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W tej ksiazce znajdziesz zwykle, alchemiczne oraz ma-
giczne przedmioty przydatne w grze DUNGEONS &
DracoNs®. Bardzo sie staralismy, by byly one zgod-
ne zzasadami oraz nie mialy wplywu na réwnowage
gry. Mimo to zachecamy MP i graczy do przedyskuto-
wania poszczegolnych przedmiotéw przed ich wpro-
wadzeniem, poniewaz kazdy §wiat D&D jest wyijatko-
wy. Na przyklad przygode osadzona w skrajnie zimnej
krainie (gdzie wielu przeciwnikéw jest wrazliwych na
ogien) mozna zepsud, dajac postaciom zbyt latwy do-
step do nowych typéw broni, zadajacych obrazenia
od ognia.

WLACZANIE PRZEDMIOTOW
DO TWOJEGO SWIATA

Najprosciej wykorzystad w grze nowy ekwipunek z tej
ksiazki, po prostu go... wykorzystujac. Wprowadzasz
przedmioty do gry bez wyjasnienia, skad sie wziely
idlaczego postacie dopiero teraz sie o nich dowiadu-
ja. Wszyscy gracze zgadzaja sie przyjaé zalozenie, ze
byly dostepne zawsze. Mozliwe, ze przedmioty — zwy-
kle i magiczne — lezaly w sklepach i na bazarach, kté-
rych bohaterowie graczy nigdy jakos nie odwiedzili.
Ni stad, ni zowad $émialkowie spotykaja na targu nie-
znanego kupca izdobywaja dostep do nowego wypo-
sazenia.

Jesli jest to dla was zbyt naciagane, niech MP za-
checi postacie graczy do wynalezienia lub zaprojek-
towania nowych przedmiotéw, gdy takich potrzebu-
ja. Na przyklad, gdy $miatkowie beda potrzebowa-
li skladanej drabiny, wymysla i zbuduja pajecza dra-
binke opisana w Rozdziale 2: Ekwipunek poszukiwa-
czy przygod.

MP moga wprowadza¢ nowy sprzet stopniowo,
w miare jak BN go odkrywaja, wymyslaja i buduja.

Postacie graczy moga takze napotykaé nowe przed-
mioty podczas podrézy do nieznanych wezeéniej re-
gionéw. Na przyklad jesli dotra do oazy na skraju pu-
styni, zapewne spotkaja kupcéw handlujacych wypo-
sazeniem pustynnym z Rozdziatu 2: Ekwipunek po-
szukiwaczy przygdd.

Wreszcie, istnieje sposéb obliczony na dhuzsza
mete. MP moze wprowadzac ksigzkowy ekwipu-
nek stopniowo ioszczednie. Na poczatek powinien
rozsia¢ pogloski ilegendy o dziwnych magicznych
przedmiotach. Postacie, awansujac na poziomy i po-
dejmujac wyprawy do coraz to niebezpieczniejszych
miejsc, odkrywaja fragmenty zapomnianych opo-
wiesci, wtym informacje o magicznych przedmio-
tach ztej ksiazki. W legowisku smoka czy podob-
nym skarbcu, do ktérego ostatecznie uda im sie do-
trze, bezblednie rozpoznaja znane z podari legendar-
ne przedmioty.

CO ZNAJDZIESZ

W TE] KSIAZCE

Ksipga Broni i Ekwipunku, jak mozesz sie spodzie-
wac, jest poswiecona glownie opisom nowego oreza,

pancerzy i sprzetu, ktéry moga zdobyé bohaterowie
i stworzenia. Niemniej ksiazka ta to co$ wiecej niz
katalog nowych przedmiotéw. Oto skrétowy prze-
glad materialow, ktére znajdziesz wkolejnych roz-
dzialach,

Rozdzial 1: Bron ipancerze przedstawia mné-
stwo niemagicznych rodzajéw broni i pancerzy, a tak-
ze wskazowki na temat tego, jaki orez ijakie zbroje
powinny byé dostepne w danych epokach techno-
logicznych, jezeli w twoim §wiecie gry technika stoi
nizej niz w historycznym sredniowieczu.

Rozdzial 2: Ekwipunek poszukiwaczy przy-
g6d znacznie poszerza katalog ekwipunku i wypo-
sazenia dostepnego postaciom i stworzeniom — ekwi-
punek poszukiwaczy przygéd, odziez, bizuterie, pro-
dukty spozywcze, przedmioty alchemiczne, przed-
mioty wyjatkowe i towary handlowe. Ten rozdzial za-
wiera réwniez dluga liste nowych trucizn iich staty-
styk w grze.

Rozdzial 3: Pojazdy rozpoczyna sie oméwieniem
ogblnym, przedstawiajacym cechy i zastosowanie po-
jazdow w grze, zwlaszcza podczas walki, a takze w wa-
runkach grozacych zderzeniem. Dalej nastepuje czeéé
poswiecona ulepszaniu pojazdéw — magicznym i zwy-
klym dodatkom, ktére postacie moga kupowac, by je
zmodyfikowa¢ lub zwiekszy¢ ich osiagi. Ostatni frag-
ment zawiera statystyki gry i inne informacje o ponad
25 pojazdach, wtym o specjalnych éredkach trans-
portu w rodzaju krasnoludzkiego tunelowca i cieni-
stego powozu.

Rozdzial 4: Podwladni i stworzenia podaje zasa-
dy najmowania pracownikéw i okreélania cen za ich
ustugi, w tym koszty wynajecia kogos, kto bedzie za
ciebie rzucal zaklecia. Ci, ktérzy pragna zebra¢ zbroj-
ny oddzial, znajda w Rozdziale 4 zasady zatrudniania
najemnikéw iporady na temat tego, jakie potwory
najlepiej sie nadaja na egzotyczne wojsko.

Ten rozdzial szerzej omawia stworzenia mogace
stuzyé jako towarzysze, zwierzeta domowe, wierz-
chowce i bestie straznicze. Posréd nowych istot opisa-
nych w tym rozdziale znajdziesz psa wspinacza, tupa-
cza, toporodzioba, hipokampa, koniskiego golema, za-
ratana, podniebnego wieloryba, ogromna wazke oraz
ogromnego $wietlika.

Rozdzial 5: Przedmioty magiczne zajmuje
ponad jedna czwarta tej ksiazki ijest skonstruowa-
ny wedlug wzoru z Rozdzialu 8 Przewodnika Mi-
sTRzA Popziem1. Opisuje nowe specjalne moce ma-
gicznych pancerzy, tarcz ioreza, wprowadza kilka
nowych typéw magicznych pancerzy i tarcz, ponad
150 nowych scisle okreslonych broni magicznych.
Sa tu takze osobne podrozdzialy o nowych eliksi-
rach, piericieniach, berlach, laskach i cudownych
przedmiotach.

Rozdzial 6: Specjalne przedmioty magiczne
przedstawia nowy material w kategorii inteligent-
nych przedmiotéw, przekletych przedmiotéw ma-
gicznych iartefaktéw, réwniez wedlug formatu
z Rozdzialu 8 Przewodnika MistrzA PopzIEML.

Dodatek: Tabele skarbow to zestawienie tabel do
losowania przedmiotéw w skarbeach wybranych z za-
prezentowanych w tej ksiazce.
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Dla wielu postaci w D&D dwa najwazniejsze elemen-
ty ekwipunku to podstawowa bron i pancerz. Opisa-
ne dalej nowe oreza i zbroje poszerzajace liste uzbro-
jenia z Rozdziatu 7 Podrecznika Gracza, zaprojektowa-
no dla postaci o rozmiarze $rednim.

WIEKSZA I MNIE[SZA BRON

Niektére stworzenia, na przyklad giganci iskrzaty,
uzywaja broni innych rozmiaréw niz te z Podrgcz-
nika Gracza. Orez o niestandardowych rozmiarach
ma inne statystyki — obrazenia, ciezar, koszt, zasieg
i przyrost zasiegu.

Rozmiar a obrazenia: Jesli projekrujesz mniej-
sza lub wieksza wersje danej broni, musisz inaczej
przeliczyé liczbe zadawanych obrazen. Najpierw
okresl, o ile kategorii rozmiaru rézni sie ona od stan-
dardowej. Dlugi miecz (normalnie $redniego roz-
miaru, powszechnie uzywany przez Srednie stworze-
nia) wykuty dla chmurowego giganta (rozmiar wiel-
ki) jest wiekszy o dwie kategorie. Skorzystaj z Tabeli
1-1: Obrazenia od wiekszej broni lub Tabeli 1-2: Ob-

TaABELA 1-1: OBRAZENIA OD WIEKSZE) BRONI

razenia od mniejszej broni. Standardowe obrazenia
znajdziesz w lewej kolumnie, a w jednej z kolumn
na prawo odczytasz obrazenia po modyfikacji. Na
przyklad dhugi miecz giganta chmurowego ma dwu-
krotny przyrost wzgledem bazowego 1k8, a wigc za-
daje 3ké obrazen.

Lekkie i ciezkie kusze: Do kuszy réwniez stosu-
je sie powyzsze zasady. Podlegaja tym samym zmia-
nom ciezaru ikosztu, ale opisano je w Tabeli 1-3:
Obrazenia od wiekszych i mniejszych kusz.

Rozmiar a ciezar i cena: Jesli projektujesz bron
wieksza od standardowej, zwieksz jej ciezar i koszt
050% za kazda wyisza kategorie rozmiaru. Jeze-
li zatem rozpisujesz duza wersje topora rzucanego
(zwykle bron mata o wadze 2 kg), bedzie on wazyl
4,5 kilograma — wersja Srednia wazy 3 kilogramy,
aduza zwiekszy wage o kolejne 50%. Koszt rosnie
w tym samym tempie, wiec duzy topér rzucany be-
dzie kosztowal 18 sz.

Dla broni o zmniejszonym rozmiarze ciezar spada
0 25% na kategorie rozmiaru. Topor rzucany w wer-
sji malutkiej wazy tylko 1,5 kilograma. Koszt takze
maleje 0 25%, wiec malutki toporek kosztowal be-
dzie tylko 6 sz

Rozmiar a dystans: Wieksze i mniejsze wer-
sje broni dystansowych maja odpowiednio dluz-
sze lub krotsze przyrosty zasiegu. Za kazda wyi-
sza kategorie rozmiaru zwieksz przyrost zasiegu
broni o 25%. Na przyklad, duze dlugie tuki, takie
jakich uzywaja ogrowi magowie, maja przyrost za-
siegu 37,5 metra.

Standardowe Pierwszy Drugi Trzeci Czwarty Piaty Szbsty
obrazenia przyrost przyrost przyrost przyrost przyrost przyrost
1 k2 1k3 k4 1k6 1k8 2k6
1k2 1k3 k4 1k6 1k8 2ke 3ke
1k3 e ke k8 2k6 3k6 4k6
1k4 1ké 1k8 2ké 3ke 4k6 oke
1ké 1k8 2ké 3k6 4ké 6k6 8ké
2k4 2k6 3ké 4ke 6ké 8ke 12ké
1k8 2ké 3ké 6k6 8kb 12k6
1k10 2k8 3k8 6k8 8k8 12k8
1k12 - 3k6 4ke &ke 10ké 16k6
1k20 6k6 6ko 12ké 16k6 24k6
TABELA 1-2: OBRAZENIA OD MNIEJSZE] BRONI
Standardowe Pierwszy Drugi Trzeci Czwarty Piaty Szésty
obrazenia spadek spadek spadek spadek spadek spadek
1k2 1 — = — —
1k3 1k2 — — —
1k4 i3 — — —
1k6 1k4 1 — —
24 1ké 1 —
1k8 1k6 1 —
1k10 1k8 1k3 1k2 T
1k12 1k10 1k8 1ké 1k4 1k3 1k2
TABELA 1-3: OBRAZENIA OD WIEKSZYCH | MNIEJSZYCH KUSZ
Typ kuszy Filigranowa Drobna  Malutka Mata Srednia Duza Wielka  Olbrzymia Kolosalna
Lekka k2 k3 =c = 1k8 2k6 3ké 4k6 6k6
Ciezka 1k3 Tk4 1k6 1k8 1k10 2k8 3k8 4k8 6k8



Kazde zmniejszenie broni ojedna kategorie roz-
miaru skraca przyrost zasiegu o 25%. Sredni dhugi tuk
w rekach niziolka ma przyrost zasiegu 22,5 metry.

Rozmiar a zasieg: Wiekszo$¢ rodzajow broni za-
chowuje ten sam skuteczny zasieg niezaleznie od
rozmiaru (mimo Ze z pewnoécia zmniejsza sie zasieg
ich potencjalnych uzytkownikéw). Jednak orez, kto-
rej normalny zasieg przekracza 1,5 metra, bedzie mial
zmienny zasieg w zaleznosci od rozmiaru. Jesli pro-
jektujesz wieksza wersje takiej broni, zwieksz jej za-
sieg 01,5 metra za kazda kategorie rozmiaru rézni-
cy. Wielka gizarma, na przyklad, ma zasieg 4,5 metra,
aolbrzymia gizarma — ¢ metrow.

Projektowanie mniejszych wersji broni z zasiegiem
szybko pozbawia ich istotnej zalety. Zasieg 1,5 metra
to rzecz normalna dla érednich i malych stworzen.
Wazna roznica jest to, ze malutkie stworzenia uzywa-
jace malych broni zasiegowych moga walczy¢ wrecz
tak, jakby mialy zasieg 1,5 metra, co oznacza, Ze moga
atakowa¢ bez koniecznodei wehodzenia na pole prze-
ciwnika.

Opisana dalej bron, przede wszystkim egzotyczna,
inowa amunicja do oreza dystansowego nadaja sie
do zastosowania w szerokim wachlarzu swiatéw gry
D&D. Wiele wywodzi sie z historycznej Azji nasze-
go §wiata, ale w twojej grze moga pochodzi¢ skad-
kolwiek.

Lista broni mnichéw: Dodaj nastepujaca bron do
listy broni mnichéw: miecz motylkowy, sai, tygrysie
pazury, cep bojowy, tonfa i wachlarz bojowy. Oprécz
cepa bojowego, wszystkich pozostalych mnich moze
uzywaé, wykorzystujac bazowa premie do ataku bez
broni, wliczajac wto korzystniejsza liczbe atakow
na runde (patrz Tabela 3-10 w Rozdziale 3 Podrgczni-
ka Gracza). Jednak obrazenia wynosza tyle, ile zada-
je orez, anie atak bez broni mnicha. Broii musi by¢
lekka, a wiec mali mnisi musza walczy¢ jej malutki-
mi wersjami, by mogli stosowaé korzystniejsza bazo-
wa premie do ataku (patrz wyzej: Wieksza i mniej-
sza Bron).

Mnich moze walczyé réwniez cepem bojowym,
wykorzystujac korzystniejsza bazowa premie do ataku
bez broni oraz liczbe atakéw na runde, musi jednak
posiada¢ atut Biegloé¢ w broni egzotycznej, ze wzgle-
du na duzy rozmiar tego oreza. Mali mnisi musza uzy-
waé cepéw bojowych o rozmiarze srednim.

Amunicja abiegloéci wbroni: Amunicja do
broni dystansowych nie wymaga specjalnych bieglo-
éci. Wystarczy miec biegloéé w orezu, ktéra ta amu-
nicja strzela (przede wszystkim tuki). Do uzywania
przedmiotéw wymienionych w Tabeli 1-4: Bron w ka-
tegorii Amunicja nie potrzeba atutu Bieglos¢ w bro-
ni egzotyczne;.

Opisy broni
Oto opisy broni z Tabeli 1-4: Bron.
Belt, chwiejny: Chwiejny belt przypomina zwy-
czajny belt do kuszy, jesli nie liczyé kilku mikro-
skopijnych dziurek inacie¢ wzdluz drzewca. Kana-

i

ROZDZIAL I: BRON I PACERZ

lik umozliwia przeplyw powietrza wewnatrz beltu,
przez co ten obraca sie w locie. Zadaje +2 obrazenia,
ale ma tylko polowe normalnego przyrostu zasiegu,
ze wzgledu na sposdb zachowania sie pocisku w po-
wietrzu.

Bicz z ostrzem ipotezny bicz z ostrzem: Po-
sta¢ z atutem Biegloé¢ w broni egzotycznej (bicz) bie-
gle postuguje sie réwniez biczem z ostrzem. W odréz-
nieniu od standardowych broni tego typu, na obraze-
nia zadane przez ten bicz nie wplywa premia z pan-
cerza ani z naturalnego pancerza. Choé orez ten trzy-
ma sie w dloni, traktowaé go nalezy jak bron miotana
o maksymalnym zasiegu 4,5 metra i bez kar wynikaja-
cych z zasiggu.

Poniewaz bicz z ostrzem mozna owinaé wokaél kon-
czyny przeciwnika, da sie za jego pomoca przewracac.
Jesli podczas préby przewrdcenia ty zostaniesz obalo-
ny, mozesz wypusci¢ orez z rak i unikna¢ ladowania
na ziemi.

Bicz z ostrzem zapewnia premie +2 testow spor-
nych podczas préb rozbrajania przeciwnika (w tym
do rzutu zapobiegajacego utracie broni po nieudanej
prébie rozbrojenia).

Potezny bicz z ostrzem jest wykonany ze szczegol-
nie ciezkiego materialu, co pozwala silnej postaci od-
powiednio wykorzysta¢ ponadprzecietna wartosc
Sity. Uderzajac poteznym biczem z ostrzem mozesz
doda¢ premie z Sily do zadawanych obrazen, do mak-
symalnej premii podanej w tabeli.

Bicz, potezny: Posta¢ zatutem Bieglos¢ w broni
egzotycznej (bicz) biegle postuguje sie réwniez po-
teznym biczem. Ten orez jest wykonany ze specjalne-
go, ciezszego materialu, przydaje sie wiec bohaterom
o ponadprzecietnej sile. Potezny bicz pozwala dodac
premie z Sily do zadawanych nim stluczen, do maksy-
malnej premii podanej w tabeli.

Bolas o dwéch kulach: Bolas o dwéch kulach
sklada sie z dwoch ciezkich, drewnianych kul pola-
czonych sznurkiem. Jest to broa dystansowa, uzywa-
na do przewrocenia przeciwnika. Gdy nia rzucasz,
wykonujesz atak dotykowy na dystans. Jesli trafisz,
przeciwnik musi zwyciezy¢ w teScie Zrecznosci lub
Sily sporny z twoim testem Sily. Porazka oznacza, ze
sie przewrocil, Bolasem mozna przewrdcic tylko prze-
ciwnikow o rozmiarze $rednim lub mniejszym. Wrog
nie moze przewrocic ciebie, gdy wykonujesz atak
przewracajacy bolasem.

Buzdygan, podwojny: Mocny trzonek z kolczasta,
cylindryczna glowica na kazdym koricu to bron po-
dwéjna. Mozesz walczy¢ nig tak jak dwoma brofimi,
otrzymujac normalne kary do ataku za walke dwoma
rodzajami broni, tak jakby$ uzywal broni jednorecz-
nej i broni lekkiej. (Patrz: Atakowanie dwoma rodza-
jami broni w Rozdziale 8 Podrgcznika Gracza). Stwo-
rzenie trzymajace broti podwéjna wjednej rece nie
moze uzywad jej jako broni podwdijne;.

Cep bojowy: Ta wywodzaca sie od chlopskiego
cepa bron sklada sie ztrzech kawalkéw drewna tej
samej dlugoéci, polaczonych lancuchem, rzemieniem
lub sznurem.

Mnich walczacy cepem bojowym (z racji duze-
go rozmiaru broni wymagana umiejetno§¢ Bieglos¢




TABELA 1-4: BRON

BRON ZOENIERSKA — WRECZ

w broni egzotycznej) moze atakowaé z bazowa premia
do ataku bez broni, wliczajac w to korzystniejsza licz-
be atakéw na runde iinne stosowne modyfikatory.
Cep bojowy wymaga uzycia obu rak.

Ciezki mlot: Jest to po prostu dwureczny mlot bo-
jowy niezwyklych rozmiardw. Cenia go krasnoludy.

Czakram: Czakram to rzucany dysk lub zelazna
obrecz o §rednicy okolo 30 centymetrow, z naostrzo-
na zewnetrzna krawedzia.

Czekan, gnomi: Gnomi czekan wykonano iwy-
wazono dla postaci o malym rozmiarze. Mala postac
moze uzywac tego oreza jako broni zolnierskiej.

Dlugi miecz, rteciowy: Ostrze tego miecza skry-
wa niewidoczny pojemnik z zywym srebrem (przez
alchemikéw zwanym rtecia), ktére przemieszcza sie
w kanale wydrazonym na calej dlugosci brzeszczotu.
Jesli ustawi¢ ostrze pionowo, rte¢ szybko wypelnia
ukryta w rekojesci banke, ale przy uderzeniu ciezki
plyn wplywa do ostrza i zwieksza jego ciezar. W nie-
wprawnych rekach zmienny ciezar miecza zwieksza
kare do testu ataku o dodatkowe —2, niezaleznie od

- Przedmiot Koszt Obrazenia Krytyk Przyrost zasiegu  Ciezar Typ
- Duzy
Ciezki mtot 15 sz 1k10 %3 — 10 kg Miazdzone
: Dtugi obuch’ 125z 2k4 x4 — 5kg Kute
B BRON EGZOTYCZNA — WRECZ
Przedmiot Koszt Obrazenia Krytyk Przyrost zasiegu  Ciezar Typ
Malutki
Pazury pantery! 75 sz Tk4 %3 — 1,5 kg Khute i ciete
Proteza nozowa' 8 sz 1k4 19-20/x2 — 1kg Khute
Smocze pazury' 30 sz Tk4 19-20/x2 — 1kg Khute
Szpadryna' 10 sz Specjalne!  Specjalne’ = 2kg Miazdzone
Sztylet potréjny’ 10 sz 1k4 19-20/x2 — 0,5 kg Kiute
Tygrysie pazury' 5 sz 4 e — 1kg Khute
Maty
Czekan, gnomi 10 sz 1k6 x4 — 25kg Khute
Miecz motylkowy 10 sz 1k6 19-20/x2 — 1kg Ciete
Pazury rosomaka 30 sz 1k6 19-20/x2 — 2kg Ciete
Saj' 1sz Tk4 x2 — 1kg Khute
Sapara' 15 sz 1k6 19-20/x2 — 3 ke Ciete
Tonfa 2ss 1ké %2 - 1kg Miazdzone
Wachlarz bojowy' 30sz 1k6 3 - 1.5kg Giete
Sredni
tancuch ze sztyletem’ 4 sz Tk4 19-20/%2 - 2kg Kute
Khopesh' 20 sz 1k8 19-20/x%2 - 6 kg Ciete
Dtugi miecz, rteciowy’ 400 sz 1k8 x4 = 3kg (diete
Duzy
Buzdygan, podwdjny* 125 sz 1k8/1k8 %2 — 12,5 kg Miazdzone
Cep bojowy 4 sz 1k8 %3 — 4 kg Miazdzone
Duom’ 20 sz 1k8 %3 — 4kg Khute
Manti' 15 sz 1k8 =3 — 4,5 kg Kiute
Sejmitar, podwdjny* 125 sz 1k6/1k6 18-20/x2 —_ 7,5kg Ciete
Smiercionogny kiscien'* 90 sz Tk8/1k8 19-20/x2 — 10kg Miazdzone i ciete
Wielki miecz, rteciowy’ 600 sz 2ké x4 —- 85kg Ciete
Wielki
Olbrzym! 100 sz 2k8 119-20/x2 — 11,5kg Ciete

normalnej kary —4 za uzywanie broni egzotycznej bez
bieglosci. )

Dlugi obuch: Ta bron drzewcowa przypomina na-
dziak osadzony na dlugim drzewcu. Jest przeznaczo-
na do przebijania ciezkich pancerzy.

Duom: Duom to dhuga wlécznia ze standardowym
grotem od wléczni, zaopatrzona dodatkowo w dwa
wygiete ostrza, celujace w przeciwng strone niz grot.
Bron ma zasieg, ktory pozwala atakowad przeciwni-
kéw w odleglosci 3 metrow. Postacie biegle w postu-
giwaniu sie duomem moga takze zaatakowac przeciw-
nikéw na sasiednich polach za pomoca wygietych ku
tylowi ostrzy, stosujac pchniecie w tyl, ktdrego sie na-
uczyly. Jesli wtej samej rundzie atakujesz duomem
dwoch sasiadujacych z toba przeciwnikéw, do testu
ataku otrzymujesz kare —2.

Fukimi-bari (strzallsi do ust): Te waskie, przypo-
minajace igly metalowe strzatki ukrywasz w ustach,
a nastepnie wypluwasz w kierunku celu. Ich efek-
tywny zasieg jest bardzo krétki izadaja niewielkie
obrazenia, ale sa bardzo uzyteczne, gdy zaskakujesz
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BRON EGZOTYCZNA — DYSTANSOWA

Przedmiot Koszt O
Malutki

Fukimi-bari' 1sz

Otoczak niziotkow! 35z
Maty

Bicz z ostrzem! 25 sz

Bolas o dwdch kulach’ 55z

Crakrar L o L 15 sz

Kalkulus, gnomi’ 50 sz

Rzucane ostrza & sz
Sredni

Oszczep, wirujacy’ 25z

Rekawica, sprezynowa’ 200 sz
Duzy

Harpun' 15 sz

Kula, orkowa' 10 sz

Kusza, wielka' 100 sz

tuk podwdjny, elfi’ 1000 sz

AMUNIC)A

Przedmiot Koszt Obrazenia
Strzata alchemiczna' 755z jak bron
Strzata, tepa 5ss 1k6/1k8°
Strzata, lotna’ jak bron
Strzata sygnatowa' jak bror
Strzata grzmotow! 2 —
Bett, chwiejny’ S sz jak bror

! Patrz specjalne zasady w opisie broni.

?|esli podano dwa rodzaje, brori nalezy do obu.
*Bron zasiegowa.

*Bron podwdjna.

*Bron zadaje sttuczenia zamiast zwyktych obrazen.

przeciwnika. Mozesz wystrzeli¢ wjednym ataku do
trzech tych strzalek (wszystkie w tego samego prze-
ciwnika).

Do obrazen zadawanych tymi strzalkami nie do-
dajesz modyfikatora z Sily. Sa zbyt male, by przeka-
zaé energie, ktéra umiesniona postaé zwykle nadaje
rzucanym pociskom. Koszt i waga dotycza pojedyn-
czej strzalki.

Harpun: Jest to widcznia o szerokim, wyposazo-
nym w paslkudne zadziory grocie. Do drzewca przy-
mocowana jest lina, dzieli ktorej nadziana na bron
istota nie wymyka sie z rak. Cho¢ orez zaprojektowa-
no pod katem polowan na wieloryby iinne morskie
potwory, znakomicie sprawdza sie i na suchym ladzie.
Istoty rozmiaru mniejszego niz sredni postugujace
sie harpunem otrzymuja kare —2 testow ataku, nawet
jesli posiadaja Bieglosé w broni egzotycznej — orez
ten po prostu bardzo duzo wazy.

Jeéli harpun zranil ofiare, moze utknaé w jej ciele
— dzieje sie tak, gdy nie powiedzie sie jej rzut obron-
ny na Refleks o ST 10 plus zadane obrazenia. Przebi-
ta orezem istota porusza sie z polowa predkosci i nie
moze biega¢ ani szarzowaé. Jesli utrzymasz w rekach
line — wymaga to spornego testu Sily — nabita na har-
pun ofiara moze poruszac sie tylko na tyle, na ile po-

ROZDZIAL I: BRON | PANCERZE

Krytyk Przyrost zasiegu  Ciezar Typ
x2 1,5m 0,05 kg Kiute
%2 0,20 kg Miazdzone
19-20/%2 1,5kg Ciete
%2 1kg Miazdzone
x3 1kg Ciete
— 15 m 1kg Specjalne'
x3 ; 15kg Ciete
19-20/x2 1kg Khute
x2 2 kg Kiute
x2 5kg Khute
19-20/x3 7,5 kg Miazdzone
19-20/x2 7,5 kg Kiute
x3 1,5 kg Khute
Krytyk Ciezar Typ
%2 05kg —
x2 0,5 kg Miazdzone
2 _ 0,5 kg Khute
%2 jak bron 0,5 kg Kiute
—_ jak bron —
x2 jak bror -

zwala sznur, a ma on dlugo$é 9 metréw. Jezeli trafio-
ny przeciwnik usituje rzuci¢ czar, musi wykona¢ test
Koncentracji (ST 15) — nieudany oznacza niepowo-
dzenie i utrate zaklecia.

Ofiara moze prébowaé wyrwaé harpun z rany, jesli
ma dwie wolne rece iposwieci akcje petnorundo-
wa — otrzymuje wéweczas tyle obrazen, ile otrzymala
w chwili trafienia. Jezeli wiec rzucites harpunem i za-
dales 8 obrazen, przeciwnik — wyrywajac go — utraci
kolejne 8 pw. Usuna¢ harpun bez zadawania dodat-
kowych obrazen, moze tylko osoba, ktora wykona
udany test Leczenia (ST 13).

Kalkulus, gnomi: Sporych rozmiaréw proca stu-
7aca do miotania wypelnionych plynem bultelek. Po-
wszechnie stosowana amunicja to kwas, ogien alche-
miczny iinne podobne substancje. Amunicja alche-
miczna zadaje obrazenia odpowiednio do wiasciwo-
sci danej substancji, ale przyrost zasiegu zawsze zale-
7y od kalkulusa.

Khopesh: Za pomoca hakowatego ostrza khopesha
mozesz przewracaé wroga. Jesli przeciwnik sprébu-
je przewrécié ciebie, mozesz wypusci¢ khopesh, aby
tego uniknad.

Kusza, wielka: Do skutecznej obslugi wielkiej
kuszy potrzeba obu rak, bez wzgledu na rozmiar




strzelca. Naciagniecie wielkiej kuszy wymaga uzycia
lolowrotu. Jej ladowanie to akcja catorundowa, ktora
prowokuje atak okazyjny.

Postaé sredniego rozmiaru nie moze ladowac wiel-
liej kuszy ani strzela¢ z niej jedna reka. Stworzenie
duze po wyszkoleniu moze jedna reka strzela¢ (z kara
—4), ale nie ladowaé. Jesli duze stworzenie probuje
strzelaé¢ z dwoch wielkich kusz z obu rak naraz, stosu-
je sie zwykle kary za walke dwoma rodzajami broni.

Lanicuch ze sztyletem: Dzierzac lanicuch ze sztyle-
tem, otrzymujesz premie +2 do spornego testu ataku,
gdy prébujesz rozbroié przeciwnika (réwniez do testu
spornego zapobiegajacego utracie broni po nieuda-
nym rozbrojeniu). Tym orezem mozna tez przewra-
cac, a do tych atakéw bron réwniez zapewnia premie
+2. Jesli przeciwnik zkolei sprobuje powalic ciebie,
mozesz ja wypuscic, aby uniknad przewrdcenia.

Euk podwojny, elfi: Tego luku o dwoch cieciwach
jak zwyklego dlugiego luku moze uzywac kazdy, kto
ma bieglosé w dlugim tuku. Postaé z Biegloscia w bro-
ni egzotycznej (elfi luk podwdjny) moze wypuszczaé
z niego dwie strzaly naraz. ZaloZenie strzaly na druga
cieciwe to alcja bedaca odpowiednikiem ruchu. Jesli
strzelec poswieci te akcje na zalozenie drugiego po-
cisku, jego nastepny atak to strzal podwdéjny, ktory
miota oba pociski jednoczesnie w ten sam cel. Strze-
lajacy wykonuje jeden test ataku zkara —2, a wynik
rzutu odnosi sie do obu strzal. Jezeli atak sie powie-
dzie, oba pociski zadaja normalne obrazenia. Jesli na-
stapilo trafienie krytyczne, tylko jedna strzala zadaje
dodatkowe obrazenia. Dodatkowe obrazenia wynika-
jace z atalu ukradkowego takze licza sie tylko raz.

Manti: Jest to krotka wldcznia o czterech dodatko-
wych ostrzach, ktére stercza prostopadle od drzeweca,
tworzac zlozona z pieciu ostrz gwiazde mniej wiecej
w miejscu, gdzie znajduje sie samotny szpic zwyczaj-
nej wildczni. Osoba umiejaca postugiwad sie manti,
moze wyprowadzi¢ dodatkowy okazyjny atak w kaz-
dej rundzie walki.

Miecz motylkowy: Mnich walczacy mieczem mo-
tylkowym moze atakowaé z bazowa premia do ataku
bez broni, wliczajac w to korzystniejsza liczbe atakéw
na runde i inne stosowne modyfikatory.

Olbrzym: Ta bron jest o0 45 centymetréw dluzsza
od wielkiego miecza. Rozmiary uniemozliwiaja $red-
nim istotom wladanie nia nawet dwoma rekami bez
specjalnego wyszkolenia, a wiec jest to bron egzotycz-
na. (Srednie istoty nie moga w ogdle uzywaé olbrzy-
ma jednorecznie).

Duze stworzenie moze wiladaé¢ olbrzymem jedna
rela, ale ze zwylha kara —4 do testow ataku za brak
bieglosci. Dwoma rekami duze stworzenie moze wal-
czyé olbrzymem jak bronia zolnierska. Duza isto-
ta z atutem Bieglo§¢ w broni egzotycznej (olbrzym)
moze walczy¢ nim jedna reka, ale érednia istota po-
trzebuje do tego obu rak, nawet jesli posiada wymaga-
ny atut. Inna nazwa olbrzyma to wielki miecz ogrow.

Orkowa kula: Specjalne szkolenie pozwala zmie-
nié kule litego zelaza wielkosci grejpfruta w $miertel-
nie niebezpieczny pocisk. Nawet posiadacz stosowne-
go atutu musi by¢ co najmniej sredniego rozmiaru,
by efektywnie wykorzystaé te brori (mniejsi uzytkow-

nicy otrzymuja dodatkowa kare —3 do testow ataku,
kréra kumuluje sie ze zwylla kara wynikajaca z braku
biegloéci w poslugiwaniu sie egzotyczna bronia).

Oszczep, wirujacy: Ta lekka, poreczna wldcznia
przeznaczona do atakow dystansowych przypomina
zwyczajny oszczep, jesli nie liczy¢ ciagnacego sie na
calej dlugosci drzewca spiralnego rowka — wklada sie
wniego cienka linke, ktorej jeden koniec przywiazu-
je sie do palca. Rozwijajacy sie sznurek nadaje rzucone-
mu oszczepowi ruch wirowy i dodatkowy impet, zwiek-
szajac celnos¢, zasieg i zadawane obrazenia. Owiniecie
linki woké} drzewca to akcja calorundowa, prowolku-
jaca okazyjny atak — podobnie jak przywiszywanie jej
do palca, ale raz przymocowana do dloni linke mozna
wykorzystac wielokrotnie. Tym orezem mozna rzucad
réwniez nie wprawiajac go wruch wirowy — w takim
przypadku obrazenia, zasieg i zasieg zagrozenia staja sie
takie same jak w przypadku zwyklego oszczepu. Uzy-
wany w walce wrecz ma statystyki zwyklego oszczepu.

Otoczak niziotkéw: Niziolki szczegdlnie cenia
sobie gladko wypolerowane, doskonale wywazone ka-
mienie, ktére — rzucone — odbijaja sie od pierwszego
celu i rykoszetem trafiaja drugi. Kiedy otoczak trafia, ry-
koszetuje w kierunku nastepnego przeciwnika (wybra-
nego przez miotajaca nim osobe), znajdujacego sie w po-
blizu pierwotnego celu (do 1,5 metra). Miotajacy wyko-
nuje natychmiast drugi test trafienia, doliczajac te same
premie, co do pierwszego rzutu, pomniejszone 0 —2.

Otoczak moze tez sta¢ sie pociskiem do proey,
jednak wykorzystywanie zdolnosci rykoszetowania
w polaczeniu zsila procy wymaga posiadania dodat-
kowego atutu Bieglos¢ w broni egzotycznej.

Pazury pantery: Ta bron wyglada na sztylet do
pchnieé z dwoma dodatkowymi ostrzami. Orez za-
chowuje zabéjcza sile sztyletu do pchnieé, a dodat-
kowe ostrza ulatwiaja rozbrojenie przeciwnika. Posta-
cie biegle wwalce pazurami pantery otrzymuja pre-
mie z okolicznoéci +4 do prob rozbrajania wrogéw
tym orezem.

Pazury rosomaka: Inaczej niz w przypadku stan-
dardowej rekawicy, atak pazurami rosomaka nie jest
atakiem bez broni. Ta rekawica posiada dwa ostrza
wychodzace z nadgarstka wzdluz linii przedramienia.
Koszt i ciezar podane dla pojedynczej rekawicy.

Potréjny sztylet: Te shuzaca do rozbrajania prze-
ciwnika bron walczacy dzierza w slabszej rece (zwy-
Ile lewej) — traktuje sie ja wtedy jak tarcze, nie inny
orez, nie powoduje wiec kar za walke dwoma rodza-
jami broni. Potréjny sztylet uzyty do rozbrojenia za-
pewnia premie z okolicznosci +3 do testéw spornych
(w tym do rzutu zapobiegajacego utracie broni po nie-
udanej probie rozbrojenia). Mozna go réwniez wyko-
rzystywaé jak zwykly sztylet, w takim jednak przy-
padku walka z tym orezem w drugiej dloni powodu-
je odpowiednie kary.

Proteza nozowa: Ta proteza sklada si¢ z przypomi-
najacego szeroki sztylet do pchniec ostrza mocowane-
go na kikucie dloni. Biegla w postugiwaniu sie tym
orezem osoba moze walczy¢ nim nie mniej spraw-
nie, niz trzymanym w dloni sztyletem. Gdy walczysz
z przeciwnikiem, ktéremu zadale§ juz wtej walce
rany, zasieg zagrozenia krytykiem protezy nozowej



sie podwaja (17-20). Oczywiscie nie mozna zostac po-
zbawionym tego oreza poprzez rozbrojenie.

Rekawica, sprezynowa: Rekawica wyposazo-
na w szeroki, metalowy pas ciagnacy sie po wierzchu
przedramienia az do zgiecia nadgarstka, gdzie kon-
czy sie okraglym wylotem. Wewnatrz umieszczony
jest niezwykle precyzyjny mechanizm sprezynowy,
ktéry z wielka sila wystrzeliwuje belt, tak jak miniatu-
rowa kusza. Ladujesz rekawice, wkladajac belt do otwo-
ru iodciagajac ukryta dzwignie. Fadowanie sprezyno-
wej rekawicy to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu,
ktora prowokuje okazyjny atak. Cheac strzelic ze spre-
zynowej rekawicy, najpierw kierujesz dlon w dél, a po-
tem zdecydowanym ruchem wyprostowujesz, celu-
jac wprzeciwnika. Ten ruch uruchamia mechanizm.
Koszt i ciezar podano dla pojedynczej rekawicy.

Postaé strzelajaca z dwéch sprezynowych rekawic
jednoczeénie, otrzymuje zwykla kare za walke dwoma
rodzajami broni (kara —4 do ataku za druga reke), kté-
rej mozna uniknac za sprawa atutu Oburecznosc.

Rzucane ostrza: Ten orez jest wyposazony w zlo-
7one ostrza z dwoma (trzema lub wiecej) ostro zakon-
czonymi wypustkami., W przeciwienstwie do wiek-
szoéci broni rzucanych, ostrzami réwnie czesto miota
sie poziomo, co w plaszczyinie pionowej.

Sai: Zebopodobne ramiona sai stuza do rozbrajania
przeciwnika (przechwytywania oreza). Jesli probujesz
rozbroié¢ przeciwnika za pomoca tego oreza, otrzymu-
jesz premie +4 do spornego testu ataku. (Nie otrzy-
mujesz zadnych premii, jesli to przeciwnik prébuje
rozbroic cie z sai).

Smocze =
pazury O ¢

— Szpony

S pantery

~ ROZDZIAL I: BRON | PANCERZE

Mnich walczacy sai moze atakowaé z bazowa premia
do ataku bez broni, wliczajac w to korzystniejsza liczbe
atakéw na runde { inne stosowne modyfikatory.

Sapara: Ten starozytny miecz to mhniejsza wersja
khopesha. Za pomoca hakowatego ostrza sapary mozesz
przewracaé. Jesli przeciwnik z kolei sprobuje przewrd-
ci¢ ciebie, mozesz wypuscic sapare, aby tego uniknac.

Sejmitar, podwojny: Zakrzywione ostrza podwojne-
go sejmitara sa najgroiniejsze, gdy nim obracasz i wywi-
jasz. Pomimo sporego rozmiaru, sejmitarem lepiej wia-
da¢, wykonujac szybkie i precyzyjne ruchy, niz wykorzy-
stujac brutalna sile. Jest to bron podwéjna. Mozesz wal-
czy¢ nia tak jak dwoma orezami, otrzymujac normalne
kary za walke dwoma rodzajami broni, tak jakbys uzywat
oreza jednorecznego i broni lekkiej. (Patrz: Atakowanie
dwoma rodzajami broni w Rozdziale 8 Podrecznika Gra-
cza). Stworzenie trzymajace bron podwdjna wjednej
rece nie moze uzywac jej jako broni podwdjnej.

Smocze pazury: Metalowy karwasz na przedramie
7 trzema stalowymi pazurami przytwierdzonymi z wierz-
chu. Wystaja one na 10 centymetréw przed konce wy-
prostowanych palcow posiadacza. Noszac smocze pazu-
ry, mozna normalnie rzucaé czary. Z pomoca karwasza
nie da sie nikogo rozbroic. Wiele smoczych pazuréw to
bron magiczna posiadajaca pewne usprawnienia.

Strzala alchemiczna: Wewnatrz wydrazonego
drzewca pocisku znajduje sie zabojczy ladunek al-
chemicznego ognia. Po uderzeniu drzewce peka na
kawalki, uwalniajac alchemiczny ogien bezposred-
nio na cel. W nastepnej rundzie po trafieniu ogien
sie zapala, zadajac 1k4 obrazenia. Ofiara moze po$wie-
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ci¢ akcje calorundowa na probe ugaszenia plomieni
przed odniesieniem obrazen. Ugaszenie ognia wyma-
ga udanego rzutu obronnego na Refleks (ST 15). Tar-
zanie sie po ziemi zapewnia +2 do rzutu, a zanurzenie
wwodzie (np. skok do jeziora) lub magiczne zgasze-
nie ognia tlumi plomienie automatycznie.

Strzala gramotéw: Na czubkach tych strzal znaj-
duja sie kamienie grzmotéw (patrz Rozdzial 7 Podrecz-
nika Gracza). Trafienie nie powoduje obrazen, ale uru-
chamia atak dZwiekowy wspomnianego przedmio-
tu. Chybienie celu taka strzala nalezy traktowac jak
atak bronia wybuchowa (patrz Rozdzial 8 Podrgczni-
ka Gracza).

Strzala sygnalowa: Strzaly zaprojektowane tak,
aby podczas lotu imitowaly glosy ptakéw. Rzemiesl-
nicy elféw rzezbia strzaly, ktore generuja dzwieki
w elfiej spolecznosci rozpoznawane jako odpowied-
nie sygnaly. Na przyklad krzyk jastrzebia moze oznaj-
mia¢ atak, a pohukiwanie sowy podkradanie sie prze-
ciwnikéw. Udany test Tajnikow dziczy (ST 20) po-
zwala okresli¢, czy diwiek wydal prawdziwy ptak,
czy pochodzi zinnego zrédla. Zawile rzezbienia na
drzewcach zmniejszaja oplywowos¢ i nosnosc strzaly,
co skutkuje kara —2 do testu ataku.

Strzala, lotna: Lekkie drzewca i specjalne wykona-
nie tych mistrzowskich strzal zwiekszaja przyrost za-
siegu tuku 0 7,5 metra.

Strzala, tepa: Drewniane koncowki tych strzal wy-
konano specjalnie do zadawania stluczen, a nie nor-
malnych obrazen.

Szpadryna: Jest to twarda skorzana rekawica z so-
lidnym, hartowanym, metalowym obciaznikiem
wszytym od strony grzbietu dloni. Atak szpadryna na-
lezy traktowaé jak walke bez broni. Kiedy posiadacz
tego oreza zdecyduje sie na catkowita obrone, otrzy-
muje +1 do KP, gdyz okutymi metalem piesciami jest
w stanie zablokowaé wiecej ciosow. Oczywiscie nie
mozna zosta¢ pozbawionym szpadryny poprzez roz-
brojenie. Koszt i waga dotycza jednej sztuki.

Smiercionoény kiécien: Jest to bron podwoéjna. Do
mocnego drzewca zjednego konca przytwierdzono
korbacz, azdrugiego ostrze miecza. Mozesz walczy¢
kiscieniem tak jak dwoma orezami, otrzymujac nor-
malne kary do ataku za walke dwoma rodzajami broni,
tak jakbys uzywal broni jednorecznej i broni lekkie;.

Otrzymujesz premie +2 do spornego testu ataku,
jesli probujesz kiscieniem rozbroi¢ przeciwnika (row-

TaBeLA 1-5: POTEZNE BICZE | BICZE Z OSTRZEM
Przedmiot Koszt Obrazeni
el e -

premia z S +1
premiaz S +2 ..
premiaz S +3
premia z S +4
Bicz z ostrzem, potezny

premiazS +1 27557 1k6
premiaz S +2 325 sz 1ke
premia z S +3 425 sz 1k6
premia z S +4 525 sz 1k6

! Patrz specjalne zasady w opisie broni.
?Bron zadaje sttuczenia.

niez do testu spornego zapobiegajacego utracie broni
po nieudanym rozbrojeniu).

Mozesz takze uzywac tej broni do przewracania. Jesli
podczas takiej proby sam zostaniesz przewrocony, mo-
7esz wypuscic orez z rak i unikna¢ ladowania na ziemi.

Tonfa: Mnich walczacy tonfa moze atakowac z ba-
zowa premia do ataku bez broni, wliczajac wto ko-
tzystniejsza liczbe atakow na runde iinne stosowne
modyfikatory.

Tygrysie pazury: Znane tez jako ,bagh nakh”. To
pasek albo rekawica na wierzchu dloni, nabite szpikul-
cami, trzymane jak kastet. Przeciwnik nie moze uzyc
akeji rozbrajania, aby pozbawic cie tygrysich pazuréw.
Atak pazurami uznaje sie za atak bronia. Mnich, uzy-
wajac tygrysich pazuréw, moze atakowac z bazowa pre-
mia do ataku bez broni, wliczajac w to korzystniejsza
liczbe atakéw na runde iwszelkie inne modyfikatory.
Koszt i ciezar podano dla jednej sztuki pazuréw.

Troche inna wersja, nekode, jest zarazem bronia
i narzedziem do wspinaczki. Uzywanie dwoch wspo-
mnianych rekawic podczas wspinaczki zapewnia pre-
mie z okolicznosci +1 do testéw Wspinaczki. Premia
nie kumuluje sie z premia +2 za uzywanie zestawu do
wspinaczki, bo jest to taka sama okolicznos¢.

Wachlarz bojowy: Dla niewprawnego oka ta
émiercionogna brof niczym nie rézni sie od pieknie
wykonanych wachlarzy, jakich zwykly wzywac kobie-
ty. Nic bardziej mylnego — skrzydlo wachlarza wyko-
nane jest z metalowych plytek, a zebra sg ostro zakon-
czone. Gdy posiadacz tej broni staje do walki, moze
wykonaé test Blefowania sporny z Wyczuciem pobu-
dek przeciwnika. Jesli zwyciezy, otrzymuje premie +4
do testéw ataku w pierwszej rundzie walki.

Wielki miecz, rteciowy: Jak dlugi miecz rtecio-
wy, ztym, ze w niewprawnych rekach zmienny cie-
7ar miecza zwieksza kare do testu ataku o dodatko-
we —3, niezaleznie od normalnej kary —4 za uzywanie
broni egzotycznej bez bieglosci.

BRON A TECHNOLOGIA

W prawdziwym, historycznym $wiecie brofi i pance-
rze rozwijaly sie rownolegle. Postep w rozwoju tech-
nik obronnych doréwnywal w wyscigu zbrojen poste-
powi w technikach ofensywnych, nierzadko jednak
pozostajac w tyle. Jesli zamierzasz osadzi¢ kampanie
we wezesniejszym okresie kulturowym niz ogélnie za-

Krytyk Przyrost zasiegu  Ciezar Typ

45m’ 1,5 kg Ciete

45m' 2 kg Ciete

45m' 2,5 kg Ciete

' 3kg Ciete

x2 45m' 2kg  Ciete
%2 45m’ 2,5 kg Ciete
x2 45m . 3kg Ciete
x2 45m' 3,5 kg Ciete




klada D&D, by¢ moze zechcesz ograniczy¢ dostepnosé
niektérych rodzajéw broni. Pewne kultury w twoim
$wiecie gry moga sta¢ na nizszym poziomie techno-
logicznym niz reszta §wiata — za najlepszy przyklad
postuza mieszkancy dzungli, znajdujacy sie epoce ka-
mienia lupanego. Moze sie zdarzy¢ tak, ze barbarzys-
cy z mroznych pustkowi osiagna poziom techniczny
mrocznych wiekéw, a imperium liczace sobie dziesiec
tysiecy lat utknie w epoce brazu, korzystajac z wiedzy
przekazywanej przez bogow-wladcow.

Tabela 1-6: Bron, technologia ikultura pokazuje,
jaki orez byl powszechny w czterech poprzedzajacych
sredniowiecze epokach. Kultury epoki kamiennej
obejmuja stereotypowych ,mieszkancow dzungli”, ale
réwniez, na przyklad, zyjace na réwninach plemiona
podobne do Aztekéw, zorganizowane w imperia. Spo-
leczenstwa epoki brazu przypominaja krolestwa i ce-
sarstwa epoki starozytnej oraz $wietnie sie nadaja do
przedstawienia kultur, ktére czcza panteony bogéw
Olimpu lub faraonéw, opisane w Béstwach i Potbogach.
Te kultury maja bardzo nikly lub zaden dostep do ze-
laza, wiec w sztuce wojennej ustepuja wrogom uzbro-
jonym worez wykonany ztego surowca. Kultury
mrocznych wiekéw to wiekszosé barbarzyniskich lub
zasciankowych spolecznosci z tradycyjnej scenerii
D&D, a wyrézniaja sie wynalazkiem strzemienia, lek-
kimi pancerzami i stosunkowo prosta bronia. Epoka
krucjat reprezentuje ostatni etap rozwoju technolo-
gicznego przed standardowa rama D&D, z poczat-
kiem rozkwitu konnego rycerstwa, wprowadzeniem
kuszy i pojawieniem si¢ zbroi plytowych.

Jesli jaka$ bron nie figuruje w Tabeli 1-¢, to albo nie
ma odpowiednika w prawdziwej historii (jak orkowy
topér podwdjny), albo nie wystepowala powszechnie
w czasach poprzedzajacych sredniowiecze (jak rapier).

Odpowiedniki broni

Claymore to to samo, co zweihander albo no-dachi
—wielki miecz pod dowolna nazwa tnie tak samo, zada-
jac 2ké obrazeni cietych (zagrozenie krytykiem 19-20),
wazy 7,5 kilograma i zalicza sie do duzych zolnierskich
broni do walki wrecz. Moglibysmy zapekni¢ te ksiazke
osobnymi statystykami dla wszystkich historycznych
orezy, ktérych nazwy pojawiaja sie w Tabeli 1-6: dla gla-
diusa, tulwara, kordelasa, jambivyi i tak dalej. Prawda jest
jednalk taka, ze D&D ma pod dostatkiem broni prostej
i zolnierskiej — wiecej po prostu nie potrzeba.

Bron prosta i zolnierska opisana w Podrgczniku Gra-
cza obejmuje wszystkie niezbedne warianty — male,
érednie iduze oreza, obejmujac okazy najpowszech-
niej wystepujace w fantasy i Zrodlach historycznych,
o zréwnowazonej liczbie obrazen oraz odpowiednimi
krytrylkami i cechami specjalnymi, zadajace obrazenia
ciete, ktute i miazdzone.

Dodawanie nowych rodzajéw broni zolnierskiej, na
przyklad gladiusa, o innych cechach niz krétki miecz,
stwarza kilka probleméw. Po pierwsze, jaka nisze
mialby wypelnié¢ gladius? Moglby by¢ bronia 1ks/x3,
ale mamy juz topér reczny. Méglby zadawa¢ 1k4 ob-
razenia przy zagrozeniu krytykiem 18-20, ale takie
cechy posiada juz kukri, bron egzotyczna (egzotycz-
na, gdyz jest malutka, a wyjatkowo skuteczna jak na
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swéj rozmiar). Krétko mowiac, wszystkie mozliwosci
malych orezy zotnierskich sa juz wykorzystane i wo-
jownik biegly w poslugiwaniu si¢ nimi nie potrzebu-
je wiecej opcji do wyboru.

Nawet jesli projektujesz swiat kulturowo odmienny
niz standardowe europejskie realia Podrgcznika Gracza,
raczej nie potrzebujesz nowych rodzajéw broni zol-
nierskiej — wystarcza ci ich odpowiedniki. Na przy-
ldad Krainy Wschodu wprowadzaja tylko trzy nowe
typy oreza. Wakizashi jest po prostu mistrzowskim
krétkim mieczem, tak jak drusus. Nagamaki ma po-
dobne statystyki co gizarma, jest to jednak bron lzej-
sza, tansza, pozbawiona zasiegu i mozliwosci przewra-
cania. Z kolei naginata niewiele rézni sie od glewii.

Wiecej pola do popisu stwarza w D&D broni egzo-
tyczna. Pamietaj, ze ,bron egzotyczna” nie oznacza
w D&D ,pochodzaca zobcej kultury”. Jest to orez,
ktérym poslugiwanie sie wymaga specjalnego prze-
szkolenia. Postacie, ktére uzywaja broni egzotycznej,
musza poswiecic atut, by nauczy¢ sie wlada¢ nia sku-
tecznie. W zamian za ,utrate” atutu bron egzotyczna
oferuje na ogol jakas dodatkows korzysc.

MATERIALY NA BRON

W Tabeli 1-6 sztylet pojawia sie jako bron powszech-
nie dostepna w epoce kamiennej. Czy to oznacza, Ze
plemiona z dzungli whadaja sztyletami z dobrej stali?
Oczywiscie, ze nie. BroA w epoce kamiennej wykony-
wano przede wszystkim z kosci i kamieni, a w epoce
brazu — z brazu, czyli spizu. Przewodnik Mistrza Pop-
ziemi podaje kilka wskazowek dotyczacych oreza kiep-
skiej jakosci. Podane tutaj pelniejsze zasady moga — za
zgoda MP — zastapi¢ te z PMP. Punkty wytrzymalo-
éci poszczegélnych typow broni podano w Tabeli 1-7:
Punkty wytrzymalosci broni prymitywne;j.

Epoka kamienia: Zgodnie z Przewodnikiem Mi-
strza Popziemy, bron z kosci lub z kamienia powodu-
je kare —2 do testéw ataku i obrazefi (minimalne ob-
razenia zawsze wynosza 1). Trwaloé¢ kosci wynosi 6,
ana 2,5centymetra gruboséci przypada 10 punktow
wytrzymaloéci. Kamien ma trwalosé 8 oraz 15 punk-
tow wytrzymalosci na 2,5 cm gruboéci.

Epoka brazu: Bron wykonana z brazu jest oczywi-
$cie gorsza od stalowej, ale duzo lepsza od kamiennej
czy koscianej. Kara do ataku i obrazen dla broni z brazu
wynosi tylko —1, a nie —2. Braz ma trwalos¢ 9 oraz 20
punktéw wytrzymalosci ha 2,5 centymetra grubosci.

Bron osadzona na drewnianych trzonkach, jak to-
pory iwlécznie, odpowiada wartosciom podanym
w Tabeli 8-13: Trwalo$¢ ipunkty wytrzymalosci po-
wszechnych broni i tarcz w Podrgezniku Gracza.

Specjalne materiaky na bron

Inne wymiary egzystencji to egzotyczne, nieziem-
skie krainy, gdzie nawet fundamentalne prawa rza-
dzace wszech$wiatem moga dzialaé inaczej niz na
Planie Materialnym. Platnerze z obeych planéw uzy-
waja pewnych materialéw ze swoich sfer egzystencji
(zwlaszcza ci z Planéw Zewnetrznych) do wytwarza-
nia broni o specjalnych wlasciwosciach. Czasami zda-
rza sie, ze taki orez zawedruje na Plan Materialny. Su-
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Epoka

Nazwa broni kamienia brazu  wieki
Bicz N D D
Buzdygan, lekki lub ciezki — D D
Diuga wtdcznia —_ D D

Diugi tuk — D D
Dtugi tuk, refleksyjny 5 L
Diugi miecz — D

Dtugi obuch — — —
Drag D D D

Dziryt BE | T D
Gizarma — — -
Glewia — — e

Halabarda — — —

Kama —
Korbacz, lekki lub ciezki —
Korbacz, straszny — =
Kosa —
Krétka whocznia D
Kusza, ciezka —
Kusza, lekka — —
Kusza, reczna —
Kusza, samopowtarzalna — e
Lanca, ciezka —
Lanca, lekka —
taricuch, kolczasty —
+uk krotki D
tuk krotki, refleksyjny —

D

| = | wd
z | oo z=2

Maczuga
Miecz krotki

Ul os | =]
Unog| o|

Miecz péttorareczny = = =

Mtot bojowy — D D
Miot, lekki — — D

rowce w rodzaju adamantytu, mithrilu i ciemnodrze-
wu nadaja wykonanym z nich przedmiotom specjal-
nej mocy. Co wiecej, z natury nie sa magiczne, nie
przestaja wiec dziala¢, na przyklad, w polu antymagii.
Baatoriariska zielona stal: Gleboko w kopal-
niach Dziewieciu Piekiel Baatoru przez skale biegna
zyly zielonkawego zelaza. Ze stali z tej rzadko spoty-
kanej rudy wykuwa sie brod o zadziwiajacej ostro-
Sci. Kazdy ktujacy lub tnacy orez z baatoriaiskiej zie-
lonej stali ma naturalna premie zusprawnienia +1
do obrazen. Nie sumuje sie ona z innymi premiami
zusprawnienia. A zatem dlugi miecz z zielonej stali
(+1 do obrazen) z premia z usprawnienia +4 ma efek-
tywna premie +4 do ataku iobrazen. Na obszarach,

Epoka Mroczne

Krucjaty Inne nazwy (kultura)

D  Pibian (chinska)

D suan tou fung (chinska); gada (indonzyjska)

D craisech (celtycka); mao, giang (chifiska); ahlspiess
(niemiecka i szwajcarska); sarissa (grecka);
lembing (malezyjska)

dai-kuy (japoniska)

jian, tau-kien (chiriska); gum (koreariska); spatha
(rzymska)

N bec de corbin (francuska)

D bang, gun (chiriska); lathi (indyjska); toya
(indonezyjska); bo, rokushakubo (japoriska);
bong (koreariska)

uchi-ne (japoriska); plumbatum (rzymska)

guan dao (chiriska); kamayari (japoriska)

chan, da dao (chifiska); couteau de breche,
fauchard (francuska)

D  ch'ichi, ge, ko, pi chi, yue (chiriska); bisento
(japoriska); berdysz (rosyjska); Lochaber axe,
Jedburg axe (szkocka)

_ lian (chiriska); badik (indonezyjska)

Qo

B OiZ

yari (japonska); hasta (rzymska)
nu (chirska)
nu (chiniska)

gong jian (chifnska); yumi (japoriska)

Shillelagh (irlandzka), muton (filipiriska)

duan jian (chiriska); katzbalger (niemiecka);
choora, zafar takieh (indyjska); kris, pedang
(indonezyjska); cinquedea (whoska); dan sang
gum (koreanska); barong (filipiriska); drusus’,
gladius (rzymska)

N  wo dao (chifiska); khandar (indyjska); katana', tachi

(japoriska); ram dao (nepalska)
D chui (chiriska); dai tsuchi (japoriska)
D

UESOU B Z 9D 0&Z008 0 =02

gdzie nie dziala magia, wciaz zachowuje naturalna
premie zusprawnienia +1 do obrazen. Mistrzowska
broni klujaca lub tnaca z zielonej stali mialaby premie
+1 do ataku i do obrazen (z polaczenia mistrzowskie-
go wykonania i zielonej stali). Cho¢ zielona stal jest
powszechnie wykorzystywana w orgzach ostroici wy-
twarzanych na Nizszych Planach, nie zapewnia tym
broniom innych specjalnych zdolnosci. Modyfikator
ceny rynkowe;j dla takiej broni wynosi +2000 sz.
Baatorianiska zielona stal ma trwaloéé 12 i 30 punk-
téw wytrzymalosei na 2,5 centymetra grubosci.
Gehennowe zelazo morgut: Wulkaniczny mine-
ral wystepujacy wylacznie w stromych gérach czarnej
wiecznosci Gehenny. Stad czasami wydobywaja go
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Nazwa broni

Nadziak, lekki lub ciezki

Nunchaku
Oszczep

Proca
Rekawica

Rekawica nabijana
Runka

Sejmitar

Siangham
Siec

Sierp
Sztylet

Sztylet do pchniec
Tasak
Topér bitewny

Topor reczny

Topdr, rzucany
Tréjzab

Wielka maczuga

Wielki miecz

Wielki topor

Epoka
kamienia brazu

D

D

D: Dostepna powszechnie w danej epoce.
N: Niedostepna powszechnie w danej epoce.

—: Nie wystepowata w danej epoce.

Epoka Mroczne
wieki
N N
D D
D D
D D
— D
- N
D D
D D
D D
— D
T N
D D
D D
D D
-
D D
D D

D
N
N

D

ocooz

ol o]
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Krucjaty Inne nazwy (kultura)

zaghnal (indyjska)

mau (chifiska); nage-yari (japoriska); pilum
(rzymska); jarid (turecka)

kote (japoriska); cestus (f'zymska{)

patisthanaya (cejlofiska); partisan (angielska);
corseque, chauve-souris (francuska); runka
(niemiecka); corsesca, spetum (wloska)

saif (arabska); dha (birmariska); kastane
(cejloriska); dao, da huan dao (miecz dziewiec
pierécieni) (chiriska); adya katti, tulwar (indyjska
parang (indonezyjska); kora (nepalska); shamshir

(perska); bolo (filipiniska); kilij, jatagan (turecka);

D

(r

jambiya (arabska); dhaw (birmariska); scramasax
(celtycka); piha-kaetta (cejloiska); bi shou, do-su
(chinska); maingauche (francuska); bich’wi
khanjarli (hinduska); stiletto (wloska); ai
kozuka, tanto (japoriska); kard, pesh kabz
hauswehr (szwajacarska); mit (tajska)

katar (hinduska)

chi,

ch'iang, ch’i fu, chi, chien, fu, i huang, liu (chinska);
tungi (hinduska); masakari, ono (japoriska); dao
(nepalska)

bhuj, piso tonkeng, tabar (indyjska); kapak
(indonezyjska)

francisca (celtycka)

san cha, tygrysia lanca (chin
(japoriska); fuxina (rzyi

chang bang (chifiska); gada (hinduska); tetsubo
(japoriska)

dalwel (birmanska); flamberge (francuska);
zweihander (niemiecka); no-dachi (japoriska);
claidheamn mor [claymore] (szkocka)

I Katana to mistrzowsko wykonany miecz péttorareczny, a drusus to mistrzowski gladius (miecz krotki).

neutralne zle czarty powszechnie zwane yugolotha-
mi, a takze inne stworzenia zamieszkujace ten posep-
ny plan. Morgut kiepsko poddaje sie obrébce — wyku-
ta z niego bron wyglada na podziobana, poznaczona

skazami, co powoduje kare —1 do testow ataku i obra-
zen. Jednak surowiec ten jest bardzo toksyczny i dla-
tego orez zatruwa krew. Bron klujaca lub tnaca z ge-
hennowego zelaza morgut to naturalna trucizna. Jad

TABELA 1-7: PUNKTY WYTRZYMAE£OSCI BRONI PRYMITYWNE]

Bron

Malutkie ostrze
Mate ostrze
Srednie ostrze
Duze ostrze

Mata bron o metalowym trzonku

Srednia brof o metalowym trzonku

Przyktad
Sztylet

Krotki miecz
Dlugi miecz
Wielki miecz

Lekki buzdygan
Ciezki buzdygan

pw kosci pw kamienia pw brazu
(trwatos¢ 6) (trwatosc 8) (trwatosc 9)
1 1
2 4
3 7
- = 7
— — 16
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dostaje sie do organizmu przy kazdym udanym trafie-
niu (ST rzutu obronnego na Wytrwalosé wynosi 12).
Poczatkowe obrazenia to tymczasowa utrata 1 punktu
Zrecznosci, a drugorzedne — tymczasowa utrata 1k4
punktéw Zrecznosci. Modyfikator ceny rynkowej dla
broni z zelaza morgut wynosi +4000 sz.

Trwalos¢ gehennowego zelaza morgut wynosi 9,
ana 2,5 centymetra grubosdci przypada 20 punktéw
wytrzymaloéci.

Solanijska prawdziwa stal: Doskonalego, léniacego
srebrzystym polyskiem zelaza wydobywanego na czwar-
tym poziomie siedmiu niebianskich kondygnacji Cele-
stii nie trzeba poddawac obrébce i wykonywaé z niego
stopow. Po przekuciu w bron zapewnia walczacemu pre-
mie +1 do testu potwierdzajacego krytyka. Modyfikator
ceny rynkowej rakiej broni wynosi +1000 sz.

Solanijska prawdziwa stal ma trwalosé¢ 11 oraz 25
punktéw wytrzymalosci na 2,5 centymetra grubosci.

NOWE TYPY PANCERZY

Nowe rodzaje pancerzy opisane dalej stanowia

uzupelnienie listy zbroi z Rozdziatu 7 Podrgezni-
ka Gracza. Wiele z nich stworzono z niezwyklych
surowcow, gdyz kowale pracuja z takim materialem,
jaki maja pod reka. Na przyklad, dla elfow
idruidéw, #zyjacych wglebi
pierwotnych puszcz, wy- 42
topiony metal jest rzad- / / z
koscia. Jednakze oto- e
czeni magia i roslinami
elfi rzemieslnicy potra-
fia dokonaé cudéw z su-
rowcami zich natural-
nego otoczenia.

Opisy zbroi

Bluszczowa: Zbroja z ksiezycowego bluszczu to
ciasno dopasowany kombinezon, ktory wyrasta kaz-
dej nocy i ginie wraz z koricem dnia. Przed péjéciem
spa¢ zakladasz podobny do wierica kolnierz. W ciagu
nocy twoje cialo obrasta ciasna, lecz elastyczna war-
stwa bluszczu. Gdy sie budzisz, masz na sobie twarda,
wicknista lekka zbroje. Jesli zdejmiesz kolnierz, zbro-
ja bluszczowa zwiednie po 5 rundach.

Za dodatkowe 500 sz mozna zaméwié zbroje z in-
nych typéw bluszczu.

Fevomony: Raz dziennie bluszcz wydziela feromo-
ny, dzieki ktérym wydajesz sie atrakcyjniejszy. Na
3 godziny zapewniaja one premie +3 do wszystkich
testéw opartych na Charyzmie. Premia rosnie do +6,

jesli chcesz wplynac na stworzenie poprzez zapach.
Feromony ksi¢zycowego bluszczu nie dzialaja na
konstrukry i nieumartych.

Trujacy bluszcz: Bluszcz saczy trujaca zywice. Raz
dziennie, jesli zwyciezysz w teicie zwarcia, przeciwnik
musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwaloéé (ST 14).
Nieudany oznacza, ze wrég tymczasowo traci 1k3 Bu-
dowy (poczatkowe i drugorzedne obrazenia). Trucizna
nigdy nie szkodzi posiadaczowi bluszezowej zbroi.

Wybuchowe zarodniki: Bluszcz obrosniety jest tru-
jacymi, wybuchowymi zarodnikami. Kazdego dnia
wyrastaja 1k3 ich kiscie, a maksymalnie moze ich
by¢ dziesieé. Jesli w walce otrzymasz cios bronia
miazdzaca, jeden z zarodnikéw eksploduje w kierun-
ku, z ktérego nadeszlo uderzenie, atakujac sasied-
nie pole. Wszyscy znajdujacy sie w kwadracie o bo-
ku 1,5 metra musza wykonac rzut obronny na Wy-
trwalos¢ (ST 14), albo przez 1ké rund cierpieé

beda mdlosci. Gdy wyczerpia sie wszyst-
kie zarodniki, efekt przestaje dzialaé

az do

nastep-

nego dnia.

Mdlosci

., nigdy nie szko-

’ dza posiadaczo-
wi zbroi.

y Brygantyna: Bry-
¢+~ " gantyna sklada sie z ka-

ftana ze skoérzanych ply-
tek, dodatkowo wzmocnio-
nych stalowymi paskami. W zasa-
dzie jest to lzejsza odmiana zbroi
plytkowej.

Dastana: Jest to para metalowych
karwaszéw, ktére mozna nosié
razem zinnym typem zbroi, aby
uzyska¢ dodatkowa premie z pan-
cerza, kumulujaca sie z podstawo-
wa zbroja iz dowolna tarcza.
Mozesz nosi¢ da-
stane na przeszywa-
= nicy, skérz-
ni albo ko-
szulce kolczej. Musisz

mie¢ Bieglosé w pancerzu (lekkim), aby korzy-
sta¢ z nich bez kar.

Dendrytowa: Krasnoludzcy zbrojmistrze gleboko
pod ziemia hoduja dendrytowe pancerze z zarodkow
krystalicznych. Taka zbroja nigdy nie trafia w ogient
kuzni, a kazdy komplet wykonuje sie dla konkret-
nej osoby. Elementy tej doskonalej zbroi sa laczone
gniazdowo, nie nitowane, dzieki czemu prawie nie
ma wniej luk czy szczelin. Zbroja zapewnia jeszcze
lepsza ochrone niz pelna zbroja plytowa, ale jest tez
ciezsza i mniej wygodna.

Od zbroi dendrytowych ciagle odpadaja okruchy
dendrytu, a pancerz odbudowuje sie do poczatkowe-
go stanu. Slad pozostawiony przez zgubione krysz-
tatki zapewnia premie z okolicznosci +2 do tropienia

—Lt
-~
—_
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Maksymalna Karado Niepowodzenie
Premia premia testéw czaru Szybkosc

Pancerz Koszt  z pancerza ze Zr z pancerza wtajemniczen 9 mfém  Ciezar
Lekki pancerz i :

Bluszczowy 16 000 sz +4 +6 Smj/6m 2,5 kg

Drewniany 15 sz +4 9mj6m 7,5 kg

Korowy 5sz +5 9m/6m 7,5 kg

Kosciany 20 sz +3 +4 -3 15% 9m/6m 10 kg

Liscioskéra 1000 sz +1 — — — 9m/6m 1 kg

Skorzany tuskowy 35 sz +3 +6 -2 15% 9m/6m 10 kg

Sznurkowy 15 sz +2 +5 -1 5% 9m/6m 7,5 kg

Wiklinowy 1 sz +1 +5 +0 - 10% 9m/6m 2,5kg
Sredni pancerz

Brygantyna ' 30 sz +4 +2 -5 6 m/4,5m 20 kg

Lamelkowy 150 sz +5 +3 —4 6m/45m 175 kg

Pierscieniowy 715 sz +4 +4 -3 30% 6m/4,5m 175 kg

Skorupowy 25 sz +3 +3 —2 20% 6m/4,5m 10 kg
Ciezki pancerz

Dendrytowy 2000 sz +9 +0 -8 40% 6mf45m’  30kg

Kamienny krasnoludzki = 1750 sz +5 +0 -7 40% 6mf45m 40 kg

Koralowy 225 sz +6 +1 -7 30% 6mf45m  10kg
Tarcze '

Dastana 5% — 2,5 kg

Puklerz z zuka 5% - 2,5 kg

Tarcza sztyletowa 5% — 5 kg
Dodatki

Szybki odwrot +300 sz — — — — — +1 kg

! Zobacz specjalne zasady w opisie zbroi.

osoby bedacej w tym pancerzu. Zdjecie zbroi wyma-
ga wylamania w niej szczeliny, co wiaze sie z testem
Sily (ST 25). Jesli masz na sobie chocby 2,5 kilogra-
ma pancerza dendrytowego, reszta odrosnie w ciagu
8 godzin.

Drewniana: Podobna do zbroi koscianej. Jest wy-
konana z tkaniny lub skéry wzmacnianej paskami
drewna.

Kamienna krasnoludzka: Te niezwykle rzadko
spotykane zbroje mozna zobaczy¢ niemal wylacz-
nie w krasnoludzkich krélestwach. Wytwarza sie je
z cienkich plytek specjalnie obrobionego kamienia,
przypominajacego marmur. Krasnoludzka zbroja ka-
mienna jest bardzo ciezka iraczej reprezentacyjna
niz praktyczna. Stanowi ,galowe umundurowanie”
krasnoludzkich obroficéw. Zapewnia bardzo dobra
ochrone, jesli tylko noszaca ja osoba nie zamierza
szybko sie przemieszczaé. Krasnoludzka zbroja ka-
mienna posiada helm i nagolenniki, ale nie ma re-
kawic.

Koralowa: Tych pancerzy powszechnie uzywaja
zbrojni ras zamieszkujacych oceany, a zatem mor-
ski Iud czy trytony. Zbroi koralowych sig nie wy-
twarza, a hoduje. Egzotyczne irzadkie koralow-
ce mozna ksztaltowaé tak, by w miare uplywu
czasu stworzyly pancerz dopasowany do konkret-
nej osoby. Zalozenie zbroi koralowej wyhodowanej
dla kogo$ innego skutkuje kara —1 do testéw z pan-
cerza. Zbroja koralowa okrywa tylko gérna polowe
ciala — sklada sie z napierénika i karwaszy. Reduku-
je rowniez szybko§é plywania o 3 metry. Ale dzieki

specjalnemu wykonaniu wazy w wodzie o 4,5 kilo-
grama mniej.

Hodowanie pancerzy z koralowcéw wymaga umie-
jetnoéci Rzemioslo (ksztaltowanie koralu).

Korowa: Zbroja pieczolowicie wykonana z twar-
dej kory prastarych drzew, zabezpieczona przed skru-
szeniem. Warstwy platéw kory podszyto filcem albo
skéra. Ten pancerz jest wygodniejszy od drewnianego,
ale zapewnia mniejsza ochrone. Druidzi moga nosic
zbroje korowa, nie tracac przy tym dostepu do cza-
réw i zdolnosci klasowych. W sklad tej zbroi wchodza
oslony na rece, nogi, piers i plecy, ale nie rekawice.

Kosciana: Zbroja koéciana to kaftan ze skory lub
tkaniny wzmocniony zebrami z kosci, czesto wyci-
nanymi ze zwierzat zabitych dla pozywienia. Pancerz
oshania tors, ale koficzyny pozostaja wolne, co zapew-
nia swobode ruchow.

Lamelkowa: Pancerz lamelkowy — podobny do
pancerza plytkowego ibrygantyny — ma wartosc
obronna lokujaca si¢ gdzies pomiedzy nimi. Sklada
sie zzachodzacych na siebie plytek metalu spietych
razem lub przynitowanych do podszewki ze skory lub
materiahu.

Liscioskora: Kazda liscioskéra jest wykonana z po-
jedynczego, olbrzymiego liscia zerwanego z magicz-
nego drzewa. Taka zbroja uaktywnia sie dopiero po 24
godzinach od nalozenia. Przez ten czas wrasta w sko-
re, czerpiac wode i substancje odzywcze z organizmu
osoby, ktéra ja nosi. Po uplywie doby mozesz zawsze
rozkaza¢ lisciowi, aby owinal sie wokol twego ciala
(akeja standardowa).
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Pierscieniowa: Ten pancerz wytwarza sie z twar-
dej skory, poteznie wzmocnionej setkami malych
metalowych pierscieni. Zbroja piericieniowa to po-
przedniczka kolczugi i powszechnie wystepuje w kul-
turach, ktore jeszcze nie nauczyly sie produkowaé
wspomnianego pancerza. Jake tania i skuteczna oslo-
na jest popularna wéréd straznikéw miejskich.

Puklerz z zuka: W rzeczywistosci jest to 7uk ska-
rabeusz (rozmiar: malutki), ktéry przywiera do przed-
ramienia. Zapewni on premie do Klasy Pancerza, jesli
bedzie sie go nosi¢ przez caly dzied. Po dostrojeniu
sie do wlasciciela, puklerz z zuka zyskuje whasciwo-
sci mistrzowskiego puklerza z niemagiczna premia
z usprawienia +1 do Klasy Pancerza.

Wymawiajac stowo rozkazu, mozesz odczepic
zuka, ktéry rozwija wowezas skrzydla i krazy wkolo
ciebie, blokujac ataki dystansowe (jak atut Odbi-
cie strzal, ale z premia zuka — a nie twoja — do rzutu
obronnego na Refleks). Nie mozna wystaé¢ zuka do
ataku, ale bedzie sie on bronil, jesli sam zostanie za-
atakowany.

@ Puklerz zzuka: SW 1/2; malutkie robac-
two; KW 1k8; pw 4; Init +6; Szyb 3 m, latanie 12 m
(dobra); KP 24 (dotyk 18, nieprzygotowany 18); Atak
-3 wrecz (1k3-5, ugryzienie); Front/Zasieg 75 ¢m na
75 cm/0 cm; Odbicie strzal, cechy robactwa; Char N;
MRO Wytrw +2, Ref +6, Wola +0; S 1, Zr 23, Bd 10,
Int —, Rzt 10, Cha 2.

Tarcza
satyletowa

skoruporva

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +10, Nashu-
chiwanie +4, Uklywanie +14, Zauwazanie +4.

Odbicie strzal (zw): Po odczepieniu od przed-
ramienia, zuk lata w kétko w przestrzeni wiascicie-
la i blokuje jeden atak dystansowy na runde, jak atut
Odbicie strzal.

Cechy robactwa: Niepodatny na wszystkie efek-
ty wplywajace na umysl;, widzenie w ciemnosciach
18 metrow.

Skorupowa: Te pancerze powstaja ze specjalnie
obrobionych skorup zélwi lub bardziej egzotycz-
nych morskich stworéw. Proces produkeyjny zmiek-
cza skorupe, dzieki czemu staje si¢ bardziej sprezysta
i przy uderzeniu raczej sie wygnie, niz peknie. Zbroja
skorupowa sklada sie z napiersnika, naramiennikéw,
anawet zrekawic wykonanych zcoraz mniejszych
skorup i muszli. Druidzi moga nosié zbroje skorupo-
we, nie tracac przy tym dostepu do czaréw izdolno-
$ci klasowych.

Skoérzana luskowa: Jest to pancerz przypomina-
jacy zbroje tuskowa opisana w Podrgezniku Gracza,
ztym ze tuski wykonano z utwardzanej skory, a nie
z metalu.

Sznurkowa: Surowcem wykorzystywanym do
produkeji tych zbroi sa wlékna konopi lub innego
naturalnego materiaty, splecione i utkane w gruba,
sztywna tkanine. Zbroja tworzy kompletny zestaw
opancerzenia, ograniczajacy ruchy, ale gwarantujacy

Zbroja

koralowa

Krasnoludzka
zhroja
kamicnna



TABELA 1-9: ZAKLADANIE PANCERZA

Pospieszne

Typ zbroi Zaldadanie zaktadanie Zdejmowanie!
Drewniana, kosciana, 1 minuta 5 rund 1 minuta

tuskowa skérzana,

pierscieniowa, sznur-

kowa i wiklinowa
Brygantyna i lamelkowa 4 minuty’ 1 minuta 1 minuta
Koralowa, korowa 4 minu _minuta 1 minuta

i skorupowa ..
Kamienna krasnoludzka 4 minuty? 4 minuty' Tk4+1 minuta
Bluszczowa 8 godzin 5 rund

i dendrytowa =
Liscioskora 24 godziny — 1 runda
Szybkiego odwrotu R2 24 ‘akcja

' Pomoc drugiej osoby skraca czas o potowe. Pojedyncza
posta¢ moze pomagac jedne] lub dwém sasiadujacym
postaciom, jesli w tym czasie nie robi nic innego.
Dwie postacie nie moga pomagac w zaktadaniu
pancerzy sobie nawzajem.

? Do zafoZenia tego pancerza potrzebna jest czyjas
pomoc. Bez pomocy mozna zatozy¢ go tylko
pospiesznie.

i Zatozenie zbroi szybkiego odwrotu trwa dwukrotnie
dtuzej niz normalnej zbroi danego typu.

dobra ochrone nie wykorzystujaca metalu ani skéry.
Zbroje sznurkowe powszechnie spotyka sie udzi-
kich elféw, ktére czesto unikaja przetwarzania zwie-
rzecych skér.

Szybkiego odwrotu: Dzie-
ki specjalnym sprzaczkom,
paskom idzwigniom mo-
zesz zrzuci¢ zsiebie te
przemyslnie  wykonana
zbroje w kilka chwil. Ulu-
biona przez bogatych ze-
glarzy oraz poszukiwa-
czy przygod, ktérzy spo-

ziewaja sie znalez¢ bli-

sko wody.

Wlasciciel — poswie-
ca standardowa akcje na
pociagniecie i przekre-

cenie specjalnego zamka
umieszczonego na lewym
biodrze. Po tej czynnosci
zbroja odpada. Kazdy zamek
dziala na troche innej za-
sadzie, aby utrudnié rozpie-
cie zbroi obcemu (zwlaszcza
wogniu bitwy). Rozpiecie
cudzego pancerza podczas
walki wymaga testu Uniesz-
kodliwiania mechani-
zmdéw (ST 30). ST spada do
15, jedli préby Unieszko-
dliwiania mechanizméw
nie podejmuje sie wwalce (na przyklad lotrzyk
podkradajac sie do $piacego straznika).

Mechanizm szybkiego odwrotu trzeba zamonto-
waé podczas tworzenia pancerza, ktéry musi by¢ mi-
strzowsko wykonany. Nalozenie na siebie zbroi szyb-

Napierinik
z brazu

ROZDZIAL I: BRON | PANCERZE

kiego odwrotu zabiera dwa razy wiecej czasu niz nor-
malnie.

Tarcza sztyletowa: Mala drewniana tarcza wy-
posazona w specjalny przelacznik, wmontowany od
wewnatrz w uchwyt. Po przelaczeniu z lerawedzi tar-
czy wyskakuja cztery ostrza, a ze §rodka tarczy jedno
wieksze. Wysuniecie lub schowanie ostrzy to akcja
darmowa. Po wysunieciu ostrzy tarcze sztyletowa
traktuje sie pod kazdym aspektem jak tarcze ze szpi-
kulcami.

Wiklinowa: Jest to ostatnia deska ratunku dla ubo-
giego zolnierza. Ciasno splecione trzciny okrywa-
ja cale cialo, chroniac nieco lepiej niz zwykle ubra-
nie, chociaz wiklina jest niewygodna i glosno trzesz-
czy. Glowna zaleta zbroi wiklinowej jest niska cena
iniewielki ciezar. Sprytni producenci czasami wpla-
taja réwniez ciernie, uzyskujac odpowiednik zbroi ze
szpikulcami.

Zakladanie i zdejmowanie zbroi
Czas potrzebny na zalozenie zbroi zalezy od jej typu
— patrz pobliska rabela.

_PANCERZ A TECHNOJ OGIA

Niektore typy pancerza, podobnie jak bron, moga
byé wtwoim $wiecie zastrzezone dla pewnych kul-
tur, w zaleznoéci od osiagnietego przez dana spolecz-
noéé poziomu technologicz-

nego. Bohaterowie staro-

zytnego imperium shuzacy
egipskim bogom, walcza-
cy spizowymi khopeshami,
nie powinni ubieraé sie w pel-
ne zbroje plytowe ani nawet
wkolczugi. W najlepszym
wypadku beda nosi¢ napier-
$niki z brazu.

Tabela 1-10: Pancerz, tech-
nologiai kultura uwzglednia
te same epoki technologicz-
ne co Tabela 1-6: Bron, tech-
nologia i kultura. Jesli jakas
zbroja nie znalazla sie w Ta-

beli 1-10, to albo nie ma odpo-
wiednika w prawdziwym, hi-
storycznym Swiecie (jak krasno-
ludzka zbroja kamienna), albo nie
wystepowala powszechnie w zad-
nej epoce poprzedzajacej srednio-

wiecze (jak pelna plytowa).

Bron zazwyczaj zachowuje
ten sam kszralt, a postep tech-
nologiczny objawia sie wykorzysta-
niem coraz lepszych materialow (sztylety
z kosci i kamieni ustepuja miejsca wykonanym

zbrazu, ate zkolei zelaznym istalowym). Z pan-
cerzami jest inaczej. Nowe typy zbroi same w sobie
$wiadcza o postepie techniki. Ludy kultury epoki ka-
miennej nie wytwarzaly kolczug z kodci i kamieni.
Znano w nich przeszywanice, skorznie, zbroje drew-
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Epoka Epoka Mroczne
Typ zbroi kamienia brazu  wieki Krucjaty
Brygantyna — — N
Cwiekowana skéra —
Drewniana D
Kolczuga —
Korowa D —

D

Koszulka kolcza

Kosciana

Kryta —

Lamelkowa e N

tuskowa — N
N

Napiergnik
Pierscieniowa —_—
Plytkowa — —-
Potptytowa —
Przeszywanica —
Skérzana D
Skérzana tuskowa D
Skérznia D
D
D

| o=Eo@gz| o z]| o]

llow | g |

Sznurkowa
Wiklinowa

D: Dostepna powszechnie w danej epoce.
N: Niedostepna powszechnie w danej epoce.
—: Nie wystepowata w danej epoce.

niane i kosciane. Historia wymienia tylko kilka wy-
jatkow od tej reguly — wszystkie dotycza epoki brazu.

Tarcze z brazu: Tarcze 7 brazu zapewniaja taka
sama ochrone, co tarcze stalowe, maja tez identyczny
koszt i ciezar. Jednak ich trwaloéé wynosi 9 (Zelaznej
—10). Mala tarcza z brazu ma 7 punktéw wytrzymalo-
éci, a duza — 14 punktéw wytrzymalosei.

Napiersnik z brazu: Braz jest stosunkowo miek-
ki, dlatego wykonany zniego orez jest mniej sku-
teczny. Mozna za to bardzo dokladnie odlewaé spi-
zowe ozdobne napieriniki. Dzieki tej wlasnosci pan-
cerze z brazu ukochali niektérzy wojskowi dowdd-
cy; stanowia one takze efektowny element paradne-
go stroju. Napiersniki z brazu posiadaja premie z pan-
cerza gorsza o 1 wstosunku do stalowych (+4), ale za
to maksymalna premie ze Zrecznosci maja lepsza o 1
(rowniez +4).

Odpowiedniki pancerz

Z jakiego$ nieznanego powodu historyczne pance-
rze, ogolnie rzecz biorac, latwiej podzieli¢ na katego-
rie niz brosi. Ponadto zbroje nie nosza az tylu réznych
nazw. Dlatego nie ma potrzeby podawac odpowiedni-
kow dla wiekszosci pancerzy — kazdy chyba wie, co to
jest kolczuga albo zbroja plytowa. I raczej trudno na-
zwac je inaczej.

Jak zwykle itu sa wyjatki, W tym przypadku prze-
waznie dotycza pancerzy starozytnych Rzymian.
Wezesnorzymski pancerz nazywal sie lovica — kirys
z twardej skory, podobny do skérzni z D&D. Ta nazwa
przyjela sie do okreslania trzech najezesciej wystepu-
jacych typow rzymskich zbroi metalowych. Byly to lo-
vica segmentata (zbroja kryta), lorica hamata (koszulka
kolcza) oraz lorica squamata (zbroja tuskowa).

NOWE MATERIALY NA
PANCERZ

Doskonale pancerze itarcze powstaja z mithrilu, ada-
mantytu i ciemnodrzewu. Materialy opisane dalej row-
niez s idealnym surowcem dla zdolnego zbrojmistrza.

Jesli material polepsza kare do testow z pancerza
(tzn. ja zmniejsza), bedzie w Tabeli 1-11: Nowe mate-
rialy na zbroje oznaczony plusikiem (+). Jesli t¢ kare
rwielsza, znajdziesz przy nim minus (-).

Astralny dryfmetal: Ten nadzwyczaj rzadki mine-
ral wydobywany jest tylko na wyspach materii dryfu-
jacych po Planie Astralnym. Bardzo przypomina zela-
zo, lecz posiada jedna nadzwyczajna ceche: 25% szan-
sy na skuteczna ochrone przeciw atakom bezciele-
snym, tak jakby byl efektem dzialania mocy. Material
nie jest na tyle plastyczny, aby zrobi¢ z niego kolezu-
ge albo zbroje tuskowa. Nadaje sie tylko na napieréni-
ki, tarcze i elementy zbroi ciezkich. Komplet dryfme-
talowego opancerzenia wazy o 2,5 kg wiecej niz taka
sama zbroja ze stali, ale pozostale statystyli (maksy-
malna premia ze Zr, kara do testow z pancerza, szansa
niepowodzenia czaru) sie nie zmieniaja.

Astralny dryfmetal ma trwalo§¢ 12, ana 2,5 centy-
metra grubosci przypada 30 pw. Modyfikator ceny
rynkowej wynosi +1000 sz.

Brazodrzew: Wyjatkowo twarde drewno, ktére na-
daje sie na bron ina pancerze. W przeciwienstwie do
wiekszoéci gatunléw drewna, brazodrzew moze zasta-
pi¢ metal wciezkich zbrojach iorezu. W poréwnaniu
z innym drewnem jest zbity i ciezki, ale mimo to lzejszy
od wielszosci stopéw. Przedmioty wykonane z brazo-
drzewu waza o 10% mniej niz metalowe. Pancerze z te-
go marterialu réwniez mniej rzucaja sie w oczy. Kara do
testéw z pancerza dla zbroi i tarcz brazodrzewnych nie
dotyczy testéw Ukrywania w terenach zalesionych.

Z brazodrzewu mozna zrobi¢ nastepujace typy pan-
cerzy: napiersnik, zbroje kryta, zbroje plytkowa, polk
plytowa ipelna plytowa. Brazodrzew moze zastapic
metal w wiekszosci broni, ale nie da sie z niego wyko-
na¢ ogniw laiicucha, np. lancucha kolczastego.

Brazodrzew ma trwalo§¢ 10, ana 2,5 centymetra
grubosci przypada 20 pw.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +1000 sz

Sredni pancerz +4000 sz

Ciezki pancerz +9000 sz

Tarcza +1000sz / 1 kg

Chityna: Zewnetrzne szkielety ogromnych insek-
t6w zdoby¢ niebezpiecznie, a obrobi¢ trudno. Weiagz
jednak wykonuje sie znich bron i pancerze, zwlasz-
cza jesli w danym regionie ciezko znalezé metal. Bron
i pancerze zchityny waza o polowe mniej niz ich
metalowe odpowiedniki. Ten material moze zasta-
pi¢ metal w wiekszosci rodzajow broni, ale nie da sie
z niej wykonaé ogniw, a wiec na przyklad lancucha
lolczastego ani kolczug czy koszulek kolezych.

Jedynym zrédlem odpowiednio duzych plyt chityno-
wych sa ciala ogromnych insektéw i podobnych stwo-
rzen. Dobra chityna na pancerz pochodzi ze stworzen
o premii z naturalnego pancerza wynoszacej co naj-




TaBELA 1-11: NOWE MATERIALY NA PANCERZE

Modyfikacja
maksymalnej
Materiat pancerza Koszt premii ze Zr
Lekki pancerz -
Brazodrzew +1000 sz bez zmian
Elfi ciemnolis¢ ' +1
Elfi lisciosplot +1
Entropium +7
Glina elukiariska bez zmian
Urdrukar -1
Ysgardzki drut serdeczny ~ +1500 sz bez zmian
Zelazo kwarcowe +2000 sz ez zmian
Sredni pancerz
Astralny dryfmetal +1000 sz bez zmian
Brazodrzew +4000 sz bez zmian
Elfi ciemnolisé +2250 sz +1
Entropium +2000 sz +2
Glina elukiariska +2000 sz bez zmian
Urdrukar +1000 sz/kg  bez zmian
Ysgardzki drut serdeczny  +1500 sz bez zmian
Zelazo kwarcowe +5000 sz bez zmian
Ciezki pancerz
Astralny dryfmetal +1000 sz bez zmian
Brazodrzew +9000 sz bez zmian
Chityna +10 000 sz bez zmian
Elfi ciemnoligé +3000 sz 41
Entropium +8000 sz +2
Glina elukiariska +4000 sz bez zmian
Urdrukar +1000 sz/kg  bez zmian
Ysgardzki drut serdeczny  +1500 sz bez zmian
Zelazo kwarcowe +10 000 sz bez zmian
Tarcze .
Astralny dryfmetal +1000 sz bez zmian
Zelazo kwarcowe 4000 sz/kg  bez zmian
Brazodrzew +500 sz/kg  bez zmian
Chityna 00 bez zmian
Glina elukianska +400 sz/kg  bez zmian
Entropium 00 sz/kg  bez zmian
Urdrukar +500 szf/kg  bez zmian

~ ROZDZIAL I: BRON I PANCERZE

Modyfikacja Niepowodzenie
kary do testow czaru Szybkosc
z pancerza wiajemniczen 9 mjf6 m Ciezar
bez zmian bez zmian bez zmian  -10%
. 2 ~5% bez zmian bez zmian
+2 -5% bez zmian bez zmian
+2/-2 -10% 6m/45m  +1kg
-1 bez zmian bez zmian bez zmian
x2 bez zmian bez zmian
bez zmian bez zmian bez zmian bez zmian
bez zmian -20% bez zmian x2
bez zmian bez zmian  bez zmian +2,5 kg
bez zmian bez zmian bez zmian -10%
+2 . 5% 9m/6m bez zmian
+2/-2 -10% bez zmian  +2,5 kg
-1 bez zmian bez zmian bez zmian
bez zmian x2 bez zmian +10%
bez zmian bez zmian bez zmian bez zmian
bez zmian -20% bez zmian %2
bez zmian bez zmian bez zmian  +2,5 kg
bez zmian bez zmian bez zmian -10%
bez zmian bez zmian  bez zmian x1/2
+2 -5% bez zmian bez zmian
+2/-2 -10% bez zmian  +4,5 kg
-1 bez zmian bez zmian bez zmian
bez zmian x2 bez zmian bez zmian
bez zmian bez zmian bez zmian bez zmian
bez zmian —20% bez zmian x2
bez zmian bez zmian bez zmian  +2,5 kg
bez zmian -20% bez zmian x2
bez zmian bez zmian bez zmian -10%
bez zmian bez zmian bez zmian x1/2
-1 bez zmian bez zmian bez zmian
w2 oy ~10% +1kg
bez zmian x2 bez zmian bez zmian

mniej +5. Tak jak w przypadku przerabiania na pancerz
wybranych fragmentéw smoczej skéry, platnerze moga
wykona¢ jeden komplet zbroi krytej dla istoty mniej-
szej o dwie kategorie rozmiaru od stworzenia, ktore-
go skéra postuzyla za material; jeden kompler zbroi
pélplytowej istoty mniejszej o trzy kategorie rozmia-
ru mniejszej albo kompletna pelna zbroje plytows dla
istoty mniejszej o cztery kategorie rozmiaru. W kazdym
przypadku z resztek materialu mozna wykona¢ duza
lub malj tarcze, jedna duza lub srednia bron, dwa male
oreza lub 50 grotéw do strzal czy ostrzy beltdw — jezeli
zabite stworzenie jest rozmiaru co najmniej duzego.

Chityna ma trwalos¢ 5, ana 2,5 centymetra grubo-
$ci przypada 10 pw.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Ciezki pancerz +10 000 sz .
Tarcza +2000 sz

Elfi ciemnoli$é: Zbroja z elfiego ciemnoliscia (po-
dobny do elfiego lisciosplotu — patrz dalej) wykona-

na jest z pieczolowicie zakonserwowanych ipieknie
rzezbionych kawalkow ciemnodrzewu (patrz Roz-
dziat 8 w Przewodniku Misirza Popziemi) oraz z alche-
micznie wytrawianych lisci.

Zbroja wykonana z ciemnoliscia ma o 5% mniej-
sza szanse niepowodzenia czaru z uwagi na ela-
styczno§¢ materiatlu. Maksymalna premia ze Zrecz-
nosci rosnie o 1, a kary do testéw z pancerza spada-
ja 0 2. Wiekszo$¢ zbroi ciemnolistnych jest o jed-
na kategorie lzejsza niz zwylkle, jesli chodzi o obli-
czanie ruchu i inne ograniczenia (np. dotyczy szyb-
szego poruszania sie barbarzyncy). Ciezki pancerz
z elfiego ciemnoliscia nalezy traktowac jak pancerz
§redni, pancerz sredni jak lekki, acz zbroja lekka
pozostaje lekka. Z tego materialu moina wykonaé
tylko takie zbroje, ktére na ogdl tworzy sie z me-
talu.

Stworzenie zbroi zelfiego ciemnoliscia wyma-
ga oprocz zwyklych testéw Rzemiosla (platnerstwo)
rowniez testu Alchemii (ST 25).




ROZDZIAL I: BRON | PANCERZE

Elfi lisciosplot: Elfi rzemieslnicy tkaja pancerze
z lesnych lisci, ktore — poddane specjalnemu proce-
sowi alchemicznemu — staja sie twarde i gietkie ni-
czym skora oraz mniej uciazliwe ilzejsze. Pancerze
takie wystepuja w dwoch stylach, ,wiosennym” i ,je-
siennym”. Wiosenna zbroja z lisciosplotu ma barwe
soczystej zieleni, ajesienna spleciona jest z lici zol-
tych, czerwonych i pomaranczowych.

Szansa niepowodzenia czaru przy elfich zbrojach
lisciastych spada o 5% dzieki wiekszej elastycznosci.
Maksymalna premia ze Zrecznosci rosnie o 1, a kary
do testow z pancerza spadaja o 2. Zbroje wykonywane
z metalu na ogo! nie maja wariantéw z lisciosplotu.

Stworzenie elfiej zbroi zlisciosplotu wymaga
oprocz zwyklych testéw Rzemiosla (platnerstwo)
rowniez testu Alchemii (ST 25).

Entropium: Platnerze gitzerai w wiecznie zmien-
nym chaosie Limbo odkryli, jak stopi¢ zwykle zela-
zo zjedna ze zmiennych, chaotycznych marerii ich
macierzystego planu. Uzyskany metal, zwany entro-
pium, jest ciezszy od zelaza, ale nadaje sie na dobre
pancerze. Opancerzenie zentropium uklada sie od-
powiednio do ruchéw wlasciciela, wiec kosztem
wiekszego cigzaru zapewnia lepsza swobode ruchéw.
Lekki pancerz z entropium uwaza sie za sredni i wa-
zy o kilogram wiecej niz zwykly, sredni pancerz staje
sie pancerzem ciezkim iwazy 2,5 kilograma wiecej,
aciezki pancerz jest jeszcze ciezszy iwazy 4,5 kilo-
grama wiecej niz zwykle. Tarcze réwniez waza o ki-
logram wiecej niz ich stalowe odpowiedniki. Kara do
testow z pancerza roénie o2 dla umiejetnosci opar-
tych na Sile (Skakanie i Wspinaczka), ale zmniejsza
si¢ 02 dla opartych na Zrecznosci (Ciche porusza-
nie, Kradziez kieszonkowa, Réwnowaga, Ukrywanie,
Upadanie, Wyzwalanie sie). Szansa niepowodzenia
czaru wtajemniczen maleje 0 10% (ale nie spada po-
nizej 5%), a maksymalna premia ze Zrecznosci rosnie
0 2. Oczywiscie, entropium wykorzystuje sie do zbroi
wykonywanych normalnie z metalu, a wiec koszulek
kolezych, wszystkich pancerzy srednich (oprécz ské-
rzanych), wszystkich ciezkich oraz stalowych tarcz.

Entropium ma trwalo§¢ 15, ana 2,5 centymetra
grubosci przypada 40 pw.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +750 sz
Sredni pancerz +2000 sz
Ciezki pancerz +8000 sz
Tarcza +750 sz

Glina elukianiska: W naturalnym stanie ten
szorstki, szary kamien nie jest zbyt plastyczny, ale
mozna z niego zrobi¢ bron i pancerze w procesie po-
dobnym do rzeibienia. Elukianiska glina, znana tez
jako morski kamien, po czesci powstaje dzieki wycie-
kom z Planu Zywiolu Wody. Zachowuje bliska wiez
zwoda, wiec podroznicy pokonujacy wielkie akwe-
ny bardzo sobie ja cenia. Przedmioty wykonane z tej
gliny nie licza sie do calkowitego obciazenia posta-
ci przy obliczaniu kary do testéw z pancerza przy te-
stach Plywania.

Z gliny elukianskiej da sie ulepi¢ szpic, ale nie
mozna jej dobrze naostrzy¢. Dlatego produkuje sie

z niej tylko bron klujaca i miazdzaca. Kara do testéw
z pancerza dla tarcz i zbroi z tej gliny roénie o 1.

Po uformowaniu zadanego ksztaltu przedmiot z gli-
ny elukianskiej musi schnaé¢ przez trzy dni. Uzycie
przedmiotu przed uplywem tego czasu szybko go
niszczy, gdyz jego trwalo$é wynosi 0, a punkty wy-
trzymalosci tylko jedna dziesiata normalnej wartosci.
Po wysuszeniu glina elukiariska ma trwalos¢ 10, ana
2,5 centymetra gruboéci przypada 30 pw.

Uformowanie pancerza z gliny elukiariskiej wyma-
ga umiejetnosci Rzemioslo (rzezbiarstwo).

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +1000 sz

Sredni pancerz +2000 sz
Giceeine = 2 . +4000 sz

Tarcza +400sz /1 kg

Urdrukar: Ten material, zwany czesto ,stala umy-
sht”, to ciemny metal wystepujacy tylko w najglebszych
szczelinach Podmroku. Dzieki naturalnej odpornosci na
magie wieszczaca jest bardzo poszukiwany przez tych,
ktorzy nie chea zostaé odnalezieni. Kazde 2,5 kilogra-
ma urdrukaru niesione przez posta¢ zwieksza o +2 ST
wszystkich préb wrézenia dotyczacych danej postaci.

Zbroje ipancerze z urdrukaru maja dwukrotnie
wyiszg szanse niepowodzenia czaru wtajemniczen,
Urdrukar jest ciezszy i trudniejszy w obrobce, a zro-
bione zniego zbroje sa bardziej toporne i trudniej
w nich wykonywac gesty.

Urdrukar ma trwalosc 15, a na 2,5 centymetra grubo-
Sci przypada 30 pw. Metalowe przedmioty z urdrukaru
kosztuja 0 1000 sz wiecej za kazdy kilogram wagi.

Ysgardzki drut serdeczny: Doskonaly, gietki
metal wydobywany tylko w glebokich kopalniach Ni-
davellir na planie bohaterskich domen Ysgardu. Nie
nadaje sie na caly komplet opancerzenia, ale niewiel-
kie fragmenty tego materialu mozna wples¢ w koszul-
ki kolcze, kolczugi lub ciezkie pancerze, co zapewnia
lepsza ochrone punktéw witalnych. Takie wzmocnie-
nie zwieksza KP o +2, ale jedynie podczas potwierdza-
nia krytyka. Drut jest tak mocny i lekki, ze nie zwiek-
sza ciezaru zbroi. Modyfikator ceny rynkowej dla ta-
kiego pancerza wynosi +1500 sz.

Zelazo kwarcowe: Rzadki, naturalnie wystepujacy
stop zelaza i kwarcu jest klopotliwy i trudny w obrob-
ce. Tarcze i pancerze z zelaza kwarcowego waza dwa
razy wiecej niz zwykle, zachowujac normalne kary do
testow z pancerza. ST testow Rzemiosla dotyczacych
pracy ztym materialem rosna o 5. Kwarc jest zadzi-
wiajaco dobrym przewodnikiem energii magicznej.
Szansa niepowodzenia czaru wtajemniczen dla tarcz
i zbroi z zelaza kwarcowego spada o 20%. Brof wyko-
nana z zelaza kwarcowego wazy dwa razy wiecej niz
zwykla i nie zapewnia dodatkowych korzysci.

Zelazo kwarcowe ma trwalo$c 8, a na 2,5 centyme-
tra grubosci przypada 15 pw.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +2000 sz

Sredni pancerz +5000 sz

Ciezki pancerz +10 000 sz

Tarcza +4000 sz / 1 kg
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R O Z D Z l 9 h 9 . Dizwig, przenosny: Maly dzwig, ktéry mozna roz-

! . lozy¢ na kilka czeSci, co ukatwia jego transport. Wha-

éciwie dziala tylko pod warunkiem odpowiedniego

e K(i) l P (J r) e K zlozenia i zmontowania. Mozna zaku-

pi¢ diwigi o réinej sile — odpowiednik

POSZ (J KI &) g C Z 9 osoby oS 22 (podnoszenie/ciagniecie

470 kg), S 24 (podnoszenie/ciagnie- | Przedmioty ob
PRZYGOD

cie 700 kg) oraz 28 (podnoszenie/ premiq ZOEOI
ciagniecie 1200 kg). Przedmioty z tego
Fajka do oddychania: Dluga na | ktére przyznaja pr

30 centymetréw waska rurka, przez | licznosci, wchodza w sktad
Oto dodatkowe przedmioty, ktére moga sie przydaé ktéra mozna oddychaé¢, bedac zanu- | zestawow z Podrecznika Gra-
poszukiwaczom przygdd. Jesli nie napisano inaczej, rzonym pod woda. Mozesz przebywa¢ | ¢2a. Na przyk’rad’p!ﬂzyrzqd 7
ciezar wszystkich przedmiotow z Tabeli 2-1: Ekwipu- pod woda przez czas nieograniczony, CISkOW)( jestkgzesctq zestawu
nek poszukiwacza przygod podanc z petna zawarto- jesli tylko trzymasz sie tuz ponizej po- do wspinaczki.

écia (dotyczy pojemnikow). Trwalosé i punkey wytrzy-
malo$ci przedmiotéw znajdziesz w Atakowanie obiek-
tu w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza.

NOWY EKWIPUNEK

Beczulka: Pojemnik na plyny, z feguly wino
i piwo. Jedna osoba moze bez trudu nie$¢ reczna
barylke, ale pelna beczka wymaga zwykle dwdch
tragarzy.

Bloczek: Mocny drewniany bloczek zmeta-
lowym hakiem ikéltkiem do zawieszania. Kélko
moze wytrzymac ciezar do 375 kilograméw, potem
peka.

Buty $niezne: Pozwalaja wlascicielowi poruszac
sie z 2/3 szybkosci po $niegu i lodzie. Buty $niezne za-
klada sie przez minute, a zdejmuje poswiecajac akcje
calorundowa.

Buty, ciche: Migkko podszywane buty skutecznie
thumia halas. Mimo podszewki, podeszwy sa z twar-
dej, rozciagliwej skory, odpornej na uszkodzenia. Za-
pewniaja premi¢ z okolicznosci +1 do testow Ciche-
go poruszania.

Czekan: To raczej narzedzie niz bron, choé ma
ostry metalowy dziob prostopadly de trzonka iracz-
ke zaopatrzong w szpikulec. Zapewnia premie z oko-
licznosci +1 do testow Wspinaczki w gérskim i/lub
obledzonym terenie. Czekana mozna uzywac jako
broni — ma statystyki topora recznego z kara —2 do te-
stow ataku.

Drabinka z hakami: Gotowa drabinka sznuro-
wa zaopatrzona w dwa male haki na jednym kosicu.
Koszt i ciezar podano dla drabinki o dlugosci 3 me-
tréw. Po zamocowaniu redukuje ona ST kazdego
testu Wspinaczki do 10 (tylko jesli ST jest wyisze
od 10).

Drut kolczasty: Zwoj stalowego drutu kolcza-
stego stuzy do odgrodzenia jakiego$ obszaru. Stwo-
rzenie, ktére chcee sie przedostaé przezen, musi wy-
kona¢ udany rzut obronny na Refleks (ST 10), albo
otrzyma 1k3 obrazenia isie przewrdci. Do rozloze-
nia drutu kolczastego potrzeba grubych rekawic.
Budowanie przeszkody z drutu bez rekawic wyma-
ga testu Zrecznosci (ST 5) co runde — porazka ozna-
cza 1k2 obrazenia. Wzniesienie ogrodzenia z drutu
kolczastego trwa 1k4+6 godzin (wliczajac czas whi-
jania stupow).

wierzchni (jest to element zestawu ply-
waka, opisanego dalej w Narzedziach klasowych i ze-
stawach zwiazanych z umiejetnosciami).

Forma do éwiec: Istnieje kilka roznych wersji
duzych, drewnianych form. Z jednej mozna zrobic
osiem §wiec §wiecznikowych, dwie gromnice albo
szesnascie §wieczek wotywnych. Forme kupuje sie
bez wosku. Umiejetne korzystanie z niej wymaga
umiejetnodci Rzemioslo (wytwarzanie wiec).

Gwizdek zwierzecy: Specjalne gwizdki z kosci,
metalu lub drewna imituja glosy wydawane przez
niektére zwierzeta — zwykle zwierzyne fowna i pta-
ki. Gwizdek zwierzecy zapewnia premie z okoliczno-
§ci +1 do testéw Tajnikéw dziczy w trakcie polowan.
Takie gwizdki istnieja tylko dla gatunkéw zalicza-
nych do typu ,zwierze”,

Hak, sktadany: Plaskie, wysuwane zeby po roz-
lozeniu sprawiaja, ze z tego przedmiotu uzyskuje sie
porzadny hak. Dziala tak samo jak normalny hak, ale
zwieksza o +4 ST testow Przeszukiwania, jesli jest roz-
lozony i ukryty w zakamarkach odziezy.

Hamak: Przeno$na hustawka bardzo lubiana przez
zeglarzy i tropicieli. Rozwieszona miedzy dwoma stu-
pami lub drzewami tworzy wygodne l6zko wiszace
nad ziemig.

Kamienn wrzasku: Plaskie kamyki, wyrabiane
przez rzemieslnikow niziolkéw. Rzucone z duza sila,
dzieki starannie nawierconym otworkom, wydaja glo-
ény, wysoki ,wrzask”. Diwiek doréwnuje glosnoscia
piskliwie krzyczacemu czlowiekowi. Testy Nastuchi-
wania pozwalajace uslysze¢ lecacy kamien wrzasku
wykonuje sie na -5, znormalnymi modyfikatorami
za odlegloéé iinne utrudnienia. Po rzuceniu kamie-
niem wrzasku istnieje 50% szansy, ze kamien zgubi
sie lub zniszczy.

Kandelabr: Kandelabry mieszcza cztery, osiem lub
szesnascie §wiec, ustawionych w sposéb mily dla oka.
Cztery §wiece oswietlaja obszar o promieniu 3 me-
tréw, osiem — o promieniu 4,5 metra, szesnascie zas
— 0 promieniu 6 metrow.

Klatka: Typowa klatka sklada sie z solidnej podto-
gi i dachu (z drewna lub metalu), z mocnych meta-
lowych pretéw réwnomiernie rozmieszczonych po
bokach oraz drzwi. Ma zasuwe, ale zamki trzeba do-
kupi¢ osobno. Ponizsza tabelka pokazuje, jak wiele
istot danego rozmiaru zmiesci sie w odpowiedniej
klatce.
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TABELA 2-1: EKWIPUNEK POSZUKIWACZA PRZYGOD

Przedmiot Koszt Ciezar
Beczutka
barytka reczna 5ss  Skg
beczka 1sz 10kg
Bloczek 5sz 05kg
Buty $niezne 15sz  4kg
Buty, ciche 10sz 0,5 kg
Czekan 10sz,25 kg
Drabinka z hakami 40sz  4kg
(3 m)
Drut kolczasty 755z 17,5 kg
(15 m)
Dzwig, przenosny
522 305z 32,5 kg
S 24 60 sz 60 kg
S 28 120 sz 125 kg
Fajka do oddychania 152 0,25 kg
Forma do swiec 12ss 2.5 ke
Cwizdek zwierzecy 20sz  —
Hak, sktadany 3sz kg
Hamak 5sz 0,5kg
Kamien wrzasku 35z 1
Kandelabr, na 4 swiece
srebrny 10 sz 0,25 kg
oty 25sz 05kg
Kandelabr, na 8 swiec
srebrny 20sz 0,5kg
zhoty 355z ks
Kandelabr, na 16 $wiec
srebrny 25sz 1.5 kg
ztoty 45sz 3 kg
Klatka
drobna 10sz 6,5 kg
malutka 155212,5 kg
mata 25 sz 32,5 kg
srednia 50sz 50kg
duza 75 sz 100 kg
Knot do swiecy 2ss  —
(15 m)
Kotczan z pochwa 10sz  1kg
Kotowrdt, przenosny
S18 20sz 10kg
S 20 40sz 20 kg
5.22 80 sz 40kg
Ksigzka, fatszywa 30sz ke
Kulki 2ss kg
Latarnia, 2052 1,5ks
przeciwmgielna
Rozmiar Liczba istot
klatki
Duza 1 2 4 8
Srednia 0 1 2 4
Mata 0 0 1 2
Malutka 0 0 0 1
Drobna 0 0 0 0

Przedmiot
Lina, elfia (6 m)
Lupa jubilerska
Magnes, maty
Maszynka do kawy
Mata termiczna
Mtynek, reczny
Moskitiera
Mozdzierz i thuczek
Namiot nadrzewny,
elfi
Namiot,
czteroosobowy
Namiot,
jednoosobowy
Namiot, pawilon
Narty z kijkami
Narzedzia rolnicze
Grabie
Motyka
Siekacz
Szpadel
Widty
Okulary sniezne
Pajecza drabinka
Pas na pieniadze
Peryskop
Pita, sktadana
Pitka do metalu
zwykta
wyjatkowa
Piwowarnia,
krasnoludzka
Plansza do gry,
przenosna
Platforma nadrzewna
Ptétno
nieprzemakalne
Ptywaczki
Pozytywka
Przecinak do metalu
Przecinak do szkta
Przybory kuchenne
Przybory wedkarskie
Przyrzad zaciskowy
Rozpylacz
Siatka na motyle
Sidta na ptaki

Duze Sredn. Mate Malutkie Drobne Trwat. PW

16! e 30
8 10 30
4 30
2 10 15
1 1910

! Stworzenia o tym rozmiarze moga bez trudu
przechodzi¢ miedzy pretami klatki, chyba ze wykonano

ja, gesciej je osadzajac.

Koszt
50 sz
20 sz
10 sz
sz
45 sz
25z
200 sz
S5z
30 sz

20 sz

5sz

100 sz
15 sz

1sz
3isy
5sz
452
2sz
Jsy
35 sz
4 sz
20 sz
2 572

5,57
20 sz
40 sz

2+ sz

15 57
5sz

5sz
35sz
6 sz
2sz
6ss
20 sz
20 sz
15 sz
10 sz
20 sz

Ciezar
2,5 kg
0,5 kg
0,5 kg
0,5 kg
2,5 kg
0,5 kg
2,5 kg

20 kg
5 kg

150 kg
3 kg

1,5 kg
1 kg
1 kg
4 kg
2 kg
4 kg

kg
kg

0,5 kg
0,5 kg
2,5 kg

0,5 kg

2,5 kg
15 kg

0,5 kg
2.5 kg
0,5 kg
0,5 kg
2,5 kg
0,5 kg

2 kg
125 ¢
2,5 kg

Przedmiot Koszt Ciezar
Smycz i kaganiec
drobne 2ss  —
malutkie 455 —
mate 6ss —
Srednie 8ss —
Stalowe paznokcie 20sz  —
Stolik skrzynkowy, S5sz 25k
sktadany
Szczudta 5sz 4kg
Szczypce, metalowe Sz 2 kg
Szpagat, klebek (15m)  1ss
Sztandar 30+sz  Skg
Sciana z drutu 60sz 0,5 kg
Swieca na owady 1ss —
Swiety tekst 10+ sz 1,5 kg+
Tablica fupkowa 552 05ks
Tipi : 60sz 50kg
Uprzaz wlamywacza 20sz  1kg
Woda chaosu/prawa  25sz 0,5 kg
Zapalniczka 2sz  —
Zatyczki do uszu 3ss
Zestaw do 15z 05kg
konserwacji zbroi
Ztodziejski hetm 10sz 0,5kg

Narzedzia klasowe i zestawy do

umiejetnosci

Przedmiot Koszt
Zestaw btazna 10 sz
Zestaw fatszerza 25 sz
Zestaw nawigatora 250 sz
Zestaw ptywaka 15 sz
Zestaw tresera 50 sz
zwierzat
Zestaw wrozbity 40 sz
Ubranie
Przedmiot Koszt
Ubranie grototaza 5sz
Ubranie ogniotrwate 20 sz
Ubranie 9sz
pszczelarskie
Ubranie pustynne 6 sz
Ubranie tresera 10 sz
zwierzat

—: Waga nieistotna.

Ciezar
2,5 kg
1 kg
4 kg
2,5 kg
2,5 kg

1 kg

Ciezar
4,5 kg
7,5 kg

2 kg

1,5 kg
10 kg

Knot do $wiecy: Spreparowany knot do $wieczek.
Mozna go tez uzywac do mierzenia czasu lub jako za-
palnika. Centymetr knota spala si¢ w 10 sekund. Plo-
mien jest tak silny jak plomien Swiecy, wiec latwo ga-
$nie na wietrze, deszczu itp.

Kolczan z pochwa: Sprytnie pomyslany kolczan (na
strzaly lub belty) zawiera ukryta pochwe, w ktérej mie-
éci sie plaska brof o rozmiarze malym lub mniejszym,
np. krétki miecz, topér reczny lub sztylet. ST testu Prze-
szukiwania na wykrycie schowanej broni rosnie o +6.



Kolowrét: Recznie obracany kolowrdt z 15 metra-
mi liny konopne;j (lub drutu) oraz malym hakiem. Ko-
lowrét trzeba przysrubowaé lub przybic do stabilnej
powierzchni. Mozna zakupi¢ kolowroty o réznej sile
— odpowiednik osoby o § 18 (podnoszenie/ciagniecie
300 lkg), S 20 (podnoszenie/ciagniecie 400 kg) oraz 22
(podnoszenie/ciagniecie 570 kg).

Ksiazka, falszywa: Duzy, ladnie wykonany wo-
lumin, wydrazony w érodku, zaopatrzony w klamre
i bardzo prosty zamek (ST testu Otwierania zamkdéw
wynosi 20). Po zamknieciu falszywa ksiazka jest her-
metyczna idlatego, dzicki ,komorze powietrznej”,
unosi sie na powierzchni wody.

Kulki: Okolo 24 kulek z gliny, kolorowego szkla
lub krysztaléw gorskich ze skaza, zamknietych w sko-
rzanej sakwie. Normalnie stuza jako zabawlki, ale przy-
daja sie takze do sprawdzania nachylenia podziemne-
go korytarza (kladziesz jedna na podlodze i patrzysz,
gdzie sie potoczy), albo jako nieszkodliwa alternaty-
wa dla pajaczkéw. Kulki z jednej torby pozwalaja po-
kry¢ obszar 1,5 na 1,5 metra. Stworzenia przechodza-
ce lub walczace w tym obszarze musza wykona¢ testy
Réwnowagi (ST 15). Stworzenie, ktéremu test sie nie
powiedzie, nie moze sie przemieszczaé przez runde
(albo moze sie przewrdcié; patrz opis umiejetnosci
Réwnowaga w Podreczniku Gracza).

MP okresla skutecznosé kulek w przypadku nie-
typowych przeciwnikéw. Stworzenia wielkie lub
wieksze moga rozgnies¢ kulki na proch, a te o wie-
lu odnézach, jak gnilne pelzacze, moga przejsé nie
upadajac.

Przyrzqad
zaciskowy

" Drabinka
z hakawi
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Latarnia, przeciwmgielna: Gornicza latarnia ze
specjalna soczewka z bursztynu, dzieki ktorej §wia-
tlo lepiej przenika przez mgle, chmury i dym. Oswie-
tla obszar stozka o dlugodci 12 metréw iszerokosci
3 metréw u kofica, bez wzgledu na zamglenie czy za-
dymienie. Pali sie przez 6 godzin, zuzywajac 0,6 litra
oliwy. Mozna nie$¢ latarnie w jednej rece.

Lina, elfia: Elfia lina jest lepsza od jedwabnej. Ma
4 punkty wytrzymalosci, a rozerwac ja mozna testem Sily
0 ST 25. Jest tak elastyczna, 7e zapewnia premie z oko-
licznosci +3 do testéw Stosowania liny. Zwoje elfich lin
sprzedawane sa w szesciometrowych kawalkach. Bardzo
rzadko mozna kupic taka line poza elfimi siedzibami.

Lupa jubilerska: Powiekszajaca soczewka zapew-
nia premie z okolicznosei +1 do testdw- Szacowania
przy okazji bardzo bliskich ogledzin przedmiotow,
np. klejnotéw, bizuterii i dziet sztuki.

Magnes, maly: Malym magnesem mozna przycis-
ga¢ luzne metalowe przedmioty lub przytwierdza¢ go
do zelaznych obiektéw. Magnes przyciaga przedmio-
ty o wadze najwyzej 90 gramoéw.

Maszynka do kawy: Przedmiot uwazany za najwaz-
niejszy element zestawu kuchennego. Shuzy do goto-
wania wody na kawe albo inne, bardziej egzotyczne go-
race napoje. W rozpaczliwych sytuacjach moze shuzy¢
za brofi. Wrzaca zawartoé¢ pelnej maszynki zadaje 1k3
obrazenia od goraca (maksymalny zasieg 1,5 metra).

Mata termiczna: Kwadratowa mata o wymia-
rach 30 na 30 centymetrow, wykonana z materia-
téw wchlaniajacych cieplo. Wytrzymuje temperatu-
ry do 650 stopni Celsjusza, nawet jesli polozy¢ gora-

Przybory kuchenne
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cy przedmiot bezposrednio na niej. Nigdy nie zajmie
sie ogniem. Mata rozgrzewa sie nieprzyjemnie, wiec
nie nadaje sie na odziez ochronna. Uzywana jest za to
czesto w laboratoriach alchemikéw i czarodziejow.

Metalowe szczypce: 30-centymetrowe metalowe
szczypee, ktorymi mozna podnosié¢ przedmioty, nie
dotykajac ich bezposrednio.

Mlynek, reczny: Niewielkie trzymane w dloni
urzadzenie do mielenia ziarna (zb6z oraz innych ro-
slin) i przypraw.

Moskitiera: Prostokatna, bardzo lekka siatka o wy-
miarach 3 na 6 metréw; zatrzymuje na sobie insekty.
Po wiasciwym zamocowaniu chroni przed moskirta-
mi, pszczolami i innym zwyklym robactwem. Nie po-
wstrzyma jednak potwornych robakéw. Wiecej in-
formacji znajdziesz w opisie ubrania pszczelarskie-
go — patrz Narzedzia klasowe izestawy zwiazanych
z umiejetnosciami.

Mozdzierz z thuczkiem: Kamienna misa i thuczek
stuza do rozcierania substancji na proszek. Niezbedny
przy wykorzystywaniu umiejetnoéci Alchemia ido
tworzenia eliksiréw.

Namiot nadrzewny, elfi: Przemyslnie wykona-
ny i bardzo wygodny jednoosobowy namiot do zawie-
szenia na galeziach drzew. Kolor i ksztalt zapewniaja
premie z okolicznosei +1 do testéw Ukrywania przed
wypatrzeniem z powierzchni ziemi.

Namiot, czteroosobowy: Duzy namiot, mieszcza-
cy swobodnie czworo srednich humanoidéw.

Namiot, jednoosobowy: Namiot przeznaczony
dla jednego humanoida éredniego rozmiaru.

Namiot, pawilon: Wielki baldachim bez écian, do
tego stupki, paliki i linki. Pod sklepieniem wygodnie
miesci sie dwadziescioro $rednich humanoidéw.

Narty z kijkami: Dzieki nartom mozna poruszaé
sie po éniegu ilodzie z normalna szybkoécia, ale nie
mozna ich uzywaé na innej powierzchni. Szybkosé
jazdy z gory na dél réwna sie biegowi (x4) na lagod-
nych stokach i biegowi (x5) na stromych stokach. Za-
lozenie lub zdjecie nart to akcja calorundowa.

Narzedzia rolnicze: Typowe narzedzia rolnicze
iogrodnicze, uzywane przez plebejuszy. Maja drew-
niane drzewca lub trzonki i metalowe glowice (zwy-
kle trwalos¢ 5, pw 5). Wykorzystanie narzedzi jako
broni powoduje zwykla kare —4 do testéw ataku ze
wzgledu na brak bieglodci.

Nieprzemakalne pl6étno: Trzy metry kwadratowe
mocnego plétna z metalowymi kélkami w rogach i na
krawedziach.

Okulary $niezne: Drewniane okulary z pozioma,
waska szczelina posrodku. Zapewniaja premie z oko-
liczno$ci +2 do rzutéw obronnych przeciw efektom
oslepienia, w tym §lepote $niezna, bardzo jasne $wia-
tlo oraz czary niebezposrednio atakujace wzrok (np.
stoneczny wybuch, ale nie élepola). Niestety, noszac te
okulary, otrzymujesz kare —4 do testow Zauwazania
i Przeszukiwania.

Pajecza drabinka: Ten zestaw metalowych kijkéw
mozna zlozy¢ w maly, doéé lekki tobolek. Kazda rurka
jest wydrazona, dluga na 30 centymetréw i szeroka na
2 centymetry. Rurki mozna sklada¢ w rézne konfigu-
racje, budujac polsztywna drabine wysoka na 3 metry

Iub zmyslnie polaczona kwadratowa rame o boku
1,5 metra. Struktura wytrzymuje ciezar do 90 kilogra-
mow, potem zalamuje sie i ulega zniszczeniu.

Wykorzystanie pajeczej drabinki jako drabiny za-
pewnia premie z okolicznoéci +1 do testow Wspi-
naczki. Moze réwniez zapewni¢ premie w innych sy-
tuacjach, przy odpowiednio zmontowanej konstruk-
cji (decyzja MP),

Pas na pienigdze: Sakiewka z tkaniny przeznaczo-
na do noszenia pod ubraniem. Miesci do 50 monet.
ST testu Kradziezy kieszonkowej na wyjecie czegos
z pasa na pieniadze jest o +5 wyzsza niz zwykle.

Peryskop: Maly, reczny peryskop o dhugosci okolo 30
centymetrow pozwala wyjrzeé ponad przeszkode albo
zza rogu bez wystawiania sie na niebezpieczeristwo.

Pila, skladana: Obozowa pila, ktéra mozna zlozyé
wwaski pakunek, co ulatwia transport. W rundzie
przecina 10 centymetrow miekkiego lub § centyme-
trow twardego drewna. Nie nadaje sie na bron.

Pitka do metalu: Ostrze dostosowano do przeci-
nania cienkiego metalu. Przy cieciu ignoruje trwalosé
normalnych metalowych przedmiotéw (ale nie meta-
li egzotycznych, jak mithril czy adamantyt), ale zadaje
tylko 1 obrazenie na 2 rundy pilowania. Zwykly brzesz-
czot wytrzymuje 20 rund, a nadzwyczajny 40 rund.

Piwowarnia, krasnoludzka: Przedmiot bardzo
ceniony przez krasnoludzkich wojownikéw stacjonu-
jacych wpolu. Jest to cisnieniowy pojemnik z grub-
sza przypominajacy maszynke do kawy. Po wlaniu
wody, chmielu i innych skladnikéw, juz po tygodniu
powstaje cienkie piwo. Smakuje okropnie, ale spra-
gnieni zolnierze nie wybrzydzaja. Rzut obronny na
Wytrwalosé chroniacy przed efektami alkoholowego
upojenia tym piwem wynosi 10 (patrz Alkohol i upo-
jenie, w dalszej czesci tego rozdziatu).

Plansza do gry, przenoéna: Mala, skladana drew-
niana plansza i pionki do gier takich jak szachy, war-
caby, trik-trak, go i tym podobne. Wyzszy koszt ozna-
cza lepsza jakos¢ wszystkich pionkow.

Platforma nadrzewna: Przenoina platforma,
ktéra zapewnia mysliwemu stabilna pozycje powy-
7ej poziomu gruntu. Wsréd gestych lisci daje premie
z okolicznosci +2 do testéw Ukrywania wzgledem
0s6éb znajdujacym sie na ziemi. Ponadto podwaja za-
sieg pola widzenia.

Plywaczki: Nadmuchiwane pecherze zwierze-
ce obszyte dla wzmocnienia lekka skora. Zapewniaja
premie z okolicznosci +2 do testéw Plywania, pozwa-
lajacych utrzymaé sie na powierzchni. Jednakze przy
plywaniu pod woda obdarzaja kara —2 ze wzgledu na
wypornosé, ktora plywak musi pokonaé. Nadmucha-
nie plywaczkow zajmuje cala runde, aspuszczenie
z nich powietrza to akcja standardow

Pozytywka: Mala skrzynka wygrywha stodka mu-
zyke (jedna piosenke), jesli pociagnie sie za umieszczo-
na w obudowie raczke. Skonstruowanie pozytywki wy-
maga roboty na tyle precyzyjnej, ze zazwyczaj pociaga
za soba wykorzystanie najlepszych metali, czesto réw-
niez klejnotéw osadzanych w zdobieniach.

Przecinak do metalu: To narzedzie umozliwia
przecinanie fancuchéw, cienkiego metalu i zelaznych
pretow. Obiektom (zwykle metalowym) o przekroju



Pas na pieniqdze

A-Mbynek
reczny

nie grubszym niz 2,5 centymetra zadaje 15 obrazen,
wliczajac ewentualny modyfikator z Sily. Przecinak
nie nadaje sie do uzycia jako bron — co najwyzej jako
nieporeczna maczuga.

Przecinak do szkla: Specjalne urzadzenie pozwa-
la przecina¢ szklane szyby, nie tlukac ich i nie powo-
dujac peknieé. Przecinak robi okragla dziure o sred-
nicy od 7,5 centymetra do 40 centymetrow. Jesli po-
wiedzie sie test Zrecznosci (ST 15), wycinajac otwor,
nie spowoduje sie halasu. Porazka oznacza, ze szklo
peka z glosnym brzekiem (premia z okolicznosci +2
do testu Nastuchiwania pozwalajacego to uslyszec).
Mozesz zamiast zrecznosci testowaé Otwieranie zam-
kow, jesli jestes w tym wyszkolony.

Przybory kuchenne: Lekki metalowy zestaw na-
czyh — miska, talerz, widelec, tyzka i kubek.

Przybory wedkarskie: Ten zestaw obejmuje
brzozowe wedziska, jedwabne liny, splawiki, haczy-
ki, przynety i skrzynke na sprzet. Zapewnia premie
zokolicznosci +1 do testéw Tajnikow dziczy przy
zdobywaniu pozywienia w okolicy akwenéw wod-
nych, w ktérych zyja ryby.

Przyrzad zaciskowy: Sprytnie zaprojektowany
bloczek zaciska sie wokol liny i wspomaga zsuwanie
sie lub wspinaczke. Maly przelacznik blokuje przesu-
wanie sie liny w gore albo w dol. Przyrzad zapewnia
premie z okolicznosci +1 do testéw Wspinaczki przy
uzywaniu pojedynczej liny. Umozliwia on réwniez
gwaltowny §lizg, czyli zeslizgniecie sie po linie — wla-
iciwie kontrolowany upadek. Utrzymanie chwytu

Pozytywhka
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na linie podczas tego manewru wymaga testu Sily
(ST 15). Porazka testu oznacza, ze spadasz.

Rozpylacz: Mala butla polaczona ze spora raczka
i pompa. Butle napebnia si¢ plynem — zwykle woda, ale
czesto bywa to tez oliwa lub woda swiecona (kwas to
kiepski pomyst, bo przezera pojemnik wkillea rund).
Po naciénieciu pompy (standardowa akcja) rozpylacz
wydziela gesta chmure wilgoci o dlugoéci 3 metrow.
Czasteczki sa tak drobne, ze chmura utrzymuje sie
tylko przez chwile inie przeplywa na sasiednie pola.
Butla miesci iloé¢ plynu wystarczajaca na trzy chmury,
potem wymaga ponownego hapelnienia.

Siatka na motyle: Smukly kij z metalowa obrecza
na koncu, do ktérej przymocowano torbe z gestej siatki
(patrz opis moskitiery, wczesniej). Mozna nia chwytad
zwykle insekty, robactwo i male ptaki, nie czyniac im
krzywdy. Uzywanie siatki na motyle nie wymaga bieglo-
éci. Zapewnia premie z okolicznoscei +2 do testéw araku
dotyczacych chwytania istot malutkich i mniejszych.
Siatke na motyle uwaza sie za sie¢ (patrz Bron w Podrecz-
niku Gracza), z ta tylko réznica, iz sie nig nie rzuca.

Sidla na ptaki: To sidia specjalnie zaprojektowane
do chwytania ptakéw i innych malych latajacych stwo-
rzen. Zapewniaja premie zokolicznosci +1 do testow
Tajnikéw dziczy przy probie schwytania takich istot.

Smycz ikaganiec: Niezbedny sprzet do tresowa-
nia zwierzat, produkowany dla réznych ras i rozmia-
réw. Mistrzowsko wykonane wersje zapewniaja pre-
mie zokelicznodci +1 do testéw Postepowania ze
zwierzetami, ale kosztuja o 20 sz drozej (niezaleznie




od rozmiaru). Wiecej informacji o tresowaniu zwie-
rzat znajdziesz w Rozdziale 4 w czeéci Towarzysze,
zwierzeta domowe i wierzchowce.

Stalowe paznokcie: Bardzo krétkie, ostre niczym
brzytwy ostrza naklada sie na palce. Stuza do przecina-
nia rzemykéw od sakiewek albo warstw odziezy i za-
pewniaja premie z okolicznosci +1 do testéw Kradzie-
zy kieszonkowej. Sa zbyt krotkie, by dzialaé skutecz-
nie jako brofi — co najwyzej powoduja zadrapania.

Stolik skrzynkowy, skladany: Walizeczka o wy-
miarach 60 na 60 centymetrow, ktéra moze shizyé réw-
niez za skladany stolik. Czesto wykorzystywany przez
ulicznych cyrkowcéw, paseréw i sztukmistrzéw.

Szczudla: Drewniane szczudla przyczepione do
noég zwiekszaja wzrost o 60 centymetréw. Chodzenie
na nich wymaga udanego testu Réwnowagi (ST 5).
Mozna kupié takze wyisze szczudla, ale kazde do-
datkowe 30 centymetréw podnosi ST testu Réwno-
wagi 05, akoszt 010 sz Bazowa szybkoé¢ porusza-
nia sie na szczudlach to 6 metréw (male postacie zy-
skuja dzieki dluzszemu krokowi). Na szczudlach nie
mozna biegac.

Szpagat, klebek: Klebek mocnego szpagatu
o trwalosci 0 i1 pw. Po ciasnym owinieciu wokét
przedmiotu ma taka sama site jak konopna lina (trwa-
lo$¢ 0, 2 pw na 2,5 cm grubosci).

Sztandar: Spory kawal tkaniny zwyszytym go-
dlem heraldycznym. Shuzy do okazywania osobiste-
go, rodowego lub krolewskiego godta, albo do identy-
fikacji na polu bitwy. Podany koszt dotyczy prostego

£
., Sciana z drutn
T, (2w pomniejszenin)

TS e e, -
T E S S

emasagain

- ELE 3
3 1"'"5“*1-1‘..%,._

AW
re-d

?lb-l
H
o

-""l,:q-_
.
T |

ROZDZIAL 2: EKWIPUNEK POSZUKIWACZA PRZYGOD

sztandaru z bawelny i tanszych marerialéw. Im wy-
kwintniejsza choragiew, tym cena bedzie wyzsza.

Obserwatorzy wypatrujacy sztandaru z odleglosci
otrzymuja premie z okolicznosci +2 do testéw Za-
uwazania.

Sciana z drutu: Produkowane przez gnomy urza-
dzenie sklada sie z bardzo cienkiego drutu, ciasno upa-
kowanego w kule wielkosci mniej wiecej piesci. Gdy
rzuci sie nia w twarda powierzchnie, sprezysta drucia-
na siatka prostuje sie iroénie, tworzac $ciane o WYS0-
kosci i szerokosci 3 metréw (trwalosé 0, pw 5). Siatka
jest bardzo cienka itrudno ja zauwazyé (ST testu Za-
uwazania wynosi 20). Stworzenie, lctére wejdzie lub
whiegnie w drut, musi wylkonaé rzut obronny na Re-
fleks (ST 15) — nieudany oznacza zaplatanie sie analo-
gicznie do zlapania w sieé (patrz Rozdzial 7 Pedrecznika
Gracza). Sciane z drutu mozna wykorzystaé tylko raz.

Swieca na owady: Swieca o silnej woni pachnie
przyjemnie dla ludzi i humanoidéw, ale odpychajaco
dla owadéw. Robactwo (zwykle, a nie potworne) nie
zblizy sie do zapalonej $wiecy blizej niz na 1,5 metra,
Swieca plonie przez godzine.

Swigty tekst: Niemagiczny tekst religijny, obej-
mujacy pismo S$wiete, opowiesci inauki jednego
zwyznan. Podany koszt dotyczy zwyklej, taniej kopii
zniewielka liczba ilustracji lub wrecz zadnymi taki-
mi ozdobami. Elegantsze egzemplarze kosztuja o wie-
le drozej.

Tabliczka lupkowa: Kwadratowa lupkowa plytka
o boku 30 centymetrow, po ktérej pisze sie kreda.

Platforma

nadrzewhna

Stolik
skrzynkowy

Przenosny dzZwig




Tipi: Uzywane przede wszystkim przez koczowni-
kéw, zapewnia doskonala ochrone przed zywiolami.
Rozstawienie tipi zajmuje godzine, a zwiniecie polo-
we tego czasu. W typowym tipi miesci sie wygodnie
oémioro §rednich humanoidéw. Do transportu po-
trzeba konia, muta lub osta (albo wéz).

Uprzaz wlamywacza: Zaprojektowana specjalnie
do wlaman na wyzszych pietrach, wykonana z ela-
stycznej czarnej skéry, ogranicza halas powodowa-
ny przez luzne, brzeczace metalowe elementy. Osoba
wuprzezy otrzymuje premie z okolicznosci +1 do te-
stow Cichego poruszania i Wspinaczki, ale ikare —2
do Kradziezy kieszonkowej, Réwnowagi, Skakania,
Ukrywania, Upadania i Wyzwalania sie.

Woda chaosu/prawa: Grupy oddajace czes¢ bogom
zwiazanym z pojeciami Prawa i Chaosu tworza wode,
ktéra nasladuje dzialanie wody $wieconej lub przekle-
tej. Woda prawa jest absolutnie nieruchoma, podczas
gdy woda chaotyczna nieustannie pieni sie i bulgoce.

Woda prawa rani chaotycznych przybyszow prawie
tak jak kwas. Na ogot jej flaszka zadaje chaotycznemu
przybyszowi przy bezposrednim trafieniu 2k4 obraze-
nia, a 1 przy opryskaniu. Poza tym wode prawa uwaza
sie za $wiecona, a wiec zyskuje ona specjalne efekty
przeciw niektérym stworzeniom. Flaszka wody prawa
mozna rzuci¢ jak bronia wybuchowa (patrz Ataki bro-
nia wybuchowa w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza).
Flaszka peka, jesli uderzy wcialo istoty materialnej.
Atakujac istote bezcielesna, trzeba pojemnik otworzyc
i chlusnaé¢ plynem na przeciwnika. Z tego wynika, ze
bezcielesna istote mozesz zaatakowaé tylko wtedy, gdy
jeste§ na sasiadujacym polu. Jest to atak dotykowy na
dystans, ktory nie prowokuje okazyjnych atakéw.

Woda chaosu dziala identycznie, tyle ze szkodzi
praworzadnym przybyszom.

Zapalniczka: Sklada sie z krzemienia i krzesiw-
ka osadzonych w drucianym zawiasie. Zapalenie po-
chodni taka zapalniczka to akeja standardowa. Mozna
jej uzyé dziesieé razy, potem trzeba wymienic.

Zatyczki do uszu: Noszone zatyczki z gabki lub
korka zapewniaja premie z okolicznosci +1 do rzutéow
obronnych przeciw atakom dzwiekowym, ale obda-
tzaja réwniez kara —4 do testow Nastuchiwania.

Zestaw do konserwacji zbroi: Szmatki, pasty, za-
pasowe zapiecia, druciane szczotki i rzemienie — oto ze-
staw niezbedny do utrzymania pancerza w doskona-
lym stanie. Przybornik do konserwacji zbroi zapewnia
premie z okolicznosci +2 do testow Rzemiosta (platner-
stwo) wykonywanych podczas naprawiania pancerza.

Zlodziejski helm: Specjalnie zaprojektowany
helm ma wokoél uszu metalowe lejki, zapewniajace
premie z okolicznosci +1 do testow Nastuchiwania.

Przygody w sceneriach o niskiej

lub zadnej magicznosci

Czasami Mistrzowie Podziemi i gracze maja ochote za-
gra¢ w bardziej ,realistycznym” §wiecie, gdzie magicz-
ne fajerwerki sa niezmierna rzadkoscia, a moze weale
sie nie zdarzaja. Takie podejécie otwiera szereg cieka-
wych i trudnych sytuacji, w ktérych BG musza pora-
dzi¢ sobie tylko dzieki umiejetnosciom, sprytowi, no
i oczywiscie ekwipunkowi.
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Magia jest potezna... lub slabiutka. Rzecz jasna,
w sceneriach, gdzie magia nie istnieje, nie stanowi
zadnego zagrozenia ani nie zapewnia przewagi. Nato-
miast w scenerii o niskiej obecnosci magii moze ona
wystepowac w dwoch réznych wariantach.

W pierwszym przypadku kazde uzycie magii wywie-
ra spore wrazenie. Swiadkowie dzialania magii powin-
ni odczuwaé podziw, strach, a przynajmniej respekt.
Magie uwaza sie za domene bogéw i poteznych czaro-
dziejéw, a jej skutki sa ogromne. Poteiniejsze czary wy-
magaja nieraz uczestnictwa wielu rzucajacych je os6b,
zajmuja wielka ilos¢ czasu, a czesto niezbedne jest przy
tym Zrédlo mocy w postaci magicznego przedmiotu,

W drugiej sytuacji magia jest bardzo dyskretna
i rzadko — jesli wogdle — jawnie widoczna. W takim
wypadku czary naleza zapewne do szkol wieszezenia,
zaklinania i iluzji. Dobrym przykladem magii ,niskie-
go kalibru” jest czarownica, opcjonalna klasa z Roz-
dziatlu 2 Przewodnika Mistrza Popzieml. Postacie rzu-
cajace czary awansuja bardzo powoli, ale zapewne sa
postrzegane jako niezwykle madre.

Magiczne przedmioty beda zrodlem wielu legend,
wypraw i przygéd, nawet jesli ich moc blednie w po-
réwnaniu z przedmiotami z typowych §wiatow gry.

Madrze dobieraj ekwipunek. Bez czaréw, ktore
wspomagaja bohateréw we wszystkim — od lokalizowa-
nia przedmiotéw do rozwalania potworéw — niezmier-
nie wazne staje sie to, co masz przy sobie. Bez dostepu
do czaru swiatlo niezbedne sa pochodnie i latarnie. Bez
czarow lot i lewitacja jedynym sposobem pokonywania
§cian zostaja liny i drabiny. Plonaca butelka oliwy (lub
ogien alchemiczny w $wiatach o ,niskiej magii”) moze
wyrownac szanse w walce przy braku kul ognistych.

Z ,realistycznym” podejéciem do gry idzie w parze
zwrocenie baczniejszej uwagi na ciezar i obciazenie.
Krétko rzecz ujmujac: jesli nie mozesz czegos uniesc,
nie mozesz tego miec. Owszem, jest przy tym wigcej
roboty papierkowej, ale dzieki temu osiaga si¢ wiek-
szy stopien twardego realizmu, ktory odpowiada nie-
ktérym graczom i MP.

Walka, rany ileczenie. Brak lub ograniczenie
magii leczacej oznacza, ze walka jest zabdjcza. Poszu-
kiwacze przygéd powinni bardzo rozwaznie podcho-
dzi¢ do bitew i by¢ gotowi do ucieczki, gdy co$ pojdzie
nie po ich mysli. Obrazenia od ognia, kwasu lub zimna
moga mie¢ daleko idace skutki, na ktore nie zwraca sie
uwagi, gdy magia uzdrawiajaca jest latwo dostepna.

W niemagicznych sceneriach niezbedna jest umie-
jetnoé¢ Leczenie. Bez uzdrowienia, wskrzeszenia czy re-
generacji ranni poszukiwacze przygod beda na pewno
spedza¢ mnéstwo czasu, kurujac sie miedzy jedna
a druga wieksza walka; poza tym nie moga sie obejs¢
bez pomocy wyszkolonego medyka. Posta¢ posiadaja-
ca umiejetnosc¢ Leczenie koniecznie musi zakupic ze-
staw uzdrowiciela.

Pamietaj takze, ze Skala Wyzwania potworow zakla-
da, ze BG maja normalny dostep do magii uzdrawiajacej.
W éwiecie o ,niskiej magii”, gdzie magia lecznicza jest
bardzo ograniczona, MP musi nagradza¢ doswiadcze-
niem ad hoc, aby odzwierciedli¢ wzrost niebezpieczen-
stwa spotkania. (Patrz: Nagradzanie do$wiadczeniem ad
hoc w Rozdziale 7 Przewodnika MistrzA PODZIEMT).
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Bron. W swiecie bez magii lub z mala jej iloscia naj-
lepsza osiagalna brofi to mistrzowsko wykonane eg-
zemplarze. Koszt ich stworzenia lub nabycia zapewne
w tej sytuacji wzrostby drastycznie, bo bez czarodzie-
jow izaklinaczy zdolnych do tworzenia broni magicz-
nej bylby olbrzymi popyt na zdolnych mistrzéw ku-
jacych orez — aoni umieja sie cenic. W swiecie o ,nhi-
skiej magii” zdobycie orgza +1 byloby wielka frajda... ale
i przeklenstwem. Magiczna bron nieustannie przycia-
galaby uwage wszystkich, ktérzy umieliby ja rozpoznaé,
w tym wrogéw BG oraz innych osob, cheacych zagar-
nac taki orez dla siebie. Cale krélestwa moglyby legnac
w gruzach wimie znalezienia (lub odzyskania) magicz-
nych przedmiotow o stosunkowo niewielkiej mocy.

MP powinien wynalez¢é inna metode zadawania ob-
razen potworom obdarzonym redulkcja obrazen. Cho-
ciaz konieczno$c walki z czyms, czego nie mozna zra-
ni¢ zwykla bronia, moze dodaé¢ wiele smaczku przy-
godzie. Nie ma nic bardziej przerazajacego niz widok
miecza, ktory odbija sie niczym gumowa pilka od
skéry potwora, nawet go nie drasnawszy!

Alchemia: W sceneriach o niskiej obecnosci magii
najwiecej magicznych efektow odnajdziesz w przed-
miotach alchemicznych, ktére moga zastapi¢ pewne
niskopoziomowe czary. Umiejetnos¢ Alchemia dalaby
znaczna korzys¢ druzynie, nawet jesli tworzenie przed-
miotéw mialoby zabra¢ wiecej czasu niz same przygo-
dy. Osoby, ktore w normalnym s$wiecie gry bylyby cza-
rodziejami lub zaklinaczami, tutaj raczej beda alchemi-

» kami (fachowcami lub adeptami). Alchemia stanie sie

zapewne jedyng forma ,magii’, jaka dane bedzie zoba-

Zestaw wrishity

i

czy¢ bohaterom, co nie pozostanie bez odbicia w ce-
nach. Poszukiwacze przygdéd moga sie spodziewac co
najmniej podwéjnych cen, jesli nie wyzszych.

Narzedzia klasowe i zestawy

zwigzane z umiejetnosciami
Ten ekwipunek jest szczegélnie uzyteczny, jesli posia-
dasz odpowiednie umiejetnosci lub nalezysz do odpo-
wiedniej klasy.

Zestaw blazna: Zestaw jaskrawych lkostiumow,
farb do twarzy, zabawelk, lalek, kul do zonglowania
iinnych wielobarwnych przedmiotéw. Zapewnia
premie z okolicznosci +1 do testéw Wystepow (ko-
media), Wystepow (blaznowanie) lub testéw Przebie-
rania przy unikaniu rozpoznania.

Zestaw falszerza: Specjalna kelekcja przeréznych
pior, pieczeci, gatunkéw wosku iatramentu, szkiel
powiekszajacych, podrecznikéw kaligrafii, pergami-
now iinnych przyrzadéw. Zapewnia premie z oko-
licznosci +2 do testow Falszerstwa. Po dziesieciu za-
stosowaniach zestaw nalezy uzupekic.

Zestaw nawigatora: Kosztowny zestaw instru-
mentéw obejmuje sekstans, astrolabium, kompas
i przyrzady pomiarowe. Nie przynosi korzysci na la-
dzie, ale na morzu zapewnia premie z okolicznosci +2
do Wyczucia kierunku oraz Tajnikéw dziczy (tylko
do orientacji w przestrzeni), a talze do testéw Profe-
sji (kartografia) przy rysowaniu map.

Zestaw plywaka: Sklada sie z fajki do oddychania
(opis wezesniej — premia juz wliczona), maski do nur-
kowania i pletw. Czasem wjego sklad wchodzi réw-




niez obcisty kombinezon. Zapewnia premie +2 do te-
stow Plywania. Nie mozna go nosi¢ razem zinnym
ubraniem albo pancerzem.

Zestaw tresera zwierzat: Sklada sie z uprzezy, bodz-
cow réanej masci, lekkich batéw, przgsmakéw i innych
rzeczy pomocnych w tresurze. Z kazdym typem zwie-
rzecia zwiazany jest inny zestawy. Zapewnia on premie
z okolicznoéci +2 do testow Postepowania ze zwierzeta-
mi. Przy tresowaniu niebezpiecznych zwierzat bardzo
polecane jest ubranie tresera zwierzat (patrz dalej).

Zestaw wrozbity: Roéinorodne pryzmatyczne
krysztaly, kadzidla, lustra iinne przedmioty ulatwia-
jace koncentracje. Zestaw zapewnia premie z okolicz-
nosci +2 do testéw Wrézenia. Uzytkownik musi znaé
czar wrézenie lub posiadaé krysztalowa kule.

TABELA 2-2: UBRANIE

Ubranie

Ubranie grotolaza: Sprzet dla poszukiwaczy przy-
g6d wybierajacych sie pod ziemie. Sklada sie z wodo-
odpornych welnianych spodni, niskich i mocnych
butéw, welnianej koszuli, skérzanego plaszcza, pasa,
prostej sprzaczki, bandoliera (do mocowania ekwi-
punku), ochraniaczy na lokcie ikolana oraz gorni-
czego helmu. Wyposazenie nie obejmuje sprzetu do
wspinaczki, ktéry trzeba zakupic osobno.

Ubranie ogniotrwale: Odziez zaprojektowana dla
ochrony przed zarem, przed temperaturami panujacy-
mi przy paleniskach kuzni albo przy wulkanach. Skia-
da sie z ciezkich spodni i plaszcza, specjalnie wytra-
wianego skérzanego fartucha, bardzo grubych reka-
wic, grubego kaptura i okularéw. Ten stroj wchia-

Przedmiot Koszt Waga Przedmiot
Buty kaptur, futrzany
jezdzieckie 1sz 05kg kaptur, wetniany
niskie 3ss 0,25 kg turban
przemytnika' 10sz 0,5kg  Obroza, kolczasta
rybackie 1sz 1,5kg  Obuwie
“wysokie 855 0,5 ke do tarica
Dublet/kamizelka pantofelki
aksamitna 2sz 05kg sandaty/tabi
bawetniana 1ss — skérzane
brokatowa 8sz 05kg Ochraniacze
skérzana 3ss 0,25 kg nakolana | []
Fartuch, skérzany 3ss 1 kg na tokcie
Corset 25 sz 2 kg na tydki
Kaftan wetniany, 45z 1kg Pas
zimowy' : _ ozdobny .
Kamizelka, 25sz  1kg pendent _
nozownika’ skorzany L
Kombinezon, czarny! 30sz 05kg  Pas z materiatu
Koszula ~ bawetniany
aksamitna 5sz 0,25 kg jedwabny
bawetniana/lniana 1ss 0,25 kg wetniany
jedwabna 0isz 1 — Pasek/szarfa
ptétno workowe 5sm 0,25kg  Peleryna
Koszula damska diuga
jedwabna 6sz — krotka
Iniana 1ss — Plaszcz
ptétno workowe &sm — bawetniana
Koszula nocna, 6sz — futrzana
jedwabna wetniana
Nakrycie gtowy Plaszczyk/kubrak/
czapka, 8sm — kurtka
bawetniana aksamitny
czapka, welniana  1ss  — bawetnian
czepiec e L futrzapy &
fez 1ss — jedwabny
hetm, gérniczy! 1s2 8cke skérzany
kapelusz obszyty 15ss  — wetniany, zimowy
futrem z odpinanymi
kapelusz Rz .- rekawami
z szerokim Podwiazki
rondem Poriczochy

kaptur, bawetniany 5sm —

Przepaska biodrowa

Koszt Waga Przedmiot Koszt Waga
1sz — Rekawice
8§sm — jedwabne 15sz —
255 025 kg mitenki 8ss | —
10sz — ptécienne 5sm —
. skérzane 5ss =
15sz — Saczek 6ss —
1ss — Spodnie
2ss 0,25kg aksamitne 4sz 05kg
3ss 0,5kg bawetniane liss! QiS5 ke
jedwabne 8 sz —
3ss 0,25kg ptétno workowe  5sm 0,5 kg
3ss 0,25 kg skérzane &8ss 0,75 kg
4ss 0,25kg wetniane 55k 05 ke
Spddniczka skérzana  5ss 0,5 kg
255z — dla wojowniczek
7ss 025kg  Sprzaczka (duza
255 |- ozdobna 1sz+ —
prosta 258 = =
2ss — Sukmana chtopska 8&sm 1,5kg
45z = Suknia
U — chtopska 5ss 1,5kg
6ss 0,5kg dobra 20 sz 4 kg
przecietna &8ss 2,5kg
1sz 1,5kg wyémienita 7552 45kp
10ss 05kg  Szata
. aksamitna 3w ioilen
355 kg bawetniana/lniana 1sz  1kg
20sz+ 3kg  jedwabna 552 kg
i55 l.5ks ptétno workowe 1 1 kg
Tabard <5 0,25 kg
Tiurniura 0,5 kg
8sz 05 kg Toga
6 ss 1 kg aksamitna S5sz  1,5kg
50sz+ 3kg jedwabna 45z 15ks
10sz 0,5kg  Tunika
Is2 15kg aksamitna 0,5 kg
1sz 15kg bawetniana 5ss  0,5kg
+5ss — jedwabna Sisz 0.5 o
ptétno workowe 5sm 05kg
&sm — —: Waga nieistotna
4ss ' Opisane w sekcji Ubranie
3sm — specjalne.




nia w rundzie 3 obrazenia od normalnego goraca (nie
sthuczenia) i neguje kare —4 do rzutéw obronnych na
Wytrwalo$¢ za noszenie ciezkiej odziezy (patrz: Nie-
bezpieczne goraco w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza
Popziemr). Ubranie ogniotrwale powinno sie nosi¢
tylko przez krotkie okresy czasu.

Ubranie pszczelarskie: Chroni przed obrazenia-
mi powodowanymi przez zwykle robactwo dowal-
nego rodzaju — pszczoly, mréwki, stonogi itd. Sklada
sie ze szczelnego skérzanego kombinezonu oraz wiel-
kiego helmu owinietego delikatna siatka (patrz wcze-
$niej — moskitiera). Ubranie zapewnia premie z pan-
cerza +6 do KP przeciw atakom zadlacym i gryzacym
wyprowadzanym przez stworzenia filigranowych roz-
miardw. Przeciw wiekszym stworzeniom nie zapew-
nia ochreny.

Ubranie pustynne: Jest to luzna, przewiewna
odziez, ktéra ma chroni¢ wlasciciela przed przegrza-
niem i ostoni¢ przed storicem w suchym, goracym te-
renie pustynnym. Sklada sie z kaftana, turbana, szala,
luznych spodni i wysokich butéw lub niskich sanda-
1ow. Noszenie takiego ubrania neguje kare —4 do rzu-
tow obronnych na Wytrwaloé¢ za noszenie ciezkiej
odziezy w warunkach wysokich i ekstremalnie wyso-
kich temperatur (patrz: Niebezpieczne goraco w Roz-
dziale 3 Przewodnika Mistrza Popziemr) — ale tylko
pod warunkiem, ze postaé nie ma na sobie zbroi.

Ubranie tresera zwierzat: W zasadzie jest to ulep-
szona przeszywanica. Okrywa postaé od stép do glow
grubym, warstwowym podszyciem, chroniac przede
wszystkim konczyny. Uzywane jako ochrona przez
treserow szkolacych zwierzeta bojowe, na przyklad
psy. W ubraniu takim bardzo trudno sie poruszac,
wiec nie nadaje sie na zbroje. Jako pancerz ma naste-
pujace statystyki: premia z pancerza +2, maksymal-
na premia ze Zrecznoéci +1, kara do testow z pance-
1za —7, niepowodzenie czaru wtajemniczefi 40%, szyb-
kosé 6 m (9 m)/4,5 m (6 m).

Ubranie specjalne

Koszt odziezy w Tabeli 2-2: Ubranie to érednia cena
dla danych typéw odziezy. W niektérych wypadkach
cena i ciezar moga by¢ inne niz w Podreczniku Gracza,
gdzie podano wartosé wszystkich przedmiotéw. Po-
nizszej opisano tylko nietypowe ubrania.

Buty przemytnika: Wysokie buty sa pod kazdym
wzgledem zwyczajne, tyle ze obcasy zamocowane na
zawiasach zamykaja male, puste przestrzenie. W kaz-
dej zmiesci sie jeden lub dwa filigranowe przedmioty,
na przyklad fiolki z trucizna. Oprécz tego wysciolke
buta mozna usuna¢, by wsadzi¢ pod nia cienkie, pla-
skie przedmioty w rodzaju mapy lub sztyletu. Znale-
zienie ukrytych w butach przedmiotéw wymaga uda-
nego testu Przeszukiwania o ST 30.

Helm goérniczy: Metalowy kask z malym wgle-
bieniem na przedzie, podobnym do latarni gérniczej.
Mozna w nim zatknac jedna swieczke, ktéra oswietla
obszar stozka o dlugosci 3 metréw. Na swieczke cze-
sto rzuca sie czar Swiatlo lub nieustajgcy plomien.

Kamizelka nozownika: Kamizelka zaprojekro-
wana specjalnie do noszenia na innej odziezy pozwa-
la umiescic dziesie¢ nozy podczepionych w szlufkach

na piersi. Przydatna zwlaszcza postaciom, ktére rzuca-
ja nozami i posiadaja atut Szybkie wyciaganie broni.

Kombinezon, czarny: Bardzo ciasno dopasowany
strdj z czarnego jedwabiu. Uzywany przez lotrzykéw
i szpiegéw do nocnych podchodéw. Kostium zapew-
nia premie z okolicznosci +2 do testéw Ukrywania
w ciemnodci lub polmroku, ktére zapewniaja ukrycie
co najmniej 1/2, Kostium nie daje zadnych korzysci,
jesli nosisz na wierzchu pancerz lub ubranie inne niz
pasy, sakwy czy bandoliery.

Welniany kaftan, zimowy: Grubo podszywa-
na bielizna do noszenia pod zwyklym ubraniem dla
ochrony przed zimnem.

Welniany kaftan jest czescia ubrania na zimna po-
gode, opisanego w Podrgczniku Gracza. Noszony od-
dzielnie zapewnia premie z okolicznosci +1 do rzu-
téw obronnych na Wytrwalosé przeciw efektom zim-
nej pogody (patrz Niebezpieczny mréz w Rozdziale 3
Przewodnika MisTRzA PODZIEMI).

Bizuteria i dodatki

Ceny w Tabeli 2-3 dotycza bizuterii prostej i pod-
stawowej, bez kamieni szlachetnych. Koszt elegant-
szych przedmiotow jest odpowiednio wyzszy, zalez-
nie od drobiazgowosci wykonania i umiejetnoéci rze-
mie§lnika.

TABELA 2-3: BIZUTERIA | DODATKI

Przedmiot Miedz Srebro Zioto Platyna
Bransoletka 1 ss+ 2sz+ 20sz+ 200sz+
Brosza 45 sm+ 45 ss+ 45 sz+ 450 sz+
Diadem 6 ss+ 6sz+ 60sz+ 600 sz+
Kolczyki 2 ss+ 2sz+ 20 sz+ 200 sz+
Medalion 25 sm+ 25ss+ 25sz+ 250 sz+
Naszyjnik 5 ss+ 5sz+ 50sz+ 500 sz+
Obrecz na glowe 4ss+  4sz+ 40sz+ 400 sz+

Obrecz na ramie 15 sm+ 15 ss+ 15sz+ 150 sz+
Opdka S5ssk | Sszr 505z S00s7r
Pas — 6 ss+ 6 sz+ 60 sz+
Pierscionek 3smt  3szt 300 sz+
Wisiorek 45 sm+ 45 ss+ 450 sz+

Jadlo i napitki

Ceny w Tabeli 2-4 to sredni koszt zywnosci w osadach
rolniczych wklimacie umiarkowanym. Wystepuja
znaczne roznice, zaleznie od pory roku oraz klimatu.

Wiele z opisanych produktéw mozna réwniez trak-
towaé jako towary handlowe (patrz dalej).

Nietypowe napagje wyskokowe

Tabela 7-7: Towary iustugi w Podrgczniku Gracza po-
daje koszt typowego wina i piwa. Jesli szukasz czegos
oryginalniejszego, zapoznaj sie z ponizszymi gatunka-
mi alkoholu.

Brazowy pulsch, piwo: Wyréb niziotkow. Wyste-
puje w tych nielicznych stalych osadach, ktére zasma-
kowaly w piwie. Ma przyjemny, orzechowy posmak.
(ST rzutu obronnego na Wytrwalos¢ wynosi 11).

Ciemne smoczozebne: Receptura wyjatkowego,
ciemnego piwa liczy sobie setki lat, a tylko Browar
Smoczege Zeba potrafi je warzyé. Rzut obronny na
Wytrwalosé dla unikniecia upojenia ma ST 12.



TABELA 2-4: PRODUKTY ZYWNOSCIOWE

ZIOLA | PRZYPRAWY ZBOZA OLEJE EGZOTYCZNE
Produkt Kosztza30g  Produkt Kosztza055kg  Produkt  Koszt za 2 litry Produkt Koszt
Anyz 3sm  Ciecierzyca ~ 3sz  Olej krokoszowy 1ss  Ananas 300 sz/kg
Aromat cytrynowy 2ss  Gryka 5ss  Olej midgatowy 5sz  Cukier klonowy 20 sz/flitr
Bazylia 1ss eczmien 1sz  Olej rzepakowy 05/ss Czerwony - 5D erlk
y j rzep : g
Bergamota 3sm  Owies 7ss  Olej sezamowy 5 sz pieprz
Chrzan 1sm  Proso 7ss  Olej stonecznikowy 2ss  Kakao 100 sz/kg
Cynamon 1sz  Pszenica 1sz  Olej z orzechéw 2sz  Kawa 100 sz/kg
Czarnuszka 1ss Ryz 5er laskowych Lotos
Czosnek 1sm  Soczewica 2sz Olejz or_zeéhéw  1sz  Orzechy biate
Dziegiel S5sm  Zyto 7 ss wioskich ' Orzechy
Estragon 1ss Oliwa z oliwek 3sz wioskie,
Gatka muszkatotowa 30 sz MAKA St L .
Gorczyca 5 <m  Produkt  Kosztza 0,5 kg StODYCZE Papryka 1000 sz/kg
i 50 5z Gryczana 152 Proi_.l.Jkt Koszt  Sarsaparylla 330 sz/kg
Hyzop 5<m Jeczmienna 2 sz Cukier 2sz/kg  Tyton 10ss/kg
G 10sz Pszenna ~ 3sz Marcepan 660 sz/kg  Wanilia 2500 sz/kg
Eiviec 3ss  Zytnia 1555  Melasa 10 ss/litr  Ziele angielskie 1330 sz/kg
Misd 2 ss/litr
]
E?;?:er:i:aﬂona) , ;: SUSZONE OWOCE Sorgo 6 ss/litr NIEZWYKLE PIWA | MIODY
Kisiirek (rodlifi) — I WARZYWA Produkt Koszt za litr
e T g5 Produkt Koszt MIESO I RYBY Brazowy pulsch, 2sz
T 3em  Dreoskwinie 30 sz/kg  Produkt  Kosztza 0,5 kg piwo
K =t lukrecii 455 Cebula 16,5 sz/kg ~ Bawdt . Elfi midd pitny 15 sz
Kor?en dl:( " = ° Daktyle 165 szfkg Suszony 30sz  Grzmotacz, 0,5 sz
ubeba o Figi 230sz/kg ~ Suszonynastoricu 455z goblifiski
K” :’ ;a 2 32 Sk : 10sz/kg  Dorsz Krasnoludzki porter 7 sz
=T ! Yeu Jabtka : 2 sz/kg Wedzony 7 sz gorzkie _
IV'; = k : Jagody 3szjkg  toso$ Ztoty blask, gnomi 3 sz
ik — czarnego bzu _ Solony 10 sz
Mak 8 sz ; NIEZWYKELE WINA
B sl ariiso 1o Marchew 30 sz/kg Wedzony 15 sz brodiit Hoestza buislk
i s : Morele 30sz/kg  Wieprzowina pucoan I &
.jarzanna wonna s5 Pomidory 2 sz/kg Bl Dy Pajg:?%a l-krew, 150 sz
Mieta 3 sm ; . drowow
; Porzeczki 3 sz/kg Kietbasa 1sz ) !
Ogérecznik 2sm ; i Wino aleeian, 100 sz
Rodzynki 2 szfkg Solona 3s7 If
Oregano 2ss FriRaeE elfie
— Suszone sliwki 6 sz/kg Szynka 5 sz : ;
Owoc dzikiej rézy 557 - : Wino grzybowe 20-135 sz
_ Wisnie 16,5 sz/kg  Wotowina .
Pieprz 30 sz : : Wino lodowe 40 sz
. Zielona fasolka 6,5 sz/kg Kietbasa 2sz i
Pietruszka 4 sm o K K Pkl Wino z granatu, 90 sz
Rozmaryn 5ss ZiEloy ghoneg HEBINE Se owand g 2E krasnoludzkie
uszona sz
giﬁan ;552;_' ORzECHY Suszona na sforicu 7 sz NIEZWYKELE WODKI
i 1ss ;rod?kt K?SZt Wedzona 4sz  produkt Koszt za butelke
: asztany SZ  Sardynki 457 Kragg, orkéw 30 sz
Szalwia muszkatotowa 8 sm | Jckowe 5ss Sleds AREN SR :
o o : Ksiezycowka, elfia 220 sz
S Sioiek 2 sm Migdaty See Marynowany 35z \Woda szatu 15 sz
iz Orzechy nerkowca 20 sz Solony 5z
Tymianek 152 Orzechy pinionowe 10 sz
Waw_rzyn 452 pistacje 15 sz
Ztocien 3sm Whoskie 3 55
Grzmotacz, goblinski: Niegoblinoidalne rasy po- przyprawia o mdloéci kazdego, kto nie jest orkiem,
wszechnie unikaja tego napoju, ktéry opisuje sie sho- polorkiem, goblinem ani hobgoblinem. (ST rzutu
wami ,smak i won gnijacej, podpalonej krowy”. Nie- obronnego na Wytrwalosé wynosi 14).
gnijace], podp ] ¥ g ¥ b
mniej smakuje on niektorym barbarzyricom, ktorzy Krasnoludzki porter: Mocne piwo pijane prawie
pijaja go z wyboru. (ST rzutu obronnego na Wytrwa- wylacznie w krasnoludzkich spolecznoséciach. Ulu-
tos¢ wynosi 12). bione jako codzienny napitek wojownikéw. (ST rzutu
Kragg, orkowy: Wédka popularna wéréd orkow obronnego na Wytrwalosé wynosi 13).
i goblinéw. Bardzo mocna, o smaku odrazajacym dla Krew pajaka, drowéw: Nazwane troche na wyrost

niegoblinskiego podniebienia. Kufel tego trunku wino grzybowe produkowane przez drowy; rzeczy-




wiscie zawiera sporg dawke trucizny jadowitych pa-
jakéw. Niezapomnianego smaku nie mozna pomyli¢
zniczym innym. Osoby nieprzyzwyczajone do tego
wina (zwykle nie-drowy) musza wykona¢ rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 11) — nieudany oznacza zatru-
cie (poczatkowe i drugorzedne obrazenia: utrata 1k2
Budowy). Pozby¢ sie tego ostabiajacego efektu mozna
pijac jedna szklanke co kilka godzin dziern w dzien
przez trzy miesiace.

Ksigzycowka, elfia: Nap6j wysmienity, mozli-
wy do uzyskania tylko dzieki umiejetnosci Alchemia
(ST 30). Powstaje w osobliwym procesie wykorzystu-
jacym Swiezg rose i §wiatlo ksiezyca. (ST rzutu obron-
nego na Wytrwalosé wynosi 13),

Miéd pitny, elfi: Elfy nie slyna z browaréw ani go-
rzelni, ale za to potrafia ze zbieranego w lasach egzo-
tycznego miodu wytwarza¢ przepyszny miod pitny.
Nawet krasnoludom odpowiada jego smak, chociaz
niechetnie sie do tego przyznaja. (ST rzutu obronne-
go na Wytrwalos¢ wynosi 12).

Wino aleeian, elfie: Winogrona na to niesamo-
wite wino pochodza zrosnacych wglebi puszczy
dzikich winorosli. Znalezienie odpowiedniej ilosci
gron na jedna chocby beczke trwa kilka miesiecy. (ST
rzutu obronnego na Wytrwaloéé¢ wynosi 11).

Wino grzybowe: Istnieja rézne gatunki tego trun-
ku, produkowane przez kilka réznych ras zyjacych
pod ziemia. Ceny bardzo zréznicowane. (ST rzutu
obronnego na Wytrwalosé wynosi 11-12).

Wino lodowe: Delikatne biale wino z egzotycznej
odmiany winorosli rosnacej jedynie w bardzo zim-
nych regionach pélnocy. Zapach winogron lodowych
bardzo przyciaga lodowe robale, wiec zbiory wino-
gron sa dos¢ niebezpieczne. (ST rzutu obronnego na
Wytrwalos¢ wynosi 13).

Wino z granatu, krasnoludzkie: Tloczone z wi-
nogron rosnacych wysoko w gorach. Niezle, cho¢
specyficzne w smaku, wino zawiera sproszkowany
granat wart co najmniej 10 sz, dodany ,dla aromatu”.
(ST rzutu obronnego na Wytrwalo$é wynosi 13).

Woda szalu: Nadzwyczaj mocny, przezroczysty al-
kohol. Poglosek o samozaplonie butelek wystawio-
nych na slorice nigdy nie dowiedziono. Kazda po-
sta¢ obdarzona klasowa zdolnoscia szal musi po wy-
piciu kufla wykonaé¢ rzut obronny na Wole (ST 15)
albo wpadnie w szal. Jesli tego dnia wykorzystales juz
limit dozwolonych szaléw, wéwezas woda nie dzia-
ta, wywoluje tylko irytacje i opryskliwosé. (ST rzutu
obronnego na Wytrwalo$¢ wynosi 15).

Zloty blask, gnoméw: Doskonale, lekkie piwo
o kwiatowym posmaku, ulubiony towar ludzkich i ni-
ziotkowych kupcéw. (ST rzutu obronnego na Wy-
trwalos¢ wynosi 11).

Alkohol i upojenie

Niemalo poszukiwaczy przygéd lubi dla uczczenia
sukcesow wychyli¢ kielich lub dwa. Czasami posta-
cie wypijaja wigcej niz powinny. Opcjonalne zasady
moga poméc MP w okresleniu stopnia upojenia ozlo-
panej piwskiem postaci.

Alkohol to srodek uspokajajacy, ktéry obniza roz-
sadek i koordynacje ruchowa. Za kazdym razem, gdy
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posta¢ wypija pelna dawke napoju alkoholowego
(lampka wina, kufel piwa lub kieliszek wodki), wy-
konuje rzut obronny na Wytrwalosé bez zadnych kar.
ST zalezy od gatunku alkoholu (przykladowe rodzaje
w ponizszej tabelce; ST alkoholi rzadkich znajdziesz
w ich opisach). Zaklada sie, ze postac nie chee sie upic.

Jedna porcja trunku na godzine nie powoduje kary do
rzutu obronnego na Wytrwaloéé. Druga wypita przed
uplywem godziny powoduje kare —1, trzecia —2, czwar-
ta —4 i tak dalej. Oczywiscie, posta¢ moze wydluzaé czas
miedzy kolejkami, aby zmniejszy¢ szanse upojenia.

Postac, ktorej rzut obronny sie nie powiedzie, tym-
czasowo traci 1k2 punkty Roztropnosci i Zrecznosci,
Osoba, ktorej Roztropnosé spadnie do 0, traci przy-
tomnos¢. Postac, ktorej Zrecznosé spadnie do 0, po-
pada w pijackie odretwienie, ale zachowuje stan met-
nej swiadomoéci.

Jesli wartosci obu atrybutéw spadna do 0, postaé
moze ponies¢ skutki zatrucia alkoholem. Wykonuje
rzut obronny na Wytrwalosé o ST whasciwej dla dane-
go typu alkoholu (jesli byly rézne, uzywa sie najwyi-
szej ST). Porazka oznacza tymczasows utrate 1 punktu
Budowy co 10 minut, az zoladek sie oczysci.

Bohater odzyskuje 1 punkt Zrecznosci i Roztrop-
nosci co godzine po spozyciu ostatniej dawki alkoho-
lu. Zazwyczaj towarzyszy temu bardzo kiepskie samo-
poczucie. Neutralizacia trucizny usuwa szkodliwe skut-
ki alkoholu, ale nie leczy kaca.

Gatunek alkoholu ST
Wino, zwykte 11
Wino, mocniejsze 12
Piwo, stabe 10
Piwo, zwykte 11
Porter 12
Piwo, krasnoludzkie 13
Typowe wadki (whisky, rum, gin etc). 11
Bardzo mocne wadki 13
Niebezpiecznie mocne wédki 15

PRZEDMIOTY SPECJALNE
[ WYJATKOWE

Kazdy poszukiwacz przygéd potrzebuje podstawowe-
go wyposazenia: plecaka, liny, Zrédta §wiatla itd. Rézne
zastosowania alchemii, nadzwyczajnego rzemiosh
oraz trucizn nieraz okaza sie duzym ulatwieniem.

Przedmioty alchemiczne
Umiejetnos¢ Alchemia pozwala bohaterom wytwa-
rza¢ wiele wspanialych substancji. Opisane dalej
przedmioty znacznie wydluzaja liste dostepnych wy-
robéw alchemicznych.

Dlugi oddech: Gesty, brunatny dym bardzo przy-
daje sie postaciom, ktére przez wiecej niz kilka rund
musza obej$¢ sie bez powietrza. Po zaciagnieciu sie
dhugim oddechem smialek moze wstrzyma¢ dech na
3 rundy na kazdy punkt Budowy (2 nie na 2 rundy na
punkt). Substancje moina zaaplikowac juz po tym, jak
bohater zacznie wstrzymywanie oddechu, ale wtedy
daje mniejsze korzyéci. Zaaplikowany juz podczas
wstrzymywania oddechu, pozwala tylko przemnozy¢



TABELA 2-5: PRZEDMIOTY ALCHEMICZNE

ST
Przedmiot llos¢ wytw. Koszt Ciezar
Dtugi oddech Fiolka 25 50sz —
Iskierki Flaszka 20 20sz0,5kg
Iskrzacy kamien Kamieti 25  50isz05kg
Jastrzebia mas¢ Fiolka 25 50sz —
Kwas kamieniozracy Flaszka 20 20sz0,5kg
Lina w ptynie Flaszka 15 25s5z0,5kg
Liofilizowana zywno$¢  Dzienny 15 25z 20 ¢
zapas
Zywnosci
tyk natury Fiolka 25 50sz —
Odstraszacz robactwa  Flaszka 20 20sz0,5kg
Odstraszacz truposzy ~ Flaszka 25 50sz0,5kg
Ogien orezny Flaszka 20 20sz05 kg
Oliwa duchow Flaszka 25 50sz05kg
Oliwa jasnego ptomienia Flaszka 15 2s5z0,5 kg
Oslepiacz krasnoludéw  Kamien 25 505205 kg
Pochtaniacz zapachéw  Fiolka 25 50sz —
Pochodnia sygnatowa  Pochodnia 15 15z0,5kg
Pocisk kaptariski Pociskdo — 255z 30¢g
procy
Pocisk kwasowy Pociskdo 15 10sz 30¢g
procy
Pocisk ognisty Pociskdo 20 20sz 30¢g
procy
Proszek widzenia Fiolka 20 10sz 30¢g
w ciemnosciach
Rozkrwawiacz Flaszka 25 1505705 kg
Skéra polarna Flaszka 25 25s5z0,5kg
Szkodnik Flaszka 20 2057205 kg
Szybkobiegacz Fiolka 25 S0sz —
Swieca koncentracji Swieca 25 1005z 0,5 kg
Swieca odpoczynku Swieca 25 100sz0,5 kg
Broh Bezposrednie Przyrost
wybuchowa Koszt  trafienie  Spryskanie zasiegu
Iskierki 20 sz rozprasza —— 3m
Iskrzacy kamieri 50 sz 1ke potowa® 3 m
Kwas 20 sz 3k10° 3? 3m
kamieniozracy
Odstraszacz 20 sz odstrasza — Im
robactwa robactwo
Odstraszacz 50sz odstrasza - im
truposzy nieumartych
Szkodnik 20 sz 2k4! 1 3Im

' Tylko roslinom.

* Zadaje potowe obrazeri jednemu celowi w odlegtosci do
1,5 metra. Jesli mozliwych celéw jest kilka, wylosuj jeden
z nich.

HTylko obiektom kamiennym.

przez 1,5 maksymalny czas do zaczerpniecia kolejnej
porcji powietrza. Jesli bohater juz zaczyna wykonywac
testy Budowy, aby przedluzy¢ wstrzymywanie odde-
chu, alchemiczny dhugi oddech w niczym nie pomoze,

Iskierki: Flaszka zawiera przejrzysty plyn pelten
stabo §wiecacych punkcikéw. Mezesz rzuci¢ nia jak
bronia wybuchowa. Przy uderzeniu w twarda po-
wierzchnie flaszka peka, uwalniajac mnéstwo szyb-
ko sie poruszajgcych iskierek. Nie zadajq one obra-
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zen, ale rozpraszaja uwage. Stworzenia, ktére prébuja
rzucaé czary w odleglosci do 1,5 metra od nich, musza
wykonac¢ test Koncentracji (ST 5 + poziom czaru) albo
zaklecie si¢ nie powiedzie. Jesli czarujacy itak musi
— zinnej przyczyny — wykonywaé test Koncentracji,
iskierki nie nakladaja dodatkowe;j kary.

Iskrzacy kamien: Przypomina kawalek twardej, sza-
rej gliny wielkosci piesci. Mozesz nim rzucaé jak bro-
nia wybuchowa. Przy uderzeniu wcel wyzwala lrét-
ki, gwaltowny luk elektryczny. Bezposrednie trafie-
nie iskrzacym kamieniem zadaje 1ké obrazen od elek-
trycznosci. Jesli w odleglosci 1,5 metra znajduje sie inne
stworzenie, tuk elektryczny przeskakuje na nie, zadajac
polowe poczatkowych obrazen. Iskrzacy kamien wy-
twarza tylko jeden drugorzedny luk, wiec jesli w odle-
glosci 1,5 metra jest wiecej istot, trzeba wylosowaé, na
ktora przeskoczy luk. Jesli w tej odleglosci nie ma niko-
g0, iskrzacy kamien nie ma drugorzednego efektu.

Jastrzebia masé: Gesty, kwasny zel tymczasowo
wyostrza wzrok uzytkownika. Niemniej gdy minie
jego dziatanie, przez kilka minut posta¢ odczuwa bél
ipieczenie oczu. Po wtarciu masci w oczy postac zy-
skuje premie +1 do testow Przeszukiwania i Zauwaza-
nia na 2 minuty. Jednak po uplywie tego czasu testy
tych samych umiejetnosci podlegaja karze —2 na 10
minut. Postacie, ktére przez runde beda dokladnie
przemywac oczy czysta woda, skracaja ten okres o po-
fowe. Samodzielne zaaplikowanie jastrzebiej masci to
akcja calorundowa, prowokujaca okazyjny atak.

Kwas kamieniozracy: Specjalny gatunek kwasu
trawi jedynie kamien. Mozesz rzucaé zawierajacymi
go pojemnikami jak bronia wybuchowa. Kwas zwy-
kle zadaje przedmiotom polowe obrazen (patrz: Ata-
kowanie obiektu w Rozdziale 8 Podrgcznika Gracza).
Przy bezposrednim trafieniu w kamienna powierzch-
nie powoduje 3k10 obrazen (nie bierze sie pod uwage
trwalosci). W nastepnej rundzie po bezposrednim tra-
fieniu kwas zadaje dodatkowe 2k10 obrazen.

Lina w plynie: Gesty, szary plyn po wylaniu z bu-
telki formuje sie wdlugi sznur, ktéry mozna wyko-
rzystaé jako line. W kontakcie z powietrzem substan-
cja gwaltownie zwieksza objetosé i gestoéé, osiagajac
grubosé typowej liny konopnej. Niestety, szybko wy-
sycha. Flaszka liny w plynie tworzy sznur o dlugosci
90 centymetrow, ktéry nadaje sie do uzycia po 2 run-
dach twardnigcia i wysychania. Mozna w tym czasie
go przenie$¢ w inne miejsce (nie zniszczy sie), ale nie
utrzyma wiecej niz 4,5 kﬂograma ciezaru. Po calkowi-
tym wyschnieciu uzyskuje wytrzymalosé zwyklej liny
konopnej. Po godzinie lina w plynie staje sie zbyt kru-
cha, by utrzymac jakikolwiek ciezar i szybko rozsypu-
je sie w proch.

Liofilizowana zywnosé: Odlaywcy wszelkiej
masci iposzukiwacze przygod chetnie zabieraja ze
soba alchemicznie liofilizowana zywnosé. Kosztuje
drogo, ale wazy tylko polowe tego, co odpowiednia
ilosé racji podréznych. Doskonala na dlugie podré-
ze, gdzie jest pod dostatkiem wody, ale trudno o po-
zywienie. Postacie spozywajace liofilizowana zywnos¢
musza dziennie pi¢ dwa razy wiecej wody niz normal-
nie albo ucierpia od odwodnienia (patrz: Gléd ipra-
gnienie w Rozdziale 3 Przewodnika MistrzA PoDpzIEMI).
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Eyk natury: Malutka fiolka zawiera metny plyn
o ostrej woni. Po spozyciu lyk natury nieznacznie
zmienia zapach postaci. Zwierzeta przyjazniej reaguja
na takiego bohatera, mniej sie go obawiaja i podcho-
dza do niego z wieksza ufnoscia. Wypicie fiolki tyku
natury obdarza premia z okolicznosci +1 do testéw
Postepowania ze zwierzetami i Zwierzecej empatii na
caly nastepny dzien.

Odstraszacz owadéw: Ciasno zakorkowana flaszka
zawiera bladozielony dym. Po wypuszczeniu w powie-
trze opary wypelniaja obszar kwadratu o boku 1,5 metra.
Na wiekszosé stworzen dym nie ma wplywu, chociaz
humanoidom zreguly nie odpowiada jego zapach. Jed-
nalkze dla robactwa won dymu jest niemal nie do znie-
sienia. Owad, chcacy przedostac sie przez obszar zady-
miony odstraszaczem, musi wykona¢ udany rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 15). Odstraszacz utrzymuje sie
przez minute, ale silny wiatr moze rozwiac go szybciej.

Odstraszacz truposzy: Gesty, bialy plyn wyparowu-
je niemal natychmiast w kontakeie z powietrzem, two-
rzac rzadki, prawie niewidoczny dym. Opary sa niemal
calkowicie bezwonne i na wiekszos¢ stworzen nie dzia-
taja w zaden sposéb. Jednak nieumarli odczuwaja wobec
nich wstret i jedynie sila woli moga zmusié sie do wej-
$cia w zadymiony obszar. Po otwarciu (zwykle pojem-
nik ciska sie o ziemie) flaszka odstraszacza truposzy na-
pelnia dymem obszar kwadratu o boku 1,5 metra. Nie-
umarli nie moga wejs¢ na ten obszar, jesli nie powie-
dzie im sie rzut obronny na Wole (ST 10). Moga nor-
malnie atakowac istoty przebywajace na obszarze, jezeli
sami pozostaja poza zasiegiem dymu. W zwyklych wa-
runkach odstraszacz truposzy utrzymuje sie przez 1 mi-
nute, ale silny wiatr moze rozwia¢ go szybciej.

Ogien orezny: Gesty, lepki plyn podobny do ognia
alchemicznego, ale mniej lotny. Zapala sie w kon-
takcie z powietrzem. Sluzy najczesciej do powleka-
nia ostrza stalowej broni, dzieki czemu klinga plo-
nie przez pewien czas. Orez nasmarowany ta substan-
cja pali sie przez 1keé rund, dajac $wiatlo takie jak po-
chodnia. Przy kazdym udanym trafieniu zadaje 1 do-
datkowy punkt obrazen od ognia. Powleczenie ostrza
ogniem oreznym to akcja calorundowa, ktora prowo-
kuje okazyjny atak. Substancja jest na tyle gesta, ze nie
sphywa po ostrzu, nie grozi wiec uzytkownikowi popa-
rzeniem rak. Gdy plonie, w kazdej rundzie zadaje row-
niez 1 obrazenie od ognia samej broni, ale trwalosc
wiekszoéci orezy pozwala ignorowac te uszkodzenia.
Niemniej drewniana brori pokryta ogniem oreznym
zapala sie i co runde otrzymuje 1ké obrazen od ognia,
dopéki ktos nie ugasi plomieni. Podpalenie przedmio-
téw latwopalnych wymaga dhuzszego kontaktu niz po-
jedynczy atak. Cheac podpali¢ taki przedmiot, trzeba
poswieci¢ akcje calorundowa (jesli przedmiotu nikt
nie trzyma) lub wygrac test zwarcia (z przeciwnikiem,
ktéry trzyma lub ma na sobie dany przedmiot). Jesli
przeciwnik wyrwie sie ze zwarcia, zanim wykonasz na-
stepna akcje, nie nastepuje podpalenie. Jezeli nie prze-
rwiesz zwarcia w swojej nastepnej akcji, zapala sie réw-
niez latwopalne przedmioty, ktére ty masz przy sobie.

Oliwa duchéw: Przejrzysta oliwa o szarawym za-
barwieniu. Patrzacym zdaje sie, ze kotluja sie w niej
dziwne, nieostre ksztalty. Bron oblana ta oliwa przez

2 nastepne rundy zadaje normalne obrazenia istotom
bezcielesnym. Jedna flaszka zawiera ilosé oliwy du-
chéw wystarczajaca do pokrycia jednej broni o du-
zym lub mniejszym rozmiarze. Oblanie oliwa oreza
(dowolnych rozmiaréw) to akcja calorundowa.

Oliwa jasnego plomienia: Rzadka, jasnoniebie-
ska oliwa plonie niebieskim plomieniem ioswie-
tla duzy obszar. Wykorzystana jako paliwo do latar-
ni oéwietla teren o promieniu 12 metréw. W latarni
gérniczej oswietla obszar stozka dlugosci 24 metrow
i szerokosci na konicu 7,5 metra. Pél litra oliwy jasne-
go plomienia rozlane na ziemi pokrywa powierzchnie
o wymiarach 1,5 na 1,5 metra. Po podpaleniu plonie
przez 1 runde i zadaje 1k4 obrazenia wszystkim stwo-
rzeniom na tym obszarze.

Oélepiacz krasnoludéw: Oslepiacze krasnoludow
to male kamienie, ktérym poddanie dziataniu alche-
micznych substanciji nadalo slaby fioletowy poblask.
Tymi przedmiotami rzuca sie jak bronia wybucho-
wa. Przy uderzeniu w twarda Powierzchnie; emituja
rozprysk fioletowego swiatla. Swiatlo chwilowo roz-
$wietla obszar o promieniu 6 metréw i uniemozliwia
tymczasowo widzenie w ciemnosciach osobom, ktére
sie znajda w jego zasiegu. Stworzenia w odleglosci do
3 metréw od miejsca, w lctore uderzyl kamien, musza
wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 15} albo stre-
ca zdolnoéé¢ widzenia w ciemnoéciach na 10 minut.
Oélepiacz krasnoludéw nie ma wplywu na normalne
widzenie oraz widzenie w stabym swietle.

Pochlaniacz zapachéw: Fiolka szarego dymu
przytepia zmyst wechu, gdy ktos weiagnie do nosa jej
zawarto$é. Pochlaniacz zapachéw zapewnia premie al-
chemiczna +4 do rzutéw obronnych na Wytrwalosc
wylkonywanych w przypadku opierania si¢ efektom
nieprzyjemnych woni (jak smréd troglodyty). Efekt
pochlaniacza zapachow trwa 1 godzine.

Pochodnia sygnalowa: Te nieskomplikowane
przedmioty to zwykle pochodnie nasaczone jakas al-
chemiczna substancja, nadajaca plomieniom specy-
ficzny kolor. Kazdy zestaw pochodni sygnalowych
pali sie swiatlem innego koloru. Dostepne w réznych
barwach, najczesciej w zielonej, niebieskiej i z6ékte;.

Pocisk kaplanski: Wydrazone, szklane pociski do
procy napelnione woda swiecona. Cdy uderzaja w cel,
natychmiast pekaja, oblewajac cel woda swiecona. Nie-
umarlym izlym przybyszom zadaje 1k4 punktéw ob-
razen od wody $wieconej, niezaleznie od normalnych
ran wynikajacych z trafienia z procy. Pociski sa wiek-
sze niz zwykle, aby zmiescila si¢ w nich odpowiednia
ilosé wody, co skutkuje kara —2 do testéw ataku.

Pocisk kwasowy: Wydrazone, szklane pociski do
procy napelnione kwasem. Gdy uderzaja w cel, na-
tychmiast pekaja, zadajac 1k4 obrazenia od kwasu
niezaleznie od normalnych ran wynikajacych z trafie-
nia z procy. Pociski sa wieksze niz zwykle, aby zmie-
$cila sie w nich odpowiednia ilos¢ kwasu, co skutkuje
kara —2 do testow ataku.

Pocisk ognisty: Wydrazone, szklane pociski do
procy napelnione alchemicznym ogniem. Gdy ude-
rzaja w cel, natychmiast pekaja iogien alchemiczny
sie zapala, zadajac 1k4 punktow obrazen od ognia nie-
zaleznie od normalnych ran wynikajacych z trafienia



zprocy. Pociski sa wicksze niz zwykle, aby zmiescila
sie wnich odpowiednia iloéé alchemicznego ognia,
co skutkuje kara —2 do testéw ataku. Informacje do-
tyczace celéw noszacych lub trzymajacych latwopal-
ne materialy znajdziesz w czesci Plonacy bohaterowie
w Rozdziale 3 Przewodnika MisTrRzA PODZIEML

Proszek widzenia w ciemnosciach: Zwyczajny,
szary proszek nie rzucajacy sie w oczy. Nie mozna go
dostrzec normalnym wzrokiem z odleglosci wickszej
niz 3 metry. Jednakze woczach postaci obdarzonej
widzeniem w ciemnoSciach jarzy sie jasno. Stworze-
nia z widzeniem w ciemnosciach czesto uzywaja tego
proszku do wypisywania wiadomosci, ktorych nie po-
winny ujrze¢ inne istoty. Jedna fiolka wystarcza na
jedno zdanie rozsadnej dlugosci.

Rozkrwawiacz: Gesty, niebieski zel bedacy po-
teznym antykoagulantem. Rana spowodowana przez
orez nasmarowany rozkrwawiaczem nie przesta-
je krwawi¢ przez 2 rundy, powodujac 1 dodatkowy
punkt obrazen w kazdej z obydwu rund. Nasmarowa-
nie broni (dowolnego rozmiaru) ta substancj to akcja
calorundowa, prowokujaca okazyjny atak. Po naloze-
niu na orez rozkrwawiacz utrzymuje sie przez 1 minu-
te, potem wyparowuje. Flaszka rozkrwawiacza wystar-
cza na nasmarowanie jednej broni o rozmiarze duzym
lub mniejszym. Substancja nie dziala na konstrukty,
zywiotaki, sluzy, przybyszow oraz nieumartych.

Skéra polarna: Szarobialy krem, zapewniajacy
ograniczona ochrone przed obrazeniami wynikajacy-
mi zzimna. Skéra polarna przestaje dzialaé po zaab-
sorbowaniu 5 obrazen od zimna — albo po uplywie
1 godziny. Jej dzialanie nie kumuluje sie z magicz-
na ochrong przed zimnem. Efekty magiczne w rodza-
ju odpornosci zywiolowej nie zwiekszaja, lecz zastepuja
ochrone zapewniana przez skore polarna. Zaapliko-
wanie sobie skéry polarnej trwa 1 minute.

Szkodnik: Plyn o brudnobrazowym zabarwieniu
i ostrym zapachu gnijacej roslinnosci. Mozesz rzucié
flaszka szkodnika jak bronia wybuchowa. Przy bezpo-
srednim trafieniu zadaje 2k4 obrazenia stworzeniom
roslinnym i zabija zwykle rosliny o rozmiarze $red-
nim lub mniejszym. Rany wynikajace z rozprysku to
1 punkt obrazeri dla stworzen roslinnych i §mieré dla
roslin o rozmiarach mniejszych niz éredni. Obrazenia
nie dotycza tylko zywych roslin — drewniane przed-
mioty, np. drzwi albo bron, rowniez otrzymuja uszko-
dzenia, ale bierze sie pod uwage ich trwalosé.

Szybkobiegacz: Rzadki, niebieski plyn, ktory po
wypiciu rozluznia (tymczasowo) mieénie istawy, dzie-
ki czemu postac szybciej biega idalej skacze. Biegnaca
posta¢ korzystajaca z tej substancji porusza si¢ z piecio-
krotna szybkoscia. Efelt utrzymuje sie przez 10 rund + 1
runde na punkt modyfikatora z Budowy. Efekty szybko-
biegacza sumuja sie z atutem Bieg — wowczas postac bie-
gnie z szesciokrotna szybkoscia iskacze o polowe dalej
niz normalnie przy skoku z rozbiegu. Szybkobiegacz nie
pozwala przekroczy¢ maksymalnej odleglosci skoku.

Swieca koncentracji: Duza, zielona stojaca Swie-
ca, szybko sie spalajaca. Mimo sporych rozmiarow,
wystarcza tylko na godzine. Wydziela orzezwiajacy,
éwiezy zapach. Bardzo przydatna osobom oddajacym
sie wyczerpujacej aktywnosci umyslowej, gdyz wy-
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ostrza wiekszos¢é proceséw poznawczych. Postacie
w odleglosci do 6 metréw od plonacej swiecy otrzy-
muja premie z okolicznosci +1 do testéw nastepuja-
cych umiejetnosci: Alchemia, Falszerstwo, Odcyfro-
wywanie zapisow, Przeszukiwanie, Szacowanie, Wré-
zenie. Przy wykonywaniu testu czynnosci, ktorej wy-
pelnienie zajmuje wiecej niz 1 akcje (np. préba iden-
tyfikacji eliksiru dzieki Alchemii lub uzycie umiejet-
nosci Wrézenie czarem wrozenic), premia ze §wieczki
dziala tylko wtedy, gdy postac znajduje sie w zasiegu
plonacej swiecy przez caly czas trwania procesu.

Swieca odpoczynku: Gruba, niebieska $wieca,
ktéra powoli sie spalajac, przez 8 godzin nasacza po-
wietrze stodkim, odprezajacym zapachem. Mimo po-
wolnego dzialania ma potezna moc regenerujaca sily.
Postacie, ktére przeépia spokojna noc w odlegloéei do
6 metrow od zapalonej Swiecy, zdrowieja z szybko-
scia dwukrotnie wyzsza niz normalnie. Po dniu lek-
kiej aktywnoéci postacie, ktére odpoczywaja w obsza-
rze dzialania $wiecy, lecza dwakro¢ tyle punktéw wy-
trzymalosci, ile maja poziomow; odzyskuja ponadto
2 punkty straconych wartosci atrybutéw. Uzdrawia-
jace dzialanie §wiecy odpoczynku sumuje sie z dlugo-
trwala opieka osoby z umiejetnoécia Leczenie.

Alchemia czy magia?

Niektére umiejetnoéci iatuty zacieraja rdznice mie-

dzy fantastyczna magiczna mocg atym, co istnie-

je wrealnym éwiecie. Umiejetnosé Alchemia stoi na
granicy magii i zwyklej chemii. Przedmioty powstaja-
ce za jej pomoca dostarczaja szeroki zakres quasi-ma-
gicznych efektéw bez duplikowania lub oslabiania
efeltéw zdolnosci magicznych.

Oto kilka wskazéwek cennych przy tworzeniu no-
wych przedmiotéw alchemicznych:

+ Alchemiczne przedmioty moga wywola¢ w jednym
stworzeniu tymczasowy stan np. wstrzasniecia lub
olénienia, ale wywolanie takiego stanu u wielu istot
czy utrzymanie efelkru na stale bedzie juz efekrem
magicznym.

« Alchemiczne przedmioty moga zadaé niewielka
liczbe obrazernn pojedynczemu celowi. Obrazenia
mozna troche zwiekszy¢, jesli substancja dziala
tylko na mala podgrupe stworzen.

« Alchemiczne przedmioty moga tymczasowo obda-
rzy¢ zwylkly przedmiot jakas wlasnoscia.

« Alchemiczne przedmioty moga tymczasowo usunaé
efelety aktualnej kondycji (np. zmeczenia) albo poméc
zwalczyé postepujace efekty (jak antytoksyny).

 Co najwazniejsze — przedmioty alchemiczne nie po-
winny duplikowac efektu jakiego§ czaru, oddzialy-
waé na duzy obszar ani obdarzac jakas korzyscia na
stale. Nie powinny takze nasladowac dzialania istnie-
jacych przedmiotéw magicznych. Ceny przedmio-
tow alchemicznych zawsze winny zachowa¢ réwno-
wage miedzy potencjalem niszczacym a korzys$ciami
ochronnymi podobnych przedmiotéw magicznych.

Przedmioty wyjatkowe

Przedmioty w Tabeli 2-6 sa calliiem niemagiczne, ale wy-
rézniaja sie doskonalym wykonaniem lub nietypowym
przeznaczeniem. Ich koszt jest odpowiednio wysoki.
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Plaszcz lesnika

¢ Drag do
tresury

zwierzql

Pochwa do buta

TABELA 2-6: PRZEDMIOTY WYJATKOWE

Przedmiot Koszt Ciezar
Celownik do kuszy, gnomi 150 sz 0,5 kg
Drag do tresury zwierzat 10 sz 1,5 kg
Lejek do podstuchiwania 20 sz 0,5 kg
Plecak ze stelazem 50 sz 1 kg
Ptaszcz lesnika 20 sz 1,5 kg
Pochwa w cholewie 30sz —

Pochwa w rekawie 20 sz —

Stréj pustynny 20 sz 1 kg

Celownik do kuszy, gnomi: Urzadzenie to ma
dwie czesici — okular przytwierdzany do kolby kuszy
oraz muszke umieszczona na czubku broni. Jesli od-
powiednio je wykalibrowano, pozwala strzelcowi
uwazniej celowaé. Strzelec traktuje wszystkie odda-
lone cele, jakby znajdowaly sie o dwa przyrosty za
siegu blizej. Urzadzenie nie ma wplywu na celowanie
w granicach pierwszych dwoch przyrostéw zasiegu.

Drag do tresury zwierzat: Przez wydrazony kij
przeciagnieto wytrzymala, cienka linke, zakonczon
petla. Petla zarzucona na szyje zwierzecia pozwala latwo
nim kierowa¢, nie dopuszczajac blizej niz na dhugosc
kija. Drag treserski zapewnia premie z okolicznosci +2
przy prébach nauczenia zwierzecia jakiegos zadania.

Lejek do podshuchiwania: Urzadzenie jest prze
znaczone do podstuchiwania przez drzwi iinne po-
dobne powierzchnie. Zapewnia premie z okeliczno-
$ci +1 do testéw Nastuchiwania przez drzwi lub inne
stosunkowo cienkie materialne bariery.

Plecak ze stelazem: Ten plecak lepiej niz zwykle
rozklada mase, dzieki czemu stworzenia moga prze
nosi¢ nieco wieksze ciezary. Trudniej im jednak sie-
gac do srodka, gdy maja go na plecach. Przy obliczaniu
obciazenia dla postaci z plecakiem ze stelazem, potrak-
tuj plecak i wszystko, co sie w nim miesci, jakby wazy-
lo 10 % mniej niz zwykle. Wydobycie czegos z pleca
ka ze stelazem to akcja calorundowa, ktéra prowokuje
okazyjny atak.

Plaszcz lesnika: Obszerne poncho zszyte zkil
ku kawalkéw zielonego ibrunatnego plétna, ulatwia-
jace ukrywanie sie wterenie zalesionym. Odpowied-
nio dobrane kolory pozwalaja odzianej w plaszcz posta-
ci wtopi¢ sie w otoczenie roslinne, a luzny kréj maskuje
ksztalty ciala. Plaszcz lesnika zapewnia premie z okolicz-
nosci +1 do testow Ukrywania wykonywanych w lesie.

Pochwa w cholewie: Pochwe do buta latwo jest
ukryé, jesli kto§ chce wygladaé na nieuzbrojonego.
Pochwy takie mieszcza tylko male lub malutkie oreia
tnace bad7 klujace. Posta¢, ktora probuje ukry¢ jakis
przedmiot w pochwie przy bucie, otrzymuje premig
+4 do testu Kradziezy kieszonkowej (sporny z testem
Zauwazania lub Przeszukiwania, zaleznie od sytuacji).
Jesli osoba ukrywajaca co§ w pochwie w cholewie nie
posiada zadnych rang w Kradziezy kieszonkowej, za-
uwazenie pochwy wymaga testu Zauwazania lub Prze-
szukiwania o ST 10.

Pochwa wrekawie: Pochwe mocuje sie po we-
wnetrznej stronie przedramienia, co pozwala na szyb-
kie dobycie oreza. Zmiesci sie w niej jedna malutky
bron, na przyklad sztylet, albo jedna rézdzka. Ores
o nietypowym ksztalcie, jak smocze pazury, nie zmie-



ici sie do pochwy w rekawie niezaleznie od rozmia-
ru. Wyciagniecie z niej przedmiotu i wlozenie go na
miejsce to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu.

Stréj pustynny: Luzne szaty w jasnych barwach za-
pewniaja pewna ochrone przed efektami przegrzania.
Obdarzaja premia z okolicznoéci +2 do rzutéw obron-
nych na Wytrwaloé¢ wykonywanych z powodu wysta-
wienia na dzialanie wysokich temperatur. Strdj pustyn-
ny nie chroni przed ogniem, zwyklym ani magicznym.

Trucizny
Ukradkiem podana dawka trucizny moze pokonad
wroga bez narazania sie na dtuzsza walke. Skrytobéjey po-
wszechnie uzywaja trujacych mikstur, a réwniez niekto-
1zy lotrzykowie i bardowie podejmuja takie ryzyko. Jed-
nakze trucizny nie zawsze sa latwo dostepne. Nawet jesli
sa legalne, ich zakup czesto pociaga za soba niepozadane
zainteresowanie. Wobec tego osoby, ktérzy czesto poshu-
guja sie trucizna, powinny przyrzadzac je wlasnorecznie.

Przetworzenie surowcow w skuteczna trucizne wy-
maga cierpliwoéci i uwagi. Odpowiednie wyspecjali-
zowanie oferuje podkategoria umiejetnosci Rzemio-
sto, czyli Rzemiosto (warzenie trucizn). ST stworzenia
dzialajacej trucizny z substancji opisanych w Rozdzia-
le 3 Przewodnika Mistrza Popziemt podaje pobliska Ta-
bela 2-7. Produkcja trucizn dzieki Rzemiostu (warze-
nie trucizn) przebiega zgodnie z podanymi w Podrgcz-
niku Gracza regulami wytwarzania przedmiotdéw za
pomoca tej umiejetnoéci, z nastepujacymi wyjatkami:

1. Koszt surowcow moze bardzo sie réznié, wza-
leznosci od tego, czy postac ma dostep do substancji
czynnej — tzn. jadu albo rosliny, z ktérej pozyskuje
sie trucizne. Jeéli taki material latwo zdoby¢, surowce
kosztuja jedna szésta ceny rynkowej, nie jedna trze-
cig. W innym wypadku surowce kosztuja co najmniej
trzy czwarte ceny rynkowej — o ile potrzebna substan-
cjaw ogole znajduje sie w sprzedazy.

2. Po tygodniu warzenia trucizny otrzymuje sie
produkt warty tyle sztuk zlota (nie srebral), ile wynosi
wynik testu x ST wytworzenia trucizny. Na przyklad
ST stworzenia trucizny purpurowego robala wynosi
20, awiec produkujacy ja lotrzyk, przy wyniku testu
takze réwnym 20, w ciagu tygodnia wykonalby ilosé
substancji o wartosci 400 sz,

Tabela obejmuje trzydziesci, w tym nowe toksyny
oraz te znane z Przewodnika M1sTRza Popziemi. Wiecej
informacji o dzialaniu trucizny znajdziesz w czesci
Trucizna w Rozdziale 3 wspomnianego podrecznika.

Rodzaj: Metoda aplikacji trucizny (poprzez zranie-
nie, wdychanie, spozycie lub kontakt) oraz ST rzutu
obronnego.

Poczatkowe obrazenia: Obrazenia, jakie postac
otrzymuje natychmiast po nieudanym rzucie obron-
nym na dana trucizne. Obnizenie wartosci atrybutu jest
tymczasowe, chyba ze dodanc gwiazdke (*), oznaczaja-
ca trwale wysaczenie. Paraliz trwa 2ké minut. Tymcza-
sowy wzrost wartoéci atrybutu trwa 1k10 minut.

Drugorzedne obrazenia: Obrazenia, jakie postaé
otrzymuje minute po zatruciu, jesli nie powiedzie jej
sie drugi rzut obronny. Specjalne efekty niektérych
trucizn opisano dalej. Obnizenie atrybutu oznaczone
gwiazdka to wysaczenie trwale, nie tymczasowe.

ST wytworzenia: ST testu Rzemiosla (warzenie
trucizn) przy wytwarzaniu danej toksyny.

Cena: Koszt jednej dawki (zwykle fiolki) trucizny.
Nie da sie aplikowaé toksyny w mniejszych dawkach.
Zakup oraz posiadanie trucizn zawsze jest nielegalne
i nawet w najwiekszych miastach mozna je zdoby¢ tylko
7 bardzo podejrzanych, wyspecjalizowanych 7rédel.

Modyfikator SW pulapki: Jesli projektujesz wla-
sna pulapke, zmodyfikuj jej Skale Wyzwania o poda-
na liczbe, aby uwzglednic ryzyko zatrucia. Do pula-
pek nadaja sie trucizny aplikowane przez zranienie,
kontakt lub wdychanie.

Nowe trucizny
Niektére trucizny z Tabeli 2-7 wywoluja specjalne
efekty, opisane ponizej.

Alforna: Drugorzednym skutkiem dzialania alfor-
ny jest zmeczenie (traktowane jak zwykle).

Olej zaboletha: Transformacja zajmuje 1k4+1
minut. Przemieniona istota musi przebywac w chlod-
nej, $wiezej wodzie — w przeciwnym wypadku co 10
minut otrzymuje 1k12 obrazefi. Wiecej szczegolow
o transformacji znajdziesz w opisie aboletha w Ksig-
dze Potworow.

Opary plonnika: Postacie pod wplywem oparéow
plonnika na 10 minut traca zdolnosé wechu (jesli ja
posiadaly).

Szary winnis: Paraliz wywolany drugorzednym
efektem szarego winnisa trwa 1ké x 10 minur.

Szczekoscisk: Postacie zatrute szczekosciskiem
nie moga méwic ani rzucacé czaréw z komponentem
somatycznym.

Tewer, opary: Slepota wywolana oparami teweru
jest trwala 1 ustepuje dopiero pod wplywem usunigcia
slepoty lub podobnej magii.

Tewer, papka: Slepota wywolana papka teweru
jest trwala 1 ustepuje dopiero pod wplywem usunigein
slepoty lub podobnej magii. Podgrzanie papki teweru
wytwarza opary — obie trucizny powstaja z tej samej
bazowej substancji.

TOWARY HANDIOWE

Pewnego spokojnego dnia poszukiwacze przygod do-
strzegaja przed soba na drodze karawane kupiecka. To
tylko jeszcze jeden element scenerii, szczegol nadajacy
§wiatu gry wiecej pozoréw prawdziwego zycia, bez zad-
nego wplywu na losy misji naszych bohateréw. Innym
razem émialkowie spotykaja na tym samym trakcie ka-
rawane toczaca ciezka walke z dwiema mantikorami.
Gdy podczas walki zniszczeniu ulegaja wozy, MP powi-
nien wiedzie¢, co przewozi karawana, ile to jest warte
ijakich straznikow wynajeto do ochrony towarow.

Wartoséé towaréw pochodzacych z karawany ku-
pieckiej albo zaopatrzenia sklepu jeszcze zyskuje na
znaczeniu, jesli to wlasnie BG przybywaja, aby je zdo-
byé. Kosztownych towardw strzega potezni strazni-
cy, ajesli druzyna zaangazuje sie w walke o zawartosc
sklepu czy ladunek karawany, cena towaru powinna
by¢ odpowiednia do trudnosci spotkania.

W wiekszodci scenerii ta jedna prosta zasada wy-
starczy. Istnieja kupcy, ale ich dzialalnos¢ pozostaje
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TABELA 2-7: TRUCIZNY

Trucizna
Alforna
Btekitny winnis
Ekstrakt winorosli redek
Ekstrakt z liscia tepoty

Esencja banelara
Esencja cieni

Jad czarnej zmii

Jad duzego skorpiona
Jad ogromnej osy

|ad sredniego pajaka
Jad zebatego smoka
Krwickorzen

Lis¢ kanatowy

Olejek szrif

Ostrze $mierci

Szary winnis

Toksyna choldrith
Trucizna matej stonogi

Trucizna purpurowego robala

Trucizna wywerna
Zielonokrwisty ole]
Zwidokorzen
Anemis
Ekstrakt z czarnego lotosu
Ekstrakt z koszmarnego ziela
Kaleczaca winoros|

Korzer terinaw
Lénienie wid
Nitarit
Olej z aboletha

Papka mesmeryczna
Papka z korzenia malyssu
Papka z teweru
Smocza z6t

Sok mézgowy gnilnego petzacza

Wywar z liscia sassone
Ziele nasenne
Arszenik

Ekstrakt z adlewinu

Faralin

Mech id ..
Muchomor paskowy
Olej taggit
Proch licza
Proszek kulum

Tors=j_ak
Wywar z liscia kretelu

Dym raeliss

Mgietka asabi
Mefa szalefistw
Opary palonego othuru
Opary ptonnika

Opary teweru
Proszek mozgowy
Proszek ungol
Wyziewy roszona

Proszek mrocznego porywacza

RanaST 17
Rana ST 16

Rana ST 17
Rana ST 12
Rana ST 18
Rana ST 18
Rana ST 14
Rana ST 15
Rana ST 12
Rana ST 14
Rana ST 12
Rana ST 20
Rana ST 20
Rana ST 15
Rana ST 11
Rana ST 24
Rana ST 17

" Rand 8T 13

Rana ST 13

AT 16

Kontakt ST 20

 Kontakt ST 20

ontakt ST 13
Kontakt ST 19

Kontakt ST 15

Kontakt ST 16
Kontakt ST 12
Kontakt ST 26
Kontakt ST 13
Kontakt ST 16
Kontakt ST 13
Spozycie ST 13
Spozycie ST 14

Spozycie ST 14

Spozycie
Spozycie ST 11
Spozycie ST 15
Spozycie ST 17
Spozycie ST 12
Spozycie ST 18
Spozycie ST 11
Spozycie ST 15
Spozycie ST 14

Wdychanie ST 15

Wdychanie ST 12

Wdychanie ST 15
/dychanie ST 18
Wdychanie ST 18
Wdychanie ST 18
Wdychanie ST 12
Wdychanie ST 15
Wdychanie ST 15

Poczatkowe
obrazenia
1k2 s

1Bd

2k6 Zr
Oszoftomienie
(euforia)
2k4 Bd
1.59%

0

1k6 S

1ké Zr

1k4 S

1 Bd

0
1k2 Cha
1k2 S + 1k2 Zr

1ké6 Bd

1k4 Bd

Paraliz

1R

1k4 S + 1k4 Bd
1k6 Zr

1k2 Bd

0

0

Olénienie

1 Zr

0 .
3k6 S

Paraliz

2k12 pw
Spowolnienie
1 Bd

1k4 Rzt, zysk

premia +2 do Bd

1k4 Zr, zysk
premia+2 do S
k4 Int

1 Rzt

0

2k6 S

17Zr

2ké Bd
Utrata mowy
Mdtosci

1k4 Bd, zysk

premia +2 do Zr

1k6 Cha
k4 Bd

1k4 Rzt

1 8%
Utrata wechu
0 s
Zaktopotanie
1 Cha

1k4 Int

Drugorzedne
obrazenia
Zmeczenie

Utrata przytomnosci

2k6 Int

Utrata przytomnosci
2k6 S
1k6 S
1k6 S
1k6 Zr
1k6 S

0

1k4 Bd + 113 Rzt
1k4 Cha
1k2 S
2k6 Bd
Paraliz
2k4 Bd
1k2 Zr
1k6 S
2ké Bd
1k2 Bd
1k2 Rzt
2k4 S
3k6 Bd
2k4 Rzt
0

2k6 Zr
1k2 Bd
3ke Bd
Transformacja
1k4 Int
2k4 Zr
Slepota
0

0

1k6 Bd
1k4 Zr
1k8 Bd
2k6 Rzt

1k6 Bd

2k6 Int
2k6 Rzt + 1k4 Int

" Utrata przytomnosci

1k6 S
Tk4 Zr
1k6 Bd + 1k6 S

26 Bd

1k4 Rzt
Slepota
k4 Rzt
1k6 Cha + 1 Cha*

1k6 Zr + 1 Zr*

ST
wytworzenia Cena

15 75 sz
15 120 sz
25 1500 sz
20 250 sz
15 300 sz
20 250 sz
15 120 sz
20 200 sz
20 210 sz
15 150 sz
20 300 sz
15 100 sz
15 120 sz
5 100 sz
25 1800 sz
20 3000 sz
20 1200 sz
15 90 sz
20 700 sz
25 3000 sz
15 100 sz
15 150 sz
20 750 sz
35 4500 sz
25 600 sz
15 180 sz
25 750 sz
15 150 sz
20 650 sz
30 2500 sz
20 300 sz
20 500 sz
75 1500 sz
30 1500 sz
5 200 sz
20 300 sz
15 500 sz
15 120 sz
20 150 sz
20 150 sz
5 125 sz
15 180 sz
15 90 sz
20 250 sz
15 100 sz
25 300 sz
15 250 sz
15 120 sz
20 150 sz
25 2000 sz
20 1000 sz
20 1500 sz
25 2100 sz
20 800 sz
35 3000 sz
20 1300 sz

ST 20 1000 sz
25 3100 sz

+1
+1
+5
+5

+2
+3
+1
+3
+3
+2
+2
+1
+3
+1
+2
+4
+3
+1
+4
+5
+1
+1
+B
+8
+6
+3
+5
+3
+4
+3
+4
+3
+2
+6
+1
+3
+2

+6
+3
+4
+6
+4
+4
+2
+3
+4

Modyfikator
SW putapki




niedookreslona. Przyjmuje sie ogdlne zalozenie, ze
ludzie zyjacy w danym swiecie gry prowadza handel
iutrzymuja ceny na poziomie wskazanym w Podrgez-
niku Gracza i Przewodniku Mistrza Popzieml. Jednak
w niektorych sceneriach bardziej szczegolowe podej-
icie do spraw ekonomii okazuje sie przydatne.

Systemy ekonomiczne

Przy projektowaniu spéjnego swiata gry sprawom eko-
nomii trzeba poéwieci¢ choé troche uwagi. Choéby
tyle, zeby uznac¢ strukture cenowa z Podrgeznika Gracza
za obowiazujaca bez zadnych zmian. Rozdzial Ekono-
mia w Rozdziale 6 Przewodnika Mistrza Popziemt po-
daje kilka podstawowych wskazowek, ktérymi nalezy
sie kierowac. Ale prowadzacy, ktérzy sa zainteresowa-
ni szczegdlami, musza stworzy¢ osobny system cen dla
ich éwiata gry.

Dopracowanie systemu ekonomicznego Swiata gry
niekoniecznie musi byé skomplikowane ani nawet
czasochlonne. Moina do tego podejs¢ na trzy spo-
soby: 1) zostawiasz go zupelnie niedookreslonym;
2) okreslasz dane ekonomiczne tylko wredy, gdy gra-
cze maja z nimi do czynienia; 3) z gory opracowujesz
sobie wszystko w szczegdlach. Niedookreslenie wa-
runkéw ekonomicznych $wiata gry pozwala MP po-
stepowaé zaleznie od potrzeb, jednak odbywa sie to
kosztem prawdopodobienstwa szczegélowych cenni-
kéw. Najczesciej okresla sie tylko kilka aspektow sy-
tuacji ekonomicznych, wktérych BG moga sie zna-
lezé. Wymaga to od MP nieco pracy, ale na pewno
nie cigzkiej haréwki nad stworzeniem kompletnego
systemu ekonomicznego. Zbudowanie czego$ takie-
go gwarantuje najwieksza spojnos¢, ale wymaga wiel-
kiej pracy.

W wickszoéci $wiatéw nie wystepuje szczegolo-
wo opisana, zlozona ekonomia, ale istnieje jej symu-
lacja. Zastosowanie i zapisanie niewielkiego zestawu
danych pozwala MP latwo sledzi¢ wielkie mechani-
zmy ekonomiczne. Potrzeba niewiele przygotowan,
by powstaly szlaki handlowe prowadzace z obszaréw
posiadajacych nadprodukcje do miejsc wielkiego po-
pytu. Po prostu okresl i zastosuj modyfikator ceny dla
kazdego rodzaju towaru. Oto modyfikacje cen iich
objagnienia.

Modyfikacja
Podaz/popyt towaru Dostepnosc kosztu
Nadmiar zawsze —-20%
Nadwyzka zawsze -10%
Normalne normalna +0%-10%
Niedobaor prawie zawsze +10%
Poszukiwany prawie zawsze +20%
Popularny czasami +30%—40%
Pozadany czasami +50%

Rozpaczliwie poszukiwany czarny rynek  +100%-+

Nadmiar: Obszar produkuje dany towar przez
okragly rok lub bardzo tanio, najprawdopodobnie;
eksportuje go tez do innych regionéw.

Nadwyzka: Obszar produkuje dany towar co roku
(np. latem) lub znajduje sie wokél gléwnego osrodka
produkeji. Kupcy czesto kupuja tutaj dany towar i wy-
woza go do regionéw, w ktérych jest poszukiwany.
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Normalne: Ceny zgodne z cennikami z tej ksiaz-
ki i Podrecznika Gracza. Towar zapewne wytwarza sie
i konsumuje na miejscu.

Niedobér: Obszar produkuje dany towar, ale popyt
przewyzsza podaz. Kupcy przywoza go tu na sprzedaz.
z innych regiondw.

Poszukiwany: Albo towaru nie produkuje sie na
miejscu, albo powstalo wieksze niz zwykle zapotrze-
bowanie. Kupcy na gwalt sprowadzaja dany towar
z innych regiondw.

Popularny: Na towar istnieje aktualnie zapotrze-
bowanie lub jest bardzo modny. Kupcy posiadajacy
wielkie zapasy tego towaru szybko sie bogaca.

Pozadany: Istnieje wielkie zapo-

trzebowanie na towar inawet boga-

cze moga nie mie¢ go pod dostatkiem.
Wielkie miasta taki stan dotyka najcze-
$ciej przy niedostatku zywnodci, spo-
wodowanym kleskami zywiotowymi.
Kupey przywozg towar na sprzedaz
z wielkich odleglosci.

Rozpaczliwie poszukiwany: Zyw-
noéé wczasach glodu, lekarstwa pod-
czas epidemii, bron w czasie wojny. Ist-
nieje wielki popyt, anie ma zapasow.
Ci, ktérzy posiadaja choéby niewielka
iloéé, sami dyktuja ceny, jesli tylko sa
w stanie obroni¢ towar przed kradzie-
7a i rabunkiem. Sytuacja taka zdarza sie
najczesciej wowczas, gdy wladze doko-
naja zaboru wszystkich zapaséw dane-
go towaru. Zwykli kupcy nie moga do-
starczy¢ go do regionu. Handel danym
towarem Spoczywa w rekach przemyt-
nikéw lub jednostek dysponujacych
poteznym wsparciem magicznyim.

Poniewaz wiekszo$¢ towaréw mie-
sci sie w kategorii ,normalne”, zadanie
MP ogranicza sie do zaznaczenia obsza-

Téwary

. towary hand owe
Kluczowa réznicg m -dzg to-
warami zwyktymi :
wymi jest cena ich sprzeda~
zy. W tym znaczeniu towar
handlowy jest cennym do-
brem materialnym, ktérym
bez wiekszego trudu mozna
ptaci¢ prawie tak jak pie-
niadzem. Pszenica, maka,
sukno iszlachetne krusz-
ce to wihasnie takie towa-
ry, a kupcy czesto handluja
nimi bezposrednio, nie uzy-
wajac gotéwki (patrz Tabela
7-3: Towary handlowe w Pod-
reczniku Gracza). QOczywi-
$cie moga oni sprzedawac te
dobra po nieco wyzszych ce-
nach, niz sami zaptacili, ale
réznica bedzie na tyle nie-
znaczna, ze nie warto sie nia
przejmowac.

réw wielkiej nadprodukeji i wielkiego popytu. Szla-
ki handlowe isytuacje ekonomiczne, ktére wylania-
ja sie z tych prostych oznaczen, stanowia znakomite
tlo $wiata gry, zwhaszcza gdy dzialania poszukiwaczy
przygéd zaczynaja ksztaltowaé sytuacje ekonomiczna
na duzych obszarach.

Poziomy bogactwa kupcow

Oprécz ogblnej sytuacji ekonomicznej §wiata gry, cza-
sami dla przygody staja sie istotne zasoby poszczegdl-
nych kupcéw. Wiekszosé kontaktéw postaci graczy
z tymi osobami nie zajmuje wiele czasu i uwagi, ale od
czasu do czasu bedzie potrzeba wiecej szczegolow do-
tyczacych zasobéw jakiego§ handlarza.

Oprécz zasobéw wlasnych kupey musza handlo-
waé takimi towarami, ktére sa osiagalne. W grze
DuUNGEONS & DRAGONS oznacza to, ze ich zakupy
i oferowane na sprzedaz towary sa uzaleznione od
rozmiaru spolecznoéci, w ktérych handluja. Krétko
méwiac, wartoé¢ karawany wedrownego kupca lub
skladu jego osiadlego odpowiednika nie moze prze-
kraczaé dwukrotnej wartosci ograniczenia sztuk zlota
dla danej spotecznosci. Ograniczenia sztuk zlota okre-




TABELA 2-8: SPOLECZNOSCI

Rozmiar Ograniczenie Majatek
spotecznosci Populacja sztuk zfota  kupca
Sioto 20-80 40 100
Wies 81-400 100 200
Osada 401-900 200 400
Mate miasteczko  901-2000 800 1600
Duze miasteczko 2001-5000 3000 6000
Mate miasto 5001-12 000 15 000 30 000
Duze miasto 12 001-25 000 40 000 80 000
Stolica 25 000+ 100 000 200 000

slone w Przewodniku Mistrza Popziemi odzwierciedla-
ja maksymalna wartosé¢ dowolnego przedmiotu ofe-
rowanego na sprzedaz w danej spolecznodci. Ponie-
waz mierzy sie w ten sposéb stosunkowa zamoznoéé
spolecznosci, a nie jej calkowite zasoby, podwojenie
ograniczenia sz stanowi latwy iprosty miernik bo-
gactwa pojedynczego kupca. Niektérzy kupcy oferu-
ja na sprzedaz najcenniejsze przedmioty danej spo-
lecznosci, ale dobra takie stanowia znaczna czeéé
ich majatku. Podobnie, wartosé débr, ktére handlarz
moze sprzeda¢ w danej spolecznosci, nie moze prze-
kracza¢ ograniczenia sz tej spolecznoéci. Ogranicze-
nia sztuk zlota oparte na populacji spolecznosci znaj-
dziesz w Tabeli 4-40: Losowe tworzenie miast w Prze-
wodniku MISTRZA PODZIEML.

Przy okreslaniu towaréw wiezionych przez karawa-
ne lub zgromadzonych w kupieckim sklepie Mistrz
Podziemi musi tez wzia¢ pod uwage ograniczenia bo-
gactwa narzucone BN wzaleinosci od ich poziomu.
Tabela 2-44: Wartoé¢ ekwipunku BN w Rozdziale 2
Przewodnika Mistrza Popziem1 podaje wartosé ekwi-
punku BN zaleznie od poziomu poziomu. Tabela 2-8:
Spolecznosci (w poblizu) pozwala latwo poréwny-
wac wielko$¢ populacji z wartoécia majatku kupca,
yPoziomem Spotkania” skarbu (czyli majatku kupca)
oraz standardowa grupa strzegacych majatku strazni-
kow. Wedrowni kupcy musza zapewnic¢ odpowiednia
ochrone dla swego mienia, ale osiadli zyjacy w dobrze
bronionych obszarach nie miewaja silnej prywatnej
obstawy. W takich sytuacjach MP musi zapewnic
ochrone miejscowych strézé6w prawa réwna Pozio-
mowi Spotkania standardowych spotkan w lochach.

Majatek kupca: Maksymalna calkowita wartosé za-
sobéw kupca. W spolecznoéci odzwierciedla to zawar-
to§¢ jednego sklepu. Dla kupcéw podrézujacych suma
ta reprezentuje calkowita wartos¢ transportowanego
towaru oraz majetnosci pozostawionych wrodzinnej
spolecznosci. Dla kupcéw podrézujacych przyjmuje
sie wartos¢ wiasciwa dla ich macierzystej spolecznosci.

Majatek przewozony: Maksymalna wartos¢ towa-
réw handlowych wywozonych przez jednego kupca
z danej spolecznosei. Niewielu kupcéw przewozi war-
to$¢ maksymalna.

PS: Poziom Spotkania odzwierciedla wartoé¢ prze-
WozZonego towaru.

Spotkania w podrézy: Typowa druzyna strazni-
kéw na niecywilizowanym obszarze. W bezpiecznych
regionach czesto jej sklad bywa zredukowany.
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Majatek Spotkania

przewozony PS w Podrézy

100 1 Zbi (52

200 1 Zbrl (x2)

400 ToiZbrl x2)

1000 4 Woj3, Zbrl (x3)

3000 8 Woj4, Zbr2, Zbrl (x9)

10 000 12 Woj6 (x2), Zbré (x7), Zbr2 (x12)

20 000 15 Wojg, Woj6 (x2), Adp6 (x2), Zbr4 (x10),

Zbr2 (x12)
50 000 18 Woj8, Woj6 (x4), Adpb (x4), Zbrd (x14),
Zbr2 (x24)

TABELA 2-9: TOWARY HANDLOWE
Towar Miara  Koszt jednostki
Drewno, egzotyczne 25 kg 26 sz — 50+ sz
Drewno, miejscowe 25kg  1sz-10sz
Drewno, nietypowe 25kg 11sz—25sz
Dywaniki i gobeliny, 2,5-7,5 kg 51 sz — 200+ sz

egzotyczne
Dywaniki i gobeliny, 2575kg 6sz—10sz
nietypowe

Dywaniki i gobeliny, rzadkie ~ 2,5-7,5kg 11 sz—50sz
Dywaniki i gobeliny, zwykte 2,5-7,5 kg 1sz—5sz
Farby i barwniki, egzotyczne 0.5 kg 26 sz —50+sz
Farby i barwniki, nietypowe 05kg 2sz—-10sz
Farby i barwniki, rzadkie 05kg 11sz-25sz
Farby i barwniki, zwykte 0,5 kg 1ss—1sz
Futra i skdry, egzotyczne 10kg 21sz-50sz
Futra i skéry, nietypowe 10kg 6sz-10sz

Futra i skéry, rzadkie
Futra i skéry, z potwordw

10kg 11sz-20sz
10 kg 51 sz — 200+ sz

Futra i skory, zwykte 10 kg 1sz-5sz
Kosmetyki, egzotyczne 30g  11sz=—25+%s;
Kosmetyki, nietypowe 30g 2ss—1sz
Kosmetyki, rzadkie 30g 25z-10sz
Kosmetyki, zwykte 0g 1sm—1ss
Materiaty alchemiczne, e300 115z 250
egzotyczne
Materiaty alchemiczne, 30¢g 155-71:52
nietypowe
Materiaty alchemiczne, 30g 2sz—105sz
rzadkie
Materiaty tajemne, 0g 65sz—-25sz
egzotyczne
Materiaty tajemne, rzadkie 1,5 kg 1sz-5sz
Materialy tajemne, wyjatkowe 30g 25sz—100+sz
Meble, dobre 10kg 6sz—15sz
Meble, egzotyczne 10kg 15sz—25+sz
Meble, proste 10 kg 152557
Perfumy, egzotyczne 30g 26sz—50+sz
Perfumy, nietypowe 30¢g 2sz-10sz
Perfumy, rzadkie 30g 1sz-25sz
Perfumy, zwykte 30g 1ss—1sz

Ptétno, dobre

Ptétno, egzotyczne
Ptétno, nietypowe

Ptétno, zwykte

Suchy prowiant, nietypowy
Suchy prowiant, rzadki
Suchy prowiant, zwykty

25kg 2sz-10sz
25 kg 26 sz — 50+ sz
25kg 11 sz-25sz
25 kg 1ss—1sz
05kg 6ss—15ss
05kg 1555 25+ss5
0,5 kg 1ss—5ss



pytanie ,Ile oséb zmiesci sie na pokladzie statku?” lub

DZ[Q . .

,Jak daleko za koniem znajduje sie méj rydwan?”.

Punkt obrotu: Na diagramie zaznaczony jest punkt
obrotu wehikulu. Dla zaglowcow jest to zwykle grot-

W D&D pojazdéw uzywa sie na trzy nizej opisane spo-

soby.

Szybki transport ,poza kamera”: Jesli chcesz prze-
miesci¢ bohateréw graczy z przygody do przygody,
mozesz po prostu powiedzieé: ,\Wchodzicie na poklad
zaglowca o nazwie Pijany Tryton i dwa tygodnie pézniej
schodzicie na brzeg w Rel Astra.” Szybkos¢ iladow-
no$¢ podane w statystykach pojazdéw to wskazowki,
jak dlugo podréz powinna potrwaé. Wystarczy, ze ka-
7esz graczom oplacié koszt transportu pedany w Roz-
dziale 5 Przewodnika Misirza Popziemr (1 ss za 1,5 kilo-
metra podrézy morskiej i 3 sm za 1,5 kilometra podré-
zy ladem). Jesli zalezy ci na jak najszybszym rozpocze-
ciu kolejnej przygody, mozesz opusci¢ losowe spotka-
nia po drodze.

Rekwizyty w nietypowych scenach bitewnych:
Réznorednosé dodaje bitwom wiele atrakeyjnosci. Gra-
czom pewnie spodoba sie zmiana tempa rozgrywki, jesli
zdarzy im sie prowadzi¢ rydwan wokol areny cesarza czy
odpiera¢ ataki piratéw na pokladzie kupieckiej galery.
Postacie moga wypozyczy¢ lub zarekwirowacd pojazdy,
ktorych potrzebuja do bitwy badz poscigu. Dla wszyst-
kich wehikuléw opisanych wtym rozdziale podajemy
szybkosé, zwrotnosé i zapewniana pasazerom ochrone.
Niektére postacie nie obejda sie bez wypadkow i kolizji,
wiec i dla tych ewentualnosci sa specjalne zasady.

Najwazniejszy element kampanii: W twojej przy-
godzie postacie moga by¢ oficerami statku korsarskie-
go i przemierza¢ morza w poScigu za wrogami krélo-
wej, przywodzac do portu zdobyczne jednostki wyla-
dowane skarbami. Gracze zapewne polubia plywanie
po oceanach, udzial w morskich bitwach i ladowe przy-
gody w kazdym z odwiedzonych portéw. Nowe posta-
cie latwo przylaczyé do druzyny jako $wiezo zaokre-
towanych czlonkéw zalogi (raczej oficeréw, chyba ze
twoim graczom nie przeszkadza, iz jedni wydaja roz-
kazy, a drudzy musza sie podporzadkowac). Jesli cala
kampania kreci¢ sie bedzie woké!l jednego duzego po-
jazdu, gracze zyskaja bardzo dobry powdd, aby trzy-
mac sie razem i dzieli¢ zasobami. Wiele satysfakcji daje
takze stopniowe zdobywanie reputacji doréwnujacej
slawnym, legendarnym zalogom i ich ckretom.

Jesli BG zdobeda jakis pojazd i maja ochote go prze-
robi¢, nalezy pozwoli¢ im na zakup ulepszen, jesli
tylko wystarczy im czasu i pieniedzy. Moga réwniez
posias¢ lepszy pojazd w drodze zakupu lub zaboru.

SZYBKA WYCIECZKA PO
TWYM POJEZDZIE

Kazdy pojazd opisany w dalszej czesci rozdzialu przed-
stawiono na diagramie, rozrysowany na siatce kwadra-
tow o boku 1,5 metra. Rysunki wykonane sa oczywiscie
wprzyblizeniu; nie musza dokladnie odzwierciedlaé
sprawdziwego” rozmiaru pojazdu, podobnie jak postaé
w D&D nie musi ,,naprawde” zajmowac pola 1,5 na 1,5
metra. To tylko przydatne modele, ktore odpowiedza na

maszt. Gdy pojazd skreca w miejscu, punkt obroru nie
przemieszcza sie — to pojazd kreci sie wokol niego.
Miejsce kierujacego: Czy jest to steréwka okreru,
czy zespol dzwigni i tarcz, czy po prostu wygodne sie-
dzisko do trzymania lejcow, zawsze w pojezdzie znaj-
duje sie miejsce, w ktorym siedzi lub stoi kierowca
— to whdnie ,pozycja kierujacego” na diagramie. Jesli
lkierujacy zejdzie ze stanowiska, pojazd wymyka sie
spod kontroli (patrz: czesé Niekontrolowany ruch po-

jazdow, dalej w tym rozdziale).
Trzymetrowe sekcje: Zewnetrzna
powloka pojazddw, ktérych najdluzszy
wymiar (dtugosé lub wysokosc) wynosi
6 metrow lub wiecej, dzieli sie na sek-
cje o boku 3 metréw, wykorzystywa-
ne przy obliczaniu uszkodzer odnie-
sionych w walce. Kazda sekcja ma wiha-
sna Klase Pancerza, punkty wytrzyma-
losci i trwalosé. Zniszezenie sekcji 3 na
3 metry nie musi oznacza¢ zniszcze-
nia calego pojazdu, ale tak czy inaczej,
nigdy nie jest to mily widek dla zalogi.
Statki zaglowe posiadaja rowniez takie-
lunek (zagle iolinowanie), ktéry uwaza

Za kulisami:

Po&azdy a fizyka
Ta ksiazka nie jest i nie moze
by¢ ksiazkg do fizyki, podrecz-
nikiem pilota ani przepisami
nawigacji morskiej. To wytacz-
nie jak najlepsza symulacja
ruchu i walki pojazdéw ujeta
w zasady D&D. Nie zdziw sie,
jesli stwierdzisz, ze okrety za-
glowe zachowuja sie nieco
inaczej niz w rzeczywistym
$wiecie albo ze lotnia nie bie-
rze pod uwage oporu powie-
trza i minimalizuje wptyw gra-

sie za osobna sekcje, niezalezna od sel-

witacji.
¢ji kadluba 3 na 3 metry. Atakujacy moga )

celowaé specjalnie w takielunek, zgodnie
z zasadami podanymi przy kazdym pojezdzie.

Wystroj wnetrza: Najwicksze pojazdy maja — po-
dobnie jak podziemia — wewnetrzne $ciany, koryta-
rze, drzwi iinne elementy architektoniczne. Na ogél
w pojazdach trzeba oszczednie gospodarowaé prze-
strzenig, wiec ich wnetrza sa mniejsze i bardziej za-
gracone, niz to sie zdarza w nieruchomych budow-
lach. Jednakze w swiecie magii niemal wszystko jest
mozliwe iostatecznie granica pomiedzy gigantycz-
nym pojazdem a ruchomym budynkiem sie zaciera.

Kierujacy: W tym rozdziale slowo ,kierujacy” od-
nosi sie do osoby bezposrednio odpowiedzialnej za
zachowanie sie pojazdu. Ta osoba moze by¢ woznica,
sternik okretu lub pilot sterowca.

Kierujacy moze wykorzystywaé inne umiejetno-
§ci, zaleznie od rodzaju pojazdu: testy na prowadzenie
psiego zaprzegu to testy Postepowania ze zwierzetami,
apilot sterowca uzywa Profesji (pilot). W odpowied-
nich miejscach pojawia sie wlasciwe nazwy umiejet-
nosci, ale bedziemy uzywac Profesji jako terminu ogél-
nego, by uniknaé niepotrzebnych wyliczen. Za kaz-
dym razem gdy wyraz ,Profesja” wystapi samodzielnie,
bez wskazania konkretnej specjalizacji, nalezy mie¢ na
mysli Postepowanie ze zwierzetami lub umiejetnoéé
Profesja (...) wlasciwa dla omawianego pojazdu.

ZWROTNOSC

Podobnie jal latajace postacie i stworzenia, wszystkie
pojazdy — nie tylko latajace — maja ceche zwrotnosc.
Dla pojazdow ladowych i wodnych ma ona znaczenie




tylko przy zakretach, skrecaniu w miejscu oraz mak-
symalnym skrecie. Naziemne i nawodne pojazdy nie
moga wznosi¢ sie ani nurkowa¢ i nie maja ogranicze-
nia szybkoéci ruchu do przodu. Pojazdy nawodne wy-
korzystuja nowe, morskie kategorie zwrotnosci. Ze-
stawienie wszystkich cech modyfikowanych przez
zwrotno$¢ znajdziesz w Tabeli 3-1. A ponizej objasnie-
nie i definicje tych charakterystyk.

Minimalna szybko$é do przodu: Jesli pojazd la-
tajacy nie jest w stanie poruszaé sie do przodu z mi-
nimalna szybkoscia, musi pod koniec ruchu wylado-
wad. Jezeli znajduje sie zbyt wysoko, by wyladowad,
spada pionowo w dol, tracac w pierwszej rundzie 45
metrow wysokosci. Jesli uderzy wtej rundzie o zie-
mie, otrzymuje uszkodzenia od upadku. Jezeli jesz-
cze nie spadnie na ziemie, musi poswieci¢ nastep-
na runde na wyréwnanie lotu. Wymaga to udanego
rzutu obronnego na Refleks. Porazka oznacza spadek
o kolejne 45 metréw. Jesli tym razem uderzy o zie-
mie, otrzymuje uszkodzenia od upadku. Jezeli tak sie
nie stanie, w nastepnej rundzie ma kolejna szanse na
odzyskanie réwnowagi.

Unoszenie sie: Zdolnos¢ pojazdu latajacego do
utrzymywania sie nieruchomo w powietrzu.

Lot do tylu: Zdolnosé pojazdu latajacego do poru-
szania sie w tyl.

Zmiana kierunku: Pojazd o dobrej zwrotnosci
moze poswieci¢ 1,5 metra ze swej szybkosci i zaczaé le-
cie¢ do tylu. Pojazdy napedzane wiatrem nie moga jed-
nak lecie¢ do tytu, bez wzgledu na zwrotnosé. Stworze-
nia pociagowe ida do tytu z szybkoscia 3 metréw lub ze
swa zwykla szybkoscia (jesli jest nizsza niz 3 m). Pojaz-
dy wiostowe plyna do tytu z polowa szybkosci.

Skret: Jak bardzo pojazd moze zakreci¢ po pokona-
niu podanej odleglosci.

Zwrot w miejscu: Pojazdy o przecietnej i dobrej
zwrotnosci moga poswiecic czesé szybkosci na zwrot
w miejscu.

Maksymalny skret: Jak bardzo pojazd moze skre-
ci¢ na danej przestrzeni.

Kat wznoszenia: Maksymalny kat, pod jakim po-
jazd latajacy moze wznosic sie w gore.

Szybkosé wznoszenia: Szybkosé, z jaka pojazd la-
tajacy moze si¢ wznosic.

TABELA 3-1: ZWROTNOSC POJAZDOW

Kat opadania: Maksymalny kat, pod jakim pojazd
latajacy moze opadac.

Szybkoéé¢ opadania: Pojazd latajacy moze obnizaé
wysoko$¢ z normalna szybkoscia lotu.

Pomiedzy opadaniem awznoszeniem: Pojazd
latajacy o zwrotnosci przecietnej, stabej lub kiepskigj
musi pokonaé poziomo pewna minimalna odleglog
po opadaniu, zanim bedzie mdgl sie wznosi¢. Nie-
mniej rozpocza¢ opadanie mozna bezposrednio po
wznoszeniu, bez dodatkowych warunkéw,

Dla uproszczenia, pojazdy zakrecaja ,skokowd'
co 45 stopni. Gdy pojazd skreca, po prostu obréc go
wokél punktu obrotu. Jesli zakret oznacza, ze pojazd
najezdza na jakies stworzenia, efekt zalezy od propor-
cji miedzy rozmiarami wehikulu iistot. Pojazd trak-
tuje sie tak jak stworzenie odpowiedniego rozmiaru
— jesli jest trzykrotnie wiekszy od istoty, moze prze-
jechad przez jego pole. (Pojazd o trzy lub wiecej kate-
gorii mniejszy od stworzenia réwniez moze skrecié
w jego pole, chociaz zdarza sie to rzadko). Jezeli stwo-
rzenia nie s3 trzy razy mniejsze od wehikulu, ten nie
moze wykonac zakretu przez ich pola. Jesli cheesz ce-
lowo w kogo$ uderzy¢, musisz znaleZé sie na jego polu
podczas ruchu, a nie zakretu (patrz dalej: Zderzenia).

Prowadzenie pojazdu jest na ogot akcja bedaca od-
powiednikiem ruchu. Wehikul wykonuje pojedyn-
czy lub podwéiny ruch w momencie inicjatywy kie-
rujacego, skrecajac zgodnie z jego wola. Oprocz pro-
wadzenia pojazdu kierujacy moze zaatakowad, rzucié
czar lub wykona¢ inna standardows akcje.

Wigkszos¢ pojazdéw ma maksymalna szybkosé.
Jest to maksymalny dystans, jaki moga pokona¢ w po-
jedynczym ruchu. Pojazd bez uszkodzer moze bez
trudu wykonaé podwojny ruch zamiast pojedynczego.

NAPED

Pojazdy maja dwa podstawowe typy napedu — jest to
albo wysilek stworzen (np. zaprzeg konny lub wioso-
wy okret), albo nieozywiona sila (chocby wiatr, grawi-
tacja lub mechanizm).

Niektore pojazdy, np. statki, maja wybor mie-
dzy jednym a drugim napedem, uzywajac wiosel lub
zagli.

Morska  Morska  Morska Maty
Doskonata Dobra Przecietna Staba Kiepska dobra  przecietna  staba  sterowiec
Minimalna szybkos¢ do Zadna Zadna  Potowiczna Polowiczna Potowiczna Zadna  Zadna Zadna  Zadnma
przodu
Unoszenie Tak Tak Nie Nie Nie — — — Tak
Lot do tytu Tak Tak Nie Nie Nie - — — Tak
Zmiana kierunku Darmowa -1,5m — — — - — — —
Skret Dowolny 90°/1,5m 45°/15m 45°/15m 45/3m 45°/9m 45°/18m 45°/36m —
Zwrot w miejscu Dowolny +90°/=1,5m +45°/-1,5m  Nie Nie  Specjalne Specjalne Specjalne  —
Maksymalny skret Dowolny  Dowolny 90° 45° 45° 45° 45° 45° =
Kat wznoszenia Dowolny  Dowolny 60° 45° 45° — — — —
Szybkes¢ wznoszenia Petna  Potowiczna Polowiczna Polowiczna Pofowiczna  — o e —
Kat opadania Dowolny ~ Dowolny ~ Dowolny 45° 45° — — — —
Szybkos¢ opadania Podwdjna Podwojna Podwdjna Podwdjna Podwéjna  — — —  Normalna
Pomiedzy opadaniem 0 0 1,5m 3m 6m — — — -

a wznoszeniem



Pojazdy zaglowe
Poruszanie sie pojazdéw z zaglami zalezy od sily wia-
tru. Cheac oznaczyé ruch pojazdu zaglowego, najpierw
trzeba okresli¢ kierunek i predkosé wiatru wedtug po-
nizszych tabelek.

TABELA 3-2: LOSOWA SZYBKOSC WIATRU
k% Sita wiatru
01-05 Cisza (0 km/h)
06-70 Lekki (1-15 km/h)
71-80 Umiarkowany (16-30 km/h)
81-90 Silny (31-45 km/h)
91-99 Potezny (46-75 km/h)
100 Sztorm (76-110 km/h) lub
huragan (111-225 km/h)

nie moze zeglowaé
nie moze zeglowac

TABELA 3-3: LOSOWY KIERUNEK WIATRU
Kierunek wiatru (stamtad wieje)
potudniowy
potudniowo-zachodni

zachodni

pétnocno-zachodni

péinocny

pétnocno-wschodni

wschodni
potudniowo-wschodni

=
(=]

O~ Oy U1 b b

Jesli pojazd porusza sie z wiatrem (jest ustawiony rufa
pod katem nie wiekszym niz 90 stopni do wiatru), jego
szybkoéé maksymalna wynosi tyle, ile podano w staty-
stykach wehikutu plus mnoznik z Tabeli 3-2. Na przy-
klad, jesli z poludnia wieje umiarkowany wiatr, galera
o szybkosci 6 metréw plynaca na zachéd, pétnocny-za-
chéd, péinoc, péinocny-wschéod lub wschéd ma szyb-
ko$é 12 metréw (6 m x 2).

Jezeli pojazd zaglowy skreci tak, ze jego dzidb ce-
luje do 45 stopni od kierunku, z ktérego wieje wiatr,
szybkos¢ pojazdu spada do polowy tak dlugo, jak
dlugo utrzymuje kurs ostro pod wiatr. Na przyklad,
jesli wiatr wieje z poludnia, galera plynaca na potu-
dniowy wschod lub poludniowy zachéd porusza sie
7 polowa szybkosci.

Jesli pojazd 7aglowy skieruje sie prosto pod wiatr
(dziob wskazuje w strone, z ktorej wieje), zatrzymuje si¢
i konczy ruch w tej samej rundzie. Pojazd moze poéwie-
ci¢ jedna z akcji ruchu na obrét 0 45 stopni w dowol-
nym kierunku, co pozwoli znéw ruszy¢ z miejsca (z po-
lowa szybkosci, dopdki nie ustawi sie lepiej do wiatru).
Do tego odnosi sie pozycja ,specjalne” w Tabeli 3-1.

Pojazdy wiostowe
Pojazdy z wioslarzami poruszaja sie bardziej miarowo.
Jezeli tylko przy wiosltach siedzi odpowiednia liczba
zalogantéw, pokonuja one dystans z normalna szyb-
koscia w dowolnym kierunku. Ponadto pojazdy wio-
slowe wykazuja sie lepsza zwrotnoscia na ograniczo-
nej przestrzeni niz statki, ktore korzystaja z zagli.

Jesli nie ma wymaganej liczby wioslarzy, szybkosé
pojazdu spada o tyle procent, o ile procent brakuje zato-
gi. Na przyklad galera o normalnej szybkosci 6 metréw
przy 160 wioslarzach, ma szybkos¢ 3 metrow, jesli na
pokladzie jest tyllo 80 wiolarzy. Ogélnie rzecz biorac,

statki potrzebuja przynajmniej jednej czwartej zwyklej
liczby wioslarzy, aby w ogole moc sie poruszac.

Statki wioslowo-zaglowe: Niektdre pojazdy,
choéby galera czy okret wojenny, maja zaréwno
zagle, jak iwiosla. Podano dla nich dwie szybkosci
idwa stopnie zwrotnosci. Kierujacy pojazdem decy-
duje, czy porusza sie na zaglach, czy wiostach. Sposob
napedu mozna zmieni¢ w ciagu 1 rundy.

Zaprzeqi
Szyblosé pojazdu zaprzegowego, np. rydwanu lub
wozu bojowego, zalezy od istot, ktore go ciagna (stwo-
rzef pociagowych). NajczeSciej sa to konie, ale w swie-
cie D&D zdarzaja si¢ zaprzegi ciagniete przez ztowiesz-
cze wilki, sanie morskie zaprzezone w orki oraz olbrzy-
mie wieze obleznicze poruszane sila stoni bojowych.

Szybkoéc zaprzegu zalezy od dwdch czynnikow: cie-
zaru pojazdu iwartosci Sily stworzen pociagowych.
Najpierw oblicz calkowity ciezar pojazdu, wliczajac
wage kierujacego, pasazerow oraz fadunku. Nastepnie
podziel cigzar przez 4, jesli jest to pojazd kolowy, albo
przez 3, jezeli jest to pojazd wodny lub osadzony na
plozach. Wynikiem bedzie waga pociagowa pojazdu.

Nastepnie porownaj wage pociagowa z warto-
scia Sily stworzen pociagowych z Tabeli 9-1: Udzwig
w Podreczniku Gracza. Na tej podstawie obliczysz szyb-
kosé zaprzegu. Jesli pojazd ciagnie wiecej niz jedno
stworzenie, rozdziel ciezar na kazde z nich.

Na przyklad, Lidda przejela kontrole nad wozem
skarbnym zaprzezonym w dwa ciezkie konie. W6z ma
ciezar 180 kilogramdw, spoczywa na nim prawie 1700
kilogramow skarbow, a sama kobieta wazy 25 kilogra-
mow (wliczajac ekwipunek). Calkowity ciezar pojaz-
du wynosi zatem 1905 kilograméw, awaga pociago-
wa 476,25 kilograméw. A wiec oba konie dzwigaja
po 238,125 kilograméw. Kon ciezki ma Site 15, a jako
duzy czworonog moze uniesé ciezar trzykrotnie wiek-
szy niz podany w Tabeli 9-1. Oznacza to, ze w tym przy-
padku konie dzwigaja fadunel ciezki, a wiec pojazd po-
rusza sie z szybkoscia 10,5 metra i konie nie moga biec.

Gdy znasz wage pociagowa wehikulu, fatwo juz ob-
liczyé, jak $mieré jednego ze stworzen pociagowych
wplywa na pojazd. Drugie stworzenie w zaprzegu
moze by¢ dosé silne, by pociagnaé pojazd po wyprze-
gnieciu martwego zwierzecia, ale moze tez byé zhyt
stabe, by w ogéle ruszy¢ go z miejsca.

Kontrolowanie zaprzegu w walce: Rumaki, kuce
bojowe i inne zwierzeta szkolone do bitwy tatwo daja
soba powodowa¢ podczas walki. Inne stworzenia pod-
czas walki czesto ulegaja strachowi. Jesli pojazd po-
rusza sie, kierujacy musi wykonywac test Postepo-
wania ze zwierzetami (ST 20) co runde (akcje beda-
ce odpowiednikiem ruchu). Jesli kierujacemu powie-
dzie sie test, pojazd zachowuje sie normalnie. Kieruja-
cy, ktory nie wykonal udanego testu, musi poswiecic
reszte rundy na uspokajanie stworzeri pociagowych
i nie moze podejmowac innych akeji.

Kierujacy, ktdrzy potrzebuja obu rak do walki, moga
probowaé utrzgmac kontrole nad zaprzegiem poprzez
komendy stowne albo owijajac lejce wokél przedramie-
nia lub nogi, czy za pomoca jakiegos innego zmysinego
sposobu. Jest to jednak trudne — na poczatku rundy wy-
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magany jest test Postepowania ze zwierzetami (ST 25).
Jesli rzut ci sie nie powiedzie, mozesz albo chwycic za
lejce (jezeli masz zajete rece, musisz co$ z jednej wyrzu-
cic), albo pozostawic pojazd w tej rundzie bez kontroli
(patrz dalej: Niekontrolowany ruch pojazdéw).

KONTROLOWANIE
POJAZDOW

Prowadzenie pojazdu w dobrych warunkach pogo-
dowych iz pelnym stanem zalogi nie wymaga testu
umiejetnosci. Jesli jest to pojazd naziemny, nie musisz
wykonywac testu, gdy po prostu jedziesz droga. Jed-
nakze przy zlej pogodzie, w zdradliwym terenie lub
gdy brak kompletnej zalogi, musisz wykonywac testy
co runde, aby zachowa¢ kontrole nad pojazdem.

Tabela 3-4: ST kontroli nad pojazdem uwzglednia
niektore typowe sytuacje, w ktorych niezbedny jest
test kontroli.

TABELA 3-4: ST KONTROLI NAD POJAZDEM

Zadanie ST
Prowadzenie podczas deszczu lub sniegu 10
Prowadzenie podczas burzy 20
Prowadzenie podczas silhej burzy 30
Prowadzenie w terenie x3/4 (gdrski gosciniec, 10

droga w dzungli, droga przez trzesawisko, droga
przez wzgorza, zakrzewione bezdroza)

Prowadzenie w terenie x1/2 (gérska droga; 20
bezdroza — trzesawisko, las, wzgérza, pustynia)
Prowadzenie w terenie x1/4 (bezdroza — géry 30
i dzungla)
Zeglowanie po spokojnym morzu 5
Zeglowanie po umiarkowanie wzburzonym morzu 15
Zeglowanie po wzburzonym morzu 25
Niekompletna zatoga 10
Mniej niz potowa zatogi 20
Mniej niz ¢wierc zatogi 30

Statystyki kazdego pojazdu podaja wlasciwa umiejet-
nos¢, prawie zawsze bedzie to Postepowanie ze zwie-
rzetami dla pojazdow ladowych lub Profesja (zeglarz)
dla wodnych. Jesli kierujacy nie posiada wymaganej
umiejetnosci, pojazd pozostaje w bezruchu (jesli nie
poruszal sie w poprzedniej rundzie) albo wypada spod
kontroli (jezeli si¢ poruszal). Patrz dalej: Niekontrolo-
wany ruch pojazddw.

Jesli warunki wymuszaja test kontroli, kierujacy
wykonuje je co runde przy taktycznej skali ruchu, co
minute przy miejscowej, a co godzine przy podroznej.
Efekt niepowodzenia zalezy od akrualnej skali ruchu.

Ruch podrézny: Jesli kierujacemu zabraknie 1-4
punktow do sukcesu w tescie kontroli, szybkosé po-
jazdu ladowego na godzine spada o polowe. Porazka
o5 lub wiecej punktc’)w oznacza, 7e przez nastepna
godzine pojazd nie pokona Zzadnego dystansu. Zwy-
kle przyczyna opdznien sa drobne uszkodzenia, za-
blokowane kola i sploszone zwierzeta pociagowe.

Konsekwencje nieudanego testu sa takie same dla
pojazdéw wodnych ilatajacych, ale zjednym dodat-
kowym zastrzezeniem: jesli kierujacemu nie powie-
dzie sie test kontroli o 10 punktow lub wiecej, pojazd

zbacza 7 kursu w losowym kierunku (wykorzystaj Ta-
bele 3-3) i porusza sie w nim przez godzine z maksy-
malna szybkoscia.

Ruch miejscowy: Jesli kierujacemu zabraknie 1-4
punktéw do sukcesu w tescie kontroli, szybkosé po-
jazdu ladowego na minute spada o polowe. Porazka
o5 lub wiecej punktéw oznacza, ze przez minute po-
jazd nie porusza sie wcale.

Ruch taktyczny: Jesli okolicznosci wymagaja
testu kontroli, kierujacy wykonuje go natychmiast
w swojej akeji. Jesli test sie nie powiedzie, rzué w jed-
nej z penizszych tabel, zaleznie od stopnia porazki.

TABELA 3-5: NIEUDANY TEST KONTROLI (1-4 PUNKTY)
k6  Efekt

1 Pojazd w tej rundzie nie moze sie poruszac
2-4  Pojazd w tej rundzie porusza sie z pofowa
szybkosci
5-6 W tej rundzie zwrotnosc¢ pojazdu spada o jedna
kategorie

TABELA 3-6: NIEUDANY TEST KONTROLI (5+ PUNKTOW)

ké Efekt

1 Pojazd nie moze sie poruszaé do czasu
naprawienia uszkodzen

2 Pojazd wykonuje skrety tak czesto, jak tylko
mozliwe, za kazdym razem w losowym kierunku,
z szybkoscia z ostatniej rundy

3 Pojazd musi przy pierwszej sposobnosci skreci¢
w lewo; poza tym zachowuje sie normalnie

4 Pojazd musi przy pierwszej sposobnosci skreci¢
w prawo; poza tym zachowuje sie normalnie

5 Pojazd jedzie prosto przed siebie z maksymalna
szybkoscia

6 Pojazd w te] rundzie nie moze sie poruszac

Niekontrolowany ruch pojazdéw
Czasami kierujacy zostaje okaleczony [ub porzuca sta-
nowisko (z wlasnej woli lub pod przymusem). Wéw-
czas pojazd wymyka sie spod kontroli. W momencie
inicjatywy kierujacego rzué w Tabeli 3-6 powyzej, by
okresli¢ sposéb zachowania pojazdu. Jesli wynik nie
oznacza skretu, pojazd jedzie caly czas przed siebie.
Dla pojazdu bedacego poza kontrola nalezy rzucaé
w Tabeli 3-6 w kazdej rundzie, dopdki nie zatrzyma sie
zgodnie ze wskazaniem Tabeli lub wskutelk zderzenia
(patrz dalej: Zderzenia).

WALKA POJIAZDOW

W walce pojazdy korzystaja z normalnych zasad z Roz-
dziatu 8 Podrgcznika Gracza. Podobnie jak latajace stwo-
rzenia i postacie, wehikuly posiadaja zwrotnosé i maja
ograniczenia co do predkosci wykonywania skretow.
Na ogél zapewniaja chocby czesciowa oslone dla zalo-
gi, zgodnie z opisem kazdego pojazdu.

Kierowanie pojazdem to akcja bedaca odpowied-
nikiem ruchu, wiec kierujacy moze zwykle wykonaé
podczas jazdy jeden atak. Pasazerowie pojazdu mogs
wykonywa¢ ataki normalnie, ale czasami trudno jest
walczyé na poruszajacym sie, trzesacym wheikule.
Mozina takze uderzy¢ wlasnym pojazdem w przeciw-




nika. Takie zderzenia naleza do nietypowych rodzajow
atakow — wiecej szezegolow dalej w czesci Zderzenia,

Ataki wrecez: Jesli pojazd pokonuje w rundzie wie-
cej niz 1,5 metra, kierowca i pasazerowie moga wyko-
naé tylko po jednym ataku wrecz. Nie mozesz wyko-
na¢ akeji pelnego ataku, gdyz musisz zaczekac z ata-
kiem, az pojazd zblizy sie do przeciwnika na odle-
gloé¢ zasiegu broni. Jesli atakujesz srednie lub mniej-
s7e stworzenie stojace na ziemi, otrzymujesz premie
+1 do testu ataku z racji przewagi wysokosci.

Ataki dystansowe: Normalne ataki dystansowe
oraz ataki machin oblezniczych wykonywane z pojaz-
déw wodnych otrzymuja kare —2 podczas opadéw at-
mosferycznych, —4 podczas burzy i —8 podezas powai-
nej burzy, poniewaz fale kolyszace okretem urrudnia-
ja strzelanie. Te kary kumuluja sie z karami wynikaja-
cymi z wietrznej pogody — patrz Tabela 3-17: Efekty
wiatru w Przewodniku MISTRZA PODZIEML

Podobnie jak z walka z siodla, zaklada sie, ze atak
wykonujesz dokladnie w polowie ruchu pojazdu
w danej rundzie.

Rzucanie czardw: Osoby rzucajace czary na pokla-
dzie poruszajacego sie pojazdu musza wykonac test
Koncentracji, aby zaklecie sie im powiodlo. ST testu
wynosi 10 + poziom czaru dla wszystkich pojazdow
naziemnych oraz dla wodnych i powietrznych pod-
czas niebezpiecznych warunkéw pogodowych. Dla
pojazdéw wodnych ipowietrznych podczas burzy
ST testu wynosi 15 + poziom czaru, a podczas potei-
nej burzy 25 + poziom czaru. Na pokladzie latajacego
lub wodnego pojazdu wiekszych rozmiaréw mozna
zmniejszyé ST testu o 5, schodzac pod poklad.

Walczacy kierujacy: Kierujacy moze zwlasnej
woli porzuci¢ kontrole nad pojazdem, aby wykonac
akeje pelnego ataku lub inng akeje calorundowa. Po-
jazd wowczas wymyka sie spod kontroli (patrz weze-
éniej), dopéki kierujacy nie poswieci akeji bedacej od-
powiednikiem ruchu na jej odzyskanie.

ZDERZENIA

Jesli twéj pojazd uderzy wco§ (przypadkowo lub celo-
wo) z pelna szybkoscia, uderzenie powoduje obrazenia
taranujace podane w statystykach pojazdu. Twoj wehikut
(lub jego czes¢ 3 na 3 metry obejmujaca taran, jesli jest to
duzy pojazd) odnosi taka sama liczbe uszkodzen, maksy-
malnie do liczby punktéw wytrzgmalosci pozostatych ce-
lowi (lub punktéw wytrzymalosci —10, jesli jest to stwo-
rzenie). Na przyklad, jezeli sprobujesz przejechaé piesze-
g0, letéry ma 17 pw, twoj dwukonny rydwan nie odniesie
wiecej uszkodzen niz 7, niezaleznie od szybkosci jazdy.

Niektére pojazdy maja specjalne wzmocnienia
iciezkie powierzchnie uderzajace, dzieki czemu le-
piej taranuja. Pojazdy z taranami (np. okret z ostroga)
otrzymuja tylko polowe uszkodzen w zderzeniach, do
ktérych same doprowadzily.

Podane uszkodzenia dotycza pojazdu poruszajace-
go sie z maksymalna szybkoscia. Jesli pojazd nie rozwi-
ja takiej predkosci ze wzgledu na rodzaj terenu, uszko-
dzenia czy inne czynniki, oblicz poniesione obrazenia
proporcjonalnie do zmniejszonej szybkosci. Na przy-
klad, dwukonny rydwan, ktéry normalnie zadalby, ta-
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ranujac, 4ké obrazen, na gérskiej drodze zada ich tylko
2ke, gdyz jego szybkosé spada w tym terenie do polo-
wy. Pojazdy nie musza w zasadzie pokona¢ pelnego dy-
stansu odpowiadajacego ich szybkosci, aby zadac pelne
uszkodzenia czy obrazenia taranujace; wystarczy, ze
pokonaja 3 metry w linii prostej.

Podane uszkodzenia taranujace odnosza sie do sytu-
acji, w ktorej pojazd uderza w mniej wiecej nieruchomy
cel. Niemniej najbardziej liczy sie relatywna szybkosé
miedzy taranujacym pojazdem icelem, anie aktualna
szybkosé wehikulu. Jesli okret zaglowy Jecac” na wie-
trze zszybkoscia 18 metrow uderzy w rufe sneku idace-
go na wiostach z szybkoscia 4,5 metra, taranowanie spo-
woduje tylko 9ké uszkodzen, nie 12ke, gdyz w stosunku
do sneku zaglowiec porusza sie ze wzgledna szybkoscia
13,5 metra, czyli 3/4 maksymalnej szybkosci. Jednak-
ze gdyby zaglowiec isnek zderzyly sie czolowo, pierw-
szy zadalby 15ké uszkodzen, gdyz jego efektywna szyb-
kosé wzgledem sneku wynosilaby wowczas 22,5 metra,
awiec 1,25 maksymalnej szybkosci.

Pod katem: Jesli tw6j pojazd zderza sie zinnym
pod katem, ktéry nie jest ani zderzeniem czolowym,
ani w tyl, ani prostopadle, nalezy zaokragli¢ kat zde-
rzenia do najblizszego kata 90 stopni. Innymi slowy,
za zderzenie czolowe (czyli przy zsumowanych pred-
kosciach) uwaza sie rowniez takie zderzenie, gdy jeden
pojazd jedzie na pélnoc, adrugi zbacza okilka stop-
ni z kierunku na poludnie. Jesli jest to dokladnie kat
45 stopni (np. jeden pojazd jedzie na wschaéd, a dru-
gi na pélnocny wschéd) nalezy uzyc kategorii z wiek-
sza liczba uszkodzeri. A wiec, jezeli pojazd jadacy na
wschéd, taranuje pojazd jadacy na pétnocny wschéd,
do obliczenia uszkodzer nalezy uzyc szybkosci taranu-
jacej wehikulu jadacego na wschéd. Jesli pojazd jada-
cy na wschod uderzy drugi jadacy na poludniowy za-
chéd, uszkodzenia oblicz, sumujac ich szybkosci.

Stworzenia oraz nieruchome przedmioty (§ciany, pod-
wodne skaly, wozki z owocami) otrzymuja uszkodzenia
czy obrazenia wzwykly sposéb, tj. najpierw korzysta-
jac z trwaloséci lub redukeji obrazeri. Cheac uwzglednic
uszkodzenia pojazdu — patrz dalej: Atakowanie pojazdu.

Jesli w wyniku zderzenia cel ulegl zniszczeniu, mo-
zesz jechac dalej z polowa szybkosci. Jesli nadal stoi,
twoj pojazd zatrzymuje sie na nim do konca rundy.

Zderzenia a pasazerowie: Kierujacy, zaloga i pasa-
zerowie w mniejszych pojazdach sa podami na obraze-
nia podczas kolizji. Wszyscy bedacy na pokladzie po-
jazdu, ktory zatrzymuje sie w wyniku zderzenia, otrzy-
muja 1ké obrazen za kazde 3 metry wzglednej szybko-
$ci w momencie zderzenia. Udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 20) zmniejsza obrazenia o polowe. Jesli pojazd
jest wielki lub wiekszy, zaloga odnosi obrazenia tylko
wtedy, gdy podczas zderzenia ulegnie on zniszczeniu.

Upadek z jadacego pojazdu: Czasami opuszczasz
pojazd podczas jego ruchu, wyskakujac lub bedac wy-
rzuconym. Uderzenie w ziemie zadaje 1ké obrazen za
kazde 3 metry szybkosci (polowa przy udanym rzucie
na Refleks o ST 20). Niezaleznie od wyniku rzutu, po-
sta¢ konczy skok, lezac, chyba 7e powiedzie jej sie test
Upadania (ST 15 + 1 na 3 metry szybkosci).

Zaprzegi azderzenia: Niewiele trzeba nieuwazne-
mu kapitanowi, by uderzy¢ statkiem w nabrzeze porto-
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we, ale nawet przy najgorszym woznicy konie nigdy nie
wpadna na ceglany mur. Widzac na drodze nieruchomy
obiekt, stworzenia pociagowe po prostu sie zatrzymuja.

Przejezdzanie po przeciwnikach: Zaprzegiem
ciagnietym przez stworzenia szkolone do bitwy
mozna sprobowac przejechac przeciwnika. Ataki takie
nalezy traktowac jak proby przebiegniecia (patrz Roz-
dzial 8 Podrgcznika Gracza). Zgodnie z zasadami, prze-
ciwnik decyduje, czy wykonac unik, czy podjac prébe
zablokowania stworzen pociagowych. Jesli atakowa-
ny wykonuje unik lub zostanie przewrécony podczas
proby blekowania, pojazd zadaje wskazane obrazenia
taranujace, przejezdzajac po ofierze, ktora potem lezy
(nawet jesli wczesniej stala). Jezeli atakowanemu po-
wiedzie si¢ blokowanie, pojazd zatrzymuje sie, a stwo-
rzenia pociggowe znajduja sie na pelu sasiadujacym
z nim, tak jak przy normalnym przebiegnieciu. Zalez-
nie od wyniku proby przewracania, stworzenia pocia-
gowe zakoncza manewr, lezac lub nie.

Jesli w uprzezy znajduja sie dwa lub wiecej stwo-
rzen pociagowych obok siebie, kazde z nich otrzymu-
je do prob przewracania premie z okolicznosci +2 za
kazde kolejne stworzenie zaprzezone wjednej linii,
gdyz uprzaz zapewnia
wieksza stabilnoéé. Na
przykiad, jezeli Tor-
dek usiluje przejechac
orka dwukonnym ry-
dwanem ciagnietym
przez dwa ciezkie
rumaki, tylko
jeden zmnich
wykonu-
je  probe
przewra-

cania, gdyz tylko on tak naprawde uderzy worka,
Jedli jednakze ork zdecyduje sie blokowac, catkowita
premia do préby przewracania wyniesie dla ciezkiego
rumaka +14 (+4 za duzy rozmiar, +4 za Sile 18, +4 m
cztery nogi oraz +2 za drugiego rumaka).

Zwroc uwage, ze stworzenia pociagowe moga prze-
jecha¢ tylko takich przeciwnikéw, ktorzy sa mniejsi,
rowni rozmiarem lub wieksi o najwyzej jedna katego-
rie rozmiary; tak jak przy normalnych probach prze-
biegniecia.

Tratujgce stworzenia pociggowe: Jesli twdj pojazd cia-
gna stworzenia ze zdolnoscia specjalna tratowanie, za-
miast proby przebiegniecia wykonuja ataki tratowania

Pojedynczy wystrzal z katapulty lub jeden czar dez
integracja nie zniszczy calego zamku. Tak samo brod
albo zaklecie moze uszkodzi¢ tylko czesé duzego po-
jazdu, takiego jak statek. Wehiluly o rozmiarze wiel
kim lub wiekszym sa zwylle podzielone na sekcje
3 na 3 metry, a ataki (bronia czy czarem) wymierza sie
w wladnie w owe czesci, a nie w caly pojazd. Atakujs-
cy moze uderzy¢ w dowolna sekcje w polu widzenis,
wiec sprytni wrogowie celuja w newralgiczne czesc
pojazdu, by jak najszybciej go unieruchomic.
Mniejsze pojazdy, jak wézki czy rydwany, majs
po prostu Klase Pancerza i punkty wytrzymalosci
W istocie sa pojazdami o jednej sekcji; poza tym stosu-
ja sie do nich wszystkie przedstawione dalej reguly.
Jako obiekty nieozywione, pojazdy maja na ogol bar-
dzo niska Klase Pancerza. Ochrone zapewnia im trwa-
toéé oraz fakt, ze trudniej uszkodzic
s Pprzedmioty niz stworzenia.
Rz Jak wszystkie przed-
X mioty nieozywio-
ne, pojazdy s3
niepodatne



na trafienia krytyczne, stluczenia i ataki ukradkowe.
Otrzymuja tylko polowe obrazen od broni dystan-
sowych mniejszych niz machiny obleznicze, podob-
nie od kwasu, ognia i blyskawic. Ataki oparte na zim-
nie zadaja tylko jedna czwarta uszkodzen. Przed od-
jeciem trwaloéci przedmiotu nalezy podzieli¢ uszko-
dzenia przez 2 albo 4. Ataki dzwiekowe zadaja pelne
uszkodzenia.

Nawet przy obecnosci zalogi pojazdy licza sie jako
przedmioty nietrzymane, wigc nie przysluguja im
rzuty obronne. Natomiast rzuty obronne moga mieé
magiczne ulepszenia pojazdu (patrz dalej) — ich pre-
mie do rzutéw obronnych na Wytrwalosé, Refleks
i (rzadko) Wole wynosza 2 + 1/2 poziomu czarujacego.

Celowanie w sekcje pojazdu: Statystyki dla kaz-
dego wielosekcyjnego pojazdu podaja Klase Pance-
rza, punkty wytrzymalosci oraz trwalosé (jesli jest) dla
danej jego czesci.

W przypadku zaglowcow zagle i takielunek licza
sie jako osobna sekcja, zwlasna Klasa Pancerza
ipunktami wytrzymalosci. Poza tym aspektem jest to
taka czeéé pojazdu jak kazda inna, tyle ze nieco ina-
czej otrzymuje uszkodzenia (patrz dalej).

Efekty uszkodzen: Gdy sekcja pojazdu otrzyma
uszkodzenia wynoszace 10% jej punktéw wytrzyma-
losci, mamy do czynienia z widocznymi peknieciami
i dziurami. Gdy dana sekcja utraci 50% punktéw wy-
trzymatosci, pojawiaja sie szczeliny. Po utracie 75%
punktéw wytrzymalosci w sekeji zieja dziury i szcze-
liny tak wielkie, ze postacie wewnatrz i na zewnatrz
moga atakowac sie bezposrednio, aczkolwiek sekcja
weiaz zapewnia oslone 9/10. Sekcja rozsypuje sie, gdy
utraci wszystkie punkty wytrzymalosci.

Jesli jakas sekcja pojazdu otrzyma uszkodzenia
rowne 50% punktéw wytrzymalosci, szybko$é po-
jazdu spada o 1,5 metra do czasu naprawienia uszko-
dzeri. Ograniczenie to nie jest kumulatywne, wiec
kilka zniszczonych sekcji nadal spowalnia pojazd
tylko 01,5 metra. Jezeli sekcja ulegnie zniszczeniu,
szybkoé¢ pojazdu spada do polowy. Jesli druga sek-
cja zostanie zniszczona, pojazd traci zdolnos¢ poru-
szania sie.

Jezeli atakujesz wielowarstwowa sekcje (np. oslo-
nieta plytami pancerza — patrz dalej: Ulepszenia po-
jazdu) musisz przebijac sie po kolei przez kazda war-
stwe. Uszkodzenia pozostale z pojedynczego ataku,
ltéry zniszczyl poprzednia warstwe, musza przewyz-
szy¢ trwalosé nowej warstwy (jesli wykonano ja zin-
nego materiatu), aby ja uszkodzic.

Uszkodzenia promieniujgce: Je§li zniszezysz jedna
sekcje, oslabiasz tym samym sasiednie. Kazda sek-
cja sasiadujaca ze zniszczong odnosi automatycznie
uszkodzenia réwne 50% catkowitej normalnej licz-
by punktéw wytrzymalosci (po odjeciu trwalosei, jak
zwykle) w nastepnej rundzie. Uszkodzenia promie-
niujace moga rozprzestrzenic sie po pojeidzie, nisz-
czac sekcje jedna po drugiej, jesli kazda byla juz odpo-
wiednio uszkodzona.

Uszkodzenie takielunku Zaglowca nie oslabia ni-
czego na pokladzie pojazdu.

Tongce statki: Uszkodzonym pojazdom nawodnym
grozi jednokierunkowa podréz na dno oceanu. Jesli
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zniszczeniu ulegnie jakas sekcja kadluba, statek za-
czyna nabiera¢ wody. Jezeli szybko nie zostanie napra-
wiony — zapewne magicznie — zatonie w ciagu kilku
minut. Statek znajdzie sie pod woda po liczbie minut
réwnej 30 podzielone przez liczbe zniszezonych sekeji
3 na 3 metry (takielunek sie nie liczy). Statki podczas
niepogody (w rozumieniu Tabeli 3-19: Losowa pogoda
z Przewodnika Mistrza Popziemi) tona dwakroé szyb-
ciej, a podczas burzy czterokrotnie szybciej. Kazdy
pechowy statek, ktérego sekcje ulegna zniszezeniu
w czasie potezne]j burzy, tonie w ciagu 1 minuty.

Lekko uszkodzone sekcje przepuszczaja troche
wody, ale nie tyle, zeby stanowilo to dla statku po-
wazne zagrozenie. Oficerowie okretowi zwykle kaza
kilku cztonkom zalogi wybiera¢ wode, dopoki ciesle
nie uszczelnia kadluba.

Uszkodzony takielunek: Jesli ozaglowanie napedzane-
go wiatrem statku odniesie uszkodzenia réwne 50%
catkowitej normalnej liczby punktéw wytrzymalosci,
nalezy traktowac wiatr, jakby byl ojedna kategorie
stabszy, gdyz pozostale zagle nie wykorzystuja juz pel-
nej jego sily. A zatem statki z uszkodzonym takielun-
kiem podczas poteznych wiatréw zegluja z dwukrot-
na szybkoécia, z normalna przy wiatrach umiarkowa-
nych, a przy lekkich nie poruszaja sie wecale. Jesli ta-
kielunek statku zostanie zniszczony, jednostka nie
moze w ogole zeglowac.

Naprawianie i budowanie
pojazdow

Czasami do naprawienia pojazdu wystarczy troche
pracy ciesielskiej, choé przy powaznych uszkodze-
niach i w dramatycznej sytuacji tylko magia moze od-
budowaé pojazd odpowiednio szybko. Podobnie, zbu-
dowanie pojazdu mozna zleci¢ stoczni lub warsztato-
wi, albo zaméwi¢ u poteznej postaci rzucajacej czary.

Naprawianie pojazdu

Grupa ciesli, inzynierdw i czlonkéw zalogi jest w sta-
nie naprawi¢ uszkodzony pojazd bez uzycia magii. Li-
czebnoéé ekipy remontowej musi réwnac sie trwalosci
wykorzystywanego materiatu. Na przyklad, naprawia-
nie uszkodzen sekcji 3 na 3 metry drewnianego pojaz-
du wymaga piecioosobowej ekipy, poniewaz trwalosé
drewna wynosi 5. Tylko jeden czlonek ekipy napraw-
czej musi posiadaé odpowiednia umiejetno$¢ Rzemio-
sta (ciesielstwo dla drewna, platnerstwo dla metalu, za-
glownictwo dla takielunku), pozostali moga by¢ nie-
wykwalifikowani. Zaleznie od sytuacji, moga by¢ po-
trzebne narzedzia lub surowce. Jedli wyszkolony czlo-
nek ekipy wykona udany test Rzemiosla (ST 10) po
minucie nieprzerwanej pracy, naprawa przebiegla po-
myélnie, przynajmniej do pewnego stopnia. Za kazdy
punkt powyzej 9 w wyniku testu Rzemiosla uszkodzo-
na sekcja odzyskuje 1 punkt wytrzymalosei.

Jesli jakas sekcja pojazdu ulegla zniszczeniu, jej od-
budowa bez pomocy magii potrwa cale dni (a wiek-
sz0é¢ napraw magicznych to rozwiazanie tymczasowe
— patrz dalej: Magiczne techniki naprawcze). Po prze-
wiezieniu pojazdu ze zniszczonymi sekcjami do doku
lub innego warsztatu naprawczego nalezy obliczy¢
rozmiar uszkodzen jako koszt w sztukach zlota: liczba
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zniszczonych sekeji dzielona przez calkowita ich licz-
be x polowa kosztu wehikulu. Ta liczba odzwierciedla
koszt surowcéw potrzebnych do odbudowy zniszczo-
nych sekeji oraz okresla czas trwania naprawy.

Ekipa remontowa (opisana wczesniej) moze w cia-
gu jednego dnia naprawic¢ uszkodzenia o wartosci
125 sz, jesli posiada odpowiednie narzedzia i surow-
ce. Przecietna stocznia, warsztat kolodzieja i inne
dobrze wyposazone warsztaty sa w stanie naprawic
250 sz uszkodzen w ciagu dnia. Suchy dok (gdzie po-
jazdy wodne wyciagane sa z wody) lub bardzo duzy
warsztat naprawczy moze dziennie naprawié 500 sz
uszkodzen.

Przyklad: Kadlub sneku (21 metréw na 6 metréw)
ma czternascie sekeji. Trzy z nich zniszczono w bi-
twie morskiej, ale zaloganci postugujacy sie magia
utrzymywali statek na powierzchni, umozliwiajac mu
doplyniecie do portu. Koszt sneku wynosi 10 000 sz,
a zatem naprawa bedzie kosztowaé 3 / 14 x 5000, wiec
okolo 1070 sz. Ekipa remontowa zaopatrzona w na-
rzedzia isurowce jest w stanie naprawic zniszczo-
ne sekcje wdziewiec dni, a w suchym doku te sama
prace mozna wykona¢ w dwa dni.

Naprawianie ozaglowania: Uszkodzony takie-
lunek mozna naprawi¢ wedlug wezeéniej opisanych
zasad. Zniszczony takielunek trzeba zastapié nowym,
ktéry kosztuje 20 sz za punkt wytrzymalosci.

Magiczne techniki naprawcze: Niektére zakle-
cia moga przyspieszy¢ reperacje lub dokonaé prowi-
zorycznych napraw podczas bitwy. Naprawa natych-
miast reperuje 1k8 punktéw uszkodzen, a scalanie cal-
kowicie reperuje pojedyncza sekcje 3 na 3 metry, pod
warunkiem, ze uszkodzenia nie powstaly wskutek
wypaczenia, spalenia lub dezintegracji.

Zniszczona sekcje w strukturze pojazdu wolno wy-
pelni¢ czarem muniejsze lworzenie itestem odpowied-
niej umiejetnosci Rzemiosla (ST 25). Material do wy-
pelnienia sekcji 3 na 3 metry o grubosci 2,5 centy-
metra to mniej wiecej 0,2 metra szeSciennego, wiec
jedna rzucajaca czary postac¢ 8. poziomu lub wyzsze-
go moze naprawic jedna sekcje (dla porzadnej napra-
wy potrzebne moze by¢ kilkukrotne rzucenie zakle-
cia). Wigksze tworzenie pozwala naprawi¢ zelazne po-
jazdy na kilka godzin, a bardziej egzotyczne materialy
na kilka minut lub rund. Ani mniejsze, ani wigksze two-
rzenie nie daja trwalych efektow, wiec jest to rozwia-
zanie tymczasowe.

Budowanie pojazdéw
Zbudowanie nowego pojazdu (lub dodanie ulepszeri
dojuzistniejacego) odbywa sie zgodnie z zasadami na-
prawy. Ekipa rzemieslnikéw moze dziennie zbudowa¢
elementy wartosci 125 sz, dok lub sklep — 250 sz dzien-
nie, a wielszy warsztat — 500 sz dziennie.

Mistrzowsko wykonane pojazdy
Pojazdy wysokiej jakoéci spotyka sie rzadko, ale rze-
mieslnicy to zdolne bestie. Przy budowie wieksze-
go wehikulu kilku musi pracowac razem, zapewnia-
jac wszechstronna pomoc mistrzowi rzemieslnicze-
mu. Mistrzowski pojazd podrézuje szybciej i jest wy-
trzymalszy niz pospolite wersje. Szybkos¢ jest wieksza

01,5 metra, a na kazde 2,5 cm grubosci przypada of
punktow wytrzymalosci wiece;j.

Koszt i ST zbudowania mistrzowskiego pojazdu za
lezy od jego wielkosci, jak pokazuje Tabela 3-7: Koszu
budowy mistrzowskiego pojazdu.

TABELA 3-7: KOSZT BUDOWY MISTRZOWSKIEGO
POJAZDU

Zatoga i pasazerowie Koszt ST
1-6 5000 sz 20
7-20 10 000 sz 23
21-80 20 000 sz 250
81-150 30000 sz 28
150+ 50 000 sz 30

Postacie lubia grzebac przy swoich pojazdach i je prze-
budowywa¢. Dlatego tez dalej znajdziecie magiczne
i niemagiczne propozycje dla tych, ktérzy chea doda
wehikulom co nieco od siebie.

Ulepszenia niemagiczne
Niniejsze udoskonalenia podstawowej struktury po-
jazdu nie wymagaja uzycia magii, a jedynie odpowied-
niej umiejetnosci Rzemiosta oraz niezbednej ilosci su-
rowcow (lub gotowlsi).

Balista: Na kazdym pojezdzie z obszarem plaskie-
go pokladu lub dachu wielkosci co najmniej 1,5m
na 3 m mozna zamontowac baliste. Balista dzie-
la zgodnie z opisem w czesci Machiny obleznicze
w Rozdziale 5 Przewodnika Mistrza Popziemi. Pray
montowaniu trzeba wybra¢ kierunek ostrzatu. Bali-
sta moze strzela¢ do dowolnego celu w 180-stopnio-
wym kacie.

Cigzar: 750 kg; Koszt: 500 sz.

Kabina pasazerska, elegancka: Jak powyzej, ale
kabiny pasazerskie sa miekko wyscielane i udekoro-
wane. Na tym poziomie luksusu jedna tona przestrze-
ni ladunkowej miesci jednego pasazera.

Koszl: 600 sz za tone.

Kabina pasazerska, luksusowa: Jak wyzej, ale
kabiny pasazerskie oplywaja we wszelkie luksusy.
Kazdy pasazer luksusowy zajmuje dwie tony prze-
strzeni fadunkowe;.

Koszl: 1500 sz za tone.

Kabina pasazerska: Dostepna przestrzen tadunko-
wa mozna dostosowac do przewozu pasazeréw. Jedna
tona przestrzeni ladunkowej pomiesci wygodnie dwa
stworzenia $rednie lub mniejsze. Na krétki czas §ci-
snac sie tam ich moze dwa razy wiecej, ale w thoku pa-
sazerowie nie potrafia skutecznie walczyé, a po godzi-
nie podrézy ogarnia ich zmeczenie.

Koszt: 200 sz za tone.

Katapulta, ciezka: Ciezka katapulte mozna za-
montowa¢ na kazdym pojezdzie zsekeja plaskie
go pokladu lub dachu wielkosci co najmniej 3 m na
3 m. Dziala zgodnie z opisem w czesci Machiny ob-
leznicze w Rozdziale 5 Przewodnika Mistrza Popzic-
ML Moze miota¢ pociski na dowolny cel w 90-stop-
niowym kacie.

Cigzar: 2000 kg; Koszl: 800 sz.




Katapulta, lekka: Lekka katapulta zajmuje sekcje
1,5 m na 1,5 m pokladu. Poza tym stosuja sie do niej
reguly ciezkiej katapulty (patrz wezesniej).

Cigzar: 1000 kg; Koszf: 550 sz.

Mistrzowskie przyrzady sterownicze: Z pojaz-
du da sie wycisna¢ wiecej, ulepszajac jego system
kontroli. Moze to by¢ dostrojone, czule kolo sterowe,
delikatnie ustawiajace ster okretu, albo skomplikowa-
na uprzaz z lejeami pozwalajaca wplywac na zwierzeta
samym ruchem nadgarstka. Mistrzowskie przyrzady
sterownicze zapewniaja premie z okolicznoéci +2 do
testow Postepowania ze zwierzetami lub Profesji wy-
konywanych przez kierujacego. Koszt zalezy od roz-
miaru pojazdu (ciezar sie nie zmienia).

Kosz: 300 sz (Sredni), 600 sz (duzy), 1200 sz (wiel-
ki), 2400 sz (olbrzymi), 4800 sz (kolosalny).

Opancerzenie: Mozesz zwiekszy¢ punkty wytrzy-
malosci i trwatos¢ dowolnego pojazdu, montujac pan-
cerz na dowolnej sekeji 3 na 3 metry (innej niz ta-
kielunek). Wszystkie ponizsze statystyki dotycza 2,5
centymetra grubosci. Cheac uzyskac grubszy pancerz,
mozesz nalozy¢ kilka warstw tego samego materialu
lub wykorzysta¢ rézne. Kazda warstwa odnosi uszko-
dzenia osobno. Uszkodzenia pozostate po zniszczeniu
warstwy wierzchniej przenosza sie na nastepna — jesli
ta jest z innego materialu, jej trwalos¢ bierze sie pod
uwage.

TABELA 3-8: MATERIAL PANCERZA

Koszt na Ciezar na
Materiat PW Trwatos¢ sekcje sekeje
Adamantyt 5000sz 2500 kg
Ciemnodrzew 10 5 3000 sz 250 kg
Zelazo 30 10 1000sz 2500 kg
Mithril 30 15 3500 sz 1500 kg
Drewno 10 5 - 200 sz 500 kg

Ostroga tarana / Plyta czolowa: Pojazdy wyposa-
ione w specjalny taran otrzymuja tylko polowe uszko-
dzert od wlasnych atakow taranujacych. (Normalnie
przy taranowaniu oba pojazdy odnosza réwne uszko-
dzenia). Okret wojenny otrzymuje to ulepszenie za
darmo. Ciezar i koszt zaleza od rozmiaru pojazdu.

Cigiar: 250 kg (duzy), 500 kg (wielki), 1000 kg (ol-
brzymi), 2000 kg (kolosalny); Koszl: 500 sz (duzy),
1000 sz (wielki}, 3000 sz (olbrzymi), 3000 sz (kolosal-
ny).

Platforma obrotowa: Niska platforma zamonto-
wana na rolkach podwaja kat pola ostrzalu machiny
oblezniczej (katapulty zyskuja pole ostrzalu 180 stop-
ni, a balisty moga strzela¢ w kazdym kierunku). Plat-
forma obrotowa podwaja liczbe zalogi potrzebnej do
obstugi machiny oblezniczej.

Cigzar: 500 kg; Koszt: 500 sz.

Wieza strzelnicza: Bunkier wzniesiony na polda-
dzie pojazdu. Wieza strzelnicza zapewnia obroficom
ochrone istuzy jako platforma dla machin oblezni-
czych. Czworo obronicéw éredniego rozmiaru korzy-
sta zostony 9/10 (strzelnice) wewnatrz samej wiezy
orozmiarach 3 na 3 metry, a kolejnych czworo ma
oslone 1/2 za blankami na jej szczycie. Sciany wiezy
strzelniczej to murarka o grubo$ci 30 centymetréw
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(90 pw, trwalosé 8). Wieze strzelnicza mozna zbudo-
wac wszedzie, gdzie zmiescilaby sie ciezka katapulta,
ktéra zreszta (lub dwie lekkie katapulty) moina za-
montowac na szczycie wiezy.

Cigzayr: 4 tony; Koszl: 1000 sz.

Ulepszenia magiczne
Niniejsze dodatki do pojazdéw tworzy sie tak jak inne
magiczne przedmioty, awiec za pomocg atutu Stwo-
rzenie cudownej rzeczy lub Stworzenie magicznej
broni i pancerza.

Bezwymiarowy bagaznik: Ten podobny do pojem-
nej torby bagaznik miesci duzo wiecej niz mozna by
sie spodziewac. Da sie do niego wcisnaé wszystko, co
nie przekracza 3 metrow dlugosci, szerokosci ani wy-
sokosci. Maksymalna lfadownosé¢ to dwie tony. Cie-
zar samego bagaznika nie przekracza 100 kilograméw,
nawet jesli waga jego zawartosci jest o wiele wieksza.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, sekretny kufer Leomunda; Cena rynkowa:
30 000 sz; Ciezar: 100 kg (maksymalnie).

Katapultowy pocisk ukojenia: Kamieri do kata-
pulty, ktory ucisza najdrobniejsze élady wiatru w pro-
mieniu 120 metréw od miejsca, w ktére uderzy. Wiatr
powréei dopiero po 10 minutach.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kontrolowanie wiatrow; Cena
rynkowa: 2500 sz; Cigzar: 8 kg,

Kil chmur: Wymyslony przez dzina na Planie Zy-
wiolu Powietrza, obdarza pojazd zdolnoscia latania
7 szybkoscia 12 metréw (kiepska). Pojazdy zaglowe
moga nadal korzystaé z zagli, jesli zapewni to wieksza
szybko$¢ niz sam kil.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, lot, zyczenie; Cena rynkowa: 200 000 sz;
Cigzar: 500 kg.

Kil ziemi: Ten przedmiot, czesto wykonywany na
Planie Zywiotu Ziemi, umozliwia pojazdowi nawod-
nemu poruszanie sie po ladzie tak samo jak po wo-
dzie. Jego szybkosc sie nie zmienia, ale trudny teren
go spowalnia, tak jak to sie dzieje w przypadku pojaz-
déw ladowych.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, transmutacja skaly w bloto, zyczenie;
Cena rynkowa: 150 00 sz; Cigzar: 500 kg.

Kola szybkoéci: Para drewnianych kél pasujaca do
wiekszosci pojazdéw i zwiekszajaca szybko$é o 3 me-
try. Kola dzialaja skutecznie, jesli zalozy sie je na te
sama 0$. Niezaleznie od liczby zamontowanych kdl
szybkosci, pojazd zwieksza szybkos¢ zawsze o 3 metry.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, szybki odwrét; Cena rynkowa: 100 sz
Cigzar: 10 kg sztuka.

Liny Fharlanghna: Buliny iinne liny ozywa-
ja wmagiczny sposéb, znacznie ulatwiajac zeglu-
ge. Poruszajg sie z whasnej woli, ciagna i luzuja zgod-
nie z ustnie wydawanymi komendami. Dzieki temu
mozna stawiac i zwija¢ zagle bez angazowania zalogi.
Kazdy zestaw lin Fharlanghna na pokladzie zaglow-
ca redukuje niezbedna liczbe zalogi 0 5 oséb, do mi-
nimum dwoch dla kolosalnych zaglowcéw lub jed-
nego na mniejszych. Liny Fharlanghna stuchaja tylko




komend zeglarskich, wiec nie mozna ich uzywac do
oplatywania przeciwnikéw lub wiazania jericéw.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, ozywienie liny, telekineza; Cena rynkowa:
8100 sz; Cigzar: 2,5 kg.

Nieomylna mapa: Czysta karta pergaminu, a przy
tym marzenie kazdego kapitana. Rozwinieta i wysta-
wiona na bezposrednie §wiatlo slofica natychmiast
wyswietla mape (réwnie szczegolowa, jak te dostepne
w sklepach) calej okolicy w zasiegu 24 godzin podro-
7y zaktualng maksymalna szybkoscia pojazdu. Jesli
posiadacz okresli punkt docelowy, mapa rysuje naj-
prostsza trase do niego. Tak jak czar znalezienie Sciezki,
nieomylna mapa dziala tylko w odniesieniu do miejsc,
nie przedmiotéw czy stworzen. Po zwinieciu perga-
minu wyswietlana mapa znika.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, znalezienie sciezki; Cena rynkowa:
47 520 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Nieziemski miotacz: Raz dziennie na rozkaz
kierujacego, pojazd wyposazony w ten przed-
miot zieje zrufy klebia-
ca sie masa oparow.
Trzy dostepne ro- ¢
dzaje wyziewow
to mgla (maskujaca
pojazd przed $cigaja-
cymi jak czar chimura
mgly), chmura kwasu
(jak czar kwasna mgla)
lub $miertelna truci-
zna (jak zabdjcza chimura).
Chmura siega na wyso-
ko$é¢ 6 metréw w promie-
niu 9 metrow.

Poziom  czarujgcego: 3
(chmura mgly), 9 (zabojcza
chimura), 11 (kwasna mgla);
Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, odpowied-
ni czar; Cena rynkowa: 2160 sz
(chmura mgly), 16 200 sz (zabdj-
cza chmura), 23 760 sz (kwasna
mgla); Cigzar: 5 kg.

Platforma jezdica chmur: Platfor-
ma-podwozie dla jedno- lub dwukonnego rydwanu
umozliwia zaprzezenie dofi stworzen latajacych za-
miast koni. Rydwan wznosi sie lub opada odpowied-
nio do zwrotnoéci stworzeni pociagowych, ale wy-
konuje skrety w zaleznosci od wlasnej zwrotnosci.
Zwroé uwage, ze stworzenia pociggowe nhie moga
lataé, jesli sa obciazone ladunkiem wiekszym niz
lekki. Ze wzgledu na to rydwan z taka platforma po-
trzebuje nieraz wiekszej liczby stworzen pociago-
wych niz zwykly poruszajacy sie po ziemi.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, stapanie w powietrzu; Cena rynkowa:
56 000 sz; Cigzar: 10 kg.

Pojazd samonapedzajacy: Ozywiajac kola, me-
chanizm sterujacy iinne ruchome czesci mozna
stworzy¢ pojazd poruszajacy sie bez koni. Kazdy lado-
wy wehikul o rozmiarze duzym lub mniejszym moze

Kota
szybkosei

zyskaé taki naped, pozwalajacy osiagnac szybkosc 1§
metréw. Pojazd nadal porusza sie pod kontroly kie
rujacego i zachowuje zwykla zwrotnosé. Od normal
nego zastosowania czaru ozywienie przedmiotu ten po-
jazd r6#ni sie tym, Ze nie staje sie konstruktem i nie
zyskuje zdolnosci do samodzielnej walki.
Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie cl:
downej rzeczy, oiywienie przedmiotu; Cena vynkows
132 000 sz; Cigzar: —.
Skrytka przemytnika: Przedmiot podobny do bez
wymiarowego bagainika, lecz jego pokrywa ikufer s
magicznie ukryte. Dopiero slowo rozkazu ujawnia j¢
na 1 runde. Osoby poslugujace sie czarami, usihujace
wykryé skrytke przemytnika magia wieszczen, musy
wykonac test poziomu czarujacego o ST 20.
Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ci
downej rzeczy, niewykrywalnosé, sekretny kufer Le
omunda, wigkszy obraz; Cena rynkowa: 90 000 sz; Cip:
zar: 100 kg.
St6l kapitariski: Szeroki drewniany sté
zwykle umieszczony w mesie oficerskiej
dziala jak czar uczta bohaterdw dla do
dwunastu czlonkéw zalogi. Osoby
ucztujace przez godzine na me
gicznych wiktualach stworzonych
przez stl kapitariski pozbywaja si¢
choréb, zyskuja niepodatnosc na
zatrucie imagiczny strach ora
beznadziejnosé, lecza 1k4+4 punk
ty obrazen oraz otrzymuja korzy:
éci czaru blogostawieristwo. Efeky
utrzymuja sie przez 12 godzin. S
kapitariski serwuje jeden taki posi
tek dziennie.
Poziom czarujgcego: 12; Wymage
nia: Stworzenie cudewnej TZeCzy;
uczta bohaterow; Cena rynkowa:
72 000 sz; Cigzar: 8 kg.
Turbina blyskawic
Czesto uzywani
wraz z magia kon-
trolujaca pogode
Turbina blyskawi
to zestaw anten pole
czonych z zegarowym
mechanizmem, ktéry nadaje pe
jazdowi wieksza predkosé pod
czas burzy. Blyskawice uderzaja w anteny, aich ener
gia podwaja szybkos¢ pojazdu (lub zapewnia szybkost
27 metréw, zaleznie ktora wyzsza). Pojazd ignoruje
wszelkie kary do szybkoéci zwiazane z pogoda.
Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ci
downej rzeczy, przywolanie blyskawicy, szybki odwrd
Cena rynkowa: 90 000 sz; Cigzar: 150 kg.
Uzda pociagowa: Uzda iwedzidlo zwiekszajs
warto$¢ Sily zaprzezonego stworzenia pociagowego
ktére moze dzieki temu ciagnaé ciezsze fadunki.
Poziom czarujacego: 8; Wymagania: Stworzenie cl:
downej rzeczy, bycza sila; Cena rynkowa: 4000 sz (+2)
16 000 sz (+4), 36 000 sz (+6); Cipzar: —.
Uzda przyzwania: Uprzaz przyzywa wlasne stw
rzenie pociagowe, ktére stuzy posiadaczowi uzdy

Zagle petne wiatru



przez 12 godzin. Wiekszos¢ uzd przyzwania przyzy-
wa lekkie konie, ale rzadsze wersje tworza widmowe-
go rumaka (jak czar) z 19 pw, szybkoécia 72 m, udzwi-
giem 125 kg izdolnoscia galopowania po dziurach
jak po stalym gruncie przez 1 runde. Uzdy przyzwa-
nia mozna uzywac raz dziennie, wiec do zaprzezenia
wiekszosci pojazdéw naziemnych potrzeba wiecej ni
jednej sztuki.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wierzchowiec lub widmowy rumak;
Cena rynkowa: 2160 sz (lekki kon), 12 960 sz (widmo-
wy rumak); Cigzar: —.

Zaslona ukrycia: Ulepszenie ukrywajace pojazd
przed ciekawskimi oczami, maskujace go jako ele-
ment krajobrazu. Zludzenie obejmuje aspekty wizu-
alne, dzwiekowe, dotykowe i zapachowe, ale nie ma-
skuje, nie ukrywa i nie dodaje stworzen.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, miraz; Cena rynkowa: 25 000 sz; Cig-
iar: —.

Zagle pelne wiatru: Zestaw zagli wystepuje
w dwoch wersjach. Weiagniecie na maszty mniejszych
zagli pelnych wiatru gwarantuje staly szybko$é wiatru
osile ,silny” (31-45 km/h, mnoznik szybkosci x3),
niezaleznie od panujacych warunkéw pogodowych.
Zestaw wigkszych zagli pelnych wiatru pozwala kieru-
jacemu oprdcz tego zmieniac slowem rozkazu kieru-
nek wiatru w promieniu 180 metréw od pojazdu.

Poziom czarujgcego: 9 (mniejsze), 15 (wieksze); Wy-
magania: Stworzenie cudownej rzeczy, kontrolowanie
wiatrow; Cena rynkowa: 40 500 sz (mniejsze), 67 500 sz
(wieksze); Cigzar: 300 kg.

Zagle planarne: Zagle oteczowych barwach
umozliwiaja zegluge do miejsc poza Planem Mate-
rialnym. Ustawienie zagli na konkretny plan zabiera
5 minut i wymaga testu Wiedzy (plany) o ST 20. Zagle
planarne pozwalaja dosta¢ sie do innych swiatéw, ale
nie gwarantujg zdolnoéci poruszania sie ani przezycia
na obcym planie.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zamiana planéw; Cena rynkowa:
72000 sz; Cigzar: 300 kg.

STATYSTYKI POJAZDOW

Kazdy pojazd posiada standardowy zestaw statystyk.
Oto objasnienie poszczegdlnych pozycji.

Rozmiar: Rozmiar pojazdu podany w tych samych
kategoriach co rozmiar stworzen.

Umiejetnosé: Podana umiejetnosé stosuje sie do
testéw kontroli, plus premia lub kara z okolicznosci
wynikajaca z jakosci pojazdu.

Szyb: Maksymalna szybkosé pojazdu w pojedyn-
czym ruchu. Dla pojazdéw zasilanych wiatrem, jak
zaglowce, maksymalna szybkosé uwzglednia pred-
kos¢ wiatru — woéwezas do podanej liczby zasto-
suj whasciwy mnoznik szybkosci z Tabeli 3-2; Loso-
wa szybkosé wiatru. Na przyklad, szybkosé barka-
sa to ,wiatr x 3 metry”. Przy umiarkowanym wietrze
(mnoznik szybkosci x2) szybkosé tego statku wyno-
si 6 metréw, przy silnym wietrze (mnoznik szybko-
$cix3) juz 9 metréw.

ROZDZIAL 3: POJAZDY

Pojazdy na ogét stosuja podwéjny ruch. Moga tez
poruszac sie z dowolna nizsza szybkoscia, o ile nie na-
pisano inaczej. Zwrotno$¢ pojazdu podano w nawia-
sie. Jesli pojazd ma wiecej niz jeden rodzaj napedu
(wiosla izagle), odpowiadajace im dane oddzielono
przecinkami. Predkos¢ zaprzegu zalezy od szybkosci
stworzen pociagowych, wiec statystyki podaja tylko
zwrotnos¢. Opisy wielu pojazdéw ladowych zawieraja
informacje o rodzaju powszechnie uzywanych stwo-
rzen pociggowych wraz z maksymalna szybkoscia za-
przegu ciagnietego przez te wlasnie stworzenia.

Ogélne pw: Liczba punktéw wytrzymaloéci po-
jazdu, zwykle dla wehikuléw duzych imniejszych.
Wiekszos¢ pojazdow ma réwniez trwaloéé, podana
w nawiasie. Jesli wehikul jest opancerzony, ogdlne
pw itrwalos¢ pancerza podane sa na poczatku, apo
myslniku — ogélne pw itrwalosé samego pojazdu.
Wieksze wehikuly, np. zaglowce, maja punkty wy-
trzymatosci podzielone miedzy rézne sekcje, wiec nie
podano dla nich ogélnych pw.

Ogolna KP: Klasa Pancerza pojazdu jako calosci.
Przy wiekszych wehikulach rzadko wystepuje ta sta-
tystyka, gdyz ataki zadaje sie w konkretne sekcje ze-
wnetrznej jego czesci.

Pw sekcji: Liczba punktéw wytrzymalosici kazdej
selcji 3 na 3 metry. Wiekszo$¢ sekcji ma rowniez trwa-
loé¢, podana w nawiasie. Jesli pojazd jest opancerzony;
pw sekcji i trwalos¢ pancerza podane sa na poczatku,
nastepnie myslnik, a po nim — pw sekgji i trwaloi¢ sa-
mego wehikulu. Pojazdy duze i mniejsze nie maja po-
dziatu na sekcje, wiec w statystykach brak tej pozycji.

KP sekcji: Klasa Pancerza kazdej sekcji 3 na 3
metry. Pojazdy duze i mniejsze nie maja sekcji, wiec
w statystykach brak tej pozycji.

Takielunek: Liczba pw, trwalosc i KP zagli, masztow
i olinowania pojazdu. Jesli nie ma takielunku, w staty-
stykach brak tej pozycji. Dla statkéw powietrznych po-
zycja takielunek oznacza wytrzymalosé balonu.

Taran: Uszkodzenia zadawane przez pojazd przy
taranowaniu innego przedmiotu z maksymalna szyb-
koscia (patrz wezesniej: Zderzenia).

Front: Rozmiar pojazdu w wymiarach dlugosé na
szerokosc.

Wysokosé: Wysokoséé pojazdu bez takielunku,
mierzona od ziemi do dachu (dla ladowych i po-
wietrznych) lub od linii wody do poktadu (dla wod-
nych). Zaglowce maja takze podane w nawiasach za-
nurzenie, czyli minimalna glebokosé wody, ktérej po-
trzebuja, by nie zaryé w dno.

SA: Specjalne ataki, np. ostroga do taranowania.

SC: Specjalne cechy, np. odpornosci.

Zakoga: Liczba 0séb potrzebna do bezpiecznej po-
drézy pojazdem. Jesli nie podano inaczej, jedna osoba
musi by¢ wyszkolonym kierowca, a reszta moze by¢
niewykwalifikowana.

Cigzar: Waga pustego pojazdu. Najwainiejsza dla
zaprzegow, wiec pominieta przy wielu innych pojaz-
dach.

ELadownosé: Pojemnosé ladowni pojazdu w ro-
nach. Jesli ciezar fadunku wplywa na szybkosé pojaz-
du, zmiane szybkoéci podano w nawiasie.

Koszt: Koszt pojazdu w sztukach zlota.




POJAZDY WODN

Pojazdy nawodne buduje sie dla przeréznych celow,
z ktorych niewiele interesuje poszukiwaczy przygod.
Wickszos¢ przygod dzieje sie na ladzie (lub pod zie-
mig), wiec mimo ze istnieja dziesiatki gatunkow i kla-
syfikacji statkow — od jednoosobowych diubanek do
ogromnych trzymasztowych galeonéw wojennych
— tylko niektére przydadza sie w §wiatach gry.

Przedstawione tutaj statki dziela sie na trzy typy,
oparte na ich relacji wzgledem druzyny poszukiwa-
czy przygod: 1) statki, na ktorych BG stanowia glowny
trzon zalogi, 2) statki, na keérych BG stanowia czesc
zalogi, 3) statki, na ktérych BG moga by¢ pasazerami.

Jesli nie podano inaczej, osoby stojace na pokladzie
pojazdu nawodnego korzystaja z ostony 1/2 wzgle-
dem wiekszosci wrogéw iz oslony 3/4 przed ataka-
mi z wody.

Mniejsze jednostki

Na statkach nie dtuzszych niz 18 metréw BG stanowia
cala zaloge, albo jej gléwny trzon z niewielka pomoca
doswiadczonych zeglarzy — kompanow lub podwlad-
nych. Jesli BG nie najeli kapitana, sami dowodza okre-
tem izwykle dogladaja podstawowych funkeji — wio-
slowania, nawigacji, sterowania. Ten typ statkow wy-
stepuje zazwyczaj na jeziorach isrédladowych szla-
kach wodnych. Na morzu rzadko oddalaja sie poza za-
sieg widzialnosci ladu.

Wy Barkas: olbrzymi pojazd; Profesja (zeglarz) +0;
Szyb wiatr x 3 m (motska dobra), wiosla 3 m (mor-
ska dobra); ogolna KP 1; pw sekcji 40 (trwalos¢ 5);
KP sekcji 3; Takielunek 30 pw (trwalos¢ 0), KP 3;
taran 8ké; Front 18 m na 6 m; wysoko$¢ 3 m (zanurze-
nie 1,5 m); zaloga 15; ladownos¢ 50 ton (Szyb wiatr x
1,5 m, wiosta 3 m przy obciazeniu od 25 ton wzwyz);
koszt 3000 sz.

Na pokladzie barkasa zmiesci sie jedna lekka kata-
pulta albo balista.

Wi Katamaran: olbrzymi pojazd; Profesja (zeglarz)
+2; Szyb wiatr x 3 m (morska dobra); ogélna KP 1; pw
sekcji 50 (trwaloé¢ 5); KP sekeji 3; Takielunek 30 pw
(trwaloé¢ 0), KP 3; taran 12ké; Front 18 m na 6 m; wy-
sokoéé 1,5 m (zanurzenie 1,5 m}; zaloga 15; ladow-
nosé 5 ton; koszt 2000 sz.

Ten statek projektowano pod katem podrdzy mor-
skich, powszechnie wystepowal w starozytnych kul-
turach (teren Polinezji naszego §wiata). Podwéjny ka-
dlub (a whasciwie dwa kadluby) latwo slizga sie po wo-
dzie, ale prosty zagiel i drewniany rudel nie pozwala-
ja na szybkie zwroty. Nie ma przestrzeni pod pokla-
dem. Postacie na pokladzie maja oslone 1/4 wzgle-
dem wiekszoéci wrogéw oraz oslone 1/2 przed ataka-
mi z wody. Przed silami zywioléw chroni jedynie bre-
zent, wiec nie jest to najlepszy wybor przy zlej pogo-
dzie, a juz w ogole kiepski dla pasazeréw placacych za
przewodz.

Wl Szalupa: wielki pojazd; Profesja (zeglarz) +2;
Szyb wiosla 4,5 m (morska dobra); ogélna KP 3; pw
sekcji 30 (trwatosé 5); KP sekcji 3; taran 4ke; Front
6 m na 3 m; wysokos¢ 1,5 m (zanurzenie 75 cm); zato-
ga 4 (plus 4 pasazeréw); tadowno$é 5 ton (Szyb wiosla
6 m przy obciazeniu od 2 ton wzwyz); koszt 500 sz.

Szalupa to duza jednostka wioslowa, czesto uzywe
na jako 16dz7 ratunkowa lub jednostka pomocnicza dls
wiekszych statkow. Zaloga i pasazerowie sa wystawie:
ni na dzialanie zywioléw, a ci na pokladzie maja oslo:
ne 1/4 wzgledem wiekszosci wrogdw oraz ostone 1/2
przed atakami zwody. Szalupa zaprojektowana spe
cjalnie pod katem przewozu pasazerow moze zmie
$ci¢ ich 18 lub dwa razy tyle w écisku — taka przerdh:
ka podnosi koszt szalupy do 1500 sz.

Srednie djedncrstki
Na pokladach jednostek o dlugosci miedzy 21 a2
metrow BG stanowia czes¢ zalogi. Nie ma miejscam
pasazerow, ktorzy nie pomagaja w obstudze statku. BG
moga nie by¢ przywédcami na statku i niekoniecznie
beda mie¢ wplyw na dobdr towarzyszy-zeglarzy iich
zachowanie. Postacie wciaz maja jakies zadania, ale
juz nie tak istotne dla dzialania statku, np. prace cie
sielskie lub gotowanie. Czasami srednie jednostki wy-
puszczaja sie na morze, lecz rzadko maja odpowied
nia stabilnosé iladownosé, by zabraé zaopatrzenie n
dluga zegluge po otwartym morzu. Zazwyczaj podré
zuja wzdluz wybrzeza lub po wytyczonych trasach.

W Gnomia }6dz podwodna: kolosalny pojazd
Profesja (zeglarz) +2; Szyb wiosta 3 m (morska slabz);
ogolna KP —3; pw sekcji 90 (trwalos¢ 8); KP sekdji 3
taran 6k6; Front 21 m na 6 m; wysoko$¢ 3 m (zanurze
nie 3 m); zaloga 70 (60 wioglarzy); ladownos¢ 20 ton
(Szyb wiosta 1,5 m przy obciazeniu od 10 ton wzwyi)
koszt 80 000 sz.

Gnomia 16d7 podwodna moze przemierzac glebi
ny oceanow, zanutzajac sie i wynurzajac dzieki zloie
nemu systemowi pletw i komdr powietrznych. Moz
przebywac pod woda przez 24 godziny bez wynurz-
nia, a potem potrzebuje 30 minut na powierzchni
wody, by napelni¢ komory powietrzne. Niezaleinie
od ruchu naprzéd, statek moze zanurzaé sie lub wy-
nurzaé o 3 metry w rundzie. Okret stanowi zamknig
ta catoi¢, a po wynurzeniu dostepny jest tylko poklad
owymiarach 3 na 3 metry. Pojedyncza $luza umoi
liwia dostep do podwodnego swiata, gdy okret jest
w zanurzeniu. Okret napedzaja wielkie Sruby obraca
ne przez zespoly gnoméw (dla potrzeb gry uznaje sie
to za wioslowanie).

WiTacht: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz) +)
Szyb wiatr x 4,5 m (morska przecietna); ogélna KI
—3; pw sekcji 40 (trwalos¢ 5); KP sekeji 3; taran 8ks
Front 27 m na 9 m; wysokos¢ 3 m (zanurzenie 3 mj
zaloga 20 (40 wioslarzy); ladownosé 30 ton; kosu
30 000 sz.

Rekreacyjna jednostka dla wladcéw lub najbogat
szych kupcéw. Wiekszo$¢ miejsca pod pokladem zi
muja luksusowe kabiny, ana pokladzie ikasztelach
pozostawiono jak najwiecej przestrzeni do przechs
dzek. Wszystko na tym statku jest najwyzszej jakost
od masztéw do klepek poszycia.

W/ Pancernik: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz
+0; Szyb wiosla 3 m (morska przecietna); ogélna KB
—3; pw sekcji 30/60 (trwalos¢ 10/5); KP sekgji 3; taran
20ké; Front 24 m na 9 m; wysokos¢ 4,5 m (zanurze
nie 6 m); zaloga 80 (60 wioslarzy); ladownosé 1 tong
koszt 30 000 sz.
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Krasnoludy wojujace na morzu uwazaja ,liche” drew-
niane kadluby za niedostateczna ostone. Dlatego w kra-
snoludzkich stoczniach powstaly pancerniki, okrety
wojenne opancerzone zelaznymi plytami. Sa gleboko
zanurzone w wodzie i raza wroga strzalami z balist.

Admiralowie slusznie obawiaja sie pancernikéow.
Zaloga tych okretéw moze strzelaé z balist zza oslony
zelaznych tarcz, dziurawiac kadluby zwyklych stat-
kéw bez ryzyka odwetu. Wiostujace krasnoludy pra-
cuja w zespolach, posuwajac pancernika do przodu
zamachami olbrzymich dragéw.

Na pancerniku mozna zamontowaé osiem balist,
zwykle instalowanych po cztery na kazdej burcie.

Wy Snek: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz) +0;
Szyb wiatr x 3 m (morska slaba), wiosla 4,5 m (mor-
ska przecietna); ogélna KP —3; pw sekeji 90 (trwalosé
5); KP sekeji 3; Takielunek 40 pw (trwalodc 0), KP 1;
taran 8ké; Front 21 m na 6 m; wysoko$¢ 3 m (zanurze-
nie 1,5 m); zaloga 50 (40 wioslarzy); tadownos¢ 50 ton
(Szyb wiatr x 1,5 m lub wiosla 3 m przy obciazeniu od
25 ton wzwyz); koszt 10 000 sz.

Na pokladzie sneku zmieszcza sie dwie lekkie kata-
pulty lub balisty. Male zanurzenie oznacza, ze w razie
potrzeby obywa sie on bez pomocy szalupy.

Wi Zaglowiec: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz)
+4; Szyb wiatr x 6 m (morska przecietna); ogélna KP
—3; pw sekji 50 (trwaloéé 5); KP sekcji 3; Takielunek
80 pw (trwalos¢ 0), KP 1; taran 12ke; Front 24 m na
6 m; wysokos¢ 3 m (zanurzenie 3 m}); zaloga 20; la-
downosé 150 ton (Szyb wiatr x 4,5 m przy obciazeniu
od 75 ton wzwyz); koszt 10 000 sz.

Zaglowiec ma do$¢ miejsca na pokladzie na dwie
lekkie katapulty lub balisty. Jako ledzi ratunkowej
uzywa szalupy (nie ujeta w koszcie),

Duze jednostki

Statki o dlugosci 30 metréw maja juz do$¢ przestrzeni
dla pasazeréw lub zaopatrzenia na dhuzszy okres. Jesli
BG dowodza okretem, ciazy na nich wielka odpowie-
dzialnos¢, réwna nadzorowi nad utrzymaniem $wiaty-
ni. Jezeli nie, stanowia niewielka czesé zalogi posréd
wielu wspélbraci zeglarzy o zréznicowanych obowiaz-
kach na pokladzie. Wiele takich okretéw wyplywa
w morze na cale tygodnie. Sa najlepsze do dlugich po-
drézy handlowych lub jako okrety wojenne.

Wi Barka: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz) —2;
Szyb wiosla 1,5 m (morska kiepska) lub na holu (kiep-
ska); ogélna KP —3; pw sekcji 50 (trwalosé 5); KP sek-
cji 3; taran — ; Front 30 m na 12 m; wysokos¢ 3 m (za-
nurzenie 3 m); zaloga 10 (40 wioélarzy); ladownos¢
100 ton; koszt 6000 sz.

Barka to plaskodenna, zwykle prostokatna 16dz
przeznaczona do przewozenia ladunkéw po srédla-
dowych drogach wodnych. Budowa tego rodzaju stat-
ku nie jest skomplikowana. Czeé¢ z nich to po prostu
wieksze tratwy. Niemniej moga osiagac az do 60 me-
trow dlugosci. Te wieksze zwylkle posiadaja zamknie-
te pomieszczenie, jak maly domek na jednym z kon-
c6w jednostki, wyposazony w postania, stél i krzesla.

Mniejsze barki, przeznaczone na stosunkowo plyt-
kie wody, sa zwykle odpychane od dna dragami przez
wioslarzy.

W/ Galera: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz) -3
Szyb wiatr x 4,5 m (morska staba), wiosta 6 m (mor
ska przecietna); ogolna KP —3; pw sekcji 80 (trwalost
5); KP sekcji 3; Takielunek 160 pw (trwalosé 0), KP4
taran 18ke; Front 39 m na 6 m; wysoko$é 6 m (zanu-
rzenie 4,5 m); zaloga 200 (160 wioélarzy); ladownoi
150 ton (Szyb wiatr x 3 m lub wiosla 4,5 m przy obcig-
zeniu od 75 ton wzwyz; koszt 30 000 sz.

Na pokladzie galery zmieszcza sie trzy ciezkie ke
tapulty lub szes¢ balist albo lekkich katapult. Galery
wojenne zwykle przeznaczaja wiekszoS¢ przestrze
ni tadunkowej na kabiny pasazerskie dla zolnierzy
(patrz wezesniej: Ulepszenia pojazdu). Odpowied-
nia liczba szalup ratunkowych to szes¢ do os$miu, ale
wiele galer posiada ich mnie;j.

Wy Okret wojenny: kolosalny pojazd; Profesja (z&l
glarz) +2; Szyb wiatr x 4,5 m (morska przecietna), wio-
sla 6 m (morska dobra); ogélna KP —3; pw sekcji 100
(trwalos¢ 5); KP sekcji 3; Takielunek 80 pw (trwaloéc’]
0), KP 1; taran 15ké; Front 30 m na 6 m; wysokoi
6 m (zanurzenie 4,5 m); SA ostroga; zaloga 260 (80
wioslarzy, 160 piechoty morskiej); ladownosé 5 ton;
koszt 25 000 sz. |

Na okrecie wojennym zmieszcza sie dwie ciezkie
katapulty lub cztery lekkie katapulty albo balisty. Do
transportu zolnierzy i jako lodzie ratunkowe wiyws
ne sa cztery szalupy (nie ujete w koszcie).

POJAZDY POWIETRZNE

Lud zwykle nie ma zaufania do pojazdéw latajacych
— inie bez powodu. Wiekszos¢ z nich to chybotliwe
ustrojstwa, a konsekwencje bledu czy awarii sa e
giczne. A jednak wielu gnomow, prekursordw lotnic
twa napedzanego niemagicznie, wytrwale pracuje nad
modelem stabilnej machiny latajacej. Czlonkowie in-
nych ras niekiedy trafiaja do swiatka inzynierii ekspe-
rymentalnej, ale tylko gnomy maja ku temu wrodzo-
ne predyspozycje — Dar Gatla, jak mawiaja niektorzy
medrcy.

Pojazdy powietrze manewruja tak samo jak latajace
stworzenia, wznoszac sie i opadajac zgodnie ze wspdk
czynnikiem zwrotnosci. Zaden z dalej opisanych we-
hikuléw nie ma pierwowzoréw w prawdziwym ére
dniowieczu czy renesansie, a niemal wszystkie ko-
rzystaja z energii magicznej przy wznoszeniu sie lub
jako naped.

W Lotnia: duzy pojazd; Profesja (pilot) +0; Szyb lx
tanie 9 m (slaba); ogdlne pw 20 (trwalos¢ 5); Ogdl-
ne KP 4; taran 2ké; Front 1,5 m na 4,5 m; wysokost
1,5 m; zaloga 1; koszt 300 sz.

Duze, dwuspadowe skrzydlo sklada sie ze sztywnej
ramy, na ktérej ciasno rozpieto plétno, skore zwierze
ca lub inne lekkie acz mocne pokrycie. Inaczej nii
wiekszos¢ pojazdéw latajacych, lotnia nie moze same-
dzielnie wznosic sie w powietrze. Trzeba wystartowa
zwysoko polozonego miejsca lub wykorzystywac pe-
wietrzne prady wznoszace, aby nabrac¢ wysokosci.

Pilot lotni ma oslone 1/2 za 2,5 centymetrami
drewna i tkaniny (pw 10, trwalos¢ 3).

WY Ornitopter: duzy pojazd; Profesja (pilot) +2
Szyb latanie 12 m (slaba); ogélne pw 20 (trwalosc 5,
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Ogolne KP4; taran 2ke; Front 1,5 m na 4,5 m; wyso-
kosé 1,5 m; zaloga 1; koszt 4000 sz.

Magicznie usprawniona wersja lotni. Ornitopter
przenosi jedna mala postaé na magicznie ozywionych
skrzgdlach. Moze ona wznosi€ sie jak kazde latajace
stworzenie o stabej zwrotnosci.

Jak lotnia, ornitopter zapewnia pilotowi ostone 1/2
71 2,5 centymetrami drewna i tkaniny (pw 10, trwa-
losé 3).

W Sterowiec: kolosalny pojazd; Profesja (pilot) —
4 Szyb wiatr x 6 m (kiepska); Ogélne KP —3; pw sek-
¢ji 30 (trwaloéé 5); KP sekcji 3; Takielunek 200 pw
(trwalosé 0), KP 1;Taran 4ké; Front 12 m na 3 m;
wysoko§¢ 3 m; zaloga 10; fadownos$é 10 ton (Szyb
wiatr x 4,5 m przy obciazeniu od 5 ton wzwyz); koszt
60 000 sz.

Sterowiec unosi sie dzieki goracemu powietrzu za-
mknietemu w ogromnym balonie; naped zapewniaja
mu krecace sie $migla. Moze latac, gdyz jest stosun-
kowo lekki i wrazliwy na sile i kierunek wiatru (trak-
tuje sie go jak pojazd zaglowy, mimo ze nie ma zagli).
Balon nosny ma kilka komor, wiec pojedyncze prze-
dziurawienie nie bedzie grozne. Inaczej niz stworze-
nia o kiepskiej zwrotnosci, sterowiec nie posiada mi-
nimalnej szybkoéci do przodu, a ustawiony pod wiatr
moze unosic¢ sie w miejscu.

W/ Sterowiec, maly: olbrzymi pojazd; Profesja
(pilot) —2; Szyb wiatr x 4,5 m (kiepska); Ogolne KP 1;
pw sekcji 30 (trwalosé 5); KP sekeji 3; Takielunek
100 pw (trwatodé 0), KP 1; taran 2ké; Front 9 m na
3 m; wysokos¢ 3 m; zaloga 6; ladownos¢ 5 ton (Szyb

wiatr x 1,5 m przy obciazeniu od 3 ton wzwyz); koszt
35 000 sz.

Mniejsza wersja sterowca, rowniez napedzana ozy-
wionymi §miglami. Osoby postugujace sie czarami
czasem buduja male sterowce, aby przetransportowaé
wazne osobistosci z miejsca na miejsce. Tak jak duze
wersje, male sterowce nie posiadaja minimalnej szyb-
kosci do przodu, a ustawione pod wiatr moga unosic
sie w miejscu.

POJAZDY LADOWE

Pojazdy naziemne to szeroka kategoria — od prostych
wozkéw lub wozéw az do skomplikowanych machin
wojennych i specjalistycznych urzadzen.

EDyliians: wielki pojazd; Postepowanie ze zwie-
rzetami +0; Szyb pociagowa (kiepska); ogolne pw 150
(trwaloé¢ 5); ogélna KP 3; taran 6ké; Front 6 m na
3 m; wysoko$é 3 m; zaloga 1 (plus 7 pasazerdw); ciezar
325 kg; ladowno$é 500 kg; koszt 800 sz.

Dylizans jest wieksza wersja powozu (patrz dalej).
Kierujacy i pasazer jadacy z przodu maja ostone 1/2 za
2,5 cm drewna (pw 10, trwalosé¢ 5). Pasazerowie we-
wnatrz powozu maja oslone 3/4. Cztery ciezkie konie,
zaprzezone w dwie pary, ciagna dylizans z szybkoscia
15 metrow.

W Powdz: wielki pojazd; Postepowanie ze zwierze-
tami +0; Szyb pociagowa (staba); ogélne pw 90 (trwa-
los¢ 5); ogdlna KP 3; taran 4ke; Front 4,5 m na 3 m;
wysokosé 3 m; zaloga 1 (plus 5 pasazerow); cigzar
200 kg; ladownos¢ 250 kg; koszt 500 sz.
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Powozami nazywamy calkowicie zamkniete (kryte)
wozy zaprojektowane dla wygody pasazeréw, nie do
przewozu towardw. Kierujacy i pasazer jadacy z przo-
du maja oslone 1/2 za 2,5 cm drewna (pw 10, trwalosé
5). Pasazerowie wewnatrz powozu maja ostone 3/4.
Dwa ciezkie konie Zaprzezone w parze sa w stanie cig-
gnaé wickszos¢ wozdw z szybkoscia 10,5 metra przy
petnym obciazeniu, a 15 metréw zsamym kierowca
i pasazerem.

W Psi zaprzeg: duzy pojazd; Postepowanie ze zwie-
rzetami +2; Szyb pociagowa (kiepska); ogélne pw 40
(trwalosé 5); ogélna KP 4; taran 3ke; Front 4,5 m na
1,5 m; wysokosé 1,5 m; zaloga 1; ciezar 135 kg; ladow-
nos¢ 1 tona; koszt 20 sz.

Sanie ciggniete po $niegu ilodzie sa niemal cal
kiem odsloniete. Kierujacy i pasazerowie otrzymu-
ja oslone 1/4 za 2,5 cm drewna (pw 10, trwalosé 5).
Osiem psow jest w stanie ciagnac sanie po lodzie lub
ubitym $niegu z szybkos$cia 12 metréw, nawet przy
pelnym obciazeniu. Nieubity $nieg spowalnia ruch
do polowy, a gleboki snieg do 1/4.

W Ruchoma reduta: wielki pojazd; Postepowanie
ze zwierzetami +4; Szyb pociagowa (kiepska); ogélna
KP 3; pw sekcji 100 (trwalosé 5); KP sekeji 3; taran
9ke; Front 3 m na 3 m; wysoko§¢ 3 m; zaloga 1 (plus
7 zolnierzy); ciezar 4 tony; ladownosé 500 kg; koszt
1500 sz.

Ruchoma reduta to w zasadzie poruszajaca sie wieza
straznicza — calkowicie zamknieta skrzynia z twarde-
go drewna, zwykle ciagnieta przez cztery ciezkie ru-
malki. Z kazdej strony posmda drzwi oraz strzelnice

Wozek PowWwoz = | =

umozliwiajace ataki bronia dystansowa. Najstabszym
punktem pojazdu sa stworzenia pociagowe, wigc woj
ska korzystajace z ruchomych redut na ogé! ostaniajs
zwierzeta najciezszym dostepnym opancerzeniem.

W/ Rydwan, jednokonny: sredni pojazd; Postepo-
wanie ze zwierzetami +2; Szyb pociagowa (przeciet
na); ogdlne pw 50 (trwalosé¢ 5); ogdlna KP 5; taran
3keé; Front 1,5 m na 1,5 m; wysokoéé 1,5 m; zaloga {;
ciezar 150 kg; koszt 100 sz

Kierujacy jednokonnym rydwanem otrzymuje
ostone 1/2 za 5 cm drewna (pw 20, trwalosé¢ 5). Lekld
rumak moze ciagnaé rydwan z szybkoécia 18 metrdw,
nawet z nadzwyczaj ciezkim kierowca.

W Rydwan, dwukonny: duzy pojazd; Postepows
nie ze zwierzetami +2; Szyb pociagowa (staba); ogélne
pw 80 (trwalos¢ 5); ogdlna KP 4; taran 4ké; Front 3m
na 1,5 m; wysokos$¢ 1,5 m; zaloga 1 (plus 1 pasazer)
ciezar 300 kg; koszt 400 sz.

Zaloga dwukonnego rydwanu otrzymuje oslo-
ne 1/2 za 5 cm drewna (pw 20, trwalosé 5). Dwa lek
kie rumaki zaprzezone réwnolegle moga ciagna¢ 1y-
dwan zszybkoscia 18 metréw. Przesuwajac rydwan
z jednej strony na druga, kierujacy moze lokowac po-
jazd za jednym lub za drugim koniem (nie liczy sie to
jako ruch).

W/Sanie bojowe goblinéw: wielki pojazd; Poste-
powanie ze zwierzetami +2; Szyvb pociagowa (slaba);
ogdlne pw 100 (trwaloi¢ 7); ogélna KP 3; taran éké;
Front 4,5 m na 3 m; wysoko$¢ 1,5 m; zaloga 1 (plus
3 pasazerow); ciezar 450 kg; ladownos¢ 350 kg; koszt
400 sz.
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Gobliny w terenach pokrytych éniegiem zaprzega-
ja swych sojusznikéw — worgi — do ciezkich san osto-
nietych prymitywnym pancerzem i szpikulcami. Kie-
rujacy i pasazerowie otrzymuja oslone 3/4 za 5-centy-
metrowa warstwa stali i drewna (20 pw, trwalosé 7).
Para worgéw ciagnie sanie z szybkoscia 10 metréw.

Uiwieza obleznicza, duza: wielki pojazd; Poste-
powanie ze zwierzetami +4; Szyb pociagowa (kiep-
ska); ogélna KP 3; pw sekcji 120 (trwalosé 5); KP sek-
¢ji 3; taran 12ké; Front 3 m na 3 m; wysokosé 9 m; za-
loga 3 (plus 25 zolnierzy); ciezar 16 ton; ladownosé
1 tona; koszt 4000 sz.

Duza wieza obleznicza to forteca na kolach. Na kaz-
dym z trzech pieter posiada strzelnice oraz ciezkie
drzwi wyciete w grubym na 30 cm drewnie. Szczyt
wiezy wienicza blanki, a na gérnej platformie zmie-
ici sie ciezka katapulta lub dwie lelkkie katapulty albo
balisty. Jedyna wade ciezkiej wiezy oblezniczej stano-
wi jej ciezar — do jej przemieszczania potrzeba zaprze-
gu dziesieciu ciezkich rumakéw lub dwoéch sloni bo-
jowych.

Wwieza obleznicza, mata: wielki pojazd; Poste-
powanie ze zwierzetami +4; Szyb pociagowa (kiep-
ska); ogolna KP 3; pw sekcji 120 (trwalos¢ 5); KP sek-
gji 3; taran 10ke; Front 3 m na 3 m; Wysokos’c’ 6 m; za-
loga 1 (plus 15 zolnierzy); ciezar 8 ton; koszt 1000 sz.

Jest to bardziej obudowana drabina niz pojazd.

ROZDZIAL 3: POJAZDY

Sterowiec

Triceratops
wierzchowy

ograniczaja jego szybkos¢ do 3 metrow, ale za to ruch
nie jest spowalniany przez niedogodny teren.

Na szczycie malej wiezy oblezniczej konstruktorzy
czasami umieszczaja baliste lub lekka katapulte.

W 6z: wielli pojazd; Postepowanie ze zwierzeta-
mi —2; Szyb pociagowa (kiepska); ogélne pw 60 (trwa-
los¢ 5); ogolna KP 3; taran 4ké; Front 4,5 m na 3 m;
wysokosc 1,5 m; zaloga 1; ciezar 180 kg; ladownosé
2 tony; koszt 35 sz.

Woz jest odkryty, wiec kierujacy ipasazerowie
maja ostone 1/2 7a 2,5 cm drewna (pw 10, trwalos¢ 3).
Najczesciej stosowane stworzenia pociagowe to dwa
ciezkie konie, ktére sa w stanie ciagnaé wéz z szybko-
écia 10,5 metra nawet przy pelnym obciazeniu.

Ciezkie wozy to najpowszechniejszy $rodek do
przewozenia wojskowych machin oblezniczych. Na
wozie mozna umiesci¢ ciezka katapulte (co zwiek-
sza ciezar wozu o 2 tony izabiera cala przestrzen la-
dunkows) lub lekka. katapulte (zwieksza ciezar o to-
ne, pozostawiajac druga tone przestrzeni ladunkowej
na amunicje).

Wwozel: duzy pojazd; Postepowanie ze zwierze-
tami +0; Szyb pociagowa (staba); ogélne pw 30 (trwa-
los¢ 5); ogdlna KP 4; taran 4ké; Front 3 m na 1,5 m;
wysokosé 1,5 m; zaloga 1; ciezar 100 kg; tadownosé
250 kg; koszt 15 sz.

Wazek jest odkryty, wiec kierujacy i pasazero-
wie ottzymuja oslone 1/2 za 2,5 cm drewna (pw 10,
trwalosé 5). Najczesciej wykorzystywanym stworze-
niem pociagowym jest mul, ktéry moze ciagnac po-
jazd z szybkoscia 6 metréw nawet przy pelnym ob-
ciazeniu.

Mala wieza obleznicza ma oslaniaé przed atakami Wéz bOjOWlTI niziotkow

podczas przyciagania do wrogich muréw. Oblegaja-
ce wojska moga przedostad sie przez wnetrze wiezy
na szczyt muru, nie narazajac sie na ostrzal obron-
cow. Prymitywne walki wspomagajace naped pojazdu

Niektoérzy mysla o niziolkowych wozach bojowych
z powatpiewaniem lub rozbawieniem. Takie osoby
nigdy nie widzialy wozu bojowego w akeji. Te pojaz-
dy niziolkéw sa praktyczne iniebezpieczne. Moze

i
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i nie stanowia wielkiego zagrozenia dla grupy poszu-
kiwaczy przygéd na srednich poziomach, lecz na po-
lach bitew sieja spustoszenie. Wozy bojowe korzystaja
ze statystyk dylizansu (patrz wezesniej), z ta réznica, ze
kierujacy i pasazerowie maja calkowita ostone.

Standardowy wéz bojowy umozliwia niziolkom
bezpieczne strzelanie zbroni dystansowej na polu
bitwy ichroni przyczajonych wojownikow tej rasy,
az nie zbliza sie na odleglos¢ ataku. Niziolki sa spryt-
ne iroztropne. Czesto dostosowuja wozy do prefero-
wanego stylu walki lub do konkretnych warunkow
pola bitwy.

Wieza obleznicza

Na tym wozie bojowym po prostu zamontowano wieze
obleinicza. Standardowo wéz ma 3 metry wysokosci,
a wieza obleznicza dodaje kolejne 3. Za pomocs zesta-
wu przekladni i nozyc jej szczyt mozna uniesé o dodat-
kowe 3 metry, aby rzuci¢ sile uderzeniows szturmuja-
cych na blanki.

Wieza obleznicza na wozie bojowym wazy 500 kilo-
gramow i kosztuje 2000 sz.

POJAZDY SPECIJAINE

Do specjalnych zadan istnieja jeszcze inne typy pojaz-
déw. Niektore sa dziwaczne, rzadkie lub eksperymen-
talne. Inne mozna napotkaé W uzyciu.

W/ Cienisty powoz: wielki pojazd; Postepowanie
ze zwierzetami +0; Szyb 36 m (slaba); ogdlne pw 90
(trwalo$¢ 5); ogdlna KP 3; taran 4ke; Front 4,5 m na

3 m; wysokos¢ 3 m; zaloga 1 (plus 5 pasazerow); ciezar
200 kg; ladownosé 250 kg; koszt 100 000 sz.

Powdz z ciemnodrzewu, nasaczony esencja cienia,
ciagniety przez szes¢ widmowych rumakéw (analo-
gicznie do czaru rzuconego przez zaklinacza 13. po-
ziomu). Raz na tydzien moze przeniesé sie na Plan
Cieni na okres do 13 godzin, przemierzajac w ciagu
godziny 65 kilometréw niezaleznie od rodzaju tere-
nu na Planie Materialnym (analogicznie do czaru chod
cienia rzucony przez zaklinacza 13. poziomu).

W Krasnoludzki tunelowiec: wielki pojazd; Pro-
fesja (gornik) +4; Szyb rycie 3 m (kiepska); ogélna KP
3; pw sekcji 40/120 (trwalosé 20/5); KP sekeji 3; taran
10ke; Front 3 m na 6 m; wysoko$¢ 3 m; zaloga 5 (plus
10 zolnierzy); ciezar 20 ton; koszt 70 000 sz.

Podobny do czolgu wehikut powoli drazy w ziemi
tunele (kamien spowalnia jego tempo). Krasnoludy
uzywaja czasem tunelowcéw takze i na wojnie. Sa one
opancerzone adamantytem i moga przewozi¢ 10 zok
nierzy. Gasienice zostaly magicznie ozywione inape-
dzaja pojazd zgodnie z zyczeniem zalogi, ktéra prze-
suwa diwignie, szukajac w ziemi sladéw zapadlisk.
Potesne wiertlo na dziobie jest lepsze niz ostroga ta-
ranu — tunelowiec nigdy nie odnosi uszkodzen w zde-
rzeniach, ktére sam inicjuje.

W Lament Kanto: kolosalny pojazd; Profesja (ze-
glarz) +4; Szyb latanie 12 m (kiepska) lub wiatr x 6 m
(morska przecietna); ogélna KP —3; pw sekeji 50
(trwalosé 5); KP sekcji 3; Takielunek 80 pw (trwa-
losé 0), KP 1; taran 12ke; Front 24 m na 6 m; wy-
sokoéé 3 m (zanurzenie 3 m); zatoga 20; tadownosé




150 ton (Szyb wiatr x 4,5 m przy obciazeniu od 75 ton
wawyz); koszt 450 000 sz.

Magiczny zaglowiec czesto stuzy handlarzom nie-
wolnikéw do przewozu nielegalnego tadunku. Jest
wyposazony w kil chmur, ktory umozliwia latanie
zszybkoscia 12 metrow, ale czesto podnosi mniejsze
zagle pelne wiatru, by rozwinaé predkosé 18 metréw.
Na wypadek podrézy miedzyplanarnych pod pokla-
dem spoczywaja zagle planarne. Kabina nawigatora za-
wiera nicomylng mapg. Na obrotowych platformach
zamontowano dwie balisty, ktore wystrzeliwuja co
runde Sk blyskawic.

Statek jest bardzo cenna zdobycza, a dowodzacy
nim handlarz niewolnikéw niechetnie zdradzi ko-
mukolwiek prawdziwe mozliwosci okretu. Podrézuje
wpowietrzu tylko noca albo w gluchej dziczy, gdzie
nikt raczej nie ujrzy Lamentu Kanto. W umdwionych
miejscach statek schodzi na ziemie, by zabra¢ [ub wy-
ladowa¢ niewolnikéw.

W Leény pelzacz: wielki pojazd; Postepowanie
76 Zwierzetami +2; Szyb 12 m (slaba); ogélne pw 100
(trwalos¢ 7); ogdlna KP 3; taran 3ké; Front 3 m na
3m; wysoko$¢ 4,5 m; zaloga 1 (plus 2 pasazerdw); cie-
far 400 kg; fadownosé 320 kg; koszt 117 000 sz.

Malo ktéry pojazd nadaje sie do poruszania po
kniejach zamieszkanych przez elfy. Jednak lesny pel-
zacz moze przemieszczac sie przez puszcze ponad
niska roslinno$cia na szczudlowatych nogach. Z wy-
gladu przypomina ogromnego pajaka. Lesne pelzacze
uzywane sa do patrolowania skraju puszczy oraz do

Cienisty
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podrézowania, jesli komus§ zalezy na tempie. Wyso-
lde nogi pozwalaja zighorowad wiekszos¢ ograniczen
ruchu wynikajacych z rodzaju terenu. Balista zamoco-
wana na podwoziu przetadowuje sie magicznie. Zaslo-
na ukrycia (opisana wezeSniej w tym rozdziale) zapew-
nia kamuflaz, jezeli lesny pelzacz pozostaje w bezru-
chu przez 1 runde.

WY Nautilus: kolosalny pojazd; Profesja (zeglarz)
—6; Szyb 6 m (morska staba); ogélna KP —3; pw sek-
cji 40/80 (trwalosé 20/5); KP sekcji 3; taran 18ke; SA
ostroga; Front 39 m na 3 m; wysokos$¢ 6 m (zanurzenie
4,5 m); zatoga 40; ladowno§¢ 50 ton; koszt 250 000 sz.

Potezna opancerzona jednostka kiedys byla gale-
ra, ale niewielu zeglarzy umialoby dzisiaj to rozpo-
znaé. Zostala opancerzona adamantytem, dokladnie
uszczelniona izaopatrzona w komory powietrzne
wylradzione z gnomiej lodzi podwodnej. Wyposa-
zona jest w ostroge tarana i pie¢ luksusowych kabin
pasazerskich. Ogromne $ruby ztylu okretu obraca
wielki zywiolak wody, zmuszony do tej czynnosci.
Na okrecie nie zamontowano zadnej broni, w zma-
ganiach podwodnych liczac na grubosé¢ pancerza i si-
fe zalogi. Jednak mimo poteznych zalet nawet wy-
szkolonej zalodze nielatwo przychodzi manewrowa-
nie jednostka.

Tworca Nautilusa, mistrz wiedzy Rutagha, ostatnio
stracil statek w walce z krakenem i jego stugami. Ru-
tagha zdolal sie¢ teleportowaé iwierzy, ze niektorzy
cztonkowie zalogi nie utracili zycia. Zamierza wyna-
ja¢ poszukiwaczy przygéd do odzyskania okretu.
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POD®EADDI
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Poszukiwacze przygod wyrdzniaja sie z thumu. To jed-
nostki wyjatkowe, z nadzwyczajnymi umiejetnoscia-
mi i mocami. Ich dni pelne sa bitew, chwaly, potwo-
6w i magii. Dla prostego ludu poszukiwacze przygod
stanowig niemal legende. Wielu zjadaczy chleba moze
aspirowac do pelnego przygod zycia, ale wiekszoéé
woli pozosta¢ w domu. W koncu kto§ musi uprawiaé
pola, wytwarza¢ towary i sta¢ za barem. Jednakze po-
szukiwacze przygod niejednokrotnie potrzebuja pra-
cownikéw ispecjalistéw do dzwigania skarbéw, pel-
nienia strazy lub zbudowania schronienia. Czasami
podwladni najmuja sie do wykonania pojedynczego
zlecenia, czasami na dluzszy czas, a nawet na stale.

W wiekszosci wypadkéw BG szukajacego podwlad-
nych nie obchodzi, kim oni sa, skad pochodza ani ja-
kich bogow wyznaja. Przede wszystkim trzeba wie-
dzie¢, gdzie ich znalezé, czy dobrzy znich fachow-
cy, ile trzeba im zaplaci¢ i jak dtugo potrwa wykona-
nie zadania.

POSZUKIWANIE
PODWLIADNYCH

Jezeli BG przebywaja na zaludnionych terenach, nie
powinni mie¢ probleméw ze znalezieniem tragarzy,
treseréw zwierzat, robotnikéw i woznicéw. Pracow-
nikéw trzeba szukac w miejscach, ktére zwiazane sa
zich zawodem, na przyklad na nabrzezu portowym
(gdzie pracuja tragarze) albo w dzielnicy rzemieglni-
czej (gdzie mieszkaja murarze). Po dotarciu tam BG
bez wiekszego trudu powinni znalezé pomoc, chyba
ze MP postanowi troche im poszukiwania utrudnié.
Test Zbierania informacji (ST 10) powinien wystar-
czy¢ do znalezienia odpowiednich oséb.

Negocjacje mozna pominac, chyba ze MP chce
uczyni€¢ proces najmowania podwladnych trudniej-
szym albo jesli jest to istotne z punktu widzenia fa-
buly opowiesci. Czasami z takich na pozér nieistot-
nych scen interakeji rodza si¢ pomysly na przygody.
Na przyklad BG usiluja odbudowa¢ swoja twierdze
i wyprawiaja sie do pobliskiego miasta celem zarrud-
nienia rzemieslnikéw. Wkrétce odkrywaja jednak, 7e
w miescie pozostalo tylko kilku murarzy. Reszte wy-
najela juz jakas$ tajemnicza osoba, ktéra buduje kilka
kilometrow dalej potezna fortece.

Praca fachowca nie jest juz tak latwo dostepna.
Wszystko zalezy od rozmiaru ipopulacji danej spo-
tecznosci. Czes¢ BN w spolecznosci z Rozdziatu 4
Przewodnika Mistrza Popziemi podaje §wietny spo-
s6b na sklasyfikowanie populacji danej spolecznosci
i sprawdzenie, ilu pracownikéw konkretnego zawo-
du jest dostepnych. Oczywiscie, im wieksza popula-
cja, tym wieksza szansa na znalezienie podwladnych
o wyzszych kwalifikacjach.

ROZDZIAL d:

Nic tez nie stoi na przeszkodzie, by BN z pozioma-
mi w jakiej$ klasie wynajat si¢ lub pracowal ,na dw
fronty”, np. jako funkcjonariusz strazy jednoczeénis
zarabiajacy ustugami kowalskimi. W mniejszych spo:
tecznosciach czesto mozna spotkaé BN kilku zawo:
dow (na ogél na niskich poziomach). Takie osoby
moga jednak niechetnie mysle¢ o opuszczeniu
domu, gdyz spolecznosé jest od nich w duzym stop-
niu zalezna.

GILDIE

W duzych miasteczkach i wiekszych spolecznosciach
rzemie$lnicy iinni pracownicy zwykle zrzeszeni g
w gildiach. Owe cechy to stowarzyszenia rzemiesl
nikéw i pracownikéw jednego zawodu. Na przyklad
moga by¢ gildie kowali, kamieniarzy, malarzy itak
dalej. Istnieja tez cechy gromadzace osoby, ktére nie
wytwarzaja zadnych débr, na przyklad robotnikéw
portowych, robotnikéw niewykwalifikowanych ora
poslanicow. Im wieksza spolecznosé, tym bardziej wy-
specjalizowane sa gildie. W malym miescie czy wiek
szych skupiskach czesciej mozna napotkaé opréez
cechu zlomikéw takze cech srebrnikéw — kazdy wy-
specjalizowany w innym handlu, z oddzielnymi in-
teresami, czlonkami i polityka. Na ogél gildie dwdach
pokrewnych rzemiost wspéldzialaja ze soba, aczkol
wiek kazda na pierwszym miejscu stawia oczywiscie
wlasne potrzeby. Cechy moga posiada¢ znaczna wh
dze iwplyw na polityke, szczegélnie w wiekszych
miastach.

Gildie ustalaja zasady najmowania rzemieglni
kéw, zapewniaja czlonkom ochrone prawna, decydu:
ja o podstawowych cenach towaréw iustug. Dzialaj;
jako posrednicy pomiedzy robotnikami a wyzszymi
sferami, usitujac zwiekszyc zyski i pilnowaé intere
sow organizacji i jej czlonkéw. Niemniej rywalizujy
ce gildie czasami prébuja psué interesy konkurentéw,
chwytajac sie takze sabotazu czy wojen cenowych.

Cechy stanowia réwniez baze dla zwierzchnikéw
lub rywali poszukiwaczy przygéd. Na przyklad gildia
zotnikéw moze zleci¢ druzynie odnalezienie straco-
nego skarbu (na przetopienie) lub ochrone gérnikéw
drazacych nowa zyle. Cechy moga réwniez staé sie ry-
walami lub bezposrednimi wrogami druzyny, jesh
ich interesy znajda sie w sprzecznoéci.

Wigkszos¢, cho¢ nie wszystkie gildie zachowuj
réwnowage pomiedzy surowym, drobiazgowym ry
gorem a pozostawieniem rzemie$lnikom wolnej reki
Stopien kontroli organizacji nad jej czlonkami okres]
dzieki Tabeli 4-1.

TABELA 4-1: KONTROLA W GILDII
k% Typ kontroli

01-30 zadna ;
normalna

| restrykeyjna
represyjna

31-70

Zadna: Dla tej profesji nie istnieje gildia. Raze-
mieslnicy samodzielnie ustalaja ceny, ale nie korzy
staja z ochrony zapewnianej przez organizacje.



Normalna: Istnieje gildia tej profesji i nie jest ani
sbyt liberalna, ani zbyt restrykcyjna wobec czlonkéw.
Cech zabiera 10% zarobku rzemieslnika miesiecznie.
Crlonkom wolno podejmowaé prace poza oficjalny-
mi kanatami gildii, chociaz nie jest to mile widziane.
Rzemieslnik, ktory czyni tak zbyt czesto, moze zostaé
ukarany grzywna 1k4 sz i popasé w nielaske.

Restrykcyjna: Gildia krétko trzyma czlonkéw. Za-
biera 20% miesi¢cznego zarobku. Trudno znalezé rze-
mieslnika pracujacego poza gildia. Jesli takiego przy-
lapia, musi oddaé gildii wszystko, co zarobil na niele-
galnym zleceniu, plus dodatkowa kare 1k4 x 2 sz.

Koszt wynajecia pracownika z restrykeyjnej gil-
dii jest wyzszy o 50 % (patrz dalej: Koszt pracy na-
jemnej).

Represyjna: Gildia zelazna reka utrzymuje kontro-
le nad dana branza i zabiera 40% miesiecznego zarob-
ku czlonkéw. Znalezienie rzemieslnika pracujacego
poza cechem graniczy z niemozliwoscia. Czlonek gil-
dii przylapany na przyjmowaniu zlecen na boku musi
oddac organizacji caly nieoficjalnie uzyskany zarobek
plus dodatkowa kare 1k4 x 4 sz.

Koszt wynajecia pracownika z restrykcyjnej gil-
dii jest wyzszy o 100 % (patrz dalej: Koszt pracy na-
jemne;j).

Oplaty podane w Tabeli 4-2: Cennik ustug podwiad-
nych w Przewodniku Mistrza Popziemt i w Tabeli 4-2:
Podstawowe umiejetnosci podwladnych (patrz na-
stepna strona) dotycza plebejuszy i fachowcow 1. po-
domu (rzadziej adeptéw). Czasem jednak BG beda
potrzebowaé kogos o wyzszych kwalifikacjach. Bie-
glejszy najemnik wylkona prace szybciej, zuzyje na to
mniej materialéw, a przy tym osiagnie lepszy efekt.
W mechanice gry odzwierciedla to modyfikator sto-
sownej umiejetnosci BN.

Jezeli cheesz zatrudnié lepszych pracownikéw, mu-
sisz sprawdzié, czy tacy sa dostepni, a takze wiecej za-
placi¢ im za usluge. Podwladny zada wyiszej stawlki
Jha dzien” za kazdy poziom powyzej 1. Na przyklad,
{-poziomowy murarz (fachowiec) zyczy sobie 3 ss za
dzien pracy, 2-poziomowy zazada 6 ss, a 5-poziomo-
wy juz 15 ss. Oplata jest niezalezna od kosztu surow-
cow isprzetu, ktére moga by¢é niezbedne do wykona-
nia zlecenia.

Jesli BG wynajma mistrza rzemieslniczego (patrz
dalej: Poziom umiejetnosci podwladnych) powinni
sie spodziewad, ze oznacza to zarazem najecie zgrai
czeladnikow i terminatoréw, ktérzy zwykle towarzy-
sza takim fachowcom. Wielu mistrzéw odrzuca zle-
cenia, jezeli nie wolno im zabrac wlasnych pracowni-
kow. Nie jest to jednak takie zte — zaloga” wyszkolo-
na i praktykujaca pod okiem jednego mistrza uzysku-
je premie synchroniczna +2 do kazdego stosownego
testu Rzemiosta. Typowy mistrz rzemieslniczy ma za-
wsze pod komenda 1k4-2 czeladnikéw (4-8. poziom)
oraz 1k4—1 terminatoréw (1-3. poziom).

Oprécz dziennej stawki BG musza zapewnié wy-
tywienie (lub doplacié¢ stawke zywieniowa) tym pod-
wladnym, ktérzy udaja sie znimi na poszukiwanie

przygod. Racje podrozne zwykle kosztuja S ss na pra-
cownika. Pracodawcy nie musza ponosic kosztow wy-
zywienia podwladnych, ktorzy pozostaja w rodzimej
spolecznosci.

Jesli BG chea skloni¢ podwladnych do towarzysze-
nia im w niebezpiecznych sytuacjach, by¢ moze beda
musieli zaoferowac jako motywacje dodatek finanso-
wy ,za prace w niebezpiecznych warunkach” — patrz
dalej.

Poszukiwanie przygdd, podwladni

i podwdjne stawki

Podwladni to zwykli mieszkancy swiata — w poréw-
naniu z poszukiwaczami przygdd sa bardzo stabi. Za-
dowalaja sie osiadlym zyciem, wioda spokojny zywot
i pilnuja swoich intereséw. Sekeja Podwladni w Roz-
dziale 5 Przewodnika Mistrza Popziemr pozwala okre-
sli¢c poczatkowe nastawienie BN wobec BG. Wiek-
sz0$¢ podwihadnych z Tabeli 4-2: Podstawowe umie-
jetnosci podwiladnych, zwlaszcza zdolni rzemiesl-
nicy, niechetnie porzuca bezpieczenstwo i wygode
domu na rzecz poszukiwania przygéd. Tabela poda-
je réwniez, czy dany zawdd jest z natury aktywny,
czy osiadly. Od tego zalezy, czy BN zazada dodatko-
wego wynagrodzenia za narazanie sie na niebezpie-
czenstwo.

Przekonanie zwyklych, osiadlych podwladnych do
szukania przygod wymaga testu Charyzmy pozwalaja-
cego zmienié nastawienie podwladnego (patrz Zacho-
wania BN w Rozdziale 5 Przewodnika Mistrza Popzie-
M1). Poczatlkowe nastawienie BN jest obojetne, a trze-
ba je zmienié na przyjazne. BG moga zaoferowac do-
datek za narazenie na niebezpieczenistwo, co zwykle
oznacza podwojenie dziennej stawki. Podwdjna staw-
ka zmniejsza ST testu Charyzmy o 5. Zaofiarowanie
podwojonej podwdéjne] stawki (czyli cztery razy tyle,
co zwykle) zmniejsza ST o 10.

Poziom umiejetnosci podwladnych
Sekcja Podwladni w Rozdziale 5 Przewodnika MistrzA
Popziemi tlumaczy, czego potrzeba do wynajecia oséb
do okreslonych zadan. Z zalozenia robotnicy, rze-
mie§lnicy iartysci sa 1-poziomowymi plebejuszami
lub fachowcami. W wiekszosci sytuacji ten poziom
wyszkolenia wystarcza do wykonania zlecenia, zwlasz-
cza jesli potrzeba zwyklej niewykwalifikowanej sily
roboczej, jak przy diwiganiu ladunkéw czy kopaniu
rowow. Czasem jednak oplaca si¢ wynajmowaé nie-
wykwalifikowanych robotnikéw powyzej 1. poziomu,
np. silniejszych i tezszych tragarzy, ktérzy sa w stanie
wytrzymac trudy podrozy przez dzungle.

Okreslenie poziomu umiejetnoici podwladnego
zalezy od kilku czynnikéw. Po pierwsze, zaklada sie,
ze bedzie to czlowiek (ale patrz dalej: Podwladni nie-
ludzie). Po drugie, podwiladny powinien mieé maksy-
malna mozliwa liczbe rang w podstawowej umiejet-
nosci (jednej lub kilku): ranga 4 na 1. poziomie dla
umiejetnosci klasowych lub ranga 2 dla umiejetno-
sci miedzyklasowych (rzadko spotykane). Po trzecie,
uzyj standardowego zestawu wartosci atrybutéw 13,
12,11, 10, 9 i 8 dla BN nie nalezacych do elity (adept,
arystokrata, plebejusz, fachowiec i zbrojny). Najwyz-
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TABELA 4-2: PODSTAWOWE UMIEJETNOSCI PODWEADNYCH

Podwtadny
Adwokat
Akuszerka

Alchemik
Aptekarz
Architekt
Balsamista
Bednarz

Cynownik
Cyrkowiec/wykonawca

Farbiarz
Fryzjer
Garbarz

Guwernantka
Introligator
Inzynier

Inzynier wojskowy
Jubiler
Kapelusznik

Kartograf
Kotodziej
Kompozytor
Kotlarz (brazu)
Kotlarz (miedzi)
Kowal

Kucharz

Kugnierz/futrzarz
Lokaj
tukmistrz

Malarz

Malarz portrecista
Masazysta
Medrzec

Miynarz

Mydlarz

Nawigator
Odzwierny
Pasterz
Pergaminnik
Pielegniarka
Piwowar

Ptatnerz

Pokojéwka

Postaniec (poza miasto)
Postaniec (w miescie)
Praczka

Glowne umiejetnosci
Dyplomacja
Profesja (akuszerka)

Alchemia

Wiedza (ziota), Alchemia
Profesja (architekt)

Profesja (balsamista), Alchemia
Rzemiosto (ciesielstwo)

Rzemiosto (odlewnictwo cyny)
Wystepy (dowolne)

Rzemiosto (farbiarstwo)
Profesja (fryzjer)
Rzemiosto (garbarstwo)

Rzemiosto (garncarstwo)

Dyplomacja, Wiedza (szlachta)
Rzemiosto (introligatorstwo)
Profesja (inzynier)

Wiedza (taktyka)

Rzemiosto (jubilerstwo)
Rzemiosto (kapelusznictwo)

Rzemiosto (kartografia), Fatszerstwo
Rzemiosto (kotodziejstwo)

Wystepy (dowolne)

Rzemiosto (odlewnictwo brazu)
Rzemiosto (odlewnictwo miedzi)
Rzemiosto (kowalstwo)

Profesja (kucharz)

Rzemiosto (kusnierstwo/futrzarstwo)
Dyplomacja
Rzemiosto (wytwarzanie fukow)

Rzemiosto (malowanie)

Rzemiosto (malarstwo)
Profesja (masazysta)
Wiedza (dowolna)
Rzemiosto (mtynarstwo)

Rzemiosto (mydlarstwo)

Wyczucie kierunku, Profesja (zeglarz)
Dyplomacja, Profesja (odzwierny)
Postepowanie ze zwierzetami
Rzemiosfo (produkcja pergaminu)
Profesja (pielegniarka)

Rzemiosto (browarnictwo)

Rzemiosto (ptatnerstwo)
Profesja (pokojowka)
Wiedza (lokalnz), atut Bieg
Wiedza (lokalna), atut Bieg
Profesja (praczka)

Kluczowe

atrybuty Typowa klasa BN

Cha
Rzt

Int
Cha
Rzt
Rzt, Int
Int

Int
Cha

Int
Rzt
Int

Int
Int
Int
Rzt
Int
Int
Int
Int
Int
Cha
Int
Int
nt
Rzt

Int
Cha
Int

Int

Int
Rzt
Int
Int

Int

Rzt
Cha, Rzt
Cha
it

Rzt
Int

Int
Rzt
Int, Zr
Int, Bd
Rzt

Fachowiec
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec

Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec
Plebejusz
Fachowiec lub
plebejusz
Plebejusz
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec

Fachowiec lub

plebejusz
Plebejusz
Plebejusz
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec lub
plebejusz
Fachowiec
Fachowiec
Plebejusz
Fachowiec
Plebejusz

Fachowiec lub

plebejusz
Fachowiec
Plebejusz
Plebejusz
Plebejusz
Plebejusz

Dzienna Aktywny/

stawka’
1 57
3 ss

1sz
1sz
ST
3ss
355

2 ss
4 ss
2lss
5ss
2sz
4 ss
2 ss

4 ss
35S
4 ss
3iss
3ss
358
1ss

1sz
2 ss
e
2ss

1ss

3ss
558
1ss
3ss
1ss
3ss

3ss
1 55
3 sm?
3sm’
1ss
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O
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TABELA 4-2; PODSTAWOWE UMIEJETNOSCI PODWEADNYCH (CD.)

Kluczowe Dzienna Aktywny/
Podwtadny Gféwne umiejetnosci atrybuty Typowa klasa BN stawka' Osiadty
Producent wozdéw Rzemiosto (ciesielstwo)  Int Fachowiec lub 2 ss O
. - plebejusz
Przewodnik (dzicz) Tajniki dziczy, Wiedza (lokalna) Rzt Fachowiec lub 3ss A
Przewodnik (miejski) Dyplomacja, Wiedza (lokalna) Int A
Robotnik Rzemiosto (dowolne) lub zadna Plebejusz A
Rogownik Rzemiosto (rogownictwo) Fachowiec (6]
Rézdzkarz Wyczucie kierunku Plebejusz lub adept O
Rzezbiarz Rzemiosto (rzezbiarstwo) Fachowiec O
Skryba Profesja (skryba) Fachowiec o}
Stuga Dyplomacja, Wiedza (szlachta) Plebejusz A
Sprzatacz Profesja (sprzatacz) Plebejusz o
Srebrnik Rzemiosto (srebrnictwo) ©  Fachowiec 0]
Stajenny/poganiacz Postepowanie ze zwierzetami Cha Plebejusz A
Stolarz Rzemiosto (ciesielstwo) : 355 ()
Swatka Dyplomacja, Wyczucie pobudek Cha, Rzt Plebejusz 2ss 0]
Szewc Rzemiosto (szewstwo) Int  Fachowiec lu 3ss .0
plebejusz
Szkutnik Rzemiosto (szkutnictwo) Int Fachowiec O
Szlifierz klejnotow Rzemiosto (szlifowanie klejnotéw) Int, Rzt Fachowiec (0]
Slusarz Rzemiosto ($lusarstwo) Int Fachowiec @]
Swiecarz Rzemiosto (produkcja swiec) Int  Fachowiec lu 6]
plebejusz
Taksator Szacowanie Int Fachowiec o}
Tkacz Rzemiosto (tkactwo) Int Fachowiec lub 2ss e}
i plebejusz |
Tlumacz Jezyk obcy Int Fachowiec 3ss 0]
Tragarz Rzemiosfo (dowolne) lub zadna S lebejusz 1ss A
Treser zwierzat Postepowanie ze zwierzetami, Cha Fachowiec 8 ss O
Zwierzeca empatia
Treser zwierzat Postepowanie ze zwierzetami, Cha  Fachowiec (@]
egzotycznych Zwierzeca empatia _ _
Trumniarz Rzemiosto (ciesielstwo) Int Fachowiec lub 3ss ]
plebejusz
Urzednik Profesja (urzednik) Rzt Fachowiec lub 4 ss o
plebejusz _
Uzdrowiciel (rzucajgcy Leczenie, leczenie lekkich ran Rzt Adept 5 583 A
czary)
Winiarz Rzemiosto (winiarstwo) Int Fachowiec s 0
Woznica |ezdziectwo, Postepowanie Cha, Zr  Plebejusz 3ss A
ze zwierzetami
Wrézbita (rzucajgey czary) Wrézenie, wieszczenie Int Fachowiec lub adept 1 sz’ o)
Wytwérca strzat Rzemiosto (produkcja strzaf) Int Fachowiec 3ss O
Zbrojmistrz Rzemiosto (zbrojmistrzostwo) Int Fachowiec 4ss (@)
Ziotnik Rzemiosto (ztotnictwo) Int, Cha Fachowiec 4 ss O
Zeglarz (bosman) Profesja (zeglarz), Zastraszanie Rzt, Cha Fachowiec 4 ss A
Zeglarz (zatogant) Profesja (zeglarz) Rzt Fachowiec lub 1ss A
plebejusz

'Jesli podwtadnemu ptaci sie za stworzenie konkretnego przedmiotu, zamiast dziennej stawki, uzyj ceny przedmiotu

i godzin pracy. Podane stawki wynagrodzenia dotycza dtugoterminowych ustug. Pface nie obejmuja kosztu materiatow
ani narzedzi.

*Robotnicy i tragarze na ogét znajg jakies Rzemiosto, ale wynajmuje sie ich ze wzgledu na site i wytrzymatosc.

Tylko dzienna stawka. Kazde rzucenie czaru optaci¢ trzeba dodatkowo (patrz dalej: Osoby rzucajace czary do
wynajecia).

“Minimalne dzienne wynagrodzenie. Medrcy i treserzy zwierzat egzotycznych czesto domagaja sie wyzszych stawek.
*Za dwa kilometry.
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sza warto§¢ (13) przypadnie kluczowemu atrybuto-
wi, zapewniajac premi¢ +1 do testow umiejetnosci.
Na przyklad, przecietny kowal ma Intelekt 13, gdyz
jest to kluczowy atrybut dla testéw Rzemiosta (kowal-
stwo). Po czwarte, uznaje sie, ze podwladny posiada
atur Zogniskowanie umiejetnosci dla swej umiejet-
nosci gléwnej, co odzwierciedla poswiecenie sie jed-
nemu zawodowi.

Przecietny 1-poziomowy podwladny ma zatem
callcowita premie +7 do testéw jego podstawowej
umiejetnosci {ranga 4, +2 za Zogniskowanie umie-
jetnoéci, +1 modyfikatora z atrybutu). Podwladni
zwiekszaja poziom tej umiejetnosci o +1 na kazdym
poziomie (az do dozwolonego maksimum). Zawsze
rozwijaja tez atrybut kluczowy wmiare awansu na
poziomy, zyskujac dodatkowe +1 do testéw na po-
ziomach 4., 12.1 20.

Rzemie§lnika uwaza sie za terminatora, dopoki nie
osiagnie rangi 7 w podstawowej umiejetnosci. Od
tego momentu spolecznosé rzemieélnicza nadaje mu
tytul czeladnika. Gdy rzemieslnik osiagnie range 12,
zyskuje stopien mistrzowski. Tytuly nie maja specjal-
nego znaczenia dla regul gry, ale znacznie wplywaja
na powazanie i traktowanie rzemie§lnika w przypad-
ku spolecznych interakeji. Od 5. poziomu wzwyz rze-
mieélnik powinien mie¢ wlasny zestaw mistrzowsko
wykonanych narzedzi (jezeli wykorzystanie danej
umiejetnoéci wymaga uzycia narzedzi). Opis korzy-
§ci gwarantowanych przez mistrzowskie narzedzia
znajdziesz w czeéci Przedmioty specjalne i wyjatkowe
w Rozdziale 7 Podrgcznika Gracza.

Tabela 4-2: Podstawowe umiejetnosci podwlad-
nych obejmuje przeréznych robotnikéw, rzemiesl-
nikéw iinnych podwladnych, réwniez powszech-
nie zatrudnianych czarownikéw. Podaje takze pod-
stawowa umiejetnoéé danego podwladnego, klu-
czowy atrybut dla tej umiejetnosci oraz przecietna
dzienna place.

Jesli nie podano inaczej, zaklada sie, ze podwlad-
ny posiada takze umiejetnosé Profesja w odpowied-
niej dziedzinie. A zatem platnerz bedzie mial Rze-
miosto (platnerstwo) jako umiejetnosé podstawo-
wa, od ktorej zalezy jego zdolnosé do produkeji
pancerzy, oraz Profesje (platnerz) zapewniajaca wie-
dze z danej dziedziny, czyli znajomos$é typéw pan-
cerzy i tak dalej.

Umiejetnosci Rzemiosta i Profesji
Przy tworzeniu postaci gracze zwykle skupiaja sie na
mozliwosciach bojowych. Czasami poswieca troche
punktéw na umiejetnosci, ktére nie zdaja sie przy-
sparzaé chwaly, ale moga okazad sie bardzo pozy-
teczne. Umiejetnoéci Rzemiosla i Profesji sa najlep-
sze przy okreéleniu, co postaé robi i z jakiego $rodo-
wiska sie wywodzi. By¢é moze wojowniczka nauczy-
la sie wlada¢ mieczem, ktory sama wykula, terminu-
jac u kowala? A moze jest lotrzykiem, gdyz pozna-
la tajniki zamkéw i pulapek pod okiem miejscowe-
go slusarza?

Podczas gry przydarza sie zapewne chwile, gdy BG
zablysna umiejetnoscia Rzemiosla lub Profesji. Po-
sta¢ z dowolna umiejetnoécia Rzemiosla, jak kowal-

stwo, ciesielstwo czy kamieniarstwo, jest w stanie na
miejscu wykonaé potrzebne przedmioty. Oprocz tego
tacy §mialkowie moga posiadac istotne informacje
o whasciwosciach takich przedmiotéw jak drzwi, Scia-
ny i tunele. Wytwérea strzal to dla druzyny pedrecz
ne 7rédlo amunicji. Wykuwajacy bros zbrojmistrz
potrafi zrobié¢ miecze iwlécznie dla werbowanych
wojsk. Obecnosé platnerza w druzynie po kazdej bi-
twie gwarantuje przywrécenie pancerzy do doskona-
lego stanu. Bard, a zarazem zdolny malarz lub rzez
biarz, potrafi stworzyé cudowne dzielo sztuki, ktore
oléniewa tak samo jak piesn.

Znajomoé¢ rzemiosta czy profesji pozwala réwnies
oceniaé prace innych. Biegly producent broni umie
rozpoznaé miecze gorszej jakodci, a osoba z umiejet-
noscia Rzemiosto (szkutnictwo) lub Profesja (zeglarz)
bedzie wiedzie¢, czy jednostka, na ktéra druzyna chee
sie zaokretowaé, dobrze sie sprawdzi na morzu. MP
réwniez moze korzysta¢ z tych umiejetnosci, umoz-
liwiajac BG rozwiazywanie probleméw bez uciekania
sie do przemocy. Na przyklad propozycja odbudowa-
nia walacego sie mlyna pozwoli zdobyé sympatie wie-
$niakéw, ktérzy poczatkowo sa obojetni lub podejrzli
wi wobec poszuliwaczy przygod.

Niektére umiejetnoéci Rzemiosla sa ze soba blisko
spokrewnione. Tajniki pracy zlotnika tylko nieznacz-
nie réznia sie od srebrnika (artysty-rzemieslnika pra-
cujacego w srebrze). W mechanice gry oznacza to,
ze jesli postaé posiada rangi w umiejetnosci Rzemio-
sla lub Profesji blisko zwiazanej z umiejetnoscia, keé-
rej potrzebuje uzy¢, MP moze pozwoli¢ wykonac test
z kara —2. Przyklady sa nastepujace: stolarz (Rzemio-
sto [ciesielstwo]) prébujacy wykona¢ kolo do wozu
(Rzemioslo [kolodziejstwo]) lub zbrojmistrz (Rze-
mioslo [zbrojmistrzostwo]) pracujacy nad pancerzem
(Rzemioslo [platnerstwo]).

Osoby rzucajgce czary
do wynajecia

W czesci BN rzucajacy czary w Rozdziale 5 Przewodni-
ka MrsTrRza PopzIEMI opisano zasady najecia osoby rzu-
cajacej zaklecia za oplata. Tabela 4-3: Koszt powszech-
nie rzucanych czaréw podaje ceny zakleé, na ktére jest
czeste zapotrzebowanie. Koszty uwzgledniaja mini-
malny poziom czarujacego wymagany do rzucenia za-
klecia oraz dodatkowy koszt za poswiecone PD i kom-
ponenty materialne.

Postacie rzucajace czary beda rownie niechetne wy-
prawom na poszukiwanie przygod jak pozostali fa-
chowey do wynajecia — niektérych zadowala pogle-
bianie wiedzy w domu, inni za$ wola wyrusza¢ w dzi-
kie tereny.

Koszt teleportacji

Teleportacja czesto przydaje sie BG, by przedostac sie
do jakiegod miejsca bez podejmowania ryzyka podré-
2y. Podane nizej ceny to Srednia oplata, jakiej zadajs
osoby postugujace sie tym czarem. Koszt jest podwojo-
ny, poniewaz w istocie trzeba rzucic zaklecie dwukrot-
nie — poslugujacy sie nim musi teleportowac sie wraz
z klientem na miejsce, a potem powréci¢ do domu,
rzucajac teleportacje raz jeszcze.



TABELA 4-3: KOSZT POWSZECHNIE RZUCANYCH CZAROW

Poziom

Czar czarujacego Catkowity koszt
Analiza dweomeru 2160 sz
Bezbfedna teleportacja :
Brama 1530 sz
Ciggtosc !
ldentyfikacja 1 110 sz
Jezyki 5 150 sz
Kontrolowanie pogody 11 660 sz
Leczenie krytycznych ran 7 280 sz
Leczenie lekkich ran 1 10 sz
Leczenie powaznych ran 5 150 sz
Leczenie Srednich ran 3 60 sz
Mniejsze odnowienie 3 60 sz
Nieustajqcy ptomieri 3 110 sz
Odnowienie 7 380 sz
Poruszenie ziemi 11 660 sz
Postanie 7 280 sz
Prawdziwe wskrzeszenie 17 6530 sz
Przywotanie z martwych 9 950 sz
Regeneracja 13 910 sz
Reinkarnacja 7 280 sz
Rozmawianie ze zmartymi D 150 sz
Teleportacja 9 :
Teleportujgcy krag .
Usunigcie choroby 150 sz
Usuniegcie klgtwy 150 sz

w
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Usuniecie slepoty /ghuchoty

Uzdrowienie 11
Wiedza o legendach 11
Wieksze odnowienie 13 3410 sz
Wskrzeszenie 13 1410 sz
Wytwarzanie 9 450 sz
Zamiana planéw 9 450 sz

' Rézni sie zaleznie od czaru.
*Wiecej informacji znajdziesz dalej — patrz Koszt teleportacji.

Ustuga Koszt

Teleportacja, w jedna strone, dobrze znany rejon 900 sz

Teleportacja, w jedna strone, uwaznie zbadany 1080 sz
rejon

Teleportacja, w jedna strone, rejon widziany 1260 sz
okazyjnie

Teleportacja, w jedna strone, rejon widziany raz 1440 sz

Teleportacja, w jedng strone, tylko na podstawie 1620 sz
opisu rejonu

Bezbtedna teleportacja

Teleportujqey krqg, dobrze znany rejon

1820 sz
3060 sz

Podwladni nieludzie
Standardowa rasa podwladnych sa ludzie, a to dlatego,
ie zwykle stanowia najliczniejsza grupe istot znajdu-
jacych sie wokolicy. W Rozdziale 4 Przewodnika Mi-
stRza Popzremr znajdziesz czes¢ Demografia rasowa,
aw niej typowy rozklad ras w populacji. Te same pro-
porcje dotycza podwladnych. Nieludzi wynajmuje sie
wtedy, gdy nie ma innego wyjscia, albo gdy takie pre-
ferencje rasowe maja BG, badz tez jezeli sa najlepsi do
wykonania danego zadania. W wiekszosci wypadkéw
rasa podwladnego nie wplywa na jakosé wykonanej

pracy — mocne islabe strony danej rasy ostatecznie
zwykly sie rtéwnowazy¢.

BG powinni by¢ §wiadomi mozliwych napie¢ we-
wnatrz wielorasowej grupy podwladnych. W niekto-
rych $wiatach gry niecheé rasowa jest gleboko zako-
rzeniona. Podwladni nalezacy do réznych ras moga
wywolac konflikty miedzy soba, a nawet miedzy soba
a postaciami graczy, jesli zywia szczegolna nieched
wobec rasy, ktéra BG reprezentuja. Jeéli MP chce ode-
gra¢ to napiecie, moze zalozy¢, ze poczatkowe nasta-
wienie podwladnego jest nieprzyjazne. Oczywiscie,
BG z rasistowskimi pogladami moga sprawi¢ nie lada
klopoty przy prébach wynajecia konkretnych pod-
wladnych nieludzi.

Elfy: Elfy wytwarzaja przedmioty o niezréwna-
nym pieknie iwdzieku. Zwykle jednak poswiecaja
na to wiele czasu i niezbyt przejmuja sie ludzkim po-
jeciem ,terminu”. Nierzadko ukonczenie projektu el-
fowi zajmuje dwa czy trzy razy wiecej czasu niz ludz-
kiemu rzemieslnikowi. Za to nie mozna nie docenic¢
jakosci ich pracy, gdvz sa to niewatpliwi, powszech-
nie szanowani esteci. Bywaja bardziej snobistyczni
niz inne rasy i moga nie przyjac zlecenia tylko dlate-
g0, Ze uznaja je za niegodne siebie. Jesli nie mieszkasz
w spolecznosci elféw, praktycznie nie masz szansy na
znalezienie tragarza czy robotnika tej rasy.

Gnomy: Gnomy stanowia doskonatych podwlad-
nych, dopoki potrafia skupic sie na powierzonym za-
daniu. To pomyslowi, energiczni i natchnieni twér-
cy. Maja wrodzony talent do mechanizméw. Jednak
znajduja upodobanie w plataniu figli, co nieraz prze-
rywa izaburza jednostajny rytm pracy w warsztacie.
Gnomy lubia takie atrakcje, ale dla innych jest to co
najmniej denerwujace.

Krasnoludy: Sposréd krasnoludow rekrutuja sie
wySmienici producenci broni, murarze iinzyniero-
wie. Posiadaja zdolnosé skalny zmysh, ktéra zapew-
nia im premie rasowa +2 do umiejetnosci zwiazanych
z kamieniarstwem wszelkiego typu. Jesli wynajmu-
jesz krasnoluda do dowolnej pracy zwiazanej z obréb-
ka kamienia (murarz, kamieniarz itp.), nie zapomnij
o tej premii +2. Krasnoludy umieja wznosi¢ ogromne
budynki, posagi i dziela inzynierii. Wiedza, ze nie ma
lepszych od nich rzemieslnikéw, wiec slyszy sie nie-
raz o krasnoludach 7adajacych stawki dwukrotnie lub
nawet trzykrotnie wyzszej od ludzkich.

Niziolki: Najliczniejsza rasa nieludzi spotykana
w spolecznosciach, lecz weale nie oznacza to, ze ni-
ziolki to stworzenia, ktére latwo wynajaé. Niziolki
niechetnie biora sie za prace fizyczna, gdyz sa mniej-
si i slabsi od ludzi. Nie nalezy tego jednak poczytywac
za lenistwo. Niziotki sa niezwykle ciekawskie, lecz
czesto brakuje im koncentraciji i sity woli, ktérych po-
trzeba do skupienia sie na wiekszosci z rzemiost. Nie-
mniej wedrowne klany niziotkow musza by¢ samo-
wystarczalne, tam zatem latwiej znalezé wyuczonych
rzemieslnikéw i pedwladnych.

Polelfy: Polelly dziedzicza po ludzkich rodzicach
energie i updr, elfia krew zaé objawia sie umilowa-
niem piekna oraz umiejetnoscia dhugoterminowego
planowania. Rodzaj zajecia, jakim sie trudnia, czesto
zalezy od miejsca zamieszkania. Polelfy zyjace w spo-
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lecznosciach elféw zapewne radza sobie jako robot-
nicy niewykwalifikowani, podczas gdy poéréd ludzi
skupiaja sie raczej na rzemiostach wymagajacych
kwalifikacji. Polelfy poswiecone jednej sztuce rze-
mieélniczej moga zosta¢ prawdziwymi mistrzami,
jesli przelamia spoleczne brzemie mieszanej krwi.

Polorkowie: Polorkéw najczesciej odsyla sie do
pracy fizycznej, gdyz malo ktory czlowiek przyjmie
ich na nauke trudniejszego rzemiosta. W ludzkich
spolecznosciach czesto znajduja sie na najnizszym
szczeblu spolecznym, trudniac sie zajeciami, w kt6-
rych potrzebna jest ich przyrodzona sila — tragarze,
robotnicy, obsluga proméw, treserzy zwierzat. Wsrod
orkéw pélorkowie moga by¢ réwniez zepchnieci na
samo dno spolecznosci (jako brudni mieszancy), albo
tez cenieni za inteligencje umozliwiajaca mistrzow-
skie opanowanie rzemiosta.

NAJEMNICY

Raz na jaki$ czas poszukiwacze przygod potrzebuja
wiekszego wsparcia oreznego — co zazwyczaj 0znacza
awrocenie sie do najemnikéw. Pod wieloma wzgleda-
mi zatrudnianie najemnikéw przypomina wynajmo-
wanie innych podwladnych — znajdujesz ich, ustalasz
warunki zatrudnienia i negocjujesz wynagrodzenie.
W przeciwienistwie do innych pracownikéw, ci z na-
tury rzeczy najmuja sie do zadan niebezpiecznych,
a zatem ich pojmowanie ,niebezpiecznej pracy” rézni
sie od powszechnego. Rzemieslnik uwaza kazde zagro-
zenie (np. walke) za niebezpieczne warunki i wycofu-
je sie albo zada wyzszej stawki. Najemnik domaga sie
wyzszej placy tylko w obliczu wyjatkowo niebezpiecz-
nych zagrozen, jak wyprawa do

jaskini smoka, marsz setki
kilometréow przez pusty- ' \\)w)
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Najemnicy s3 oczywiécie $wiadomi niespodzianek,
jakie moze przyniesé pole bitwy, ale spodziewaja sic
walki z wrogiem, ktéry nie jest dla nich zbyt wielkim
wyzwaniem. Zbrojny 1. poziomu jest gotéw do walki
z goblinami, orkami, szkieletami iinnymi stworami
0SW 1 lub nizszej. Najemnicy na wyzszych pozio-
mach moga zmierzy¢ sie z odpowiednio silniejszym
przeciwnikiem. Jesli kaze si¢ im ciagle walczyc z isto-
tami, ktére sa zbyt duzym wyzwaniem, drastycznie
obniza to ich nastawienie. Jezeli MP uzna, Ze najem-
nicy sa regularnie rzucani przeciw zbyt silnym prze-
ciwnikom, ich nastawienie zmieni si¢ na nieprzy-
jazne. Jesli BG nadal beda pcha¢ wynajetych zbroj-
nych w niebezpieczne sytuacje (powiedzmy, zawsze
kaza im i§¢ przodem w lochach zamieszkanych przez
beholdery), nastawienie podkomendnych stanie sie
wrogie. Zazadaja wiecej pieniedzy lub porzuca druzy-
ne przy najblizszej (bezpiecznej) sposobnosci.

Placenie najemnikom

BG moga zatrudnié najemnikéw kompletnie wypo-
sazonych w zbroje, bron, wierzchowee i ladry, albo
kezepkich zbrojnych, ktérych trzeba dopiero wyekwi
powac. Wojsko z whasnym uzbrojeniem bywa zwykle
lepiej wyszkolone, ale drozsze. Wojsko bez uzbrojenia
miewa bardzo zréznicowane umiejetnosci, ale goda
sie na nizsze stawki.

Tabela 4-4: Przykladowe uzbrojenie najemniks
obejmuje rézne rodzaje wojsk, ktére przywoza wle
sne wyposazenie. Wymieniono tam pancerz i bron,
wtym konia iladry wprzypadku jezdzc6w. Tabels
pokazuje, ile kosztuje ich ekwipunek ina jakim po-
ziomie przecietna posta¢ moze sobie na taki pozwe:

lic. Zwykle im lepsze uzbrojenie, tym lep
szy i sam zbrojny. Jesli zatrudniasz najem:
nikéw z kosztownym wyposaze:
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TABELA 4-4: PRZYKLADOWE UZBROJENIE NAJEMNIKA

Bazowa premia Dzienna

Rodzaj wojska Poziom KP do ataku Koszt stawka
Strzelcy piesi L
Przeszywanica, puklerz, proca, pétwtécznia 1 13 +3 218z 2.5
Przeszywanica, topory rzucane (3), sztylet 1 12 3 . Sl 2.8
Skérznia, duza drewniana tarcza, oszczepy (5), krétki miecz 1 14 +3 32sz  2ss
Przeszywanica, krotki tuk, lekki buzdygan E +3 41sz 253
Skérznia, lekka kusza, topér reczny 1 13 +3 51sz 2ss
Cwiekowana skéra, puklerz, krétki tuk, 1 14 +3 865z 25ss
Strzelcy konni
Cwiekowana skora, proca, lekki nadziak, lekki rumak 14 +6 2055z | 4d&s
Cwiekowana skéra, mata drewniana tarcza, oszczepy (5), krétki miecz, 15 +6 219sz  4ss

lekki rumak
Skorznia, krétki tuk refleksyjny, lekki b an, lekki rumak 4 14 +6 26652 455
Lekka piechota
Skérznia, mata drewniana tarcza, topér bitewny, topdr rzucany 1 13 +3 3iee 255
Cwiekowana skéra, duza drewniana tarcza, krétka wiocznia, lekki miot 1 14 +3 35sz  2ss
Cwiekowana skéra, dtuga wtécznia, krétki miecz 1 11 43 405z s
Skérznia, ciezka kusza, sztylet 1 11 +3 63sz 2ss
Skérznia, dhugi tuk, sztylet 1 11 +3 885z 2ss
Skérznia, dtugi tuk refleksyjny, sztylet 1 11 +3 13sz  2ss
Lekka jazda _
Cwiekowana skéra, mata drewniana tarcza, krétka wtécznia, lekki 4 14 +6 2145z 4ss

korbacz, lekki rumak

Cwiekowana skéra, mata drewniana tarcza, lekka lanca, lekki buzdygan, +6 . 2158z | dss
lekki rumak

Skérznia, puklerz, sejmitar, sztylet, lekki rumak +6 218sz  4ss

Lekka piechota :

Zbroja uskowa, halabarda, morgensztern 2 14 +4 68sz 4ss

Zbroja tuskowa, runka, diugi miecz 2 u +4 7asz | ish

Zbroja fuskowa, mata stalowa tarcza, dtugi miecz, sztylet 2 15 +4 76 sz 4ss

Kolczuga, dtuga wtdcznia, krétki miecz . 305 +5 1655z G5

Zbroja plytkowa, gizarma, ciezki nadziak 5 16 +7 217 sz 10ss

Napiersnik, mata stalowa tarcza, mtot bojowy, sztylet 5116 - +7 223 57 | 10iss

Srednia jozda

Kolczuga, mata stalowa tarcza, dugi miecz, sztylet, ciezki n 8 16 +11/+6 602 sz 16ss

Zbroja tuskowa, mata drewniana tarcza, tréjzab, krotki miecz, ciezki 8 16 +11/+46 604 sz 16 ss
rumak, ladry z ¢wiekowanej skéry

Napiersnik, mata stalowa tarcza, lekki korbacz, lekki nadziak, ciezki 9 16 +12/+7 687sz 18ss
rumak, ladry-skérznia

Ciezka piechota

Zbroja plytkowa, wielki miecz, sztylet 5 16 +7 252571 10iss

Zbroja plytkowa, duza stalowa tarcza, ciezki buzdygan, krétki miecz 5 18 +7 242 sz 10ss

Zbroja kryta, ciezki korbacz, sztylet 5 |16 +7 s 2672 10 ss

Zbroja kryta, duza stalowa tarcza, topér bitewny, topér rzucany 5 18 +7 288sz 10ss

Zbroja ptytkowa, wielki topér, krétki miecz 5¢ 15 +7 230sz 10ss

Ciezka jazda

Zbroja kryta, duza stalowa tarcza, mtot bojowy, krétki miecz, ciezki 1348 9l6sz 20ss
rumak, ladry tuskowe o _ -

Zbroja pétptytowa, duza stalowa tarcza, ciezki nadziak, ciezki rumak, +13/+8 1664 sz 20 ss

ladry z kolczugi
Zbroja péiptytowa, duza stalowa tarcza, ciezka lanca, diugi miecz, ciezki 12 20 +16/+10/+6 1671 sz 24 ss
rumak, ladry z kolczugi ;

niem (zwlaszcza jazde), musisz zaakceprowac wyisza Jesli wojska danego poziomu sa niedostepne w oko-
,dniéwke”. Ekwipunek podany w tabeli nie obejmu- licy, MP moze dopusci¢ lepsze uzbrojenie u zohierzy
je zadnych magicznych przedmiotéw, ktére u zawo- nizszego poziomu (mozna uznaé, ze sa to tupy wojen-
dowych najemnikéw powinny by¢ wielka rzadkoscia. ne zdobyte w poprzedniej sluzbie w gwardii lub jakas
Standardowo zbrojny powinien osiagnaé 7. poziom, inng droga). Zolnierze nadal zadaja stawek odpowied-

zanim posiadzie jakas magiczna bron lub pancerz. nich do ich wyposazenia, wiec od BG zaleiy, czy ze-
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chea placi¢ taka sama stawke za stabiej wyszkolone
wojsko.

Mozesz wynaja¢ zolierzy bez broni ipancerzy
i uzbroi¢ ich wlasnym sumptem. Dzienna stawka ta-
kiego zbrojnego wynosi 2 ss x poziom dla piechura,
a4 ss x poziom dla jezdica. Oczywiscie dostarczasz
brofi ipancerz, placac ceny podane w Podrgczni-
ku Gracza lub rozdzielajac miedzy podkomendnych
orez izbroje zdobyte w poprzednich przygodach.
Najemnicy wiedza, ze uzbrojenie nie nalezy do nich
i ze odpowiadaja za jego zniszczenie lub utrate, gdy
walcza na stuzbie BG. Po uplywie terminu kontrak-
tu zwracaja broi i pancerze. Zawsze jednak istnieje
ryzyko, ze niektérzy ukradna wyposazenie, zwlasz-
cza jesli uznaja, ze byli Zle traktowani.

Niektérzy najemnicy wycofuja sie,
jesli nie otrzymaja uzbrojenia odpowied-
niej jakosci. Zbrojny 7. poziomu rzadko
godzi sie na przeszywanice i potwlocz-
nie, jesli nie znajduje sie wnaprawde
ciezkim polozeniu. Tabela 4-4: Przykla-
dowe uzbrojenie najemnika podaje stan-
dardowe uzbrojenie dla zbrojnego dane-
go poziomu. Bez sprzeciwu zaakceptu-
ja oni uzbrojenie o dwa poziomy nizsze.
Jesli jednak BG oferuja jeszcze gorszy

| 10 sz albo 60 sz) z Rozdziatu
2 Przewodnika MisTrzA PoOD-
Nastepnie ustal wia-
$ciwy poziom postaci w Ta-
beli 2-44: Wartos¢ ekwipunku
BN, takze w Przewodniku Mi-
sTrRzA Popziemi. Zsumuj cat-
kowity koszt ekwipunku, a po-
tem sprawdz, na jakim pozio-
mie zbrojnego bedzie na to
sta¢. Ciezki wojak z pétptyto-
wa zbroja, ciezkim rumakiem,
lancy itd. to co najmniej 10.
poziom. W wyposazeniu brak
broni magicznej.

ekwipunek, nastawienie najemnikow natychmiast
zmienia sie na nieprzyjazne, co trzeba jako$ napra-
wic — czyli powrocié do obojetnego — aby dali sie za-
trudni¢. Najemnicy dowolnego poziomu z radoscia
biora w rece uzbrojenie lepsze niz wlasciwe dla ich
poziomu, co automatycznie polepsza ich nastawie-
nie o jeden stopien.

Powszechny zwyczaj nakazuje zapewniC najem-
nikom udzial w podziale tupéw zdobytych podczas
przygod. Dokladng sume ustala sie w drodze targéw
miedzy druzyna a najemnikami.

Dowddcy najemnikow

Niektérych najemnikéow wynajmuje sie calymi od-
dziatami, razem z dowadca. Zwykle to takze sa zbroj-
nymi, o poziomie przynajmniej o 1 wyzszym niz pod-
legli im zolierze. Dowédca najemnikow z wlasnym
wyposazeniem (takim samym, jakim dysponuje woj-
sko) pobiera czterokrotnie wyzsza stawke ni7 szere-
gowy. Na przyklad, dowddca lekkiej jazdy najemnej
(stawka 4 ss) zarabia 16 ss dziennie. Dowédca najem-
nikéw uzbrajanych przez pracodawce (moze miec lep-
sze uzbrojenie niz zolnierze, jesli tak zechce najemca)
zarabia 6 ss dziennie na 2. poziomie, plus dodatkowe
3 ss za kazdy poziom powyzej 2.

BG moga takze zatrudni¢ dowddee z poziomami
w klasie wojownika, zakladajac, ze tacy najemnicy sa
w okolicy dostepni. Najecie jako dowédcy najemni-
kéw wojownika 1. poziomu kosztuje 1 sz dziennie.
Koszt rosnie o 2 sz za kazdy dodatkowy poziom.

Dowddey wydaja rozkazy zolnierzom, negocju-
ja wich imieniu, wymuszaja dyscypline. Zatrudnie-
nie oddzialu najemnikéw razem z dowédca oznacza,
ze zbrojni znaja nawzajem



swoja taktyke idobrze walcza w grupie (premia +1
do KP i testow ataku). Wada takiego rozwigzania jest
niemozno$¢ ukarania klopotliwege najemnika bezpo-
§rednio przez samych BG — niektérzy dowddey nie
znosza wchodzenia w ich kempetencie,

Jesli dowédea najemnikéw polegnie w walce, na-
stawienie grupy pogarsza sie o dwa stopnie. Jesli sta-
nie sie nieprzyjazne, grupa zastanawia si¢ nad po-
rzuceniem sluzby po zakonczeniu walki. Jezeli na-
stawienie spadnie do wrogiego, najemni opuszcza-
ja pole bitwy przy najblizszej bezpiecznej okazji. BG
moga wykonaé test Charyzmy, by poprawié nasta-
wienie podwladnych i byé moze przekonaja ich do
pozostania w stuzbie. Propozycja podwojenia staw-
ki obniza ST testu o 5. Dodatkowe oferty i zachety
nie skutkuja.

Rodzaje wojsk najemnych
W réznych sposobach prowadzenia wojen specjalizuja
sie rozne rodzaje wojsk. MP decyduje, jaki typ najem-
nikéw jest dostepny w danym rejonie.

Strzelcy piesi: Ta piechota nalezy do najtafiszych
formacji. Specjalizuje sie w nekaniu wroga bronia
dystansowa i wycofaniu sie natychmiast po oddaniu
salwy, albo gdy péjdzie wich strone zorganizowany
kontratak. Eucznicy nie atakuja w grupie, lecz strzela-
jaw pojedyncze cele, gdy tylko takie wypatrza.

W tym sposobie walki celuja najemnicy zwerbowa-
ni sposréd elféw i niziotkéw. Pamietaj o rasowej pre-
mii +1 tych drugich do atakéw bronia rzucana.

Strzelcy konni: Strzelcy konni maja jeszcze
wieksza ruchliwosé¢, atakujac flanki i tyly wroga bly-
skawicznymi uderzeniami. Jak piechota strzelcow,
sa skuteczni w krétkich atakach iszybkich odwro-
tach, ale nie sprawdzaja sie wotwartej szarzy. Ci
jezdicy, cechujac sie zwykle wysokimi umiejetno-
§ciami jezdzieckimi; dosiadaja lekkich rumakoéw bez
ladréw.

Lekka piechota: Nieco ciezej uzbrojona i opance-
rzona niz piesi strzelcy. Lekka piechota powinna wy-
trwac¢ w przedluzajacym sie starciu. Do wojsk tego
typu naleza rowniez strzelcy (lucznicy i kusznicy),
ktérzy maszeruja w szyku i atakuja en masse. Pospoli-
te ruszenie chlopskie tez zwykle podpada pod te kate-
gorie, ale sklada sie z plebejuszy (nie zbrojnych) i po-
siada mniejsza premie do ataku.

Lekka jazda: Szybka i ruchliwa lekka jazda nadaje
sie do uderzania w slabe punkty formacji przeciwni-
ka. Po uderzeniu zolnierze kontynuuja walke, ale wy-
cofuja sie przy ciezszych stratach. Najczeiciej nosza
skérznie icwiekowane skéry, aby uniknaé¢ wicksze-
go obciazenia.

Srednia piechota: Srednia piechota stanowi trzon
armii. Ma za zdanie przetrwac wiekszo$é trudnych
sytuacji. Dobrze uzbrojona i opancerzona, zdolna do
zmiazdzenia lzej uzbrojonych wojsk i wytrzymania
ataku ciezszych formacji. Naleza do niej pikinierzy
i wldeznicy, skuteczni przeciwko jeidicom. Straznicy
miejscy w zamoznych spolecznosciach czesto to wia-
$nie ta piechota.

Srednia jazda: Jazda $redniozbrojna pelni te sama
role, co ciezkozbrojna, ale mniej kosztuje. Ci najem-
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nicy maja porzadne zbroje (luskowe, kolezugi, czasa-
mi napiersniki) oraz bron skuteczniejsza niz ta znaj-
dujaca sie na wyposazeniu lekkiej jazdy. Dosiadaja
ciezkich rumakéw z lekkimi ladrami, np. skérzanymi
iz éwiekowanej skéry.

Ciezka piechota: Wojska uderzeniowe przezna-
czone do rozbijania przeciwnikéow w pierwszym
ataku. D7wigaja najciezsze i najlepsze pancerze, a uzy-
wajg najgrozniejszych broni. Ciezka piechota moze
shuzy¢ pomniejszym wladykom i rycerzom, gdyz na-
leza oni do nielicznych, ktérych staé na tak kosztow-
ne wyposazenie.

Ciezka jazda: Jazda ciezkozbrojna kréluje na po-
lach bitew. Poteina szarza takiej jednostki potra-
fi przebic¢ sie przez linie wroga jednym uderzeniem.
Ciezka jazda nosi pélplytowe lub kryte pancerze
i swietnie posluguje sie lancami, mlotami bojowymi
iinnymi groznymi narzedziami do zabijania. Zolnie-
rze dosiadaja ciezkich rumakow z ciezkimi ladrami,
przez co sa dosé¢ powolni, ale niezwykle trudno ich
zranic.

Statystyki najemnikow

Najemnicy to przedstawiciele klasy zbhrojny, a zatem
biegle postuguja sie kazda bronia prosta i zolnierska
oraz wszelkimi tarczami. Jednak nie wszystkie woj-
ska maja dostep do dobrego uzbrojenia, wiec walcza
tym, co mogg dostaé. Czlonkowie chlopskiego pospo-
litego ruszenia wladaja posiadanym orezem, ale nie
zawsze tak jest — plebejusze sa biegli tylko w jednej
broni prostej.

Wojska, ktére atakuja przede wszystkim bronia do
walki wrecz, przeznaczaja najwyzsza wartoséé atrybutu
(13) na Sile. Wojska przeznaczone gléwnie do ostrza-
fu, inwestuja w Zrecznosé. Zwykle zapewnia im to
premie +1 do testow ataku wykonywanych podstawo-
wa bronia i +1 do testéw kluczowego atrybutu.

Zaklada sie, ze przecietni najemnicy wybieraja atut
Zogniskowanie broni dla swego oreza podstawowego
(np. dlugi tuk dla tucznikéw) oraz atur Twardo$é na
1. poziomie. A zatem typowy nhajemnik ma premie +2
do ataku podstawowa bronia i +1 drugorzedna. Woj-
ska konne przeznaczaja maksimum rang na Jezdziec-
two i Postepowanie ze zwierzetami (4 na 1. poziomie)
i przy najblizszej okazji wybieraja atut Zogniskowa-
nie umiejetnosci (Jezdziectwo).

Ponizej przecietne statystyki réznych typow wojsk
najemnych. Klasa Pancerza iobrazenia roinia sie
w zaleznoéci od rodzaju zbroi i broni. Pancerz moze
zmniejszy¢ szybkosé iniektére modyfikatory do
umiejetnosci, co oznaczono gwiazdka (%),

@ Przecietny piechur (walczacy wrecz): czlowiek
Zbr1; SW 1/2; ésredni humanoid; KW 1k8+4; pw 8;
Init +0; Szyb 9 m*, KP réznie; Atak +2 wrecz (brof
podstawowa) lub +1 dystansowy (bron drugorzedna);
Char N; MRO Wytrw +3, Ref +0, Wola —~1; S 13, Zr 11,
Bd 12, Int 9, Rzt 8, Cha 10.

Umiejginodci i aluty: Jezdziectwo (ko) +1, Plywanie
+2%, Postepowanie ze zwierzetami +2, Skakanie +2%
Wspinaczka +2%, Zastraszanie +2; Twardos¢, Zogni-
skowanie broni (bron podstawowa).
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% Przecietny piechur (strzelec): czlowiek Zbr1; SW
1/2; redni humanoid; KW 1k8+4; pw 8; Init +1; Szyb
9 m* KP réznie; Atak +2 dystansowy (bron podstawo-
wa) Iub +1 wrecz (bron drugorzedna); Char N; MRO
Wytrw +3, Ref +1, Wola —1; § 11, Zr 13, Bd 12, Int 9,
Rzt 8, Cha 10.

Umiejgtnosci i atuty: Jezdziectwo (koni) +1, Plywanie
+1% Postepowanie ze zwierzetami +2, Skakanie +1%,
Wspinaczka +1%, Zastraszanie +2; Twardo§¢, Zogni-
skowanie broni (bron podstawowa).

4 Przecietny jezdziec (walczacy wrecz): czlowiek
Zbr1; SW 1/2; sredni humanoid; KW 1k8+3; pw 7;
Init +1; Szyb 9 m*; KP réznie; Atak +2 wrecz (bron
podstawowa) lub +1 dystansowy (bron drugorzedna);
Char N; MRO Wytrw +2, Ref +1, Wola—1; S 13, Zr 12,
Bd 11, Int 9, Rzt 8, Cha 10.

Unmiejginosci i atuly: Jezdziectwo (kor) +5, Postepo-
wanie ze zwierzetami +4; Twardosc, Zogniskowanie
broni (bron podstawowa).

# Przecietny jezdziec (strzelec): czlowiek Zbrt; SW
1/2; éredni humanoid; KW 1k8+4; pw 8; Init +1; Szyb
9 m* KP réznie; Atak +2 dystansowy (bron podstawo-
wa) lub +1 wrecz (bron drugorzedna); Char N; MRO
Wytrw +3, Ref +1, Wola —1; S 11, Zr 13, Bd 12, Int 9,
Rzt 8, Cha 10.

Umiejetnoici i atufy: Jezdziectwo (kon) +5, Postepo-
wanie ze zwierzetami +4; Twardosé, Zogniskowanie
broni (bron podstawowa).

Wojska egzotyczne

Wojny w grze D&D tocza sie nie tylko na ziemi, ale
czasem takze ponad lub nawet pod nia. Oprocz tych
opisanych w Podrgczniku Gracza, wiele innych ras chet-
nie zaciaga sie pod sztandary tego, kto proponuje naj-
wyzsza stawke. Niektére rodzaje wojsk uznajemy za
egzotyczne, gdy sa rzadko spotykane lub normalnie
uwazane za przeciwnikéw zatrudniajacych je osob.
Z samej swojej natury wojska egzotyczne wystepu-
ja w roznych miejscach, specjalizuja sie w bardzo od-
miennych sposobach walki i domagaja sie zréznico-
wanych stawek.

Wiekszo$¢ stworzen z Tabeli 4-5: Koszt wojsk egzo-
tycznych jest zta. Bohaterowie chcacy zatrudnié¢ zbych
najemnikéw, powinni udowodnié, ze sami dysponuja
wieksza sila (i sa gotowi jej uzy¢) niz potencjalni pod-
whadni. Czesto jedyna droga podporzadkowania sobie
goblinéw czy orkéw sa grozby, zastraszanie iprze-
moc. Wiele wojsk nieludzi kieruje sie innymi morty-
wacjami niz pieniadze i moga domagaé sie réinych
sposobéw platnosci — pewne kultury od zlota wyzej
cenia niewolnikéw.

Ceny podane w Tabeli 4-5 to tylko wskazéwki do-
tyczace kewoty, jaka typowy najemnik wymienionych
ras zazada za stluzbe. Zaklada sie, ze najemnik jest
sklonny do przyjecia oferty (ale niekoniecznie przy-
jazny). Wszystkie stworzenia wymienione w tej tabe-
li to przecietni przedstawiciele swoich ras, ze zdolno-
§ciami i ekwipunkiem zgodnym z Ksiggg Potworow.

Stworzenia 0 SW 1 lub nizszej godza sie na zapla-
te odpowiednia dla zbrojnego najemnika czlowieka

(2 ss dziennie dla piechura, 4 ss dziennie dla jezdzca).
Te 0 SW 2 lub wyzszej zadaja dziennej stawki wojsk
klasy BG na ich poziomie (2 sz dziennie x poziom).
Na przyktad, minotaur (SW 4) zazyczy sobie co naj-
mniej § sz dziennie.

TABELA 4-5: KOSZT WOJSK EGZOTYCZNYCH

Dzienna
Rodzaj wojska stawka
Goblin: Cwiekowana skéra, morgensztern, I ss
oszczepy (3) f.
Kobold: Skérznia, pétwidcznia, lekka kusza 1ss

Aasimar: Zbroja tuskowa, duza stalowa tarcza, 2ss
dtugi miecz, lekka kusza .

Gnoll: Zbroja tuskowa, duza drewniana tarcza, 2 ss
topdr bitewny, krétki tuk

Hobgoblin: Skérznia, mata drewniana tarcza, 2ss
dtugi miecz, oszczepy (3) -

Ork: Zbroja tuskowa, wielki topér, oszczepy (3) 2 ss

Diable: Cwiekowana skéra, mata stalowa 2ss
tarcza, rapier, lekka kusza :
Troglodyta: Dtuga wtécznia, oszczepy (3) 2ss
Niedzwiezuk: Skérznia, mata drewniana 4 52
tarcza, morgensztern, oszczepy (3) -
Ogr: Zbroja skérzana, wielka maczuga 4 sz

(rozmiar wielki)
Centaur: Duza drewniana tarcza, ciezka lanca, 6 sz
potezny dtugi tuk refleksyjny (premia z S +4) '

Minotaur: Wielki topér (rozmiar wielki) 8 sz
Skrzat: Sztylet, krotki fuk refleksyjny 8 sz
Gigant wzgérzowy: Zbroja skérzana, wielka 14 sz

maczuga (rozmiar wielki), glazy
Ogrowy mag: Koszulka kolcza, wielki miecz
(rozmiar wielki), diugi tuk refleksyjny (wielki)

Wodne wojska egzotyczne

Morski lud: Tréjzab, ciezka kusza 2ss
Sahuagin: Tréjzab, ciezka kusza 4 sz
Tryton: Tréjzab, ciezka kusza : 8 sz

Aasimarowie: Szlachetni aasimarowie rzadko
stuza jako najemnicy, uwazajac to zajecie za izlo-
wrézbne oraz z gruntu zle. Czasem jednak nieliczni
przedstawiciele tej rasy, zwykle fanatycy oddani te-
pieniu zla, oferuja swoj miecz pracodawcom, ktérych
uznaja za godnych. Zdarza sie takze, ze zwracajg swoj
gniew przeciw pracodawcy, ktéry nie przestrzega sci-
éle kodeksu dobrego postepowania. Aasimarowie
oczekuja traktowania z naleznym szacunkiem i nie-
chetnie patrza na najemcéw stosujacych taktyke za-
straszania.

Centaury: Mlode samce centauréw czasami porzu-
caja bezpieczeristwo inude stada, aby szuka¢ stawy
wojownika. Jesli same nie sa w stanie znalez¢ bitwy,
zwracaja sie do ludzi i elféw, ktérzy potrzebuja orez-
nego wsparcia. Centaury przy zaciagu traktuje si¢ jak
jazde. Preferuja oslabianie wrogéw z dystansu ostrza-
lem zlukéw, potem dopiero tratuja ich kopytami,
przypuszczajac druzgocaca szarze z ciezkimi lancami.
Centaury nienawidza schodzi¢ do podziemi i prze-
bywa¢ wbudynkach, wiec nie dolacza do wyprawy



w glab lochéw, za mury
zamku ani w podobne
miejsca. Nie pozwalaja
traktowaé sie jak juczne
zwierzeta i nie zgodza sie
nosi¢ niczego poza osobi-
stym ekwipunkiem.

Diableta: Przewrot-
ne, gwaltowne ichci-
we diableta czesto obie-
raja zywot najemnika.
Unikaja duzych bitew,
wolac shuzyé jako przy-
boczni (lub skrytobdj-
cy) bogatego pracodaw-
cy. Nieczesto sporyka sie
grupki szukajacych shuz-
by najemnikéw tej rasy.
Takie rzadkie formacje
stanowia elitarne grupy
uderzeniowe, doskona-
le watakowaniu poje-
dynczych celow, jak do-
wodcy 1osoby rzucajace
czary. Tak jak wiele in-
nych zlych stworzen
tu wymienionych,
diableta  moga
niekiedy zwré-
ci¢ sie przeciw
chlebodawcom.

Giganty wzgorzowe: Tepe i chciwe giganty raczej
sie przekupuje, niz wynajmuje. Przezorny najemca
zreguly oferuje procz zlota i skarbéw olbrzymie ilo-
§ci jedzenia. Giganty wzgérzowe to potezni zolnierze
iprzy tym ruchome wyrzutnie pociskéw, miotajace
wielkimi glazami 7 sila malej katapulty. Sa jednak nie-
przewidywalne i stanowia niemal talde samo zagroze-
nie dla sojusznikéw, jak dla wrogow.

Gnolle: Paskudne istoty lubujace sie w zniszczeniu
i strachu. Jegli znajdzie sie najemca zdolny tolerowaé
ich nikczemne postepki, pozyska na swe rozkazy po-
tezne wojsko. Pracodawca musi te istoty dobrze kar-
mi¢ i wprowadzié surowa dyscypline, by zmusi¢ je do
wykonania zadania.

Gobliny: Z goblinéw mozna stworzyé wojsko
tanim kosztem, gdyz czesto domagaja sie ledwie po-
lowy (lub nawet mniej) kosztu wynajecia czlowieka.
Trudno jednak je kontrolowaé. Lepiej je zastraszyc,
niz probowa¢ przekonywac czy przekupic. Sa skraj-
nie zdradliwe, wiec najemca musi mie¢ sie na baczno-
sci, gdy nadchodzi dziern wyplaty. Gobliny najlepiej
dziataja w grupach, askuteczne bywaja przy liczeb-
nosci od dziesieciu wzwyz. Uciekaja, gdy wydarzenia
nie potocza sie po ich mysli — musisz o tym pamietaé,
jesli zalezy ci na wytrwalych oddziatach.

Hobgobliny: Hobgobliny sa zdyscyplinowane
ibezwzgledne. Rozumieja podstawowe komendy isa
doskonatym materialem na strzelcéw pieszych, lekka
i érednia piechote. Szybko zbieraja sie w gromady i sa-
me szukaja konfliktéw. Sa zadufane w sobie, wiec
oczekuja wysokiej zaplaty. Odrzuca oferte (i zapew-

ne zaatakuja) kaz-
dego, kto wysta-
pi znieatrakcyjna
propozycja. Zbroj-
ni hobgoblinéw
wola sluzyé pod
rozkazami  wla-
snych kapitanow
isierzantow, niz
stuchaé bezposred-
nio pracodawcy.
Koboldy: Najemca kobol-
déw musi pilnowaé ich jeszcze
baczniej niz goblinéw. Kobol-
dy zaciagaja sie w grupach po dzie-
sie¢ lub wiecej sztuk. Najlepiej spraw-
dzaja sie, zalewajac wrogoéw swa masa. Ko-
boldy to tchérze, wiec mozna ich sta¢ tylko
przeciw wrogom latwym do pokonania (zwy-
kle dzieki przewadze liczebnej). Kiepsko sie targu-
ja, a do wykonania rozkazéw zwylkle trzeba zmuszaé
je grozbami.

Minotaury: Smiertelnie skuteczni zolnierze, ale
trzeba sprytnej perswazji, by przekona¢ je do walki
tylko po jednej stronie. Czasami w ogniu bitwy ogar-
nia je zadza krwi i atakuja kazdego znajdujacego sie
w zasiegu broni, nie wylaczajac sojusznikéw. Nie-
mniej kazdy z nich z powodzeniem moze réwnaé sie
z zakutym w stal rycerzem. Minotaury szybko sie nie-
cierpliwia przedluzajaca sie walka — wéweczas albo od-
chodza, albo atakuja pracodawece.

Niedzwiezuki: Tymi stworzeniami rzadzi czysta
chciwosé i przyjma kazda stuzbe, ktéra zagwarantuje
im dos¢ tupow. Ich koncentracja na jakiej§ czynnosci
trwa bardzo krétko, dlatego tez trzeba je ciagle mo-
tywowaé pieniedzmi albo grozbami. Negocjacje z ni-
mi zwykle ograniczaja sie do ,Walcz dla mnie, a do-
staniesz zloto”. Jako wynagrodzenie niedzwiezulki ak-
ceptuja réwniez niewolnikéw. Swietnie nadaja sie do
atakoéw z zasadzki, ale nie sprawdzaja sie w dluzszym
i zdyscyplinowanym starciu.

Ogrowi magowie: Przebiegle istoty, ktére czasa-
mi ofiaruja swe imponujace bojowe mozliwosci kaz-
demu, kto zechce im zaplacié¢. Stuzac pod pracodawca
jake najemnicy, moga rozwazaé, czy warto sprobowac
wepchna¢ mu néz w plecy. Jesli jednak najemca jest
potezny i bezwzgledny, ogrowi magowie sa postusz-
nymi i groznymi najemnikami. Wiedza, ze ich zdol-
nosci isila sa wiele warte, wiec zadaja odpowiednio
wysokiego wynagrodzenia — od zlota wola magiczne
przedmioty i niewolnikéw.

Ogry: Ci najemnicy to postrach wielu krain. Sa
bezwzgledni, przebiegli i uwielbiaja walczyé. Czesto
wspolpracuja z orkami i innymi barbarzynslkimi rasa-
mi, pozostawiajac mniejszym sojusznikom podejmo-
wanie wszelkich decyzji. Ponad wszystko szanuja sile
iprzed przyjeciem kontraktu moga sobie zazyczyé,
aby pracodawca zmierzyl sie z nimi w walce.

Orkowie: Z orkéw powstaja niezréwnane wojska
uderzeniowe, rzucajace sie w wir walki z bezwzgled-
nym zapamietaniem. W zamian za dobra place beda
walczyé zkazdym wrogiem. Istnieje jednak spora
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patia umozliwia wptywanie na
zwierzeta w szczegdlny spo-
séb, takze na bestie i magicz-
ne bestie, jesli zgodzisz sie na
kare —4. Materiat z tej ksigz-
ki nie zmienia tej zasady. Po-
stepowanie ze zwierzetami nie
ma tych ograniczen, ale przy-
ktadowe ST podane w Rozdzia-
le 4 Podrecznika Gracza dotyczg
tylko zwierzat i bestii. Ta ksigz-
ka zawiera opis nowego atutu,
Treser [typ stworzenia] (na sa-
siedniej stronie), ktory umozli-
wia tresowanie innych nieinteli-
gentnych stworzen za pomocg
Postepowania ze zwierzetami,

tak jakby byly to bestie.

Umiejetnos¢ Zwierzeca em-

{

Opcja: Tresowanie
inteligentnych stwo
Praworzadne stworzeni
zaleznie od inteligencji, ro-
zumieja potrzebe szkolenia.
Nawet bardzo inteligentne
praworzadne stworzenia, ktére
chea stuzyé jako straznicy lub
wierzchowce, zdaja sobie spra-
we, ze musza nauczyd sie pew-
nhych niezbednych umiejetno-
$ci. Jezeli stworzenie zgadza
sie na tresure, ST testu Po-
stepowania ze zwierzetami
zmniejsza sie o1 na kazde 2
punkty jego Intelektu powyzej
2, aby odzwierciedli¢ dobro-
wolng wspotprace.

Chaotyczne stworzenia by-
waja mniej sktonne do dys-
cypliny i systematycznych ¢wi-
czeri. Nawet jesli godza sie na
nauke, bardzo niechetnie pod-
dajg sie rygorowi szkolenia.
Mozna jednak fatwo je wzru-
szy¢, odwotujac sie do emo-
¢ji. W tym wypadku pomysto-
wy treser moze przy nakfania-
niu stworzenia do wspdtpra-
cy zastgpi¢ Postepowanie ze
zwierzetami Dyplomacja i ob-
nizy¢ ST testu o 5.

szansa, 7e obréca sie przeciw pracodaw-
cy, jezeli nie beda sie baly z nim zmierzyc.
Orki szanuja wladze i moga by¢ wiernym
wojskiem, pod warunkiem, 7e pracodawca
ciggle przypomina im, kto tu rzadzi. Pre-
feruja zaplate w skarbach izawsze zadaja
sporej czeéci zdobytego w bitwie lupu.

Troglodyci: Tylko zdeprawowani do
szpiku kosci albo pozostajacy w najciez-
szym polozeniu decyduja sie na zatrud-
nienie najemnikéw tej rasy. Te nikczem-
ne istoty uwielbiaja bitwy, a specjalizuja
sie w zasadzkach oraz w szybkich atakach
i odwrotach. Nie walcza dla pieniedzy, ale
przyjmuja zaplate w niewolnikach izyw-
nosci. Zwykle na wstepie trzeba im do-
starczy¢ kilka zywych, inteligentnych
stworzen.

Wodne wojska egzotyczne

Morski lud: Na ogot milujacy pokéj
morski lud wczasach ciezkiej proby
zmienia sie wwalecznych najemni-
kéw. Czasami jednostki lub cale klany
musza chwyci¢ za bron, zwlaszcza w wo-
dach, na ktorych toczy sie duzo morskich
bitew. Zwykle nie dbaja o monety iklej-
noty (ktérych moga znalez¢ pod dostat-
kiem w zatopionych statkach i zgubio-
nych skarbach), ale zadaja zaplaty w towa-
rach niedostepnych normalnie pod woda
— kutych zmetalu przedmiotach wszel-
kiej masci, broni i egzotycznym” jedze-
niu, takim jak wolowina. Morski lud celu-
je w taktyce szybkiego odwrotu po wyko-
nanym ataku, na powierzchni wody oraz
w glebinach. Latwo przychodzi im uszka-
dzanie okretow i zestrzeliwanie z kusz po-
jedynczych zeglarzy.

Sahuaginowie: W sztywnym spole-
czenstwie sahuaginéw kazda jednostka
ma icisle okreslone miejsce. Jesli kto$ nie
potrafi sie dopasowa¢, musi udac sie na
wygnanie. Niektérzy z tych wyrzutkow
dopuszczaja sie rzeczy nie do pomyslenia
— walcza dla niesahuaginéw! Pracodawcy,
ktérzy umieja przymknac oko na ich od-
razajace zwyczaje, zyskaja w tych istotach
bitne wojsko gotowe wykona¢ najbrud-
niejsze zadania, Jako morski lud nadaja
sie éwietnie na ,podwodnych saperéw”,
przebijajac kadtuby okretow tréjzebami
i poteznymi pazurami. Jako zaplate précz
skarbow oczekuja niewolnikow — zwykle
na pozarcie.

Trytony: Podejrzliwe inieufne wobec

obcych trytony rzadko zostaja najemnikami. Ci, kté-
rzy chea sprzedawaé swe uslugi, albo zostali odrzuce-
ni przez spolecznosé, albo pragna zemsty na jakiejs
grupie mieszkaficow §wiata powierzchni. Najemnicy
tej rasy zawsze licza sie jako ,konnica”, jezdza bowiem
na grzbietach szkolonych do walki morswinéw lub

TABELA 4-6: KOSZT EGZOTYCZNYCH WIERZCHOWCOW

Dodatkowy
koszt
dziennie Typowi jezdzcy

Egzotyczny
wierzchowiec

Deinonychus/ +40 sz Troglodyci, gobliny,
megaraptor hobgobliny
Hipogryf +20 sz Ludzie, elfy
Hipokamp +10 sz Trytony, morski lud,
wodne elfy
Jaszczurka +55z Krasnoludy, troglodyci
wierzchowa
Migopies wierzchowy +15 sz  Niziotki, gnomy
Morswin +5 sz Trytony, morski lud
Nosorozec -~ +10sz  Krasnoludy, ogry
Ogromna sowa +5 sz Elfy, gnomy
Ogromny ¢ +10 sz  Elfy, ludzie,
: aasimarowie
Pegaz +20 sz  Elfy, ludzie,
aasimarowie
Ston +10 sz Giganty wzgoérzowe,
ogry, ludzie
Triceratops +50 sz Krasnoludy, orkowie
Worg +15 sz Orkowie, gobliny,
hobgobliny
Wywern +50 sz Orkowie, gobliny,
troglodyci
Zimowy wilk +15 sz Orkowie, gobliny,
hobgobliny
Ztowieszczy borsuk +20 sz Gnomy, krasnoludy
Ztowieszczy dzik +15 sz Krasnoludy, orkowie,
: gobliny, hobgobliny
Ztowieszczy +20 sz Drowy, gobliny
nietoperz
Ztowieszczy rekin +10 sz Sahuaginowie, trytony
Ztowieszczy wilk +10sz  Elfy, orkowie, gobliny

hipokampéw (opisane w dalszej czesci rozdzialu). Ze
wsze przyjmuja kontrakty, ktére pozwola im zwalczac
znienawidzonych wrogéw rasowych — sahuaginéw.

Egzotyczne wierzchowce
najemnikow

Niektorzy najemnicy zaciagaja si¢ razem z egzotycr
nymi wierzchowcami izadaja wyzszych stawek na
opieke iwyzywienie tych stworzesi. Tabela 4-6: Eg:
zotyczne wierzchowce najemnikéw podaje przeciet
ny dodatkowy koszt niektorych niezwyldych istot. Na
ogdl roslinozerne stwory kosztuja mniej niz miesozer-
ne, ate szczegolnie grozne w walce kosztuja najwie-
cej. Jesli najemnik posiada jednego z takich specjal
nych wierzchowcow, trzeba pamigtac o zwiekszeniu
dziennej stawki (najemnika uwaza sie za jezdzca).

Wiecej informacji o réznych rodzajach wierzchow-
cow znajdziesz dalej, w czedci Towarzysze, zwierzetd
domowe i wierzchowce.

TOWARZYSZE, ZWIERZETA

_DOMOWE I WIERZCHOWCE

Na éwiecie Zyje mnéstwo istot i nie wszystkie sa wro-
gie. Wiele mozna udomowic, a przynajmniej wytreso
wac na zwierzeta domowe, straznicze lub wierzchow-




ce, inaczej niz normalnych zwierzecych towarzyszy”.
Niektore z tych stworzen wcale nie sa zwierzetami
- prawie kazda istote mozna wytresowaé, przekonac
lub zmanipulowacé tak, aby stuzyla. Trzeba tylko wie-
dziec jak.

Lista opisanych dalej zwierzat nie jest bynajmniej
wyczerpujaca. Jest to tylko przeglad stworzen podda-
jacych sie tresurze oraz sposobow jej przeprowadze-
nia. Przyda si¢ takze jako kryterium, w oparciu o kté-
re MP i gracze moga tworzy¢ wlasne kreacje.

Inteligentne stworzenia

Rozumne istoty moga uzywaé atutu Zdolnoéci przy-
wodcze, by zwabi¢ kompana, ktéry bedzie stuzyl jako
wierzchowiec lub straznik (inteligentne stworzenia
generalnie nie zgadzaja sie na role ,zwierzecia domo-
wego”). Patrz opis Zdolnosci przywodczych w Roz-
dziale 2 Przewodnika Mistrza Popziemi. Nie moizesz
wykorzystaé tego atutu do omamienia istoty o Inte-
lekcie nizszym niz 4. Jesli juz posiadasz specjalnego
wierzchowca, chowanca lub zwierzecego towarzysza,
otrzymujesz kare —2 do wartosci Zdolnosci przywdod-
czych. W Tabeli 2-27: Przyklady specjalnych kompa-
now z Rozdzialu 2 Przewodnika Mistrza PopzIEMI poja-
wily sie istoty, ktére rowniez nadaja sie na wierzchow-
ce lub straznikéw — to doskonaly wzér, jesli potrzebu-
jesz wiecej przykladow.

Tresura
Musisz wiedzie¢, jak wydawaé polecenia stworzeniu,
jesli te ma je wykonywaé. W przypadku niektérych
istot wymaga to calych tygodni tresury. Innym wy-
starczy powiedzie¢ wyraznie, co powinny zrobic.

Stworzenia poddaja sie tresurze szybciej ilepiej,
jesli sa mlode. Te wychowywane od malego dla po-
trzeb dalszej tresury uwaza sie za udomowione (patrz
dalej: Udomowienie). Odzwierciedlaja to nizsze ST
testow Postepowania ze zwierzetami przy tresurze.
Udomowione stworzenie zachowuje spokéj w kon-
takcie z obcymi i nie atakuje niesprowokowane.

Stworzenia o Intelekcie 2 lub nizszym (np. zwie-
rzeta i bestie) mozna wytresowaé zgodnie z regula-
mi Postepowania ze zwierzetami z Rozdzialu 4 Pod-
récznika Gracza. Istoty o Intelekcie 3 iwyzszym ro-
zumieja jezyk méwiony i szkolenie ich czesto wyma-
ga innych technik, zaleznie od gatunku, do jakiego
naleza. W przypadku stworzen o inteligencji réwnej
ludzkiej, szczegolnie tych obdarzonych mowa, trze-
ba uzywaé Dyplomacji. Ogdlnie rzecz biorac — uzywa
sie Postepowania ze zwierzetami, jezeli nie napisano
inaczej.

Znani treserzy rozumiejg roznice miedzy stworze-
niem o zwierzece] inteligencji (Int 1 lub 2} a stworze-
niem rozumniejszym. Przed rozpoczeciem szkolenia
éwiadomej istoty znajduja sposob, aby sie znia poro-
mumie¢ i zapytaé o zgode. Osoba prébujaca tresowaé
takie stworzenie whrew jego woli moze zostaé aresz-
towana za uprawianie niewolnictwa.

Madre stworzenia ucza sie szybciej. Za kazde
2punkty Intelektu powyzej 2 nauka danej sztuczki
czy zadania trwa o dwa tygodnie mniej (minimum
1 dziefi). A zatem wytresowanie dragonne (Int 6) do

a
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pilnowania opactwa zajmuje jeden, za-
miast standardowych dwéch miesie-
cy. Przyuczenie pegaza (Int 10) do roli
wierzchowca trwa tylko jeden dzien.

Dla tresera wielka pomoca moga sie
okazaé czary, zwlaszcza zauroczenie po-
fwora. Przyuczenie istoty, aby zaprzyjaz-
nila sie lub podporzadkowala treserowt,
pod wplywem tego zaklecia trwa tylko
polowe normalnego czasu, a ST wyma-
ganego testu umiejetnosci zmniejsza
sie 0 10. Stworzenia z Intelektem 3 lub
wyzszym czesto sprzeciwiaja sie tego
typu magicznemu przymusowi. Mimo
7e z pomoca wplywajacego na umys! za-
klecia naucza sie zadan bardzo szybko,
moga nie zechcie¢ ich wykonywac, gdy
czar przestanie dzialac.

W niektérych okolicznosciach MP
moze postanowic, 7e stworzenie o In-
telekcie 5 i wyzszym, ktére potrafi po-
rozumiewad sie zjezdicem za pomo-
ca mowy lub telepatii, bedzie uwazane
za poplecznika. Tak moze sie zdarzy¢,
jesli BG czesto pyta stworzenie o zdanie
i wykorzystuje jego zdolnosci, wykra-
czajac poza sytuacje scisle ujete w szko-
leniu. W takim wypadku BG musi za-
czaé stosowac sie do zasad dotyczacych
kompanéw z Rozdzialu 5 Przewodnika
Mistrza Popzicmi, wtym do obowiaz-
ku dzielenia sie ze stworzeniem polowa
doswiadczenia.

Udomowienie

Udomowione stworzenia w cywilizo-
wanych obszarach zachowuja sie spo-
kojnie itoleruja obcych. Kazda osoba
z umiejetnoscia Postepowanie ze zwie-
rzetami moze zlecic im wykonanie
zadan, ktorych zostaly nauczone.

Nie kazde stworzenie, ktore da sie
wytresowaé, mozna udomowic. Sowo-
nied7wied7, na ten przyklad, przywia-
zuje sie do pana, ktory wychowal go od
pisklecia, ale nigdy sie nie udemowi.
Zwierzecych towarzyszy nie uwaza sie
za udomowionych. Poza tym stworze-
nia o zlym charakterze rzadko akceptu-
ja udomowienie.

Stworzenia, ktore latwo daja sie udo-
mowi¢, to zwykle zwierzeta, bestie
i magiczne bestie sposréd koniowa-
tych, psowatych i kotowatych. Mozna
zalozyé, 7e stworzenie da sie udomo-
wic, jesli ma inny charakter niz ,zawsze
zly” i jesli nie wyklucza tego jego opis.

Tresowanie innych typdw stworzen

kresl typ stworzenia

Loe 2 ibe.
owywac
i tresowac stworzenia tego
zieki umiejetnosci Po-
owanie ze zwierzetami,
jakby byty to bestie, je-
zeli wartos¢ ich Intelektu nie
przekracza 4.

Specjalne: Mozesz wybierac
ten atut wiele razy. Jego efekty
sie nie kumulujg. Za kazdym
razem wybierasz atut dla in-
nego gatunku stworzen.

Wyjgtki: Ten atut nie zwigk-
sza ST tresowania zwierzat
przedstawionych  w Ksiedze
Potworéw, jak np. pegazy.
Niemniej w odpowiednich sy-
tuacjach obniza ST.

Brak: Postepowanie ze
zwierzetami normalnie nie
skutkuje w przypadku stwo-
rzen innych niz zwierzeta
i bestie.

Zwierzeta domowe
a zwierzecy towarzysze
Na rzeciu do
nie mozna polega¢
na zwierzecym towarzyszu
druida lub tropiciela. Bedzie
ono wykonywato chocby naj-
prostsze polecenia, dopiero
gdy wyszkoli sie je za pomo-
cg Postepowania ze zwierze-
tami. Nie czuje réwniez lo-
jalnosci do wiasciciela, nie
jest mu niezwykle wierne, co
rézni je od zwierzecych towa-
rzyszy. W obliczu zagrozenia
zwierze domowe musi wyko-
na¢ rzut obronny na Wole
(ST 15). Porazka oznacza, ze
ucieka bez wzgledu na wcze-
$niejszg tresure.

Fauna wiekszodci swiatéw gry to co$ wiecej niz tylko
zwierzeta i bestie. Mozna z powodzeniem zalozy¢, ze
w krainach o tak wielkiej réznorodnosci powszechne
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rasy maja dos¢ sprytu, by nauczy¢ si¢ tresowac inne ga-
tunki stworzen.

Tresura istot ro§linnych wymaga specjalnych tech-
nik i warunkow, ale kazda roslina, ktéra posiada jakas
wartoé¢ Intelektu, moze nauczyé sie sztuczek w gra-
nicach swoich mozliwoéci. Nieinteligentnych roslin,
jak zabéjcza winoros], nie da sie niczego nauczyc.

Konstrukty i nieumarli nie posiadaja wartosci In-
telektu, wiec réwniez sa nieedukowalne. Jednak wy-
znaczony wiadca moze nimi dowodzié. Nie shucha-
ja nikogo oprocz swego pana inie potrafia wypelnic
bardzo szczegolowych instrukeji. Gdy pana nie ma
w poblizu, konstrukty oraz nieumarli spelniaja tylko
proste rozkazy, ktére wladca wydal im przed odej-
éciem. Takie stworzenie latwo wyprowadzi¢ w pole
i nie czyni ono niczego z wlasnej inicjatywy. Broni sie
jednak przed atakami.

Do innych typéw stworzeni trzeba pochodzic in-
dywidualnie. Niektére, na przyklad sluzy, wogole
nie poddaja sie¢ tresurze, a kontroli tylko w ograni-
czonym stopniu. Inne, jak chaotyczni Zli przybysze,
daja sie wytresowad, ale nie kontrolowaé. Kilka dzi-
kich gatunkéw, jak bullette, jest w ogole

zdjeta. Ob

wynosi 40.

Ciezar: 0,5 kg.

w sSwietle
a szmaragdowym od-
m. Catkowicie uniemoz-
| noszacemu ja stworze-
podréze miedzywymiaro-
we, tak jak czar wymiarowa
kotwica, dopdki nie zostanie
. zwieksza sie
lub zmniejsza, dopasowujac
sie do stworzenia dowolnego
rozmiaru. ST rozerwania ob-
rozy lub wyslizniecia sie z niej

Poziom czarujqcego: 7; Wy-
magania; Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wymiarowa kotwi-
ca; Cena rynkowa: 30 000 sz;

niewartych wysitku. Teoretycznie daloby
sie je wytresowaé, ale prosciej i bezpiecz-
niej jest znalez¢ do tego zadania stworze-
nie latwiejsze do wyszkolenia.

Zwierzeta domowe
Wiele osdb trzyma zwierzeta zsympa-
tii i dla rowarzystwa. Niemal kazde stwo-
rzenie moze by¢ dla kogo§ zwierzeciem
domowym, ale dla towarzystwa iopieki
niektére nadaja sie lepiej niz inne. Ogél-
nie rzecz biorac, najlepsze zwierzeta do-
mowe maja nie wiecej niz 1 KW, Intelekt
nie wyZszy niz 2, a rozmiar najwyzej maly.
Stworzenia o KW wiecej niz 1 (zwlaszcza
miesozercy) nieustannie rywalizuja z wia-
Scicielem o dominacje, te o Intelekcie od
3 wzwyz nie lubia by¢ czyjas whasnoscia,
azbyt wielkie istot sa niemile widziane
w cywilizowanych regionach.

Warte wzmianki wyjatki obejmuja co

nastepuje.

Homunkulusy: Nadzwyczaj inteligentny jak na
konstrukt homunkulus dzieli typ umystu ze swym
twérca. Doslownie zyje po to, aby shuzy¢, wiec jesli
o to chodzi twérey, homunkulus bedzie doskonaltym
zwierzeciem domowym.

Ozywione przedmioty: Osoba rzucajaca czary
moze ozywia¢ przedmioty we whasnym domu i czué
sie z nimi zwiazanym emocjonalnie. Jesli przedmio-
ty pozostaja ozywione przez dlugi czas, zazwyczaj na-
bieraja manier i kapryséw, ktore dajg ztudzenie oso-
bowosci.

Pseudosmoki: Te smoki uwielbiaja czulosc i piesz-
czoty, aich najwiekszym pragnieniem jest wygoda.
Pseudosmoki z prawdziwa radoscia przyjmuja role
zwierzatka domowego, jesli tylko sa dobrze karmio-
ne i traktowane z szacunkiem, jaki uwazajg za im na-
lezny.

Psy: Niezaleznie od KXW irozmiaru te stworzenia
stanowia §wietne zwierzeta domowe.

Zywiolaki: Ksigga Potwordw nie mowi o zywiok-
kach mniejszych niz male, ale spokojnie mozna przy-
jaé, ze moga istnie¢ malutkie lub drobne istoty tego
typu o zwierzecej inteligencji. Zywiolak ognia moze
wydawaé sie niebezpiecznym zwierzatkiem, ale jesl
,mieszkalby” w kominku, méglby zadowoli¢ sie taks
spokojna egzystencja.

_STWORZENIA STRAZNICZE

Stworzenia straznicze musza byc’ waleczne, czujne
i godne zaufania. Inteligencja ma wobec tych zalet
drugorzedne znaczenie. Dla dobrego straznika czasem |
bywa nawet przeszkoda.

,Straznik” to ogdlny termin oznaczajacy kazda isto- |
te wyszkolona do obrony lub ataku. Stworzenia straz- |
nicze maja rozne kompetencje. Najczgsciej zostawin -
sie je w zamknietych przestrzeniach, aby bronily jo-
kiego$ miejsca (madrzejszych nie trzeba zamykac). |
Inne dobrze sprawdzaja sie jako straznicy przyboczni, -
podrézujac z panem. Jeszcze inne (rzymna sie na spe
cjalne okazje, jak polowania czy walki gladiatoréw.

W znajdujacych sie dalej opisach podano infor-
macje o gatunku stworzen wykorzystywanych jako
straznicy. Obejmuja one takze przykladowe sytuacje,
w ktérych powszechnie uzywa sie danych istot, ke
prysy, z ktorych treser winien zdawac sobie sprawg,
albo specjalne sztuczki, ktére stworzenie moze opa
nowaé. Na koncu podano ST testow Postepowania
ze zwierzetami dla tresowania mlodych i doroslych
stworzeni, cene rynkowa jednego jaja lub mlodego
stworzenia oraz wynagrodzenie tresera za wychowa
nie lub wytresowanie istoty.

Elektryczna jaszczurka

Te magiczne bestie bywaja straznikami bogatych osb.
Z racji ich upodoban co do miejsca pobytu, umieszcz
sie stadka lub cale kolonie tych istot w ogrodach ina
wewnetrznych dziedzificach zamoznych doméw, aby
strzegly majatku przed zlodziejem, ktéry sprobuje
przedostac sie do §rodka pod ostona gestej roslinnosci
Inni trzymaja elektryczne jaszczurki jako straz ose-
bista, noszac je na ramieniu lub prowadzac parke na
krétkich smyczach.

Treserzy zwykle ucza domowe jaszczurki, by nie
atakowaly dzieci istuzacych. A bezwzgledni whasci
ciele czasami kaza nauczy¢ je nie wydawac przed at
kiem ostrzegawczych trzaskow.

ST mlode/dovoste: 20/27; Cena mlodego: 750 sz; Kostt
tresury: 1000 sz.

Eteryczny drapiezca

Bardzo niewielu eterycznych drapiezcéw dalo sie zla-
paé, jeszcze mniej wytresowa¢, a zaden udomowic. S
niezréwnanymi straznikami, ale ryzyko raczej prze
kracza korzysci.

Treserzy, ktdrzy mimo wszystko chca sprébowat
swych sil, najpierw musza obmysli¢ sposéb schwy-
tania eterycznego drapiezcy na Planie Materialnym
— zwykle dzieki magicznemu przedmiotowi, takie-



mu jak obroza materialnej niewoli (patrz: ramka). Na-
stepnie musza odnalez¢ jedno takie stworzenie. Juz
to samo w sobie bywalo celem wieloletnich poszu-
kiwan. Krélowie i bogaci kupcy na prozno wysyla-
li eteryczne ekspedycje w celu schwytania drapiez-
cow.

Zlapanie okazu to jeszcze nie koniec klopotéw.
Niewiele wiadomo o niszy ekologicznej, w ktorej te
istoty zyja. Wielu eterycznych drapiezcéw umiera
w niewoli z nieznanych przyczyn. Poza tym obce jest
Im samo pojecie tresury, nie rozumieja rowniez jezy-
ka znanego na Planie Materialnym. Treser (lub zain-
teresowana druzyna) musi uzy¢ jakiejs formy telepa-
tii lub wykona¢ udany test Polslowek (ST 25), aby
przekazaé stworzeniu znaczenie niepojetych zacho-
wan.

Na szczescie po nawiazaniu porozumienia eterycz-
ny drapiezca okazuje sie zdumiewajaco inteligentny,
Jeski uda sie go przekona¢ do postuszeristwa, wiernie
stuzy panu. Szybko opanowuje niemal wszystkie za-
dania i wykonuje je dobrze. Jako straznicy eteryczni
drapiezcy zwykle pozostaja na Planie Materialnym,
czujnie obserwujac powierzone ich opiece miejsce
iatakujac intruzéw bez litosci.

ST mlode/dovoste: 20/27; Cena miodego: 50 000 sz;
Koszt tresury: 5000 sz.

Gargulec
Gargulce to wySmienici straznicy, ale tylko dopdty,
dopoki same tego chca. Najlepiej zostawiaé je w miej-
scach, ktérych whasciciel nie bedzie czesto odwiedzal.
Bywaja bowiem wrogie nawet wobec osoby, ktdra po-
stawila je na strazy.

Gargulce stuza tylko poteznym lub przekonuja-
cym panom i nawet wtedy trzeba je namawiaé, twier-
dzac, ze mnostwo ghupiej zwierzyny bedzie probowa-
lo przedostaé sie obok, gdy beda pelnié straz. Czary
geas lub poszukiwanie rowniez sa skuteczne. Gargulce
nie poddaja sie tresurze.

ST mlode/doroste: —/—; Cena mlodego: — sz; Koszt tresu-

1y: — SZ.

Krenshar
Krenshary dobrze sie adaptuja do cywilizowanych
siedzib, ale po stuzbie nadal prowadza gry lowieckie
ze soba i z wiascicielami. Bawiace sie stworzenia cze-
sto staraja sie skoczy¢ iznienacka nastraszy¢ swoich
panow. Wskutek tej ,zabawy” panowie dorabiaja sie
wielu siwych wilosow.

Spoleczna natura krensharéw przyciaga je do
wspoltbraci zich gatunku nawet po udomowieniu.
Samotny udomowiony krenshar musi byé¢ nieustan-
nie zabawiany albo staje si¢ roztrzesiony, a jego skora
twardnieje, zmniejszajac skuteczno$é zdolnosci stra-
szenia (nie otrzymuje juz premii +3 do testow Blefo-
wania).

ST miode/dovoste: 20/27; Cena mlodego: 500 sz; Koszt
iresury: 500 sz.

lew morski
Teistoty to doskonali straznicy zamkéw wzniesionych
na morskich klifach, krolewskich jachtéw na rejsach

wycieczkowych lub podwodnych grot ze skarbami.
Treserami lwow morskich bywaja zwykle locatha-
howie lub morski lud. Mieszkaficom ladu zbyt trud-
no poskromic i wyszkoli¢ tych zajadlych drapiezcow.
Z uwagi na taktyke walki i predyspozycje, najlepiej
trzymac i tresowac lwy morskie w stadach. Nie mozna
ich udomowié.

ST mlode/dovoste: 24/31; Cena miodego: 3500 sz; Koszt
fresury: 2500 sz.

Mantikora
Ze wzgledu na zdolnosci latania i strzelania kolcami

mantikory sa najlepiej predysponowane do strzeze-
nia otwartych przestrzeni. Szybko nudza sie na stra-
zy nieruchomych obiektow. Spedzaja dhugie, zmudne
godziny, urzadzajac skomplikowane zasadzki lub ob-
myslajac sposoby uzyskania wiekszej zaplaty czy wiek-
szej ilosci przystug od wlasciciela. Zwlaszcza z powo-
du tego ostatniego, lepiej zatrudnia¢ mantikory jako
przybocznych badz mysliwych.

ST miode/doroste: 24/31; Cena miodego: 4000 sz; Koszt
tresury: 3500 sz.

Mastiff mroku
Ze wzgledu na moc ujadanie mastiffy najlepiej zatrud-
niac jako osobistych straznikow zlych panow lub po-
zostawic je posrod innych zlych istot, Ich naturalne
zdolnosci ulegaja wzmocnieniu pod ziemia, gleboko
w budynkach albo w poblizu wysokich, rzucajacych
duzy cien obiektéw, gdzie dociera mniej szkodzace-
go im swiatla.
ST wmlode/dovoste: 22/29; Cena mlodego: 10 000 sz;
Koszt tresury: 3000 sz.

Migopies

Sfory migopsow staraja sie przed tym bronidé, ale wro-
gowie czasami wykradaja im szczenieta i tresuja je na
stworzenia straznicze. Niektore spotyka podle trak-
towanie ze strony brutalnych treseréw. Migopsy wy-
szkolone wtakich warunkach niechetnie przyjmuja
role straznikow, bedac z natury praworzadne dobre,
ale tak jak ludzie wychowani w niewolnictwie, sa zbyt
czesto bite i nieswiadome wolnosci, by sprzeciwié sie
rozkazom.,

W rzadkich sytuacjach sfory migopséw sluza jako
straznicy i przyjaciele plemionom dzikich elféw lub
praworzadnej dobrej osobie, ktéra wyswiadczyla wa-
tasze wielka przysluge. W tych wypadkach migopsy
nie potrzebuja tresury idzialaja z wlasnej woli. Nie
nalezy jednak nigdy uwazaé ich za udomowione.

ST miode/doroste: 22/29; Cena mlodego: 10 000 sz;
Koszl tresury 1000 sz.

Mimik
Mimiki to niemal idealni straznicy majatku. Sa to
istoty inteligentne, mowia wspolnym i potrafia przez
lata siedzie¢ nieruchomo, jesli tylko placi im sie za
fatyge skarbami izywnoscia. Gléwna wada mimi-
kow jest potencjalna nielojalnosé. Czasami daja sie
przekupié, jesli intruz oferuje atrakcyjniejsza nagro-
de. Dodatkowo, jezeli wrogowie okaza sie zbyt silni,
mimik moze zdradzi¢ wiele informacji w zamian za




gdy nie
zaatakuje jednej konkretnej
tworzenia beda-
a. Zwierze trze-
sobnej sztucz-
soby, ktorej nie

Stworzenie
ugo, az wyczuje,
t unieruchomio-
e wycofuje. Nie

fiary — ono po pro-

nie zabije

stu przestanie atakowac¢, gdy
cel upadnie i przestanie sta-

wiac opor. .

Oghusz: Jesli to mozliwe,
stworzenie zadaje sttucze-
nia zamiast normalnych ob-
razen.

Przewrd¢: |esli stworzenie
jest w stanie wykona¢ atak
przewracajacy, usituje tego
dokonaé¢, dopéki nie kaze mu
sie przestac.

Rozbrdj: ]esli stworzenie
jest wstanie wykonac atak
rozbrajajgcy, usituje tego do-
kona¢, dopoki nie kaze mu sie
przestac.

[Specjalna zdolnosc]: |esli
stworzenie posiada zdol-
no$¢ specjalna (np. bron
oddechowa), mozna je na-
uczyé, by uzywato tylko tej
zdolnosci, dopdki nie kaze
mu sie przestac. Jesli zdol-
nosci nie mozna uzywaé co
runde, stworzenie wycofu-
je sie w bezpieczne miejsce
lub zmienia pozycje w ciagu
rund, w ktérych nie moze ko-
rzystac ze zdolnosci.

ma gwatrancji, ze stworzenie
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darowanie zycia. Jednak wzadnym wypadku nie
odda skarbow.

Mimiki nie zgadzaja sie na formalna
tresure — instynktownie wiedza, jak pil-
nowac przedmioréw i miejsc, za to nie-
zbyt maja ochote chronié zywe istoty.
Potencjalni treserzy musza uzyé Dyplo-
macji zamiast Postepowania ze zwierze-
tami, aby nakloni¢ tego stwora do zro-
bienia czego§, czego zrobié nie chee. Na
szczeécie mimiki nie sa wytrawnymi dy-
plomatami.

Nigdy nie znaleziono mlodego mimi-
ka. Nie wiadomo, jak — i czy w ogdle — sie
rOZINnazaja.

ST miode/doroste: —/sporny test Dyplo-
macji; Cena miodego: — Koszt tresury: —

Otyugh

Wchodzac do dobrze strzezonych fortyfi-
kacji, zlodzieje najczesciej korzystaja z ka-
naléw lub zsypéw na émieci. Zdarza sie to
tak czesto, ze wydawaloby sie, iz wszyscy
bogaci ipotezni sa tego Swiadomi. I fak-
tycznie — Swiadomi tego zagrozenia trzy-
maja straznicze otyughy.

Nawet bez tresury otyughy czasem
wchodza w symbiotyczny zwiazek z in-
nymi istotami, nie atakujac ich, jesli
karmi sie je regularnie i zostawia w spo-
koju wich siedliskach. Wytresowane
otyughy sa na tyle rozumne, ze nie tylko
nie atakuja swoich dobroczyicéw, ale
takze przyjmuja zlozone polecenia do-
tyczace tego, kogo, gdzie i jak atakowac.
Moga oczekiwaé na haslo lub melodie,
wypatrywaé znakéw rozpoznawczych
czy stuchaé specjalnych polecen slow-
nych, np. ,Atakuj kazdego oprécz barona
Roqueforta ijego §wity oraz Stefana ka-
nalarza. Nie atakuj tez nikogo przez go-
dzine po wschodzie slorica”.

ST wmlode/doroste: 24/31; Cena mlodego:
2000 sz; Koszl tresury: 1500 sz.

Piekielny ogar

Piekielne ogary to agresywni lowcy.
W zamknieciu isamotne robia sie nie-
spokojne. Z1i wlaiciciele moga uzywac
ich jako straznikéw, ale musza pozwolic
tym stworom biega¢ i polowaé na wlasna
reke. Jeden lub dwa ogary moga sluzy¢
jako straznicy przyboczni, a sfory mozna
trzymaé w piekielnych psiarniach na oka-
zjonalny wypad po najniebezpieczniejsza
7e Zwierzyn.

Piekielne ogary iwyjce maja podobne potrze-
by i moga robi¢ mniej wigcej te same rzeczy, ale nie
mozna trzymaé ich blisko siebie. Oba gatunki walcza
ze soba zajadle.

ST szezeniak/dovosty: 22/29; Cena tlodego: 15 000 sz;
Koszt tresury: 3000 sz.

Rdzewiacz

Udomowicne rdzewiacze podchodza zyczliwie do
whascicieli, ale glod rdzy bierze gore nad wszelka przy
jaznia i wiernoscia. Wlasciciele, ktérzy lubia nosic me
talowe przedmioty, zwykle zostawiaja te stwory wz
mknietych przestrzeniach jako wolno biegajacych
straznikéw. Rdzewiacze wyrzadzaja bardzo niewie
le prawdziwych obrazen, wiec czesto stanowia tylke
pierwsza linia obrony i ich zadaniem jest bardziej znie
checenie niz zranienie intruzéw (lub oslabienie ich
przed konfrontacja z grozniejsza, druga linia obrony)

ST mlode/doroste: 23/30; Cena milodego: 1000 sz; Kosit
tresury: 1200 sz.

Sowoniedzwiedz

Sowoniediwiedzie teoretycznie dadza sie wytreso-
waé. Nie ma jednak potrzeby szkoli¢ ich do ataku, nie
ma tez sensu uczy¢ ich czegokolwiek innego. Najlep-
sze zatrudnienie dla sowoniedzwiedzia to zostawienie
go w zamkniete] przestrzeni i podrzucanie od czasudo
czasu surowego miesa. Inne interakcje zwykle okaz-
ja sie bezcelowe.

Sowoniedzwiedzie wychowywane od pisklecia bar
dzo sie przywiazuja do swoich panéw. Nigdy jednak
nie przenoszy uczucia na inna osobe i demonstruj
opryskliwos¢ wobec wszystkich z wyjatkiem tresera.

Najbardziej uzyteczna rzecza, jakiej mozna nauczyt
sowoniedzwiedzia, jest wersja ,Alarmuj” (patrz ramks
Nowe sztuczki) — stworzenie wydaje glosny diwiek
gdy walczy zkimé innym niz inny przedstawiciel
jego gatunku. Mozna go nauczy¢ takze innych zadan,
ale wszystkie wykonuje gniewnie i gwaltownie. Za
kazdym razem, gdy pan zabrania sowoniedzwiedzic
wi atakowaé, musi wykonac test Postepowania z¢
zwierzetami (ST 15). Jesli sie nie powiedzie, stwér z
atakuje mimo zakazu.

ST milode/doroste: 23/30; Cena mlodego: 30000 sz
Koszt tresury: 2000 sz.

Wargulec

Zli oraz niezle popaprani wlasciciele zatrudniaja tych
potwornych przybyszéw do strzezenia kosztownosci,
Wargulce najczedciej chronia grobowce lub mauze-
lea przed rabusiami grobéw. Sprymi wladcy ukrywaja
je takze na zewnatrz palacéw, za rzedami wloczni, m
ktore nabito odrabane glowy.

Wargulce raczej nie maja czego$ takiego jak osobo-
woéc i nielatwo dostrzec ich reakcje na nagrody ora
kary. Z tego powodu trudno je tresowac.

ST mlode/dovoste: —/26; Cena mlodego: —; Koszt tresu-
ry: 1500 sz.

Widmowy grzyb

Widmowe grzyby sa zdradzieckimi straznikami. Nie
dos¢, ze niewidzialne i ciche, to jeszcze wiekszos¢ czu-
réw detekcyjnych nie ujawnia ich obecnosci. Nieste-
ty, te same cechy utrudniaja tresure. Wytrawni trese-
rzy zwykle przywiazuja wstazki wokol kluczowych
punktéw ciala grzyba lub od czasu do czasu posypu-
ja je maka, aby je widzieé. Najczesciej ucza stworzenie
ktapaé zebami, by dalo zna¢ o wykonaniu zadania. Po-
szukiwacze przygod, ktérzy o tym wiedza, nastuchu



ja okazjonalnych klapnie¢ zebami, gdy podejrzewaja
obecnos¢ wytresowanych widmowych grzybow.
Widmowe grzyby daja sie tresowac tylko w doro-
stym wieku. Potomstwo jest nieinteligentne i nieru-
chome.
ST mlode/doveste: — /27; Cena mlodego: 1000 sz; Koszt
tresury: 1000 sz.

Nowe stworzenia straznicze
Oto nowe zwierzeta i bestie, ktdre mozna wytresowac
na straznikow.

Pies wspinacz

Male zwierze

Koéé Wytrzymalosci: 2k8+4 (13 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkosé: 12 m, wspinanie 12 m

KP: 17 (+1 rozmiar, +2 Zr, +4 naturalny), dotyk 13,
nieprzygotowany 15

Ataki: ugryzienie +4 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké+3

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

Specjalne cechy: widzenie w slabym swietle, wech

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +5, Wola +1

Atrybuty: S 15, Zr 15, Bd 15, Int 2, Rzt 12, Cha 6

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +6, Ukrywanie +6,
Wspinaczka +19,
Zauwazanie +6

Klimat/Teren: kazde
wzgbrza lub gory
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Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (5-20)
Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 3-4 KW ($redni); 5-6 KW (duzy)

Psy wspinacze zyja w plaszczyZnie pionowej. Te pso-
wate stworzenia bez trudu wspinaja sie po skalistych
klifach, ktére sa ich naturalnym s$rodowiskiem. Potra-
fia wspiac sie na chyba wszystko oprocz idealnie pio-
nowych §cian.

Pies wspinacz ma zmierzwiona, krotka, szara siersc,
czarne oczy ikrétkie lapy. Jest bardzo umiesniony.
Jego szerokie fapy maja po cztery palce — dwa skiero-
wane w przod, a dwa w tyl. Taka budowa pozwala mu
zaczepiaé zakrzywione pazury o wystepy skalne, czy
to gdy pnie sie w gore, czy schodzi Ibem w dol.

Psy wspinacze zyja w nielicznych sforach, uwazajac
cale klify za swe terytorium. Zywia sie ptakami gniez-
dzacymi sie na klifach izakladaja legowiska w plyt-
kich pieczarach. Mimo krétkich lap potrafia rozwinac
zdumiewajaca predkosé, nawet wspinajac sie po pio-
nowych §cianach.

Do niektérych miast te stworzenia sprowadzono
dla zmniejszenia populacji ptakéw. Jednak po upo-
raniu sie z ptasim problemem pozostaly sfory példzi-
kich pséw wspinaczy, wldczace sie po parkach. Usu-
nawszy utrapienie, stanowa teraz zagrozenie.

Doroste psy wspinacze maja okolo metra dlugosci
iwaza do 35 kilograméw.

Walka: Prymitywne niziotki udomawiaja psy wspi-
nacze, ale dokona¢ tego moze kazda rasa. Psy sa stwo-
rzeniami pojetnymi i bardzo wiernymi. Walcza do
$mierci w obronie swych panéw. Ich naturalnym,
ulubionym sposobem toczenia starcia jest atakowanie
z wysokosci, skaczac w dél na ofiare.

Umiejetnoséci: Psy wspinacze otrzymuja raso-
wa premie +4 do testéw Wspinaczki, sumujaca
sie z premia +8 wynikajaca z posiadanej szybko-
$ci wspinania.
Tresowanie psa wspinacza: Wytresowa-
nie psa wspinacza na zwierze mysliwskie
lub straznicze wymaga testu Postepowa-
nia ze zwierzetami (ST 10 przy mlodym,
17 przy doroslym osobniku). Szczenie-
ta pséw wspinaczy kosztuja 30 sz na
wolnym rynku. Zawodowi treserzy
zadaja 125 sz za wychowanie lub wy-
tresowanie psa wspinacza.

Tupacz
Srednia bestia
Koséé Wytrzymalo§ci: 4k10+12 (34 pw)
Inicjatywa: +0
Szybkosé: 9 m, rycie 3 m
KP: 16 (+6 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 16
Ataki: 2 pazury +7 wrecz i ugryzienie +2 wrecz
Obrazenia: pazury 1ké+4, ugryzienie 1k8+2
Front/Zasieg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m
Specjalne atak: poprawione fapanie
Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym swietle, tupanie
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Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +4, Wola +2

Atrybuty: S 19, Zr 10, Bd 17, Int 2, Rzt 12, Cha 6

Umiejetnosci: Skakanie +12, Zauwazanie +8

Klimat/Teren: regiony w klimacie umiarkowanym
i goracym

Wystepowanie: sfora (5-10)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozw6j: 5-8 KW (duzy); 9-12 KW (wielki)

Ciemnoniebiescy, gruboskérzy, bezwlosi drapiez-
cy poluja na ryjace wziemi stworzenia. Ich ciez-
kie kroki odbijaja sie echem w ziemi, dezorientujac
zwierzyne wyczuwajaca drgania. Ofiara sama wycho-
dzi na powierzchnie, gdzie skacze na nia przyczajo-
ny tupacz.

Po zabiciu ofiary sfora ucztuje, czesto zasypiajac
potem na cale dni. Tupacz musi sie naje$¢ raz na dwa
tygodnie. Stworzenia te uwielbiaja duza zwierzyne,
ale przezyja takze na malych stworzeniach ryjacych.

Tupacze poddaja sie udomowieniu, ale potrzebuja
czestych ¢wiczen, by zachowac sprawnos¢ mysliwska.
Bogaci mysliwi polujacy dla sportu czesto trzyma-
ja wyszkolone sfory tych bestii wylacznie do lowow
na bulletty.

Stwér ma 75 centymetréw w klebie i wazy od 50 ki-
lograméw wzwyz.

Walka: W przeciwienstwie do wiekszosci drapiei-
cow, tupacze zachowuja sie glosno ijawnie. Polujac
w stadzie, trzymaja szuflowate nosy blisko ziemi. Lo-
skot ich krokéw grzmi w powietrzu na prawie pél ki-
lometra, a pod ziemia jeszcze dalej, jesli prébuja przy-
wabié zwierzyne. Gdy ryjace stworzenie wysunie sie
na powierzchnie, najblizsi tupacze atakuja pazurami
i inicjuja zwarcie, uniemozliwiajac ofierze zakopanie
sie w ziemi. Sfora zagryza zwierze na $mierc.

Poprawione tapanie (zw): Jesli tupacz trafi pazura-

mi (jeden udany atak), zadaje normal-

powania ze zwierzetami (ST 22 przy miodym, 29 przy
dorostym osobniku). Miode tupaczy sa warte 200 sz
na wolnym rynku. Zawodowi treserzy zadaja 500 sz
za wychowanie lub wytresowanie tupacza.

WIERZCHOWCE

Warto mie¢ wierzchowca. Zawiezie cie szybko m
miejsce, pomoze w walce, arozumniejszy wesprze
przyjaznia irada wchwilach niepewnosci. Niemniej
wierzchowiec to réwniez sporo klopotu. Jest wielk,
duzo zre, bywa kapryény, wymaga specjalistyczne
wiedzy i ekwipunku. W zasadzie jest czlonkiem drw
zyny, tyle ze bez rak.

Sprytny, zwinny jezdziec moze dosia$¢ niemal kai-
dego stworzenia. Ogélna zasada glosi, ze wierzche
wiec musi by¢ co najmniej jedna kategorie wiekszy
od jezdzca. A wiec gnom (maly) moze jezdzi¢ na zo
wieszczym borsuku ($redni), elf (sredni) na ogrom-
nym orle (duzy), a ogr (duzy) na stoniu (wielki).

Stworzenie moze dzwiga¢ tylu pasazeréw, na ilu
pozwala jego przestrzen oraz udzwig. Jeden maly
lub éredni jezdziec zajmuje kwadrat o boku pottor
metra, na ktérym znajduje sie wierzchowiec, majac
przy tym do$é miejsca, by sie poruszac iwalczyé.
Oczywiscie, jezdicy musza umieéci¢ sie tak, jak po-
zwalaja ksztalty zwierzecia.

Opieka 1 karmienie

Wierzchowce tak bardzo réznia sie miedzy soba, 2
nie mozna podaé jednej zasady do obliczenia niezbed-
nej ilosci pokarmu czy stopnia zaoferowanej opieki
Wielu MP nie martwi sie wcale szczegélami opicki
i wyzywienia wierzchowcéw —1 slusznie, bo to nudne
Jednak warto przemysle¢ pewne wskazéwki.
Egzotyczne wierzchowce wymagaja nietypowe
opieli. Na cywilizowanych obszarach stajnia, wyzy-
wienie ioporzadzenie konia lub psa wierzchowego
kosztuje 5 ss dziennie. Jesli wierzchowiec jest wick-

T T ne obrazenia i prébuje rozpoczaé zwar- szy, dziwnie zbudowany lub zywi sie nietypowym po-
letty 'O'bC!QZEﬂIiH. cie (darmowa akcja nie prowokujaca oka- karmem, zarzadca stajni moze pomnozy¢ oplate przez
dla wierzchowcéw zyjnego ataku). Moze przeprowadzi¢ nor- dwa albo iprzez cztery. Jezeli stworzenie zywi sie
latajacych malne zwarcie albo tez po prostu przy- czyms, co jest trudno dostepne, wlasciciel musi by¢
Stworzenia latajace moga po- | trzymac przeciwnika pazurami {-20 do w stanie samodzielnie zdobyé pokarm.
ruszac sie w powietrzu z po- | testu zwarcia, ale sam tupacz nie pozosta- W dziczy lub pod ziemia whasciciel musi poswiecic
dang szybkosci, jesli przeno- | je w zwarciu). Kazdy udany test zwarcia okolo godziny dziennie na przeréine zadania zwig
sza maksymalnie lekki fadu- | nastepnych rundach automatycznie zane z oporzadzeniem wierzchowca. Jesli nie ma ja-
nek = Ao wzglf,-:delesn;- powoduje obrazenia wlasciwe dla ataku kichs specjalnych przeszkad, zaklada sie, ze boha
giPetivorcw). Nalesy Brac pod pazurami, ter poSwieca sie tym zajeciom w czasie, gdy czaro-

uwage ciezar jezdzca, jego

| zbroi i ekwipunku.

Tupanie (zw): Grube, krétkie lapy glo-
éno uderzaja o ziemie, gdy tupacze poluja.

Ten halas dezorientuje ioglupia wszyst-
kie wyczuwajace drgania stworzenia, znajdujace sie
w promieniu 36 metrow. Jesli nie powiedzie im sie
rzut chronny na Wole (ST 16), musza wynurzy¢ sie
na powierzchnie. Po wygrzebaniu sie na powierzch-
nie wykonuja drugi rzut obronny na Wole (ST 16), by
uniknaé otumanienia przez 1 runde.

Umiejetnosci: Tupacze otrzymuja rasowa premie
+5 do testow Skakania.

Tresowanie tupacza: Wytresowanie tupacza na
bestie mysliwska lub straznicza wymaga testu Poste-

dzieje ikaplani przygotowuja czary na dany dzien.
W innym przypadku madrze jest wynaja¢ oddane-
go podwladnego do zajmowania sie wierzchowcami.
Dla zwierzat wierzchowych odpowiednia jest staw-
ka 15sm dziennie, jak podaje Rozdzial 5 Przewod-
nika Mistrza Popziemi. Dla bestii i magicznych be-
stii o specjalnych zdolnosciach lub potrzebach koszt
moze wzrosnaé do 3 ss dziennie. Opieka nad wiek-
szymi lub niebezpiecznymi wierzchowcami moze
kosztowaé do 1 lub 2 sz dziennie, gdyz zajmowanie
sie takimi istotami wymaga specjalnej wiedzy i umie-
jetnoéci, poréwnywalnymi z wiedza alchemikéw czy
medrcow.



Nowy ekwipunek

Wiekszosé dalej opisanego ekwipunku i magicznych
przedmiotéw stworzono z mysla o koniach. Jesli nie
napisano inaczej, do muléw, ostéw ikucow odno-
si sie wszystko to, co do koni. Zaklada sie, ze kazdy
rzemieglnik (lub osoba postlugujaca sie czarami) po-
trafiacy sporzadzi¢ przedmiot dla konia dalby sobie
rade 7 wykonaniem wersji dla bardziej egzotycznego
wierzchowea.

Boczne siodlo: Dlugi wierzchowiec wiekszy od
jezdzca o dwie kategorie rozmiaru moze diwigac
boczne siodla. Ten egzotyczny rodzaj siodla wisi na
boku stworzenia, umozliwiajac niesienie pasazerow,
nie przeszkadzajac jezdzcowi. Jesli wierzchowiec jest
wiekszy tylko o dwie kategorie rozmiaru od jeidi-
ca, boczne siodla musza wisieé¢ po obu bokach ibyé
wmiare réwno obciazone, aby stworzenie nie traci-
lo réwnowagi. Jezeli istota jest wieksze o trzy katego-
rie lub wiecej (na przyklad an-
tyczny spizowy smok z pok
orkiem na grzbiecie), wow-
czas ciezar siodla jest nie- :
istotny inie wplywa &
na ré}v:rnowagg wierz-
chowca. Jezdzcy w bocz-
nych siodlach automatycznie
otrzymuja oslone 1/2 przed
atakami z przeciwnej
strony wierzchow-
ca. Koszt: 60 sz; Cig-
tar: 20 kg.

Howdah: Howdah to
siedzisko lub skrzynia, zwykle
zbaldachimem i barierka, umoco-
wane na grzbiecie wielkiego lub wiek-
szego stworzenia. Zmiesci sie wnich ~==/77f
czterech jezdicéw $redniego rozmia- "/
ru. Ozdobne howdah sa oznaka staru-
su bogaczy lub szlachetnie urodzonych,
anie zadaszone wersje dobrze stuza jako
platformy bojowe. Oprécz tego, ze walczacy pozosta-
ja poza zasiegiem wiekszosci piechuréw, howdah za-
pewnia oslone 1/2. Koszk: 200 sz; Cigzar: 50 kg.

Ladry: Rozdzial 7 Podrgcznika Gracza zawiera zasa-
dy, ciezar ikoszt oladrowania wierzchowcow sred-
niego i duzego rozmiaru. Dla stworzen jeszcze wigk-
szych ladry zwykle sa zbyt kosztowne i niepotrzebne,
astworzeniom o specjalnych sposobach poruszania
sie (rycie, latanie, plywanie) dodatkowy ciezar itadu-
nek szczegdlnie przeszkadza. Istnieja jednak wyjatki.
Dla stworzeni wiekszych lub dziwniejszych niz zwy-
kle opracowano specjalna tabelke, gdzie znajdziesz
odpowiedni mnoznik, ktory pozwoli obliczy¢ koszta
pancerza na podstawie Tabeli 7-5: Pancerz z Podrgczni-
ka Gracza.

LADRY DLA NIETYPOWYCH WIERZCHOWCOW

Nietypowosc Koszt Ciezar
Wielki . %8 x4
Olbrzymi %16 %16
Kolosalny %32 %256

Dziwny ksztatt x2 x1

ROZDZIAL 4: PODWEADNI | STWORZENIA

Przedmioty magiczne

Bicz postuszeristwa: Mistrzowsko wykonany ské-
rzany bicz obdarza posiadacza premia z okoliczno-
§ci +10 do testéw Postepowania ze zwierzetami. Pre-
mia dziala tylko wzgledem istot o Intelekcie nie wyz-
szym niz 2.

Poziom czarujgeego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zwierzgca przyjain; Cena rynkowa:
2000 sz; Cigzar: 1 kg.

Bransoleta przyjazni: Jest to specjalne zastoso-
wanie bransolety przyjaini opisanej w Przewodniku Mr-
sTRzA PopZIEMI Ma te same wymagania i koszt. Za-
miast dostrajania wisiorkéw do ludzi i nieludzi, no-
szacy bransolete moze dostroi¢ je do wierzchoweca,
zwierzecego towarzysza lub stworzenia strazniczego
i przyzywac je do miejsca, w ktérym sam sie znajduje.

Juki zaopatrzenia: Kazda sakwa z tej pary spelnia
inne zadanie. Co ranka w prawej pojawia si¢ zywno$¢

wystarczajaca do nakarmienia dowolnej istoty, ktéra
wsunie tam pysk. Dla koni oznacza to przede
%, wszystkim owies i kilka kawatkow cukru,
dla gryféw pare kilogramoéw
surowej koniny. Po wyjeciu
zjukéw nie zjedzona zyw-
nosé psuje sie po 24 godzi-
nach. Zywno$¢ nie pojawia
sie, jesli do sakwy wlozono
cos innego.

Lewa sakwa zawiera ze-

staw mistrzowsko wyko-
™ nanych narzedzi do napra-
wy i konserwacji skory oraz
do oporzadzania wierzchow-
ca. Te ostatnie sa odpowied-

nie dla istoty, na ktora zalo-

zono juki. Dodatkowo w le-
wej salewie znajduje sie 0,27
metra szesciennego przestrze-
- ni do osobistego uzytku jezdi-
¥~ ca, dzialajac jak pojemna torba.

Oba juki waza tyle samo, co zwy-

71/ kle puste juki konskie, niezalez-
/%,,/ nie od zawartosci.

Poziom czarujgcego: 9; Wyma-
gania: Stworzenie cudownej

rzeczy, sekretny kufer Leomunda, stworzenie jedze-

nia i wody; Cena rynkowa: 8000 sz; Cigzar: 8 kg,

Obroza pomniejszenia: Wiekszos¢ magicznych
przedmiotéw do noszenia na ciele dopasowuje sie
do rozmiaréw posiadacza. W tym przypadku jest in-
aczej. Szeroka na centymetr metalowa obroza, nabija-
na malutkimi klejnotami, zmienia rozmiar tego, kto
ja nosi. Po zalozeniu obroza rosnie do 5 centymetrow
szerokosci, a klejnoty powiekszaja sie tak, iz pokrywa-
ja wiekszo$¢ jej powierzchni. Niezaleznie od normal-
nego rozmiaru, stworzenie noszace obroze kurczy sie
do rozmiaru malego, osiagajac okolo metra wzrostu
i wazac nie wiecej jak 30 kilograméw. Inne wlasci-
woéci stworzenia sie nie zmieniaja. Istoty opierajace
sie przemianie moga wykona¢ rzut obronny na Wy-
trwaloéé (ST 11). Udany oznacza pekniecie i zniszcze-
nie obrozy.
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le zdaja sobie z te, we.
Sami ustalaja zate y za
swe ustugi. to jed-
nak cena zawyzona. Tresu-
ra to dituga udna praca.

Zwihaszcza w przypadku szko
| lenia miodych stworzen

| nagrodzenie tresera
stanowid jego catorocz
chod.
~ Ponizsza tabelka zawie-
ra ogélne wskazéwki doty-

- Trudnosé

e wysokosci honorarium.

wedtug uznania.

Koszt
tresury tresury
125 sz
250 sz
500 sz
1000 sz
Nietypowy sposéb 500 sz
poruszania
(latanie,
plywanie, rycie)
Trudna zdolnos¢ 500 sz
specjalna
Ztosliwe stworzenie 1000 sz
Niezbedny 100 sz kazdy
pomocnik
Zwéj zauroczenie 700 sz
potwora

Treserzy o wiele taniej szko-
la zwierzeta, ktére stanowia
mniejsze ryzyko i nie wyma-
gaja specjalnej wiedzy. Z dru-
giej strony, istoty o obcym
umysle (jak te z innych pla-
néw) lub o charakterze skraj-
nie odmiennym niz treser,
albo wymagajace specjali-
stycznego ekwipunku, moga
spowodowa¢ wysokie podbi-
cie ceny.

ROZDZIAL 4: PODWEADNI | STWORZENIA

Stworzenie o Intelekcie 2 lub nizszym musi wy-
kona¢ udany rzut obronny na Wole (ST 11) albo po
przemianie bedzie spanikowane. Zwierzecy towarzy-

sze nie musza wykonywaé tego rzutu, po-
dobnie jak stworzenia, ktérym wezesniej
jako§ wytlumaczono dzialanie obrozy, na
przyklad telepatycznie lub przez rozma-
wianie ze zwierzelami.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania:
Stworzenie cudownej rzeczy, pomniej-
szenie; Cena rynkowa: 10 000 sz; Cigiar:
0,5 kg.

Ochronne klapki na oczy: Para czar-
nych klapek ocznych ze zlotymi symbo-
lami na zewnetrznych powierzchniach.
Kon z tymi klapkami na oczach jest cal-
kowicie chroniony przed atakami wzro-
kowymi.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, ciemnosé; Cena
rynkowa: 12 000 sz; Cigzar: 1 kg.

Podkowy gromu: Raz dziennie, gdy
kon galopuje zmaksymalna szybko-
icia ijezdziec wypowie slowo rozkazu,
podkowy wydaja zsiebie glosny trzask
gromu. Wszystkie stworzenia w pro-
mieniu 6 metréw (oprécz jezdzca, wierz-
chowca i pasazeréw) padaja ofiara zakle-
cia krzyk rzuconego na 7. poziomie cza-
rujacego.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, krzyk; Cena ryn-
kowa: 10 080 sz; Cigzar: 0,5 kg kazda.

Pojemne juki: Sakwy konskie, otwie-
rajace dostep do miedzywymiarowe;j
przestrzeni. Dzieki temu miedci sie
w nich owiele wiecej, niz wydaje sie
mozliwe. Pojemne juki zawsze wystepu-
ja wparze. W kazdej sakwie zmieszcza
sie przedmioty o objeto$ci 0,8 metra sze-
éciennego oraz wadze do 125 kilogra-
moéw. Poza tym dzialaja tak samo jak po-
jemna lorba 1 opisana w Przewedniku Mr-
STRZA PODZIEMI.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, sekrelny kufer Le-
omunda; Cena rynkowa: 5000 sz; Cigiar:
15 kg.

Siodlo bezkonne: Po wymoéwieniu
stowa rozkazu siodlo unosi sie w powie-
trze i mocuje na grzbiecie widmowego ru-
maka (analogicznie do zaklecia rzuconego
na 8. poziomie czarujacego). Gdy rumak
padnie zabity, siodlo mozna ponownie
uruchomié po 24 godzinach.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stwo-

rzenie cudownej rzeczy, widmowy rumak; Cena rynko-
wa: 43 200 sz; Cigiar: 12,5 kg.

Siodlo jeidzca: Kazda osoba usadowiona wtym
wojskowym siodle czuje sie pewniej i wygodniej na
konskim grzbiecie. Siodlo obdarza premia z okolicz-
noéci +10 do testéw Jezdziectwa konnego.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy; Cena rynkowa: 2000 sz; Cigzar: 15 kg.

Uzda latwosci: Magiczna uzda obdarza tresera pre-
mia za bieglog¢ +5 do testéw Postepowania ze zwie-
rzetami przy szkoleniu wierzchowca. Istnieja wersje
tej uzdy dla egzotycznych wierzchowcéow.

Poziom czarujgeego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zauroczenie pofwora; Cena rynkowa:
500 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Uzda sprytu: Uzda i wedzidlo, ktdre zawsze wy-
gladaja na czyste i nowe. Zalozona koniowi obdarza
go zdolnoscia nauczenia sie trzech, szesciu lub dzie-
wieciu sztuczek wiecej (zaleznie od wersji), niz mogh
by pozna¢ normalnie. KoA musi nosié¢ uzde przez
8 godzin dziennie, by utrzymaé w pamieci dodatke-
wo wyuczone sztuczki.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zwierzgca przyjaiii; Cena rynkows:
3 sztuczki 1000 sz, 6 sztuczek 4000 sz, 9 sztuczek
9000 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Inne zwierzeta jako wierzchowce

Jezdzi¢ mozna nie tylko na koniach. Wiele innych
stworzen §wietnie nadaje sie na wierzchowce. Czasem
sa nawet lepsze od koni, zaleznie od klimatu ilokal-
nych przyzwyczajen.

Przedstawione dalej pozycje zawieraja informa-
cje oréznych typach stworzen sluzacych jako wierz
chowce. Na koncu podano statystyki udzwigu, cene
rynkows jednego jaja lub mlodego stworzenia oraz
wynagrodzenie tresera za wychowanie badz wytreso-
wanie istoty.

Lama

Lamy to dalecy krewni wielbladéw. Zwykle sa spokoj-
ne, latwe w tresurze i ciekawe nowych rzeczy. W kle-
bie maja okolo 120 centymetrow, a waza przecietnie
okolo 175 kilograméw. Stanowia doskonale zwierze-
ta juczne, mozna je takze nauczy¢ ciagniecia wozkow.
Jezdzcy malego rozmiaru z powodzeniem mogg dosia-
da¢ ich grzbietow. Statystyki lam sa podobne do wiel-
bladzich, cho¢ maja rozmiar sredni, 2 KW i warto&
Sily 12.

Udzwig: lekki 64,5 kg, sredni 129 kg, ciezki 195 kg
ST miloda/dorosta: 10/17; Cena miodego: 50 sz; Koszt tre-
sury: 10 sz.

Morswin/delfin

Rozmaite rasy wodne dosiadaja morswindw. Jezdzcy
nie siodlaja ich, lecz zakladaja uprzaz spleciona z wo-
dorostéw. Jeidziec moze zarzuci¢ petle z morskiego
zielska na nos morswina jak uzde i przymocowac do
uprzezy, ktéra zapewnia takie same korzysci, co sio-
dlo wojskowe.

Moréwiny stanowia wyjatek w kwestii normalnych
ograniczen rozmiaru wierzchowcéw. Dzieki wypor-
nosci wody, moga ich dosiadaé réwniez §rednie stwo-
rzenia. Nie ma miejsca na pasazeréw. Morswiny zle
znosza duze obciazenie, wiec jezdzcy probuja ograni-
czaé ciezar ekwipunku.

Morswiny idelfiny to osobne gatunki, ale na tyle
podobne, ze maja identyczne statystyki.



Udiwig: lekki 28,5 kg, sredni 57 kg, ciezki 86,5 kg;
ST mlode/dovosle: 15/22; Cena mlodego: 100 sz; Koszt tre-
sury: 20 sz.

Nosorozec
Wielu krasnoludow uwielbia czu¢ pod soba potei-
ne cielsko bojowego nosorozca. Tym bardziej cenio-
ny przez przedstawicieli wspomnianej rasy jest zapal
tych istot do szarzowania na wrogéw. Gorna warga
nosorozca jest niemal chwytna konczyna, azwie-
1ze uzywa jej gléwnie do pobierania pokarmu. Po
specjalnej tresurze moze ono chwytaé i przenosi¢
tg warga delikatne przedmioty, na przyklad fiolke
zeliksirem.
Udzwig: lekki 459 kg, $redni 919,5 kg, ciezki
1380 kg; ST mlode/dovoste: 21/28; Cena milodego: 200 sz;
Koszt tresury: 50 sz.

Pies wierzchowy

Psy wierzchowe niziotkow sa zdolne do ciezkiej pracy
iznane z walecznosci i wiernoéci na polu bitwy. To
stateczne zwierzeta, ale nie ZNOSzZa uwiazywania
srazem z wierzchowcami”. Wola wylegiwaé sie noca
przy ogniu, blisko swego pana. W dziczy cecha ta
bywa nawet pozadana. Niemniej zbytnia poufalos¢
nie najlepiej stuzy psom wierzchowym, gdyz moga za-
pomina¢ wyuczonych obowiazkéw. Niektérzy wyro-
zumiali panowie wpuszczaja je nawet do doméw. Na-
uczenie psa, by zalatwial sie na zewnatrz, liczy sie jako
sztuczka.

Udzwig: lekki 50 kg, sredni 100 kg, ciezki 150 kg;
ST mlode/dovoste: 10/17; Cena mlodego: 50 sz; Koszl Ire-
sury: 10 sz.

Stori

Slonie to ruchome pojazdy bojowe, sprytne, cierpli-
we i silniejsze od niektorych gigantéw. Slon bywa naj-
grozniejsza bronia konwencjonalna na polu bitwy.
Wyposazony w howdah (patrz wezesniej) moze prze-
nosi¢ do czterech pasazeréw $redniego rozmiaru plus
jezdzca. Typowa zaloga to trzech wojownikéw z bronia
drzewcowa oraz kaplan, ktorego gléwnym zadaniem
jest utrzymanie stonia w dobrej kondycji. Na ziemiach
o duzej populacji dzikich sloni chwyta sie te zwierzeta
co roku i masowo szkoli na rok nastepny.

Udzwig: lekki 1596 kg, sredni 3192 kg, ciezki
4800 kg; ST mitode/doroste: 23/31; Cena mlodego: 500 sz;
Koszt tresury: 40 sz.

Wielblad

Wielblady sa najlepszymi wierzchowcami na pusty-
ni. Nakarmiony i napojony do syta wielblad moze po-
drozowac przez tydzien, jedzac bardzo malo i nic nie
pijac. Nie trzeba ich podkuwaé ani troszezyé sie jak
okonie. Dromadery (jednogarbne) sa najlepsze do
jizdy wierzchem, a baktriany (dwugarbne) lepiej na-
daja sie do dzwigania ladunkéw. Istnieje przekona-
nie, ze wielblady maja wredny charakter i zywia uraze
do 0s6b, ktore Zle je traktuja, mszczac sie kopniecia-
mi i pluciem. Niemniej malo ktére stworzenie lubi
byc zle traktowane. A wielblady sa w miare cierpliwe
iciezko pracuja.

Udzwig: lekki 150 kg, sredni 300 kg,
ciezki 450 kg; ST mlode/dovoste: 11/18;
Cena mlodego: 50 sz; Koszl tresury: 10 sz.

Zlowieszczy borsuk

W spolecznosciach, gdzie dominujaca
rasa sg gnomy, elitarne jednostki woj-
skowe jezdza na zlowieszczych borsu-
kach. Dzialania takiej gnomiej ,kawale-
rii” sa wyjatkowo skoordynowane, gdyz
jezdicy moga rozmawiaé z wierzchow-
cami dzieki wrodzonej zdolnosci roz-
mawiania ze zwierzglami. Rozmowy nie
trwaja dlugo inie sa zbyt glebokie, ale
jezdziec i wierzchowiec ucza sie wydaj-
nie iskutecznie porozumiewaé wcia-
gu 1 minuty, jaka maja dziennie do dys-
pozycji. Rozmawiaja o planach na dany
dzien, wysitku wojennym i swoim sta-
nie psychicznym i fizycznym.

Udzwig: lekki 33,5 kg, sredni 87 kg,
ciezki 131,5 kg; ST mlode/dovosle: 16/23;
Cena miodego: 100 sz; Koszt tresury: 15 sz.

Ztowieszczy dzik

Jezdzcy dosiadajacy dzikéw musza zwra-
ca¢ na nie baczng uwage podczas walki.
Wrodzona zajadlosé tych istot sprawia,
ze nie dbaja one o to, czy sa ranne lub
umierajace. JezdZca Zaangazowanego
we wlasna walke moze spotkaé bolesny
upadek, gdy wierzchowiec pod nim sie
przewrdci. Ladowanie na ziemi w takiej
sytuacji skutkuje dodatkowymi 1ke ob-
razeniami.

Zlowieszcze dziki to  zarloczni
wszystkozercy. Ryja ziemie w poszuki-
waniu korzonkow i trufli. Jezeli tylko
dzik przebywa na powierzchni ziemi,
wotoczeniu dosé wybujalej roglinno-
$ci, whasciciel nie musi nawet zabieraé
dla niego jedzenia. Wierzchowiec sam
znajduje potrzebna mu zywnosé.

Udzwig: lekki 519 kg, sredni 1038 kg,
ciezki 1560 kg; ST mlode/dovoste: 20/27;
Cena mlodego: 400 sz; Koszt fresury: 75 sz.

Zlowieszczy nietoperz
Zlowieszcze nietoperze sa obciazone
takim bagazem zlych skojarzen, ze malo
kto ma ochote dokladaé jeszcze jesdi-
ca. A jednak sa z nich doskonale wierz-
chowce. Niektérzy wola jezdzié na zlo-
wieszczych nietoperzach niz na bar-
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konia, ktéry zajmuje dwa

la o boku 1,5 metra. Cza-
jednak kon dZwiga
~osoby. Naprawde wiel-
kie wierzchowce moga nies¢
jezdZca i grug
Co wtedy?

JeZdziec sprawuje i
le nad wierzchowcem (a przy-
najmniej sie o to stara). Pasa-

- Zer to inna osoba podrézuja-

a na wierzchowcu. Zawsze,

sie w tym samym polu o boku
1,5 metra co jezd
mozliwia on podej)
innych akcji niz powodowa-
nie wierzchowcem. Testy ez-
dziectwa wtych warunkach
wykonuje sie z karg 5.

W wiekszosci przypadkéw
siedzisko jezdZca znajduje sie
bardziej z przodu lub tak, by
zapewni¢ najlepsza widocz-
nosc. W przypadku egzotycz-
nych wierzchowcéw nalezy
uznaé, ze jeZdziec zajmuje
pole najblizsze gtowie stwo-
rzenia. Inni siedzg za nim.
Jesli kazdy pasazer ma whasne
pole na grzbiecie stworzenia,
jezdZcowi nic nie ogranicza
dziafania.

Pasazerowie, ktérzy chca
walczy¢, a nie tylko trzymad
sie grzbietu, muszg wyko-
nac test JeZdziectwa (ST 5).
Porazka oznacza, ze dana
osoba nie moze zaatakowac
— wtej rundzie moze tylko
sie trzymad. Niezaleznie od
miejsca usadowienia pasa-
zeréw, nalezy stosowac zwy-
kte kary do broni dystansowej
za strzelanie z poruszajgce-
go sie wierzchowca. Pasaze-
rowie z atutem Konne tucz-
nictwo moga z niego korzy-
stac. Inne atuty, ktére w wa-
runkach wstepnych maja Jez-
dziectwo, moze wykorzysty-
wac tylko jezdziec.

m pelu |

dziej chetnych do wspélpracy ogromnych orlach czy
sowach — chocby dlatego, ze nie przywodza irytuja-
cych skojarzen z charakterem dobrym.

Dosiadanie nietoperza nie jest latwe, gdyz zwykle
dzieje si¢ to w ciemnosciach, a slepowidzenie stwo-
ra ma zwykle wiekszy zasieg niz widzenie w ciem-
nosciach jezdzcow. Ci ostatni musza zwraca¢ pilna
uwage na ruchy wierzchowca i pozostawiaé mu duza




ne poduszki, dzieki ktérym moga wspinac sie po
écianach. Jest to niezbedne do poruszania sie po za-
wilych podziemnych korytarzach. Stworzenia majs
120 centymetrow wzrostu w klebie i waza okolo 300
kilogramow.

Udswig: lekki 150 kg, sredni 300 kg, ciezki 450 kg

swobode. Przy slabym oswietleniu MP
méglby zwiekszy¢ ST testu Jeidziectwa,
jesli nietoperz reaguje na rzeczy, ktérych
jezdziec jest nieswiadom.
Udswig: lekki 129 kg, sredni 259,5 kg,
ciezki 390 kg; ST miode/doroste: 17/24;
Co | Gena mlodego: 150 sz; Koszt tresury: 100 sz.

| madrzejs
| Pani paladyn 5
Intelekt 5. Jest dz

rowa, ale glupsza od swego

rumaka, Co za wstyd.

sobie pomysla inne rumaki

Zwierzchnictwo osoby wy-
raznie mniej rozgarnietej
nad inteligentniejszym pod-
wiadnym moze byé frustru-

jace dla obu stron. Jesli pan |
posiada atut Zdolnosci przy-

wdédcze, stworzenie w natu-
ralny sposéb uznaje jego wia-
dze inie stwarza problemdw.
Jezeli nie, wierzchowca trzeba
traktowac jak kompana, ktory
nie otrzymuje udziatu w do-
$wiadczeniu. :
Praworzadne stworzenia
zwykle wspdtpracujg same

z siebie, a gdy kaze im sie
zrobi¢ cos bezsensownego,

staraja sie dyskutowac z pa-
nem. lIstoty chaotyczne by-
waja niecierpliwe ibuntow-
nicze. Dobre stworzenia zwy-
kle godza sie z losem, akcep-
tujac stan rzeczy jako kolej-
na z zyciowych prob. Zte wy-
korzystuja sytuacje istara-
ja sie manipulowa¢ przygtu-
pim pryncypatem. Stworze-
nia neutralne staraja sie mak-
symalnie wykorzystywac sytu-
acje, nie robiac niczego kran-
cowo giupiego.

Stworzenia z wysoka Chary-
zma sa lepiej wyrobione spo-
tecznie i nieraz dyplomatycz-
nie odwracajg uwage od nie-
dostatkéw inteligencji swego
pana, Te o przecigtnej warto-
$ci wspomnianego atrybutu
tolerujg glupote pandw, ale za
ich plecami narzekajg i plotku-

| ja. Stworzenie o niskiej Chary-

- | zmie moze glosno wzdycha¢

i okazywac panu jawny sar-
kazm (ale niekoniecznie nie-
postuszefistwo).

1500 sz.

Zwierzeta | magiczne
bestie jako wierzchowce

Stworzenia te przypominaja normal-
ne zwierzeta w tym, Ze dobrze sprawdza-
ja sie jako wierzchowce. Wymagaja jed-
nak specjalnej uwagi przy tresurze i opo-
rzadzaniu.

Deinonychus/megaraptor

Te dinozaury sa ulubionymi wierzchowca-
mi plemion barbarzyficéw zyjacych z dala
od cywilizacji. Schwytanie takiego zwierza
czesto stanowi element rytualu przejscia
w wiek dojrzaly, ktéry odprawiaja mlodzi
czlonkowie tych plemion. Trudno treso-
waé dorosle osobniki, wiec rytual zwykle
wymaga kradziezy jaj. Walka z dorostym
osobnikiem (lub sfora) bywa jednak cza-
sami proba mestwa dla obeych.

Na deinonychusie z reguly jezdzi jedna
osoba, ale z farwoscia poniesie on tez pasa-
7era. Megaraptor to rzadki wierzchowiec,
trudny do kontrolowania. Po wyszkole-
niu moze précz jezdica nies¢ do pieciu
érednich pasazeréw na dhugie wyprawy
lowieckie.

Sztuczka czesto wpajana dinozaurom
przez treseréw/jeidzcow jest technika
polowania w sforze. Jeden lub dwa dino-
zaury ucza si¢ zaganiaé zwierzyne w pu-
lapki zastawione przez dosiadajace ich
osoby. Dzieki tej sztuczce wierzchowce
wiedza takze, jak zachodzic z jezdzcami
z flanki podczas bitwy.

Technicznie sa to dwunogi, ale ze
wzgledu na budowe ciala isile lap oba
typy dinozauréw maja udiwig czworo-
nogéw. Jaja i mlode tych istot sa bardzo
drogie zracji ryzyka zwiazanego zich
transportem z wyludnionych stron ro-
dzinnych.

Deinonychus: Udiwig: lekki 174 kg,
sredni 349,5 kg, ciezki 525 kg; ST miode/

dovosle: 22/29; Cena jaja: 10000 sz; Koszl lresury:

Megaraptor: Udéwig: lekki 459 kg, $redni 918 kg,

ciezki 1380 kg; ST mlode/dovosle: 26/33; Cena jaja:
13 000 sz; Koszl tresury: 2000 sz.

Jaszczurka wierzchowa

Te miesozerne jaszczury stuza jako wierzchowce nie-
mal wylacznie w Podmroku. Rzadko widuje si¢ je na
powierzchni, a hodowcy zazdroénie ich strzega. Wy-
magaja bacznej uwagi, gdyz maja na lapach przylep-

ST mlode/dovosle: 20/27; Cena jaja: 300 sz; Koszt tresi-
ry: 1000 sz. '

4 Jaszczurka wierzchowa: SW 15 duza magiczna
bestia; KW 2k10+6; pw 17; Init +1; Szyb 12 m; KP 16
(dotyk 10, nieprzygotowana 15); Atak +5 wrecz (1k6+4,
2 pazury), +3 wrecz (1k8+2, ugryzienie); Front/Zasieg
1,5 na 3 m/1,5 m; SC widzenie w ciemnoséciach 18 m,
slepota w §wietle, widzenie w slabym $wietle, przylep-
ne poduszki; Char N; MRO Wytrw +6, Ref +4, Wola +1;
$18, Zr 13, Bd 17, Int 2, Rzt 13, Cha 6.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +3, Ukrywanie
-3, Zauwazanie +3; Wielokrotny atak.

Przylepne poduszki (zw): Na palcach lap jaszczurki
wierzchowe maja duze, okragle poduszeczki, wydzie
lajace lepka maz. Jaszczurka moze przylepic sie do do-
wolnej pionowe;j lub odwréconej powierzchni — zdol-
noé¢ dziala analogicznie do czaru pajecza wspinaczka
rzuconego przez zaklinacza 20. poziomu.

Migopies wierzchowy

Niziolki paladyni poszukujacy wierzchowca od czasu
do czasu znajduja sklonnego do wspélpracy migop
sa, ktory zyskuje wszystkie zdolnosci paladyriskiego
wierzchowea, ale zachowuje wyzszy Intelekt. Chodza
takze sluchy o tych istotach shuzacych innym dobrym
osobom, ktére wyswiadczyly sforze wielka przystuge
W tniare uplywu czasu wierzchowy migopies zaczyni
traktowaé druzyne poszukiwaczy przygéd jako swoja

nowa sfore i bywa, ze prébuje sie z jakims czlonkiem

druzyny o dominacje. Jezdziec dosiadajacy migops:
zawsze bedzie dla niego przywodca sfory.

Jesli jezdziec nosi piericieri migotania, migopies do-
straja sie do efekru dzialania tego przedmiotu, dzieki
czemu stwor i dosiadajaca go osoba migoczg jednake
wo. Nie istnieje znany sposéb, ktory pozwolilby mi
gopsu teleportowac sie razem z jezdzcem poprzez wy-
miarowe drzwi. Niemniej stworzenia te i dosiadajacy
ich jeidicy czesto wypracowuja sposoby flankowa
nia iszybkich odwrotéw, ktére dobrze wykorzystu:
ja te zdolnos¢.

Udzwig: lekki 49,5 kg, éredni 99 kg, ciezki 150 kg
ST mlode/dovosle: 22/29; Cena mlodego: 10 000 sz; Koszt
tresury: 1000 sz.

Sowoniedzwiedz
Tylko smiatkowie lub glupey dosiadaja sowoniedzwie:
dzi. A tych drugich nigdy nie brakuje.
Podstawowym §rodkiem tresury sowoniedzwie
dzi jest bol. Wiekszosé dobrych przedstawicieli po-
wszechnych ras postrzega taka tresure jako okrut
na, nawet wobec tych istot. Niemniej tylko systems
tyczne, regularne bicie skutkuje w przypadku wspo-
mnianych stworzen. Najpierw, by wbic¢ sowoniedz
wiedziowi do 1ba, by nie atakowal tresera. Poiniej
by zaakceptowal jezdzca. Magia moze uspokoic¢ se




woniedzwiedzia na krétki czas. Jednakze wodréz-
nieniu od innych istot, po uplywie dzialania zakle-
cia sowoniediwiedZ zapomina wszystko, czego sie
nauczyl.

Bez wzgledu na czestosc isurowodé ciegéw, so-
woniediwiedzie zieja nienawiscia iprzy pierwszych
oznakach slabosci zwracaja sie przeciw jezdzcom.
Gdy tylko dosiadajaca je osoba otrzyma 15 obrazeri
podczas jednej rundy, musi wykona¢ test Jezdziectwa
(ST 20) — nieudany oznacza utrate kontroli nad wierz-
chowcem podczas bitwy, a wtedy sowoniedzwiedz od
razu usituje zrzucié jezdZzca (utrzymanie sie w siodle
wymaga testu o ST 20), ignorujac innych przeciwni-
kow. Jezeli posta¢ wypadnie zsiodla, stwor natych-
miast ja zaatakuje.

Udzwig: lekki 229,5 kg, sredni 459 kg, ciezki 690 kg;
ST milode/dovoste: 23/30; Cena mlodego: 3000 sz; Koszt
fresury: 2000 sz.

Triceratops

Wyszkolenie triceratopsa to praca zespolowa. Mlode-
go wychowuje zespd! od czterech do szesciu krasno-
ludéw, zwykle z pomoca magicznych przyrzadéw tre-
serskich. To jedyny sposob, by regularnie uzyskiwaé
dobre rezultaty. Praca zespolowa trwa dalej, gdy tri-
ceratops jest juz na polu bitwy. Jeden jezdziec siedzi
wysoko na szyi stworzenia, zyskujac ostone 1/2 przed
wiekszoécia atakéw dzieki kostnej plycie otaczajacej
leb stwora. Czterech lub wiecej krasnoludéw uzbrojo-
nych wkusze i bron drzewcows lezy na grzbiecie be-
stii. Czesto uzywane sa howdah.

Udzwig: lekki 399 kg, $redni 798 kg, ciezki 1200 kg;
ST miode/dorosle: 36/41; Cena mlodego: 7000 sz;
Koszt tresury: 10 000 sz. W/,

Worg
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Gobliny i worgi to typowe polaczenie, ale nie jedyne.
Wiadomo, ze niektore szczepy orkéw i hobgblinéw
talcze hoduja duze wierzchowe tego gatunku.

Poszukiwacze przygod czesto nie doceniaja faktu,
7e worgi umieja mowi¢. Niemozliwe do pomylenia
z czymkolwiek wycie iszczekanie mozna uslyszed
oraz zrozumiec z wickszej odleglosci (jesli zna sie ten
jezyk) niz normalne glosy. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, by worgi postugiwaly sie jezykiem do koordy-
nowania atakéw iprzekazywania informacji zwia-
dowczych. Niczego nie podejrzewajacy poszukiwa-
cze przygod slysza tylko wilcze wycie. Wierzchow-
ce tego gatunku moga takze przekazywac informacje
jezdzcom. Dzieki tej zdolnosci gromady ztych huma-
noidéw bywaja nadzwyczaj dobrze poinformowane
o wydarzeniach w okolicy.

Udzwig: lekki 129 kg, sredni 259,5 kg, ciezki 390 kg;
ST milode/dovoste: 22/29; Cena mlodego: 1000 sz; Koszt
tresury: 1500 sz.

Nowe wierzchowce

Oto dwa nowe gatunki stworzen, ktére mozna wy-
szkolié¢ na wierzchowee.

Hipokamp

Duza magiczna bestia (wodna)
Kos¢ Wytrzymalosci: 4k10+12 (34 pw)
Inicjatywa: +2 (Zr)
Szybkosé: plywanie 18 m
KP: 16 (—1 rozmiar, +2 Zr, +5 naturalny), dotylk 11,
nieprzygotowany 14
Ataki: uderzenie ogonem +8 wrecz, ugryzienie +3
wrecz
Obrazenia: uderzenie ogonem 1ké6+5, ugryzienie
1ks+3
Front/Zasieg: 1,5 m na 3 m/1,5 m
Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +6, Wola +4

=, W\ Atrybuty: S 20, Zr 15, Bd 16, Int 10, Rzt 13,

Umiejetnoéci: Nasluchiwanie +8,
Plywanie +13, Tajniki dziczy +5, Ukrywanie
-2, Wyczucie pobudek +5, Zauwazanie +8
Atuty: Zelazna wola
Klimat/Teren: wody w klimacie umiarkowa-
nym i goragcym
Wystepowanie: pojedynczo, para lub wysiew (5-20)
Skala Wyzwania: 2
Skarb: zaden
Charakter: zawsze chaotyczny dobry
Rozwéj: 5-8 KW (duzy); 9-12 KW (wielki)

Hipokamp to czystej krwi rumak dla ras podwod-
nych. Wysoko ceniony jake morski wierzchowiec.
Chetnie stuzy dobrej sprawie.

Hipokamp wyglada jak kon, ktéry adaptowal sie
do zycia pod woda. Barwy hipokampéw mieszcza sie
w spektrum od czerni do akwamarynu. Przednia

polowa ciala ma ksztalt konia o krétkiej siersci,

z pletwami zamiast kopyt i grzywy. Tylna czei¢

ciala jest rybia, z tuskami i poteznym ogonem za-
koniczonym szeroka pletwa.




Dzikie hipokampy przemierzaja wody oceanéw,
zyjac wolnoscia i swoboda. Mimo znacznej inteligen-
cji sa to proste stworzenia. Lubia wyscigi i pokazy sity
oraz wytrzymalosci. Nigdy sie nie nudza i nie irytuja,
jesli tylko pozostaja w ruchu istoi przed nimi jakies
wyzwanie lub zawody. Zwyciestwo nie jest dla hipo-
kampa najwazniejsze — liczy sie sam wysilek w daze-
niu do niego. Ulubionymi zawodami sa sztafeta mara-
tonska i,gry terenowe’, polegajace na odnajdywaniu
wyznaczonych przedmiotéw.

W naturalnych warunkach nie sa chetne udomo-
wieniu, ale mozna je przekonaé, Ze warto zamiesz-
kaé w podwodnej cywilizacji. Nawet udomowiony
hipokamp traktuje codzienne zadania jako wyzwania
i proby. Jesli w poblizu jest inny przedstawiciel tego
gatunku, z ktérym mozna wspolzawodniczy¢, to tym
lepiej. Whiciciele prébuja przeciwdziala¢ takiemu za-
chowaniu, bowiem wogniu rywalizacji hipokampy
bywaja nierozttopne.

L Hipokampy méwia jezykiem wodnym.

Tresura hipokampa: Wyszkolenie hipokampa na
0 _ wierzchowca wymaga udanego testu Postepowania ze
' zwierzetami (ST 22 przy mlodym, 29 przy dorostym
osobniku). Zrebieta hipokampow kosztuja 2500 sz na
wolnym rynku. Zawodowy treser zazada 1000 sz za
wychowanie lub wyszkolenie hipokampa.

Jezdzenie na wyszkolonym hipokampie wymaga
egzotycznego siodla. Hipokamp moze walczy¢, dzwi-
gajac jeidica, ale 6w moze atakowac tylko wtedy, gdy
wykona udany test Jezdziectwa.

Udiwig: lekki 229,5 kg, sredni 459 kg, ciezki
690 kg.

Toporodziob

Duze zwierze

Ko$é Wytrzymalosci: 3k10+6 (22 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkosé: 19,5 m*

KP: 14 (—1 rozmiar, +2 Zr, +3 naturalny),
dotyk 11, nieprzygotowany 12

Ataki: dziob +3 wrecz, 2 kopniecie —2 wrecz

Obrazenia: dzidh 1k8+2, kopniecie 1k4+1

Front/Zasieg: 1,5 m na 1,5 m/3 m

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +5, Wola +0

Atrybuty: $ 15, Zr 15, Bd 15,Int 2, Rzt 9, Cha 6

Umiejetnoéci: Nashuchiwanie +5 Zauwazanie
+5%% Skakanie +6, Ukrywanie —2

Klimat/Teren: pustynie i rtowniny w klimacie
umiarkowanym i goracym

Wystepowanie: stado (5-20)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 4-6 KW (duzy); 7-9 KW (wielki)

Te duze, bezskrzydle praki przypominaja strusie,
sa tylko wieksze i bardziej niebezpieczne.

Rzecz jasna, gléwna bronia tego stwora jest
dziéb wksztalcie topora. Uczeni spieraja sig, czy
to naturalny ksztalt, czy skutek magicznego eks-
perymentu. W kazdym razie doskonale stuzy

dziéb na plaskim gruncie moze doscigna¢ niemal
kazda zwierzyne i wykarczowaé ro§linnosé, w ktorej
zwykle kryja sie drobne stworzenia.

Toporodzioby ciekawia blyszczace przedmioty, takie
jak bizuteria, okulary czy kamienie Toun. Rzucaja si¢ na
nie gwaltownie, jesli maja okazje, i kazdy hodowea
moze opowiedzied, jak to jakie$ nieszczesne dziecko
czy nie bardziej szczedliwy szlachcic poniesli $mier
lub ciezkie obrazenia z winy ciekawskiego toporodzic-
ba. Z powodu tej klopotliwej cechy dosiadajacy tych
ptakéw jezdzcy nie poleruja broni ani pancerzy.

Stwory mierza blisko 3 metry wzrostu i waza 200
kilograméw. Na rodzinnych ziemiach stuza jako
wierzchowce i zwierzeta juczne tak powszechnie, jak
konie w innych krainach.

*Szybkoéé: Toporodzioby w biegu osiagaja piecio-
krotna normalna szybkos¢, a nie czterokrotna.

*Imiejetnosci: Bystry wzrok zapewnia toporo-
dziobom premie rasowa +8 do testow Zauwazania wy-
konywanych za dnia.

Tresura toporodzioba: Wyszkolenie toporodzio-
ba na wierzchowca wymaga udanego testu Postepo-
wania ze zwierzetami (ST 11 przy mlodym, 18 przy
dorostym osobniku). Jaja toporodziobow kosztuja po
20 sz na wolnym rynku, a piskleta po 40 sz sztuka. Za-
wodowi treserzy zadaja 50 sz za wychowanie lub wy-
tresowanie toporodzioba.

Jazda na wyszkolonym toporodziobie wymaga eg:
zotycznego siodla, Toporodziéb moze walczy¢ diwi
gajac jezdica, ale 6w moze atakowaé tylko wtedy,

gdy wykona udany test Jezdziectwa.

~ Zuwagi na budowe ciala isile lap,

M ‘ udzwig toporodzioba liczy sie
jak u czworonogéw.

Udiwig: lekki 99 kg, $redni

199,5 kg, ciezki 300 kg.

apetytowi wszystkozernego ptaszydla. Toporo-




Potwory jako wierzchowce
Dziwniejsze istoty czesto wymagaja dziwniejszej tak-
tyki przy ujezdianiu i hodowaniu. Stworzeni takich
nigdy nie nalezy powierzac opiece stajennych.

Couatl

Nawet najpotezniejsi, najszlachetniejsi paladyni traca
wierzchowce w stusznej walce. Gdy taki paladyn przy-
zywa nowego wierzchowca, by kontynuowaé walke
znikczemnymi plugawcami, czasami przybywa co-
uatl, by stuzy¢ jako wierny rumak idoradca. Taki
wierzchowiec nie zyskuje premiowej KW wierzchow-
ca paladynskiego, naturalnego pancerza ani modyfika-
cji Sily. Zachowuje wrodzony Intelekt, ale nie zyskuje
specjalnych zdolnosei odpowiednich do poziomu pa-
ladyna, z ktérym sie zwiaze.

Trudno jest jechac na grzebiecie tych wspanialych
przybyszy z godnoseia, ale jest to warte wysilku. Po-
niewaz lecacy couatl wije si¢, ST wszystkich testéw
Jezdziectwa rosnie 05. Za to stwor nie potrzebuje
tresury iochoczo przyjmuje role wierzchowea i shu-
gi w bitwie ze zlem.

Couatle chetnie udzielaja porad wkwestii wiedzy
tajemnej, historii i natury — w tych dziedzinach Wie-
dzy, w ktorych posiadaja rangi. Nigdy nie sa natretne,
ale lubia popisywac sie wiedza iczasem daja wiecej
porad, niz naprawde potrzeba.

Teoretycznie mlody couatl méglby zostaé ofiarowa-
ny szanowanemu wiladey lub swiatyni na szkolenie,
tak jak rodzice powierzaja czasem dzieci na wycho-
wanie do klasztoréw. Réwniez jaki§ §mialek mogh
by przedostaé sie na niebianiskie plany i ukrasé jajo.
W tych wypadkach zdarza sie, ze couatl zostanie wy-
tresowany w miejscu odleglym od macierzystego
planu. Doroste stwory nie zgadzaja sie na takie trakto-
wanie i nigdy nie mozna ich uwazac za udomowione.

Udzwig: lekki 50 kg, sredni 100 kg, ciezki 150 kg;
ST miode/dovoste: 27/ — ; Cena mlodego: 20 000 sz; Koszt
tresury: 2000 sz.

Galaretowaty szescian

Galaretowate szesciany nadaja sie na wierzchowce
tylko dla jezdZcow odwaznych, ktérym na dodatek nie
zalezy na pospiechu. Taka dziwaczna ,kawaleria” wal-
czy wwojnach Podmroku. Tu galaretowate szesciany
sluza do osaczania wojsk przeciwnika, przerywania
linii obronnych lub ochrony oséb miotajacych potez-
ne czary, ktorym wyczerpia sie zapasy magii.

Jezdicy szescianéw potrzebuja specjalnego wyposa-
zenia, by w ogole przezy¢ przejazdzke. ,Siodlem” jest
specjalny magiczny przedmiot, amulet sluzowej jazdy
(patrz ramka), ktory tworzy sfere mocy przy kazdym
kontakcie jezdica ze sluzem. Z niejakim wysitkiem
przepycha on wspomniana sfere mocy w glab szescia-
nu i bezpiecznie sadowi sie wewnatrz szklistej masy.
Cala operacja ,dosiadania” i zsiadania” z szeScianu
trwa minute. Jezdzca przebywajacego w glebi szescia-
nu nie da sie wyciagnaé normalnymi sposobami. Jesli
nie zdazyl sie w pelni usadowic, otrzymuje kare —5 do
testow Jezdziectwa.

Galaretowate szeSciany przepuszczaja powietrze,
wiec nie ma problemu z oddychaniem. Jednak prze-
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Hierakosfinks
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noszenie jezdzca zaburza zdolnoéé stworzenia do lo-
kalizowania zwierzyny za pomoca wechu. Gdy zywa
istota przebywa w érodku, wszystko wokél pachnie
jedzeniem. Bez zmyshu wechu szesciany wyczuwaja
zwierzyne tylko poprzez wibracje.

Szesciany nie sa inteligentne (wiec nie mozna ich
tresowac), ale da sie nimi kierowac. ,Prowadzenie” ga-
laretowatego szescianu to osobliwa sztuka. Wykorzy-
stujac zakldcone zmysly stworzenia, jezdziec swoja
masa wywoluje wibracje, uderzajac w sfere mocy. Po
prébach i éwiczeniach mozna oszukad szeécian, wma-
wiajac mu, zZe wyczuwa ruch na zewnatrz. Wéwczas
szescian bez przerwy Sciga nieistniejace ,jedzenie”
w kierunku wskazywanym przez jezdzca.

Jeidziec musi wyskoczy¢ 7 szedcianu

z odpowiednia predkoscia (wiekszq niz
ladowa szybkosé szescianu 4,5 metra),
poniewaz sze§cian natychmiast probuje
wchlonac kazde pozywienie, ktore nie-
oczekiwanie pojawia sie obok.

Udzung: lekki 99 kg, sredni 198 kg,
ciezki 300 kg; ST mlode/dorosle: — /29;
Cena mlodego: 5000 sz; Koszt tresury: —.

Sfinksy bardzo przypominaja gryfy
i z daleka nietrudno te gatunki pomylic.
Sa to jednak stworzenia silniejsze i wy-
trzymalsze od wspomnianych gryfow.
Najwieksza réznica to jednak ich zha

istot.

Nowy przedmio

magiczny:
Amulet sluzowej jazdy
Gdy osoba noszgca amulet
wejdzie w kontakt z jakims
gatunkiem $luzéw, tworzy sie
wokét niej sfera mocy, ktéra
zabezpiecza
tem ze sluzem i chroni przed
bezposrednimi atakami tych

przed kontak-

Poziom czarujgcego: 7; Wy-
magania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, sprezysta kula Oti-

natura. Gryf atakuje tylko rozdrainio-
ny lub glodny, a po tresurze staje sie wy-
$mienitym latajacym wierzchowcem. Hierakosfinks
lubuje sie w walce dla niej samej i pomimo tresury jest
wierzchowcem niepostusznym.

Bez wzgledu na zagrozenie ze strony wroga, hiera-
kosfinksa najprawdopodobniej rozproszy pojawienie
sie ginosfinksa. Sprymi iluzjonisci trzymaja takiego
asa w rekawie, jesli spodziewaja sie walczy¢ z jezdz-
cem dosiadajacym hierakosfinksa.

Udzwig: lekki 229,5 kg, sredni 459 kg, ciezki 690 kg;
ST miode/doroste: 27/34; Cena mlodego: 5500 sz; Koszt
tresury: 2500 sz.

Hydra

Hydry sa niesamowicie trudne do wyszkolenia — i to
nawet bardziej niz doéwiadczony treser moze sobie
wyobrazi¢. Kazda glowe trzeba tresowac oddzielnie,
przy czym niewyszkolone glowy bynajmniej nie cze-
lzaja cierpliwie na swoja kolejke. Treserzy musza uzy-
waé agresywnego wsparcia magicznego, aby wogo-
le rozpoczaé szkolenie. Osoba rzucajaca czary moze
zarobic niezle pieniadze, po prostu rzucajac co kilka
dni zauroczenie potwora, by uspokoié¢ pozostale glowy,
gdy treser pracuje nad jedna. Szkolenie najwiekszych
hydr moze trwac latami, a porazka testu Postepowania
ze zwierzetami grozi Smiercia. Z tej przyczyny trese-
rzy sklonni do podjecia préby z reguly nie chea szkoli¢
hydr, letére maja wiecej niz piec czy szesé thow.
Udzwig: lekli 258 kg, sredni 519 kg, ciezki 780 kg;
ST mloda/dovosta: 23/30 (piecioglowa), 24/31 (sze-
scioglowa); Cena mlodego: 4000 sz (piecioglowa),

luka; Cena rynkowa: 28 000.
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4500 sz (szedcioglowa); Koszt tresury: 1500 sz za
glowe (zwykla hydra), 2000 sz za glowe (pirohydra
lub kriohydra).

Koszmar
Koszmary nie poddaja sie tresurze. Robia, co im sie
zywnie podoba inie toleruja glupcéw. Nawet potez-
ne stworzenia zla, zanim dosiada koszmaréw, musza
je zdominowad magia lub sama sila woli. Zdomino-
wany koszmar sluzy chetnie, ale tylko dopéty, dopdki
uwaza pana za przydatnego, aby zyskac wieksza potege
i przyjemnosc dla siebie. Poniewaz najwieksza rozko-
sza koszmaru jest sianie zla i strachu, z odpowiednim
jezd7cem nietrudno go zadowolic.
Udzwig: lekki 150 kg, éredni 300 kg, ciezki 450 kg;
ST miode/dovosle: 28/35; Cena mlodego: 5000 sz; Koszt
tresury: — .

Mackowiec
Jedynym sposobem wyszkolenia mackowca jest wy-
chowanie go od nasionka, hodujac w specjalnej mik-
sturze niwelujacej paralizujacace dziala-
nie sokow trawiennych. Skutkiem tego
stwor jest calkowicie zalezny od pana, po-
niewaz nie umie trawi¢ pokarmu. Mac-

Skala Wyzwania
a wierzchowce
Uzywajac zasad Poziomu

Spotkan z Rozdziatu 4 Prze-
wodnika MisTrzA PODZIEMI na-
lezy traktowac jezdZca i wierz-
chowca jak pare mieszana.
Zatem PS grupy bedzie o1
wyzsze niz SW postaci, jeze-
li SW wierzchowca jest niz-
sza 03 od jej poziomu. Jest
to dobra, sprawdzona prak-
tycznie metoda az do okoto
8. poziomu,

Stworzenia powyzej 5 KW
maja bardzo zréznicowa-
ne taktyki walki, aich przy-
datnosé tez bywa zmienna,
wiec MP musi traktowac ich
jak cztonkéw druzyny. Dlate-
go dobrym wyjsciem bedzie
traktowanie wierzchowca jako
kompana, jezeli jego rola nie
ogranicza sie do przewozenia
postaci itylko okazjonalnego
wsparcia w walce.

koweca trzeba karmié miesem rozdrobnio-
nym na papke. Pozostawiony sam sobie
ginie z glodu.

Po neutralizacji kwaséw trawiennych
zoladek mackowca staje sie przestrzenia
zdatna do przewozu jezdicow iladunku.
Urzadzenie podobne do pasci na niedz-
wiedzie sluzy jako uzda do otwierania
i zamykania szczek mackowca (zeby za-
pewnié jezdzcowi odpowiednio widocz-
no$¢ lub ochrone) ido zaczepiania lej-
céw. Stwor noszacy to urzadzenie nie
moze atakowaé, gryzac.

Podczas tresury mackowce uczy sie nie
polykac¢ wrogow w calosci, zeby nie tra-
fiali tuz obok je7dzca. Jednak te dzikie
rosliny czasem sie zapominaja. Podczas
bitwy jezdziec musi wylonaé udany test
Jeidziectwa (ST 20), by powstrzymaé in-
stynktowna che¢ polykania, gdy macko-
wiec po raz pierwszy schwyci jakie§ stwo-
rzenie.

Udzwig: lekki 1200 kg, sredni 2400 kg,

ciezki 3600 kg; ST mlode/dovosle: 27/~ Cena nasiona:
3000 sz; Koszt tresury: 2000 sz.

Purpurowy robal
Nie mozna jechaé¢ na grzbiecie purpurowego roba-
la, wiec lupieicy umysléw poruszaja sie wich wne-
trzu. Umieszczaja w paszezy stwora czynnik draz-
nigcy, a §luzowka otacza go sporych rozmiaréw na-
rosla. Gdy rozmiar torbieli osiagnie érednice okolo
180 centymetrow, illithid drenuje nowe ,siodlo”
i jezdzi w paszczy robala. Blona naroéli jest napieta
tak mocno, ze staje sie prawie przezroczysta. Lupiez-
ca umyslow uzywa zauroczenia potwora, by podczas
tresury robal pozostawal ulegly, ale poniewaz stwo-

ry nie moéwia zadnym jezykiem, illithidzi musza zni-
2y¢ sie do wydawania komend stownie w jezyku pod-
wspdlnym.

Purpurowy robal z,siodlem torbielowym” w py-
sku moze polykaé stworzenia w rozmiarze najwyzej
srednim. Jesli zdota polkna¢ istote w calosci, moze
ona wykona¢ okazyjny atak wnarosl (KP 5), mija-
jac ja po drodze do zoladka potwora. Przeciwnik ba-
lansujacy na skraju lub wlatujacy do paszczy inaczej
niz na skutek polykania takze moze zaatakowaé na-
rosl. Nierozerwana torbiel zapewnia jezdzcowi calko-
wita ostone. Blona jednak jest delikatna — juz 10 za-
danych obrazen rozrywa ja i wystawia bedacego we-
wnatrz illithida na szczeki robala. Wobec takiego ry-
zyka doswiadczeni jezdicy nakazuja stworom poly-
kanie tylko przy pewnym zwyciestwie, gdy chea uj-
rze¢ grymas przerazehia na twarzy wroga Spieszace-
go ku zagladzie.

Purpurowe robale nie maja miejsca na ladunek.
Jezdicy musza trzymac wszystko przy sobie.

Udzwig: jak jezdziec; ST miode/dovoste: 34/41; Cena
mlodego: 15 000 sz; Koszt tresury: — (Tylko tupiezey
umysléw moga tresowac purpurowe robale).

Rdzewiacz

Rdzewiacze — chociaz obdarzone nieskomplikowa-
nym umystem — bywaja zdumiewajaco dobrymi wierz-
chowcami. Przy odpowiednim traktowaniu i obfitym
karmieniu staja sie przyjazne, a nawet czule. Tlocza sie
wkolo, wydaja staccato dzwickow czit-czit-czit i glaszeza
czutkami po twarzach treserow przynoszacych torby
z kawaltkami metalu.

Udomowione rdzewiacze najpowszechniej spoty-
ka sie ugnomoéw. Jednakze rowniez niektore armie
krasnoludéw hoduja duze osobniki dla specjalnych
jednostek kawalerii. Oddzial krasnoludow na rdze-
wiaczach, wyposazony w skorzane zbroje ikamien-
ne mioty, moze rozgromi¢ wroga armie w przeciagu
kilku minut.

Udzwig: lekki 49,5 kg, sredni 99 kg, ciezki 150 kg
ST milode/dovoste: 23/30; Cena mlodego: 1000 sz; Koszt
tresury: 1200 sz.

Smok

Jesli wychowa sie smoka od jaja, nie dajac mu pozna¢
innego zycia, podda sie on tresurze. Po narodzinach
nie da sie go jednak przekona¢ do noszenia jezdzca za
pomoca Postepowania ze zwierzetami. Skutek potrafi
odnies¢ tylko Dyplomacia.

Uplynac moze kilka fat, zanim smok wychowywa-
ny od malego uroénie na tyle, by udzwigna¢ jezdica,
Za kazdym razem, gdy gad awansuje do kolejnej kate-
gorii wiekowej, treser musi utwierdzi¢ swa domina-
cje, wykonujac nowy test Postepowania ze zwierze-
tami dla kazdej sztuczki, ktérej wezesniej go nauczyl
— test sporny ztestem Wyczucia pobudek smoka.
Nawet mlode gady wykazuja si¢ silng wola. Jesli
smok wygra 6w sporny test, nigdy wiecej nie wyko-
na danej sztuczki.

Smoki rodza sie z wieksza inteligencja niz niekté-
rzy ludzie czy nieludzie. Kazdy smok starszy niz smo-
czatko niemal na pewno ma powody, dla ktérych po-



zwala sie dosiada¢, nawet bedac wryzach tresury.
Smoczy jezdziec uczyni najlepiej, jesli bedzie trakto-
wal smoka raczej jako partnera niz stuge. Najlepszym
sposobem okazania szacunku takiemu wierzchow-
cowi sa, oczywiscie, skarby. Rozumni smoczy jezdz-
cy zapewniaja gadowi jaskinie czy legowisko odpo-
wiednie do kategorii wiekowej i ofiarowuja mu skar-
by o wartosci 1000 sz na Ko$¢ Wytrzymalosci. Od
tego dobrze zaczaé. To, czy potrzeba czegos wiecej dla
utrwalenia przyjazni, zalezy juz od osobowosci smoka
i potegi jezdzca.

Udzwig bardzo sie rézni wzaleznosci od wieku
i rodzaju smoka. ST testéw Postepowania ze zwierze-
tami wynosza 25 + KW smoka. ST testow Dyploma-
cji mozna ustali¢ tylko w kontekscie konkretnej sy-
tuacji. Cena za jajo zaczyna sie od 10 000 sz, a gbrna
granica zalezy od kupujacego. Smoczych jaj nie da sie
kupi¢ na wolnym rynlu. Koszty tresury bywaja bar-
dzo rézne, ale nie spadaja ponizej 5000 sz. Smokédw
nigdy nie da sie udomowic.

Szkielet konski
Nekromanci, liczowie iinne mroczne stwory uwa-
iaja zywe konie za plochliwe i klopotliwe w utrzy-
maniu. Gdy potrzebuja wierzchowcéw, wola zabié
konia i rzucié ozywienie umarlego na jego ghoulowa-
te truchlo.

Uzyj statystyk duzego szkieletu z Ksiggi Potwordw,
zkilkoma zmianami. Szybkos¢ szkieletu korskiego
to 18 metréw, atakuje dwoma kopytami zamiast pa-
zuréw (takie same obrazenia), a front i zasieg sa od-
powiednie dla stworzenia dlugiego, nie wysokie-
go (1,5m na 3 m/1,5 m). Szkieletow keniskich nie
mozna udomowic.

Udzwig: lekki 87 kg, sredni 174 kg, ciezki 262,5 kg;
ST mlode/doroste: —; Cena mlodego: —; Koszt tresury: —.

Wywern
Pomimo szponéw iokrutnego zadla wywern jest
wierzchowcem duzo bezpieczniejszym niz jego inte-
ligentniejsi kuzyni. Po schwytaniu i oswojeniu zacho-
wuje sie w sposob przewidywalny i poddaje sie w mia-
re standardowym procedurom tresury.

Te istoty maja opinie glupich, ale blizsze prawdy
jest okreglenie ,zaradny inaczej”. Wywern poddany
odpowiedniej dyscyplinie i opiece nauczy sie wielu
réznych komend ibedzie wykonywaé zlozone pole-
cenia, nawet pod nieobecno$é pana. Jeéli jednak zo-
stanie ranny lub co§ go zaskoczy w czasie nieobecno-
éci pana, instynkty biora gore i stwér atakuje zradlo
zagrozenia. Wywerndw nie mozna udomowic.

Udzwig: lekki 348 kg, sredni 699 kg, ciezki 1050 kg;
ST miode/dovoste: 25/32; Cena mlodego: 3000 sz; Koszt
tresury: 3000 sz.

Nowe egzotyczne wierzchowce
Opisane dalej nowe stworzenia réwniez moga shuzy¢
jako wierzchowce.

Konski golem
Duzy konstrulkt
Kosé¢ Wytrzymalosci: 6k10 (33 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé: 15 m

KP: 15 (—1 rozmiar, +1 Zr, +5 naturalny), dotyk 10,
nieprzygotowany 14

Ataki: 2 kopyto +8 wrecz, ugryzienie +3 wrecz

Obrazenia: kopyto 1k8+5, ugryzienie 1k4+2

Front/Zasieg: 1,5mna3 m/1,5m

Specjalne ataki: rozivzaskanie

Specjalne cechy: cechy konstruktow, RO 5/+1, nie-
podatnos¢ na magie

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +3, Wola +2

Atrybuty: S 21, Zr 13, Bd —, Int —, Rzt 11, Cha 1

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 5

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 7-12 KW (duzy)

Te konstrukty to golemy uformowane na ksztalt ciez-
kich rumakéw, a nie humanoidéw. Koniski golem jest
szybszy i bardziej zwinny niz standardowe golemy, za
to mniej wytrzymaly.

Zwykly material wykorzystywany do produkeji go-
leméw jest zbyt ciezki na dobrego konia, a zywiola-
ki ziemi nie sa do$¢ zwawe na szybkonogiego wierz-
chowca. Dlatego kofiskie golemy robi sie z grubego,
twardego drewna, ana duchy oZywiajace bierze sie
zywiolaki powietrza,

Konskie golemy nie wydzielaja zapachu. Idac cicho
skrzypia, ale moga galopowaé niezmordowanie, poru-
szajac sie zpelna szybkoscia biegu przez caly dzien
(290 kilometrow dziennie zlekkim ladunkiem).
Grzbiet golema, twardy jak kloc drewna, nie ,pracuje”
pod jeidicem, wiec galopowanie na nim przez caly
dzien daje sie mocno we znaki. Jezdzey, ktorzy chea
jechaé dluzej niz 8 godzin dziennie, zaczynaja odczu-
waé zmeczenie takie jak po forsownym marszu (patrz:
Rozdzial 9 Podrgcznika Gracza).

Te wierzchowce to konstrukty, a wiec nie wymaga-
ja tresury. Staraja sie jak najlepiej wykonac wszystko,
co kaze wlasciciel.

Walka: Koriski golem atakuje tak jak rumak,
wymierzajac ataki kopytami w cel wskazany przez
pana. Moze walczy¢, niosac jezdica, ale éw moze
atakowa¢ tylko wtedy, gdy wykona udany test Jez-
dziectwa.

Roztrzaskanie (zc): Trzy razy dziennie konski
golem moze wydaé rozdzierajacy uszy kwik, ktory
dziata jak czar roztrzaskanie rzucony przez zaklina-
cza 10. poziomu.

Niepodatnoé¢ na magie (zw): Golem konski jest
niepodatny na wszystkie czary, zdolnosci czaropo-
dobne iefekty nadnaturalne, z takimi oto wyjatka-
mi — wypaczenie drewna oraz ksztattowanie drewna spo-
walnia go na 2ke rund (jak czar spowolnienie). Odpy-
chanie dvewna dziala na niego normalnie, ale jesli
golem odeprze zaklecie, moze pozosta¢ w miejscu.
Czar nigdy nie rozszczepia ani nie lamie zadnych ele-
mentéw konstruktu. Efekty oparte na ogniu ielek-
trycznosci osmalaja golema, ale nie czynia mu zad-
nych szkéd.
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Udzwig: lelcki 229,5 kg,
sredni 459 kg, ciezki
690 kg.

Budowa: Cialo konskiego golema trzeba wyrzei-
bi¢ z jednego kloca twardego drzewa, co najmniej stu-
letniego.

Stworzenie golema kosztuje 20 000 sz, w tym 400 sz
to koszt ciala. Zlozenie ciala z czesci wymaga udane-
go testu Rzemiosla (ciesielstwo) o ST 13.

Twoérca moze zostaé postaé znajdujaca sie na przy-
najmniej 12. poziomie, potrafiaca rzucaé czary wta-
jemniczen. W chwili zakonczenia rytualu musi ona
poswiecié 750 PD. Obrzed wymaga nastepujacych za-
kleé: geas/poszukiwanie, ograniczone Zyczenie, ozywienie
przedmiotu, voztrzaskania, widmowy rumak.

Podniebny wieloryb

Kolosalna magiczna bestia

Kos¢ Wytrzymaloscei: 32k10+291 (467 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéc: latanie 6 m (dobra)

KP: 14 (—8 rozmiar, +12 naturalny), dotyk 2, nieprzy-
gotowany 14

Ataki: uderzenie ogonem +38 wrecz

Obrazenia: uderzenie ogonem 2ké6+21

Front/Zasieg: 12 m na 24 m/4,5 m

Specjalne ataki: broni oddechowa

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosci 18 m,
widzenie w stabym swietle

Rzuty obronne: Wytrw +27, Ref +18, Wola +12

Atrybuty: S 39, Zr 10, Bd 29, Int 1, Rzt 14, Cha 6

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +3, Zauwazanie +3

Atuty: Twardo$é

Klimat/Teren: regiony w klimacie umiarkowanym
i goracym

Wystepowanie: pojedynczo, para lub wysiew (5-20)

Skala Wyzwania: 15

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 33-70 KW (kolosalny)

Podniebne wieloryby przypominaja przerosniete
faldowce, plywajace w powietrzu, a nie w wodzie.
Latwo sie udamawiaja i czesto sluza jako jednostki
przewozowe w cywilizacjach zbudowanych na wyso-
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Podniebne wie-
loryby to co§ po-
miedzy  pojazdem
a stworzeniem. Pod-
niebnym wielorybem
steruje sie raczej jak
okretem, niz jei
dzi jak na koniu
Pod podniebnym wielorybem z reguly zawiesza sie
gondole pasazerskie, a rzadziej montuje sie na nim
ogromne howdah, by pasazerowie podrézowali na
grzbiecie.

Spokojne imocarne podniebne wieloryby prze-
woza tony ladunku na wielkie dystanse. Bardzo po-
zyteczne sa dla wlascicieli kamieniolomdw, stuzac
do przewozu kamienia dla klientow zamieszkalych
setki kilometréw dalej. Piraci wykorzystuja podnieb-
ne wieloryby jako platformy abordazowe, a wielcy bo-
gacze jako napowietrzne jachty.

W naturalnych warunkach podniebne wieloryby
majestatycznie plyna przez powietrze iwydaje sie,
Ze nie musza jes¢. Nie maja naturalnych wrogéw. Ich
bron oddechowa skutecznie odstrasza wiekszosé dra-
pieznikéw. Medrey sa zgodni co do tego, ze prawdo-
podobienstwo powstania takiej istoty droga natural-
nej ewolucji jest znikome. Jesli jednakize pojawie:
nie sie podniebnych wielorybéw mialo coé wspdl-
nego z magicznymi eksperymentami, musialo to byé
tak dawno temu, ze nie zachowaly si¢ o tym zadne
wzmianki.

Broni oddechowa (zn): Mechanizmem obronnym
podniebnych wielorybow jest szybkie opréznienie
pecherzy powietrznych, Utrata stabilnosci sprawia,
ze wieloryb opada w dél o 30 metréw, pozostawiajac
chmure paralizujacego gazu w promieniu 3 metréw
wokol pierwotnej pozycji. Kazde stworzenie w obre-
bie chmury gazu musi wykoenaé rzut obronny na Wy-
trwalosé (ST 35) — nieudany oznacza paraliz na 2k4
rundy.

Tresura podniebnego wieloryba: Wytresowanie
podniebnego wieloryba na wierzchowca lub zwie-
rze transportowe wymaga udaneg@ testu Postepowa-
nia ze zwierzetami (ST 18 przy mlodym, 25 przy doro-
stym oscbniku). Miode kosztuja 10 000 sz na wolnym
rynku. Zawodowy treser zazada 500 sz za wychowa-
nie lub wytresowanie wieloryba.

Podréz na wytresowanym zwierzeciu wymaga gon-
doli lub howdah. Stworzenie potrafi walczy¢, przewo-
zac jezdica. Jezdicy i pasazerowie moga walczy¢ bez
koniecznoéci testowania Jezdziectwa.
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Udzwig: lekki 22 368 kg, sredni 44 784 kg, ciezld
67 200 kg.

laratan

Kolosalna magiczna bestia

Koéé Wytrzymalo§ei: 38k10+345 (554 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 3 m, plywanie 9 m

KP: 32 (-8 rozmiar, +30 naturalny), dotyk 2, nieprzy-
gotowany 32

Ataki: ugryzienie +46 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 4ké+24

Front/Zasieg: 24 m na 30 m/12 m

Specjalne ataki: machniecie pletwa

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytrw +30, Ref +21, Wola +16

Atrybuty: S 43, Zr 11, Bd 28, Int 6, Rzt 19, Cha 12

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +12, Plywanie +24,
Zauwazanie +12

Atuty: Czujnosé, Twardosé

Klimat/Teren: wody w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 20

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: zazwyczaj neutralny

Rozwdéj: 39-76 KW (kolosalny)

Te gigantyczne, nieruchawe zétwie mozna latwo po-
myli¢ z malymi wysepkami. Grupki spryciarzy czy

szczedciarzy, ktorzy na takiego natrafia, moga na
nim jechad.

Zaratany normalnie unosza sie w cieplych pra-
dach morskich z otwartymi paszczami, do ktérych
wplywa pokarm i co tam sie jeszcze trafi. Czasami
znajduje sie rozbitkéw zyjacych na grzbiecie tych
istot. Niektérzy nawet nie zdawali sobie sprawy,
ze siedza na skorupie zotwia.
Sterowanie zaratanem wymaga co hajmniej
czterech osob. Gléwny jezdziec musi staé na sko-
rupie blisko glowy iglosno wrzeszczec lub $pie-
wad, wydajac stworzeniu instrukcje i motywujac
do przelamania wrodzonego letargu. Jezdicy moga
wykonywac testy Dyplomacji, Wystepéw lub Za-
straszania (ST 31), aby skloni¢ zaratana do zasto-
sowania sie do poleceﬁ. Inni muszg stac¢ w row-
nej odleglosci wokét srodka skorupy i tupac no-

gami lub wali¢ bronia miazdzaca, by zacheca¢

zaratana do poruszania sie tylko w przéd, a nie

winnym kierunku {moga stosowac tez inne

_-/‘ proby dowolnych dajacych sie zastosowad

umiejetnosci). Jezdziec na przedzie moze nie po-

trzebowaé pomocy w przekonywaniu zaratana do
ruchu, ale bez wibracji stworzenie nie bedzie dosta-
tecznie zmotywowane.
Skalista skorupa zaratana jest dluga i szeroka na 24
metry, z piaszczysta warstwa na gorze, w ktérej zako-
rzeniaja sie nasiona ipyltki iz ktérej czasami wyra-
staja niskie drzewka. Jesli wierzy¢ opowiesciom snu-
tym przy ogniu przez starych zeglarzy, bywaja jeszcze
wieksze zaratany.

Walka: Zaatakowane zaratany wola uciekaé, niz
walczy¢, ale potrafiy sie tez bronié. Przy pierwszych
oznakach zagrozenia stwor wciaga leb i lapy do sko-
rupy, czekajac, az ataki ustana. Jesli trwaja dluzej niz
2 rundy, zaratan wysuwa glowe iodnéza i gryzie
oraz wali pletwami przez runde, a w nastepnej run-
dzie odplywa. Na przemian atakuje i ucieka, az prze-
ciwnik nie zrezygnuje lub nie zginie. Jesli zaratan
wie, ze niesie na sobie jezdzcow, nie zanurkuje pod
wode, chyba e co§ zagrozi jego zyciu.

Machniecie pletwa (zw): Zaratan miota wszyst-
kimi czterema lapami na raz, dosiegajac wszystkie-
go wpromieniu 12 metréw. Stworzenia i przed-
mioty w zasiegu otrzymuja automatycznie 2k8&+16
obrazeri miazdzacych. Udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 38) pozwala stworzeniom uniknaé polo-
wy z nich.

Tresura zaratana: Zaratany raczej nie dajg sie tre-
sowac. S doéé inteligentne, by wykonywaé nawet
zlozone polecenia przy bezposrednio wydawanych
rozkazach (popartych odpowiednimi bodzcami), ale
gdy przestana slyszec rozkazy, znéw popadaja w odre-
twienie. Zyja niewiarygodnie dhugo, a male zarata-
ny to taka rzadkosé, e nie warto o nich moéwié. Za-
miast chwytania i tresowania zaratana, poszukiwacze
przygéd musza skorzystaé z doroslego, jesli na niego
natrafia. Te istoty rozumieja podstawowe komendy
w wiekszosci jezykow, réwniez we wspdlnym, ale
moéwia tylko wodnym.

Udzwig: lekki 38 400 kg, éredni 76 800 kg, ciezki
115 200 kg.
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Robactwo wierzchowe

Robactwo w roli udomowionych stworzen to tak cu-
daczny pomysl, 7e jezdzcy na robakach albo sa skrajny-
mi dziwakami, albo naleza do nietypowego spoleczen-
stwa, ktére na co dzien wykorzystuje tego typu istoty.
Brak inteligencji sprawia klopoty przy udomowieniu,
ale nie jest ono niemozliwe.

Jezdzcy robakéw musza przebywac prawie caly czas
ze swymi wierzchowcami, aby utrzymaé stala wiez.
Nawet §pia w tym samym pomieszczeniu, w specjal-
nie zbudowanych barakach-stajniach. Wlasnie dzie-
ki temu wie# jest wystarczajaco gleboka. Jezdicy
zyja blisko wierzchowcéw inawiazuja tacznosé z ich
niezlozonymi osobowosciami. Zdarzaja sie trwajace
cale pokolenia wojny rodowe zapoczatkowane zabdj-
stwem robaczego wierzchowca.

Ogromna drapiezna modliszka
Najlepszy wybor na robacze wierzchowce dla gwar-
dii miejskich, palacowych ihonorowych, a to zracji
wrodzonej sklonnosci do pozostawania w bezruchu
przez dlugi czas. Wierzchowe modliszki dla strazy ho-
norowych i kompanii reprezentacyjnych czesto malu-
je sie na jaskrawe kolory, by ich widok wywieral jesz-
cze wieksze wrazenie, a rakze by latwo daly sie odna-
lezé po rozdzieleniu z jezdzcem.

Udzwig: lekki 348 kg, éredni 699 kg, ciezki 1050 kg;
ST mloda/dovosta: — /29; Cena larwy: 500 sz; Koszt tresu-
ry: 300 sz.

Ogromna mrowka

Mréwki robotnice to niezmordowane zwie-
rzeta juczne, a wojownicy — szybkie, nie-
ustraszone wierzchowce. Oba typy potrafia

ki wpromieniu 18 metrov
musza wykonad rzut obron-
ny na Wole (ST 13). Poraz-
ka oznacza, ze spokojnie ida
em za mile pachnaca
i pozostaja postuszne
ydzien. Po tym czasie
atanie eliksiru konczy sie
i trzeba wypi¢ kolejna porcje,
by utrzymac kontrole. Mréw-
ki w zasiegu zapachu, ktorym
powiedzie sie rzut na Wole
lub ktére zinnych przyczyn
nie dadzg sie nabra¢, wiciekle
atakuja fatszywa krélowa.

Poziom czarujqcego: 3; Wy-
magania: Warzenie eliksiréw;
Cena rynkowa: 300 sz.

wspinac sie na pionowe powierzchnie razem
zjezdzcem. Jednak z powodu wiezi laczacej
mréwki zkrélowa, trudno je oddzieli¢ od
mrowiska i oswoié. Rozwiazali ten problem
alchemicy, opracowujac miksture, ktéra po
wypiciu nadaje korzystajacej z niej osobie za-
pach krélowej mrowek (patrz ramka).

Udéwig: robotnica — lekki 25 kg, sred-
ni 49,5 kg, ciezki 75 kg; wojownik — leklsi
43,5kg, sredni 87 kg, ciezki 131,5 kg;
ST mloda/dorosta: — /27; Cena laywy: 200 sz;
Koszt tresury: 100 sz.

Ogromna osa

Nie bez przyczyny powiada sie: ,Ciety jak
osa”. Gdy ogromna osa odniesie rany wwal-
ce, atakuje wylacznie osobe, ktora ja zranita.
Jezdziec musi poswieci¢ akcje bedaca odpo-
wiednikiem ruchu iwykona¢ test Je7dziec-
twa (ST 20), aby zmusi¢ owada do przerwa-
nia walki lub zaatakowania innego przeciw-

nika. Majac do czynienia z takim klopotem, jezdziec zwy-
kle woli pozwoli¢ wierzchowcowi leciec tam, gdzie chee.
Ogromne osy $wietnie nadaja sie na wierzchowce dla eli-
tarnych zolnierzy do przeprowadzania szybkich uderzen.

Udzwig: lekki 150 kg, éredni 300 kg, ciezki 450 kg;
ST mioda/dovosla: — /30; Cena larwy: 800 sz; Koszt tresu-
¥y: 750 sz.

Potworny pajak

Tak jak potworne skorpiony, duze pajaki sa zbyt
patykowate iza niskie na wierzchowce. Potrzebne
sa osobniki rozmiaru co najmniej wielkiego. Tre-
serzy, ktérzy potrafia oswoié tak spore pajaki, od-
krywaja, ze na wierzchowce lepiej nadaja sie po-
gonce niz sieciowe, z racji sklonnosci do porusza-
nia sie i skradania, a nie do tkania sieci i wyczeki-
wania. Za to pajaki sieciowe swietnie pasuja do pel-
nienia obowiazkéw stacjonarnych, na przyklad do
strzezenia bram.

Udiwig: lekki 348 kg, sredni 699 kg, ciezki 1050 kg;
ST mlode/doroste: — /35; Cena jaja: 1000 sz; Koszt tresu-
ry: 1000 sz.

Potworny skorpion

Duze potworne skorpiony sa zbyt niskie na wierz-
chowce dla stworzen Sredniego rozmiaru. Ludzie
iim podobni lepiej sie czuja na wielkich przedstawi-
cielach tego gatunku. Jednak robactwo tego rozmia-
ru bardzo trudno oswoi¢ w doroslym wieku, a konse-
kwencje pomylki bywaja dla tresera tragiczne. Prak-
tycznie koniecznoscia jest zakup skorpiona od facho-
wego tresera, a nie préby oswajania podejmowane na
whasng reke.

Udzwig: lekki 459 kg, sredni 918 kg, ciezki 1380 kg;
ST milode/dorosle: — /41; Cena jaja: 2000 sz; Koszt tresu-
ry: 1000 sz.

Nowe robacze wierzchowce

Opisane dalej nowe robacwo moze shuzy¢ jako wierz-
chowece.

Ogromna wazka

Duze robactwo

Koéé Wytrzymalosci: 3k8+3 (16 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé: 6 m, latanie 18 m (dobra)

KP: 14 (—1 rozmiar, +1 Zr, +4 naturalny), dotyk 10,
nieprzygotowany 13

Ataki: ugryzienie +5 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k8+6

Front/Zasieg: 1,5 m na 3 m/1,5 m

Specjalne cechy: robactwo, widzenie w ciemnosci
18 m

Rzuty obronne: Wytrw +4, Ref +2, Wola +2

Atrybuty: S 18, Zr 12, Bd 13, Int —, Rzt 12, Cha 12

Umiejetnosci: Ukrywanie —3, Wyczucie kierunku
+7, Zauwazanie +7

Klimat/Teren: wody i bagna w klimacie umiarkowa-
nym i goracym

Wystegpowanie: pojedynczo, para lub r6j (5-20)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 4-6 KW (duzy); 7-9 KW (wielki)

Rabusie ibandyci dosiadajacy latajacego robactwa
preferuja ogromne wazki. Sa mniej agresywne niz
osy, a bardziej niz pszczoly. Ponadto podczas lotu wy-
daja niski, buczacy odglos, ktory budzi strach w pro-
stym ludzie.



Jezdzcy wola jezdzi¢ na zeriskich wazkach, gdyz
samce maja silny instynkt terytorialny. Ogromna
wazka ma dlugosé 3 metréw i trzymetrowa rozpietosé
skrzydel, a cialo szerokie tylko na 60 centymetréw.

Tresura ogromnej wazki: Wytresowanie ogrom-
nej wazki na wierzchowca wymaga udanego testu
Postepowania ze zwierzetami (ST 30). Jaja ogrom-
nych wazek kosztuja na wolnym rynku po 500 sz. Za-
wodowy treser zazada 300 sz za oswojenie ogromnej
wazki,

Jazda na ogromnej wazce wymaga egzotycznego
siodla. Ogromna wazka moze walczyé, niosac jesds-
ca, ale 6w moze atakowaé tylko wtedy, gdy wykona
udany test Jezdziectwa,

Udzwig: lekki 150 kg, §redni 300 kg, ciezki 450 kg.

Ogromny swietlik

Duze robactwo

Koé¢ Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 6 m, latanie 15 m (dobra)

KP: 13 (—1 rozmiar, +2 Zr, +2 naturalny), dotyk 11,
nieprzygotowany 11

Ataki: ugryzienie +4 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k3+4

Front/Zasieg: 1,5 m na 3 m/1,5 m

Specjalne cechy: robactwo, widzenie w ciemnosci
18 m

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +3, Wola +2

Atrybuty: S 16, Zr 15, Bd 14, Int —, Rzt 12, Cha 13

Umiejetnoéci: Ukrywanie —2, Wyczucie kierunku
+7, Zauwazanie +7

Klimat/Teren: wzgorza i lasy w klimacie umiarko-
wanym

Wystepowanie: pojedynczo lub réj (5-20)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoéj: 4-6 KW (duzy); 5-0 KW (wielki)

Doskonale stworzenia ratownicze i poszukiwawcze.
Ich podbrzusza jasnieja na z6tto lub zielono i oéwietla-
jaobszar w promieniu 3 metréw.

Powszechna sztuczka wpajana swietlikom przez
jezdzcow to ,Swiatlo”. Na owa komende fosforyzuja-
ce podbrzusza owadéw Swieca nieprzerwanie, a jezdz-
cy sa w stanie wypatrywa¢ celéw na ziemi. Ogrom-
ne swietliki niezbyt nadaja sie do walki, wiec jezdzcy
unikaja bitwy jak tylko moga.

Te owady maja 2,7 metra dhugosci.

Tresura ogromnego $wietlika: Wytresowanie
ogromnego $wietlika na wierzchowca wymaga uda-
nego testu Postepowania ze zwierzetami (ST 30). Jaja
ogromnych §wietlikéw kosztuja na wolnym rynku po
300 sz. Zawodowy treser zazada 300 sz za oswojenie
ogromnego Swietlika.

Jazda na ogromnym swietliku wymaga egzotycz-
nego siodla. Ogromny $wietlik moze walczy¢, niosac
jezdica, ale 6w moze atakowaé tylko wtedy, gdy wy-
kona udany test Jezdziectwa.

Udzwig: lekki 114 kg, sredni 229,5 kg, ciezki
345 kg.

Humanoidalne wierzchowce
Mozna jezdzi¢ takze na niektérych humanoidach, za-
cierajac granice tego, co mozna nazwac wierzchowcem.
Ze wigledu na ksztalt i udzwig, takie wierzchowce
zwykle sa o dwie kategorie rozmiaru wieksze niz jezds-
cy. Siodlo dla nich przypomina otwarty plecak z miej-
scami na nogi. Jezdzey wolg podrézowaé przodem do
kierunku jazdy, patrzac nad ramieniem wierzchoweca.
W bitwie jednak zwykle latwiej walczy¢ plecy w plecy
z wierzchowcem, czyli w istocie jadac” do tyhu

Girallon
W naturalnych warunkach sa to dzikie stworzenia, ale
schwytane w mlodym wieku staja sie wiernymi wierz-
chowcami dla cztonkéw prymitywnych plemion. Jezdz-
¢y musza jednak trzymac ich krétko, bo nie da sie wy-
korzeni¢ agresji i instynktu terytorialnego girallonéw.
Nie s one tak strasznie zajadle jak sowoniedzwiedzie,
ale i tak wymagaja podobnych technik przy tresurze.
Udzwig: 306 kg, $redni 613 kg, ciezki 920 kg; ST
milody/stary: 25/32; Cena mlodego: 4000 sz; Koszt tresu-
ry: 3000 sz.

Ogr

%darza sie, ze ogr przywiazuje sobie do plecéw gobli-
na zbrojnego w kusze i wykorzystuje go jako strzelca.
Sprytne gobliny (ktérych nie ma zbyt wiele) pielegnu-
ja taki zwiazek, wychwalajac nowego ,wierzchowca”
i sprawiajac ogrowi rézne przyjemnosci. Po pewnym
czasie goblin umie tak manipulowaé ogrem, ze 6w
robi wszystko, czego zazyczy sobie jezdziec, a do tego
wierzy, Ze sa to jego wlasne decyzje,

Od czasu do czasu spolecznosci malych ludow wy-
chowuja dziecko ogréw jak wiasne. Darzy ono przyjaz-
nig przybrana rodzine iz ochota wozi jej czlonkéw na
plecach, jesli pozwala mu sie wedrowac z przyjaciolmi.

Udiwig: 153 kg, sredni 306 kg, ciezki 460 kg;
ST miody/stary: 22/29; Cena mlodego: 1000 sz; Koszt tre-
sury: 1500 sz.

Szary rozpruwacz
Szary rozpruwacz nie potrzebuje siodla. Garbate ra-
miona tworzg szerokie, plaskie siedzisko. Gdy rozpru-
wacz niesie pasazera, jego chod staje sie zadziwiajaco
spokojny. Niektorzy mali jezdzcy nawet wstaja i spa-
ceruja, jadac na grzbiecie rozpruwacza.

Oczywiscie wszystko zalezy od tego, czy rozpru-
wacz pozwala sie dosiaéé. Nikt nie rozumie dlaczego
albo jak te istoty podejmuja decyzje dotyczace ,akcep-
tacji” danej osoby. Jesli tak sie zdarzy, jezdziec po pro-
stu korzysta z nieoczekiwanej okazji. Gdy szary roz-
pruwacz zaakceptuje jezdzca, pozwala si¢ normalnie
tresowac — ST testu Postepowania ze zwierzetami dla
zaakceptowanej osoby wynosi 10. Préba wytresowa-
nia nieprzyjaznego szarego rozpruwacza bliska jest sa-
mobdjstwu. Te bestie nadzwyczaj trudno wytresowac.
Nawet rzadko spotykane mlode, wykradzione rodzi-
com, sa dzikie i krnabrne. Podany dalej koszt tresury
zaklada, Ze szary rozpruwacz nie akceptuje tresera.

Udzwig: 200 kg, sredni 400 kg, ciezki 600 kg;
ST wlody/stary: 33/40; Cena mlodego: 6000 sz; Koszt tre-
sury: 20 000 sz.
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ROZDZIAL §:
PRZEDMIOTY
MAGICZDE

Oto nowe magiczne przedmioty, poszerzajace liste
7 Rozdzialu 8 Przewodnika Mistrza Popziemi. Opisano
je tak jak we wspomnianym podreczniku, chyba ze za-
Znaczono inaczej.

PANCERZ

Premie z magicznych pancerzy to premie z usprawnie-
nia, ktére sumuja sie ze zwyklymi premiami z pance-
fza oraz z premiami zapewnianymi przez tarcze (zwy-
klymi oraz z usprawnienia). Wszystkie zbroje magicz-
ne sa mistrzowsko wykonane, a wiec kary do testéw
z pancerza nalezy zmniejszyc o 1.

Zbroje moga mie¢ takze specjalne moce, ktére dla
potrzeb okreslenia ceny rynkowej przedmiotu licza
sie jako dodatkowe premie, chociaz nie zwiekszaja
Klasy Pancerza.

Specjalne moce pancerzy i tarcz

Komplet opancerzenia lub tarcza ze specjalna moca
musi mieé premie z usprawnienia co najmniej +1.

Dowodzenie: Tak umagiczniona tarcza lub zbro-
ja zawsze jest oléniewajaca i blyszczy, bez wzgledu
na panujace warunki, a nawet pomimo prob zama-
lowania lub zamaskowania. Tego typu przedmio-
téw szczegolnie pozadaja dowédey wojskowi wszel-
kiego rodzaju, emanuja one bowiem aura wladzy, za-
pewniajac premie za bieglos¢ +4 do testéw umiejet-
noéci opartych na Charyzmie oraz premie z mora-
le +2 do rzutéw obronnych na Wole wszystkim so-
jusznikom w promieniu 9 metréw. Umagicznienie
sprawia jednak, ze wlasciciel tego przedmiotu jest
doskonale widoczny, co skutkuje kara —6 do testow
Ukrywania.

Poziom czarujgeego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zdolnosci rzucania czarow 5.
poziomu; Cena rynkowa: premia +2.

Groza: Zbroja lub tarcza roztacza wokél wiascicie-
la aure strachu (jak zaklecie strach na 7. poziomie cza-
rujacego). Aura wplywa na wszystkich przeciwnikow
w promieniu 12 metréw. Zbroja lub tarcza wyglada
zupelnie zwyczajnie. Jednak ci, ktorym nie powiedzie
sie rzut obronny, w miejscu posiadacza danego przed-
miotu widza przerazajaca istote rodem z najgorszych
koszmaréw.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, strach; Cena rynkowa: pre-
mia +2.

Kwasu: Komplet opancerzenia lub tarcza zta
moca ma oleisty polysk iwiecznie pokrywa go
warstwa dymiacego kwasu. Osoba noszaca zbroje
(i wszystko, co ma ona przy sobie) jest niepodatna
na kwas, réwniez ten wytwarzany przez zbroje. Zbro-
ia kwasu zadaje 2k4 obrazen od kwasu w kazdej run-

dzie kontaktu podczas zwarcia. Chwilowy, przelotny
dotyk nie ma efektu. Przedmioty nietrzymane prze
noszacego pancerz moga ulec uszkodzeniu, jesli
przez cala runde pozostana w bezposrednim kontak:
cie ze zbroja.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kwasowa strzala Melfa, odpor-
noié zywiolowa; Cena rynkowa: premia +4.

Lapacz strzal: Tarcza z ta moca przyciaga do siebie
brofi dystansowa. Przeciwko temu wlaénie orezu z-
pewnia premie 7z odbicia +1 do Klasy Pancerza, gdyz
pociski i bron rzucana zbaczaja ku tarczy zamiast jej
posiadaczowi. Ponadto kazda bron miotajaca lub rzw
cana wycelowana wcel znajdujacy sie w odleglosd
do 1,5 m od posiadacza tarczy zbacza z wyznaczone
go celu ikieruje sie w jego strone. (Jesli tarczownik
ma calkowita oslone wzgledem atakujacego, pocisk
lub orez rzucany nie zbacza z kursu). Tarcza nie przy-
ciaga pociskéw i broni miotanej, ktore posiadaja pre
mie z usprawnienia wieksze od jej catkowitej premii
do KP (cho¢ réwniez przeciwko nim stosuje sie wyi:
sza premie do KP z tarczy).

Postacie atakujace posiadacza tej tarczy bronia dy-
stansowa ignoruja kazda szanse chybienia wynikajac
z ukrycia lub efektéw magicznych. Posiadacz tarczy
aktywuje te moc wypowiadajac slowo rozkazu i moi
zakoniczy¢ jej dzialanie je powtarzajac.

Poziom czavujacego: 8; Wymagania: Stworzenie me
gicznej broni i pancerza, tarcza entropii; Cena rynko-
wa: premia +1.

Ochrona przed wysaczaniem: Zbroja ochron
przed wysaczaniem tudziez tavcza ochrony przed wysg
czaniem zawsze maja barwe glebokiej czerni. Wy
gladaja tak, jakby prowadzily do niezmierzonej, nie
wyobrazalnej glebi. Zbroja lub tarcza z ta moca ab-
sorbuje ataki powodujace wysaczenie poziomu ori
wysaczenie wartoéci atrybutu. Dziennie taki przed-
miot moze wechlonaé tyle punktéw obnizenia warto-
éci atrybutu lub tyle pozioméw, ile wynosi jego pre
mia z usprawnienia. Pozwala takze na rzuty obrow
ne na Wytrwaloé¢ przeciw atakom powodujacym
wysaczenie energii, nawet jesli te na takie rzuty nie
zezwalaja. Udany rzut zmniejszy efekt o polowe
Zbroje oraz tarcze z ta mocg nie wplywaja na rzufy
obronne, ktére bez tego typu przedmiotow mozn
wykonac.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, odnowienie; Cena rynkows
premia +3.

Oslepianie wrogow: Zbroja oslepiania wrogot
— ulubiona przez tropicieli i lowcéw nagrod — obdara
posiadacza zwigkszong niewidzialnoscig wzgledem kon
kretnego typu stworzen, okreslonego w procesie j
tworzenia. Istoty, przeciw ktérym wykonano ten pan
cerz, traca réwniez zdolno$¢ wyweszenia noszaceg
go, lecz shuch, wyczuwanie drgan iinne metody lo
kalizacji dziataja normalnie. Jako cel oslepiania wrogiu
tropiciel moze wybra¢ dowolna kategorie istot z lisy
swych ulubionych wrogdw.

Ponizsza tabelka okresla typ stworzenia, przeciy
ktéremu dziala losowo stworzona zbroja oslepianit
WYogow.



k%  Rodzaj stworzenia
01-10 Wynaturzenia
11-15 Zwierzeta
16-30 Bestie
31-32 Konstrukty
33-34 Zywiotaki
35-37 lIstoty basniowe

' 38-47 Giganty _
48-57 Humanoidy jakiego$ rodzaju (MP wybiera

konkretng rase)

58-67 Magiczne bestie _ _
68-77 Humanoidy-potwory (MP wybiera konkretng

rase)

78-79 Sluzy

80-81 Przybysze, chaotyczni (MP wybiera konkretna
rase)

82-83 Przybysze, praworzadni (MP wybiera konkretna
rase)

84-86 Przybysze, zli (MP wybiera konkretna rase)
87-89 Przybysze, dobrzy (MP wybiera konkretng rase)
—  Rosliny'
90-94 Zmiennoksztattni
95-97 Nieumarli
98-100 Robactwo
' Nieznane sa zbroje oslepiania wrogdw wykonane z mysla
o roslinach.

Poziom czarujgcego: 7, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zwigkszona niewidzialnoss
Cena rynkowa: premia +3.

Poéwiecona: Zbroja lub tarcza zta moca chroni
tylko osoby, ktére potrafia karci¢ lub odganiaé nie-
umarlych. Tego typu magiczny przedmiot zwieksza
efektywny poziom wladciciela przy tescie odegnania
0+2. Zbroje itarcze z ta moca zawsze poswiecone sa
konkretnemu béstwu i dumnie wyeksponowany jest
na nich jego $wiety symbol.

Poziom czarujqcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zdolnosé karcenia lub odga-
niania nieumartych; Cena rynkowa: premia +2.

Przeszkadzanie: Zbroja lub tarcza z ta moca léni
i mieni sie hipnotyzujaco. Wszyscy walczacy z po-
siadaczem musza co runde wykonywac rzut obron-
ny na Wole. Porazka oznacza poddanie sie efektom
czaru oszolomienie. Raz dziennie wiasciciel moze ak-
tywowac hipnotyczny wzor (jak zaklecie na 9. poziomie
crarujacego).

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, hipnotyczny wzdr, oszolomienie;
Cena rynkowa: premia +3.

Przywieranie: Tarcza zta moca ogranicza ruchy
trafionym nig przeciwnikom. Po udanym ataku przy-
wierajgeq tarczg jej whasciciel moze sprawic, ze przed-
miot magicznie przyklei sie do przeciwnika. Nie od-
klei sie, dopoki ktod nie wypowie stlowa rozkazu (cze-
sto ,pusc tarcze”), ofiara nie umrze lub ktos nie ode-
rwie tarczy, wykonujac udany test Sily (ST 20). Do-
poki tarcza pozostaje przylepiona, jej wiasciciel traci
wszystkie premie do Klasy Pancetza. Przywierajaca tar-
cza nie dziala na stworzenia wielkie i wieksze ani na
przeciwnikow bezeielesnych. Wiasciciel moze uwol-
ni¢ sie od tarczy normalnie.
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Gdy tarcza pozostaje przytwierdzona do przeciw-
nika, trudno mu wykonywaé fizyczne akcje. To samo
dotyczy trzymajacego tarcze, gdy ktos sie z nia szarpie
z drugiej strony. Obaj otrzymuja dodatkowa kare do
testow z pancerza wynoszaca —5 (ktéra kumuluje sie
ze wszystkimi innymi karami do testow z pancerza,
ale odnosi sie tylko do testow umiejetnosci) oraz kare
z okolicznosci —2 do testow ataku.

Poziom czarujgcege: 3; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, scalanie; Cena rynkowa: pre-
mia +1.

Swiatlo dnia: Pancerz lub tarcza z ta moca przez
30 minut dziennie moze $wieci¢ jasnym Swiatlem,
rownym efektowi czaru swiatlo dnia. Stowo rozka-
zu, zwykle wypisane po wewnetrznej stronie tarczy
czy zbroi, wlacza i wylacza $wiatlo. Z wyjatkiem tego
efektu, tarcza lub pancerz maja normalne parametry.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Swiatlo dnia; Cena rynkowa:
premia +2.

Taniec: Wlasciciel moze zdjac tarczacq tarczg (akeja
standardowa) inakaza¢ jej chronic¢ jedna osobe (za-
pewne siebie samego). Tariczgca tarcza unosi si¢ w po-
wietrzu przed oslaniana postacia, wysuwajac si¢ na
spotkanie broni przeciwnika izapewniajac oslone
przed atakami jednego wroga na runde. Zapewnia-
na przez nig premia do KP (w tym premia z uspraw-
nienia) liczy sie jako premia z oslony do Klasy Pance-
rza. Po uplywie 4 rund tarcza spada na ziemie. Trzeba
ja podniesc i na nowo uruchomié stowem rozkazu, by
znéw przez 4 rundy chronila whasciciela.

Danego bohatera moze chronic tylko jedna tariczg-
ca larcza na raz. W przypadku stworzenia rozmiaru
duzego jej skutecznosé jest o polowe mniejsza (polo-
wa premii z ostony do Klasy Pancerza), a w przypadku
wielkiego nie zapewnia wartosciowej ostony. Tariczg-
ca tarcza stuzy tylko postaciom bieglym w postugiwa-
niu sie tego rodzaju opancerzeniem.

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ofywienie przedmiotu; Cena
rynkowa: premia +3.

Upierzona: Pancerz lub tarcza tego typu wygla-
daja na wykonane z tysiecy mieniacych sie teczowo
pidr. Nie wplywa to na kare do testow z pancerza i in-
ne statystyki. Za to upierzona tarcza lub upierzona zbro-
ja pozwalaja wlascicielowi lata¢ do 50 minut dziennie
(jak czar lot).

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, lot; Cena rynkowa: premia +2.

Wodna: Ta zbroja ma oplywowy ksztalt i zielonka-
wy polysk. Wodny pancerz pozwala posiadaczowi swo-
bodnie porusza¢ sie pod woda bez wykonywania te-
stow Plywania. Nadal dzialaja reguly toniecia (patrz
Toniecie w Przewodniku Mistrza Popziemi), jezeli po-
siadacz zbroi nie jest wstanie oddychac¢ pod woda.
Rzadsza wersja tego typu pancerzy uzupelnia perma-
nentny efekt oddychania pod wodq (jako czar dzialajacy
tylko na noszacego zbroje).

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, oddychanie pod wodg (jesli
jest), swoboda ruchu; Cena rynkowa: premia +2 (+3 z od-
dychaniem pod woda).
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Scisle okreslone pancerze i tarcze
Nastepujace pancerze oraz tarcze ha ogol posiadaja do-
kladnie takie wlasciwosci, jakie podano w opisach.

Malunek ciala: Zbroja malunku ciala trafita w cy-
wilizowane regiony od zyjacych w odosobnieniu bar-
barzynskich plemion. Magiczna farbe robi sie z rzad-
kich barwnikow iziél wystepujacych tylko w dale-
kich zakatkach $wiata, a przechowuje w niewielkich
garnczkach. Jeden taki pojemnik starcza na trzykrot-
ne malowanie, a jeden rysunek dziala przez 24 godzi-
ny. Farba obdarza pomalowana posta¢ premia z pan-
cerza +5 do KP. Traktuje sie to jak lekka zbroje bez
maksymalnej premii ze Zrecznosci i bez kary do te-
stow z pancerza. Waga jest nieistotna. Wykonanie
malunku ciala zajmuje 4 minuty; 2 minuty, jesli druga
postac poswieci cala uwage, pomagajac malowanemu;
minute, jezeli rysunek tworzony jest w pospiechu.
Usuniecie malunku zajmuje minute (30 sekund, jesli
druga posta¢ poswieci cala uwage na pomaganie).

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Alchemia § rang; Cena ryn-
kowa: 5000 sz; Koszt stworzenia: 2500 sz + 200 PD.

Nienawistne oko: Te zbroj¢ pilplytowg +2 niemal
w calosci pokrywaja malunki zlowrogo spogladaja-
cych oczu. Trzy razy dziennie whasciciel moze wy-
korzysta¢ emocje (tylko strach) jak zaklinacz 11. po-
ziomu. Noszacy zbroje zyskuje takze premie z mo-
rale +4 do rzutéw obronnych na Wole przeciw efek-
tom strachu.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, emocja, usunigcie strachu;
Cena rynkowa: 38 360 sz; Koszt stworzenia: 19 805 sz +
1504 PD.

Pajecza tarcza: Mala stalowa tarcza +2 pokryta ma-
lunkiem stylizowanego czerwonego pajaka przekhu-
tego szpikulcem. Tarcza nieustannie saczy jad paja-
ka (zranienie; ST 11, 1k3 S/1k3 S). Raz dziennie tar-
cze mozna, wypowiadajac stowo rozkazu, przemienié
w malego potwornego pajaka, ktéry walczy zamiast
wlasciciela. Pajak pod kazdym wzgledem jest zwy-
klym stworzeniem. Jesli zginie, natychmiast przemie-
nia si¢ na powr6t w tarcze i nie mozna tej mocy.uzyc
ponownie przed uplywem 24 godzin. Jezeli pajak zgi-
nie w wyniku dezintegracji, ulega calkowitemu znisz-
czeniu i nie pojawia sie juz w formie tarczy.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, polimorfowanie dowolnego
obiektu, trucizna; Cena rynkowa: 40 809 sz; Koszt stworze-
nia: 20 489 sz +1626 PD.

Pancerz rozbrajania: Te zbroje tuskowg +2 wyko-
nano z tusek zachodzacych na siebie nieregularnym
wzorem. Na pierwszy rzut nie widac, ze zrobiona jest
z tusek zachodzacych na siebie z dolu, u géry i po bo-
kach. Trzy razy dziennie noszacy zbroje moze jej na-
kaza¢ sprobowaé rozbroi¢ przeciwnika, jesli ten wy-
konal udane trafienie bronia do walki wrecz. Luski
zdaja sie wtedy ozywac iprébuja wyrwaé wrogowi
orez zreki, tak jakby posiadacz pancerza mial atut
Poprawione rozbrajanie iprzygotowal odpowiednia
akcje. Podczas takiego rozbrajania zbroja wykorzy-
stuje premie do ataku wrecz wihasciciela z dodatkowa
premig +5.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza; Cena rynkowa: 10 875 sz
Koszt stworzenia: 5538 sz + 427 PD.

Poreczny puklerz: Ten puklerz +1 ma zdolnoi
przemiany na rozkaz wrézne narzedzia. Cheac okre-
§lic, jakie dokladnie ksztalty moze przybraé, rzué piet
razy w ponizszej tabeli, ignorujac powtarzajace sie
wyniki.

k10 Narzedzie
1 Pita do drewna
2 Klucz, regulowany
3 Hak
B Pitka do metalu
5 Kotwiczka
6 Przecinak do metalu
7 Przebijak/diuto
8 Swider
9 topatka
10 Duze szczypce

Po wewnetrznej stronie puklerza wygrawerowano
male symbole narzedzi, w ktére mozna go zamieni.
Whasciciel wypowiada slowo rozkazu, gdy chee prze-
ksztalci¢ puklerz w narzedzie lub zmienic je na inne;
musi przy tym dotykaé tarczy lub przedmiotu. Narze-
dzia réwniez sa metalowe imaja cechy fizyczne po-
dobne do tarczy (trwalosé 10, 5 pw).

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, wytwarzanie; Cena rynkowa:
10 265 sz; Koszl stworzenia: 5215 sz + 404 PD.

Skalny zmysk: Jest to zbroja plytowa +1 wykona-
na na krasnoluda. Pokrywaja ja piekne grawerun-
ki przedstawiajace krasnoludzkich kamieniarzy pray
pracy. Czlowiek, ktéry nalozy te zbroje, zyskuje zdol-
nosé skalny zmysl. Krasnolud, ktéry zrobi to samo,
zyska premie z okoliczno$ci +4 do wszystkich testéw
skalnego zmyshu, ktéra kumuluje sie z premia rasowa.
Ponadto krasnolud moze raz dziennie uzy¢ ksztattows-
nia kamienia oraz pogawedki z kamieniem.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ksztattowanie kamienia, po-
gawgdka z kamieniem; Cena rynkowa: 32 130 sz; Koszl
stworzenia: 16 890 sz + 1220 PD.

Tarcza roju: Po nalozeniu ta tarcza wyglada ni-
czym jeden karwasz, woké! ktérego — po wypowie-
dzeniu stowa rozkazu — roja sie tysiace latajacych in-
sektéw. Owady tworza okragly ksztalt rozmiaru malej
tarczy iprzemieszczaja sie wraz zreka noszaca kar-
wasz. Insekty dzialaja jak mala tavcza +1. Raz dziennie,
gdy wlasciciel wymoéwi drugie slowo rozkazu, owady
odlatuja z jego reki, zmierzajac ku ofierze, jak gdyby
posiadacz tarczy rzucil wezwanie roju (typ roju: lataja-
ce zuki). R6j istnieje, dopéki wlasciciel przedmiotu
sie na nim koncentruje. Trzeba tez pamietaé, ze gdy
16j atakuje, wowczas nie stuzy jako tarcza.

Poziom czarujacego: 3; Wymaganin: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wezwanie roju; Cena rynkowa;
6160 sz; Koszt stworzenia: 3155 sz + 241 PD.

Wrog spojrzen: Zbroja stworzona dla tropicie-
la Arilusa. To dzieki niej zdolal on zniszczyé kilka
gniazd meduz, ktére przeniknely na jego rodzime ba-
gniska. Jest to koszulka kolcza +1 cudnie wypolerowa-



na — mozna sie omalze przejrzeé¢ w polaczeniach ko-
feczek. Trzy razy dziennie noszacy zbroje moze zigno-
rowaé efelty dowolnego ataku wzrokowego.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ograniczone zyczenie; Cena ryn-
kowa: 74 050 sz; Koszt siworzenia: 37 150 sz + 2952 PD.

Zbroja lowcy wampiréw: Te zbroje krylg +3 stwo-
rzono dla dzielnych poszukiwaczy przygod walcza-
cych z wampirami. Czesto wystepuje w zbrojowniach
koscioléw poswieconych tepieniu krwiopijcow. Zbro-
j¢ towey wampirdw pokrywaja ochronne symbole do-
brych bogéw. Ponadto ma szczegdlnie gruba oslone
SZYi.

Na rozkaz zbroja powoluje do istnienia efekty swia-
tla dnia lub ochrony przed zlem. Raz dziennie wlasciciel
moze wykorzystac¢ stoneczny wybuch oraz swigte poraze-
nie — jak czary rzucane przez kaplana 15. poziomu.

Zbroja lowcy wampirdw zapewnia premie z morale
+4 do rzutéw obronnych na Wole przeciw prébom
dominacji. Ataki wysaczajace energie (ale tylko wy-
konywane przez wampiry) sa oslabione z dwdch ne-
gatywnych pozioméw do jednego. Zbroja towey wam-
pirow posiada takze drewniane obrecze na ramiona,
ktére moga yurodzic” drewniane kotki pojawiajace sie
na ramieniu. Kolki mozna zdja¢ iwykorzystaé jako
broii +1 (obrazenia 1k3 klute, zagrozenie krytykiem
19-20). Po odczepieniu jednego od obreczy wyhodo-
wanie nastepnego bedzie akcja calorundowa.

Kazda istota, ktéra zalozy ten pancerz iktdra ma
charakter inny niz dobry, otrzymuje jeden negatyw-
ny poziom. Utrzymuje si¢ on a2z do zdjecia zbroi.
Nigdy nie powoduje trwalej utraty poziomdw, ale za
to nie mozna go w zaden sposob usunaé (nawet cza-
rem odnowienie), dopéki istota ma pancerz na sobie.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, mniejsze tworzenie, ochro-
na przed zlem, stoneczny wybuch,swiatlo dnia, swigte po-
razenie; Cena rynkowa: 100 000 sz; Koszl slworzenia:
50200 sz + 3984 PD.

Zbroja mozaikowa: Ta osobliwos¢ zwykle wygla-
da na ozdobne, lakierowane pudetko, w ktorym znaj-
duja sie setki identycznych metalicznych elementéw.
Jesli chodzi o ksztalty tych czesci, to istnieja roine
warianty, m.in. jaszczurki, zuki, jezdzcy czy slonce
Pelora. Po wyméwieniu slowa rozkazu, elementy wy-
dostaja sie z pudetka irozplywaja po ciele whascicie-
l1, formujac idealnie dopasowany, gladki zestaw pel-
nej zbroi plytowej +2. Ten pancerz jest lzejszy i wygod-
niejszy niz zwykla plytowka i zalicza sie do srednich,
anie do ciezkich. Kara do testow z pancerza wynosi
—4, a szansa niepowodzenia czaru wtajemniczen 25%.
Raz dziennie na rozkaz ksztalty drgaja i poruszaja sie
po ciele wlasciciela, co powoduje efekt analogiczny
do hipnotycznego wzoru.

Poziom czarujgcego: 8, Wymagania: StworZzenie ma-
gicznej broni i pancerza, hipnotyczny wziv; Cena rynko-
wa: 11 560 sz; Koszt stworzenia: 6605 sz + 397 PD.

Zbroja zbrojmistrza: Ta zbroja pélplylowa +1 ma
wbudowane szpikulce inabijane rekawice (patrz:
Opisy broni w Rozdziale 7 Przewodnika Gracza). Wy-
starczy po$wiecenie standardowej akeji, by pancerz
stworzyl dowolna z nastepujacych prostych broni do
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walki wrecz — ciezki buzdygan, lekki buzdygan, mor-
gensztern, polwlécznia, sierp, sztylet lub sztylet do
pchnieé. Orez formuje sie z samej zbroi, w wybranej
przez posiadacza dloni. Wlasciciel moze takze stwo-
rzy¢ po jednej broni do obu rak, na co potrzebuje ko-
lejnej akeji. Typ oreza mozna zmieniaé co runde.

Broni stworzonej przez pancerz nie da sie od niego
oddzieli¢, wiec posiadacza nie mozna rozbroié. Stwo-
rzony orez istnieje, dopéki zyczy sobie tego osoba
noszaca zbroje. Jesli bron ulegnie zniszczeniu, nie
mozna stworzy< nowej przed uplywem 24 godzin.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wigksze tworzenie; Cena rynko-
wa: 42 305 sz, Koszt stworzenia: 21 555 sz + 1660 PD.

Zguba roslin: Ta zbroja skirzana +1 ma barwe wy-
schnietych lisci i martwego drewna. Doskonala do
przecierania Sciezek przez gesto zalesiony teren,
chociaz zostawia wyrazny élad w postaci martwych
i umierajacych roélin. Druidzi, elfy iinni milognicy
natury zniechecia patrza na nickontrolowane sto-
sowanie tego pancerza. Nieustannie tworzy on bo-
wiem efekt zmniejszania roslin, araz dziennie nosza-
cy go moze rzucic ostong antyroslinng (na 7. poziomie
czarujacego).

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostona antyroilinna, zmniej-
szanie vosling Cena rynkowa: 41 240 sz; Koszt stworzenia:
20 700 sz + 1643 PD.

Zmienna tarcza: Ta normalna mata stalowa tarcza
+1 moze zmienié rozmiar na mentalnie wydane pole-
cenie. W standardowej akcji potrafi skurczy¢ sie lub
urosnac od puklerza do pawezy. Wszystkie zasady do-
tyczace niesienia przedmiotéw z tarcza stosuja sie do
aktualnego rozmiaru tarczy (patrz: Opisy pancerzy
w Rozdziale 7 Podrgcznika Gracza). Nie mozesz uzy-
wac broni dzierzonej w rece, w ktorej trzymasz mala
tarcze, a jesli uzywasz duzej tarczy lub pawezy, musisz
upusci¢ przedmioty trzymane w tej dloni. Postacie
nie posiadajace bieglosci w tarczy otrzymuja dodatko-
wa kare do testow z pancerza —2 w nastepne;j rundzie,
jesli rozmiar zmiennej tarczy ulegnie modyfikacji pod-
czas walki.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, powigkszenie; Cena rynkowa:
6560 sz; Koszt stworzenia: 3360 sz + 257 PD.

BRON

Magiczna bron posiada premie z usprawnienia tak
samo jak pancerz. Wszystkie takie oreia réwniez sa
mistrzowsko wykonane. Jednak premia z usprawnie-
nia +1 broni mistrzowskiej nie kumuluje sie z pre-
mia z usprawnienia +1, ktora posiada kaidy magicz-
ny orez.

Ta bron moze mieé moce specjalne, ktore przy
obliczaniu ceny rynkowej licza sie jako dodatkowe
premie, mimo ze nie polepszaja testéw ataku ani ob-
razef.

Specjalne moce magicznej broni

Magiczna bron z mocg specjalng musi mie¢ premie
z usprawnienia przynajmniej +1.
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Aura energii: Kazda bron z t3 moca moze zada¢
dodatkows liczbe obrazen od energii, ktérej typ wy-
biera posiadacz (dzwiek, elektrycznosé, kwas, ogien
lub zimno). Niezaleznie od wyboru, energia nie
szkodzi dloniom dzierzacego orez. W przypadku
trafienia bron zadaje dodatkowe +1keé obrazen od-
powiedniego typu energii. Zmiana aury energii to
darmowa akcja dostepna raz na runde. Euki, kusze
i proce zta moca obdarzaja energia wystrzeliwane
z nich pociski.

Poziom czarujgeego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, blyskawica, kwasowa strza-
la Melfa, ogniste ostrze, ozighienie metalu, snop diwicku;
Cena rynkowa: premia +3.

Bieglosé: Posiadacz broni bieglosci nigdy nie otrzy-
muje kary za brak biegloéci przy atakowaniu nia.

Poziom czarujgeego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, fransformacja Tensera; Cena
rynkowa: premia +2.

Bojowa sprawno$é: Broi chwylania jest skutecz-
niejsza przy probach przewrécenia lub rozbrojenia
wroga. Obdarza posiadacza premia z okolicznosci +2
do prob przewracania irozbrajania. Pierwsze z wy-
mienionych, jesli sa przeprowadzane orgzem bojo-
wej sprawnoéci, nie prowokuja okazyjnych atakéw. Ta
mocg mozna obdarzy¢ tylko broa do walki wrecz.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, sie¢; Cena rynkowa: premia +2.

Cienisty cios: Brofi cienislego ciosu moze przez cien
walczacej nia osoby dosiegnaé przeciwnikéw na to
nieprzygotowanych. Atak 6w mozna wykonaé raz
dziennie. Bron siega 01,5 metra dalej niz normal-
nie, a cel nie moze wykorzysta¢ premii ze Zrecznosci
do KP. Cienisty cios mozna zada¢, tylko jesli istnieja
prawdziwe cienie — a wiec albo na otwartej przestrze-
ni w stoneczny dzies, albo przy oéwietleniu broni ja-
kims zrodlem swiatla.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, chod cienia, cieniste przyzwa-
nie; Cena rynkowa: premia +2.

Gorliwo$é: Gorliwg brori latwo wyciagnaé. Pozwa-
la ona takze szybko reagowaé posiadaczowi na zagro-
zenia. Zapewnia premie +2 do testow inicjatywy, bez
wzgledu na to, czy wlasnie jest uzywana, czy jeszcze
nie. Wyciagniecie gorliwego orgza to darmowa akcja.
Ta moca mozna obdarzy¢ tylko bron do walki wrecz.

Poziom czavujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kocia gracja; Cena rynkowa:
premia +2.

Harmonia: Broii harmonii pomaga posiadaczom
wykorzystaé przewage zyskiwana w walce z flanko-
wanymi przeciwnikami. Walczacy tym orezem z tlan-
ki zyskuje premie +4 do testéw ataku zamiast zwy-
klej premii +2. Ta moca mozna obdarzy¢ tylko bron
do walki wrecz.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wykrycie mysli; Cena rynko-
wa: premia +1.

Jasniejaca: Ta bron jaénieje i §wieci sie niczym po-
lerowane srebro. Nigdy nie matowieje inie jest po-
datna na ataki korodujace. Na rozkaz posiadacza dwa
razy dziennie bron rozblyskuje jasnym éwiatlem.

Wszyscy w promieniu 6 metréw oprocz dzierzacego
orez musza wykonac rzut obronny na Refleks (ST 14)
— nieudany oznacza oslepienie na 1k4 rundy.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, pickace swiatlo, slepota,/ghicho-
ta; Cena rynkowa: premia +2.

Korozja: Na rozkaz bron kovozji pokrywa sie grubs
warstwa kwasnego plynu. Substancja nie szkodzi dlo-
niom trzymajacym bron. Broni kovozji zadaje +1keé do-
datkowych obrazen od kwasu przy udanym trafieniu.
Luki, kusze iproce z ta moca obdarzaja energia kwa-
sowa wystrzeliwane z nich pociski.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kwasowa strzala Melfa lub
burza zemsty, kwasna mgla; Cena rynkowa: premia +1.

Kwasu: Kwasowy ovgz dziala jak brosi korozji (patrz
wczesniej), a ponadto ,pluje” kwasem po udanym
trafieniu krytycznym. Kwas nie szkodzi dloniom
trzymajacym brofi, a powoduje +1k10 dodatkowych
obrazen od kwasu przy udanym trafieniu krytycz
nym. Jesli mnoznik trafien krytycznych broni wy-
nosi x3, premiowe obrazenia od kwasu wynosza
+2k10, a przy mnoiniku x4 az +3k10. Fuki, kusze
iproce zta moca obdarzaja energia kwasowa wy-
strzeliwane z nich pociski.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kwasowa strzala Melfa lub
burza zemsty, kwasna mgla; Cena rynkowa: premia +2.

Milosierdzie: Bron powoduje dodatkowe 1ké sthu-
czen, poza zwyklymi obrazeniami. Wypowiadajac
rozkaz, wiasciciel moze wylaczy¢ te moc az do odwo-
tania. Zulki, kusze i proce z ta moca obdarzaja nia wy-
strzeliwane z nich pociski.

Poziom czarujgceego: 5; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, leczenie lekkich ran; Cena ryn-
kowa: premia +1.

Moc: Przy udanym trafieniu ten orez wyzwala po-
tezny strzal magicznej mocy, ktéra nie rani posiada-
cza. Udane trafienie oznacza, ze bron zadaje +1keé ob-
razen od mocy. Jesli orez trafi cel chroniony efele
tem mocy, np. czarem farcza lub karwaszami pancerza,
moze go rozproszy¢ niezaleznie od zadawanych ran.
Wykonaj test rozproszenia (1k20+10) przeciw efekto-
wi (ST 11 + poziom czarujacego). Jesli test sie powie-
dzie, efekt magiczny ulega rozproszeniu (gdy jest to
czar) lub stlumieniu (gdy jest to przedmiot magicz-
ny). Bron dystansowa przekazuje te moc na pociski.
Walczacy orgzem mocy nie ryzylkuje szansy chybienia
stworzen bezcielesnych.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, sciana mocy; Cena rynkows;
premia +3.

Obalanie: Ta moc zapewnia premie +4 do wszyst
kich testéw Sily, jakie wykonuje walczacy przy pré-
bach przewr6cenia przeciwnika przy uzyciu tego
oreza. Mozna nia obdarzyé tylke bron do walki
Wrecz.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, bycza sila; Cena rynkowa: pre-
mia +1.

Odepchniecie: Bron obdarzona ta3 moca odpy-
cha przeciwnikéw. Udanym trafieniem zmusza ofia-



re ataku do wykonania rzutu obronnego na Wytrwa-
loé¢ (ST 19) — nieudany oznacza odrzucenie do tylu
03 metry. Jesli cel nie ma za soba 3 metréw wolnej
przestrzeni, upada na ziemie. Po poraice pierwsze-
go rzuty, ofiara musi wykona¢ nastepny (ST 19), by
uniknaé¢ otumanienia na 1 runde. Bron odepchnigcia
dziala tylko na stworzenia mniejsze lub réwne roz-
miarem jej posiadaczowi.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wstrgt; Cena rynkowa: pre-
mia +3.

Otumanienie; Trafiajqc wroga, bron ofumanie-
nia emituje potezny snop energii dzwickowej. Cios,
ktéry dojdzie celu, powoduje dodatkowe +1ké obra-
zen od dzwieku. Energia dzwiekowa nie rani posia-
dacza broni ani innych w poblizu. Trafienie krytycz-
ne oznacza, ze ofiara musi wykona¢ rzut obronny na
Wytrwalos¢ (ST 17) — nieudany skutkuje otumanie-
niem na 1 runde. Luki, kusze i proce z ta moca obda-
rzaja nig wystrzeliwane z nich pociski.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, snop dzwigku, wstrzymanie po-
twora; Cena rynkowa: premia +2.

Pewne rany: Ten orez rani stworzenia z redukcja
obrazen tak, jakby mial premie +5 z usprawnienia.
Lukéw, kuszy i procy nie mozna obdarza¢ ta moca.

Poziom czarujgcego: 6, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wigksza magiczna broi; Cena
rynkowa: premia +1.

PomysInosé: Bron pomyslnoici zsyla na posiadacza
niewiarygodna pomyslno$é w postaci premii ze szcze-
scia +1 do wszystkich rzutéw obronnych.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blogostawieristwo; Cena rynko-
wa: premia +1.

Precyzja: Ta moca mozna obdarzy¢ tylko bron dy-
stansowa. Bror precyzji mozna rzucié lub wystrzelic
w przeciwnika zaangazowanego w walke bez zwylklej
kary —4. Posiadaczom, ktérzy maja juz atut Precyzyj-
ny strzal, bron nie zapewnia dodatkowych korzysci.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Precyzyjny strzal; Cena ryn-
kowa: premia +2.

Promiennos¢: Promienna brofi moze rozblysnaé ja-
skrawym $wiatlem. Na zyczenie emituje swiatlo dnia
analogicznie do czaru rzuconego przez kaplana 9. po-
ziomu.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, swiatlo dnia; Cena rynkowa:
premia +2.

Przebijacz serc: Brori pozwala posiadaczowi ude-
rza¢ w punkty witalne na ciele przeciwnika. Podob-
nie jak zdolnos¢ lotrzyka ukradkowy atak, przebi-
jacz serc powoduje dodatkowe obrazenia u przeciwni-
kéw nieprzygotowanych oraz flankowanych. Za kaz-
dym razem, gdy cel traci premie ze Zrecznosci do KP
(nawet jesli jej nie posiada, a wskazuje na to sytuacja),
albo gdy dzierzacy ten orez zachodzi ofiare z flanki,
bron zadaje dodatkowe 1keé obrazen. Te dodatkowe
rany nie dotycza stworzen niepodatnych na trafienia
krytyczne. Ta moca mozna obdarzyé tylko bron do
walki wrecz zadajaca obrazenia klute.
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Poziom czavujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostra krawedz; Cena rynkowa:
premia +2,

Rozbrajanie: Ta brori ma jedno specjalne przezna-
czenie — rozbrajanie przeciwnikéw. Eliminuje nalei-
ne przeciwnikowi premie za rozmiar lub dwurecz
nos¢ oreza. Bror vozbrajania zapewnia takze posiada-
czowi premie +1 do spornego testu ataku przy prébie
rozbrajania, ale nie do innych testéw ataku. Ta moca
mozna obdarzy¢ tylko bron do walki wrecz.

Poziom ezarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza; Cena rynkowa: premia +2.

Samonaprowadzanie: Ta moca mozna obdarzy¢
tylko bron dystansowa. Orez kieruje sie wprost do
celu, niwelujac wszelkie normalnie istniejace szanse
chybienia (np. za ukrycie). Strzelec musi jednak celo-
wac we whasciwe miejsce. Strzaly wypuszczone przez
pomyltke w pusta przestrzen nie spadaja na niewi-
dzialnych wrogéw, nawet jesli sa oni w poblizu.

Poziom czarujgeego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, prawdziwe widzenie; Cena ryn-
kowa: premia +1.

Skurczenie: Brori moZe na zyczenie zmniejszac
tozmiar, jak pod wplywem czaru skurczenie przed-
miolu.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, skurczenie przedmiotu; Cena
rynkowa: premia +1.

Spe¢tanie: Ta brofi uniemozliwia trafionym isto-
tom przeniesienie si¢ na inny plan. Raz dziennie po-
siadacz broni spetania moze wyprowadzié cios, ktory
spowoduje uwiezienie. W tym przypadku udane tra-
fienie oznacza, ze jego ofiara nie moze przeniesé sie
miedzy wymiarami w zaden sposéb — jakby znaj-
dowala sie pod wplywem czaru wymiarowa kotwica.
Efekt trwa 13 minut. Jezeli cios spetania nie dojdzie
celu, uderzenie tego nie mozna powtérzy¢é przez 24
godziny.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wymiarowa kotwica; Cena
rynkowa: premia +1.

Szaleristwo: Posiadacz tego oreza moze raz dzien-
nie wpada¢ wszal, jak pod wplywem emocji (wicie-
klosc), ale bez przymusu walki bez wzgledu na nie-
bezpieczenstwo. Podczas szalu whasciciel broni zy-
skuje premie zmorale +2 do Sily i Budowy oraz pre-
mie zmorale +1 do rzutdéw obronnych na Wole, ale
otrzymuje kare —1 do Klasy Pancerza. Efekt nie ku-
muluje sie z emocja (wicieklosé) ani z szalem barba-
rzyncy. W czasie szalu wiladajacy bronig szaleristwa
ma takie same ograniczenia dotyczace uzycia atutow
i umiejetnosci jak barbarzynica réwniez w szale. Szal
trwa 3 rundy. Ta moca mozna obdarzyé tylko bros do
walki wrecz.

Poziom czarujgeego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, emocja; Cena rynkowa; pre-
mia +1.

Szybkie przeladowanie: Ta moca mozna obda-
rzy¢ tylko kusze. Kusza szybkiego przeladowania jest po-
taczona z przestrzenia miedzywymiarowa, mieszcza-
ca do 100 beltéw. Dzieki temu mozna fadowac kusze
szybciej niz zwykle. Przeladowanie recznej lub lek-
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kiej kuszy to darmowa akcja (posta¢ z kilkoma ata-
kami moze wykona¢ akcje pelnego ataku), a ciezkiej
kuszy — akcja bedaca odpowiednikiem ruchu. Prze-
strzefh miedzywymiarowa moze przechowywac rézne
typy beltéw, a whasciciel moze wybieraé je wedle zy-
czenia.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, sekretny kufer Leomunda, skur-
czenie przedmiotu; Cena rynkowa: premia +2.

Uderzenie: Kazda broi miazdzaca z moca uderzenie
ma podwojony zakres zagrozenia krytykiem. Na przy-
klad, drag uderzenia ma zagrozenie krytykiem 19-20,
a cigzki korbacz uderzenia 17-20. Ta moc nie dziala na
bron klujaca lub tnaca.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza; Cena rynkowa: premia +1.

Walecznosé: Jesli posiadacz jest sklonny narazié
sie na ataki wrogdéw, brori walecznoici bedzie zadawac
straszliwe ciosy. Pozwala ona bowiem wiascicielowi
przenie§¢ czei¢ lub calosé premii ze Zrecznosci na
testy obrazeni (zmniejszajac o tyle samo Klase Pance-
rza). Posiadacz broni na poczatku swojej akcji decydu-
je, jaka czes¢ wspomnianej premii przenosi do ataku,
a efelt 6w utrzymuje sie do jego nastepnej akcji.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, bycza sita; Cena rynkowa: pre-
mia +2.

Wtadania: Orgz wladania wyglada imponuja-
co iwzmacnia osobowosé posiadacza. Nawet ukryta
w pochwie lub wlozona za pas bron zapewnia premie
z usprawnienia +2 do testéw Blefowania, Dyplomacji
i Zastraszania. Trzymana lub wyciagnieta obdarza za$
premia z usprawnienia +4 do testéw Zastraszania. Po-
nadto posiadacz raz dziennie moze rzucac sugestig jak
zaklinacz 7. poziomu.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, sugestia; Cena rynkowa: pre-
mia +2.

Wrzask: Na rozkaz brori wrzasku wydaje niskie bu-
czenie, ktére razi uszy, ale nie szkodzi posiadaczowi
oreza. Po trafieniu w cel emituje wysoki dzwiek i po-
woduje dodatkowe +1ké obrazen od dzwieku. Luki,
kusze iproce zta moca obdarzaja nia wystrzeliwa-
ne z nich pociski. Broii wrzasku nie zadaje dodatko-
wych obrazen istotom znajdujacym sie pod wplywem
czaru milczenie. Nie ma dodatkowych efektéw prze-
ciw stworzeniom o bardziej czutym stuchu, te jednak
nie lubia orgza wrzasku.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, krzyk lub snop dzwigku; Cena
rynkowa: premia +1.

Wywazona: Wywazona brori lepiej lezy w dloni
mniejszych postaci. Stworzenie mniejsze od oreza
ojedna kategorie moze uzywac jej jednorecznie. Na
przyklad niziolek méglby wladac jedna reka wywazo-
nym toporem bitewnym.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, pomniejszenie; Cena rynkowa:
premia +2.

Zajadtosé: Gdy broni zajadlosci trafia przeciwnika,
wydziela blysk niszczacej energii, kiéry przeskaku-
je miedzy wrogiem i posiadaczem broni. Energia po-

woduje 2ké obrazen ofierze i1ké ran posiadaczowi
oreza. Ta moca mozna obdarzyé tylko bron do walki
wrecz.

Poziom czarujgeego: 7; Wymagania: Stworzenie mi-
gicznej broni i pancerza, wyczerpanie; Cena rynkowe:
premia +1.

Zogniskowanie ki: Ta bron kanalizuje ki posis
dacza, pozwalajac mu wykonywac wszystkie specjal
ne ataki oparte na owej mocy (np. oszalamiajacy atek
mnicha, uderzenie ki i drzaca pies¢, a takze atut Osza-
lamiajaca pies¢) za pomoca niniejszego oreza — tak
jakby byly to uderzenia bez broni. Ta moca mozna ob-
darzy¢ tylko bron do walki wrecz.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ mnichem:
Cena rynkowa: premia +1.

Scisle okreslona magiczna bron
Przedstawiona dalej magiczna bron zwykle wystepuje
z dokladnie takimi whasciwosciami jak podano w opi
sach.

Balorowy miecz kradziezy dusz: Najstraszliw-
sza bronia baloréw jest duzy pottorargezny miecz mighly-
stalny +3 o wygladzie trzaskajacego, czerwono-czarne-
go plomienia. W glowicy rekojesci thwi drogocenny
czarny szafir. Gdy miecz rozbije glowe Zywego stwo
rzenia, ciemny klejnot wysysa z niej dusze iwiezi ja
w sobie (jak czar uwigzienie duszy). Otfiara ma prawo
do rzutu obronnego na Wole (ST 23) — udany oznacza
oparcie sie temu efektowi. Jesli bron rozbije glowe
stworzenia o ponad 30 KW, szafir peka na kawal
ki, nie wiezac duszy i trzeba go wymieni¢ na nowy.
Klejnot moze wiezi¢ na raz tylko jedna dusze, ale b
lory podobno znaja tajemne rytualy pozwalajace wy-
saczy¢ dusze z klejnotu i wykorzystac ja do roznych
zlych celéw.

Ten przedmiot jest znacznie drozszy niz standarde-
we miecze baloréw. Balor uzbrojony w miecz kradzie-
2y dusz zwykle ma przy sobie tylko 6w orez oraz bic,
zadnych dodatkowych skarbow.

Poziom czarujgcego: 17, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, krag $mierci, ostra krawed;
uwigzienie duszy; Cena rynkowa: 219 870 sz; Koszl shwo-
vzenia: 125 270 sz + 7568 PD.

Balorowy miecz piorunéw: Odmiana tradycyjne-
go miecza baloréw jest duzy poltorareczny miecz poraze
nia i olsniewajacej energii +1, wykrywajgcy prawo (12, po-
ziom czarujacego) w zasiegu 9 metrow. Orez wyglads
na blyskawice.

Cena rynkowa tego przedmiotu jest taka sama jak
balorowego miecza plomieni, wiec mozna wymieniac je
w skarbach baloréw bez zadnych modyfikacji.

Poziom czarujgcego: 16; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni ipancerza, blyskawica lub przywols
nie blyskawicy, nieustajacy plomien, stan lotny, wykry-
cie prawa; Cena rynkowa: 115 870 sz; Koszt stworzenia:
58270 sz + 4635 PD.

Balorowy miecz plomieni: Tradycyjna bronig de-
monicznych baloréw jest péttorareczny miecz mighly-
stalny +1, wykrywajacy dobro (12. poziom czarujace-
go) w zasiegu 9 metréw. Ta broi bywa czesto mylona
z ognistym mieczem, gdyz wyglada jak jezyki plomieni



Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, krag $mievci, ostra kvawedz,
wykrycie dobra; Cena rynkowa: 115 870 sz; Koszt stworze-
nia: 58 270 sz + 4608 PD.

Balorowy miecz ugodzenia: Duiy splugawiony
poltorargczny miecz +5 pozwala posiadaczowi raz dzien-
nie ugodzi¢ dobro. Posiadacz dodaje modyfikator ze
swej Charyzmy (jesli dodatni) to testu ataku izada-
je +10 obrazen, niezaleinie od +2ké plugawych obra-
zen normalnie zadawanych przez bron. Ten specjalny
atak jest uzupelnieniem innych zdolnosci ugodzenia,
ktore posiada¢ moze wlasciciel miecza. Nie mozna
jednak stosowa¢ dwoch ugodzen wtym samym
ataku. Miecz ma wyglad czerwonej blyskawicy.

Cena rynkowa tego przedmiotu jest zblizona do
ceny balorowego miecza plomieni, wiec mozna wymie-
nia¢ je w skarbach baloréw bez zadnych modyfikacji.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przeklgta plaga, twérca musi
by¢ zly i posiadaé zdolnosé ugodzenie; Cena rynkowa:
118 670 sz; Koszt stworzenia: 59 670 sz + 4720 PD.

Basniowa strzala: Lekka, smukla strzala +1 o ja-
skrawo pomalowanych lotkach iniewielkim grocie,
Po udanym trafieniu cel otacza blada poswiata. Dzia-
fa ona dokladnie jak czar ogier faerie (5. poziom czaru-
jacego), pozbawiajac ofiary wszelkich korzysci z ukry-
cia w clemnosci, zamazania, przemieszczenia, niewi-
dzialnoéci i podobnych efektéw,

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ogien faerie; Cena rynkowa:
297 sz; Koszt stwovzenia: 152 sz + 12 PD.

Batog Pomarj: Jedna strona tego zlowieszczego kor-
bacza +2/+2 to zguba goblinoidéw, a druga to zguba hu-
manoidow-potworow. Dzierzac batog Pomarj, postac ro-
zumie (choé¢ sama nimi nie mowi) jezyki orkowy i go-
blinski.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, rozumienie jpzykow, wezwa-
nie potwora 1; Cena vynkowa: 68 960 sz; Koszt stworzenia:
34 690 sz + 2720 PD.

Belt gloséw: Belty +2 ojaskrawych lotkach, cze-
sto rowniez o malowanych drzewcach. Zwane tez bel-
tami zguby magow, sa postrachem wielu rzucajacych
czary. Postac trafiona bettem glosow musi wykonac rzut
obronny na Wole (ST 16), by odeprze¢ dekoncentru-
jacy efekt. Porazka oznacza, ze w glowie celu odzywa-
ja sie szepczace glosy. Rzucanie zakleé mozliwe jest
tylko po udanym tescie Koncentracji (ST 16 + poziom
czaru). Efekt utrzymuje sie 1ké rund.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostabienie umyshu; Cena rynko-
wa: 767 sz; Koszt stworzenia: 387 sz + 31 PD.

Belt swobody: Belty +1 wiecznie pokryte war-
stewka oliwy lub thuszczu. W miejscu, gdzie leza,
zostaja po nich oleiste slady. Nawet lotki wyglada-
ja na mokre od tluszczu. Kazdy trafiony bektem swio-
body réwniez pokrywa sie oleista warstwa. Zapewnia
ona premie +10 do testéw Wyzwalania sie wykony-
wanych wcelu uwolnienie sie ze zwarcia. Stworze-
nie pokryte tluszczem otrzymuje kare —10 do testéw
zwarcia wzgledem schwytanie innej istoty. Efekt
utrzymuje sie przez 1k4 rundy.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, thuszcz; Cena rynkowa: 247 sz;
Koszt stworzenia: 127 sz + 10 PD.

Belt zadlaka: Belty +3 o wydrazonych jak rurki
drzewcach, zaprojektowanych do wysaczania krwi.
Kazdy ma metalowy grot, wydrazony jak reszta beltu,
zcienkimi kolnierzami z wygladu przypominajacy-
mi podwdjne skrzydelka zadlaka, W rundzie naste-
pujacej po udanym trafieniu belt zaczyna wysaczaé
krew celu, tymezasowo obnizajac jego wartosé Budo-
wy o 1k4 punkty co runde, az do zniszczenia. Kazdy
belt zadlaka jako malutka bron drewniana ma trwalosé
511 punktu wytrzymalosci. Podczas wysaczania krwi
belt ma KP 12 (+2 rozmiar). Betty zgdlaka, ktére nie
trafia w cel, ulegaja zuzyciu.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, trucizna; Cena ryn kowa:
1007 sz; Koszt stworzenia: 507 sz + 40 PD.

Blizniacze ostrze: Po obu stronach tej gizarmy
+3 wyryto obraz miniaturowej gizarmy. Dwa razy
dziennie jej posiadacz moze stworzy¢ brori duchowq
(jak zaklecie 8. poziomu czarujacego). Brori duchowa
ma premie +6 kaplana 8. poziomu, a posiadacz bliz-
niaczego ostrza whada nig w darmowej akeji. Istnied
moze tylko jeden odpowiednik blizniaczego ostrza na
raz. Stworzenie drugiego zawsze skutkuje zniknie-
ciem pierwszego.

Poziom czarujqcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, brori duchowa; Cena rynkowa:
29 829 sz; Koszt stworzenia: 15 069 sz + 1181 PD.

Borsuczy szpon: Lekki nadziak +2 obdarza posiada-
cza potezna moca ksztaltowania i przesuwania kamie-
nia. Trzy razy dziennie wlasciciel moze machnaé nim
w strone kamienia i rzucié za jego pomoca kszlaHowa-
nie kamienia — analogicznie do zaklecia na 5. poziomie
czarujacego. Raz dziennie posiadacz moze rowniez
rzucic stopienie z kamieniem (5. poziomu czarujacego).

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, stopienie z kamieniem, ksztato-
wanie kamienia; Cena rynkowa: 32 304 sz; Koszt stworze-
nia: 16 304 sz + 1280 PD.

Broniozerca: Maczugn +3 zdolna do zniszczenia
rdza wiekszosci metalowych broni. Posiadacz bronio-
zevey, aby uruchomié moc rdzewienia, musi zaatako-
wac nim orez przeciwnika. Jesli nie posiada on atutu
Roztrzaskanie, prowokuje tym samym okazyjny atak.
Gdy trafienie w bron przeciwnika zakonczy sie po-
wodzeniem, ten musi wykona¢ udany rzut obronny
na Wytrwalos¢ (ST 16) — porazka oznacza, ze uderzo-
ny orez rozsypuje si¢ w proch. Trafiona w ten sposob
brofi magiczna zapewnia premie do rzutu obronnego
wilasciciela réwna swej premii z usprawnienia. Po 50
uzyciach rdzewiejacej mocy broniozerca rozsypuje sie
w proch.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, rdzewiejgcy chwyt; Cena rynko-
wa: 58 300 sz; Koszt stworzenia: 29 300 sz + 2320 PD.

Burzowy topér: Potezny orkowy topér podwéjny
o dwoch rzezbionych ostrzach, nalozonych na trzo-
nek z dziwnego drzewa o niebieskawym zabarwieniu.
Kazde zelezce posiada moc, ktéra sklada sie na czesé
nazwy broni. W jednej glowicy mieszka moc grzmo-
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tu, w drugiej za$ porazenia. Ponadto topor obdarzono
zmienna premia z usprawnienia. Na poczatku kaz-
dej rundy posiadacz burzowego topora moze rozdzielic
premie z usprawnienia +4 miedzy oba zelezca (mini-
mum +0). Podzial premii utrzymuje sie do poczatku
nastepnej rundy whasciciela broni. Na przyklad w jed-
nej rundzie mozna obdarzy¢ kazde ostrze premia +2,
a w nastepnej rundzie zmieni¢ premie na +3 dla glow-
nego 7elezca porazenia i +1 dla grzmotu w drugiej rece.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, przywolanie blyskawicy lub
blyskawica, $lepota/gluchota; Cena rynkowa: 98 660 sz;
Koszt stworzenia: 49 660 sz + 3920 PD.

Buzdygan gloséw: Glowica buzdygana glosw ma
ksztalt dzwonu i moze wydawaé kilka efektow dzwie-
kowych, od pomruku groméw do kojacych dzwie-
kéw wzmacniajacych magicznie mowe posiadacza.
Ow cigzki buzdygan grzmotu +2 pozwala trzymajacemu
go kaplanowi kanalizowaé boska energie i magicznie
wspomagac krasoméwstwo. Raz dziennie kaplan trzy-
majacy buzdygan glosiw moze poswigci¢ jedna prébe
odegnania nieumarlego, aby rzuci¢ zachwyl. Zakle-
cie dziala tak, jakby rzucil go ten wlasnie kaplan, ma
wiec stosowna do tego bazowa ST i poziom czarujace-
go. Ponadto buzdygan glosow obdarza posiadacza pre-
mia +2 do testéw Dyplomacji przy zmienianiu nasta-
wienia stworzen.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, slepota/gluchota, zachwyt;
Cena rynkowa: 37 712 sz; Koszt stworzenia: 19 012 sz +
1496 PD.

Buzdygan ksztattu: Lekki buzdygan zguby zmienno-
ksztaltnych +2 chroni posiadacza przed magia zmienia-
jaca ksztalty oraz pozwala rozpraszac jej efekty, ktory-
mi sa obdarzone inne stworzenia. Kazde udane tra-
fienie wistote nie bedaca w naturalnej postaci zmu-
sza ofiare do rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (ST 22)
— porazka oznacza przymusowy powrédt do natural-
nych ksztaltow. Efekt nie blokuje jednak péiniej-
szych zmian ksztaltu. Ponadto posiadacz buzdyga-
nu ksztaltu nie moze sam zmieniaé postaci. Smialek
dzierzacy éw buzdygan po prostu ignoruje wszelkie
efekty zmiennoksztaltnosci, réwniez czary typu prze-
ksztalcenie siebie, ktore sam na siebie rzuca. Nalezy
podkresli¢, ze buzdygan ksztaltu nie dziala na iluzyjne
zmiany wygladu, wigc czary typu zmiana siebie beda
na jego posiadacza dziataé normalnie.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, polimorfowanie dowolne-
go obicktu; Cena rynkowa: 100 312 sz; Koszt stworzenia:
50312 sz + 4000 PD.

Buzdygan nieumarlych: Za pomoca tego cigzkie-
go buzdyganu +3 mozna przebudzi¢ martwych, wyko-
rzystujac trupy jako slugi. Kazde stworzenie zabite
buzdyganem nieumarlych na zyczenie jego posiadacza
moze powstaé jako zombie. Wykorzystanie tej mocy
to akcja calorundowa. Stworzone w ten sposob zom-
bie znajduja sie pod kontrola posiadacza buzdygana.
Na jeden raz mozna kontrolowaé do 20 KW tych nie-
umarlych. Wszystkie okolicznosci, ktére normalnie
uniemozliwiaja ozywienie ciala jako zombie, neguja
réwniez dzialanie buzdygana nieumartych.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kontrolowanie nieumarleg,
ozywienie umarlego; Cena rynkowa: 138 312 sz; Kostt
stworzenia: 69 312 sz + 5520 PD.

Buzdygan slimakéw: Ten cigzki buzdygan +2 m
nieozdobna, lénigca glowice z metalu. Trzy razy dzien-
nie pozwala whascicielowi rzucié spowolnienie — zakle-
cie na 7. poziomie czarujacego. Ofiara musi wykonac
rzut obronny na Wole (ST 14) — udany oznacza opar-
cie sie efektowi. Dodatkowo, gdy walczacy buzdyge
nem wykona akcje calkowitej obrony, bron obdarz
dodatkowa premia +2 do Klasy Pancerza, ktéra kumu-
luje si¢ z wszelkimi innymi premiami.

Poziom czarujgcego: 6, Wymagania: Stworzenie me
gicznej broni i pancerza, spowolnieme, tarcza; Cena ryn-
kowa: 30 992 sz; Koszt stworzenia: 15 612 sz + 1224 PD.

Byczy topor bitewny: Topér bitewny +2 o ciezkim
zelezcu ize sporym szpikulcem na czubku trzonks,
swietny do szarzowania na wrogéw. Posta¢ dzierzac
orez otrzymuje atut Poprawiona bycza szarza. Poter
ne ciosy wymierzane oburecznie sa wstanie odrzi-
ci¢ wroga. Przy dwurecznych atakach wrecz kaide
udane trafienie odrzuca ofiare o 1,5 metra od posiad
cza, niezaleznie od zadania zwyklych obrazen. Stwe
rzenia o rozmiarze wiekszym niz duzy sa niepodatne
na ten efekt.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, bycza sila; Cena rynkown:
32 310 sz; Koszt stworzenia: 16 310 sz + 1280 PD.

Chwytajacy sztylet: Oprocz gléwnego ostrza ow
ostry sztylet do pchnigé +3 posiada dwa spore szpikul
ce sterczace zrekojeéci. Przy udanym trafieniu kry-
tycznym szpikulce whijaja sie w cialo celu i zahacz
ja mocno. Po takim trafieniu krytycznym rozpoczecie
zwarcia jest dla posiadacza sztyletu akcja darmows
Nawiazanie zwarcia oznacza, ze cel zostaje nabity m
szpikulce oreza. Posiadacz sztyletu moze w tym zwar
ciu atakowaé chwytajgcym szlylefem normalnie.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie me
gicznej broni ipancerza, ostra krawgdz, wstrzyma-
nie osoby; Cena rynkowa: 50 302 sz; Koszt stworzenin
25302 sz + 2000 PD.

Czujna halabarda: Po obu stronach tej halabar
dy ochrony +4 wyryto niewyrazny obraz oka wiszace
go nad nieozdobna tarcza. Czujna halabarda to potes
na bron dobra. Gdy paladyn wykorzystuje zdolnost
ugodzenia zla i wykona udane trafienie tym orezem,
zadaje 2 punkty obrazen na poziom zamiast 1 na po-
ziom.

Poziom czarujgeego: 12; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni ipancerza, tworca musi by¢ dobry,
Swigle stowo, farcza lub tarcza wiary; Cena rynkows:
72 310 sz, Koszt stworzenia: 36 155 sz + 732 PD.

Dlosi cienia: Wykonany zobsydianu shurtken -
nienia dzieki magicznym wlasciwoéciom odznacza sie
twardoscia stali. Raz dziennie posiadacz moze wyko-
na¢ nim atak oélepiajacy. Wymaga to przeprowadze
nia normalnego ataku dystansowego ta bronia. Jesh
atak sie powiedzie, cel musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwalosé (ST 14) — nieudany oznacza olepie
nie analogiczne do czaru $lepota/gluchota (10. pozio-
mu czarujacego).



Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, slepota/ghuchota, miecz Moy-
denkainena; Cena rynkowa: 30 301 sz; Koszl stworzenia:
15301 sz + 1200 PD.

Dlon Heironeousa: Dlugi miecz +3, bardzo cenio-
ny przez paladynéw i kaplanéw Heironeousa. Posia-
dacz dloni Heironeousa moze w standardowej akeji po-
éwieci¢ jedna probe odegnania nieumarlego, aby za-
miast niej nasaczy¢ miecz boska moca. Jesli nastepny
udany atak mieczem trafi nieumarlego, bron zadaje
dodatkowe 1ké boskich obrazen na kazdy punkt pre-
mii z Charyzmy posiadacza (minimum 1ke).

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi posiadaé zdol-
nosé¢ odganiania nieumartych, boska moc, piekace swia-
tlo; Cena rynkowa: 50 315 sz; Koszt slworzenia: 25 315 sz
+2000 PD.

Dlon zaklinacza: Kolbe tej lekkiej kuszy +2 wyrzeiz-
biono na podobienstwo ludzkiego przedramienia, za-
konczonego zamknieta dlonia z dwoma wyprostowa-
nymi palcami. Mimo dziwacznego wygladu bron jest
poteznym narzedziem rzucania czaréw tworzacych
promienie. Jesli trzymajacy kusze uzywa jej jako do-
datkowego tajemnego kondensatora podczas rzuca-
nia zakle¢ o efekcie majacym posta¢ promienia, to
efektywny poziom czarujacego roénie o 1. Ten przy-
rost wplywa na wszystkie aspekty czaru — obrazenia,
zasieg iczas trwania. Ponadto dlori zaklinacza zapew-
nia premie zusprawnienia +2 do testow ataku pro-
mieniami.

Bedt gloséaw
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Poziom czavujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, dowolny czar o efekcie
w postaci promienia; Cena rynkowa: 18 335 sz; Koszt
stwovzenia: 9335 sz + 720 PD.

Drzewko maczugowe: Ta nieregularna maczuga
+1 zawsze zdobna jest wjeden lub trzy liscie, a drew-
no zachowuje sprezystos¢ swiezo scietej galezi. Po ca-
lorundowej akeji, poczas ktorej postad trzyma drzew-
ko maczugowe przy ziemi, posiadacz moze zmienic¢ ma-
czuge w drzewca. Drzewiec zachowuje sie jak isto-
ta magicznie wezwana i atakuje najblizszego wroga,
jesli whasciciel nie nakaze inaczej. Drzewko maczugowe
moze przebywaé w postaci drzewca w sumie przez 12
rund dziennie, ale czas ten mozna podzieli¢ na kilka
przemian. Za kazdym razem posiadacz maczugi moze
wymowic stowo rozkazu, by przywroci¢ broni pier-
wotny ksztalt. Zabicie postaci drzewca niszczy row-
niez drzewko maczugowe.

Poziom czavujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przeobrazenie lasky; Cena ryn-
kowa: 32 540 sz; Koszt stworzenia: 16 420 sz + 1290 PD.

Elektryczny bicz: Niebieskawa skéra tego bicza po-
razenia +2 zdaje sie iskrzyé drobnymi wyladowania-
mi elektrycznymi. Trzy razy dziennie posiadacz moze
zaatakowaé za pomoca luku elektrycznego. Takie
udane trafienie powoduje dodatkowe +2ké obrazen
od elektrycznosci (w sumie 3ké). Ponadto tuk elek-
tryczny przeskakuje na kolejna istote wodleglosci
do 1,5 metra od celu. Otrzymuje ona o polowe mniej-
sze obrazenia niz pierwsza ofiara. Jesli w promieniu
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Gizarma bolesnych upadkimw

Eifia strzata lisciasta

1,5 metra od pierwszego celu jest wiecej istot, ofiare
drugiego luku nalezy wylosowaé. Obrazenia od ude-
rzenia lukiem elektrycznym nie mnoza sie przy tra-
fieniu krytycznym.

Poziom czarujgcego: 8, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blyskawica; Cena rynkowa:
50 301 sz; Koszt stworzenia: 25 301 sz + 2000 PD.

Elfia strzala lisciasta: Strzaly +2 zakoniczone ma-
gicznie utwardzonymi lis§émi zamiast metalowych
grotow. Wypuszczajac elfig strzale lisciastg, mozna
(darmowa akcja) zadeklarowaé zadawanie sthuczen
zamiast zwyklych obrazen. Ponadto gdy elfia strza-
la lisciasta zadaje sthuczenia w otoczeniu lasu w kli-
macie umiarkowanym, ofiara musi wykonaé rzut
obronny na Wole (ST 11) — nieudany oznacza, ze
dziala na nia zauroczenia potwora (10. poziom czaru-
jacego).

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ elfem, za-
uroczenie potwora; Cena rynkowa: 1167 sz; Koszt stworze-
nia: 587 sz + 47 PD.

Eteryczny belt: Po wystrzeleniu te belty +1 prze-
mieszczaja sie w locie miedzy Planem Materialnym
a Eterycznym. Przeskoki miedzyplanarne nadaja po-
ciskom mglisty, niematerialny wyglad, a zarazem ob-
darzaja je pewnymi mocami. Belty nie pozwalaja zaj-
rze¢ na Plan Eteryczny, ale normalnie rania eterycz-
ne istoty. Ponadto moga przenikaé przez materialne
obiekty. Za kazde 1,5 metra trwalego materiahy, przez
ktory przelatuje belt, istnieje 50% szansy, iz znajdzie

Elektryczny bicz

T oa)uoo -
mmu

sie on akurat na Planie Materialnym, a wiec utkwi
w przedmiocie izakonczy lot. Wszystkie ataki efe-
rycznym beltem maja 20% szansy chybienia. Przeskoki
miedzyplanarne trwaja tylko przez jeden strzal — od-
zyskany po wystrzeleniu eferyczny belt staje sie ZWY-
klym beltem +1.

Poziom czarujgeego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, migotanie; Cena rynkowa:
797 sz, Koszt stworzenia: 402 sz + 32 PD.

Gizarma bolesnych upadkéw: Zakrzywione
ostrze na koricu tej gizarmy +2 jest wygiete mocniej
niz wzwyklych orezach tego typu i moze powodo-
wac szczegolnie niebezpieczne upadki. Gdy posia-
dacz wykona gizarma bolesnych upadkéw udany atak
przewracajacy, ofiara musi wykona¢ rzut obronny na
Wrytrwalosc (ST 16) — nieudany oznacza otumanienie
na 1 runde.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, telekineza; Cena rynkowa:
18 309 sz; Koszt stworzenia: 9309 sz + 720 PD.

Glewia lamania szykéw: Te pozbawiona ozddb
glewig +2 stworzono do walki z ustawionymi w szy-
ku wrogami zbrojnymi w bron drzewcowa. Wyglada
ona jak zwykly orez zokierski. Jednalkze jej straszliwe
moce ujawniaja sie podczas walki. Posiadacz glewii la-
mania szykow zyskuje korzysci atutu Rozszczepienie,
Postac, ktora juz 6w atut posiada, nie zyskuje dodat-
kowych mozliwosci. Gdy posiadacz glewii famania szy-
kaw wykonuje akcje szarzy, zadaje dodatkowe 1ké ob-
razen przy kazdym udanym trafieniu.



Poziom czarujgeego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, shuszna potgga; Cena rynkowa:
32 308 sz; Koszt stworzenia: 16 308 sz + 1280 PD.

Glewia udreki: Glewia ranienia +1 zyskuje dodat-
kowa moc wrekach barbazu lub kazdej istoty z wro-
dzonym specjalnym atakiem krwawienie. Gdy takie
stworzenie walczy glewig, zranionych przeciwni-
kow przeszywa silny bél, skutkujacy kara —4 do te-
stéw ataku, umiejetnosci i atrybutéw przez 3 rundy.
Udany rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 16) zmniej-
sza kare do —2.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, oblozenie klglwa, miecz Mor-
denkainena; Cena rynkowa: 74 308 sz; Koszt stworzenia:
37 308 sz + 2960 PD.

Gnomi luk parowy: Krétki luk +1 z diwignia-
mi ipojemniczkami na alchemiczne plyny, napina-
ny systemem krazkéw. Posiada kilka zalet. Strzelec
moze wybiera¢ spomiedzy trzech opcji — aktywacja
kazdej wymaga akcji bedacej odpowiednikiem ruchu.
Posiadacz moze przy nastepnym strza-
le zniwelowaé kare do testéw obra-
zen wynikajaca z niskiej Sily. Moze
doda¢ przy nastepnym strzale
modyfikator z Intelektu do testu
ataku. Ma

tez prawo Glewia
przy na- wdreki
stepnym

strzale po-

dwoié przy-
rost zasiegu luku
Zadna z tych akeji nie
prowokuje  okazyj-
nych atakéw. Jesli
strzelec  poswiect
odpowiednia ilosé
czasu, moze usta-
wi¢  strzal, ktéry
zyska wszystkie trzy
korzysci.

Poziom czarujacego:
8; Wymagania: Stworze-
nie magicznej broni
i pancerza, bycza
sila, jasnostyszenie/
jasnowidzenie, prawdziwe
uderzenie; Cena rynkowa:
18 530 siz; Koszt stworzenia:
9430 sz + 728 PD.

Gnomi zestaw narzedzi: Lekka kusza +2 zaopa-
trzona w haczyki, zasuwane przegrodki i malutkie
nisze doskonale nadajace sie na fiolki z eliksirami.
Mozna do niej przymocowaé kilka malych przedmio-
téw. Gnomi zestaw narzgdzi zawiera komplet mistrzow-
skich wytrychéw, szklo powiekszajace i male srebrne
lusterko. Przedmioty sa magicznie powiazane z kusza
i znikaja, jesli przenies¢ je dalej niz 6 metréw od niej.
Pojawiaja si¢ znowu przy kuszy po 1 minucie. Gnoni
zestaw narzgdzi moze przechowywac szesé innych ma-
lych przedmiotéw, jak klucze lub fiolki. Zaden z tych
przedmiotéw nie moze by¢ dluiszy niz 5 centyme-
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trow lub wazyé ponad 180 graméw. Przechowywa-
ne rzeczy nie zostaja powiazane z kusza i po wyjeciu
dzialaja normalnie. Postaé trzymajaca gnomi zestaw
narzedzi moze wyjac z kuszy dowolny przedmiot, po-
$wiecajac na to darmowa akcjf;.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, sekretny kufer Leomunda;
Cena rynkowa: 10 335 sz; Koszt stworzenia: 5335 sz +
400 PD.

Halabarda suséw: Halabarda +2 umoszliwiajaca po-
siadaczowi potezne ataki polaczone ze skokiem. Hala-
barda suséw obdarza posiadacza premia +30 do testéw
Skakania iniweluje zwykle ograniczenia dystansu
skoku. Gdy walczacy halabarda wykonuje akeje szar-
zy, moze sprobowac szarzy z wyskoku. Jesli podczas
szarzy wykona skok wzwyz z rozbiegu na co najmniej
1,5 metra, atak spowoduje podwdjne obrazenia. Do
szarzy z wyskoku niezbedna jest wolna droga w po-
wietrzu do celu. Wykonanie jej pod nisko zawieszo-
nym sufitem moze by¢ niemozliwe.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, skok; Cena rynkowa: 20 310 sz;
Koszl stworzenia: 10 310 sz + 800 PD.

Kaleczace kukri: Zakrzywione ostrze kulkri
+2 nasaczono magia zdolna okaleczy¢ wroga.
Gdy walczaca nim postaé zada trafienie
krytyczne, szybkos¢ poruszania sie celu

spada o polowe. Redukgja ta utrzymu-
je sie albo przez jeden dzien, albo

dem rannego umiejetnosci Le-
czenie (ST 15), albo do magicz-

sposo-
by zrézna
szybkoscia
traca polo-

we pred-
kosci tylko

wijednym ro-

dzaju ruchu (jednym

za kazde trafienie krytycz-

ne). Rodzaj ruchu, ktéry zo-

stanie utrudniony, trzeba
wylosowac.

Poziom czavu-

jacego: 9; Wyma-

gania: Stworzenie

magicznej broni i pance-

rza, spowolnienie; Cena rynkowa: 18 308 sz; Koszt stwo-

vzenia: 9308 sz + 720 PD.

Kama czystego celu: Kama +2 umozliwia po-
siadaczowi o wielkiej sile mentalnej zingorowanie
wielu efektéw, ktére normalnie utrudnilyby celowa-
nie. Co runde posiadacz kamy czystego celu moze wy-
kona¢ test Roztropnoéci (ST 20). Sukces oznacza, ze
mozna zignorowaé dowolna szanse chybienia wy-
nikajaca z ukrycia, w tym z efektéw typu zamazanie
i niewidzialnoéé. Kama nie dziata jednak przeciw szan-
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som chybienia wynikajacym z innych czynnikéw, jak
bezcielesnos¢ lub czar migotanie. Teoretycznie kama
czystego celu niweluje takze szanse chybienia w nie-
widoczny cel, jednak trzeba ,zaatakowa¢” odpowied-
nie pole. Posiadacz kamy nie zyskuje zas automatycz-
nie wiedzy, wktérym dokladnie miejscu przebywa
niewidzialny czy inaczej ukryty wrég. Poza tym bron
dziala normalnie jak kama +2.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, twérca musi mieé war-
tos¢ Roztropnosci minimum 20, prawdziwe uderzenie;
Cena rynkawa: 32 302 sz; Koszt stworzenia: 16 302 sz +
1280 PD.

Kamienna wlécznia: Jest to krotka wiocznia +2 wy-
konana w caloéci z magicznie wzmocnionego kamie-
nia. Wazy 5 kilogramow. Przyrost zasiegu ciezkiej
i nieporecznej kamiennej wldczni to tylko 3 metry. Za-
daje ona natomiast podwojne obrazenia istotom zali-
czanym do podtypu stworzenia powietrza. Jesli po-
stac stojaca na ziemi poswieci akcje na przygotowa-
nie wléczni przeciw szarzy, zada woéwczas potréjne
obrazenia.

Poziom czavujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, iciana kamienia; Cena rynko-
wa: 32 302 sz; Koszt stworzenia: 16 302 sz + 1280 PD.

Kamienny nadziak: Cigzki nadziak +3 wykonano
w caloéci z kamienia, dzieki magii zapewniajacej po-
siadaczowi wielka wladze nad skala. Stworzenia ziemi
uderzone kamiennym nadziakiem musza wykonaé rzut
obronny na Wytrwalos¢ (ST 13) — nieudany oznacza
oszolomienie do poczatku nastepnej akcji dzierzace-
go nadziak. Jesli i posiadacz nadziaka, i jego przeciw-
nik dotykaja ziemi, orez zapewnia premie +1 do ata-
kow i obrazen. Jezeli jednak przeciwnik jest w powie-
trzu lub w wodzie, walczacy nadziakiem otrzymuje
kare —4 do atakéw i obrazen. Ponadto, jesli posiadacz
dotyka ziemi, moze wykonac bycza szarze bez prowo-
kowania okazyjnego ataku. Podane weczeéniej modyfi-
katory walki wrecz stosuja sie takze do spornego testu
Sily przy prébie byczej szarzy.

Poziom czarujgeego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ksztaltowanie kamienia, we-
zwanie potwora V1; Cena rynkowa: 32 308 sz; Koszt stwo-
rzenia: 16 308 sz + 1280 PD.

Khopesh wiernego stugi: Ten khopesh +1 jest ulu-
biona bronia slug Seta (zly bég opisany w Bostwach
i Potbogach). Gdy wlasciciel zmieni sie w posta¢ wy-
posazona w naturalny atak pazurami (np. zwierze),
khopesh wtapia sie wnowe cialo iobdarza premia
z usprawnienia +1 jeden zatakéw pazurami — tak
jakby na stworzenie rzucono czar magiczny kiel. Kiedy
posiadacz khopesha wraca do postaci, w ktérej walczy
bronia, khopesh pojawia sie w zwyklej formie, réw-
nie funkcjonalne;j.

Poziom czarujacego: 5 Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, polimorfowanie sicbie lub
tworca musi miec zdolno$é zmiany ksztaltu (np. zwie-
rzgcy ksztalt lub rézne ksztatty); Cena rynkowa: 6320 sz;
Koszt stworzenia: 3320 sz + 240 PD.

Kolacy jezyk Kath Kadana: Imponujaca nazwa
tradycyjnej broni szlachetnych salamander. Jest to
wielka dhuga wldcznia +3, zawsze opleciona plomienia-

mi jak brori ognista. Przy udanym trafieniu zadaje +1k8
dodatkowych obrazeri od ognia.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ogniste ostrze, ogniste uderze-
nie lub kula ognista; Cena rynkowa: 35 610 sz; Kosil
stworzenia: 18 810 sz + 1400 PD.

Kolec ksiezycowego srebra: Srebrzysty dzi-
ryt po rzuceniu zmienia sie w maly pocisk magicz-
nej mocy i nieomylnie uderza w cel, zadajac 1k4+1
obrazenia. Po rzuceniu kolec ksigzycowego srebra pod
kazdym wzgledem zachowuje sie jak efekt czaru
magiczny pocisk, z ta tylko roznica, ze ma skuteczny
zasieg 45 metrow. Préba rzucenia nim na dalsza od-
leglos¢ sprawia, ze dziryt po transformacji rozply-
wa si¢ niegroZnie na granicy zasiegu. Po jednym
uzyciu znika.

Poziom czarujgcego: S; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczny pocisk; Cena rynko-
wa: 50 sz; Koszt stworzenia: 25 sz + 2 PD.

Kopia turniejowa: Te cigzkg lance prawa +2 ceni
kazdy, kto nie chce zabija¢ pokonywanych przeciw-
nikéw. Jesli walczacy kopia turniejowq uderza, cheac
zada¢ sthuczenia zamiast obrazen, nie otrzymuje kary
do ataku.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ praworzad-
ny; Cena rynkowa: 50 310 sz; Koszt stworzenia: 25 310 sz
+ 2000 PD.

Korbacz cieni: Wykonany z poczernialtego zela-
za i ciemnodrzewu ten cigzki kovbacz cienistego ciosu +2
laczy silna wieZ z Planem Cieni. Oprécz zdolnosci cie-
nistego ciosu korbacz pozwala wlascicielowi rzucac wy-
miarowe drzwi za pomoca slowa rozkazu (11. poziom
czarujacego, ale wymiarowe drzwi musza zaczynac sie
i koficzy¢ w zacienionym obszarze).

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, chéd cienia, cieniste przyzwa-
nie, wymiarowe drzwi; Cena rynkowa: 48 155 sz; Koszt
stworzenia: 24 235 sz + 1914 PD.

Korbacz przywédcy sfory: Gnolle lekaja sie i da-
rza respektem 6w lekki korbacz zguby gnolli +2. Jego
glowica, wyrzezbiona na podobiefistwo wykrzywio-
nej geby gnolla, wymusza postuszenstwo w kaz-
dym przedstawicielu tej rasy, ktéry ja widzi. Trzy-
majac korbacz przywédcy sfory, posiadacz zyskuje pre-
mie +10 do testéw Dyplomacji i Zastraszania wzgle-
dem gnolli. Ponadto raz dziennie moze on przyzwaé
1k3 czarcich gnolli, ktére beda wykonywaé rozka-
zy dzierzacego korbacz przywédcy sfory. Stwory shuza
przez 10 rund, a potem znikaja.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, wezwanie potwora I;
Cena rynkowa: 48 708 sz; Koszt stworzenia: 24 508 sz
+ 1936 PD.

Korbacz rozbrojenia: Magiczny lancuch cigzkie-
go korbacza +2 zwieksza szanse na wyrwanie przeciw-
nikom broni z reki. Korbacz rozbrojenia zapewnia pre-
mie z okolicznosci +2 do testéw rozbrajania, ktére
posiadacz wykonuje tak, jakby posiadal atut Popra-
wione rozbrajanie. Premia kumuluje sie z normal-
ng premia, jaka korbacze zapewniaja w testach roz-

rajania.
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Kusza fedzqeego
plomienia

Korbacz
przywodey sfory

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczna bron; Cena rynkowa:
18 395 sz; Koszt stworzenia: 9355 sz + 723 PD.

Korbacz zabéjca strzak: Straszny korbacz +2/+1 za-
pewnia doskonala ochrone przed pociskami. Dzierza-
ca go osoba moze odbija¢ pociski i brofi rzucana, jak
gdyby posiadala atut Odbicie strzal. Wykonujac akcje
catkowitej obrony, zabdjca strzal zapewnia dodatkowa
premie z odbicia +2 do Klasy Pancerza, ktéra liczy sie
tylko wzgledem atakéw dystansowych.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, ochrona przed strzalami;
Cena rynkowa: 33 690 sz; Koszl stworzenia: 17 190 sz
+1320 PD.

Kord pewnosci: Dzieki magicznym wlasciwo-
sciom tego krdtkiego miecza +2 nie mozna rozbroié
walczacej nim postaci. Miecz nie zapewnia premii
probom rozbrajania inicjowanym przez posiadacza.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczna broni; Cena rynkowa:
18 310 sz; Koszt stworzenia: 9310 sz + 720 PD.

Kusza nieuchronna: Stylisko ireszte tej lekkicj
kuszy +1 pokrywaja rzezbienia przestawiajace oczy
— kazde znich nieco inne. Jesli belt z nieuchronnej
kuszy chybi, nastepny strzal w ten sam cel otrzymu-
je dodatkowa premie z olénienia +1 do testu ataku. Je-
zeli i drugi strzal chybi, przy kolejnym premia rosnie
do +2. Dopéty, dopoki strzelec mierzy w ten sam cel
i ciagle chybia, kolejne strzaly otrzymuja premie wyz-
sza 0 +1, az do maksimum +5. Kumulacja premii dzia-

la tylko wowezas, gdy strzelec strzela wten sam cel
w nastepujacych po sobie rundach. Jesli choé jedna
runda minie bez takiego ataku, premia z olénienia
spada do +0.

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, prawdziwe uderzenie; Cena
rynkowa: 18 335 sz; Koszt stworzenia: 9335 sz + 720 PD.

Kusza odebrania: Przemyslnie rzezbione styli-
sko tej kuszy recznej +2 przypomina wyciagnieta dlon.
Kazdy przedmiot nieozywiony trafiony beltem z ku-
szy odebrania znajduje sie pod wplywem czaru dlon
maga. Zasady atakowania przedmiotéw nieozywio-
nych znajdziesz w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza pod
Atakowanie obiektu.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, dlor maga lub telekineza; Cena
rynkowa: 13 400 sz; Koszl stworzenia: 6900 sz + 520 PD.

Kusza rézdikarska: W dwadch waskich zlobie-
niach styliska tej lekkiej kuszy +2 mozna umiescié
magicznie zwiazane z kusza rézdzki. Gdy posiadacz
kuszy rézdzkavstwa dzierzy bron, uwaza sie, ze trzy-
ma zarazem obie rézdzki ijest wstanie normalnie
znich korzystaé, nie wypuszczajac oreza. Wyjecie
lub umieszczenie rézdzki wkuszy to akcja bedaca
odpowiednikiem ruchu. Zniszczenie tej broni ozna-
cza réwniez zniszczenie umieszczonych w niej réz-
dzek.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, sekretny kufer Leomunda; Cena
rynkowa: 10 335 sz; Koszt stworzenia: 5335 sz + 400 PD.
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Kusza éledzacego plomienia: Ognista kusza samo-
powtarzalna +1 wykonana z drzewa o glebokim czer-
wonym zabarwieniu, wzmocniona wstegami kute-
go zelaza ipokryta plytkimi rzezbieniami przedsta-
wiajacymi pelgajace plomienie. Za kaidym razem,
gdy z kuszy éledzacego plomienia ktos odda wiecej niz
jeden strzal w tej samej rundzie, uaktywnia sie dodat-
kowa wlasciwosé. Kazdy strzal po pierwszym odda-
nym w danej rundzie zadaje kumulatywne +1 punk-
tow obrazen od ognia. Na przyklad drugi strzal w run-
dzie powoduje 1k8+1 normalnych obrazen i1keé+1
obrazeni od ognia, a trzeci strzal w tej samej rundzie
zadaje 1k8+1 normalnych obrazen plus 1ké+2 obra-
zen od ognia.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ognisle ostrze, ogniste uderzenie
Tub kula ognista; Cena rynkowa: 18 550 sz; Koszt stworze-
nig: 9550 sz + 720 PD.

Kusza z ostrzami: Cipzka kusza +2 jest magicznie
wzmocniona oraz wyposazona w doskonale tnace
metalowe ostrza. Oprécz tego, ze dziala normalnie
jak cigzka kusza +2 nadaje sie réwniez do walki wrecz
z premia z usprawnienia +2, zadajac 1k8+2 obrazen
(krytyk x2). Do atakéw wrecz stosuje sie kare —4 za
brak bieglosci, chyba ze postugujacy sie nia posiada
Bieglos¢ w broni egzotycznej (kusza z ostrzami).

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, bariera z ostrzy; Cena rynkowa:
32 350 sz; Koszt stworzenia: 16 350 sz + 1280 PD.

Kusza, mlot krasnoludéw: Duza cigika kusza +2
pokryta krasnoludzkimi runami. Zawile rzezbione
stylisko przypomina glowice mlota. Zwiekszony roz-
miar mlota krasnoludéw sprawia, ze belty zadaja 1k12
obrazen. Wiekszy rozmiar nie wydtuza czasu fadowa-
nia kuszy. Ponadto przeciw wszystkim gigantom i go-
blinoidom mnoznik trafien krytycznych miota krasno-
ludéw rosnie do x4.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, twérca musi byé krasnolu-
dem; Cena rynkowa: 18 700 sz; Koszt stworzenia: 9700 sz
+720 PD.

Kwasowy kiel: Sztylet +1 ozdobiony z pozoru przy-
padkowym wzorem cienkich linii, nieustannie po-
kryty cienka, léniaca warstewka kwasu. Magia tej
broni chroni uzytkownika przed dzialaniem kwasu,
za to kazde trafienie nig zadaje dodatkowo +1ké ob-
razefn od kwasu. Ponadto posiadacz sztyletu zyskuje
wladze nad gadami, w tym nad wezami. Raz dzien-
nie za pomoca sztyletu jest w stanie rzucic¢ wyspecja-
lizowana wersje zwierzgcej przyjazni, dzialajaca tylko na
weze i gady. Wlasciciel kwasowego kla potrafi zaprzy-
jaznic sie z maksymalnie 8 KW stworzen naraz. Trzy-
majac sztylet w dloni, moze rozmawiac z gadami jak
pod wplywem czaru rozmawianie ze zwierzglami.

Poziom czarujgcego: 4, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kwasowa strzala Melfa, rozma-
wianie ze zwievzglami, zwierzgca przyjazn; Cena rynkowa:
19 102 sz; Koszt stworzenia: 9702 sz + 752 PD.

Lanca dzielnoéci: Dopdki jeidziec wsiodle trzy-
ma lance dzielnosci, on sam oraz wierzchowiec sa nie-
podatni na wszelkie efekty strachu. Poza tym lanca
dzielnosci dziala jak cigzka lanca +2.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni 1 pancerza, usunigcie strachu; Cena
rynkowa: 30310 sz; Koszt stworzenia: 15310 sz +
1200 PD.

Lanca niepowstrzymanej szarzy: Cigzka lanca po-
tegi +2 pozwala szarzujacemu jezdzcowi poranic kilku
wrogéw. Szarzujacy wiasciciel moze przemieszczac
sie pomiedzy prébami Rozszczepienia na spore dy-
stanse. Za kazdym razem, gdy podczas szarzy zysku-
je on dodatkowy atak dzieki atutowi Rozszczepie-
nie, moze nadal porusza¢ sie w kierunku, w ktérym
zmierzal (az do maksymalnego ruchu wierzchowea),
zanim wykona 6w dodatkowy atak. Ta sama korzys¢
dziala przy dodatkowym ataku uzyskanym dzieki za-
kletej w bron mocy potegi.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przyspieszenie, szybki odwril;
Cena rynkowa: 50 310 sz; Koszt stworzenia: 25 310 sz +
2000 PD.

Lanca réwnych szans: Lekka lanca +3 stworzona
zmysla o wyréwnaniu szans jezdzcow malego roz
miaru wstarciu z wiekszymi przeciwnikami. W re-
ce malego humanoida lanca véunych szans ma zasieg
3 metréw. Pod innymi wzgledami dziala jak normal
na lekka lanca +3.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, powigkszenie; Cena rynkowa;
32 306 sz; Koszt stwoyzenia: 16 306 sz + 1280 PD.

Larethianiski obrofica: Dlugi tuk +2 bardzo cenio-
ny przez kaplanéw elfiego boga Corellona Larethiana,
Posiadacz lavethiariskiego obroicy moze w standardowej
akcji poswiecic jedna prébe odegnania nieumarlego,
aby nasaczy¢ tuk boska moca. Najblizsza wypuszczo-
na zefi strzala, ktéra trafi zlego humanoida, zadaje do-
datkowe 1k6 ss boskich obrazen na kazdy punkt pre-
mii z Charyzmy strzelca (minimum 1ke).

Poziom czarujacego: 13, Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, tworca musi by¢ elfem i po-
siada¢ moc odganiania nieumarlych; Cena rynkows:
50 375 sz; Koszl stworzenia: 25 375 sz + 2000 PD.

Laska dyscypliny: Ten drag prawa +2 zwieksz
zdolnosci bojowe mnicha. Jesli taka postaé trzyma
laske dyscypliny, moze ona wykonywac ataki, wyko-
rzystujac lepsze parametry ataku bez broni. Moze jgj
uzywac jako broni podwoéjnej i nadal korzystac z wyi-
szych parametréw ataku, ale czyniac tak, otrzymuje
wszystkie normalne kary.

Poziom czarujacego: 7, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi by¢ prawo-
rzadny, gniew porzadku; Cena rynkowa: 50 600 sz; Koszt
stworzenia: 25 600 sz + 2000 PD.

Laska pamieci: Toporny drag +1 przyda sie bar
dziej czarodziejom niz wojownikom, gdyz uspraw-
nia pamieé posiadacza. Raz dziennie wlasciciel moze
wymazaé z pamieci przygotowany czar, aby przypo-
mnieé sobie zaklecie z nizszego poziomu, ktore juz
rzucil. Przypomniany czar dziala tak jak normalnie
przygotowany. Wymiana zakle¢ to akcja standardowa
nie prowolkujaca okazyjnego ataku.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, twérca musi mie¢ co naj-
mniej 12. poziom, usprawniacz pamigciowy Raryego;



Cena rynkowa: 32 600 sz; Koszt stworzenia: 16 600 sz +
1280 PD.

Laska réwnowagi: Ten drgg +2, dluzszy i cien-
szy niz zwykle, polepsza wyczucie réwnowagi po-
siadacza. W kazdej rundzie, gdy postaé trzyma laske
rownowagi w obu dloniach inie wykonuje atakéw
wrecz, przedmiot zapewnia premie z usprawnie-
nia +10 do testow Rownowagi. W ten sposob uzyt-
kownik moze poruszac sie z pelna szybkoscia, nie
powodujac kar do testéw Roéwnowagi wykonywa-
nych wtej rundzie. Ponadto laska obdarza premia
z usprawnienia +4 do testow Sily na odparcie prob
przewrdcenia.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kocia gracja; Cena rynkowa:
26 600 sz; Koszt stworzenia: 13 600 sz + 1040 PD.

Lustrzane ostrze: Ten dlugi miecz +2 wypolero-
wany do lustrzanego polysku rzuca magiczne swia-
tlo w promieniu 6 metrow, Promienie, pelgajac po
ostrzu miecza i migoczac w licznych klejnotach osa-
dzonych w rekojesci, tworza oléniewajacy swietlisty
wzér. Wszystkie stworzenia przebywajace przez cala
runde w odleglosci do 1,5 metra od posiadacza broni
musza wykonaé rzut obronny na Wole (ST 15) — nie-
udany oznacza olénienia §wiatelkami. Stworzenia bez
oczu nie podlegaja temu efektowi.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, hipnotyczny wzér, vaca, swia-
tlo; Cena rynkowa: 38 315 sz; Koszt stworzenia: 19 315 sz
+ 1520 PD.

Lamacz drzwi: Topar bitewny +1 o prostym wygla-
dzie — przypomina zwykle siekiery do rabania drew-
na. Jest szczegélnie skuteczny przeciw drewnu ipo-
dobnym materialom. Lamacz drzwi zadaje podwdj-
ne obrazenia wszystkim przedmiotom wykonanym
w duzym stopniu z drewna, a takze stworzeniom ro-
slinnym.

Poziom czarujqcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wypaczenie drewna; Cena ryn-
kowa: 8310 sz; Koszt stworzenia: 4310 sz + 320 PD.

Lamacz szarz: Ostra dhuga wlicznia +1 ma kolczaste
drzewce, ktore zadaje dodatkowe obrazenia szarzuja-
cym wrogom. Gdy postac wladajaca tym orezem przy-
gotuje sie na szarze, przy udanym trafieniu zadaje po-
tréjne obrazenia.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostra krawedz; Cena rynkowa:
18 305 sz; Koszt stworzenia: 9305 sz + 720 PD.

Tamiace ostrze: Przemyslnie uksztaltowane i ma-
gicznie usprawnione ostrze przeznaczone do niszcze-
nia broni przeciwnika. Eamigce ostrze obdarza trzyma-
jaca je postaé atutem Roztrzaskanie. Ten orez to ha-
labarda +2, skuteczna szczegdlnie przeciwko prostej
izolnierskiej broni zasiegowej. Ataki wymierzane
w taka bron powoduja podwdine uszkodzenia. Meta-
lowy trzonek oreza ma trwalosé 15 oraz 20 punktéw
wytrzymatosci.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, roztrzaskanie; Cena rynkowa:
18 310 sz; Koszt stworzenia: 9310 sz + 720 PD.

Lanicuch wiecznego ognia: Na rozkaz ten ogni-
sty kolezasty lavicuch +2 zmienia sie w kolumne ognia.

Jak w przypadku innej ognistej broni, plomienie nie
rania wlasciciela. W standardowej akcji posiadacz
ma prawo zakrecié taticuchem nad glowa, rozprze-
strzeniajac ogieni w promieniu 3 metrow. Taki atak
powoduje 1ké obrazen zadanych stworzeniom znaj-
dujacym sie w obszarze deialania efektu (udany rzut
obronny Refleks o ST 13 spolawia je) i moze podpalié
latwopalne materialy. Ataki przewracajace, wykony-
wane faricuchem wiecznego ognia moga podpali¢ ubra-
nie celu, jesli jest ono latwopalne.

Poziowm czarujgeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kula ognista, plonace dlonie;
Cena vynkowa: 22 725 sz; Koszl stworzenia: 11 525 sz +
896 PD.

Euk mocy: Ten polginy (+2) dhugi tuk refleksyjny +3
nasacza kazda wystrzelong strzale magiczna moca.
Wystrzelone zeri pocisli staja sie atakami moca, ktére
nie maja szansy chybienia stworzen bezcielesnych
iignoruja redukcje obrazen. Nie rania natomiast istot
niepodatnych na efekty mocy.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczny pocisk; Cena rynko-
wa: 32 700 sz; Koszl stworzenia: 16 700 sz + 1280 PD.

Euk nieba: Ten dhugi luk +2 dziata jak orgz zguby
przeciw wszystkim stworzeniom ziemi. Ponadto raz
dziennie posiadacz moze wypusci¢ strzale w dowol-
ny punkt w zasiegu, jesli jest przekonany, ze tam
znajduje sie cel. Strzala pedzi ku tej ofierze bez
wzgledu na wszelkie formy ukrycia, trafia nawet
przedmioty i stworzenia schowane za rogiem. Moc
dziala identycznie jak zdolnosé klasowa szukajaca
strzata 4. poriomu mistycznego lucznika, pod wa-
runkiem, ze strzelec znajduje sie pod otwartym nie-
bem.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, podmuch wiatru, prawdziwe
uderzenie; Cena rynkowa: 25975 sz; Koszt stworzenia:
13175 sz + 1024 PD.

Euk piesni: Wykonany przez elfy z dobrego drew-
na krdtki fuk +2 splata wystrzaly z muzyka — ito z za-
béjczym efektem. W nie prowokujacej okazyjnych
atakéw akeji, bedacej odpowiednikiem ruchu, strze-
lec moze poswieci¢ jedno dzienne wykorzystanie
muzyki bardéw, aby dodaé premie z Charyzmy do
testu ataku i testu obrazen wykonywanych w zwiazku
z najblizszym wystrzatem z luku piesni.

Poziom czavujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi by¢ elfem i po-
siadac¢ zdolnos¢ muzyka bardéw, wyrzezbiony dzwigk;
Cena rynkowa: 32 330 sz; Koszt stworzenia: 16 330 sz +
1280 PD.

Fuk podwojnego usprawnienia: Oprécz wiasne-
go usprawnienia magicznego ow krdtki fuk +2 nadaje
tymczasowa premie z usprawnienia kazdej wystrze-
lonej strzale. Strzaly wypuszczone z luku podwéjnego
usprawnienia nalezy przez 1 runde traltowa¢ jals strza-
ty +1. Strzaly, ktore juz wczeéniej byty magiczne, nie
otrzymuja zadnych dodatkowych korzysci.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, wigksza magiczna bron;
Cena rynkowa: 32 330 sz; Koszt stworzenia: 16 330 sz
+ 1280 PD.
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Euk poteznego naciagu: Ten krétki fuk refleksyj-
ny+3 wykonany z grubego, lecz gietkiego drewna po-
zwala strzelcowi whozy¢ w strzal maksimum sily. Po-
siadacz moze poswiecic na napiecie luku akcje bedaca
odpowiednikiem ruchu, a dzieki temu ma prawo przy
najblizszym strzale (musi go oddaé w przeciagu jed-
nej rudny od napiecia tuku) doda¢ do obrazen pelen
modyfikator z Sily.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, bycza sila; Cena rynkowa:
26 375 sz; Koszt stworzenia: 13 375 sz + 1040 PD.

fuk promienisty: Na rozkaz ten dhugi fuk +2 pro-
mienieje Swiatlem na 18 metrow wkolo jak czar swia-
tlo dnia. Ponadto kazda wystrzelona z niego strza-
la rzuca blask jak czar swiatlo. Nie ma ograniczen co
do czasu, przez ktory luk moze emitowac swiatlo, ale
blask rzucany przez pocisk utrzymuje sie tylko 10
minut.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, swiatho, swiatlo dnia; Cena ryn-
kowa: 40 375 sz; Koszt stworzenia: 20 375 sz + 1600 PD.

Euk solaréw: Duzy poteiny (+5) dhugi Tuk refleksyjny
+2 zmienia kazda wystrzelona strzale w zabajezq strza-
le wykonana przeciw wybranemu przez posiadacza ty-
powi stworzen.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, palec $mierci; Cena rynkowa:
100 100 sz; Koszt stworzenia: 50 500 sz + 3968 PD.

Euk stepéw: Magiczne wlasciwosci tego poteine-
go (+2) krotkiego tuku refleksyjnego +2 ulatwiaja strzela-

\ Lanca niepowstr zymanej szary

nie z grzbietu wierzchowca. Strzaly oddane z luku ste-
péw podczas jazdy podlegaja karze do atakéw tylko
-2, gdy wierzchowiec porusza sie z podwojna szyb-
koscia. Strzaly oddane, gdy wierzchowiec biegnie, po-
woduja kare —4.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, widmowy rumak; Cena rynko-
wa: 18 525 sz; Koszt stworzenia: 9525 sz + 720 PD.

Euk strazniczy: Magiczne wlasciwosci tego poigi-
nego (+3) dhugiego tuku refleksyjnego +2 chronia posiada-
cza, gdy wrogowie sa w poblizu. Euk strazniczy prowo-
kuje okazyjny atak tylko ze strony celu, do ktérego
dzierzacy go strzela. Jesli kto§ wystrzeli z niego, bedac
otoczonym przez wrogow, okazyjny atak moze wyko
nac tylko ofiara pocisku, nawet jesli inni przeciwnicy
tez zagrazaja lucznikowi.

Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni ipancerza, tarcza; Cena rynkowa:
50 700 sz; Koszt stworzenia: 25 700 sz + 2000 PD.

Euk tajemnej potegi: Potgzny (+2) dhugi luk +1 po-
kryty zawilymi tajemnymi runami. MozZna przezef
kierowac energie czaréw wtajemniczen, zwieksza-
jac skutecznosé atakow. W nie prowokujacej okazyj-
nych atakow akeji bedacej odpowiednikiem ruchu
posiadacz luku moze wymazaé z pamieci przygotowa-
ny czar wtajemniczeni (lub niewykorzystana komér-
ke na czary, jesli rzuca zallecia wtajemniczen sponta-
nicznie). Skutkuje to premia do obrazen przy najbliz
szym strzale réwna poziomowi poSwieconego czaru.
Ta premia do obrazen kumuluje sie z normalna pre-



mig z usprawnienia luku oraz z dowolna premia z ma-
gicznej strzaly uzytej do ataku.

Poziom czarujgeego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wighsza magiczna brori; Cena
rynkowa: 8600 sz; Koszt stworzenia: 4600 sz + 320 PD.

Fuk-drag: W akeji bedacej odpowiednikiem ruchu
posiadacz moze zamieni¢ cienki, gietki drag +2 w dfu-
gi tuk +2 lub na odwrét. Obie postacie dzialaja doklad-
nie jak normalna magiczna bros danego typu.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, polimorfowanie dowolne-
go obiektu; Cena vynkowa: 10 975 sz; Koszt stworzenia:
5975 sz + 400 PD.

Mamuci miecz: Ten wielki miecz +2 obdarza wla-
éciciela pewna zdolnoécia wytrzymywania ciosow.
Postaé trzymajaca mamuci miecz zyskuje 6 tymezaso-
wych punktéw wytrzymalosci, ktore zwiekszaja mak-
symalna i aktualna liczbe pw. Inaczej niz zwykle tym-
czasowe punkty wytrzymalosci, te przyznane przez
mamuci miecz nie znikaja w pierwszej kolejnosci. Jesli
jednakze walczacy utraci miecz, odejmuje sie je za-
réwno od maksymalnej, jak i akrualnej liczby pw. Je-
dynym sposobem odzyskania punktow w takiej sytu-
acji jest odzyskanie miecza.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wytrzymalosé; Cena rynkowa:
18 350 sz; Koszl stworzenia: 9350 sz + 720 PD.

Miecz bialosci: Ten swigly wielki miecz +4 w rekach
postaci chaotycznej dobrej jarzy sie silnym blaskiem
(promien 9 metréw, odpowiednik stonecznego preci-
ka). Jest to ulubiona bron eldarinow ghaele.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, swiatlo, swigte porazenie,
twoérca musi by¢ chaotyczny dobry; Cena rynkowa:
72 400 sz; Koszt stworzenia: 36 375 sz + 2882 PD.

Miecz dyplomaty: Zlota pochwe tego kritkiego
miecza ochrony +3 pokrywaja skomplikowane rzezbie-
nia, przedstawiajace zlozone ptasie skrzydla. Wlasci-
ciela ozdobnego ostrza nieustannie chroni aura ma-
gicznej mocy. Ow efekt mocy dziala tak jak stala wer-
sja czaru zbroja maga, zapewniajac premie z pance-
rza +4 do KP wlasciciela. Jak czar zbroja maga, premia
dziala réwniez w przypadku atakéw bezcielesnych.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, farcza, zbroja maga; Cena ryn-
kowa: 64 310 sz; Koszt stworzenia: 32 310 sz + 2560 PD.

Miecz gotowoséci: Postaé walczaca tym dwuostrzo-
wym mieczem +2/+2 umie przewidywaé ruchy iataki
przeciwnikow. Przygotowujac akcje ataku mieczem go-
towosci, posiadacz moze przygotowac akcje pelnego
atalku. W rundzie, w ktorej przygotowuje akcje, nie
moze robié nic innego.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przyspieszenie; Cena rynkowa:
36 700 sz; Koszt stworzenia: 18 700 sz + 1440 PD.

Miecz kombinowany: W nie prowokujacej oka-
zyjnego ataku akcji bedacej odpowiednikiem ruchu
posiadacz moze przemienié¢ ten miecz dwuostrzowy
+2/+2 wdwa dhugic miecze +1. Polaczenie mieczy to
réwniez akcja bedaca odpowiednikiem ruchu. Obie
poléwki miecza po rozlaczeniu dzialaja jak zwykle
dlugie miecze +1.
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Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, roztrzaskanie, scalanie; Cena
rynkowa: 36 700 sz; Koszt stworzenia: 18 700 sz +
1440 PD.

Miecz kontrujacy: Ten dlugi miecz +1 jest postra-
chem postaci czarujacych, posiada bowiem moc psu-
cia im zakleé. Trzy razy dziennie bohater za pomoca
miecza kontrijgcego moze w celu kontrezarowania rzu-
ci¢ rozproszenie magii (13. poziom czarujacego). Kontr-
ujqcy miecz nie ma mocy rozpraszania juz dzialajacych
efektow.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, rozproszenie magii; Cena ryn-
kowa: 33 905 sz; Koszt stworzenia: 17 110 sz + 1344 PD.

Miecz krypt: Ostrze tego eleganckiego swigte-
go dlugiego miecza +2 pokrywaja runy i symbole swie-
te dla duchownych Heironeousa. Kaplan dzierzacy
miecz krypt zyskuje dziennie jedna dodatkowsa prébe
odegnania nieumarlych. Ponadto jesli wlada nim ka-
plan Heironeousa, miecz obdarza go premia z uspraw-
nienia +2 do obrazen z odegnania we wszystkich pré-
bach odeghania nieumarlych.

Poziom czarujgeego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi byé dobry, swig-
te porazenie; Cena rynkowa: 42 315 sz; Koszt stworzenia:
21 315 sz + 1680 PD.

Miecz odwetu: Ten miccz péltorargczny +3 umoz-
liwia odwzajemnianie udanym atakom przeciwni-
kéw. Gdy jego posiadacz zostanie zraniony w wal-
ce wrecz, miecz odwetu zapewnia premie z mora-
le +2 do testéw ataku i obrazen do jego nastepnego
ataku, jesli ten bedzie wymierzony w przeciwnika,
ktéry zadal rany. Premia trwa tylko przez 1 runde
po otrzymaniu obrazen, ulega zatem utracie, jeZeli
wlasciciel miecza odwetu nie odda ciosu w nastepne;j
akeji ataku. Jesli wjednej rundzie posiadacza mie-
cza trafi wiecej niz jeden przeciwnik, premia dzia-
Ia tylko przy atakach we wroga, ktéry zadal obraze-
nia jako ostatni.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, stuszna potega; Cena rynkowa:
72 335 sz; Koszf stworzenia: 36 335 sz + 2880 PD.

Miecz ofiarnosci: Ten swigty miecz potorargczny
+2 jest podwoéjnie skuteczny w dloniach paladyna.
Ataki tym orezem ignoruja redukcje obrazen przy-
byszéw. Ponadto paladyn dzierzacy miecz ofiarnosci
moze przela¢ przez te brof pozytywna energie ze
zdolnosci nakladania rak, wykorzystujac ja przeciw
ztym przybyszom inieumartym. Kanalizujac ener-
gie wten sposéb, ma on prawo poswieci¢ punk-
ty z dostepnej mu dziennej puli leczenia, aby o ty-
le samo zwiekszy¢ punkty obrazen zadane w nastep-
nym ataku mieczem ofiarnosci. Paladyn decyduje, ile
punktow nakladania rak spozytkowac wten sposob
dopiero po udanym trafieniu. Atak mieczem ofiarnosci
zawsze jest zwyklym atakiem wrecz, zadajacym nor-
malne obrazenia oprécz ran spowodowanych pozy-
tywna energia z nakladania rak. Stworzenia inne niz
zli przybysze i nieumarli nie sa podatne na tak ska-
nalizowana energie,

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi byé¢ dobry, po-
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blogostawienie broni, swigte porazenie; Cena rynkowa:
72 335 sz; Koszt stworzenia: 36 335 sz + 2880 PD.

Miecz okazji: Ten dhugi miecz +2 umozliwia wy-
korzystanie luk w obronie przeciwnika. Miecz okazji
umozliwia jeden dodatkowy atak okazyjny na runde.
Ta zdolnosé kumuluje sie z atutem Zmyst walki, ale
kazdy czynnik blokujacy dzialanie tego atutu bloku-
je réwniez dodatkowy atak zyskany dzieki mieczowi
okazji.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kocia gracja; Cena rynkowa:
18 315 sz; Koszt stworzenia: 9315 sz + 720 PD.

Miecz opiekuniczy: Ten dlugi miecz +3, zwany
rowniez mieczem tchorzy, gwarantuje posiadaczo-
wi wieksze szanse unikniecia wszelkich niefortun-
nych wypadkéw. Gdy dzierzaca go posta¢ wykonu-
je akcje calkowitej obrony, zyskuje premie ze szcze-
scia +4 do KP i do wszystkich rzutéw obronnych. Pre-
mia utrzymuje sie do poczatku nastepnej akcji posia-
dacza miecza.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blogostawieristwo; Cena rynko-
wa: 38 315 sz; Koszt stworzenia: 19 315 sz + 1520 PD.

Miecz pierScieni: Na waski czubek rekojesci tego
dlugiego miecza +3 mozna nalozy¢ magiczny pierscien
— pasuje idealnie. Posta¢ trzymajaca ten orez moze
korzysta¢ z mocy zalozonego na rekojeéé pierscienia
niezaleznie od mocy magicznych pier§cieni na pal-
cach. Jednocze$nie na mieczu spoczywaé moze tylko
jeden magiczny pierscien. Zdjecie lub zalozenie pier-

dcienia to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, ktéra
nie prowokuje okazyjnego ataku.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ozywienie przedmiotu; Cena
rynkowa: 22315 sz; Koszt stworzenia: 11 315 sz +
880 PD.

Miecz prawdy: Ten dhugi miecz prawa +2 uniemos-
liwia wypowiadanie klamstw w bliskiej odleglosci.
Do trzech razy dziennie mozna zjego pomoca ak-
tywowac stowem rozkazu sferg prawdy. Stworzenia,
ktére zbliza sie do miecza na 7,5 metra, nie sa w stanie
$wiadomie i celowo klamag, jesli nie powiedzie im sie
rzut obronny na Wole (ST 13).

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, twérca musi byé prawo-
rzadny, gniew porzgdku, sfera prawdy; Cena rynkowa:
43 115 sz; Koszt stworzenia: 21 715 sz + 1712 PD.

Miecz rycerski: Miecz poltorargezny +2, skuteczny
zwlaszeza w walce w siodle. Wykonujac akcje szarzy
na grzbiecie wierzchowca, wlasciciel moze podwoic
obrazenia zadane rycerskim mieczem.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, widmowy rumak; Cena rynko-
wa: 18 335 sz; Koszt stworzenia: 9335 sz + 720 PD.

Miecz schronienia: Ten dhugi miecz +2 zapew-
nia posiadaczowi tymczasowa ochrone w bitwie. Raz
dziennie mozna za jego pomoca powolaé¢ do istnienia
efekt schronienia zesrodkowany na mieczu (jak zakle-
cie podniesione na 3. poziom przez postaé na 5. po-
ziomie czarujacego). Przeciwnik prébujacy zaatako-
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waé chroniona wten sposéb osobe musi najpierw
wykonaé udany rzut obronny na Wole (ST 14). Po-
nadto miecz pozwala uzy¢ raz dziennie zaciemniajgce]
mgly (jak zaklecie podniesione na 3. poziom przez po-
sta¢ na 5. poziomie czarujacego). Jesli posiadacz upu-
éci lub winny sposéb utraci miecz schronienia, efekty
przestaja dziataé.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, schronienie, zaciemniajgca
mgla; Cena rynkowa: 19 115 sz; Koszt stworzenia: 9715 sz
FZ52.BL)

Miecz solaréw: Ten duzy tariczacy péltovargczny
miecz migblystalny +5 to imponujaca brof. Zawsze ja-
énieje swiatlem o jasnosci pochodni (promien 6 me-
trow). Wysoka premia z usprawnienia czyni ten orez
bronia epicka, czyli wykracza ona poza zasieg pote-
gi wiekszosci postaci graczy. W Podreczniku epickich
przygod znajduja sie zasady tworzenia takich przed-
miotow.

Poziom czarujgcego: 18; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Stworzenie epickiej magicz-
nej broni i pancerza, krgg Smievci, ostra krawgdz, ozywie-
nie przedmiotu; Cena rynkowa: 3 920 335 57; Koszt stwo-
rzenia: 1 960 335 sz + 49 200 PD.

Miecz ucieczki: Ten kritki miecz +2 pozwala uzyt-
kownikowi uciec zniemal kazdej sytuacji, w kté-
rej 6w jest ograniczony. Przez laczna liczbe 10 rund
dziennie posiadacz potrafi normalnie dzialaé, bez
wzgledu na magiczne efekty utrudniajace porusza-
nie. Ta moc podobna jest do zeslanej mocy kaplan-
skiej domeny podréz — efekt dziala automatycznie
w razie potrzeby, a trwa az do wyczerpania sie lub do
ustania czynnikéw utrudniajacych ruch; moze zadzia-
Iaé kilka razy dziennie, az do skofczenia sie dzienne-
go limitu rund. Ponadto miecz ucieczki uzywany prze-
ciw stworzeniu lub przedmiotowi, ktdry przytrzymu-
je jego wlasciciela, zapewnia dodatkowa premie +1
do ataku i obrazen. Mieczem ucieczki mozna atakowaé
rowniez w zwarciu, nawet jesli dla uzytkownika nie
jest lekka bronia (patrz Zwarcie w Rozdziale 8 Pod-
recznika Gracza).

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, swoboda ruchu; Cena rynkowa:
88 310 sz; Koszl stworzenia: 44 155 sz + 3532 PD.

Miecz zrecznych cioséw: Ten krotki miecz +2
umozliwia zwinnym posiadaczom zadawanie do-
datkowych obrazen, wynikajacych wlasnie ze zwin-
noéci, anie opartych na fizycznej sile. Wszystkie
ataki wrecz wykonywane mieczem zrgcznych ciosiw
pozwalaja dodaé do obrazen modyfikator ze Zrecz-
nosci zamiast modyfikatora z Sily. Ponadto nieuda-
na proba rozbrojenia podjeta mieczem zrecznych cio-
sow nie uprawnia przeciwnika do odwetowej préby
rozbrojenia.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, transformacja Tensera; Cena
rynkowa: 72310 sz; Koszt stworzenia: 36 310 sz +
2880 PD.

‘Mlot budowniczych: Ten duzy mlot bojowy +2 ob-
darza posiadacza whadza nad kamieniem. Z racji roz-
miaru miot budowniczych zadaje 2ké bazowych obra-
zen, wazy 8 kilogramow, asrednie postacie potrze-
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buja obu rak, by nim walczy¢. Mlot pozwala posiada-
czowi rzucac raz dziennie ksztaltowanie kamienia i raz
dziennie iciang kamienia (w obu wypadkach 15. po-
ziom czarujacego).

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ksztaltowanie kamienia, Scia-
na kamienia; Cena rynkowa: 51 824 sz; Koszt stworzenia:
26 224 sz + 2048 PD.

Milot lamania koéci: Masywny mlot bojowy +2 na
rozkaz rozblyska ostrym czerwonym $wiatlem (dzia-
ta jak czar swiallo). Przy trafieniu krytycznym oprécz
normalnych obrazen orez tymczasowo obniza war-
toé¢ Zrecznosci o 1ke punktow.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, krzywda; Cena rynkowa:
18 312 sz; Koszt stworzenia: 9312 sz + 720 PD.

Mlot magicznej kuzni: Mlot bojowy +1 przydat-
ny przy tworzeniu innych typéw broni magicznej.
Uzywany do wykuwania magicznego oreza zmniej-
sza 0 5% koszt potrzebnych surowcow. Oszczednosé
dotyczy tylko kosztu materialow w zlocie, nie wply-
wa na poswiecone PD. Dodatkowo raz dziennie miot
magicznej kuini moze nasaczy¢ inna bron tymczaso-
wa mocg magiczna. Dziala to analogicznie do zaklecia
magiczna bron (10. poziom czarujacego), tacznie z ko-
niecznoscia dotkniecia zaklinanego oreza mlotem ma-
gicznej kuini.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczna bron; Cena rynkowa:
45 912 sz; Koszt stworzenia: 23 112 sz + 1824 PD.

Mlot ofiarny: Mlot bojowy +2, ciezszy od zwyklej
broni tego typu. Wazy 8 kilograméw, a wykonany jest
z pojedynczego kawalka rudy czarnego zelaza. Na po-
czatku kazdej rundy posiadacz mlota ofinrnego moze
poswieci¢ do 5 punktéw wytrzymalosci. Ofiarowane
w ten sposob pw dodaje sie pézniej do obrazeni zada-
wanych kazdym udanym atakiem mlotem, az do po-
czatku nastepnej rundy. Punkty wytrzymalosci po-
$wiecone mlotowi licza sie jak zwykle obrazenia po-
niesione przez walczacego.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wampiryczny dotyk; Cena ryn-
kowa: 32 312 sz; Koszt stworzenia: 16 312 sz + 1280 PD.

Mlot rozbijania czaszek: Mlot bojowy +2, ceniony
przez krasnoludzkich kaplanéw Moradina. Jesli trafi
W rece wroga, wyznawcy wspomnianego boga podej-
ma wszelkie ryzyko, by go odzyskaé. Mlot zadaje bo-
lesne, odbijajace sie grzmiacym echem ciosy, ktére
pono¢ rozbrzmiewaja dzwiekami kuzni Moradina.
Trzy razy dziennie, przy udanym trafieniu, miot roz-
bijania czaszek dodatkowo obniza Roztropnosé o 1ké
punktéw.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ krasno-
ludem, duchowa bro#i; Cena rynkowa: 18 312 sz; Koszt
stworzenia: 9312 sz + 720 PD.

Mlot szczerego kamienia: Ten uzyteczny gnomi
mlot z hakiem +2/+1 sprawdza sie zaréwno jako bron,
jak i narzedzie. Trzy razy dziennie w kontakcie z ilu-
zja lub przedmiotem bedacym pod wplywem czaru
iluzyjnego mlot moze rozproszy¢ magig (jak zaklecie
15. poziomu czarujacego, ale dziala tylko na czary ze




szkoly iluzja). Raz dziennie milot szczerego kamienia po-
zwala rzuci¢ ksztaltowanie kamienia (jak zaklecie 15.
poziomu czarujacego).

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ksztaltowanie kamienia, voz-
proszenie magii; Cena rynkowa: 51 120 sz; Koszt stworze-
nia: 25 870 sz + 2020 PD.

Morgensztern wzmocnienia: Magiczne wla-
sciwosci tego morgenszterna +2 obdarzaja posiadacza
wielkimi laskami po zwyciestwie w bitwie. Za kai-
dym razem, gdy udany cios morgenszternem wzmoc-
nienia obnizy punkty wytrzymalosci przeciwnika po-
nizej 0, whasciciel zyskuje 6 tymczasowych punktéw
wytrzymalo$ci oraz premie zmorale +1 do testéw
ataku i rzutéw obronnych. Tymczasowe pw oraz pre-
mie z morale utrzymuja sie 10 rund. Kilkukrotne uzy-
cie tej mocy nie ma kumulatywnych efektéw.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blogostawieristwo, wspomoze-
nie; Cena rynkowa: 28 308 sz; Koszt stworzenia: 14 308 sz
+ 1120 PD.

Mroiny sopel: Calkowicie przezroczysty sztylet +1
promieniuje zimnem i wyglada na wykuty z kawalka
lodu. Mimo pozoréw jest sprezysty jak zwykla stal,
poki nie wykona sie nim udanego ataku wrecz lub na
dystans. Pierwszy udany atak mroznym soplem sprawia,
ze bron eksploduje rozpryskiem energii zimna, za-
dajac 3ké obrazeri od zimna wszystkim w promieniu
do 1,5 metra od celu. Kazdy oprécz pierwotnej ofia-
ry moze unikna¢ polowy obrazen, wykonujac udany
rzut obronny na Refleks (ST 17). Jeden skuteczny
atak niszczy mrozny sopel.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, stozek zimna; Cena rynkowa:
1052 sz; Koszt stworzenia: 677 sz + 30 PD.

Mylace ostrze: Plaskie stalowe ostrze rapiera +3
trudno sledzi¢ podczas walki. Zawsze, gdy szermierz
uzywa w walce Blefowania do wylonania finty my-
lgcym ostrzem, otrzymuje premie z usprawnienia +2
do testu tej umiejetnosci. Ostrze nie daje korzysci
przy innych testach Blefowania. Ponadto za kazdym
razem, gdy finta w walce okaze sie skuteczna, walcza-
cy moze poruszac si¢ swobodnie bez prowockowania
okazyjnych atakow ze strony ofiary. Inni przeciwnicy
moga jednak wykonac okazyjne ataki normalnie.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zamazanie; Cena rynkowa:
19 820 sz; Koszt stworzenia: 10 070 sz + 780 PD.

Niebianiski buzdygan: Ten cigzki buzdygan nisz-
czenia +3 to ulubiona brof astralnych devéw. Zawsze
$wieci blaskiem o sile pochodni (promieri 6 metréw).

Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, uzdrowienie; Cena rynkowa:
50 312 sz; Koszl stworzenia: 25 312 sz + 2000 PD.

Niebianskie ostrze: Ten duzy péltorargczny miecz
+3 to ulubiona brof planetaréw. Zawsze $wieci bla-
skiem osile pochodni (promieli 6 metréw), ana
ostrzu zwykle wygrawerowany ma symbol boga, kto-
remu stuzy dany planetar.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza; Cena rynkowa: 18 335 sz;
Koszt stworzenia: 9335 sz + 720 PD.

Nunchaku mistrzostwa: Gleboka czerri patek po-
laczonych lanicuchem z kutego zelaza prawie nie od-
bija $wiatla. Wywijanie nunchaku mistrzostwa wokél
glowy itorsu (akcja calorundowa) zapewnia posiada-
czowi premie +20 do nastepnego testu ataku tym ore-
zem, jezeli dw nastapi w nastepnej rundzie. Pod inny-
mi wzgledami efekt dziala tak, jak zaklecie prawdziwe
uderzenie rzucone na 7. poziomie czarujacego.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni ipancerza, prawdziwe uderzenie; Cenn
rynkowa: 22 302 sz; Koszt stworzenia: 11 302 sz +
880 PD.

Oplatujacy lanicuch: Zakoriczony hakami hol-
czasty laricuch +2 owija sie wokél wrogéw, oplatu-
jac ich inieustannie zadajac obrazenia. Udane ta
fienie umozliwia posiadaczowi probe wciagniecia
celu w zwarcie. W kolejnych atakach mozna probe
wac przytrzymac przeciwnika wlaficuchu. Atak taki
liczy sie jak normalna préba trzymania, lecz zadajaca
obrazenia od kolczastego laficucha, a nie od ataku bez
broni. Ofiara moze prébowaé wyrwaé sie ze zwarcia
w normalny sposdb.

Poziom czarujacego: 6; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, czarne macki Evarda; Ceng
rynkowa: 32325 sz; Koszt stworzenia: 16 325 sz =
1280 PD.

Ostrze bliskiego zwarcia: Dwuostrzowy mieg
+3/+2 pozwala posiadaczowi walczy¢ efeltywnie
nawet wzwarciu. Gdy posiadacz toczy takie whasnie
starcie, moze atakowac przeciwnika ostrzem bliskiego
zwarcia tak, jakby byla to bron malutka.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, darmowa akcja; Cena rynko-
wa: 58 700 sz; Koszt stworzenia: 29 700 sz + 2320 PD.

Ostrze Ioun: W gnieidzie w rekojesci tego say-
letu +1 mozna umiesci¢ jeden z kamieni Ioun. Osoba
trzymajaca w dioni ten orez moze korzysta z kamie-
nia tak, jakby 6w unosit sie i krazyt mu wolkél glowy.
Wlozenie lub wyjecie kamienia Toun z otworu to akeja
bedaca odpowiednikiem ruchu, ktéra prowokuje oka-
zyjny atak.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, wylwarzanie; Cena rynkows
6302 sz; Koszt stworzenia: 3302 sz + 240 PD.

Ostrze maga: Jest to dhigi miecz +2 pokryty tajem-
nymi symbolami. Trzymajacy ostrze maga moze wyma-
za¢ z pamieci przygotowany czar wtajemniczen (akejs
bedaca odpowiednikiem ruchu, nie prowokujaca oka-
zyjnych atakéw), w ten sposéb negujac kary za brak
bieglosci (jesli jest taka) przy postugiwaniu sie ostrzem
maga na liczbe rund réwna poziomowi poswiecone-
go zaklecia. Ponadto jesli utracony czar zadawal obg-
zenia oparte na jakims$ typie energii, ostrze maga zads
je przy kazdym trafieniu dodatkowe 1ké ran od danej
energii. Obrazenia od energii beda zadawane przez
runde na poziom poswieconego zaklecia. Jesli ow
czar wiazal si¢ z wiecej niz jednym typem energii, po-
siadacz ostrza maga wybiera jeden z nich.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie mg-
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ co najmnigj
15. poziomu; Cena rynkowa: 50 315 sz; Koszt stworzenia:
25315 sz + 2000 PD.



Ostrze mantikory: Faliste ostrze tego wielkiego
miecza +3 osadzono w przyduzej rekojesci ozdobio-
nej szescioma kolcami. Poswiecajac akcje ataku, po-
siadacz moze wystrzeli¢ zoreza jeden kolec w ata-
ku dystansowym. Kolce maja przyrost zasiegu 6 me-
tréw, zadaja 1ké obrazen klutych oraz posiadaja pre-
mie z usprawnienia +1 do testu ataku i obrazen. Wy-
konujac atak dystansowy kolcem, posiadacz dodaje
modyfikator ze Zrecznosci do testu ataku, a modyfi-
kator z Sily do testu obrazen. Atak dystansowy kol-
cem prowokuje okazyjny atak, jak kazdy normalny
atak tego typu. Kolce rozsypuja sie w pyt po rundzie
od wystrzelenia z rekojesci. Miecz regeneruje kolce
w tempie jednego dziennie.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczny pocisk; Cena rynko-
wa: 20 350 sz; Koszt stworzenia: 10 350 sz + 800 PD.

Ostrze nieladu: Ten ostry wielki topér chaosu +3 to
potezna bros. Oprécz innych whasciwosci, ostrze niela-
du wywoluje zaklopotanie (jak zaklecie 5. poziomu cza-
rujacego) przy udanym trafieniu krytycznym. Ofia-
ra ma prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 19)
— udany pozwala oprzec sie temu efektowi. Porazka
za$ oznacza zaklopotanie na 5 rund. Ostrze nietadu pre-
zentuja sie co najmniej niezgrabnie. Orez wykonano
ztrzech réznych metali, na oko tylko czesciowo ze-
spolonych. Trzonek takze jest nieco zdeformowany,
tak jakby wypaczony dlugim uzywaniem. Mimo to
bronia mozna wlada¢ bez kar.

RiDZIAh PRZEDMIOTY GICNE

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, miot chaosu, ostra krawgdz, za-
klopotanie, twérca musi by¢ chaotyczny; Cena rynko-
wa: 98 320 sz; Koszt stworzenia: 49 320 sz + 3920 PD.

Ostrze piesni: Kazdy ruch wykonany tym rapie-
rem +1 wypelnia powietrze stodkimi diwiekami. Po-
staC trzymajaca ostrze piesni wyjete z pochwy zysku-
je premie z usprawnienia +2 do testéw Wystepow.
Bard dzierzacy ten orez moze wykorzystywac zdol-
nos$¢ muzyka bardéw dodatkowo raz dziennie. Klin-
ge pokryto pieknym, zawilym wzorem, a powietrze
oplywajace 6w wzér wytwarza muzyke ostrza pie-
sni. Dlatego tez muzyczne wlasciwosci rapiera nie
dzialaja pod woda, w prézni i w innych warunkach
uniemozliwiajacych normalny przeplyw powietrza
wokot ostrza.

Poziom czarujacego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi posiadaé zdol-
nos¢ muzyka bardéw, wyrzezbiony dzwigk; Cena rynko-
wa: 6400 sz; Koszt stworzenia: 3360 sz + 243 PD.

Ostrze przepowiedni: Jedyna ozdoba tego dlu-
giego miecza +2 jest gatka wieniczaca rekojesé, wyrzes-
biona na podobiefistwo duzego, nie mrugajacego oka.
Raz dziennie wlasciciel ostrza przepowiedni moze wy-
kona¢ rzut 1k20 iraz wciagu nastepnego dnia ma
prawo wykorzysta¢ wynik tego rzutu zamiast wyko-
nywac test ataku. Uzycie tej mocy wymaga zadekla-
rowania decyzji przed wykonaniem rzeczonego testu
ataku. W wybranym ataku po prostu bierze sie pod
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uwage wynik wczesniejszego rzutu 1k20, tak jakby
tyle wypadlo w tescie ataku.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przepowiednia; Cena rynkowa:
18 315 sz; Koszt stworzenia: 9315 sz + 720 PD.

Ostrze znikania: Jest to rapier +3, ktéry umozli-
wia natychmiastowa podréz na niewielki dystans. Raz
dziennie po udanym trafieniu wrecz wiasciciel ostrza
znikania moze natychmiast przenies¢ sie w dowolne
miejsce w promieniu 250 metrow. Efekt dziala iden-
tycznie jak zaklecie wymiarowe drzwi (10. poziom cza-
rujacego).

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wymiarowe drzwi; Cena ryn-
kowa: 47 120 sz; Koszt stworzenia: 23 720 sz + 1872 PD.

Oszczep dezintegracji: Po rzuceniu oszczep staje
sie dezintegrujacym promieniem dzialajacym jak czar
dezintegracja, rzuconym na 15. poziomie czarujacego.
Okreslajac, czy promien trafi wcel, oszczepnik wy-
konuje atak dotykowy, uzywajac normalnego mody-
fikatora dotykowego ataku dystansowego. Po ataku
oszczep ulega zniszczeniu.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, dezintegracja; Cena rynkowa:
9301 sz; Koszt stworzenia: 4801 sz + 360 PD.

Oszczep taiicucha blyskawic: Niebezpieczna ma-
giczna bron, ktéra po rzuceniu staje sie faricuchem bly-
skawic. Posta¢ miotajaca oszczepem wybiera cel glow-
ny, ale tuki blyskawic wtérnych przeskakuja na naj-
blizsze 11 istot w promieniu 9 metréw od niego. Wla-
Sciciel oszczepu nie ma zadnej kontroli nad blyska-
wicami wtérnymi. Gléwna blyskawica zadaje ofierze
11ké obrazen (udany rzut obronny na Refleks 0 ST 19
spolawia ich liczbe) oraz po 5ké obrazen celom dru-
gorzednym (réwniez polowa przy udanym rzucie
obronnym). Oszczep ulega zniszczeniu.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, laricuch blyskawic; Cena ryn-
kowa: 3301 sz; Koszt stworzenia: 1651 sz + 132 PD.

Oszczep piorundéw, potezniejszy: Rzuco-
ny oszczep staje sie blyskawicg o sile ranienia 10ke.
W ataku ulega zniszczeniu.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, blyskawica; Cena rynkowa:
1501 sz; Koszt stworzenia: 751 sz + 60 PD.

Oszczep precyzji: Oszczep +3 o diugim, waskim
grocie idoskonalym wywazeniu. Po rzuceniu igno-
ruje on premie do KP zoslony. Ta moc jednak nie
umozliwia atakéw, ktére bylyby normalnie nie do
wykonania, a wiec calkowita oslona chroni przed
oszczepem precyzji. Oprocz ignorowania oslony oszczep
niweluje kary do testu ataku przy ciskaniu oszezepem
precyzji w walczacych wrecz. Oszczep nie wplywa na
efekty ukrycia.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, prawdziwe uderzenie; Cena
rynkowa: 50301 sz; Koszt stworzenia: 25301 sz +
2000 PD.

Pazury lamparta: Para nabijanych rgkawic +2
wyglada na lapy wielkiego kota. Oprocz premii
z usprawnienia, obdarzaja one niektérymi mocami
kotowatych. Posta¢ noszaca pazury lamparta zyskuje

widzenie w stabym swietle oraz premie z usprawnie-
nia +10 do testéw Wspinaczki. W pierwszej rundzie
walki posiadacz pazuréw moze skoczy¢ na wroga, wy-
konujac pelny atak pazurami, nawet jesli wykonal juz
akcje ruchu. Ta zdolnoéc dziala dokladnie jak lampar-
ci skok do walki (patrz: Dodatek 1: Zwierzeta w Ksig-
dze Potworow).

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, tworca musi miec 5 rang
Wspinaczki, kocia gracja; Cena rynkowa: 38 305 sz
Koszt stworzenia: 19 305 sz + 1520 PD.

Pijace ostrze: Ten dhugi miecz +4 potrafi odwadniac
swe ofiary. Gdy pijace ostrze trafi krytycznie, powo-
duje dodatkowe 1keé stluczenr. Nie mozna tych obra-
zen uleczyé, poki ofiara nie wypije przynajmnie;j litra
wody. Stworzenia, ktére odniosa stluczenia od pijace-
go ostrza, nalezy traktowac jak zmeczone (patrz; Wa
runki naturalne w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrzs
Popziemi). Przybysze i stworzenia niepodatne na tra-
fienia krytyczne sq rowniez niepodatne na te sthucze-
nia.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, dezintegracja; Cena vynkow:
72 315 sz; Koszt stworvzenia: 36 315 sz + 2880 PD.

Plonacy topér: Wykonany zniewiarygodnie
twardego czerwonego metalu (trwalos¢ 15, 30 pw)
ten ognisty topor bitewny +3 moze ostonié wiasciciela
ochronna tarcza ognia. Raz dziennie pozwala on wy-
wolaé efekt analogiczny do czaru ognista tarcza (zimna
wersja) rzuconego przez zaklinacza 11. poziomu. Ak-
tywacja tej ognistej tarczy to akcja calorundowa, prowe-
kujaca okazyjny atak.

Poziom czarujacego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kula ognista, ognista tarczs;
Cena rynkowa: 51 510 sz; Koszt stwovzenia: 25 910 sz +
2048 PD.

Pocisk pajeczej sieci: Pocisk do procy o dziwnym
ksztalcie — zamiast gladkiej powierzchni sklada sie
z ciasno sciénietego zlepka malych kulek. Przy uda-
nym trafieniu tworzy on sie¢ (analogicznie do zakle-
cia 7. poziomu czarujacego) oraz uwalnia 2k4 male
potworne pajaki, ktore bez ograniczen poruszaja sie
po sieci i roja sie na schwytanych w nia stworzeniach.
Pajaki nigdy nie schodza z sieci, a po jej zniszczeniu
gina wraz znia. Zardwno pajaki, jak isiec istnieja
przez 10 minut.

Poziom czarujgeego: 10; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, sied, wezwanie potwor
I1I; Cena rynkowa: 1057 sz; Koszt stworzenia: 532 sz +
42 PD.

Pojedynkowe ostrze: Ten rapier +2, bron gro:
na w kazdych warunkach, jest podwdijnie skutecz
ny wstarciu wrecz z pojedynczym przeciwnikiem,
Posiadacz oreza walczac z jednym wrogiem wrecz,
otrzymuje premie z olénienia +2 do KP (dotyczy
tylko atakéw wrecz danego przeciwnika) i premie
+2 do wszystkich testéw rozbrajania wykonywanych
pojedynkowym ostrzem. Jesli w danej rundzie walczs
cemu zagrozi wiecej niz jeden przeciwnik, wszyst
kie korzyéci przestaja dzialac¢ az do poczatku nowe|
rundy. Ataki i czary rzucane z dystansu nie anulu-
ja korzysci.
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Ostrze piesni

Ostrze loun

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, mniejszy obraz, tarcza;
Cena rynkowa: 16 320 sz; Koszt stworzenia: 8320 sz +
640 PD.

Potezny topor: Ostry topor bitewny +1 o grubym
trzonku i ciezkim, jakby Zle wywazonym ostrzu. Przy
kazdym udanym trafieniu krytycznym walczacy tym
orezem moze wykona¢ darmowsa probe przewréce-
nia celu. Jesli atak byt wymierzony oburacz, topornik
moze przy probie przewracania wykorzystac 1,5 pre-
mii z Sily.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostra krawgd?; Cena rynkowa:
18 310 sz; Koszl stworzenia: 9310 sz + 720 PD.

Proca rozkojarzenia: Ta proca zguby konstruktéw
+1 pozbawia konstrukty zdolnosci podporzadkowania
sie instrukcjom. Kazdy trafiony pociskiem lub kamie-
niem z procy rozkojarzenia konstrukt musi wykonaé
rzut obronny na Wole (ST 12) — nieudany oznacza, ze
pada ofiarg efektu czaru akeja losowa. Moc dziala takze
na istoty normalnie niepodatne na magie wplywaja-
ca na umysk,

Poziom czarujgcego: 4; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, akcja losowa; Cena rynkowa:
30 300 sz; Koszl stworzenia: 15 300 sz + 1200 PD.

Przebijajaca wi6cznia: Karbowane ostrze tej diu-
giej wlczni +2 utyka w ciele przeszytych nia wrogéw.
Po udanym trafieniu krytycznym, préba rozpoczecia
zwarcia to dla posiadacza przebijajacej wloczni darmo-
wa akcja. Jesli sie ona powiedzie, jako cze$é tej samej

______________________

akcji mozna wykona¢ prébe chwytu. Zwarcia i chwy-
ty przebijajaca wildcznia mozna przelamywaé normal-
nie. Jesli wrog pozostaje w zwarciu, ale nie jest ofiara
chwytu, posiadacz wiéczni moze w kolejnych atakach
prébowac zadaé obrazenia albo rozpoczaé chwyt.
Przeciwnicy nadziani na przebijajaca wldcznig moga
wykonac sporny test zwarcia na przelamanie chwytu
i ucieczke ze zwarcia, ale nie moga sami zadaé obra-
zen ani sami rozpoczac chwytu,

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wstrzymanie osoby; Cena ryn-
kowa: 32 305 sz; Koszt stwovzenia: 16 305 sz + 1280 PD.

Przyszpilajacy dziryt: Ten dziryt +2 bardziej przy-
pomina duza igle niz wojenny orez, ale posiada groz-
n3 moc unieruchamiania przeciwnika. Trafiony przy-
szpilajacym dzivytem cel musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwaloéé¢ (ST 13) — nieudany oznacza paraliz
analogiczny do zatrucia sokiem moézgowym gnilne-
go pelzacza (patrz Trucizna w Rozdziale 3 Przewodni-
ka Mistrza Popziemr). Efekt trwa 7 rund.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, wstrzymanie potwora;
Cena rynkowa: 18 300 sz; Koszt stworzenia: 9300 sz +
720 PD.

Rozdzierajaca lanca: Ta cigzka lanca +2 przy uda-
nym trafieniu krytycznym moze zniszczy¢ tarcze
przeciwnika. Jesli jej posiadaczowi uda sie trafi¢ kry-
tycznie w przeciwnika uzywajacego tarczy, ta ulega
rozdarciu na strzepy izniszczeniu, niezaleznie od
normalnego efektu atalu.
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Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, roztrzaskanie; Cena rynkowa:
18 310 sz; Koszt stworzenia: 9310 sz + 720 PD.

Rozpruwacz wrogéw: Ta kosq potggi +2 mozna
§cia¢ trzech wrogéw na raz. Podczas dodatkowych
atakéw wynikajacych zatutu Rozszczepienie lub
zmocy kosy polggi zasieg zagrozenia ulega podwoje-
niu. Rozpruwacz wrogéw nalezy traktowac jak orgz ostro-
sci dla potrzeb dzialajacych na nia czaréw — znaczy to,
ze nie mozna rzuci¢ na niego ostrej krawedzi ani poblo-
goslawienia broni, nie mozna tez zakla¢ w niego mocy
zajadlosci.

Poziom czarujgcege: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, boska moc, ostra krawgdz;

Cena rynkowa: 32 318 sz; Koszt stworzenia:

nacia
Jesli kuszn

w rundzie.

Samotadujace
kusze i atut Szybkie
anie kuszy

posiada opisany | jacym wrogiem. Gdy jej posiadacz ma
w Mieczu i Piesci atut Szybkie
nacigganie kuszy, to napina
samotadujgeq kuszg w darmo-
wej akcji. BroA nie ogranicza
zdolnosci posiadacza do wy-
konania wielokrotnych atakow

16 318 sz + 1280 PD.

Runka gotowosci: Magiczne wlasci-
wosci tej runki gorliwosci +2 czynia ja za-
béjczym narzedziem w walce z szarzu-

prawo do okazyjnego ataku wzgledem
takiego przeciwnika, moze go wykona¢
tak, jakby przygotowal runke przeciw-
ko szarzy. Ponadto taki udany atak zada-
je szarzujacym wrogom podwdjne obra-
zenia. Za kazdym razem, gdy posiadacz
naprawde przygotuje runke przeciw-

ko szarzy, ataki okazyjne sprowokowa-
ne przez szarzujacego przeciwnika rozstrzygane sa
normalnie. Ta moc nie pozwala posiadaczowi runki
wykonaé w jednej rundzie dwéch atakéw o podwdj-
nych obrazeniach przeciw temu samemu szarzuja-
cemu.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kocia gracja, przyspieszenie;
Cena rynkowa: 50 310 sz; Koszt stworzenia: 25 310 sz +
2000 PD.

Rykoszetujaca proca: Ta proca +2 sprawia, ze wy-
strzelone z niej pociski odbijaja sie od pobliskich
powierzchni izaskakuja przeciwnika. Gdy posia-
dacz procy strzela do celu polozonego nie dalej niz
1,5 metra od §ciany, ofiara nie moze korzystac z pre-
mii ze Zrecznosci do Klasy Pancerza. Ta zdolnosc
nie dziala przeciw wrogowi o Intelekcie 5 lub wyz-
szym, ktéry juz wezesniej doswiadezyl efektu ryko-
szetujgcej procy.

Poziom czarujgcego: 11, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, felekineza; Cena rynkowa:
32 300 sz; Koszl stworzenia: 16 300 sz + 1280 PD.

Rzez Erythnula: Splugawiony morgensztern +2 po-
$wiecony kaplanom Erythnula, boga mordu. Kazdy
kaplan dzierzacy rzez Erythnula moze przygotowy-
waé czary tak, jakby mial dostep do domeny wajny,
niezaleznie od innych domen. Ci, ktérzy juz posiada-
ja wspomniana domene, nie zyskuja zadnych korzy-
éci. Jesli kaplan wjaki§ sposéb straci rzez Erythnula,
wszystkie przygotowane czary z domeny wojny zni-
kaja (chyba ze normalnie dysponuje t3 domena).

Poziom czarujgeego: 11; Wyrnagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi miec¢ dostep
do demeny wojny, przeklgta plaga; Cena rynkowa:
72 308 sz; Koszt stworzenia: 36 308 sz + 2880 FD.

Samoladujaca kusza: Cigika kusza +1, latwiejsz
do naciagniecia niz zwykle kusze. Po wystrzeleniu
cieciwa magicznie powraca do pozycji napietej, wiec
strzelec musi tylko ulozy¢ belt w rowku. Naladowa-
nie samoladujacej kuszy to akcja bedaca odpowiedni-
kiem ruchu.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni ipancerza, oiywienie przedmiot,
Cena rynkowa: 12 350 sz; Koszt stworzenia: 6350 sz +
480 PD.

Sejmitar koloréw: Na rozkaz ostrze tego sejmile-
ta +3 nasacza sie I$niaca poswiata wielobarwnej ma
gicznej energii. Ma to kilka efektéw, podobnych z na
tury do poteznego czaru pryzmatyczny deszcz. Gdy po-
siadacz wylkona sejmitarem kolorow udany atak wrecs,
uruchamia sie dodatkowy efekt. Jaki — patrz pobliska
tabelka.

k8 Kolor Efekt

1 Czerwony Dodatkowe 2 punkty obrazen od
oghia

2 Pomarariczowy Dodatkowe 4 punkty obrazen od
kwasu

3 Zoty Dodatkowe 8 punktéw obrazer od

elektrycznosci

4 Zielony Trucizna: 1k2/1k2 Bd, ST 15

5 Niebieski Dodatkowe 2 punkty obrazen od
zimna

6 Indygo Zakfopotanie, Wola (ST 15) neguje

7 Fioletowy Dodatkowe 2 punkty obrazen od
dzwieku

& Dwie barwy Rzu¢ ponownie dwa razy, ignorujac
kolejne ,,8”

Poziom czavujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie me-
gicznej broni i pancerza, pryzmatyczny deszcz; Cena ryn-
kowa: 36 515 sz; Koszt stworzenia: 18 415 sz + 1448 PD.

Sejmitar wysilku: Ten sejmitar +2 umozliwia po-
siadaczowi dokonywaé ogromne wyczyny sitowe. Raz
dziennie, wypowiadajac stowo rozkazu, whasciciel zy-
skuje premie z usprawnienia +2 do Sily. Dwie rundy
po7niej premia z usprawnienia ro$nie do +4. Po ko-
lejnych dwéch rundach premia powraca do +2, azni-
ka dopiero po dwéch nastepnych. Na nastepne 10
rund warto§é Sily uzytkownika tymczasowo obni-
7a sie 0 2. Po wypowiedzeniu slowa rozkazu przyrost
i spadek Sily dzialaja nieprzerwanie, nawet jesli posix
dacz przestanie uzywa¢ czy nawet pozbedzie sie sejmi-
tava wysitku.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, bycza sila; Cena rynkows:
18 315 sz; Koszt stwovzenia: 9315 sz + 720 PD.

Serce pustyni: Ciemny metal ognistego tasaka +2
polyskuje glebokim odcieniem czerwieni. Trzymaja-
cy serce pustyni staje sie niepodatny na obrazenia od
ognia, lecz otrzymuje podwéjne obrazenia od zimna,
Istoty nalezace do podtypu stworzenie zimna nie
otrzymuja tych korzyéci — zamiast tego serce pustyni
karze ich negatywnym poziomem, ktéry utrzymuje
sie, dopoki nie odloza broni. Nie prowadzi to nigdy
do trwalej utraty pozioméw, ale negatywnego pozic-
mu nie sposéb sie pozhy¢ (nawet czarem odnowienie)
dopéki postac dzierzy sevce pustyni.



Rzez Erythunia

Siewca
zarazy

Serce pustyni

Sieé mocy

Siangham skupienia

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kula ognista, ochrona przed
ywiotami; Cena rynkowa: 71 175 sz; Koszt stworzenia:
35775 sz + 2832 PD.

Siangham skupienia: Ten siangham +3 usprawnia
umiejetnosé skupienia sie na walce. Walczaca nim
posta¢ zyskuje premie z usprawnienia +2 do rzutow
obronnych na Refleks, wykonywanych w celu od-
bijania broni dystansowej za pomoca atutu Qdbicie
strzal. Ponadto mnisi iinne postacie z atutem Osza-
tamiajaca pies¢ moga sianghamem skupienia powodo-
wac otumanienie.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ochrona przed strzalami,
wstrzymanie osoby; Cena rynkowa: 19 303 sz; Koszt stwo-
rzenig: 9803 sz + 760 PD.

Sie¢ mocy: Sied +4 wykonana z czystej mocy ma-
gicznej, zdolna chwytaé nawet istoty bezcielesne.
Stworzenie oplatane siecig mocy moze podjaé prébe
ucieczki (akcja calorundowa, test Wyzwalania sie
0 ST 20). Sie¢ ma trwalo$¢ 10 i 30 punktéw wytrzyma-
losci, mozna ja rozerwaé testem Sily o ST 40 (akcja ca-
lorundowa).

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, klatka mocy; Cena rynkowa:
72 320 sz; Koszl stworzenia: 36 320 sz + 2880 PD.

Sierp szponéw: Ten ostry sierp +2 szczegdlnie
przydaje sie postaciom potrafiacym zmieniaé ksztal-
ty. Gdy posiadacz przemienia sie w posta¢ z natural-
nym atakiem pazurami lub ugryzieniem, sierp szpo-

Samotadujgca kusza

e

now obdarza jej pazury izeby premia z usprawnie-
nia +2.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczny kiel, ostra krawedz;
Cena rynkowa: 26 306 sz; Koszt stworzenia: 13 306 sz +
1040 PD.

Siewca zarazy: Kula tego wiecznie zabrudzonego
cigzkiego korbacza +3 zawsze wyglada na zapaskudzona
izaniedbana. Nawet laficuch oreza sprawia wrazenie
pordzewialego iufajdanego kawatkami dawno zgni-
fej tkanki. Kazde udane trafienie sicwca zarazy nie-
sie ryzyko zarazenia ofiary goraczka brudu. Trafio-
ny musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalosé (ST
20) — udany pozwoli mu odeprze¢ chorobe. Okres
inkubacji to 1k3 dni, po ktérych goraczka brudu ob-
niza tymeczasowo wartos¢ Budowy o 1k3 i Zreczno-
sci 0 1k3. Wiecej informacji znajdziesz pod Choroby
w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Popzremr. Stwo-
rzenia niepodatne na choroby sa réwniez niepodat-
ne na ten efekt.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, zakazenie; Cena rynkowa:
104 715 sz; Koszl stworzenia: 52 515 sz + 4176 PD,

Smoczy kiel: Rapier porazenia +2 wykonany z zeba
antycznego blekitnego smoka. Otacza posiadacza aura
strachu. Przeciwnicy wodleglosci 1,5 metra musza
wykonac udany rzut obronny na Wole (ST 16) — nie-
udany oznacza, Zze padaja ofiara czaru strach (8. poziom
czarujacego). Przeciwnicy, ktérym rzut sie powiedzie,
sa niepodatni na aure przez jeden dzien.
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Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blyskawica, strach; Cena rynko-
wa: 40 720 sz; Koszl stworzenia: 20 520 sz + 1616 PD.

Stréz siedzib: Rekojes¢ tego swietnie wykonane-
go krétkiego miecza +2 uksztaltowano na obraz ciezko
opancerzonego gnomiego zolnierza stojacego W po-
zycji na bacznosé. Male postacie dzierzace stréza sie-
dzib pod ziemia zyskuja premie z morale +1 do obra-
zenn watakach wrecz za kazdego sojusznika w odle-
glosci do 1,5 metra. Ten orez pomaga takze koordyno-
wac ataki z towarzyszami. Jesli posiadacz takiej broni
wraz z sojusznikiem flankuja przeciwnika, wynikaja-
ca z tego faktu premia wynosi w przypadku dzierzace-
go stroza siedzib +4, a nie +2.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blogostawieristwo; Cena rynko-
wa: 40 310 sz; Koszt stworzenia: 20 310 sz + 1600 PD.

Strzala dezintegracji: Cel, w ktéry trafi ta sta-
rzala, musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢
(ST 19) — nieudany oznacza koniec analogiczny do
efektu czaru dezintegracja. Tak jak w przypadku za-
klecia, strzala moze zdezintegrowa¢ materie nieozy-
wiona oraz stworzenia. Istota, ktérej powiedzie sie
rzut obronny, otrzymuje 5ké obrazeri. Wykorzystana
strzala ulega zniszczeniu.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, dezintegracja; Cena rynkowa:
3307 sz; Koszt stworzenia: 1675 sz + 132 PD.

Strzala oczu: Na lotkach tej strzaly +1 jasnymi far-
bami namalowano kolorowe oczy. Po wystrzeleniu
strzala oczu pozwala strzelcowi widzie¢ poprzez ma-
giczny czujnik umieszczony w lotkach. Dziala on ana-
logicznie do czaru tajemne oko rzuconego przez zakli-
nacza 10. poziomu, z ta roznica, ze porusza sie tylko
razem ze strzala. Strzelec musi sie podczas patrzenia
skoncentrowac, a czujnik dziala przez 10 minut. Jesli
pocisk utkwi w poruszajacym sie obiekcie, czujnik
przesuwa sie wraz z nim. Ani strzala, ani czujnik nie
zapewniaja wlasnego owietlenia. Ta zdolnosé tajem-
nego oka dziala tylko raz. Jesli strzalg oczu uda sie odzy-
skac po uzyciu, dziala juz tylko jako strzata +1.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tajemne oko; Cena rynkowa:
1047 sz; Koszt stworzenia: 527 sz + 42 PD.

Strzala wezwan: Grot strzaly wezwar wyrzezbiono
na ksztalt glowy ptaka drapieznego, a lotki zawsze sa
z pior ptaka tego samego gatunku, Wypuszczona z hu-
ku strzala wezwari zamienia sie w orla (patrz Zwierzeta
w Ksigdze Potworéw) i atakuje wroga, ktory byt celem.
Jesli tucznik nie mierzyl w konkretna osobe, strzala
zamienia sie w orla po 9 metrach lotu, a potem ataku-
je najblizsze stworzenie. Ptak shuzy przez 5 rund (lub
krécej, jesli zginie), po czym odlatuje. Nie wraca juz
do postaci strzaly.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wezwanie potwora I; Cena ryn-
kowa: 257 sz; Koszt stworzenia: 132 sz + 10 PD.

Szarpiace ostrze: Posiadacz tego dwuostrzowego
miecza +4/+3 moze wykona¢ dodatkowy atak rozszar-
pujacy, jesli uda mu sie przebi¢ przez obrone przeciw-
nika. Za kazdym razem, gdy trafi ten sam cel pierw-
szym atakiem bronia podstawowa i pierwszym ata-

kiem z drugiej reki, moze wykona¢ szarpigcym ostrzem
dodatkowy atak — z najwyzsza premia do ataku, lecz
rowniez z karg —5.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, kocia gracja, przyspieszenie;
Cena rynkowa: 116 700 sz ; Koszt stworzenia: 58 700 sz
+ 4640 PD.

Szary splot: Gumiaste, szare sznurki tej sieci +1 s3
ciasno utkane i wydzielaja intensywny, kwasny za-
pach. Szary splot nie posiada haczykéw jak inne sieci
bojowe, ale jego lepkie sznurki réwnie skutecznie
unieruchamiaja przeciwnika. Raz dziennie, na roz
kaz, siec zmienia sie w szary sluz. Jesli podczas prze-
miany ktos byl zaplatany w sieci, uznaje sie, ze
jest znim wzwarciu. Przemiana trwa pelna runde,
a po jej ukoriczeniu sluz dziala z inicjatywa wlascicie-
la sieci. Posiadacz nie zyskuje specjalnej mocy kon-
trolowania §luzu, ale moze slowem rozkazu przemie-
ni¢ go znowu w siec. Wiecej informacji o szarym §lu-
zie znajdziesz w Ksigdze Pofwordw w czesci Sluzy. Jedli
stwor zostanie zabity w postaci potwora, sie¢ ulega
Zniszczeniu,

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni ipancerza, wezwanie potwora IV,
Cena rynkowa: 74 320 sz; Koszt stworzenia: 37 320 sz +
2960 PD.

Szepczace ostrze: Trzy razy dziennie posiadacz
tego wielkiego topora +4 moze wykona¢ specjalny atak
uciszajacy. Jesli trafi, ofiara ataku musi wykona¢ rzut
obronny na Wole (ST 14) — nieudany oznacza, 7
dziata na nig milczenie (jak zaklecie podniesiony do 3.
poziomu przez postac 5. poziomu czarujacego). Jezeli
chybi, moc i tak nalezy uznac za uzyta. Jedyna ozdobs
szepezacego ostrza s stylizowane runy krasnoludzkie,
gloszace Niech glosy sprzeciwu umilkna”.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, milczenie; Cena rynkowa:
48 520 sz; Koszt stworzenia: 24 420 sz + 1928 PD.

Szmaragdowe pajaczki: Magiczne pajaczki po
nadepnieciu rozplywaja sie w male kaluze kwasu.
Jak zwykle pajaczki, rozrzuca sie je na ziemi wce-
lu spowolnienia poscigu, ale rozsypywanie aktywu-
je rowniez ich magie. Kilogramowa torebka pozwa-
la pokry¢ obszar kwadratu o boku 1,5 metra. Gdy ja-
kies stworzenie wejdzie na obszar pokryty szmarag-
dowymi pajaczkami, wykonaj test ataku (z premia +1)
wedlug zasad podanych dla pajaczkéw w Rozdzia-
le 7 Podrgeznika Gracza. Istota zraniona przez pajacr-
ki otrzymuje dodatkowy punkt obrazesi oraz 1ké ob-
razefi od kwasu. Szmaragdowe pajaczki zmieniaja sie
wopary po 1 godzinie od wyjecia z oryginalnego
opakowania.

Poziom czarujgcego: 4; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kwasowa strzala Melfa; Cena
rynkowa: 166 sz; Koszt stworzenia: 86 sz + 7 PD.

Szpon lodu: Promieniujacy zimnem wielki topir
mrozu +2 posiada ostrze wykonane ze szponéw an-
tycznego bialego smoka. Na obszarze do 1,5 metra
od szponu lodu zawsze panuje temperatura o oko-
1o 10 stopni nizsza niz w okolicy. Nawet bez tej auty
zimna mrozna natura szponu lodu jest wyraznie wi-
doczna. Szpony bialego smoka osadzono na trzonku




z magicznie wzmocnionej kosci stoniowej, a wiec cala
bron ma niesamowity odcien bieli. Szpon lodu obdarza
posiadacza odpornoscia na zimno analogiczna do za-
klecia wytrzymalos¢ zywiolowa (zimno) rzuconego na
10. poziomie czarujacego. Ponadto posiadacz szponu
porusza sie z normalna szybkoscia po sniegu ilodzie
oraz nigdy nie musi testowa¢ Rownowagi na $liskim
lodzie. Dzieki magicznemu wzmocnieniu trwalogé
szponu lodu wynosi 15, a liczba jego pw to 20.

Poziom czarujgeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, slozek zimna; Cena rynkowa:
24 320 sz; Koszt stworzenia: 12 320 sz + 960 PD.

Sztandar Ulek: Kazda strone ostrza tego mithrilo-
wego krasnoludzkiego lopora bojowego +2 zdobi wyryty
czerwony topor, symbol Ksiestwa Ulek. Krasnoludy
bedace w sojuszu z posiadaczem broni zyskuja premie
zmorale +1 do testow atakéw, jesli pozostaja w pro-
mieniu do 3 metrow od niego. Sam posiadacz nie zy-
skuje takiej korzysci.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blogostawieristwo; Cena rynko-
wa: 23 830 sz; Koszt stworzenia: 15 830 sz + 640 PD.

Sztylet obronny: Ten sziylet ochrony +4, doskonala
bron do parowania, ma diugie, waskie ostrze i szeroki
jelec. Jezeli wiadciciel trzyma sztylet obronny w drugiej
rece, niemal nie sposob go flankowaé — moga to czy-
ni¢ tylko fotrzykowie 16. lub wyiszego poziomu.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni ipancerza, tarcza; Cena rynkowa:
58 302 sz; Koszl stworzenia: 29 302 sz + 2320 PD.

Sztandar
o
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Sztylet wejécia: Ta bron, wielce ceniona przez lo-
trzykow iinnych bohateréw myslacych o kradzie-
zy, wyglada na prosty, acz dobrze wykonany sztylet.
Jedyna nietypowa cecha tego szfylelu +1 jest dziwny
kszralt rekojesci, ktéra wyglada niczym wielki klucz.
Orez pozawala otworzy¢ niemal kazde drzwi, gdvz jej
wlasciciel raz dziennie moze rzucic¢ kolatkg (9. poziom
czarujacego). Ponadto raz dziennie mozna rzucac zna-
lezienie pulapek oraz wykrycie sekretnych drzwi (oba 9.
poziom czarujacego).

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kolatka, wykrycie sekretnych
drzwi, znalezienie pulapek; Cena rynkowa: 18 502 sz;
Koszt stworzenia: 9402 sz + 728 PD.

Tarczowe ostrze: Poreczny krithi miecz +2 najcze-
éciej wykorzystywany jako bron do drugiej reki. Po-
siadacz moze zmieni¢ tarczowe ostrze w duza stalowa
tarcze (akcja bedaca odpowiednikiem ruchu), ktéra
zapewnia premie z pancerza do KP (premii z uspraw-
nienia nie bierze sie pod uwage). Nie zapewnia row-
niez premii z usprawnienia +2 do testow ataku i obra-
zen w atakach tarcza.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ozywienie przedmiotu, tarcza;
Cena vynkowa: 10 630 sz; Koszl stworzenia: 5630 sz +
400 PD.

Tasak odbicia czaréw: Tasak +2 skuteczny zwlasz-
cza przeciw rzucajacym czary. W kazdej rundzie,
w ktorej wiasciciel wykona akcje catkowitej obrony,
wymierzone w niego zaklecia odbijaja sie w czaruja-

Smoczy kiet




ROZDZIAL 5: PRZEDMIOTY MAGICZNE

cego. Ta moc dziala analogicznie do zawrdcenia czaru,
chroniac przed siedmioma poziomami zakleé¢. Ochro-
na dziala tylko w tych rundach, w ktérych posiadacz
podejmuje akcje calkowitej obrony. Efekt odnawia
sie na poczatku kazdej takiej rundy.

Poziom czavujacego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zawrécenie czaru; Cena rynko-
wa: 38 708 sz; Koszt stworzenia: 19 541 sz + 1533 PD.

Tluk otumanienia: Ten thik +2 zadaje otumania-
jace ciosy zaskoczonym stworzeniom, z latwoscia je
wylaczajac z akeji. Jesli cel ataku thukiem ofumanienia
nie moze korzysta¢ z premii ze Zrecznosci do Klasy
Pancerza, atak nim powoduje otumanienie. Przy kaz-
dym takim ataku ofiara musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwalos¢ (ST 15) — porazka oznacza otumanie-
nie na 1 runde.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, snop diwigku; Cena rynkowa:
32 301 sz; Koszt stworzenia: 16 301 sz + 1280 PD.

Topor gniewu: Wielki topor +2 pozwala wzniesc
sie ponad ograniczenia szalu, Gdy posta¢ dzierza-
ca topér gniewu wykorzystuje barbarzynska zdolnosé
szatu, moze przedluzy¢ jej czas trwania o 2 dodatko-
we rundy. Ponadto osoba w szale nie podlega ograni-
czeniom wynikajacym ze wzrostu, gdy uzywa umie-
jetnosci Skakanie.

Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi posiada¢ zdol-
nos¢ szal, emocja; Cena rynkowa: 18 320 sz; Koszt stwo-
rzenia: 9320 sz + 720 PD.

Topér kolcow: Krasnoludzki topir bitewny +3 o ja-
snym, krysztalowym ostrzu. Z tylnej krawedzi jego
ostrza wyrastaja trzy krysztalowe kolce. Glowne
ostrze ma twardosé stali, lecz wlasciciel bez trudu
moze zdja¢ wszystkie kolce. Kazdy ostry, wywazo-
ny szpikulec dziala jak mistrzowsko wykonany szty-
let do rzucania. Po odlaczeniu od topora szpikulce
wytrzymuja tylko jeden dzien i nie mozna ich prazy-
faczy¢ z powrotem. W ich miejscu zaczynaja rosnaé
nowe — trwa to trzy dni inie mozna ich odlaczyé,
zanim sie ostatecznie nie uformuja.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wytwarzanie; Cena rynkowa:
19 330 sz; Koszt stworzenia: 9830 sz + 760 PD.

Topor lewej reki: Tyvm topovem recznym +2 latwo
wlada¢ jako bron drugorzedna, trzymana w drugiej
rece. W takim wypadku umozliwia zadanie dodat-
kowego ataku zkara —5, ktéra dotyczy najgorszego
ataku, jaki walczacy moze wykona¢ druga reka. Na
przyklad wojownik z bazowym atakiem +6/+1 oraz
atutami Oburecznosé, Walka dwoma rodzajami broni
i Poprawiona walka dwoma rodzajami broni, z lopo-
rem lewej reki w drugiej dloni, mialby pie¢ atakéw.
Dwa ataki podstawowa bronia wykonalby z premiami
+4/—1, a ataki toporem lewej rgki — +4/—1/—6.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przyspieszenie; Cena rynkowa:
50 306 sz; Koszt stworzenia: 25 306 sz + 2000 PD.

Topor radosnego tarica: Ten fariczacy fopdr reczny
+3 zawsze wyglada na nowy i wypolerowany. Zelez-
ce pokrywaja delikatne rysunki tanczacych satyréw.
Raz dziennie, podczas tafica, topér moze na mentalny

nakaz posiadacza wykorzystac zaklecie ohydny $miech
Tashy (na 4. poziomie czarujacego) zamiast jednego
normalnego ataku. Zaatakowane stworzenia moga
wykonaé rzut obronny na Wole (ST 19) — udany
oznacza oparcie sie temu efektowi.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, chydny $miech Tashy, ozywic-
nie przedmiatu; Cena rynkowa: 107 906 sz; Koszt stworze-
nia: 54 106 sz + 4304 PD.

Topdr upadkéw: Powracajgcy topdr rzucany dalekie-
g0 zasiggu +2 nadaje sie do zwyklego miotania. Mozna
nim takze rzuci¢, wykonujac specjalny atak, ktory jest
w stanie przewrdcié¢ wrogow. Wykonujac probe prze-
wracania na dystans, posiadacz topora upadkéw wyko-
nuje atak dotykowy. Jesli dw sie powiedzie, nastepu-
je sporny test Sily wlasciciela broni i jego ofiary. Jest
to normalna préba przewrécenia, tyle ze przy poraz
ce wrég nie moze zrewanzowac sie podobna préba.
Topdr upadkow nie zapewnia zadnych premii prazy
zwyklych atakach przewracajacych. Atuty, ktére
wplywaja na normalne przewracania, np. Poprawio-
ne przewracanie, nie dzialaja przy atakach przewraca-
jacych na dystans.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, jasnoslyszenie/jasnowidzenie,
telekineza, thuszcz; Cena rynkowa: 50 308 sz; Koszt stwo-
rzenia: 25 308 sz + 2000 PD.

Topér wichréw: Topor bitewny +3 dajacy posiada-
czowi wielka wladze nad wiatrem. Potezny wiatr nie
wplywa na wlasciciela topora; dotyczy to réwniez
efektéw magicznych typu podmuch wiatru. Ponadto
trzy razy dziennie posiadacz sam moze wywolaé po-
dmuch wiatru, wywijajac toporem nad glowa (standar-
dowa akcja). Raz dziennie moze w ten sposob stwo-
rzy¢ takze sciang wiatru. Oba efekty sa analogiczne do
zakle¢ na 11. poziomie czarujacego.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, podmuch wiatru, sciana wis-
tru; Cena rynkowa: 65 830 sz; Koszf stworzenia: 33 070 sz
+ 2621 PD.

Tréjzab glebin: Ten tréjzab +1 ulatwia porusza-
nie sie wwodzie. Trzymajaca go postaé moze plywaé
z szybkoscia 9 metréw. Po zanurzeniu w wodzie troj-
zab obdarza dodatkowa premia +1 do atakéw i obra-
zen. Jesli jest to woda oceanu, premia rosnie do +2.
Premia za zanurzenie w wodzie kumuluje sie z pre-
mia z usprawnienia broni.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, chodzenie po wodzie; Cena ryn-
kowa: 8315 sz; Koszt stworzenia: 4315 sz + 320 PD.

Ucieczka niziolka: Sa to kamienie do procy +2 sta-
nowiace doskonaly oslone w sytuacji, gdy koniecz
ny jest szybki odwrét. Na wypadek takich okazji cze-
sto nosza je lotrzykowie. Szare kamienie do procy
wygladaja, jakby wypelnialy je kleby gestej, czarnej
mgly, aich powierzchnia maci sie, poruszajac nie-
ustannie. Po udanym trafieniu pocisk uwalnia klebig-
ca sie chmure mgly, ktéra ogarnia obszar w promie-
niu 9 metréw chmurg mgly (analogicznie do zaklecia
6. poziom czarujacego). Mgha utrzymuje sie przez go-
dzine, ale silny wiatr moze ja rozwiaé. Chmura bloku-
je wszelka widocznosé, réwniez widzenie w ciemno-



Tapér upadkimw

Wirnjqee ostrze

sciach, na dalej niz 1,5 metra. Stworzenie w odleglo-
sci 1,5 metra ma ukrycie 1/2 (20% szansy chybienia).
Stworzenia stojace dalej maja catkowite ulcrycie (50%
szansy chybienia iatakujacy nie moze zlokalizowaé
celu za pomoca wzroku). Kazda ucieczka niziotka wy-
woluje mgle tylko raz. Pociski odzyskane po strzale
staja sie normalnymi kamieniami do procy +2.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, twérca musi byé niziolkiem,
chmura mgly; Cena rynkowa: 247 sz; Koszt stworzenia:
127 sz + 10 PD.

Widmowe dlonie: Topornie wykute zelazne re-
kawice zawsze sa matowe i szare, bez wzgledu na cze-
sto$¢ polerowania. Mimo surowego wygladu jest to
nadzwyczaj lekka para widmowych rekawic +1. Nosza-
cy widmowe dlonie jest niepodatny na czar magiczny
slj oraz zlosliwoéé (zdolnosé zjaw). Te rekawice za-
pewniajs rowniez premie z usprawnienia +1 do te-
stéw ataku iobrazen. Jesli za$ chodzi o prowokowa-
nie atakdw okazyjnych, to ataki za pomoca tych reka-
wic traktuje sie jak uderzenia bez broni.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ochrona przed zlem, zamia-
na planéw; Cena rynkowa: 18 302 sz; Koszt stworzenia:
9302 sz + 720 PD.

Wirujace ostrze: Powracajgcy sejmitar ciskania +2
idealnie nadaje si¢ do wytracania broni z reki prze-
ciwnika. Oprécz normalnych atakéw posiadacz
moze wykonaé nim specjalny atak rozbrajajacy na
dystans. Dziala on tak jak préba rozbrajania podczas

walki wrecz, ale nie prowokuje okazyjnego ataku.
Wirujgce ostrze nie chroni jednak przed okazyinymi
atakami wynikajacymi z innych przyczyn, na przy-
klad zatakowania z broni dystansowej podczas za-
grozenia w walce wrecz. Préb rozbrajania na dystans
wirujacym ostrzem dotycza normalne kary wynikajace
z zasiggu.

Poziom czavujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, magiczny kamien, telekineza;
Cena ‘.quowa: 50 315 sz; Koszt stworzenia: 25 315 sz +
2000 PD.

Wirujacy topér: Ten wielki topor +2 umozliwia wy-
konywanie poteinych wirujacych atakéw. Raz dzien-
nie wlasciciel moze wykonac atak ima szanse ude-
rzy¢ wszystkich przeciwnikéw w zasiegu 1,5 metra.
Nalezy go traktowac analogicznie do wykorzysta-
nia atutu Wirujacy atak, 2 zajmuje on akcje pelnego
ataku. Zamiast wykonania zwyklych atakéw, topor-
nik przeprowadza jeden atak wrecz z catkowita bazo-
wa premia do ataku przeciw kazdemu z sasiadujacych
przeciwnikéw.

Poziom czavujacego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przyspieszenie; Cena rynkowa:
18 320 sz; Koszl stworzenia: 9320 sz + 720 PD.

Wlécznia jezdzca: Dzieki magicznym wlasciwo-
$ciom ta dhugg wldcznig +2 mozna walczyé ipieszo,
i konno. W rekach piechura dziala jak dluga wlocz-
nia. W rekach jeidzca bieglego w ciezkiej lancy wiécz-
nia jezdica pod kazdym wzgledem sprawuje sie jak
ciezka lanca. Dosiadajacy wierzchowcéw, ktérzy nie




posiadaja wspomnianej bieglosci, moga uiywac tej
broni jak dlugiej wldczni.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, polimorfowanie dowolne-
go obiektu, widmowy rumak; Cena rynkowa: 26 615 sz;
Koszt stworzenia: 13 615 sz + 1040 PD.

Wlécznia towéw: Drzewce tej lekkiej krotkiej
wléczni zguby zwierzat +1 jest wiecznie Swieze, jakby
pochoedzilo z niedawno scietego drzewa. Orez zakon-
czono grotem kosScianym, nie metalowym, ale magia
zapewnia mu skuteczno$¢ réwna zwyklemu ostrzu.
Pod golym niebem wlécznia obdarza posiadacza atu-
tem Tropienie, jesli ten jeszcze go nie ma. Nie zapew-
nia ona jednakze premii do testéw Tajnikow dziczy
ani Przeszukiwania.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi posiadac atut
Tropienie; Cena rynkowa: 28 302 sz; Koszt stworzenia:
14302 sz+ 1120 PD.

Wlocznia partyzancka: Ta krdtka wilcznia +2 oka-
zuje sie wyjatkowo skuteczna w zasadzce. Gdy jej po-
siadacz wykona udany atak w przeciwnika, ktéry nie
morze wykorzysta¢ premii do KP ze Zrecznoéci, zada-
je ona dodatkowe 2ké obrazen.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, niewidzialnosé; Cena rynkowa:
32 302 sz; Koszt stworzenia: 16 302 sz + 1280 PD.

Wldcznia przemian: Ta polwlocznia +2 moze latwo
zmieniac postaé. W darmowej akcji posiadacz moze ja
przemieni¢ w krotka wlécznie, dhuga wiécznie lub na
powrét w pdlwlécznie. Zmiany mozna dokonywaé
raz na runde.

Poziom czarujacego: 8; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, przeksztalcenie siebie; Cena
rynkowa: 18 301 sz; Koszt stworzenia: 9301 sz + 720 PD.

Wl6cznia szybkiego ciosu: Ta powracajaca krt-
ka whécznia +2 obdarza posiadacza wielka szybkoscia
w bitwie. W kazdej rundzie, w ktdrej wlasciciel ciska
wldcznig szybkiego ciosu, moze zwiekszy¢ swa szybkosé
0 3 metry.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, telekineza, szybki odwrot;
Cena rynkowa: 32 301 sz; Koszl stwovzenia: 16 301 sz +
1280 PD.

Wrytchnienie zolnierza: Magiczne wlasciwosci
tej glewii +1 przynosza wielka ulge kazdemu uczest-
nikowi dlugich marszéw, przedluzajacych sie bitew
czy innego ciaglego wysilku fizycznego. Postaé trzy-
majaca wylchnienie zohierza ignoruje efekty zmecze-
nia. Gdy posiadacza broni ogarnie zmeczenie, nie
wplywaja na niego kary stosowne dla tego stanu. Wy-
tchnienie zolnierza nie dziala jednak bez konca. Jesli
postaé stanie si¢ wyczerpana, wowczas juz doéwiad-
cza wszystkich normalnych kar odpowiednich dla
tego stanu.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wytrzymatosé; Cena rynkowa:
4808 sz; Koszt stworzenia: 2558 sz + 180 PD.

Zemsta Gruumsha: Jest to dluga wlécznia +3, bar-
dzo ceniona przez kaplanéw Gruumsha. Jej posiadacz
moze wstandardowej akeji poswieci¢ jedna probe
skarcenia nieumarlego, aby nasaczyé brofi boska

moca. Jesli nastepny udany atak wldécznia trafi elfa,
zadaje ona dodatkowe 1keé punktéw boskich obrazer
na kazdy punlkt premii z Charyzmy posiadacza (mini-
mum 1ke).

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, tworca musi by¢ zlym hu-
manoidem ze zdolnoscia karcenia nieumarlych, prze-
klgta plaga; Cena rynkowa: 50 305 sz; Koszt stworzenia:
25 305 sz + 2000 PD.

Zmijowy bicz: Ten bicz +2 wykonany jest ze sple-
cionych paskow wielobarwnej skory, ponacinanej we
wzor wezowych tusek. Na rozkaz czubek broni zmie-
nia sie w teb malutkiej zmii. Po przemianie, w wyni-
ku kazdego udanego ataku wrecz wstrzykiwana jest
trucizna, ktéra tymczasowo obniza wartos¢ Budowy
o 1ké (poczatkowe i drugorzedne obrazenia). Mozna
sie oprze¢ dzialaniu jadu, wykonujac udany rzut
obronny na Wytrwalos¢ (ST 11). Brofi moze pozo-
stawaé przemieniona przez 10 rund dziennie, ale nie
musza one nastepowac jedna po drugiej.

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni ipancerza, polimorfowanie dowolneg
obiektu, wezwanie naturalnego sojusznika I; Cena rynke-
wa: 38 301 sz; Koszt stworzenia: 19 301 sz + 1532 PD.

Zywa sie¢: Ta swietnie wykonana sie +2 wydaje sie
wi¢ z wlasnej woli. Jej posiadacz moze atakowaé cele
oddalone nawet o6 metrow. Gdy zywa sie¢ oplacze
przeciwnika, proba przewrécenia to dla jej wlascicie-
la darmowa akcja. Jesli walczacy nia sam zostalby rzu-
cony na ziemie podczas proby przewrdcenia, moie
wypuscié kontrolujaca sie¢ linke, aby tego uniknac.
Sktadanie zywej sieci to akcja bedaca odpowiednikiem
ruchu, ktéra prowokuje okazyjny atak.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni ipancerza, ozywienie przedmiotu; Cena
rynkowa: 18 320 sz; Koszt stworzenia: 9320 sz + 720 PD.

ELIKSIRY

Eliksiry dzialaja tak jak czary rzucone na pijaca je po-
sta¢. Eliksir, olejek lub miksture mozna wykorzystat
tylko raz.

Eliksir wodnistego oddechu: Ten morskig
barwy eliksir jest przeciwnienstwem eliksiru ognisteg
oddechu. Po wypiciu umozliwia spluniecie poteznym
strumieniem wody, podobnym do efektu gejzeru ke-
rafki nickoriczacej sig wody. Mozna plunaé woda trzy-
krotnie, tworzac w rundzie strumien dlugi na ¢ me
trow, a szeroki na 30 centymetrow. Gejzer wody po-
woduje 1k4 obrazenia jednemu celowi, ktéry musi
wykonaé udany test Sily (ST 12), by utrzymaé sie na
nogach. Woda gasi wiekszoé¢ normalnych plomieni,
lecz nie dziala na magiczny ogien. Niewykorzystane
strumienie marnuja sie po godzinie od wypicia eliksi-
ru, ktéry nie umozliwia oddychania pod woda.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Warzenie eliksi
réw, twoérca musi by¢ czarujacym 5. poziomu; Cent
rynkowa: 300 sz.

Eliksir zwierzecych zmyslow: Metny, brazowy
eliksir o zapachu mokrego zwierzecia. Po wypiciu n
godzine obdarza widzeniem w slabym $wietle, zdol-
noscia wechu (patrz: Specjalne cechy w Ksigdze Potwe-



row) oraz premia z okolicznosci +2 do wszystkich te-
stow Nastuchiwania.

Poziom czarujqcego: 5; Wymagania: Warzenie eliksi-
réw, tworca musi by¢ czarujacym 5. poziomu; Cena
rynkowa: 380 sz.

Zbroja w miksturze

Gnomi producenci eliksiréw zazdroénie strzega taj-
nikéw tak zwanych ,zbroi w miksturze”. Te eliksiry,
przechowujace wydestylowane wlasciwosci réznych
zwierzat i robakéw wystepujacych w poblizu siedzib
gnomoéw, obdarzaja uzytkownika tymczasowa premia
znaturalnego pancerza, a czasami réwniez innymi ko-
rzySciami.

Mikstura elektrycznego wegorza: Skéra nabiera
srebrzystego polysku i zapewnia premie z naturalne-
go pancerza +1. Ponadto dotyk postaci, ktéra wypila
miksture, przez czas jej dzialania powoduje 1k8+1 ob-
razefi od elektrycznosei. Jesli ofiara dotyku nosi me-
talowa zbroje, eliksir zapewnia premie z okoliczno-
§ci +3 do ataku dotykowego. Efekty utrzymuja sie go-
dzine.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Warzenie eliksi-
row, przeksztalcenie siebie, wslrzgsajacy chwyt, umiejet-
nos¢ Alchemia; Cena rynkowa: 2050 sz.

Mikstura jezozwierza: Mikstura jezozwierza utwar-
dza skére, obdarzajac premia z naturalnego pancerza
+1. Ponadto cialo pokrywa sie setkami ostrych jak
igly kolcow. W udanym ataku w zwarciu kolce zadaja
ke obrazen klutych. Przenikaja przez lekkie i skérza-
ne zbroje, ale ciezsze pancerze blokuja wzrost kolcéw.
Efekty utrzymuja sie godzine.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Warzenie eliksi-
row, przeksztalcenie siebie, umiejetnosé Alchemia; Cena
rynkowa: 2300 sz.

Mikstura nosorozca: Skora grubieje i nabiera sza-
rej barwy, zapewniajac premie z naturalnego pance-
rza +3. Niepozadanym efektem jest ograniczenie za-
siegu wzroku do 9 metréw. Efekty utrzymuja sie go-
dzine.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Warzenie eliksi-
réw, przekszialcenie siebie, umiejetno$é Alchemia; Cena
rynkowa: 17 500 sz.

Mikstura zuka: Wypicie mikstury zuka sprawia, ze
skora pecznieje, ciemnieje inabiera polysku. Z czo-
la postaci wyrastaja krotkie czutki. Mikstura obdarza
premia z naturalnego +2 pancerza oraz widzeniem
w ciemnosciach na 18 metréw. Efekty utrzymuja sie
godzine.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Warzenie elik-
sirow, przeksztaleenie siebie, widzenie w ciemnosciach,
umiejetnoéé Alchemia; Cena rynkown: 8300 sz.

PIERSCIENIE

Postaé moze korzystaé tylko zdwéch magicznych
pierscieni naraz. Zalozenie trzeciego nic nie daje, jesli
juz nosi sie dwa inne.

Grzmotow: Ten pierScien wykonano zlapis la-
zuli, z blyskawica wyryta wzdluz krawedzi. Trzy
razy dziennie noszaca go osoba moze wykorzystaé
na kogos wstrzgsajacy chwyt. Raz dziennie efekt ten

mozna polaczy¢ z poteznym uderzeniem pioruna,
ktéry duplikuje efekt czaru krzyk. Ten ostatni efekt
dziata tylko wtedy, gdy posiadacz pierscienia dotknie
celu. W obu wypadkach zaklecia sa analogiczne do
rzuconych przez postaé na 7. poziomie czarujacego.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, krzyk, wstrzgsajgcy chwyt; Cena rynkowa: 11 200 sz.

Magicznych kléw: Ten pierscien obdarza jedna
(i tylko jedna) naturalna bron noszacej go osoby pre-
mia z usprawnienia +1 do testow ataku i obrazen.

Poziom czavujgcego: 12; Wymagania: Wykucie pier-
Scienia, magiczny kiel; Cena rynkowa: 6000 sz,

Otwierania zamkéw: Ten piersciern wykonano
z malutkich zebéw, drutéw iinnych drobnych urza-
dzen, ktére na rozkaz budza sie do zycia. Zapewnia
on premie za bieglos¢ +5 do testéw Otwierania zam-
kéw, ponadto trzy razy dziennie pozwala rzucié kolat-
ke (12. poziom czarujacego).

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Wylkucie pier-
scienia, kolatka; Cena rynkowa: 7700 sz.

Przyjaciel rabusiéw: Uzywany, ten prosty, stalo-
wy pierscien, przyciaga do siebie wszystkie nieprzy-
mocowane metalowe obiekty znajdujace sie wodle-
glosci 30 centymetrdw, nie ciezsze niz 30 gramow
— zwykle monety i bizuterie. Przedmioty nie musza
by¢ zelazne, wystarczy, ze sa zjakiegoé metalu. Pier-
§cienn obdarza premia z okolicznosci +5 do testéw
Kradziezy kieszonkowej w przypadku metalowych
przedmiotow.

Poziom czarujgacego: 12; Wymagania: Wykucie pier-
Scienia, dlon maga; Cena rynkowa: 500 sz.

Skuteczniejszego kontrczarowania: Przy pierw-
szych ogledzinach pierscienn wyglada na piericien za-
klgt. To prawda, piersciern moze przechowac (choé¢
nie rzuci¢) jeden czar z poziomu od 1. do 9. Jesli kie-
dykolwiek kto§ rzuci to wlasnie zaklecie na noszace-
go pierscien lub w odleglosci do 27 metréw od niego
(posiadacz musi mieé rzucajacego czar w polu widze-
nia), czar natychmiast zostanie skontrowany — kontr-
czarowanie bez poswiecania akcji, a nawet bez wiedzy
whasciciela tego przedmiotu. Po jednokrotnym dzia-
faniu czar z pierscienia znika iw piercieniu mozna
przechowaé nastepny (ten sam lub inny).

Poziom czarujacego: 18; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, zawrdcenie czary, Zyczenie; Cena rynkowa: 16 000 sz.

Swiadomoéci roju: Te pierscienie wykonano z bra-
zowoczerwone] substancji przypominajacej rog lub
chityne, jak skorupy formitéw. Jeden pierscien swindo-
mosci voju nie daje zadnych korzysci, dopéki w promie-
niu 1,5 kilometra nie znajdzie sie inna postaé z takim
samym przedmiotem. Wszystkie postacie z pierscienia-
mi swiadomosci roju znajdujace sie w odleglodci do 1,5
kilometra moga porozumiewac sie telepatycznie, a ich
umysly lacza sie w bliskim kontakcie. Jesli jedna z ta-
kich postaci jest §wiadoma jakiegos zagrozenia, zysku-
ja te §wiadomo$¢ wszystkie. Jezeli choc jedna postaé
z grupy jest przygotowana, wszystkie sa przygotowa-
ne. Zadnej postaci z grupy nie uznaje sie za flankowa-
na, dopéki wszystkie nie beda flankowane.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Wykucie pier-
$cienia, telepatyczna wigz Rary'ego, zyczenie; Cena vynko-
wa: 180 000 sz.




" ROZDZIAL 5: PRZEDMIOTY MAGICZNE

Uniwersalnej odpornosci na zywioly, staby:
Ten pierscien dziala jak staby pierscier odpornoici na zy-
wioly, ale na wszystkie rodzaje energii — dzwiek, elek-
tryczno$é, lewas, ogien izimno. Gdy postaé noszaca
piericier ma otrzymac takie obrazenia, trzeba zmniej-
szy¢ je 0 15 punktéw w rundzie.

Potezniejsza wersja tego piericienia to epicki przed-
miot magiczny opisany w Podrgczniku epickich przygod.

Poziom czarujgcego: 15, Wymagania: Wykucie pier-
écienia, ochrona przed zywiolami; Cena rynkowa:
144 000 sz.

Wtadania charakterem: Istnieja cztery wersje
pierscieni wladania charakterem, pod pewnymi wzgle-
dami podobne do poteinych pierscieni rozkazywania
zywiolom. Tego typu przedmiot obdarza noszaca go
osobe wielka wladza nad przybyszami o danym typie
charakteru. Kazdy wydaje sie by¢ stabym magicznym
piericieniem, dopdki nie uaktywnia sie jego pelne
moce, podane w opisach. Wszystkie cztery odmiany
posiadaja nastepujace wspolne wlasciwosci:

¢ Przybysze nalezacy do podtypu charakteru (cha-
otyczny, zly, dobry, praworzadny), z ktérym zwia-
zany jest pierscien, nie moga zaatakowad noszacej
go osoby ani zblizy¢ sie do niej na odleglosé mniej-
sza niz 1,5 metra. Jesli postac sobie zazyczy, moze
zrezygnowac ztej ochrony, prébujac w zamian
zauroczyé przybysza (jak zauroczenie potwora, ST
rzutu obronnego na Wole 17). Jesli préba zauro-
czenia sie nie powiedzie, calkowita ochrona znika,
anie mozna podejmowaé kolejnych préb zauro-
czenia.

* Jesli przybysze nalezacy do pedtypu charaktery,
z ktorym zwiazany jest pierscien, atakuja posiada-
cza (po poraice proby zauroczenia), ponosza kare
—1 do testéw ataku. Wlasciciel pierécienia zysku-
je premie za odpornos¢ +2 do wszystkich rzutow
obronnych przeciw atakom przybysza. Zyskuje tez
premie z morale +4 do wszystkich atakow przeciw
takim stworzeniom. Kazda brof w rekach nosza-
cego pierécien omija redukcje obrazen tych stwo-
rzen, bez wzgledu na wysokosé premii z uspraw-
nienia.

« Noszacy pierscien moze rozmawiac ze stworzenia-
mi danego typu charakreru. Stworzenia sa §wiado-
me, jaki piersciern dana osoba posiada. Wykazuja
zdrowy szacunek wobec niej, jesli maja podobne
charaktery. Jesli charaktery sa przeciwne, stworze-
nia boja sie postaci, gdy jest ona silna. Wobec slabej
postaci czuja nienawisc i che¢ mordu. Strach, niena-
wisc i szacunek zaleza od decyzji MP.

* Wiasciciel pierscienia wladania charakterem ponosi
nastepujace kary do rzutéw obronnych:

Charakter Kara do rzutéw obronnych
Chaotyczny -2 przeciw czarom prawa
Zty -2 przeciw czarom dobra
Dobry ~2 przeciw c

Praworzadny -2 przeciw czarom chaosu

Oproécz opisanych wezesniej mocy, kazdy typ pier-
écienia obdarza posiadacza nastepujacymi specjalnymi
mocami, zaleznymi od typu charakteru pierscienia:

Chaotyczny: Ten pierscien zapewnia nastepujace
moce:

* Akeja losowa (bez ograniczen)

» Roztrzaskanie (bez ograniczen)

o Miof chaosu (2/dzien)

* Rozproszenie prawa (1/dzien)

* Ozywienie przedmiotu (1/tydzien)

Zly: Ten pier§cieri zapewnia nastepujgce moce:
« Plaga (bez ograniczen)

* Profanacja (bez ograniczen)

¢ Przekleta plaga (2/dzien)

* Rozproszenie dobra (1/dzien)

» Stworzenie nieumarlego (1/tydzien)

Dobry: Ten pierscien zapewnia nastepujace moce:
+ Blogostawieristwo (bez ograniczen)

* Wspomozenie (bez ograniczen)

* Swigte porazenie (2/dzien)

* Rozproszenie zla (1/dzien)

* Bariera z ostrzy (1/tydzien)

Praworzgdny: Ten pierscienn zapewnia nastepujace
moce:

+ Rozkaz (bez ograniczen)

« Uspokojenie emocji (bez ograniczen)

* Gniew porzadku (2/dzient)

« Rozproszenie chaosu (1/dzien)

« Wstrzymanie potwota (1/tydzien)

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Wykucie pier-
écienia, planarny sojusznik, wszystkie odpowiednie
czary; Cena rynkowa: 200 000 sz.

Wprowadzenia w blad: Prosta, srebrna obraczka,
pozbawiona ozddb i napisdw. Noszacy ten pierscien
caly czas znajduje sie pod wplywem czaru wprowadze-
nie w blad, oszukujac zaklecia wieszczace, ktore ujaw-
niaja rzucone na niego aury. Czary takie automatycz-
nie traktuja jako cel tego, kto je rzucil, zamiast posia-
dacza pierécienia.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, wprowadzenie w blad; Cena rynkowa: 7000 sz.

Zbroi mocy: Dwa pierscienie z czarnego zela
za dzialaja tylko noszone razem, jako para po jed-
nym na kazdej dloni, i to pod warunkiem, ze nie
zaklada sie innych magicznych pier§cieni. Pierscie-
nie ochraniaja noszacego polem magicznej mocy,
ktore zapewnia premie z pancerza +4 do KP (jak
czar zbroja maga). Dotkniecie pola jest bolesne -
stworzenia, ktére dotkna chronionej osoby golym
cialem, otrzymuja 1k4 punktéw obrazen. Nosz-
cy pierécienie wykonuje ataki bez broni z premia
z usprawnienia +1, a zadaje dodatkowe 1k4 punk-
ty obrazen.

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, magiczna bron, Sciana mocy, zbroja maga; Cena ryn-
kowa: 45 000 sz.

BERKA

Berla to przedmioty przypominajace krélewskie insy-
gnium, o wyjatkowych mocach magicznych, zwykle



z nieograniczonym limitem uzyc. Z tych przedmio-
téw kazdy moze korzystac.

Ambasadorskie: Istnieje wiele odmian tego przed-
miotu. Ich wyglad rézni sie tak bardzo, ze wszystkich
nie da sie opisaé. Kazda wersja berla ambasadorskie-
g0 jest zwiazana z innym planem egzystencji, zwykle
z konkretnym Planem Zewnetrznym. Ogdlnie rzecz
biorac, ksztalt i zdobienia silnie lacza przedmiot z od-
powiadajacym mu planem egzystencji. A wiec berlo
ambasadorskie, zwiazane z siedmioma niebiafiskimi
kondygnacjami Celestii, wykonano z cennych krusz-
céw 1 ozdobione wizerunkami archonéw, zas dostro-
jone do wiecznie zmiennego chaosu Limbo jest nie-
mal bezksztaltne, niczym rozciagliwy §luz, choé bliz-
sze ogledziny ujawnia podobizny slaadéw delikatnie
grawerowane na powierzchni.

Stworzenie noszace berlo ambasadorskie, dostrojone
do swego macierzystego planu nalezy traktowac tak,
jakby przebywalo na tym planie przez caly czas jego
trzymania. Typ istoty hie zmienia sie, ale istota prze-
staje by¢ uwazana za pochodzaca z innego planu — in-
noplanowca. Nie mozna jej zatem przepedzic za po-
moca wygnania czy odestania ani nawet przy pomo-
cy poteznego bluznierstwa, sentencyi, swigtego stowa czy
slowa chaosu. Ponadto stworzenie samo moze uzywac
podobnych zakleé, by odsylaé inne stworzenia poza-
planarne, tak jakby przebywalo na wlasnym planie
macierzystym. Jesli jednak istota dzierzy berlo amba-
sadorskie whsciwe dla innego planu niz macierzysty,
berlo nie ma zadnego dzialania.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie berla,
zamiana planow; Cena rynko-
wa: 20 000 sz.

Drzew: Drewniane
berlo podobne do malej
laski lasow, ksztattem su-
gerujace naturalny wzrost.
Moze shuzyé jako bron do
walki wrecz, jakby byla to
palka zrzuconym czarem
shilleagh — uderza z premia
zusprawnienia +1 do te-
stow ataku iobrazen, a zada-
je 1k10 obrazen (+1 za pre-
mie z usprawnienia). Obdarza
takze wilasciciela premia z natu-
relnego pancerza +5.

Postaé dzierzgca berto drzew
moze ozywiaé drzewa i przemie-
niac je w drzewcow. Zasieg dzia-
fania tej mocy
to 54 metry. Po- Bero
zwala ona kon- @mbasadorskie
trolowaé najwy-
zej dwa drzewc
naraz, adziala
na maksymalnie
dwa drzewa dziennie.
Normalne drzewo po-
trzebuje calej rundy na
wyciagniecie korzeni
z ziemi. Potem poru-

1 CRAWER -
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s7a sie 7 szybkoscia 3 metréw iwalczy jak normalny
drzewiec. Poza tym zdolnosé dziala jak zaklecie zywo-
dab (12. poziom czarujacego).

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie
berla, korowa skéra, shilleagh, zywodgb; Cena rynkowa:
120 000 sz.

Kontroli konstruktéw: Berto w ksztalcie musku-
larnego humanoida, wyrzezbione z kawalka marmu-
ru. Jesli jego posiadacz znajduje sie wodleglosci 18
metréw od konstruktu pozbawionego Intelektu, po-
zwala ono uniewazni¢ wszelkie rozkazy wydane kon-
struktowi izastapi¢ je nowymi, tak jakby to wlasci-
ciel berla byt twérca konstruktu (patrz opis golemow
w Ksigdze Potworow). Konstrukt posiadajacy jakas war-
tos¢ Intelektu réwniez znajdzie sie pod wladza wia-
éciciela berla, jesli nie wylona udanego rzutu obron-
nego na Wole (ST 23).

Jesli twérca znajduje sie w promieniu do 18 me-
trow od inteligentnego konstruktu, ten zyskuje pre-
mie +4 do rzutu obronnego na Wole.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie cu- }
downej rzeczy, dominacja nad potworem; Cena rynko-
wa: 68 850 sz. Tk

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie § B
berla, zamiana plandw; Cena rynkowa: 50 000 sz. ‘

Lokalizacji: Dwa identyczne miedziane berla
o dlugosci 30 centymetréw, zwiericzone gladkim,
przezroczystym krysztalem. Jesli wlasciciel poswieci
akcje, podczas ktérej nie bedzie robic¢ nic innego poza
okreslaniem dokladniej odleglosci i kierunku do dru-
giego berla, uda mu sie to. Kolejna akcja pozwoli sie
dowiedzied, czy jakies stworzenie trzyma berlo i ja-
ki jest aktualny stan fizyczny tej istoty
(cale i zdrowe, ranne, umierajace, nie-
przytomne). Nie ujawnia
stanu umystu (oszolomio-

ny, otumaniony itp.) ani
efektéw magicznych (za-
uroczenie czy dominacja).

Poziom czarujgcego: 9;
Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, status,
zlokalizowanie stworzenia,
Cena rynkowa: 37 800 sz.

Macel: Istnieja dwie
odmiany tege berla,
staba i potezna. Obie wy-
gladaja na dlugie, giete
berlo z nieznanego (za-
pewne organicznego)
materiatu. Stabsze berlo
wienicza trzy ,galezie”,
a potezniejsze szesc.

Na rozkaz galezie ozy-
waja, stajac sie chwy-
tliwymi mackami, wy-
korzystujacymi wilasna
premie do ataku (w tym
premie +3 zusprawnie-
nia berla). Ataki berla
licza sie jako standardo-
we ataki uzytkownika.
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Atak macka odbywa sie zgodnie z zasadami ata-
kéw wzwarciu, z dwoma réznicami: nie prowoku-
je okazyjnych atakow, a uzytkownik nie musi wcho-
dzi¢ w przestrzen przeciwnika, by utrzymac zwarcie.
W zwarciu pozostaje macka, a nie posiadacz berta,
ktory jest wolny od wszelkich ograniczen walli
w zwarciu. Specjalny modyfikator z rozmiaru dla
berla jest taki jak dla stworzenia rozmiaru éredniego.

Kazde berfo ma tez jedna lub wiecej specjalnych
mocy, ktore dzialaja na kazdy cel dotkniety trzema
(lub szescioma) mackami w ciagu jednej rundy (nie
ma znaczenia, czy macki uczestnicza w zwarciu).

Jesli wszystkie trzy macki stabszego berla macek do-
tkna celu, musi on wykonaé rzut obronny na Wy-
trwalos¢ (ST 14) — nieudany oznacza, ze pada ofia-
ra czaru spowolnienie trwajacego 12 rund. Jezeli celu
dotkna trzy z szesciu macek potgzniejszego berta macek,
wykonuje on rzut obronny na Wole (ST 14) — udany
pozwala oprzec sie efektowi oblozenia klgtwg (stala
kara z usprawnienia —4 do atakéw, rzutéw obronnych
i testow). Jesli wszystkie sze$¢ macek potezniejszego
berla dotknie danej osoby w ciagu jednej rundy, ofia-
ra musi wykona¢ udany rzut obronny na Wytrwalosé
(ST 17) — nieudany oznacza stale wysaczenie punlktu
Zrecznosci.

Kazda macka ma trwalosé 10, punktéw wytrzyma-
toéci 20, oraz ST zlamania 30.

Liczba Premia do ataku/

Berlo atakéw testu zwarcia' Obrazenia®* Sita
Stabsze 3 +9 6 punktéw 16
Potezniejsze 6 +15 9 punktow 22

" Uwzgledniono juz premie z Sity berfa.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie berla,
czarne macki Evarda, oblozenie klgtwa (tylko poteiniej-
sze), ozywienie przedmiotu, spowalnienie (tylko stabsze);
Cena rynkowa: 21 000 sz (stabsze) lub 57 000 sz (potez-
niejsze).

Mimikry: Dziwaczne, krotkie berlo uwienczone
wizerunkiem szpaka. Trzymajaca je posta¢ moze na-
§ladowaé dowolny glos czy diwiek, jaki kiedys sly-
szala. Sluchacz musi wykonaé udany rzut obronny
na Wole (ST 17), aby nie daé sie oszulkaé. Ponadto po-
siadacz berla otrzymuje premie za bieglosé +10 do te-
stow Falszerstwa, Przebierania i Stosowania magicz-
nych urzadzen. Na zyczenie moze uzywacd czaru byzu-
chomowstwo.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie
berla, brzuchomdwstwo, zmiana siebie; Cena rynkowa:
30 000 sz.

Mocy: Berlo z czarnego zelaza, dlugie na 45 centy-
metréw, aszerokie na péltora. Posiada trzy funkeje,
z ktorych kazda — w dowolnej kombinacji — mozna
wykorzystac piec¢ razy dziennie.

* Uderzenie mocg: Z berla wystrzeliwuje uderzenie
mocy o zasiegu 30 metréw. Jest to atak dotykowy
na dystans, ktory zadaje 10ké punktéw obrazen.

* Sciana mocy: Jak czar.

* Ostrze mocy: Z berla, na 10 rund, wyrasta swiecace,
metrowe ostrze mocy. Mozna nim walczy¢ jak dhu-
gim mieczem ol$niewajacej energii +1.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie
berla, magiczny pocisk, miecz Mordenkainena, sciana
mocy; Cena vynkowa: 125 000 sz.

Ostrzegawcze: Smukle, dlugie na 120 centyme-
tréw berlo sklada sie z czterech osobnych czesci. Gdy
wszystkie zostana wetkniete co najmniej do polo-
wy w ziemie, rzucaja alarm i wykrycie wrozenia (9. po-
ziom czarujacego). Obszar zalezy od rozmieszczenia
berel ijest teoretycznie nieograniczony. W praktyce
jednak wiekszos¢ uzytkownikow nie przekracza te-
renu o Srednicy 100 metréw. Alarm dziata dopéki ka-
walek berla nie zostanie wyjety przez osobe, ktéra go
umiescila. Jesli uczyni to kto§ inny, automatycznie sie
uruchamia. Uzytkownik moze okresli¢, jakie czynni-
ki nie beda wywolywaé alarmu — np. stworzenia jed-
nego todzaju, czy okreslajac rozmiar od filigranowe-
go do olbrzymiego.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie berla,
alavym, wykrycie wrozenia; Cena rynkowa: 58 000 sz

Paralizu: Berlo wykonane ze zjadliwie rézowego
koralu, zwienczone kolcami niczym ryba fugu. Kolce
nieustannie sacza egzotyczny, paralizujacy jad. Produ-
centami tych berel sa kuo-toa, niepodatni na paraliz.

Stworzenie trafione berlem musi wykonac rzut
obronny na Wytrwaloéé (ST 25) — udany pozwala
uniknaé paralizu na 1k4 rundy. Wlasciciel moze tez
zuzy¢ jeden ladunek na rzucenie wstrzymania osoby
i wstrzymania zwierzecia dwa razy dziennie, a wstrzy-
mania potwora jeden raz dziennie (wszystko 9. poziom
czarujacego). Berlo zawiera 50 ladunkéw czaréw, z
to trucizna dziala bez ograniczen.

Poziom czarujqcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wstrzymanie osoby, wslhrzymanie potwo-
ra; Cena rynkowa: 22 000 sz.

Widmowe: Ozdobne berlo z niebieskawego szkla.
Nie nadaje sie na bron do walki wrecz, ale mozna nim
wykonywa¢ specjalne ataki dotykowe przeciw stwo-
rzeniom bezcielesnym. Jesli taki atak sie powiedzie,
ofiara otrzymuje 2k4 punkty obrazen.

Raz dziennie wlasciciel widmowego berla moze sa-
memu sta¢ sie bezcielesny, dzieki czemu moze nor-
malnie rani¢ inne istoty bezcielesne, a takze przeni-
ka¢ przez sciany i korzystaé¢ z wszelkich innych zalet
(i cierpie¢ niewygody) takiego stanu, zgodnie z opi-
sem w Przewodniku MrstRza Popziemr. Postaé nie jest
eteryczna inie ma powiazan z Planem Eterycznym,
inaczej niz prawdziwe zjawy. Moze pozostawac bez-
cielesna przez maksymalnie 15 rund, po czym znéw
staje sie w pelni materialna.

LASKI

Laska to dhugi, drewniany przyrzad do magazynowa-
nia czaréw. W chwili stworzenia przedmiot zawiera
50 ladunkow.

Braterstwa: Gladki kij z polyskujace;j stali, pokry-
ty napisami ,pokoj” w wielu jezykach. Pozwala rzucaé
nastepujace czary:

+ Oslonienie kogos (1 ladunek)
e Status (1 fadunek)
* Telepatyczna wigz Raryego (1 fadunek)



* Uspokojenic emocji (1 fadunek, ST 11)
e Uczta bohaterow (2 tadunki)

Poziom czavujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie
laski, ostonienie kogos, status, telepatyczna wigZ Rary'e-
go, uczta bohaterdw, uspokojenie emocji; Cena rynkowa:
80 000 sz.

Chwaly: Wykonana ze szkla i uwien-
czona zlotymi promieniami slofica. Wzbu-
dza podziw iszacunek, a w stworzeniach
ciemnosci — prawdziwa groze. Pozwala
rzucaé nastepujace czary:

» Piekgce swiatlo (1 fadunek, ST 14)
« Swiatlo dnia (1 ladunek)

+ Swigte porazenie (1 ladunek, ST 16)
* Promien storica (2 fadunki, ST 20)

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworze-
nie laski, pickgce swiatlo, promieri slorica, swiatho
dnia, Swigte povazenie; Cena vynkowa: 80 000 sz.

Kakofonii: Eleganckie rzezbienia przed-
stawiaja koszmarne iwypaczone krzyczace
twarze oraz postacie zastaniajace uszy. Ulu-
biona przez ztych lub skrajnie chaotycznych
bardéw. Pozwala rzucac nastepujace czary:

* Krzyk (1 ladunek, ST 16)

+ Ohydny $miech Tashy (1 ladunek, ST 13)
» Roztrzaskanie (1 fadunek, ST 13)

* Snop diwigku (1 ladunek, ST 13)

* Wyrzezbiony dzwigk (1 ladunek, ST 14)

Poziom czavujacego: 10; Wymagania: Stworze-
nie laski, krzyk, ohydny smiech Tashy, roztrzaskanie, snop
diwiglu, wyrzeibiony diwigk; Cena rynkowa: 60 000 sz.

Nieémierci: Zrobiona z koéci humanoidéw, zla-
czonych drutem wjedna calo§é. Pozwala rzucaé na-
stepujace czary:

+ Ozywienie umarlego (1 fadunek)
* Stworzenie nieumarlego (2 ladunki)

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie laski,
oiywienie umarlego, stworzenie nieumarlego; Cena rynko-
wa: 27 375 sz.

Pajaka: Wykonana z czarnego twardego drewna,
pokryta wzorem srebrnej pajeczej sieci. Pozwala rzu-
cac nastepujace czary:

* Pajecza wspinaczka (1 fadunek)

« Siec (1 fadunek, ST 13)

* Trucizna (1 ladunek, ST 16)

s Wezwanie roju (tylko pajaki, 1 fadunek)
* Plaga insekféw (2 fadunki, ST 17)

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie laski,
pajecza wspinaczka, plaga insektow, sied, trucizna, wezwa-
nie roju; Cena rynkowa: 42 600 sz.

Prawoéci: Laska wykonana zelegancko uformo-
wanego mithrilu. Jest oznaka czystosci i prawosci. Po-
zwala rzucac nastepujace czary:
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* Boskie wzglgdy (1 tadunek)
e Modlitwa (1 ladunek)

* Rozproszenie zla (1 fadunek)
* Swigty miecz (2 fadunki)

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie laski,
boskie wzgledy, modlitwa, rozproszenie zla, Swigly miecz;
Cena rynkowa: 34 000 sz.

Rzemieélnika: Pieknie wykonana laska pokry-
ta ztotymi lisémi i wizerunkami rzemiesinikow przy
pracy. Pozwala rzucac nastepujace czary:

 Mnigjsze tworzenie (1 fladunek)
 Naprawa (1 fadunek)

* Wigksze tworzenie (1 fadunek)
o Wylwarzanie (1 fadunek)

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie laski,
mniejsze tworzenie, naprawa, wigksze tworzenie, wytwa-
vzanie; Cena rynkowa: 69 800 sz.

Skrytoboéjcy: Smukla, nieozdobna drewniana
laska, krétsza niz zwykle, bo tylko studwudziesto-
centymetrowa. Zaopatrzona w skérzany pasek, dzieki
czemu latwo zawiesic ja na ramieniu. Pozwala rzucaé
nastepujace czary:

* Przejicie bez sladu (1 fadunek)
* Zaciemniajaca mgla (1 ladunek)
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rzajace atutami
inie atutéw dla ma-
nych przedmiotéw to bar-

suj reguty z Przewodni
STRZA PoDzIEmI, uwzgledn
fakt, ze premia nie ma typu.
Na przyktad pas wytrzymato-
Sci obdarza Wielka wytrwato-
scia, co zapewnia premie +
do wszystkich rzutéw obron-
nych na Wytrwatos¢. Premia
z odpornosci +2 do wszyst-
kich rzutéw obronnych kosz-
towataby 4000 sz. Kupowa-
nie premii do wszystkich rzu-
téw obronnych oddzielnie po-
winno by¢ bardziej kosztow-
ne, wiec premia +2 do samej
Wytrwatosci winna koszto-
wad 2000 sz. |esli do premii
nie przypisano zadnego typu,
wartos¢ mozna podwoi¢ lub
nawet potroic.

Atuty metamagiczne trze-
ba dopasowa¢ do poziomu
czaréw, do ktérych sie od-
nosza iodpowiednio dosto-
sowa¢ cene. Nadal jest to
kwestia uznaniowa, ale mo-
zesz uznawac za zwiekszenie
wszystkich pozioméw czardw
o +1, jesli przedmiot wptywa
na czary 0-3. poziomu, o +2
dla czardéw 0-6. poziomu oraz
o +4, jezeli przedmiot wpty-
wa na czary wszystkich po-
Ziomaow.

Ogélna wskazéwka co do
innych typéw atutéw jest na-
stepujaca: koszt to 10 000 sz
plus dodatkowo od 5000 sz
do 10000 sz za warunek

wstepny.

* Trucizna (2 ladunki, ST 16)
+ Zwigkszona niewidzialno$é (2 tadunki)

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie
laski, przejscie bez sladu, trucizna, zaciemniajaca mgla,

zwigkszona niewidzialnosé; Cena rynkowa:
24 000 sz. Cena zalklada, ze twdrca byl
skrytobéjca.

Szalenstwa: Wykonana z powykreca-
nych, splatanych sztabek zelaza. Pozwala
rzucaé nastepujace czary:

 Akcja losowa (1 ladunek, ST 11)
 Zaklopotanie (1 ladunek, ST 16)
+ Obled (2 tadunki, ST 20)

» Zjawisko (2 ladunki, ST 23)

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania:
Stworzenie laski, akcja losowa, obled, za-
klopotanie, zjawisko; Cena rynkowa:
110 000 sz.

Swietego ognia: Niemal nie do odréz-
nienia od laski plomieni. Wéréd jej zdo-
bien jest §wiety symbol bostwa, czesto li-
$ciowata twarz Obad-Hai. Pozwala rzucaé
nastepujace czary:

= Ogniste uderzenie (1 fadunek, ST 16)
* Ognista burza (2 fadunki, ST 20)

Poziom czarujacego: 13; Wymagania:
Stworzenie laski, ognista burza, ogniste ude-
rzenie; Cena vynkowa: 60 000 sz. Cena za-
klada, ze tworca byl druidem,

Tworzenia: Drewniana laska o dlugo-
sci okolo 1,5 metra. Jeden koniec rozwi-
dla sie, adrugi wygina w gladki hak, co
przypomina niektore laski urzednicze lub
symbole wladzy. Pozwala rzucaé nastepu-

jace czary:

» Mniejsze tworzenie (1 tadunek)
= Stworzenie jedzenia i wody (1 fadunek)
* Wighsze tworzenie (2 fadunki)

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stwo-
rzenie laski, mniejsze tworzenie, shworzenie
jedzenia i wody, wigksze fworzenie; Cena ryn-
kowa: 45 000 sz.

Wladcy goblinéw: Prymitywna, se-
kata laska zwieficzona szczurza czaszka.
Goblinowi lub orkowi zapewnia premie

z usprawnienia +2 do Charyzmy. Pozwala rzucaé na-
stepujace czary:

* Ochrona przed prawem (1 ladunek)
« Przekleta plaga (1 tadunek, ST 16)
« Zaklopotanie (1 ladunek, ST 16)

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie
laski, ochrona przed prawem, przekleta plaga, zalklo-
potanie; Cena rynkowa: 26 625 sz.

Wyzwolenia: Wyglada na pospolita laske pomaga-
jaca poruszac sie osobom niepelnosprawnym. Pozwa-
la rzucaé nastepujace czary:

* Usunigcie klgtwy (1 fadunek)

* Usunigcie paralizu (1 fadunek)

* Usunigcie strachu (1 fadunek)

* Przetamanie zaklecia (2 fadunki)
* Swoboda ruchu (2 fadunki)

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie laski,
przelamanie zaklgcia, swoboda ruchu, usunigcie klatwy,
usunigeie paralizu, usunigcie strachu; Cena rynkows;
45 000 sz.

Upadlych: Ciezka laska z czarnego zelaza, w mia-
re krotka, ozdobiona wizerunkami demonicznych
pyskow ilubieznie szczerzacych sie czaszek. Zwykle
produkowana przez rycerzy ciemnosci. Pozwala rzu-
cac nastepujace czary:

¢ Roztrzaskanie (1 fadunek, ST 13)

*+ Zaglada (1 fadunek, ST 11)

* Wezwanie potwora IV (tylko zle stworzenia, 2 la-
dunki)

» Zakazenie (2 ladunki, ST 14)

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie laski,
roztrzaskanie, wezwanie potwora 1V, zaglada, zakazenie,
tworca musi by¢ zly; Cena rynkowa: 24 000 sz Cem
zaklada, ze tworca byl rycerz ciemnosci.

Zniszczenia: Diuga na 180 centymetréw laska wy-
konana ze spekanego bialego marmuru. Mimo wygla-
du jest nadzwyczaj lekka i solidna. Po wykorzystaniu
tadunkéw rozpada sie na tysiac kawallkéw. Pozwala
rzucac nastepujace czary:

* Roztrzaskanie (1 tadunek, ST 13)
* Dezintegracja (1 fadunelk, ST 20)
* Trzgsienie ziemi (2 fadunki)

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie laski,
deziﬂtegmcja, roztrzaskanie, trzgsienie ziemi; Cena rynko-
wa: 98 500 sz.

— CUDOWNE PRZEDMIOTY

Za pomoca cudownych przedmiotéw mozna zrobic
niemal wszystko — od wywolania slabego powiewu
wiatru do zwiekszenia wartosci atrybutéw.

Anonimowy kapelusz: Czarny kapelusz o sze-
rokim rondzie chroni wlasciciela przed wykry-
ciem, umozliwiajac mu latwe znikniecie w thumie.
Noszacy ten przedmiot znajduje sie pod stalym
wplywem czaru niewykrywalnoié. Ponadto zaloio-
ny na glowe kapelusz zapewnia premie +10 do te-
stéw Ukrywania.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, niewykrywalnosé; Cena rynkowa:
34 050 sz; Cigzar: —.

Burzliwe krople: Malutka niebieska fiolka zawie-
ra drobna ilogé nieustannie burzacej sie wody. Po wla-
niu do zbiornika o glebokosci minimum 30 centyme-



tréw, krople wywoluja gwaltowne bulgotanie i spie-
nianie sie wody.

Po 1k4+1 rundach zwody wyskakuje 1k4+1 ma-
lych zywiolakéw wody, nad ktérymi nikt nie ma kon-
troli, ale mozna je ujarzmié zauroczeniem potwora lub
inna magia. Atakuja najblizsze stworzenia, kontynu-
ujac walke, pdki nie zgina lub nie zostana odeslane.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, rdj zywiolakéw; Cena vynkowa: 7650 sz;
Cigzar: —.

Buty kréla gor: Znoszone, zdarte, podkute 7ela-
zem buty umozliwiaja ruch z pelna szybkoscia w te-
renie skalistym, gérzystym lub nieréwnym (patrz
Ruch w Rozdziale 9 Podrecznika Gracza), nawet na po-
wierzchniach zlych i bardzo zlych. Wlasciciel butéw
moze réwniez rzucad na siebie dwa razy dziennie ka-
mienng skore (12. poziom czarujacego).

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, kamienna skova, swoboda ruchu; Cena
rynkowa: 48 810 sz; Ciezar: 0,5 kg.

Buty mérz: Wysokie do kolan buty ztwardej
skory rekina. Noszacy je moze na zyczenie rzucaé na
siebie chodzenie po wodzie i oddychanie pod woda. Zysku-
je takze premie za bieglos¢ +10 do testéw Plywania.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, chodzenie po wodzie, oddychanie pod
wodg; Cena rynkowa: 56 500 sz; Cigtar: 0,5 kg.

Buty przemierzania laséw: Te wytrzymale buty
okazuja sie zdumiewajaco lekkie. W lesie lub dzun-
gli umozliwiaja pelen ruch, nawet przy srednich
iciezkich przeszkodach (patrz Ruch w Rozdziale 9
Podrecznika Gracza). Ponadto noszacy buty moze na
zyczenie rzucaé wykrycie wnykéw ijam, a raz dzien-
nie drzewny krok (w obu wypadkach 12. poziom cza-
rujacego).

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, drzewny krok, wykrycie wnykow i jam;
Cena rjmkowa: 23 600 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Buty zacierania §ladéw: Jasnozielone, waskie
ieleganckie buty oidealnie gladkich podeszwach.
Zapewniaja trzy razy dziennie przejscie bez sladu oraz
zwigkszong niewidzialnoié (tylko dla noszacej je osoby).

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, przejicie bez sladu, zwigkszona niewidzial-
nos¢; Cena rynkowa: 33 500 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Buty, solidne: Te grube, ciezkie buty o okutych
zelazem czubkach pomagaja utrzymac si¢ na nogach.
Noszacego je nie mozna przewrdci¢ ani odepchnac
bycza szarza. Kazda bron do walki wrecz rozmiaru co
najmniej $redniego trzymana przez wlasciciela solid-
nych butéw liczy sie jak przygotowana przeciwko szar-
zy. Orez nie musi mie¢ zasiegu.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, bycza sita; Cena rynkowa: 6000 sz; Cig-
zar: 0,5 kg.

Cwiczebny manekin mistrzéw: Poobijany drew-
niany manekin dla mnichéw, przeznaczony do éwi-
czenia technik uderzania i blokowania. Sklada sie ze
zwyklego drewnianego slupa o wysokosei 2,5 metra
i grubosci 30 centymetréw. Poziomo wystaje z niego
szes¢ mniejszych kolkéw, reprezentujacych z grubsza
konczyny i glowe przeciwnika.

ROZDZIAL

Cheac skorzystad z magii manekina, osoba majaca
chociaz poziom w klasie mnich musi trenowaé z nim
8 godzin dziennie przez cztery tygodnie, Jesli szkole-
nie zostanie przerwane na dluzej niz 24 godziny, trze-
ba zaczynac od poczatku. Jezeli mnich przerwie tre-
ning po raz drugi, manekin nigdy nie przekaze mu
zadnej mocy.

Po ukonczeniu wymaganego treningu mnich moze
wykonywac trzymetrowe kroki zawsze, gdy normal-
nie mialby prawo do poltorametrowego kroku.

Poziom czarujgcego: 55 Wymaganin: Stworzenie cu-
downej rzeczy, przyspieszenie; Cena rynkowa: 30 000 sz;
Cigzar: 20 kg,

Dar trebacza: Léniacy ustnik pasujacy do kaz-
dego instrumentu detego, jak trabki czy rogu. Za-
pewnia premie za bieglosc¢ +5 do testu Wystepow,
jesli oczywiscie uiywa sie danego instrumentu.
Raz dziennie trebacz moze uzy¢ rogu do rzucenia
czaru krzyk. Jezeli jednak rég nie jest mistrzowsko
wykonany, po zakonczeniu dzialania zaklecia peka
na dwoje.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, krzyk; Cena rynkowa: 12 200 sz; Cigzar: —.

Drazace haki wspinaczkowe: Haki pokry-
te runami isymbolami o znaczeniu ziemia. Whi-
jaja sie w ziemie, skale i kamien, zapewniajac bez-
pieczne oparcie dla sznuréw i sprzetu wspinaczko-
wego. Wrycie sie w twardy, obrobiony kamien lub
efekt prac murarskich wymaga czastkowej akcji.
Haki wspinaczkowe zapewniaja premie z okolicz-
nosci +2 do testow Wspinaczki z uzyciem sprzetu
wspinaczkowego. Sa to przedmioty jednorazowe-
go uzytku.

Hak wspinaczkowy uzywany w walce zadaje 1k8
obrazenn (krytyk x3) kamiennym oraz glinianym go-
lemom, zywiolakom ziemi i innym stworzeniom zbu-
dowanym z ziemi lub kamienia. Nie ma specjalnego
dzialania na inne typy istot.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zmigkczenie ziemi i kamienia; Cena ryn-
kowa: 380 sz; Ciezar: 0,25 kg.

Dzienne okulary: Soczewki tych okularéw wy-
konano zposrebrzanego krysztalu. Po nalozeniu
na oczy posiadacz moze dziala¢ bez kar w nadna-
turalnie jasnym swietle, bedacym efektem np. cza-
réw vaca, promien storica czy stoneczny wybuch. Wam-
piry w dziennych okularach moga wykona¢ akcje ca-
forundowa (zamiast czastkowej), zanim rozplyna sie
w swietle stofica.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, widzenie w ciemnosciach; Cena rynkowa:
4000 sz; Cigiar: —.

Inkunabul ciata: Ciezki tom szczegélowo omawia
tworzenie golemoéw cielesnych. Magiczne inskrypcje
na ksiedze umozliwiaja ponadto czytelnikowi two-
rzenie tych konstruktow, nawet jesli nie jest czter-
nastopoziomowa postacig rzucajacy czary wtajemni-
czen. Przy tworzeniu takich goleméw zyskuje on pre-
mie +2 do efektywnego poziomu czarujacego i moze
imitowaé znajomos$¢ wymaganych zakleé niezbed-
nych do stworzenia cielesnego golema. A zatem cza-
rujacy 11. poziomu nie méglby jeszcze stworzyc gole-




Karwasze pancerza
i specjalne moce

pancerza

Posta¢ =z atutami Stworze-
nie magicznej broni ipan-
cerza oraz Stworzenie cu-
downej rzeczy, atakze zbro-
Ja maga iinnymi spetniony-
mi wymaganiami moze uzu-
petnic¢ zestaw karwaszéw pan-
cerza o specjalne moce pan-
cerza z Tabeli 8-6 Przewodnika
MisTrzA Popziemi. Kosztuje to
tyle samo, co dodanie specjal-
nej mocy zwyktej zbroi: przy-
rost efektywnej premii karwa-
sz6w. Podobnie do magiczne-
go oreza, ktory nie moze mied
wyzszej premii z usprawnie-
nia niz +8, karwasze row-
niez nie moga posiada¢ wyz-
szej premii z pancerza hiz +8.
Jednak specjalne moce moga
podnies¢ efektywna premie az
do +13 (karwasze +8 z moca
wyceniong na +5, np. skutecz-
nej ostony).

Ceny rynkowe karwaszdw
pancerza z efektywna pre-
mig wyzszg niz +8 to od-
powiednio: 81000 sz (+9),
100 000 sz (+10), 121 000 sz
(+11), 144000 sz (+12),
169 000 sz (+13). Do kanwa-
szow pancerza mozna dodad
kazda moc, ktérag mozna za-
kla¢ w pancerze. Wiasciwo-
$ci zbroi z kosztem wyrazo-
nym w sz zamiast w efektyw-
nej premii z pancerza mozna
dodawac do karwaszdéw po tej
samej cenie.

Jesli uzywasz Podreczni-
ka Epickich Przygéd, postacie
ze Stworzeniem epickiej ma-
gicznej broni i pancerza oraz
Stworzeniem epickiej cudow-
nej rzeczy moga wytwarzac
karwasze pancerza z wyzsza
premig niz +13. Chcac ob-
liczy¢ cene rynkowa takich
przedmiotéw, nalezy pod-
nies¢ do kwadratu catkowita
efektywng premie i pomnozyc
wynik przez 10 000 sz.

ra z ostrzy, milezenie, modlitwa, niepodatnosé na czar,
odpornosé na czary, vozproszenic magii, schronienie,
tarcza entropii, wytrzymalosé 2ywiolowa; Cena rynko-
wa: 77 000 sz; Cipzar: 0,5 kg.

Kadzielniczka odwetu: Przedmiot podobny
do kadzielniczki wieszczenia. Po zapaleniu powoluje
do istnienia efekt czaru modlitwa i umozliwia rzu-
cenie nastepujacych czarow:

ma nawet przy pomocy ksiegi, ale juz na
12. poziomie bedzie to mozliwe, gdyz mi-
nimalny poziom potrzebny do tworzenia
cielesnych golemow wynosi 14.

Cielesne golemy stworzone z pomo-
ca inkunabulu ciala zachowuja do pieciu
zdolnosci jednego z dawcow cial wyko-
rzystanych w procesie ich tworzenia. Na-
klada sie je na golema cielesnego jak sza-
blon. MP okresla, ktore zdolnosci dawcy
sa odpowiednie, a ktdre nie, a takze ktore
z nich sa kumulatywne.

Za kazdym razem, gdy zpomoca
ksiegi powstaje nowy golem, magia wy-
raznie stabnie, a inskrypcje blakna. Do-
piero co stworzony inkunabul ciala ma
do$¢ mocy magicznej na stworzenie
siedmiu golemow. Potem ksiega ulega
zniszczeniu.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania:
Stworzenie cudownej rzeczy, Zyczenie
Cena rynkowa: 178 500 sz; Cigzar: 2,5 kg,

Kadzidlo gorgony: Kadzidlo o pa-
skudnym zapachu, ktére wystepuje naj-
czeéciej w ciemnozielonej fiolce z wytlo-
czonym wizerunkiem gorgony. Po zapa-
leniu wydobywa sie z niego dym wypel-
niajacy szeécian o krawedzi 3 metréw. Ka-
dzidlo zuzywa sie po rundzie, a dym roz-
plywa w naturalny sposéb. Postacie beda-
ce wobszarze inie wstrzymujace odde-
chu, obracaja sie w kamien (jak pod wply-
wem czaru cialo w kamien), jesli nie po-
wiedzie im sie rzut obronny na Wytrwa-
tosé (ST 19).

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania:
Stworzenie cudownej rzeczy, ciato w ka-
mien; Cena rynkowa: 6600 sz; Cigzar: —

Kadzielniczka ochrony: Podobna
do kadzielniczki wieszczenia. Po zapale-
niu powoluje do istnienia efekt czaru
modlitwa i umozliwia rzucenie nastepu-
jacych czarow:

¢ Trzy razy dziennie: tarcza entropii, wy-
trzymaloif zywiolowa lub schronienie.

» Raz dziennie: milczenie lub rozprosze-
nie magii.

« Raz na tydzien: niepodatnosé na czar
lub odpornosé na czary.

» Raz na miesiac: bariera z ostrzy.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania:
Stworzenie cudownej rzeczy, barie-

* ‘Trzy razy dziennie: rozkaz, zaglada lub zadawanie lck-
kich ran.

» Raz dziennie: brori duchowa lub pickace swiatho.

* Raz na tydzien: krgg zaglady lub zadawanie krytyez-
nych ran.

« Raz na miesiac: geas/poszukiwanie.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, geas/poszukiwanie, krag zaglady, mo-
dlitwa, rozkaz, zadawanie krytycznych van, zadawanic
lekkich van, zaglada; Cena rynkowa: 77 000 sz; Cigiar:
0,5 kg.

Kadzielniczka wieszczenia: Perforowane ma-
giczne naczynko. Zwykle ma ksztalt swietego sym-
bolu lub zwierzecia totemowego zwiazanego z jakims
béstwem badz kultem. Po zapaleniu w niej kadzidla,
powotuje do istnienia efekt czaru modlitwa, trwajacy
dopoki plonie w nim kadzidlo. Ponadto postac trzy-
majaca zapalona kadzielniczke moze rzucac nastepu-
jace czary:

* Trzy razy dziennie: wykrycie magii, wykrycie dobra lub
wykrycie prawa. Posiadacz moze wykorzystac jeden
efelt trzykrotnie, kaidy zefektow po razie lub
w dowolnej kombinacji trzech zastosowan dzien-
nie. Niektore kadzielniczlki pozwalaja wykrywac
inne charaktery.

* Raz dziennie: przepowiednia lub zlokalizowanie przed-
miotu.

* Raz na tydzien: prawdziwe widzenie lub wieszczenic.

« Raz na miesiac: obcowanie.

P
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Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, modlitwa, obcowanie, prawdziwe widze-
nie, wieszczenie, wykrycie dobra, wykyycie magii, wykrycie
prawa; Cena rynkowa: 77 000 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Kajdanki zguby magéw: Wytrzymale, mistrzow-
sko wykonane kajdanki wyposazono w pole antyma-
gii, ktére otacza kazda skuta nimi posta¢ oraz trzyma-
ne przez nia magiczne przedmioty. Mimo znacznej
ceny do$¢ czesto wyposaza sie w nie wiezienia stolic,
gdzie whadcy nawykli do goszczenia wysokopoziomo-
wych poszukiwaczy przygod.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworze-
nie cudownej rzeczy, pole antymagii; Cena rynkowa:
132 000 sz; Cigzar: 1 kg,

Kamienny mur: Ten krasnoludzki przedmiot
wrecza sie czesto krasnoludzkim obroficom iin-
nym straznikom korytarzy, ktérym przydaja sie bly-
skawicznie wznoszone fortyfikacje. Kamienny mur
to granitowy szescian o krawedzi 2,5 centymetra, na
kazdej Sciance opisany runami méwiacymi ,Rosnij”.
Cisniety na ziemie na stowo rozkazu rosnie w Sciane
kamienia, jak czar kaplana 9. poziomu. Kamien moze
rosnaé do dwoch razy dziennie. Sciana utrzymuje sie
24 godziny lub do ponownego wymowienia stowa
rozkazu, ktére przywraca poprzednia forme.

Poziom czarujgeego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, sciana kamienia; Cena rynkowa:
32 400 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Kamienny sznur: Jedwabny, na pozér zwykly
sznur, moze po wymowieniu slowa rozkazu zyskaé
twardosé kamienia (trwalosé 8, 15 pw). Po stward-
nieniu lina zachowuje swdj ksztalt. Jesli zostanie
przerwana, w dowolnej postaci, staje sie zwyklym
szhurem,

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworze-
nie cudownej rzeczy, cialo w kamieri; Cena rynkowa:
11 800 sz; Cigiar: 2,5 kg.

Kamieni Ioun odpornosci: Te kamienie loun
(zwykle w kolorze ciemnopomaraficzowym) posiada-
ja wszystkie cechy typowych kamieni Toun. Zapew-
niaja one zas ochrone magiczna w postaci premii za
odpornos¢ w wysokosci od +1 do +5 do wszystkich
rzutow obronnych.

Poziom czavujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, odpornosc, poziom czarujacego musi
by¢ trzykrotnie wyiszy od premii danego kamie-
nia Ioun; Cena rynkowa: 2000 sz (+1), 8000 sz (+2),
18 000 sz (+3), 32 000 sz (+4), 50 000 sz (+5); Cigzar: —.

Karwasze ucieczki: Na kazdym ztych karwa-
szow widnieje prosty wizerunek kwadratu przeciete-
go strzala. Noszaca je posta¢ moze zanegowaé jeden
efekt wymiarowej kotwicy dziennie.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wymiarowa kotwica; Cena rynkowa:
11 200 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Kielich smakosza: Kielich z grubego, przejrzy-
stego szkla natychmiast rozpoznaje whasciwosci kaz-
dej wlanej do niego cieczy. Jego kolor zmienia sie
odpowiednio do rodzaju wlanego plynu. Przejrzy-
stoé¢ kielicha réwniez sie zmienia, zaleznie od mocy
cieczy.

Przyklady podano w niniejszych tabelkach.
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Kolor kielicha Ptyn (przyktad)

Woda

Trucizna

Eliksir (magiczny, nie
alchemiczny) .

Ciecz alchemiczna (antytoksyna,
ogieri alchemiczny)

Zielony Kwas

Srebrny, potyskliwy! Woda $wiecona

Srebrny, matowy’ Przekleta woda

Purpurowy Inny plyn (olej, krew)

Niebieski

Przejrzystosc kielicha Sita/czystos¢ (przyktad)

Przejrzysty Bardzo stabe/bardzo
zanieczyszczone (brudna
woda) '

Przecietne/lekko zanieczyszczone
(woda ze stawu)

Silne/bardzo czyste (dobra woda)

Bardzo silne/absolutnie czyste
(woda destylowana)

Potprzejrzysty

Przydymiony
Matowy

"Im silniejsza woda $wiecona, tym bardziej potyskujace
szkto. Im silniejsza przekleta woda, tym szkto bardziej
matowe.

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wykrycie magii, wykrycie trucizny; Cena
rynkowa: 4000 sz; Cigzar: 0,25 kg,

Kolo wozu Yondalli: Ten maly amulet produ-
kowany przez adeptéw Yondalli ma ksztalt kola od
wozu. Po rzuceniu na ziemie i wypowiedzeniu stowa
rozkazu przemienia sie on w kryty wéz normalnych
rozmiaréw. Moze pozostawaé w tej formie dowolnie
diugo — az do powtorzenia stowa rozkazu. Raz dzien-
nie amulet (tylko w postaci wozu) moze stworzy< bez-
pieczne schronienie Leomunda (9. poziom czarujacego).
Zewnetrzny wyglad chatki stapia sie idealnie z wygla-
dem wozu, wiec nie da si¢ zauwazy¢ dzialania czaru,
dopoki ktos nie wejdzie do §rodka. Po uplywie dziata-
nia zaklecia woz dalej istnieje.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, bezpieczne schronienie Leomunda, po-
mmniejszenie, wigksze tworzenie; Cena rynkowa: 92 880 sz;
Cigzar: 0,5 kg.

Kula mlotéw: Magiczna kula o srednicy 10 centy-
metrow, wykonana ze srebra i ozdobiona malymi ru-
binami. W czterech miejscach widnieje grawerowany
symbol boga Moradina. Po wzniesieniu w gore i akty-
wacji stowem rozkazu kula wyczarowuje gigantyczny
miot. Orez dziata jak brosi duchowa, ale trafienie nim
powoduje 3ké obrazen. Posiadacz tego przedmiotu
nie musi skupiac si¢ na mlocie ani trzymaé kuli w gé-
rze, gdy bron atakuje. Kulg mlofow mozna aktywowac
raz dziennie.

Poziom czarujgeego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, bron duchowa, wigksza magiczna bron;
Cena rynkowa: 2500 sz; Cigzar: —.

Latarnia jasnego blasku: Ozdobna latarnia gér-
nicza udekorowana wzlote zdobienia isloneczne
wzory. Jasnieje stale dziatajacym efektem swiatlo. Dwa
razy dziennie latarnia moze powolac do istnienia pro-
mien storica (13. poziom czarujacego).
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Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, promien stovica, swiatlo; Cena rynkowa:
66 520 sz; Cigzar: 1,5 kg.

Lusterko ujawnionych sekretow: Ozdobne
srebrne lusterko ujawnia ukryte przedmioty iaury,
odbijajac ich obraz. Posiadacz raz dziennie moze rzu-
ci¢ analizg dweomeru, a dwa razy dziennie prawdziwe
widzenie. W obu wypadkach sa to zaklecie rzucone na
11. poziomie czarujacego.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, analiza dweomeru, prawdziwe widze-
nie, wykrycie magii; Cena rynkowa: 95 000 sz; Cigiar:
0,25 kg.

Maska klamstw: Czarna maska niczego nie przed-
stawiajaca, jedynie ze szczelinami na oczy iusta. No-
$zacy ja moze na Zyczenie rzucic na siebie zmiang sie-
bie, a caly czas znajduje sie pod wplywem niewykry-
walnego charakteru. Ponadto zyskuje premie +5 do te-
stow Blefowania.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, niewykrywalny chavakter, zmiana siebie;
Cena rynkowa: 17 000 sz; Cigzar: —.

Maska krolowej pior: Jaskrawa, kolorowa maska
wykonana z piér réznych rzadkich ipieknych $pie-
wajacych ptakow. Noszacy ja moze za pomoca stowa
rozkazu uzyé lewitacji i zauroczenia ptakow. Raz dzien-
nie moze rzucié réwniez lof na siebie lub kogos inne-
go (12. poziom czarujacego).

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, lewitacja, lot, zauroczenie osoby lub zwie-
rzecia; Cena vynkowa: 27 120 sz; Cigzar: —.

Medalion kontaktu: Raz dziennie osoba nosza-
ca ten srebrny dysk moze slowem rozkazu urucho-
mic trwajaca minute telepatyczng wie? (jak felepatycz-
na wigz Rary'ego) z jedna osoba. Zasieg wynosi 1,5 ki-
lometra.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, telepatyczna wigz Rary'ego; Cena rynko-
wa: 5000 sz; Cigzar: —.

Medalion likantropii: Te medaliony zapewnia-
ja potezna ochrone. Wystepuja w okolicach, gdzie li-
kantropia wystepuje endemicznie. Raz dziennie me-
dalion pozwala rzuci¢ antypatig przeciw likantropom
(15. poziom czarujacego). Ponadto kazda bron do
walki wrecz trzymana przez noszacego medalion rani
likantropy tak, jakby byla ze szczerego srebra. Bron
dystansowa nie zyskuje takiej mocy.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, antypatia, magiczna broit; Cena rynkowa:
44 200 sz; Cigzar: —.

Medalion wazki: Ten srebrny medalion w ksztal-
cie wazki pokrywaja drogie kamienie. Zalozony obda-
17a atutem Poprawiona inicjatywa. Jesli posiadacz juz
posiada ten atut, medalion zapewnia dodatkowa pre-
mie +1 do testéw inicjatywy.

Raz dziennie medalion moze zmieni¢ sie wduza
wazke, ktora atakuje na rozkaz wlasciciela. Wlasci-
ciel moze wydawac wazce mentalne rozkazy na odle-
gloéé 60 metréw. Jesli wazka zginie, medalion ulega
zniszczeniu. Jezeli posiadacz medalionu zginie, straci
przytomnosc lub znajdzie sie dalej niz 60 metréw od
wazki, medalion powraca do formy przedmiotu.

% Ogromna wazka: SW 1; duze robactwo
KW 3k8+3; pw 16; Init +1; Szyb 6 m, latanie 18 m
(dobra); KP 14 (dotyk 10, nieprzygotowana 13); Ak
+5 wrecz (1ks+6, ugryzienie); Front/Zasieg 1,5 m na
3 m/1,5 m; SC robactwo, widzenie w ciemnosciach
18 m; Char N; MRO Wytrw +4, Ref +2, Wola +2; S 18,
Zr 12, Bd 13, Int —, Rzt 12, Cha 12.

Umiejetnosci: Ukrywanie —3, Wyczucie kierunku
+7, Zauwazanie +7.

Robactwo: Niepodatne na wszystkie efekty wplywa-
jace na umyst.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, kocia gracja, ozywienie przedmiotu; Cena
rynkowa: 29 760 sz; Cigzar: —.

Moneta wiecznego spokoju: Po obu stronach
miedzianej, pozbawionej innych ozdéb monety wid:
nieje podniesiona czaszka. Umieszczona w ustach
martwej postaci uniemozliwia jej wskrzeszenie, przywo-
lanie z martwych ijakakolwiek zamiane w nieumarle
go. Robactwo i nieumarli unikaja chronionego ta mo-
neta ciala, ale moga przelamac wstret udanym rzu-
tem obronnym na Wole (ST 20). Moneta nie dzial
w ustach zyjacej lub nieumarlej istoty.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, spowolniony rozklad; Cena rynkowa:
6000 sz; Cigzar: —.

Muszla trytonow: Kazdy ztych tworzonych
przez trytony plecakow jest wykonany zjedne
ogromnej muszli. Dzieki magicznej mocy ich z
wartos¢ pozostaje idealnie sucha i wplynie na nia ci
snienie wod oceanu. Ksztalt i budowa muszli spra-
wiaja, ze nie ogranicza ona zdolnosci plywania pod
woda.

W nicktére wersje tego przedmiotu zakleto po-
dmuch wialru, co pozwala malutkim lub mniejszym
istotom oddychajacym powietrzem przezy¢ w muszli

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, adpornosé zywiolowa, podmuch wiaty;
Cena rynkowa: 3000 sz (bez powietrza), 18 000 sz (z po-
wietrzem); Cigzar: 1,5 kg.

Nasiona drzewcow: Torebka wykonana z ciasno
utkanych lisci zawiera 1k4 duzych zoledzi. Po zase
dzeniu jednego lub kilku wziemi, w danym mief-
scu zaczyna rosnac drzewiec. Musza minac dwie cale
rundy, nim istota wzrosnie. Jesli dwa nasiona zasadz
sie tuz obok siebie, wezwany drzewiec jest wiekszy
o jedna kategorie rozmiaru (8 KW, wielki). Trzy zole-
dzie rworza istote o dwie kategorie wieksze (17 KW,
olbrzymi).

Drzewiec nie jest automatycznie pod kontrola wzy-
wajacego, ale mozna go zauroczy?, zdominowaé lub za-
przyjazni¢ sie znim dzieki Dyplomacji. Poczatkowe
nastawienie drzewca jest obojetne, Wezwany drze-
wiec zyje przez czas nieograniczony, chociaz moze
zginad, jesli trafi w region, w ktorym nie zdola prze-
zy¢ (na przyklad na pustynie). Niemniej w takiej sy-
tuacji nie bedzie on przychylnie nastawiony i najpew-
niej zaatakuje wzywajacego.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wezwanie naturalnego sojusznika IX;
Cena rynkowa: 15 300 sz za zoladZ; Cigzar: —.



Naszyjnik dzikiej bestii: Tego typu naszyjnik
wyglada niczym zwykly, niezbyt cenny element bi-
zuterii, dopéki nie znajdzie sie na szyi postaci zdol-
nej rzucaé zwierzgeq przyjazi. Ten przedmiot posiada
jeden lub wiecej specjalnych paciorkéw.

Rodzaj specjalnego paciorka Moc specjalnego paciorka
Paciorek uspokojenia Posiadacz moze rzuci¢
uspokojenie zwierzecia
Posiadacz moze rzuci¢
dominacje nad
zwierzeciem
Posiadacz moze rzuci¢
wiekszy magiczny kiet
Posiadacz moze rzuci¢
wezwanie naturalnego
sojusznika IV
Posiadacz moze rzuci¢
wzrastanie zwierzecia
Posiadacz moze rzucic
przebudzenie

Paciorek postuszedstwa

Paciorek ktéw

Paciorek przyzywania

Paciorek wielkie] bestii

Paciorek przebudzenia

Kazdy specjalny paciorek mozna wykorzystaé tylko
raz, potem przestaje byé aktywny. Jesli kto§ wyjmie
paciorek z naszyjnika, traci on moc.

Poziom czarujgcego: 10; Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, zwierzgca przyjain oraz jeden lub
kilka nastepujacych czaréw (odpowiednio): domi-
nacja nad zwievzeciem, przebudzenie, uspokojenie zwie-
rzgcia, wezwanie naturalnego sojusznika 1V, wigkszy ma-
giczny kiel, wzrastanie zwierzgcia; Cena rynkowa: 500 sz
(paciorek uspokojenia), 1500 sz (paciorek postuszeristwa),
1500 sz (paciovek klow), 2000 sz (paciorek przyzywania),
1500 sz (paciorek wielkiej bestii), 3750 sz (paciovek prze-
budzenia); Koszt stworzenia: jak zwykle, z nastepujaca
réznica — 1250 sz plus 250 PD (paciorek przebudzenia);
Cigzar: —.

Naszyjnik elokwencji: Piekny okaz bizuterii z ja-
deiru i kosci stoniowej, ceniony przez bardéw, $pie-
wakéw oraz publicznych méwcow. Istnieja dwie od-
miany. Stabszy naszyjnik elokwencji zapewnia premie za
biegloéé +5 do testéw Blefowania, Dyplomacji, Polsto-
wek i Wystepéw (rylko wokalnych). Polezniejszy na-
szyjnik elokwencji obdarza za$ premia +10 do tych sa-
mych testéw.

Poziowm czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, tworca musi by¢ postacia 6. poziomu
czarujacego; Cena rynkowa: 1500 sz (slabszy), 6000 sz
(potezniejszy); Cigzar: — .

Naszyjnik szalejacej bestii: Istniejg trzy roine
wersje tych naszyjnikéw, wszystkie spotykane wsréd
prymitywnych ludéw. Kazdy naszyjnik nosi w sobie
czastke innego, niebezpiecznego drapieznika.

Naszyjnik rozdraznionego niedZwiedzia: Ten skorza-
ny naszyjnik zdobia nieobrobione szlachetne kamie-
nie ipazury ogromnego niediwiedzia. Noszgca go
osoba zyskuje premie z usprawnienia +2 do Sily. Po-
nadto, jesli posiada ona zdolno$¢ szal, zawsze trwa on
runde dluzej.

Naszyjnik wicieklego rekina: Wykonany z twardego
morskiego zielska i kléw rekina zapewnia noszacemu
premie z usprawnienia +2 do Sily oraz premie z oko-
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licznosci +4 do testéw Plywania. Ponadto, jesli posia-
da ona zdolnoé¢ szal, zawsze trwa on runde dluzej.

Naszyjnik szalejacego dzika: Naszyjnik wykonano
zdwdch szabel dzika, spietych posrodku. Noszacy
go zyskuje atut Roztrzaskanie (albo Wielkie roztrza-
skanie, jesli juz posiada Rozirzaskanie) oraz premie
zusprawnienia +1 do Budowy. Ponadto, jesli posiada
ona zdolno§¢ szal, zawsze trwa on runde dluzej.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworze-
nie cudownej rzeczy, bycza sila, emocja; Cena rynko-
wa: 11 840 sz (rozdrazniony niedzwiedz), 12 160 sz
(wiciekly rekin), 12 440 (szalejacy dzik); Cipzar: —.

Nienasycona szarancza: Przedmiot zakazany
w niemal wszystkich cywilizowanych spoleczen-
stwach. Trzydziestocentymetrowy posag przedstawia-
jacy szaraficze jest w stanie spowodowa¢ spustoszenie
obszaréw rolniczych. Wykuto go z jednego kawalka
jadeitu, a w miejscu oczu thkwia dwa duze rubiny.

Na rozkaz nienasycona szararicza moze ozyc. Rusza
wowczas na zer, co moze trwac¢ do tygodnia, pochla-
niajac do 10 ton ziarna, warzyw i owocéw dziennie na
obszarze o érednicy 75 kilometréw. Nigdy nie ataku-
je ludzi, nieludzi ani trzody, a przed przemoca probu-
je uciekad, Najpierw zzera zboza: kukurydze, pszenice
i zyto, nastepnie owoce, potem dziko rosnace rosliny.
Szarafcza atakuje i pozera stworzenia roslinne dopie-
ro po pozarciu wszelkiej innej roslinnosei.

Po tygodniowym obzarstwie (Iub po wyczerpaniu
si¢ pozywienia) szaraficza zawsze wraca do wlascicie-
la i ponownie przyjmuje forme posagu. Nie mozna jej
ponownie uruchomié przez kolejne siedem pelnych
dni. Pozarte rodliny sa calkowicie zniszczone.

% Jadeitowa szararicza: SW 1/2; malutki kon-
strukt; KW 3k10; pw 16; Init +2; Szyb 12 m, latanie
24 m (dobra); KP 14 (dotyk 14, zaskoczona 12); Atak
+3 wrecz (1k3—1, ugryzienie); Front/Zasieg 75 ¢cm na
75 em/0 cm; SC konstrukt, widzenie w ciemnosciach
18 m; Char N; MRO Wytrw +1, Ref +3, Wola —4; S 8,
Zr 14, Bd —, Int —, Rzt 1, Cha 1.

Umiejetnosci i atuty: Ukrywanie +10.

Konstrukt: Niepodatny na efelty wplywajace na
umysl oraz trucizny, u$pienie, paraliz, otumanienie,
choroby, zabéjcze i nekromantyczne, oraz wszystkie
efekty, ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwa-
toéé (chyba ze dzialaja tez na przedmioty); nie moze
leczyé obrazen (ale dzialaja regeneracja iszybkie le-
czenie, jesli istota je posiada); nie dzialaja nan trafie-
nia krytyczne, sthuczenia, obnizanie wartosci atrybu-
tow, wysaczanie atrybutéw i energii; ogromne obra-
zenia nie powoduja jego $mierci, ale ulega zniszcze-
niu, gdy jego punkty wytrzymalosci spadna do 0 lub
mniej; hie mozna go wskrzesi¢ ani przywola¢ z mar-
twych.

Poziom czarujqcego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, dezintegracja, ozywienie przedmiofu;
Cena rynkowa: 29 975 sz; Cigzar: 5 kg.

Niewyczerpana torba pajaczkéw: Ta zwykla
skorzana sakwa to niewyczerpane zrédlo pajaczkéw.
Whasciciel moze wyciagaé z niej gar§é po garsci tych
stworzen. Zasypanie pajaczkami kwadratu o boku




| ROZDZIAL 5: PRZEDMIOTY MAGICZNE __

1,5 metra zajmuje standardowsa akcje. Wytrzasajac
zawartosc torby (akcja czastkowa), uzyskuje sie kilo-
gram pajaczkow, ale przez nastepne dwie cale rundy
nie wytworzy ona juz ani jednego.

Stworzone pajaczki nie sa magiczne. Stosuja sie do
nich te same zasady, co do normalnych pajaczkow
(patrz: Rozdzial 7 Podrgeznika Gracza).

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, sekretny kufer Leomunda; Cena rynkowa:
2300 sz; Cigzar: —.

Obrecz pomniejszenia: Metalowa obrecz na
ramie pozwala noszacemu zmniejszy¢ wzrost o polo-
we, jak pod wplywem czaru pomniejszenie. Efekt dzia-
la raz dziennie przez 2 godziny ina Zyczenie mozna
go przerwac.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, pomnicjszenie; Cena rynkowa: 2000 sz;
Cigzar: 0,5 kg.

Obrecz uciskowa: Prosta stalowa obrecz o sred-
nicy 30 centymetrow igruboéci 2,5 centymetra. Na
stowo rozkazu zwieksza lub zmniejsza swéj rozmiar
— maksymalny to $rednica 1,5 metra, przy zachowa-
niu tej samej grubosci. Moze skurczyc¢ sie do rozmia-
row pierscionka, odpowiednio redukujac i grubosc.
Zalozona na jakas osobe, na przyklad do przyszpile-
nia ramion do bokéw, moze ciasno dopasowaé swéj
rozmiar. Nigdy jednak nie kurczy sie tak mocno, by
zadaé obrazenia — po prostu jest niewygodnie ciasna.
Ucieczka z obreczy przyciskajacej ramiona do bokow
wymaga testu Wyzwalania sie (ST 30). ST wynosi 25,
jesli obrecz wiaze tylko rece albo nogi.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, powigkszenie, pomniejszenie; Cena rynko-
wa: 5400 sz; Cigzar: 1 kg.

Odlamki szczeliny: Gars¢ ostrych, szarych odlam-
kéw krzemienia wystepuje zwykle w podniszczonej
brazowej torebce. Po wysypaniu na stabilny grunt
lub skale odtamki wnikaja w ziemie, wywolujac lekki
WStIzas.

Po 1k4+1 rundach spod ziemi wyskakuje 1k4+1
malych zywiolakow ziemi, nad ktorymi nikt nie ma
kontroli, ale mozna je ujarzmic¢ zauroczeniem potwo-
ra lub inna magia. Atakuja one najblizsze stworze-
nia, kontynuujac walke, péki nie zging lub nie zosta-
na odestane.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, roj zywiolakéw; Cena rynkowa: 7650 sz;
Cigzar: —.

Opaska nieprzeniknionych ciemnoséci: Czarna,
jedwabna opaska na oczy obdarza zdolnoscia slepo-
widzenia o zasiegu 18 metrow (patrz Specjalne cechy
w Ksigdze Potworow). Oczy postaci sa chronione, jest
ona wiec niepodatna na ataki wzrokowe, czary i efek-
ty oparte na wzroku. Noszenie opaski uniemozliwia
jednoczesne noszenie okularow. Posta¢ noszaca opa-
ske nie moze korzystac ze zwyklego wzroku.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, dostrzeganie niewidzialnego; Cena rynko-
wa: 9000 sz; Cigzar: —.

Paciorki wyroczni: Naszyjnik z idealnie przezro-
czystych krysztalowych paciorkéw. Okazuje sie nie-
zwykle pomocny podczas wizji i przepowiedni. No-

szaca go postac zyskuje premie z ol$nienia +5 do te-
stéw Wrézenia. Ponadto moze raz dziennie rzucaé
wieszczenie. Jesli posiadacz potrafi rzucac zaklecia ob-
jawien, wowczas moze rzucaé wieszczenie dwa razy
dziennie.

Poziow czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wieszezenie; Cena rynkowa: 19 192 sz
Cigzay: —,

Pas wytrzymalosci: Pas z wielu cienkich, lecz
mocnych ogniw lancucha, zduza zelazna sprzacz
ka. Obdarza noszacego premia z usprawnienia +2 do
wartoéci Budowy oraz atutem Wielka wytrwalo$é (na
czas noszenia pasa).

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, stuszna potpga; Cena rynkowa: 10 000 sz;
Cigzar: 0,5 kg.

Pelna torba z obrokiem: Torba na obrok z malym
medalionem z wytloczonym symbolem rogu obfito-
§ci. Zalozona na pysk konia, osta lub innego koniowa-
tego dostarcza nieograniczona ilosé whasciwego po-
karmu. Trzeba jednak pilnowaé, zeby zwierze sie nie
przejadlo. Poza tym wiekszos¢ stworzent musi tez spo-
zywac inne rosliny, by pozyskiwaé pelnowartosciowe
pozywienie. Torba z obrokiem nie produkuje nicze-
go, jesli nie wisi na pysku zwierzecia.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, stworzenie jedzenia i wody; Cena vynko-
wa: 15 000 sz; Cigzar: 0,5 kg,

Piecyk wiecznego ognia: Pierwszy z tych bardzo
uzytecznych przedmiotéw do gotowania stworzyl po-
myslowy mag, zmeczony narzekaniami poszukiwaczy
przygodd, ktorym nie szlo rozpalenie ognia w ulew-
nym deszczu lub pod ziemia.

Jest to zamknieta metalowa skrzyneczka, mieszcza-
ca sie w ludzkiej dloni. Na jednym koricu ma dwie
metalowe klapki, ktére po otwarciu ukazuja wiecz-
nie palacy sie plomien. Cieplo ognia ma moc pochod-
ni, ale rozmiar plomyka; rzucane przezen Swiatlo od-
powiada zaé §wiathu §wieczki. Metal skrzyneczki jest
nieco ciepty w dotyku, niezaleznie od otwarcia czy za-
mkniecia drzwiczek.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wytworzenie plomienia; Cena rynkows:
2400 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Piekielne wegle: Malutka zelazna skrzynka z odro-
bina popiolu i wegielkéw, ktére — wsypane do ognia
wielkosci co najmniej obozowego ogniska — sprawia-
ja, ze plomienie buchaja i trzaskaja widowiskowo.

Po 1k4+1 rundach zognia wyskakuje 1k4+1 ma
lych zywiolakow ognia, nad ktérymi nikt nie ma kon-
troli, ale ktére mozna ujarzmic zauroczeniem potwora
lub inna magia. Zywiolaki atakuja najblizsze stworze-
nia, kontynuujac walke, péki nie zgina lub nie zosts-
na odeslane.

Poziom czarujacego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, 1dj zywiolakdw; Cena rynkowa: 7650 sz;
Cigzar: —.

Pila wydajnego ciecia: Jednoosobowa stalowo-
mosiezna pila pokryta lisciastym wzorkiem. Ostre ni-
czym brzytwa zeby latwo wrzynaja sie w wiekszos¢
normalnych gatunkéw drewna i drzew. Pila ignoru-
je trwalos¢ kazdego pilowanego drewnianego przed-



miotu i zadaje mu 4ké uszkodzeri. Z podobnym skut-
kiem mozna jej uzywaé w walce ze stworzeniami ro-
§linnymi, ale jest doé nieporeczna, co powoduje kare
—4 do testéw ataku. Pila automatycznie unika innych
zywych istot i wykreca sie w dloni, jesli posiadacz
chce kogos nia zranic.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, magiczna broi; Cena rynkowa: 2000 sz;
Cigzar: 1,5 kg,

Plaszcz schronienia: Ten gladki, ale solidnie sie
prezentujacy plaszcz zapewnia doskonala ochrone
od wiatru, zimna, stofica i deszczu. Na rozkaz plaszcz
zmienia sie w czteroosobowy namiot wyposazony
w czar alapm (7. poziom czarujacego), lecz poza tym
zwyczajny. Raz dziennie plaszcz moze zmienic sie
w mala chatlke, analogiczna do bezpiecznego schronie-
nia Leomunda.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, alarm, bezpieczne schronienie Leomunda;
Cena rynkowa; 12 080 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Pochwa lekkosci: Magiczna pochwa rognie i kur-
czy sie, dopasowujac do kazdej broni z ostrzem roz-
miaréw od malutkiego do duzego. Moze to by¢ wiel-
ki miecz, tasak, sejmitar, rapier, dtugi miecz, krét-
ki miecz i sztylet. Gdy bron pozostaje w pochwie, jej
ciezar spada do zera, chociaz sama pochwa zachowu-
je swoja wage.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, pomniejszenie; Cena rynkowa: 1600 sz;
Cigzar: 0,5 kg.

Posazek mylnego widzenia: Duzy posag au-
tomatycznie wykrywa wszystkie proby wrézenia
(wrdzenie i podobne czary, chocby tajemne oko czy
jasnoslyszenie/jasnowidzenie) skoncentrowane na oso-
bach lub miejscach wpromieniu 15 metréw od
niego. Kazdy taki efekt uruchamia czar falszywy obraz,
ktéry maskuje przed wrozeniem kazde stworzenie
dostrojone do figurki. Dostrojenia dokonuje sie albo
przy tworzeniu posagu, albo péiniej, przez dotknie-
cie go iwypowiedzenie slowa rozkazu ustalonego
wchwili kreacji. RzeZba moze rzucaé falszywy obraz
trzy razy dziennie.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, falszywy obraz, wykrycie wrdzenia; Cena
rynkowa: 54 500 sz; Cigzar: 200 kg.

Proszek wichru: Przezroczysta fiolka z zatyczka
zawiera niewielka ilo§¢ proszku. Po wysypaniu na
wiatr proszek wywoluje nagly podmuch wiatru.

Po 1k4+1 rundach z wiatru wyskakuje 1k4+1 ma-
tych zywiolakéw powietrza, nad ktérymi nikt nie
ma kontroli, ale mozna je ujarzmic zauroczeniem po-
fwora lub inna magia. Atakuja one najblizsze stworze-
nia, kontynuujac walke, poki nie zgina lub nie zosta-
ng odestane.

Poziom czarujgeego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, r6j zywiolakéw; Cena rynkowa: 7650 sz;
Cigzar: —.

Pryzmat innego wymiaru: W dziennym Swie-
tle ten pélprzejrzysty idziwnie uksztaltowany pry-
zmat wydaje sie pojawiaé iznikaé. Jednakze osoba,
ktéra przez niego patrzy, korzysta z efektu analogicz-
nego do dostrzegania niewidzialnego. Po roztrzaskaniu
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(co wymaga testu Sily o ST 15) krysztal uwalnia zielo-
ny rozprysk energii. Stworzenia znajdujace si¢ w od-
leglosci 9 metréw na pobliskich planach przechod-
nich, jak Plan Astralny, Plan Eteryczny i Plan Cieni
(réwniez te korzystajace z czaréw typu migolanie, la-
birynt lub chéd cienia) musza wykona¢ rzut obronny
na Wole (ST 30) — nieudany oznacza przeniesienie
na Plan Materialny. Stworzenia, ktére w ten sposob
stana sie cielesne, nie moga opusci¢ Planu Material-
nego przez 1ké rund.

Poziom czarujacego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, dostrzeganie niewidzialnego, wymiarowa
kotwica; Cena rynkowa: 17 600 sz; Cipzar: —,

Przenosny most: Raz dziennie na zyczenie ta ma-
lutka rzeiba przedstawiajaca most moze sie zmienic
we w pelni uzyteczny most. Most zawsze ma szero-
koéé 1,5 metra, a moze osiaga¢ dhugos¢ od 1,5 metra
do 15 metréw. Wydluzenie sie mostu zawsze trwa
cala runde, niezaleznie od jego dlugosci. Wiasciciel
decyduje, w ktéra strone sie rozklada. Most idealnie
nadaje sie do przekraczania rozpadlin izostawiania
przeciwnikow za soba.

Rzezbe trzeba ustawi¢ na twardej skale lub ziemi.
Najlepiej, by réwnie wytrzymale oparcie znajdowalo
sie po drugiej stronie. Jesli jednak nie ma tam stabil-
nego gruntu (po maksymalnym wydluzeniu most ni-
czego nie dotyka lub trafia na ruchomy piasek itp.),
w ciagu nastepnej rundy most wycofuje si¢ i ponow-
nie przyjmuje postac rzezby.

Most mozna zniszczyé czarem dezintegracja lub
zwyklymi érodkami, rabiac i odlupujac jego kawalki.
Kazdy kwadrat o boku 1,5 metra ma 75 punktéw wy-
trzymalosci i trwalosc 8.

Poziom czarujacego: 20; Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, sciana kamienia; Cena rynkowa:
36 000 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Ptasie oko: Ten malutki przedmiot w ksztalcie
ptaka pozwala wiascicielowi patrze¢ przez niego wiha-
snymi oczami, po wymoéwieniu slowa rozkazu. Pla-
sic oko ma KP 18, trwalos¢ 8 i 5 pw. Nie moze poru-
szac sie samodzielnie, a jedynie obraca¢ glowe w stro-
ne pozadana przez wlaéciciela. Nie ma ograniczen co
do odleglosci, tyle tylko, ze ptasie oko ijego whasciciel
musza przebywac na tym samym planie egzystencji.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, alarm, zwievzgcy postaniec; Cena rynko-
wa: 10 000 sz; Cigzar: 1 kg.

Relikwiarz zmiany: Posta¢ noszaca ten przedmiot
moze na czas nieograniczony uzy¢ zdolnosci polimor-
fowanie siebie (lub do czasu zdjecia, zniszczenia lub
rozproszenia relikwiarza). Nowa forme mozna przyj-
mowac raz dziennie, za to bez ograniczen mozna wra-
ca¢ do swej prawdziwej postaci.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, polimorfowanie siebie; Cena rynkowa:
11 200 sz; Cigzay: —

Rekawice nadrzewnej podrézy: Obciste skorza-
ne rekawiczki, ktére pozwalaja przenosi¢ sie z gale-
zi na galaz przy pomocy samych rak, tak jak to czynia
malpy. Jedli ich posiadacz obciazony jest nie wiecej
niz érednim ladunkiem, moze poruszaé sie w koro-
nach drzew z pelng szybkoscia. Zyskuje takze premie
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z okolicznosci +10 do testéw Skakania, dopéki pozo-
staje nad ziemia (np. skaczac z galezi na galaz).

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, kocia gracja; Cena rynkowa: 4000 sz; Cig-
zar: —.

Rogaty helm: Ciemny skérzany helm nieostania-
jacy twarzy, ozdobiony na czole para imponujacych
jelenich rogow. Po jego zalozeniu poroze silnie taczy
sie z czaszka wlasciciela. Bazowa szybko$é noszacego
podwaja sie, a rogaty helm obdarza premia z uspraw-
nienia +2 do atakéw rogami, ktére powoduja 1l8 ob-
Tazen.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, magiczny kiel, przyspieszenie; Cena rynko-
wa: 38 000 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Rysik innych wymiaréw: Mala, kunsztownie
rzezbiona obsadka na kawalek zwyklej kredy. Na
mentalny rozkaz uzytkownik moze ,rysowaé” w po-
wietrzu, znaczac wibrujaca, blekitna linie trzaskaja-
cej energii. Po wyrysowaniu pelnego kota obrysowa-
na przestrzenn nagle znika, otwierajac bramg do wy-
branego przez rysownika miejsca. Rysik umozliwia
tylko podréze planarne jak czar brama, bez mozliwo-
§ci przyzywania stworzen.

Przedmiot wymaga, aby uzytkownik narysowal
kolo. Fizycznie nie da sie narysowaé linii prostej,
tylko lukowata. Nie ma ograniczen rozmiaru kola, ale
by powstala brama, trzeba ukoficzy¢ rysowanie w cia-
gu jednej pelnej rundy.

Rysik innych wymiardw rozpada sie w pyt po naryso-
waniu 1k4+1 bram. Nakreslenie linii traktuje sie jak
jedno wykorzystanie, nawet jesli kolo nie zostalo do-
koniczone.

Poziom czavujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, brama; Cena rynkowa: 22 950 sz; Cig-
zav: —.

Rysik mistrzowskiej reki: Elegancki i przy tym
wytrzymaly metalowy rysik zapewnia premie za bie-
gloic¢ +5 do testow Falszerstwa. Na rozkaz rysik moze
yzapamietac” do trzech réznych charakteréw reczne-
go pisma, co umozliwia kolejna probe Falszerstwa bez
koniecznosci rzucania kosémi — ST tego charakteru
pisma jest ,ustalony” poprzez wynik pierwszej préby
(rezultat pierwszego testu),

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, Zapisanie zwoju, czylanie magii; Cena
rynkowa: 3000 sz; Cigiar: — .

Siodlo ochrony przed pogoda: Doskonale dla po-
dréznikéw, wypolerowane do polysku siodlo chroni
rumaka ijezdzca przed zywiolami. Sa oni calkowicie
niepodatni na ,normalne” temperatury od —15 do +45
stopni Celsjusza i nigdy sie nie zamocza, chyba ze za-
nurzy sie caltkiem w wodzie. Dodatkowo jezdziec raz
dziennie moze rzucié na siebie i wierzchowca ochro-
ng przed Zywiolami.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, ochvona przed zywickami; Cena rynkowa:
5400 sz; Cigzar: 12,5 kg,

Siodlo pegaza: Przepieknie wykonane siodlo obfi-
cie zdobione piérami ze skrzydel pegaza. Dopasowuje
sie ono do normalnych rozmiaréw koni, osléw i mu-
Ioéw. Po przymocowaniu pozwala wierzchowcowi trzy

razy dziennie (na slowo rozkazu) lata¢ wraz z jezdi-
cem (jak czar lot rzucony na 5. poziomie czarujacego,
lecz z kiepska zwrotnoscia). Dla jezdzca siodlo jest eg-
zotycznym siodlem wojskowym.

Przy pierwszym uzyciu tego siodla przez wierz
chowea niewytresowanego do latania dosiadajaca go
osoba musi wykona¢ test Jezdziectwa (ST 15), by po-
wstrzymac zwierze przed panika.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, lof; Cena rynkowa: 16 875 sz; Cigiar:
12,5 kg,

Siodlo wzrastania: Po wymdwieniu stowa roz
kazu siodlo sprawia, ze kon, mul lub osiol zwieksza
rozmiar o jedna kategorie. Na przyklad kon z siodlem
wzrostu — normalnie duzy (dhugi) — stalby sie wielki
(dlugi). Inne slowo rozkazu przywraca wierzchow-
cowi normalny rozmiar. Efekt mozna wykorzystywaé
trzy razy dziennie.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wzrastanie zwierzgcia; Cena rynkowa:
48 600 sz; Cigzar: 12,5 kg.

Skéra zwierzecych zmysléw: Te skére, noszo-
ng jak plaszcz, zrobiono z duzego drapiescy — wilka,
niedzwiedzia lub wielkiego kota. Po zalozeniu obda-
rza widzeniem w slabym $wietle, wechem oraz pre-
mia zokolicznosci +2 do testéw Nashuchiwania,
Zwierzeta zle sie odnosza do postaci noszacej ows
skore. Roslinozercy boja sie i prébuja ucieczki, a mie-
sozercy staja sie agresywni.

Poziom czarujgcego: 5, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, dostrzeganie niewidzialnego; Cena rynko-
wa: 30 080 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Skrzaci pyl: Polyskliwy, srebrzysty proszek wy-
twarzany przez rozne basniowe istoty, najczescie]
przez skrzaty. Wystepuje w dlugich, cienkich, sre-
brzystych tubach. Zawartosé jednego pojemnika po-
zwala pokry¢ kwadrat o boku 1,5 metra, a kazde praej-
Scie przez ten obszar wzbija pyl w gére na 1ké rund,
Mozna tez wydmuchnaé zawartosé tubki na istote,
wykonujac atak dotykowy na dystans (maksymalny
zasieg 1,5 metra). Stworzenie, ktore wzbije pyl lub
znajdzie sie w wydmuchnietej chmurze, musi wyko-
nac rzut obronny na Wytrwato$é (ST 15) — nieudany
0zZnacza, ze zacznie sie l(urczyé do rozmiaréw §wiersz-
cza (malutkie). Ponadto zachowuje sie ona jak pod
wplywem zauroczenia osoby (9. poziom czarujacego),
wykonujac polecenia postaci, ktéra rozsypata pro-
szek. Oba efekty utrzymuja sie 9 godzin. Potem ofiara
wraca do normalnego stanu.

Poziom czarujqeego: 9; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, pomniejszenie, zauroczenie osoby lub
twérca musi byc istota basniowa; Cena rynkowa:
2700 sz; Cigzar: —.

S16j konserwowy: Duzy szklany sl6j, magicznie
zaklety do przechowywania wszelkiej wlozonej don
materii organicznej. Stoj moze przechowaé odpo-
wiednik do 7,5 litra cieczy. Cokolwiek zmiesci sie do
sloja, nie gnije, nie starzeje sie inie wiednie. Dziala
tylko wtedy, gdy porzadnie dokreci sie pokrywke.

W stoju mozna zamkna¢ malutkie lub mniejsze
stworzenia, ale bez powietrza izywno$ci umierajg,
choé ich cialo sie nie rozklada.



Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, spowelniony vozklad; Cena rynkowa:
3000 sz; Cigzar: 1 kg.

Szpikulec owocowania: Po whiciu lub wepchnie-
ciu wdrzewo owocowe, 6w waski drewniany kolek
wywoluje bardzo szybkie ozywienie roéliny, ktéra
rozwija sie bardzo zdrowo, rodzac wielka liczbe owo-
céw. Wzrost trwa cala runde, po czym owoce spadaja
na ziemie, a drzewo zaczyna schnaé i umiera. Rodlina
oraz szpikulec ulegaja zniszczeniu.

Jedno drzewo rodzi dos¢ $wiezych owocéw, by na-
Jcarmi€ osiem stworzesi przez dwa dni (jak zmaksyma-
lizowany czar blogostawiona jagoda). Po trzech dniach
owoce gnija. Szpikulec owocowania nie dziata na stwo-
rzenia roélinne, jak drzewce czy mackowce.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, blogostawiona jagoda, wzrastanie voslin,
Cena rynkowa: 5800 sz; Cigzar: — .

Sztandar mestwa: Sztandar zjasnego jedwabiu,
zlotej nici i innych blyszczacych materii. Jego widok
dodaje animuszu wszystkim przyjaznym wojskom.
Posta¢ dzierzaca sztandar moze na zyczenie usungé
strach w wybranych stworzeniach w promieniu 6 me-
tréw. Ponadto moze trzy razy dziennie stworzyé krag
leczniczy. Efekty sa analogiczne do zakleé rzuconych
przez postac na 9. poziomie czarujacego.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, krag leczniczy, usunigcie strachu; Cena
rynkowa: 61 000 sz; Cigiar: 5 kg,

Spiewajaca misa: Wyrzezbiona z jednego kawalka
krysztatu bez skazy (trwaloé¢ 10, 10 pw) misa z gru-
bym, gladkim drewnianym patykiem. Powolne prze-
suwanie patykiem po krawedzi misy budzi czysty, wi-
brujacy glos. Glosnosé moze sie réznic od ledwie shy-
szalnej do ogluszajacej. Podczas gdy misa gra, w pro-
mieniu 9 metréw nie dzialaja czary z komponentem
werbalnym (jak przy czarze milczenie). Weiaz jednak
dzialaja zaklecia rzucone z pomoca atutu Wyciszenie
czaru. Efekt misy mozna wywola¢ dowolnym, nieko-
niecznie oryginalnym patykiem. Potrzeba przynajm-
niej rangi 1 wumiejetnosci Wystepy (dowolny in-
strument perkusyjny).

Ponadto misa pozwala raz dziennie rzucaé roztrza-
skanie i slepote/gluchotg jak bard 12. poziomu.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, slepota/gluchota, roztizaskanie, milczenie;
Cena rynkowa: 19 440 sz; Cigzar: 2 kg,

Swieca lodowej §mierci: Czarna $wieca o wyso-
kosci 30 centymetréw i srednicy 3 centymetréw, lo-
dowata w dotyku. Plomien ma barwe jasnoniebieska,
nie daje dymu ani ciepla i nie topi §wiecy. Po zbada-
niu wykryciem magii §wieca ujawni aure nekroman-
cji. W kazdej minucie, w ktérej plonie, obniza 0 1 sto-
pien temperature w promieniu 6 metréw, az do mini-
mum —15 stopni Celsjusza,

Ponadto swieca w zasiegu dzialania uniemozliwia
jakiekolwiek leczenie, zwykle i magiczne. Zranione
stworzenia w promieniu do 6 metréw od niej nie od-
zyskuja punktow wytrzymalosci, a czary leczenia ran
zawsze automatycznie koncza si¢ niepowodzeniem
(a licza sie jako rzucone). Po zapaleniu §wiece mozna
zgasi¢ tylko czarem blogostawieristwo. Temperatura po-
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wraca do normalnej temperatury otoczenia w zwy-
klym tempie.

Poziom czarujgeego: 9 Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, ognista tarcza, wyczerpanie; Cena rynko-
wa: 34 800 sz; Cigzar: 0,5 kg.

Wachlarz gniewnych plomieni: Skladany wa-
chlarz zcienkiego, czerwonego 7elaza, po otwarciu
przypominajgcy taficzace plomienie. Trzy razy dzien-
nie mozna za jego pomoca powolaé do istnienia sto-
zek o dlugosci 9 metréw, w ktérym kazdy otwarty
ogien, réwniez $wieczld, pochodnie i latarnie, eksplo-
duje rozpryskiem ognia oraz zadaje odpowiednie ob-
razenia (udany rzut obronny na Refleks o ST 15 ozna-
cza spofowienie ran).

Rozmiar ptomienia Obrazenia Obszar

Swiece (1-5) k4  <rednical,5m
Kandelabr (6+) 1k6 srednica 1,5 m

- kwadrat o boku 1,5 m
boku 3 m

Wszystkie ognie, ktére eksploduja, gasna na dobre.
Wybuch nastepuje tak blyskawicznie, ze latwopalne
materialy nie zdaza sie zapalic. Wachlarz gniewnych plo-
mieni nie dziala na magiczny ogien, na przyklad na nie-
ustajgcy plomien.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, kula ognista; Cena rynkowa: 18 750 sz;
Cigzar: 0,5 kg.

Wiecznie pelny kubek: Na slowo rozkazu 6w na
pozér zwykly kubek wypelnia sie 350 gramami wody,
taniego piwa lub cienkiego wina (wybér uzytkowni-
ka). Dziala trzy razy dziennie.

Poziom czarujacego: 1; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, stworzenic wody; Cena rynkowa: 800 s7;
Cigzar: —.

Wiecznochlonna gabka: Duza, na pozér zwyczaj-
na gabka moze wchlona¢ olbrzymia ilos¢ wody. Zanu-
rzona w zbiorniku unosi sie na powierzchni izaczyna
wehlania¢ 3800 litrow wody na runde. Przestaje wchla-
nia¢ po wessaniu 855 000 litréw — co odpowiada baseno-
wi o wymiarach 15 na 30 metréw i glebokoséci 180 cen-
tymetréw. Woda znika catkowicie. Po wycisnieciu gablki
wyplywa z niej nie wiecej wody niz ze zwyklej mokrej
gabki. Wchiania ona tylko wode, nie bloto czy gnéj. Na
kwas, olej i inne plyny reaguje jak kazda inna gabka.

Poziom czavujacego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, dezintegracja; Cena yynkowa: 26 400 sz;
Cigzar: —.

Zapinka sedziwych: Rzemieélnicy krasnoludéw
wykuwaja te zapinki do upinania bréd. Rzezbi sie je
z czystego zlota i zdobi lsniacymi klejnotami.

Noszona przez niekrasnoluda zapinka zapewnia
premie za bieglosé +1 do testéw Dyplomaciji. Zapinka
na brodzie krasnoluda obdarza go premia z uspraw-
nienia +2 do Roztropnosci i premia za biegloi¢ +5 do
testéw Dyplomacii i Zastraszania.

Poziom czarujgeego: 10; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, twérca musi by¢ krasnoludem na 10.
poziomie czarujacego; Cena rynkowa: 6000 sz; Cigzar: —,




RO®ZDZIAL 6:
SPECJALDE
PRZEDMIOTY
MAGICZDE

Nie kazdy przedmiot magiczny posiada efekty i koszt
bezposrednio przekladalne na mechanike. Inteligent-
ne przedmioty sa same w sobie postaciami, przekle-
te wywoluja zaréwno korzystne, jak i szkodliwe efek-
ty, artefakty zas przechodza pojecie smiertelnych wy-
tworcow.

INTELIGENTNE PRZEDMIOTY

Material w Przewodniku Mistrza Popziem1 opisujacy
inteligentne przedmioty podaje prosta metode do-
stosowania ceny rynkowej przedmiotu magicznego,
ktéry jest obdarzony inteligencja. Dodaje sie stala
wartos¢ do ceny rynkowej, oparta na wezesniejszym
rzucie okreslajacym zdolnosei przedmiotu. Np. rzut
01-34 w Tabeli 8-31 wskazuje przedmiot o dwéch
atrybutach o éredniej wartosci 12 ijednym srednio
10,5, obdarzony zdolnoscia komunikacji paraempa-
tycznej ijedna zdolnoscia podstawowa. Przedmiot
taki kosztuje o 10 000 sz wiecej niz przedmiot o iden-
tycznych parametrach, lecz pozbawiony intelektu.
Jednak w ramach ,podstawowej zdolnosci” istnieje
(nikla, ale zawsze) szansa wylosowania temu przed-
miotowi zdolnosci niezwyklej, a nawet dazenia. Sa
tez pomniejsze rozbieznosci w wartosci atrybutow
w tej samej tabeli. Wobec tego przydadza sie doklad-
niejsze wskazéwki wyceniania inteligentnych przed-
miotéw, lepiej odzwierciedlajace wartos¢ ich atrybu-
téw i zdolnosci.

Przedstawione dalej tabele, wzorowane na tych
z Przewodnika Mistrza Popziemi, podaja modyfikato-
ry ceny rynkowej za kazda forme komunikacji, zdol-
nosé¢ specjalna oraz wartosé atrybutu. Dzieki temu
ceny rynkowe inteligentnych przedmiotow beda od-
powiednie do ich mozliwosci.

TABELA 6-1: BAZOWE MODYFIKATORY CENY RYNKOWE])

Modyfikator
Jakosé ceny rynkowej
Kazdy punkt premii z Intelektu . +400 sz
Kazdy punkt premii z Roztropnosci +400 sz
Kazdy punkt premii z Charyzmy +400 sz
Paraempatia +1000 sz
Empatia +2000 sz
Mowa +3000 sz
Telepatia +5000 sz

Wszystkie modyfikatory sa kumulatywne. A wiec ma-
giczny miecz o Int 19, Rzt 19 i Cha 11 oraz zdolno-
§ciach mowa i telepatia ma bazowy modyfikator ceny
rynkowej +11 200 sz.
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Tabela 6-2: Podstawowe zdolnosci i modyfika-
cja ceny rynkowej to kopia Tabeli §-33: Podstawowe
zdolnosci inteligentnych przedmiotéw z Przewodnika
MisTRza Popziemi, uzupelnione o modyfikator ceny
rynkowej dla kazdej zdolnosci.

TABELA 6-2: PODSTAWOWE ZDOLNOSCI
| MODYFIKACJA CENY RYNKOWE])

Modyfikator
k% Zdolnos¢ podstawowa ceny rynkowej
01-04 Przedmiot posiada Wyczucie +2000 sz
kiert 10 rang)
05-08 Przedmiot posiada Wyczucie +2000 sz
pobudek (10 rang)
09-12 Posiadacz moze bez ograniczeri  +10 000 sz
korzystac¢ ze Zmystu walki |
13-16 Posiadacz moze bez ograniczeri  +10 000 sz

korzysta¢ z Walki na slepo

17-20 Posiadacz moze bez ograniczen
korzystac z Poprawionej
inicjatywy

+10 000 sz

21-24 Posiadacz moze bez ograniczen
korzysta¢ z Ruchliwosci
25-28 Posiadacz moze bez ograniczeri  +10000sz
korzystac z Roztrzaskania
29-32 Posiadacz moze bez ograniczert  +10 000 sz
korzystac z Wyspecjalizowania
Wykrycie [przeciwstawnego +1800 sz
charakteru] na Zyczenie '
Znalezienie putapek na zyczenie +10 000 sz
Wykrycie sekretnych drzwi na +1800 sz
zyczenie '
Wykrycie magii na zyczenie +1800 sz
Posiadacz moze bez ograniczern  +10 000 sz
korzystac¢ z nieswiadomego
uniku (jak barbarzyrica
5. poziomuy)
58-60 Posiadacz moze bez ograniczenn  +25 000 sz
korzystac z uchylania
61-65 Posiadacz moze dostrzegac +10 000 sz
niewidzialne na zyczenie
66-70 Posiadacz moze raz dziennie uzy¢  +1800 sz
na sobie leczenie lekkich ran
71-75 Posiadacz spada jak pidrko raz +350 sz
‘dziennie
76 Lokalizacjo przedmiotu +10 000 sz
w promieniu 36 metrow
77 Posiadacz nie musi spac +5000 sz
78 Posiadacz nie musi oddycha¢ +7500 sz
79 Posiadacz raz dziennie przez 20 +7200 sz

minut moze uzy¢ czaru skok
80 Posiadacz raz dziennie przez 20
minut moze uzyé czaru pajecza
wspinaczka
81-50 Rzud ponownie dwa razy w tej -
tabeli
91-100 Rzuc¢ w Tabeli 6-3

+2000 sz

Tabela 6-3: Niezwykle zdolnosci i modyfikacja ceny
rynkowej to poprawiona wersja Tabeli 8-34 z Przewod-
nika Mistrza Popziemi, standaryzujaca efekty zakle
wedlug poziomu czarujacego i podajaca modyfikato-
ry ceny rynkowej za niezwykle zdolnosci.



TABELA 6-3: NIEZWYKLE ZDOLNOSCI | MODYFIKACJA
CENY RYNKOWE])

Modyfikator
k% Niezwykta zdolnosc ceny rynkowej
01-05 Zauroczenie osoby przy kontakcie, +1080 sz.
3/dzien
06-10 Jasnostyszenie/jasnowidzenie, +16 200 sz
3/dzien

11-15 Magiczny pocisk (5. poziom +5400 sz

czarujgcego), 3/dzieri

16-20 Tarcza na posiadacza, 3/dzien +1080 sz
21-25 Wykrycie mysli, 3 /dzier . +6480 sz
26-30 Lewitacja (tylko wtasciciel), +6480 sz
3/dzieri
31-35 Niewidzialnosé (tylko whasciciel), +6480 sz
3/dzierh
36-40 Lot (tylko whasciciel), 2/dzien +16 200 sz
41-45 Blyskawica (8. poziom +8640 sz
czarujacego), 1/dzien
46-50 Wezwanie potwora 111, 1/dzien +5400 sz
51-55 Telepatyczna wiez Rary’ego, +32 400 sz
2/dzien
56-60 Kocia gragja (tylko whasciciel), +2160 sz
1/dzien
61-65 Bycza sifa (tylko whasciciel), +2160 sz
1/dzien
66-70 Przyspieszenie (tylko wiasciciel; 10.  +10 800 sz
poziom czarujacego), 1/dzier
71-73 Telekineza (10. poziom +36 000 sz
czarujgcego), 2/dzien
74-76 Uzdrowienie, 1/dzien +23 760 sz
77  Teleportacja (12. poziom +21 600 sz
czarujacego), 1/dzien
78 Kula niewrazliwosci, 1/dzien +23 760 sz
79  Kamienna skéra (tylko whasciciel),  +20 160 sz
2/dzieth
80 Osfabienie umystu przez dotyk, +32 400 sz
2/dzieri
81 Prawdziwe widzenie, na zyczenie +81 000 sz
82  Sciana mocy, 1]dzien +16 200 sz
83  Wezwanie potwora VI, 1/dzien +23 760 sz
84 Palec smierci, 1/dzier +32 760 sz
85  Przejscie w Scianie, na zyczenie +81 000 sz

86-90 Rzu¢ ponownie dwa razy w tej —
tabeli

91-100 Rzud ponownie w tej tabeli, —
a nastepnie wedtug Tabeli 6-4

Niezwykle zdolnosci (oraz garéé podstawowych zdol-
nosci, ktore duplikuja efekty zaklec) to zdolnosci cza-
ropodobne aktywowane slowem rozkazu. Jak z wiek-
szoscia przedmiotéw magicznych, efektywny poziom
czarujacego zwykle rowny jest minimalnemu pozio-
mowi potrzebnemu do rzucenia zaklecia, chyba ze
w tabeli podano inaczej. ST rzutdéw obronnych dla
mocy z rzutem obronnym wynosi 10 + poziom czaru
+ najwyzsza warto$¢ atrybutu inteligentnego przed-
miotu.

Wiekszo$é mocy zwiazanych z dazeniem to zdolno-
$ci czaropodobne aktywowane przez uzycie. Jesli inte-
ligentny przedmiot jest bronia, moc dziala, gdy posia-
dacz skutecznie trafi wroga, walczac w zgodzie z daze-
niem oreza. Jesli inteligentny przedmiot to nie bros,
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TABELA 6-4: MOCE ZWIAZANE Z DAZENIEM

| MODYFIKACJA CENY RYNKOWE])

Moc zwiazana z dazeniem Modyfikator
k% inteligentnego przedmiotu ceny rynkowej
01-10 Slepota na 2ké rund +12 000 sz
11-20 Zaktopotanie na 2ké rund +56 000 sz

21-25 +56 000 sz

26-55 +90 000 sz

 56-65 & Zywego . +90 000 sz

66-75 Dezintegracja +132 000 sz

76-80 Prawdziwe wskrzeszenie na +12 650 sz
wiasciciela, tylko jednorazowo

81-100 Premia ze szczedcia +2 do +78 000 sz

wszystkich rzutéw obronnych,
premia z odbicia +2 do KP,
odpornos¢ na czary 15

wlasciciel musi wykona¢ nim udany atak dotykowy,
aby uruchomic¢ moc. W kazdym przypadlcu ofiara ma
prawo do rzutu obronnego jak normalnie przy czarze.
Moc prawdziwego wskrzeszenia dziala automatycz-
nie za pierwszym razem, gdy wiasciciel umiera. Ostat-
nia moc (premia do rzutu obronnego, premia do KP
i odpornosé na czary) dziala na posiadacza przedmio-
tu caly czas, jezeli ten stara sie spelnic¢ dazenie przed-
miotu. Przedmiot moze z wlasnej woli nie aktywo-
waé zadnej mocy zwiazanej z dazeniem, jezeli wlasci-
ciel aktywnie nie wspomaga go na drodze do spelnie-
nia dazenia.

Okreslanie ego

Przy okreslaniu wartosci Ego inteligentnego przed-
miotu zaczac nalezy od premii z usprawnienia. Dla
przedmiotéw bez niej poréwnaj bazowa cene ryn-
kowa przedmiotu z Tabela 810: Bron z Przewodni-
ka Mistrza Ponzieml. Znajdz najwyzsza bazowa cene
ore7a, ktéra nie przekracza ceny rynkowej ptrzed-
miotu iprzyjmij podana tam premie z usprawnie-
nia jako warto$é bazowa Ego. Na przyklad, znak wy-
braricow to inteligentny pierscieri regeneracji. Bazowa
cena rynkowa takiego pierscienia wynosi 90 000 sz.
Najwyzsza cena bazowa broni nie przekraczajaca
90 000 sz to 72 000 sz, odpowiednia dla broni z pre-
mia +6. A zatem bazowa wartos¢ Ego przedmiotu be-
dzie rowna 6.

Tworzenie inteligentnych

przedmiotow

Proste zasady tworzenia inteligentnych przedmio-
tow podane w Przewodniku Mistrza Ponzremr moga
nie wystarczy¢ graczom, ktérzy pragna wiekszej kon-
troli nad statystykami tworzonych przez nich rzeczy.
Poza tym nie dzialaja calkiem zgodnie z poprawiony-
mi wskazowkami wyceniania, podanymi wczeénie;j.
Zwlaszcza jesli uzywasz poprawionych zasad wyce-
ny, powinienes pozwoli¢ twércom przedmiotéow ma-
gicznych wybiera¢ moce wedlug przedstawionych
dalej regul.

Jak podaje Przewodnik MistrRza Popziemi, poziom
czarujacego musi u postaci wynosi¢ co najmniej 15,
aby mogla ona stworzy¢ inteligentny przedmiot,
ktory zawsze ma taki sam charakter jak jego kreator.




Przed stworzeniem inteligentnego przedmiotu ma-
gicznego najpierw trzeba zapoznaé sie z Tabela 8-31:
Intelekt, Roztropnosé¢, Charyzma izdolnosci przed-
miotéw w Przewodniku MisTrRzA Popziemi. Wybierz li-
nijke w tabeli, by okresli¢ wartosci mentalnych atry-
butéw przedmiotu, ktore z kolei okresla jego moz-
liwosci porozumiewania sie. Twérea (lub MP) losu-
je wartosci atrybutéw przedmiotu i dodaje ich koszt
(oraz koszt sposobow komunikacji przedmiotu) do
ceny rynkowej.

Nastepnie twor-
ca wybiera dla przed-
miotu zdolnosci. Nie
musi sie ogranicza¢ do
zdolnosci podanych w Ta-
beli 8-31, gdyz losowe rzuty
moglyby przypisa¢ dazenie
przedmiotowi ograniczonemu do pa-
raempatycznej komunikacji. Jednak zadna
rzecz nie moze posiadac specjalnego dazenia,
jezeli nie ma réwniez niezwyklej mocy. Po-
nadto, mimo ze nie wspomina o tym Prze-
wodnik MisTRZA PODZIEMI,
posta¢ musi mie¢ do-
step do czaru, jesli
chce nadaé¢ przed-
miotowi moc rzuca-
nia go. Analogicz-
nie musi dyspono-
wacé umiejetnoscia,
atutem, jezyliem lub zdol-
noécia klasowa, ktora chee
zaklaé w przedmiot. Tak
jal przy wymaganiach
dla innych przedmio-
téw magicznych, wystar-
czy obecnosé innej po-
staci, ktéra zna wy-
magany czar czy
inna  zdolnosé
— sam tworca nie musi osobiscie spelniaé
wszystkich wymagan.

Po wyborze podstawowych zdolnosci, nie-
zwyklych mocy oraz dazen i mocy z nimi zwia-
zanych, czas na obliczenie catkowitej ceny
rynkowej przedmiotu. Czas oraz koszty
stworzenia przedmiotu w zlocie i PD opieraja sie
bowiem na tej cenie.

Przykladowe inteligentne
przedmioty
Ceny rynkowe wszystkich przykladowych przedmio-
téw obliczono zgodnie z tabelami z poczatku tego roz-
dziatu.

Czarna
brzytwa

V4

Czarna brzytwa
Czarna brzytwa to wielki miecz +3, ktorego ostrze przy-
pomina kawatek nocnego nieba usianego dziwnymi
gwiazdami. Posiada zdolnoé¢ wykrywania zywych
stworzefi w promieniu 18 metréw — dziala podob-
nie jak czar wykrycie mysli, ale moze stwierdzi¢ tylko
obecnoéé lub nieobecnosé oraz liczbe istot (§wiado-
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mych lub nie), nie zdradzajac ich sily menrtalnej ani
powierzchniowych mysli. Ponadro miecz moze raz
dziennie rzuci¢ na posiadacza przyspieszenie (10. po-
ziom czarujacego), ado tego obdarza go niepodat-
noscia na czary iefekty wplywajace na umysl Czar-
na brzylwa porozumiewa sie telepatycznie, umie tez
moéwic i czytad we wspolnym, otchlannym, smoczym
i gigancim.

Czarna brzytwa posiada dazenie: chce pozeraé
dusze. Nie jest wybredna co do ich wlascicieli i w nie-
ktérych okolicznosciach ochoczo pozre dusze swego
posiadacza. Zawsze, gdy czarna brzytwa zada tyle obra-
zen, by obnizyé punkty wytrzymalosci zywego stwo-
rzenia do co najmniej —1 (nawet ponizej —10), na-
tychmiast wykorzystuje efekt podobny do czaru
ostatnie tchnienie i je zabija, wysysajac zyciows ener-
gie (neguje udany rzut obronny na Wole o ST 15).
Posiadacz brzytwy zyskuje korzysci ostatniego tchnie-

nia: 1k8 tymezasowych punktéw wytrzyma-
h losci, +2 Sily, +1 do efektywnego poziomu
czarujacego, ktdre utrzymuja sie przez 10
minut na Ko§¢ Wytrzymalosci zabi-
tego. Czarna brzytwa pozera jed-
nak dusze, wiec nie da sie przy-
wrocic stworzeniu zycia inaczej
niz zyczeniem,
cudem lub
prawdziwym
wskrzeszeniem
— lecz nawet te
potezne zalklecia
maja tylko 50% szansy
powodzenia.

Za kazde trzy dni
gdy miecz pozosta-

je niekarmiony, wartoéé
jego Ego rosnie o1, az be-
dzie w stanie zmusi¢ wladcicie-
== la do zabicia kogos dla pozarcia
Po nasyceniu sie Ego miecza

wraca do zwyklej wartosci.
Czarna brzylwa kiepsko reaguje na ken-
takt z negatywna energia. Jesli wykona sie nia
udany atak wrecz przeciw nieumarlemu stworze-
niu, posiadacz oreza otrzymuje jeden negatywny po-
ziom, a ponadto miecz przekazuje cze$é jego iycio-
wej energii nieumarlemu w postaci 5 tymczasowych
punktow wytrzymalosci (co czesciowo ostabia zadane
nim obrazenia). Gdy czarna brzytwa zapewni wihasci-
cielowi tyle negatywnych pozioméw, ile ma on Kosdi
Wytrzymalosci, pozera jego dusze efektem oslatnieg
{chnienia. ST rzutu obronnego na usuniecie negatyw-

nych poziomow wynosi 17.

Jesli posiadacz uzywa czarnej brzytwy, majac nega-
tywne poziomy zinnego 7rédla, za kazde dwa stwo-
rzenia zabite brzytlwg miecz uwalnia wlasciciela od
jednego negatywnego poziomu, zamiast zwiekszaé
mu Sile i zapewniaé tymczasowe pw.

Char CN; MRO Wytrw +7, Ref +7, Wola +7; S -,
Zr—, Bd —, Int 17, Rzt 10, Cha 15, Ego 19.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ostatnie tchnienie, przyspiesze-



nie, znieczulenie umyshy; Cena rynkowa: 90 150 sz; Koszt
sfworzenia: 42 250 sz + 3592 PD.

Fala

Fala to tréjzgh +3 o zdumiewajacym wachlarzu specjal-
nych mocy iniezwyklej inteligencji. Oprécz premii
z usprawnienia +3 posiada specjalne moce trijzgha wla-
dania rybami oraz trijzeba ostrzegania. Postac trzymajaca
falg jest w stanie oddycha¢ pod woda (analogicznie do
czaru oddychanie pod woda) i widzi pod woda piec razy
dalej niz normalnie pozwala na to jej przejrzystosc
ioswietlenie (jakby nosila helm dzialania pod wodg).
Fala moze porozumiewac sie telepatycznie i mowi
we wspélnym, wodnym, smoczym, kuo-toariskim, le-
énym i jezyku abolethéw. Potrafi czytaé we wszystkich
jezykach oraz czytaé magie.

Fala ma swoje dazenie: szerzy wiare w bostwo
morza (w Posejdona w $wiatach gry, gdzie przyjeto
panteon Olimpu z Béstw 1 pélbogow, albo w jakies inne
bostwo odpowiednie do $wiata). Bez skrupuléw zabi-
ja lub oszpeca kazdego, kto nie uszanuje jej opiekun-
czego bostwa. Gdy trafi takie stworzenie krytycznie,
ofiara cierpi efekt ohydnego usychania (10k8 obrazen;
udany rzut obronny na Wytrwalosé o ST 22 spolawia
obrazenia).

Char N; MRO Wytrw +7, Ref +7, Wola +8; S —,
Zr—, Bd —, Int 19, Rzt 12, Cha 15, Ego 26.

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, oddychanie pod wodg, ohydne usychanie, rozmawia-
nie ze zwierzelami, Sciana mocy, swoboda ruchu, wykyy-
cie magii; Cena rynkowa: 166 115 sz; Koszt stworzenia:
83 215 sz + 6632 PD.

Odlamek

Dhugi miecz chaosu +1 o nieznanym pochodzeniu. Nie-
ktorzy powiadaja, ze powstal na wiecznie zmiennym
chaosie Limbo. Ma znaczna inteligencje, lecz jest
kompletnie oblakany. Nawet jego magiczne moce
dzialaja przypadkowo, nie méwiac juz o osobowosci.
Przy kazdym spotkaniu losowo wybiera atut, ktérym
obdarza posiadacza (losowanie ma miejsce przed testa-

mi inicjatywy).

ké Atut

1 Zmyst walki

2 Walka na slepo

3 Poprawiona inicjatywa
4 Ruchliwosé

3 Roztrzaskanie

6 Wyspecjalizowanie

Odlamek na zyczenie moze
wykrywaé prawo, ale
tylko od natchnie-
nia danego
dnia zalezy,
co zrobi
zinfor-
macja-
mi. Dwa

=
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razy dziennie moze rzuci¢ na przeciwnika oslabienie
umystu (albo na wlasciciela, jesli zechce). Odlamek
méwi iczyta we wspolnym, niebianiskim iotchlan-
nym, moze tez porozumiewac sie telepatycznie.

Char CN; MRO Wytrw +5, Ref +5, Wola +3; S —,
Zr—, Bd —, Int 15, Rzt 6, Cha 18, Ego 16.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, miot chaosu, ostabienie wmysh,
wykryeie prawa, tworca musi by¢ chaotyczny i mieé
dostep do wszystkich szeéciu wymienionych weze-
$niej atutow; Cena rynkowa: 76 910 sz; Koszt stworzenia:
38 910 sz + 3064 PD.

Ogarniacz

Wykonany przez krasnoludy mlot bojowy +3. W dlo-
niach przedstawiciela tej rasy premia z usprawnienia
broni rosnie do +5 i mozna nim rzucaé z prayrostem
zasiegu 9 metréw. W nastepnej rundzie po rzuceniu
wraca do wiasciciela, ktéry mozna nim walczy¢ wrecz
lub rzuci¢ ponownie. Ciskany, zadaje +1k8 dodatko-
wych obrazen, aprzeciw gigantom +2k8. Ogarniacz
posiada trzy podstawowe moce, wszystkich mozna
uzywaé na zyczenie: wykrycie sekretnych drzwi, wykry-
cie zla oraz zlokalizowanie przedmiotu w promieniu 36,
Moze porozumiewaé sie telepatycznie, a czyta i mé-
wi we wspolnym, krasnoludzkim, gigancim, gnomim
i goblinskim.

Dazeniem ogarniacza jest niszczenie goblinoidéw
i gigantow. Raz dziennie, uderzony o ziemie podczas
wypelniania misji, wysyla porazajaca fale, otumania-
jaca na 1k4 rundy wszystkie stworzenia w promieniu
9 metrow, ktorym nie powiedzie sie rzut obronny na
Wytrwalosc (ST 18).
Na ogarniaczu ciazy pomniej-
sza klatwa. Po uplywie dnia
od pierwszego uzycia (ej
broni w bitwie, posiada-

Odtamek kontra
Ostrze burz




cza ogarnia agorafobia: zaczyna sie lekaé otwartych
przestrzeni. Otrzymuje kare —2 do testéw ataku,
rzutéw obronnych i testéw umiejetnosci wykony-
wanych na otwartej przestrzeni. Co kazde kolej-
ne 24 godziny spedzone na powietrzu, bez ukrycia
na 8 godzin w budynku lub pod ziemia, kara roénie
o -1, maksymalnie do —5. Niedogodnosé ta utrzy-
muje sie do czasu, gdy postac na stale nie pozbedzie
sie ogarniacza.

Char PN; MRO Wytrw +10, Ref +10, Wola +14; S —,
Zr —, Bd —, Int 12, Rzt 18, Cha 7, Ego 20.

Poziom czarujgeego: 16; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wykrycie sekretnych drzwi,
wykrycie zla, zlokalizowanie przedmiotu, tworca musi
byé krasnoludem co najmniej 16. poziomu; Cena
rynkowa: 122 412 sz; Koszt stworzenia: 61 362 sz +
7284 PD.

Ostrze burz

Pétorargezny miecz wyladowania +1 o ostrzu pokrytym
grawerunkami blyskawic. Oprécz normalnych wiha-
éciwosci broni wyladowania obdarza posiadacza atutem
Zmyst walki iraz dziennie pozwala mu korzystac ze
skoku przez 20 minut. Miecz moze réwniez raz dzien-
nie wypuscié blyskawice (8. poziom czarujacego, 8ke
obrazen, udany rzut obronny na Refleks o ST 17 spo-
lawia obrazenia).

Moce przywodza na myél groze i chaos burzy, jed-
nak jest to bron szlachetna izacna. Walczy z ponura
determinacja, zatujac kazdego odebranego zycia, lecz
w éwiecie pelnym zla uznaje niezbednosé przemo-
cy. Méwi i czyta we wspolnym, niebianskim, krasno-
ludzkim, elfim i gigancim.

Char CD; MRO Wytrw +7, Ref +7, Wola +8; S —,
Zr—, Bd —, Int 19, Rzt 12, Cha 13, Ego 14.

Poziom czarujgeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blyskawica, skok, twérca musi
mie¢ dostep do atutu Zmyst walki; Cena rynkowa:
49 575 sz; Koszt stworzenia: 24 955 sz + 1969 PD.

Perla tajemnic

Perla tajemnic to czarna perta mocy (czar 8. poziomuy),
ktéra twierdzi, ze stworzyl ja sam Vecna, Posiada
ona niemaly intelekt, mowi iczyta we wspélnym,
otchlannym, piekielnym oraz smoczym. Moze tez
— iwoli — porozumiewa¢ sie telepatycznie, Oprdez
zwyklych zastosowan perel mocy, posiadacz tego
przedmiotu moze na zyczenie uzywal prawdziwe-
go widzenia oraz wykrycia sekvetnych drzwi, a trzy razy
dziennie wykrycia mysli.

Perta tajemnic jest wielka egoistka, do tego prze-
biegla i madra. Zwykle dazy do sprawowania kon-
troli, naklaniajac i(je§li moze) zmuszajac posia-
dacza do poszukiwan Oka i Dloni Vecny, odkrywa-
nia mrocznych tajemnic i generalnie dokonywania
aktéw zla.

Char NZ; MRO Wytrw +10, Ref +10, Wola +15;
S—, Zr —, Bd —, Int 17, Rzt 21, Cha 14, Ego 23. Umie-
jetnosci: Wyczucie pobudek +15.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworze-
nie cudownej rzeczy, prawdziwe widzenie, wykrycie
mysli, wykrycie sekretnych drzwi, tworca musi rzucac
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zallecia 8. poziomu; Cena rynkowa: 165 280 sz; Cig-
zar: —.

Pogromca demonow

Imponujaca nazwa dla stosunkowo nieokazalego, cho¢
bardzo zadufanego w sobie swigtego kukrt +1, obdarzo-
nego dwoma $rednio przydatnymi zdolnosci podsta-
wowymi. Whsciciel moie bez ograniczen korzystac
z atutu Poprawiona inicjatywa, moze tez na Zzycze-
nie wykrywac zlo. Ten orez cechuje sklonnosé do wy-
$piewywania wznioslych piesni bitewnych o zabije-
niu demonéw — przeskakuje z wspélnego na niebiar-
ski w pozornie przypadkowym rytmie. Uwaza siebie
samego za potezna bron do walki ze zlymi stworami,
czasem jednak przybiera poze pelna unizenia, blagajac
o okazje, by przetrzepac skore balorowi albo cos w tym
stylu. Jego najwznioslejsze marzenie to znéw znalei¢
sie w dloni paladyna niziolka idacego do bitwy — ostat-
nim razem, piecset lat temu, zginal on makabryczna
§miercia.

Char PD; MRO Wytrw +9, Ref +9, Wola +8; S -,
Zr—, Bd —, Int 13, Rzt 8, Cha 17, Ego 9.

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, swigte porazenie, wykrycie za,
tworca musi byé dobry; Cena rynkowa: 34 708 sz; Koszt
stworzenia: 17 508 sz + 1376 PD.

Sluga pana wezy

To berlo-zmija zawsze domaga sie nazywania pel-
nym imieniem, halasliwie protestujac przeciw
wszelkim préobom nadania przezwiska. (Dawniej
przydarzaly sie przezwiska typu ,Stuga” czy ,Tasie-
miec” — berlo ich nie znosi). Posiadacz moze na zy-
czenie dostrzegac niewidzialne i wykrywac dobro. Shuga
pana wezy méwi wspélnym, otchlannym, piekiel-
nym ismoczym.

Char NZ; MRO Wytrw +7, Refl +7, Wola +9; § -
Zr —, Bd — Int 17, Rzt 15, Cha 17, Ego 13.

Poziom czarujqcego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, dostrzeganie nicwidzialnego,
trucizna, wykrycie dobra, twérca musi by¢ zly i mieé co
najmniej 15. poziom postaci; Cena rynkowa: 37 000 sz.

Sokole ostrze

Bron zwana rowniez Mieczem Msciciela to kritki
miecz zguby gadéw +1 z rekojescia o ksztalcie przypo-
minajacym teb sokola. Moc zguby dziala na wszyst-
lie gady, w tym stworzenia nalezace do podtypu ga-
dziego, yuan-ti, zwykle i magiczne weze, nagi iza-
pewne inne istoty wedlug uznania MP (ale nie na
smoki). Oprécz magicznych premii w walce posiada
zdolnoéé empatycznej komunikacji oraz kilka spe-
cjalnych mocy, ktére odzwierciedlaja wieczna wro-
goéc¢ béstwa Re-Horakhty do Seta i jego gadzich wy-
znawcéw. Miecz pozwala réwniez trzy razy dzien-
nie neutralizowaé trucizng, ale skutkuje tylko prze-
ciw jadom wezy — nie dziala na toksyny skorpio-
néw, pajakéw ani gadéw innych niz weze. Moze
jednak neutralizowaé trucizne yuan-ti i innych po-
tworéw o wezowej naturze. Ponadto posiadacz mie-
cza zyskuje premie +2 do rzutéw obronnych prze-
ciw jadom wezy.




Char PD; MRO Wytrw +9 Ref +9, Wola +8; § —,
Zr—, Bd —, Int 12, Rzt 9, Cha 16, Ego 10.

Poziom czarujgcego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, neutralizacja trucizny, wezwa-
nie potwora I; Cena rynkowa: 38 030 sz; Koszt stworzenia:
19 170 sz + 1509 PD.

Szept

Widmowy krotki miecz +3 wykuty w krainie obfitujacej
w zjawy. Oprécz wlasciwosci widmowej broni umozli-
wia posiadaczowi na zyczenie doslzegaé niewidzialne,
a trzy razy dziennie rzucic na farcze (tylko na wiasci-
ciela). Porozumiewa sie tylko empatycznie, dzielac sie
zwhascicielem szczera nienawiscia do zjaw, na tepie-
niu ktorych bardzo mu zalezy.

Jak mozna si¢ spodziewaé, dazeniem szeptu jest tepie-
nie zjaw. W walce z nimi zapewnia posiadaczowi pre-
mie ze szczescia +2 do wszystkich rzutéw obronnych,
premie z odbicia +2 do Klasy Pancerza oraz OC 15.

Char ND; MRO Wytrw +6, Ref +6, Wola +7; S —,
Zr—, Bd -, Int 15, Rzt 13, Cha 16, Ego 17.

Poziom czarujgeego: Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, dostrzeganie niewidzialnego, tarcza,
zamiana planéw; Cena vynkowa: 125 790 sz; Koszt stwo-
rzenin: 63 050 sz + 5019 PD.

Inak wybrancow

Piericien regeneracji stworzony przez Wee Jas w darze
dla jednego z wiernych jej bohateréw. Oprécz wha-
$ciwosci regenerujacych przedmiot rzuca raz dzien-
nie na wiasciciela leczenie lekkich van oraz obdarza go
zdolnoscia nie$wiadomego uniku (jak barbarzyn-
ca 5. poziomu). Ponadto posiadacz pierécienia moze
na zyczenie wykrywal magip. Raz dziennie przedmiot
moze tez uzdrowié albo uzytkownika, albo innego
stuge Wee Jas. Pierécierh umie porozumiewac sie te-
lepatycznie, mowi tez i czyta we wspolnym, niebian-
skim i piekielnym.

Znak wybraficow ma swoje dazenie: chroni¢ shugi
linteresy Wee Jas. Jezeli wlasciciel pozostaje wierny
temu bostwu, pierscien moze rzucié¢ na niego praw-
dziwe wskrzeszenie, ale tylko jeden raz.

Char PN; MRO Wytrw +9, Ref +9, Wola +12; S —,
Zr —, Bd —, Int 15, Rzt 16, Cha 7, Ego 20.

Poziom czarujgeego: 15; Wymagania: Wykucie pier-
$cienia, leczenie lekkich van, prawdziwe wskrzeszenie, ve-
generacja, uzdrowienie, wykrycie magii, twérca musi
mie¢ zdolno§¢ klasowa nieswiadomy unik; Cena Fyn-
kowa: 150 010 sz.

Zwinny straznik
Koszulka kolcza z mithrilu slabej ostony +1 zapewnia
$wietna ochrone. Obdarza atutem Ruchliwoéé oraz
zdolnoscia uchylania. Porozumiewa sie tylko paraem-
patycznie, pulsujac, gdy posiadacz znajdzie sie w nie-
bezpieczenstwie. Ogromnie — niespélmiernie do za-
grozenia — leka sie bebilithéw.

Char N; MRO Wytrw +8, Ref +8, Wola +7; S —,
Zt—, Bd —, Int 10, Rzt 9, Cha 11, Ego 4.

Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ograniczone zyczenie lub cud,
tworca musi mie¢ dostep do atutu Ruchliwosé i zdol-
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nosci klasowej uchylanie; Cena rynkowa: 41 000 sz;
Koszt shworzenia: 21 100 sz + 1600 PD.

PRZEKLETE MAGICZNE
PRZEDMIOTY

Jak podaje Przewodnik Mistrza Popziemi, przeklete
przedmioty sa magiczne, lecz maja pewne potencjal-
nie niebezpieczne wlasnosci. Na pobliskich stronach
rozszerzamy wachlarz pospolitych klatw o liste no-
wych wad oraz o przedmioty opetane przez zle isto-
ty. Podano tu takze kilka nowych scisle okreslonych
przekletych przedmiotow.

Tabela 6-5: Pospolite klatwy zastepuje tabele o tej
samej nazwie z Przewodnika Mistrza Popziemi (Tabe-
le §-38).

Opisy pospolitgch klatw

Niektore pospolite klatwy sa szczegélowo opisane
w Przewodniku Mistrza Popziemi (w Tabeli 6-5). Opisy
nowych znajduja sie dalej.

TABELA 6-5: POSPOLITE KLATWY

k96 Klatwa
01-08  Ziudzenie (patrz: PMP)
09-18  Przeciwny efekt lub cel (patrz: PMP)
19-23  Nieregularne dziatanie (patrz: PMP)
24-40  Wymaganie (patrz: PMP)
3140 Wada (patrz dalej) _
41-48  Kfopotliwa obstuga' (patrz dalej)

49-57 )dpornosc¢ na wieszczenie (patrz dalej)

58-65  Dwa miejsca (patrz dalej)

66-70  Kruchos¢ (patrz dalej)

71-73  Nawiedzenie (patrz dalej)

74-81  Krétkie spiecie? (patrz dalej)

82-88  Niedopasowanie® (patrz dalej)

89-95  Zupehnie inny efekt (patrz: PMP)

96-100  Zamieri przedmiot na scisle okreglony
(patrz: PMP i dalej)

' Tylko dla przedmiotéw uruchamiajacych czary lub
aktywowanych stowem rozkazu. Jesli losujesz klatwe dla
przedmiotu o innej metodzie aktywacji, rzu¢ jeszcze raz.
* Tylko dla przedmiotéw o ograniczonej liczbie fadunkéw.
Jesli losujesz klatwe dla przedmiotu bez fadunkéw, rzuc
jeszcze raz.

* Nie wystepuje w przypadku broni. |esli wylosujesz te
klatwe dla oreza, rzu¢ jeszcze raz.

Dwa miejsca: Przedmiot zajmuje na ciele posia-
dacza az dwa miejsca na magiczne przedmioty. Pier-
Scienn moglby zaja¢ miejsce na pierscien oraz na
karwasz/bransolete (moze dolaczona jest do niego
bransoletka na zlotym lanicuszku?), plaszcz moze po-
chlania¢ tez przestrzer na amulet, gdyz posiada duza
spinke, a helm méglby wykluczaé jednoczesne nosze-
nie soczewek czy okularéw.

Klopotliwa obstuga: Klatwa wystepuje tylko na
przedmiotach aktywowanych slowem rozkazu lub
uruchamiajacych czar. Aktywacja przedmiotu oprocz
normalnych akeji wymaga wykonania dziwacznych
ruchéw i prowokuje okazyjne ataki ze strony zagra-
zajacych wrogow.




Krétkie spiecie: Klatwa wystepuje tylko w przed-
miotach zladunkami, m.in. wlaskach i rézdzkach.
Przy kazdej aktywacji jest 25% szansy na wystrze-
lenie jednego dodatkowego ladunku, bez If’/ ‘f
dodatkowej skutecz-
nosci. Tylko przy wy- ~Newiedzony \
niku 100 na k% efeke = #7#¢= J é
‘K\(K\) JJ i

faktycznie dziala dwa K
razy silniej, tak jakby odpa- Q”\\\\\\} \Q@ﬁ\ \ JJ ‘\\N
o \
A AN &‘* ”

lono dwa ladunki jednocze-
Snie.

Kruchoéé: Przedmiot
ma nizsza trwalosé (o 1) \ %
imniej punktéw wytrzy-

iy W\
\ Th g

malosci (o 2) niz inne \ ; ‘
przedmioty ztego ma- @, W H\\
géﬂ \

terialu.
Nawiedzenie: Ma-
giczna moc danej rze-
czy nie wziela sie
i z normalnego  pro-
cesu tworzenia ma-
gicznych  przedmio-
téw, lecz pochodzi od
zlosliwego ducha za-

[ mieszkujacego przed-
i miot. Moze to by¢
i zjawa, diabel, demon

lub inne zle stworzenie
— zaleznie od MP. Przed-
miot nie emanuje magia przy
wykrywaniu, ale moze go ota-
cza¢ aura zla. Postaé, ktéra przy
ogledzinach wykona udany test Prze-
szukiwania (ST 25), moze stwierdzi¢, ze jest w nim
,co§ dziwnego”.

Duch wewnatrz przedmiotu wie, co dzieje sie do-
okota. Widzi i slyszy na 18 metrow tak, jakby uzywal
normalnych zmysléw (nie posiada slepowidzenia).
W rundzie, w ktorej nie pedejmuje innych akeji (jak
uzywanie zdolnosci czaropodobnych), moze dwu-
krotnie zwieckszy¢ zasieg postrzegania (do 36 me-
trow).

Duch mieszkajacy w przedmiocie jest wrazliwy na
czary, ktére dzialaja na stworzenia jego typu icha-
rakteru (np. swigte stowo iswigte porazenie oraz gniew
porzadku czy mlot chaosu), ale nie wplywaja na niego
ataki fizyczne istandardowe efekty magiczne (choc-
by kula ognista). Uszkodzenie przedmiotu nie rani na-
wiedzajacej go istoty, ale calkowite zniszczenie zmu-
sza ja do przejscia w forme eteryczna.

Nawiedzajace stworzenie moze wykorzystywac
wszystkie zdolnosci, ktére nie wymagaja akcji fizycz-
nych, a wiec np. zdolnosci czaropodobne i telepatie.
Nie moze rzucac czaréw (nie moze mowic ani sie po-
ruszaé), atakowacé fizycznie ani podejmowac zadnych
akcji fizycznych.

Moze ukrywaé swoja obecnosé specjalnymi testa-
mi Ukrywania. Przy tym ,mentalnym” ukrywaniu
istota wykorzystuje modyfikator z Intelektu zamiast
ze Zrecznosci. Udany test pozwala uniknaé wszyst-
kiego, co zdradziloby obecnosé istoty w przedmio-
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cie: moze przej$¢ przez magiczny krag przeciw zhy,
wejs¢ do $wiatyni strzezonej zakazem lub uniknaé
odkrycia wykryciem zla. ST testu Ukrywania jest taka

sama jak ST czaru, przed ktérym istota probuje
sie ukryé. Stworzenie zyskuje do tego testu
premie z okolicznosci +4, jesli wtym
Rl . crasie nie kontroluje przedmiotu.

\ \ Wylkonanie tego testu nie jest akeja
— istota dziala w odpowiedzi na
. cudza akcje (np. na rzucenie
\ wykrycia zha).

Zamieszkujaca  przed-

miot istota moze sprawic,
ze zprzedmiotu emanuje
zepsuta iplugawiaca natu-
\ ra. Kazdy, kto go dotknie
N podczas dzialania efekty,
zostanie oblozony klatwy,
Vi, jesli nie powiedzie mu
R4 sie rzut obronny na

W' Wole. Stworzenie nie

B wie, 7ze klatwa pochodzi
od przedmiotu. Moze
nawet nie zdawac sobie
sprawy zjej istnienia.

|| Nic wwygladzie przed-
=i jI  miotu nie podpowiada,

; 7e moze on by¢ nawiedzo-

/// ny. Klatwa dziala az do jej
P74/ usuniecia, nawet jesli stwo-
rzenie porzuci ten przedmiot,
Jesli MP zechce, stworzenie za-
mieszlcujace przedmiot moze kiedys
sprobowac opetac postaé, ktéra go nie-

sie lub uzywa. Jezeli tak sie stanie, ofiara otrzy-
muje do testu na odparcie opetania kare —1 za kazdy
dzien, przez ktéry nosila przedmiot przy sobie, mak-
symalnie do —10.

Moce takiego przedmiotu dzialaja zgodnie zwola
nawiedzajacego ducha, a nie wedle woli wiadciciela,
Przez wiekszos¢ czasu istota pozwala przedmiotowi
spelnia¢ polecenia posiadacza, ale od czasu do czasu
moze powstrzymac aktywacje mocy lub wlhczyc ja
w pozornie przypadkowym momencie. Moze to wy-
glada¢ na klatwe typu ,nieregularne dzialanie”, cho-
ciaz prawda jest duzo gorsza.

Niedopasowanie: Wiekszo§¢ magicznych przed-
miotéw dopasowuje sie rozmiarem do uzytkownika,
jednakze rzeczy z ta klatwa — nie. Rozmiar stworzen,
dla ktérych przeznaczono przedmiot, losowo okresla
ponizsza tabelka.

k% Rozmiar
01  Malutki
02-26 Maly
27-76 Sredni (509% szansy, ze przedmiot dopasowano
do jednej rasy lub gatunku, np. na elfa lub
krasnoluda)
77-96 Duzy
97-98 Wielki
99  Olbrzymi
100 Kolosalny




Jest to uciazliwa klatwa dla postaci gracza, lctéra pra-
gnac jakiegos przedmiotu, odkrywa, ze ma on niewla-
Sciwy rozmiar. Niemniej stworzenia takie jak gigan-
ci przyjmujg owa ceche za rodzaj blogoslawienstwa.
Zwykle weale nie ukrywaja whasciwosci przedmiotu,
zywigc nadzieje, ze wiedza o tym powstrzyma ztodziei
sredniego rozmiaru od préb kradziezy. Klatwy tej nie
rzuca sie na bron, gdyz ta sama z siebie przewaznie nie
zmienia rozmiaru.

Odporno$é na wieszczenie: Przedmiot poddany
czarowi Wieszczenia (np. wykrycie magii, identyfikacia
i analiza dweomeru) wykonuje rzut obronny na Wole,
opierajac sie efektowi. Jesli rzut sie powiedzie, przed-
miot nie ujawnia zadnych informacji na swéj temat,
Ta klatwa zwykle dziaka tylko zaraz po znalezieniu
przedmiotu, ktéry moze skutkiem tego zostaé prze-
oczony jako skarb niemagiczny.

Wada: Przewodnik Mistrza Popziemi podaje liste
wad, czesto posiadanych przez pozyteczne poza tym
przedmioty. Przy losowym tworzeniu przeklete-
go przedmiotu rzué k%. Jesli wypadnie 01-65, rzucaj
w tabeli z Przewodnika Mistrza Popziemr. Przy wyniku
66-100 rzucaj w ponizszej tabeli.

k% Wada

01-08 Postaci nie da sie zbudzi¢ ze snu, zanim nie
przespi petnych & godzin. Bez wzgledu na to,
czy jest to sen zwykly, czy uspienie magiczne.
Hatasy, policzkowanie, nawet rany nie
poskutkujg. Elfy i pételfy sa niepodatne na te
wade.

09-18 Stabnie stuch postaci. Posta¢ otrzymuje kare
—4 do testéw Nastuchiwania i ma 5% szansy
niepowodzenia, rzucajac czar z komponentem
werbalnym.

19-26 Postac otrzymuje kare -2 do rzutéw obronnych
przeciwko oszofomieniu lub otumanieniu,
Stany takie trwaja u danej postaci o 1 runde
dtuze].

27-34 Rany postaci gorzej sie lecza. Wypoczynek
przywraca jej punkty wytrzymatosci o potowe
wolniej, a czary leczace uzdrawiajg zawsze
o 1 punkt mniej. Umierajaca posta¢ ma
tylko 5% szansy co runde na stabilizacje,

a nieprzytomna — tylko 5% szansy co minute na
odzyskanie przytomnosci.

35-42 Gdy postac normalnie zostataby wstrzaénieta,
jest przestraszona. Gdy bytaby przestraszona,
wpada w panike.

43-51 Postac ma ktopoty ze skupieniem uwagi, co
skutkuje karg —4 do testéw Koncentracji.

52-61 Posta¢ nabywa dwie losowe mentalne [u
cechy, wylosowane z Tabeli 5-5: Sto cech
z Przewodnika MISTRzZA PODZIEMI.

62-69 Postac nabiera skrajnego leku przed walka
w zwarciu. Nie moze sama inicjowac zwarcia,
a wciggniecie w nie przez wroga oznacza w jej
przypadku wstrzasniecie.

70-77 Posta¢ staje sie wrazliwa na $wiatto. Nagte
wystawienie na jaskrawe $wiatto (zwykte
dzienne lub czar swiatlo dnia) oslepia postac na
runde. Ponadto postaé otrzymuj -1 do
wszystkich atakow, testéw i rzutow obronnych,
jesli dziata przy jasnym swietle.

izyczne
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k%  Wada

78-82 Postac zyskuje wielkg wrazliwosé na ogien, tak
jakby nalezata do podtypu stworzenie zimna.
Nie zyskuje jednak nadzwyczajnej odpornosci
na zi

83-87 Postac zyskuje wielka wrazliwosc na zimno, tak jakby
nalezata do podtypu stworzenie ognia. Nie zyskuje
jednak nadzwyczajnej odpornosci na ogieri,

tac staje sie wrazliwa na hatas i ataki

iekowe. Ponosi kare =2 do rzutéw

ronnych przeciw efektom dzwiekowym.,

91-92 Zawsze, gdy postac odniesie obrazenia od broni
kiujacej lub tnacej, traci od krwawienia 1 pw wiecej
co runde, tak jakby byla to bro# ranienia. Efekty
krwawienia z kilku ran sie kumuluja. Krwawienie
mozna zatrzymac tylko udanym testem Leczenia
(ST 15) lub jakims czarem leczacym.

93-96 Postac staje sie bardziej wrazliwa na trafienia

yczne. W testach potwierdzajacych trafienie

yczne ponosi kare —4 do efektywnej Klasy

88-9

97  Postac natychmiast zabija kazde trafienie
b%ogos%awmrrym bettem z kuszy

poczatku kazdego spotkama istnieje 5%
szansy, ze cos w przeciwniku przypomni jej

wspomnienie przesztego wiasciciela. Gdy to

ch akeji, a pézniej otrzymuje kare -2 do

ystkich atakéw wymierzonych w tego wroga.

100 Wybér MP. MP moze wybra¢ wade sposréd
powyzszych (i opisanych w PMP), albo wymysli¢
wade specjalnie dla tego przedmiotu.

Scisle okreslone przeklete
przedmioty

Tak jak przy przedmiotach opisanych w Przewodniku
MistrzA Popzicmi, dla nowych przedmiotéw podano
ceny rynkowe. Moga sie przydaé przy ich tworzeniu,
jesli ktos cheialby celowo takie wykonaé. Nie mozna
ich jednak zwyczajnie sprzedawac.

Amulet choroby: Zloty dysk imitujacy amu-
let zdrowin +6 itak samo dzialajacy — jednak tylko
do czasu az jego posiadacz odniesie obrazenia zada-
ne przez wroga o Skali Wyzwania réwnej lub wyz-
szej od poziomu wlasciciela. Od tego momentu amu-
let obciaza kara —6 do Budowy, z czym wiaze sie odpo-
wiednia utrata punktéw wytrzymalosci. Po aktywacji
klatwy nie da sie zdja¢ przedmiotu bez pomocy czaru
usunigcie klgtwy.

Poziom czavujgcego: 16; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, oblozenie klatwaq, wytrzymaloié; Cena
rynkowa: 1300 sz; Waga: —.

Obrecz prostego umyshu: Udaje obrecz intelektu
+6 itak samo dziala, dopéki posiadacz nie podejmie
testu umiejetnoéci opartej na Intelekcie. Od tego mo-
mentu aktywacji obciaza go kara —6 do Intelektu. Od
chwili zadzialania klatwy nie da sie zdja¢ przedmiotu
bez pomocy czaru usunigcie klgtwy.

Poziom czavujgcego: 16; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, obcowanie lub wiedza o legendach, obloze-
nie klgtwag; Cena rynkowa: 1300 sz; Waga: —
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Obrecz wrogosci: Prosty diadem dziala jak obrecz
intelektu +4. Jesli jednak posiadacz rzuci czar Przyzy-
wania (wzywania) lub Przyzywania (wolania), sprowa-
dzona istota okazuje sie by¢ wrogo do niego nastawio-
na iatakuje go. Po aktywacji klatwy nie da sie zdjac
przedmiotu bez pomocy czaru usunigeie klgtwy. Istnie-
je tez odmiana tego przedmiotu udajaca wisiovek voz-
tropnosci +4.

Poziom czarujgcego: 16; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, obcowanie lub wiedza o legendach, ob-
lozenie klgtwa, zauroczenie potwora; Cena rynkowa:
13 000 sz; Waga: —.

Okulary nocnej §lepoty: Wygladaja dokladnie
tak samo jak okulary widzenia w nocy, ale wywolu-
ja dokladnie przeciwny efekt. Przy pierwszym zalo-
zeniu obdarzaja posta¢ widzeniem w ciemnosciach
na 18 metrow. Jesli jednak posiadacz, uzywajac tego
widzenia w ciemnoSciach, zaatakuje jakie$ stworze-
nie, od tej chwili calkowicie traci zdolnosé widzenia
w warunkach innych niz jasne oswietlenie (Swiatlo
stoneczne lub czar swiallo dnia). Po aktywacji klatwy
nie da sie zdja¢ przedmiotu bez pomocy czaru usunig-
cie klgtwy.

Poziom czarujgcego: 16; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, oblozeniec klgtwa, widzenie w ciemno-
sciach; Cena rynkowa: 1000 sz; Waga: —.

Pas kociej sily: Szeroki, nabijany metalem skérza-
ny pas, ozdobiony rysunkami lwéw. Udaje pas gigan-
ciej sily +6 i tak samo dziala, dopdki posiadacz nie za-
atakuje wroga o Skali Wyzwania réwnej lub wyzszej
od jego poziomu. Od tego momentu pas naklada na
wlasciciela kare —6 do Sily, a obrazki lwoéw zmieniaja
sie w podobizny domowych kotéw. Po aktywacji kla-
twy nie da sie zdja¢ przedmiotu bez pomocy /
czaru usunigcie klgtwy. e \\ -

Poziom czarujacego: 16; Wymagania: —°% S E
Stworzenie cudownej rzeczy,
bycza sila, oblozenie klgtwg; Cena
rynkowa: 1300 sz; Waga: 0,5 kg.

Plaszcz afrontéw: Swiet-
nie uszyty plaszcz udaje
plaszcz charyzmy +6 i dziala tak \_
samo, dopdki posiadacz nie N
sprobuje wykonac testu Ble-
fowania lub Dyplomacji. Od
tego momentu (wlacz-
nie) plaszcz obciaza
go kara —6 do Chary-
zmy, a osobowoé¢ po-
staci staje sie szorst-
ka izgryiliwa. Po ak-
tywacji klatwy nie da
sie zdjac przedmio-
tu bez pomocy czaru
usunigcie klgtwy.

Poziom czarujgcego:
16; Wymagania: Stwo-
rzenie cudownej rze-
czy, oblozenie klgtwg,
zauroczenie  potwora;
Cena rynkowa: 1300 sz;
Waga: 0,5 kg.

Po aktywacji klatwy nie da

Obrecz
wrogesci

Wampirzy mnaszyjnik: Elegancki
z krwawnikow, z duzym rubinem posrodku. Wydaje
sie przedmiotem ze wszech miar pozytecznym i po-
teznym, gdyz obdarza kilkoma magicznymi moca-
mi. Posiadacz zyskuje widzenie w ciemnosciach na 18
metrow i dwukrotnie zwieksza szybkosc naturalnego
leczenia. Trzy razy dziennie moze uzywaé wampirycz
nego dotyku, a raz dziennie palca Smierci.

Za pierwszym razem, gdy posiadacz rzuci palec
$mierci, naszyjnik przyczepia sie do jego ciala. Od tej
chwili nie da sie go zdja¢ bez pomocy czaru usunig-
cie klgtwy albo dopiero po $mierci uzytkownika. Z
magia naszyjnika polega na tym, ze kusi posiadacza
do korzystania z nowych mocy. Na przyklad podsu-
wajac w myslach stowo rozkazu w chwilach gniewu
czy irytacji. Kazde kolejne uzycie tej mocy powodu-
je, ze naszyjnik glebiej wrasta w cialo, stopniowo zni-
kajac pod skéra. Po dziesieciu jej uzyciach rubin z na-
szyjnika dosiega serca wlasciciela, zabijajac go raz na
zawsze i przemieniajac w wampira.

Poziom czarujgcego: 20; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, palec $Smierci, stworzenie wigkszego nieumarlego,
wampiryczny dotyk; Cena rynkowa: 90 000 sz; Waga: —

Wisiorek zapomnienia: Czarna perla na lekkim
srebrnym lancuszku, udajaca wisiovek roztropnosei +6
i tak samo dzialajaca, dopoki posiadacz nie sprobuje
testu Zauwazania lub Nastuchiwania. Od tego mo-
mentu obciaza posiadacza kara —6 do Roztropnosci.

naszyjnik

sie zdja¢ przedmiotu bez

pomocy czaru usunigcie klgtwy.
Poziom czarujacego: 16; Wymagania: Stworzenie cu-

downej rzeczy, obcows-
nie lub wiedza o legen-
dach, oblozenie klatwg;
Cena rynkowa: 1300 sz
Waga: —.

Zbroja wrazliwosci:
Te wiasciwosé mozna
nada¢ zbroi dowolne-
go rodzaju. Analiza dwe-
omeru i podobne wiesz
czenia moga odkryd, ze
pancerz chroni posia-
dacza przed trafieniami
krytycznymi, jak zbroja
z moca ostona. Tak na
prawde jednak wszyst-
kie potwierdzenia kry-
tycznych  wymierzo-
nych wnoszacego te
zbroje automatycznie
koncza sie powodze
niem — azatem kazde
zagrozenie krytykiem
oznacza skuteczne tra-
fienie krytyczne.

Poziom czarujgcego: 16;
Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pan-
cerza, ograniczone Zycze-
nie lub cud; Cena rynko-
wa: premia +1.




ARTEFAKTY

W tej czesci opisano osiemnascie poteznych ar-
tefaktow, sila i majestatem odpowiadajacym tym
z Przewodnika Mistrza Povziemi i Podrgeznika epic-
kich przygod. Tak jak tamte, sa one przedmiota-
mi o ogromnej potedze i olbrzymiej wartosci. Nie
znaczy to jednak, ze nigdy nie powinny pojawiaé
sie Wkampanii. Wrecz przeciwnie. D&D
opowiada o hercicznych przygodach, a po-
dréz wcelu znalezienia, wykorzystania
lub zniszczenia artefaktu moze by¢ naj-
bardziej heroicznym wyzwaniem w zy-
ciu bohateréw graczy. Trzy takie artefakty
(Miecz Ognislej Mocy, Smoczy Mlot i Piekielny
Jezor pierwotnie pojawily sie w wysokopo-
ziomowych przygodach, we Wladcy zelaznej
fortecy i Bastionie straconych dusz. Te scenariu-
sze to dobry przyklad tego, jak wprowadzié
artefakty do rozgrywki z wysokopozio-
mowymi bohaterami wroli gléwnej.
Wladca zelaznej fortecy jest przygo-
da, ktérej akcja dotyczy artefaktu:
zly wladca zapragnal wykué na
nowo Miecz Ognistej Mocy.
Za to w Bastionie straco-
nych dusz dwa pojawiaja-
ce sie artefakty nie po-
siadaja wiekszego zna-
czenia dla fabuly opo-
wiesci. Jeden (Smo-
czy Mlot) znajduje sie
przy zwlokach iBG
moga sie nim postu-
zy¢ w osiggnieciu
celu, a drugi (Piekiel-
ny Jgzor) zostanie uzyty
przeciwko nim w ostat-
niej bitwie.

&

Nawet w grze na
nizszych poziomach
moga pojawic sie
potezne artefakty.
Hiacynt Nieodparte-
go Pigkna i Maska Jo-
hydee nie sa tak mozne, by zastrzegac je
dla bohateréw na wysokich czy wrecz epic-
kich poziomach. BG moga zostaé poprosze-
ni, by pokrzyzowali plany zlodzieja noszace-
go Maske Johydee. Moga otrzymacé Hiacynt Nie-
odpartego Pigkna w nagrode za przysluge wyswiad-
czona zlotemu smokowi. Siedmioczgsciowe berlo mo-
globy nada¢ kierunek kampanii, ktéra zacznie sie
na nizszych poziomach, gdy BG znajduja jeden ka-
walek potrzaskanego przedmiotu, a osiagnie punkt

_ kulminacyjny wéwczas, gdy postacie osiagna epic-
kie poziomy.

W skrocie, artefakty sa w D&D po to, by ich uzy-
wad, anie tylko onich czytaé. Naleiy stosowaé je
w sposob przemyslany, ale za to postuza do stworze-
nia wielkiej, wznioslej kampanii, ktéra na dhugo po-
zostanie w pamieci graczy.

Cudowna
latarnia
Daouda

1000000000
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Cudowna Latarnia Dacuda

Ten artefakt wykuto z najczystszego zlota. Zestaw
sklada sie z pieknie wykonanej skrzyneczki ozdobio-
nej pokainymi kolorowymi klejnotami oraz z soczew-
ki z przezroczystego krysztalu. Wewnatrz plonie nie-
ruchomo czysty plomien. Scianki zaopatrzono w so-
czewki z krysztalu, ale kolorowe klejnoty przycieto
tak, by stuzyly jako dodatkowe soczewki, dopa-
sowane idealnie do czterech $cianek latarni. Ma-
giczne moce przedmiotu zmieniaja sie zaleznie
od zalozonych soczewek.
Zadnym znanym sposobem nie da sie uga-
si¢ plomienia Cudownej Lalarni Daouda, mozna
jedynie poczekaé, az wyczerpie sie zapas pali-
wa. Jesli tak sie jednak stanie, wlasciciel lampy
natychmiast zostaje zabity. Latarnia plonie dzie-
ki paliwu z pokruszonych przezroczystych klej-
notow, krére znajduja sie w pojemniczku w spo-
dzie szkatulki. Latarnie mozna napelni¢ pa-
W\ liwem wartym 10 000 sz w pokruszonych
przezroczystych klejnotach, jak diamenty,
3 rubiny iszafiry. Musza to by¢ kamienie
o wartosci przynajmniej 500 sz kazdy.
Taka ilos¢ kamieni szlachetnych
dostarcza latarni 100 ladun-
kow. Uzywanie do oswietla-
nia, jak zwyklej latarni, zuzy-
wa jeden fadunelk na rok. Wy-
korzystywanie magicznych
mocy zuzywa wiecej ladun-
kéw, a wiec paliwo konczy
sie szybciej.
Cztery szybli latarni
mozna zamknaé, by nie wy-
dostawalo sie zniej zadne
$wiatlo. Jesli we wszystlie czte-
ry otwory wprawi sie krysztalo-
we soczewki, kazdy wystawiony
na swiatlo lampy przez 4 godzi-
ny moze obywac sie bez jedze-
nia, picia isnu przez nastepne
12 godzin. Caly dzien przebywa-
nia w swietle latarni odpowiada efekto-
wi czaru leczenie lekkich ran (leczy 1k8+5
obrazen) i tymczasowo wstrzymuje dzia-
lanie choréb oraz trucizn. Siedem nastepuja-
cych po sobie dni w tym blasku leczy z wszelkich
choréb ineutralizuje trucizny krazace po krwio-
obiegu.

Oprocz czterech krysztalowych soczewek wykona-
no do latarni siedem szkielek kolorowych, kazde o in-
nym dzialaniu. Z rubinu czerwone, z hiacyntu poma-
raficzowe, z topazu zolte, ze szmaragdu zielone, z dia-
mentu niebieskie, z szafiru indyge, 7 ametystu fiol-
kowe. Jesli kto§ zamknie trzy zczterech okienek,
aw czwartym osadzi kolorowa soczewke, snop ko-
lorowego $wiatla zadziala jak promief. Samo §wiatlo
nie posiada magicznej mocy, dopdki nie wyméwi sie
stowa rozkazu inie wyceluje promienia w pojedyn-
czy cel. Jesli ofiara znajduje sie nie dalej niz 3 metry
od latarni, a posta¢ trzymajaca ja wykona udany atak
dotykowy na dystans, trafiony moca nie ma prawa do
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rzutu obronnego przeciw efektowi; nie dziala réwniez
odporno$é na czary. Jezeli cel znajduje sie w wiekszej
odleglosci (ale w dziewieciometrowym zasiegu $wia-
tla latarni), wykonuje normalne rzuty obronne i ko-
rzysta z OC, nawet gdy posiadaczowi latarni powie-
dzie sie atak dotykowy na dystans. Kolorowe promie-
nie wywoluja nastepujace efekty (kazdy zuzywa 5 la-
dunkéw):

Typ i kolor Efekt

Rubin (czerwony)  Wstrzymanie potwora (Wola neguje,
ST 17)

Hiacynt Ogniste uderzenie (15k6 obrazen

[potowa od ognia, potowa
uswieconych], Refleks spotawia,
ST 16)

Bfyskawica (10ké obrazer od
elektrycznosci, Refleks spotawia,
ST 14)

Szmaragd (zielony) Przyspieszenie

Diament (niebieski) Deszcz kolordw (Wola neguje, ST 11)

Szafir (indygo) Strach (Wola neguje, ST 16)

Ametyst (fiotkowy) Emocgja (szat) (Wola neguje, ST 16)

(pomaranczowy)

Topaz (26tty)

Jesli posta¢ umiesci kolorowe soczewki wkazdym
okienku latarni i szybko okreci ja wokél osi, wszyst-
kie stworzenia w promieniu 9 metréw (précz trzyma-
jacego latarnie) musza wykona¢ rzut obronny na Wole
(ST 16) — nieudany oznacza, ze dziala na nie efekt za-
klopotania. Stworzenia w odlegloéci do 3 metréw od la-
tarni nie maja prawa do rzutéw obronnych i nie ko-
rzystaja z OC. Ten efekt wywoluje dowolna kombina-
cja czterech z siedmiu kolorowych szkielek, a moc zu-
zywa 10 ladunkow.

Jesli posta¢ ma wszystkie siedem kolorowych so-
czewek i umiesci je jednoczesnie, w dowolnym ukla-
dzie, w pojedynczym okienku latarni na rozkaz po-
wstaje pryzmatyczny deszcz (ST rzutu obronnego 20).
W ten sposob zuzywa si¢ 50 fadunkow. Istnieje réw-
niez 10% szansy na pekniecie 1k4 losowo wybranych
szkielek.

Jezeli wszystkie siedem soczewek ustawic wtakiej
kolejnosci, ze diament bedzie samotnie wjednym
okienku, rubin i hiacynt w nastgpnym, topaz i szma-
ragd w trzecim, a szafir i ametyst w ostatnim, latarnia
na rozkaz tworzy pryzmatyczng kule (ST rzutu obron-
nego 23). Kosztuje to 50 fadunkéw.

Otwarcie i zamkniecie jednego lub dwéch oslon na
okienka to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, nie
prowokujaca okazyjnych atakéw. Wlozenie lub wy-
jecie soczewki z okienka to akcja calorundowa, ktéra
prowokuje okazyjne ataki ze strony zagrazajacych
wrogow. Wszystkie efekty latarni dzialaja na 20. po-
ziomie czarujacego.

Jesli soczewka peknie, postaé rzucajaca czary z atu-
tem Stworzenie cudownej rzeczy moze wykonaé
nowa. Potrzeba do tego bardzo duzego klejnotu da-
nego typu, wartego co najmniej 10 000 sz, ktéry musi
zostac przyciety przez fachowego szlifierza klejnotow
(test Rzemiosta [szlifowanie klejnotow] o ST 30), kto-
remu udost(-;pni sie inna soczewke na wzdr. Oprocz
atutu Stworzenie cudownej rzeczy, wykonawca so-
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czewki musi mie¢ dostep do czaru, ktérego efekt so-
czewka duplikuje (blyskawica, deszcz kolovow, emocia,
ogniste uderzenie, przyspieszenie, strach lub wstrzymanie
potwora) oraz poswieci¢ 5000 sz i 10 dni na prace rze-
mieslnicza.

Posiadacz Cudownej Lalarni Daouda stopniowo staje
sie coraz bardziej przywiazany do przedmiotu ipo-
dejrzliwy wzgledem oséb mu sie przygladajacych.
Coraz staranniej ukrywa jego posiadanie. Ta cecha po
uplywie roku nasila sie do granicy paranoi.

Hiacynt Nieodpartego Piekna
Czerwonawy klejnot o wyjatkowej urodzie, kunsz-
townie ciety w tuziny fasetek odbijajacych najmniej-
sze $wiatlo, co tworzy efekt gry jasniejacych promie-
ni. Ukazanie klejnotu przy dowolnym 7rodle $wiatla
podwaja skuteczny promieni odwietlenia. Kamien ob-
darza trzymajaca go postac ol$niewajacym picknem
(jak u nimf). Ta zdoInos§é wplywa na wszystkie stwo-
rzenia w promieniu 18 metréw od posiadacza, nale-
zace do tego samego typu co on (humanoid, przy-
bysz itd.). Ci, ktérzy patrza wprost na trzymajacego
hiacynt, musza wykona¢ rzut obronny na Wytrwa-
losé (ST 15) — nieudany oznacza permanentna utra-
te wzroku. Wlasciciel nie moze sthumi¢ tej mocy,
nie odkladajac klejnotu. Raz dziennie, na rozkaz, ar-
tefakt moze obdarzy¢ posiadacza nieziemskim piek-
nem (jak cecha specjalna nimfy). Stworzenia dowol-
nego typu, znajdujace sie w odleglosci do 9 metrow,
ktore patrza prosto na posiadacza przedmiotu, musza
wykonac udany rzut obronny na Wole (ST 17) — nie-
udany oznacza $mier¢.

Insygnia Dobra

Trzy potezne artefakty skladajace sie na Insygnia
Dobra wykuto w tym samym czasie i w tym samym
celu, co Insygnia Zla — dla boskiego rycerza walcza-
cego z podobnie uzbrojonym bojownikiem bostw
zla i neutralnosci. Przez dlugie wieki bogowie dobra
przechowywali insygnia pod opieka jednego z nich,
lecz zostaly one skradzione, rozdzielone, a potem za-
gubione.

Korona Dobra: Cienka korona z gietego mithri-
lu, smukla ielegancka. Przypomina promyki §wia-
tla otaczajace glowe noszacej ja postaci. Jesli zalozy ja
dobre stworzenie, jego glowe falktycznie okala $wie-
tlista aureola. Posta¢ zyskuje niepodatnoéé na elek-
trycznoéc, premie z usprawnienia +4 do Roztropno-
$ci, premie z odbicia +4 do Klasy Pancerza oraz OC
20. Na Zzyczenie moze uzywal czaru przewodnictwo.
Po trzy razy dziennie moze rzucac ucztg bohaterdw, po-
stanie i status. Raz dziennie moze otoczy¢ sie kulg nie-
wrazliwoici. Wszystkie zaklecia sa na 20. poziomie cza-
rujacego. Posiadacz nie moze sklamac, jesli ma koro-
ne na glowie.

Berlo Dobra: Smukle berto z mithrilu, otoczone wzo-
rem przeplatajacych sie lisci. Na czubku nieustannie
plonie lagodne, biale, nie dajace ciepla $wiatlo oja-
snosci pochodni. W posiadaniu dobrej postaci zapew-
nia premie z usprawnienia +4 do Charyzmy oraz ob-
darza niepodatnoscia na czary i efekty wplywajace na
umyst. Posiadacz moze wydawac rozkazy nie do od-
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wzgledem dobrych istot, ktére automatycznie roz-
poznaja w posiadaczu poteznego stuge dobra. Natu-
ra postaci zmienia sie wskutek niebianskich energii
otaczajacych insygnia, co skutlkuje premia z oko-
licznosci +1 do rzutéw obronnych przeciw elek-
trycznoséci, petryfikacji, zimnu, kwasowi,
ogniu itruciznie. Posta¢ zyskuje wi-
dzenie wslabym swietle oraz wi-
dzenie w ciemnosciach o zasiegu

18 metrow. Jesli posiadacz rzuca

czar planarny sojusznik (dowolna

wersje), by przyzwaé niebianina,
stworzenie bedzie sluzy¢ za
polowe zwyklej ceny, w to-
warach lub przystugach (we-
dtug uznania MP). Wreszcie,
wszystkie czary dobra rzuca-
ne przez te postaé (rowniez
te rzucane dzieki insygniom)
majag 0 +2 wyzsza ST rzutow
obronnych.

Efekt  vezonansowy (trzy
przedmioty): Jesli jedna isto-
ta posiada wszystkie Insy-
gnia Dobra, zyskuje premie
z usprawnienia +4 do Sily,
Zrecznosci i Budowy. Kazda
brod trzymana przez postaé
staje sie Swieta bronia, zada-
jac dodatkowe +1ké obrazen
stworzeniom zlym. Ponad-
to posiadacz emanuje aura
odwagi, obdarzajac wszyst-
kich sojusznikéw w promie-
niu 9 metréw premia z mo-
rale +4 do rzutéw obronnych
przeciw efektom strachu.

Postacie o innym charakie-

parcia, jakby bylo to berlo wladeéw bez limitu ladun-
kow. Po trzy razy dziennie moze rzucaé swigte poraze-
nie (ST 19) i piekqce swiatlo (ST 18). Wszystkie zakle-
cia sa na 20. poziomie czarujacego. Posiadacz tego
berta staje sie coraz bardziej czuly na wezwania o po-
moc, jest gotéw spieszy¢ na ratunek bez wzgledu na
wszystko.

Jabtko Dobra: Jabtko $rednicy 15 centymetréw, wy-
konane z nieskazitelnego krysztalu w delikatnej klat-
ce zwypolerowanych laurowych listkéw z mithri-
lu. Dobry posiadacz moze odganiaé lub niszezy¢ nie-
umarlych jak kaplan 15. poziomu. Dobrej postaci za-
pewnia rowniez premie z usprawnienia +4 do Inte-
lektu. Ponadto z jablka mozna wrézyé jak z krysztalo-
wej kuli z dodana moca wykrycia mydli. Raz dziennie
dzieki jabltku mozna za pomoca dotyku rzucié¢ uzdro-
wienie (jak kaplan 20. poziomu).

Efekl rezonansowy (dwa przedmioty): Jesli jedno stwo-
rzenie posiada dwa takie artefakty, zyskuje premie
7 okolicznosci +2 do wszystkich testéw Dyplomacji

rze: Postac o charakterze innym niz
dobry przy probie uzycia kiorego-
kolwiek z artefaktow natychmiast otrzymuje
5ké obrazen. Jesli odwazy sie na to zla postad,
tylko udany rzut obronny na Wole (ST 18) moze oca-
li¢ ja przed strata 2000 PD.

Insygnia Neutralnosci

Nie jest pewne, czy béstwa neutralnosci stworzyly te
artefalcty po to, by wzia¢ aktywny udzial w walce bo-
skich bojownikéw (w tym celu stworzono Insygnia
Dobra 1 Insygnia Zla) czy tez wybraly rycerza do roz-
strzygania sporow miedzy dobrem a zlem. W kazdym
razie te przedmioty sa réwnie pradawne i réwnie po-
tezne co artefakty pozostalych béstw. Nie wiadomo,
gdzie obecnie sie znajduja. Mozliwe, ze jedno z bostw
neutralnoéci wcigz przechowuje je w bezpiecznym
miejscu, albo ze neutralni bogowie, tak jak niegdys,
przekazuja sobie kolejno opieke nad nimi. Mozliwe
tez, ze i Insygnia Neutralnosci zgubiono lub ze zostaly
skradzione.

Kovona Neutralnosci: Zlota korona o wygladzie bar-
dzo tradycyjnym, jesli poréwnaé ja z odpowiednikami
dobra i zla. Jest to szeroka obrecz z metalu zwienczo-
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na dziewiecioma zebami, w ktérych tkwia szlachetne
kamienie réznej barwy, po jednym w kazdym. Nosza-
cy korone zyskuje niepodatnos¢ na kwas i zimno, pre-
mie z usprawnienia +4 do Intelektu, premie z odbicia
+4 do Klasy Pancerza oraz OC 20. Moze automatycz-
nie rozpozna¢ prawde, polprawde i klamstwa, slysza-
ne i czytane. Po trzy razy dziennie moze rzucad kazdy
z nastepujacych czaréw: geas/poszukiwanie, wykrycie
mysli (ST 17), spregzysta kula Otiluka (ST 19). Wszystkie
zaklecia sa na 20. poziomie czarujacego. W interesie
zachowania bezstronnoéci posiadacz korony odczuwa
przymus odkrywania kazdego dostrzezonego falszu,
réwniez we wlasnych stowach.,

Berlo Neutralnosci: Ozdobne zlote berlo przypomina
wiele niemagicznych krolewskich przedmiotow tego
typu — jest ciezkie i nabijane klejnotami, a wieniczy je
duza kula. W posiadaniu postaci neutralnej zapewnia
premie z usprawnienia +4 do Budowy. Posiadacz zy-
skuje szybkie leczenie 2, leczac 2 punkty wytrzyma-
losci co runde, dopoki nie zginie lub calkiem sie nie
uleczy. Trzy razy dziennie moze rzucaé kazdy z naste-
pujacych czardw: jezyki (ST 20), krzyk (ST 19) i wigk-
szy rozkaz (ST 20). Wszystkie zaklecia s3 na 20. pozio-
mie czarujacego. Posiadacz berla odczuwa coraz wiek-
sza ochote rozstrzygania sporéw (ale nie musi szukac
pokojowych rozwiazan, gdy np. wpadnie w zasadzke
POtWOTOW).

Jablko Neutralnosci: Jabtko $rednicy 15 centyme-
trow, wykonane ze zlota, zwiericzone nabijana klejno-
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tami wypustka. W posiadaniu neutralnej postaci za-
pewnia premie +4 z usprawnienia do Charyzmy. Po-
nadto pozwala posiadaczowi patrze¢ we wszystkich
kierunkach jednoczesnie, podobnie jak szata oczu, ale
bez zauwazalnej zmiany w wygladzie. Zyskuje on wi-
dzenie w ciemnosciach na 36 metréw i w tym samym
zasiegu dostrzega stworzenia niewidzialne i eterycz-
ne. Zdobywa takze premie z okolicznoéci +15 do te-
stow Przeszukiwania i Zauwazania. Zachowuje pre-
mie do KP ze Zrecznosci, nawet nieprzygotowany,
nie mozna tez go réwniez flankowaé. W przeciwien-
stwie do szaty oczu, jablko pozwala zamkna¢ oczy lub
odwrécic wzrok od stworzenia stosujacego atak wzro-
kowy. Chroni tez przed oslepieniem magicznym
swiatlem.

Efekt rezonansowy (dwa przedmioty): Jesli jedno stwo-
rzenie posiada dwa takie artefakty, zyskuje premie
z okolicznosci +2 do wszystkich testow Dyplomacji
przeciw stworzeniom neutralnym (nie-ztym i nie-do-
brym), gdyz rozpoznaja w nim poteznego stuge sit
neutralnosci. Posta¢ powoli staje sie taka jak ,nie-
uchronni”, konstrukty zamieszkujace mechaniczna
nirwane Mechanusa, zyskujac premie z okolicznosci
+1 do rzutéw obronnych przeciw efektom wplywaja-
cym na umysl, truciznom, uspieniu, paralizowi, otu-
manieniu, chorobie, efektom zabéjczym i nekroman-
tycznym. Zwierzeta (rowniez zlowieszcze, ale juz nie
bestie) darza posiadacza wielkim szacunkiem — udany
test Charyzmy (ST 20) powstrzymuje je na 24 go-




dziny przed zaatakowaniem posiadacza artefaktéw.
Wreszcie, wszystkie czary prawa ichaosu rzucane
przez te postac (réwniez te rzucane dzieki insygniom)
maja 0 +2 wyzsza ST rzutéw obronnych.

Efekt rezonansowy (trzy przedmioty): Jesli jedno stwo-
rzenie posiada wszystkie Insygnia Neutralnoici, otrzy-
muje premie z usprawnienia +4 do Sily, Zrecznosci
i Roztropnoéci. Kazda trzymana przez nie bron staje
sie bronig predkosci, umozliwiajac dodatkowy atak
w rundzie z najwyzsza premia.

Postacie o innym charaklerze: Postaé o charakterze
innym niz neutralny przy probie uzycia ktéregokol-
wiek zartefaktow natychmiast otrzymuje 5ké ob-
razen, a tylko udany rzut obronny na Wole (ST 18)
moze ocali¢ ja przed strata 2000 PD.

Insygnia Zta

Trzy artefakty o olbrzymiej mocy — zwielokrotnio-
nej, gdy wystepuja razem. Cale eony temu, przed naro-
dzinami ludzkosci, a moze i przed stworzeniem swia-
ta, zgromadzenie bogéw ciemnosci i zepsucia podje-
o wspélna prace nad ekwipunkiem dla rycerza ma-
jacego walczyé z béstwami $wiatla i réwnowagi. Od
tego czasu Insygnia Zla stuzyly bojownikowi zlych sil
w rozwiazywaniu konfliktéw z podobnie uzbrojonym
rycerzem dobra lub neutralnosci (kazda strona posia-
da whasne insygnia, opisane w tej czeéci podrecznika).
By¢ moie dzisiaj walki rycerzy béstw juz sie nie odby-
waja, a rozdzielone Insygnia Zla trafily wrece $mier-
telnych. Jednak od czasu do czasu bogowie zla spraw-
dzaja, co dzieje sie z artefaktami, ktére stworzyli w za-
mierzchlej przeszlosci. Cale milenia uplynely od chwi-
li, gdy wszystkie trzy skladniki Insygniow stuzyly jed-
nej istocie.

Korona Zla: Zelazna korona, surowa i nieobrobiona,
ale uksztaltowana na podobienstwo czarnych plomie-
ni spowijajacych glowe noszacego. Jesli korone nalo-
zy zla istota, jej glowe faktycznie otaczaja czarno-czer-
wone plomienie, ukrywajace twarz. Posiadacz zysku-
je niepodatnos$¢ na ogien, premie z usprawnienia +4
do Sily, premie z odbicia +4 do Klasy Pancerza oraz
OC 20. Na #yczenie moze stosowaé plugawe obli-
cze, przybierajac twarz kochanej osoby lub zacieklego
wroga jednego z przeciwnikéw oddalonych nie dalej
niz 0 22,5 metra. Tenze wrég otrzymuje kare z mora-
le —1 do wszystkich testéw ataku na 20 rund (neguje
udany rzut na Wole o ST 15, OC dziala). Po trzy razy
dziennie moze rzucaé stworzenie nieumarlego oraz scia-
ng ognia. Moze takze wywolaé wybuch piekielnego
ognia w fali o promieniu 1,5 metra, powodujac 3ké
obrazen (bez rzutu obronnego, ale OC dziala). Diabel-
skie plomienie nie sa zwyklym ogniem, wiec odpor-
/nosé¢ na ogien przed nimi nie chroni. Wszystkie za-
klecia i podobne zdolnoéci sa 20. poziomu czarujace-
go. Noszaca korone osoba potrafi méwi¢ wylacznie
klamstwa, ale zazwyczaj woli milczed.

Berlo Zla: Berlo z zelaza owiniete lancuchami. Na
czubku zawsze tli sie ciemnoczerwony, nie dajacy cie-
pla plomyk. W posiadaniu zlej postaci zapewnia pre-
mie z usprawnienia +4 do Charyzmy. Posiadacz po
trzy razy dziennie moze uzywac wszystkich nastepu-
jacych czaréw: strach (ST 19), specjalna, spaczona kulg
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ognista, ktéra zadaje polowe obrazen od ognia i polo-
we plugawych (ST 18), zakazenie (ST 18) 1 wyczerpanie
(ST 19). Wszystkie zaklecia sa 20. poziomu czarujace-
go. Posiadacz tego przedmiotu powoli staje sie coraz
wiekszym egoista.

Jablko Zla: Jablko $rednicy 15 centymetrow, wy-
konane z podziobanego i porysowanego Zzelaza. Przy
najlzejszym dotknieciu sypia sie zefi czerwone iskry.
Zly posiadacz moze karcié lub rozkazywaé nieumar-
tym jak kaplan 15. poziomu. Zlej postaci Jablko Zia
zapewnia rowniez premie z usprawnienia +4 do Roz-
tropnoéci. Ponadto jabtko moze absorbowa¢ czary tak
jak berto wechlaniania, Posiadacz w miare uplywu czasu
robi sie coraz bardziej cheiwy.

Insygnia Zla zyskuja jeszcze wieksza moc, zwana
efektem rezonansowym, jesli wystepuja w parze lub
wszystkie razem.

Efekt rezonansowy (dwa przedmioty): Jesli jedno stwo-
rzenie posiada dwa elementy Insygniow Zla, zyskuje
premie zokolicznosci +2 do wszystkich testow Dy-
plomacji i Zastraszania wzgledem zlych istot, gdyz
automatycznie rozpoznaja one w posiadaczu arte-
faktéw poteznego sluge zla. Pozbawieni umystu nie-
umarli uznaja posta¢ za stworzenie nieumarle, a po-
dobienstwo do nieumarlych zapewnia jej premie
z okolicznosci +1 do rzutédw obronnych przeciw efek-
tom wplywajacym na umysl, uspienie, paraliz, otuma-
nienie i choroby. Réwniez robactwo darzy wlasciciela
respektem — udany test Charyzmy (ST 20) powstrzy-
muje je przed atakowaniem postaci przez 24 godziny.
Wreszcie, wszystkie czary zla rzucane przez te postaé
(réwniez te rzucane dzieki insygniom) maja o +2 wyz-
sza ST rzutéw obronnych.

Efekt rezonansowy (trzy przedmioty): Jesli jedna isto-
ta posiada wszystkie Insygnia Zla, zyskuje premie
z usprawnienia +4 do Budowy, Zrecznoéci i Intelek-
tu. Wszystkie obrazenia zadane bronia przez posiada-
cza artefaktéw sa nasaczone esencja zla, wiec mozna
je uleczy¢ tylko magia rzucona na obszarze dzialania
konsekracji lub poswiecenia.

Postacie o innym charakterze: Posta¢ o charakterze
innym niz zly przy prébie uzycia ktoregokolwiek
zartefaktow natychmiast otrzymuje 5ké obrazen.
Jesli odwazy sie na to dobra postac, tylko udany rzut
obronny na Wole (ST 18) moze ocali¢ ja przed stra-
ta 2000 PD.

Krysztat Hebanowego Plomienia
Picknie uksztaltowany mineral o twardosci diamen-
tu i wielkosci Iudzkiej piesci. Nieznane jest jego po-
chodzenie. Gdy Zywa istota dotknie krysztaly, tryskaja
z niego strumienie $wiatla, a w sercu klejnotu skacze
i taniczy jakby czarny plomyk. Posta¢ dotykajaca przed-
miotu musi wykonac rzut obronny na Wole (ST 20).
Jesli rzut sie powiedzie, moc klejnotu na nia nie dziala,
za to wszyscy w promieniu 9 metréw wykonuja rzuty
na Wole (réwniez ST 20), aby odeprzeé efekt symbolu
perswazji, rzuconego jakby przez dotykajacego krysz-
talu. Jedli jednak postaci dotykajacej klejnotu nie uda
sie pierwszy rzut obronny, dziala na nia symbol szalen-
shwa, a wszystkie inne stworzenia w promieniu 9 me-
trow wykonuja rzuty obronne na Wole — udany ozna-




cza oparcie sie wplywowi tego samego czaru, niezalez-
nie od liczby punktow wytrzymalosei.

Postaé, ktéra oparla sie dzialaniu pierwszej mocy
krysztalu, moze go kontrolowac¢, Korzysta z jego pote-
gi, wpatrujac sie w glab tanczacego czarnego plomie-
nia. Posta¢ moze uzywaé wykrycia polozenia, wigkszego
wrozenia i wizji — kazdego czaru raz dziennie. Krysz-
tal zapewnia premie z okolicznosci +10 do testow
Wrozenia wykonywanych za pomoca wigkszego wro-
zenia. Ponadto postaé moze raz dziennie uzy¢ (tylko
na sobie) znieczulenia umystu lub ochrony przed czara-
mi. Jesli klejnot wykorzysta maksymalna liczbe mocy
jednego dnia (wykrycie polozenia, wigksze wrizenie,
wizja oraz znieczulenie umystu lub ochrona przed czara-
mi), osoba korzystajaca z jego mocy jako ostatnia staje
sie celem efektu pochwycenia duszy (jak tylko skonczy
si¢ dzialanie ostatniej mocy). Jezeli postaci nie powie-
dzie sie rzut obronny na odparcie tego ataku, jej dusza
staje sie czeécia tanczacego czarnego plomienia we-
wnatrz krysztatu. Uwolni¢ ja mozna, tylko niszczac
klejnot. Poziom czarujacego dla wszystkich mocy
krysztalu wynosi 20, a ST rzutéw obronnych (tam,
gdzie sa one dozwolone) 25.

Maska Johydee

Niezalozona Maska Johydee wyglada jak zwykla, biala,
prosta porcelanowa maska. Niemniej po wlozeniu na-
tychmiast zmienia sie w dokladna replike rysow twa-
rzy istoty, ktora ja nosi, stwarzajac ztudzenie, ze tak
naprawde nie nosi ona zadnej maski. Stworzenie jest
niepodatne na ataki wzrokowe oraz na czary i efekty
wplywajace na umyst. Ponadto posiadacz moze rozka-
zaé masce przybrac wyglad innej istoty — dzialanie ana-
logiczne do czaru przekszlakcenie siebie.

Miecz Ognistej Mocy
Ten sejmitar stworzyli potezni ifryccy czarodzieje na
Planie Zywiolu QOgnia. Wielki sultan tych istot dzier-
7yl go wlegendarnej bitwie zwrogimi ifrytom dzi-
nami. Jednak przebiegly lotrzyk-dzanny, w komity-
wie z poszukiwaczami przygéd z Planu Materialnego,
zdolal wykrasé
ostrze zsa-

li trono- C )J |

Siedmioczesciowe .\
Berto
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wej sultana, a potem przy wsparciu poteznych sil pola-
mal ostrze, odlamki zas rozrzucil po multiwersum. Do-
piero niedawno wykul je na nowo pewien wladca, po-
tezny syn ksiecia duergaréw i czerwonego smoka. Do
przekucia ostrza sprowadzil do swej fortecy na Piekiel-
nym Polu Bitewnym Acheronu duchy najwiekszych
mistrzéw kowalskich w historii.

Przekuty na nowo Miecz Ognistej Mocy to duzy (ob-
razenia 1k10) ostry, splugawiony, plomienny tasak +5.
Dobyte z pochwy ostrze nieustannie otacza walcza-
cego ciepla ognistq tarcza i obdarza stalym tajemnym
prawdziwym widzeniem o trzykrotnej mocy (zasieg 120
metrow). Zar bijacy od miecza zadaje tez co runde 1ké
obrazen od ognia kazdemu, kto go trzyma. Ponadto
posiadacz moze do dziesieciu razy dziennie karcié lub
rozkazywad stworzeniom ognia (jak kaplan 20. pozio-
mu). Ostrze jest inteligentne (Int 11, Rzt 19, Cha 22,
Ego 28) i praworzadne zle. Méwi tylko jezykiem ogni-
stym i woli komunikowaé sie telepatycznie.

Piekielny Jezor

Pickielny Jezor to potezny bicz +5 (premia z Sity +4), ktory
zadaje bazowe obrazenia tak, jakby byl biczem kolo-
salnym (2ks). Wiericza go trzy rzemienie. Przy kai-
dym udanym trafieniu rzuc jeszcze raz tke: 1-2 trafia
jeden rzemien, przy 3-4 trafiaja dwa, a przy 5-6 wszyst-
kie trzy.

Jeden vzemier: Czastka duszy ofiary przenosi sie do
walczacego biczem. Trafiony otrzymuje dwa nega-
tywne poziomy, a posiadacz bicza zyskuje 20 tymcza-
sowych punktéw wytrzymalosci za kazdy negatywny
poziom. Tymczasowe punkty wytrzymalosci zyska-
ne w ten sposéb nalezy braé pod uwage przez 24 go-
dziny.

Dwa rzemienie: Jak jeden rzemien, ale bicz obarcza
czterema negatywnymi poziomami.

Trzy vzemienie: Ofiara musi wykonad rzut obronny na
Wytrwaloéé (ST 10 + 1/2 pozioméw posiadacza bicza
+ jego modyfikator z Roztropnosci). Porazka oznacza
otrzymanie tylu negatywnych pozioméw, ile wynosi
jego efektywny poziom postaci (normalny poziom po-
staci minus negatywne poziomy otrzymane juz wcze-
éniej). Posiadacz bicza zyskuje 20 tymczasowych punk-
tow wytrzymalosci za kazdy negatywny poziom, ktére

nalezy bra¢ pod uwage przez 24 godziny.

Siedmioczesciowe Berlo
Przedmiot wykuty eony temu do
walki z Krélowa Chaosu przez Wi-
chrowych Ksiazat z Aaqa, potezne
- _ stworzenia prawa. Berlo zosta-
L) lo strzaskane w trakcie bitwy
. U o Pesh. Siedem ka-
; waltkéw  rozsypa-
lo sie po réznych
$wiatach iplanach,
lecz kazdy fragment

zachowuje
e
= czastke po-

tezne] magii,
ktéra niegdys zakle-

to w calym Berle.




Pierwotnie Siedmioczgsciowe Berlo mialo 1,5 metra
dlugosci i bylo zwezane na dlugosci od § centyme-
tréw przy dolnym koricu do 1 centymetra na czubku.
Jak przystalo na artefakt prawa, kawalki nie wyglada-
ja na ulamane. Kazde zlamanie to zlozony wzér krysz-
talowych fasetek, wypuklych i wklestych, Poszczegol-
ne fragmenty maja 10, 12, 15, 20, 25, 30 i 38 centyme-
trow dhugosci.

Kazdy z nich posiada pomniejsza moc czaropodob-
ng aktywowana slowem rozkazu. Poziom czarujacego
dla kazdej mocy wynosi 20; ST rzutu obronnego (jesli
dozwolony) 17 + poziom czaru. Dziesieciocentyme-
trowy kawalek moze leczyé lekkie rany pieé razy dzien-
nie. Dwunastocentymetrowy — wywolac spowolnienie
raz dziennie. Piethastocentymetrowa czesé raz dzien-
nie pozwala rzucié przyspieszenie. Dwudziestocenty-
metrowa cze$C piec razy dziennie stworzy¢ podmuch
wiatru. Dwudziestopieciocentymetrowa — raz dzien-
nie prawdziwe widzenie. Trzydziestocentymetrowa
— raz dziennie wstrzymanie potwora. Trzydziestoosmio-
centymetrowa — raz dziennie uzdrowienie.

Niepraworzadna postaé, ktéra posiadzie jeden ka-
walek Siedmioczgsciowego Berla, staje sie praworzadna,
jesli nie powiedzie jej si¢ rzut obronny na Wole (ST
17, co tydzien). Praworzadna postad, ktora trzyma ka-
walek berla i mysli o nim jako o kawalku wickszej ca-
Iodel, moze okreslié, w jakim kierunku znajduje sig
kolejna co do dlugosci (dluzsza) czeéé artefaktu. Wy-
maga to udanego testu Koncentracji (ST 20). Dziala to
jak zlokalizowanie przedmiotu, ale nie ma ograniczen
zasiegu, czasu trwania, a oléw nie stanowi przeszkof
dy. Nie mozna uzy¢ tej mocy do znalezienia mniej-
szych fragmentéw niz juz posiadane.

Laczenie fragmentéw Siedmioczesciowego Berla sko-
kowo zwieksza potege artefaktu. Im wiecej zlaczo-
nych czeéei, tym silniejsza moc przedmiotu. Dwa po-
laczone kawaltki umozliwiaja lof na Zyczenie, po wy-
moéwieniu slowa rozkazu. Trzy kawalki obdarzaja
odpornoscia na czary 15, do tego mozna nimi wal-
czy¢ jak lekkim buzdyganem +1. Cztery kawalki moga
dwa razy dziennie kontrolowaé wialvy (na stowo roz-
kazu) ishuzyé jako cipzki buzdygan +2. Pieé¢ segmen-
téw umozliwia zmiang ksztaltu raz dziennie idziala
jak drgg +3/+3. Szesé kawalkow pozwala raz dziennie
uzy¢ powietrznego spaceru i dziala jak drag +4/+4. Postac
walczaca berlem zlozonym z szeéciu lub siedmiu ka-
walkéw zyskuje moce atutdéw Oburecznosé i Walka
dwoma rodzajami broni, co utatwia walke tym przed-
miotem jak bronia pedwojna. Te atuty dziataja tylko
w trakcie walki berlem.

Jesli posta¢ sprobuje polaczyé dwa kawalki, ktore
nie pasuja do siebie (na przyklad pietnastocentyme-
trowy z dwudziestopieciocentymetrowym), wiekszy
segment feleportuje sie o 1k10 x 150 kilometréw w lo-
sowym kierunku. Wymiary Berfa sa bardzo precyzyj-
“ne, wiec wyraznie widaé, ktére czedci do siebie pasu-
ja, a ktére nie.

Polaczenie wszystkich siedmiu czesci oddaje do
dyspozycji dodatkowe moce. Posiadacz calego berla
moze uzywaé kontrolowania pogody, trgby powietrz-
nej 1 wigkszego odnowienia raz dziennie, W walce dzia-
la ono jak drgg +5/+5, ktérego oba kosice obdarzone

sa mocami prawa izguby chaotycznych przybyszow. Po-
nadto posiadacz Siedmioczgsciowego Berla moze dzie-
ki niemu rzuci¢ prawdziwe wskyzeszenie, jednak wyko-
rzystanie tej mocy prowadzi do roztrzaskania sie arte-
faktu, ktorego czesci laduja w roznych éwiatach i pla-
nach egzystencji.

Smoczy Miot

Smoczy Mot to éwigty wielki miecz zguby smokéw +5, jesli
uzywa sie go do walki ze ztymi smokami. Jego wiasci-
wos¢ broni zguby nie dziala przeciw dobrym smokom.
Dzierzacy ten orez zyskuje odpornosé (20) na elek-
trycznosc, kwas, ogien i zimno oraz premie ze szczescia
+7 do KP, ale tylko w przypadku walki ze smokami.

Zelazna Flasza Tuernya Okrutneqo

Tuerny Okrutny byl poteina osobistoscia postuguja-
ca sie czarami. Wymordowal krélewska rodzine sta-
rozytnej krainy, by zyska¢ nad nia wladze. Magicznie
zniewolil silng armie tego panstwai pchnalja do walki
z sgsiadami. Nastepnie zaczal przyzywaé demony, ale
zabraklo mu sil, by je sobie podporzadkowa¢. Czarcie
stwory spustoszyly prowincje izagrozily krélestwu,
wiec Tuerny skonstruowal urzadzenie, ktére pozwo-
litoby uwiezi¢ demony i narzuci¢ im swa wole. Udalo
mu si¢ iz tym przedmiotem moglby zyskaé jeszcze
wieksza potege, ale ktérego$ dnia jeden z demonéw
uwolnil sie z Zelaznej Flaszy i porwal jego dusze.

Zelazna Flasza jest bardzo mala i niepozorna — tylko
zatyczke pokrywaja grawerunki i wypukle rzezbienia,
tak naprawde runy mocy. Znaleziona zawiera 1k4 de-
mony. Rzu¢ k%, by ustali¢ wedlug nastepujacego po-
dziatu: 01-40 glabrezu, 41-80 nalfeshnee, 81-95 ma-
rilith, 96-00 balor. Gdy wlasciciel odkorkuje flasze,
moze rozkaza¢ jednemu z demonéw wyjsé na okres
do 8 godzin (lub do $mierci — zabity demon powra-
ca do flaszy). Przez ten czas posiadacz przedmiotu
kontroluje kazda akcje demona. Zadnego stwora nie
mozna przyzywaé czeéciej niz raz na tydzien.

W Zelaznej Flaszy mozna zamknaé wiecej demo-
néw. Stwor obrany za cel musi znajdowaé sie w od-
legtosci do 9 metrow, a posiadacz przedmiotu musi
poswieci¢ standardowa akcje oraz wydaé odpowied-
ni rozkaz. Nastepnie wykonuje on test odpornosci
na czary (jesli trzeba), wykorzystujac poziom czaru-
jacego 20 (za sprawa tego artefaktu), a jesli 6w sie po-
wiedzie, demon musi wykonaé rzut obronny na Wole
(ST 20 plus 1 za kazdego demona we flaszy). Jezeli
stwor sie obroni, rzuca sie na posiadacza flaszy i pré-
buje go zabic.

Za kazdym razem, gdy posiadacz przyzywa demo-
na z Zelaznej Flaszy, musi wykonaé rzut obronny na
Wole (ST 20 plus 1 za kazdy poprzedni rzut obron-
ny plus 1 za kazdego demona we flaszy) — nieudany
oznacza zmiane charakteru na chaotyczny zly. Na-
stepnie za kazdym razem musi takze wykona¢ test po-
ziomu (ST 10 plus 1 za kazdy poprzedni rzut obronny
plus 1 za demona we flaszy) — przy porazce wywolany
demon uwalnia sie i rzuca na whsciciela.

Demon z Zelaznej Flaszy, ktéry zabije posiadacza
przedmiotu, moze natychmiast porwaé iuniesé¢ do
Otchlani jego dusze.
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Na najblizszych stronach znajdziesz tabele obejmuja-
ce wiekszos¢ przedmiotow opisanych w Ksigdze broni
i ekwipunku. Jezeli losujesz rodzaj skarbu (patrz Tabela
7-4w Przewodniku MistRzA PopziEmr) i wypadnie jeden
lub kilka przedmiotéw, mozesz skorzystaé z przedsta-
wionych dalej tabel, wprowadzajac przedmioty z ni-
niejszej ksiazki do twojej kampanii.

Dla kazdego przedmiotu w skarbie rzué¢ w Tabeli
A-1 ponizej. Jesli wynik rzutu k% jest odpowiednio
wysoki, wylkorzystaj tabele z tego rozdzialu do wska-
zania scisle okreslonego przedmiotu.

TABELA A-1: ZROD+LO SKARBU
k%

01-85 |Jesli skarbem jest pr

w Tabeli 7-7 z Prze

dmiot niemagiczny, rz
nika MisTRzA Popzie
imiot magiczny, rzuc
w Tabeli 8-2 z Przewodnika MistrRzA PODZIE|
86-100 Jesli skarbem jest przedmiot niemagiczny, rzuc
w Tabeli A-2 (dalej). |ezeli skarb to przedmiot
magiczny, rzu¢ w Tabeli A-3 (dalej).

Jezeli oprocz skarbow z Przewodnika MisTRzA PODZIEMI
wykorzystujesz w swojej scenerii skarby z Magii Faeru-
nu, rzucaj w tej oto wersji Tabeli A-1:

: : | TABELA A-T: ZRODLO SKARBU:

§ k9%

01-80 Jesli skarbem jest przedmiot niemagiczny, rzu¢
w Tabeli 7-7 z Przewodnika MisTRzA PODZIEMI.
Jezeli skarb to przedmiot magiczny, rzuc

81-90 Jesli skarbem jest przedmiot niemagiczny, rzuc
w Tabeli 7-7 z Przewodnika MisTRzA PoDzZIEMI.
Jezeli skarb to przedmiot magiczny, rzuc
w odpowiednich tabelach z Rozdziatu 6 Magii
Faerunu.

91-100esli skarbem jest przedmiot niemagiczny, rzu¢
w Tabeli A-2 (dalej). Jezeli skarb to przedmiot
magiczny, rzu¢ w Tabeli A-3 (dalej).

TABELA A-2: PRZEDMIOTY NIEMAGICZNE
| ALCHEMICZNE

k% Przedmiot Cena rynkowa

01-02 Zbroja korowa : hisz
03-04 Zbroja pierscieniowa 75 sz
05 Zbroja skorupowa ' 25 sz
06-08 Zbroja koralowa 225 sz
09 Kamienna zbroja kras 1750.52

10 Tarcza sztyletowa 30 sz
11 Liscioskora
12-13 Zbroja wiklinowa

14 Zbroja bluszczowa, standardowa

15 Zbroja bluszczowa, wybuchowe
zarodniki

16 Zbroja bluszczowa, trujgcy bluszcz

17 Zbroja bluszczowa, feromony

18 Zbrojakodcianal =

19 Zbroja sznurkowa 15 sz

20 Zbroja drewniana 15 sz

73-75 Swieca odpoczynku, 1k10

k% Przedmiot

Cena rynkowa

21 Zbroja skérzana tuskowa 35 sz
22 Brygantyna 30 sz
23-25 Zbroja lamelkowa 150 sz
26 Dastana 25 sz
27 Zbroja dendrytowa 2000 sz
28 vizdek zwierzecy . 20 sz

29 w do konserwagji zbroi 1sz
30 Przyrzad zaciskowy 20 sz
31 Przecinak do metalu 6 sz
32 Krasnoludzka piwowarnia 40 sz
33 Swieca na owady, 1k10 1 ss za szt
34-35 Proszek widzenia w ciemnosciach 10 sz
36 Stalowe paznokcie 20 sz
37 Przecinak do szkta 2sz
38 Hak, sktadany 3sz
39 Pitka do metalu, zwykta 557
40 Uprzaz wlamywacza 20 sz
41-42 Czekan 10 sz
43 Latarnia przeciwmgielna 20 sz
44-45 Kulki 2z
46  Maszynka do kawy 1 sz
47 Peryskop 20 sz
48 Kotczan z pochwa 10 sz
46 Elfia lina (6 m) 50 sz
50 Pifa, sktadana 2 sz
51 Ciche buty 10 sz
52-53 Zapalniczka 2sz
54-55 Pajecza drabinka 35 sz
56 Sciana z drutu 60 sz
57 Ztodziejski hetm 10 sz
58-59 Szpagat, klebek (15 m) 1ss
60-61 Woda prawa 25 sz
62-63 Woda chaosu 25 sz
64-65 Buty przemytnika 10 sz
66 Pocisk kwasowy Tk4 10 za szt.
. 67 Pocisk ognisty 1k4 20 sz za szt
68 Jastrzebia mas¢ (1k4 fiolki) 50 sz za szt.
69 Rozkrwawiacz (1k4 flaszki) 50 sz za szt.

100 sz za szt.
100 sz za szt.

70-72 Swieca koncentracji, 1k10

Pochtaniacz zapachéw 50 sz za szt.
Szkodnik 20 sz za szt.
Liofilizowana zywnos¢ 2 sz dziennie
Oslepiacz krasnoludéw 50 sz za szt.
QOliwa jasnego ptomienia 2sz
Iskierki 20 sz

50 sz za szt.

~ Odstraszacz truposzy 50 sz 7a szt.
Lina w plynie 25 sz
Diugi oddech 50 sz za szt,

86 tyk natury 50 sz za szt.
87 Oliwa duchéw 50 sz za szt,

88-89 Pocisk kaptanski 25 sz

90-91 Pochodnia sygnatowa, 2k6 1 sz za szt.
92-94 Iskrzacy kamien, 2ké 50 sz za szt.
95 Kwas kamieniozracy (1k4 flaszki) 20 sz za szt.
96 Ogien orezny (1k4 flaszki) 20 sz za szt.
97 Odstraszacz owadow (1k4 flaszki) 20 sz za szt.

98-100 Rzadka brori mistrzowsko wykonana
(rzu¢ w Tabeli A-14, dalej)




TABELA A-3: LOSOWANIE PRZEDMIOTOW
MAGICZNYCH

Staby Przecietny Potezny Przedmiot

01-04 01-10  01-10 Pancerz lub tarc
A-4)
05-09 11-20 11-20 Brori (Tabela A-12)
10-44  21-30 21-25 Eliksir (Tabela A-18)
45-46  31-40 26-35 Pierscien (Tabela A-19)
- 41-50  36-45 Berlo (Tabela A-20)
47-81 51-65 46-55 Zwdj (Tabele 8-21, 8-22
i 8-23 w Przewodniku
MisTrzA PoDziEMI)
— 6668  56-75 Laska (Tabela A-21)
82-91  69-83 76-80 Roézdzka (Tabela 8-27
w Przewodniku MiSTRZA
Pobziemi)
92-100 84-100 81-100 Cudowny przedmiot (Tabele
A-22, A-23 i A-24)

TABELA A-4: PANCERZE | TARCZE
Stabe Przecietne Potezne Przedmiot
01-50 01-30  01-50 Losowy materiat pancerza’
51-87  31-57 51-87 Losowy materiat tarczy'

— 58-60  88-100 Scisle okreslony pancerz
(Tabela A-8)

— 61-63 —  Scigle okreglona tarcza
(Tabela A-9)

= 64-82 —  Specjalha moc pancerza?

88-100 83-100 —

' Cheace sprawdzi¢, czy pancerz lub tarcza ma premie

z usprawnienia, rzu¢ w Tabeli A-5 ponizej. Pozniej rzu¢
w Tabeli A-6 (dla pancerza) lub Tabeli A-7 (dla tarczy), by
okresli¢ rodzaj materiatu.

* Kazda zbroja lub tarcza z mocg specjalng musi
miec premie z usprawnienia co najmniej +1.

Rzucaj w Tabeli A-5 ponizej, péki nie osiggniesz
odpowiedniego wyniku. Nastepnie rzu¢ znowu

w Tabeli A-4 — jesli rzut ten wskaze, ze pancerz lub
tarcze wykonano z nietypowego materiatu, rzu¢

w Tabeli A-6 (dla pancerza) lub A-7 (dla tarczy), by
okresli¢ rodzaj materiatu. Na koniec rzué¢ w Tabeli
A-10 (dla pancerza) lub A-11 (dla tarczy), by okregli¢
specjalna moc przedmiotu.

Specjalna moc tarczy?

TABELA A-5: PREMIE Z USPRAWNIENIA PANCERZY
| TARCZ

Stabe  Przecietne  Potezne Przedmiot
01-90 01-50 01-10 Brak ii
91-97 51-70 —
98-100 71-85 —
- 86-95 11-35 +3
—— 96-100 36-80 +4
— — 81-100 45
TABELA A-6: LOSOWY MATERIAL PANCERZA
k% Pancerz Koszt'
Zelazo kwarcowe
01-08 lekki +2000 sz
09-16 $redni +5000 sz
17-24 ciezki +10 000 sz
Brazodrzew
25-32 lekki +1000 sz

ODATEK: TABELE SKARBOW

k%% Pancerz Koszt'
33-40 sredni +4000 sz
41-48 ciezki +9000 sz
49-55 _ Urdrukar +1000 sz/kg
56-62 +10 000 sz

+1000 sz

+2000 sz

ciezki +4000 sz

Ciemnolisé, elfi +750 sz

94-100 Lisciosplot, elfi +750 sz

" Cheac obliczy¢ catkowita cene rynkows, dodaj podana
wartos¢ do kosztu zbroi z Tabeli 8-4: Losowy pancerz
z Przewodnika MisTRzA PoDzIEM!.

Jesli losujesz material pancerza w Tabeli A-6, musisz
okresli¢ rodzaj zbroi, korzystajac z tabeli 8-4: Losowy
pancerz w Przewodniku MistrzA PoDZIEMI.

TaBELA A-7: LOSOWY MATERIAE TARCZY

k%  Tarcza Koszt

01-20 Zelazo kwarcowe +4000 sz/kg
21-40  Brazodrzew +1000 sz/kg
41-60 Urdrukar +1000 sz/kg
61-80 Chityna +4000 sz/kg
81-100 Glina elukiariska +400 sz/kg

' Cheae obliczy¢ catkowita cene rynkowa, dodaj podana
wartos¢ do kosztu tarczy z Tabeli 8-5: Losowa tarcza
z Przewodnika MisTRzA PoDZIEMI,

Jesli losujesz materiat tarczy z Tabeli A-7, musisz okre-
sli¢ rodzaj tarczy, korzystajac z tabeli 8-5: Losowa tar-
cza w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI.

TaBELA A-8: SCISLE OKRESLONE PANCERZE

Scigle okreslony Cena
Przecietne Potezne pancerz rynkowa (sz)
01-10 - Mikstura 2050
. elektrycznego
wegorza
—_ Mikstura jezozwierza 2300
-— Malunek ciata 5000
— Mikstura zuka 8300
01-10  Pancerz rozbrajania 10 875
11-20  Zguba roslin 11 240
21-30  Mozaikowa 11 560
31-40  Mikstura nosorozca 17 500
41-51  Skalny zmyst 32 130
— 52-63  Nienawistne oko 37 360
- 64-75  Zbroja zbrojmistrza = 42 305
— 76-87  Wrég spojrzen 74 050
. 88-100 Zbroja towcy 100 000

wampirow

TABELA A-9: SCISLE OKRESLONE TARCZE
Przecietna Scisle okreélona tarcza Cena rynkowa (sz)

01-10  Tarcza roju 6160
11-33 Zmienna tarcza 6560
Puklerz z zuka 6600
Poreczny puklerz 10 265
Pajecza tarcza 40 800




DODATEK: TABELE SKARBOW.

TABELA A-10: SPECJALNE MOCE PANCERZY
Modyfikator

Przecietna Specjalna moc ceny rynkowej’

01-09 Wod +2
10-18 Dowodzenie +2
19-28 Swiatto dnia +2
29-38 Groza +2
39-48 Upierzenie +2
49-58 Poswiecona +2
59-63 Ochrona przed wysaczaniem +3
64-69 Wéd (z eddychaniem pod +3
wodq)
70-75 Oslepianie wrogow +3
76-80 Przeszkadzanie +3
81-100 Kwas +4

' Cheac obliczy¢ cene rynkowa, dodaj podana wartosc do
premii z pancerza z Tabeli 8-3: Pancerze i tarcze i do
kosztu pancerza w Tabeli 8-4: Losowy pancerz (tabele
z Przewodnika MisTRzA PODZIEM).

Jesli losujesz dla pancerza specjalna moc z Tabeli A-10,
musisz wylosowac jego typ, korzystajac z Tabeli 8-5:
Losowa zbroja w Rozdziale 8 Przewodnika Mistrza Pop-
zIEMI. Premie z usprawnienia pancerza okreslasz dzie-
ki Tabeli 8-3: Pancerze i tarcze w Przewodniku Mistrza
Popziemr (ignorujesz ipowtarzasz kazdy rzut, ktéry
nie da pancerza z premia pomiedzy +1 do +5).

TABELA A-11: SPECJALNE MOCE TARCZ

Modyfikator
Staba  Przecietna  Specjalna moc ceny rynkowej
01-43 01-09 Przywieranie +1
44-87 10-19 tapacz strzat +1
88-93 20-59 Tariczenie +3
94-100 60-100 Przeszkadzanie +3

Jesli losujesz dla tarczy specjalna moc z Tabeli A-11,
musisz wylosowac jej typ, korzystajac z Tabeli 8-5: Lo-
sowa tarcza w Rozdziale 8 Przewodnika Mistrza Pop-
zIEMI. Premie z usprawnienia okreslasz dzieki Tabeli
8-3: Pancerze i tarcze w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI
(ignorujesz i powtarzasz kazdy rzut, ktéry nie da tarczy
z premia miedzy +1 do +5).

TABELA A-12: BRON

Cena
Staba Przecietna Potezna Premia broni  bazowa'
01-55 01-10 - +1 2000 sz
56-70 11-20 — +2 8000 sz
. 21-58 01-20 +3 18 000 sz
— 59-62 21-38 +4 32 000 sz
— — 39-49 +5 50 000 sz
— - —_ +6? 72 000 sz
— — e +72 98 000 sz
— — — +8? 128 000 sz
- — = +9? 162 000 sz
— — — +102 200 000 sz
71-85 63-68 50-100 Scisle okreslona  —
bron?
86-100 69-100 —  Specjalna moc —

i rzu¢ ponownie*

' Cena za 50 strzat, bettéw lub kulek do procy.

? Brot zazwyczaj nie moze zapewniac premii wyzszej
niz +5. Te wiersze pozwalaja natomiast okresli¢ cene
przedmiotu obdarzonego specjalnymi mocami. Przyktad:
sztylet +3 obdarzony specjalng mocg aura energii
(modyfikator +3; patrz Tabela A-15: Specjalne moce
broni do walki wrecz) nalezy traktowac jak orez +6, przez
co jego cena wynosi 72 000 sz.

3 Patrz Tabela A-17: Scisle okreélona bron.

4 Patrz Tabela A-15: Specjalne moce broni do walki wrecz
lub Tabela A-16: Specjalne moce broni dystansowej.

Po skorzystaniu z Tabeli A-12 uzyj tabeli A-13 (poni-
zej), jesli cheesz okresli¢ rodzaj broni (do walki wrecz,
do walki na dystans, nietypowa)

TABELA A-13: OKRESLENIE RODZAJU BRONI
k% Rodzaj broni
01-70 Pospolita brori do walki wrecz (patrz: Tabela
8-12 w Przewodniku MisTrza Popziem)
71-80 Nietypowa bron (patrz: Tabela A-14 dalej)
81-100 Pospolita brori dystansowa (patrz: Tabela 8-14
w Przewodniku MisTrzA Popziemi)

TABELA A-14: BRON RZADKA

k% Bron Koszt
01-02 Gnomi kalkulus 50 sz
03 Podwojny tuk, elfi 1000 sz
04-05 Szpadryna 10 sz
06-07 Potréjny sztylet 10 sz
08-10 Proteza nozowa 8sz
11 Szpony pantery 75 sz
12-13 Smocze pazury, 2 30sz
14-16 Tygrysie pazury, 2 5 sz za szt.
17-19 Czekan, gnomi 10 sz
20-21 Pazury rosomaka 30 sz
22-23 Wachlarz bojowy 30 sz
24.26 Miecze motylkowe, 2 10 sz za szt.
27-30 Sai, 2 1 sz za szt.
31-33 Tonfa, 2 2 sz za szt.
34-36 tancuch ze sztyletem 45z
3% Diugi miecz rteciowy 400 sz
38 Wielki miecz rteciowy 600 sz
39-40 Duom 20 sz
41 Olbrzym 100 sz
42 Smiercionogny kiscien 90 sz
43-44 Manti 1552
45-47 Cep bojowy 4 sz
48 Sejmitar, podwdjny 12552
49-50 Ciezki miot 15sz
51-52 Dtugi obuch 12 sz
53 Sapara 15 sz
54 Khopesh 20 sz
55-56 Fukimi-bari, 2k20 1 sz zaszh
57-62 Otoczak niziotkdw 3sz
63-65 Bolas o dwoch kulach 5sz
66-67 Czakram 15 sz
68-69 Oszczep wirujacy, 2ké 2 sz za szt.
70 Rekawica sprezynowa 200 sz
71 Kusza, wielka 100 sz
72-73 Harpun 15 sz
74-75 Kula, orkowa 10 sz




k%
76
77-78
74
80
81-85
86-89
90-93
94-95
96
97
98-100

Bron
Bicz, potezny’

Bicz z ostrzem
1

Bicz z ostrzem, potezny!

Strzata, alchemiczna
Strzata, tepa, 2k6
Strzata, lotna, 2ké
Strzata, sygnafowa, 2k6
Strzafa, grzmotu, 2ké
Chwiejny beft, 2ké
Buzdygan, podwdjny
Rzucane ostrza, 1k4

Koszt
réznie
25 sz
réznie
75 sz
ss za szt.

8 ss za szt.
 Bssza szt
2 sz za szt.
5 sz za szt.
125 sz

8 57 za szt.

TRzu¢ 1k4 na okreslenie maksymalnej premii z Sity.

TABELA A-15: SPECJALNE MOCE BRONI DO WALKI WRECZ

Staba
01-05
06-10
11-21
22-27
28-33
34-39
40-45
46-51
52-57
58-63
64-69
70-75
76-81
82
83
84
35
86
87
38
&9
50
91
92
93
94
95-96
97-98
99-100

Przecietha Specjalna moc

- Spetanie

— Pomyslnos¢

- Szalenstwo

01 Harmonia

02 Skurczenie

03 Zogniskowanie ki
04 Mitosierdzie

05 Pewne rany
06 Zajadtosc
07 Korozja

08 Uderzenie'
09 Wrzask

10 Obalanie

11 Jasniejaca
12 Rozbrajanie
13 Kwasowy

14 Wywazony
15 Wiadanie
16 Gorliwoéé

17 Walecznosc

18 Bojowa sprawnos¢

19 Przebijacz serc’

20  Bieglosc

21 Promiennosé
22-23  Cienisty cios

24 Otumanienie
25-50 Moc
51-75  Aura energii
76-100 Qdepchniecie

Modyfikator

ceny rynkowej

+2

' Jesli wylosujesz te moc dla niecdpowiedniej broni, rzu¢

jeszcze raz.

TABELA A-16: SPECJALNE MOCE BRONI DYSTANSOWE])

Staba
01-07
08-14
15-21
22-28
29-35
36-42
43-49
50-56
57-63
64-70

Przecietna Specjalna moc

S Spetanie

01 Pomyslnos¢

02 Skurczenie

03 Mitosierdzie

04 Samonaprowadzanie
05 Pewne rany'

06 Korozja

07 Uderzenie'
08 Precyzja
09 Wrzask

Modyfikator
ceny rynkowej
+1
+1
+1
+1
i
+1
+1
+1
+
+1

Staba
71-72

73-74
75:76
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Przecietna Specjalna moc
10 Szybkie
przetadowanie'
11 Jasniejaca
12 Kwasowy
13 Wtadanie

14 Walecznos¢

15 Wywazenie

16 Biegtos¢
17-18  Promiennosé
19-20  Cienisty cios

21-22  Otumanienie
23 Moc
24-61  Aura energii
| 62-100 Odepchniecie

Modyfikator
ceny rynkowe;j
42

+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+3
+3
+3

! Jesli wylosujesz te moc dla nieodpowiedniej broni, rzu¢
jeszcze raz.

TABELA A-17: SCISLE OKRESLONA BROK

Scigle Cena
Stabsze Przecietne Potezne okreslona broi  rynkowa (sz)
01-15 - —  Kolec ksigzycowego 50
srebra
16-30 - —  Szmaragdowe 166
pajgczki
31-36 — —  Beft swobody 247
37-42 — —  Ucieczka niziotka 247
43-47 e —  Strzofa wezwant 257
48-52 —_ —  Basniowa strzata 297
53-57 e —  Beft gloséw 767
58-62 - —  Eteryczny bett 797
63-64 — —  Beft zgdlaka 1007
65-70 — —  Strzafa oczu 1007
71-75 — —  Mrozny sopel 1052
76-80 — —  Pocisk pajeczej sieci 1057
81-84 S —  Effia strzata 1167
lisciasta
85-86 — —  Oszczep piorundw, 1501
potezniejszy
87-88 — Oszczep tadcucha 3301
: blyskawic
89-90 — —  Strzata 3307
dezintegracji
Whtchnienie 4308
zotnierza
Ostrze loun 6302
Ostrze piesni 6400
tamacz drzwi 8310
Trdjzqb gtebin 8315
tuk tajemnej 8600
potegi
Oszczep 9301
dezintegracji
Kusza rézdzkarska 10 335
Gnomi zestaw 10 335
narzedzi
Tarczowe ostrze 10 630
tuk-drgg 10975
Samotadujgca 12 350
kusza
— 4546 Kusza odebrania 13 400
— 47 Pojedynkowe 16 320
ostrze
= 48 Przyszpilajgey 18 300
dziryt '
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Scidle

Stabsze Przecigtne Potezne okreslona bron

— 49
e 50
- 51
— 52
— 53
- 54
— 55

— 56
— 54
— 58
— 59
= 60

— 61

Widmowe dfonie

Widcznia przemian

tamacz szarz
Niebiariski
Mamuci miecz
Kaleczqee kukri
Gizarma bolesnych
upadkdw
tamigee ostrze
Potezny topdr
Kord pewnosci
Rozdzierajqea
lanca
Mot tamani
kosci
Mot rozbijania
czaszek
Ostrze
przepowiedni.
Sejmitar wysitku
Miecz okazji
Topdr gniewu
Zywa slec
Wirujacy topdr
Kusza nieuchronna
Dfori zaklinacza
Miecz rycerski
Korbacz
rozbrojenia
Sztylet wejscia
tuk stepow
Gnomi tuk parowy
Kusza Sledzqcego
ptomienia
Kusza, mfot
krasnoluddw
Kwasowy kiet
Miecz schronienia
Siangham
skupienia
Topdr kolcdw
Mylqce ostrze
Halabarda suséw
Ostrze mantikory
Nunchaku
mistrzostwa
Miecz pierscieni
taricuch wiecznego
ognia
Sztandar Ulek
Szpon lodu
Niebigrski
buzdygan
tuk nieba
Sierp szponow
tuk poteznego
naciqgu
Laska réwnowagi
Whdcznia jezdzca
Widcznia fowdw
Morgensziern
wzrocniena
Blizniacze ostrze
Proca rozkojarzenia
Dtori cienia

tze

Cena
rynkowa (sz)

18 300
18 301
18 305

il33s
18350
18 308
18 309

18310
18310
83310
18 310

18312
18 312
18315

18 315
18 315
18 320
18320
18 320
18 335
18 335
18 335
18 395

18 502
18 525
18 530
18 550

18 700

19102
19115
19 303

19 330
19 820
20310
20350
22302

22 315
22725

23 830
24320
25312

25978
26 306
26 375

28302

28 308

29 829

30300

30 301

Stabsze Przecietne Po
= 00

Scisle
tezne okreslona bron
07  Lonca dzielnosci
Buzdygan slimakdw
Rykoszetujaca
proca |

Whdcznia
szybkiego ciosu
12 WAdcznia
partyzancka
13 Kama czystego
celu
14 Kamienna
widcznia
0rsUczy SZpon
16 Przebijajgca
widcznia
anca rownych
szans

18  Karnienny nadziak

19 Glewia tamania
szykdw

20 Byczy topdr
bitewny

21 Miot ofiarmy

22 Rozpruwacz
wrogow

23 Oplgtujacy
faricuch

24 tuk podwdjnego
usprawnienia

25 tuk piesni
26 Kusza z ostrzami
27 Drzewko

maczugowe

28 Laska pamieci

29 tuk mocy

30 Korbacz zabdjca
strzat

31 Miecz kontrujacy

32 Kolgcy jezyk Kath
Kadana

33 Sejmitar koloréw

34 Miecz gotowosci

35 Miecz
kombinowany

36  Buzdygan glosow

37 Zmijowy bicz

38 Pazury lamparia

39  Lustrzane ostrze

40  Miecz opiekuriczy

41 Tasak odbicia
czaréw

42 Stroz siedzib

43 tuk promienisty

44 Smoczy kiet

45  Miecz krypt

46  Miecz prawdy

47  Miot magiczne
kuzni

48  Ostrze znikania

49 Korbacz cieni

50  Szepczqce ostrze

51  Korbacz przywddcy
sfory

52 Elektryczny bicz

Ttuk otumanienia

Cena
rynkowa (sz)
30310
30992
32300

32301
32 301

32 302
32 302
32302

32 304
32305

32 306

32308
32308

32310

32312
32318

32325
32330

32330
32350
32540

32600
32 700
33 690

331905
35305

36515
36 700
36700

37712
38 301
38 305
38315
38 315
38 708

40 310
40 375
40 720
42 315
43115
45 912

47120
48 155
48 520
43 708

50301
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Scigle Cena TABELA A-19: PIERSCIENIE
Stabsze Przecietne Potezne okreslona brofi  rynkowa (sz) Cena
o e 53 Oszczep precyzji 5030 Staby PrzecietnyPoteznyPierscien rynkowa (sz)
= = 54 Chwytajqey sztylet 50 30 01-80 0106 — Przyjaciel rabusiow 500
e iz 55 Zemsta Gruumsha 50305 81-87 07-20 — Magicznych kféw 6000
— = 56 Topdr lewe reki 50306 8893 2134  —  Wprowadzenia 7000
— — 57  Topdr upadkow 50308 w bigd
- = AR e SUsD 94100 3548 — Otwierania 7700
59 -Ruﬂingéfiif}i; 50310 Zrlea
- o 60 Kopia tumigowa 50 310 == 42-30 1 0102 Graptdii: 11200
= = 6? Diori Heironeousa 50315 = o 81-100 03-12 SkufBCZHlBJ'SZEgO ) 16 000
— — 62  Ostrze maga 50315 ko.fqtrczarowama
— — 63 Wirujgce ostrze 50315 = —  13-80 Zbroi mocy 45 000
_ g 64  Larethiariski 50 375 — — 81-94 Uniwersalnej 144 000
obrovica odpornosci na
— — 65  Laska dyscyplin 50 300 Zywioty, staby
== = 66  tuk strazniczy 50 700 . - Swiadomosci roju 180 000
— - 67  Mfot szczerego 51120 =L Whadania 200 000
kamienia - - charakterem,
- — 68  Plongey topdr 51510 chaotyczny
- i ot = 51824 - Wiadania = 200 000
budowniczych charakterem, zty
— — 70 Broniozerca 58 300 - — 0y Whidania 200 000
— — 71 Sztylet obronny 58 302 Ehiraareim
— — 72 Ostrze bliskiego 58 700 dobry .
zwarcia :
— — 73 Miecz dyplomaty 64 310 ik i 12l ngﬁ;;fwmm 298000
— — 74 Topdr wichrow 65 893 ' Ty
i -~ 75 Batog Pomarj 68 690 PESERRa
I =R R e TABELA A-20: BEREA
— — 71 Rzez Erythnula 72308 Przeci A
op ) i 78 Miecz zrecznych 72 210 rzecietne Potezne Beﬂow . Cena rynkowa (sz)
cinsdiy Ambasadorskie ' 20 000
s i 79 Czujna halabarda 72 310 24-46 Macek, stabsze 21 000
— — 80  Pijgce ostrze 72 315 47-69 Paralizu 22 000
— — 81  Siec mocy 72320 70-79 Mimikry 30 000
= — 82 Miecz odwetu 72 335 80-86 Lokalizacji 37 800
— — 8 Miecz ofiarnosci 72938 27-90 Widmowe 50 000
— — 84 Miecz bigtosci 72 400
— — 85  Glewia udreki 74 308 = Mc;coi!;’z'niq'sze Tl
= — 3 o k2 9598  69-70 Ostrzegawcze 58 000
z = 87  Miecz ucieczki 83310 ;
e o 88 Ostree nielady 98 320 99-100 71-80 Kontroli k 68 850
s = 89 Burzowy topdr 98 660 konstrukiow
= — 90  Luk solardw 100100 e 8 D 120 900
- —_ 91  Buzdygan ksztahty 100 312 — 91100 Mocy 125 000
— — 92 Siewca zarazy 104 715
i, = 93 Topor radosnego 107 906 TABELA A-21: LAsKI
o Przecietne Potezne Laska Cena rynkowa (sz)
— — 94 Balorowy miecz 115 870 01-12 01-05  Skrytobdjcy 24 000
plomieni 13-24  06-11  Upadiych 24 000
- mn 95 Balorowy miecz 115 870 2437 12-18  WAadoy goblinéw 26 625
Ruginthic 3850  19-26  Niesmierci 27375
= — 20 Szapigcecsize 116700 59,59 97960 PraotE 34 000
- 5 Ba{f-g.'g;’;’e:?f“ I e 59-65  37-46  Pajgka 42 600
= - 98 Buzdygan 138 312 66-72 47-56 Tworzem’a‘ 45 000
nieumartych 73-80 57-66  Wyzwolenia 45 000
— i 99 Ba]orowyi;_mfgcz 219 870 81-84 67-71 Ifakofom.' 60 000
| kradziezy duszy 85-88 72-76  Swigtego ognia 60 000
— — 100 Miecz solardw 3920335 89-92 77-81  Rzemieslnika 69 800
93-95 82-86  Braterstwa 80 000
TaseLs A 9698 8791 Chwaly 80 000
koo S , S nkova (s2) 99100  92-97 Zniszczenia 98 500
01-50 Wodnistego oddechu . 300 o 9%:100° Ssalershiva 110 000

51-100  Zwierzecych zmystow 380




k% Cudowny przedmiot

01-30 Drazqce haki wspinaczkowe

31-45 Naszyjnik dzikiej bestii
(uspokojenia)

46-55 Wiecznie petny kubek

55-59 Naszyjnik elokwencji (stabszy)

60-63 Naszyjnik dzikiej bestii
(postuszeristwa)

64-67 Naszyjnik dzikiej bestii (ktéw)

68-71 Pochwa lekkosci

72-74 Karnieri loun odpornosci (+1)

75-77 Naszyjnik dzikief bestii
(przyzywania)

78-80 Pita wydajnego ciecia

81-83 Niewyczerpana torba pajgczkéw

84-86 Piecyk wiecznego ognia
87-89 Kula miotéw

90-91 Naszyjnik dzikiej bestii (wielkiej

bestii)
92-93 Skrzaci pyt
94-95 Obrecz pomniefszenia
96-97 Stdj konserwowy
98  Rysik mistrzowskiej reki
99 Muszla trytondw (bez
powietrza)
100 Naszyjnik dzikiej bestii
(przebudzenia)

k% Cudowny przedmiot

01-03 Rekawiczki nadrzewnej podrézy

04-06 Dzienne okulary

07-09 Kielich smakosza

10-12 Medalion kontaktu

13-15 Obrecz uciskowa

16-18 Siodfo ochrony przed pogodg

19-21 Szpikulec owocowania

22-24 Naszyjnik elokwencji
(potezniejszy)

25-27 Moneta wiecznego spokoju

28-30 Zapinka sedziwych

31-33 Solidne buty

34-36 Kadzidto gorgony

37-39 Piekielne wegle

40-42 Burzliwe krople

43-45 Proszek wichru

46-48 Odtamki szczeliny

49-52 Kamieri loun odpornosci (+2)

53-55 Opaska nieprzeniknionych
ciemnosci

56-57 Pas wytrzymatosci

58-61 Karwasze ucieczki

62-65 Piasie oko

66-69 Relikwiarz zmiany
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TABELA A-22: StABE CUDOWNE PRZEDMIOTY
Cena rynkowa (sz)

380
500

800
1500
1500

1500
1600
2000
2000

2000
2300
2400
2500
2500

2700
3000
3000
3000
3000

3750

TABELA A-23: PRZECIETNE CUDOWNE PRZEDMIOTY
Cena rynkowa (sz)

4000
4000
4000
5000
5400
5400
5800
6000

6000
6000
6000
6600
7650
7650
7650
7650
3000
9000

10 000
11 200
10 000
11 200

k% Cudowny przedmiot Cena rynkowa {
70-73 Kamienny sznur - 11 800
74-77 Naszyjnik szalejgcej bestii 11 840

(rozdrazniony niedzwiedz)
78-81 Plaszcz schronienia 12 080
82-85 Naszyjnik szalejqcej bestii 12 160
(wsciekty rekin)
86-89 Naszyjnik szalejgcej bestii 12 440
(szalejqcy dzik)
90-93 Dar trebacza 12 700
94-S7 Petna torba z obrokiem 15 000
98-100 Nasiona drzewcow 15 300

TABELA A-24: POTEZNE CUDOWNE PRZEDMIOTY

k% Cudowny przedmiot Cena rynkowa (s
01-02 Siodto pegaza = 16 875
03-04 Maska ktarmstw 17 000
05-06 Pryzmat innego wymiaru 17 600
07-09 Kamien loun odpornosci (+3) 18 000
10-12 Muszla trytondw (z powietrzem) 18 000
13-15 Wachlarz gniewnych ptomieni 18 750
16-18 Paciorki wyroczni 19 192
19-21 Spiewajqca misa 19 440
22-24 Rysik innych wymiaréw 22 950
25-27 Buty przemierzania lasdw 23 600
28-30 Wiecznochtonna ggbka 26 400
31-33 Maska krélowej pidr 27120
34-36 Medalion wazki 29 760
37-39 Nienasycona szaraficza 29975
40-42 Cwiczebny manekin mistrzow 30 000
43-45 Skéra zwierzgcych zmystéw 30 080
46-48 Kamieri loun odpornosci (+4) 32000
49-51 Kamienny mur 32 400
52-54 Buty zacierania sladdw . 33500
55-57 Posgzek mylnego widzenia 33 500
58-60 Anonimowy kapelusz 34 050
61-63 Swieca lodowej $mierci 34 800
64-66 Przenosny most 36 000
67-69 Rogaty hefm 38 000
70-72 Medalion likantropii 42 200
73-74 Siodto wzrastania 48 600
75-77 Buty kréla gér 48 810
78-80 Kamieri loun odpornosci (+5) 50 000
81-83 Buty mdrz 56 500
84-86 Sztandar mestwa 61 000
87-88 Latarnia jasnego blasku 66 520
89-90 Kadzielniczka wieszczenia 77 000
91-92 Kadzielniczka odwetu 77 000
93-94 Kadzielniczka ochrony 77 000
95-96 Koto wozu Yondalli : 92 880
97-98 Lusterko ujownionych sekretow 95 000

99  Kajdanki zguby magdw 132 000

100 Inkunabut ciafa 178 000



Przygotuj sie na wszystko,
co moze cie spotka¢

Bohaterowie musza byé przygotowani na wszystko. Inaczej méwiac, w kazdej chwili
powinni mieé pod reka odpowiednia bron i ekwipunek. Na wypchanych towarami
kartach tej ksiazki, znajdziecie olbrzymi sklad przedmiotéw. Moga one wpedzic was
w rézne klopoty, ale takze z nich wydobyé¢. Znajdziecie tu miedzy innymi:

» Wielki kram z ekwipunkiem, towarami handlowymi, przedmiotami
alchemicznymi, truciznami, wierzchowcami i pojazdami. fe

» Ponad 230 magicznych pancerzy i broni, na przyklad plongcy topér, |

lancg niepowstrzymanej szarzy i zbrojg towcy wampirow.
. Ponad 125 przedmiotéw magicznych, mlgdzy innymi nowe artefakty,
: L jak chocby zbroje w miksturze, pierscier umystu roju,
widmowe berlo i niewyczerpang torbg pajgczkow.

 Zasady walki pojazdéw na ziemi, w wodzie i w powietrzu.

Gracze i Mistrzowie Podziemi znajda tu wszystko,
czego trzeba, aby wyekmpowac bohateréw na kazda
okolicznosé.

" Podrgcznik Gracza oraz Przewodnik MISTRZA PODZIEMI
sa niezbedne, aby Mistrz Podziemi
moégl wykorzystaé ten dodatek.
Graczowi wystarczy sam Podrgcznik Gracza.
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