APHALON

DRUGA EDYCJA

Drogi MG (lub graczu), niniejszym chciatbym zaproponowa¢ Ci druga (czyt.: poprawiona)
wersje Aphalonu — gry fabularnej fantasy opartej na przebogatej wyobrazni Arkadiusza
Mielczarka. Z roéznych przyczyn pierwsza edycja miata zbyt skomplikowana mechanike,
ktora w zatozeniach miala dogodzi¢ najwyszukanszym gustom. Niestety, powstaty przepisy
ktore niedoswiadczonym MG zdawaly si¢ gaszczem nie do przebycia. Jako Tworcy
moglibySmy ukaza¢ zainteresowanym caty system logicznych powiazan ktore uzasadnialy
takie zasady 1 powodowatly, ze prowadzenie w Aphalonie bylo bardzo realistyczne. W
Szczecinie zaistniala mozliwo$¢ wyjasnienia przez autorOw wszelkich niejasno$ci i1 nasz
system jest tam dos¢ popularny.

Mimo zastrzezen fachowych recenzentow sam s$wiat Ksiezycowego Ostrza jest bardzo
atrakcyjny dla tych ktorzy pragna da¢ graczom mozliwos¢ udzialu w rdéznorodnych
przygodach. Wielorakos¢ panstw, klimatow, kultur 1 wspohistniejacych ras otwiera
nieprzebrane bogactwo watkow.

Pragnac wyj$¢ naprzeciw zapotrzebowaniu na prostszy 1 bardziej uniwersalny sposob
rozliczania dokonali§my syntezy uwag 1 do§wiadczen.

A oto proponowane zmiany:

Bohater

Mingty juz czasy AD&D, Warhammera oraz starego Aphalonu, gdzie bohater wybrawszy
profesj¢ maga lub wojownika, pozostawal nim do kofica swych dni (to oznacza niekiedy
bardzo krotko). Dzisiejszy bohater potrafi pokonaé groznego przeciwnika mieczem, a
nastepnie zaczaC szkoli¢ si¢ u maga i rownoczesnie okrada¢ kazdego napotkanego bogacza.
Jestem tym za kogo si¢ podaje, oto dewiza wspodtczesnego gracza.

Oto nowy sposOb tworzenia bohatera (poniewaz niektore jego elementy nie pozostaja
zmienione w stosunku do pierwszej wersji, opiszemy tylko zmiany).

2.1 Wiadomosci ogdlne.
Kazdy bohater zostaje opisany przez ustalenie Cech Postaci, Umiejgtnosci oraz Ekwipunku,
gdyz pragniemy aby gracz odgrywajacy rolg wiedziat jakie sa jego mozliwosci 1 ograniczenia.
2.2 Cechy Postaci dzielimy na gtéwne, poboczne i1 uzupetniajace.
Cechy Glowne 1 Poboczne okreslaja osiem sfer mozliwosci 1 ograniczen — mowia w jaki
sposob moze oddziatywac na $wiat zewngtrzny 1 wspotuczestniczy¢ w nim. O wielkosci Cech
Glownych decyduje gracz, to on rozdziela 1 przyznaje wigcej lub mniej kosci na kazda z nich.
P&zniej sa obliczne Cechy Poboczne ktére wynikaja z Cech Glownych.
Wszystkie Cechy moga przybiera¢ u ludzi wartosci od 4 do 24 1 okre§lamy je nastgpujacymi
mianami:

1-4 szczatkowa

5-8 bardzo mata

9-11 mata



12-15 przecigtna

16 — 18 solidna
19 -21 duza
22-23 ogromna
24 gigantyczna
25 nadludzka
26+ potboska lub potworna

Musimy pamigtac, ze okreslenia te odnosza si¢ do rasy ludzkiej i w ustach elfa czy krasnoluda
moga oznaczac co innego.

Cechy gltowne:

- Sita (S1) — Okresla zaréwno site fizyczna jak 1 budowe ciata bohatera. Jezeli jej wartos¢
mocno odbiega od zrecznosci, to duze rdéznice migdzy tymi cechami
znamionuja nicharmonijna budowg ciala. Np. osoba o ogromnej sile i mate;j
zreczno$ci najprawdopodobniej begdzie powolnym wielkoludem, otyta lub
chora.

- Zrgezno$E (Zr) — Okresla ogdlng zwinnosc 1 gigtko$¢ ciata, zdolnosci manualne.

- Zmysty (Zm) — Okreslaja zdolno$¢ postaci do postrzegania $wiata oraz jej
spostrzegawczos¢, a przy duzych wartosciach takze ,,sz6sty zmyst”.

- Inteligencja (Int) — Okresla zdolno$ci pamigciowe postaci oraz umiejgtnos¢ kojarzenia
faktow. Od niej w znacznym stopniu zalezy ilo$¢ 1 jakos¢ umiejgtnosci
nowotworzonej postaci.

- Moc (M) - Okresla mozliwosci wladania magia (czyli przetwarzania energii magicznej
<many> w pozadany skutek).

- Opanowanie (Zm) - Okresla w jaki sposob bohater kontroluje swoje reakcje (ciala i
umystu) oraz w jaki sposob jest odbierany przez innych. Odpowiada za
refleks 1 modyfikuje to jak widza ci¢ inni.

Cechy Poboczne:

- Celno$¢ (Cln) — Zdolno$¢ koordynacji zmystow 1 migsni ma zasadniczy wplyw na
zdolno$¢ trafienia w cel.

- Manewry (Mn) — Wielko$¢ okreslajaca mozliwosci ruchowe postaci, jej szybkos¢,
skocznos$¢ oraz umiejetnos¢ wykonywania najrézniejszych ,,wygibasow”.

Aby okresli¢ mozliwos$ci bohatera gracz rozdziela odpowiednia liczbe kosci k6 migdzy Cechy
Gloéwne, pamigtajac, ze wartosci tych ostatnich obliczamy z sumy czterech najwyzszych
wynikow uzyskanych w rzucie. Wyjatkiem jest sytuacja gdy gracz przeznaczy mniej niz 4
kosci, wtedy licza si¢ cztery najmniejsze z rzutu wigksza iloscia kosci. Przedstawia to
ponizszy schemat:

1K — jedna kos$¢ przeznaczona na cechg to rzut 7K6| (suma czterech najmniejszych
wynikow)

2K —rzut 6K6| (suma czterech najmniejszych wynikow)

3K —rzut 5K6| j.w.

4K - rzut 4K67 (suma wszystkich czterech wynikow)

5K -rzut 5K61 (suma czterech najwyzszych wynikoéw)

6K - rzut 6K67 Jw.

7K - rzut 7K67 Jw. itd.



Np. Si 2K

Zr 4K

Zm 4K

Int 5K

M 6K

Opn 4K

suma 25K
rzuty Si 2K-6K6|  2.2.4.5,5,6 wynik: 13
Zr 4K — 4K6 2.2.3.6 wynik: 13
Zm 5K -5K6 3,3.5.5.5 wynik: 18
Int 5K - 5K6 3,3.5.5.6 wynik: 19
M 8K — 8K6 1,4,4,5,5.6.6.6 wynik: 23
Opn 4K -4K6 1,2,6.6 wynik: 15

Uzyskane wyniki sa modyfikowane przez modyfikatory rasowe przedstawione w tabeli.
Przedstawiaja one naturalne predyspozycje danej rasy. Jako cztowiek nasz bohater nie ma
zadnych modyfikatorow.

Teraz obliczamy Cechy Poboczne ze wzoru:
Cin=(Zr+Zm):2 = (13+18):2=31:2=16
Mn=(Si+Zr):2 = (13+13):2=26:2=13

Tabela Ras przedstawia ilo$¢ kostek przystlugujacych kazdej rasie do rozdzialu pomiedzy
Cechy Gtowne, ilos¢ kostek do rzutu na Wytrzymalo§¢ (patrz nizej) oraz cechy
charakterystyczne dla kazdej z ras (modyfikatory do Cech, umiejetno$¢ widzenia w
ciemnosciach 1 ilos¢ przystugujacych punktow gracza <PG>).

Tabela ras
RASA ILOSC KOSCI | WYTRZYMALOSC CECHY CHARAKTERYSTYCZNE
Barhary 27 6k6 -1 Si, +1 Mn, pazury (+1szk.), 6 PG,
widzenie w ciemnosci na 2m
Elfy 26 5k6 -1 S1, +3 Zm, 6 PG, widzenie w
ciemnosci na 3m
Karty 27 5k5 -2 Si, +1Cln, +10 Odp. na czary, 6 PG
Krasnoludy 26 6k8 +1 Si, -1 M, -1 Mn, +5 Odp. Fizyczna,
6 PG, widzenie w ciemnosci na 3m
Ludzie 27 6ko6 8 PG
Potelfy 27 6ko6 -1 Opn, +2 Cln, 7 PG

Zupehie odrebna wielko$¢ stanowi Wytrzymatos¢ (Wt) postaci, okresla ona rozmiar obrazen
(szkod) ktore organizm moze przyjac (otrzymac) a mimo to dalej funkcjonowaé. Wt okreslana
jest osobnym rzutem charakterystycznym dla kazdej rasy, jej wielko§¢ moze zostaé
zwigkszona dzigki bonusom za duza sit¢ bohatera (do warto$ci max dla danej rasy).
Wytrzymato$¢ czlowieka okresla rzut sumaryczny 6K6.

rzut  6,6,6,6.4,1 wynik: 29 - bardzo szczesliwy




W taki sposob okreslilismy Cechy Gitowne i1 Poboczne oraz Wytrzymalo$¢ naszego
Morotanczyka. Chcemy aby miat on duze predyspozycje do zajmowania si¢ magia.
Najwazniejsze dla postaci magicznej sa M 1 Int, na te cechy przeznaczyliSmy wigc
odpowiednio 6 15 kostek, wyniki 23 1 19 oznaczaja wielkie uzdolnienia.

Gdyby gracz byl niezadowolony z uzyskanych cech nalezy zaproponowa¢ mu powtdrzenie
serii za np. losowa utlomnos$¢. Poprawi to samopoczucie gracza (malo kto chcialby odgrywac
posta¢ przecigtna) i jednocze$nie pozwoli wzbogaci¢ wizerunek bohatera (wady, utomnosci,
nawyki, wrogowie itp.).

2.3 Punktusie (Punkty Gracza)

Punktusie odr6zniaja bohateréw prowadzonych przez graczy od ,szarych” mieszkancow
$wiata. Dzigki nim mozna stworzy¢ duzo barwniejsze postacie, zapewniaja lepsza zabawe
(4 wilkotakiem by¢ A7 to ci jest przygoda fJ), dodatkowo mozna rowniez poprawic braki z
rzutow na cechy. Ilo$¢ punktusidéw podano w tabeli ras.

Za 1 punktus mozna:

a) Zwigkszy¢ Wt o 1k6 (do wartosci maksymalnej dla rasy).

b) Zyska¢ 1 Zaletg z szansa na Wadg (jak w podreczniku str. 53).

c) Wybra¢ dla swojego bohatera talent niebojowy (nie do wykorzystania bezposrednio w
walce). Talent oznacza specjalne predyspozycje do jakich$ czynnos$ci lub zachowan 1 w
okreslonych sytuacjach uzywany jest zamiast odpowiedniej Cechy. Talent okreslany jest
rzutem 6ko671.

Przyktady talentow — stuch muzyczny, prawdziwa wiara, rzezbiarstwo, doskonala pamig¢,
gigtkie cialo, $wietny stuch...

d) Wzbogaci¢ histori¢ postaci poprzez dodatkowe pochodzenie (drugi rzut w tabeli
pochodzenie str. 42 podrecznika). W sytuacji gdy gracz wybrat kilka rzutow w tej tabeli,
posta¢ rodzi si¢ w rodzinie z pierwszego rzutu, a nastgpnie wychowywana bedzie w
kolejnych. Dzigki temu zyskuje si¢ kolejne umiejgtnosci a ostatnia rodzina zapewnia
bohaterowi $rodki pienig¢zne zgodnie ze swoim statusem spolecznym. MG musi
dopasowac historig postaci do tej sytuacji.

e) Bohater uzyskuje dodatkowe pieniadze rzutami 1k100 na zloto, srebro oraz miedz.

f) Gracz wybiera dla bohatera przedmiot ktory bedzie umagiczniony — np. sztylet +1 szkoda,
r6zdzka +1PC itd.

Za 2 punkty mozna:
a) Zwigkszy¢ jedna Cechg o 1, ale nie ponad wartos¢ maksymalng dla danej rasy 1 tylko
jeden raz dla danej Cechy.
b) Gracz moze wybra¢ dla bohatera lepsze pochodzenie (nie bedzie drugiego rzutu w tabeli
pochodzenia) rzutem 1k20:
1-10 drobna szlachta
11-16 znaczacy rod szlachecki
17 -19 arystokracja spokrewniona z wtadca
20 dziecko panujacego wtadcy — nie jest nastgpca tronu
c) Posta¢ otrzymuje Zaletg bez szansy na Wadg.
d) Posta¢ otrzymuje jedna Laske Bogow.
e) Bohater otrzymuje wybrany przez gracza drobny przedmiot magiczny np.: rézdzka
zywiotow (+1 ogien, +1 powietrze, +1 metal), miecz z runem wilasnosci (gwizd przy
probie kradziezy), elficka lina 25m (lekka, wytrzymata, samo rozwiazujaca) itp.



Po rozdzieleniu punktusiow zapisujemy uzyskane korzysci 1 rozliczamy ewentualne
modyfikacje Cech Pobocznych (wynikajace z zmian Cech Glownych).

PRZYKLAD:

dwa razy po 1pkt. na Wt rzut 2k6 = wynik - 3,5 = +8 Wt
dwa punkty na 1LB

dwa punkty na zwigkszenie M M+1=24

jeden punkt na Zalete

e pierwszy rzut 1k100 wynik 62 — Mocna Glowa. Bohater wykonuje testy odpornosci
na alkohol o stopien tatwiej, nigdy nie ma kaca.
e drugirzut 1k100 wynik 32 — wypadto mniej niz przy pierwszym rzucie, a wigc jest
Wada.
e trzeci rzut 1k100 wynik 80 — sprawdzamy jaka to Wada - Bohater jest bardzo
wrazliwy na bol, odpowiednie testy obronne sa o stopien trudniejsze.

2.4 Jezeli wydano juz punktusie i wszystkie cechy sa ustalone, mozna zwigkszy¢ Wt postaci o
bonusy wynikajace z Si wg. ponizszego schematu:

tab. 2.4.1 Si1 bonus

14 +1
15 +3
16 +6
17 + 8
18 +10
19 +12
20 +14
21 +16
22 +18
23 +20
24 +22
25 +24

za kazde kolejne +1 Si dodaj +5 Wt
Zmodyfikowana Wt nie moze by¢ wigksza niz:

tab. 2.4.2 65 dla krasnoluda
50 dla czlowieka
50 dla barhara
45 dla polelfa
40 dla elfa
40 dla karta

Nasz bohater ma 13 Si 1 nie zwigksza swojej Wt.

Reasumujac: nowopowstaty morotanski mag ma nastgpujace cechy:

Si13, Zr 13, Zm 18, Int 19, M 24, Op 15, Cln 16, Mn 13 1 Wt 34

Swietnie rzuca przedmiotami ale boi si¢ burzy.

Gracz moze wykorzysta¢c 1 Laske Bogow na ,juniewaznienie” jednego niekorzystnego
zdarzenia.



2.5 Pochodzenie

Kazdy gdzies$ si¢ urodzit 1 wychowat niespecjalnie majac na to wplyw (chyba, ze wydat na to

punktusie), dlatego dom rodzinny bohatera wybieramy rzutem 1k100 z ponizszego

zestawienia.

Z wlasciwej pozycji przepisujemy nabyte umiejetnosci oraz otrzymany do dyspozycji majatek

za ktory bohater ubierze si¢ 1 wyekwipuje (chyba, ze wydat punktusie — patrz wczesniej).

1k100 — wynik:

01  -niewolnik : Odporno$¢ fizyczna +1, Czujnos¢ +1, 1k3*5 s.m.

02-03 - bezdomni : Obiezyswiat +1, Kuglarstwo +1, 1k6*5 s.m.

04-05 - zebracy : Obiezyswiat +1, Empatia +1, 1k6*5 s.m.

06-07 - biedni chtopi : Obiezyswiat +1, Biologia +1, 1k6 s.s.

08-09 - smolarze : Tropicielstwo +1, Biologia +1, 1k6*5 s.m.

10-11 - stuzacy : Etykieta +1, 1k3 s.s.

12-13 - snycerz : Biologia +1, Etykieta +1, 1k6 s.s.

14-15 - robotnik sezonowy : Obiezy$wiat +1, Walka Wrecz +1, 1k3*10 s.m.

16-17 - czeladnik : wybrane rzemiosto +1, 1k3*2 s.s.

18-19 - grabarz : Etykieta +1, Filozofia +1, 1k4 s.s.

20-21 - sutener : Kuglarstwo +1, Empatia +1, Nozownik +1, 1k6 s.z.

(40% szansy na chorobg weneryczna, Avatari powtarza rzut na pochodzenie)

22-25 - chlop : Jezdziectwo +1, Obiezyswiat +1, 1k2 s.z., 1k4*5 s.m.

26-27 -lokaj: Etykieta +1, Jezdziectwo +1, Empatia +1, 1k2 s.z., 1k6 s.s.

28-29 - mieszczanin : Etykieta +1, Filozofia +1, Obiezy$wiat +1, 1k4 s.z.

30-31 - najemnik : Obiezyswiat +1, Szermierka +1,Atletyka +1, 1k6*5 s.s.

32-34 - zeglarz : Astrologia +1, Obiezyswiat +1, Atletyka +1, 1k6 s.s., 1k6*5 s.m.

35-36 - wedrowni artysci : Akrobatyka +1, Etykieta +1, Kuglarstwo +1, Obiezy$wiat +1,
1k8s.z.

37-38 - rybak : Atletyka +1, Obiezy$wiat +1, 1k4 s.s.

39-40 - kucharz : Etykieta +1, Biologia +1, Kulinaria +1, 1k3 s.z.

41-42 - ogrodnik : Biologia +1, Zielarstwo +1, 1k4 s.z.

43-44 - stajenny : Biologia +1, Jezdziectwo +1, 1k6*5 s.m.

45-46 - rabus : Atletyka +1, Czujnos¢ +1, Szacowanie +1, Skradanie/Ukrywanie +1,
Nozownik +1, 1k12 s.z. (Avatari powtarza rzut na pochodzenie)

47-48 - straznik miejski : Etykieta+1, Atletyka +1, Drzewcowa bron lekka +1, 1k3*2 s.z.

49-50 - pasterz : Biologia +1, Czujnos¢ +1, Empatia +1, Tropicielstwo +1, 1k4*5 s.m., 1k4s.s.

51-52 - straganiarz : Empatia +1, Czujnos¢ +1, Obiezyswiat +1, 3k6*5 s.m., 2k6 s.s.

53-54 - karczmarz : Empatia +1, Etykieta +1, Obiezy$wiat +1, Szacowanie +1, 1k10 s.z.,
1k20s.s.

55-56 - drwal : Atletyka +1, Biologia +1, Tropicielstwo +1, Obuchowe bronie +1, 1k8*2 s.s.

57-58 - flisak : Atletyka+1, Obiezyswiat +1, Czujnos$¢ +1, 1k20 s.m.

59-60 - zlotnik : Alchemia +1, Etykieta +1, Szacowanie +1, Filozofia +1,
1k20%*2 s.z.

61-62 - gornik : Alchemia +1, Medycyna +1, 1k4 s.s., 1k6*5 s.m.

63 - mysliwy : Tropicielstwo +2, Czujnos$¢ +1, Atletyka +1, Lucznictwo +1,
Skradanie/Ukrywanie +1, 3k6 s.s.

64 - kupiec: Obiezyswiat +2, Filozofia +1, Charyzma +1, Empatia +1, Szacowanie +1,
1k10s.z., 1k10*2 s.s.
65 - bartnik : Biologia +1, Empatia +1, Odporno$¢ fizyczna +1, 3k6 s.s.



66 - mag : Alchemia +1, Astrologia +1, Biologia +1, Etykieta +1, Filozofia +1,

Okultyzm +1, 3k10 s.z., 3k6 s.s.

67-68 - wojownik : Szermierka +1, Chodzenie w ostonach +1, Obrona tarcza +1, Atletyka +1,

69-70 - szkutnik : Atletyka +1, Obiezyswiat +1, Stolarz +1, 3k6 s.s.

71-72 - skryba : Etykieta +1, Filozofia +1, Okultyzm +1, 1k8 s.z. jezyk narodowy na poz. IV

73-74 - hodowca koni : Biologia +1, Empatia +1, Medycyna +1, Szacowanie +1, 1k10 s.z.,
1k10 s.s.

75-76 - sottys : Biologia +1, Charyzma +1, Empatia +1, Jezdziectwo +1,Etykieta +1,
1k10 s.s., 1k10 s.z.

77-78 - kartograf : Astrologia +1, Etykieta +1, Filozofia +1, Obiezy$wiat +1, Rysowanie +1,
Tropicielstwo +1, jgzyk narodowy na poz. IV, 1k20 s.z., 1k10 s.s.

79-80 - kowal : Atletyka +2, Kowalstwo +1, Odpornos¢ fizyczna +1, 1k3*2 s.z., 1k3*5 s.s.

81-82 - platnerz : Atletyka +1, Platnerstwo +1, Alchemia +1, 1k3*5 s.z., 1k3*10 s.s.

83-84 - bard miejski : Aktorstwo +1, Charyzma +1, Empatia +1, Etykieta +2, Kuglarstwo +1,
Spiew +1, Poezja +1, gra na wybranym instrumencie +1, 1k6*3 s.z.

85-86 - artysta : Aktorstwo +1, Charyzma +1, Empatia +1, Etykieta +1, Filozofia +1,
Malarstwo +1, Poezja +1, Muzyka +1, 1k20 s.z.

87-88 - uzdrowiciel : Alchemia +1, Astrologia +1, Biologia +1, Empatia+1, Medycyna +1,
Zielarstwo +1, 1k10*5 s.z.

89-90 - dworzanin : Empatia +1, Etykieta +2, Filozofia +1, Aktorstwo +1, 1k10*2 s.z.,
1k10*5 s.s.

91-92 - mistrz cechu : Charyzma +1, Etykieta +1, Filozofia +1, Obiezy$wiat +1,
Szacowanie +1, wybrane rzemiosto +2, 1k6*5 s.z.

93-94 - oficer gwardii patacowe] : Etykieta +1, Filozofia +1, Medycyna +1, Taniec +1,
Szermierka +1 (wybrany rodzaj miecza), 1k4*5 s.z.

95-96 - drobny szlachcic : Etykieta +1, Filozofia +1, Obiezyswiat +1, Jezdziectwo +1,
Szermierka +1, 1k6*5 s.z.

97-98 - znaczacy réd szlachecki : Charyzma +1, Aktorstwo +1, Etykieta +1, Filozofia +2,
Jezdziectwo +1, Poezja +1, Taniec +1, Muzyka +1,Szermierka +1, 1k20*10s.z.

99 - arystokrata : Aktorstwo +1, Charyzma +2, Etykieta +2, Filozofia +1, Jezdziectwo +1,
Muzyka +1, Poezja +1, Szermierka +1, 1k20*10 s.z.

100 - wybitne pochodzenie (dodatkowy rzut k100):

01-50 - nieslubne dziecko panujacego wtadcy (begkart), pozostawiony w rodzinie matki
(dodatkowe ,,pochodzenie” okresla MG, podobnie jak historig 1 sytuacje
bohatera). Umiejetnosci 1 majatek z rodziny matki.

51-75 - nieslubne dziecko panujacego wtadcy (bgkart), wychowane na dworze,
umiejetnosci 1 majatek jak u drobnego szlachcica (historig 1 sytuacj¢ rodziny
okresla MG).

76-90 - nieslubne dziecko krola lub ksigcia (bgkart), wychowywane na wsi pod
,opieka” ojca, umiejetnosci jak drobny szlachcic, 1k20*20 s.z.

91-98 - dziecko panujacego ksigcia (barona, hrabiego itd.), umiej¢tnosci jak
arystokrata, 1k20*20s.z., ochroniarz ok. 5S000PD, sytuacje postaci okresla MG.

99 - dziecko panujacego kréla (nie nastgpca tronu), umiejetnosci jak arystokrata,
1k20*25 s.z., ochroniarz ok. 5000 PD, sytuacje postaci okresla MG.

100 - domieszka krwi demonicznej, posta¢ wychowywana w rodzinie matki
(ponowny rzut na pochodzenie) stamtad umiejetnosci 1 majatek.

Cechy Gtowne kazda +2 (warto$ci maksymalne +2), Wt +2k6,
Wt maksymalne rosnie o 50%.



2.7 Umiejgtnosci

O ile cechy postaci mowily o potencjale kreowanego bohatera, o tyle jego umiejgtnosci (i ich
poziomy) w wyrazny sposob okreslaja kim jest 1 co moze osiagna¢ ich wiasciciel.

Mozna podawac si¢ za rycerza i mie¢ pigkna zbroje z herbem, ale bez niezbg¢dnej wiedzy o
etykiecie czy nawet filozofii, pierwszy z brzegu herbowy rozpozna oszusta. Dlatego ponizej
podajemy peten, poprawiony, spis umiejetnosci ktore posiada¢ 1 zdobywac¢ moga bohaterowie
Aphalonu.

Umiejgtnosci moga przyjmowac wartosci od 1 do 25 1 sa wykorzystywane (sprawdzane)
podczas gry wraz z odpowiednia cecha postaci (suma). Tworzona posta¢ zostaje wyposazona
w skromne umiejgtnosci nabyte mimowolnie (lub wmuszone sila przez nauczycieli) w
rodzinnym domu, a nastgpnie gracz zgodnie z wlasng wola ,ksztalci” przysztego zdobywce
Swiata w wybrana wiedzg 1 jezyki. Zaznaczy¢ trzeba, ze poczatkowo nie mozna przyzna¢ na
jedna umiejetnos¢ wigeej niz S punktéw (tzn. ze poziom umiejetnosci tworzonej postaci nie
moze by¢ wigkszy niz 5, chyba, ze sumuje si¢ z umiejetnosciami nabytymi wczesniej lub
wynikaja z zalet Pc, uzgodnienh z MG itp.). Unikamy w ten sposdb rozpoczynania gry z
druzyna w ktoérej wszyscy milodzi (najczgsciej) bohaterowie sa mistrzami w wybranych
dziedzinach. Wszak mistrzostwo wiedzy czy umiejetnosci powinno by¢ nabywane droga
zmudnych studiow 1 pracy (postacie graczy 1 tak beda rozwija¢ swoje mozliwosci
nieproporcjonalnie szybko — tego wymagaja reguty kazdej gry).

Kazdy punkt umiejgtnosci kosztuje jeden Punkt Inteligencji. Posta¢ dysponuje iloscia PI
rowng Int*1.5 (zaokraglane w dot).

W spisie zamieszczonym ponizej, przy kazdej umiejgtnosci podane sa cechy z ktérymi sa
testowane (gdyz w zaleznosci od rozpatrywanej sytuacji moga one by¢ rézne np. aby pokonac
putapke nalezy najpierw ja odnalez¢ — test Zmysty + Technika, a nastgpnie rozbroié
Inteligencja + Technika). Oczywiscie jest to opcja ktéra proponujemy, a kazdy MG robi jak
mu wygodnie;j.

Trzeba takze pamigta¢ o pozostawieniu paru PI na dodatkowe jezyki ktorych znajomos¢ moze
by¢ przydatna.

A) Spis umiejetnosci ogdlnych

1) Akrobatyka (Mn, Si) — Wygimnastykowanie, gigtko$¢, rbwnowaga, wspinanie,
amortyzacja upadku.

2) Atletyka (Mn, Si) — Wytrenowanie mig$ni, umiejetnos$¢ ptywania itd.

3) Alchemia (Int, M) — Wiedza o mineratach, metalach, roslinach uzytkowych, geologii.

4) Astrologia (Int) — Wiedza o astronomii, czytanie z gwiazd, kierunki $wiata,
nawigacja, wrozby (ostroznie!!).

5) Berserkeryzm (Opn, Int) — Umiejetnos¢ wprowadzenia siebie w szat bojowy
zamieniajacy walczacego w straszliwa maching do zabijania (udany test oznacza
catkowita odpornos¢ na bol, zwigkszenie inicjatywy 1 ataku o 5, zmniejszenie
obrony o 5 oraz brak mozliwos$ci obrony tarcza). Berseker walczy tak dlugo az
zostana pokonani wszyscy wrogowie lub jego Wt spadnie ponizej wielkosSci
wiasnej Si.

6) Biologia (Int, Zm) — Znajomo$¢ zwierzat, ro$lin, istot zywych naturalnych.

7) Charyzma (Opn, Int) — Umiejg¢tno$¢ przewodzenia, przekonywania, wzbudzania
szacunku, oddziatywania.

8) Czujmos¢ (Zm, M) — Gotowos$¢ 1 umiejetnos¢ postrzegania §wiata, odczuwania —
szOsty zmyst.



9) Empatia (M, Int) — Umiejgtnos$¢ rozpoznawania (wyczuwania) intencji i nastrojow
zywych istot na podstawie ich zachowan, wi¢z emocjonalna, oswajanie.

10) Etykieta (Int) — Znajomos$¢ etykiety, herbow, barw rodowych, zwyczajow 1 powiazan
na dworze.

11) Filozofia (Int) — Wiedza o religiach, historii, matematyce.

12) Jezdziectwo (Zr, Opn) — Umiejetnos¢ jazdy konno, powozenia.

13) Kuglarstwo (Zr, Opn, Zm) — Kradziez, sztuczki 1 oszukiwanie w grach to tylko czgs¢
aspektow tej umiejgtnosci.

14) Medycyna (Int, Zr, Opn) — Umiejetnos¢ udzielania pierwszej pomocy, chirurgii,
rozpoznawania obrazen, dobierania lekarstw.

15) Obiezyswiat (Int) — Praktyczna wiedza nabyta poprzez przebywanie z rdéznymi
osobami 1 w réznych warunkach, obejmuje legendy, geografig, obyczaje, oraz
umiejetnosci praktyczne np.: zdobywania pozywienia w terenie.

16) Okultyzm (Int) — Znajomos¢ 1 wiedza o wszelakich aspektach mocy — istotach,
przedmiotach 1 zalezno$ciach nadnaturalnych.

17) Rzemiosto (Int, Zr) — Umiejetnosci 1 wiedza o jednej wybranej dziedzinie
rzemie$lniczej (np. kowalstwo, stolarstwo, platnerstwo, krawiectwo,
powroznictwo itd.).

18) Sztuka (Int, Zr) — Umiejetnosci zwiazane z jedna wybrana dziedzing artystyczna (np.
aktorstwo, §piew, gra na instrumentach, poezja itd.).

19) Skradanie/Ukrywanie (Mn, Opn, Int) — Umiejetnos¢ przemieszczania si¢ 1
pozostawania w ukryciu dzigki wykorzystaniu umiejetnosci maskowania,
elementow terenu oraz bezszelestnemu przemieszczaniu. Poniewaz 1 w
chowaniu 1 w skradaniu si¢ chodzi o to samo (zeby wrogowie nie zobaczyli ani
nie ustyszeli postaci) jest to jedna umiejgtnosc.

20) Technika (Int, Zm, Zr) — Znajomos$¢ mechanizmow (zamkow, pulapek, sekretnych
przej$¢) 1 umiejetnos¢ obchodzenia si¢ z nimi oraz ich konstruowania.

21) Tropicielstwo (Zm, Int) — Znajomos¢ lasu, zwierzat, ich obyczajow 1 glosow,
wyznaczanie kierunkow $wiata, zdobywanie pozywienia, rozpalanie ognia itp.

22) Wycena / Szacowanie (Int, Zm) — Nabyta umiejetnos¢ szacowania wartosci
wszelkich (np. odleglos$ci, ceny, zamiarow itd.).

23) Zielarstwo (Int, Zm) — Wiedza o roslinach 1 ich uzyteczno$ci, umiejgtnosé
zastosowania (gltéwnie ziola lecznicze, trujace, specjalne).

B) Spis umiejetnosci walki

1) Bronie dwurgczne (Zr) — Cigzkie miecze, topory, mloty wymagajace obydwu rak.

2) Chodzenie w ostonach (Mn) — Stopien obycia 1 przyzwyczajenia do poruszania si¢ w
roznego rodzaju zbrojach.

3) Drzewcowe bronie lekkie (Zr) — Umiejetno$¢ poshugiwania si¢ kijem, widcznia,
oszczepem itp.

4) Drzewcowe bronie cigzkie (Zr) — Halabardy, gizarmy, berdysze, glewnie, partyzany.

5) Kusznictwo (Cln) — Umiejetnos¢ obstugi i strzelania z rozmaitych kusz.

6) Lucznictwo (Cln) — Umiejgtnos¢ strzelania z tuku.

7) Miotanie (Cln) — Umiejgtnos¢ postugiwania si¢ réznymi broniami miotanymi: proca,
bolo, bolas.

8) Nozownictwo (Zr) — Umiejetnos¢ walki bronia krétka np. sztyletem, nozem itp.

9) Obrona tarcza (Zr) — Umiejgtnos¢ ostaniania sig¢ przed atakami w walce bezpos$rednie;.

10) Obuchowe bronie ( ) — Umiejetnos¢ walki bronia obuchowa (miot, siekiera,
morgenstern, bulawa).



11) Rzucanie bronig drzewcowa (Cln) — Umiejgtnos$¢ trafiania w cele oddalone za pomoca
rzutu widcznia, oszczepem, dzida itp.
12) Rzucanie bronia krotka (Cln, Zr) — Umiejgtnos¢ rzucania w cel nozami, sztyletami,
kulami, dyskami, gwiazdkami, strzatkami itp.
13) Szermierka (Zr) — Umiejetno$¢ walki bronia dluga lekka np. mieczem krotkim, szabla,
szpada, rapierem, mieczem dtugim lrgcznym, 1.5r¢cznym.
14) Sztuki Walki (Mn) - Migkkie AiChi — umiejetnos¢ walki z wykorzystaniem rzutow,
podcig¢, dzwigni 1 unikow.
- Twarde Szedo — umiejetnos¢ walki z wykorzystaniem ciosow,
kopnig¢, podcig¢ 1 blokow.
Sztuki Walki nie moga by¢ wigksze niz umiejg¢tnos¢ Walki Wrecz.
15)Walka Wrecz (Zr) — umiejetnos¢ walki bez uzycia broni (tzn. tylko rekoma i
ewentualnie nogami).
,»Wszystkie chwyty dozwolone! Okfadanie pig§ciami.”

C) Spis umiejetnosci magicznych

1) Arkana Magii (M, Int) — Wiedza teoretyczna 1 praktyczna na temat wykorzystania
energii magicznej.

2) Czary Kierunkowe (Zm) — Umiejgtnos¢ trafienia magicznymi pociskami, sferami itp.
w cel.

3) Kontrola Zywiotow* (M) — Praktyczna umiejetno$é wykorzystania magicznych
zywiotow. Kontrola zywiotdw nie moze by¢ wigksza niz Arkana Magii.

4) Modlitwa (Prawdziwa Wiara) — Umiejetno$¢ wykorzystywania otrzymanych od
Innych daréw (czaréw kaptanskich).

5) Runy / Przedmioty Magiczne (M, Int) — Umiejgtno$¢ rozpoznawania, tworzenia 1i
wiedza o przedmiotach magicznych.

D) Wszystkie odpornosci mimo iz wynikaja z naturalnych cech postaci, moga zostaé
zwigkszone droga zmudnych ¢wiczen 1 treningu.

Spis odpornosci:

1) Odporno$¢ na czary (M) — Pozwala odpiera¢ (niwelowac) efekt udanego czaru
rzuconego na postac. Czasem oznacza to czgsciowe, a czasem calkowite
zneutralizowanie tego czaru.

2) Odpornos$¢ fizyczna (Si) — Pozwala sprawdzi¢ czy organizm zwalczyt rozne czynniki
fizyczne np. trucizng, bol, uszkodzenie fizyczne, udar cieplny itp.

3) Odpornos¢ psychiczna (Opn) — Pozwala sprawdzi¢ jak umyst bohatera poradzit sobie
w sytuacji stresowej np. zaskoczenie, strach, dominacja umystu czy préba
pokonania wiasnej stabosci.

Wszystkie odpornosci mozemy zwigkszy¢ ptacac podwoédjnie (w PD 1 PI).

2.6 Jezyki

Kazdy wychowat si¢ w jakiej$ krainie 1 mimowolnie poznat jezyk ojczysty (narodowy) w
stopniu jaki gwarantuje mu jego status spoleczny. Dla uproszczenia przyjmujemy, ze jezeli w
umiejetnosciach postaci znajduje si¢ Etykieta lub Filozofia, to bohater moze umie¢ jezyk
ojczysty na poziomie IV (pozwalajacy czyta¢ i1 pisac), za doptata w PI roznicy kosztu
poziomu III 1 IV. Oznacza to w praktyce, ze ogdlnie dostgpna jest znajomos¢ jezykoOw na
poziomach I, 1T 1 I11.
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Jezyk ojczysty przyznajemy bohaterowi automatycznie na poziomie III, musimy jednakze

zwroci¢ uwage na fakt, ze niektore rasy (elfy Nerekai, Barhary, Krasnoludy, Karly) zyja w

ludzkich panstwach 1 powinny postugiwac si¢ dwoma jezykami.

Gracz wykupuje znajomos$¢ jezykow dla swego bohatera placac PI za wybrany poziom

wybranego j¢zyka, stosujac ograniczenia jak powyzej podalismy.

Stopnie (poziomy) znajomosci j¢zyka:

I —znajomo$¢ pojedynczych stoéw, prostych zwrotéw i rozpoznanie jezyka po sprawdzeniu
Int +10

II — znajomos$¢ podstawowych zwrotdw i stow, mowa niegramatyczna, rozpoznawanie j¢zyka

IIT — znajomos$¢ potocznej mowy, rozpoznawanie j¢zyka i1 akcentu. Rozpoznawanie pisma po
tescie Int

IV — plynna mowa, czytanie 1 pisanie, rozpoznawanie akcentu

Aby ograniczy¢ w naturalny sposdb znajomos¢ niezwyklych jezykow podaliSmy procentowa
szans¢ na nauczenie si¢ kazdego jezyka (rzut 1k100 wykonuje MQG).

Zestawienie jezykow Aphalonu:

Mowa / Jezyk Poziom / Koszt PI | Szansa Opis / Uzywanie
I II | III | IV | nauki
Asmagorski 1 2 3 5 96% ludzki, Krélestwo Asmagorii, Tund
Brohd 1 2 3 5 35% Barharski
Desprach 1 2 4 6 | 20% krasnoludzki, Krharshanarak
Dzambe 1 2 3 - 15% ludzki, Bomborgia, Wyspy P1d.
Emlert 3 4 6 9 2% Mowa Biatych Innych, tylko Dobrzy
Gestow 1 2 - - 40% uniwersalny, gluchoniemi
Glordonski 1 2 3 5 96% ludzki, Glordon, Tumal
Gorhonski 1 2 3 5 96% ludzki, Gorhon
Gormijski 1 2 3 5 96% ludzki, Gormia
Lerrydaye 2 4 5 8 5% | Czarni Inni, Demony, wywotluje strach
Magii - 3 4 6 25% | magowie, do zapisu i wypowiadania formut
Malthus 2 4 6 9 10% | inteligentne stwory ciemnosci, wywoluje strach
Morotanski 1 2 3 5 96% ludzki, Morotan
Nondorski 1 2 3 5 96% ludzki, Nondor
Normarath 2 3 5 7 5% | stare rasy, centaury, morlokowie, olbrzymy
Oghahk 1 2 3 - 20% orkowy, udungowy, Grgx
Orgonski 1 2 3 5 96% ludzki, Orgonskie ksigstwa
Pelvanski 1 2 3 5 96% ludzki, Pelvan i Vranan — Vrananski
Rowonski 1 2 3 5 97% ludzki, Rowons
Sandhor 2 4 6 8 5% smoki
Simirionski 1 2 3 5 96% ludzki, Simirion
Staromorotanski| 1 2 3 5 10% obrzedowy, klasyczny, Morotan, szlachta
Sythalk 2 4 6 - 5% jaszczuroludzie, Gormia, Edheldur
Telekr 2 4 - - 7% wargi, ghule, stwory ciemnosci
Tropicieli 1 2 - - 20% tropiciele, znaki, gesty, sygnaty
Vendi 2 3 5 7 | 25% elficki, Edheldur, Edhelion
Vrananski 1 2 3 5 96% ludzki, Vranan i Pelvan — Pelvanski
Walki 1 3 - - 35% | najemnicy, zohierze, sygnaly, rozkazy
Wspolna Mowa | 1 2 3 5 75% | ogolny, kupcy, karczmarze, najemnicy
Zlodziei 1 3 - 5 20% | ztodzieje, grepsy, hasta, szyfrowane nazwy
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2.8 Zalety 1 wady postaci (Cechy Specjalne 1 Ulomnosci)

Zalety 1 Wady to dodatkowe umiejetnosci, uzdolnienia, wady i ulomnos$ci ktore ubarwiaja
odgrywanych bohaterow. Dzigki nim postacie staja si¢ bardziej zywe.

[los¢ Zalet Pc uzalezniona jest od iloSci przeznaczonych punktusiow (lub woli MG ktory
zawsze moze zgodzi¢ si¢ na dodatkowy rzut pod jakimi$ ciekawymi warunkami np. zaleta za
jedna wadg pewna i jednga prawdopodobna).

Doboru Zalet Pc mozna dokona¢ odczytujac z ponizszego zestawienia wynik rzutu 1k100 (lub
dokonujac $wiadomego wyboru — odradzam!). Po odczytaniu Zalety Pc 1 zapisaniu jej w
karcie, postaci MG wykonuje rzut 1k100, jezeli wynik jest wigkszy niz wynik gracza to
bohater uniknat Wady. W przeciwnym wypadku MG rzuca ponownie 1k100 1 z zestawienia
Wad Pc odczytuje odpowiedni opis. Gracz zapisuje nowe wiadomosci w karcie postaci i
dokonuje niezbednych zmian.

Oczywiscie MG zawsze moze odstapi¢ od powyzszej procedury lub dowolnie ja zmienic.

Zestawienie Zalet Postaci (rzut 1k100), wynik :

01 — Szczgsciarz, Inni z niewiadomych przyczyn sprzyjaja Pc 1 1k6 razy w ciagu jednej sesji
(przygody) moze doda¢ lub odja¢ 1 od dowolnego rzutu k20 ktoéry go dotyczy.

02-03 — Bokser, posta¢ ma wrodzony talent do walki na pigsci, umiejetnos¢ Walka Wrecz +3,
superciosy z r¢ki przy rzucie 19,20.

04-05 — Méwca Doskonaty, bohater ma wrodzony talent przekonywania, wszelkie testy
zwiazane z ta umieje¢tnoscia sa o stopien tatwiejsze.

06-07 — Posta¢ posiada wyuczona czg$ciowa oburgcznos¢, w czasie walki moze dodatkowe;j
broni krotkiej do obrony. Nie wymaga to zakupu dodatkowych umiejgtnosci.

08-09 — Odporny organizm, posta¢ odpiera wszelkie choroby, zakazenia 1 dziatanie
narkotykow o stopien tatwiej.

10-11 — Duze phuca, pozwalaja postaci, bez testow, wytrzymac oddech do 100tur (300 sek.).

12-13 — Empata, zdolnos¢ ta pozwala bohaterowi o stopien tatwiej odgadywac z zachowania
intencje (lub nastroje) istot zywych.

14-15 — Umiejetnos¢ postugiwania si¢ ptachta w czasie walki, daje
+2 Inicjatywa, +2 Atak, +2 Obrona.

16-17 — Poczciwa twarz, bohater nigdy nie zostanie wyznaczony z grupy jako ofiara, to jemu
zawsze dadza szans¢ poprawy lub nagrode¢ pocieszenia.

18-19 — Stary Nauczyciel; przypadkowo obdarowany biedak okazal si¢ mistrzem sztuk walki,
za litosciwy odruch bohater otrzymat list polecajacy do pewnej $wiatyni. Tam, w
gorskich ostgpach szkolit si¢ pod okiem wymagajacych nauczycieli.

Dodaj bohaterowi 2 lata, Walka Wrecz +3, Sztuki Walki +3.

20-21 — Bystry wzrok, posta¢ wykonuje wszystkie testy Zm wzroku o stopien fatwie;.

22 — Czlowiek Pajak, bohater posiada nieprawdopodobny talent do wspinania sig, wszystkie
testy wykonuje si¢ o stopien latwie;j.

23-24 — Lingwista, nauka jezykow kosztuje go potowe PI.

25-26 — Bioenergoterapeuta, posta¢ moze przekazywac¢ innym zywym istotom swoja energi¢
zyciowa 1 Wt za 1 Wt. Przekazanie dokonuje si¢ poprzez dotyk w tempie 1Wt / 3 tury.

27-28 — Plywak, wrodzony talent sprawia, ze wszystkie testy zwiazane z ptywaniem sa o
stopien tatwiejsze.

29-30 — Medium, bohater koncentrujac si¢ moze dostrzegac istoty duchowe (duchy, demony,
aury zywych istot) jako rozmazane szare plamy. Efekt ten trwa tyle tur o ile powi6dt si¢
test M+10. Uzycie daru kosztuje 1Wt.

31-32 — Czujny sen, zdolnos$¢ ktéra powoduje, ze bohater wszelkie testy na obudzenie si¢
wykonuje o stopien latwiej.
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33 — Skrupulant, ten bohater nigdy nie zapomni zadnego elementu swego wyposazenia,
zawsze przeliczy dwa razy pieniadze i nie zapomni o swoich obowiazkach (nawet jesli
gracz zapomni o czym$, MG w odpowiednim powinien mu o tym przypomnie¢ lub
potraktowac jakby zostato zrobione).

34-35 — Imitator, bohater potrafi nasladowac raz ustyszane glosy zwierzat i mowe (test
Int+10).

36-37 — Ponure spojrzenie, uzycie tej zdolnosci zmniejsza cheé przeciwnika do zaczepki,
bojki czy nagabywania (test na Odpornos¢ Psychiczna o stopien trudniejszy).

38-39 — Nozownik, wrodzony talent do broni krotkiej daje bohaterowi umiejg¢tnos¢
Nozownik+2 1 zwigksza szkode zadawana taka bronia o 2.

40-41 — Twardziel, postac jest wyjatkowo odporna na bol 1 odpowiednie testy wykonuje o

stopien latwiej.

42-43 — Atleta, cialo postaci jest wyjatkowo dobrze umig$nione 1 wytrzymate na zmeczenie,
Atletyka +5, ruch +1m/ turg.

44 — Regeneracja, postac z ta zdolnoscia posiada homeostatyczny organizm 1 duzo fatwiej
go0ja si¢ jej rany, Samoredukcja+.., tamowanie krwawienia — 1pkr / 10 tur.

45-46 — Bohater znalazl lub otrzymat od rodzica, stara bron, ktora po oczyszczeniu 1 naprawie
okazala si¢ doskonatym org¢zem (+3 szkoda z ostrza, +2 do Cln przy strzelaniu lub +1
Magicznej szkody dla broni obuchowej - do wyboru).

47-48 — Przyjaciel Elfow, bohater otrzymat od rodzica (lub zastuzyl na niego) srebrny
medalion ze znakiem Lotosu (Biatego, Czerwonego lub Czarnego) oraz na rewersie w
jezyku Vendi ,,Sciezka Jego nasza jest”. Bohater zna Vendi na poziomie II. Gracz
wybiera, ktory szczep bedzie uznawat posiadacza medalionu z swego przyjaciela
(Nerekai, Avatari czy Aquade).

49-50 — Lekka Stopa, bohater z ta zdolnos$cia potrati doskonale si¢ podkrada¢ i odpowiednie
testy wykonuje o stopien tatwie;j.

51-52 — Twarde kosci powoduja, ze wszelkie testy obronne przeciw uszkodzeniom ciala sa o
stopien tatwiejsze.

53-54 —Bohater zostat kiedys$ przymusowo wcielony do wojska i1 tam przeszedt podstawowe
szkolenie walki wybrana bronia. Szkolenie jak nieoczekiwanie si¢ zaczglo tak 1
zakonczylo szybko, lecz nauczyciel weteran moze by¢ dumny ze swego ucznia. Wybrana
umiejetnos¢ walki +1, szkoda z odpowiedniej broni +1.

55 — Szo6sty Zmyst, nadzwyczajny zmyst wyczucia §wiata za pomoca Mocy pozwala wykonac
dodatkowy rzut na Czujno$¢ lub Zm, lecz tym razem test obejmuje niezmodyfikowana
Moc. Pozytywny wynik testu oznacza intuicyjne przekonanie o nie wykrytym zjawisku,
osobie, putapce itp.

56-57 — Twarda skora, skora postaci jest niezwykle spoista 1 oprdcz uczucia twardosci, 1
gladkos$ci daje ostong na cios 1 i strzat -1 na cale cialo.

58-59 — Oburgcznos¢, bohater moze uzywac ktorejkolwiek reki bez ujemnych
modyfikatorow.

60-61 — Miotanie, posta¢ moze rzuca¢ przedmiotami bez konieczno$ci sprawdzania Zr.
Uzywanie broni miotanej jest o stopien tatwiejsze.

62-63 — Mocna Glowa, bohater wykonuje testy odpornosci na alkohol o stopien tatwiej, nigdy
nie ma kaca.

64-65 — Jezyk bohatera ma niezwykta zdolno$¢ wykrywania trucizn w potrawach 1 napojach.

66 — Uzdrowiciel, bohater potrafi leczy¢ swym dotykiem rany i utraty wytrzymaltosci.
Kazdorazowo, gdy posta¢ dotknie kogo$ pragnac go uleczy¢, dzigki medytacji moze
magicznie przywrocic mu Wt (tyle o ile sprawdzi M+10) 1 powstrzyma¢ krwawienie
(1pkr na 1 turg leczenia). Dziennie mozna przywrdci¢ (powstrzymac) tyle punktow Wt i
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krwawienia, ile wynosi podwojona Moc postaci. Czas jednego leczenia to najmniej 2
tury.

67-68 — Wielkolud, bohater obdarzony zostat wielkim wzrostem 1 olbrzymia sita, jego wzrost
rowny jest maksymalnemu dla rasy +10cm, a sifa rowna jest maksymalne;j dla rasy.
Bohater moze zwigkszy¢ swoja Si o jeden ponad maksymalna dla rasy.

69-70 — Termowizja, bohater posiada zdolno$¢ widzenia temperatury otoczenia, pozwala mu
ona widzie¢ wszelkie zywe istoty nawet w absolutnych ciemnosciach podziemi oraz
wykrywaé §wieze tropy na kamieniu (do 50 tur po przej$ciu obiektu) itp.

71-72 — Telekinetyk, bohater potrafi sita woli przemieszcza¢ lekkie przedmioty (waga do 1
kg) z predkoscia 1m/ture. Aby uzy¢ zdolnosci trzeba wykonac test M+10 1 by¢
skoncentrowanym (ewentualny test Opn.).

73-74 — Brzuchomdwca, posta¢ potrafi mowi¢ nie poruszajac ustami.

75-76 — Uwodziciel, bohater wykonuje odpowiednie testy przy uwodzeniu o stopien tatwiej.

77 — Telepata, bohater moze sita umystu podstuchiwa¢ mysli widzianych os6b. Aby
uruchomi¢ swoj dar bohater musi sprawdzi¢ M+10. Kazda tura dziatania daru wysysa z
telepaty 1k3Wt.

78-79 — Silna osobowos¢, bohater twardo stoi na ziemi 1 trudno go omami¢ iluzja lub ztamaé
wole. Odpowiednie testy Int, M lub Opn wykonuje si¢ o stopien tatwie;.

80-81 — Prawdziwe widzenie, bohater ma dar widzenia innych takimi jakimi sa naprawdg, a
nie takimi za jakich si¢ podaja czy do jakich si¢ upodabniaja. Prawdziwa istota sprawia
wrazenie cienia pokrywajacego si¢ z zarysami postaci. Aby uzy¢ daru nalezy wykonaé
pozytywny test M+10. Kazde uzycie zabiera 1 Wt.

82-83 — Lepkie palce, bohater nauczyt si¢ od swego nauczyciela (stuga, przyjaciel, opiekun
itp.) wykorzystania sztuczek iluzjonistycznych wymagajacych zrecznosci, umiejetnosé
Kuglarstwo+5.

84-85 — Przyjaciel Krasnoludow, bohater uznawany jest za honorowego cztonka wybranego
klanu krasnoludzkiego. Przynalezno$¢ jest zastuga postaci lub jej rodzica (historia
zalezna od MG). Wraz z tytutem otrzymuje si¢ dar bgdacy oznaka przynaleznosci
klanowej (np. bron, klejnot, medalion, talizman) z odpowiednimi inskrypcjami oraz
znajomo$¢ Desprah poziom II.

86-87 — Natura Swiata, dar dzieki ktoremu bohater zawsze odnajdzie prawidlowa droge do
znanego sobie miejsca 1 zawsze rozpozna kierunki §wiata. Uzycie daru wymaga
sprawdzenia Opn+10 i kosztuje 1 Wt.

88 — Akrobata, cialo bohatera posiada niezwykla gietkos¢ ktéra powoduje, ze wszystkie testy
zwiazane z umiej¢tnoscia Akrobacja sa wykonywane o poziom fatwiej, Mn+1. Postac¢
moze podnie$s¢ Mn o 1 ponad ograniczenia rasy.

89-90 — Zimna Krew, bohater posiada niezwykla wladze nad wiasnym ciatem i reakcjami,
wszelkie testy na zaskoczenie, strach, bol itp. wykonuje o stopien tatwiej.

91-92 — Spiewak, bohater posiada niezwykly talent muzyczny (Talent Muzyka 24) i
przepigkny glos, ktorym potrafi wpltywac na nastroje stuchaczy (odpowiednie testy
obronne o stopien trudniejsze).

93-94 — Urodzony Wojownik, bohater ma niezwykty talent do wojaczki, potrafi walczy¢
uzywajac dwodch broni na raz bez jakichkolwiek minuséw (wykupujac tylko jedna
umiejetnos¢). Kazda umiejetnos¢ walki kosztuje mniej o 20% PD.

95-96 — Sokole oko, bohater potrafi doskonale trafia¢ z broni strzeleckiej, odpowiednie testy
wykonuje si¢ o stopien latwiej.

97-98 — Silna intuicja, bohater posiada nieprawdopodobny talent intuicji ktora wspomaga jego
zdolnosci intelektualne. Wszystkie testy Int sa o stopien latwiejsze.

99 — Rzu¢ dwa razy 1k100 na Zalety (przy tylko jednym rzucie na wadg dla wartosci 99).
Ignoruj ponowny wynik 99.

14



100 — Nie$miertelny, bohater potrafi w niezwykty sposob czerpac energi¢ zyciowa z
otaczajacej go natury poprzez kontakt z ,,zywa” nieprzetworzona materia. Stykajac si¢ z
ziemia, roslinami, skala, woda czy powietrzem odzyskuje potoweg brakujace; Wt co 24
godziny odpoczynku. Dopoki jego ciato nie zostanie rozcztonkowane, spalone lub mozg
odlaczony od ciata, zawsze nastapi przebudzenie. W przypadku przebudzenia
wykonujemy test Odpornosci Psychicznej, niepowodzenie oznacza utratg 1 punktu Opn.

Wady postaci (1k100):

01-02 — Klaustrofobia, strach przed zamknigciem, objawia si¢ Igkami 1 panika podczas pobytu
w zamknigtych pomieszczeniach, ciemnych korytarzach, w razie umieszczenia wewnatrz
skrzyni itp. itd.

Niepowodzenie testu OP oznacza panikg 1 przejscie pod kontrolg MG.

03-04 — Wrazliwo$¢ na gwattowne hatasy, bohater moze wpas¢ w panike 1 reagowaé¢ w
niekontrolowany sposob (kontrola MG) podczas burz, wybuchow i gwattownych hatasow
jezeli nie powiedzie sig test OP.

05-06 — Bohater cierpi na chronicznie przezigbienie gardla objawiajace si¢ chrypka, kaszlem i
fatwos$cia zapadania na powazniejsze choroby bedace skutkiem przechtodzenia
organizmu.

07-08 — Alergia na pytki kwiatow 1 drzew, podczas pory pylenia (pdzne lato, jesien,
przedzimie) oraz w otoczeniu kwiatow bohater jest zakatarzony, kichajacy 1 ogdlnie
rozkojarzony, -2 do wszelkich czynnosci wymagajacych skupienia i cierpliwosci (chyba,
ze zdany zostanie test Opn -10).

09-10 — Bohater jest przymusowym wegetarianinem, po spozyciu biatka zwierzecego (migso,
mleko) opanowuja go wymioty, biegunka 1 wysoka temperatura. Wszystkie testy
trudniejsze o dwa stopnie.

11 — Albinos, bohater ma biale wilosy (siers¢), czerwone oczy i1 pergaminowa skorg, brak
pigmentu powoduje, ze zamiast si¢ opala¢ na stoncu fatwiej doznaje poparzen skory.
Taka aparycja nie sprzyja takze w kontaktach z innymi osobami (odpowiednie testy sa
trudniejsze).

12-13 — Reumatyzm, bohater cierpi na reumatyzm, kazde zawilgocenie potaczone ze
schtodzeniem ciata (deszcz, kapiel chtodna pora, nocleg na zimnej ziemi itp.) powoduje
famanie w kos$ciach (test OF). Niepowodzenie testu oznacza utrudnienie wszelkich
czynnos$ci ruchowych o jeden poziom.

14-15 —Posta¢ odczuwa strach przed owadami a szczegdlnie przed pajakami. Aby zachowac
zdrowy rozsadek w obecnosci ,,robali”, bohater musi pozytywnie przejs¢ test OP (lub
OP-10 przy pajakach). Niepowodzenie oznacza przejscie pod kontrolg¢ MG, panike,
ucieczke itp.

16-17 — Bohater odczuwa strach przed we¢zami (1 wszystkim co je przypomina). Opis jak przy
14-15.

18-19 — Bohater odczuwa strach przed szczurami (i ich kuzynami myszami) obawiajac si¢
wszelkich miejsc gdzie moga wystgpowac (nie mowiac o samych szczurach). Opis jak
przy 14-15.

20-21 — Bohater ma alergi¢ na futra, w przypadku przebywania w pomieszczeniu gdzie
znajduja si¢ futra lub zwierzgta futerkowe bohater testuje Opn-10, niepowodzenie
oznacza gwattowne kichanie. Dziatania utrudnione o stopien.

22 — Szczera twarz , bohater nie potrafi ukry¢ swych zamiaréw 1 emocji, wszelkie proby
oszustwa lub udawania o stopien trudniejsze.

23-24 — Zka krew, w rodzinie bohatera od czasu do czasu pojawia si¢ kto$ ze skaza
genetyczng. Bohater ma dlugi nos, znieksztalcone dlonie 1 palce (nie wptywa to na ZR
lecz powoduje zle traktowanie, obelgi, wyzwiska itp.).
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25-26 — Rasista, posta¢ uwaza swoja rasg za lepsza od innych 1 nie kryje si¢ z tym w swoich
opiniach 1 wypowiedziach.

27-28 — Bohater w dziecinstwie o mato co nie utonat i od tego czasu ma fobig przed wejsciem
do rwacej lub glebokiej wody. Aby przetamac strach posta¢ musi sprawdzi¢ OP-10.

29-30 — Zez, bohater ma potgznego zeza zbieznego 1 jego testy na Cln sa o stopien trudniejsze
(elf ma zmartwiate jedno oko).

31-32 — Staby system obronny organizmu, rany bohatera trudniej si¢ goja (tamowanie
krwawienia trudniejsze niz zwykle, samoredukcja /2).

33 — Organizm traktuje ziota lecznicze (takze wzmocnione magicznie) jako trucizny i
odpiera je (test OF).

34-35 — Sny bohatera petne upiornych stworow i1 zdarzen z legend 1 opowiadan, jezeli rano
nie powiedzie mu sig test OP to mozna traktowac go jako niewyspanego (wszystkie testy
-2).

36-37 — Pijaczyna, bohater ma stabos$¢ do alkoholu 1 aby odmowi¢ poczestunku (lub przestaé
pi¢) musi sprawdzi¢ OP-10.

38-39 — Lamaga, bohater jest marzycielskiej natury 1 ciagle mysli o ,,niebieskich migdatach”,
wszelkie testy Czujnosci 1 zwiazane z Mn wykonywane sa o stopien trudnie;.

40-41 — Obrzydzenie do ryb, ryby sa dla bohatera zmora zycia i sam ich zapach (nie moéwiac
o widoku) moze spowodowac zle samopoczucie lub nawet wymioty (test Opn).

42-43 — Defetysta, bohater z ta wada powinien w kazdej sytuacji informowac¢ innych, ze
przedsigwzigcie si¢ nie uda, wrdg ich znajdzie, wulkan wybuchnie, stonce wysuszy na
wior itp. itd.

44 — Tchorz, bohater boleje nad swym tchorzostwem, lecz w przypadku niebezpieczenstwa
najpierw musi si¢ mocno zmobilizowac (test OP) lub trzgsace si¢ cztonki i rozbiegane
mys$li utrudnia wszelkie dziatania (-5 do wszystkiego).

45-46 — Podrywacz, bohater przekonany jest o swoim wspaniatym wptywie na pte¢ przeciwna
1 sprobuje poderwac kazda kobiete (mgzczyzng) o urodzie 16 lub wigce;.

47-48 — Nerwus, bohater to narwany osobnik ktory zaczepiony znienacka odruchowo atakuje
zaczepiajacego (sposob ataku wybiera MG) chyba, ze uda mu si¢ test Opn-10.

49-50 — Bohater nie znosi muzyki i1 $§piewu, wywoluje ona u niego zte samopoczucie 1 aby
powstrzymac sig od agresywnos$ci musi on sprawdzi¢ OP.

51-52 — Bohater chcac zaczepi€, zagai¢ lub pozna¢ nieznana osobg musi pokona¢ swa
niesmiato$¢ (test OP, tym latwiejszy im wyzsza jest pozycja spoteczna bohatera niz
nagabywanego 1 na odwrot).

53-54 — Bohater nie lubi lasu, jego odglosy wprawiaja go w zty nastroj i za nic nie zasnie w
lesnej ghuszy. Posta¢ cheac usnaé musi sprawdzi¢ swoja OP-10, niepowodzenie oznacza,
ze tej nocy bedzie nastluchiwal 1 wypatrywal niebezpieczenstw nie mogac usnac.

55 — Bohater ma trudnosci z nauka jgzykow obcych, musi placi¢ 2 razy wigcej niz normalny
koszt.

56-57 — Bohater jest ,,nie lubiany” przez zwierzeta, jego obecnos¢ wzmaga ich agresje.

58-59 — Kulawy, bohater ma jedna noge krotsza czego efektem jest ograniczenie ruch (-
Im/turg) oraz klopoty z przemieszczaniem ciata (Mn-2).

60-61 — Postac boi si¢ ognia 1 za wszelka ceng bedzie go unika¢ (proba rozpalenia test OP-10,
ogrzanie si¢ w chtodny dzien test OP, sen przy ognisku test OP-10).

62-63 — Bohater jest uzalezniony od towarzystwa innych osob, za wszelka ceng bedzie unikat
samotnosci.

64-65 — Lek wysokosci, bohater odczuwa strach przed przebywaniem i spogladaniem z
wysokosci wigkszej niz Sm. Aby pokona¢ strach musi przejs¢ pomyslnie test OP.

66 — Anemia, bohater jest ,,nieuleczalnie” chory na anemig, skutki choroby to Si-2, Mn-1.
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67-68 — Twarz bohatera jest wyjatkowo szpetna, (nieforemna, kostropata, z bliznami itp.) jego
uroda /2.

69-70 — Bohater jaka si¢ w chwilach zdenerwowania (OP-10) co powoduje problemy z
komunikowaniem si¢ 1 wystawianiem.

71-72 — Posta¢ ma tupiez i przettuszczajace si¢ wlosy, (uroda -1) swedzenie skory wymusza
ciagte drapanie co utrudnia kontakty z ptcia przeciwna.

73-74 — Hulaka, bohater ma sktonno$¢ do przepuszczania pienigdzy na zabawy, hazard 1
wystawne zycie. Uwaza, ze pieniadze sa po to zeby je wydawac.

75-76 — Spioch, bohater uwielbia i umie spaé¢ w kazdej sytuacji i pozycji. Wszelkie przeciwne
do upodobania sa traktowane jako trudniejsze niz normalnie.

77 — Obzartuch, bohater ma sktonnos$¢ do przejadania si¢ co uwidocznione jest nadwaga,
zwigkszamy wage bohatera o 30%, testy wymagajace Mn sa trudniejsze o stopien, ruch
—1m/ture.

78-79 — Bohater jest rozrzutny i do ceny zadnej dodaje 10%, aby si¢ od tego powstrzymac
posta¢ musi pozytywnie zdac test OP-10.

80-81 — Bohater jest bardzo wrazliwy na bol, odpowiednie testy obronne sg o stopien
trudniejsze.

82-83 — Bohater cierpi na hemofilig¢, tamowanie krwawienia jest czynnoscia o stopien
trudniejsza.

84-85 — Postac nienawidzi magdw, jest wobec nich niechgtna 1 otwarcie to wyraza.

86-87 — Bohater jest krotkowidzem, ma klopoty ze Zm oraz Cln; Zm wzroku —5,

Cln dodatkowo —1.

88 — Bohater ma cienkie kosci 1 stabe migs$nie, Si-5, ciosy krytyczne stabsze o 25%.

89 — Bohater przez przypadek stat si¢ zabdjca oficera gwardii w swoim ojczystym kraju,
miat zostac stracony, lecz dzigki ukochanej osobie zdotat uciec. Osoba ta zgingta podczas
ucieczki, a jemu pozostato pigtno skazanca na lewym ramieniu oraz ozigbto$¢ uczuc.
Uwaza si¢ za przekletego.

90-91 — Bohater Zle znosi widok czerwonej krwi, nieudany test OP oznacza omdlenie,
powodzenie tylko mdlosci.

92-94 — Cialo bohatera cierpi bole z powodu duzego wrzodu. Lokacje 1 skutki okresla MG.
Wrz6d mozna usuna¢ tylko magicznie.

95 — Wilkotak, bohater zostat kiedy$ zraniony przez dziwne zwierze 1 podczas petni
Ksigzyca Czarnej Reki przemienia si¢ w bestig. Kontrolg nad poczynaniami wilkotaka
sprawuje MG.

96-97 — Bohater posiada inne preferencje seksualne (ustalane z MG).

98 — Bohater ma zapgdy dyktatorskie 1 stara si¢ dominowac w grupie sifa, przekupstwem,
szantazem lub pochlebstwem.

99 — Bohater jest wampirem energetycznym i jezeli stracit Wt to w niekontrolowany sposob
wysysa energi¢ zyciowa z otaczajacych go zywych istot. Ofiara aby uchroni¢ si¢ przed
utrata musi sprawdzi¢ test M-20, niepowodzenie oznacza utratg tylu Wt o ile test si¢ nie
powiddl. Ta zdolnoscia steruje MG. Ssanie trwa 1 ture.

100 — Amnezja, bohater zostat napadnigty 1 wyniku obrazen glowy utracil pamieé. Wszystkie
umiejetnosci spadaja o potowe (zaokraglajac w dot) 1 Int-1.

2.9 Cechy uzupetniajace

Blok wspoélczynnikow 1 opisow ktore pozwalaja lepiej stworzy¢ obraz postaci nazywamy

cechami uzupehiajacymi. Obejmuja one rozne cechy fizyczne 1 moralnos$¢ bohatera.

1. Nosnos¢ — parametr okreslajacy wielkos¢ cigzaru noszonego ktory nie obniza sprawnosci
poruszania si¢ postaci. Oczywiscie dotyczy to tylko ubrania 1 ekwipunku niezbyt
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wielkiego. Przykladem skrajnym jest zawinigte w plotno 30kg siana ktore choc
W znacznym
Nosno$¢ postaci zalezy od Si i przyjmujemy, ze podnoszenie cigzaru mniejszego od

niespecjalnie

nosnos$ci nie wymaga testu (zawsze si¢ udaje).

cigzkie

stopniu

ogranicza

Mn

postaci.

Si [4]5]6

718

9 1101112

13

14[15]16

17

18

19

20

21

22

23

24

Udzwig| 1 | 2 | 3

45

719 (1113

14

15(16]17

19

21

24

28

32

36

40

50

2. Ruch — parametr okreslajacy z jaka predkoscia w metrach / tur¢ moze maszerowac postac.
Tura=3sekundy. Wielko$§¢ parametru zlezy od Mn przez 3 (zaokraglenie do blizszej liczby
catkowitej) 1 dodajac (lub odejmujac) modyfikator rasy.

Modyfikatory ras:

Przyktad I: Mn=19

Przyktad II: Mn=14

(Mn:3)+1=6+1=7m/ture
(Mn:3)-1=6—1=5m/turg

barhary +0 m/ture
elfy +1 m/ture
karly -2 m/turg
krasnoludy -1 m/turg
ludzie +0 m/ture
potelfy +0 m/ture
ruch: elf

krasnolud

karzet

ruch: czlowiek

(Mn:3)-2=6—1=4m/turg

(Mn:3)+0=5+0=5m/ture

3. Rany Krytyczne — wielko$¢ wskazujaca ile posta¢ moze straci¢ wytrzymatosci ponizej zera
1 przezyC. Jezeli zdarzy sig, ze w wyniku obrazen fizycznych, trucizn, magii itd. Wt
spadnie ponizej zera (lecz mniej niz Rany Krytyczne), to nastgpuje utrata przytomnosci.
Wielko$¢ ran krytycznych réwna jest potowie sity.

4. Samoredukcja — cecha ta odpowiada za zdrowienie postaci 1 wskazuje jak szybko bohater
odzyskuje Wt. Pelna samoredukcja odnosi si¢ do sytuacji gdy posta¢ dobrze si¢ odzywia
si¢ 1 odpoczywa (jest pod opieka), a jej wielko$¢ zwiazana jest z Si 1 wynosi:

Si 4
5-8
9-15
16-19
20-23
24

Samoredukcja

1/3 Wt/dobe

1 Wt/dobe
2 Wt/dobe
3 Wt/dobe
4 Wt/dobe
5 Wt/dobe

5. Uroda — cecha okreslajaca fizyczna atrakcyjnos$¢ postaci dla innych. Poniewaz wigkszo$¢
na Aphalonie stanowia ludzie , gtdéwnie ich gust bgdzie brany pod uwage (w nawiasie
podamy atrakcyjno$¢ dla wilasnej rasy).
Wielko$¢ urody Pc okreslamy podobnie jak cechy gldéwne odpowiednim niezaleznym
rzutem kos¢mi. Ilo$¢ kosci uzalezniona jest od rasy bohatera.

barhary
elfy

karly
krasnoludy
ludzie
potelfy

5k64d
6k6T
4k6
6k6d
4k6
5k6T
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Uroda dla wilasnej rasy to wynik rzutu 4k6 (ludzie nie maja dodatkowego rzutu).

Przyklad I: Krasnolud ~ 6k6{: 1,2,3,5,6,6  wynik 11
4k6 : 2,3,5,6 wynik 16
Uroda 11(16) — cho¢ dla ludzi wyglad krasnoluda jest mato ciekawy, to wsrod swoich
pobratymcdéw uznawany jest za w miarg przystojnego.

Przyktad II: Elfina 6k6T: 1,1,3,5,6,6  wynik 20
1,4,5,6 wynik 16
Uroda 20(16) — dla ludzi elfina bedzie osoba pigkna, elfy uznaja ja jednak za tylko
ladna.

6. Wiek, wzrost, waga, wlosy, oczy, kolor skory — opis postaci powinien zawierac te elementy
wygladu, aby gracz i MG nie mieli probleméw z przedstawianiem bohatera w réznych
sytuacjach. Przy stosowaniu opisu gracz ma prawo sam je wybra¢ lecz wskazane by bylo
nie odbiega¢ zbytnio od standardow wybranej rasy lub nacji. Jasnowtosy Simirionczyk nie
jest wykluczony, podobnie brunet Gormijczyk czy jasnoskoéry Rowonczyk. Jednak nie
nalezy z tym przesadza¢, wyjatki powinny pozosta¢ wyjatkami.

Wzrost 1 wiek proponujemy pozostawi¢ losowi 1 ustala¢ z ponizszego zestawienia
(aczkolwiek MG moze ustali¢ je arbitralnie lub pozostawi¢ w gestii gracza).

Wiek Wzrost
barhary 20+2k6 80+5k10
elfy 70+4k10 180+5k6
karty 16+2k6 60+5k10
krasnoludy 50+2k20 110+5k10
ludzie 14+2k6 150+5k8
polelfy 16+2k10 170+5k6

Wage bohatera powinien ustali¢ MG (lub gracz) biorac pod uwage Si oraz wzrost,
przyjmujac Srednio dla m¢zczyzn (kobiety sa lzejsze 1 nizsze).

Si Wzrost Waga
barhary 16 105cm 40kg
elfy 15 198 75
karty 14 85 35
krasnoludy 17 135 60
ludzie 16 168 60
polelfy 16 175 60

Waga ro$nie wraz z Si.

7. Charakter bohatera — W grze charakter bohatera determinuje sposob w jaki gracz
powinien sterowa¢ poczynaniami odgrywanej postaci. Tym samym decydujac si¢ na
okreslony $wiatopoglad 1 praworzadnos¢ okreslamy droge moralng bohatera. Wszelkie
odstgpstwa od niej beda w przysztosci karane przez MG utrata punktéw doswiadczenia (w
koncu RPG to odgrywanie okreslonych postaci).

Charakter bohatera sktada si¢ z kombinacji dwdch niezaleznych cztonow:
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Swiatopoglad - stosunek Pc do porzadku $wiata:

dobry — Zachowanie bohatera powinien cechowa¢ szacunek dla zycia i tworzenia. Tym
samym jego dziatania i decyzje powinny radowa¢ dobrych Innych.

neutralny — Bohater o tym $wiatopogladzie zdaje sobie sprawg, ze Swiat peten jest Swiatla
1 cienia. Stara si¢ by jego zachowanie nie naruszatlo rownowagi Dobra 1 Zta jako
naturalnych standéw istniejacego wszechswiata.

chaotyczny — Swiatopoglad postaci ktore nie przejmuja sie skutkami swych poczynan dla
$wiata. Oni znajda (lub nie znajda) swe miejsce w kazdych warunkach, totez postepuja
zgodnie z potrzeba chwili.

zly — Poczynania bohatera o tym $wiatopogladzie powinny cieszy¢ Czarnych Innych.
Pokéj, tad 1 rado$¢ to najwigksi wrogowie. Zachowanie Pc cechowac bedzie podstep,
zdrada 1 falsz.

Praworzadnos$¢ — stosunek Pc do szeroko pojetego honoru:

honorowy — Taki bohater powinien posiada¢ swoisty kodeks honorowy 1 kierowa¢ si¢ nim
W zyciu, nie powinien famac¢ obietnic i przysiag.

nichonorowy — Bohater to istota bez honoru i czci, tamanie zasad moralnych czy ucieczka
z pola walki to sprawy bez znaczenia.

Wiara bohatera — poniewaz Aphalon to $wiat magiczny nie moze zabrakna¢ w nim Istot

ktorym $miertelni oddaja cze$¢ boska. Gracz ma prawo wyboru Innego (ich grupy lub
panteonu) ktorego bedzie wyznawat jego bohater.
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,MAGIA JEST KRWIA PLYNACA W ZYLACH WSZECHSWIATA”
WILLOW

4.0 Wstep

Na Aphalonie moc magiczna jest wszechobecna, przenika przestrzen oraz wypetnia wszelka
materig. Jest jak ocean: petna pradow 1 wirOw, zmienna, pulsujaca, skupiona w szczego6Inych
miejscach.

Jest wieczng pozostatoscia po dziele stworcy, lecz istoty rozumne oraz magiczne stwory
poprzez swa dziatalno$¢ powoduja powolny jej zanik.

Ktorego$ dnia bgdzie jej tak mato, ze postugiwanie si¢ Magia stanie si¢ nieoplacalne.
Ktoregos dnia...

Lecz teraz Aphalon zamieszkuja istoty wsrod ktorych wielkie znaczenie maja Czarodzieje —
wiladajacy Magia. W swym dazeniu do nieznanych celéw poswigcaja zycie by doskonali¢
magiczne sztuki.

Pierwotna moc magiczna nie jest dobra ani zta.

W swej naturze ulegt, moze by¢ przyczyna tworzenia lub destrukcji, zaleznie od intencji lub
braku wyobrazni rzucajacego czar.

Na pewno kazdy kto postuguje si¢ magia moze liczy¢ na zainteresowanie innych. L¢k,
zawis$¢, nadzieja lub rado$¢ bezustannie towarzysza czarodziejom gdziekolwiek si¢ pojawia.
Nie moze liczy¢ na niezauwazenie ktos, kto z niewidzialnego tworzy niewiadome.

4.1 Wiadomosci ogdlne

Wszystkie dziatania podejmowane przez postacie a obejmujace sfer¢ mocy magicznej,
rozpatrujemy podobnie jak inne czynnosci poprzez test 2k20 wzgledem cechy powigkszonej o
odpowiednia umiejetnos¢ 1 zmodyfikowanej stopniem trudnosci.

Specyficzna sfera magii wymaga jednak szerszego omdéwienia.

Swiat magii podzielony jest na pieé podstawowych zywiolow, ktére odpowiadaja za rozne
aspekty istnienia §wiata i jego mechanizmy.

Ziemia, Powietrze, Ogien, Woda 1 Metal — istnieja obok siebie w bezustannej rOwnowadze.
Kazdy mag (uzdrowiciel, czarnoksigznik itp.) wybiera zywiot a tym samym sfera, w ktorej
bedzie si¢ specjalizowal. W tajemniczym obrzedzie zwigzanym z przywotaniem zywiotaka
osoba zawiazuje swoiste przymierze, ktorego pozostatoscia jest charakterystyczna blizna —
znami¢ na wewngtrznej stronie prawego przedramienia.

W bolesnym akcie wniknig¢cia mag zyskuje mozliwos¢ kontroli zywiotow.
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