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Crystalicum pozwoli przenies¢ sie do Znanego Wszechswiata,
magicznego uniwersum, ktérego mieszkancy zegluja miedzy
$wiatami na poktadach zaglowcow i postuguja sie magia,
niezwyktego Krysztatu. Podczas gry gracze wcielaja sie w
postacie obdarzone wyjatkowymi mocami - bohaterdw, i
postugujacych sie cudownymi przedmiotami z nadmetalu, Al
ktorych zycie wypetniaja niesamowite przygody. '
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Info: A
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w &
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy N 4
zarobié RN N
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyé, ktore
maja tylko ksigzki i udostepniq_je nam, ktore beda skanowaty
swe podreczniki, sq chetne do pomocy przy ebrobce oraz
OCR'owahiu, a takze wspomoga Nas dotacja, Jesli jestes jednq
z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Hasabi, caty ranek
cie szukalismy!

Opowiedz
nam jakie$

nowe historie.
Pieknie prosimy.

Nie macie juz dosy¢ moich
opowiesci, mate szkraby? Méj
umyst nie jest juz tak bystry,
jak kiedys, a przez to historie
tak fascynujace jak dawniej....

To nie prawda!
Nikt w catej Pavanie
nie potrafi opowiadac
historii jak ty!

Opowiedz, opowiedz,

bardzoprosimy!

Plosimy. Pieknie
prosimy.

No juz
dobrze,
dobrze. Postaram sie
spetni¢ waszg prosbe i nie
zawie$¢ waszych oczekiwan.
O czym chcielibyscie
postuchacé?




O STRASZNYM
RYCERZACH
Z IMPERIUM!

O GWIEZDNYCH

PODROZNIKACH.

O BOGINI

I BOHATERACH.

Strasznie duzo
tych présb.

Duzo?
To dopiero
poczatek.

No dobrze, urwisy. Zanim jednak
rozpoczng moje historie, pozwdlcie, ze
opowiem wam troche o naszym cudownym
Znanym Wszechs$wiecie, jego mieszkancach,
a takze o prawach, ktére nim rzadza. Pozwoli
to wam lepiej zrozumieé pojecie ,Kregu
Zycia", w ktérym z taski Bogini kazdy z nas
ma swoje okreslone miejsce.

"Wszystko rozpoczeto sie od Snu Bogini, Snu,
ktéry byt poczatkiem ..."
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PODSTAWY

Witaj w magicznym
wszechswiecie

Otwierajagc te ksiazke stajesz na progu niezwyktego,
fantastycznego $wiata przygdéd, zwanego Znanym
Wszech$wiatem. Jest on niezwyktym miejscem, w kt6é-
rym zawieszeniu ulegaja niektére z praw, rzadzacych
nasza rzeczywistoscia, posiada jednak wiasne, niena-
ruszalne reguty. Prébujgc.ogarngémmysla Znany
Wszechéwiat pamietajs ze sktada sie nan ogromna
ilo$¢ $wiatéw. To twory, ktéore my sami nazwalibysmy
planetami, mieszkancy uniwersum ,Crystalicum" nie
postuguja sie jednak tym wyrazem (chyba, ze méwig
o Planecie, $wiecie woko6t ktérego orbituje Dziewieé
Miast). Kazdy ze $wiatéw posiada witasng geografie,
klimat, niepowtarzalng flore i faune, unikatowa hi-
storie oraz kulture, a niniejszy podrecznik opisuje tyl-
ko cze$¢ z nich. Znany Wszech$wiat szykuje dla ciebie
niezliczong ilo$¢ niespodzianek, tajemnic i wyzwan.

Mieszkancy Znanego Wszechéwiata podr6zuja po-
miedzy $wiatami na poktadach miedzygwiezdnych
zaglowcéw, napedzanych energig storic oraz moca
Krysztatu. Ten ostatni jest czarodziejskim mineratem,
wydobywanym we wszystkich $wiatach, na ktérych
wystepuje zycie (z wyjatkiem Planety). Posiada on
mnostwo ‘zastesowan - niektére kultury uznaja go
za przedmiot codziennego uzytku i oswietlajg za
jego pomoca miasta czy napedzajg mechaniczne
cuda MeKaniki, inne za$ traktuja z nabozng czcia,
zezwalajac na jego wykorzystywanie wytgcznie wy-
brarncom. Krysztat niezbedny jest nie tylko do mie-
dzygwiezdnej zeglugi, lecz i do czynienia magii.

Oczywiscie, nie kazdy, kto wejdzie w, posiadanie cu-
downego mineratu potrafi rzucaé czary -
wnik posiada¢ musi specjalny Dar.

czaro-

Krysztat nie jest jedyna magiczna substancja, wy-
stepujacg W' Znanym Wszechswiecie < w niektérych
Swiatachfwydobywa sie réwniez nadmetal. Ma on
jednak znacznie wezsze zastosowanie, niezwykte wia-
sciwosci, przejawia bowiem wytacznie w rekach wy-
brafcéw. Dlatego witasnie wyrabia sie¢ z niego przede
wszystkim bron oraz zbroje, ktére dostosowuja sie do
mozliwosci rezonujgcego z nadmetalem uzytkowni-
ka i przejmujg czes¢ cech jego charakteru, zmieniajac
swoj wyglad ‘tak, by jak najlepiej pasowat do wiasci-
ciela. Na tym jednak mozliwosci nadmetalu sie nie
koncza; jesli w wykonany z niego przedmiot wpra-
wimy Krysztat, nie potrzebuje on energii stonecznej
i taduje sie samoistnie, czerpigc moc z sit zyciowych
swego posiadacza. Nadmetalowa bron, zbroje i wszel-
kie przedmioty zapewniaja swym posiadaczom ogrom-
ne mozliwosci i potezne moce.

Grajac w ,Crystalicum" wecielisz sie w jednego z nie-
licznych wybrancéw, rezonujacych z nadmetalem
i - by¢ moze - posiadajacych tez moc magiczng. Da-
ne ci beda wielkie moce i mozliwosci, to jednak, jak
je wykorzystasz zalezy wytacznie od ciebie i two-
ich przyjaciot, z ktérymi zasigdziesz do gry. Mozesz
zatem przemierza¢ Znany Wszech$wiat na pokta-
dzie gwiezdnych okretéw, rzuci¢ sie w wir wielkiej
polityki i ksztattowac losy catych cywilizacji, mie-
rzy¢ sie z przerazajacymi potworami czy wynaj-
mowac swéj miecz temu, kto najhojniej ci zaptaci.
Niniejszy podrecznik zawiera narzedzia niezbedne do
rozpoczecia niezapomnianej przygody, ktérej granice
wyznacza tylko twoja wyobraznia.
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Co znajdziesz w tej, a co
w pozostatych ksigzkach

Niniejsza ksigzka to podrecznik podstawowy, dedy-
kowany wszystkim, ktérzy chca rozpoczaé przygo-
de w $wiecie ,Crystalicum”. Niezaleznie od tego, czy
miate$ juz styczno$¢ z grami fabularnymi, czy tez
siegasz po nie po raz pierwszy, z lektury dowiesz sie
wszystkiego, co niezbedne do zabawy.

Najwazniejszym tematem ksigzki jeste$ wiec ty, gra-
czu, oraz wymys$lona przez ciebie posta¢, ktérej przy-
gody w Znanym Wszech$wiecie beda trescia roz-
grywki. Dowiesz sie zatem, na czym polega sama za-
bawa, jak opisany stworzony przez ciebie bohater
(i co taki opis oznacza), poznasz wszystkie zasady je-
go tworzenia oraz ogromng ilo$¢ whasciwoscis ktore
odréznia¢ beda twoja posta¢ od innych. Dowiesz sie,
w jaki sposéb posta¢ radzi sobie z przeciwnosciami,
walczy z nieprzyjaciétmi, rzuca czary i dzieki czemu
rozwija sie i uczy nowych rzeczy. Gdy skonczysz lek-
ture, gotéw bedziesz wyruszy¢ wprost do Znanego
Wszechéwiata.

Nie znaczy to, ze zapomnieliSmy o prowadzacych.
Dzigki niniejszej Ksiazce zapoznacie si¢ ze WSzystki-
mi zasadami oraz poznacie Znany Wszechéwiat na ty-
le dobrze, by bez trudu poprowadzi¢ rozgrywajace sie
w nim przygody. Ponadto, przygotowalismy dla was
specjalny dodatek, omawiajacy szczegétowo arkana
sztuki prowadzenia gier fabularnych oraz prezentu-
jacy nieliczne, dodatkowe zasady, ktére pomocag wam
opanowac rozgrywke. Ponadto, to Mistrz Gry spra-
wuje najwyzszg kontrole nad niniejszg ksiazka. Zaw-
sze, gdy w tekscie pojawia si¢ zasada alternatywna
lub opcjonalna (patrz nizej);powinniscie wprawdzie
wspdlnie zdecydowaé, czy bedziecie jg stosowac -
ostatnie stowo nalezy jednak do Mistrza Gry.

Niniejszy podrecznik to jednak tylko czes¢ gry ,Crys-
talicum”. Jedli chcesz dowiedzie¢ sie wigcej 0 Znanym
Wszechswiecie, ‘dorczegosserdecznie zachecamy, po-
winienes zapoznac sie ze ,Znanym Wszech$wiatem",
pamietnikiem podréznika i awanturnika nazwiskiem
Marco di Mirandeo, ktéry podczas swego burzliwego
zywota ogladat ogromng cze$¢ uniwersum. Ponadto,
wraz z ,Przewodnikiem Gracza" otrzymates$ ptyte CD.
Zawiera-ona, miedzy innymi, reguty d20, dzieki kto6-
rym mozesz gra¢ w ,Crystalicum" przy pomocy za-
sad ,Systemu d20" - jeéli tylko masz na to ochote.

| to jeszcze nie wszystko — z czasem ukazywac sie
beda kolejne podreczniki, opisujace szczegétowo ko-
lejne kultury Znanego Wszechéwiata, zawierajace
scenariusze i rozszerzenia zasad - w tym. ,,Podrecznik
Mistrza Gry", adresowany specjalnie do prowadza-
cych. Nie przegap ich!

Jesli podoba Ci sig $wiat ,Crystalicum” i masz co jaki$
czas ochote na inny rodzaj zabawy, niz gra fabularna,
zapraszamy ci€¢ do korzystania z innych gier, 'ktérych
akcja rozgrywa si¢ w Znanym Wszech$wiecie.

Co_to sa ,gry fabularne"?

Jesli zjadtes zeby na grach fabularnych, ponizszy
fragment zapewne nie nauczy Cie niczego nowego
- mozesz z powodzeniem go ominac. Jezeli jednak
siegasz po podrecznik do takiej gry po raz pierwszy,
przeczytaj go'z uwaga. Dowiesz sie z niego, jakimi
zasadami rzadzi sie ten rodzaj zabawy 1 na czym
wiasciwie’ polega.

Pamietasz dzieciece zabawy w Indian i kowbojow,
policjantow i ztodziei czy bohateréw Gwiezdnych
Wojen? Stuza zaklinaniu $wiata - pok6j zmienic
potrafia w posterunek;, sté6t w t6dZz podwodna, nie-
lubianego “sasiada w smoka lub Dartha Vadera. Naj-
wazniejsze jednak, ze zmieniajg uczestnikow.

Wyobraznia potrafita uczyni¢ nas niegdy$ dzielnymi
astronautami, czotgistami, pogromcami potworéw
czy dorostymi, posiadajgcymi wiasny dom (szczegdl-
nie, gdy w zabawie uczestniczyty dziewczeta). Potem
przyszty lata powagi i zaniechaliSmy przemieniania
sie w ulubionych bohateréw, a czotganie sie po po-
dtodze przestato nas zadowalac.

Gry fabularne (czyli RPG, z angielskiego Role Playing
Games) wykorzystuja ten sam wehikut, ktérym po-
stuguja sie grajace dzieci, jednak w sposéb odpo-
wiedni dla ludzi, ktérym pozbawiona regut zabawa
odlegtej mtodosci przestata wystarcza¢. Pozwalaja
znéw stac sie bohaterem, dokonujacym wielkich czy-
néw w wyimaginowanym S$wiecie, awanturnikiem
poszukujacym coraz to nowych przygéd czy zwy-
czajnym, cho¢ réznym od nas, cztowiekiem, zyjacym
gdzie$, gdzie nigdy nie zamieszkamy. Wociagaja nas
w zaczarowany krag wyobrazni - i nie wymagaja przy
tym petzania.
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Podczas rozgrywki grupa przyjaciét - graczy opowia-
da sobie nawzajem o przygodach, ktére witasnie prze-
zywaja ich postaci, czyli wymys$leni bohaterowie.
Gracze siedza przy zwyczajnym stole, w zwyczajnym
pokoju, a jedynym warunkiem, jaki pomieszczenie
musi spetniac jest wzgledny spokéj, by nic nie wyry-
wato ich ze Swiata fantazji. Czesto palg $wiece i stu-
chaja muzyki, migotliwe $wiatto i dyskretna melodia
pomagajg bowiem uruchomi¢ wyobraznie. Jeden
z uczestnikéw rozgrywki bierze na siebie funkcje
Mistrza Gry - to on poprowadzi przyjaciét w zacza-
rowany $wiat.

Jak wobec tego wyglada sama zabawa? Prowadzacy,
Mistrz Gry, obmys$la przed spotkaniem intryge, po-
dobng do filmowej czy ksigzkowej oraz bohateréw
niezaleznych, czyli postaci, z ktérymi bohaterowie
graczy spotkajg sie podczas zabawy - a wiec nieprzy-
jaciot, sojusznikéw czy informatoréw. Gdy‘zejda sie
juz pozostali gracze, rozpoczyna sie zabawa, czyli
sesja - Mistrz Gry przedstawia obmy$long fabute,
opowiadajac graczom, co widza i stysza ich postaci,
gracze za$ reaguja na te informacje i decyduja, jakie
dziatania ich bohaterowie podejmg: Moga. w ten spo-
s6b, oczywiscie, doprowadzi¢ do zmiany pomystow,
opracowanych zawczasu przez Mistrza - nic nie szko-
dzi. Prowadzacy modyfikuje fabute na biezgco, reagu-
jac na dziatania/graczy tak, jak i oni na przedstawia-
ny przez niego Swiat. W ten sposéb wspélnie tworzg
przygode

Wazng cechg zabawy, odrézniajgca ja od dziecigcych
igraszek, jest wewnetrzna spéjnos¢. To, co decyzjg
Mistrza Gry zaistnieje W wyobrazonym S$wiecie, staje
sie w jego obrebie prawdziwe i nieodwotalne - jeSli,
przyktadowo, opisze ‘pomieszczenie, bedzie.ono juz
na zawsze takim, jakim je przedstawit, o ile nie zmie-
ni sie ono w obrebie $wiata za sprawa, dajmy na to,
ekipy remontowej wezwanej przez graczy. Podobna
odpowiedzialno$¢ ciazy na graczach, kazdy z nich
bowiem przygotowuje przed rozgrywka posta¢, kt6-
rej w czasie sesji nie moze juz modyfikowa¢, posia-
da wiegc tylko takie atrybuty i umiejetnosci, z jakimi
gre rozpoczeta (chyba ze, znéw, w $wiecie gry mozliwa
bedzie zmiana - posta¢ nauczy sie czego$ czy zakupi
brakujace jej przedmioty). Zadeklarowanego dzia-
tania nie mozna odwota¢ - pod tym wzgledem gra
fabularna bardzo przypomina zycie.

Od zabaw dzieci odréznia RPG réwniez istnienie za-
sad. Cho¢ dziatania postaci graczy oraz fabuty, w kto-
re sie zaplatajg, ograniczone sa jedynie wyobraznia
uczestnikéw, wynik akcji nie zawsze zalezy wytacznie
od woli grajacych. Tak jak w zyciu nie zawsze udaja
nam sie zamierzenia - strzelajac do celu mozemy
chybié¢, wystepujac publicznie - ulec tremie, jadac na
rowerze — przewrdcié sie, réwniez i w grze fabularnej
wynik deklaracji «zalezy czasem od umiejetnosci na-
szej postaci (ktéra moze by¢ wszakze dobrym strzel-
cem, moéweg czy kolarzem) i tutu szczescia. Stad
cechy i zdolnosci bohateréw (jak strzelanie, jazda
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na rowerze czy charyzma) wyrazone sg liczbowo, a re-
zultat zalezacego od nich dziatania sprawdza sie rzu-
tem kosciag. Powoduje to sytuacje peine napiecia,
gdyz od wyniku testu zaleze¢ moze powodzenie catej
operacji, na przyktad zwyciestwo w Tour de France,
przekonanie wrogo nastawionego ttumu do odejscia
czy zwyciestwo w pojedynku rewolwerowym rodem
z Dzikiego Zachodu.

Gry fabularne zapewniajg wiec olbrzymie emocje
i umozliwiajag wkroczenie w zaklety $wiat wyobrazni
bez obawy przed $miesznoscig. Odgrywanie wymys$-
lonych bohateréw w fikcyjnych sytuacjach moze by¢
zrédtem wielkiej satysfakcji, pozwala odprezy¢ sie po
ciezkim dniu, wytadowac stres i napiecie, a czesto
i nauczy¢ sie czego$ (chocby konstrukcji roweru czy
rewolweru).

A przede wszystkim - jest recepta na spedzenie wy-
jatkowo mitego wieczoru w gronie przyjaciét. | to
bez petzania po podtodze na zadnym etapie rozwoju
spotkania.

Struktura rozgrywki

Jak napisano powyzej, sama zabawa polega na tym,
ze Mistrz Gry stopniowo prezentuje graczom fabute
i opisuje $wiat - tak samo, jak narrator w powiesci
- gracze za$, odpowiedzialni za postepowanie swoich
bohateréw opowiadaja, co tez ich postaci w tym

Swiecie robig. Spotkanie takie, czyli sesja, trwa zwy-
kle kilka godzin - najczeéciej wieczoremy.cho¢ nie jest
to reguty. Zazwyczaj bohaterowie realizujgw, tym
czasie caty fabute, ktéra przygotowat dla nich pro=
wadzacy, nie zawsze jednak udaje sie w. okreslonym
czasie doprowadzi¢ historie do korica. Nie ma w tym
nic ztego i dopéki dobrze sie¢ bawicie, nie ma zadnych
powodéw, by spieszy¢ sie z realizacjg scenariusza. Jes-
li skoniczy siezas, ktdry postanowiliscie poswiecic
na spotkani€, zawsze mozecie przerwac i dokonczy¢
rzecz nastepnym razem.

Jedna z najpiekniejszych cech gier fabularnych jest to,
7e w zasadzie, sie nie konczg - kiedy bohaterowie roz-
wiktajg juz przygotowang dla nich fabute, Mistrz Gry
moze wymyslié kolejna, a gracze nie musza zmiefiac
postaci - dziata to niczym kolejne odcinki_serialu,
w ktérych pojawiaja sie¢ wciaz ci sami bohaterowie,
za kazdym jednak razem mierzg sie z innymi niebez-
pieczenstwami.

Towtasnie podobienstwo ,,Crystalicum™ wykorzystuje
bardzo. mocno. Zabawa w te gre przypomina witasnie
ogladanie serialu — bohaterowie biorg udziat w ko-
lejnych ,epizodach”, czyli przygodach, scenariuszach
przygotowanych.przez Mistrza Gry. Epizody sktadaja
sie w sezony, potaczone wspélnym motywem, z sezo-
néw natomiast sktada sie caty serial - czyli dzieje je-
dnej druzyny. Serial trwa, dopéki chce wam sie bawié
tymi samymi postaciami i przezywa¢ ich kolejne
przygody - lub poki fabuta nie zostanie do cna wy-
czerpana. Zawsze jednak mozecie przygotowa¢ no-
wych bohateréw i rozpocza¢ kolejng serie, zupetnie
inng w duchu i nastroju od tego, w ktérym braliscie
udziat dotychczas - moze sie zmieni¢ nawet osoba
Mistrza Gry. Znany Wszech$wiat jest ogromny i pe-
ten cudéw, wystarczy na bardzo wiele niezapomnia-
nych przygéd.

Niepisane zasady gier
fabularnych

Zasady gier fabularnych podzieli¢ mozna zasadniczo
na dwa rodzaje. Pierwszy to reguty, z ktérych korzysta
sie, by sprawdzi¢, czy postaci udato sie wykonaé
jaka$ czynno$¢ - mowia one, jak przeprowadzac
testy wspétczynnikéw postaci i zajmiemy sie nimi
w niniejszym podreczniku bardzo szczeg6towo. Takie
zasady nazywamy mechanika. Drugi to niepisane za-
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sady samej rozgrywki, ktérych nikt nie kontroluje
ani rygorystycznie nie wymaga, jednak ich tamanie
moze prowadzi¢ do fiaska catej zabawy. Najwaz-
niejsze z nich staramy sie zebra¢ ponizej - pozostate
sg kwestia umowy, ktérg wypracujecie podczas gry.
Tymczasem postarajcie sie przestrzega¢ ponizszych
praw:

1. Angazujcie sie. Kiedy gracie, wszyscy powinni za-
angazowac sie w zabawe i stara¢ sie wyobraza¢ sobie
to, o czym opowiada Mistrz Gry i pozostali uczestni-
cy rozgrywki. Nie analizujcie tego, co zostato powie-
dziane, pod katem poszukiwania btedéw i niescistos-
ci, nie przerzucajcie komikséw, kiedy prowadzacy nie
zwraca si¢ do was. Im glebiej zaangazujecie sie w fabu-
te, tym wiekszych dostarczy wam emocji - pamietajcie
jednak przy tym, Zze gry fabularne to tylko zabawa.
Zaangazowanie jest dobre, kiedy siedzicie przy _stole
gry, nie powinniscie jednak przenosi¢ go na’ praw-
dziwe zycie.

2. Przygotowuijcie sie do sesji. Starajcie sie przy-
gotowywac do zabawy. Oczywiscie, Mistrz Gry czesto
improwizuje, czy wymysla przygode_na poczekaniu
i nie ma w tym nic ztego:Jesli jednak uméwicie sie
zawczasu, dobrze, by prowadzacy wymyslit scenariusz,
bohateréw niezalezhych i by¢ moze przygotowat na-
wet pomoce czy muzyke. Gracze ze swej strony powin-
ni zawsze przypomnie¢ sobie, co dziato sie podczas
poprzedniego spotkania i pamietac, jak korzysta sie
ze wszystkich mocy i mozliwosci ich bohateréw:
Mistrz ma na glowie caly Znany Wszechswiat, wiec
i«ty. mozesz nauczyc€ sie wszystkiego, co dotyczy jednej
postaci.

3. Mistrz Gry rozstrzyga. Kiedy.podczas gry dojdzie
do sporu, rozstrzygajacy gtos nalezy zawsze do prowa-
dzacego. Zaufaj mu - to on wie, co czai sie za rogiem
scenariusza i dziata w najlepszym interesie zabawy.

4 Niejestescie swoimi postaciami. Powiniene$ pa-
mietac, ze cho¢ podczas gry utozsamiasz sie ze swoja
postacig, nie jeste$ nig. Twoj bohater dysponuje zu-
petnie inng wiedza i umiejetnosciami, niz ty, inne
rzeczy lubi i inaczej sie zachowuje. Pamietaj wiec, by
wykorzystywac¢ tylko te wiedze, ktdrg posta¢ posiada,
a jednoczesnie, nie przenosi¢ uczu¢ i emocji wiasnych
na bohatera i odwrotnie. W czasie gry odczuwasz
zwykle to, co postaé, ale kiedy zabawa juz sie skonczy
nie‘ powiniene$ ciagna¢ sporéw, w ktére popadt bo-
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hater, ani okazywa¢ szczeg6lnych wzgledéw osobie
grajacej postacig, ktéra wpadata twojemu, herosowi
w oko.

5. Grajcie w te samg gre. Gry fabularne maja bardzo
wiele rozmaitych odcieni - bywaja $mieszne, straszne,
przejmujace czy rozrywkowe. Starajcie sie jednak
zawsze, by wasze oczekiwania wobec sesji byty moz-
liwie zblizone. Sytuacja, w ktoérej gracze patrzag na
siebie wilkiem,«bo jeden wciaz Zartuje, majac ochote
na lekka komedyjke, a drugi stara sie zaangazowaé
w scenariusz  emocjonalniei rozegra¢ dramat owo-
cuje prawie zawsze niezadowoleniem wszystkich
uczestnikéw takiej sesji.

6. Nie walczcie z fabuta. Mistrz Gry spedzit dtugie go-
dziny, przygotowujac scenariusz - nie walczcie wiec
z nim i grzecznie potknijcie haczyk, ktéry weiagna¢
ma was w przygode. Na pewno bedziecie bawic¢ sie
lepiej, niz ignorujac sugestie prowadzacego i stajgc
okoniem w imi¢ realizmu w odgrywaniu postaci lub
z czystej ztosliwosci.

7. Szanujcie sie nawzajem. Nie ma lepszych i gor-
szych spasobow,gry waRPG, a wszyscy poswiecacie
czas by wspélnie przezy¢ przygode. Okazujcie wigec
sobie nawzajem szacunek - nie spdzniajcie sie na
spotkanie, nie wychodZcie z niego przed zakoncze-
niem, chyba ze wczes$niej uzgodnicie to z pozosta-
tymi i nie nasmiewajcie sie z innych, nawet jesli
ich postaci robig co$ niezbyt madrego. Pozwodlcie
tez wszystkim pobawi¢ sie w réwnym stopniu - nie
przekrzykujcie sie, nie koncentrujcie na sobie catej
uwagi i nie wchodZcie wzajemnie w droge. Druzyna
ma dziata¢ wspélnie, a nie walczy¢ o miejsce w $wiet-
le reflektoréw.

8. Pamietajcie, tu zwyciezajg wszyscy! W grach fa-
bularnych, w przeciwienstwie do wiekszosci znanych
gier, nie ma zwyciezcéw i pokonanych - czy moze
inaczej, zwyciezaja albo przegrywaja wszyscy. Mistrz
Gry nie jest waszym przeciwnikiem - i wraz z nim
oraz reszta druzyny odnosicie triumf, jesli uda wam
sie przezy¢ interesujacg i emocjonujaca przygode.
Z drugiej strony, kiedy sesja sie nie udaje, bo gracze
sie poktacili lub stato sie co$ przykrego, przegrywaja
wszyscy - nie spedziliscie czasu tak mito, jak moglis-
cie. Dbajcie wiec, by zwycieza¢ jak najczesciej.
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Zasady ,Crystalicum™”

Powyzsze uwagi dotyczyly gier fabularnych w ogéle.
Czas teraz, by$my blizej przyjrzeli sie ,Crystalicum".
Gra nasza, jak kazda inna gra fabularna, posiada me-
chanike, czyli zestaw zasad, ktére wykorzystuje sie za-
wsze, gdy zachodzi watpliwo$¢ co do powodzenia
jakiego$ dziatania. Centralnym punktem mechaniki
jest, oczywiscie, twoj bohater - w koricu powstata, by
sprawdzaé, co potrafi i opisywa¢ w miare doktadnie
jego mozliwosci.

Obok opisu fabularnego (czyli wygladu, historii i za-
chowania) kazdy bohater posiada statystyki, opisujgce
jego mozliwosci jezykiem mechaniki. Niektdre ele-
menty statystyk sg takie same dla wszystkich bohate-
row i réznig sie jedynie wysokoscia: to Cechyy czyli
miara potencjatu naszej postaci. Poréwnujacdje moze-
my z tatwoscig stwierdzi¢, ktéry z dwoch bohateréw
jest silniejszy, sprytniejszy czy bardziej<charyzmatycz-
ny. W ,,Crystalicum" wyrézniamy cztery Cechy:

Ciato odpowiada za mozliwosci fizyczne postaci.
Jest miarg sity, sprawnosci, szybkosci i koordynacji
ruchéw bohatera.

Umyst to potencjat intelektualny bohatera.-Odpowia-
da za jego inteligencje, wiedze, pamie¢, spostrzegaw-
czos€ i refleks.

Duch reprezentuje wewnetrzng site postaci — a wiec
jej charyzme, site woli, urok osobisty, wygadanie i tak
dalej.

Szczescie wreszeie odpowiada doktadnie za to, co su-
geruje jego nazwa - jest miara tego, jak bardzo los
sprzyja postaci.

Oprécz elementéw statych, ktére posiada kazdy bo-
hater, posta¢é moze dysponowa¢ rozmaitymi dodat-
kowymi statystykami, opisujacymi jej aspekty, ktdre
niekoniecznie musi dzieli¢ z pozostatymi mieszkan-
cami Znanego Wszechswiata. Wszystkie one zostang
szczeg6towo opisane w dalszych czesciach ksigzki - na
razie przyjrzyjmy<sie im bardzo ogdlnie.

Umiejetnosei to lista czynnosci, jakie bohater potra-
fi wykonywac szczegdlnie sprawnie. Opisuja wiedzg,
ktora posta¢ posiada, wprawe, z jaka sie tg wiedza
postuguje i doswiadczenie, ktére do tej pory w danej

dziedzinie zdobyt. Przyktadem umiejetnosci jest na
przykfad zdolno$¢ walki mieczem, grysna instrumen-
cie czy znajomos$¢ prawidet zeglowania wsrod gwiazd.

Zalety sg jedynymi w swoim rodzaju wiasciwoscia-
mi, z ktérymi bohater sie urodzit lub ‘nabyt je w zu-
petnie niezwyktych okolicznosciach. Qdpowiadaja
za dodatkowe kwalifikacje i mozliwosci postaci, opi=
sujg szczegolne cechy jej wygladu, stan posiadania
oraz wypadKi z przesztosci, ktore wcigz majg na nig
szczeg6lny wplyw. Przyktadem Zalety moze by¢ wiec
niespotykana uroda, prawdziwy przyjaciel, niezwykle
wyczulony wech czy nawet Dar postugiwania sie magia.

Wady sg niejako przeciwnoscig Zalet: to réwnie uni-
katowe wihasciwosci, nie zwiekszajg jednak mozliwasci
bohatera, lecz w niektorych sytuacjach,rzucajg mu
ktody pod nogi. Jesli wiec posta¢ jest Scigana przez
prawo, nie potrafi zachowa¢ si¢ w towarzystwie, brak
jej oka lubfgotowki - znaczy, ze posiada Wady.

Triki' to sprytne sztuczki, dzieki ktérym dokonaé
mozna naprawde wielkich wyczynéw. W przeciwien-
stwie do, Zalet, nie sg wrodzone, lecz przekazywane
w wielkiej tajemnicy przez mistrzéw rozmaitych rze-
miost =i potrafig.naprawde utatwi¢ zycie. Trikiem
jest zaréwno tajne pchniecie szpada czy znajomos¢
sekretnego szyfru, jak i taki sposéb prowadzenia roz-
mowy, by/dyskutant sam sie o$mieszyt.

Cechy charakteru méwia, jak bohater postrzega $wiat
i w jaki sposéb sie zachowuje. Cho¢ w pierwszej
chwili wydawac sie moze, ze charakter postaci i jego
odgrywanie to cze$¢ opisu fabularnego, konsekwen-
tne trzymanie sie cech charakteru postaci ma réwniez
bardzo konkretny efekt w mechanice gry.

Reputacja mierzy, jak bardzo bohater jest znany, okre-
$la jak wspaniatych czynéw dokonat i kto o nim sty-
szat. Ponadto jest swoistym miernikiem potegi bo-
hatera - im blizej mu do legendarnych heroséw, tym
bardziej spektakularnych czynéw moze dokonac.

Jak wida¢, bohater ,,Crystalicum" posiada wiele roz-
maitych wspétczynnikéw - prawdopodobnie wiecej,
niz w wiekszosci gier, w ktdre grate$ do tej pory. Nie
obawiaj sie jednak - korzystanie z nich jest proste
i intuicyjne, a ich mnogo$¢ ma pomdc ci stworzy¢
posta¢ jedyng w swoim rodzaju, dokfadnie odpowia-
dajaca twoim potrzebom i wyobrazeniom.
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Sama zasada przeprowadzania testéw - czyli okresla-
nia, czy jaka$ akcja zakonczyta sie powodzeniem
— jest bardzo prosta. Za kazdym razem, kiedy Mistrz
Gry zarzadzi test, musisz wzig¢ pewng liczbe kosci
dziesieciosciennych (dla skrétu nazywamy je dalej
k10) - ich ilo$¢ nazywamy Pula. Pula ta réwna jest
zwykle jednej z twoich Umiejetnosci, moze sie jednak
zdarzy¢, ze prowadzacy okredli jg inaczej. Kiedy juz
okreslisz wielko$¢ Puli, rzu¢ wszystkimi kostkami. By
odczyta¢ rezultat nie musisz sumowa¢ wyrzuconych
warto$ci — wynik na kazdej z kostek poréwnujesz
z Progiem, czyli, najczesciej, wysokoscia jednej z Cech
bohatera. Kazda ko$¢, na ktérej wypadto mniej lub tyle
samo, ile wynosi warto$¢ Progu, uwazana jest za Efekt.
Kosci, na ktérych wypadto wiecej, sg odrzucane.

Kazdy z testow posiada ustalony przez prowadzacego
Efekt Wymagany - czyli liczbe Efektow, ktoresmusisz
uzyskaé, by rzecz zakonczyla sie powodzeniem. Jesli
wiec Efekt Wymagany wynosi 1, wystar€zy ze na je-
dnej z kostek z Puli wypadnie tyle samo, lub mniej,
ile wynosit Prég, a rzecz konczy sie powodzeniem.
Analogicznie, jesli Efekt Wymagany to 3, musisz
uzyska¢ w tescie wynik mniejszy_lub_réwny Progowi
na co najmniej trzech kostkach. Jesli nie uda ci sie
wyrzuci¢ tylu Efektow, ilu od ciebie wymagano,
test konczy sie niepowodzeniem - cokolwiek bohater
robit, nie udato/mu sie.

Czesto zdarzaC sie bedzie, ze liczba Efektow, ktdre
wyrzucisz, bedzie wieksza od Efektu Wymaganego.
Te nadliczbowe Efekty skiadajg sie na Efekt Dodat-

kowy. Mierzy on, jak dobrze udato ci sie wykonac¢
dang czynnos$¢ - jesli Efekt Dodatkowy..réwny jest
zero, osiaggnate$ doktadnie to, co zamierzytes i, nic
ponad to. Wysoki Efekt Dodatkowy sprawia z kolei,
ze zadanie poszto wyjatkowo sprawnie: szybciej, piek-
niej czy z lepszym rezultatem.

Przyktad:

Nasz bohater prébuje wywazy¢ drzwi. W tym celu prze-
testowa¢  bedzie musiat  umiejetnos¢  Wysportowanie
(ktéra odpowiada za wszelkie dziatania wymagajace
wylacznie sity i sprawnosci fizycznej). Pula kostek, ktorg
bedzie® rzucaturéwna jest zatem wartosci tej Umiejetnos-
ci — dajmy na to, wynosi 4 (bohater.nie jestszczegdinie
wysportowany, hie \nalezy jednak ‘do migeczakéw).

Pora teraz ustali€ Prog — czyli zadecydowag, ktéra z cech
bedzie w tym /wypadku najbardziej adekwatna. Przy-
ktad jest w tym  wzgledzie do$¢ jasny —= by wywazy¢
drzwi, trzeba postuzy¢ si¢ Ciatlem. A Ze nasza posta¢ nie
jest utomkiem, ma Ciato stosunkowo wysokie - wynosi
ono 5.

Ostatnim elementem jest Efekt Wymagany. Poniewaz
drzwi sg solidne;, a podtoze, na ktérym heros chce wzia¢
rozbieg, dos¢ sliskie, Mistrz Gry ustala, ze Efekt Wyma-
gany jest raczej wysoki — wynosi az 3.

Znajac wszystkie trzy zmienne - Pule, Prég i Efekt
Wymagany — mozna przystapi¢ do testu. Bohater rzu-
ca kostkami i osigga wyniki: 2, 5, 6 i 9. Tylko dwie
z wymaganych liczb sa mniejsze lub réwne Progowi

Zasady opcjonalne

W wielu miejscach tej ksigzki pojawia sie powyzszy znaczek. Oznacza on, ze
przygotowalismy dla was wiecej niz jeden wariant okreslonej zasady, musisz
wiec wraz z druzyng i Mistrzem Gry wybraé, z ktérego z nich bedziecie
korzysta¢. Nie obawiaj sie, ze nie bedziecie umieli zdecydowa¢ - za kazdym
razem informujemy, jakie konsekwencje moze mie¢ dany wyboér. Podajemy
réwniez, ktéra z zasad ma charakter podstawowy i powiniene$ jg przyja¢, jesli
nie wiesz, na co sie zdecydowac.

Wyboru, zasad dokonuje sie przed rozpoczeciem serialu - i jedli raz sie na co$ zdecydujecie, bedzie to
obowigzywac do jego zakoriczenia. Cho¢ zasady daja wam wybdr, nie mozna zonglowa¢ nimi bez opa-
mietania - bo wéwczas w ogdle przestang by¢ zasadami.
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Informacje dodatkowe

W ksigzce porozsiewane sg ramki opatrzone powyzszym znaczkiem. Zawie-
raja one dodatkowe informacje o Znanym Wszech$wiecie, jego mieszkaricach
i zjawiskach w nim wystepujacych. Ich przeznaczeniem jest pokazac ci rozma-
ite odcienie tego niezwyktego miejsca, podsuna¢ gars¢ pomystéw - czy po prostu
zaintrygowaé. Pamiegtaj, ze wszystkie przedstawione w ten sposéb wiadomosci
maja charakter dodatkowy, jesli wiec ktéra§‘wam sie nie spodoba, z czystym su-
mieniem usuncie ja ze swojego Znanego WSszechswiata.

(Ciatu bohatera) — 2 oraz 5. To o jedng mniej, niz
wynosi Efekt Wymagany, Mistrz Gry stwierdza wiec,

ze futryna jekneta, lecz nie puscita.

Uparty bohater nie daje jednak za wygrang.« ponownie
bierze rozped. Tym razem wyrzuca 2, 2, 315 — na
wszystkich czterech kostkach udato mu sie wyrzucié
tyle samo lub mniej, niz wynosit Prég. To znaczy, ze
nie tylko wykonat zadanie, ale osiagnat tez jeden Efekt
Dodatkowy. Mistrz Gry decyduje w zwigzku z tym,
ze nasz heros nie tylko wylamat zamek, lecz.i wysadzit
drzwi z zawiaséw. A ze tuz za progiem w podtodze
ziata zapadnia, gracz moze moéwi¢ o wielkim szczesciu
— przebiegajgc po  wywalonych drzwiach unika “bliskiego
spotkania z zatrutymi kolcami, wbitymi w dno jamy.

To, oczywiscie, tylko ogdlna zasada mechaniki ,,Crys-
talicum" - niektére specjalne sytuacje wymaga¢ be-
da znacznie \bardziej precyzyjnych regut (na przy-
ktad, kolejne ‘proby wykonania nieudanego zadania
obcigzone sa specjalnymi utrudnieniami, o ktérych
dowiesz si¢ pézniej). Wszystkie one sa jednak wy-
tacznie dodatkami do. przedstawionego powyzej me-
chanizmu i kiedy juz go opanujesz, nie bedziesz
miat probleméw ze zrozumieniem bardziej zawitych
przepisbw. Tymczasem, skoro zapoznate$ sie juz
z ogblnymi zasadami gier fabularnych i podstawg re-
gut , Crystalicum®,czas, bysmy zajeli sie tym, o czym
traktuje ta ksigzka - twoim bohaterem. Najpierw, by
upewni¢ sie, ze wszystko dobrze zrozumiate$, zapoznaj
sie z przyktadem rozgrywki, a potem przejdz do Roz-
dziatu 2, w ktéorym poméwimy o tym, jak obmysli¢
niepowtarzalng postac.
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Przyktad rozgrywki

W rozgrywce \bierze udziat Mistrz ‘Gry oraz-dwoéch
graczy, wcielajacych sie w postaci znanych ze ,,Znane-
go Wszech$wiata" Stracerica oraz Marco di Mirandeo.

Matgosia (Mistrz Gry): Whiegacie do niewielkiego
pomieszczenia, doktadnie nad brama. Posrodku znaj-
duje sie, prosty, drewniany st6t - o ile przedmiot
wykonany ‘przez Lodowe Elfy moze by¢ prosty. Po
lewej stronie znajduje, sie okno, doktadnie naprze-
ciw — wneka, w niej znajduje sie stojak na krysztato-
we karabiny, po prawej - zamkniete drzwi.

Marcin (Marco): Podbiegam do okna.

Tomasz (Straceniec): Podbiegam do stojaka i chwy-
tam dwa karabiny.

Matgosia (do Marcina): Okno znajduje sie dokiad-
nie nad brama. Ponizej widzisz kilku cztonkdéw zatogi
Alawastra, ostrzeliwujacych sie zza wywalonych z fu-
tryny drzwi. Trzech zotnierzy z wiezy strazniczej pré-
buje obréci¢ w ich strone dziato. Z kopalni zaczynaja
wybiega¢ wiezniowie.

Matgosia (do Tomasza): Chwytasz karabiny - sg ciez-
kie i zimne, widzisz jednak, ze Krysztaty bedace ich
magazynkami jarza sie jasnym blaskiem. Bron jest za-
tadowana.

Tomasz (Straceniec): Podbiegam do okna i rzucam ka-
rabiny w kierunku wiezniéw.
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Matgosia (Mistrz Gry): Dobiegasz do okna i wy-
rzucasz obydwa karabiny. Przetestuj swoje Wys-
portowanie, Efekt Wymagany to dwa.

Tomasz (Straceniec): (po wykonaniu rzutu ko$é-
mi): Trzy! Udato sie.

Matgosia (Mistrz Gry): Rzucite$ mocno i cel-
nie. Pierwszy karabin pada w $nieg, pomiedzy
grupke wiezniéw a dwoéch uzbrojonych
straznikéw, drugi jednak lagduje tuz pod no-
gami jednego z Pospolitych Elféw, ktéry
natychmiast podnosi go i przyktada do ra-
mienia.

Marcin (Marco): Biegne do stojaka, chwytam
nastepne dwa karabiny i réwniez wyrzucam
przez okno!

Matgosia (Mistrz Gry): Gdy obydwaj wracacie do
stojaka, by po raz drugi wyrzuci¢ bron walczacym
na dziedzifcu wiezniom, budynkiem wstrzasa na-
gta eksplozja, ktéra obala was na podtoge. To Ala-
wastr, podptynawszy pod murysobozuy.dat salwe
ze wszystkich dziat, wysadzajac czes¢ muru.

Marcin (Marco): Podnosze sie.

Tomasz (Straceniec, do Marco): Marco, po-
dejdz do schodéw, sprawdz, czy nikt nie nad-
chodzi!

Tomasz (Straceniec, do Mistrza Gry):
Wstaje i ruszam w strone okna, sprawdzic,

Jak sie sprawy maja.

Matgosia (Mistrz Gry): Gdy tylko pod-
niesliscie sie na nogi, zamkniete do tej
pory drzwi rozpadaja sie jakby uderzone
ogromna sita, obsypujac was tysigcem
drzazg:»Stoi_w nich wyprostowany Lodo-
wy Elfw btekitnym mundurze. W prawej
dioni trzyma szable, na lewej potyskuje ma-
giczna bransoleta. Przetestujcie swojg Reakcje.
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Rozdziat 2

TWOJ BOHATER

Skoro masz juz za sobg lekture podstaw, pora bysmy.
na powaznie zajeli si¢ twoim bohaterem, ktéremu
wszakze niniejsza ksigzka jest poswiecona. Nim roz-
poczniecie z przyjaciotmi zabawe w ,,Crystalicum",
kazdy z was - wyjawszy Mistrza Gry« przygoto-
wa¢ musi bowiem swojego bohatera, czyli swoiste
alter ego, ktoére reprezentowa¢ go bedzie w Znanym
Wszech$wiecie. Tym, jak sie do rzeczy zabra¢ - czyli
procesem tworzenia postaci - zajmiemy sie w dalszej
czesci ksiazki. Nim jednak-gotéw bedziesz stworzy¢
niepowtarzalng postaé warto zastanowic sie, kim
w ogdle jest taki hohater.

Kim jest bohater?

Bohaterstwo (to, oczywiscie, zdolno$¢ do poswiecenia
samego siebie W imie ideatow. To odwaga w obli-
czu zagrozenia, bezinteresowna szlachetno$¢ oraz
bunt wobec cierpienia,osob stabych i bezbronnych.
W Znanym Wszechswiecie jednak bohater jest tez
wazng funkcjg spoteczna. Dla,kazdego mieszkanca
uniwersum oczywistym jest, ze istoty rozumne dzielg
sie na dwie odmiany: tych, ktorzy potrafig postugi-
waé sie przedmiotami wykonanymi z nadmetalu
oraz osoby tej zdolnosci pozbawione. Obserwacja ta
prowadzi.do_stwierdzenia, ze.moralnym obowiazkiem
rezonujacych z niezwykka substancja jest chronic
osoby, ktére 'z nig nie reaguja. | tego wiasnie pros-
ci mieszkancy Znanego Wszech$wiata oczekujg od
swoich bohateréw, czyli os6b postugujacych sie nad-
metalowa bronig. A zatem, od twojej postaci.

Nie znaczy to, ze musisz koniecznie zosta¢ bezin-
teresownym obronca ucisnionych i pocieszycielem
strapionych. Wrecz przeciwnie, wielu uzytkownikéw

nadmetalu nie zrobi nic bez ‘sowitej zaptaty, a inni
jeszcze wykorzystuja swe mozliwesci Wi sposéb _nie-
godziwy i zly. Bohaterstwa beda jednak oczekiwac
od ciebie prosci ludzie, zwilaszcza mieszkancy mato
waznych $wiatéw oraz niewielkich osad, w ktérych
nadmetalowg bron widuje sie nieczesto, z pokolenia
na pokolenie przechodzg jednak historie o zbrojnym
w nig bohaterze, ktéry onegdaj ocalit spotecznosé.
W takim miejscu mozesz spodziewaé si¢ darmowego
poczestunku w karczmie i powszechnego zaintereso-
wania twojg osoba, jakze mile fechcacego proznosé.
Z drugiej strony, z cata pewnoscig wiesniacy przyjda
do ciebie ze swoimi problemami, spodziewajac sie,
ze je rozwigzesz. Szczeéliwie, rzadko zdarza sie, ze
ktopot jest'trywialny i niegodny prawdziwego herosa.
Jesli juz mieszkancy osady poprosza cie o pomoc,
mozesz spodziewa¢ sie walki z bestig pustoszacg oko-
lice lub bandytami regularnie pobierajagcymi od wsi
haracz. Kmiotkowie beda przy tym przekonani, ze
uwolnisz ich od przesladowcéw z czystej dobroci serca
i wybatuszg oczy ze zdumienia, gdy przedstawisz im
cennik.

W wiekszych osrodkach, ktérych mieszkancy sg
bardziej przyzwyczajeni do widoku posiadaczy nad-
metalowych przedmiotéw, nie wzbudzisz az takiej
sensacji, co nie znaczy, ze nikt nie bedzie zwraca¢ na
ciebie uwagi. Zazwyczaj mieszczanie bardzo cenig so-
bie stabilizacje, a rozrywek im nie brakuje, moga wiec
uznaé cie za zagrozenie dla tadu i porzadku. Kiedy
indziej jednak sprobowaé zwerbowaé cie dla swoich
intereséw, sktoni¢ do pomocy - lub bezwstydnie
wykorzysta¢, wiedzg bowiem dobrze, czego potrze-
ba poszukiwaczom przygéd i czesto prébujg to wy-
zyskaé. W kazdym razie, nawet jesli w miescie kto$
poprosi cie o opieke i pomoc, niemal na pewno nie
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bedzie to cata spoteczno$¢, jak by sie to stato na wsi.
Bedziesz zatem wyciagat z ktopotéw konkretne oso-
by lub rodziny i otrzymywat znacznie konkretniejsze
zlecenia, ktére w dodatku niemal zawsze przyniosa
ci profit. Mieszkancy duzych os$rodkéw sa bowiem
przyzwyczajeni, ze w zyciu nie ma nic za darmo, a za
pomoc nalezy sie wywdzieczy¢. Z drugiej strony to
w miescie wihasnie najczesciej spotkasz sie z chto-
dem, wrogoscig i podejrzliwoscig czy prébami wy-
korzystania.

Inny jeszcze stosunek do posiadaczy przedmiotéw
z nadmetalu przejawiajg elity - a wiec wiadcy,
medrcy, oficerowie czy arystokraci. Dla nich nie jes-
te$ nikim niezwyktym, chocby dlatego, ze znakomita
ich wigkszo$¢ réwniez z niezwykly substancja rezo-
nuje. Z pewnoscig jednak nie zostaniesz uznany za
zwyczajnego kmiotka, ktérym kto$ naprawdewysoko
postawiony nie bedzie zawracat sobie glowy. Wrecz
przeciwnie, niektorzy od razu powitajg Cie ciepto,
doceniajac twe mestwo czy pos$wiecenie, inni za$
okazg jawng wrogos¢é. Nawet jedna osoba zbrojna
w nadmetalowg bron jest bowiem w stanie powaznie
pokrzyzowa¢ szyki nikczemnychswiadcow czy sko-
rumpowanych dowo6deéw. Czy jednak oplecie cie
sie¢ intryg, czy naukowe zainteresowanie, spodziewac
sie mozesz, ze glity najpewniej potraktujg cie bez
zabobonnego leku, charakterystycznego dla 0sob
mniej bywatych. By¢ moze nawet przyjma jak swego,
lub przynajmniej okazg wzgledy.

Niezaleznie wiec od tego, czy chcesz weieli¢ sie w osob-
nika szlachetnego i bezinteresownego; czystez marzy
ci sie posta¢ cyniczna lub wrecz nikczemna, jako
bohater $wiata ,,Crystalicum" skazany bedziesz na
niezwykto$¢. Nie dos¢, ze posigdziesz ogromna moc,
to jeszcze oczekiwaé sie bedzie od ciebie, ze zrobisz
z niej uzytek. | to wiasnie powiniene$ mie¢ w. pamie-
ci, obmyslajac swojego bohatera. Warto zdaé, sobie
sprawe, ze rozni sie od wiekszosci przedstawicieli
swojego narodu i niekoniecznie musi zachowywac
sie, postepowac czy myslec jak jego rodacy. Od dziec-
ka wyrastat zapewne w przekonaniu, ze nie pisany mu
jest codzienny trud i monotonne, cho¢ spokojne zycie
-«0d chwili, \gdy po raz pierwszy. ujat w dton swoje
nadmetalowe dziedzictwo i poczut przenikajaca go
moc, wiedziat, ze jest osobg wyjatkowa. Pamietaj
wiec, ze obmyslasz prawdziwego bohatera;.a Znany
Wszechswiat, z catym bogactwem oraz r6znorodnos-
cig, to zaledwie tto dla jego przysztych dokonan.

Jak opisany jest bohater?

W grze ,,Crystalicum" o bohaterze méwi sie dwoma
jezykami. Pierwszy z nich opowiada jego historie,
opisuje wyglad, sposob zachowania, przyzwyczajenia
i wszystko to, co sktadatoby sie na kreacje postaci fil-
mowej czy ksigzkowej. To wiasnie opis fabularny bo-
hatera, dzieki ktéremu zaistnieje on w wyimaginowa-
nym $wiecie rozgrywki. Opis fabularny odpowiada za
to, jak na bohatera reagowa¢ bedzie $wiat - czy wzbu-
dzat bedzie sympatie, czy strach, jak bardzo rzuca¢ sie
bedzie w oczy i kto przyzna sie do znajomosci z nim.

Drugim jezykiem, opowiadajgcym o bohaterze, jest
jezyk mechaniki - czyli wszystkie statystyki, wspot-
czynniki i cyferki, dzieki ktérym mozemy zmierzy¢
mozliwosci naszej postaci. Opis mechaniczny jest nie-
zbedny zawsze, kiedy zachodzi watpliwos¢, czy jaka$
akcja zakonczyta sie powodzeniem. Odpowiada on za
rzeczywiste kompetencje postaci, czyli to, jak ona za-
reagowa¢ moze na $wiat. To wiasnie opis mechanicz-
ny podpowie ci, czy bohater zdota podnie$¢ ogromny
ciezar, przekona¢ kogo$ do swoich racji albo znalez¢
skrzetnie ukryty drobiazg.

Obmyslajac posta¢ pamietaj, ze zaden z powyzszych
opiséw samodzielnie nie wystarczy, by dobrze bawié¢
sie podczas gry i powiniene$ wyposazy¢ bohatera
w obydwa. Musisz zda¢ sobie przy tym sprawe, ze im
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bardziej opisy sg zgodne, tym bardziej wiarygodna
postaé, jezeli za$ zdarzajg sie miedzy nimi duze roz-
bieznosci, bohater traci na sp6jnosci. Trudniej ci be-
dzie wowczas przekonaé samego siebie oraz pozosta-
tych graczy, ze jest on osoba z krwi i kosci. Powiniene$
zatem zadbaé, by wszystko, co méwi mechanika,
miato odzwierciedlenie w warstwie fabularnej posta-
ci i nie wyposaza¢ jej w takie elementy fabularne,
ktére nie maja pokrycia w mechanice. Bohater o Ciele
7 nie powinien by¢ zatem wattg dziewczynka (chyba,
ze tak ogromna sifa i sprawnos¢ fizyczna bedzie u niej
w jaki$ sposéb na miejscu — na przykfad dzieki ma-
gii). Podobnie, jesli nie zamierzasz wyposaza¢ swojej
postaci w umiejetnosci zwiazane z wiedza, raczej nie
wpisuj w jej historie lat spedzonych na uniwersytecie.
Dalsze rozdziaty niniejszego podrecznika przeprowa-
dzg cie przez kolejne etapy tworzenia postaci. Stara-
my sie¢ w nich zawsze opisywa¢ zardwno awarstwe
fabularna, jak i mechaniczng postaci, by§ nie miat
problemu z ich spo6jnoscig. Zanim jednak przejdzie-
my do twardych konkretéw, zastandwmy sie przez
chwile, jak obmysli¢ ciekawg posta¢ - koncepcja bo-
hatera jest bowiem drogowskazem, dzieki ktéremu
nie przepadniesz z kretesem w.gaszezu, Umiejetnosci,
Wad, Zalet i wszystkich®opcji, w ktore mozesz wypo-
sazy¢ postac.

Jak przygotowac ciekawego
bohatera?

Znasz juz podstawy mechaniki ,,Crystalicum” i wiesz,
jak opisuje sie bohatera, czas zatem zastanowic sie, jak
przy uzyciu wszystkich umieszczonych dalej narzedzi
wykreowa¢ posta€, ktdrg polubisz. W koncu to whas-
nie za jej posrednictwem przezywaé bedziesz przy-
gody w Znanym Wszechswiecie, trzeba-wiec zadbac,
by$ bez trudu i z przyjemnoscig odnalazt si¢ w jej
skorze. Oczywiscie, bardzo trudno podsunaé tu jed-
noznaczny przepis i wszystko zalezy od twojego in-
dywidualnych potrzeb i gustu. Postaramy sie jednak
zaproponowac cirkilka spesobow, dzieki ktérym przy-
gotujesz takiego bohatera, jakiego sobie wymarzytes.
Spostrzezenia te maja charakter sugestii i nie musisz
traktowa¢ ich jakdzasad, przestrzegajac za kazdym ra-
zem, kiedy tworzysz postaé. Ba, z czasem wypracujesz
pewnie wiasne pomysty i metody. Tymczasem jednak
- zapraszamy do lektury.

Czego chcesz od
bohatera?

Pierwszy problem, ktéry nalezy rozwazy¢ podczas
tworzenia postaci jest czysto funkcjonalny:\ zastanéw
sie, czego oczekujesz od swojej postaci. Na poczatek
powiedz, kogo chciatby$ zagra¢ - dzieki ‘temu do-
wiesz sie, jak przystapi¢ do rzeczy. Choc¢ istnieje tyle
odpowiedzi,ilu jest graczy na $wiecie, zasadniczo
dzielg si¢ one na trzy odmiany, ktdrymi zajmiemy sie
ponizej. Nie przejmuj sie; jesli nie pasujesz do zadne-
go typu, sa one bowiem nieco uogélnione. Po prostu
zastan6wrsie, ktora z propozycji najbardziej przypa-
dfa ci do serca. Pamietaj, ze zadnaz nich nie jest gor-
sza od innych.

Jedli w pierwszej chwili przychodzi co do gtowy pro-
fesja postaci /(odpowiadasz: ,chce zagra¢ magiem"”
lub ,chce zagra¢ dyplomatg"), znaczy, ze powiniene$
ukierunkowac starania przede wszystkim na skon-
struowanie postaci skutecznej, a wiec zacza¢ od opi-
sania jej za pomocg mechaniki. Pierwszoplanows
role beda graly w twoim przypadku cechy i umie-
jetnosci. Powiniene$ tez tak dobiera¢ Zalety, by
wspomagaty dziatanie® bedace osig twojej profesji:
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Urodzonego wojownika w wypadku oséb parajacych
sie mieczem czy Sympatycznego dla dyplomatéw.
Nadmierna specjalizacja moze spowodowaé, ze twdj
bohater bedzie bezradny wobec probleméw innego
rodzaju, obuduj go wiec dodatkowymi umiejetnos-
ciami oraz Zaletami. Pamietaj jednak caty czas, czego
W gruncie rzeczy oczekujesz, by po kilku sesjach nie
zacza¢ narzekaé, ze bohater jest wadliwie skonstru-
owany. Czyli, krétko rzecz ujmujac, postaraj sie, by
two6j wojownik byt mozliwie skuteczny w walce
a czarownik w rzucaniu czaréw. Wéwczas jego od-
grywanie bedzie sprawiato ci przyjemnos¢. Miej
tez w pamieci, ze posta¢ skiadajgca sie wylgcznie
z wspotczynnikédw nie bywa ciekawa i nie zaniedbuj
pozostatych jej aspektdéw - historii czy osobowosci
Dopisz je jednak do bohatera o gotowych, optymal-
nie dobranych statystykach i nie daj sobie wmowié
ze ta metoda jest z jakich$ powodéw gorsza, niz'inne
cho¢ pewnie zetkniesz sie z takg opinia.

Jezeli twoja odpowiedzig byta rasa lub funkcja fabu-
larna (odpowiadasz: ,.chce gra¢ Lodowym Elfem" lub
.chce zagra¢é mrocznym mscicielem") najprawdopo-
dobniej interesuje cie przede wszystkim dobra his-
toria. | od niej wiadnie‘zacznij tworzenie bohatera
- wybierz na poczatek rase, z ktorej sie wywodzi oraz
zastanéw, jak powinien wyglada¢ (to bardzo istotny
aspekt postaci i nie nalezy go ignorowac). Wychodzac
od tych dwoch kwestii zajmij sie historia postaci, @ na
koncu wybierz wspétczynniki oraz cechy charakteru.
Jedli korzystasz z metody uproszczonej, zdecyduj sig
najpierw na funkcje fabularng, a dopiero potem na

profesje. Nie béj sie réwniez siega¢ po rozwigzania
stereotypowe - przeciez po to je stworzylismy. By¢
moze Lodowy EIf, ktéry odznacza sie szczegélna
wylewnoscig jest niezwykly, jesli jednak decydujesz
sie na te rase, to dlatego, by odgrywaé Lodowg Twarz
- i nie daj sie przekona¢, ze to lenistwo lub brak
wyobrazni.

Do ostatniej grupy mozesz zaliczy¢ sig, jesli pier-
wszym, co przychodzi ci do glowy, jest zastrzezenie
(odpowiadasz:,,zagratbym wojownikiem, ktory..." lub
,zagram Lodowym Elfem,, ktéry nie..."). Znaczy to
prawdopodobnie, Zze schematy. mechaniczne i fabu-
larne sa dla ciebie za ciasne i wolisz stworzy¢ boha-
tera jedynego w swoim rodzaju, zamiast bawic sie ste-
reotypami. ‘Dlatego powinienes wyj$¢ od opracowa-
nia osobowosci bohatera - zastanowi€ sie, jak bedzie
sie zachowywat, co wywota na jego twarzy usmiech,
a co spowoduje, ze wpadnie w gniew. Nastepnie za-
standw sie nad jego historia, by zachowanie znalazto
umotywoWwanie w doswiadczeniach z przesztosci, na
koncu zas przejdz do Cech i Umiejetnosci. Te nie s
dla ciebie az tak wazne. Nie przejmuj sie tez, jesli kto$
pomawia cie w zwiazku z tym o brak zmystu tak-
tycznego lub egzaltacje - twoj styl jest rownie wartos-
ciowy, jak kazdy inny.

Gdy mniej wiecej zdasz sobie sprawe ze swoich gus-
téw zastandw sie, w jaki sposéb grajg koledzy z dru-
zyny. Podczas sesji macie stanowi¢ zgrang paczke,
lepiej wiec juz na tym etapie wyeliminowa¢ poten-
cjalne problemy. Jesli wasza grupa sktada sie z oséb
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o podobnych preferencjach, mozesz nazywac sie
szczesciarzem i korzysta¢ z tego faktu. Jezeli jednak
macie rézne gusta postarajcie sie, tworzac postaci,
stepi¢ w nich te elementy, do ktérych koledzy przy-
wigzujg mniejsza wage. Cho¢ nikt nie moze narzucié¢
ci stylu gry, i ty nie powiniene$ wymusza¢ go na
pozostatych.

Jesli wiec nalezysz do oséb, ktére cenig postaci sku-
teczne, tworzac bohatera, $wiadomie popetnij dro-
bny btad podczas dobierania statystyk. Dzieki temu
pozostatym cztonkom druzyny tatwiej bedzie zaak-
ceptowaé twojg posta¢, nawet jesli sami nie przepa-
dajg za herosami, ktérych podstawowa wiasciwoscia
jest skutecznos$é. Jezeli nalezysz do grupy entuzjastow
opowiesci, ogranicz ilos¢ watkéw, w ktére twdj bo-
hater jest zaplatany, by inni tez mieli szanse zablys-
na¢. W przypadku typu stawiajacego na niezwyklos¢
postaraj si¢ zwraca¢ wieksza uwage na dobOr umie-
jetnosci i nie przeciagaj w nieskoriczono$¢ scen odgry-
wania postaci, kiedy pozostali chcg macha¢ mieczem.

Koncepcja postaci

Wiele podrecznikéw do gier fabularnych radzi, by
tworzenie bohatera zacza¢ od opracowania jego kon-
cepcji — czyli/wymyslenia, co czyni go niezwyktym
i jedynym w swoim rodzaju. Zachecamy do tego
i my, przyznajemy jednak otwarcie, ze cho¢ pomyst
bywa nieoceniong pomocg podczas budowania pos-
taci, czesto zdarza sie, ze efekt korcowy bardzo réz-
ni sie od poczatkowego zamystu. Rozpoczynanie od
Lopracowania koncepeji" nie zawsze jest dobrym roz-
wigzaniem, czesto bowiem pomyst na posta¢ przycho-
dzi do glowy podczas przerzucania podrecznika i bar-
dzo trudno wypracowa¢ go ,na sucho™.

Przygotowujac koncepcje postaci pamieta¢ musisz
o dwdch problemach. Jesli bedzie nazbyt stereotypo-
wa,. bohater nie nabierze charakterystycznego rysu,
a tobie trudno bedzie-gepolubi¢. Zbyt ztozony z ko-
lei pomyst rozmywa sie, trudno go ogarnac - i w efek-
cie bohater, w zatozeniu ciekawy, okazuje sie zupetnie
nijaki. Najlepiej zatem postuzy¢ sie koncepcja, ktora
zawrze¢ mozna w jednym zdaniu, z takiego bowiem
budulca stworzone sg najciekawsze postaci. Wszyscy
wiemy, Kim byt ,bandyta, ktéry oddawat swoje tupy
biednym" albo ,dandys, ktéry w przebraniu walczyt
ze ztem". Koncepcja skomplikowana: ,arystokrata,

bedacy ostatnim wielkim przedstawicielem swego
rodu, ktory - bedac konserwatysta - musi zmierzy¢
sie z przemianami spotecznymi i obyczajowymi" jest
wprawdzie cudownym materiatem na powiesc lub
film psychologiczny, nie nadaje sie jednak do gry fa-
bularnej. Podczas gry mamy zwykle zbyt mato czasu,
by nalezycie przedstawia¢ skomplikowany pomyst
(w koncu trzeba jeszcze realizowa¢ fabute it pozwoli¢
na zabawe innym); poza tym postaci mniej' ztozone
lepiej nadaja sigdo przezywania przygod.

Jak zatem ‘opracowac ciekawa koncepcje? Proponuje-
my skorzystanie z dwoch prostych metod. Pierwsza
z nich_doskonale nadaje sie dla,osdb, ktdre lubig ba-
wiC sie mechanika gry, fatwo bowiem wpas¢ na po-
myst postaci, wychodzac od jej wspotczynnikow,
Wybierz jedng Umiejetnos$¢, jedng Zalete i jedng
Wade - a nastepnie zapisz je obok siebie i zastanéw,
jaka posta¢ mogtaby posiadac je wszystkie. Wybdr,
dajmy na to, Broni recznej, Urodzonego wojownika
i Nieprzyjaciela zwierzat od razu podsuwa nam po-
myst nagibkiego fechmistrza, ktéry prowadzi nieus-
tajace’boje ze swoim wiernym, acz zto$liwym wierz-
chowcem, a Znajomo$¢ Wszechéwiata, Twardziel oraz
Fobia skiadaja sie na obraz Indiany Jonesa, z jego nie-
checig go wezy. Metode te mozesz zastosowaé rowniez
w wypadku kompletniej pustki w gtowie - wystarczy,
ze wylosujesz Umiejetnos¢, Wade oraz Zalete, a po-
myst na bohatera sam sie pojawi.

Drugi sposéb jest dos¢ zblizony do pierwszego, nie
wymaga jednak uzywania mechaniki. Naszg posta¢
opisujemy w niej za pomocg dwoch wyrazéw, z kté-
rych jeden nazywa Ceche Typowa, a drugi Wyr6z-
nik. Pierwszy z nich to nazwa zajecia lub typu, do
ktérego bohater przynalezy, na przyktad: wojownik,
czarodziej, uczony, detektyw, krasnolud i tak dalej.
Drugi powinien by¢ przymiotnikiem, za pomoca
ktérego opiszemy najwazniejszg lub najbardziej cha-
rakterystyczng ceche postaci, a zatem: $miaty, roztar-
gniony, madry, porywczy i podobne. Zestawiajgc te
dwa wyrazy otrzymujemy prosty pomyst na bohate-
ra, ktory posiada caty zestaw cech przypisywanych
swojemu typowi oraz niepowtarzalny rys, nadajacy
mu niezwyktosci. Decydujac sie, na przyktad, na de-
tektywa wiemy od razu, ze posta¢ bedzie spostrzegaw-
cza, dociekliwa i najprawdopodobniej prawa, ,madry
detektyw" bedzie jednak kim$ w rodzaju Sherlocka
Holmesa, ,porywczy detektyw" - mtodym oficerem
$ledczym, ktory bardzo chce sie wybié, ,roztargniony”
za$ postacig komiczna.
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Im bardziej pasowa¢ bedg do siebie Cecha Typowa
i Wyréznik - jak w zestawieniach ,,odwazny wojow-
nik", ,mroczny msciciel" czy ,dociekliwy badacz"
- tym blizej bedzie twojej postaci do stereotypu.
Jesli, z kolei, wybierzesz Wyr6znik stojacy w jawnej
sprzecznosci z Cecha, bohater stanie sie groteskowy
niczym ,ponury btazen", ,tchérzliwy szermierz" czy
Lhiesmiaty uwodziciel". Najlepiej wiec postawi¢ na
cechy, ktére zazwyczaj sie ze sobg nie kojarza — przy-
kfadem niech bedzie ,,porywczy ambasador” (jak Mar-
co di Mirandeo — cho¢, oczywiscie, popedliwosé nie
jest pozadang wiasciwoscig dyplomaty) czy ,ciekaw-
ska uwodzicielka" (w ,Znanym Wszechs$wiecie" taka
postacia jest oczywiscie Raija).

Gdy opracujesz koncepcje bohatera, caty proces jego
tworzenia stanie si¢ zdecydowanie prostszy -.gdy
staniesz oko w oko z zestawem Zalet, Wad i<Umie-
jetnosci bedzie ci tatwiej zdecydowaé, ktére wihasciwe
sg dla postaci opartej o twoj pomyst. Zwro¢ tez uwa-
ge, Ze uproszczony system tworzenia postaci eliminuje
konieczno$¢ obmyslania koncepcji, ta bowiem sktada
sie z Profesji i Funkcji Fabularnej (,wojownik - przy-
jaciel", ,mag — méciciel", ,zeglarz — stodki dran").

Bohater i1 druzyna

Jak wspomniano powyzej, bohater ‘nie bedzie funk-
cjonowaé w izolacji - gdy spotykasz sie z przyjaciot-
mi, by gra¢ w ,,.Crystalicum", wasze postaci powinny
tworzy¢ zgrang druzyne. Istnieje wiele metod zawia-
zania tejze, z ktérych cze$¢ podsuwamy: Mistrzowi
Gry w jego ,Podreezniku”, réwnie dobrze jednak i wy;
gracze, mozecie' zatroszczy¢ sie 0 przygotowaniein-
teresujacej grupy. Tworzenie druzyny jest nadrzedne
wobec konstruowania postaci, jezeli bowiem zdecy-
dujecie si¢ na te ‘opcje, \powinniscie w pierwszym
rzedzie opracowa¢ koncepcje grupy, a dopiero poz-
niej-wymysli¢ bohateréw, ktorzy beda do niej paso-
wali. Druzyna sta¢ sie moze kazde zbiorowisko 0séb,
ktére uznacie za interesujace fabularnie, od elitarngj
grupy najemnikéw, przez paczke szkolnych przyja-
ciot, na trupie teatralnej korczac.

Koncepcja druzyny determinuje charakter przygéd,
w ktérych bedziecie bra¢ udziat. | od tego wihasnie
powinniscie zacza¢ przygotowywanie grupy: jesli ma-
cie ochote na przygody akcji, powinniscie stworzy¢
druzyne zotnierzy, towcoéw potworéw czy poszuki-
waczy skarbéw. Jezeli natomiast interesuja was raczej
przygody detektywistyczne, powinniscie pomysle¢
0 posterunku strazy miejskiej lub grupie znudzonych
arystokratow, ktora dla zabawy tropi tajemnicze za-
gadki.

Czynnikiem spajajacym grupe nie musi by¢ wspdl-
ne zajecie czy miejsce zatrudnienia. Réwnie dobrze
sprawdzajg sie druzyny rasowe, a wiec takie, ktérych
wszyscy cztonkowie wywodzg sie z tej samej kultu-
ry. Tworzac grupe tego rodzaju mozna wykorzystaé
charakterystyczne dla danej rasy motywy: w wypad-
ku Lodowych Elféw druzyna bedzie wéwczas kote-
rig, w przypadku Krasnoludéw rodzina, a postaci wy-
wodzace sie z Imperium przynaleze¢ bedg zapewne do
tego samego zakonu. Kolejnym sprytnym sposobem
potaczenia postaci w grupe jest wykorzystanie tej
samej Wady lub Zalety - w wiekszosci przypadkéw
mozna z tatwoscig okresli¢ charakter grupy, ktérej
przedstawiciele posiadajg ten sam wyréznik. Przykta-
dowo, postaci bedgce Urodzonymi wojownikami zna-
komicie pasuja na grupe uczniéw tej samej szkoty
walki, grupa Rozbitkéw dzieli te sama, dramatycz-
na historie i nauczyla sie na sobie polega¢, a druzyna
bohateréw Zwinnych jak tasica moze réwnie dobrze
okaza¢ sie trupg linoskoczkdéw, jak gangiem wiamy-
waczy - akrobatow.
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Gdy ustalicie juz, czym zajmowa¢ sie bedzie druzy-
na, pora zastanowi¢ sie nad bohaterami, ktérzy wej-
da w jej sktad. Kazdy z nich jest przeciez wyjatko-
wy — i musi zaja¢ w grupie wyjatkowe miejsce, by
wszyscy uczestniczy zabawy czerpali z gry réwng
przyjemnos$¢. Warto réwniez wyraznie rozrézni¢ od
siebie postaci, nadmierne bowiem podobienstwo
spowoduje, ze Mistrzowi Gry znacznie trudniej be-
dzie przygotowywa¢ watki poboczne dla wszystkich
i wyrdznia¢ waszych bohateréw w stopniu, na jaki
zastugujg. Opracowujac koncepcje druzyny ustalilis-
cie, co tgczy waszych bohateréw — teraz wiec pora
zastanowic¢ sie nad tym, co ich rézni. Niektére grupy
postuguja sie w tym celu catym dobrodziejstwem gry,
przygotowujac postaci, ktére specjalizujg sie w roz-
wigzywaniu réznego rodzaju problemoéw: w sktad
druzyny wchodzg wéwczas przedstawiciele rozma-
itych zawoddw, ktdrych faczy, na przyktad, rasag/przy-
nalezno$¢ do tej samej kompanii najemnikow czy
fakt, ze w dziecinstwie bawili sie wspolnie na jed-
nym podworku. Dzieki temu rozwiazaniu druzyna
przygotowana jest na kazda w zasadzie ewentualnosé
i z powodzeniem wyruszy¢ moze na bezdroza Zna-
nego Wszechswiata, Mistrz Gry za$ zyskuje pewnos¢,
ze cokolwiek sie jej przydarzy, znajdzie sierw. niej 0so-
bnik zdolny wyciagna¢‘grupe z ktopotow. Ten wiasnie
model druzyny czgsto pojawia si¢ w mangach I anime
o tematyce fantasy oraz najbardziej klasycznych grach
fabularnych: grupa sktada si¢ w nich z wojownika -

obroncy, czarownika, ztodziejaszka zajmujacego sie
wszystkim, co wymaga subtelnosci orazrkogos$, kto
potrafi przyjaciét uleczyé.

Innym wartym rozwazenia modelem jest jednak dru-
zyna ,jednoprofesyjna”, w ktorej wszyscy trudnig sie
tym samym. Pozornie jest ona niezmiernie ograni-
czona, lecz jedyna konsekwencjg bedzie tu ‘mocniej-
sze sprecyzowanie' charakteru przyg6d: grupa wojow-
nikéw koncentrowaé sie bedzie na walce, druzyna
czarodziejow zas bawi€ sie w Harry'ego Pottera. Za-
letag tego modelu jest fakt,,ze metoda rozrézniania
cztonkéw grupy nie jest identyfikacja z zajeciem,
lecz' z osobowoscia i funkcjg fabularna, co daje
szersze pole do popisu mitosnikom edgrywania pos-
taci. Trzeba by¢ przeciez osoba niezwykta, by od=
rézni¢ sie od'czterech innych ztodziejaszkow.Jesli
zdecydujecie sie na taki rodzaj druzyny, polecamy
skorzysta¢ z uproszczonego systemu tworzenia po-
staci i wybra€ dla wszystkich bohaterow te sama
Profesje i‘rozne Funkcje Fabularne - w ten sposéb
osiggniecie najbardziej spektakularne efekty. Nie
obawiajcie sie przy tym, ze grupa cO i rusz napoty-
ka¢ bedzie na trudnosci oraz przeciwnikow, kto-
rych przy ograniczonym potencjale nie zdota przez-
wyciezyc.  Mistrz,Gry wie przeciez, z czym umiecie
sobie poradzi€ i nie postawi was w sytuacji bez wyjs-
cia - a przynajmniej nie bez wyraznego powodu.

Tajemniczy obronicy

Znany Wszech$wiat posiada dtuga tradycje zamaskowanych obroncéw prostych
ludziy, ktorzy poswiecajq sie walce z niesprawiedliwymi wiadcami. Powody, dla
ktorych kryja swoja tozsamos¢, bywaja bardzo rézne: niektdrzy nie chca naraza¢
swoich bliskich, inni gardza prézng chwatg, kolejni wreszcie sami wywodzg sie iI
sposréd arystokracji, nie moga jednak w inny sposéb wyrazi¢ sprzeciwu wobec
zaistniatej sytuacji. Rézni ich réwniez sposéb dziatania - tajemniczy Nietoperz
z Miasta Astrologéw ukochat, na przyktad, mroki nocy i tylko nieliczni widzieli
jego sylwetke, przemykajaca wsrod wysokich wiez, podczas gdy wywodzacy sie ze Smoczego Krolestwa
el Mujomor dziata zawsze publicznie, karzac niegodziwych przy $wiadkach, a nastepnie umykajac po-
goni. Blekitny Rycerz, obronica uci$nionych z Imperium Krysztatowego, zupetnie si¢ nie kryje, od-
mawia jednak “podniesienia przytbicy petnej zbroi, za$ tajemniczy Upi6r, dziatajacy na terenie stolicy
Cesarstwa Lodowych Elféw dba, by nikt, kto ujrzy jego twarz, czy tez maske, nie uszedt z zyciem.
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Kiedy juz przygotujecie druzyne i postaci powinnis-
cie zastanowic¢ sie nad miejscem, jakie zajmie w dru-
zynie kazda z nich. | nie chodzi tu bynajmniej o to,
kto zajmie sie¢ czarowaniem, a kto druzyne bedzie
ochraniat. Gdy zaczniecie gra¢, wasze postaci nabiorg
zycia i zaczng wchodzi¢ ze sobg w interakcje - i juz
na tym etapie warto zastanowic sie, kto bedzie grupie
przewodzit - jesli w ogéle bedzie miata przywédce -
i czy ewentualna rywalizacja bohateréw nie przerodzi
sie w konflikt. Z czasem stosunki pomiedzy posta-
ciami zaczng ewoluowaé i dojrzewaé. Niektérzy bo-
haterowie zaczng darzy¢ sie przyjaznig, czy nawet
mitoscig, a inni beda rywalizowaé i ktoci¢ sie. Nie
ma w tym nic ztego, poki pamietacie, ze stanowicie
druzyne, a postaci nie sa graczami, ktérzy sie w nie
weielajg. Niewielka sprzeczka czy préba udowodnie-
nia innemu bohaterowi swojej wartosci moze’by¢
mitym dodatkiem do sesji, ale kiedy zacznie prze-
ksztatca¢ sig¢ w otwarty konflikt, moze to' doprowa-
dzi¢ do rozpadu grupy i popsucia zabawy innym.
Ponadto, miejcie caty czas $wiadomos$¢, ze nie nale-
zy przenosi¢ emocji ze $wiata gry - zwilaszcza bardzo
mocnych, jak mito$¢ czy niecheé¢ - do $wiata rzeczy-

wistego. Nie ma nic ztego w romansie miedzy boha-
terami, ale nie musi on oznacza¢ od razuy ze i grajacy
nimi muszg darzy¢ sie uczuciem -(jesli nie jestescie
pewni, czy potraficie wyraznie te rzeczy rozgraniczy¢;
nie decydujcie sie w ogole na watki romansowe czy.
konflikt, by nie wpakowa¢ sie w jak najbardziej rze-
czywiste problemy.

Mistrz Gry a tworzenie
postaci

Zdarza sienniekiedy, ze prowadzacy przygotowuje
w cichosci ducha fabute, a gracze, przyszediszy na
sesje, wyciagaja z teczek Swiezo przygotowane pos-
taci i zabierajg sie do rzeczy. Cho€ nie,ma witym
wiasciwie nicl nagannego, zachecamy, by prowadzacy
brat udziat w procesie tworzenia postaci I druzyn od
poczatku do konca. Mato tego, uwazamy, ze gracze
powinni‘konsultowa¢ z nim kazdy wybér, ktérego
dokonuja i prosi¢ o akceptacje historii postaci, pro-
fesji - w ogole wszystkiego, co sktada sie na opis

bohatera. | by postusznie pod-

Najemni ‘bohaterowie

Wiele os6b rezonujacych z nadmetalem sta-
ra sie uczyni¢ te moc zrodtem swojego utrzy-
mania. Niektérzy wedrujg w poszukiwaniu
zajecia, oferujac swdj miecz kazdemu, kto
jest gotow za niego zaptaci€, inni za$ szuka-
ja podobnych sobie i formuja grupy najem-
nych heroséw. Najwyzej na drabinie spote-

porzadkowali sie, kiedy Mistrz
Gry sie na co$ nie zgadza lub za-
brania wyboru wymarzonej Za-
lety czy Umiejetnosci. Pamietaj-
cie, ze to on ma w gtowie zarys
serialu i wie, w jakich przygo-
dach postaci beda uczestniczy¢.
Moze sie wiec zdarzy¢, ze jaka$
statystyka w ogdle nie zagra pod-
czas catego sezonu i Mistrz chce
oszczedzi¢ wam niezadowolenia,
kiedy nie bedziecie mogli jej

czenstwa najemnikow znajduja.sie_kondotierzy - najemni dowdodcy,
walczacy w niekonczacej sie wojnie Dziewigciu Miast. Znakomicie
wyszkoleni i pozbawieni skruputéw, styng z tego, ze notorycznie
zmieniajg strony, to jednak nie przeszkadza im zarabia¢ olbrzymich
pieniedzy. Niektérzy z nich ciesza sie przy tym ogromng popular-
noscig;rbywajg na salonach, a mtodzi mieszkancy napowietrznych
platform kolekcjonuja wyobrazajace ich obrazki. W ten wikasnie
sposéb osoby, ‘ktore zaczynaly jako prosci najemnicy, moga doj$¢
do wielkich zaszeczytow - zdarzyto si¢ nawet, iz pewien kondotier,
zakonczywszy kariere zotnierza, objat wiadze w jednym z Miast.
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uzy¢, a jednocze$nie nie moze
z jaki$ wzgledéw tak zmodyfi-
kowa¢ scenariusza, by ja w nim
uwzglednié. Jesli prowadzacy cze-
go$ wam zabrania, wiedzcie, ze
ma na uwadze dobro serialu i wa-
szg podczas niego zabawe.
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Karta bohatera

Jak widzisz, opis bohatera sktada sie ze sporej ilos-
ci elementéw - od wygladu i historii poczawszy, na
ekwipunku, ktéry posiada, skonczywszy. By spamie-
ta¢ to wszystko i bez trudu zaznaczaé wszystkie zmia-
ny, ktére pojawig sie w czasie gry, postugiwaé sie
bedziesz kartg bohatera. W wiekszosci znanych gier
jej wzér zamieszcza sie na koncu podrecznika, by
gracze mogli bez trudu jg skopiowa¢ i wypetni¢. Tak
przygotowang karte bohatera znajdziesz nie tylko
w niniejszym podreczniku, ale réwniez na stronie in-
ternetowej Crystalicum i dotgczonej do podrecznika
ptycie. Kazdg tabele i sposéb jej wypetniania oméwi-
my osobno, w kolejnych rozdziatach ,Przewodnika".

Karta postaci to rzecz niezmiernie istotna, jest bo-
wiem jedyng fizyczng reprezentacja twojego [ohatera.
Podczas gry bedziesz zapisywa¢ na niej wszystkie do-
datkowe informacje na jego temat, zaznacza¢ zmiany
wsp6tczynnikdw czy szkicowac jego portret. Jest tez
niepowtarzalng pamiatka wszystkich przygéd, ktére
przezyjesz w skorze twojej postaci_i_im bardziej oso-
bisty charakter jej nadasz.tym milej bedzie ci z nig
obcowac, tak w czasie' gry, jak i po zakonczeniuse-
rialu. Jej wypetniahie zaczniesz oczywiscie ‘na etapie
tworzenia bohatera - i skoro dysponujesz juz jego
koncepcja, wiesz, jak wyglada¢ moze druzyna i masz
akceptacje Mistrza Gry, nie pozostaje nam nic in-
nego, jak przystapic do jego kreacji.

Pamietaj jednak jeszcze o jednym. Gdy siadasz do gry
po raz pierwszy, twoja posta¢, chocby nie wiem jak
przygotowana, zawsze jest,tylko szkicem, ktéry do-
piero podczas zabawy zmieni, sie w osobe z.Krwi
i kosci. Jest catkiem prawdopodobne;»ze po pierw-
szych kilku sesjach odkryjesz, ze pewne wybory, kto-
rych dokonate$ na etapie kreacji, nie pasujg zupetnie
do postaci i najchetniej bys je zmienit. Nie ma w tym
nic.ztego, jesli tylko twoj Mistrz Gry si¢ na to zgodzi.
Tymczasem, skororzapoznate$ sie juz ze wszystkimi
naszymi- spostrzezeniami, pozostaje ci tylko jedno -
usigdZ wygodnie, stworz postac i ruszaj na spotkanie
przygody. Znany Wszechswiat czeka na ciebie.
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Rozdziat 3

OPIS FABULARNY

Bohater i fabuta

Jak zauwazyliSmy w poprzednim rozdziale, o postaci
mowi¢ mozna dwojako — jezykiem opisu fabularne=
go oraz opisu mechanicznego. W niniejszym  rozdzia-
le zajmiemy sie rym pierwszym — pamietaj jednak,
ze wszystko, o czym tu méwimy, ma wytacznie cha-
rakter propozycji. Opis fabularny nie jest ani tak $ci-
sty ani restrykcyjny, jak mechaniczny,.ten drugi mu-

ISnig swiatta wielu storic, dumne, latajace okrety,
pyszne mundury Lodowych Elféw, potezne zbroje
Rycerzy Krysztatowych czy przepych otaczajacy
Astonczykéw zaprojektowane sg tak, by oszatamiaé
efektownym, nieomal przesadnym wygladem. Twéj
bohater niedpowinien by¢ w tym wzgledzie wyja-
tkiem, iKiedy o nim myslisz, wyobrazaj sobie osobe
zupetnie niezwykta. Wymysl zatem, dlaczego be-
dzie sie wyrdzniat tak bardzo, ze kazdy mieszkaniec
Znanego WSszechs$wiata na pierwszy rzut oka ujrzy

si by¢ bowiem w stu proecentach
zgodny z zasadami gry. Wazne
tylko, by$ obmyélajac wyglad
i historie postaci’ pozostat wierny
zatozeniom $wijata ,,Crystalicum"
- jedli bohater '/ma sie w nim od-
nalez¢, musi by€ jego czescig, a to
znaczy, ze powiniene$ stworzy¢
jego przeszto$¢'w oparciu o kul-
tury ras Znanego WSszechswiata
i nada¢ mu wyglad wiasciwy jego
mieszkafncom. Zreszta, to wiasnie
od wygladu rozpoczniemy nasze
rozwazania.

Efektownos$é

Zanim zaczniemy zastanawiac sie
nad szczeg6tami opisu fabularne-
go bohatera, musisz zapozna¢ sie
z naczelng reguta rzadzaca fabutg
»Crystalicum®— jest to zasada efek-
townosci. Znany Wszech$wiat

jest ‘miejscem peinym cudéw:
wielobarwna przestrzen, w ktdrej

Fabularny opis¢bohatera - skrot
Gdy przygotowujesz opis fabularny postaci, pamietaj o nastepuja-
cych kwestiach:

- Wyglad. Jak'postac sie prezentuje? Co odrdznia ja od przedstawicie-
li jej rasy? Jak sie ubiera? Jak wyglada jej nadmetalowe dziedzictwo?

- Motywacja. O czym posta¢ marzy? Jakie snuje plany? Co chciata-
by osiagnac i po jakie $rodki gotowa jest siegnac?

- Historia. Gdzie bohater sie urodzit? Jakie miat dziecinstwo? Kim
byli jego rodzice? Dlaczego opuscit dom?

- Tajemnica. Element historii, proponowany przez Mistrza Gry.
Tworzy zwigzek miedzy postacig a fabulg serialu.

- Osobowos¢. Jak bohater sie zachowuje? W co wierzy? Jak reaguje
na zagrozenie, a jak na przyjemnosci?

- Wyr6zniki. Jak posta¢ ma na imie? Jesli chcesz, mozesz réwniez
stworzy¢ jej portret i wymysli¢ dla niej motyw muzyczny.
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w nim herosa — czy uwage przycigga¢ bedzie nieco-
dzienna fryzura i sposéb ubierania, czy sita spojrze-
nia, niezwykly gtos albo ogromny wzrost. W ,,Crysta-
licum" nie wcielasz sie w jednego z wielu, cztonka
bezimiennego ttumu, ktéry wyglada i zachowuje sie
pospolicie. Kazdy bohater Znanego Wszech$wiata jest
wyjatkowy i niepowtarzalny, takim wiec powiniene$
go uczyni¢. Uwazaj jednak, by nie popas¢ w przesade
- czasem efektowno$¢ i groteske dzieli tylko jeden
krok.

Wyglad bohatera

Wyglad postaci bardzo czesto bywa pomijany lub kwi-
towany sformutowaniem w rodzaju: ,wiek: w sam raz,
oczy: dwoje, wiosy: ma". W ,Crystalicum” prezencja
bohatera petni jednak bardzo wazng role, a‘jej kon-
sekwentne przedstawianie oraz odgrywanie moze . ci
przynie$¢ bardzo duzo satysfakcji. Wyglad postaci jest
najwazniejszy wiasnie dla ciebie, praktyka uczy bo-
wiem, ze pozostali uczestnicy zabawy najpewniej i tak
wyobraza¢ sobie beda ciebie, ubranego w kostium:
w koncu przez caty czas na.ciebiespatrza. Niech cie to
jednak nie zraza. To_ty musisz wyobrazac sobie swoja
posta¢, im lepiejbowiem zobaczysz ja oczyma duszy,
rym przyjemni€j bedzie ci zanurza¢ si¢ w. wyimagi-
nowany $wiat ,,Crystalicum®”.

Zabierajac sie do rzeczy mozesz obra¢ jedng z dwéch
drdg. Pierwsza z nich zaklada korzystanie.z zasobdw
Znanego Wszech$wiata - jedli nig podazysz;. twoj
bohater bedzie wygladat na mieszkanca tego uni-
wersum. Ubierzesz go tak, jak zwyKli sie odziewac
przedstawiciele jego rasy i profesji, nadasz mu tez
charakterystyczne cechy wiasciwe jego krajanom.
Drugi sposob czerpie z tradycji mangi i, przede
wszystkim, gier konsolowych. To w nich bohater wy-
glada w sp0s6b absolutnie niepowtarzalny: ubiera
sie i czesze maksymalnie efektownie, a jego cechy
charakterystyczne nie musza mie¢ nic wspdlnego
z kanonem rasy, ktéra wydata go na $wiat. Moze miec¢
zupetnie dowolny kolor wioséw i oczu, ubiera¢ ‘sie
na modte nijak nie zwigzang z kanenami mody.

Pierwsza z metod ma te zalete, ze przy jejruzyciu uzy-
skasz postac, ktéra bedzie sp6jnym elementem Zna-
nego Wszechswiata. Dlatego polecamy ja szczeg6lnie
graczom, Ktorzy zainteresowani sg uniwersum i wie-
dza, zestworzone przez nas kultury, miejsca i oby-
czaje’ beda odgrywa¢ wazng role podczas ich sesji.
Podkreslajac wygladem przynalezno$¢ do jednej z ras,
staja sie automatycznie czescig skomplikowanego sy-
stemu zaleznosci, taczacego panstwa ,,Crystalicum”,
moga powotacisie’ na swoje korzenie i uczestniczy¢
w zyciu Wszechswiata. Jedli decydujesz sie na te me-
tode, zacznij wyobrazanie sobie postaci od stworzenia
obrazu typowego przedstawiciela jej rasy i profesji.
Nastepnie zastanow sie, co jg wy-

Tatuaze

Wsrod Rycerzy Krysztatowych, zwiasz-
cza w Zakonie Ziemi i Zakonie Ognia,
wielkg popularnoscig ciesza sie tatuaze.
Tatuaze Zakonu Meskiego wykonywane
sg w tych miejscach ciata, ktérych dotyka
fragment.zbroi z wprawionym Krysztatem oraz na dtoniach
I twarzach. Czarne, zawite wzory wykonuje sie zawsze, gdy
Rycerz dokona waznego czynu, a wybér miejsca zwigzany jest
z ranga i charakterem czynu. Paladonny z kolei znaczg w ten
sposéb twarze, gdy podejmuja sie jakiego$ zobowigzania - po
wypetnieniu zadania tatuaz jest magicznie usuwany.

réznia i czyni wyjatkowa - a potem
dopracuj kilka szczegétow.

Druga metoda, nawigzujaca do tra-
dycji gier konsolowych, pozwoli ci
da¢ upust swojej wyobrazni. Nie
krepuj sie kanonami, ktére stwo-
rzyliSmy: sa dobre dla bohateréw
drugoplanowych. Twoja posta¢ ma
by¢ jedyna w swoim rodzaju: pod-
kresl to jej ubiorem, kolorem wio-
sOw, przyzwyczajeniami i znakami
szczegblnymi. Przygotuj sie jednak
na to, ze w ten sposéb wyrywasz jg
ze spotecznosci Znanego Wszech-
$wiata. Gdziekolwiek sie pojawi,
wzbudzaé bedzie sensacje i prawdo-
podobnie nigdy nie znajdzie sie
w miejscu, do ktérego przynalezy:

nawet w domu jej ekscentryczny

30



OP1S FABULARNY

wyglad budzit bedzie niekoniecznie pozytywne emoc-
je. Pamietaj tez, ze heros wywodzi sie ze Znanego
Wszech$wiata i nie moze posiada¢ elementdw, ktére
nie pasuja do uniwersum: na przyklad mechanicznej
protezy reki, celownika optycznego wbudowanego
w oko czy czego$ w tym stylu.

Dobrze réwniez, bys$ przed wymysleniem wygladu po-
staci porozumiat sie z pozostatymi cztonkami druzyny
i uzgodnit metode, ktdrg sie postuzycie. Grupy zto-
zone z postaci wiernych modzie oraz obyczajom pa-
nujacym w Znanym Wszech$wiecie oraz bohateréw
dziwacznych sg niespdjne - najlepiej, byscie wszyscy
postugiwali sie tym samym sposobem opracowywania
wygladu postaci lub uzgodnili rozsagdny kompromis.

Sktadniki wyglagdu postaci

Stworzenie wygladu bohatera moze wydawac si¢ dos¢
trudne, zwiaszcza ze powinien by¢ tak niecodzienny.
Szczesliwie, mechanika i $wiat gry podsuwaja ci wie-
le narzedzi, ktérymi mozesz wspoma&c wyobraznie.
Omoéwimy je ponizej: pamietaj, ze niesmusisz sto-
sowac ich wszystkich«Wybierz te wskazowkiy ktore
najlepiej pasuja dotworzonej wasnie postaci i postaraj
sie przy ich pomocy skonstruowa¢ posta¢, ktorg wy-
raziscie i bez trudu zobaczysz oczyma duszy.

Najwazniejszymi narzedziami, pomocnymi podczas
przygotowania wygladu postaci sg: fasa oraz zajecie,
ktorym bohater sie. trudni. Ta pierwsza determinuje
najwazniejsze cechy jego wygladu, wiadomo bowiem,
ze Lodowy EIf bedzie miat skore o delikatnie blekit-
nym odcieniu, a Astonczyk - puchary ogon.

Jesli decydujesz sie wykorzystac stereotypy, ktore
stworzyli$my, wyobraZz sobie typowego przedstawicie-
la rasy, z ktérej bohater sie wywodzi, a nastepnie na-
daj postaci jedng, i tylko jedna, ceche, ktéra wyr6z-
nia¢ go bedzie.na.tle rodakéw. Jeden detal tego rodza-
ju wystarczy, by nada¢ postaci unikatowy charakter,
a wyposazanie jej w dalsze szczegdty wprowadzitoby
niepotrzebne zamieszanie i zaciemnito wyrazisty wi-
zerunek: w ,Znanym Wszech$wiecie" pojawito sie
czterech Lodowych Elféw, z ktérych kazdy odznaczat
sie tylko.jedng cecha: Tryfillos i Eirene wyrdzniali sie
oczami, a Gerasimos Pagos i Cesarz fryzurg. To je-
dnak wystarczyto, by ich odrézni¢. Wyréznik posta-

ci powinien pasowa¢ do jego rasy: zdarzajg sie Kra-
snoludy jednookie, rude, kulawe, przystojne - ale nie
skosnookie, o wiosach uczynionych z lodu, kurzych
stopach i tak dalej.

W metodzie mangowo-konsolowej réwniez zdecy-
duj sie na jeden element wyrézniajacy, niech to jednak
bedzie co$ zdecydowanie dziwacznego: czerwone fu-
tro u Ka-Dis, biate oczy Lodowego Elfa lub zupetnie
wspotczesna fryzura Rycerza Krysztatowego. Oprzyj
sie jednak pokusie mnozenia elementéw i pozwdl,
by na razie twoj bohater byt ,cetkowanym Ka-Dis"
lub ,wytatuowanym krasnoludem" - a nie ,tysym,
jednookim krasnoludem o twarzy przecietej blizna,
brodzie zaplecionej w dziesigtki warkoczykéw i szma-
ragdowym oku" - tak wielu cech charakterystycz-
nych nikt nie spamieta.
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Nastepnie zastan6w sie, czy twoéj bohater ma wygla-
da¢ na przedstawiciela swojej profesji. Z wiekszoscig
zaje¢ wiaza sie pewne stereotypy, w mysl ktérych
wojownik jest doskonale umiesniony, marynarz od
stép do gtéow wytatuowany, a czarodziej ma dtuga
brode i szpiczastg czapke. Z tych wyobrazen mozesz
skorzystac i ty, albo przyjmujac je z dobrodziejstwem
inwentarza, albo stajac okoniem i tworzac postac,
ktérej wyglad bedzie przeczyt zajeciu, ktére wykonu-
je. Tak postgpilismy w wypadku wuja Marca, ktory
jest zwalistym olbrzymem z mieczem na plecach, tru-
dni sie jednak dyplomacjg i szpiegostwem. Podob-
nie i ty mozesz wymysli¢ wojownika, ktéry wyglada
na wymoczkowatego lalusia czy czarodzieja o twarzy
wioskowego gtupka.

Jedli stawiasz na zgodno$¢ z kanonem, wyglad® po-
winien $wiadczy¢ réwniez o pochodzeniu i«dotych-
czasowym zyciu bohatera — powinien ubierac sie
w spos6b przyjety w swojej ojczyznie. Jakosc ubioru
zadwiadcza o pochodzeniu bohatera - gdy nosi
sie praktycznie, mozna przypuszczaé, ze wywodzi si¢
z rodziny ubozszej niz osoba, ktéra lubi sie stroié.
Dotychczasowe przezycia postaci==réwniez odciskac
moga pietno na jej wygladzie - dobrze jest przyjac, ze
jesli przezywata wezesniej jakie$ przygody, z kazdej
wyniosta jaka$ /pamiatke w postaci drogocennego
drobiazgu, ciekawego elementu stroju czy chwalebnej
blizny. Jezeli /natomiast porzucita wiasnie dom, moze
posiada¢ co$, €o przypomina jej rodzinne gniazdo:

medalion, ktéry otrzymata od matki, miecz ojca czy
starg mape, ktora dziadek przywi6zk'z dalekiej wy-
prawy i zawsze twierdzit, ze wskazuje droge do ukry-
tego skarbu. Takie drobiazgi nie tylko dodaja posta-
ci smaku, lecz podsuwajg Mistrzowi Gry pomysty na
dodatkowe watki w serialu.

Projektujac postaé na modte konsolowa zapomnij
o tym, jak ubierajg sie jej rodacy. Okresl za'to, jakie
elementy bohatera chcesz strojem podkresli¢: ‘czy ma
wyglada¢a osobe ponura i niebezpieczna, czy ema-
nowa¢ wrecz bohaterstwem. Czy bardziej odpowia-
da ci opinia wampa, czy niewinnej lilii, twardziela,
czy-lalusiammNastepnie zaprojektuj ubior, ktéry kore-
spondowac bedzie z wizerunkiem herosa. Dobry efekt
0siggna¢ mozesz, ubierajac posta¢ W sposéb zgodny:
ze stereotypem, a nastepnie wymieniajac elementy
takiego kostiumu na dziwaczne i niespotykane. Za-
mien wiec attasowa pektyne na ptaszcz spleciony
z réznobarwnych rzemykéw, klejnoty w bizuterii na
malenkie<zywiotaki Ziemi, a wysokie buty powy-
cinaj w fantazyjne ksztatty. Str6j mozesz uzupenic,
analogicznie jak w alternatywnej metodzie, pamiat-
kami z przesztosci bohatera - zachowuja one te sama
moc. wzmacniania charakteru postaci i podsuwaja
pomysty prowadzacemu.

Wptyw na wyglad postaci majg réwniez wszystkie jej
wspdtczynniki. Najbardziej oczywistym tworzywem
wydajg sie by¢ Cechy, to jednak tylko ziudzenie.
Oczywiscie, kto$ o wysokim Ciele moze by¢ poteznie
zbudowany, a osobe o ogromnym Duchu bedzie
otacza¢ aura charyzmy, zwrdémy jednak uwage, ze
mozliwa jest kombinacja odwrotna: kto$ szczupty
i niepozorny moze odznacza¢ sie duza sita, a osoba
0 twarzy wesotego idioty - przenikliwym umystem.
Najmniejszy z kolei wptyw na wyglad bohatera majg
Umiejetnosci — nikt nie ma wypisane na twarzy, ze jest
wybitnym szermierzem lub przecietnym tropicielem
i co najwyzej ekwipunek oraz drobne przyzwyczajenia
moga sugerowaé, co heros potrafi.

Dlatego opracowujac wyglad postaci powinienes$
zwrdci¢ uwage przede wszystkim na to, by odzwier-
ciedlat jej Wady i Zalety. Majac w pamieci fakt, ze
to one wiasnie czynig postaé wyjatkowa, postaraj
sie zaprojektowa¢ wyglad bohatera uwzgledniajac
kazdy atrybut tego rodzaju. Niektére z nich, jak Uro-
dziwy, Atrakcyjny czy Mania czystosci przektadaja
sie bezposrednio na prezencje, zwigzek innych — na
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przyktad Oczytanego lub Niemuzy-
kalnego - z wygladem fizycznym jest
bardziej dyskusyjny. W takim wy- ~
padku postuzy¢ sie mozna drobiaz- {
giem, sugerujagcym ich istnienie, jak
okularki w wypadku Oczytanego,
lub przerzuci¢ je na zachowanie pos-
taci. Tak czy inaczej, Wady i Zalety
towarzyszy¢ powinny postaci przez
caly czas - masz je po to, by sie nimi
bawic.

Ostatnim czynnikiem wplywajacym
na wyglad bohatera moga by¢ Cechy
Charakteru. Oczywiscie, realizujg sie
zwykle w odgrywaniu, jesli jednak
chcesz je dodatkowo podkresli¢, pa-
mietaj, ze w potocznym mysleniu nie-
ktére cechy osobowosci przektadajg
sie na wyglad — zwiaszcza, gdy two-
rzysz posta¢ metoda konsolowa. Naj-
wyrazniej wida¢ je w spojrzeniu -
wystarczy powiedzie¢, ze oczy twojej
postaci sg zimne, a zasugerujesz.jej

cie Gnomow nie jest niczym niezwyktym widok przedstawi-
ciela tej rasy, skrytego za maska rodem z Dziewieciu Miast,
rozmawiajacego _z.przyjacielem w astonskim turbanie czy
mundurze Lodowego Elfa. Inne wymyslaja dziwaczne kreacje
- do ulubionych przez gnomy elementéw stroju naleza buty na
koturnach, ktére dodaja im wzrostu, koronki, klamerki, sko-
rzane paski, ozdobne kubraki, niezwykte nakrycia gltowy oraz
niezwykte fryzury, czesto zafarbowane na dziwaczne kolory. Pro-
dukuja nawet specjalny preparat, ktéry pozwala im zabarwia¢
teczowki oczu, by przyda€ im niepowtarzalnosci.

Tacy sami — lecz inni

Jak powszechnie wiadomo, gnomy od-
znaczajg sie identyczng powierzcho-
whnoscia - dlatego obsesyjnie usitujg od-
roznia¢ sie od innych przedstawicieli
swojej rasy strojem. Cze$¢ z nich kopiuje
sposob ubierania sie innych ras i w Mies-

okrucienstwo, brak litosci” czy szcze-

gdlne opanowanie. Analogicznie, oczy

ciepte kojarza siefz cechami pozytywnymi — serde-
cznoscia, hojnoscia i ogdélnym mitosierdziem.  Cha-
rakter przenosic sie moze réwniez na twarz, postawe
i ubioér - bohater roztargniony moze mie¢ krzywo
zapietg koszule, a fanfaron str6j podkreslajacy jego
wyjatkowosé.

Na zwiazek ubioru z esobowoscig powiniene$ zwrocic
szczegdlng uwage, gdy posta¢ ma wyglada¢ jak boha-
ter gry konsolowej. Stroje utrzymane w ciemnej to-
nacji i seksowne sugerujg bowiem dorrazu; ze bohater
nie jest osobg o krystalicznym: charakterze - niekie-
dy uzupetnia sie je nawet o drobne atrybuty nikcze-
mnosci, jak spinki w ksztatcie czaszek, kotnierze sty-
lizowane na nietoperze skrzydta czy przyczepione tu
i 6wdzie fancuchy:rAnalogicznie, posta¢, ktéra ma by¢
nieskalanie pozytywna ubiera sie na biato i zioto,
nosi grzeczng fryzure, wstazki i kwiaty.

Elementem, ktéry powinien stanowi¢ zwierciadto
charakteru bohatera - i ktoérego nie nalezy w zadnym
razie zaniedbywac - jest nadmetalowe dziedzictwo.
Z nadmetalu wyrabia sie w Znanym Wszechéwiecie
najrozmaitsze przedmioty - i cho¢ dominuja wsréd
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nich pancerze, bror i magiczne fokusy, widok nad-
metalowej bizuterii, kielichéw, narzedzi nawigacyj-
nych a nawet rzezb nie jest wcale niezwyktly. Wybierz
przedmiot, ktéry pasuje do zajecia twojego bohatera
i nadaj mu wyglad, podkreslajacy osobowo$¢ herosa.
Przyktadowo, jezeli decydujesz sie na najpowszech-
niejsze chyba dziedzictwo: miecz, zaznaczasz, ze two-
jej postaci nie obca jest walka. Miecz moze jednak
wyglada¢ rozmaicie: potezne, dwureczne ostrze suge-
ruje, ze bohater jest brutalny i potezny niby Conan
Barbarzynca. Prosty, pozbawione ozddb, dtugi miecz
kojarzy sie z rycerstwem i catym bagazem cnét: ho-
norem, szlachetnoscia i poboznoscig. Bron przypomi-
najaca katane odsyta z kolei do cnét samuraja, czyli
wiernosci, postuszenstwa oraz gotowosci na $mierc.
Ostrze waskie, delikatne, przywodzace na mysl rapier,
podkres$la, ze bohater jest nie tylko zotnierzem, lecz
i arystokratg, a czarny miecz obwieszony faficuchami
oraz symbolami $mierci sugeruje, ze heros odznacza
sie niekoniecznie krysztatowym charakterem.

Pamietaj tez, ze zaréwno wyglad postaci, jak i jej dzie-
dzictwa, moze ulega¢ z czasem zmianom. Na razie nie
przejmuj sie tym przesadnie, miej jednak $wia-
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wazniejszego wojownika.

Corrado Specchio, szermierz z Miasta Twarzy, zalicza sie nie tylko do najwie-
kszych fechmistrz6w Znanego Wszech$wiata - budzi réwniez powszechne prze-
razenie. Ci, ktorzy uszli z zyciem, skrzyzowawszy z nim ostrze, nieomal'jedno-
mysInie opisujg groze, jaka wzbudzit w nich przeciwnik, ktory, zgodnie ze zwy-
czajem swojej rodziny, nosi na twarzy maske - zwierciadto. Dlatego wiasnie
w chwili, gdy Corrado zbliza sie do przeciwnika, by,zada¢ mu ostateczny cios,
nieszcze$nik dostrzega nagle, ze spod szerokich skrzydet kapelusza wytania sie jego wiasna twarz,
odbita w lustrze maski. Swiadomos$¢, ze $§mieré nosi twojg twarz, potrafi zmrozi¢ serce nawet najod-

Smieré¢ ma twoje oblicze

domos¢, ze wyobrazenie, ktére stworzytes, jest tylko
punktem wyjscia dla wizerunku herosa, obrastajace-
go z czasem w coraz wiekszg potege i chwate.

Motywacja bohatera

Kazdy mieszkaniec Znanego Wszechswiata ma jakie$
marzenia, ambicje<i plany - twoj bohater nie powi-
nien by¢ pod tym wzgledem wyjatkiem. Gdy usta-
lisz juz, jak twoja posta¢ wyglada, musisz zastano-
wic sie - to bardzo istotne! - do czego dazy¢ bedzie
podczas swych przygod. Czy chciatby uczyni¢ Zna-
ny Wszechswiat lepszym miejscem, ocali¢ rodzinny
Swiat, wyrwac sie z nedzy, doprowadzi¢ do korca
rodowa vendette, . odnalez¢ zaginionego krewnia-
ka, a moze pragnie, by jego czyny zapamigetano/na
zawsze? To z powoduswojej motywacji bohater
opuscit bezpieczne pielesze inruszyt na szlak<przygéd
- i to dzieki niej prowadzacy wie, jak sktoni¢ twojego
bohatera do udziatu w scenariuszu, a wiec zapewni¢
ci dobrg zabawe.

Motywacja wynika czesto zhistorii postaci i jest re-
zultatem przezy¢, ktére naznaczyty jej osobowos¢ -
moze jednak brac¢ sie z wrodzonych predyspozycji
charakteru. Drugi 'wariant pozwala tworzy¢ postaci
znacznie bardziej<jednoznaczne, wiadomo bowiem, ze
osoba ambitna pozada sukceséw lub wiadzy, chciwiec
da sie kupi€, a osoba szlachetna nie zniesie, by w jej
otoczeniu dziato sie zto. Mozesz wiec réwnie dobrze
wymysli¢ historie, ktéra kryje sie za dazeniami posta-
ci (,jestem széstym dzieckiem ubogiego smolarza

i wiem, co to nedza. | nigdy juz nie chce jejrzaznac."),
jak zwiaza¢ motywacje z jedng z cech charakteru.
Nie wszystkie nadaja sie do tego réwnie dobrze: mo-
zesz sie niezle napoci¢, nim wymyslisz, w jaki sposéb
fakt bycia ,opanowanym" lub ,bezlitosnym" skfania
herosa do dziatania. Z drugiej strony, ,ciekawski",
sKochliwy" czy ,rycerski" bohater az prosi sie o wpla-
tanie w przygode.

Jedli chcesz, by motywacja herosa byta zwigzana
z jego historig, czeka cie wiecej pracy. Wiedz jednak,
ze dzigki tej metodzie posta¢ staje sie glebsza oraz
bardziej prawdopodobna, zwiaszcza, jesli gracz po-
czatkowo ukrywa przed druzyna, co popchneto go
do opuszczenia domu. Wydarzenie, lezace u podstaw
motywacji bywa czesto dramatyczne, jak brutalne
morderstwo rodzicéw, za sprawg ktérego bohater
postanowit walczy¢ z przestepczoscig, przypadkowa
tragedia, ktorej byt sprawca, niestuszne posadzenie
o zbrodnie, kiétnia z rodzicami czy spotkanie z ko-
bieta, ktéra nastepnego ranka przepadia jak sen zioty.
Posta¢ moze réwniez poszukiwaé leku na rzadka cho-
robe, na ktérg zapadt ktéry$ z jej bliskich, uciekaé
przed nieprzyjacielem czy stara¢ sie oczysci¢ swo-
je imie. Za wszystkimi motywacjami tego rodzaju
kryje sie historia, ktéra, gdy dobrze jg opowiedzie¢,
wzbudza sympatie do naszego bohatera, nadaje mu
interesujacy rys i powoduje, ze tatwiej ci bedzie go
odgrywac.

Interesujagcym pomystem jest tez posta¢ 0 motywacji
zerowej, ktdra rusza w $wiat z czystym kontem -
whasnie ukonczyta szkote i usamodzielnita sie, sta-
ra oderwa¢ sie od nudy codziennej egzystencji czy
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realizuje marzenia o podrézach. Wéwczas punktem
wyjécia pierwszej przygody bedzie nie cheé realizacji
jakiego$ zamierzenia, lecz sytuacja, w ktérg bohater
wpakowat sie przypadkowo. Posta¢, ktérg po Wszech-
Swiecie gna splot okolicznosci, szczegélnie dobrze
sprawdza sie w konwencji awanturniczej. Taki stan
rzeczy nie moze jednak trwaé zbyt dtugo i po jakims
czasie bohater powinien obrosnaé w zamiary, daze-
nia i plany. Przykladem takiego herosa jest Marco
di Mirandeo, ktérego przygody rozpoczynajg sie od
splotu przypadkéw, od pewnego jednak momentu
konsekwentnie przyswieca mu okreslony cel: prébuje
wréci¢ do domu.

Niektérym graczom kuszace wydaé sie moze wcie-
lenie w postac¢ cyniczna, ktoéra niczym sie nie eks<
cytuje, o niczym nie marzy, a decyzje podejmuje
rozwazywszy rachunek zyskow i strat. Przyktadem
bohatera tego rodzaju bedzie najemnik, ktéry robi tyl-
ko to, za co mu ptaca, w dodatku nie ma oporow przed
zdrada, jesli jest korzystna. Oczywiscie, odgrywanie
takiej postaci przynosi satysfakcje, wigze sie jednak
z tym samym problem, jaki wynika z motywacji ze-
rowej - nie mozna jecha¢ na tym-koniku zbyt dtugo.
W pewnym momencie_bohater musi zaangazowac sie
emocjonalnie, lub odwiesi miecz na kotek zyskaw-
szy wystarczajaco‘duzo, by zapewni¢ sobie spokojna
przysztos¢.

Cynizm moze by¢ réwniez powodem konfliktow
z druzyng, uwazaj wiec nadmiernie eksponujac taka
wiasnie motywacje. postaci - kompani nie zechcg ci
ufa¢. Z drugiej strony, wcielanie sie w posta¢, ktéra
wplatuje sie w jakas sprawe dla pieniedzy, stopniowo
jednak zaczyna w. nig wierzy¢ i coraz mocniej/sie
angazowac jest dobrze znanym. tematem literackim
i filmowym, ktdérego odegranie moze dostarczy¢
wielu niezapomnianych wrazen.

Historia postaci

Tradycja gier fabularnych nakazuje wyposazy¢ bo-
hatera w tak zwana ghistorie", czyli opisa¢, czym zaj-
mowat sie, nim zaczeta sie wasza pierwsza sesja - nie
weielasz si¢ przeciez w oseska. Powiniene$ rozwazyc,
z jakiejrrodziny wywodzi sie posta¢, w jakich warun-
kach dorastata, kim byli jej rodzice i co spowodowa-
to, ze wyruszyta na poszukiwanie przygod (cho¢ to

czesciowo mamy za soba: opracowates$ juz przeciez
motywacje). By¢ moze wydaje ci si¢ to przyttaczaja-
ce, nie obawiaj sie jednak - nie musisz pisa¢ wielo-
stronicowych esejow. Na razie wystarczy kilka stow,
ktore opisze mniej wiecej historie bohatera - dopre-
cyzujesz jg potem, w miare, jak sam coraz lepiej
poznawa¢ bedziesz swojg posta. Mozesz tez, oczy-
wiscie, kompletnie pomina¢ historie postaci, ludzie
znikad nie s3 jednak na diuzszg mete tak interesujaey,
jak postaci posiadajace sprecyzowane pochodzenie.
Ponadto, jésli twoja posta¢ nie bedzie miata choc¢
zarysowanej przesztosci, Mistrzowi Gry znacznie
trudniej bedzie przygotowac epizody przeznaczone
specjalnie dlayciebie. Takie sesji powstajg zazwyczaj
w oparciu 0 otwarte watki z przesztosci.

W ,Crystalicum® zaktadamy, ze postaci .sa mtode
i nie przekroczyly jeszcze dwudziestego roku zycia.
Mimo to nic nie stoi na przeszkodzie, bys weielit sie
w osobe bardziej doswiadczona, a nawet stojacego
nad grobem starca. Pamietaj jednak, ze osoba bardzo
doswiadczona przez zycie powinna mie¢ znacznie
wyzsze wspétczynniki, niz poczatkujacy heros. Taki
wyhor powoduje wigc powazng rozbiezno$¢ miedzy
opisem_fabularnym i mechanicznym. Za mtodoscia
przemawia jeden, jeszczer argument: jesli wyposazymy
naszego bohatera w zbyt dtuga i burzliwg historie,
moze sie okaza€, ze najciekawsze przezycia ma juz za
soba, a niezapomniane przygody, ktére powinien
przezywaé podczas sesji, teoretycznie bledna w po-
réwnaniu z jego wczesniejszymi dokonaniami. Nie
doswiadczyte$ ich jednak ze swoim bohaterem,
a wiec nie bedziesz czu¢ z nimi tak mocnego zwigzku,
jak z emocjami, ktére towarzyszyly rozgrywce. Dla-
tego doradzamy serdecznie, by nie przesadza¢ z wy-
darzeniami skfadajacymi sie na historie postaci i po-
zwoli¢, by ta wykuta sie juz podczas zabawy.

Gdy opisujesz dziecinstwo oraz dorastanie herosa po-
winiene$ zatem oprze¢ sie pokusie mnozenia perypetii
i zawrze¢ w nim jedno, maksymalnie dwa wydarze-
nia, ktére posta¢ uksztattowaly - a poza tym przyjac,
ze jego historia nie rézni sie szczeg6lnie od mtodos-
ci 0s6b wywodzacych sie z tej samej kultury i o tym
samym statusie spotecznym. Z czasem pewnie uzu-
petnisz je o rozmaite epizody, zabawne lub drama-
tyczne, w miare rozméw z przyjaciétmi z druzyny
podczas kolejnych sesji. Na razie wymysl tylko osoby
swoich rodzicéw i najblizszych krewnych, okresl, czy
zyja i jak sie maja, opisz przyjaciot i wrogéw, ktérych
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do tej pory sobie zyskate$. Pamietaj tez, ze z chwilg
rozpoczecia rozgryweki tracisz kontrole nad ich losami
i Mistrz Gry moze wykorzystywa¢ twoich krewnych
w scenariuszach zgodnie z uznaniem.

Motywem bardzo czesto powracajgcym w mangach
i grach konsolowych jest relacja bohatera z ojcem,
opiekunem czy nauczycielem..Jeéli._twojego herosa
wychowata osoba, ktora“sama rezonowata z,nadmeta-
lem, moze sie zdarzy€, ze znakomita wigkszos¢, oby-
wateli Znanego Wszechéwiata bedzie postrzegac two-
ja posta¢ przez pryzmat dokonan jej znakomitego
poprzednika: Zastanéw sie, jak bohater sig¢ z tym
czuje? Czy robi wszystko, byle doréwna¢ swojemu
ojcowi lub nauczycielowi? A moze nie cierpi swoje-
go rodzica i fakt, ze reszta Wszechéwiata uwaza go za
nieskalanego, herosa gra mu na nerwach? Catkiem
prawdopodobne jest tez, ze bohater chce wyjs¢ z cie-
nia ojca i zacza€ zycienna wiasny rachunek, zajmuje
sie wiec czym$ zupetnie innym lub walczy o' zgota
przeciwng reputacje: Sciga piratéw;jesli-jego ojciec byt
znanym korsarzem, lub ugania sie po podziemiach by
uwolni¢ sie od opinii syna wspaniatego dyplomaty.

Dobra historia postaci zawiera watki otwarte, w opar-
ciu o ktore Mistrz Gry:moze skonstruowa¢ calg przy-
gode lub specjalny, skupiony wokot ciebie watek.
Jedli wiec wymyslasz dla siebie wroga, nie usmiercaj
go od razu — niech pojawi sie w przygodach. Analo-
gicznie, jesli z twojg osobg wigze sie jaka$ tajemnica,
nie opracowuj jej rozwiazania. Opowiedz Mistrzowi
Gry jak rzecz wyglada z twojej perspektywy i pozwol
mu wymysli¢ reszte, inaczej bowiem nie bedziesz mie¢
przyjemnosci ze stopniowego odkrywania rodzinne-

go sekretu. Nie buntuj sie réwniez, jesli prowadzacy
zabrania ci wprowadzenia jakiego$ watku,do historii,
prosi o dodanie lub zmiang pewnych szczegotow.
To on wie, w jakim kierunku wszystko sie potoczy
i z catg pewnoscia radzi ci dobrze, a'osli upor moze
co najwyzej popsuc ci zabawe.

Nieztym przewodnikiem podczas tworzenia historii
postaci sa jej statystyki. Zastanow sie, w jakich oko-
licznoséciach® bohater nabrat tak wysokiego Ciata
- czy odddziecka odznaczat sie krzepa, czy tez spe-
dzit mtodo$¢ na rygorystycznych treningach. Analo-
gicznie, przemysl, gdzie nasz heros nauczyt sie swo-
ich umiejetnosci, a jesli-ktéras\z nich nie pasuje do
wizerunku bohatera, wymysl wiazaca sie z nig histo-
ryjke. Przeciez szermierz — arystokrata mogt nauczy¢
sie Szelmostwa, zupetnie jak Marco, gdy. szkolit sie
na szpiega. ROwnie dobrze mdgt jednak poznac taj-
niki tej mato szlachetnej sztuki podczas eskapad do
podejrzanych dzielnic, w ktérych podawat si¢ za rze-
zimieszKa, czy zapoznac sie¢ z nig celem otwierania
zamknietych buduaréw ponetnych panien. Podobne
anegdoty wigzac si¢ moga z czescig Wad i Zalet -
cho¢ Urodziwym bohater bedzie zwykle od urodze-
nia, juz brzydota moze by¢ wynikiem nieszczesli-
wego upadku 2z konia, ktéry pozostawit na policzku
postaci paskudng szrame, a Przyjazn zwierzat owo-
cem czestych wizyt u mieszkajacego na wsi dziad-
ka. Splatajac historie postaci z jej wspoétczynnikami
mozesz postapi¢ na dwa sposoby - albo napisa¢ dzieje
bohatera, a potem dobra¢ pasujace do nich atrybuty,
albo przeciwnie, zacza¢ od statystyk, a potem wymysli¢
historie, ktéra usprawiedliwia¢ bedzie ich posiadanie.

Tajemnica z przesziosci

Ten element opisu fabularnego postaci jest bohate-
rom ,,Crystalicum" nieodzowny - ponizsze wskazéw-
ki uzna¢ mozesz za Sciste zasady. Poniewaz gra na-
sza nasladuje budowe serialu, niezmiernie istotng
jej czescig jest fakt, ze bohaterowie - cho¢ miodzi -
zetkneli sie w przesztosci z niezwyktym wydarzeniem
czy niewyjasniong kwestia, ktdrej rozwigzanie Scisle
wigze sie z fabulg serii. W ten sposéb staje sie ona
automatycznie osobistg historig bohateréw. Nadto,
nic nie wywotuje na twarzach pozostatych graczy
wiekszego zaskoczenia, niz chwila, w ktdrej twoja
posta¢ oswiadcza, ze widziata juz tajemniczego nie-
znajomego lub dziwaczny artefakt, stworzony przez
nieznang cywilizacje.
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Wyposazenie bohatera w tajemnice z przesztosci od-
bywa sie na osobnosci, a doktadny jej charakter
precyzuje Mistrz Gry w oparciu o konstrukcje two-
jego bohatera. Nie obawiaj sie tu naduzyé - wy-
posazyliéSmy prowadzacego w szczeg6towe zasady
tworzenia sekretéw, wigzania ich z postaciami oraz
wykorzystywania podczas gry. Do ciebie nalezy tyl-
ko wiaczenie zaproponowanego przez Mistrza sekretu
w dzieje bohatera i utrzymywanie go w tajemnicy do
czasu, gdy w serialu pojawi sie whasciwy watek. By nie
popsu¢ zabawy ani sobie, ani innym, nie powinien
zdradza¢ rzeczy zbyt wcze$nie i poza rozgrywka.
Tajemnica, z ktérej bohater zwierza sie przyjacio-
tom jest fantastycznym motywem i moze postuzyé
za kanwe bardzo emocjonujacej sceny. Ta sama taje-
mnica, kt6ra gracz zdradza zbyt wcze$nie kolegom
to marnowanie ciekawego watku i psucie zabawy.
Pamietaj jednak - sekret ma pozosta¢ ukrytym poki
nie pojawi si¢ w fabule serialu, potem za$ powinie=
ne$ podzieli¢ si¢ nim z towarzyszami. To nie tylko
miara zaufania, ktérym bohaterowie sie obdarzaja,
lecz réwniez wazne narzedzie fabularne. Tajemnicy
nigdy nie odkrytej mogtoby w ogéle nie by¢ - caty
mechanizm ma stuzy¢ przydaniuTtwojej, postaci nie-
zwyktosci w oczach kolegéw, a nie obarczaniu cie
dziwaczng informacja, ktorej nigdy, pod zadnym po-
zorem, nie wolng ci zdradzi¢.

Osobowos$¢ postaci

Osobowos¢ postaci,.czyli zesp6t zachowan, ktére po-
winiene$ odgrywac podczas sesji, to najtrudniejsza do
opracowania zawczasu sktadowa bohatera. Z jednej
strony rzecz teoretycznie zatatwiajg cechy charakteru
i wydawac by sie mogto, ze wystarczysiesich trzymac,
by wiasciwie posta¢ odgrywac. Z drugiej trudno jest
wypracowaé pewne rzeczy na sucho i praktyka poka-
zuje, ze charakter naszego bohatera dociera sie pod-
czas sesji najdtuzej i przechodzi rozliczne zmiany.

Na poczatek uswiadomic¢ sobie musimy, ze bohater
gry fabularnej jest postacia fikcyjna i nie musi mie¢
ani przesadnie prawdopodobnego, ani zbyt ztozone-
go zycia wewnetrznego. Co wiecej, im bardziej skom-
plikowana posta¢, tym mocniej scenariusz nastawio-
ny musi-by¢ na jej wewnetrzne dramaty. Dziata tu
doktadnie taka sama zasada, jak w kinie: jesli chce-
my przygdd akcji lub intrygi, potrzebujemy postaci

prostych, cho¢ charakterystycznych. Prezentacji zy-
cia wewnetrznego bohateréw stuza inne gatunki fil-
mowe, ktére, szczerze moéwiac, nie' przektadajasie
na gre fabularng réwnie dobrze. Nie ‘musimy. zatem
dba¢ o przesadny realizm zachowania ani godzinami
zastanawiac sie, czy posta¢ powinna postapi¢ w ten
czy inny spos6b. Cho¢ na czas gry wcielamy sie w bo-
hatera i przezywamy cze$¢ jego emocji, pamietajmy,
ze jest on tylko.maska, za ktérg sami sie¢ Kryjemy.
Dlatego posta¢ nie moze wymusi¢ na nas zadnego
zachowania, a dobre jej, odgrywanie nie zawsze jest
réwnoznaczne ze $lepym,postuszefistwem wobec
cech charakteru. Ludziom zdarza si¢ postapi¢ czasem
zupetnie irracjonalnie i sprzecznie,z przekonaniami.

Wyobraz sobie zatem posta¢ tak wyraznie, jak to moz<
liwe, a potem zastanéw, jak kto$ taki mogtby sigiza-
chowywac. Jak zareaguje, gdy kto$ przyjaznie go za-
gadnie, czy odmoOwi zaproszenia na przyjecie, jak sie
zachowa, kiedy katem oka dostrzeze przechodzgcego
ta samg ulicg wroga. Tutaj pomoga ci cechy charakte-
ru, ktore mozesz réwnie dobrze wybra¢ najpierw,
a potem dostosowa¢ do nich zachowanie postaci,
albo dostesowaé do wczesniejszej wizji osobowosci
bohatera. Charakter bohatera nie musi oczywiscie
ograniczac sie do tych,trzech wiasciwosci, nie mu-
sisz tez by€ im Slepo postuszny. Ponadto, postaraj
sie stworzyC interesujaca kombinacje: postaci jed-
noznacznie negatywne (na przyktad okrutne, chciwe
i bezlitosne) oraz do przesady pozytywne (szczere,
hojne i szlachetne) nie sg ciekawymi bohaterami fik-
cyjnych opowiesci. Warto wiec, by krysztatowy cha-
rakter herosa miat pewng skaze, jesli decydujesz sie
na posta¢ pozytywna, lub, jezeli ma by¢ negatywna,
posiadata rys szlachetnosci.

Nastepnie sprébuj ustali¢, jakim ideatom posta¢ hot-
duje. Moga one by¢ powszechne - na przyktad zgod-
ne z przykazaniami religii - albo wiasciwe wylacznie
dla niej. By je sprecyzowaé, wystarczy zastanowic¢ sie,
czego bohater nigdy by nie zrobit, a co czyni z ocho-
ta. By¢ moze wiec heros jest osobg zarliwg, mozesz
jednak réwniez tworzy¢ cynika, ktéry w nic nie wie-
rzy i nie ma skruputéw. Cho¢ posta¢ taka wydaje sie
kuszaca, praktyka uczy, ze po kilku sesjach odgrywa-
nie jej nuzy. Wecielenie sie w bohatera, ktérego charak-
ter stopniowo sie poprawia moze jednak okazaé sie
bardzo interesujace.
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Gdy ustalisz, jak posta¢ powinna reagowac i w co wie-
rzy, pora dopigé rzecz na ostatni guzik - to znaczy
okresli¢, czym przejawia¢ sie to bedzie podczas sesji.
Gdy sigdziecie do zabawy zostanie ci stosunkowo
niewiele czasu, by pokaza¢ ztozone wnetrze twojego
bohatera. Dobrg metoda jest wiec przypisa¢ bohate-
rowi jedno lub kilka drobnych przyzwyczajen, ktére
eksponowaé bedg jego charakter. Nie musisz infor-
mowaé nikogo, ze twoj bohater jest ponury, ani na-
wet znaczaco milcze¢ przez caly czas - wystarczy, ze
jego zwyczajem bedzie bawi¢ sie nozem i nigdy nie
bedzie sie usmiechat, co mozesz we wiasciwych chwi-
lach podkresla¢. Uwazne przygladanie sie, co twdj
rozméwca robi z rekami $wiadczy o podejrzliwosci
a bezustanne powtarzanie zwrotu tracacego myszka
(w stylu ,raczki catuje" albo ,w rzeczy samej"”) otoczy
bohatera aurg osoby niedzisiejszej.

Wyrozniki

Gdy przemyslisz juz powyzsze elementy opisu fabu-
larnego, pora przej$¢ do tego, co wyréznia¢ bedzie
naszg posta¢ najmocniej -.arzarazem do,wypetnienia
pierwszej tabeli na karcie postaci. Pierwszym,i naj-

wazniejszym z wyréznikéw jest imie bohatera i to
wiasnie nim zajmiemy sie na poczaték. Dobre imig
spetnia¢ powinno kilka podstawowych warunkéw:
musi dobrze brzmie¢, pasowa¢ do postaci, dac sie
wymoéwi¢ i zapamieta¢, pozostawac w zgodzie ze
zwyczajami nazywania obowigzujacymi' W ojczyznie
herosa i nie budzi¢ usmiechu. Najtatwiej zacza¢ od
wymagania zgodno$€i,z tradycja, zawezi nam bowiem:
obszar dociekan«Przejrzyj propozycje i metody nazy-
wania wyszczégolnione w opisie kazdej rasy i zwroc¢
uwage, ze‘kazda z nich korzysta z ktérego$ z jezy-
kéw indoeuropejskich (oraz semickich, w wypadku
niektdrych jezykéw Astonii). Siegnij zatem do nich
i _tys=wby.jednak pozosta¢ w. zgodzie z poetyka
,Crystalicum" staraj sie unika¢ imion pospolitych
i wspétczesnych. Przy odrobinie wysitku tatwo wy-
szuka¢, choéby w Internecie, wypisy imion Srednio-
wiecznych i renesansowych, ktérych brzmienie jest
znacznie blizsze tradycji fantasy, niz miana dzisiejsze.
Imi¢ powinno by¢ dzwieczne, wpadajace w ucho,
w miare mozliwosci zgodne z charakterem twoje-
go bohatera - stereotyp kaze tu decydowac si¢ na
imiona Krotkie, drapiezne jedli nosza je wojownicy,
dhugie dla czarownikéw i miekkie, brzmiagce ptynnie
w wypadku dyplomatéw. Sg jednak rzeczy wazniej-
sze, Niz zgodno$¢ z typem postaci, musisz bowiem
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przede wszystkim zadba¢, by imie nie kojarzyto sie
z niczym ghupim. Inaczej pas¢ mozesz ofiarg dziesia-
tkow zarcikéw, ktore wprawdzie poczatkowo moga
wydawac¢ sie zabawne, potem jednak zaczng cie iry-
towaé. Po drugie, wazne, by miano twego bohatera
wpadato w ucho i dato sie zapamieta¢ - pozostali gra-
cze i Mistrz Gry muszg przeciez zwracac sie jako$ do
postaci i nie jest dobrze, gdy zawsze moéwig do niej
#€j, ty, jak ci tam...". Dlatego wtasnie imiona nie po-
winny by¢ przesadnie skomplikowane - i z tego wia-
$nie powodu dali$my Krasnoludom, rozmitowanym
w dtugich i ztozonych nazwiskach, imie prywatne,
zazwyczaj kroétkie i dzwieczne (jak Lope).

Kiedy juz uporasz sie z imieniem, mozesz opracowac
dalsze wyrézniki twojej postaci. Na pewno nabierze
ona charakteru, jesli narysujesz - lub znajdziesz, jesli
nie masz talentéw plastycznych - jej portret. Przewi-
dujemy na to specjalng rubryke na karcie bohatera,
by$ miat portret przed sobg w czasie sesji<i mogt ko-
rzysta¢ z niego kiedy tylko chcesz. Uwazaj jednak -
kiedy Mistrz Gry prosi, by$ opisat swojg posta¢, nie-
dobrze jest pokaza¢ ilustracje i powiedzie¢ ,wygladam
tak". Gry fabularne rozgrywajg sie w wyobrazni,
a dobry opis pobudza ja znacznie bardziej, niz naj-
lepsza nawet ilustracjas” Lepiej wiec, jesli pokazowi
portretu towarzyszy€ bedzie komentarz, informuja-
cy, jak doktadnie twodj bohater wyglada. Zdecyduje
on réwniez o Agym, z czym twoj bohater bedzie sie
kojarzyt, warto wiec, bys i ty sie nad tym zastanowit
i przygotowat motyw, ktdry stanie sie wizytowka
postaci. Podczas opisu, powiedz o nim na poczat-
ku lub na koncu, poswiecajac proporcjonalnie wig-
cej czasu narracji, potem za$, w czasie gry, co jaki$
czas do niego. powracaj. Jesli wiec chcesz, by wy-
réznikiem bohatera, cecha wygladu, ktéra kojarzy
sie z nim najmocniej, byly,.dajmy na to, dtugie" wio-
sy, zacznij opis od informacji, jak-wygladajg (reszte
wygladu prezentujgc znacznie pobieznej), a potem,
podczas zabawy, podkreslaj ich obecno$é. Niech wiec
dtugowtosa posta¢ szczotkuje je zawsze przed snem,
niech odrzuca je zawadiackim ruchem, idac do boju
- pamietaj-tylko, by nie przesadzi¢, wéwczas bowiem
zatroskany przede wszystkim o wyglad fryzury boha-
ter stanie sie groteskowy.

Jedli cheesz uczyniC postac jeszcze niezwyklejsza, mo-
zesz wybra¢ dla niej motyw muzyczny. Wiekszos¢ ses-
Ji gier fabularnych ilustrowana jest muzyka, nie ma
wigc zadnego powodu, by$ nie skorzystat na tym i ty.
Znajdz utwor, najlepiej instrumentalny, ktéry dobrze

pasuje do charakteru postaci i popro$ Mistrza Gry, by
puszczat go, kiedy opisujesz swojego bohatera i pod-
czas szczegblnie waznych dla niego seen - zreszta;.on
juz bedzie wiedziat jak go wykorzystaé. Dzieki temu,
gdy po raz kolejny zabrzmi twdj temat, ‘pozostali gra-
cze beda wiedzieli, ze oto nadchodzi ,twoja scena”,
a ty poczujesz sie mile wyrézniony. Temat muzycz-
ny jest zreszta czyms$;, od czego zaczag¢é mozna two-
rzenie postaci, zastepujac nim koncepcje - po prostu
znajdz inspirujacy utwor, przestuchaj go kilka razy,
wyobrazajac sobie, jak wyglada i zachowuje si¢ po-
sta¢, o ktorej utwor opowiada, a potem wykreuj ja;
postepujac wedle tak obmyslonych wytycznych.

Podsumowanie

Posta¢ do gry fabularnej nie sktada sie wytacznie ze
statystyk - pamietaj, ze dobrze przygotowany bohater
oparty jest{o wyrazista koncepcje, posiada historig,
motywacje, charakterystyczny wyglad i osobowos¢.
Gdy je przygotowujesz nie pozwol, by ktorys z ele-
mentéw, miat zdecydowang przewage nad innymi
i unikaj zbytecznych komplikacji. Historia powin-
na mie¢ charakter otwarty, by Mistrz Gry mogt bez
przeszkod wykorzystywac ja podczas pisania scena-
riuszy. Wyglad i osobowos$¢ wymagaja wymyslenia
kilku ryséw charakterystycznych, bez ktérych posta¢
bytaby mdta, nie nalezy jednak przesadza¢ z ich ilos-
cig i szczegbtowoscig - bohater ma zapada¢ w pamieé
jako interesujacy, a nie opisywany w nieskornczono$¢.
Rzecza, ktoérej zaniedbywaé nie powiniene$ jest mo-
tywacja, réwnie wazna, jak dobrze dobrane wsp6t-
czynniki. To za jej przyczyng bedziesz przezywac przy-
gody, okresla wiec w znacznej mierze, jak potocza sie
twoje losy.

Wszystkie te czynniki trwajg jednak w uspieniu do
chwili, kiedy podczas sesji zostang wyeksponowane.
Dlatego warto wybra¢ kilka motywoéw, ktére stwo-
rza swoistg wizytéwke postaci - charakterystyczny
element ekwipunku, wiele méwiace imie i kilka pros-
tych, ale silnie zwigzanych z bohaterem zachowan.
Bedg one swoistym skrétem zaréwno historii, jak
i mozliwosci bohatera, cho¢ za te drugie odpowiada
opis mechaniczny. Pora zatem, by i nimi sie zainte-
resowac.
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Rozdziat 4

OPIS MECHANICZNY - METODA
UPROSZCZONA

Uproszczona metoda rozgrywki i jesli nie chcesz, nie musisz nawet zapi-
sywac ich na karcie postaci. Traktuj je jakirodzaj dro-
tworzenia postaci gowskazu wskazujacego kierunek myslenia o< pow-

stajagcym bohaterze, a nie obowigzujacg nazwe jego

. . - zajecia czy charakteru.
Jezyk mechanicznego opisu postaci jest zdecydowa-

nie bardziej precyzyjny, niz informacje o znaczeniu

wylacznie fabularnym - zadaniem statystyk jest bo- . AABY,przygotowac posta¢ metoda uproszczona poste-
wiem precyzowaé, co nasz bohater potrafi, a co po-  PUl Wedtug ponizszego schematu:

zostaje poza zasiegiem jego.mozliwosci. Pamigtaj

przy tym, ze tworzysz<postaé mtoda, ktérardopiero 1. Pochodzenie

staje na progu wielkiej przygody i z czasem jej mozli-
wosci znacznie wzrosng. Mimo to juz teraz powi=
niene$ pomysle€, co jest jej mocna,
a co stabg strong i tak dobra¢ wspot-
czynniki, by spaséb, w jaki posta¢
radzi sobie z problemami przynosit

Pierwszg kwestia, Kktora nalezy rozstrzygnag, jest po-
chodzenie bohatera. Zapoznaj sie¢ z Rozdziatem 6,

¢i satysfakcje. Profesja i funkcja fabularna?
Bohaterowie ,Crystalicum” opisani Profesje /i funkcje fabularng odréznia od siebie bardzo wazna, l
s wieloma rozmaitymi Wspotczyn- a jednoczesnie prosta, kwestia: ta pierwsza odnosi sie do $wiata
nikami, dlatego by ufatwié cirorien- F gry,«druga zas do fabuty przygéd.

tacje, przygotowalismy dwie alterna-

tywne metody dobierania statystyk. Profesja to zajecie, ktdrym parajg sie mieszkancy Znanego
Pierwsza z nich, zaprezentowana Wszech$wiata i cho¢ bohater niekoniecznie musi je praktyko-

W tym rozdziale, jest szybka, skute- wac, spotka wiele oséb faktycznie sie tym zajmujacych. Stowem,
cznaci-pozwala na stworzenie cakej ga- Znany Wszechs$wiat peten jest dowddcéw, zeglarzy, medrcéw, :J
my niepowtarzalnych postaci - nie a nawet awanturnikow.

daje ci jednak petnej kontroli nad |
wszystkimi aspektami opisu mecha- Funkcja fabularna z kolei okres$la w pewnym stopniu sposéb,
nicznego. Okreslefiia ,profesja” oraz w jaki bohater sie zachowuje - przede wszystkim jednak infor-
Jfunkcja fabularna” pojawiaja sie I| muje prowadzacego, w jakiego rodzaju sytuacjach chciatby sie
wykdeznie ria tym etapie zabawy, by podczas sesji znajdowaé. Przyklady watkéw, wihasciwych kazdej
wyraziscie uswiadomié ci charakter funkcji, podajemy przy okazji jej opisu.

kolejnych opcji. Nie przektadajg sie

poza tym w zaden sposdb na zasady NPT, |
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ktéry zawiera wiadomosci na temat kultur, z kté-
rych wywodzi¢ sie moze posta¢. Nastepnie wybierz
jedna z mozliwosci, dzieki czemu otrzymasz rasows
zalete i bedziesz mdgt wybrac jedng z trzech specjal-
nych whasciwosci rasy. Pamietaj o nich, gdy bedziesz
decydowa¢ sie na profesje. Rasa determinuje ponad-
to jedna ze sktadowych osobowosci postaci — zdecyduj
sie na jedng z trzech podanych w opisie cech chara-
kteru. Wiecej informacji na temat Cech Charakteru
znajdziesz w Rozdziale 10.

2. Profesja

Profesja to sposéb, w jaki twdj bohater zarabia na
chleb i radzi sobie z przeciwnosciami losu. Wybierz
jedng z ponizszych propozycji - pamietaj przy tym;
ze wszystkie sg bardzo szerokie, a poszczeg6lne «fasy
roznie realizujg sie w tych samych rolach. Wojownik
- Lodowy EIf bedzie wiec najpewniej mistrzem po-
jedynkéw, a wojownik z Krysztatowego Imperium
poteznym rycerzem. Dostosuj zatem profesje do swo-
jej wizji postaci.

Dzieki profesji otrzymujesz zestaw szesciu umieje-
tnosci. Gdy mowa jest_o,umiejetnosci walki", wy-
bierz jedna sposérdd.zdolnosci nalezacych do tej grupy
(jlej opis znajdziesz w Rozdziale 8). Nastepnie zde-
cyduj, jakie wartosci beda miaty twoje umiejetnosci,
rozdzielajac poziomy wedtug ponizszego schematu:
Najwazniejsza.  umiejetno$¢ - poziom 5

Pierwsza wazna umiejetno$¢ - poziom 4
Druga wazna umiejetnos¢— poziom 4

Pierwsza przecietna umiejetnos$¢ - poziom 3
Druga przecigtna umiejetno$¢ - poziom 3
Trzecia przecigtna umiejetno$¢ - poziom 3

Liste profesji znajdziesz ponizej.
Opis Umiejetnosci znajduje sie w Rozdziale 8.

3. Funkcjasfabulama

Funkcja fabularna okresla charakterystyczny rys two-
jej postaci oraz rodzaj watkow przygody, ktére stano-
wi¢ beda jej specjalnos¢. Determinuje sposob odgry-
wania_bohatera oraz odroznia przedstawicieli tej samej
profesji: wojownik-amant bedzie, szarmanckim szer-
mierzem albo przystojnym rycerzem, a wojownik-sa-
motnik ponurym mécicielem krzywd lub matoméw-
nym najemnikiem.

Decydujac sie na funkcje fabularng wybierz jedng
z szesciuspodanych w jej opisie Cech Charakteru
oraz po'jednej z kazdej pary wypisanych Zalet.

Liste funkcji fabularnych znajdziesz ponizej.
Opis Zalet:znajduje sie w Rozdziale 9.

4. Cechy

Wiedzac, czym bohater si¢ trudni i jak zwykt sie za-
chowywac ‘powiniene$ okresli¢ wartosci jego Cech.
W wyborze kieruj sie nie tylko profesjg i funkcja fa-
bularna, lecz i swojg wizjg postaci. Wartosci swoich
Cech okreslasz, rozdzielajgc poziomy wedtug poniz-
szego schematu:

Najwazniejsza cecha - poziom 5
Wazna cecha - poziom 4
Przecigtna cecha— poziom 3
Najmniej wazna cecha — poziom 2

Opis Cech znajduje sie w Rozdziale 7.

5. Punkty dodatkowe

Kazdy bohater jest jedyny w swoim rodzaju, wiec i ty
zyskujesz teraz mozliwo$¢ wyposazenia swojej postaci
w umiejetnosci i zalety, ktérych nie uwzglednilismy
w opisie profesji i funkcji fabularnych. Otrzymujesz
na ten cel 15 punktéw - mozesz wykupywaé za nie
atrybuty wedtug ponizszego schematu:
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Podniesienie Cechy o 1: 6 punktéw

Podniesienie Umiejetnosci o 1: 1 punkt

Wykupienie nowej Umiejetnosci: 1 punkt za poziom 2
Wykupienie Zalety: koszt podany w opisie Zalety
Wykupienie Wady: za kazdg z nich otrzymujesz tyle
punktéw, ile podano w jej opisie. Mozesz je nastepnie
wydaé wedle uznania.

Wydajac punkty pamieta¢ musisz o dwoch ogranicze-
niach. Po pierwsze, zadna z twoich Cech ani Umie-
jetnosci nie moze podczas tworzenia postaci przekro-
czy¢ poziomu 5. Po drugie, mozesz wybra¢ tylko tyle
Wad, ile wynosi twoje Szczescie. Lista Wad znajduje
sie w Rozdziale 9.

Kiedy juz skonczysz rozdziela¢ punkty dodatkowe;
wybierz dla bohatera trzecig ceche charakteru. Tym
razem masz petng dowolno$¢ i mozesz korzystac
z petnej listy, znajdujacej sie¢ w Rozdziale 10.

Do tego twoja posta¢ otrzymuje jeden Trik, ktory
mozesz wybrac¢ z listy znajdujacej sie w Rozdziale 12.

Posta¢ rozpoczyna gre z Reputacja.réwng 1 i bez zad-
nych Stynnych Czynéw.

6. Ekwipunek

Rozpoczynajac swa wielka przygode, twoj bohater
dysponuje iloSciag monet wymieniong w opisie rasy
i zmodyfikowang przez ewentualne Wady oraz Zalety.
Pora wydac¢ je na to, co potrzebne ci bedzie podczas
przemierzania Znanego Wszech$wiata. Liste ekwi-
punku znajdziesz w Rozdziale 15. Nim na dobre wpa-
dniesz w szat zakupow pamietaj, ze warto zostawic
sobie kilka monet w zanadrzu - nim zdobedziesz
nieprzebrane bogactwa, musisz jake$. ptaci¢ za swoje
utrzymanie.

W skiad twego ekwipunku wchodzi przedmiot wyko-
nany z nadmetalu - nie musisz za niego ptaci¢, sta-
nowi twoje dziedzictwo. Zdecyduj sie na jego rodzaj,
a potem wybierz mu jedna z dostepnych Wiasciwosci.
Opis przedmiotow z nadmetalu oraz ich Wiasciwosci
znajduje sie w Rozdziale 13.
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Lista Profesji

Awanturnik

,,Oczywiscie, ze tesknie za domem. Nie prositem sie na
poszukiwacza przygéd i, szczerze méwigc, niezbyt mi ta
rola pasuje. Wolatbym, leze¢ catymi dniami pod pierzyna,
mie¢ stuzacych spefniajacych kazda moja
Zamiast tuta¢ sig'po Swiecie,
ozeni¢ sie,

zachcianked.
lepiej bytoby osiasé gdzies,
zaja¢ uczciwym fachem. Czy zartuje? jasne,
ze nie moéwi¢ tego powaznie! Przeciez prowadzac takie
zycie umartbym zaraz ‘z nudéw!"

Twoim zajeciem jest przezywanie przygod - czy tego
cheesz, czy nie -\ potrafisz wiec troche tego, troche
owego. By¢ moze w dziecinstwie uciekte$ z domu
i po dzi$ dzien tulasz si¢ po drogach i bezdrozach
Znanego Wszechswiata, albo jeste$ btaznem fortu-
ny, ktérego z miejsca na miejsce gna ztosliwy los.
Awanturnik bywa tajemniczym przybyszem, ktory
Zjawia sie’ znikad i donikad odchodzi, najemnym szer-
mierzem, wszechstronnym wedrowcem, radzacym
sobie whkazdej sytuacji lub nieszczesng ofiarg bezus-
tannych zbiegéw okolicznosci, zahartowana w ogniu
dziesigtkow przygod.

Umiejetnosci:

Postepowanie ze zwierzetami
Przekonywanie

Skradanie

Spostrzegawczos$¢
Umiejetnos¢ walki
Wysportowanie
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Dowédca

,,.5adzisz, ze nie mozna byc¢ oficerem w czasie pokoju? To
$wiadczy tylko o tym, jak mato wiesz. By¢dowddcg to nie
tylko miazdzy¢ wroga — ale dba¢ o podwiadnych, by¢
dla nich ojcem i matka, a przede wszystkim w jednej
chwili decydowaé o sprawach zycia i $mierci twojej oraz
tych, ktérzy poktadaja w tobie nadzieje i zaufanie. To
odpowiedzialno$¢ i samotno$¢, gdy nie mozesz zwierzy¢
sie ze swoich watpliwosci. A je$li marzy ci sie wojenka,
to znak, ze nie doroste$ do dowodzenia. "

Oczywiscie, nie potrafisz wszystkiego - posiadasz
jednak rzadki dar kierowania ludzi obdarzonych
odpowiednimi umiejetnosciami do stosownych zadan.
By¢ moze nauczylte$ sie tego w akademii wojskowej
lub rodzinnym, arystokratycznym domu - albo po-
siadasz naturalny talent i charyzme, ktére sprawiaja,
ze podwiadni poéjda za tobag chocby w ogien. Jako
dowodca mozesz by¢ kapitanem okretu,<zwierzchni-
kiem oddziatu piechoty czy niedosztym oficerem, kto-
ry wprawdzie niczym nie dowodzi, odebrat jednak
odpowiednie przeszkolenie i w chwili kryzysu potrafi
opanowac sytuacje.

Umiejetnosci:

Spostrzegawczo$é

Strategia

Umiejetnos¢ walki

Zastraszanie

Artyleria lub Znajomo$¢ Wszechéwiata
Postepowanie ze zwierzetami lub Zeglarstwo

Mag

,10, co dla ciebie jest niemozliwym do rozwigzania
problemem, dla mnie stanowi tylko drobna niedogod-
no$¢. Szanuje twoje umiejetnosci — ale sam przyznaj,
czy potrafitby$ sprawi¢, ze kto$ nieznajomy bez waha-
nia wypetni twéj rozkaz? Unie$¢ sie w powietrze? Prze-
mieni¢ w kogo$ zupethie innego? Rozkaza ziemi,, by sig
rozstapita? Dla mnie to pestka. "

Od dziecka‘wiedziate$, ze jeste$ osoba niezwykis -
nie do$¢; ze rezonowate$ z nadmetalem, to wokot
ciebie co jaki$ czas zachodzity niewyttumaczalne
zdarzenia. W koncu zabrano cige do szkét i wszystko
stato sie jasne,- posiadasz dar postugiwania sie ma-
gia. Odebrates zatem stosowne wyksztatcenie i dzi$
jeste$ petnoprawnym czarownikiem, postugujacym
sie moca wiasciwa twojej rasie.

O magii czytaj w Rozdziatach 20, 21.

Umiejetnosci:

Droga

Oszukiwanie

Sciezki

Teoria drog
Zastraszanie

Dowolna umiejetnosc

Otrzymujesz ponadto zalete Dat. W zwigzku z tym
podczas tworzenia postaci dysponowaé mozesz 10,
a nie 15 punktami dodatkowymi.
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Medrzec

,,Nie ma potezniejszej broni niz wiedza. Chcesz, by ci
tego dowie$¢? Coz zatem — chocbys$ byt najdzielniejszy
nie zdotasz pokona¢ rasserona, mieszkaica bagien ze
$wiata Asandii, jesli nie bedziesz wiedziat, ze jego jedy-
nym wrazliwym miejscem jest podniebienie. Zginiesz
niechybnie na dworze Cesarza Lodowych Elféw, chyba
ze dowiesz sie, jak powinienes$ sie zachowaé. Nawet, jes-
li pokonasz przeciwnika w walce, ale nie bedziesz wie-
dziat, jak opatrzy¢ rany, wnetpostradasz zycie. A wszyst-
ko to, o czym opowiadam, znajdziesz wtasnie tu - w bi-
bliotece. "

Gdy inni przypuszczaja, ty wiesz. Spedzite$ lata, za
najlepszych przyjaciét majac madre ksiegi, dzieki
ktérym znasz dzi$ odpowiedzi na wszystkie niemal
pytania lub uczac sie od uczonych i filozoféw - row-
nie dobrze jednak mozesz nie posiada¢ formalnego
wyksztatcenia, dysponowa¢ jednak madroseig zycio-
wa i zdrowym rozsadkiem. Medrcem jest zarowno
kaptan, doradca, uczony czy badacz, jak i wprawny
rzemie$lnik, ktory posiadt pilnie strzezone tajemnice
swego fachu. Pamietaj przy tym, ze posta¢ nie musi
by¢ siwobrodym staruszkiem - miody wiek wskazu-
je raczej na btyskotliwego_absolwentaruniwersytetu,
nastoletniego geniusza; ulubionego asystenta,uzna-
nego mistrza czy $miatego, walczacego z przesadem
uczonego.

Umiejetnosci;

Medycyna

MeKanika

Rzemiosto

Teoria Drog

Znajomos$¢ Wszechswiata
Manipulacja lub Wystepowanie
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Moébwca

,.Niewiele jest na tym $wiecie rzeczy, Ktérych nie,da sie
zatatwi¢ bez rozlewu krwi. Wystarczy glowa na karku;
szybki refleks i wyczucie, czego od ciebie oczekuja -
a mozesz zaj$¢ naprawde daleko nie siegajac ani razu
po bron. Pamietaj, wojny wywotujg ludzie,

braknie argumentéw, prowad? wiec

ktéorym za-
rozmowe  tak, by
uzyskaé, co chceszs a jednocze$nie sprawi¢, by rozmowea
uznat, ze sam . wpadt na wszystkie podsuniete mu roz-
wigzania. W ten sposéb zdobe-
dziesz przyjaciot.”

unikniesz  ktopotéw i

Twojg bronig sa gtadkie stowa - zawsze wiesz, co,
kiedy i komu,powiedzieC.. Niektérzy moéwcy docho-
dza do swych umiejetnosci w trudzie i znoju, ¢éwi-
czac retoryczne sztuczki, innym za$ ktamstwo czy
pochlebstwo ‘przychodzi z niewymuszona gracja.
Inni jeszcze posiadaja niezwykty dar obserwacji,
dzieki ktéremu unikajg popetniania gaf, s wérod
nich tez osoby, ktére potrafig sprawiac¢ wrazenie,
iz doskonale znaja sie wszystkim, o co je zapytac.
Mowca moze by¢ dworzaninem, mistrzem niedomo-
wien i wiele méwiacych zarcikdw, ambasadorem, re-
prezentujgcym swego wiadce, gorliwym kaznodziejg
czy szczwanym oszustem i tgarzem.

Umiejetnosci:
Etykieta
Manipulacja
Oszukiwanie
Przekonywanie
Wystepowanie
Zastraszanie
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Spryciarz

,Jest tylko jedna rzecz na $wiecie, na ktérej naprawde
mozesz polega¢ — spryt. Pewnie, w moim fachu przyda-
je sie tez zwinno$¢, dobrze jest mie¢ delikatny dotyk czy
widzie¢ w ciemnosci. Pamietaj jednak, Zze zawsze co$
moze p6js¢ nie tak. A wtedy nie przyda ci sie gibko$¢
ani dobry wzrok - przynajmniej, jesli szybko nie wy-
kombinujesz, jak z nich skorzystaé. Zycie takich jak ja
zalezy od tego, jak szybko umieja mysle¢. "

Zajmujesz sie tg strong zycia, o ktérej méwi sie zwykle
niechetne - oszukujesz i kradniesz. Zapewne zawsze
miate$ inklinacje do tamania prawa, niektérzy jednak
decyduja sie wstapi¢ na te niebezpieczng droge ze
szlachetnych pobudek - choéby szpiegujac dla swej
ukochanej ojczyzny. Innych kusi dreszczyk emocji,
towarzyszacy czynnosciom zakazanym i niekoniecznie
moralnym lub $wiete prze$wiadczenie, ze Wszech$wiat
jest jak skrzynia ze skarbami, z kt6rej osoba przedsie-
biorcza ma prawo i obowiazek czerpa¢ do woli. Mo-
zesz by¢ zatem pospolitym totrzykiem, ztodziejem
- dzentelmenem, wysoko wykwalifikowanym skryto-
bojca albo tajnym agentem, zatrudnionym przez moz-
nych tego $wiata.

Umiejetnosci:
Oszukiwanie
Przekonywanie
Szelmostwo
Skradanie
Umiejetnos¢ walki
Wysportowanie

Sledczy

»,Hmm... Zesztej nocy przechodzit tedy wysoki mezczyz-
na, prawdopodobnie wojownik.  Spojrz, jakie gtebokie
$lady zostawit — to znaczy, ze niést co$ ciezkiego, “odcisk
stopy nie wskazuje na grubasa. Widzisz te potamane ga-
tezie? Przedzierat sie¢ przez krzaki sita, nie. ma pojecia,
jak zachowywac sie walesie. Miat miecz — to jegopochwa
odtupata kawatek<z tego drzewa. Brakuje mu tez ma-
nier - jesli sieprzyjrzysz, zobaczysz, ze spluwatprzez ze-
by. Skad wiém to wszystko? Wystarczy nauczy¢ sie patrzec."

Przed twoim bystrym wzrokiem nic si¢ nie ukryje.
Niektdrzy przedstawiciele twojej profesji od dziecka
maja pamiec do detali i w. mig dostrzegajg rozwigza-
nia skomplikowanych zagadek, inni, za$ latami ucza
sie sztuki odkrywania prawdy. Niezaleznie od tego,
jaka byta twaoja historia, swoje mozliwosci mozesz
réwnie dobrze wykorzystywa¢ na dworze, snujac
skomplikowane intrygi, jak posréd pospolitych lu-
dzi, jako str6z prawa poszukujacy sprawcow tajem-
niczych«zbrodni. Potrafisz bowiem dociec prawdy,
chocby byta nie wiedzie¢ jak gteboko ukryta - i réw-
nie sprawnie ja zamaskowac.

Umiejetnosci:
Etykieta
Manipulacja
Spostrzegawczos¢
Sledztwo

Zastraszanie
Medycyna lub Przetrwanie lub Szelmostwo
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Obiezyswiat
,»Zamilcz — nie znosze, kiedy kto$ strzepi jezyk po proz-
nicy. Patrz i ucz sie. Tego nie znajdziesz w ksiazkach.
Ogladasz niezwykle misterium natury w catejjego nie-
skazonej przez tobie podobnych glorii. Nie rozumiesz?
Spodziewatem sie tego — pdki nie porzucisz kamiennych
doméw, nie nauczysz sie ceni¢ muzyki ptynacej wody,
nie odkryjesz, ze sam jeste$ czescia $wiata, nie masz szans
zrozumie¢, co jest naprawde wazne. ™'

Najlepiej czujesz sie z dala od zgietku cywilizacji,
w dzikiej gluszy. By¢ moze wychowalte$ sie w zagu-
bionej wséréd lasu wiosce i za najlepszych przyjaciot
miate$ zawsze zwierzeta albo zmeczony tempem miej-
skiego zycia wyruszyte$ na poszukiwanie samotnosci.
Mozesz wiec byé mysliwym, przewodnikiem i tropi-
cielem, przed ktérym natura nie ma tajemnic ~‘lecz
réwnie dobrze i podréznikiem, zapuszczajag€ym sie
w nieznane zakatki Znanego Wszechéwiata w poszu=
kiwaniu tajemnic, ktére kryja.

Umiejetnosci:
Przetrwanie
Spostrzegawczos$¢
Skradanie

Umiejetnos¢ walki
Wysportowanie
Znajomos$¢ Wszechswiata
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Wojownik

,.M0j miecz nie jest pewnie najpigkniejszym orezem, Zna-
nego Wszech$wiata. Na pewno znajdziesz réwniez bron
lepiej wykonana. Wjego rekojes¢ wsigkto jednak “mno-
stwo mojego potu i nie zlicze sytuacji, gdy ocalit mi zycie.
Dlatego nie zamieni¢ go na najpigkniejsza ‘nawet bron
z twojego arsenatu.”

Twoim zywiotem jest walka - potrafisz postugiwac
sie orezem, nie tracisz gtlowy podczas boju i ‘potra-
fisz naprawde drogo sprzeda¢ swa skore. By¢ moze
wychowata cie ulica, na ktorej walka byta ponura
koniecznoscia, albo odbierates nauki u najlepszych
mistrzow Znanego Wszechswiata:, Mozesz zatem by¢
fechmistrzem, ktory postuguje sie lekkim ostrzem
z gracja i precyzja tancerza, brutalnym»ositkiem gé-
rujacym nad kazdym przeciwnikiem sita,oraz‘wy-
trzymatoscia czy matoméwnym zotnierzem, eksper-
tem w postugiwaniu si¢ nietypowym rodzajem oreza.

Umiejetnosci:

Medycyna

Spostrzegawczo$¢
Wysportowanie

Zastraszanie

Dwie dowolne umiejetnosci walki
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Zeglarz

LZal mi cie, przykuty do ziemi przyjacielu!  Nikt, kto nie
spedza zycia, zeglujac wsréd gwiazd, nie moze nazwaé
sie naprawde wolnym. Widziatem cuda dziesigtkéw por-
tow, walczytem z bezwzglednymi piratami  wséréd nie-
ustajgcego zmierzchu, obserwowatem lewiatany wieksze,
niz warowny zamek. POki nie wyruszysz w Przestrzen

nie pojmiesz, jak cudowne jest zycie. "

Twoja pasja jest otwarta przestrzen miedzygwiezdna
- kiedy, stojgc na dziobie Zaglowca, czujesz na twarzy
tchnienie Pustki, krew zaczyna szybciej krazy¢ ci w zy-
tach. Zapewne dorastate$ w miescie portowym, od
najmtodszych lat marzac o wyprawie w nieznane,
z réwnym jednak powodzeniem mozesz by¢ absol-
wentem szkoty gwiezdnej, ktéry dowodzenie stat-
kiem uwazat za niezbedny szczebel Kkariery polity-
cznej lub wojskowej. Dzieki swym umiejetnosciom
mozesz by¢ wilkiem gwiezdnym, nieustraszonym od-
krywca nowych $wiatéw lub piratem, rabujacym jed-
nostki handlowe.

Umiejetnosci:

Artyleria

Umiejetno$¢ walki

Walka wrecz
Wysportowanie
Znajomos¢ Wszechswiata
Zeglowanie
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Lista funkcji fabularnych

Amant

,,Piekna pani, czy dane mi bedzie pozna¢ twoje imig?
Wystarczyto jedno spojrzenie twoich oczu 1juz wiem, ze
z dala od ciebie zycie straci dla mnie caty powab. Niech
mi wolno bedzie wi€lbi€ cie z catego serca.

Pogromca pici przeciwnej, zwykle wzbudza west-
chnienia_pan (lub panéw) i réwnie czesto ‘oddaje
swoje serce. Najwazniejsza wiasciwoscia tego rodza-
ju bohatera jest przezywanie perypetii mitosnych -
to,~czymysie zajmuje, ‘ma drugorzedne znaczenie.
Do przygod sktania go zwykle remantyczny poryw
- usituje zaimponowac¢ ukochanej »osobie, zdoby¢
czyje$ wzgledy lub udowodnic ‘surowemu ojcu, ze
jest godzien reki jego corki. Czasem daje sie z tego
powodu zwie$¢ lub wpada w klopoty I zdarza mu sie
nawet wystapiC¢ przeciw przyjaciotom, gdy Kkieruje
nim sprytna uwodzicielka (lub uwodziciel). Najwaz-
niejsze dla takiej postaci sa momenty zwigzane z ujaw-
nieniem prawdziwego uczucia — gdy rozumie, ze
byt wykorzystywany, lub moze udowodni¢ site swojej
mitosci. Bywa przy tym osobnikiem zarliwym i pel-
nym ‘uczucia, lub cynicznym uwodzicielem, ktéry
wykorzystuje pte¢.przeciwng do swych nikczemnych
celow.

Przyktady: Faye Valentine (,,Cowboy Bebop"), Sorata
Arisugawa (,X-Clamp"), James Bond (,Doktor No"
i inne), Milady de Winter (,Trzej Muszkiererowie"),
Brisida (,,Crystalicum: Znany Wszechs$wiat")
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Cechy charakteru: egoista, kochliwy, romantyk, ry-
cerski, uwodziciel, wierny

Zalety:

Bezradny lub Atrakcyjny
Charyzmatyczny lub Urodziwy
Nieuchwytny lub Szczesciarz
Ztotousty lub Zwinny jak tasica

Bystrzak

,,Niczego nie ruszaj! Ziodziej
$lady, a ty wszystko zadepczesz! Spéjrz, naframudze jest
whos - wiemy juz, ze nasz fotrzyk jest ruda kobietg. "

na pewno zostawit jakie$

Sitg tej postaci jest jej przenikliwy intelekt, dzieki
ktéremu radzi sobie z pozornie przerastajagcymi g
problemami. Nie musi przy tym posiada¢ ogromnej
wiedzy — wystarczy, ze szybko kojarzy fakty ifpotrafi
dobrze przewidywa¢ posunigcia przeciwnikéw. To dla
niej przeznaczone s watki kryminalne, zagadki, kto-
re trzeba rozwigza¢ oraz wszelkie sytuacje, w ktérych
sita i umiejetnosci bojowe zawodzg - wymysine pu-
tapki, skomplikowane problemy czy pozornie niepo-
wigzane fakty, ktdrych skojarzenie jestrkluczowym
wydarzeniem fabuty. Podobnie jak panigtko, moze
w pierwszej chwilisie wzbudza¢ sympatii, zwlasz-
cza, je$li ma zwyczaj poucza¢ wszystkich dookota,
szybko okazuje sie jednak wrecz niezastapiona. Bywa
zatem spostrzegawczym detektywem, pozornie gapo-
watym uczonym lub btyskotliwym oficerem.

Przyktady: Kosuke Kindaichi (,Zapiski Detektywa
Kindaichi"), Ami Mizuno (,Sailor Meon");»Sherlock
Holmes (,,Sherlock Holmes"), Hermiona Granger
(,Harry Potter"), Mistrz Zakonu Powietrza (,,Crysta-
licum: Znany Wszechswiat").

Cechy charakteru: ciekawski, opanowany, podejrzli-
wy, prézny, subtelny, uparty

Zalety:

Doskonata pamiec lub\Pojetny
Btyskotliwy lub Oczytany
Spostrzegawczy lub Jezyki obce (+3)
Wrodzony talent lub Trik

Czarny Piotrus

,,Moge wszystko | wyttumaczy¢! To naprawde przypadek
wyszedtem, zeby zaczerpna¢ $wiezego powietrza, nie
miatem pojecia, .Ze pan tu jest! Prosze schowa¢ ten miecz!"

Niezaleznie od tego, czym ten bohater si¢ trudni,
bezustannie wpada w kiopoty. Co rusz zdarza sie, ze
niechcacy podstucha tajemng konwersacje spiskow-
cow, zostajenwziety za kogo$ innego czy przypadkowo
trafia w._niewtasciwe miejsce o niewlasciwym czasie.
Jego funkcja jest sprowadza¢ na druzyne kitopoty,
musi wiec by€ przy tym na tyle przedsigbiorczy, by
ja nastepnie z tych ktopotow wyplata¢ - lub przynaj-
mniej do$¢ droczy, zeby usmierzy¢ gniew kompanoéw.
Dlatego czesto zdarza sie, ze w tej roli wystepuje ten
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cztonek druzyny, ktéry najmocniej wzbudza u po-
zostatych instynkty opiekunicze. W przeciwnym bo-
wiem razie musi czesto radzi¢ sobie sam. Stad wiasnie
bywa zwykle zadziornym dzieciakiem, uroczg pa-
nienka czy intelektualista - nieudacznikiem.

Przyktady: Miyamoto Usagi (,,Usagi Yojimbo"), Usagi
Tsukino (,Sailor Moon"), Miaka (,Fushigi Yuugi"),
Pippin (,W#adca pierscieni"), Prosiaczek (,Kubu$ Pu-
chatek"), Marco di Mirandeo (,Crystalicum: Znany
Wszechswiat")

Cechy charakteru: ciekawski, naiwny, ryzykant, szcze-
ry, tchérzliwy, zbuntowany

Zalety:

Zmyst réwnowagi (+1) lub Blyskawiczny refleks (+1)
Szczesciarz lub Przeznaczony do wielkosci
Spostrzegawczy lub Pogromca wiezdw

Poszukiwacz wrazen lub Btysk geniuszu

Miesniak
,» Wybieraj, prosze. Albo zostawisz t¢ dame w spokoju, al-

bo bede musiat uzy¢ sity. A.zapewniamy,ze tego bys nie
chciat - jedli lubisz mie¢ obydwie rece sprawne. "

Miesniak to bohater, ktérego zywiotem jest akcja.
Whbrew nazwie, nie zawsze odznacza sie przy tym giu-
pota - wrecz/przeciwnie, niekiedy bywa sprytny, choc¢
oczywiscie zdarza sie, ze myslenie pozostawia innym.
Pomimo wszystkich innych wiasciwosci tak napraw-
de blyszczy jednak podczas walki - bywa wiec wpraw-
nym najemnikiem, ogromnym sitaczem, rycerskim

obronca czy poteznym barbarzynca. Sytuacja, w kt6-
rej realizuje sie najpetniej to moment, gdy:w jego re-
kach znajduje sie los kogo$ innego - Kiedy broni
przyjaciela, ktory nie moze obroni¢ sie sam-lub staje
do walki w imieniu catej grupy. Czesto bywa am-
bitny i daje sie oszuka¢ lub sprowokowa¢, rzadko wy-
stepuje jednak w pozycji lidera, zajmujac sie raczej
tym, w czym jest najlepszy. Co nie znaczy, ze nigdy
przywodcy nie‘zazdrosci.

Przyktady:

Gourry Gabriev (,Slayers"), Gattsu (,,Berserk"), Maty
John (,Robin Hood"), Ursus (,Quo Vadis"), Khojin
(sCrystalicum: Znany Wszechswiat")

Cechy charakteru: agresywny, milczek, naiwny, po-
wazny, rycerski, wierny

Zalety:

Obronica lub Oddany sprawie
Charyzmatyczny lub Potezne dziedzictwo
Konskie‘zdrowie lub Odpornos¢ elemeralna
Sitacz lub Twardziel

Panigtko

,.Nie zamierzamzadawa¢ si¢ z osobg tego pokroju, jes-
te$, moj panie, estetycznie szpetny, moralnie naganny
i ekonomicznie szkodliwy."

Ta postac nie budzi sympatii - przynajmniej nie
w pierwszej chwili. Wychowata sie w arystokratycz-
nym domu, dobrze sie ubiera, elegancko wystawia
i z gracja porusza, nic wiec dziwnego, ze czesto gra
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na nerwach nieskomplikowanym poszukiwaczom
przygéd. Zwykle nienajlepiej radzi sobie w ghluszy
i narzeka podczas dalekich wypraw - jest jednak przy
tym mistrzem gry politycznej, wprawnym intrygan-
tem lub przynajmniej kim$ niepoprawnie majetnym.
Najpopularniejszy watek z udziatem tego bohatera
opowiada o przetamywaniu lodéw - panigtko stop-
niowo zdobywa sobie szacunek i sympatie oséb ktd-
re poczatkowo darzyly je niechecig. Niemal réwnie
czesto bohater ten jest jednocze$nie wybitnym eks-
pertem w dziedzinie, ktéra wydaje sie zarezerwowana
dla bardziej typowych awanturnikéw - a wiec feno-
menalnym wojownikiem lub wybitnym strzelcem.

Przyktady: Asuka Langley (,Neon Genesis Evange-
lion"), Vegeta (,Dragon Ball"), Draco Malfoy (,Harry,
Porter"), Hrabia Horeszko (,Pan Tadeusz"), Raija
bint Abbas (,,Crystalicum: Znany Wszechs$wiat®).

Cechy charakteru: kochliwy, rozpieszczony, rozrzut-
ny, rycerski, tchérzliwy, zazdrosny

Zalety:

Duelista lub Atrakcyjny

Sielskie dziecinstwo lub Nienaganny gust
Majetny (+5) lub Stynny_rodzic (+5)
Urodzony wojownik lub Sokole oko

Przyjaciel

,,Nie popadajmy w rozpacz. Zpewnos$cig razem uda nam
sie wyplatac z 'tej kitopotliwej sytuacji, Jestem pewien, ze
z tym straznikiem da sie jako$ dogada¢. "

Ten bohater potrafi dogadac sie z kazdym i wszedzie.
Zazwyczaj spaja‘druzyne, tagodzac narastajace kon-
flikty i roztadowujac napiecie, jego dziatanie<nie
ogranicza sie jednak ‘do kojenia, nerwow przyjaciot.
Z tatwoscia zyskuje przychylnos¢ innych, a jego gte-
boka przyzwoito$¢ potaczona z wielkim urokiem
sprawia, ze czesto obdarza sie go zaufaniem. Bardzo
rzadko wystepuje przy tym na pierwszym planie - je-
go funkceja.jest pomaga¢ innym w realizacji zamie-
rzen, sprowadzac zbtgkanych na wiasciwg droge i ra-
dzi¢ niezdecydowanym. Jego zywiotem jest jednak
réwniez bezprzyktadne bohaterstwo w desperackiej
chwili i jesli arcywazna misja zakonczy¢ sie ma po-
wodzeniem, jest wielce prawdopodobnym, ze to
wiasnie, Przyjaciel wykona ostateczny ruch, ktéry za-
pewni zwyciestwo. W ostatniej chwili zada potezne-
mu hieprzyjacielowi decydujacy cios, przejmie brze-

METODA UPROSZCZONA

P

mie, ktore spoczywa¢ miato na innych barkach
i - w najbardziej radykalnej wersji - bez wahania
poswieci zycie.

Przyktady: Naruto (,Naruto"), Himura Kenshin
(,Kenshin"), Samwise Gamgee (,Whadca Pierscieni”),
Kubu$ Puchatek (,Kubu$ Puchatek”), Lope (,Crysta-
licum: Znany Wszech$wiat").

Cechy charakteru: hojny, naiwny, rycerski, szczery,
uczciwy, wierny

Zalety:

Sielskie dziecinstwo lub Bezradny
Przyjaciel zwierzat lub Kole$

Silna wola lub Przeznaczony do wielkosci
Sympatyczny lub Liczna rodzina

Przywddca

,.Szybko, podptyrn i sprobuj przetaczy¢ te diwignie —
tymczasem Encio i Malcom zajma czym$potwora, a ja
zanurkuje i postaram sie odczyta¢ inskrypcje. Nie ma
czasu — jeszcze chwila, a woda wypetni komnate pod
sufit".”

Bohater ma w sobie to ,co$", dzieki czemu ludzie
chetnie za nim idg. Nigdy nie traci glowy w trudnej
sytuacji, odznacza sie madroscig i autorytetem nie
tylko w swojej dziedzinie. Ta postac jest szczegélnie
trudna do zagrania, tatwo bowiem w jej przypadku
o konflikt z druzyng - warto wiec pamietaé, ze przy-
wodca niekoniecznie stoi na czele druzyny w kazdej
sytuacji, a jego najistotniejsza cecha jest fakt, ze po-
trafi wymysli¢ recepte na kazdy problem. Klasyczne
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sytuacje, w ktdrych taka postac sig¢ realizuje, tofkon-
takt ze starozytng i zaginiong wiedza, niefatwg do
rozszyfrowania i zrozumienia, sytuacja zupetnej bez-
radnosci, ktorg przetama¢ moze wytacznie wspotdzia-
tanie, koniecznoé¢ opracowania szczwanego planu,
w ktérym znajdzie sie miejsce dla wszystkich czton-
kéw grupy oraz decyzja o tym, czy dang sprawg sie
zajat.

Przyktady:

Naru Narusegawa (,Love Hina"), Mamoru Chiba
vel. Tuksedo (,Sailor Moon"), Gandalf (,W#adca
pierscieni"), Robin Hood (,Wesote przygody Robin
Hooda"), Gianerasmo Cavalcanti (,Crystalicum:
Znany Wszech$wiat")

Cechy charakteru: lider, opanowany, rycerski, szla-
chetny, zazdrosny, zdeterminowany

Zalety:

Niezwykty gtos lub Jezyk obcy (+1)

Charyzmatyczny lub Btyskotliwy:

Dodatkowe dziedzictwo lub Przeznaczony do wielkosci
Legendarna cecha lub Mistrz improwizacji

Samotnik

,Co robig? Nie twoéj interes. Mam tU pewne sprawy do
zatatwienia, a ty lepiej pilnuj wtasnego ‘nosa. *

Taki bohater trzyma sie na uboczu, ‘niewiele mo-
wi i robi swoje — a mimo to pozostaje cztonkiem
grupy. Zawsze ma swoje mroczne tajemnice, ktore
ujawnia dopiero.w chwili najwiekszego ‘napiecia,
oraz powody,<dla ktérych robi to, co robi. Moze
zatem by¢.mscicielem, ktérego rodzina padta ofia-
ra bestialskiego mordu lub osoba uciekajaca przed
niezbyt chlubng przesztoscia, starajaca si¢ odkupi¢
niegdysiejsze przewinienia. Z,drugiej strony, bywa
niekiedy tym cztonkiem druzyny, ktérego najtrud-
niej zauwazyC -\ stuzacym, pomochikiem lub tro-
picielem, ktory bardzo rzadko méwi, co mysli. Jego
watki sa wiec'zwykle zwigzane z przesztoscig,i-wyma-
gaja podejmowania dramatycznych wyboréw - pole
do popisu znajduje jednak réwniez w chwili, w ktorej
cata grupa‘zostata pokonana i teraz jej zycie zalezy od
dyzurnego milczka.

Przyktady:

Kamui Shirou (,,X-Clamp"), Sagara Sanosuke (,Ken-
shin™), Batman (,Batman"), Aragorn (,Wtadca
pierécieni®), Kiapouchy (,Kubu$ Puchatek"), Nasir
Saracen (,Robin z Sherwood").

Cechy charakteru: marudny, milczek, opanowany,
podejrzliwy, powazny, zdeterminowany

Zalety:

Msciciel (+1) lub Oddany sprawie
Przyjaciel zwierzat lub Pogromca wiezéw
Spostrzegawczy lub Silna wola
Charakterystyczny lub Twardziel
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Stodki dran

,» Te pare groszy? \Whasnie wybieratem sie, Zzeby cije od-
da¢, kiedy nadarzyta sie fantastyczna okazja. Pomysla-
tem - moge zwréci¢ sume co do grosza, albo okaza¢ sie
prawdziwym przyjacielem i podwoi¢ ja przed odda-
niem. "

Na tego bohatera nie mozna sie pogniewa¢. Owszem,
robi czasem paskudne rzeczy, kiedy sie jednak usmie-
chnie, $wiat pada do jego stop. Wazng cecha takiej
postaci jest pewna moralna dwuznaczno$¢, nie cofa
sie ona bowiem przed zrobieniem czego$ ztego, bu-
dzi jednak instynktowng sympatie, ktdra sprawia, ze
mimo wszystko daje sie lubi¢. Realizuje sie dobrze we
wszelkich szemranych interesach i ciemnych spraw-
kach, jest tez szczeg6lnie narazona na pokuse — ka=
non stanowi jednak, ze w kluczowej chwili przetamu-
je sie i staje po wiasciwej stronie. Charakteryzuje sig
duza charyzma i wyczuciem sytuacji, moze wiec by¢
sympatycznym piratem, uroczym ztodziejaszkiem,
przemytnikiem czy szpiegiem.

Przyktady:

Zelgadis (,Slayers"), Spike Spiegal (,Cowboy Be-
bop"), Alucard (,Hellsing"), Han Solo (;Gwiezd-
ne wojny"), Rhett Buttler (,Przemineto z wiatrem"),
John Silver (,Wyspa Skarbow")

Cechy charakteru: egoista, lider, opanowany, roman-
tyk, ryzykant, uwodziciel

Zalety:

Bezradny lub Atrakcyjny

Silna wola lub Charyzmatyczny
Szczesciarz lub Trik

Ztotousty lub Peszukiwacz wrazen

Smiatek

,.Nie cierpie, by co$ takiego dziato si¢ W mojej obecnosci!
Nadszedt kres twoich tajdactw draniu — odpowiesz za
wszystko tu i teraz. Stawaj!"

Smiatek to nieulekty wojownik, bez reszty. oddany
jakiej$ sprawie. Niekiedy porywczy lub nierozsadny,
gotow jest jednak naraza¢ zycie dla swego celu, dzia-
fa bez wahaniad' bardzo rzadko miewa watpliwosci.
Zwykle jest wojownikiem, to jednak nie jest regufa,
nie musi dowiem legitymowac sie umiejetnosciami
bojowymi - wystarczy mu, bardzo silna motywacja
oraz nieugieta odwaga. Smiatek bywa zatem nieulek-
tym~rycerzem, ktéry w twarz $mieje sie niebezpie-
czenstwu, ostatnim sprawiedliwym wsréd oceanu nik-
czemnosci czy wybrancem, ktdrego przeznaczeniem
jest wypetnic¢ szalenicza misje. Watki, wiasciwe temu
typowi bohatera, to aktywna walka z przeciwnikiem,
najlepiej przerastajacym go potega, szlachetne pos-
wiecenie i motywowanie druzyny do/bohaterstwa.
Nic wiec_dziwnego Ze jest jednym z potencjalnych |i-
derow_grupy.

Przyktady:

Trunks (,Dragon Ball"), Superman (,Superman"),
d'Artagnan (sTrzej muszkieterowie"), Oksenia Baro-
szy (,Crystalicum:Znany Wszech$wiat")

Cechy charakteru: agresywny, zbuntowany, lider, po-
chopny, ryzykant, szlachetny

Zalety:

Obronca lub Duelista

Doskonate dziedzictwo (+3) lub Przeznaczony do
wielkosci

Silna wola lub Trik

Urodzony wojownik lub Zwinny jak fasica
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Jak wspomnieli$my, powyzsze zestawienia nie/wy-
czerpuja bynajmniej potencjatu ,,Crystalicum

cho¢
pozwalaja wykreowac wiele bardzo wyrazistych posta-
ci. Jesli jednak twoj pomyst na bohatera nie miesci
sie w przedstawionych wyzej schematach lub jesteS
nimi zmeczony i chcesz samodzielnie stworzy¢ jedyng
w swoim rodzaju posta¢, powinienes;skorzysta¢ z me-
tody zaawansowanej, kt6rag zajmiemy sie za chwile.

Przyktad tworzenia
bohatera metodg
uproszczonag

Tomasz zabiera sie, do stworzenia bohatera metoda
uproszczona. W gtowie kotacze mu si¢ do$¢ wyrazny
koncept - jako wychowany na bajkach Charlesa
Perraulta mito$nik ,Shreka" postanawia wykorzysta¢
niepowtarzalng mozliwos¢ wcielenia.sie.w humanoi-
dalnego kota i stworzy¢ posta¢ wzorowana na Kocie
w Butach.

1rPoechodzenie

Rozpoczyna zatem od wyboru pochodzenia — w tym
wypadku nie bedzie zastanawiat sie dtugo, wyboér
Astonczyka Ka-Di$ jest bowiem wigcej, niz oczywis-
ty. Otrzymuje w zwigzku z tym rasows zalete - jego
bohater bedzie widziat w ciemno$ciach. Ponadto mu-
si wybraéjedna ze specjalnych wiasciwosci rasy i tu
staje przed powaznym problemem. Dziewig¢ zy¢ to
sprawa naprawde przydatna, gdy prowadzi sie zycie

Cdérka Czarnoksieznika

Powiadaja, ze Czarnoksieznik, tajemniczy wiadca Miasta Szmaragdéw, ma cor-
ke, dziewczyne piekng jak wiosenne niebo i podobnie kapry$na. Mieszka w pa-
tacu swojego ojca i wiadomo, ze szcze$liwiec, ktory pojmie jg za zong, otrzy-
ma w posagu potowe Miasta. Niestety, dziewczyna wymogta na ojcu zgode na
poddanie kandydata na meza trzem prébom - i od tej pory kazdy z poten-
cjalnych zalotnikéw musi sprosta¢ trzem niewykonalnym zadaniom. Cho¢
wielu juz prébowato, zaden kawaler nie zdotat spetni¢ zadan ksiezniczki' -
a niejeden postradat zycie prébujac. Piekna panna moze jednak czeka¢ - majac.w zytach krew swego

poteznego ojca nie musi obawiac sie starosci ani brzydoty. ’

poszukiwacza przygod. Kusi go jednak réwniez Ko-
ci urok - chce przeciez stworzy¢ postac petng zawa-
diackiego wdzigku. Kocia zwinno$¢ wreszcie jest wrecz
niezastapiona, skoro bohater ma hy€¢ wprawnym
szermierzem.

Ostatecznie decyduje sie na te ostatnia, obiecujac so-
bie, ze wyposazy bohatera w Zalety utatwiajace kon-
takty interpersonalne. Wreszcie, musi zdecydowa¢ sie
na jedngz cech charakteru - tu wybdr jest jasny i nasz
Ka-Dis staje sie Prozny.

2. Profesja

Nastepnie Tomasz przechodzi do wyboru profesji
- i tu zndw zaczyna sie waha¢. Skoro jego Astonczyk
ma by¢ groznym przeciwnikiem, powinien wybraé
Wojownika. Marzy mu sie jednak posta¢ bardziej
wszechstronna, decyduje sie wiec na prawdziwego
Awanturnika. Otrzymuje w zwigzku z tym pakiet
szesciu umiejetnosci: Postepowanie ze zwierzetami,
Przekonywanie, Skradanie, Spostrzegawczo$¢, Umie-
jetnos¢ walki i Wysportowanie. W charakterze Umie-
jetnosci walki wybiera Bron reczng, nastepnie za$ roz-
dziela priorytety: najwazniejszg Umiejetnoscia czyni
Bron reczna, przypisujac jej poziom 5. Dwie kolejne
to Przekonywanie (przydatne, jesli bohater ma by¢
charyzmatyczny) i Wysportowanie, obydwie na 4. Po-
zostatym trzem Tomasz przypisuje poziom 3.

3. Funkcja Fabularna

Kolejny wybor to Funkcja Fabularna. W pierwszym
momencie Tomasz decyduje sie wybraé Smiatka,
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funkcje, ktéra sprawi, iz bohater stanie sie prawdzi-
wym zawadiaka, sprawnym w walce i nieugietym
wojownikiem. Przypomina sobie jednak, ze jego
wzorem ma by¢ Kot w Butach rodem z filmu ,Shrek
2", postanawia wiec postawi¢ na Funkcje Fabularna,
ktéra bardziej uwydatni jego kaprysny charakter.
Przez chwile zastanawia sie wiec nad Stodkim dra-
niem, stwierdza jednak, ze jego bohater nie powinien
mie¢ ciggot ku ciemniejszej stronie zycia. Ostatecz-
nie postanawia wiec, ze gibki i wprawny w walce
Astonczyk jest znakomitym materiatem na niepo-
prawnego uwodziciela, wybiera wiec Amanta.

Sposréd dostepnych Amantowi Cech Charakte-
ru decyduje sie na romantyka - bohater bedzie
miat ogromng sktonno$¢ do przesadnych zachowafi
i teatralnych gestéw, co $wietnie pasuje do roliKota
w Butach. Nastepnie wybiera po jednej z kazdej pa-
ry Zalet: Atrakcyjnego (by lepiej dziata¢<na piekne
kotki), Charyzmatycznego (w mys$l obietnicy. zto-
zonej podczas wyboru rasy), Szczesciarza (przeciez
jest kotem) i Zwinnego jak tasica (ktéry nie zawadzi
szermierzowi). Tym samym wybdr Funkcji Fabular-
nej jest kompletny.

4. Cechy

Wiedzac, jakimi Umiejetnosciami i Zaletami dys-
ponuje jego /Astoriczyk, Tomasz wybiera Cechy.
Majac wizjel zadziornego, charyzmatycznego wojo-
whnika decyduje, iz najwazniejsza z jego Cech bedzie
Duch i to jemu przydziela poziom 5. Nie bez zna-

Smoeczykaptani

czenia jest rowniez Ciato, dzieki ktéremu nasz heros
bedzie dokonywat czynéw bezprzyktadnego mestwa,
Tomasz przydziela wiec tej Cesze poziom 4. Poziom
3 dostaje sie Szczeéciu - nigdy nie wiadomo, Kiedy
awanturnik bedzie go potrzebowat - a 2. Umystowi,
bohater nie odznacza sie bowiem ani szczegdlng roz-
waga, ani wiedza.

5. Punkty dodatkowe

Koniec konecbw Tomasz przystepuje do rozdzielania
pozostatych punktow. W. pierwszej kolejnosci wydaje
6 z pietnastu dostepnych Punktéw Dodatkowych; by
zwigkszy¢ Umyst bohatera do»3 - ma by¢ nierozsa-
dny, ale nie przygtupi. Nastepnie decyduje, ze uwo-
dzicielowi niezbedna bedzie umiejetnos¢ Manipula:
cji, ktora wykupuje na poziomie 4, ptacac 3 punkty
(1 za Umiejetnos¢ na poziomie 2 oraz 2,za podnie-
sienie jej do 4). Ka-Dis umartby chyba ze wstydu,
gdyby nie umiat zrobi¢ uzytku ze swoich pazuréw,
otrzymuje zatem Walke wrecz na poziomie 4, za dal-
sze 3 punkty.

W ten spos6b wydat juz 12 z 15 dostepnych Punk-
tow Dodatkowych, przychodzi mu jednak do glowy,
ze przy trybie zycia jego postaci mogtby przydac sie
dodatkowy poziom Szezeécia. Decyduje sie wigc wy-
bra¢ Wady, ktére zapewnia mu kilka dodatkowych
punktow. Do wizerunku postaci jak znalazt pasuje
Mania czystosci - po pierwsze, bohater jest ogrom-
nym kotem, po drugie nalezy do oséb Préznych.
Tomasz zdobywa dzieki temu 5 punktéw, a wiec moze
podnie$¢ Szczescie. Przegladajac liste Wad stwier-

Kaptani Siedmiu Smokoéw, religii krélestwa Krasnoludéw, zajmuja sie nie tyle
sprawowaniem nabozenstw, ktére odbywajg sie stosunkowo rzadko, ale przede
wszystkim doradzaniem spotecznosci, ktérg sie opiekuja, we wszelkich mozli-
wych kwestiach. Powszechnie oczekuje sie wiec, ze kaptan zna sie réwnie dobrze
na stolarce, szlifowaniu Krysztatéw, szkutnictwie czy prowadzeniu zajazdu jak
na zawitosciach doktryn wiary. Dlatego wtasnie, cho¢ Krasnolud nie moze
zosta¢ kaptanem przed ukonczeniem setnego roku zycia, przygotowuije sie do tej roli przez dtugie dzie-
sigtki lat. W tym celu jego obowiazkiem, jako diakona, jest przemierza¢ Znany Wszechs$wiat, imac sie
rozmaitych zaje¢ i przezywaé przygody - wszystko po to, by zgromadzi¢ maksymalnie duzo dos$wiad-

| czeny dzieki ktérym bedzie mdégt doradza¢ innym.
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Szkolenie paladonny

Gdy paladonna z Zakonu Ognia dokona w zyciu meznych czynow, ktére
zaskarbig jej powszechny szacunek, ma prawo powréci¢ do Ynys Witrin, $wiata
bedacego siedzibg Zakonu, i wzig¢ pod opieke uczennice. Nastepnie dwie ko-
biety zapuszczaja sie w przepascista puszcze tego $wiata, szukajac odosobnienia.
Paladonna i jej uczennica spedzaja razem kilka lat, kontaktujac sie jak najrza-
dziej ze $wiatem zewnetrznym - w tym walcza na zwierciadlanych taflach, po-
zostawionych na piasku przez nawiedzajace’Ynys Witrin ogniste deszcze, razem
jedza, $pig i modla sie. Kiedy nauczycielka stwierdza, ze uczennica jest gotowa,
pozwala jej samodzielnie zmierzy¢ si¢ z deszczem ptomieni. Nastepnie zabiera jg.do siedziby Mistrzy-
ni - tam, w przytomnosci starszych Zakonu, dziewczyna zostaje poddana dalszym prébom, a nastep-
nie przyjeta. Starsze paladonny zwa ja ,,corka" do czasu; gdy wyrézni sie w boju lub wykona pierwsze
samodzielne zadanie - dopiero wowczas staje sie petnoprawng ,siostra".

dza ponadto, Ze interesujacym pomystem jest Wstyd-
liwe pochodzenie. Skoro posta¢ ma wyglagdac jak Kot
w Butach, nie bedzie nosi¢ sie po arabsku, jak wiek-
sz0$¢ Ka-Dis. Tomasz stwierdza wiec, ze bohater z ja-
ki§ powodéw musiat porzuci¢ ojczyzne i przebywa na
wygnaniu - doktadng przyczyne takiego stanu rzeczy
pozostawia do ustalenia Mistrzowi Gry., Wybierajac
druga Wade zarabia jeszcze 1 punkt, ma wiec do dys-
pozycji az 9 Punktéw Dodatkowych. Podnosi zatem
Szczedcie do poziomu 4 i za pozostate 3 punkty wy-
kupuje Wystepowanie na 4, stwierdzajac ze bohater
bedzie dobrym gawedziarzem.

6. Ostatnie decyzje

Po rozdzieleniu Punktéw Dodatkowych Tomaszowi
pozostaje tylko" kilka ostatnich decyzji. Po pierwsze,
wybra¢ musi trzecig Ceche Charakteru. Przez chwi-
le rozwaza wybor Fanfarona; stwierdza jednak, ze
Prézny Fanfaron byiby ‘nie do zniesienia dla przyja-
ciét z druzyny i postanawia wybraé¢ Ryzykanta. Po-
tem decyduje sie na jeden Trik - wybor jest trudny,
ostatecznie pada jednak na Sztuke walki, ktéra umoz-
liwisbohaterowi skuteczne postugiwanie sie pazurami.
Postanawia wreszcie, ze heros ubierat sie bedzie wy-
kwintnie, w stylu Dziewieciu Miast, a jego nadmeta-
lowym dziedzictwem bedzie szabla o waskim pidrze,
taka, jakich uzywa sie w Miescie Twarzy. Jej poczat-
kowa Whasciwoscia bedzie Szybka, dzieki czemu nasz
bohater dziata¢ bedzie szybciej, niz jego przeciwnicy.
Ponadto Tomasz zapisuje na karcie postaci poczatko-
wa Reputacje 1.

Nim Astonczyk uda si¢ na zakupy, by wyda¢ przystu-
gujace mu z racji pochodzenia 400 monet, Tomasz
postanawia wymysli¢ mu imie. Poniewaz przebywa
na wygnaniu i ubiera sie z cudzoziemska, gracz de-
cyduje, ze bohater powinien postugiwa¢ sie pseudo-
nimem = drapieznym zawadiackim i wiele méwia-
cym. Znow. przypomina sobie swojg koncepcje -
shrekowego Kota w_Butach i na cze$¢ aktora, ktéry
udzielit mu_gtosu w wersji oryginalnej (a ktéry wcie-
lit sie tez w role Desperado) wybiera pseudonim:
Straceniec.
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Rozdziat 5

OPIS MECHANICZNY - METODA
ZAAWANSOWANA

Zaawansowana metoda
tworzenia postaci

Gdy nabierzesz juz nieco wprawy w kreowaniu bo-
hateréw $wiata ,Crystalicum" przedstawione w po-
przednim rozdziale schematy zapewne przestang ci
wystarcza¢ - zwlaszcza, ze gra oferuje znacznie szer-
sze mozliwosci. Dlatego przygetowalismy druga me-
tode kreowania postaciy” ktora nazwalismy ,zaawan-
sowang". Niech ci sie jednak nie wydaje, ze jest lepsza
czy bardziej ambitna od poprzedniej - po prostu, wy-
maga znacznie wigkszego obycia z mechanika gry.

Zaawansowana metoda kreacji postaci jest przy tym
znacznie bardziej praco- i czasochtonna. Polega na
samodzielnej 'dystrybucji punktéw, za ktére wyku-
puje sie poziomy Cech i Umiejetnosci oraz Wady

I Zalety. Stosujacja, mozesz stworzyé posta¢ zupet-
nie unikatowg, ktora w petni pasowac¢ bedzie do two-
ich oczekiwan; a wszystkie jej statystyki Scisle-wyni-
ka¢ z historii /i 0sobowosci postaci. Doswiadczenie
poucza nas jednak, ze wobec braku wskazowek tatwo
sie zgubic.i'wykreowa¢ bohatera, ktory okaze sie bez-
barwny<lub " nieatrakcyjny. Dlatego metode te pole-
camy osobom, ktére majg juz za soba pierwszy kon-
takt z ,,Crystalicum” i potrafig bez trudu odrézni¢
statystyki przydatne i pozadane dla danego typu he-
rosa, od kuszacych, lecz zupetnie mu zbytecznych.

Stosujac te metode nie musisz zaczyna¢ od wyboru
rasy, cho¢ zcatg pewnosciag pomoze ci to skonstruo-
waé ciekawego bohatera. Jesli jednak wolisz zacza¢ od
wspbtczynnikéw, a dopiero potem przejs¢ do wybo-
ru kultury, z ktérej wywodzi¢ sie bedzie posta¢, miej
przez caty czas w pamieci, iz otrzyma ona dodatkowe
wihasciwosci wynikajace z rasy. Nie bedziesz tez na

nascie lat.

[ 75 punktéw. To proponowany przez nas standard. Ten bohater powinien
poradzi¢ sobie z wiekszoscig probleméw, minie jednak nieco czasu, nim obro$-

nie w pidrka.

1 50/ punktéw. Posta¢ stworzona za pomoca takiej ilosci punktéw jest albo bardzo mtoda, albo bardzo
mato utalentowana. Wiekszo$¢ probleméw bedzie dla niej poczatkowo prawdziwym wyzwaniem.

lle punktow na postac?

Manipulujac iloscia punktéw postaci otrzymaé mozna interesujace efekty.
W twojej grze kazdy z graczy otrzymuje:

[1'100 punktéw. Stworzona za pomocg takiej ilosci punktow postaé jest od razu
stosunkowo potezna. Ilo$¢ te polecamy bohaterom, ktérzy maja by¢ starsi, niz
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razie wybiera¢ cech charakteru - nie kupuje sie ich
za punkty, a skoro masz w tym wzgledzie petng do-
wolno$¢, mozesz z powodzeniem zajaé sie tym po za-
konczeniu niniejszego etapu kreacji.

Na czym wiec rzecz polega? Pracowaé bedziesz na zu-
petnie surowym materiale - na poczatku kreacji pos-
ta¢ posiada wszystkie cztery Cechy na poziomie 2 oraz
tylko te wiasciwosci i Zalety, ktére wynikajg z jej rasy
(o ile juz jg wybrate$). Otrzymujesz teraz 75 punk-
téw, ktdre rozdzielasz pomiedzy wszystkie statystyki,
ptacac za nie wedtug ponizszego cennika:

Cecha: 6 punktéw za 1 poziom

Nowa Umiejetno$¢: 1 punkt za poziom 2
Podniesienie Umiejetnosci: 1 punkt za 1 Poziom
Specjalizacja: 1 punkt za Specjalizacje

Zaleta: Koszt podany w opisie Zalety

Wada: Otrzymujesz tyle punktéw, ile podano w opi-
sie Wady

Niewydane punkty przepadajg - nie mozesz zacho-
waé ich na potem. Wybieraj wiec rozwaznie, jednak
bez przesadnej oszczednosci: Kolejnosé, w ktoérej
dobiera¢ masz kolejne rodzaje atrybutow jest zu-
petnie dowolna i‘mozesz ptynnie przechodzi¢,od
Umiejetnosci do Wad i tak dalej. Zaden wyb6r nie
jest réwniez ostateczny - poki nie zdecydujesz, ze oto
bohater jest gotoéw i nie zaprezentujesz go Mistrzowi
Gry, mozesz wykresla¢ i dopisywac¢ nowe wspétczyn-
niki oraz zmienia¢ ich wartosci. Pamigta¢ musisz
wiec jedynie 0 trzech ograniczeniach: liczby punktéw,
ktéra mozesz. rozporzadza¢, maksymalnych wartos-
ciach Cech i Umiejetnosci, ktére wynosza 5, oraz
maksymalnej liczbie Wad, ktéra przekroczyé nie
moze przyjetego przez ciebie progu_(propozycje znaj-
dziesz w Rozdziale 9).

Wybierajac samodzielnie statystyki postaci masz
znacznie wieksza dowolno$¢, radzimy wiec zwrdcié
baczna uwage; rczy.wszystkie wybrane wspotczynniki
pasujg do koncepcji postaci i maja odzwierciedlenie
w opisie fabularnym bohatera. Poza tym pamietaj,
ze niektére Umiejetnosci i Zalety bardzo dobrze si¢
uzupetniajg, a posta¢ wyposazona w pewne ich kom-
binacje ma,znacznie wigksze mozliwosci, niz gdy
Jest ichwpozbawiona. Nie ma nic ztego w doborze
statystyk, ktory maksymalizuje mozliwosci postaci -
w_koricu ma by¢ bohaterem, osoba nieprzecigtng. Za-

nim jednak na dobre sie zapedzisz, pomy$l o opisie
fabularnym - warto, by kazda wybrana,wtasciwos¢
miata odzwierciedlenie réwniez w historii i wygla-
dzie bohatera. Musisz zatem znalez¢ rozsadny kom-
promis miedzy dobrze brzmigca historig, \a odpowie-
dnio dobranymi statystykami - i na tym wiasnie po-
lega cata sztuka tworzenia postaci.

Gdy wydasz juz wszystkie punkty, wybierz trzy ce-
chy charakteru, ktoére opisywac beda twojego boha-
tera - jedng z listy zamieszczonej w opisie rasy, dwie
natomiast zupetnie dowolnie. Otrzymujesz ponad to
jeden Trik, ktéry wybraé mozesz wedle uznania i'za-
potrzebowania. Zapisz tez, ze poczatkowa Reputacja
postaci- wynosi 1. Na koniec zadbaj,o ekwipunek bo-
hatera, ktorego czescia jest nadmetalowe dziedzictwo.
Okresl rodzaj tego ostatniego i wybierz jedna \Wias-
ciwos$¢, ktorg posiada na poczatku zabawy. Proces
tworzenia postaci koriczy sie w chwili gdy uznasz, ze
jeste$ z bohatera zadowolony i nie chcesz wprowa-
dza¢ - przynajmniej na razie - zadnych zmian.

Dwanascie pytan

Jesli nie ‘masz jeszcze w gtowie pomystu na to, jak
wydawac¢ punkty i na co sie zdecydowaé¢, pomoca
stuzy¢ ci moze ponizsze zestawienie dwunastu pytan.
PodzieliliSmy je na trzy czesci: pierwsza dotyczy opi-
su mechanicznego, pozostate dwie natomiast
- fabularnego, podpowiadajac, kolejno, wybor rasy
i cech charakteru. Odpowiadajac na pytania kieruj
sie swojg wizjg bohatera, a jesli odpowiedZ na kto-
re$ nie przychodzi ci do glowy, po prostu je pomin.
Dwanascie pytan nie jest obowigzkowym etapem
kreacji postaci i ma jedynie stuzyé¢ ci pomoca.

Opis mechaniczny

Pierwsze cztery pytania dotyczg statystyk postaci -
gdy sie z nimi zapoznasz, tatwiej ci bedzie wybraé¢
whasciwe poziomy Cech i Umiejetnosci oraz pozada-
ne Wady i Zalety.

1. Jak moja posta¢ radzi sobie z problemami?
Mechaniki gry uzywa sie zwykle wtedy, gdy kto$ lub
co$ zaczyna sprawia¢ druzynie klopoty, zastandw sie
wiec, jaka bedzie twoja recepta na problemy. Jezeli za-
mierzasz bi¢, a potem zadawa¢ pytania, z pewnoscia
przyda ci sie wiele umiejetnosci walki, jesli jednak
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planujesz - jak Marco di Mirandeo - wykrecaé sie
od klopotéw dzieki gtadkim stéwkom lub unikaé
ich, korzystajac z wiedzy i doswiadczenia, potrzebo-
waé bedziesz zupetnie innego zestawu umiejetnosci
i innych wartosci Cech.

2. Jak wygladato dziecinstwo mojej postaci?
Bohater jest cztowiekiem miodym, wiec wiekszo$é
z tego, co potrafi, nauczyt sie jeszcze w dziecinstwie.
Jedli byto sielskie, zapewne nigdy nie musiat kras¢ ani
bi¢ sie i nie na miejscu bedzie wybieranie umiejetnosci
w rodzaju ,,szelmostwa" czy ,walki wrecz". Do odpowie-
dzi na to pytanie zabra¢ sie mozesz na dwa sposoby:
albo wymysli¢, gdzie bohater sie chowat, a nastepnie
wybra¢ adekwatne umiejetnosci, albo sprecyzowac,
co powinien umie¢, a dopiero pézniej zastanowié
sie, gdzie stosowne zdolnosci nabyt. Tak, czy inaczej
- nasza postac zyskuje dzigki temu przesztosé i staje
sie bardziej wiarygodna.

3. Jak bedzie wygladata przyszto$¢ mojej postaci?
Oczywiscie, nie jeste§ w stanie przewidzie¢, jak los
i Mistrz Gry obejdg sie z twoim bohaterem, pomysl
jednak, do czego powinien _doj$é.za dziesie¢ lat.
Tworzac posta¢ determinujesz w znacznymstopniu
kierunek, w jakim sie rozwinie, unikaj zatem wybie-
rania atrybutow, /ktore wkrotce przestang ci by¢ po-
trzebne i skoncentruj si¢ na tych, ktére chciatby$
z czasem rozwing¢. Intetesujagce moze by¢ roéwniez
nadanie bohaterowi rysu, ktérego z czasem si¢ poz-
bedzie — na przyktad stworzenie totrzyka, ktéry do-
piero podczas| gry nauczy sie szlachetnosci.

4. Co czyni moja posta¢ wyjatkowa?

W Znanym Wszechswiecie jest bardzo wielu krasho-
ludzkich dyplomatéw, ale tylko jeden Lope.<Zasta-
néw sig, co bedzie wyrdzniato twojgrpostac sposrod
tanie jest szczeg6lnie wazne podczas wyboru Wad
i Zalet, ktére dodajg postaci wyrazistosci - choé
inprzy_wyborze umiejetnosci mozesz poswieci¢ kilka
punktow na pozorniesekscentryczna zdolnos¢, ktéra
stanie sie¢ twojg wizytowka.

Rasa

Kolejne cztery pytania podpowiedzg ci, ktora rase po-
winiene$ wybrac.

5. Jak ma wygladaé moja postac?

Najbardziej oczywista konsekwencjgawyboru rasy
jest wyglad bohatera. Pamietaj, ze wszystkie Elfy sa
szczupte i gibkie, Krasnoludy odznaczajg si¢ niskim
wzrostem i szerokimi ramionami, a Astonczycy maja
ogony. Zastanow sie wiec, jak ma wygladaé i poru-
sza¢ sie twoj bohater, w co sie¢ ubiera¢ i jaka bronia
postugiwaé, a potemtwybierz rase, ktéra najbardziej
odpowiada twojemu wyobrazeniu.

6. Jak moj bohater odnosit sie bedzie do innych?
Kazda z cywilizacji. posiada wiasny kodeks postepo-
wania, ktéry najwyrazniej objawia sie w jej stosunku
do_bliznichs,Czy marzy ci sie bohater dumny, bez-
kompromisowy i zamkniety. w sobie, czy wolatbys
weieli¢ si¢ w 0sobe sympatyczna, ktoraz kazdym po#
trafi znalez¢ wspolny jezyk? Jesli zamierzasz troszezy¢
sie tylko o siebie, zdecydowac sie powinienes na
Ka-Dis lub mieszkanca Dziewigciu Miast, jezeli jed-
nak chcesz dac sie pokroi¢ za przyjaciot,swybierz Kra-
snoluda. Ten wybor jest jednak mniej istotny, niz
poprzednia decyzja - przeciez i wéréd Krasnoludow
zdarzyC sie moze egoista, trudno natomiast o krotko-
uchego Elfa.

7. Czym zajmowatsie bedzie moj bohater?
Wiadomo, ze Krasnoludy to urodzeni zeglarze, Lo-
dowe Elfy niepokonane sg w pojedynkach, a z Impe-
rium Krysztatowego wywodza sie najpotezniejsi
magowie. Wybierajac kulture powiniene$ wiec za-
stanowi¢ sie, czym zajmowat sie bedzie bohater
Oczywiscie wojownicy, dyplomaci czy kapitanowie
okretow wywodzg sie ze wszystkich $wiatéw, niekt6-
re rasy nadajg sie jednak do pewnych zadan lepiej,
niz inne. Nie zachecamy, oczywiscie, by$ w wyborze
kultury kierowat sie wytacznie jej wspétczynnikami,
trafny wybdr moze jednak zwiekszy¢ przyjemnosé,
jaka czerpa¢ bedziesz z zabawy.

8. Dlaczego méj bohater wyruszy#t na poszukiwa-
nie przygéd?

Na to pytanie nie musisz odpowiada¢ od razu, warto
jednak przemysle¢, co sktonito twojg posta¢ do pod-
jecia niebezpiecznego zycia bohatera gry fabularnej,
cho¢ mogta zosta¢ w domowych pieleszach. Oczy-
wiscie moze sie zdarzy¢, ze twdj Mistrz Gry zapropo-
nuje ci pewne rozwiazanie, jesli jednak pozostawia ci
w tym wzgledzie wolng reke, pomysl, co odpowiesz
przyjaciotom, gdy zapytaja, czemu znalazte$ sie tak
daleko od domu.
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Charakter

Ostatnie cztery pytania dotyczg cech charakteru.
Odpowiedz na nie bez falszywej skromnosci, jak naj-
szczerzej potrafisz - a wyposazysz bohatera w cha-
rakter, ktéry z przyjemnoscia bedziesz odgrywac.

9. Jaka opinig cieszy¢ sie ma méj bohater?
Wiadomo - to, jak bohater sie zachowuje, jest naj-
wazniejszym skiadnikiem krazacej o nim opinii.
Jedli chcesz by¢ uwazany za herosa, dla ktérego nie
ma rzeczy niemozliwych, posta¢ powinna by¢ pewna
siebie, odwazna i moze nieco zarozumiata. Jesli ma-
rzy ci sie, z kolei, opinia wybitnego uczonego, mu-
sisz postawi¢ na wygadanie potaczone z pewng doza
tajemniczosci i protekcjonalnym stosunkiem do oto-
czenia. Oczywiscie, na reputacje sktadajg sie réwniez
wszystkie czyny postaci oraz jej umiejetnosci, to'jed-
nak sprawa drugorzedna, kiedy bowiem kto§ wygla-
da na wojownika i zachowuije sie jak wojownik, niko-
mu nawet do glowy nie przyjdzie, ze by¢ moze nie
potrafi robi¢ bronia.

10. Jakiego rodzaju przygody bohater ma przezy-
wac?

OdpowiedzZ na to pytanie wynika pozornie z:umieje-
tnosci i wihasciwosci postaci, tak naprawde jednak
pierwsze skrzypgce gra tu osobowos¢. Jesli stworzysz
bohatera odznaczajacego sie subtelnoscig i btyskot-
liwoscia, zapewne nie spedzi on zycia na penetra-
cji lochéw - podobnie jak Zle wychowany, brutalny

prostak nie nadaje sie na salony. Analogicznie, 0so-
bnik bezlitosny nie zaangazuje sie w_ratowanie damy
z opresji, a wolnomysliciel o nowoczesnych przeko-
naniach odméwi udziatu w polowaniu na czarnoksiez-
nika organizowanym w imieniu Imperium Kryszta-
towego. Dlatego wihasnie Mistrz Gry ‘projektowac
bedzie przygody w oparciu o charakter i motywacje
cztonkoéw druzyny,<by mie¢ pewno$¢, ze postaci be-
da pasowaé do seenariusza. Mozesz $miato przyjac, iz
psychika bohatera determinowa¢ bedzie jego losy
juz w najblizszej przysziosci.

11. Czy polubitbym kogos takiego, jak moj boha-
ter?

Podczas tworzenia postaci nachodzg, nas niekiedy roz-
maite pokusy - by tworzy¢ zimnych drani, bezlitos-
nych mordercéw czy cynicznych zawodowcoéw, lojal-
nych wylgcznie wabec siebie. Oczywiscie, taka postac
moze by¢ interesujaca, zwykle jednak ‘bardzo szybko
sie nudzi. Prawdziwg satysfakcje czerpie sie raczej
z odgrywahia bohatera, ktéry budzi nasza sympatie,
tatwiejbowiem sie z nim identyfikowa¢. Oczywiscie,
nie znaczy to, ze posta¢ musi by¢ cukierkowo dobra,
nieskalana i szlachetna - rdwnie przyjemne moze by¢
odgrywanie drania, pod warunkiem, ze ma on jaki$
sympatyczny rys, ktéry budzi twoje ciepte uczucia.
Zastandw. sie wiee; czy chetnie zadawatbys sie z oso-
ba, ktora cheesz stworzy¢ - w koncu spotykac ja be-
dziesz podczas kazdej sesji.
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Przyjaciotka’ Wesotego Diabta

Przyjeto, sie _uwaza¢, ze miedzygwiezdni tupiezcy wywodzg sie zawsze z Ksie-
zyca — W rzeczywistosci jednak na kariere pirata decyduja sie przedstawiciele
wszystkich ras i nacji. Przykladem moze by¢ chocby Bellavene Malefici, mtoda
i piekna piratka, wywodzaca sie z arystokracji Miasta Ogrodéw. W dziecinstwie
nawykta do luksuséw i dekadenckich przyjemnosci z czasem coraz bardziej tesk-
nita-do przygody - i gdy dowiedziata sie, ze jej ojciec postanowit wydac jg za
maz, ukradta pewnej nocy pienigdze przeznaczone na wiasny posag i uciekta z domu. Zdotata dostac
sie ukradkiem-do Miasta Tysigca Kolumn, gdzie za skradzione precjoza zbudowata w stynnej stoczni
Sinibaldich swej okret, ktéry nazwata Diavolo Gaio, od umieszczonej na dziobie figury wyszczerzonego
w usmiechu demona. Nastepnie, wykorzystujac swéj wdziek, urode i uwodzicielski talent sktonita kilku
do$wiadczonych oficeréw, by przystali do jej zatogi - i po dzi$ dzien poluje na statki kupieckie, zmierza-
Jace,do Dziewieciu Miast. Powiadaja, ze piekna i podstepna pani kapitan otoczona jest bezwarunkows
czcig oraz mitoscig swoich marynarzy - i ze ktokolwiek ja ujrzy, gotow jest skoczy¢ dla niej w ogien.
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12. Z kim bohater bedzie sie zadawat?

Na koniec zastanéw sie, kim bedg pozostali cztonko-
wie druzyny i postaraj sie dostosowa¢ osobowos¢ pos-
taci do oczekiwan kolegéw. Swiat ,Crystalicum” pelen
jest konfliktéw i sporéw, nie warto jednak przenosi¢
ich natono grupy - brak solidarnosci w druzynie pop-
sut wiecej sesji, niz przypuszczasz. Jesli wiec ktdrys$
z graczy wecielat sie bedzie w posta¢, bedacag natural-
nym wrogiem twojej (na przyktad Krasnoluda, gdy
ty jestes Lodowym Elfem), powinniscie obydwaj
wyposazy¢ swoich bohateréw w cechy, ktére umoz-
liwig im porozumienie, a poczatkowsa nieche¢ ogra-
niczy¢ do utarczek stownych. Ponadto, postaraj sie
powstrzyma¢ przed stworzeniem kogo$, kogo druzy
na nie zaakceptuje - nie przesadzaj z bufonada, okru-
cienstwem, agresywnoscig i podobnymi, niesympa=
tycznymi cechami, jesli nie masz pewnosci, ze nie zra-
zisz w ten sposéb wspétgraczy.

Jak wida¢, sprawne postugiwanie sie Zaawansowa-
ng metoda tworzenia bohatera wymaga dobrej znajo-
mosci wszystkich opcji, w jakie wyposazy¢ mozna
posta¢. Opisujemy je w kolejnych rozdziatach, poczy-
najac od ras, z ktérych wywodzi¢ sie moze bohater,
do ktérych prezentacji przejdziemy juz zachwile.

Przyktad tworzenia postaci
metodg zaawansowang

Marcin zabiera sie za tworzenie postaci - a ze me-
chanika ,,Crystalicum" nie ma dla niego tajemnic, wy-
biera metode zaawansowana. Ma ochote zagra¢ nie-
co innym bohaterem,,niz do tej pory - famiac swoje
przyzwyczajenia ‘nie decyduje sie na bohatera skutecz-
nego w walce. Zamierza stworzy¢ zatem postaé, be-
daca mistrzem wpadania w kiopoty, z ktorych nas-
tepnie zawsze bedzie sie umiata wykaraskac.

Calg zabawe rozpoczyna od wyboru rasy. Ma ochote
zagraé,cziowiekiem i przegladajac dostepne dla ludzi
opcje decyduje, ze najlepiej bedzie mu wecieli¢ sie
w mieszkanca Dziewieciu Miast, ktorego wiasciwosci
rasowe dobrze pasujg do wizji postaci. Wie zatem, ze
bohater bedzie Ostrozny (to jego rasowa zaleta). Spo-
$rod specjalnych wiasciwosci rasy wybiera Intrygan-
ta, chciatby,bowiem, by bohater zostat dyplomata lub
dworzaninem, a ta cecha moze okaza¢ sie najbardziej
przydatna. Poniewaz heros ma bezustannie pakowac
sie w klopoty, najwiasciwsza cechg charakteru wyda-

je sie Ryzykant — przy czym Marcin postanawia, ze
bohater bedzie nie tyle poszukiwaczemssilnych wra-
zen, co osobg lekkomysIng, narazajgca sie bez,zasta-
nowienia.

Pora przystapi¢ do najtrudniejszego etapu kreacji.
Marcin moze wyda¢ 75 punktéw w dowolnej kolej-
nosci. Postanawia rozpocza¢ od Zalet, ktore potrafig
pochtona¢ najwiecej punktow.

Na poczatek Marcin decyduje, ze jego bohater sta-
nie sie Atrakcyjny (1 punkt), by wpada¢ w kiopoty
z powodu pigknych pan. Z pewnoscia przyda sie tez
Ztotousty. (5 punktow), skoro. ma wyplatywac sie
z problemow bez uciekania sie do,przemocy. Stwier-
dza tez, ze bohater powinien miec za sobg Sielskie
dziecinstwo (1 punkt), ktére bedzie mogt wspomi-
na¢ na drogach i bezdrozach Wszechs$wiata;-i‘dzieki
ktéremu tatwiej mu bedzie wydoby¢ sie z ktopotow -
wiedza to potezna bron. Wie juz zatem, ze heros uro-
dzit sie w bogatej rodzinie i w dziecinstwie nie musiat
przejmowac sie niczym. Poniewaz posta¢ ma radzi¢
sobie'w wielu sytuacjach, dobrze, jesli bedzie Pojetna
(3 punkty) - dzieki temu szybko nadrobi ewentualne
braki w niezbednych do przezycia umiejetnosciach.
W koncu Marcin decyduje si¢ zainwestowa¢ w Praw-
dziwego przyjaciela’ (5 punktdw), by mie¢ gwarancje,
ze jesli wpakuje sie ' w zbyt duze tarapaty, kto§ pomo-
ze mu sie z/nich wyplata¢. Poniewaz Marcin nie ma
dobrego pomystu na Przyjaciela, roboczo decyduje, ze
bedzie nim czionek rodziny, informuje jednak Mis-
trza Gry, ze jesli nadarzy sie okazja, z przyjemnoscia
przeniesie te wieZ na ciekawego bohatera niezalezne-
go, ktéry pojawi sie w przygodzie. Prowadzacy nie ma
nic przeciwko temu.

Marcin wydat 15 punktéw na Zalety - zostato mu 60.
Postanawia zaczaé¢ inwestowa¢ w Cechy. Przy typie
postaci, na jaki si¢ zdecydowal, priorytet bedzie miat
z pewnoscig Duch (odpowiedzialny za relacje miedzy
bohaterem i pozostatymi mieszkaicami Znanego
Wszechswiata) oraz Szczescie (bez ktérego ani rusz).
Na pewno przyda sie tez Umyst, Ciato za$ pozostawic
mozna na zno$nym, ale nie przesadnym poziomie.
Wydaje zatem 18 punktéw, by podnie$¢ Ducha z 2
do 5 (3x6) i 18 punktéw, by zwiekszy¢ Szczescie do
tego samego poziomu. Za dalsze 12 podnosi Umyst
do 4 i za 6 - Ciato do 3. W ten sposéb zostato mu
raptem 6 punktéw - to o wiele za mato, zeby wyku-
pi¢ sensowng liczbe umiejetnosci. Marcin decyduje
sie wybra¢ Wady.
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Szczesdcie postaci wynosi 5, co znaczy, ze moze mieé
az 5 Wad. Pierwsza, ktéra przychodzi Marcinowi do
gtowy, to Wygodnicki (5 punktéw) - w korncu boha-
ter dorastat w luksusie, w dodatku pochodzi z Dzie-
wieciu Miast, wiec nienajlepiej radzi sobie w gtuszy.
Ciekawy wydaje sie réwniez Wstret do walki (3
punkty) - by doda¢ tej Wadzie smaku, Marcin de-
cyduje, ze bohater bedzie wprawnym szermierzem,
poki nie przyjdzie mu walczy¢ - wéwczas bowiem
sparalizuje go obawa. To podsuwa mu dalszy pomyst:
Antytalent do walki (3 punkty). Do koncepcji posta-
ci pasuje réwniez Staba wola (3 punkty), przez ktérg
bohater bedzie wdzigcznym celem dla uwodzicielek
i intrygantéw. Obrazu dopetni Staba gltowa (1 punkt)
- Wada, ktdéra nada postaci pewien rys komiczny
i zagwarantuje dodatkowa porcje probleméw, ktore
przytrafi¢ sie moga bohaterowi gdy w glowie bedzie
mu szumiato.

Po wybraniu Wad pula punktéw, ktérymi dyspono-
wa¢ moze Marcin, wzrasta do 21. Wykupujac umie-

jetnosci Marcin zaczyna od Broni recznej na pozio-
mie 3 (1 punkt za poziom 2+1 punkt za rozwiniecie,
w sumie 2 punkty), by spetnia¢ wymagania Antyta-
lentu. Nastepnie kupuje umiejetnosci, ktore beda na-
szemu bohaterowi niezbedne do przezycia, a wiec Prze-
konywanie na 5 (4 punkty), Etykiete na 4 (3 punkty),
Manipulacje na 5 (4 punkty) oraz Oszukiwanie na 4
(3 punkty). Przyda'mu sie réwniez Spostrzegawczosé
na 3 (2 punkty), Znajomos$¢ Wszech$wiata' na. 3 (2
punkty). Marcinowi marzy sie poza tym Skradanie
na przynajmniej 4 (3 punkty) i tylez punktéw: Szel-
mostwa (3 punkty) - postanawia, ze oficjalnie ksztat-
cono bohatera na dyplomate, tak naprawde miat by¢
jednak szpiegiem. Gracz wydat wiec az 26 punktow
- przekroczyt limit o 5 punktow!

Tej sytuacji trzeba zaradzi¢. Marcin decyduje, ze\W tej
sytuacji nie pozostaje mu nic innego, ‘jak zmniejszy¢
ktora$ z Cech, by uzyska¢ 6 punktéw. Wybor pada
na Szczescie'- wprawdzie Marcin bedzie musiat zre-
zygnowaé z jednej Wady, uzyska jednak doktadnie
wymagang warto$¢, o ile nie wyposazy bohatera
w Stabg gtowe. Tak tez czyni i uzyskuje brakujace 5
punktoéw (+6 za rezygnacje z poziomu Szczescia, -1
uzyskane wezesniej dzieki Stabej gtowie).

Marcin wydat wszystkie punkty - teraz pozostaje mu
zdecydowac¢ sie na cechy charakteru, Trik oraz Nad-
metalowe dziedzictwo. Zaczyna od tych pierwszych:
by jeszcze uwydatni¢ lekkomysino$¢ bohatera decy-
duje sie na ceche Pochopny, aby zapewni¢ mu - zgod-
nie z koncepcjg - mndéstwo probleméw sercowych
dodaje Kochliwego. Nastepnie decyduje sie na Trik
- poniewaz bohater ma budzi¢ sympatie, dobrym
pomystem wydaje sie Akcja Trikowa Argumentum
ad amicitiam. Wybiera wreszcie nadmetalowe dzie-
dzictwo, ktérym bedzie szabla z Dziewieciu Miast,
wyposazona we Wihasciwosé Efektowny, wzmacniaja-
cy dodatkowo umiejetnosci socjalne bohatera.

Gotowy bohater moze zacza¢ kupowaé ekwipunek -
tymczasem Marcin mysli nad imieniem. Jako oby-
watel Dziewieciu Miast heros powinien nosi¢ miano
przypominajgce wioskie — a poniewaz bedzie obiezy-
Swiatem, gracz nazywa go Marco, po stynnym wene-
ckim podrézniku, Marco Polo. Nazwisko bedzie jed-
nak arystokratyczne - Marcin przerabia nazwisko
ksigzat di Miranola, uzyskujac ostateczne brzmienie
miana swojej postaci: Marco di Mirandeo.



OP1S MECHANICZNY - METODA ZAAWANSOWANA

= ¢ & m
Informacje Cechy | Dl — N
Osobiste } Cechy charakteru
= b | Cecha Furia
| Tl e S Calo  [3] | PocHoPNY []
| Grace KOCHLWY [
| R PZIEWIBEE MIAST Umyst E"] RYZYKANT []
| Profesin AMBASADOR Duch  [5]
Ple¢ M Wiek 18 Szczgscie E Punkty szczescia
Serial ZNANY WSZECH.
Sezon 17 PD OooooOooooono
Zalety ]
Wi rasy OSTROZNY —
Rasowa INTRYGANT Ekwipunek
ATRAKECYTNY
ZEoTOUSTY — @
POTETNY
[7] SIELSKIE DZIECKST. srvavers |
Negarywny PRAWDZIWY
D PR2ZYTACIEL VIFERA
a -
- LISTY POLECATACE
TORBA POPROZNA
o Wady
O
WYGOPNICK]
T D ANTYTALENT
L WSTRET DO
O WAL
D SeEABA WOLA
(]
Umiejetnosci
Nazwa Poziom Mistrzostwo  Specjalizacje PD
BRON RECZNA B 7]
OSZUKIWANIE <] | [2]
H MANIPULACTA =] | [2]
1 ETYKIETA [4] [2]
|
| PRZEKONYWANIE [5] [2]
|
‘ SZELMOSTWO [2]
Z2NATOMO $E @ E]
WSZECHSWIATA D [:]
sPosTRZEGAWCZOSE| [3] [7]
SKRADANIE [«] | [3

65




=8 =
N = B 8
3 X > ey
ANy : .
N :/ X J.rr"v’l O AN N
\ e S

-

1 {3 A\
\ | Y R \ L ;‘
- R N T e
e ™ 0 o

oy




Rozdziat 6

RASY

Mieszkanhcy Znanego
Wszechswiata

Tworzenie bohatera radzimy rozpocza¢ od wyboru
rasy, z ktorej sie wywodzi. Znany Wszech$wiat peten
jest Swiatow, kultur i cywilizacji - ponizej znajdziesz
zasady konstruowania postaci wywodzacych sie z naj-
wazniejszych narodéw ,,Crystalicum®. Jesli masz ocho-
te na bohatera pochodzacego z mniej waznego $wiata,
skonsultuj sie z Mistrzem«Gry. Bedzie wiedziat, jak sie
do tego zabrac¢.

Z ponizszego zestawienia poznasz najwazniejsze fakty
dotyczace kazdej z cywilizacji — zamyka je informa-
cja, w ktorej czesci ,,Crystalicum: Znanego Wszech-
$wiata" szuka¢ powiniene$ dodatkowych wiadomosci.
Dalej nastepujg sugestie dotyczace historii i Sposo-
bow odgrywania wywodzacego si¢ z danej kultury

bohatera, ktorych zadaniem"jest utatwi¢ ci zbudo-
wanie interesujgcego opisu fabularnego postaci. Znaj=
dziesz tu roéwniez Kilka pomystéw na bohateréw. oraz
zasady nadawania imion.

Ostatnia cze$¢ kazdego z opiséw zawiera informa-
cje dotyczgce mechaniki gry i wylicza korzysci oraz
niedogodnosci, bedace udziatem wszystkich przed-
stawicieli danej kultury. Znajdziesz tu zatem liste sta-
bych i mocnych stron przedstawicieli kazdej z nich,
cechy charakteru, ktorymi sie wyro6zniaja, oraz raso-
we zalety | cechy specjalne, niedostepne dla nikogo
innego. Wybor, Ktorego dokonasz, jest niezmiernie
istotny - o ile wszystkie wiasciwosci Bohatera moga
sie z czasem zmieni¢, niewiele jest sposobéw zmiany
jego rasy czy przesztosci. Dlatego zanim przeczytasz
opisy kultur, zastanéw sie chwile, w jakiego rodzaju
posta¢ masz ochote weciela¢ sie podczas rozgrywania
catego serialu.

Jak rozumie¢ Zasady?

Informacje w sekcji Zasady podane zostaty wedle szablonu, ktéry rozumie¢ nalezy nastepujaco:

Mocna strona to Cecha (lub Cechy), ktére bohater wywodzacy sie z danej rasy bedzie mégt podniesé

za Punkty Doswiadczenia do 8.

musisz wybrac jedna z nich.

Woybierz jedng z nich.

Startowe fundusze okreslaja ilos¢ pieniedzy, ktdre tworzona postaé zainwestowa¢ moze w ekwipunek

lub odtozy¢ na czarng godzine.

Stabastrona to Cecha, ktdrej nie bedzie mu wolno zwigkszy¢ powyzej 6.
Rasowe cechy charakteru zawierajg cechy powszechne wsrdd przedstawicieli tej nacji: tworzac postac,

Rasowg Zalete posiadajg wszyscy przedstawiciele danej kultury (w tym bohater).
Specjalne wiaseiwosci to trzy unikatowe zdolnosci, ktére moze posiada¢ przedstawiciel danej kultury.
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ROZDZIAL 6

Lodowe Elfy

Tto

Kultura Lodowych Elféw przez dtugie wieki domi-
nowata w Znanym Wszechs$wiecie, a granice Cesar-
stwa obejmowaty niemal wszystkie $wiaty. Pisana
historia niejednej rasy zaczyna sie w chwili, gdy nie-
bo pekto i zalsnity na nim okrety floty wojennej Ce-
sarza, a wptyw, jaki cywilizacja ta wywarta na miesz-
kancow wiekszosci $wiatow niemozliwy jest tak do
ogarniecia, jak przecenienia. Cesarstwo panowato
nad Wszech$wiatem przez tysigc lat, niosac nie tylko
wojenng pozoge i zniewolenie, lecz réwniez sprawie-
dliwe, cho¢ surowe, prawa, subtelng i piekng sztu-
ke, wynalazek pisma czy miedzygwiezdnej zeglugi.
Z drugiej jednak strony Lodowe Elfy nie znaja/litos-
ci i wérdd przedstawicieli innych ras - wyjawszy moze
Astonczykoéw - trudno szuka¢ rodziny, ktorej przod-
kowie nie poniesli z ich rak straszliwych krzywd.
Powoduje to, ze Lodowe Elfy po dzi$ dzien wzbudza-
jg zabobonny lek i w wielu miejscach darzy sie ich
niechecia oraz podejrzliwoscia.

Po tysigcu lat nieprzerwanego rozwoju chwata, Cesar-
stwa zaczeta gasnagC. Spoteczenstwo Lodowych Elfow,
rozrzucone po/niezliczonej ilosci $wiatow, zaczeto

zmienia¢ sie i degenerowaé, a stworzone niegdy$ dla
umacniania potegi Cesarza Koterie zaczety walczy¢
miedzy sobg o wiadze i znaczenie. Jednoczesniecoraz
to nowe $wiaty chwytaly za bron, a potezna armia
okazata sie zanadto rozdrobniona, by poradzi¢ so-
bie ze wszystkimi zagrozeniami. Po trwajacej niemal
sze$¢set lat wojnie Krasnoludom i sprzymierzonym
z nimi nacjom udate sie zburzy¢ gmach' Cesarstwa
i ograniczy¢ pahowanie Lodowych Elféw do kilku
zaledwie $wiatow, najblizszych ich ojczyznie. Wojna
ta zakonczyla si¢ przed, zaledwie sze$¢dziesieciu laty,
zyje wiec wcigz w pamiecizwielu jej weterandw, a nie-
jeden mieszkaniec Znanego WSszech$wiata weciaz leka
sie dtugiegorcienia Cesarza.

Kultura Lodowych Elféw jest ‘niezmiernie skompli-
kowana i ztozona, najwazniejsze jednak jej przejawy
maja zrodto w szacunku, jaki rasa ta zywi dla sity
ducha. Elfy to urodzeni zdobywcy i wiadey, ktérzy
nigdy nie «0kazuja stabosci, zawsze walcza do korca
i.nie zapominaja urazy. Zycie uwazajg za nieustajacy
sprawdzian, w ktérym najdrobniejsza nawet czyn-
nos¢ to wyzwanie, ktére moze cie wzmocni¢ lub
upokorzy¢. Zywia przy tym pogarde dla wszelkiej
stabosei, poczawszy .od okazywania uczué, poprzez
przyznawanie siexdo braku umiejetnosci, po lek przed
boélem i $miercig. Gdy sie czym$ zajmuja, starajg sie

podejmie.

delikatng misje.

5. Ofiara intrygi. Padte$ ofiarg intrygi zazdrosnych rywali, na skutek ktdrej musiate$ opusci¢ dom i we-
drowac po Swiecie tak dtugo, az oczyscisz zbrukane imie

68

Dlaczego jeste$ cztonkiem
druzyny?

1. Prawdziwy przyjaciel», Ktorys$ z cztonkéw.grupy ocalit ci zycie lub zaimponowat w niezmiernie trud-
nej sytuacji. Od tej pory darzysz go-przyjaznia i pomagasz w kazdym przedsiewzieciu, ktérego sie

2. Prowincjusz. Urodzite$ sie i wychowate$ z dala od Cesarskiej Stolicy, w $wiecie, gdzie Lodowych
Elféw jest jedynie garstka, a zwigzek z Cesarstwem - wylgcznie nominalny. Nie widzac dla siebie
przesztosci wsrdd gruzéw_ niegdysiejszej potegi, wyruszytes w Swiat.

3. Buntownik. Spos6b zycia Lodowych Elféw i ich stosunek do pozostatych kultur budzi w tobie we-
wnetrzny sprzeciw I nie chcesz mie¢ z nim nic wspdlnego - co wiecej, zwalczasz go, kiedy tylko mozesz.

4. Wystannik.Jako lojalny cztonek swej Koterii nie kwestionujesz polecen jej anoterosa - a moze na-
wet samego Cesarza. Podrézujac z druzyna, wypetniasz jednocze$nie zlecong przez zwierzchnikéw,




RASY

Jak odgrywac¢ Lodowego Elfa?

1. Zachowuj spokdj. Cokolwiek by sie nie dziato, nie okazuj radosci, strachu ani zmieszania. Oczy-
wiscie, czujesz je, jak wszyscy, zachowujesz jednak Lodowa Twarz.

2. Méw niewiele. Odzywaj sie tylko wtedy, gdy warto otworzy¢ usta, nigdyssie nie witaj ani nie zegnaj,
nie praw komplementéw i unikaj czczej gadaniny. Kiedy inni rozmawiaja, ty dziatasz.

3. Méw zawsze prawde. Nigdy nie klam, nawet, jesli mowiac prawde sprawiasz komus$ przykros¢ albo
wystawiasz sie na niebezpieczenstwo. tgarstwo to bron stabych,.a ty potrafisz poradzi¢ sobie bez niego:
4. Nie zdradzaj. Je$li uwazasz kogo$ za wroga, powiedz mu o rym, szanuj przyjaciét i nie udawaj kogos,
kim nie jestes$. Kiedy snujesz intryge, przeprowad? ja tak, by twoja ofiara nie miata zadnych watpliwosci,
komu zawdziecza swoj ponury los.

5. Uwaznie dobieraj wyzwania. Lodowe Elfy bezprzerwy sprawdzaja swoje umiejetnosci, nie sa jednak
ani gtupie, ani szalone. Podejmuj sie tylko tega, co miesci sie w granicach twoich mozliwosci, unikaj
jednak przedsiewzie¢ niewykonalnych. Przecenienie wiasnych sit jest rownie haniebne, jak szczycenie

sie tym, co przyszio ci tatwo.

osiggna¢ w tym perfekcje i bez konca wystawiajg
swoje umiejetnosci na prébe, nie marnuja tez stéw
i nigdy nie ktamia, uwazajac_pustostowie oraz mijanie
sie z prawda za bron_stabych. Najwazniejsza,jednak
w katalogu ich cnét jest Lodowa Twarz, zdolno$¢
zachowania obojgtnosci i zmuszenia wiasnych uczué
do postuszenstwa, co przychodzi im o tyle trudno,
iz kazda emocje przezywajg o wiele gwattowniej, niz
ludzie.

Sposrod wszystkich, przymiotéw Lodowe Elfy najwyzej
cenig intelekt, a Lodowa Twarz jest sposobem okiet-
znania uczu¢, by niexmiaty wiadzy nad rozumem.
Rasa ta posiada ogromne,mozliwosci intelektualne
i pielegnuje rozum-jak drogocenny kwiat, rozwija-
jac go na wszelkie dostepne sposoby. Elfy uwielbiaja
zagadki oraz gry, wymagajace umystowego wysit-
ku, mysla bowiem w sposéb niezmiernie precyzyjny
i szalenie przenikliwy. Pojecie wyzwania intelektu-
alnego.ma jednak w ich kulturze znaczenie daleko
szersze | nawet w pojedynku EIf stara sie najpierw
przechytrzy¢ przeciwnika, a dopiero potem zada¢ mu
$miertelny cios.

Elfy to humanoidy doréwnujace wzrostem cziowie-
kowi, choé szczuplejsza budowa ciata sprawia, iz
wydaja sie wyzsi. Twarze maja tréjkatne, oczy duze
i lekko skosne, a ptatki uszu dtugie i ostro zakorczo-
ne! Ramiona Lodowych Elféw sg waskie i spadziste,
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niemal pozbawione muskulatury, cho¢ rasa ta przera-
sta ludzi zaréwno sita, jak zrecznoscig. Poruszaja sie
z gracja i precyzja, cho¢ oszczednie, nie lubig bowiem
zbytecznych ruchéw. Odznaczajg sie doskonatym
wzrokiem i stuchem<oraz stabym wechem i smakiem.
Najniezwyklejsze jednak cechy Lodowych Elféw to
puste, pozbawione biatek i Zrenic oczy, najczesciej
btekitne lub szare oraz wiecznie miode twarze, rasa ta
osiggnawszy dorosto$¢ przestaje bowiem zmienia¢ sie
fizycznie i do samej $mierci zachowuje ten sam wy-
glad. Lodowe Elfy zyja zazwyczaj okoto siedemdzie-
sieciu - osiemdziesieciu lat, cho¢ niektére dozywajg
i setki.

Wiecej o Lodowych Elfach dowiesz sie z Rozdzialu 2
oraz 3 ,,Crystalicum: Znany Wszech$wiat".




ROZDZIAL 6

Bohater

W Lodowych Elfach od malenkosci ksztatci sie, site
ducha i odporno$¢ psychiczng. Kultura ta nie zna
pojecia rodziny i wszystkie dzieci natychmiast po
urodzeniu przekazywane sg do specjalnych wycho-
walni. Od tej pory bedag bezustannie ksztatci¢ sie
i doskonali¢, najpierw pod opieka zmieniajacych sig
regularnie piastunéw, ktorzy odchodza, nim dziecko
zdazy sie do_nich przywiaza¢, potem za$ w kolejnych
szkotach nauczajacych niezbednych w zyciu umiejet-
nosci. Nim osiagnie dorostos¢, Lodowy EIf musi bo-
rykac sie z bezlitosnym rygorem, narzuconym przez
wychowawedw, bezustannie rywalizowaé z réwiesni-
kami i znosi¢ bol oraz upokorzenie, wszystko po to,
by w wieku dwudziestu lat wkroczyé,w nie znajace
kompromisow spoteczenstwo.

Tworzac posta¢ Lodowego Elfa pamietaj, ze nie
zna i nigdy/nie znat swoich rodzicow,4 wychowat sie
w spoteczenstwie, w ktérym wszyscy wygladaja na
réwnolatkow, obcy jest mu wiec szacunek dla siwych
wiosow. Jego dziecinstwo byto niekoriczacym sie kosz-
marem, okresem stabosci i bezradnosci, o ktérym nie
lubi ‘moéwic., Osiagniecie petnoletnosci okazato sie
wyzwoleniem od.nieustannego leku, dlatego witas-
nie w kulturze Elféw nie istnieje koncepcja sielskiej
miodosci, a do wydarzen przezytych za mtodu wraca
sie niechetnie. Bohater nie wspomina wiec rodzin-
nego domu, nie teskni do dawnych przyjaciét i nie-
chetnie traktuje wszystkie dzieci.

Wszedtszy w dorostosé, Lodowe Elfy wybierajg Ko-
terie, ktérej cztonkowie stajg sie dla niego odpowie-
dnikiem rodziny - stad postac jest od dziecka uczona
lojalnosci i wiernosci dokonanym wyborom. Dlatego
wiasnie Lodowe Elfy, przy catej swej nieprzystepnosci,
sa niezmiernie wierne i oddane w przyjazni, cho¢ nie
okazuja jej szczeg6lnie wylewnie. Jezeli wiec druzyna
zdobedzie zaufanie i szacunek bohatera, gotowy be-
dzie p6js¢ za nig chocby i na $mier¢. Ta jest, zreszta,
czyms, co gteboko Elfa przeraza, jego rasa nie wierzy
bowiem w zadnych bogéw ani zycie pozagrobowe.
Smieré jest koricem nieodwotalnym i nieubtaganym,
paradoksalnie wiec w jej obliczu bohater okazywat
bedzie niezwykta odwage, za wszelka cene usitujgc
przezwyciezy¢ najstraszliwszy z lekéw.

Lodowe Elfy nigdy nie byly rasg szczegélnie liczng
i zawsze zyty w separacji od innych kultur, cho¢ na-
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wet ich wiasny $wiat jest zaludniony przez przedsta-
wicieli innej rasy. Wszystkie inne cywilizacje traktujg
pogardliwie i z wyzszoscig, a cho¢ kleska zmusita
ich do podjecia gry dyplomatycznej, przecietny EIf
przekonany jest 0 wyzszosci wasnej kultury nad catym
Wszech$wiatem. Inne rasy natomiast okazujg podda-
nym Cesarza przede wszystkim jawng nieche¢ i strach.

Jezyk Cesarstwa jest $piewny i dos¢ skomplikowany,
wywodzi si¢ jednak z niego wiele powszechnie stoso-
wanych terminéw. Elfy postugujg sie zawitym, ozdo-
bnym pismem, ktérego uproszczona wersja jest po-
wszechnie uzywana w wiekszosci $wiatéw. W kultu-
rze tej nie istnieje koncepcja nazwiska, czyli miana
przenoszonego z ojca na syna - Lodowy EIf posiada
tylko imie, nadane przez opiekuna w wychowalnis
ktore z czasem uzupetnione zostaje 0 nazwe Koterii,
do ktérej przystapit, oraz przydomek, nadawany mu
dla podkreélenia jego charakteru, oraz range lub na-
zwe urzedu, ktéry piastuje. Petne miano‘Elfa wyglada
wiec nastepujaco:

[ranga/tytut] [Imie] [ew. przydomek] z Koterii [nazwa
Koterii]

pani kapitan SotiriaTaxidotis z Koterii-Naftis

Przyktadowe imiona meskie:

Agapios, Alvanites, Anargyros, Andronikos, Aniketos,
Bardas, Demetrios, Dimosthenis, Efstathios, Eleuthe-
rios, Ermanes, Foteinos, Kyriakos, Lefteris, Meletios,
Niketas, Niphon, Panagiotis, Sotirios, Spyridon, The-
otokios, Tryphon, Valsamon;

Przyktadowe imiona kobiece:

Aikaterine, Argyre, Dareia, Despoina, Elaiodora,Ele-
ne, Foteine, Glykeria, Kyriake, Nikaia, Paraskeve, Se-
lene, Sotiria, Stamatia, Stammatike, Zoranna;

Zasady
W mechanice gry Lodowe Elfy rzadzg sie ponizszymi
zasadami:

Mocna strona: Ciato, Umyst

Staba strona: Szczescie

Rasowe Cechy Charakteru: Okrutny, Opanowany,
Szczery

Rasowa zaleta:

Elfia gibkos¢. Lodowe Elfy goéruja nad wszystkimi
pozostatymi rasami niestychang zwinnoscia - poru-
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Pie¢ pomystow na bohatera

1. Duelista. Wojownicy Lodowych EIféw postuguja sie $miertelnym potaczeniem niesamowitej
sprawnosci i pracujacego na najwyzszych obrotach intelektu, a ich zywiotem sg pojedynki. Duelista
uwielbia sprawdza¢ sig, spogladajac $mierci w oczy, stara sie wiec rak dobiera¢ przeciwnikéw, by ich
pokonanie nastreczato mu trudnosci.

2. Dyplomata. Cho¢ Lodowe Elfy sg rasa niechetng kompromisowi, przebywajac w goscinie dostosowu-
ja swoje zachowanie do wymogow gospodarza, okazujac mu w ten sposéb szacunek. Dlatego Elf potra-
fi by¢ zaskakujaco skutecznym dyplomata, gdy reprezentuje swoja rase poza jej redzinnym $wiatem.

3. Oficer. Cesarstwo Lodowych Elféw zawsze poszczyci¢ siesmogto potezna armig, 'a kariera oficerska
jest wymarzonym wyzwaniem dla kazdego Elfa. Oficer moze by¢ réwnie dobrze dowédca okretu, jak
komendantem twierdzy czy zwierzchnikiem oddziatu piechoty.

4. Szpieg. Cho¢ Lodowe Elfy nie wzbudzaja zaufania, magia, ktéra pozwala im wtada¢ umystami, czyni
z nich doskonatych szpiegéw. Bohater nie bedzie pewnie czarusiem, ktory potrafi wkrasé sie w taski
moznych tego $wiata ani kameleonem, AVcigz zmieniajacym przykrywki - wystarczy jednak, ze ktos po-
mysli w jego towarzystwie o sekreciey ktory Elf chce wydrze¢, by ten wpadt w jego rece.

5. Intrygant. Spoteczenstwo Lodowych Elféw az Kipirod intryg, ktorych zadaniem jest pognebi¢ prze-
ciwnika i dowie$¢ wyzszosci intelektualnej intryganta. Bohater nie jest dwulicowym ktamca, potrafi

szajg sie szybkoszrecznie i z niesamowitg precyzja.
Twoj bohater nie stanowi w tym wzgledzie wyjatku.
Gdy walczy, /tanczy czy chocby siega po szklanke,
nieludzka precyzja i lekko$¢ jego ruchéw przeraza
i zachwyca. Efekt Dodatkowy wykonywanych przez
bohatera testéw, zwigzanych ze zrecznoscia i gibkos-
Cig ciata - w tym testu trafienia - zwiekszony zostaje
zawsze 0 1.

Specjalne wiasciwosci (wybierz jedng):

Aura grozy. Niewielu jest mieszkanedow Znanego
Wszechséwiata, ktdrzy bez leku stawiliby czota Lodo-
wemu Elfowi. Niektérzy prébuja ttumaczyé niezwy-
ktg aure grozy, ktéra otacza Elfy tym, ze przez tyle
wiekéw dominowaty nad innymi lub ponurym chio-
dem wiecznie, spokojnych twarzy - prawdziwy po-
wod, dla ktorego potrafiag budzi¢ groze, ma jednak
charakter nadnaturalny. Dlatego kazda istota inteli-
gentna, ktdra bezposrednio przeciwstawia sie boha-
terowi - tak w walce, jak poza nig - traci jedng kos¢
z Puli wszystkich testow.

Lodowa twarz. Lodowe Elfy po mistrzowsku kontro-
luja swoje emocje i potrafig uczyni¢ z nich paliwo dla
swoich poczynan. Rozwscieczony czy szczgsliwy EIf

jednak manipulowa¢ innymi tak, by zachowywali si¢'zgodnie z jego oczekiwaniami.

nie okazuje uczuc, ktére nim targaja, skrywszy je pod
Lodowg Twarza, czerpie jednak z nich site i energie
do dziatania. Kiedy bohater znajdzie sie w sytuacji,
w ktérej magtby wpas¢ w Furie, moze wyda¢ punkt
Szczescia, by zachowaé efekt Furii na pdzniej i wyko-
rzysta¢ w dowolnej innej chwili. Posta¢ nie moze ko-
rzysta¢ z efektéw Furii, jedli ta nie zostata wczesniej
sprowokowana i, jesli wyja¢ mozliwo$¢ odwleczenia
efektu, podlega normalnym jej zasadom.

Samokontrola. Lodowy EIf od dziecka uczy sie, ze
ciato, choc¢by nie wiedzie¢ jak gibkie, piekne i zdro-
we, jest tylko naczyniem dla umystu - i ze rozum
powinien zawsze dominowa¢ nad materig. Z czasem
osigga dzieki temu przekonaniu tak doskonatg wia-
dze nad swymi odruchami, ze potrafi zupetnie zigno-
rowa¢ bél. Bohater moze wyda¢ Punkt Szczescia by
wykona¢ test Umystu z Progiem Ciata, o Efekcie
Wymaganym réwnym 0. Efekt Dodatkowy to liczba
Drasnie¢, ktére natychmiast zostajg wyleczone.

Startowe fundusze:. 300 monet
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Pospolite Elfy

Tto

Elfy, ktére czasem okresla sie mianem Pospolitych,
zyly od zawsze w $wiecie, ktéry dzi$ jest stolicg Ce-
sarstwa Lodowych Elféw. Przed tysigcami lat to one
wiadaty nim niepodzielnie - wéréd niebotycznych gor
i przepastnych puszcz powstawaty i upadaty kréles-
twa, a wielkie rody toczyty bezustanne wojny. Pew-
nego jednak dnia z niedostepnych szczytéw - czy tez
z nieba, jesli wierzy¢ elfim kronikarzom - sfrunety El-
fy Lodowe, niosac ze sobg $mier¢ i zniewolenie. Nie
przemineto pokolenie, a Pospolite Elfy utracity swoj
Swiat i przymuszone zostaty do stuzby powstajacemu
Cesarstwu. Nie przepadta jednak pamie¢ o czasach
sprzed najazdu - pamie¢, ktora jest wszystkimj' co
nieszczesnemu narodowi pozostato.

Na pierwszy rzut oka Elfy wydaja sie rasa zniewo-
lona, wyzutg z dumy czy pragnienia swobody. Takie
wiasnie wrazenie odnie$¢ mozna, wedrujac ulicami
szarych, smutnych miast, posréd posepnych, skrom-
nie ubranych postaci o przygietyehykarkach, czy pa-
trzac w twarze wywodzacych sie z tego narodu zot-
nierzy, postusznie walczacych i ginacych za Cesarza.
Wszystko to jednak pozory i pamieta¢ nalezy, ze
umysty oraz przékonania wcielonych do wojska Elfow

zmienione zostaty za pomocg upiornej magii ich Lo-
dowych panéw, pozostali za$, cho¢ graja postusznie
role niewolnikéw, w sercu nosza uparte pragnienie
swobody.

Historia Pospolitych EIféw to pasmo przegranych
powstan, heroicznych zrywoéw i pieczotowicie piele-
gnowanej pamieci o‘wszystkim, co utracone. W kaz-
dym pokoleniu rodza si¢ mtodzi bohaterowie, ktorzy
albo chwytajg ttumnie za bron i powstajg przeciw
ciemiezcom otwarcie, albo kryja sie w lasach i wsréd
gor, nekajac znienawidzonych wiadcéw. Mimo jed-
nak bohaterstwa i poswiecenia, kazdy zryw Pospo-
litych Elfowskonczy sie kleska, czescig bowiem ich
dziedzictwa jest zapiekta nienawis¢, pomiedzy pra-
starymi rodami, Silniejsza jeszcze, niz nieche¢ do Lo=
dowych Elféw. Nie ma wiec przedsiewzigcia, ktore'nie
utonetoby tu w sporach, a kazda préba oswobodzenia
Swiata konczy/ sie roztamem w szeregach zbuntowa-
nych lub haniebng zdradg. Owocem kolejnych klesk
jest bardzo silna emigracja, niektérym powstarncom
udaje sie bowiem umkna¢ poza zasieg wiadzy Cesa-
rza. Opusciwszy ojczyzne, przenosza za granice swoje
washie oraz nienawisci, tworza zamkniete grupy i uni-
kajg ‘zmieszania z obywatelami nowego domu, nic
wiec dziwnego, ze traktuje sie ich zwykle niezmiernie
podejrzliwie.

Dlaczego jeste$ 'cztonkiem druzyny

1. Wspdlna sprawa.\Jak na Pospolitego Elfadprzystato, poSwigcasz wszystkie sity walce o wyzwolenie I
twojej rasy. | tak sie sktada, ze druzynie przyswiecaja podobne ideaty - a jesli nie, zrobisz wszystko, by

ja do nich nakitonic¢.

ci zatem tylko przyjaciele z druzyny.

wystanych za toba fowcow gtow.

2. Ostatni z rodu. Twdj rod zostat wymordowany przez Lodowe Elfy lub rywalizujacg rodzine. Zostali

3. Buntownik. Wychowany na emigracji, ojczyzne znasz wytacznie z opowiesci i zupetnie o nig nie
dbasz:Przystajac do grupy awanturnikow starasz sie uciec od elfiej obsesji wolnosci.

4. Skazany. Zrobites cos, czego Lodowe Elfy nigdy nie zapomna i od tej pory zyjesz z wyrokiem $mier-
ci. Nie chcesz naraza¢ catego rodu, znalazte$ jednak wiernych druhdéw, ktérzy pomagaja ci uniknac

5. Zakochany. Pospolite Elfy ulegaja zawsze potedze uczucia. Odkad zauroczyta cie piekno$¢ z druzy-
ny poszukiwaczy przygod, rzucite$ wszystko, byle by¢ blisko niej.
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Sympatii dla Elféw nie budzi réwniez gwattownosé
ich charakteréw, rasa ta bowiem odezuwa,wszystkie
uczucia réwnie gwattownie, jak ich‘Lodowi kuzyni,
nie ttumi ich jednak. Mato tego - Elfy uwazajg burze
emocji za zrédto swej sity i zwykle ulegaja nastrojo-
wi, w jednej chwili $miejac sie do utraty tchu, w dru-
giej za$ wybuchajac gwattowna ztoscia lub poddajac
sie melancholii. Ciesza sie wiec we Wszechswie<
cie reputacjg istot agresywnych i nieobliczalnych,
ktore wiecznie co$ knuja - to ostatnie przekonanie
rodzi sie<«z elfiego zwyczaju tworzenia zamknietych,
tajemniczych spotecznosci.»\Wrazenie to rozwiewa sie
dopiero, gdy kto$ zdobedzie zaufanie Elféw i wpro-
wadzony zostanie w fascynujacy Swiat opowiesci
Obohaterach, ktérzy poniesli heroiczng $mier¢
w walce z Lodowymi Elfami, skomplikowanych,
petnych ognia tancow czy pigknych i przejmujaco
smutnych piesni. Niestety, zaskarbiajac sobie przyjazn
jednej grupy Pospolitych Elféw ryzykuje sie wrogos¢
ich wspotbraci, pradawne bowiem washi rodowe pie-
legnowane sg takze na emigracji.

Pospolite Elfy to istoty wysokie i gibkie, ktére, dzie-
ki smuktej, budowie ciata, wydaja sie znacznie wyzsze
od ludzi, cho¢ w rzeczywistosci nie gorujg nad nimi
szczeg6lnie. Maja trojkatne twarze, szpiczaste uszy
i delikatnie 'skosne, duze oczy o niezmiernie wyra-
zistym spojrzeniu, ktére zawsze wydaja sie jarzy¢ we-
wnetrznym. blaskiem. Cho¢ pozbawione sg zarostu,
whosy rosng im dtugie, geste i mocne - mezczyzni
zwykle $cinajg je krétko lub noszg zwigzane w kon-
ski ogon, kobiety za$ zawsze splatajg w warkocze.
Odznaczajg sie réwnie bystrym wzrokiem oraz stu-
chem, jak Elfy Lodowe, przy upo$ledzonym wechu
i smaku - tego ostatniego zmystu sg niemal zupet-
nie pozbawione. W przeciwienstwie do Lodowych El-
féw, starzejg sie i zwyczajnie umieraja, nie odznaczaja
sie tez nadzwyczajna odpornoscig swych panéw. We
wiasnym $wiecie ubierajg sie szaro i skromnie, zgodnie
z prawem Cesarstwa, uwielbiajg jednak zywe i jas-
krawe kolory. Kazdy pospolity EIf posiada charak-
terystyczny, szeroki pas, symbol przynaleznosci do
rodu. Jego noszenie w granicach Cesarstwa jest suro-
Wwo zakazane.

Wiecej o Pospolitych Elfach dowiesz sie¢ z Rozdziatu 2
i 4 ,, Crystalicum: Znany Wszech$wiat".
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Bohater
Pospolity EIf od malenkosci wychowywany jest na
cztonka rodu i przedstawiciela swej nacji. Jego edu-
kacjg poczatkowo zajmuja sie rodzice, szybko jednak
w zyciu Elfa pojawia sie caty szereg dalszych krewnych
- stryjéw, stryjecznych dziadéw, kuzynéw pierwszego
i kolejnych stopni - ktérzy zajmuja sie nim, by odcig-
zy¢ mtodych rodzicdw i uczg wszystkiego, co Elfowi
niezbedne. Stad bardzo trudno o przedstawiciela tego
narodu, w sercu ktérego nie zaszczepiono bezwzgled-
nej mitosci do ojczyzny i umitowania wolnosci
jako takiej. Réwnie powszechne sg umiejetnosci wal-
ki, cho¢ bowiem Elfom oficjalnie nie wolno postugi-
wac sie bronig, w ciggu wiekéw opracowaty caly szereg
pozornie niewinnych zaje¢, ktére w rzeczywistosci sg
rygorystycznym treningiem bojowym.

Dla Elfa rdd jest wszystkim i wiezi z daleka ro-
dzing sa réwnie mocne, jak z rodzicami. To rod
podejmuje wszystkie wazne w zyciu Elfa decy-
zje, poczawszy od wyboru zajecia, ktéorym bedzie
sie trudnit, poprzez miejsce zamieszkania, az
po wspdtmatzonka. Samotny Elfczuje sie wiec
zwykle bezradny i opuszczony - dlatego
wiadnie na emigracji powstaja towarzystwa,
zrzeszajace pozbawionych tgcznosci z rodzing
i dbajace o dobro wszystkich swoich cztonkéw.
Oczywiscie, nie znaczy to, ze wszyst-
kie Elfy potulnie godza sie na decyzje ;/
starszyzny, przyrodzona gwattownosc¢
sprawia bowiem, ze miodzi czesto bun-
tuja sie i sprzeciwiaja. Przywddcy rodu
patrza zwykle'na taka krnabrnos¢ przez
palce i tylko najciezsze zbrodnie karze si¢ per-
manentnym wykluczeniem z rodziny.

Najwazniejszym elementem edukacji- Elfa jest nauka
historii, przekazywanej szeptem w obawie przed szpie-
gami Cesarstwa. Dorastajac, poznaje sie tu szczeg6-
towo._dzieje nieudanych powstan, bohaterskiego po-
Swiecenia i haniebnychyzdrad, uczac si¢ w ten sposéb
nienawisci do wszystkich nieprzyjaciét oraz szacun-
ku dla mestwa. Wyréstszy w kulcie przesztosci Elfy
niewiele troszczasie zwykle o przysztos¢, a specyfi-
czny stosunek do porazki owocuje sktonnoscia do
ponoszeniaofiar. EIfy nie ucza sie na bledach swych
przodkow, co wiecej, chetnie je powtarzajg wierzac,
ze 'najwyzsza sprawa wymaga najwyzszego poswie-
cenia. Gdy przedstawiciel tej nacji zaangazuje sie
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Pozwél im sie ponies¢.

do czego$ przekonaé, popieraj to catym sercem.

rzeczenie dla ciebie.

Jak odgrywac¢ Pospolitego Elfa

1. Méw z uczuciem. Pospolite Elfy nigdy nie staraja sie nad soba panowac i zawsze kipiag od emocji.

2. Popadaj w przesade. Zywiotem Elfa sg ptomienne deklaracje, zamaszyste gesty i ogélna egzaltacja.
Jedli idziesz w b6j, méw o $mierci, kiedy sig cieszysz, niech nic nie zaktoca twojej radosci. Gdy dasz sie

3. Dziakaj bez namystu. Prawdziwy EIf nie zastanawia si¢ nad konsekwencjami swoich decyzji, jesli tyl-
ko uwaza je za stuszne. Kiedy jaki$ pomyst wyda ci sie dobry, przystap natychmiast do jego realizacji.
4. Konspiruj. Nie dopuszczaj do swoich tajemnic oséb,-ktérymnnaprawde nie ufasz,, Gdy robisz co$
waznego staraj si¢ dziata¢ pod plaszczykiem zupetnie niewinnego zachowania. Nigdy nie méw o hi-
storii, zwyczajach i dazeniach swojej rasy w towarzystwie oséb trzecich:

II 5. Okazuj przyjazn. Jezeli kto$ wzbudza twojg Sympatie staraj sie.mu to okaza¢. Badz gotow:zawsze
go wystucha¢, zawsze pomoc czy narazi¢‘sie dla niego. Oczekuj przy rym, ze on poniesie kazde wy-

w jakie$ przedsiewziecie i z catego.serca w nie uwie-
rzy, wszystko inne stracicdla niego znaczenieni. nie be-
dzie przejmowat sie.nie tylko swoim bezpieczenstwem,
lecz nawet dobrem innych. Gdy podejmuje walke, nie
troszczy sie, czy ucierpia z tego powodu jego bliscy,
gotow jest bowiem poswieci¢ wszystko dla sprawy.

Jezyk pospolitych EIféw przypomina nieco mowe
Elfow Lodowych, jest jednak bardziej miekki. Mowa
ojczysta jest dla tego ludu niezmiernie wazna, Cesar-
stwo podejmowato bowiem wiele wysitkow, by ja wy-
korzeni¢ i zniszezy€. Pomimo bogatej kultury stowa,
przejawiajacej sie W dziesigtkach piesni, opoewiesci
oraz historii, Pospolite Elfy nie posiadaja wtasnego
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pisma, a,gdy zapisujg swdj jezyk - co dzieje sie
zresztg bardzo rzadko, zapiski moga bowiem fatwo
ulec zniszezeniu_-<postuguja sie alfabetem Lodo-
wych EIfow. Petne miano pospolitego Elfa sktada sie
z imienia, imienia ojca, nazwiska oraz nazwiska rodu,
bowiem tylko najwazniejsza gataz kazdego z klandw
moze postugiwaé sie nazwiskiem rodowym jako wia-
snym. Imie Elfa prezentuje sie wiec nastepujaco:

[Imig] [Miano wyprowadzone z imienia ojca] [naz-
wisko] [nazwisko rodowe]

Ekim Mitrofanowycz Baroszenko z rodu Baroszych

Przyktadowe imiona meskie:

Aczechmat, Afanasij, Anisim, Bergo, Bezpieriem,
Borystaw, Danit, Dymitryj, Efraim, Ermolaj, Fedor,
Feodosij, Igor, Kiryt, Kliment, Mefodij, Modest, Ni-
kifor, Osip, Semen, Taras, Zachar.

Przyktadowe imiona kobiece:

Agafija, Akilina, Arisza, Awdotia, lwa, Kira, Larysa,
Lena, Marfa, Milena, Nastia, Olga, Raina, Roksena,
Selina, Sofia, Tatiana, Wasylija
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Zasady mimo bo6lu i ran. Prég Ran Pospolitego Elfa wzrasta

W mechanice gry pospolite Elfy rzadza sie ponizszy- wzwiazku z tym o 1.

mi zasadami:

Mocna strona: Duch, Ciato

Staba strona: Szczescie

Rasowe Cechy Charakteru: Pochopny, Romantyk,
Zatruty nienawiscia

Rasowa zaleta:

Bohaterski zryw. Elfy to istoty szalenie porywcze,

Empatia. Nikt nie zna si¢ na uczuciach tak dobrze,
jak pospolite Elfy, rasa, ktéra nie tylko zyje swymi
gwattownymi emocjami, lecz i doskonale je rozumie.
Bohater potrafi w zwiazku z tym wyczu¢ nastréj kaz-
dego zywego stworzenia - rozpozna¢ rado$¢, strach
czy przygnebienie. Moze w kazdej chwili wykonaé
test spostrzegawczosci, by okresli¢ nastrdj istoty, kt6-
ra obserwuje. Zdolnosci.tej nie moze uzy¢ wobec Lo-
dowego Elfa.

ktérymi bezustannie targaja straszliwe emocje. Od
dziecka ucza sie przy tym, ze nie nalezy ich ttumig,
lecz czerpa¢ site z porywéw namietnosci, a sprawa,

w ktérg zdotajg zaangazowacé sie catym sercem jest — . i
Natchnienie. Wychowany na historiach o pradaw-

nych bohaterach; od dziecka karmiony ptomiennymi
piesniami i"poezjg zdolng rozpali¢ w duszy ogieri EIf

witasnie ta, za ktérg warto umrzec. Jesli wiec Elf po-
dejmuje jakie$ dziatanie i sktania sie ku niemu ca-

tym sercem (koresponduje ono z ktéra$ z jego cech . i : , .
jak nikt potrafi zagrzewac¢ swych towarzyszy do_boju.

Przed walka moze zwréci¢ sie do nich w Kilku pod-
niostych stowach, a nastepnie wyda¢ Punkt Szczes-
cia — do zakonczenia starcia towarzysze rzuca¢ beda
dodatkowq kostka podczas testow ataku.

charakteru), moze wydaé¢ Punkt Szczescia by zwiek-
szy¢ Efekt Dodatkowy jednego zwigzanego z‘nimte-
stu o warto$¢ swojego Ducha.

Specjalne wiasciwosci rasy (wybierzjedna)
Nieztomny. Historia EIféw to dzieje krwawo ttumio-
nych powstan, straszliwych represji i bratobéjczych  Startowe fundusze: 150 monet
wasni. Mimo wszelkich przeciwnosci rasa ta zawsze

wstaje z kolan, gotowa’znoéw rzuci¢ si¢ w wir nieréw-

nej walki. Dlatego w#asnie EIf potrafi walczyé po-

Pie¢ pomystéw na postaci

1. Spiskowviec. \Pospolite Elfy jak nikt potrafig spiskowa¢ przeciwko ciemiezcom, opracowywac ryzy-
kowne plany i desperackie przedsiewziecia. Spiskowiec koordynuje dziatania walczacych z rezimem, pre-
cyzyjnie wybierajgc czas, miejsce i sposéb dziatania.

2. Sabotazysta. Gdy planszostanie uknuty, do rzeczy przystepuja Elfy, ktore nie baczac na niebezpie-
czenstwo wecielajg go w zycie. Sabotazysta potrafi cichcem zakras¢ sie w pilnie strzezone miejsca, dyskre-
tnie kogos$ wyeliminowac czy zniszczy¢ istotny dla wroga obiekt.

3. Bojownik. Historia pospolitych Elféw petna jest opowiesci o wybuchajgcych z morderczg regu-
larnoscig powstaniach. Bojownik cate zycie przygotowywat sie, by zbrojnie walczy¢ z rezimem i w kaz-
dej chwili-gotow jest chwyecic za bron przeciwko tyranom.

4. \Wieszcz. Powstanie nie moze zakonczy¢ sig sukcesem, jesli brak w jego szeregach wizjonera, ktéry
zagrzewa do boju I snuje wizje nowego, lepszego Swiata. Wieszcz jest artysta, przewodnikiem duchowym
lub myslicielem, ktérego koncepcje inspiruja powstancze rzesze.

5. Kaptan. Pospolite Elfy przywiazuja wielkg wage do historii i tradycji, ktérych najwazniejszym prze-
Jawem jest wyznawana potajemnie religia. Kaptan stoi na strazy obyczaju, naucza o dramatycznych dzie-
jach narodu, ukrywa zbiegéw i pielegnuje rannych.
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Smocze Krasnoludy

Tto

Krasnoludy uwazaja, iz przed wiekami rasa ich wiodta
zywot brutalny i prymitywny, z trudem odrézniajac
dobro od zfa. Szcze$liwie, nim do cna sie wyniszczy-
ta, powrdcity smoki, ktére u poczatku czasu powota-
ty rase krasnoludzka do zycia. Pod ich opieka kultura
niewysokiego ludu zaczeta gwattownie sie rozwijac,
potozono zrab pod wspdtczesne spoteczenstwo i stwo-
rzono kodeks postepowania, ktéry po dzi§ dzien po-
zostaje w mocy. Potem smoki odeszty, by powrécié
wraz z koricem $wiata, Krasnoludy za$ staty sie ludem,
ktéry znamy obecnie. Smoki podzielity ogromny
$wiat Terra Nostra na siedem ksiestw i powierzyly ich
wiadcom siedem pierscieni, ktére miaty pomoc im
w dochowaniu wiernosci ustanowionym przez gadzie
bostwa regutom. Niestety, wkrétce po ich odejsciu
rasg Krasnoludéw znéw targnety wojay i niepoko-
je, toczone teraz jednak w sposéb cywilizowany,
w obronie praw kazdego ze Smoczych Ksigzat.

Wtedy niebo otwarto si¢ znowu;-tym, razem jednak
nie zal$nity na nim ksztatty smokoéw, lecz kadtuby
okretéw Cesarstwa Lodowych Elfow. Krasnoludy
nie byty w stanie stawi¢ skutecznego oporu‘i wkrotce

Swiat znalazt sie pod wadzg Cesarza. | wéwczas zda-
rzyfa sie rzecz niezwykla, w sktécone bowiem do tej
pory Krasnoludy wstapit nowy duch. Starenwasnie
poszty w niepamiec i cata nacja powstata, solidarnie
wypierajac Lodowe EIfy ze swego terytorium. Cesar-
stwo nie mogto wybaczy¢ takiej zniewagi i'jego armie
wkrotce stanety znowu na powierzchni niepokorne-
go Swiata - i tak rozpoczeta si¢ wojna, ktdra trwac
miata niemal sze$cset lat. Poczatkowo jej areng byta
wytacznie Terra Nostra, rodzinny $wiat Krasnoludow,
potem jednak bitny naréd zdobyt pierwsze okrety
i zmagania przeniosty sie w Przestrzen. Po trzystu la-
tach Elfy zaczely si¢ cofac, a Krasnoludy podjety kam-
panie"wyzwalania kolejnych Swiatéw spod jarzma
Cesarstwa. W koncu, piecdziesiat lat temu, koalicja,
ktorej dzielny lud przewodzit, pokonata ostatecznie
Lodowe Elfy i zmusita je do kapitulacji, ktadgeikres
tysigcletniej dominacji tej rasy.

Wojna zmignifa $wiat Krasnoludéw nie do poznania.
Nigdy nie‘nalezat do zyznych, a upalny Klimat nie sprzy-
Jak bujnej wegetacji, zmagania wyjatowity go jednak
jeszcze bardziej i zmienity ogromne jego potacie
W. czerwone pustynie. W gruzy poszty krasnoludzkie
miasta, nowe, za$ osiedla wydragzono za pomoca magii
pod ziemig, W, obawie przed atakami napowietrznej
floty. Zmienit sie tez ukfad polityczny - sze$¢ z sied-
miu ksiestw zjednoczyto sie pod wspolnym bertem

Dlaczego jestes| cztonkiem druzyny

1. Przywigzanie:, Druzyna, lub ktérys z jej cztonkdw, bardzo przypadta ci do serca i nie wyobrazasz
sobie, ze mogtbys japorzuci¢. Cokolwiek sie/stanie, przyjaciele moga liczy¢ na twoje wsparcie.
2. Polecenie. Kierujacy sie. racja stanu zwierzchnicy nakazali bohaterowi przysta¢ do grupy awantur-
nikéw, a on postusznie zastosowat sie do polecenia. Pozostanie jej cztonkiem az do odwotania.

3. Wspdlny cel. Stosunki dyplomatyczne oraz sie¢ handlowa sprawiaja, ze Krasnoludy majg sprawy
w kazdym zakatku Znanego Wszech$wiata. A ze przypadkiem interesy Krolestwa i cele druzyny sa
zbiezne, bohater przytaczyt sie do niej bez wahania.

4. Odpowiedzialno$¢«<Grupa, w ktdérej podrézuje bohater, nie sktada sie z samych Krasnoludoéw,
a przeciez wszyscy wiedza, ze innym rasom nie mozna powierzy¢ powaznego zadania. Bohater czuje si¢
odpowiedzialny za towarzyszy - bez niego pogubiliby przeciez gtowy.

5. Szerzenie ideatéw. Smocze Krasnoludy niezachwianie wierza, ze ich styl zycia przewaza nad
kazdym innym. Bohater przytaczyt sie do druzyny, by przekona¢ ja, jak bardzo biadzi, hotdujac innym
obyczajom.
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udzielaj pomocy towarzyszom.

niepisanych zasad postepowania.

Jak odgrywac¢ Smoczego krasnoluda

1 Pomagaj. Krasnolud nie potrafi sta¢ z boku, jesli mégtby sie do czego$ przydaé. Kiedy tylka mozesz,

2. Przestrzegaj zasad. Smocze Krasnoludy wierza, ze kazda czynno$¢ wykonywac nalezy we wiasciwy
sposob. Nie musisz koniecznie przestrzegaC praw i przepisow - nie pozwolisz sobie jednak na ztamanie

3. Nie mysl o sobie. Krasnoludy sg kompletnie wolne od egoizmu. Nigdy nhie mysl o sobie - czy to
podczas podziatu tup6w, czy zastanawiajac si¢, kto nie powinien obja¢ niebezpiecznej warty.

4. Nie spoufalaj sie. Jesli Krasnolud nie uwaza kogo$ za osoberbliska, zachowuje sie wobec niej bardzo
formalnie. Nie spoufalaj sie z kim$, kogo nie mozeszinazwa¢ przyjacielem.

5. Zmieniaj zachowanie zaleznie od sytuacji. Kultura Smoczego Kroélestwa wyraznie rozgranicza sy-
tuacje oficjalne i prywatne. Masz dwa imiona i dwa oblicza - w sytuacji publicznej jeste$ sumienny,
grzeczny i nieco pompatyczny, w prywatngj zas zachowujesz sie zupetnie swobodnie.

i od tej pory nad Krasnoludami panuje jeden Smoczy
Krél, ktéremu Smoczy Ksigzeta przysiegaja postu-
szenstwo. Dzi$, gdy wojna.sie skoriczyta;, Krasnoludy
powoli zaczynajg odbudowywaé Terra Nostra;, prze-
nosza swe siedziby‘na powierzchnie i usitujg uzyznic
glebe, ming jednak cate pokolenia, nim krolestwo od-
zyska niegdysiejsza postac.

Pomimo szeSciuset lat wojny, kultura Krasnoludow
nie odznacza sie militaryzmem czy kultem sity.
Wrecz przeciwnie, nardéd ten kocha sie w rzeczach
pieknych i na przekér wszystkiemu stara sie zawsze
zy¢ elegancko i bogato. Krasnoludy sg ludem praco-
witym, ktory bardzo powaznie traktuje obowigzki
i przyktada sie do wszystkiego, czym sieszajmuje.
Z drugiej strony, uwielbiajg zabawe i rozmaite roz-
rywki, chetnie spotykaja sie z przyjaciotmi i spedzajg
duzo czasu w rodzinnym gronie. Wedrujac po o$wie-
tlonych Krysztatem ulicach podziemnego miasta
moznarodnies¢ wrazenie, z€\zyje sie tu spokojnie
i_harmonijnie, a wszyscy darza si¢ nawzajem przyjaz-
nig. W rzeczywistosci jednak stynny krasnoludzki
charakter owocuje /mie tylko wyjatkowa serdecznos-
cig tej rasy, lecz i ‘sktonnoscig do rywalizacji, niekiedy
bardzo brutalnej - kazdy Krasnolud stara si¢ udowo-
dnié, ze spotecznos¢, ktorej cztonkiem sig czuje, jest
lepsza, zacniejsza i pod kazdym wzgledem géruje nad
sasiadami. Krasnoludy walczg miedzy sobg z ta sama

energia, z ktdrg kiedy$ stawiaty opér Lodowym EI-
fom, ajich uporzadkowana egzystencja co jaki$ czas
wstrzasaja,akty straszliwej przemocy, gdy poddani
roznych Smoczych Ksigzat zaczynajg wadzi¢ sie o to,
ktory w wiadcowsjest bardziej hojny i szlachetny.

Smocze Krasnoludy to przysadziste, krepe istoty,
siegajace cztowiekowi co najwyzej do pét ramienia.
Pomimo mocnej budowy nie gérujg nad ludzmi
sitg fizyczng, miewajg jednak zwykle bardzo silne
charaktery. Stosunkowo wydatne nosy i szerokie
usta sg widomymi objawami znakomitego wechu
i smaku Krasnoludéw, ktére dzieki niezwykle wyczu-
lonym zmystom wytworzyly najznakomitszg kuch-
nie Wszechéwiata. Rasa ta odznacza sie bardzo mo-
cnymi wiosami - mezczyzni hoduja zwykle bujny
zarost, bardzo modny w ostatnich latach, kobietom
za$ rosng niewielkie baki. Krasnoludki poszczycié sie
zwykle mogg petnymi, atrakcyjnymi figurami oraz
niezmiernie urokliwymi rysami twarzy - wielu ko-
neser6w uwaza, ze w Smoczym Kroélestwie rodzg sie
szczeg6lne pieknosci.

O Krasnoludach czytaj w rozdziatach 2, 4 i 5
,,Crystalicum: Znany Wszech$wiat".
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Bohater

Podstawowym budulcem dla konstrukcjinbohatera-
Krasnoluda jest stynny krasnoludzki charakter.»Pa-
migtaj zatem, ze rasa ta nie odczuwa w og6le egoiz-
mu ani zadnych innych uczu¢ tego rodzaju, i wszystko
co robi, robi dla bliskich. Pojecie bliskiego zmienia
sie zaleznie od sytuacji - w konfrontacji 'z sasiadem
Krasnolud gotéw jestina wszystko dla swej najblizszej
rodziny i przyjaciot, wobec mieszkarca innego miasta
czuje sie czescig spotecznosci, z ktorej sie wywodzi,
w kontaktach zas z przedstawicielami innych ras bli-
skimi sa dla niego wszystkie Krasnoludy. Jesli wiec
bohater zdobedzie przyjaciot; bedzie gotowy p6jsc za
nimiraz doypiekta, nie leka sie bowiem ani nie trosz-
czy o siebie.

Kolejna wazng cecha Krasnoludéw jest\przywigza-
nie do wszelkiego rodzaju formut. W ich kulturze
istniejg przepisy na wszystko - wiadomo, jak sie wi-
ta¢ i zegna¢; komu nalezy sie jaki ukion, jak space-
rowa¢ czy wytwarza¢ przedmioty. Bohater nie tylko
bedzie Sie starat postepowac zawsze w zgodzie z pro-
tokotem i zasadami etykiety, lecz i wyraznie rozgra-
niczy sfere prywatna, gdy moze zachowywac¢ sie swo-
bodnie, od,publicznej, kiedy jest reprezentantem
swojej profesjinJego zachowanie moze wigc by¢ dia-
metralnie  r6zne - niektére Krasnoludy zywia tak
wielkie przywigzanie do tego podziatu, Ze potrafig
same natozy€ na swoja rodzing ogromny podatek,
a potem, zakonczywszy prace, zachodzi¢ w gtowe,
jak sprosta¢ temu wymaganiu. Konserwatywne spo-
teczenstwo krasnoludzkie jest $cisle patriarchalne -
kobieta prowadzi w nim dom, zajmuje sie dzie¢mi
i ,kobiecymi sprawami”, niezmiernie rzadko bywa za
to u wiadzy i musi by¢ postuszna ojcu i mezowi.

Krasnoludy to rasa dtugowieczna - przecietny jej
przedstawiciel dozywa stu pieédziesieciu lat - ktéra
niezmiernie szanuje staro$¢ i doswiadczenie. Ukon-
czywszy setke, Krasnolud staje si¢ Czcigodnym Star-
cem i od tej pory sprawowa¢ moze funkcje publiczne,
naucza¢ czy udziela¢ rad, wczesniej za$ zobowigzany
jest w miare swych mozliwosci zdobywac wiedze i do-
$wiadczenie z wielu réznych dziedzin - im wieksza
liczbg zaje¢ Krasnolud sie para, tym wiekszym cie-
szy¢ sie bedzie szacunkiem, gdy przekroczy magiczng
bariere stu lat. Dlatego nardéd ten duzo i czesto po-
drézuje, a jego zeglarze styng ze $miatosci i wprawy.
Sktonnos¢ do zeglugi zmieni zreszta juz wkrotce
oblicze Smoczego Krdlestwa, krasnoludzcy zegla-
rze przebyli bowiem otaczajacg Znany Wszechs$wiat
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Pustke i odkryli za nig kompletnie nieznane $wia-
ty, ktére powoli zaczynaja bada¢ - i podbija¢. Na
razie kolonie s3 tylko egzotyczna ciekawostka, kwe-
stia bardzo niedlugiego czasu jest jednak gwatto-
wna zmiana ukiadu sit w Krolestwie, spowodowana
ogromnym zaangazowaniem rodéw Smoczych Ksig-
zat w eksploracje nowych ziem.

Jezyk krasnoludzki jest twardy i gardlowy, o wyra-
Znym i charakterystycznym ,r". Krasnoludy, jako
jedna z bardzo nielicznych kultur, znaty wynalazek
pisma przed pojawieniem si¢ Lodowych Elféw -
ich litery sa proste i funkcjonalne, kubek w kubek
przypominajac alfabet taciriski. Cho¢ rasa ta $pie-
wa niemal wylacznie piosenki biesiadne, w ktérych
najwazniejsza jest wspolna zabawa, posiada bardzo
subtelny jezyk literacki, ktérym postuguje sie bar-
dzo popularny w Smoczym Krélestwie teatr. Kazdy
Krasnolud posiada wiele imion, ktérymi postuguje
sie przy réznych okazjach: pierwsze z nich nadajg
mu rodzice i uzywa go dopdki nie zostamie uznany
za dorostego, drugie to imie, ktérym zwraca si¢ do
niego w sytuacjach oficjalnych, trzeciego uzywa pry-
watnie, czwarte za$ otrzymuje przekroczywszy wiek
stu lat. Do tego dochodza przynajmmiej, dwa nazwi-
ska — pierwszy czion dziedziczy sie¢ po ojcu, drugi po
matce. Zawierajac malzeristwo Krasnolud dodajedo
tego trzecie miano, bedace nazwiskiem ojca wspoi-
matzonka. W wypadku arystokracji dodaje si¢ do
tego wszystkiegd nazwisko rodowe. W praktyce imie
krasnoludzkie wyglada wiec nastepujaco:

[imie rodzicielskie] [ imie publiczne] [imie prywatne]
[imie czcigodne] [nmazwisko ojca] y [nazwisko matki]
[nazwisko wspdtmatzonka] [ew. nazwisko rodowe]
Atilio (imie rodzicielskie) Eliseo (imie publiczne)
Rogelio (imie prywatne) Maximiono (imie czcigodne)
Serrano y Grijalvo Ordonez de la Torre (nazwisko
rodowe).

Przykladowe imiona meskie:

Agostin, Arias, Baltazar, Bartolo, Bitores, Castanon,
Cristoval, Diego;sEscobar, Ettor, Fadrique, Graviel,
Gaspar, Jayme, Ladron, Luys, Marmolejo, Monferriz,
Nuno, Pascual, Ramiro, Rodrigo, Sancho, Velasco,
Ynigo

Przykladowe imiona kobiece:

Aldonca, Aniel, Beatriz, Blanca, Catalina, Clara, Crus,
Engracia, Filipa, Guiomar, Leonor, Margarida,
Menchia, Pascala, Quiteria, Serena, Violante, Ynes,
Ysabel
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Pie¢ pomystow na postaci

1. Kapitan. Nie ma zeglarzy nad Krasnoludy i kazdy armator oddatby wszystko, by to Krasnolud do-
wodzit jego statkiem. Kapitan zna si¢ na nawigacji, potrafi dowodzi¢ ludZmi, a okret nie ma przed nim
tajemnic.

2. Odkrywca. Zakoriczywszy wojne z Cesarstwem Smocze Krasnoludy skierowaly wysilek na poznanie
tajemnic Znanego Wszechswiata. Odkrywca jest meznym podréznikiem, ktéry $émiato wkracza tam,
gdzie nikt jeszcze nie dotart.

3. Dyplomata. Smocze Krélestwo utrzymuje stosunki dyplomatyczne nawet z odwiecznymi wrogami,
nic wiec dziwnego, ze zatrudnia ogromny korpus dyplomatyczny. Bohater jest jego przedstawicielem
- grzecznym, elokwentnym i szanowanym reprezentantem swego Krodla.

4. Diakon. Krasnolud, ktéry nie ukoriczy? studat nie moze peini¢ obowiazkéw kaptana Siedmiu Smo-
kéw. Obowiazkiem diakona jest przemierzaé Znany Wszech$wiat i mauczy¢ sie jak najwiecej o zyeius

5. Hidalgo. Najnizsza warstwa krasnoludzkiej szlachty, hidalgowie, /cierpi taka biede, iz w zwyczaj we-
szlo, ze kawaler nie moze poja¢ zony, poki nie zdobedzie stawy i‘pieniedzy na jej utrzymanie. Bohater

|

marzy o pieknej narzeczonej, nim jednak zatozy rodzine, czeka@go mndstwo przygdd.

Zasady
W mechanice gry Smocze Krasnoludy rzadza sie po-
nizszymi zasadami:

Mocna strona: Duch, Umyst

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Formalista, Szlachetny,
Wierny

Rasowna zaleta:

Bezinteresowny. Powszechnie wiadomo, czym/jest
stynny ,krasnoludzki charakter"’, czyli bezinteresow-
nos¢ i oddanie bliskim, ktérymi, charakteryzuje sie
kazdy wiadciwie przedstawiciel tej rasy. Do tego Kras-
noludy styng jako istoty przyjazne, szlachetne i dos-
konale wychowane - nic wiec dziwnego, ze Efekt
Dodatkowy wszystkich testéw socjalnych, ktére wy-
konujg, zwiekszony zostajedo '1. Ta zasada nie dziata
podczas konfrontacji z Lodowymi Elfami.

Specjalne wlasciwosci rasy (wybierz jedna)

Pomocny. Krasnoludy zawsze chetne niosa pomoc
innym - ba, zwykle nie moga usiedzie¢ w miejscu,
jesli moglyby sie na co$ przydac. Jezeli Krasnolud ko-
mu$ pomaga, otrzymuje dodatkowa kos¢ do testow
wykonywanych podczas préb udzielenia pomocy.
Aby skorzysta¢ z tej zdolnoéci bohater musi zwrdcié
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sie z ofertg wsparcia i musi ona zosta¢ oficjalnie i for-
malnie przyjeta..Krasnolud moze podja¢ sie tylko
jednej rzeczy na raz.

Urodzony‘zeglarz. Krasnoludy styna jako najlepsi
zeglarze w Znanym Wszechéwiecie i opinia ta nie
jest ani odrobine przesadna. Wielu z nich od dziec-
ka stuzy na okretach Smoczej Armady, przemierzajac
Wszechséwiat i uczac sie fachu pod okiem prawdzi-
wych wilkéw gwiezdnych. Stad i Efekt Wymagany
wszystkich testow zwigzanych z zegluga, jakie boha-
ter wykonuje, obnizony zostaje o 1. Malo tego - ich
Efekt Dodatkowy wzrasta o 1.

Medrzec: Krasnoludy wielkim kultem otaczaja medr-
céw, ktérzy przez cale zycie zbierali najrozmaitsze
doswiadczenia i szlifowali umiejetnoéci. Osobnik ta-
ki cieszy sie wielkim powazaniem i stanowi filar spo-
tecznosci, wszyscy bowiem chetnie czerpia z krynicy
jego do$wiadczenia. Twoj bohater z pewnoscia za-
stuguje na szacunek - a przynajmniej jest na dobrej
drodze, by zosta¢ prawdziwym krasnoludzkim medr-
cem. Efekt Dodatkowy wykonywanych przez niego
testéw wiedzy zwiekszony jest o 1.

Startowe fundusze: - 300 m
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Krasnoludy Ksiezycowe

Tto

Naréd, ktéry mial sie sta¢ Krasnoludami Ksiezyco-
wymi, zaludniat niegdys jedno ze Smoczych Ksiestw,
wyrdzniajace sie wylacznie potozeniem geograficznym
- od pozostalych paristw Krasnoludéw odseparowane
byto morzem. Tragiczne wydarzenie, ktére na zawsze
naznaczylo jego tozsamos¢, miato miejsce podczas
jednego z powstani przeciwko Lodowym Elfom - by
ukara¢ niepokorny narodek, najezdzca przeprowadzit
makabryczng akcje, podczas ktérej wymordowano
wszystkich pierworodnych synéw wszystkich rodzin
Ksiestwa. Wydarzenie to nie ostabilo wcale ducha
Krasnoludéw, ktdre stawity nieprzyjacielowi jeszcze
zacieklejszy opdr, w konsekwencji doprowadzilo jed-
nak do zaburzenia tradycyjnego podzialu na.czynnos-
ci przystojne i nieprzystojne kobietom.

W wyniku Nocy Pierworodnych na tronie Smoczego
Ksiestwa po raz pierwszy w ciagu calej historii kra-
snoludéw zasiadta kobieta. Rzady Castelhany I trwa-
ly wiele lat i zaowocowaty rozkwitem zngkanego
panistwa oraz glebokimi zmianami w mentalnos$ci
jego mieszkaricow, krolowa nadata bowiem kobie-
tom szereg praw’ dotychczas dla nich niedostepnych.
Zainicjowane /W ten sposob rdznice poglebiaty sie

m

z czasem, a gdy impet wojny z Elfami ostabt na tyle,
ze Smoczy Krdl zwrdcit uwage na jedyneKsiestwo,
ktére nie uznalo jego wiadzy, przyszie Krasnoludy
Ksiezycowe byly juz zupelnie odrebnym narodem.
Roéznice, ktdre dzielity je od pobratymeéw, choé
drobne, byly niezliczone. Mieszkancy niepokornego
ksiestwa ubierali sie inaczej, méwili innym, cho¢ zbli-
zonym, jezykiem, przyznawali daleko wigksze prawa
kobietom, zaczeli‘uprawia¢ poligamie i powazyli sie
nawet na powazne dysputy teologiczne, ktdre zao-
wocowaty Zmianami w dogmatach religijnych. Bylo
tez oczywistym, ze choé Smoczy Krél uwaza ich za
swych naturalnych poddanych, nie sprzedadza ta-
nio"niepodlegiosci, ktéra udato im sie do tej pory
zachowad.

Los chciat, iz 'na tronie Ksiestwa zasiadta, wowczas
mtodziutka Castelhana II, godna nastepczyni legen-
darnej ksieznej. Poczatkowo odrzucita awanse Smo-
czego Krola, ktéry dazyt do wcielenia jej poddanych
pod swoje’ berlo poprzez malzenstwo, potem jednak,
zdajac sobie sprawe, ze nie jest w stanie zwyciezy¢
Kroélestwa, podjeta skomplikowana, dyplomatyczng
gre, ktoéra odsuwata w czasie aneksje jej ziem, nie
wzbudzita jednak podejrzeni starego Kréla. Tymcza-
sem jej wystannicy ztamali jedno z najstarszych praw,
danych Krasnoludom przez smoki, i spenetrowali
zalesiony Ksiezye, na ktérym Krasnoludy nigdy nie
miaty postawic¢ stopy. Odkrywszy, ze doskonale na-

Dlaczego jestes cztonkiem druzyny

1. Przywigzanie. Druzyna, lub ktéry$ z jej cztonkéw, bardzo przypadia ci do serca i nie wyobrazasz so-
bie, ze mogtbys ja porzucié. Gokolwiekssie stanie, przyjaciele moga liczy¢ na twoje wsparcie.

2. Bunt. Krasnoludy Ksiezycowe to lud niepokorny, ktéry bardzo czesto buntuje si¢ przeciwko autory-
tetom. Do druzyny poszukiwaczy przygod bohater przystal wkrétce po ucieczce z domu.

3. Wspélny cet. Stosunki dyplomatyczne oraz sie¢ handlowa sprawiaja, ze Krasnoludy maja sprawy
w-kazdym zakatku Znanego Wszechswiata. A Ze przypadkiem interesy Ksiezyca i cele druzyny sg zbiez-
ne, bohater przytgczyksie do niej bez wahania.

4. Odpowiedzialno$é. Grupa, w ktérej podrdzuje bohater, nie sktada si¢ z samych Krasnoludéw,
a przeciez wszyscy wiedza, ze innym rasom nie mozna powierzy¢ powaznego zadania. Bohater czuje sie
odpowiedzialny za towarzyszy - bez niego pogubiliby przeciez glowy.

5. Zadza stawy. Ksiezyc jest kraing nieskoriczonych mozliwoéci. Bohater uwaza, ze jeéli odznaczy sie
w szerokim $wiecie, Kr6lowa Castelhana uczyni go lordem i jego potomkowie zy¢ beda w dobrobycie.

|
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daje sie on do zasiedlenia, Castelhana Il rozpoczeta
potajemny exodus swojego ludu - az wreszcie sama
przeniosta sie na $wiety Ksiezyc i oglosita Krélowa.

Od tamtej pory Krdlestwo Ksiezyca prowadzi bez-
ustanng wojne z Kroélestwem Smoczym, desperacko
bronigc niezaleznosci. Cho¢ mniej liczni i gorzej
uzbrojeni, przenoszac si¢ na Ksiezyc buntownicy zy-
skali dostep do surowca, ktérego zawsze brakowato
w $wiecie Krasnoludéw - drewna. W bardzo krétkim
czasie tutejsi szkutnicyswybudowali okrety, ktére
krélowa podarowata wiernym jej rodzinom, tworzac
flote kapréw. Do dzis, ‘choé¢ od czasu secesji mineto
juz sze$cdziesiat lat, to wiasnie korsarze zapewniajg
Ksiezycowi bogactwo oraz bezpieczeristwo, odpierajac
ataki floty Smoczego Kroéla i tupige bogate jednostki
handlowe.

Krasnoludy Ksiezycowe nie réznig sie wiele od swych
pobratym€Ow - s3 tak samo niskie, krepe i zazwyczaj
brodate. O ile jednak w Smoczym Krélestwie wszys-
cy chetnie otaczajg sie pieknem, na Ksiezycu buduje
si¢ wylacznie praktycznie, a sztuki plastyczne stracity
jakakolwiek publicznoéé. Jedynym luksusem,
na ktéry/pozwalaja sobie kolonizatorzy
wcigz niezbadanego do korica satelity
sa wystawne i skrzace sie ko-
lorami stroje, wszystko
Q ‘ inne bowiem uznajg za
BNL 7 zbyt nietrwale. Cho¢

moze sie to wydawac
paradoksem, pamietaé nalezy, ze poddani Castelhany
II utracili swoje domy i wigekszo$¢ dobytku szesédzie-
sigt lat temu i dzi§ uwazajg, ze nie warto inwestowaé
W nic, czego nie mozna zabra¢ ze sobg. Mato tego -
Ksiezyc jest dziki i niebezpieczny, daleko bardziej, niz
ktokolwiek §émiat przypuszcza¢, na tutejszych Kra-
snoludach kiadzie si¢ wiec cieniem ryzyko ponownej
utraty domu.

Wiecej o Krasnoludach Ksiezycowych czytaj w Rozdziale
61 7,Crystalicum: Znany Wszechswiat'".
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Bohater

Jedli Krasnoludy Ksiezycowe i ich Smocze odpowie-
dniki majg ceche wspdlna, jest nig bez watpienia
krasnoludzki charakter - mieszkancy Ksiezyca sg tak
samo bezinteresowni, jak poddani Krdéla. Dlatego
wladnie miedzygwiezdni rozbdjnicy, ktérych tu prze-
ciez peino, zabieraja bogatym i darowuja biednym -
czyli tupig okrety handlowe, by potem rozda¢ swdj
tup krajanom, uisciwszy wczesniej podatek dla Koro-
ny. Poza tym wylicza¢ mozna raczej réznice, z ktd-
rych najwazniejsza jest stosunek do kobiet - jedli wiec
zamierzasz wcieli¢ sie w krasnoludzka bohaterke,
ktora potrafi zadbacd o siebie, walczy¢ czy zeglowaé

nie gorzej niz mezczyzna, polecamy ci te wiasnie
nacje.

Krasnoludy Ksiezycowe to nardd pionierdéw,
ktéry wlasnie stawia pierwsze kroki w no<
wym, niekoniecznie przyjaznym s$wiecie.
Dlatego jego przedstawiciele s zazwyczaj
twardsi i bardziej pragmatyczni, niz Smo-
czy kuzyni. Do tego, chcac odrdznié sie
od rywali, mieszkancy satelity zdecydowa-
nie odrzucili charakterystyezny rys kultu-
ry Krasnoludéw - etykiete, ktéra regulu-
je wszystkie aspekty zycia i zachowuja sig
z wystudiowang bezposrednioscia, bardzo
starajac si¢ zawsze omijac¢ wszelkie formy
grzecznosciowe. Krasnolud z Ksiezyca be-
dzie wiec tak bezposredni, ze wrecz nie
uprzejmy, choé niekoniecznie z powo-
du wad charakteru - raczej dla absur
dalnej wiary, ze taki styl bycia ma
zdecydowana przewage, nad ce-
remonialng grzecznosécig Krasno-
ludéw Smoczych.

Gdy skolonizowano $wiety Ksie-
zyc, Krélowa Castelhana posune-
1a sie jeszcze dalej, tamigc staro-
zytny podziakspoteczny. Kufobu-
rzeniu synéw prastarych rodow
zréwnata w prawach wszystkich
swoich poddanych, poczym
wyniosta do godnosci tych
sposrod nich, ktérzy szczegdl-
nie sig przystuzyli. I cho¢ tyl-
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ko kwestig czasu jest powstanie nowej arystokracji,
w sze$¢dziesigt lat po secesji Ksiezyc pozostaje wcigz
kraing ogromnych mozliwosci, w ktérej wspigé sie
mozna na sam szczyt, za jedyny kapital majac swdj
rozum, oraz réwnie szybko upas¢ na samo dno. Praw-
dziwa wiladza spoczywa jednak w rekach Krélowej,
na dwor ktdrej ciggng wszyscy zlaknieni zaszczytéw,
bogactwa i godnosci, ktére wladczyni kaprysnie roz-
dziela.

W takiej wlasnie atmosferze przyszto na $wiat poko-
lenie, do ktdérego najpewniej zaliczal si¢ bedzie twdj
bohater. Wyrosto ono w przekonaniu, ze $wiat mo-
zna zdoby¢ i podporzadkowad swojej woli, a do
wszystkiego doj$¢ mozna wylacznie wlasnym spry-
tem i pracag. W polaczeniu z krasnoludzkim charak-
terem daje to mieszanke wybuchowa - mlodzi miesz-
kancy Ksigzyca to ryzykanci, gotowi zdecydowac sie
na najbardziej szalone przedsiewziecie; byle pole-
pszy¢ warunki, w ktdérych zyja ich wspétbracia i za-
gwarantowaé¢ swoim najblizszych spokojna przy-
sztoé¢ w szeregach nowej arystokracji. A fakt, ze
gtodni sg przygdd, skarbéw i zaszczytéw dla swoich
bliskich i nie powoduje nimi chciwosé mie czyni ich
bynajmniej mniej szalonymi i niebezpiecznymi.

Jezyk Krasnoludéw z Ksiezyca przypomina wpraw-
dzie mowe ich Smoczych pobratymcéw, jest jednak
od niej rézny - przedstawiciele tych narodéw potrafia
sie wprawdzie zrozumie¢, ale nie bez wysitku. Miesz-

udzielaj pomocy towarzyszom.

3. Nie,mysl o sobie. Krasneludy s3 kompletnie wolne od egoizmu. Nigdy nie my$l o sobie - czy to pod-

_

Jak odgrywaé Krasnoluda ksiezycowego

1. Pomagaj. Krasnolud nie potrafi-sta¢ z boku, jesli mégtby sie do czegos przyda¢. Kiedy tylko mozesz,

2. Lam zasady. Krélestwo Ksiezyca zbudowat naréd niepokorny, zbuntowany przeciwko tradycji i oby-
czajom. Jesli uwazasz, ze jaki§ zwyczaj czy nakaz jest glupi, zignoruj go.

kancy satelity postuguja si¢ tym samym alfabetem,
cho¢ wprowadzili do niego kilka znakéw nieobecnych
w pi$mie poddanych Kréla. System nadawania imion
jest tu w zasadzie analogiczny, jak w krasnoludzkim
$wiecie, nie istnieja jednak nazwiska rodowe. Za-
miast tego, ci z Krasnoludéw, ktdrzy zyjag ma statkach
kaperskich, dodaja do swego miana jego nazwe.

W praktyce wyglada to tak:
[krasnoludzkie nazwisko] de [nazwa okretu]

Vitoria Borjes y Sillveyra de Aventura

Przykladowe imiona meskie:

Adro, Amador, Anbrosio, Antao, Ayres, Bastiao, Bras,
Costodio, Dimiao, Dioguo, Domingas, Duarte, Eitor,
Fernao, Gilherme, Johao, Jurdao, Lancarote;,~Manel,
Marcal, Nunno, Pero, Prospero, Ruy, Symao, Vasquo

Przykladowe imiona kobiece:
Bautista,Biringeira, Branca, Brasia, Briatiz, Briolanja,
Craray Enes, Esperanca, Galinda, Genebra, Gioamar,
Gracea, Joane, Lianor, Margaida, Marina, Mecia, Mor,
Orraca, Syria, Tareja, Vyolante

Zasady
W mechanice gry Krasnoludy Ksiezycowe kierujg sie
ponizszymi' zasadami:

czas podziatu tupéw, czy zastanawiajac sie, kto nie powinien objgé niebezpiecznej warty.

4. Spoufalaj sig. Mieszkaricy Ksiezyca odrzucajg wszelkie konwenanse i zasady etykiety. Traktuj wszyst-

kich, jakbyscie znali sie od dziecinistwa.

5. Zachowuj si¢ swobodnie. Wieczna swoboda Krasnoludéw Ksiezycowych jest réwnie sztuczna, jak
grzeczno$¢ obowiazujaca Krasnoludy Smocze. W kazdej sytuacji zachowuj sie jak u siebie w domu -
choéby nie wiem ile kosztowato cie to wysitku.
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Pie¢ pomystow na postaci

2. Pionier. Krasnoludy przybyly na Ksiezyc ledwie szes¢dziesiat lat temudi jego kolonizacja jeszcze sie
nie skoniczyta. Pionier potrafi poradzi¢ sobie w kazdych warunkach, wydzierajac niewielki skrawek zie-
mi dzikiej przyrodzie.

3. Poszukiwacz przygdd. Miode Krasnoludy dorastaja w prze$wiadczeniu,,ze swiat staje przed nimi
otworem. Poszukiwacz przygdd gotdw jest podjaé kazde wyzwanie, ktére zgotuje, mu los.

4. Badacz. Cho¢ Krasnoludy zawsze mialy Ksiezyc na wyciagniecie reki, dopiero szes¢dziesigt lat temu
po raz pierwszy na nim wyladowaly. Badacz gotéw jest:wydrze¢ tajemnice porastajacej go, dzikiej dzun-
gli - i kazdemu innemu miejscu Znanego Wszech§wiata.

5. Nuworysz. Krolowa Castelhana uniewaznita patenty szlacheckie wszystkim starozytnym rodom
i zbudowata wlasng elite. Niejeden z jej przedstawicieli zaczynat zycie jako szewc czy rolnik i do-dzis

niezrecznie czuje sie¢ w kryzach i koronkach.

1. Korsarz. Niemal potowa dochodéw Ksiezyca pochodzi z miedzygwiezdnego rozboju. Korsarz poluje
na bogate okrety handlowe, a swoje tupy rozdziela pomiedzy potrzebujace Krasnoludy.

Mocna strona: Ciato

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Uczciwy, Zbuntowany,
Szlachetny

Rasowa zaleta:

Samodzielny. Mineto ledwie sze$édziesiat lat od
chwili, gdy Krasnoludy Ksiezycowe porzucity ‘bez-
pieczny dom i znalazlty schronienie w miejscu beda
cym prawdziwym ucielesnieniem dzikosci i nieprzy-
stepnosci. Dzi§ ze wszystkich sit prébuja przemienié
niegoécinny Ksiezye w nowy dom - a Ze nie s3 rasg
liczng, muszga radzié sobie przy tym w kazdej wiasci-
wie sytuacji bez pomocy specjalisty. Kiedy Krasnolud
wykonuje test umiejetnosci, ktérej nie posiada, rzuca
nie jedna, a dwiema ko$émi. Efekt Dodatkowy takie-
go testu wynosi zawsze 0.

Specjalne wla$ciwoécirasy (wybierz jedna):
Pomoeny. Krasnoludy zawsze, chetne niosa pomoc
innym - ba, zwykle nie moga usiedzie¢ w miejscu,
jesli mogltyby sie na co$ przydac. Jezeli Krasnolud
wspiera czyje$ dziatanie, otrzymuje dodatkowg kosé
do testéw wykonywanych podczas préb jego realiza-
cji. Aby bohater mégt skorzystac z tej zdolnosci, trze-
ba go, najpierw o pomoc poprosi¢. Krasnolud moze
podja¢ sie tylko jednej rzeczy na raz.

Urodzony zeglarz. Krasnoludy styna jako najlepsi ze-
glarze w Znanym Wszech$wiecie i opinia ta nie jest
ani odrobine przesadna. Wielu z nich od dziecka stuzy
na okretach korsarskich, przemierzajagc Wszechswiat
i uczac sie fachu pod okiem prawdziwych wilkéw
gwiezdnych./Stad Efekt Wymagany trudnosci wszyst-
kich testéw zwigzanych z zeglug, jakie bohater wy-
konuje, obnizony zostaje o 1. Mato tego - ich Efekt
Dodatkowy wzrasta o 1.

Osadnik. Ksiezyc to miejsce wrogie i nieprzyjazne,
w ktérym kazdy zdany jest wylacznie na siebie. Mi-
mo to wielu Krasnoludéw wybiera zycie pionieréw,
stopniowo zmieniajac nieprzyjazna glusze tak, by
mozna si¢ byto w niej osiedli¢. Trudnos¢ wykonywa-
nych przez bohatera testdw zwigzanych z przetrwa-
niem obnizona zostaje o 1. Do tego, nawykty do we-
dréwek przez dziewicza knieje Krasnolud nigdy sie
nie gubi - Efekt Dodatkowy wykonywanych przez
niego testéw zwigzanych z odnajdywaniem drogi
zwiekszony zostaje o 2.

Startowe fundusze: 150 m
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Imperium Krysztatowe

Tio

Chwalebna historia Imperium Krysztalowego roz-
poczyna sie trzysta lat temu, gdy pozbawiony przez
Lodowe Elfy wiadzy i wolnosci krél niezbyt istotne-
go $wiata zwanego Cardhuel przezyt niezwykte obja-
wienie. Powrdciwszy z niewoli, Prorok wygnat z nie-
go najezdzcéw i zaczal naucza¢ swych rodakéw nowej
religii, ktadac zrab Kosciota Krysztatu. Wkrétce tez
wierni jego doktrynie, zakuci w nadmetalowe zbroje
Rycerze Krysztalowi ruszyli do gwiazd, by nawracac¢
nieo$wieconych i odsungé¢ wiszaca nad Znanym
Wszech$§wiatem zagtade. Prorok nauczal bowiem,
ze gdy zabija si¢ Krysztal, wykorzystujac go s spo-
sOb nieumiejetny, ostabia sie tacznoé¢ rzeczywistoéci
doczesnej z Rajem, z ktérego pochodzi wszelkie zycie.
A gdy ta zostanie zerwana, wszystko, co Zyje, umrze
by juz nigdy sie nie odrodzié.

Od tamtej pory wierni naukom swego prawodawcy
Rycerze podporzadkowywali Imperium kolejne $wia-
ty, budujgc paristwos ktére niemal doréwnato rozmia-
rem Cesarstwu Lodowych Elféw za czaséw najwie-
kszej jego chwaly. O ile jednak Elfy prowadzily wojne
w imie dominacji swej rasy, cele Imperium sa daleko

bardziej $wietlane. Bez litosci polujac na kazdego,
kto morduje Krysztal, wyznawcy Kosciota odsuwa-
ja koniec $wiata. Bo czy mdgt mylié sie Prorok, kto-
rego mocy dowodzi si¢ kazdego tygodnia, przepro-
wadzajac Rytuatl Przebudzenia Krysztatu? Dzieki
niezwyklej ceremonii Imperium ozywia wydobyty
Krysztal sprawiajac, Ze zaczyna rosngé¢, jakby nigdy go
nie zabito. I tu wiadnie tkwi przyczyna niezmierzonej
potegi ogromnego paristwa, posiadajac bowiem naj-
wieksze z wszystkich Krysztaléw dysponuje réwniez
najpotezniejsza magia oraz flota.

Cho¢ wydawalo sie, ze niepodzielne panowanie Ko-
$ciota Krysztatu nad calym Znanym Wszechswiatem
jest tylko kwestia czasu, potega Imperium zostala
wreszcie ztamana. Wszystko zaczelo sieion niewinne-
go incydentu - grupa nadgorliwych Rycerzy przekro-
czyta granice Astonii i zaczeta nies¢ zwierzoludziom
stowo Proroka, za co spotkata ich $mieré. Na wies¢
o klesce miisji Imperator wpadt w szat i zwotata naj-
wieksza'w dziejach Wszechswiata Wyprawe Kryszta-
fowg, ktora uderzyla na niepokorne panstwo niczym
huragan. Przedsiewziecie zakonczyto sie druzgocaca
kleska, ktorej przyczyn nikt nie potrafi wyjasnié,
a opowiesci mielicznych ocalatych sa zupetnie rézne,
niekiedy" wrecz 'sprzeczne. Niepodwazalnym faktem
jest jednak $mier¢ Imperatora i utrata symbolu jego
wiadzy, Krysztalowej Reki Proroka. Wtadca nie po-

Dlaczego jestes cztonkiem druzyny

1. Upadly Rycerz. Podczas wojny domowej wielu Rycerzy zwatpilo w stuszno$é¢ poczynari Imperium
i porzucito swoje Zakony. Bohaterowi wspotbraci zastgpita druzyna poszukiwaczy przygdd.

2. Renegat. Zdarza sig, wcale nierzadko, ze rodzice ukrywaja dzieci, ktdre rezonujg z nadmetalem. Bo-
hater uniknat wcielenie do Zakonu i teraz ukrywa sie posréd oséb obdarzonych takimi samymi zdol-
nosciami.

3. Rebeliant. Nie wszyscy mieszkanicy Imperium zachwyceni s3 dziataniami Koéciota Krysztalowego
i wielusaktywnie mu si¢’przeciwstawia. Bohater przystal do druzyny, by sktoni¢ ja do pomocy w walce
z mocarstwem, ktére podbito jego $wiat.

4. Obroiica wiary. Rycerze Krysztalowi wierza zwykle zarliwie w ideaty Kosciota, nie wszyscy jednak
sktonni s nawracac sita. Bohater przylaczyt sie do awanturnikéw, by $wieci¢ im przyktadem i w koricu
nawréci¢ na swojg religie.

5. Misja., Kazdy z Zakonéw ma swoje ukryte cele i zamiary. Przelozeni nakazali bohaterowi przylaczy¢
sie do awanturnikéw, by tym lepiej mogt wypelni¢ misje, ktéra mu zlecono.
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Jak odgrywaé cztowieka z Imperium Krysztatowego

1. M6w o sprawach wiary. W Imperium Krysztalowym wiara i religia to tematy, ktére dotykaja kazde-
go aspektu zycia. Niezaleznie od tego, czy wierzysz, czy wrecz przeciwnie, méw duzo o Religii Kryszta-
tu - z zachwytem lub nienawiscia.

2. BadZ dumny. Rezonujacy z nadmetalem mieszkaricy Imperium s3 od dziecka wychowani w prze-
konaniu o swojej wyzszosci. Traktuj z gory kazdego, kto nie postugtje sie nadmetalem i zachowuj' sie
protekcjonalnie wobec 0s6b, ktére nie wyznaja twojej religii.

3. Miej skrajne poglady. Rycerze Krysztalowi nie bywaja letni. Badz zawsze radykalny — albo co$ ko-
chasz, albo nienawidzisz, nigdy jednak nie pozostajesz obojetny.

4. BgdZ nieugiety. Skoro pochodzisz z Imperium, to, cofobisz, jest stuszne. Postepuj zawsze po swojemu
i oczekuj, ze to $wiat dostosuje sie do ciebie.

5. Postepuj po rycersku. Nawet upadli RycerzeKrysztatlowi pozostaja wierni idei, ktéra czyni,ich Ry-
cerzami. Bromn stabszych, zachowuj si¢ uczciwie oraz honorowo i badz gotow pos$wieci¢ sie dla wspolne-

go dobra.

zostawit nastepcy, a rywalizujace od wielu wiekow
Zakony, pozbawione nagle kontroli, natychmiast
rzucily si¢ sobie do gardet. Wojna domowa trwata
pie¢ diugich lat, spustoszyta $wiaty Imperium i bar-
dziej jeszcze przetrzebita szeregi Zakonéw. Zwyciezea
krwawych zmagan, Wielki Mistrz Zakonu Ziemi, nie
zdecydowat si¢ jednak oglosi¢ Imperatorem. Ogrom-
ne panstwo jest dzisiaj ostabione oraz pozbawione
wiadcy i jedli stan ten bedzie si¢ przeciagal, najpew-
niej rozpadnie sie jak domek z kart.

Doktryna Kosciota Krysztatlowego zasadza si¢ na
przekonaniu, iz wszelkie zycie pochodzi z Raju, mi-
stycznego miejsca, do ktérego odchodza po $mierci
dusze cnotliwych. Medium, posredniczagcym miedzy
Rajem a doczesnodcig, jest Krysztat - kiedy jednak
wpadnie on w niepowotane rece, obumiera i niewiel-
ki utamek drogi do Raju zostaje bezpowrotnie zam-
knijety. Ko$ci6t nie czci zadnych béstw, glosi jednak,
ze przezywszy zycie.w.odpowiedni sposéb dusza za-
znaé¢ moze wiecznego szczescia w Raju i precyzyjnie
okresla, w jaki sposéb nalezy ja doskonali¢, by byta
na podobiernstwo Krysztatu. Wierny regularnie me-
dytuje, spetnia dobre uczynki i broni Krysztatu,
a wszystko to w imie zycia wiecznego.
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W granicach Imperium Krysztalowego znajduje sie
wiele §wiatéw, zamieszkaltych przez rézne rasy, nie
one jednak tworza to ogromne parstwo. Imperium
bowiem opiera sie mie na $wiatach, lecz ludziach -
i jest wszedzie tam, gdzie przebywaja przedstawicie-
le czterech Zakonow Rycerzy Krysztalowych, w sze-
regi ktérych przyjmuje sie¢ wylgcznie ludzi, i to re-
zonujgcych z nadmetalem. Od dziecka przygotowuja
sie¢ oni do stuzby Imperium w zakresie, do ktore-
go ich organizacja zostala powotana. Rycerze Ziemi
stanowig zatem trzon armii Kosciota i to oni niosg
wiasnie stowo Proroka az do granic Wszech$wiata,
Zakon Powietrza tworzy flote Imperium, Zakon
Wody prowadzi eksperymenty magiczne i dba o rela-
cje Kosciota z prostym ludem, za$ paladonny Ognia
chronig dygnitarzy i wykonuja zadania specjalne,
najczeéciej w pojedynke. Rycerze Krysztalowi sa
w wiekszodci roéli, gtoéno si¢ $émiejg, zapamietale
walczg i gorgco wierza. Ich znakiem rozpoznawczym
s3 potezne zbroje, zasilane zywymi krysztatami,
w rzeczywistosci jednak nie wszystkie Zakony réw-
nie czesto z nich korzystaja i tatwiej o Rycerza Wo-
dy ubranego w powldczyste szaty, niz zakutego
W pancerz.
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Bohater

Imperium Krysztalowe to panstwo wyznaniowe,
w ktérym najwyzsza wiadze sprawuja przedstawi-
ciele hierarchii koscielnej - Imperator byt jednocze-
$nie przywddca $wieckim i duchowym. Prawa s3 tu
podporzadkowane idei szlifowania
duszy na podobienstwo Krysztatu

il reguluja zwykle te aspekty zycia,
ktore odnosza si¢ do doktryny reli-

gijnej. Stad kazdy z podbitych $wia-

téw zachowuje kulturowa odrebnosc

cho¢ wszyscy mieszkaricy Imperium: po-
rzuciwszy dawne bdstwa gromadza sie
w Katedrach, gdzie s3 $wiadkami przebudzenia
Krysztatu, i zachowuja przykazania Ko$ciota, zyja
poza tym po swojemu. Mimo to jednak Imperium
posiada spdjng kulture - tworza ja, jak i cate panst-
wo, Rycerze Krysztalowi. Kreujac bohatera, wywo-
dzacego si¢ ze $wiatow, nad ktérymi panuje Ko$-
ciét Krysztatu, podja¢ wiec najpierw musisz bardzo
wazng'decyzje: czy jest on Rycerzem.

Nikt nie wstepuje do Zakonéw dobrowolnie - kaz-
dego roku Zakon Wody przeszukuje wszystkie $wia-
ty Imperium poszukujac dzieci rezonujacych z nad-
metalem, ktére oddaje si¢ Rycerzom na wychowanie.
Teoretycznie zatem w Imperium nie ma bohateréw
postugujacych sie nadmetalowa bronia lub magia,
ktérzy nie stuzg przy tym Kosciotowi. W praktyce
jednak do$¢ czesto zdarza sie, ze rodzice ukrywaja
zdolne dziecko przed Rycerzami Wody i zwykle wy-
chowuja tak, by nie zdawalo sobie sprawy ze swych
niezwyktych zdolnosci. Ocalony od zakuséw Koscio-
fa bohater odkryl wiec najpewniej swoje mozliwo$-
ci samodzielnie i w tajemnicy je doskonalit - lub
w ogoéle nie ma o nich pojecia, jesli chcesz roze-
gra¢ caly proces juz podczas sesji. O ile w wypadku
nadmetalu sprawa jest prosta, wystarczy bowiem, by
posta¢ wzieta wykonany z niego przedmiot w dionie,
by automatycznie zaczag¢ korzystac z jego mocy, wie-
kszy ktopot sprawiaja magowie. Czarodziej musiat
nauczy¢ sie od kogo$ magicznych mocy - a jesli
wychowat sie w Imperium, uczyl go najpewniej mag-
-renegat. Pamietaj wiec, ze wyrastat ze §wiadomodcia,
iz zajmuje si¢ czyms, za co grozi $mier¢ na stosie.

W wypadku Rycerzy Krysztatowych sprawa jest dale-

ko prostsza - bohater wychowat si¢ w ktéryms$ z do-
mo6w zakonnych, szkolac w tym, czego oczekuje sie po
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obroncy Imperium. Jeéli pamieta swoich rodzicéw, to
jak przez mgte — za jedynych krewnych miat wylacz-
nie wspdtbraci. Bohater mdgt bez przeszkéd dosko-
nali¢ talenty magiczne i rozwija¢ swoje zdolnosci,
ceng za to bedzie jednak najpewniej zarliwa wiara

w nauki Proroka oraz wzbudzanie powszechnej nie- —-a-,.
i

checi. Cho¢ bowiem nie wszyscy Rycerze s3 nikczem-
nymi ciemiezcami, mieszkancy wielu $wiatéw boja
sie i nienawidza stug Imperium. Pamietaj tez, ze cho¢
Rycerze wyniesieni s ponad innych, majg obowia-
zek chroni¢ i opiekowa¢ si¢ tymi, ktérym odméwio-
no mocy rezonowania z nadmetalem. I chociaz wielu
z nich odznacza si¢ buta, arogancja i fanatyzmem,
niektdrzy traktuja swoja rycerska powinno$¢ bardzo
powaznie, przeciwstawiajac sie ztu i bronigc stabszych.

Rycerz dorastal zatem w otoczeniu réwiesnikow
i starszych oden wspétbraci, ktérych zakonngpowin-
noscia jest wychowanie dzieci, nic wiec dziwnego, ze
jego $wiatopoglad jest zapewne zgodny z doktryna
Kosciota - w konicu jedyny éwiat, jaki zna, to kraina
tukowato sklepionych korytarzy i kamiennych kap-
lic Doméw Zakonnych. Jesli wychowywat sie w Za-
konie Ziemi, od dziecka ksztalcono.w nim poczucie
braterstwa i wiezi z towarzyszami broni, szkolac go
na Zolnierza i dowddce, karnego, postusznego oraz
nieustraszonego./ Przysztych Zakonnikéw Po-
wietrza wychowuje sie na statkach, gdzie peinig
najpierw obowigzki chlopcéw okretowych, po-
tem pracuja wraz z Pétbra¢mi na poktadzie, by

wreszcie, po zaprzysiezeniu, sprawowaé obo-
wigzki oficeréw floty. Ich dnie wypelnia pra-
ca, a w ich zyciu znacznie mniej jest wyktadow
o naturze Krysztatu, kontemplacji i religijnej

ekstazy. Zakonnicy Wody wychowuja sie¢ w su-

rowych klasztorach, gdzie, ci, ktérych natura

obdarzyla magicznym Darem 'szkola. si¢ na

badaczy natury czarnoksigstwa, znawcow
prawd wiary i naukowcéw, bedacych elita
umystowg Imperium i catego Wszech-
$wiata, pozbawieni za$ czarodziejskiej mo
cy przygotowuja sie do pelnienia postugi
wéréd wiernych. Paladonny Ognia jako

jedyne ksztalcg sie¢' w samotnosci, ten nie-

zbyt liczebny Zakon uwaza bowiem, ze kaz-
da z Siéstr powinna samodzielnie odkry¢

swoj talent i droge do doskonatosci, } -
a dziewczynki, wcielone w jego szeregi, od-
dawane s3 na wychowanie poszczegdlnym
zakonnicom. Niezaleznie jednak od Zakonu,

91



ROZDZIAL 6

Pie¢ pomystow na postaci

1. Rycerz. Symbolem potegi Imperium s3 zakuci w zbroje, potezni wojownicy czterech Zakonéw. Ry-
cerz jest wprawnym wojownikiem, gotowym w kazdej chwili odda¢ zycie za ideaty honoru i wiary.

2. Mnich. Zamknieci w klasztorach lub przemierzajacy $wiaty Imperiumszakonnicy sa tacznikami po-
miedzy Kosciotem a prostymi ludZzmi. Mnich moze by¢ ponurym eremita, ktéry najchetniej zaszylby sie
w pustelni lub jowialnym kaznodzieja, zawsze chetnym nie$¢ pomo¢ i pocieszenie.

3. Misjonarz. Nie wszyscy we Wszechéwiecie hotduja idealom«Koéciota Krysztatu. Misjonarz to oso-
bnik, ktéry wchodzi pomiedzy niewiernych, by dzieki charyzmie i dobrym uczynkom dowies¢, jak bar-
dzo bladza.

4. Inkwizytor. Niestety, wrog czai si¢ réwniez wérod«wiernych Kosciota. Inkwizytor niekoniecznie
zajmuje sie paleniem na stosie czarownikéw-renmegatéw i znacznie, czeéciej prowadzi,dochodzenia
w zupetnie zwyczajnych sprawach kryminalnych.

5. Naukowiec. Sposréd wszystkich panstwy(to wiasnie Imperium Krysztalowe prowadzi  najszerzej«za-
krojone badania nad natura $wiata oraz magii.,Naukowiec to zakonnik, ktéry poswieca zycie, by odkry¢

tajemnice natury lub Krysztatu.

lL

wszyscy Rycerze to potezni wojownicy oraz magowie,
dysponujacy ogromna moeg; ktérych odidziecka przy-
gotowywano do walki w imie Imperium, wpajajac
zasady wiary i honoru.

Potezne Imperium Krysztalowe znalazlo si¢ wiasnie
w bardzo trudnej sytuacji. Piecioletnia wojna domo-
wa dotkneta wilasciwie wszystkich - wiele wsi lezy
w ruinie, miasta blednieja, tetnigce jeszcze niedawno
zyciem domy zakonne $wieca pustkami, a cze$¢ z nich
zréwnana zostala z ziemig. Tron Imperatora wcigz
jest pusty, a Wielki Mistrz Ziemi odmawia przyjecia
korony wierzac, ze predzej czy pdzniej pojawi sie
prawowity spadkobierca Proroka. Niejeden<Rycerz
stracil wiare a prosci ludzie lekaja sierdzis i nie ufajg
Koéciotlowi. W wielu $wiatach coraz odwazniej mé-
wi sie o buncie przeciw Imperium, jesli wiec sytuacja
szybko sie nie unormuje, panstwo moze rozpas¢ sie,
nim przeminie pokolenie.

‘W Imperium Krysztalowym moéwi sie wieloma je-
zykami, Rycerze postuguja si¢ jednak mowa $wiata,
z ktérego wywodzit sie Prorok. Jest ona gardtowa
i petlna dziwacznych dzwiekéw, ma skomplikowang
gramatyke oraz wymowe, jeéli wiec kto§ nie wycho-
wat sie. W Zakonie, najpewniej nigdy nie bedzie po-
stugiwat si¢ nig bez akcentu. Mimo to jezyk Imper-
ium znakomicie nadaje si¢ do $piewu, a tworzone
tu piesni doréwnuja urodg dumkom pospolitych

Elféw. Nazwisko Rycerza sktada si¢ z imienia na-
danego mu po wcieleniu do Zakonu oraz imienia
jego ojca - czy mnicha, ktéry si¢ nim opiekowat
- lub nazwiska fodowego w wypadku zakonni-
kéw pochodzaeych z rodzin, ktére daty $wiatu wielu
Rycerzy Krysztalowych. Nazwisko ojca poprzedza
przedrosték ,Mac", nazwisko rodowe przedrostek
O (akcentowane [o], nie [u]). W praktyce wyglada to
nastepujaco:

[Imie] O [Imie zatozyciela rodu]
Murienn O Nuala

[Imie] Mac [Imie ojca/opiekuna]
Eoghan Mac Eibhear

Przykladowe imiona meskie:

Aed, Amalgaid, Artt, Blathmac, Bran, Cerball, Co-
nall, Conchobor, Cormac, Crundmael, Diarmait,
Domnall, Dunchad, Dunlang, Fergal, Fergus, Fiachu,
Forannan, Guaire, Murchad, Niall, Ronan, Scandlan,
Tipraite, Trian

Przyktadowe imiona kobiece:

Ablach, Aileann, Ailiondra, Barrfind, Caintigern, Co-
blaith, Dubgilla, Dunlaith, Etain, Failenn, Gerroc,
Lerben, Mael Muire, Margreg, Muirenn, Nuala, Se-
tach, Tailltiu, Temair
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Zasady
Ludzie z Imperium Krysztalowego w mechanice gry

kierujg si¢ ponizszymi zasadami:

Mocna strona: Duch

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Religijny, Rycerski,
Bezlitosny

Rasowna zaleta:

Zywy Krysztal. Gdy przed trzystu laty Prorok po-
wrdcit do ojczystego $wiata, przynidst $wiattlo nowej
wiary oraz zdumiewajgca umiejetno$¢ wydobywania
i postugiwania sie Zywym Krysztalem. Bohaterowie
wywodzacy sie z Imperium wyposazeni s3 wtasnie
w 6w przedmiot zazdro$ci wszystkich pozostatych
ras, Zyjacy Krysztat. Wiecej informacji na jego temat
znajdziesz w Rozdziale 14. Je$li heros jest renegatem
zastan6w sie, w jakich okolicznosciach zdobyt nie-
zwykly klejnot.

Specjalne wla$ciwoécirasy (wybierz jedna):
Zarliwa wiara. Ko$ci6t Krysztatu poucza, ze jedli dzig-
ki medytacji i dobrym uczynkom wyszlifuje sie dusze
na podobienistwo Krysztalu, cudowna substancja po-
taczy doskonatego ducha wprost z Krysztalowym Ra-
jem. Faktem jest przy tym, ze wyposazone w Krysztal
przedmioty zyskujg w rekach ludzi peinych zarliwej
wiary dodatkowe moce. Efekt Dodatkowy: testow
wykonywanych przez bohatera przy pomocy takich
przedmiotéw zwiekszony zostaje o 1.

Niezniszczalny. Z Imperium Krysztalowego wywo-
dza sie najpotezniejsi wojownicy $wiata - straszliwi
Rycerze Krysztatowi, zakuci w nadmetalowe zbroje,
olbrzymi i niesamowicie skuteczni w walce. Wsréd
opowiesci, ktére 'sie o nich powtarza, jest i ta, ze Ry-
cerz Krysztalowy nie ugnie,sie pod razami<wroga
i choc¢by ten wlozyt w cios wszystkie sity, nie zdota
skruszy¢ tarczy wiary, ktora otacza obronce Impe-
rium. Raz na walke bohater moze wydac¢ punkt Szcze-
$cia, by zignorowa¢ rany zadane pojedynczym ciosem.

Nieugiety. Nietatwo. jest ztamac kogo$, kto wyrastat
w Imperium Krysztalowym, od dziecka wychowy-
wany w zarliwe] wierze. Obywatele Imperium, w szcze-
golnosci Rycerze, jposiadaja doskonaty kompas mo-
ralny, dzieki ktédremu bez trudu odrézniaja to, co
stuszne, od rzeczy zwodniczych. Efekt Wymagany
wszystkich testéw zwigzanych z wywieraniem wpty-
wu na wole bohatera wzrasta o 2.

Startowe fundusze: . 250 monet




ROZDZIAL 6

Dziewieé Miast

Tto

Dziewie¢ Miast istnialo od zawsze. Nie wiadomo, kto
zawiesit na orbicie ogromnego, zielonego $wiata, zwa-
nego Planety, dziewie¢ platform, ani kiedy osiedlili sie
na nich ludzie. Poczatki historii dziwacznych miast-
panstw ging w gaszczu przypuszczen i domystow,
a niemal kazde z nich uwaza si¢ za najstarsze, roszczac
sobie jednoczesnie prawa do wiadzy nad pozostatymi.
Pewnym jest, Ze gdy do Planety, potozonej w samym
centrum Znanego Wszechswiata, dotarty okrety Lo-
dowych Elféw, miasta istnialy juz od wielu stuleci
- i ze najpewniej istnie¢ beda w setki lat po upadku
wszystkich wspotczesnych mocarstw. Jeéli bowiem
mozna powiedzie¢ o nich co$ z cala pewnoscia,(to ze
wystarczaja sobie za calty Wszechéwiat.

Wojna, ktéra tocza miedzy soba Miasta trwa réwnie
dtugo, jak one same - nie wiadomo, kiedy sie zaczeta
i nic nie wskazuje na to, by miata sie kiedykolwiek
skoriczy¢. Dzialania wojenne tocza si¢ na powierzchni
Planety, o ktéra mieszkaricy-orbitalnych, platform sie
zmagaja. Prowadzi sigje z najwyzsza ostroznoscia, by
nie zaktdci¢ winobtania czy tloczenia oliwy, nagroda
bowiem dla zwyciezcdw jest dostep do nieprzebra-
nych bogactw naturalnych zyznego $wiata. Mieszkan-

cy Miast nie brudza sobie tez rgk walka, wynajmujac
w tym celu najemnikéw - kondotierzy; ezyli dowod-
cy najemnych kompanii stacjonujacych na Planecie
cieszg si¢ tu ogromnym uznaniem i szacunkiem.

Rywalizacja z sasiadami angazuje mieszkancéw Dzie-
wieciu Miast tak mocno, ze za nic maj3 przemiany,
ktérym podlega Wszechéwiat i ani nie bronia swojej
niepodlegtosci, ani nie staraja sie wptywaé na jego
losy, chyba, zé widza w tym dorazna korzys¢.: Kiedy
wiec przed stu laty na orbicie Planety stanety okre-
ty Imperium Krysztalowego, Miasta niewiele mysglac
poddaty sie poteznemu mocarstwu, stawiajac ten tyl-
ko'warunek; ze pokdj podpisany zostanie na jednej
z platform. Gdy Imperator i jego najblizsze otocze:
nie znalazlo sie na terenie Miasta, to tak zauroczyto
wiadce, ze zgodzit si¢ przyzna¢ platformom specjalne
przywileje - na co liczyli zreszta sprytni mieszcza-
nie. Dlatego wiaénie zwasnione paristewka sg dzis teo-
retycznie cze$cia Imperium, w praktyce jednak zyje
sie w nich tak, jak od niepamietnych czaséw, a jarzmo
Kosciota jest wlasciwie niezauwazalne.

Cho¢ kazde z Miast ma jedyny w swoim rodzaju,
niepowtarzalny charakter, laczy je jednak szereg cech
wspolnych. Najbardziej charakterystyczng z nich jest
umitowanie przepychu, wyrafinowanie oraz dekaden-
¢ja ich mieszkaricéw, ktérzy z przyjemnoscia nurzaja

po czym przylaczyt sie do poszukiwaczy przygod.

opinia.

1. Uciekinier. Dziewie¢ Miast przyciaga dziesigtki przybyszéw, czesto zohydza jednak i odpycha tych,
ktérzy sie w nich urodzili. Bohater uciekt od rodziny, dziwacznych obyczajéw i dyktatury niezwykloséci,

2. Podréznik. Cho¢ mieszkaricy Dziewieciu Miast widza w swej ojczyZnie wcielenie doskonato$ci, ko-
chaj tez rzeczy egzotyczne. Bohater podrézuje z druzyng, bo wciaz nie ma dosé wrazer.

3. Wystannik. Cho¢ miasta nie s3 wielkie, faczy je z reszta Wszechswiata sie¢ rozmaitych powigzan. We-
drujac,wraz z druzyng bohater realizuje polecenia swoich wiadcow.

4. Zobowigzanie. Mieszczanie ogromna wage przywiazuja do swoich zobowigzani. Bohater zaciagnat
u ktéregos z czionkéw druzyny diug, ktéry dzi§ bez wytchnienia sptaca, by nikt nie posadzit go o nie-
stownosé. Oczywiscie, liczy sie dla niego nie sam fakt wywigzania sie z powinnoéci, ale nieposzlakowana

Dlaczego jestes cztonkiem druzyny

5. Pryncypat. W Dziewieciu Miastach mawia sie: ,Chcesz, by coé zostalo zrobione dobrze? Wynajmij
fachowca". To bohater sformowat druzyne i placi jej, by realizowata zadania, ktore jej wskaze.
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4. Ryzykuj. Ludzie z Dziewieciu Miast styng z brawury i niemal samobdjczej pogardy dla niebezpie-
czenistwa. Ryzykuj czesto i chetnie, a wéwczas nikt nie nazwie cig tchorzem - te obraze mdgtby$ bowiem

zmaza¢ wylacznie krwig.

5. Flirtuj. Flirt to w Dziewieciu Miastach sposdbdzycia. Ilekro¢ znajdziesz si¢ w towarzystwie, osoby pici

przeciwnej, zacznij ja kokietowac i wdaj sie W gre pditstéwek - pamietaj przy tym, ze flirt nie;ma nie
wspoélnego z prawdziwym romansem.

sie w bogactwie i wydaja fortuny, byle zaimponowaé
sgsiadom i spelnié¢ swoje ekscentryczne zachcianki.
Miasta sg bezdyskusyjng stolicg sztuki, zdrady oraz
intrygi, kraing artystéw, destarczajacych zepsutej
szlachcie wcigz nowych podniet, dyplomatéw, kto-
rzy snuja delikatnei zabdjcze spiski w niekonczacej
sie wojnie wszystkich ze wszystkimi oraz porywezych
szermierzy, ktérzy wola upokorzy¢, niz zabi¢ przeci-
wnika. Urodzeni tu ludzie odznaczaja sie nieche-
cig do wszystkiego, co proste czy naturalne i unika-
ja pracy, jeéli tylko moga znalez¢ kogo$, kto bedzie
pracowat w ich zastepstwie. Uwazaja si¢ przy tym za
przedstawicieli najstarszej kultury na $wiecie, trak-
tuja wiec z gory kazdego, kto pochodzi skadinad
i oczekujg, ze to przybysze dostosujg sie do ich skom-~
plikowanych zwyczajéw.

Napowietrzne platformy to miejsca niezmiernie nie-
bezpieczne, panujg na nich bowiem dziwaczne prawa
i obyczaje, zupelnie naturalne dla kogos, kro sie tu-
taj urodzil, niepojete jednak dla przybyszéw. Dlatego
odwiedzajacy Dziewie¢ Miast musi by¢ zawsze przy-
gotowany na to, Ze pozornie niewinne zachowanie
moze sprowadzi¢ na miego klopoty, z ktérych nie
tatwo bedzie sig‘wykaraska¢. Co$, co w jednym
z Miast jest na porzadku dziennym, moze okazaé sie
wystepkiem na innej platformie, a niewinny zarcik
moze z réwnym powodzeniem wywota¢ lawine $mie-
chu, jak $miertelnie zniewazy¢ stuchacza. Mimo to
jednak w calym Wszech$wiecie ustysze¢ mozna le-

Jak odgrywaé cztowieka z Dziewieciu Miast

1. Nie idZ na latwizne. Obywatele Dziewigciu Miast to ludzie wyrafinowani i pokretni. Nigdy nie réb
niczego w najprostszy sposob - to dobre dla prostakéw.

2. Imaj si¢ podstepdw. Orbitalne platformy to ojczyzna pierwszej wody spiskowcédw i intrygantéw.
Zamiast dziata¢ bezpo$rednio, postuguj si¢ oszustwem oraz podstepems

3. Szukaj poklasku. Kto jak kto, ale mieszkaricy Miast uwielbiaja btyszcze¢. Staraj sie zawsze byé
w centrum uwagi i kiedy to tylko mozliwe, imponuj zaréwno przyjaciotom, jak nieznajomym.

ﬁl

gendy ostym, ze w ,Dziewieciu Miastach Ze Ztota"
pienigdze leza na ulicy, a na platformy kazdego roku

przybywa ogromna fala imigrantéw.

Dziewieé Miast zamieszkuja ludzie odznaczajacy sie
niezbyt imponujgeym wzrostem, oliwkowsa cerg i naj-
czedciej kedzierzawymi wlosami. Sg zwykle szczupli,
o arystokratycznych i szlachetnych rysach oraz dum-
nych spojrzeniach. Cho¢ w kazdym z Miast panu-
je inna moda, tutejsze stroje maja ceche wspdlna: sg
niepowtarzalne i w najlepszym gatunku. Tutejsi boga-
cze najmuja cale armie krawcéw i pilnie starajg sie,
by nie pracowali dla nikogo innego. Ubiér mieszkan-
ca Dziewieciu Miast ma by¢ przedmiotem zazdrosci
sasiadéw i powodem do dumy, dlatego zwykle wyko-
nywany jest znacznie ponad stan. Nikt nie chce mie¢
do czynienia z obdartusem.

O Dziewieciu Miastach dowiesz sie wiecej z Rozdziatu
1 oraz 12, Crystalicum: Znany Wszechswiat".
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Bohater

Mieszkancy Dziewieciu Miast s3 nieodmiennie za-
kochani w sobie oraz kulturze wilasnej ojczyzny. Od
dziecka wpaja sie im zainteresowanie ‘wszystkim, co
niezwykte, i uczy poczucia \wyzszosci
wobec sgsiadéw, bardzo czesto wyra-
staja wiec na osoby konfliktowe i ego-
istyczne. Mieszczanie uwielbiajg ryzyko,
o ile/pozwala im sie ono pokazaé, nigdy
tez nie stosujg prostych rozwigzan, wrodzona
sktonnos¢ 'do intryg kaze im bowiem szukac
takich sposobdw: zachowania, ktérymi zaskocza
swych przeciwnikow. Stowem, danym nie przejmuja
sie w ogéle i cho¢ fanatycznie oddani sg
rodzinie i wladey, w ogdle nie troszcza
sie 0 obietnice zlozone na rece kogos
innego, tamigc zobowiazania i sojusze,
ilekroé¢ oni sami, lub ktos im drogi, moze
na tym skorzystac.

Nie znaczy to, ze mieszczanie wyzuci s3 zupelnie
z honoru. Przeciwnie, szczyca sie swoja cnot-

liwoscia, przedsiebiorczoscia i odwa-
\ ga, wiec gdy podda¢ w watpli-
wo$¢ te ich przymioty, wpad-

N> dng w gniew. Potworng ob-
7> | razg jest pomoéwienie o wia-

rotomno$¢ — oczywiscie,
wzgledem rodziny lub wiladcy -
jeszcze jednak gorsza, oskarzenie ko-
go$, ze jest zdradzany i tego nie do-
strzega. Mieszkancy Dziewieciu Miast sg
nie tylko zapalczywi, lecz i ogromnie pamie-
tliwi.

Z upodobaniem hodujg uraze, nigdy nie zapomina-
ja krzywd i zniewag, a konflikty spowodowane przy-
padkowa sprzeczka czy zwyklym nieporozumieniem
moga ciagnac sie przez cate pokolenia. Mszczgc sie,
siegaja po wszelkie mozliwe §rodki i nie cofna sie
tak przed zupeinie jawnym atakiem, jak skrytoboj-
stwem, trucizng, publicznym upokorzeniem czy zawi-
13 intryga, ktdra zniszczy¢ ma calg rodzine wroga.

Przy tym, pochodzacy stad ludzie brzydza sie
wszystkim, co pospolite - brakiem manier, nie-
znajomoscig obyczajéw, niewyszukanym strojem,
brakiem podziwu dla piekna, nieskomplikowang mo-
ralnoécig czy ciasnotg umystowa. Tutejsi rzemie$lnicy,
cieszacy sie zastuzona stawa najlepszych na swiecie,
ze wszystkich sit staraja sie tworzy¢ rzeczy niepowta-
rzalne, piekne i wyjatkowe, wspinajac sie przy tym na
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wyzyny kunsztu. Szlachta przywiazuje za to ogromna
wage do ogélnej erudycji, a cztonkowie moznych ro-
déw od dziecka uczg sie bardzo wielu rzeczy i pielegnu-
ja mnéstwo talentéw oraz bieglosci. Bohater bedzie
wiec odznaczal sie najprawdopodobniej duza licz-
ba umiejetnosci i nienagannymi manierami, wyréz-
nia¢ go tez bedzie jakie$ dziwaczne przyzwyczajenie,
w kazdym Mieécie holduje si¢ bowiem jakiemu$ zu-
pelnie egzotycznemu obyczajowi.

Wszystkie Miasta postuguja sie dialektami tego sa-
mego jezyka, mowy delikatnej, o ruchomym akcen-
cie, ktdrej ewidentne podobienistwo do jezyka Kra-
snoludéw wprawia w zaklopotanie uczonych i nigdy
nie zostalo wyjasnione. Postugujg sie uproszczonym
alfabetem Lodowych Elféw, przyjetym w miejscé
skomplikowanego systemu znakéw hieroglificznych,
stosowanym przed wcieleniem Miast do Cesarstwa.
Wiszyscy mieszczanie majg imiona i nazwiska -
szlachta teoretycznie wyréznia sie przedrost- (@
kiem ,di" przed nazwiskiem, nie jest to jednak
regula, wiele bowiem starozytnych rodéw nigdy
go nie uzywato. Bardzo czesto zdarza sie, Zze forma
zdrobniata wypiera wiasciwe imie;lubrze kto$ dotacza
do swojego nazwiska _przydomek. Arystokraci po-
siadaja zwykle po kilka imion, zazwyczaj bardzo wy-
szukanych. W praktyce rzecz wyglada dos¢ prosto:

[Imie] [ew kolejne imiona] [ew. ,di"] [nazwisko]
[ew. przydomek]

Marco Arcangelo Corrado di Mirandeo

Przykladowe imiona meskie:
Aderardo, Ardingo, Barduccio, Bencivenne, Benin-
tendi, Biagio, Cante, Cherichino, Cresce, Fantone,
Feduccio, Filippo, Galeazzo, Gherardo;sGirolamo,
Guidetto, Lodovico, Manetto, Migliore, Nuccio, One-
sto, Pegolotto, Ranieni, Scolao, Ubaldo, Zaccheria
Przykladowe imiona kobiece:

Agnoletta, Ambra, Bandecca, Beatrice, Belcolore,
Benvenuta, Buona; Camilla,Canduccia, Cecca, Cres-
tina, Doccia, Doratea, Falchetta, Fia, Fiametta Fio-
re, Gemma, Gianetta, Giuliana, Leonetta, Mandina,
Mattea, Nente, Salvaggia, Sappia, Spinetta, Tallina,
Ulivetta, Veronica
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Pie¢ pomystow na postaci

1. Szermierz. Walka to w Dziewieciu Miastach rodzaj sztuki. Szermierz postuguje sie lekka bronia,
porusza sie z gracja, niby tancerz, i zadaje precyzyjne, zabdjcze ciosy. Podczas walki stara sie nie tylko
pokonad, ale i o$mieszy¢ przeciwnika.

2. Dworzanin. Wiadce kazdego z Miast otacza ogromny dwor, ktérego czionkowie robig wszystko;
byle wkraé¢ sie w taski panujacego. Dworzanin musi odznaczad sig/nienagannymi manierami, wprawnie
konwersowac, zna¢ zawite, dworskie gry i by¢ uzytecznym jako.doradea, szpieg, ambasador lub towarzysz.

3. Artysta. Dziewie¢ Miast uwielbia rzeczy piekne, niecodzienne i niepowtarzalne, jest wiec prawdzi-
wym rajem dla twércow. Artysta moze trudni¢ sie malarstwem, rzezba, poezja, komponowaniem lub
wszystkim po trochu - wazne, ze zyje dzieki swym.talentom, sprytowi i hojnosci patronéw, ktérym
schlebia.

4. Skrytobdjca. Skrytobojstwo jest w Dziewieciu Miastach przyjetym sposobem ograniczenia aktyw-
nosci politycznej przeciwnika, a ludzie, ktérzy potrafia wyeliminowaé kogos nie pozostawiajac sladéw
zawsze znajda tu zajecie. Skrytobdjca zajmujeisie cichym, skutecznym i dyskretnym pozbawianiem zy-
cia za stosownie duze pieniadze.

5. Uwodziciel. Ludne i bogate Miasta pelne sg znudzonych kobiet i podstarzatych bogaczy, szukajg-
cych towarzystwa. Osoba odznaczajgca sie¢ urodg, wdzickiem 1 stosowna przebiegtoécia zawsze da tu
sobie rade - nic wiec dziwnego, ze stad wlaénie pochodza najwieksi uwodziciele $wiata, zdolni poruszy¢
najbardziej nawet cnotliwe_serca.

Zasady

Ludzie z Dziewieciu Miast funkcjonuja w mechanice

jest cata armia niczego nieswiadomych oséb i osiggac
swoje cele'w sposéb, ktéry nikomu innemu nawet
nie postatby w gtowie. Bohater ma zdrade we krwi,
kiedy wiec podejmuje dzialanie, ktére ma zaszkodzi¢
jego przeciwnikowi, nie jest jednak bezposrednim, fi-

wedle ponizszych zasad:

Mocna strona: Umyst

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Podejrzliwy, Rozpieszczo-
ny, Ryzykant

Rasowna zaleta:

Ostrozny. Zycie w Dziewieciu Miastach to niebez-
pieczne zajecie, i wymaga niebagatelnych umiejetnos-
ci - wszedzie czai sie tu zdrada i niebezpieczeristwo,
a zaufanie jest dobrem zaiste luksusowym. Dlatego
wlasniepwszyscy mieszkaricy platform pilnuja sie na
kazdym kroku. Jesli bohater przeprowadza test, kto-
rego celem jest wykrycie utajonego zagrozenia, w ro-
dzaju zasadzki czy trucizny, Efekt Wymagany zmniej-
szony jest o 1.

Specjalne wlasciwosci rasy (wybierzjednq):

Intrygant. Mieszkaricy Dziewieciu Miast styng jako
najsprawniejsi intryganci Wszechéwiata. Potrafig snu¢
niewiarygodnie ztozone spiski, w ktére zaangazowana
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zycznym atakiem - na przykiad usituje odkry¢ sekret,
by méc szantazowad wroga, prébuje ostabic jego po-
zycje na dworze, uwie$¢ jego zone czy podsunaé
mu trucizne - Efekt Dodatkowy przeprowadzanych
podczas przedsiewziecia testdw wzrasta o 2.

Pamigtliwy. Na napowietrznych platformach nigdy
nie zapomina si¢ urazy, a kazdy gotéw jest mécic¢ sie
nawet za swych od dawna nie zyjacych przodkéw.
Wychowany wéréd rodowych waéni i w atmosfe-
rze vendetty bohater potrafi dobrze spozytkowac te
sktonnos¢ - gdy kto$ nadepnie mu na odcisk, moze
zadeklarowad, ze oto mici¢ sie bedzie na tej osobie.
Od tej chwili Efekt Wymagany wszystkich testow
zwigzanych z zemstg na wskazanym indywiduum —
réwniez testéw ataku - obnizony zostaje o 1. Bohater
nie moze wskaza¢ kolejnej osoby, dopoki pierwsza
zemsta si¢ nie dokona.



RASY

Bogaty. W Dziewieciu Miastach nawet Zebracy s3
bogaci - a majatki wielkich rodéw s3 wrecz niewy-
obrazalne. Bohater najpewniej wywodzi sie z szeregéw
arystokracji lub przynajmniej kupiectwa tak bogate-
go, ze niejeden wtadca pozielenialby z zazdroéci na
widok ¢wierci jego dochoddw. Jego startowe fundu-
sze pomnozone zostaja w zwigzku z tym przez piec.

Startowe fundusze: . 500 monet.

Lodowi Barbarzyncy

Tto

Na palcach jednej reki policzy¢ mozna uklady, w ktd<
rych wokoét storica krazy wiecej, niz jeden zamieszka-
ly $wiat. Ironig losu jest zatem, ze gwiazde ojczyzny
Lodowych Elféw, ktéra przez tyle wiekéw/bylta cen-
trum cywilizacji Znanego Wszechswiata; obiega r6w-
niez $§wiat, z ktérego wywodzi si¢ lud nietkniety
wiasciwie kulturg. Skuty wieczng zimg glob nigdy nie
interesowat szczegélnie poddanych Cesarza i nawet
gdy odkryto na nim ogromne zioza nadmetalu Elfy
nie zdecydowaly sie na jego kolonizacje. Zamiast te-
go wybudowano w$féd os$niezonych szczytéw sie¢
kopalni, do ktérych po dzi$ dzien zsyla si¢ niepokor-
nych i nieprawomyslnych — uczestnikéw powsta,

wichrzycieli oraz pospolitych przestepcéw. W mor-
derczych warunkach wydobywaja onidcenng,substan-
cje, odpracowujgc w ten sposob straty, jakie Cesar-
stwo za ich przyczyna poniosto.

Katorznicy nie s3 jednak jedynymi mieszkarnicami lo-
dowego $wiata. Od niepamietnych czaséw zamiesz-
kuja go réwniez ludzie, ktérzy nauczyli sie sztuki
przetrwania w _miebezpiecznym srodowisku i‘od po-
kolen zyja tak, jak zyli ich ojcowie. Rytm egzystencji
Lodowych® Barbarzynicéw, jak nazywaja ich czasem
osoby swiadome istnienia prymitywnego ludu, jest
doskonale zgodny z cyklem natury. Ten zas jest tu-
taj wyjatkowo spektakularny, wyznacza go bowiem
nastepstwo dnia inocy, ktére trwaja tu po pét roku,
oraz gody lewiatanow, ogromnych istot, zamieszku-~
jacych miedzygwiezdna przestrzen.

Gdy nad $wiatem Barbarzyrnicéw wstaje §wit, jego
mieszkancy opuszczaja wioski, ukryte na czas nocy
w gtebokich dolinach, i rozpoczynaja mozolng wspi-
naczke na szczyty najwyzszych gor. Przewodniczg jej
mezczyzni - mysliwi, ktorzy polowa¢ beda na lewia-
tany, towarzysza im uzdrowicielki, starcy stuzacy rada
oraz chiopey poznajacy arkana sztuki polowania. Po-
dréz jest dtuga i wyczerpujaca, w koricu jednak kaz-
de plemie rozbija 0bdz na szczycie i oczekuje na po-

Dlaczego jestes cztonkiem druzyny

1. Swietamisja. Ostatniej nocy stare kobiety zajrzaty w éwiety dym i orzekly, ze tego dnia nie przybeda
lewiatany. Jedynym sposobem unikniecia katastrofy okazalo sie opuszczenie $wiata i przylaczenie do
druzyny realizujacej pewnaumnisje — jesli si¢ powiedzie, lewiatany powroca.

2. Porwany za mtodu. W mlodosci bohater dostat si¢ przypadkowo na poktad miedzygwiezdnego
okretu i zostal zabrany ze swego swiata. Do druzyny przystal, gdy tylko odkryt, jak bardzo jest silny
oraz utalentowany.

3. Wygnaniec. Prawa $wiata barbarzynicow sa surowe. Bohater ztamat je i nie mial wyboru - musiat
odejs¢ tuz przed,nastaniem nocy. Szczesliwie, udato mu sie dosta¢ na okret, nim umart z zimna - na
pokladzie zas poznat nowych druhéw.

4. Zafascynowany. Bohater, wychowany w prymitywnych warunkach, zafascynowany jest jakim$
wytworem kultury: okretami, nadmetalowg bronig czy koronkami. Towarzysze z druzyny sa jego prze-
wodnikami po cudownym $wiecie cywilizacji.

5. Bratkrwi. Braterstwo krwi to bardzo powazna sprawa. Bohater zawart je z ktéryms z towarzyszy, gdy
ten odwiedzit jego $wiat - i od tej pory towarzyszy¢ mu bedzie az do grobowej deski.
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"

Htak", a ,nie"- ,nie".

W ten sposdb o $wiecie.

wokét ciebie.

- broni krysztalowej, zawilych intryg czy Kapeluszy.

Jak odgrywaé Lodowego Barbarzynce

1. Bad# prostolinijny. Swiat barbarzyficéw jest prosty i czarno-bialy. Niech ,tak" znaczy dla ciebie
2. Stuchaj. Barbarzyricy kochaja historie i opowiesci. Stuchaj, co maja do powiedzenia inni i‘ucz sie

3. Nie doceniaj wiasnej sily. Barbarzyncy wychowuja sie wéréd oséb obdarzonych ogromna' sitg
i odpornoscia, nie doceniajg wiec zwykle wiasnej krzepy. Badzswiecznie zdziwiony, jak stabi sg wszyscy

4. Zachowuj sig¢ niewlasciwie. Grzeczno$¢ czy etykieta to dla ciebie puste stowa.Jeste$ prawdziwym
mistrzem strzelania gaf - jesli tylko mozesz zachowa¢ si¢ niewlasciwie, nie zmarnuj okazji.

5. Okazuj nieufnoé$é. W twoim $wiecie wszystko‘byto proste - kobiety, zajmowaty sie leczeniem a mez-
czyzni polowali na lewiatany. Okazuj ostentacyjna nieufnos¢ wobec wszystkiego, co wyda ci sie obce

jawienie sie lewiatanéw. Ogromne bestie przybywaja
tu kazdego roku, z niewiadomych przyczyn upodoba-
1y sobie bowiem lodowy s$wiat i tylko tutaj lacza sie
w pary. Kiedy wiec gigantyczay stwor, zegluje po nie-
bie, nawotujac partnera, mysliwi wystrzeliwuja ku
niemu harpuny, wspinaja sie¢ na wielkie cielsko po
przyczepionych/w ten sposob linach i rozpoczynaja
walke. Gdy usmierca bestie, steruja jej upadkiem tak,
by legta mozliwie blisko ich ojczystej wioski. Przez
reszte dnia lcale plemie oprawia potwora, suszy jego
mieso, przetapia ttuszcz i wykonuje z kosci wszelkie
potrzebne przedmioty. W koricu jednak nastaje noc,
a wowczas Barbarzyricy zamykaja sie w zabezpieczo-
nej ogromnymi plachtami lewiatanowiej skory wios-
ce i czekajg nastania $witu.

Rytm ten zachowywany byt przez diugie pokolenia
i cho¢ Barbarzyricy wiedzieli, ze w ich $wiecie poja-
wiaja sie obce istoty, unikali wszelkich z nimi konta-
ktow. Niedawno jednak ustalony przed wiekami cykl
zaczat sie powoli zmieniaé. Barbarzyricy zaczeli kon-
taktowac si¢ zerzbieglymi«z obozéw pracy zestarica-
mi i powoli odkrywa¢ magiczna moc Krysztalu oraz
nadmetalu. Jednocze$nie pojawit si¢ charyzmatyczny
przywodca, imieniem Khojin, ktéry zaczat jednoczyé
plemiona. Swiat Barbarzyhicéw zmienia sie i jesli
zmiany beda nadal zachodzi¢ w tak szybkim tempie,
Cesarstwo Lodowych Elféw wkrétce bedzie musiato
zmierzy¢ sie z nowym, niezmiernie groznym przeciw-
nikiem. Kto wie, czy za dziesie¢ lat caly Wszech-
$wiat nie zadrzy przed hordg Barbarzyricéw?

LodowisBarbarzyiicy to ludzie roéli, cho¢ nie dorédw-
nujgwzrostem Rycerzom Krysztalowym. Twarde wa-
runki zycia wyksztatcity w nich ogromng site i od-
pornosé, z ktdérej w wiekszoéci nie zdajg sobie sprawy,
zyjac W otoczeniu os6b réwnie krzepkich i zaharto-
wanych. Maja zazwyczaj szerokie koéci policzkowe,
delikatnie skosne oczy i czarne wiosy, czasem farbo-
wane na biekitno. Powoli uczg si¢ obrébki nadmeta-
lu, zwykle jednak ich ubrania i ekwipunek wykona-
ny jest ze skor, futer i kosci.

O Lodowych Barbarzyiicach czytaj w rozdziale 3,, Cry-
stalicum: Znany Wszechswiat"
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Bohater

Barbarzynicy zyja w magicznym $wiecie, w ktorym
wszystko spowite jest mgla tajemnicy. Nie znaja jesz-
cze praw przyrody i bardzo wiele z nich przypisuja
ingerencji duchéw, za najwazniejsze bdéstwa majac
Dzien, ktéry daje zycie i site, oraz ponurg Noc, kto-
ra udziela mgdroéci. Plemiona podzielone sg rygory-
stycznie na cze$¢ meska, ktéra dominuje za dnia,
oraz zenska, wladajaca Barbarzyricami nocg. Podzial
ten jest tak wyrazisty, ze cho¢ czlonkowie plemienia
acza sie nocg w pary, nie istnieje instytucja trwalego
malzeristwa i za dnia wszystkie zwigzki zostaja anu-
lowane. Rozrdznienie siega zreszta jeszcze glebiej,
wszystko, czym mozna si¢ zajmowac, rowniez po-
dzielone jest na sfere meska i zerska - wylacznie
mezczyZzni postuguja sie bronig o szerokim ostrzu,
obdzieraja lewiatany ze skéry czy walcza podczas
polowania, i tylko kobiety znaja si¢ na sztuce/opatry-
wania ran, potrafig rozmawia¢ z duchami czy wy-
twarzac¢ alkohol.

Kultura Barbarzynicéw nie zna pojecia nauki, a wy-
tacznie umiejetnosci - nie istnieje wiedza, ktéra nie
ma praktycznego zastosowanias-Prawie wszystko, cze-
go tutejsi ludzie moga sie nauczyé, przekazywane jest
w tajemnicy i zardwno myéliwi, jak uzdrowicielki
zazdroénie strzega sekretow swojej profesji  dbajac,
by osoby spoza/écistego kregu nigdy nie dowiedzia-
1y sie, jak wypedzi¢ goraczke czy polowad. Zjawiska
przyrody objasniane s3 zawsze w sposob magiczny,
najczeéciej za pomoca basni. W ten sam sposéb Bar:
barzyncy traktuja historie - nie zachowuja dziejéw
swego plemienia, a tylko pamie¢ o meznych czynach
bohateréw.

Tworzgc posta¢ Barbarzymncy pamietaj jednak, zZe
cho¢ nie ma on pojecia o wiekszosci spraw, ktore
dzieja sie na $wiecie, nie jest glupi. Wychowat sie
w niezmiernie trudnych i surowych warunkach, gdy-
by wiec nie odznaczat si¢ sprytem i umiejetnoscia
przewidywania, bylby najpewniej od dawna martwy
- Barbarzyiicy nie znajg instytucji stugi, ktéry wyre-
cza w czymkolwiek swego pana. Oczywiscie, odzna-
czal sie bedzie zapewne maiwnos$cia, jego kultura nie
zna bowiem pojecia intrygi, a Barbarzyncy z zasady
nie klamia - nie majg takiej potrzeby. Réwnie dzi-
waczna koncepcja beda dla niego zasady dobrego wy-
chowania; ktére pouczaja, jak nalezy zachowywac sie
przy stole i co wolno na siebie ubra¢. Na pewno nie
pozwoli zblizy¢ sie do siebie lekarzowi-mezczyz-
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nie i bedzie $miat sie¢ z wojowniczek, te uprzedzenia
fatwo mu jednak przetama¢, w jego,ojczystym
$wiecie plci od dawien dawna prébuja
wykrada¢ sobie sekrety, najpewniej uzna
wiec, ze medyk jest sprytnym wojownikiem,
ktéremu udalo si¢ poznaé kobiece sekrety.
Cechowaé go bedzie poza tym ogromna sa-
modzielno$é(irzaradnos$é¢, pochodzi bowiem
z miejsca, w ktérym kazdy dba¢ musi'o siebie.

Barbarzyncy postuguja si¢ gardtowym jezykiem,
w ktorym wiekszo$¢ stéwyma znaczenie bezpoérednie,
odnoszace si¢ do zycia codziennego, oraz metafory-
czne, tyczace sie $wiata duchéw i opowieéci. Zasob
stownictwa jest, dosy¢ ograniczony a zasady grama-
tyki niezmiernie skomplikowane, fatwo wiec nauczy¢
sie podstawowej komunikacji, trzeba jednak wielkie-
go wysitku, by w pelni zrozumie¢ niuanse barbarzyri-
skich opowiesci. Koncepcja nazwiska jest tutejszym
ludom zupeinie obca - kazdy posiada tylko imie,
ktére zmienia sie, gdy barbarzynca dokona szczegdl-
nie m@znego czynu.

Przyktadowe imiona meskie:

Ajinai, Arkhai Khasar, Batu, Belgutei, Bujir, Chanai,
Chulgetei, Lagun, Duua, Eljigedei, Guyug, Iturgen,
Janggi, Jurchedei, Khaguran, Khoridai, Lablakha,
Menggei, Nayaga, Oldaghar, Shikigur, Shiraghul, Ta-
ghai, Temut, Yokhunan

Przykladowe imiona kobiece:

Alagh Yid, Altani, Barghujin, Borte, Chabi, Cheche-
yigen, Conchaka, Doquez-khatum, Ebegei, Goland,
Ho'elun, Ibakha, Khultulun, Kokachin, Mandughai,
Oghul, Orqina, Qamish, Sorghaghtani Beki, Torege-
ne

Zasady
‘W mechanice gry Lodowi Barbarzyricy rzadza sie po-

nizszymi zasadami:

Mocna strona: Ciato

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Uparty, Milczek, Naiwny
Rasowa zaleta:

Barbarzynica. Lodowi Barbarzyncy sa niezmiernie
sprawni fizycznie - stabeusze i tamagi nie dozywaja
w ich $wiecie wieku, w ktérym mozna wyruszy¢ na
poszukiwanie przygéd. Efekt Dodatkowy wszyst-
kich wykonywanych przez nich testéw umiejetnosci
z Progiem Ciata wzrasta o 1.
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Pie¢ pomystow na postaci

1. Lowca lewiatanéw. Wigkszos¢ barbarzyriskich mezczyzn uczy sie na mysliwych. Lowca lewiatanéw._
musi by¢ silny, zreczny i szaleficzo odwazny, by poradzi¢ sobie z podniebnym kolosem.

2. Uzdrowicielka. W spoteczeristwie Barbarzynicéw tajemnice leczenia ran i chordb stanowiag wytgczna
domene kobiet. Uzdrowicielka potrafi wypedzi¢ goraczke, usmierzy¢ gniew mezczyzny, przygotowac
trucizne czy zazegna¢ narastajacy konflikt.

3. Bohater. Gdy plemieniu zagraza niebezpieczenistwo lub duchy nakaza wybra¢ kogos do $wietej
misji, spoérdd wszystkich Barbarzyricow wybiera sie tego jednégo. Bohater nie musi by¢ najsilniejszy,
najsprytniejszy ani najodwazniejszy - na pewno jednak urodzit sie, by dokonaé wielkich czynéw.

4. Sitacz. Mieszkancy lodowego $wiata oznaczajy si¢ ogromng sit3 — i to wiasnie ona stanowi atut |

bohatera. Jest stereotypowym Barbarzyrica - poteznié umie$nionym, niezbyt lotnym, i straszliwym |
w walce.

5. Odkrywca magii. Barbarzyncy dopiero niedawno odkrywac zaczeli magie Krysztatu. Bohater jest, |
jednym z pierwszych, u ktérych wykryto niezwykle zdolnosci i cho¢ sam ich do korica nie rozumie, stara
sie robi¢ z nich mozliwie najlepszy uzytek.

Specjalne wla$ciwoécirasy (wybierz jedna):
Wytrzymaty. Ochuroma, ojczyzna Lodowych Barba-
rzyricéw, obchodzi sie ze swymirdzie¢mi wyjatkowo
surowo - temperatura bardzo rzadko wzrasta tu po-
wyzej poziomu zamarzania wody, niewiele jest. ro-
$lin, a ciepto to sfowo, ktérym nazywa sie tu niezbyt
dotkliwy mréz. Wychowany w tak morderczych wa-
runkach barbarzynca wykonuje testy zdrowienia co
trzy, a nie co|sze$¢ godzin.

Odporny na magig. Jeszcze przed dziesieciu laty
Barbarzyncy, nie mieli pojecia o magii Krysztatu.
Wprawdzie od jakiegos czasu zbiegli z obozéw pracy
elfi zestanicy otwieraja przed nimi $wiat magicznych
zdolnosci i ucza o prawidlach wykorzystywanid ma-
gicznych substancji, czary wcigz nie majg jednak nad
barbarzyricami tak wielkiej wiadzy, jak nad wiekszos-
cig istot. Efekt Wymagany czar6w rzucanych na boha-
tera zwigkszony zostaje o 1.

Sita barbarzyricy. Wielu barbarzyncéw nie zdaje
sobie sprawy z wiasnej sity, co wcale nie czyni ich
stabszymi. Ogromne mozliwosci fizyczne, ktérymi
bohater si¢ odznacza to nie tylko wynik zycia w su-
rowym klimacie, decz efekt wielu lat przygotowan do
polowania na lewiatany. W walce z podniebna bestig
niexmozna wymierza¢ lekkich cioséw - dlatego bo-
hater podczas walki zadaje dodatkowe automatyczne
Drasniecie.

Startowe fundusze: = . . 50m
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Astonczycy

Tto

Gdy Znany Wszechswiat zmienial si¢ i ewoluowat,
Astonia trwata. Ogromne panistwo oparlo sie niegdys
najazdowi Lodowych Elféw, zachowujgc niezalezno$¢
w czasach, gdy wszystkie inne cywilizacje cierpie¢ mu-
sialy jarzmo Cesarstwa. Po wielu wiekach to wiasnie
na jego terenach zlamana zostala potega Imperium
Krysztalowego, to tu $mier¢ ponidst Imperator i je-
go wierni dowddcy. Tysiac lat, ktdére uptyneto pomie-
dzy pierwszym, a drugim najazdem, nie pozostawito
na Astonii najmniejszego nawet $ladu, naczelng bo-
wiem zasadg jego zwierzoksztaltnych mieszkaricow
jest absolutna niezmienno$¢. Przez diugie wieki kra-
ina ta byla dla mieszkaricéw Znanego Wszechswiata
absolutng enigmg, a przez jej zamkniete granice prze-
nikaly wylacznie przerazajace pogloski. Dzi$, w pie¢
lat po otwarciu Astonii, wiadomo o niej znacznie wie-
cej, co nie znaczy, Ze stracila ona na egzotyce.

Kultura Astonii, jako bodaj jedyna we Wszeché$wie-
cie, nie nosi pietna wplywu-liodowych Elf6w, wszyst-
ko wiec to, co pozostale rasy uznajg za zwyczajne tu
postrzegane jest jako dziwaczne. Zwierzoludzie nie

posiadaja kodekséw prawnych, a koncepcja $lepej
sprawiedliwoéci dziwi ich niezmierniejwierza bo-
wiem, iz kazdg zbrodnie sadzi¢ nalezy w oparciu
o motyw i osobe, ktora ja popeinita. Tnaczej karze sie
tu zlodzieja ubogiego, inaczej za$ rabusia - bogacza.
Nie znaja réwniez i nie rozumieja pojecia honoru
czy réwnej walki, przekonani, ze celem zmagania
jest pokonanie przeciwnika, trzeba wiec postugiwac
sie wszystkimi dostepnymi sposobami. Nie umieja
wreszcie konstruowa¢ miedzygwiezdnych zaglowcow,
jako jedyni posiedli za\to sekret hodowli dziwacznych
bestii, ktore stuza im za wierzchowce i przewoza po-
miedzy $wiatami.

Astonia sktada sie w gruncie rzeczy z mnéstwa mniej
lub bardziej niezaleznych $wiatéw, zamieszkiwanych
przez najrozmaitsze rasy zwierzoludzi -\ najwazniej-
szymi z nich 'sa kotowaci Ka-Dis oraz psowaci Kal-
bowie. Kultura rozmaitych ras rézni sig, oczywiscie,
wyrasta jednak ze wspdlnego pnia, ktéry stanowi
wszechobecha tu religia. Wszyscy Astoriczycy wy-
znaja boginie imieniem Ila, ktdéra brata czynny
udziat' w stworzeniu $wiata i wcigz sie¢ nim opiekuje.
Uwazaja, ze cokolwiek sie dzieje, jest zgodne z jej wo-
13, pokornie znosza wiec porazki i katastrofy, prze-
konani, iz zgodne s3 z zyczeniem bogini. Wierzg tez,
ze po $mierci duszedch przeniesione zostang do raju,

$wiat innych kultur.

mus z jej cztonkéw.

I Dlaczego jestes cztonkiem druzyny

1. Wygnaniec., Niektérym Astoriczykom sadzone byto opusci¢ ojczyzne - by¢ moze ztamali prawo,
umykaja przed czyja$ zemstg lub buntuja wobec obyczajom. Wrota Federacji zamknety sie i za tym bo-
haterem, druzyna jest wiec dzi$ dla niego jedyna rodzina.

2. Poszukiwacz.. Odkad»Astonia otwarla granice, wielu jej mieszkaric6w wyrusza na poszukiwania
przedmiotéw, osob lub tajemnic:yNiewazne, czy bohater pragnie odnalez¢ zaginionego brata, czy $wieta
ksiega - grunt, ze w druzynie ma na to wieksze szanse.

3. Emisariusz. Od otwarcia Astonii przed pieciu laty to wiasnie sprytni Ka-Dis peinig funkcje jej re-
prezentantéw. Bohater podrézuje wraz z druzyna, ta bowiem chroni go i pomaga zrozumieé dziwaczny

4. Pasjonat. Znany Wszechswiat przez wieki stuchat bajek o tajemniczej Astonii - Ka-Dis za$ pogtosek
o cudach Wszechswiata. Odkad dalekie podrdze staty sie mozliwe, bohater przystal do poszukiwaczy
| przygdd, by nawiasne oczy zobaczy¢ wszystko, co niezwykle.

5. Stuzacy. Kultura Astonii jest bardzo mocno zhierarchizowana, nic wiec dziwnego, ze wysoko posta-
wieni Astoriczycy nie ruszaja sie z domu bez stuzby. Bohater przynalezy do druzyny, gdyz stuzy ktére-
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Jak odgrywaé Ka-Dis

1. Badz ugodowy. Ka-Dis za nic w $wiecie nie chcg nikogo do siebie zrazi¢. Staraj sie tagodzi¢ konflikty,
zgadza¢ na propozycje i unika¢ sporéw, nawet gdybys$ miat w tym celu ktamad.
2. Nie narazaj si¢. Kotoludzie bardzo cenig wilasna skdre. Nie narazaj sie, je$li nie musisz - podejmuj

sie zadani niebezpiecznych tylko woéwczas, gdy masz pewno$¢ sukcesu dub starasz sie zrobi¢ na kims
wrazenie.

3. Méw wiele. Astoriczycy to lud krasomdédwcédw - a spoérdd nich wszystkich najbardziej gadatliwi
potrafig by¢ Ka-Dis. Na pytania odpowiadaj przypowieéciami, snuj historie i uzywaj wielu stéw nawet,
gdy chcesz powiedzieé¢ co$ prostego.

4. Sprawiaj sobie przyjemno$¢. Zaniedbywanie potrzebrciata jestdla Astoriczyka grzechem. Kiedy to
tylko mozliwe, folguj sobie - jedz stodycze, zamawiaj ulubione potrawy; leniuchuj i réb to, na co masz
akurat ochote.

5. Wspoélczuj. Dla Astoriczyka wspotczuciegest wazniejsze od pomocy. BadZz zawsze gotow wystuchaé

i wyrazi¢ zal nad czyims§ nieszczeéciem, jedli jednak mozesz, unikaj udzielania wsparcia.

gdzie ich los uzalezniony bedzie od tego, jak postrze-
gani s3 w zyciu doczesnym. Dlatego staraja sie ze
wszystkich sit zjednywac sobie przyjaciét instad bierze
sie niezwykte przekonanie, Ze wspétczucie w, nie-
szczesciu jest wazni€jsze od udzielenia pomocy. Ku tej
ostatniej Astoniczycy w ogole szczegdlnie sie nie kwa-
pia, s3 jednak zawsze uprzejmi i odmawiajac poda-
ja powdéd odmowy, by odprawiony z kwitkiem mnie
pomysélat o nich - bron bogini - Zle.

Wszyscy Astoficzycy rodza sie rowni, co nie znaczy,
ze'w kraju tym nie istnieje podziat spoteczny. Wrecz
przeciwnie, jest on szczegdlnie wyrazisty i dotkliwy,
a przedstawiciele kolejnych kast nie mogg kontakto-
wac sie w sprawach ‘oficjalnych z nikim, kto przerasta
ich o wiecej, niz jeden szczebel drabinysspotecznej.
Awansowa¢ moze jednak kazdy - zdajac specjalny,
przeprowadzany co roku, egzamin, Astoriczyk przy-
jety zostaje do kasty urzedniczej, potem za$ pnie sie
w gore, wypelniajac pilnie swoje obowiazki. Jedli
zwierzocziek pomyslnie ukoriczy testy, na zawsze uczy-
niony zostaje urzednikiem 1 przestaje zajmowaé sie
tym, czym trudnit'sie do tej pory - dlatego wiasnie
Astonia jest tak bardzo zbiurokratyzowana, a pro-
$ci ludzie, obcigzeni wysokimi kosztami utrzymania
biurokratéw, cierpig okropng biede. Powoduje to
réwniez, z€ podjecie najprostszej nawet decyzji trwa
tu bardzo diugo, prosba musi bowiem przewedrowaé
w gore drabiny urzedniczej, a decyzja powréci¢ do
tego, kto na nig oczekuje.

Cho¢ Astonie zamieszkuje wiele bardzo rozmaitych
gatunkéw, zwierzoksztaltnych istot, ponizej prezen-
tujemy wylaeznie dwa najwazniejsze - Ka-Dis oraz
Kalb. W opisie, znajdziesz dzielace ich réznice, pa-
mietaj jednak, ze obydwa narody s3 Astoriczykami,
a ich kultura jest na tyle zblizona, ze korzystaja ze
wspolnego, przedstawionego powyzej tia.

O Astonii i Astoriczykach czytaj w rozdzialach 9, 10
i 11, Crystalicam: Znany Wszechswiat".
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Astonczycy Ka-Dis

Bohater

Kotoksztattny lud Ka-Dis zamieszkuje $wiaty po-
tozone wzdtuz granic Astonii z resztg  Znanego
Wszechéwiata, a jego przedstawiciele to' najczesciej
spotykani poza .granicami Federacji przedstawiciele
zwierzoludzi<Od chwili otwarcia granic, to wiasnie
Ka-Dis peinig role ambasadoréw Astonii, wielu wiec
przedstawicieli innych eywilizacji wierzy, ze w; pai-
stwie tym zyja wylacznie przedstawiciele tego narodu.
Opinia._ta, jakkolwiek przesadna, ma pewien pozér
prawdy - Ka=Dis sa ludem najliczniejszym i najbar-
dziej zaawansowanym cywilizacyjnie; nadaja wigc ton
kulturze pozostatych ras. Majg tez najwickszy wplyw
na to, w jakim kierunku Astonia zmierza, ztej’ bo-
wiem nacji wywodzi si¢ obecny Inesz, najwyzszy
wiadca Federacji.

Ka-Dis s3 narodem ciekawskim i subtelnym,
ktdry ze wszystkich cnét najwyzej ceni
spryt i szczescie. Lubuje sie¢ w kwieci-
stej mowie i stynie z tego, ze jego przed-
stawiciele nie méwia nic wprost, od-
powiadajac na najprostsze nawet py-
tania przypowiesciami. Sg przy tym
zwykle szalenie egoistyczni, a ich
charakterystyczna uprzejmosé¢ wy-
nika z troski o kondycje w zyciu
wiecznym. Lubuja sie przy tym
w luksusach i przepychu,
bardzo dbaja tez o wyglad
oraz ubiér. Mimo wro-
dzonej zrecznosci i gracji
ruchdw czesto na staro$c
bardzo tyja, nie znajg
bowiem umiaru w tako-
ciach. W ogéle, bardzo
cenig wszelkie przyjem-
nosci zmystowe i lubia fol-
gowad swoim zachciankom, pil-
nie dbajac, by w miare mozliwoséci nie

odmawia¢ sobie niczego.

\

Koty przychodza na $wiat w miotach, liczacych od
trzech do o$miu miodych - i tylko dzieci z jedne-
go miotu uwaza si¢ za rodzenstwo, nawet jeéli ich
rodzice beda mieli wiecej potomstwa. Wiezi miedzy
rodzenstwem sg bardzo silne i nawet po opuszczeniu
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rodzinnego domu czlonkowie jednego miotu dbaja
o siebie. Zawsze wiedza przy tym, gdy ktéremus
z rodzenstwa grozi niebezpieczenstwo lub dzieje sie

krzywda. Cho¢ bracia i siostry moga zy¢ w zupeinie
rézny sposob i zajmowac bardzo rézne stanowiska
w hierarchii urzedniczej, wyjawszy sytuacje oficjal-
ne wszyscy postuszni s3 temu, kto przyszedt na $wiat
jako pierwszy - on za$ ma obowiazek
ochrania¢ rodzenstwo i dba¢ o jego
dobrobyt.

Swiaty Ka-Dis, cho¢ w wigkszosci pus-
tynne, nie s szczegélnie surowe, a nie-
zmierzone morza piasku przecinajg zielo-
ne doliny, tak zyzne, Ze jedynie Planeta
doréwnaé im moze w produkcji zywnos-
ci. Proste koty, cho¢ cierpia biede, rzadko do-
znaja tez glodu, a wladcy bardzo staraja sig;
by ich poddani byli zawsze syci. Uprawa roli
zajmuje sie jednak tylko cze$¢ pospodlstwa Ka-
Dis, istoty te kochaja si¢ bowiem w ogromnych,
ludnych miastach, ktérych ulice i bazary tetnig zy-
ciem bez wzgledu na pore dnia, a w niebo strze-
laja smukte, zwiericzone koputami-wieze. Chcac
doceni¢ urode kociej metropolii nalezy odwiedzi¢
ja po zmroku, jej mieszkaricy wioda bowiem nocny
tryb zycia, za dnia sg za$ ospali, leniwi i ociezali.

Ka-Dis doréwnuja wprawdzie wzrostem czlowieko-
wi, rzadko jednak poszczyci¢ sie¢ moga szczegélnie
imponujaca budowa ciala. Poruszaja si¢ z niewymu=
szong gracja i elegancja, ogdlna budowa ich ciata
nie r6zni sie jednak szczegélnie od ludzkiej - jesli
nie liczy¢ charakterystycznych, kocich ryséw
twarzy, trojkatnych uszuhoraz puszystych

ogondéw. Cho¢ ich ciata w catoéci poras-

ta miekkie, aksamitne futro o bardzo réz-

nym umaszczeniu, na gtowach majg zu-

pelnie zwyczajne czupryny. Z palcéw rak
i nég wyrastaja im dlugie, ostre pazury, kté-
re.chowaja sie i wysuwaja wedle woli i nastro-
ju kota. Postuguja sie szeleszczacym, nieco gardlo-
wym jezykiem, zapisywanym za pomoc3 znakow
hieroglificznych, nie majacych nic wspdlnego z alfa-
betem Lodowych' Elféw. Sposéb nadawania imion
jest tu bardzo skomplikowany, w duzym jednak
uproszczenity, przyja¢ mozna, ze Ka-Dis posiada imie,
po ktérym nastepuje imie jego ojca, a dalej nazwa
miotu, z ktérego pochodzi. Do tego dodaje si¢ cza-
sem nazwe miejsca urodzenia, przydomek, imie wiad-
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sobie opowies¢ pasujaca do wszelkich sytuacji.

na pustyni i zajadle walczy¢.

taricu i zaspokajaniu zachcianek swego pana.

Pie¢ pomystow na postaci

1. Ztodziej. Ka-Dis cenig zlodziei, ktérzy kradng rzeczy jedyne w swoim rodzaju z pilnie strzezonych
miejsc, dowodzgc w ten sposdb swego sprytu i szczescia. Bohater potrafi wej$¢ niepostrzezemie do
skarbca, ukras¢ z niego najcenniejszy klejnot i znikngé, nie alarmujgc straznikow.

2. Sedzia. W Astonii istnieje wiele stopni sedziowskich. Obowiazkiem bohatera jest uda¢ si¢ na miejsce
zbrodni i przeprowadzi¢ tam dochodzenie, ktérego wyniki analizujg‘postawieni wyzej od niego.

3. Medrzec. Ka-Dis szalenie cenig medrcéw, ktérzy potrafia jak z rekawa sypac cytatami z uczonych
dziet i znajg dziesiatki przypowiesci. Bohater potrafi znalezé recepte na kazdy ktopot i przypomnieé

4. Jezdziec pustyni. JezdZcy pustyni przemierzaja bezkresne morza piasku w poszukiwaniu szczeicia,
realizujac wazne misje czy pragnac wolnoéci. Bohater potrafi jezdzié¢ na ogromnym jaszczurze, przetrwac

5. Kotek do towarzystwa. Zadaniem niektdrych stuzacych jest wylgeznie dostarczanie przyjemmnosci.
Bohater specjalizuje si¢ w podawaniu stedyczy, konwersacji, snuciul opowiesci, grze na instrumentach,

cy, ktéremu kot stuzy lub nazwe jego zajecia - trzon
pozostaje jednak niezmienny:

[Imie] [,ibn", w wypadku syna lub ,bint" w wypadku
corki] [Imie ojca] [nazwa miotu]
Tahir ibn Abbas al-Sinni

Przykladowe imiona meskie:

Abbad, Arubah, Baszar, Dirar, Hakim, Hamid, Ibra-
him, Iszmael, Khalaf, Mahmud, Muzahim, Nadzdah,
Raszid, Said, ‘Salim,, Szabib, Sulaim, Tamman, Omar,
Yamin, Ziyad

Przykiadowe imiona kobiece:

Aisza, Ampla, Anisa, Asma, Atija, Banah, Dananir,
Dzamila, Fatima, Ghadir, Hakima, Hawa, Ijlija, La-
ila, Maimuna, Mariam, Nadia, Nafisa, Raim, Rani,
Razija, Saham, Salama, Tara, Zaija, Zubaida, Zulejka

Zasady

‘W mechanice gry lud Ka-Dis kieruje si¢ ponizszymi
zasadami:

Mocna strona: Szczescie
Staba strona: brak
Rasowe cechy charakteru: Egoista, Subtelny, Prézny

Rasowa zaleta:

‘Widzenie w ciemnosci. Kultura Ka-Dis odznacza sie
wieloma dziwacznymi wiasciwosciami - jest wéréd
nich i nocny trybzycia. Za dnia koty sg zwykle
ospate i leniwe, odzyskujac wigor dopiero po zmro-
ku. Ciemnogsci nocy nie s3 przy tym dla nich zadnym
utrudnieniem, widzg bowiem w mroku réwnie do-
brze, jak w $wietle. Dzieki tej niezwyklej wlasciwos-
ci Ka-Dis nie tracg kostek z puli, jesli wykonuja test
w stabym $wietle.

Specjalne wlasciwoécirasy (wybierzjedna):
Dziewigé zyé. Powiada sie, ze kazdy kot posiada dzie-
wie¢ zy¢ - i niejeden Ka-Dis potrafi udowodnié, ze
umie wykaraskac¢ si¢ z opresji, ktére dla wiekszos-
ci ras rozumnych zakornczylyby si¢ $miercig. Boha-
ter otrzymuje pule dziewieciu dodatkowych kostek,
ktére moze dodawac do Testéw Przetrwania. Raz wy-
korzystana, kostka przepada.

Kocia zwinno$é. Czy istnieje istota zreczniejsza, niz
kot? Obserwujac migkkie, ptynne ruchy mieszkancéw
Astonii dostrzec mozna bez trudu, ze z tatwos$cia
przychodza im akrobacje, o ktérych inni mogliby
tylko marzy¢. Dzieki potgczeniu niezwyklej gibkosci
i fantastycznego refleksu, Efekt Wymagany, by trafi¢
bohatera zwiekszony jest o 1. Jeéli bohater nie spo-
dziewa sie ataku, nie moze korzysta¢ z tej premii.
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Koci urok. One tak rozkosznie mruczg... Kazda
istota inteligentna podatna jest na urok uroczego ko-
ta, zwlaszcza gdy ten lasi si¢, usmiecha i patrzy ogro-
mnymi, l$nigecymi oczyma. Wydajac punkt Szczescia
i odpowiednio si¢ przymilajac bohater moze obnizyé¢
Efekt Wymagany testu socjalnego o 2.

Startowe fundusze: == = . 400 m

Astonczycy Kalb

Bohater

Kalbowie, psowaci straznicy Astonii, zamieszkuja ze
wnetrzng jej krawedZ, a ich $wiaty w wiekszodci
granicza z Pustka, pozbawiong gwiazd, mroczna
przestrzenia, otaczajacg Znany Wszechswidt. Porasta
je gesta i szalenie grozna dzungla, ktéra $miato mogta-
by pretendowa¢ do miana najbardziej niebezpieczne-
go srodowiska Wszechéwiata. Niemal kazda roélina
i zwierze ojczystych $wiatéw Kalbéw ma zabdjcze
wlasciwosci, a chwila nieuwagi moze kosztowac zy-
cie. W takich wtaénie warunkach wyrastaja wojowni-
cy doskonali - sprytni, twardzi i nieugieci. Tworza
oni armie, ktdrasbezustannie doskonali si¢ ‘W najroz-
maitszych technikach walki, w oczekiwaniu na strasz-
liwe zagrozenie, ktdre - zgodnie z proroctwem, da-
nym Astoniczykom przez Ile - nadejdzie od strony
Pustki. I wierzg, ze to wiasnie ich lud powotany zos-
tal, by temu zagrozeniu sprostac.

i~

i

Psowaci sa ludem agresywnym, szybko wpadaja
w zlos¢ i siegaja po brom. Cenig site i zaradnosé na
réwni z mistrzostwem we wiadaniu orezem,‘nie s
jednak bynajmniej tepymi ositkami. Tre$¢ ich zycia
stanowi wprawdzie walka, otwarte starcie podejmu-
ja jednak wylacznie gdy maja pewnoé¢, ze zwycieza.
Wezeéniej neka¢ beda wroga z ukrycia, wykorzy-
stujac_swoje wyczulone zmysty i ogromna site
oraz zreczno$¢, lub'polowaé na niego, jak na zwie-
rzyne. Jednoczes$nie Kalbowie uwazaja, ze walka
z przeciwnikiem, ktdry nie potrafi sie obronié,
uwlacza ich godno$ci, nie atakujg wiec stabych
i bezbronnych.
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Jako miesozercy, Kalbowie wiasciwie nie uprawiaja
roli, ich $wiaty sa wiec w wiekszosci dziewicze. Rasa ta
nie tworzy ogromnych spotecznosci miejskich; cha-
rakterystycznych dla kultury Ka-Dis. Rasa Zyja w wa-
rownych wioskach, otaczajacych budowany zwykle
w sercu dzungli patac maharadzy. Rodzina zorgani-
zowana jest w ich spoteczernistwie wiasciwie tak samo,
jak u kotowatychyz ta r6znica, ze obok miotu nie<
zmiernie wazng'instytucja staje si¢ wataha, ‘czyli‘ro-
dzaj klanu, Zrzeszajacy wszystkich Kalbéw, ktérzy
potrafig wywie$é swdj rdd od konkretnego osobnika.
Na czele watahy: stoi wiasnie maharadza - funkcje
te sprawuje zawsze najsilniejszy z przedstawi-
cieli kasty urzedniczej, czyli dowddczej. Urzad
ten zyskuje sie wylacznie poprzez walke - gdy
ktéry$ z dowddcéw uznaje, ze potrafi pokonaé
wodza watahy, ma prawo wyzwac go do walki.
Obydwaj walczacy odchodza wowezas do dzun-
gli, uzbrojeni wylacznie wyjedna sztuke
broni - i ten,/ktéry powrd-
ci, obejmuje tron. Je-
§li pokonany prze-
zyje starcie, nie mo-
ze wréci¢ do watahy
i reszte zycia spedza w sa-
motnosci.

Rasa Kalbéw otacza wielkim kultem wszelkie uzbro-
jenie, ktorego zna bardzo wiele rodzajéw. Kazdy jej
przedstawiciel uczy sie od maleriko$ci postugiwania
przynajmniej kilkunastoma rodzajami broni re-
cznej, strzeleckiej i miotanej oraz technik wal-
ki wrecz, kiedy jednak wchodzi w doro-
sto$é, wybiera jeden rodzaj oreza, w ktd-
rym zamierza osiaggna¢ mistrzostwo. Od
tej pory nie wolno mu nigdy rozsta-
wa¢ sie z ulubiong bronia - ma mu
by¢ blizsza, niz rodzenistwo, rodzice
czy kochankowie. Ila zobowigzata
Kalb6éw do statej gotowosci, jesli
wiec ktory$ z nich pojawi sie pu-
blicznie bez broni, popetnia zbro-
dnie, ktdra karze sie chtosta, ucie-
ciem dioni lub wygnaniem, zalez-
nie od okoliczno$ci oraz funkcji,
ktdra nieszczesnik petni.

Psowaci to istoty zazdrosne i ambitne, ktére naj-
lepiej czuja si¢ wprawdzie w towarzystwie sta-
da, zawsze jednak pragna stac¢ na jego czele.
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Dlaczego jestes$ cztonkiem druzyny

1. Wygnaniec. Niektdrym Astoriczykom sadzone bylo opusci¢ ojczyzne - by¢ moze ztamali prawo,
umykaja przed czyjas zemsta lub buntuja sie wobec obyczajom. Wrota ojczyzny zamknety sie i za tym
bohaterem, druzyna jest wigc dzi$ dla niego jedyng rodzing.

2. Poszukiwacz. Odkad Astonia otwarla granice, wielu jej mieszkaricéw wyrusza na poszukiwania
przedmiotédw, os6b lub tajemnic. Niewazne, czy bohater pragnie odnalezé zaginionego brata, czy swieta
ksiega - grunt, ze w druzynie ma na to wieksze szanse.

3. Miciciel. Kto$ pogwalcit $wiete prawa Astonii i umknat - a zadaniem bohatera)jest znalez¢ go i wy-
mierzy¢ zemste. Szczesliwie, osobnik ten jest réwniez wrogiem druzyny.

4. Przewodnik. Kalbowie s3 mistrzami przetrwania w'gluszy. Do druzyny bohater przystat jako prze-
wodnik - jego zadaniem jest przeprowadzi¢ ja przez $miertelnie niebezpieczng knieje.

5. Opiekun. Kalbowie to fanatyczni wojownicy, gotowi odda¢ zycie, byle wykona¢ swoja misje. To
wlaénie, oraz niezmiernie wyczulone zmysty i wrodzona wiernos¢ czynig z nich znakomitych strazni-
kéw i obroricéw. Bohater przynalezy do druzyny, gdyz polecono mu dbac o bezpieczenistwo ktoregos

z jej cztonkow.

Walki o wiadze sa w ich spoteczenstwie na porzadku
dziennym, a kazde osiggniecie staje siessola w oku
rywali. Kalb odczuwarbardzo silng potrzebe dowie-
dzenia swojej sprawmnoéci i biegtoéci we wszystkim,
czym zajmuja si¢ jego towarzysze, bardzo czesto po-
dejmuje wiec niepotrzebne ryzyko. Kultura tej rasy
jest surowa i silnie hierarchiczna, odznacza sie jednak
réwniez przesadng wystawnoscig, prowokowana prze-
de wszystkim przez che¢ doréwnania rozmitlowanym
w luksusach Ka-Dis, ktérych Kalbowie uwazaja za
swoich najwigkszych rywali.

Przecietny Kalb jest wysokim, szczuptym humano-
idem o czaszce przypominajgcej z grubsza psia lub
wilczg. Cate jego ciato porasta geste futro o grubszych
i sztywniejszych, niz u Ka-Dis'wlosach, a jego ogon
jest znacznie mniej gietki. Ruchy ma sprezyste, gwat-
towne i zdecydowane - sprawiajg one, ze od jego po-
staci bije swoista dziko$¢. Cho¢ w Astonii moéwi sie
przede wszystkimyjezykiem«Ka-Dis, Kalbowie maja
wiasng mowe, w ktorej uklada sie piesni stawiace
czyny bohaterdw, zapisuje kroniki oraz modli do Ilu
w przekonaniu, ze_ tylko ja bogini rozumie. Jezyk ten
ma charakter tajemny i nie uzywa si¢ go na co dzien
- jedyne pochodzjce z niego stowa, ktére wiekszoéé
mieszkanicéw Znanego Wszechswiata ma szanse usty-
sze¢, to imie i dwa nazwiska Kalba - pierwsze z nich
oznacza nazwe watahy, drugie nazwe miotu. Kalb na-
zywa sie wiec nastepujaco:

[Imie] [Nazwa watahy] [Nazwa miotu]
Manjula Sunar Khalla

Przyktadowe imiona meskie:

Abhay, Adirya, Anit, Aruddha, Arjuna, Baldev, Bha-
rat, Bhaskar,/Chandrakant, Chetana, Damodar, Ga-
nesh, Harinder, Inderpal, Jagjit, Jaidev, Karan, Kiran,
Madhav, Mahendra, Mohan, Nanda, Pallav, Prakash,
Rajesh, Sanjay, Shandar, Sundara

Przykladowe imiona zenskie:

Amala, Anjali, Chetana, Devi, Dipali, Durga, Indrani,
Jayanti, Kanti, Lalit, Malati, Mohini, Neelam, Pad-
mavati, Parvati, Rachana, Sandhya, Saraswati, Shakti,
Suniti,

Zasady
‘W mechanice gry Kalbowie rzadza sie ponizszymi za-
sadami.

Mocna strona: Ciato

Staba strona: brak

Rasowe cechy charakteru: Zazdrosny, Agresywny,
Wierny

Rasowa zaleta:
Wyostrzone zmysty. Kalbowie odznaczaja sie¢ wy-
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jatkowo wyczulonym wechem i stuchem. Dlatego
wiasnie bohater moze w kazdej chwili wykonaé test
Spostrzegawczoéci o Efekcie Wymaganym 0. Kazdy
Efekt Dodatkowy pozwala mu ustali¢, czy w poblizu
znajduja sie jakie$ istoty, pozna¢ ich liczbe, wyczué,
czy grozi mu z ich strony niebezpieczenstwo lub
stwierdzi¢, czy spotkat juz kiedy$ znajdujaca sie¢ w po-
blizu istote.

Specjalne wlasciwoscirasy (wybierzjedna):

Ulubiona bron. Kalbowie postugujassienogromnym
arsenatem najrozmaitszej broni, kazdy z mich szkoli
si¢ jednak od dziecka w walce konkretnym egzem-
plarzem oreza. Bromn taka towarzyszy mu od kotyski
az po grob, pielegnowana, czczona i hotubiona. Gdy
bohater walczy bronia, z ktdéra jest w ten sposob
zwigzany, zadaje o ltautomatyczne Drasniecie wiecej,
a Efekt Wymagany, by go trafi¢ wzrasta o' 1. Jezeli

towarzysza, badZz mu wierny az po gréb.

Nie pozwalaj sobie na odprézenie:

1. R6b co do ciebie nalezy. Kalbowie nie kwestionuja rozkazéw i znaja swoje obowigzki. Gdy kto$,
kogo uwazasz za autorytet, wyda ci polecenie,swWypeinij je bez wahania. Na co dzieni zajmuj sie tym, co
nalezy do twoich zadan bez wzgledu na okelicznosci.

2. Nie pozwdl, zeby kto$ byt lepszy od/ciebie. Na dnie serca kazdego Kalba czai sie zazdro$c. Jesli ktos
blyszczy w dziedzinie, ktdra i ty sie/zajmujesz, zréb wszystko, by przy¢mic jego osiggniecia.

3. BadZ wierny. Prawdziwy Kalb nigdy nie splami sie zdradal Kiedy uznasz kogo$ za przywodce lub

4. Cwicz. Kalb musi by¢ zawsze gotowy. W wolnych chwilach ¢wicz ze swoja bronia lub pielegnuj ja.

5. Reaguj na prowokacje. Nie bez przyczyny Kalbéw uwaza sieiza rasghagresywng. Kiedy ktos cie
prowokuje, nie ignoruj go. Nie pozwalaj z siebie drwi¢ ani sie lekcewazydé.

Jak odgrywacé Kalba

cztonkéw odpowiada zyciem.

kierunku.

Pie¢ pomystow na postaci

1. Obrorca. Kalbowie, to znakomici iwierni straznicy oraz przyboczni. Bohater specjalizuje sie
w ochronie oséb ~'mozna bez'wahania powierzy¢ mu zycie.

2. Lowczy. Psowata rasa obdarzona jest doskonatym wechem oraz stuchem i §wietnie czuje sie w gluszy.
Bohater nie ma sobie réwnych jako tropiciel i mysliwy, polujacy nie tylko na zwierzeta.

3. Dowédca. Kazda armia potrzebuje dowddcéw. Bohater jest urzednikiem - wysoko postawionym
Kalbem, ktérego zadaniem jest koordynowanie dziatania niewielkiego oddziatu. Za bezpieczenstwo jego

4. Fechmistrz. Cwiczac od dziecka walke ulubiona bronia, Kalb potrafi osiagna¢ w niej perfekcje.
Bohater jest mistrzem postugiwania si¢ swym orezem i kazda my$l poswieca doskonaleniu si¢ w tym

5. Straznik tajemnicy. Kalbowie stojg na strazy Astonii i wszystkich jej $wietych tajemnic. Zadaniem
bohatera jest strzec §wigtyn i nies$¢ sprawiedliwo$c tym, ktérzy powazyli sie je zbezczedcic.
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bohater kiedykolwiek utraci bron, okryje si¢ hanba
i zmuszony bedzie odej$¢ z watahy.

Taktyka stadna. Kalbowie to istoty stadne, ktére po
mistrzowsku potrafig osaczy¢ przeciwnika i atakowac
kolejno, z niezwyklq sila, skutecznoscig oraz precyz-
ja. Jesli bohater walczy z tym samym przeciwnikiem,
co przynajmniej jeden z jego towarzyszy, jego Reakcja
wzrasta o 1 za kazdego takiego sojusznika.

Instynkt fowcy. Wyrastajac w dzikim, nieprzyjaznym
$wiecie Kalb od dziecka uczy si¢ sztuki przetrwania.
Mato tego - wiedzac doskonale, jakie niebezpie-
czenistwa moga czyha¢ na nieostroznego wedrowca
w niebezpiecznym buszu, pies umie wykorzysta¢ je
przeciwko przeciwnikowi, ktérego $ciga. Efekt Wy-
magany wszystkich wykonywanych przez bohatera
testdw zwigzanych z polowaniem, tropieniem, ukry-
waniem sie i atakowaniem z zasadzki w dzikich oste-
pach zmniejszony jest o 2. Zasada nie dziata w tere-
nie zabudowanym.

Startowe fundusze: . 300 m

Gnomy

Tio

Znany Wszech$wiat pefen jest niewyjasnionych ta-
jemnic - i jedna z nich z cala pewnoscia jest Miasto
Gnomow. Pierwsze<doniesienia o tym niezwyklym
tworze pochodzg sprzed okoto trzystu lat i'wszyst-
ko wskazuje na to, ze wczeéniej Miasto po Pprostu
nie istniate’- lub ze jakims$ cudem przebyto Pustke.
Od chwili swego pojawiania wedruje po Znanym
Wszech$wiecie wedlug szalenie skomplikowanego
wzoru, niktjednak nigdy nie napotkat go podczas
podrézy. Wszystkim wiadomo jednak, ze co jaki$ czas
na orbicie niektérych $wiatéw materializuje sie metas
lowy krag, peten metalowych budynkéw —i w chwile
pdzniej otwierajg sie dziesiatki straganéw najwieksze-
go bazaru Wszechs$wiata. Po siedmiu dniach Miasto
znika bez §ladu — i znéw, po jakims czasie, pojawia sie
Ww. zupelnié innym miejscu.

Miasto Gnoméw sklada sie z dwdch czesci - zewnetrz-
nego pierscienia, ktérym niepodzielnie wiadaja kup-
cy i handlarze, oraz czesci wewnetrznej, podzielonej
na siedem dzielnic rozchodzacych si¢ od wzniesio-
nego w samyim centrum, monstrualnego zegara.
Wszystkie tutejsze budynki wzniesiono z metalu
i jesli nie liczy¢ Gnomdw oraz na mitycznych grem-
linéw, ktoére zyja jakoby w mrocznych zakamarkach

druzyny, nie podajac zadnych powodéw.

nie opusci jednak druzyny, poki mu sie to optaca.

Dlaczego jeste$' cztonkiem druzyny

1. Nakaz. Kazdy Gnom jest,cztonkiem jakiej$ gildii. Zwierzchnicy bohatera nakazali mu przysta¢ do

2. Ciekawos$é. W sercu Gnoma plonie niemozliwy do ugaszenia ptomien ciekawosci. Czlonkostwo
w grupie poszukiwaczy przygdd jest okazja do poznawania coraz to nowych rzeczy.

3. Sprzeciw. Nie wszystkim Gnomom podoba sie sposéb w jaki urzadzone jest ich Miasto. Bohater
opuscit je w gescie protestu i teraz tula sie po $wiecie wraz z sobie podobnymi awanturnikami.

4. Przymus. Gnom czuje niekiedy niewyjasniony przymus, ktéry zmusza go do okreslonego zachowa-
nia. W wypadku bohatera nakazuje mu on pozostawa¢ cztonkiem grupy poszukiwaczy przygdd.

5. Korzy$¢. Gnomy pomawia sie niekiedy o pazernos¢. Nasz bohater nie jest moze szczegélnie chciwy,
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metropolii, nie ma w nim nic zywego. Brak zycia
Gnomy rekompensuja sobie, tworzac(sztuczne cuden-
ka - wytworzone nie wiedzie¢ jak imitacje roslin,
ktére rosna i rozwijaja sie, poki zasila je Krysztat,
oraz golemy, czyli metalowe istoty najrozmaitszego
zastosowania - niektére tylko dotrzymuja wiasci-
cielom towarzystwa, inne podaja do stotu czy
ochraniajgwskazang osobe. Na tym zresztg
mozliwosci technologiczne Gnomoéw sie’ nie
konicza i w Miescie powstajg dziesigtki meKani-
cznych gadzet6w przerdznego przeznaczenia.

Wszystkie Gnomy - jak glosi, popularna plotka, jest
ich zawsze czterdziedci tysiecy -)zrzeszone sa w ktd-
rej$ z niezliczonych, dziatajgcych w miescie gildii.
Zadania niektérych zwiazkéw sg do$¢ oczywiste -
Gildia Swiatta dba, by w Miescie, ktérego, nigdy nie
oé$wietla storice, nie zapadly ciemnosci, a Gildia Bu-
downiczych/ zajmuje sie konserwacjg metalowych
budowli. Anne zajmuja si¢ nie wiedzie¢ czym, jak
choc¢by/Gildia Ciszy, ktdrej przeznaczenie pozostaje
niewiadome dla wiekszosci jej cztonkéw. Tajemni-
ca cechowa jest zreszta w spoleczenstwie Gnoméw
w wielkim powazaniu, a jej zdobywanie wiaze sie $ci-
§le z awansem spotecznym. Pracownicy gildii png si¢
coraz wyzej zupeinie dostownie - awansujgc, zyskuja
dostep do wyzszych pieter budynkéw, a co za tym
idzie, do ukrytych tam sekretéw.

Przy calej swojej tajemniczoéci, Gnomy charaktery-
zuja sie obsesyjna wrecz ciekawoscia i bezceremonial-
nie wtracaja sie w sprawy wszystkich kultur, z ktéry-
mi majg kontakt. Gromadzg w ten spos6b wiedze, dla
ktérej najprawdopodobniej znajduja jakie$ zastoso-
wanie, to jednak wiedza zastrzezona dla bywalcow
najwyzszych pieter. Przybycie Miasta Gnoméw do
uktadu jest ogromnym $wietem dla jego mieszkaricow
- dla niektdrych to jedyna okazja, by zdoby¢ egzo-
tyczne towary z niewyobrazalnie odlegtych stron.
Same Gnomy, cho¢ niekiedy straszliwie irytujace,
majg wiele uroku, dlatego zazwyczaj toleruje sie ich

obecnosé i cierpliwie odpowiada na niekoriczace sie
pytania. Jedyna rasa, ktdra obnosi si¢ ze swa nieche-
cig do matego ludku to Lodowe Elfy, ktére z niezna-
nych powodéw z trudem tolerujg obecnos¢ Miasta.
Wiadomo przy tym, Ze przynajmniej raz podjety pro-
be oreznego jego zdobycia, ta jednak zakonczyla sie
fiaskiem, Miasto zniklo bowiem tuz przed atakiem
floty Cesarstwa i pojawilo si¢ ponownie na drugim
koricu Wszech$wiata. Intrygujacy jest réwniez sto-
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sunek Astoniczykéw do tajemniczej rasy — choc¢ zwie-
rzoludzie nie okazujg im jawnej niecheci, nie uznaja
Gnomoéw - jako jedynej sposrdd ras - za czes¢ Kregu

Zycia.
i 5
Y 4

ne humanoidy, nizsze i szczuplejsze od Kras- %

Gnomy to drobne, proporcjonalnie zbudowa-

noludéw, o charakterystycznych, sterczacych

na boki uszach. Zadziwiajacy jest fakt, ze
wszystkie wygladaja tak samo, zupelnie, jak-
by istnial uniwersalny wzér Gnoma-mezczyzny

i Gnomiej kobiety. Swoja odrebnos¢ staraja sie
wiec podkreslaé strojem - cho¢ kochajg sie w pas-
kach, koronkach, kaftanach i butach na $miesznie
wysokich koturnach, trudno jednak przyjaé, by hot-
dowaty jakiejkolwiek modzie, desperacko pragna bo~
wiem ubiera¢ si¢ inaczej, niz wszyscy wokot.

Wiecej o Gnomach dowiesz sig z rozdziatéw 11 i 12
»Crystalicum: Znany Wszechswiat".

Bohater

Gnomy to rasa istot niewiarygodnie sprawnych inte-
lektualnie - ich sposdébsTozumowania inpercepcja
przerasta wielokrotnie® mozliwoéci najtezszych nawet
umystéw. Istoty tepotrafia w utamku sekundy doko-
nywa¢ bardzo skomplikowanych obliczen, dostrze-
gac¢ zwigzki, ktére dla innych wydaja sie bardzo od-
legte i dochodzi¢ do zaskakujaco trafnych wnioskéw
na podstawie niepelnych przestanek. Niestety, ceng
za geniusz jest uboga emocjonalno$¢ - Gnomy nie
odczuwajg niektérych uczué i nie potrafig zrozumied
niczego, co wydaje im si¢ irracjonalne. Nie umie-
ja tez dokumentnie stawiac¢ si¢ w czyjej$ sytua-
cji, wspdtczud, ba'= nawet dostrzega¢ emocji innych
0séb. Zelazna logika nakazuje im. przy tym<podej-
mowac sie wylacznie tego, na czym moga skorzysta¢ —
dlatego czasem uwaza sie je za chciwe 1 matoduszne.

Najsilniejszym uczuciem, ktéremu podlega Gnom,
jest ostawiona. ciekawos¢, ktora)przybiera niekiedy [}
posta¢ niemal obsesyjna - zetknawszy sie z czyms§

niezwyktym nie spocznie, poki nie dowie si¢ o tym

jak najwiecej. Szczesliwie, stosunkowo tatwo jest
Zwroci¢ niespozytg uwage istoty na co$ innego - to
chyba jedyny sposéb, by zachowa¢ przed Gnomem ja-
kakolwiek tajemnice. Ciekawos¢ ta nie obejmuje ta-
jemniczych proceséw, odbywajacych sie w $rodku
Miasta 1 jego mieszkaricy nie dociekajg, co dzieje
si¢'na wyzszych pietrach, cierpliwie czekajac, az zo-
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stang dopuszczeni do skrywanych tam sekretéw. Nie
znaczy to, ze Gnomy nie fantazjuja na temat tajem-
nic Miasta i wiekszo$¢ ma na ich temat wlasne, zu-
pelnie fantastyczne teorie, nigdy jednak nie stara sie
ich w zaden spos6b sprawdzi¢. Ciekawo$¢ Gnoméw
zdaje si¢ wiec ogranicza¢ do zainteresowania innymi
kulturami i przeradza niekiedy w prawdziwa fascy-
nacje, istoty te z przyjemnoécig kopiuja bowiem to, co
wyda im sie u innych ciekawe, a potem doprowadza-
ja do zupelnej perfekcji, cho¢ czesto gubia przy rym
ducha kopiowanej rzeczy lub czynno$ci. Ostatnio
ofiarg tego rodzaju dziatalnosci padaja astonskie ka-
wiarnie, w ktérych Ka-Dis spedzaja cate dnie, leni-
wie wyciggnieci na otomanach. Gnomy wiernie od-
twarzaja tego rodzaju przybytki w swoim Miedcie
i oddaja sie¢ w nich réwnie stodkiemu lenistwu, choé
wiasciwie nigdy nie czujg si¢ zmeczone.

Niezwyklym wydaje si¢ réwniez fakt, ze' Gnomy sa
kompletnie niezdolne do odczuwania“przyjemnosci
innej, niz intelektualna - rasa ta cieszy sie, gdy zdo-
ta skonstruowa¢ technologiczny gadzet, rozwigzad
skomplikowane zadanie lub dowiedzie¢ czego$ no-
wego. Nie sprawia jej jednakeprzyjemnosci jedze-
nie, picie czy leniuchowanie. Czynnosci te sa zreszta
podmiotem nieustannej podejrzliwosei Gnomodw,
doszukujacych gie we wszystkim, co przedstawiciele
innych ras robig dla przyjemnoéci tajemnicy, ktérag
sie przed nimi tai. Niektérzy podejrzewaja nawet, ze
Gnomy zawierajg malzenistwa i tworzg rodziny tylko

dlatego, ze podejrzaty ten zwyczaj u innych. Bez-
sprzecznym faktem jest bowiem, ze nikt postronny
nie widzial nigdy Gnomiego dziecka, a sami przed-
stawiciele tej rasy - w tym bohater - nie pamietajg
swojego dziecinistwa. Nie budzi to jednak ich niepo-
koju i przekonani sa, ze bylo ono szczesliwe.

Jezyk Gnomoéw jest)twardy, zdecydowany i sklada
sie z duzej ilosei ogromnie diugich wyrazéw, ktdre
dziela sie nackrétkie, wymawiane bardzo szybko sy-
laby. Kazdej glosce odpowiada w nim cyfra - pismo
Gnomdéw to zapisywane na czarnych tabliczkach
pionowe ciagi liczb. Kiedy,dziwaczne te istoty mo-~
wig.miedzy soba, szalenie trudno zrozumie¢ je nawet
komus, kto opanowal ich mowe, trajkocza bo-
wiem z niesamowita predkoécia. Poza tym ich jezyk
jest prosty, choé¢ nie odznacza si¢ szczegdlna uroda.
Gnomy nie majg nazwisk - wylgcznie imiona, po
ktdérych podaje sie nazwe gildii, w ktorej pracuja.

Przyktadowe imiona meskie:

Adriaan, Adelmar, Alois, Bastian, Benno, Carsten,
Claus, Coos, Frans, Egon, Ernst, Gijs, Ignatz, Kuno,
Leonhard, Matthias, Max, Niels, Oskar, Ruben, Ru-
ud, Philo, Rolf, Sigi, Volker, Wim

Przykladowe imiona kobiece:
Amalia, Anneke, Berta, Corinna, Ebba, Elke, Frauke,
Fritzi, Gertje, Gretel, Gunda, Heilwig, Hilda, Inge,
Jutta, Loes, Lotte, Maaike, Mirrhe, Ortilie, Reinhilde,
Rita, Saskia, Silke, Trudi, Viona

wacznego rozumowania.

sie_czegos nowego ekscytyj sie tym jak dziecko.

Jak odgrywaé Gnoma

1. Nie r6b nic bez powodu. Umyst Gnoma jest niewiarygodnie logiczny. Nie réb nigdy niczego dla
kaprysu ani przyjemno$ci — kazde twoje dzialanie powinno mie¢ powdd.

2. Przerywaj rozmowy. Grzeczno$¢ to pojecie, ktdre jest Gnomom kompletnie obce. Jesli czegos chcesz,
nie wahaj sie przerwad rozmowy czy wejs¢ komus w stowo.

3. Czesto zmieniaj temat. Gnom myéli znacznie szybciej, niz wiekszo$¢ istot i czesto wycigga zupelnie
niewiarygodne wanioski. Podczas rozmowy raptownie zmieniaj temat, zgodnie z tokiem twojego dzi-

4. Dopytuj o wszystko. Gnomy nie potrafia opanowac swej przystowiowej ciekawosci. Jedli tylko co$
cie zainteresuje, dopytuj o to, az udzielona ci zostanie satysfakcjonujaca odpowiedz.

5. Ekscytuj sie. Swiat jest taki wspanialy... Zaspokajanie ciekawosci bardzo cie pobudza - dowiadujac
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Pie¢ pomystow na postaci

1. Posiadacz Rekawicy. Zadaniem czlonkéw Gildii Rekawicy jest opuszcza¢ Miasto i poznawaé Znany
Wszechéwiat. Tym wlasnie trudni si¢ bohater - przygoda jest jego chlebem powszednim.

2. MeKanik. Nikt nie potrafi konstruowaé urzadzen tak wprawnie, jak Gnomy. Bohater wie, jak z po-
zornie nieprzydatnych rzeczy skonstruowa¢ cudowng machine, potrafi szlifowa¢ Krysztaly i reperowac
fantastyczne urzadzenia swego narodu.

3. Handlowiec. Miasto Gnomow jest najwiekszym targowiskiem na §wiecie, Bohater korzysta z tego,
kupujac, sprzedajac i posredniczac w wykonywaniu ustug na skale Wszechswiata:

4. Detektyw. Zbrodnia i tajemnica to stowa, ktdre rozpalaja wyobraznie kazdego Gnoma. Bohater zaj-
muje si¢ odkrywaniem ponurej prawdy i rozwigzywaniém zagadek, kryminalnych - wszystko w imie
zaspokojenia ciekawosci.

5. Kolekcjoner. We Wszechswiecie mndstwo jést pieknych rzeczy niewiadomego przeznaczenia. Bo-
hater zajmuje si¢ zbieraniem jakiego$ rodzaju przedmiotéw - broni, Krysztaléw, bizuterii czy ksiazek

- i posiada na jego temat rozlegla, cho¢ anegdotyczna wiedze.

Zasady
W mechanice gry Gnomy rzadzg si¢vponizszymi za-

sadami:

Mocna strona: Umyst, Szczescie

Staba strona: Ciato

Rasowe cechy charakteru: Ciekawski, Chciwy, Zde-
terminowany,

Rasowa zaleta:

Gnomia ciekawosé. Latwiej byloby wyczerpa¢ mu-
szelka ocean, niz zaspokoi¢ Gnomig ciekawos¢. Jest
ona absolutnie dominujacym sktadnikiem osobowos-
ci niewielkiej istotki, a opieranie si¢ jej porywom
byloby réwnie skuteczne, jak proba zaniechania od-
dychania. Ma jednak i efekt pozytywny - Efekt Wy-
magany wszystkich wykonywanych przez bohatera
testow spostrzegawczoéci oraz socjalnych, ktérych ce-
lem jest zdobycie jakiej$ informacji zmniejsza si¢ o 1.

Specjalne wla$ciwoscirasy (wybierz jedna):

System odpornosciowy. Gnomy posiadaja doskona-
1y system odpornosciowy - nie imaja si¢ ich choroby,
bardzo szybko wylizuja sie z ran, nie miewaja roz-
strojow zotadka ani migren. Bohater nigdy nie za-
choruje, akiedy kto$ sprobuje go otrué, jego Cia-
1o liczy¢ sie bedzie podwodjnie. Moze tez wydawaé
punkty Szczeécia by zmniejsza¢ Efekt Wymagany tes-
tow zdrowienia (o 1 za kazdy punkt).

Kawail. Gnomy wydaja si¢ takie mite i przyjacielskie...
Niewielkie, cokolwiek pocieszne istotki wygladaja na
zupelnie nieszkodliwe - jednak niejeden totr prze-
konat sie bolesnie, ze'to tylko pozory. Jezeli bohater
podejmuje bezposrednia akcje przeciwko istocie in-
teligentnej, zawsze istnieje szansa, ze ta nie doceni
malego przeciwnika. Wydajac punkt Szczeécia Gnom
moze obnizy¢ Efekt Wymagany testu ataku o 1. Aby
skorzysta¢ z tej zdolnoéci, nalezy zadeklarowaé to
przed wykonaniem rzutu.

Gadzeciarz. Gnomy laczy z maszynami namietny
i burzliwy zwigzek. Mieszkajac w mechanicznym
Miescie, w otoczeniu meKanizméw, od urodzenia
nabierajg obycia z inzynierig, a logiczne i niewiarygo-
dnie sprawne umysty podpowiadaja im zawsze nieor-
todoksyjne, lecz skuteczne rozwigzania. Kiedy boha-
ter co$ buduje lub naprawia, moze wydawac punkty
Szczescia, obnizajac Efekt Wymagany testu o 2 za
kazdy wydany punkt. Korzystajac z uruchomionego
W ten sposéb przedmiotu Gnom rzuca potem jedng
kostka za kazde wydane Szczescie - jesli na ktodrejs
wypadnie 0, przedmiot sie psuje.

Startowe fundusze: . 400 m
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Rozdziat 7

CECHY

Zanim zainwestujesz punkty w Cechy, powiniene$
zapoznac sie blizej z ich dzialaniem. Kazdy bohater
gry ,Crystalicum" posiada cztery wspétczynniki; k-
re odpowiadaja za jego ogdlne mozliwosci. Trzy z nich
odzwierciedlaja potencjat fizyczny, inteleKtualny oraz
spoteczny bohatera, czwarta zas jest miernikiem nie-
widzialnej sity, ktéra nad nim czuwa. Poczatkowy po-
ziom Cech bohatera wynosi 2 i jesli chcesz, by postaé

weszta do gry z mnieco wyzszymi wspotczynnikami,
musisz wyda¢ na nie punkty - na razie nie mozesz
jednak zwiekszyé zadnego z nich powyzej 5. Pamie-
taj, ze rasa bohatera modyfikuje maksymalne wartos-
ci niektérych statystyk, nie zmienia jednak poczat-
kowego maksimum, lecz poziom, do ktérego mozesz
rozwija¢ Ceche za Doskonalenie.

Szczescie

PD

Tu wpisz, ||
ile Punktow

Doskonalenia

1 ‘< e Przeznaczytes

na t¢ Ceche

l‘ (szczegoly w
) Rozdziale 22)

W okienka

wpisz wartos¢
kazdej Cechy
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ROZDZIAtL 7

Potencjat fabularny Cech

Cechy, jak wszystkie elementy opisu mechaniczne-
go, powinny przeklada¢ sie na opis fabularny, a wiec
wyglad i histori¢ postaci. W tym wypadku wysokos¢
statystyki oznacza¢ bedzie przede wszystkim, jak
duze zdolno$ci posiada posta¢ w jakim$ kierunku -
a zatem bohater o wysokim Duchu i niskim Ciele
w dzieciiistwie byl zapewne watly i chorowity, ale na
tyle sympatyczny, by zyska¢ grono kolegéw. Analo-
gicznie, osobnik o wysokim Szczesciu powinien po-
siada¢ historie, w ktdrej cho¢ raz cudem wyszedt z ja-
kiej$ opresji, a odznaczajacy si¢ wysokim Umystem
zmuszony byt wprawdzie do recytacji wierszykéw
podczas kazdego zjazdu rodzinnego, za to nauka przy-
chodzita mu bez trudu, odznaczat sie tez zywa wy-
obraznig - by¢ moze wolat w zwigzku z tym<samotne
zabawy od towarzystwa réwiesnikow.

Nie zmodyfikowane przez ras¢ ani Zalety Cechy
przyjmuja wartoéci od 1 do 7. Kazdy z tych pozio-
méw da sie zinterpretowa¢ w obrebie opisu fabular-
nego - rozumie¢ je nalezy w nastepujacy sposob:

1 — Cecha minimalna. Tym poziomem odznaczaja si¢
noworodki oraz osoby bardzo ciezko uposledzone.

2 — Cecha niska. Zazwyczaj ten poziom Cechy posia~
daja dzieci i starcy.

3 - Cecha ponizej przecietnej. Jej posiadacz nie zostat
w tym wzgledzie szczegblnie hojnie obdarzony przez
nature.

4 =Cecha przecietna. Sredni poziom Cechy doroste-

go przedstawiciela kazdej rasy.

5 - Cecha powyzej przecietnej. Maksymalny poziom,

ktéry mozna wykupi¢ podczas tworzenia postaci. Ta-

ki osobnik zdradza talent i rokuje nadzieje ma przy-

sztosé.

6 - Cecha‘wysoka. Jej posiadacz wyrdzmia sie na po-
lu, za ktére odpowiada Cecha - po-

' Okruchy Czerwonego
Ksiezyca

Po Znanym Wszechswiecie kraza taje-
mnicze przedmioty - brylki dziwacznych
mineraléw, wykonane z nieznanych sub-
stancji protezy dloni, bizuteria o niespo-
tykanym ksztalcie, czy niezwykte gto-
whnie mieczy. Pozornie wydajg sie nie mie¢

siada naturalny talent lub bardzo ciez-
ko pracowal, by osiggnac dzisiejszy
poziom atrybutu.

7 - Cecha maksymalna. Najwyzszy
poziom dostepny dla przecietnego
osobnika. Z osoba obdarzona tak wy-
soka Cecha naprawde trzeba sie liczy¢.

Jak widaé¢, postaci, w ktére nie zain-
westowano jeszcze zadnych punktéw
posiadaja bardzo niski poziom Cech.
Jezeli chcesz wcieli¢ sie w prawdziwe-

ze soba nic wspélnego, zwykle jednak okreéla sie je wspolnym
mianem ,okruchéw Czerwonego Ksiezyca". Podobno po-
chodza wlasnie z powierzchni.dziwacznego, sprowadzajace-
go krwawe szaleristwo ciata niebieskiego i cho¢ zapewniaja
ogromne korzysci, tylko najglupsi i najbardziej zdesperowani
decyduja si¢ z nich korzysta¢. Prawie kazdy okruch Czerwo-
nego Ksiezyca daje swemu posiadaczowi ogromng moc - ob-
darza 'gonwielka silg, czyni> odpornym na magie czy pozwala
widzie¢ przez $ciany - mieodmiennie jednak sprowadza obled
i zadze krwi, a potem zmiany fizyczne. Niezaleznie wiec od te-
go, jak szlachetne pobudki przy$wiecaty uzytkownikowi prze-
kletego przedmiotu, pod jego wplywem zawsze zmienia sie
w okrutnego, bezlitosnego potwora, ktdry sieje $mier¢ i zni-
szczenie, gdziekolwiek sie pojawi.
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go herosa, ktéry potrafi odnalezé sie
w kazdej sytuacji, warto by$ porza-
dnie wzmocnit Cechy. Z drugiej stro-
ny, posta¢ posiadajaca jedng Ceche
na bardzo niskim poziomie moze by¢
nader interesujgca, za kazdym bo-
wiem razem, gdy zmuszona bedzie
z niej skorzystaé, stanie przed prawdzi-
Wwym wyzwaniem.



CECHY

Potencjat mechaniczny
Cech

Podczas przeprowadzania testéw Cechy najczesciej
wystepuja w charakterze Progu - testy samych Cech,
jakkolwiek mozliwe, zdarzajg sie zdecydowanie rza-
dziej. Wysokoé¢ Cechy odpowiada wiec przede wszyst-
kim za mozliwoéci postaci - przy wysokiej Cesze
udawac sie beda nawet testy niskich Umiejetnosci,
a jesli chcemy zapewni¢ sobie sukces w tescie o Pro-
gu wyznaczonym przez niskg Ceche, potrzeba nam
bedzie bardzo wielu koéci. Pamietaj tez, ze Cechy
wplywaja na gre znacznie mocniej, niz Umiejetno$-
ci - jest ich mniej, a wiec czeéciej zdarzac sie beda
sytuacje, w ktérych poziom kazdej z nich bedzie miak
znaczenie.

Cialo

Ciato to najwazniejsza z Cech, odpowiada bowiem za
site, zreczno$¢, wytrzymalos¢ oraz zdrowie bohatera.
To wlaénie za pomoca Ciata wspina si¢ on na strome
urwiska czy niedostepne blanki muréw, fechtuje wy-
brang bronig i po otrzymaniu gradu cioséw,z szel-
mowskim u$mieszkiém rzuca si¢ na wroga. Stowem,
bedzie Progiem we wszystkich testach, w ktérych 1i-
czy sie¢ wysportowanie, kondycja fizyczna czy ko-
ordynacja ruchéw. Wykupujac poziomy tej Cechy
pamietaj rowniez, ze to wilasnie od niej zalezy sita
i precyzja twoich cioséw oraz ilo$¢ ran, ktére mozesz
znies¢.

Umyst

Umyst to najwazniejsza z Cech, gdyz odpowiada za
mozliwodci intelektualne postaciyjej sprytoraz spo-
strzegawczo$¢. To wiasnie za pomoca Umystu postad
radzi sobie ze skomplikowanymi zagadkami, zapa-
mietuje trudne informacje, dostrzega niewielkie, lecz
znaczace detale oraz razi nieprzyjaciét z tukéw czy
krysztatowych. pistoletéw. Umyst jest Progiem testu
zawsze, kiedy powodzenie zalezy od btyskotliwodci,
pamieci, wiedzy i umiejetnoéci kojarzenia faktéw
oraz podczas wykonywania precyzyjnych czynnoéci,
w ktorych wiedza, cierpliwoé¢ i doktadno$¢ licza sie
bardziej, niz koordynacja ruchéw, na przyktad podczas
rzezbieniaCzy reperowania mechanizméw. Wyku-
pujac poziom tej Cechy pamietaj tez, ze wykorzystu-
je sie ja podczas testowania spostrzegawczosci oraz
celnodci strzatéw.

Duch

Duch jest najwazniejsza z Cech, od niego zalezy, bo-
wiem odpornos$¢ psychiczna postaci, jej. charyzma,
sita osobowosci oraz wytrzymatos¢ psychiczna. Dzig-
ki wysokiemu Duchowi posta¢ nie przestraszy sie naj-
straszliwszych nawet bestii, nie da si¢ przekona¢ ani
zbatamuci¢, nie ztamia jej tortury i meki, bedzie
za to dobrym przywoddca, wprawnym uwodzicielem
oraz bieglym dyplomaty. Cecha ta stanowi Prég te-
stéw, ktéryeh powodzenie zalezy od tego, czy posta¢
zdota kogo$ przekonaé, wzbudzi¢ sympatie, opanowaé
strach czy przezwyciezyé bél izmeczenie. Wykupujac
poziomysDucha pamietaj, ze jest on skltadowa wy=
trzymatosci 1 ze\stosuje sie go we wszystkich wiasci-
wie testach socjalnych.

Szczescie

Szczescie to najwazniejsza Cecha, najlepszy przyjaciel
bohatera, ktérego zawiodla sita i umiejétnoéci. Dzieki
Szezedciu nie tylko wygra w koéci - Cecha ta zwigksza
jego szanse w kazdym wilasciwie dziataniu, pozwala
wykorzystywac¢ wiele nadnaturalnych zdolnosci oraz
przezy¢ wiasna $mieré. Wykupujac jej poziomy pa-
mietaj, ze Punkty Szczescia dodawaé mozesz do kaz-
dego testu, na samg za$ Ceche rzuca sie podczas Tes-
tow Przetrwania.

Skoro zapoznate$ sie juz ze znaczeniem Cech, pora
bysmy zastanowili si¢ przez chwile, co twdj bohater

potrafi - a wiec przyjrzeli jego Umiejetnoéciom.







Rozdzial 8

UMIEJETNOSCI

Umiejetnoéci odzwierciedlaja stan wiedzy oraz tre-
ningu bohatera - wszystkich, co do jednej, mozna
si¢ nauczy¢, cho¢ w wypadku sztuk magicznych do
ich wykorzystywania niezbedny jest specjalny Dar.
Odpowiadaja za wiedze z bardzo réznych dziedzin,
poczawszy od wprawy w ¢wiczeniach fizycznych czy
walce bronia, poprzez oczytanie i wiedze az po sztuke

prowadzenia rozmowy. Bohater wyjsciowo nie posia4
da zadnych ‘umiejetnosci - sam" decydujesz, czego
dotychczas sie |nauczyt i jak pilnym byt studentem.
Zwr6¢ tez uwage, ze nie istnieje poziom I Umiejetnos-
ci - minimalna jej warto$¢ to 2 i kiedy uczysz sie cze-
go$ nowego, ten wiasnie poziom zdobywasz.

Tu wypisz Specjalizacje w danej
Umiejgtnosci (jesli uzywacie zasad
Specjalizacji

Nazwa oziom

Umie jegtnosci

Mistrzostwo

Specializacic D

0| o |
|
Nazwa % E ‘
i 53 Tu wpisz ile
Umiejetnosci g
i W O Punktéw
\ ] ] Doskonalenia
* [l Cl rzeznaczytes
P! ¥
O O] nate
O O Umiejetnosé
Tu wpisz poziom Tu wpisz poziom
Umiejetnosci Mistrzostwa w tej
Umiej¢tnosci
S
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ROZDZIAt 8

Potencjat fabularny
umiejetnosci

Na poziomie opisu fabularnego Umiejetnosci skia-
daja sie przede wszystkim w historie bohatera, przyj-
mujemy bowiem zalozZenie, ze jesli co§ umie, najpew-
niej kiedy$ si¢ tego nauczyt. Powinny zatem wspot-
gra¢ z urodzeniem bohatera oraz jego sklonno$ciami
- z wiekszoscig tacza sie tez osoby nauczycieli lub
wypadki, ktére doprowadzily do tego, ze nasz heros
legitymuje sie jaka$ wiedza. Mozesz zatem z réwnym
powodzeniem przyjaé, ze postaé, ktdéra potrafi zeg-
lowaé, studiowata w prestizowej akademii morskiej
lub w dziecinstwie zostala porwana przez piratéw

i wszystkiego nauczyla sie, harujac na pokiadzie ich
zaglowca. Ba, wysokie zeglowanie jest na miejscd na-
wet u kogos, kto wprawdzie nie postawit nigdy stopy
na poktadzie, od dziecka zaczytywat si¢ jednak opo-
wiesciami z zycia marynarzy i dziennikami dalekich
wypraw. Trudno jednak wyobrazi¢ sobie kogo$, kto
nigdy nie po$wiecit ani jednej myéli problemom mie-
dzygwiezdnych wojazy, a posiada bardzo wysoki po-
ziom tej umiejetnosci.

Im wyzsza posiadasz Umiejetno$¢, tym bardziej wy-
eksponowac ja powiniene$ w historii bohatera - nie
warto marnowaé stéw na zdolnosci na poziomie 2,
z ktérymi nasza posta¢ zapozna¢ sie mogta przy byle
okazji — jednak poziom 5 zobowigzuje do wymysle-
nia interesujacego fragmentu historii, po$wieconej
zdobyciu tak|duzej, jak na wiek bohatera, wiedzy.

Umiejetnosci przyjmuja wartoéci od 2 do 10 i, po-
dobnie jak w wypadku Cech, kazdy z pozioméw moz-
na interpretowa¢ na poziomie,fabularnym. Postuzy¢
sie mozesz w tym celu ponizszym kluczem:

0 - brak umiejetnosci. Bohater nie ma na dany temat
pojecia. Nie mozesz testowac tej Umiejetnosci.

2 - poczgtkujacy. Osoba taka potrafi juz to i owo,
znakomita wiekszo$¢ zadani pozostaje jednak poza za-
siegiem jej mozliwosci.

3 - uczen. Posta¢ wie tyle, co przecietny uczen, ktore-
mu mozna bez strachu powierzy¢ wykonanie proste-
go ¢wiczenia.

4 - czeladnik. Bohater posiada wiedze typowego
czeladnika, ktory potrafi samodzielnie wywiazac sie
z miezbyt skomplikowanego zadania.

5 — zawodowiec. To poziom umiejetnosci osoby, kt6-
ra zarabia w ten sposob na chleb.

6 - utalentowany. Na tym poziomie posta¢ zaczyna
przewyzsza¢ wiekszo$¢ przecietnych ‘uzytkownikéw
danej umiejetnosci.

7 - wzér. Wiekszoé¢ postugujacych sie ta umiejetno-
$cig 0s6b mogtoby sie wiele od bohatera nauczy¢.

8 — wybitny. Niewiele oséb osigga ten poziom umie-
jetnoéci, a nielicznych jego posiadaczy otacza powsze-
chny podziw.

9 - mistrz. Bohater zglebit najtajniejsze sekrety umie-
jetnosci i dotaczyt do elitarnego, grona oséb o najwyz-
szym poziomie wtajemniczenia.

10 - arcymistrz. By opanowaé umiejetnos¢ w tak
wysokim stopniu nie wystarczy spedzié¢ Zycia na nauce
- trzeba jeszcze ogromnego talentu. Kto$ taki rodzi
sie raz na pokolenie.

Potencjat mechaniczny
umiejetnosci

Gdy wykonuje sie testy, Umiejetnosci wystepuja za-
zwyczaj w. charakterze Puli kostek, ktérymi mozesz
sie postuzyé. Nie trzeba dodatkowych wyjasnien -
oczywistym jest, Ze im wyzsza umiejetno$¢, tym lepiej.
Kiedy jednak tworzysz posta¢, nie zdotasz wykupi¢
wszystkiego, co wydaje ci si¢ istotne, na wysokim po-
ziomie, musisz wiec podja¢ decyzje, czy twdj bohater
wejdzie do gry znajac sie¢ wprawdzie na niewielu rze-
czach, za to doskonale, czy tez dysponujac szerokim
spektrum stosunkowo niewysokich Umiejetnoéci.

Obydwa rozwigzania maja swoje wady i zalety: je$li
bohater bedzie posiada¢ Umiejetnoéci na wysokich
poziomach, znakomicie poradzi sobie w sytuacjach,
w ktérych wymagany jest ich test. Nadto, im wyzej
cheesz podnies¢ Umiejetnosé, tym wiecej zainwesto-
waé¢ w nig musisz Doskonalenia, jesli wiec nie zdecy-
dujesz sie podnie$¢ jej do maksymalnego dostepnego
putapu podczas tworzenia bohatera, minie sporo cza-
su, zanim osiagniesz takie mozliwoséci. Z drugiej stro-
ny, zapewne wykupisz wowczas niewiele Umiejetno-
éci - i cho¢ mozliwe jest wykonanie testu, gdy nie
posiadasz wlasciwej statystyki (o czym przeczytasz
dalej), czesto bedziesz bezbronny jak kocie.
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UMIEJETNOSCI

Szeroki wachlarz niskich Umiejetnosci znamionuje
postaé, ktéra odebrata bardzo wszechstronne wy-
ksztalcenie, niczemu jednak nie po$wiecita sie bez
reszty. Gdy zdecydujesz sie na to rozwigzanie, rzadko
dojdzie do sytuacji, w ktdrej nie bedziesz miat czego
przetestowad, przygotuj sie jednak na czestsze porazki
oraz fakt, ze minie sporo czasu, zanim doréwnasz bo-
haterom wyspecjalizowanym w jakiej$ dziedzinie.

Gdy tworzysz postaé, poziom zadnej Umiejetnosci
nie moze przekroczy¢ 5. Pamietaj tez, ze nie istnie-
je poziom 1 Umiejetnosci - jedli jakas wykupujesz,
otrzymujesz od razu poziom 2.

Mistrzostwo

Obok wilasciwego poziomu Umiejetnoéci wyrdznia-
my réwniez poziom Mistrzostwa. To bardzo' wazny
wspolczynnik, ktérego uzywa sie podczas testow prze-
ciwstawnych, niekiedy zaleza od niego‘réwniez roz-
maite mozliwo$ci dodatkowe. Kazdemu poziomowi
Mistrzostwa odpowiadaja dwa poziomy Umiejetno-
$ci, wedlug ponizszego wzoru:

Specjalizacje

W ,Crystalicum" Umiejetnosci obejmujg bardzo du-
ze obszary wiedzy i maja ogromnie szerokie zasto-
sowanie. Aby nieco je doprecyzowad; bohater moze
wykupywaé Specjalizacje, oznaczajace, Ze posta¢ po-
siadaszczegblnie duze do$wiadczenie w korzystaniu
z ktérego$ aspektu Umiejetnoéci. W opisie kazdej

Umiejetnosci zamieéciliémy listy przy-

ktadowych Specjalizacji, nie sa one jed-
nakw zadnym razie zamkniete i mo-
zesz dodawa¢ do niej wlasne propozycje
- oczywiscie, o ile zaaprobuje je twdj

Mistrz Gry. Przykladem Specjalizacji
jest cho¢by walka konkretnym rodza-
jem broni, znajomo$¢ okreslonej gatezi

wiedzy czy jazda na szczegélnym gatun-
ku wierzchowca.

Specjalizacje nabywa¢ mozesz podczas
tworzenia postaci kosztem 1 punktu -

bedziesz tez mégt wykupywaé je za
Punkty Doskonalenia. Liczba Specja-
lizacji przypisanych do kazdej z umie-

POZIOM POZIOM
MISTRZOSTWA UMIEJETNOSCI
PIERWSZY 2,3
DRUGI 4,5
TRZECI 6,7
CZWARTY 8,9
PIATY 10

jetnosci nie moze by¢ wieksza, niz two-
je w niej Mistrzostwo. Gdy testujesz
Umiejetno$¢ zwigzang z twoja Specjali-
zacja (na przykiad walczysz wybranym

Pozioméw Mistrzostwa nie wykupuje sie za punkty
- wynika ofzawsze i bezposrednio z poziomu Umie-
jetnosci.

rodzajem broni czy jedziesz na wlasci-
wym zwierzeciu) Efekt Dodatkowy testu zwiekszony
zostaje o 1. Kazda Specjalizacje wykupi¢ mozesz tyl-
ko raz.
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Dziatanie Specjalizacji

Specjalizacje moga mie¢ bardzo rézny wplyw na gre, okreslaja bowiem, jak
wiele posta¢ posiadajgca dang Umiejetnos¢ potrafi. Dlatego mozesz zdecy-

dowa¢ sie na jedna z ponizszych opcji ich dziatania.
: ,p'l [ Bez Specjalizacji ani rusz. Gdy postaé testuje/Umiejetnoéé¢ w sytuacji, ktéra
o nie wigze sie z zadng z posiadanych przez(mig Specjalizacji, Efekt Dodatkowy
testu wynosi zawsze 0 plus modyfikatory z rasy i Zalet. Jesli test wigze sie ze
Specjalizacjg, Efekt Dodatkowy wylicza si¢ normalnie. Zasada ta sprawia, ze
bohaterowie musza wykupywac Specjalizacje, jeéli chea dziata¢ skutecznie, lista
Umiejetnodci staje sie wiec znacznie bardziej szczegdlowa.

O Mito mieé Specjalizacjg. To zasada domyslna, Zaprezentowana w 'tekscie. W testach Umiejetnosci
zwigzanych ze Specjalizacja Efekt Dodatkowy zwiekszany jest.o 1. W wypadku braku Specjalizacji
Efekt Dodatkowy wylicza sie normalnie./Specjalizacje nie maja w mysl tej opcji az takiego wptywu
na gre i sa tylko niewielka premia dla postaci, ktére chcg by¢ w czyms§ szczegdlnie dobre.

[ Na co mi Specjalizacja? Mozesz réwniez w ogdle zrezygnowad Z uzywania Specjalizacji. Umiejetno-
$ci stang sie dzieki temu bardzo ogblne, a kompetencje bohatéréw - niezmiernie szerokiet

Umiejetnosci drugorzedne

[J Nie wszystkie umiejetnosci przydaja si¢ w réwnym stopniu podczas kaz-
dego rodzaju serialu/— jesli rozgrywa si¢ w gluszy, bohaterowi na wiele nie
zda sie etykieta, /podczas przygéd dworskich natomiast zbyteczna moze
okaza¢ si¢ umiejetnos¢ tropienia. Wszyscy znamy przy tym postaci literac-
kie i filmowe, ktére od poczatku posiadaty wybitne zdolnosci w jakim$ nie-
zbyt istotnym dla rozwoju akcji kierunku - byly znakomitymi botanika-
mi, inzynierami lub kucharzami.

Mistrz Gry:moze ustali¢'liste umiejetnodci, ktére podczas serialu beda petnié¢ role drugorzedna. Podczas
tworzenia postaci kazdy z graczy moze wybrac¢jedna z nich - ptaci za to 1 punkt i otrzymuje Umiejetnosé
na poziomie 6. Moze ja jednak wykorzystywa¢ niemal wylacznie do zbudowania wizerunku postaci i za
kazdym razems gdy chce ja przetestowaé, by z jej pomoca przeciwstawic sie jakiego$ rodzaju zagrozeniu,
musi przed wykonaniem rzutu wyda¢ punkt Szczeécia.
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zasade opcjonalna:

Sztuka
Rzemiosto

wijaé osobmno.

. . . ’ .
Zbyt szerokie umiejetnosci
By¢ moze uwazasz, ze niektdre umiejetnosci sa nadmiernie szerokie = dotyczy
to szczegblnie Wystepowania, Sztuki oraz Rzemiosta, ktére w podstawowej
postaci daja bohaterowi dostep do wszystkich rodzajéw sztuk i umozliwiaja
prace w kazdym zawodzie. Jesli chcesz je uszczegbtowi¢, polecamy ci ponizsza
[J To rézne Umiejetnoséci! Kazda Specjalizacja Umiejetnosci:

Wystepowanie
Znajomo$¢ Wszechs$wiata

to inna Umiejetnos¢ irtak tez jest traktowana: trzeba wykupi¢ ja oraz roz-

Lista umiejetnosci

Umiejetnoéci testuje si¢ zawsze z Progiem Cechy
(patrz Zasady/gry, Rozdzial 16), nie istniejg jednak
stale zwigzki [pomiedzy Umiejetnosciami i Cechami
- ich kombinacja zalezy od sytuacji. Oczywiscie, nie-
ktore zestawienia s3 czestsze niz inne, by jednak
uzmystowi¢ ci, jak wiele mozna osiaggna¢ za pomocg
Umiejetnosci, w opisie kazdej podajemy przykiado-
we akcje, zwigzane z r6znymi Cechami. Ponadto
opis uzupelniajg listy przyktadowych Specjalizacji,
zwigzanych z Umiejetnoseia.

Ponizsza lista Umiejetnoéci dzieli je na grupy, podziat
ten ma jednak na celu wylacznie ulatwienie orientacji
i nie przeklada si¢ w Zaden sposéb na metody wyku-
pyWania; rozwijania ani testowania statystyk.

Sztuki walki

Ta grupa zawiera umiejetnoéci zwigzane z walka oraz
postugiwaniem sie orezem. Jesli tworzysz posta¢ me-
toda uproszczona, ,umiejetnosci walki" wybierasz
z ponizszego zestawienia. Sztuki walki wchodzg zwyk-
lew kombinacje z Ciatem.

Artyleria
»Strzelac bez rozkazu! Kazdy, kto trafi w poktad dzia-
fowy wroga ma u mnie ziotg monete!"

Jesli strzelad; to z broni o naprawde konkretnym ka-
librze. Szkolile$ sie na artylerzyste, potrafisz wiec wy-
mierzyé, strzeli¢ i przetadowac kazdy typ dziata,
umieszczonego tak na stalym ladzie, jak na pokta-
dzie statku. Wiesz réwniez wszystko o konserwacji
tego rodzaju uzbrojenia, znasz zasady jego dziatania
i podstawy stosowania artylerii na polu bitwy. Umie-
jetnosé te testujesz zawsze, gdy w gre wchodza dziata
- kiedy z nich mierzysz i strzelasz, oceniasz ich ja-
kosé, reperujesz usterke i tak dalej.

Specjalizacje: Artyleria ladowa, artyleria gwiezdna.
Przyktadowe zastosowania: (Ciato) Ladowanie arma-
ty; (Umyst) Strzal z armaty; (Duch) Dowodzenie za-
toga dziata.

Bron ciezka

»Bardzo dobrze, zamach zza plecéw i uderzenie skosem
od prawej. Brawo — wkiadaj w to cale serce, a nie ma
takiego, co go nie przetniesz na pét. "

Jesli juz walczyé, to bronig, ktéra dobrze czué¢ w rece.
Potrafisz postugiwaé sie najciezszym rodzajem oreza,
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narzedziami mordu, ktérym brakuje wprawdzie sub-
telnosci, nadajg si¢ jednak znakomicie, jedli z prze-
ciwnika ma zosta¢ wylacznie mokra plama. Umieje-
tnoéci tej uzywasz zawsze, gdy walczysz bronig biatg,
zaliczajaca si¢ do grupy broni ciezkiej, a wiec zadaja-
cej trzy Automatyczne Drasniecia.

Specjalizacje: Miecze dwureczne, topory dwureczne,
maczugi dwureczne.

Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Cios mieczem dwu-
recznym; (Umyst) Ocena jakosci broni; (Duch) Nau-
czanie walki.

Bron drzewcowa

»Co ztego, Ze jest prawie dwa razy wyzsza od takiego
Krasnoluda jak ja? A widziat kto kiedy straznika bez
halabardy?"

Szkoliles sie¢ w walce bronig drzewcowa, czyli’ osadzo-
ng na diugim stylisku. W skiad tej grupy wchodza ha-
labardy, wi6cznie i piki, stosowane na ‘nowoczesnych
polach bitew - lecz réwniez diugie dragi czy harpuny,
za pomocg ktérych nieustraszeni Lodowi Barbarzyii-
cy poluja na lewiatany. Z umiejetnosci tej korzystasz
za kazdym razem, gdy bohater-walezy bronig drzew-
cowa - i zazwyczaj, gdyuzywa jej w innym celu.
Specjalizacje: Halabardy, kije, harpuny, wi6cznie.
Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Walka na Kije;
(Umyst) Rzut' oszczepem; (Duch) Zastawienie drogi
za pomocg skrzyzowanych halabard.

Bron lekka

» To, co dotyka twoich plecéw, to czubek mojego sztyletu.
Tylko pisnij, a obejrzysz, jak wychodzi ci przez brzuch. "
Najlzejszy rodzaj uzbrojenia nie jest moze tak impo-
nujacy, jak ogromny miecz dwureczny czy grozny ni-
czym elfia szabla, jednak przy jego pomocy mozna
weale skutecznie skrzywdzi¢ blizniego. W dodatku
taka bromn jest niewielka, poreczna i w wielu miejs-
cach Wszechswiata stanowi uzupeinienie eleganckie-
go stroju, prawdopodobnie nie bedziesz wiec ‘musiat
sie z nig tozstawac. Umiejetnosci tej uzywasz zawsze,
gdy walczysz bronig biala;, zaliczajaca sie do grupy
broni lekkiej, a wiec zadajacej jedno Automatyczne
Drasniecie.

Specjalizacje: Walka nozem, rzut nozem, kastety, bi-
cze.

Przykiadowe 'zastosowania: (Ciato)" Cios kastetem;
(Umyst) Rzut/nozem; (Duch) Trzasniecie z bicza.

Bron reczna

» Ciecie, pchniecie, parada, tempo, trafienie. Bardzo 1a-
dnie, jeszczeraz."

Potrafisz postugiwa¢ sie najpowszechniejsza bronia
Znanego Wszechswiata - jednoreczng. Wtadasz za-
tem mieczem, toperem, maczuga czy szabla. Stanowi
ona doskonaty kompromis pomiedzy skutecznoscig
a porecznoscia, w wielu miejscach jest réwniez sym-
bolem statusu jej posiadacza. Umiejetnosci tej uzy-
wasz zawsze, gdy walczysz bronig biala, zaliczajacy sie
do grupy broni éredniej, a wiec zadajacej dwa Auto-
matyczne Drasniecia.

-
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Krasnoludzka sztuka pamietnikarska

Obydwie nacje Krasnoludéw rozmilowane sa w stowach - ich religia bazuje na

$wietych tekstach, uwielbiaja opowiadaé historie, kochajg teatr i powiesci. Nic
wiec dziwnego, ze do najulubienszych ich rozrywek nalezy pisanie pamietnikéw,

y dziennikéw czy relacji z podrézy, a nastepnie udostepnianie rekopisdw znajomym I

) A czy wrecz ofiarowywanie swych zapiskéw bibliotekom. Zwlaszcza ostatnio moda

A } A ta przybiera rozmiary epidemii i o ile niegdy$ pamietniki pisali ci, ktérzy mieli co$

do powiedzenia, dzi§ z réwnym powodzeniem natkna¢ si¢ mozna na arcycieka-

wa relacje z egzotycznej podrézy, fascynujacy opis dworskich intryg i zwyczajéw, jak na wspomnienia

szewca, ktory nigdy nie opuscit rodzinnej wioski czy mlodszego urzednika, spedzajacego cale dnie za

biurkiem. Ciezko tez o Krasnoluda, ktéry w kieszeniach nie nosi niewielkiej ksiazeczki i kopiowego

otéwka, ktérym w wolnych chwilach robi notatki do swoich pamietnikéw.
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Specjalizacje: Miecze, topory, maczugi, mioty, bron
szermiercza.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Sztych rapierem;
(Umyst) Rzut toporem; (Duch) Popis szermierczy.

Sztuki socjalne

Ta grupa zawiera w sobie umiejetnosci zwiazane z in-
terakcja, niezbedne do prawidlowej komunikacji oraz
podczas walki socjalnej. Jak fatwo sie domy$li¢, sztuki
socjalne wchodza zwykle w kombinacje z Duchem.

Bron strzelecka

. Nie ruszaj sie, draniu. Potrafie zestrzeli¢ muche z zadu
1;;onokyrosa pasg.ceg]? 51?’ dwie doliny dalej — a teraz mie Etykleta
€ Wprost w twoje oKo.
»Prawa noga wtyl, zatocz nig tuk, plecy proste, ukton
pod katem piecdziesieciu pieciu stopni, prawa dior zata-
cza wdzieczne potkole nad podioga, lewa z kapeluszem
za plecamixFatalnie. Ktaniasz siez gracjag mojego konia. '

Potrafisz postugiwa¢ sie bronig, ktéra razi przeciwni-
ka na odlegto$¢. Wiadasz zatem tukiem, bronig nie-
zbyt wprawdzie nowoczesng, lecz wcigz ogromnie
skuteczng, kusza Imperium Krysztalowego czy no-

womodnym wynalazkiem Krasnoludéw: bronig kry-
sztalowa. Umiejetnoscia ta postugujesz sie zawsze, gdy
strzelasz do wroga.

Specjalizacje: Luki, Kusze, Karabiny krysztalowe, Pis-
tolety krysztatlowe.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Cios kolba;
(Umyst) Strzat z broni; (Duch) Utrzymanie pozycji
snajperskiej przez kilka godzin.

Walka wrecz

»Co ty mi tu, koles, podskakujesz?A w ryjchcesz?"
Nie potrzeba ci broni - ty sam jeste$ bronia. Potrafisz
poradzi¢ sobie gotymi rekami nawet z uzbrojonym
przeciwnikiem, a na dodatek dziesigtki bdjek i burd
wyrobily w tobie odruch chwytania za pierwszy lepszy
przedmiot i postugiwania si¢ nim podczas walki. Jes+
tes$ specjalista lod improwizacji, w twoich rekach po-
zornie niewinny drobiazg zmieni¢ si¢ moze w $mier-
cionos$ng bron. "Tg umiejetnosci uzywasz zawsze, gdy
walczysz gotymi rekami lub przedmiotem, ktdry<nie
zostal na brorn srworzony.

Specjalizacje: Walka wrecz, bron improwizowana, wal-
ka pazurami.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Cios piescia;
(Umyst) Rzut kuflem; (Duch) Nauczanie tajemnych
technik walki wrecz.

Twoim zywiotem jest dwor, ze wszystkimi jego sub-
telnosciami - oraz kazda sytuacja, w, ktorej jasné
i precyzyjne reguly méwia, jak nalezy postepowac.
Dlatego $wietnie radzisz sobie nie tylko na salonach,
ale i w wojsku, rozmawiajac z oficerami czy wsrdd lu-
dzi pétswiatka, gdzie panuje specyficzna hierarchia.
Umiejetnoéei tej uzywasz za kazdym razem, gdy wy-
korzystujesz $cisle okreslony obyczaj — czy to poste-
pPujac zgodnie z protokotem, gdy zwracasz sie odpo-
wiednimi\stowami do arystokraty lub taficzysz podczas
balu tak, jak nakazuje moda, czy wykorzystujac go dla
swoich celéw, na przykiad podczas snucia intryg.
Specjalizacje: Taniec dworski, protokét, gry towa-
rzyskie, intrygowanie, zlodziejska etykieta, musztra.
Przykiadowe! zastosowania: (Cialo) Taniec; (Umyst)
Analiza zaleznosci w grupie dworzan; (Duch) Zacho-
wanie stosowne do sytuacji.

Manipulacja

» Tez mi sie tak wydawafo. Ze niby taki ukiadny, taki
mily, taki sympatyczny. Ale wierz mi, cos mu Zle z oczu
patrzy. Nie ma ludzi nieskazitelnych — za t3 urocza fa-
cjata kryje sie robaczywe serce, albo nie nazywam sie... "
Posiadasz bardzo przydatny talent - potrafisz rozma-
wiaé. Umiesz w zwiazku z tym podpytac tak, by roz-
moéwca nawet nie zorientowat sie, ze wlasnie zdradzit
ci wazng informacje, potrafisz wzbudzi¢ sympatie,
zaufanie - a nawet glebsze uczucia. Umiejetnoscia ta
postugujesz sie przede wszystkim woéwczas, gdy cheesz
zmieni¢ czyje$ nastawienie - kiedy prébujesz rozko-
cha¢ w sobie piekna kobiete, wzbudzi¢ przyjazri bo-
gacza czy zniecheci¢ nudziarza. Nadto, testujesz ja,
kiedy konwersacja, kt6rg prowadzisz, ma ukryty cel —
usitujesz dowiedzie¢ si¢ czego$ nie pytajac wprost lub
co$ zasugerowac.
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Specjalizacje: Uwodzenie, wyciaganie informacji,
wzbudzanie sympatii, wzbudzanie litosci, podjudza-
nie.

Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Sygnaty niewer-
balne; (Umyst) Sterowanie rozmowa; (Duch) Uwo-
dzenie.

Oszukiwanie

»Zapewniam, Ze nie szukasz mnie, tylko mojego bli-
Zniaczego bratal Drani nie pierwszy raz robi cos tak pa-
skudnego — i nie pierwszy raz musze si¢ za niego thu-
maczy¢. Blagam, jesli go schwytasz, przytéz mu i ode
mnie."

Potrafisz ktama¢ jak z nut, podszywac sie pod inne
osoby, prowadzi¢ podwojna gre i wprowadza¢ w biad
na wszelkie mozliwe sposoby. Umiejetnos¢ ta nié jest
moze powodem do chwaly, jej przydatno$é jest je-
dnak niezaprzeczalna - pozwoli ci wykaraskaé sie
z klopotliwej sytuacji, wnikna¢ do nieprzyjacielskiej
twierdzy w przebraniu zotnierza wrogiej armii czy po-
da¢ sie za wysokiego ranga urzednika i pod pozorem
inspekcji ograbi¢ skarbiec. Umiejetnosci tej uzywa sie,
kiedy posta¢ przebiera sie za kogo$, ktamie, oszukuje
podczas gier lub podaje za/osobe, ktéra nie jest.

Specjalizacje: Przebieranie sie, falszywa tozsamos¢,
oszustwa karciane, okltamywanie, wykrety.
Przyktadowe zastosowania: (Cialo) Kopiowanie ru-
chéw osoby, jpod ktoérg sie podszywasz; (Umyst) Wy-
krywanie oszustwa; (Duch) Stodkie ktamstwa.

Przekonywanie

,Alez panie, pomysllogicznie! Korzysci, ktére mozesz wy-
ciggnacz naszego przedsiewziecia sa ogromne, wrecz nie-
wyobrazalne. Chyba nie obawiasz si¢ zaryzykowac tych

paru marnych groszy?"

Znasz techniki, ktére pozwalaja sprzedac 16d Lodo-
wym Barbarzyricom, przekona¢ Lodowego Elfa, by
wybrat sie¢ na wystep kabaretowy czy skloni¢ miesz-
karica Dziewieciu Miast do przywdziania pokutne-
go wora. Umiesz, sprytnie<podej$¢ przekonywanego,
dobra¢ argumenty, ktére do niego trafig, potechtac
préznosé - 1 w efekcie nakioni¢ go do twoich pro-
pozycji. Umiejetnodei tej uzywa sie zawsze, gdy bo-
hater probuje kogos do czegos przekonac - kiedy na-
mawia straznika do otwarcia wrét, kupca, by spuscit
z ceny,.arystokrate do oplacenia wyprawy badawczej
czy kréla, by darowat mu zycie.

Specjalizacje: Targowanie, logiczna argumentacja,
schlebianie.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Dyskretne sygna-
1ty niewerbalne; (Umyst) Dostrzezenié stabostek prze-
konywanego; (Duch) Przekonywanie

Wystepowanie

A teraz, piekne panie i szanowni panowie, niewia-
rygodny Morosini, oklaskiwany we wszystkich swiatach
stad az do Alexandreonu, w dowcipnym monologu‘na
temat smiercil!"

Wiesz codrobid, gdy staniesz na scenie, wobec gtodne-
go rozrywki lub oczekujacego w napieciu na twoje
stowa ttumu. Potrafisz szturmem wzigé widownie,
zyskac jej przychylnos¢ i zachwyt, co przydaje ci sig
nie tylko podczas wystepow, lecz xéwniez w kazdej
konfrontacji z grupa. Umiejetnosciaita postugujesz
sie zawsze, gdy musisz komunikowaé sie z wieksza
liczbg stuchaczy i obserwatoréw, a wiec zar6wno pod-
czas wystepOw, jak i przemawiajac, zagrzewajac do
boju zolnierzy czy gloszac kazanie.

Specjalizacje: Aktorstwo, sztuka cyrkowa, przemawia-
nie; Oopowiadanie dowcipdw, nawracanie
Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Akrobacje cyrko-
we; (Umyst) Zapamietanie kwestii; (Duch) Ognista
mowa.

Zastraszanie

»Pozwdl, Ze przedstawie ci mojego wiernego towarzy-
sza: to Pan Topdr. Kazde naciecie na jego trzonku to je-
den martwy wrdg. Policz je spokojnie i zastanéw sie -
czy chcesz zostac nastepnym?"

Wystarczy, ze groznie zmarszczysz brwi lub wypo-
wiesz lodowatym tonem pozornie niewinne zdanie,
a twoi rozmoéwcy zaczng sie poci¢ ze strachu. Nie
musisz ucieka¢ sie¢ do przemocy fizycznej, potrafisz
bowiem doskonale stosowa¢ terror psychiczny. Umie-
jetnoscig ta postugujesz sie zawsze, gdy chcesz kogo$
do czego$ zmusi¢ nie stosujac bezposredniej przemo-
cy, cho¢ czasem nig grozac — to wiasnie dzieki zastra-
szaniu osoba, ktérej przykladasz néz do gardta nie
watpi, Ze nie zawahasz si¢ przed jego uzyciem, a kto$
kogo niewinnie pytasz o zdrowie dzieci zaczyna oba-
wia¢ sie o ich bezpieczenstwo.

Specjalizacje: Otwarte grozby, grozenie przemocs,
szantaz, zawoalowane grozby.

Przyktadowe zastosowania:

(Ciato) Przyparcie do muru; (Umyst) Odkrycie, cze-
go boi sie zastraszany; (Duch) Pogrézki.
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Dzieta sztuki Lodowych Elfow

Przybysze, po raz pierwszy stykajacy sie z cywilizacja Lodowych Elféw moga po-
czu¢ sie nieco skonfundowani — miasta tej dumnej rasy peine sa niezwyklych dziet
sztuki, ktérych autoréw nikt nie pamieta, spotyka siestez artystow, nie posiadaja-
cych zadnego namacalnego dorobku. Wynika tofze specyficznego pojmowania
sztuki - zdaniem Elféw, warto$¢ ma nie tyle stworzone dzieto, co sam moment jego
powstawania, gdy artysta daje dowdd umiejetnosci i dowodzi swojej wiadzy nad
tworzywem. Stad Elfy cenig tancerzy, muzykéw, czy poetéw, nie uwazajg jednak
za wartosciowe tanica o ustalonych wczeéniej krokach, partytury muzycznej czy zapisanego poematu,
a sztuki plastyczne rozwijaja sie¢ w ich spoleczeristwie wylaczniesw: charakterze dodatku,do architektury.
Wazna jest chwila, w ktdrej dzieto powstaje - a wiecschwila improwizacji, dokonywanej,w obecnosci
koneseréw sztuki, a nie rezultat. Nad takim stanem rzeczy ubolewaja zwiaszcza mieszkanicy Dziewieciu !l
Miast, ktérzy cenig piekno trwate i czesto ronigizy nad faktem, ze arcydzieta Lodowych Elféw pojawia-
ja sie, by nieodwracalnie znikna¢, zamiast ozdobi¢ czyja$ kolekcje.

Sztuki umystowe

Do tej grupy zaliczajasie wszelkie umiejetnosci zwia-
zane z posiadaniem/i wykorzystywaniem wiedzy. Naj-
cze$ciej wchodza/w kombinacje z Umystem.

Medycyna

» Wiem, Ze jest ohydne, ale musisz picje trzy razy dzien-

nie — i w Zadnym wypadku nie wolno ci go niczym po-
pijac. Przeciez chcesz wyzdrowiec, prawda?"
Posiadasz umiejetno$¢ wrecz nieoceniona dla kazde-
go poszukiwacza przygéd = potrafisz opatrywac rany
i leczy¢ choroby. Umiesz réwniez sporzadziéilekar-
stwo, ustali¢ przyczyne czyjejs $mierci, poprawnie
zdiagnozowac dolegliwo$¢ i znasz sie na wiasciwos-
ciach leczniczych roélin. Umiejetnodci tej uzywa sie
za kazdym razem, gdy w gre wchodzi zdrowie - od
pierwszej pomocy, przez wysysanie jadu po ukasze-
niu, odbieranie porodéw:po skiadanie kosci - oraz
gdy potrzebna jest wiedza z zakresu anatomii ras ro-
zumnych, na przykiad by ustali¢ przyczyne zgonu.

Specjalizacje: Zielatstwo, opatrywanie ran, pierwsza
pomoc, leczenie chordb, patologia.

Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Opatrzenie siebie;
(Umyst) Opatrzenie kogos; (Duch) Przekonywanie
pacjenta, by zostal w 16zku.

MeKanika

»Podaj mi, prosze, tamten pilnik. Nie, nie ten, tamten
drugi. Nie widzisz, Ze ten nadaje sie tylko do Krysztatéw
Ognia, a tu jest potrzebny pilnik uniwersalny? Bogowie,
z kim ja musze pracowac!"

Najnowsza nauka we Wszechéwiecie zajmuje sie obra-
bianiem Krysztatu, by nadawat sie do uzytku, i kon-
strukcja opartych o niego urzadzen. Dzieki niej wiesz,
jak dziataja okretowe silniki, potrafisz montowac
Krysztaty w nadmetalowych przedmiotach i konstru-
owac najrozmaitsze gadzety. Umiejetnosci tej uzywa sie
zawsze, gdy w gre wchodzi praca z Krysztalem, nad-
metalem lub wykorzystujacymi je urzadzeniami.

Specjalizacje: Szlifowanie Krysztatu, obrébka nadme-
talu, naprawa gadzetéw, konstruowanie gadzetéw, na-
ped okretéw.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Odkrecanie opor-
nych $rub; (Umyst) Projektowanie gadzetu; (Duch)
Prezentacja urzadzenia.

Rzemiosto

»Ach, co za linia! Jakie subtelne zdobienia! I ten gra-
werunek — precyzyjny, wierny w kazdym szczegdleiz ta-
kim smakiem zakomponowany! Jest ostry, ale gietki, wy-
wazony, dobrze lezy w dioni... Mistrzu, to najpiekniej-
szy widelec, jaki opuszcza twdj warsztat."
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Zarabiasz na zycie tak, jak wiekszo$¢ mieszkancodw
Znanego Wszechéwiata — wytwarzajac i reperujac
przedmioty niezbedne innym. Cho¢ biegly w swoim
fachu i niezwykle zreczny, od artysty réznisz si¢ rym,
ze twoje dziela maja przede wszystkim zastosowanie
praktyczne i nie tworzysz ich dla poklasku ani uze-
wnetrznienia tego, co c¢i w duszy gra. Rzemie$lni-
cy ciesza si¢ szacunkiem, niekiedy nawet podziwem,
a prawdziwi mistrzowie swego fachu potrafig dzieki
pracy rak zdoby¢ ogromng fortune. Umiejetnosci tej
uzywa si¢ zawsze, gdy bohater co$ wytwarza lub re-
peruje - o ile nie jest to przedmiot oparty o technolo-
gie krysztalowa ani wykonany z nadmetalu, wowczas
bowiem testuje sie MeKanike.

Specjalizacje: Kowalstwo, ciesielstwo, murarstwo, lu-
tnictwo, zlotnictwo, platnerstwo, aptekarstwo, szku-
tnictwo.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Wykucie/miecza;
(Umyst) Projektowanie bizuterii; (Duch)<Nauczanie
tajnikéw rzemiosta.

Strategia

»Kapitanie, wyruszy pan jeszcze tej nocy na czele dwdch
putkéw jazdy. Przekradniesig pan przezdoline, zajmie
tamte wzgdrza i bedzié czekatnarozkaz do ataku. Tym-
czasem pan, sierzancie, weZmie tucznikéw... "

Masz za soba przeszkolenie oficerskie i potrafisz do-
wodzi¢ w bitwie ladowej oraz gwiezdnej. Wiesz, jak
rozmiesci¢ oddziaty, gdzie zaatakowa¢ i kiedy dac syg-
nat do odwrotu, umiesz tez przewidywaé posunigcia
przeciwnika. Radzisz sobie zar6wno na polu bitwy

jak i nad plansza do vidéw. Umiejetnosci tej uzywa
sie, gdy bohater czym$ dowodzi, graw gry. strategicz-
ne, przygotowuje i analizuje plany. Stuzy ona réwniez
do orientacji podczas walki - mozesz'ja przetestowac,
by zorientowa¢ sie, ktéra strona jest w bitwie géra,
czy przeciwnik stabnie i ktéredy najlepiej uciekac.
Pamietaj, Ze za zagrzewanie do walki odpowiada
Wystepowanie.

Specjalizacje: Walka okretéw, gra w vidy, dowodzenie
oddziatem, .dowodzenie armia, zaopatrzenie.
Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Wykrzykiwanie
komend w bitewnym zgietku; (Umyst) Ocena sit prze-
ciwnika; (Duch) Dowodzenie w bitwie.

Sztuka

»Pani, czy mozesz jeszcze raz podejsé do okna i spojrzec

przez nie tym wzrokiem, tesknym ale petnymmadziei?
Ach, pieknie!'Blagam, zechciej pozowac do mojego no-
wego obraza!"

Widzisz&wiat inaczej, niz wiekszo$é przecietnych
zjadaczy chleba - niektérzy pomawiajg cie o geniusz,
inni o szalenistwo. Potrafisz tworzy¢ rzeczy pigkne,
znalezé niezwykle rozwigzania nieprzecietnych pro-
blemdéw, schlebi¢ préznoéci mecenasa i zaskoczy¢
widzow szokujacym dzietem. Umiejetnosci tej uzywa
sie, kiedy bohater zajmuje si¢ dziatalnoécia twdrcza -
gdy rzezbi, komponuje czy maluje akwarele. Pamie-
taj przy tym, ze do prezentacji dziet stuzg zazwyczaj
wstepy, a wykonywanie przedmiotéw uzytecznych to
zajecie dla rzemiosta.

o Najwiekszy ztotnik Wszechswiata

Najzdolniejszy ztotnik Znanego Wszechswiata nie pochodzil ze stynacego tym
kunsztem Miasta Szmaragdéw, lecz z potozonego na uboczu, zamieszkanego
przez ludzi $wiata O Leosil. Poczatkowo zajmowat si¢ wykonywaniem bizuterii
dla zabawy, z czasem jednak jego stawa stata sie¢ tak wielka, ze wladcy ustawiali sie
w_Kolejkach, by zamdéwi¢ u niego klejnoty koronne, a najbogatsi i najelegantsi
zabiegali o kazdy drobiazg, wychodzacy z jego warsztatu. Zlotnik zaczat podré-
zowa¢, a gdziekolwiek sie pojawil, jego wytwory budzity zachwyt i zazdroé¢. Koniec
koricow, przed pieciu laty, mistrz zniknat bez wieéci wraz z zaglowcem, ktéry widzt go do Terra Nostra,
gdzie mial wykona¢ komplet pucharéw dla Smoczego Krola. Niektérzy twierdza, ze znikniecie byto
wynikiem intrygi zazdrosnych mistrzow z Miasta Szmaragdéw, inni za$, ze to ktérys z kolekcjonerdw
porwat ztotnika, uwiezit i zmusil, by pracowat tylko dla niego. To jednak tylko pogtoski, a dzieci jubilera
wcigz przeczesujg Znany Wszech§wiat w poszukiwaniu cho¢by wzmianki o losie ojca.

132



UMIEJETNOSCI

Specjalizacje: Poezja, komponowanie, malowanie,
rzezba, improwizowanie na instrumencie muzycznym.
Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Rzezbienie w mar-
murze; (Umyst) Komponowanie symfonii; (Duch) Po-
szukiwanie mecenasa.

Sledztwo

» To, gdzie byt wczorajszego wieczoru, juz ustalilismy i
teoretycznie stawia go to poza kregiem podejrzanych.

Pora jednak zadac sobie pytanie: jak dtugo tam zabawit?"

Dzieki nauce i do$wiadczeniu wiesz na co zwracac
uwage, gdy prowadzi sie dochodzenie, i potrafisz prze-
prowadzi¢ poprawne wnioskowanie na podstawie
dowodéw. Znasz prawo, procedury oraz wszelkie niu-
anse, wigzace sie¢ z poszukiwaniem przestepcow, nie
musisz jednak koniecznie tym wlasnie sie zajmowac -
$§ledztwo przydaje sie zawsze, gdy trzeba odkryé jakas
tajemnice. Umiejetnosci tej uzywa sie dorekonstru-
keji zdarzen, rozumowania na podstawie dowodéw,
przeszukiwania pomieszczen oraz wszelkich czynnos-
ci tego rodzaju.

Specjalizacje: Przestuchiwanie, analiza miejsca zbro-
dni, prawo, dedukgja.

Przykiadowe zastosowania: (Umyst) Dostrzeganiede-
tali; (Duch) Przestuchanie.

Znajomo$¢ Wszech$wiata

» W zasadzie ten gatunek nie wystepuje w swiatach o ta-
kim klimacie - pamietaj jednak, ze przed trzystu laty

tu wilasnie prowadzili badania mistrzowie z Aka-
demii Zapachow, a teniezwykte kwiaty sa najpewniej
pozostatoscia po ich ogrodach. "

Znany Wszechswiat jest miewiarygodnie rozlegty,
przed toba nie ma jednak tajemmic., Znaszszawitoéci
kultur zamieszkujgcych go ludéw, orientujesz si¢ w je-
go skomplikowanej geografii, biegle poruszasz si¢ po
meandrach historii i nie zaskocza cie najdziwniejsze
nawet istoty, zamieszkujace odlegte i stabo poznane
$wiaty. Umiejetnosc¢ te testujeszy gdy w gre wchodzi
geografia, historia czy biologia Znanego Wszechs$wia-
ta oraz kwestie, ktore sa dla bohatera egzotyczne,
jak zwyczaje innej kaltury czy identyfikacja gatunku
roslin, o ktérych tylko czytat.

Specjalizacje:sGeografia, historia, polityka, znajomosé
legend.

Przykiadowe zastosowania: (Umyst) Rozpoznanie dzi-
wacznej rosliny, (Duch) Wyktad z historii.

Sztuki awanturnicze
Kolejna grupa zawiera umiejetnoéci, ktére trudno jed-
noznacznie zaklasyfikowa¢ - laczy je jednak fakt, ze
rasowy poszukiwacz przygéd nie powinien wychodzi¢
z domu, poki sie z nimi dobrze nie zaznajomi.

Postepowanie ze zwierzetami

»No, malerika, teraz mnie nie zawiedZ! Wspomnij na
wszystkie marchewki, ktére ode mnie dostatas i pedz,
pedZ jak wiatr! Musimy dotrzec¢ tam przed nimi. "

Umiesz-osiodta¢, dosigéé i powodowaé wierzchow=
cem. Mato tego - znasz si¢ na hodowli zwierzat, po-
trafisz o nie zadbaé, umiesz tez zaprzac je i nimi po-
wozi¢. Nie obea jest ci réwniez sztuka tresury i wiesz co
robi¢, by nie przestraszy¢ ani nie sprowokowac zwie-
rzecia. Umiejetno$é te testujesz, gdy bohater wcho-
dzi w jakiego§ rodzaju interakcje ze zwierzeciem -
czy to usitujé je ujezdzi¢, czy nauczy¢ nowej sztuczki,
czy. zdiagnozowac chorobe, na ktorg cierpi. Jedli ko-
rzystasz z zasady opcjonalnej moze réwniez warun-
kowacé twoja skutecznos¢ podczas walki z konia.

Specjalizacje: Jazda na okreslonym gatunku zwierze-
cia, opieka nad zwierzétami, powozenie, weterynaria,
tresura.

Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Jazda wierzchem;
(Umyst) Ocena jakosci wierzchowca; (Duch) Tresowa-
nie zwierzecia.

Przetrwanie

»INa obiad upolowatem askodufela. Przyrzadzimy go
z ziofami, ktdre rosng na tamtej polance i orzechami
ztego drzewa. Do tego napijemy sie mleczka, ktérym
sa wypelnione — ale uwazajcie, idzie do glowy. Wiem,
to zaden luksus, ale w koricu jestesmy w lesie. "

Las jest twoim drugim domem i znakomicie radzisz
sobie z dala od cywilizacji, kiedy zdany jeste$ wy-
acznie na siebie. Wiesz, gdzie zapolowa¢ na dany ro-
dzaj zwierzat, potrafisz tropi¢, zaszy¢ sie w lesie, prze-
2y¢ o korzonkach i jagodach, znalez¢ wode pitng
i nie gubisz si¢ w ghuszy. Umiejetnoé¢ testuje sie, gdy
bohater pozostawiony zostaje sam na sam z przyroda
- kiedy poluje, rozpala ognisko z mokrego drewna, bu-
duje szatas, szuka wody czy usiluje przejé¢ na przetaj
przez las i nie zgubic si¢ przy tym dokumentnie.

Specjalizacje: Tropienie, przetrwanie w okreslonym
$rodowisku, wyprawianie skor i futer, wiedza o zwie-
rzetach, wedrowanie.
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Przyktadowe zastosowania: (Cialo) Podkradanie sie
do zwierzyny; (Umyst) Tropienie; (Duch) Nasladowa-
nie odgloséw zwierzecia.

Skradanie

»Halo, czy ktos tu jest? Nie, musiato mi sie wydawac.
A przysiagtbym, ze cos sie poruszyfo... Hej, gdzie jest do-
kument, ktdry tu potozytem?!"

Juz w dziecinistwie poruszate$ sie cicho jak kot i po-
trafite$ wykrada¢ cukierki nie budzac podejrzen niani.
Umiesz przemieszcza¢ sie¢ bez najmniejszego szmeru,
ukry¢ sie nie tylko za firankg czy po prostu nie rzu-
cac sie w oczy sprawiajac wrazenie, Ze masz pelne pra-
wo znajdowac sie¢ w miejscu, w ktérym przebywasz.
Umiejetnosci uzywa sie za kazdym razem, gdy boha-
ter chce unikngé zauwazenia - czy to podczas $ledze-
nia, czy kiedy bawi si¢ w chowanego.

Specjalizacje: Przekradanie sie, krycie sie, $ledzenie,
niepozorny wyglad.
Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Skradanie sig;
(Umyst) Dostrzezenie dogodnej kryjéwki; (Duch)
Udawanie stuzacego.

Spostrzegawczosé¢

,» Cicho! Styszyc¢ie? Od zachodu zblizajg sie jezdzcy. Jet
ich przynajmniej czterech i bardzo im sie spieszy!"
Kazdy potrafi patrze¢ i stucha¢ - ty nauczyles sie sty-
sze¢ 1 widzieé. Wytrwale ¢wiczyles swoje zmysty, by nie
umykatl ci nawet najmniejszy szczegét, dzieki czemu
potrafisz jednym rzutem oka oceni¢ sytuacje, wyczué
subtelny zapach perfum damy, ktéra przechodzita
korytarzem przed minutg, podstuchac toczona przy-
ciszonym glosem rozmowe czy odrézni¢ wino znako-
mite od stabego. Umiejetnosei. tej uzywassie za kaz-
dym razem, gdy bohater ma co$ zauwazy¢ lub czegos
wypatruje - lecz nie podczas przeszukiwania, wéwczas
bowiem stosuje sie Sledztwo.

Specjalizacje: Wzrok, Stuch, Dotyk, Wech, Smak.
Przyktadowe zastosowania:((Ciato) Wymacanie przed-
miotu w ciemnosci; (Umyst) Dostrzezenie zblizajg-
cych sie jezdzcéw; (Duch) Podstuchiwanie.

Szelmostwo

» Widzisztego tam, Mtody? Wyglada na dzianego. To co,
ty na niego wpadasz i zaczynasz przepraszac, aja w tym
czasie odcinam mu sakiewke?"

Trudnisz sie tym, co spedza sen z powiek str6zéw pra-
wa. Potrafisz rzeza¢ mieszki, otwiefaé zamki, wiesz
jak sfalszowaé¢ dokument, a jak obraz. Umiesz mie-
postrzezenie wykra$¢ bezcenny klejnot, podmienié
wazne papiery, opracowac¢ skomplikowany plan wiel-
kiego skoku czy dyskretnie wysta¢ kogos na tamten
$wiat. Umiejetnosci tej uzywa sie, gdy bohater kra-
dnie, wlamuje sig; dokonuje morderstwa czy zajmuje
sie inng szemrang dzialalnoscia - z wyjatkiem kiam-
stwa, oszukiwania i\podawania si¢ za kogos, kim nie
jest, powyzsze posiadaja bowiem wilasng umiejetnosé
w Sztukach Socjalnych.

Spegjalizacje: Trucizny, falszerstwo, otwieranie zam-
koéw, kradziez kieszonkowa.,

Przyktadowe zastosowania: (Ciato) Kradziez kieszon-
kowa; (Umyst) Otwieranie zamkéw.

‘Wysportowanie

»Z mapy wynika, ze korytarz liczy okelo piecdziesigciu
metréw. Wypeinia go smiertelna trucizna, wiec nie mo-
Znazaczerpnac oddechu. W dodatku w polowie zieje
rozpadlina, szeroka najakies trzy metry — trzebaja
przeskoczy¢. Damy rade?"

Starasz sie dba¢ o swoja kondycje fizyczna i utrzymu-
jesz ciato'w statej gotowosci. Potrafisz ptywac, wspi-
nasz sie, biegasz, skaczesz i podciagasz si¢ na drazku,
nie dostaja¢ przy tym zadyszki. Umiejetnosci tej uzy-
wa sie, gdy przetestowac nalezy sprawno$¢ fizyczna
bohatera i sprawdzié, czy przeskoczy szczeline, wesp-
nie si¢ na mur czy przeplynie przez zalany korytarz
na jednym oddechu.

Specjalizacje: Ptywanie, wspinaczka, bieg, wstrzymy-
wanie oddechu, uniki.

Przykiadowe zastosowania: (Ciato) Bieganie, skakanie,
podciaganie si¢ na drazku; (Umyst) Ocena wlasnych
mozliwoéci; (Duch) Pokaz atletyczny.

Zeglowanie

.Zagle bitewne staw! Zatoga, do dzial! Kapitanie, mel-
duje postusznie, Ze jestesmy gotowi do bitwy i ze drogo
sprzedamy nasza skore."

Zeglowanie to sztuka trudna i niebezpieczna, a zycie
wéréd gwiazd, cho¢ neci romantyzmem, jest w grun-
cie rzeczy mordercza haréwka. To wszystko nie zraza
cie jednak i na statkach rzadko bywasz w charakte-
rze pasazera. Potrafisz pracowac na zaglach, znasz sie
na wezlach, umiesz tez poprowadzi¢ okret przez bez-
miar przestrzeni i wiesz, kiedy nie nalezy gwizda¢ na
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poktadzie czy ktéra reka rozpoczyna¢ buchtowanie
lin. Umiejetno$¢ ta przydaje sie, kiedy bohater zaj-
muje si¢ czyms$ zwigzanym z zegluga, z wyjatkiem
strzelania z dzial (za ktére odpowiada artyleria) oraz
grzebania w napedzie (co pozostaje w gestii meKaniki).
Specjalizacje: Prace pokladowe, nawigacja, znajomos¢
przesadéw, znajomo$¢ $wiatéw, ciesielka.
Przykiadowe zastosowania: (Cialo) Zwijanie zagli;
(Umyst) Sterowanie okretem; (Duch) Dowodzenie
zatogg.

Sztuki magiczne

Ostatnia grupa zawiera umiejetnosci, z ktérych ko<
rzystaja jedynie nieliczni - aby zyska¢ do nich dostep
bohater musi posiada¢ Dar postugiwania si¢magia.
Wyjatkiem w tym wzgledzie jest Teoria Drég, ktéra
jest wiedzg teoretyczng i posig$¢ ja moze w zasadzie
kazdy. Zasady kombinowania tych Umiejetnoseci
z Cechami oraz szczegétowy opis ich zastosowania
znajdziesz w Rozdziale 20.

Droga <wybierz>

»Przyjacielu, by¢ moze jeszcze sie nie zorientowates, ale
masz do czynienia z czarownikiem. Zejdziesz mi z
drogi, czy mam cie do tego zmusic?"

To podstawowa umiejetno$¢ kazdego maga - oznacza
stopieri twojego wtajemniczenia w arkana sztuki cza-
rodziejskiej. | Rodzaj Drogi determinowany jest przez
rase bohatera - nigdy nie moze pozna¢ innych Drog.
Do tej Umiejetnosciinie mozna wybiera¢ specjalizacji.

Rekawica

»Styszates, ze Gnomy nie potrafig postugiwac sie magia?
No to patrz.”

Niniejsza umiejetnos¢ zastepuje Gnomom umieje-
tnosci magiczne - tak, jak sama Rekawica rekompen-
suje ichrbrak w_tym wzgledzie zdolnosci. Dzieki niej
bohater kontroluje magiczng energie, ktéra za pomo-
ca Rekawicy uwalnia. Szczeg6ty korzystania z Reka-
wicy znajdziesz na stronie 314. Do tej umiejetnosci
nie mozna wybiera¢ specjalizacji.

Sciezki

»Jak sobie zyczysz - zaklecie bedzie dzialatodiugo, a jego
efekt bedzie dos¢ nieprzyjemny. Pozostaje tylko jerzucic.
Mocy, przybywaj!"

Umiejetno$¢ ta mierzy moc i potencjat czarownika
— dzieki niej wiadomo, jak potezne czary rzuca, jak
dlugo utrzyma¢ sie¢ moze ich efekt czy ile 0séb na raz
jest w stanie zaczarowac. Do tej umiejetnosci nie mo-
zna wybiera¢_specjalizacji.

Teoria drég

» Twierdzi, ze nic nie pamieta?.To znaczy, ze ulegi ma-
gii Lodowych Elféw. Obawiam sig, iz w tej chwili nie-
wiele mozna poradzi¢, prosze sie jednak nie obawiac +
z czasem efekt ustapi. "

Posiadasz teoretyczne podstawy, niezbednekazdemu
czarodziejowi - oraz wszystkim, ktérzy cheg zrozu-
mie¢ prawidda, jakimi rzadzi sie magia. Teoria Drog
jest wiedzg teoretyczna, okreslajaca, jak duzo wiesz
o magii jako dziedzinie nauki - posiada¢ ja moze
zatem kazdy, nie tylko czarodziej. Uzywa si¢ jej za-
wsze, gdy bohater postuguje si¢ czarem zamknietym
w Krysztale, usituje stwierdzi¢, czy gdzie$ postuzono
sie magia czy okresli¢, jaki potencjalny efekt moze
przynie$¢ moc konkretnego rodzaju.

Specjalizacje: Znajomo$¢ drég magii réznych ras, two-
rzenie zakleé, postugiwanie sie Krysztatami z czarem,
badania magiczne.
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Zalety i

Zalety i Wady to unikatowe, jedyne w swoim rodza-
ju wlasciwosci, ktére posiadaé moze postaé¢. O ile
Cechy i Umiejetnosci determinuja zdolnoscidoraz
wiedze bohatera, to wlasnie Zalety i Wady czynig go
niepowtarzalnym, dodaja charakteru i wyrézniaja
z ttumu. Omawiamy je wspélnie, s3 bowiem w isto-
cie dos¢ podobne - r6znig sie¢ wylacznie tym, ze Za-

Wady

lety zapewniaja bohaterowi dodatkowe korzysci, Wa-
dy natomiast sprawiajg konkretne ‘trudnosci, niekie-
dy wrecz przeciwne do efektéw, ktére uzyskaé:mozna
dzieki Zaletom. Dlatego wtasnie, cho¢ ponizej znaj-
dziesz dwa odrebne katalogi statystyk tego rodzaju,
wszystkie rozwazania nad ich mechanicznym i fabu-
larnym zastosowaniem dotycza obydwu kategorii.

Tu wpisz specjalng

wiasciodé twojej Rasy rasowa zalete

/

W liniach wypisz
pozostale Zalety
postaci

Tu wpisz wybrang

VWady

W liniach
wypisz Wady
twojej postaci
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Potencjat fabularny Zalet
i Wad

Sposrod wszystkich statystyk postaci Wady i Zalety
maja chyba najoczywistszy potencjat fabularny, in-
formuja bowiem, cdz jest w postaci niezwyklego.
Dlatego powiniene$ w pierwszym rzedzie zadba¢
o to, by kazda statystyka tego typu byla wyrazié-
cie widoczna w fabularnym opisie postaci - niektdre
fragmenty historii bohatera moga by¢ spowodowane
oddziatywaniem ktérejé z nich, poza tym znakomita
wiekszo$¢ powinna przejawia¢ sie w wygladzie. Mato
tego - niektére cechy tego typu determinujg zacho-
wanie postaci oraz jej $wiatopoglad, pamietaj wiec, by
zaznacza¢ ich obecno$¢ réwniez odgrywajac postac.

Zalety oraz Wady maja jeszcze jedno wazne zastoso-
wanie fabularne - s3 doskonatymi watkami, ktére
rozwing¢ si¢ moga w scenariusz. Nie zdziw sie, jesli
co jaki$§ czas przygoda lub jaki$ jej fragment okaze
sie inspirowany ktéra$ z Zalet lub Wad bohatera,
Mistrz Gry uzywa ich bowiem czesto, by wzmocni¢
twdj zwiazek z rozgrywang wiasnie,fabuta. Z drugiej
strony, pamietaj, ze wiekszo$¢ statystyk tego. rodzaju
jest bardzo potezna, nie bocz sie wiec, jesli prowa-
dzacy zabroni ci wyboru niektérych z nich. Wie, co
robi.

Potencjat mechaniczny
Zalet i Wad

Sposrod wszystkich statystyk postaci to Zalety i Wa-
dy moga sprawia¢ najwiecej kiopotu - wszystko przez
to, ze dzialaja wedlug réznych regut i‘maktywnia-
ja sie w rozmaitych sytuacjach. Szcze$liwie, masz ich
stosunkowo niewiele, naucz sie wiec dobrze, kiedy
mozesz je stosowac i jak z nich skorzysta¢. Gdy gra-
cie, to twoim obowigzkiem jest wiedzie¢, jak dzia-
taja twoje wspoéiczynniki - jesli nie jeste§ pewien,
sprawdz to przed sesja. Analogicznie, jesli dochodzi
dorsytuacji, w ktorej twoja Zaleta moze zadziataé,
sam przypomnij o tym prowadzacemu. On ma na
glowie caly §wiat i nie powiniene$ wymagac od nie-
go, by pamietat jeszcze o wszystkich twoich statysty-
kach. Mato tego, jesli uwazasz, ze w jakim§ momen-
cie powinna zadziata¢ twoja Wada, a'Mistrz o tym
zapomniat, /zamiast cieszy¢ sie w duchu, dyskretnie
sie przypomnij. W koricu dostates za t¢ Wade punk-
ty i uezciwos¢ wymaga, bys swoje odcierpiat.

Zalety i Wady dotycza rozmaitych sfer funkcjono-
wania postaci - niektére modyfikujg testy w specy-
ficznej sytuacji, inne, oddziatuja na Cechy, trzecie
Znowu maja zastosowanie przede wszystkim fabular-
ne. Dlatego| trudno ustali¢ jednoznaczny klucz, kto-
rym powiniene$ sie kierowa¢ przy ich wyborze. Naj-

10 punktéw.

Ducha.

| Limity Wad i Zalet Il

W grach fabularaych przyjmuje sie zazwyczaj limity Zalet oraz Wad, ktdre
wykupi¢ moze posta¢ - nadmierna ilo$¢ tych pierwszych destabilizowac
moze bowiem rozgrywke, przesada w drugich sprawia natomiast, ze postaci
stajg sie groteskowe. Radzimy ci zatem wybrac jedna lub wiecej z ponizszych
zasad, regulujacych ilos¢ wspdtczynnikéw tego rodzaju.

O Limit punktowy Wad. Bohater moze posiada¢ Wady za maksymalng sume

[J Limit ilo§ciowy Wad. Liczba Wad, ktére posiada Bohater nie moze
przekroczy¢ poziomu jego Szczedcia
O Limit punktowy Zalet. Zalety wykupywac¢ mozna wylacznie za punkty uzyskane dzigki Wadom.
[ Limit ilo§ciowy Zalet. Liczba Zalet, ktére posiada bohater, nie moze przekroczyé¢ poziomu jego

[0 Dodatkowe wzmocnienie Zalet. Kazdg Zalete mozna wykupi¢ do pieciu razy. Ich efekt kumuluje sie.

138



ZALETY I WADY

Zakazane Zalety

Niektére Wady i Zalety moga by¢ bardzo niebezpieczne dla rozgrywki. Dlatego wlasnie prowadzacy
moze - w trosce o dobro i réwnowage gry - zabroni¢ wybierania niektérych Wad i Zalet. Przy nazwie
kazdego z opisanych nizej atrybutéw znajdziesz kwadracik, identyczny z tym, ktéry znajduje sie przy za-
sadach opcjonalnych. Jesli jest zaznaczony, znaczy, ze Zalety lub Wady mnie wolno ci wykupié.

Jezeli obtozona restrykcja Zaleta umieszczona jest w opisie twojéj Funkeji, Fabularnej, musisz wybraé
druga pozycje z pary, w ktorej sie pojawia. W wypadku, gdy obie Zalety jakiejé Funkcji zostaly zazna-
czone, wybierz dowolng inng Zalete wartg tyle samo punktow.

wazniejsze, to zdecydowa¢ sie na atrybuty zgodnie
z koncepcja postaci - ba, podkresélajace ja.Niektore
zalety wspomaga¢ moga ten aspekt bohatera, ktéry
ma by¢ jego specjalnoscia - zwiekszaja jego szanse
podczas walki, czynig go lepszym zeglarzem czy dy-
plomatg. W takiej sytuacji nie wahaj si¢ i wybieraj
$mialo to, co podkresli najmocniejsza strone bohatera.

Wady postaci petnig‘bardzo istotng funkcje -sa nie
tylko pomoca podezas odgrywania postaci oraz
szansg uzyskania dodatkowych punktéw, lecz i tym,
co czyni bohatera interesujacym. Dobierz je zatem
tak, by nie obrzydzi¢ sobie postaci i spraw, by dzieki
stabym stronom stala sie ciekawsza. Zapewne zwr6-
cisz przy tym uwage na fakt, ze niektére Wady sa po-
zornie niegrozme, neca wiec darmowymi, nie obcig-
zonymi konsekwencjami punktami. Jesli chcesz do-
biera¢ atrybuty wedtug takiego klucza, twoja wola.
Ostrzegamy jednak, ze wypodreczniku Mistrza Gry
szczegdtowo radzimy, jak radzi¢ sobie z_podobnym
cwaniactwem.

Wady i Zalety posiadaja wprawdzie rézny koszt, za-
liczaja sie jednak do czterech grup. Pierwsza z nich
warta jest 'bpPunkt postaci < takie wspéiczynniki za-
pewniaja drobng korzys¢, ktéra doda postaci smaku,
zagra jednak tylke w specyficznych sytuacjach. Dru-
ga grupa kosztuje/(lub zapewnia) 3 punkty i obej-
muje Wady i Zalety o do$¢ ogélnym zastosowaniu,
bedace milym uzupeinieniem mozliwosci bohatera.
Grupa watta' 5 punktéw to wspdtczynniki o znacze-
niu kluczowym: jeéli je wybierasz, bardzo mocno de-
terminujesz charakter i wlasciwosci postaci. Czwar-
ta wreszcie grupa obejmuje Wady i Zalety o zrézni-

cowanym koszcie: moga one zaliczaé sie dorkazdej
w pozostatych kategorii i samodzielnie mozesz zde-
cydowaé, czy beda tylko drobnym smaczkiem, czy
podstawowym rysem twojego herosa.

Tlos¢ Wad i Zalet, ktére mozesz wykupié, regulowana
jest przez zasady alternatywne: zapytaj prowadzace-
go, na ktéra opcje sie zdecydowat. Wiekszos¢ z nich
zaklada, ze kazda Wade i Zalete mozesz wybra¢ tylko
raz. Zalety ,Dziedzictwo", ktéra kazda z postaci obo-
wigzkowo otrzymuje za darmo nie wlicza si¢ do za-

dnych limitéw - lecz ,Potezne dziedzictwo" i kazda
inng zwigzang z nadmetalowym przedmiotem zalete,
za ktorg zaplaci¢ musisz punktami, juz tak.
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Lista Zalet

Zalety za r6zna iloS¢ punktéw

* Blyskawiczny refleks +1/4+3/45

»I znowu pudlo! Doprawdy, twdj portret reagowaiby
szybciej od ciebie!”

Czy to skutkiem wyjatkowej inteligencji i spostrze-
gawczodci, czy wrodzonym instynktom reagujesz na
bodZzce znacznie szybciej, niz przecietny zjadacz chle-
ba. Czasem wydaje ci sie, ze wszyscy wokot ruszajg sie
jak muchy w smole i niekiedy zastanawiasz sie, czy
nie mogiby$ zarabia¢ na zycie jako cyrkowiec, tapiac
wystrzelone w twoim kierunku strzaty. Testujac Reak-
cje rzucasz, odpowiednio, jedna, dwiema lub trzema
dodatkowymi ko$¢émi.

- Doskonale dziedzictwo +1/4+3/45

»Synu, ten pancerz nalezat do mojego ojca, i do jego
ojca. Wykut go osobiscie Ghiraldo Muezzo,  najwiekszy
platnerz ostatniego stulecia, a ozdobit Archangelico Bu-

onconvento, nadworny rzezbiarz Czarnoksigznika. Dzis

daje go tobie."

Nie wszystkie nadmetalowe przedmioty s3 ‘sobie rd-
wne — cze$¢ wykonali wioskowi kowale dla lokal-
nych wiadykéw, inne zas przez lata cyzelowane byly
w warsztatdch najwiekszych mistrzéw swojego fachu.
Twoje dziedzictwo zalicza sie do tej drugiej grupy - za
kazdy poziom tej Zalety jego jako$¢ zwiekszona jest,
odpowiednio;io 1, 2 lub 3 poziomy. Szczegdtowe zasa-
dy dotyczace jakosci przedmiotéw znajdziesz w Roz-
dziale 15. Zalety tej nie mozna wybra¢ dla fokusu.

* Jezyki obce +1/43/45

» Oszalales? Wiesz, ze wlasnie Smiertelnie’ go zniewazy-

les? Pewnie, takie s efekty, jak zamiast uczy¢ sie jezy-

o

kéw. kupuje sie 'Rozmdéwki z Elfami’.

ci lub powaznie utrudni mu ona zycie.

kiego dzwonu.

je za darmo.

Wycena Wad i Zalet

Wyceniajac Wady i Zalety kierowaliémy sie mozliwie ogélnymi przestankami - przyjeliémy, ze w twoim
serialu pojawi sie troche walki, troche dyplomacji i miedzygwiezdnej zeglugi. Zdarzaja si¢ jednak serie,
w ktorych czes¢ Wad czy Zalet w ogdle nie zagra. Przygotowujgc serial Mistrz Gry moze zmieni¢ koszt
czedci Wad oraz Zalet - jesli sie na to decyduje, powinien postuzy¢ sie nastepujacymi wytycznymi:

- Czy Zaleta/Wada jest potezna? Zastanow sie,/czy dzieki tej whasciwosci bohater osiggnie duze korzys-

- Czy Zaleta/Wada jest wszechstronna? Przemysl, czy podczas twojej serii ta wlasciwoé¢ zagra w réznych
okoliczno$ciach, czy tylko w jednej, Scisle okreslonej sytuacji.

- Czy Zaleta/Wada pojawiac si¢ bedzie czesto? Ustal wreszcie, czy w planowanej serii czesto dochodzi¢
bedzie do sytuacji, w ktorej statystyka zagra, czy tez bedzie mozna z niej skorzysta¢ wylacznie od wiel-

Jesli odpowiedziates twierdzaco na wszystkie trzy pytania, koszt Wady lub Zalety powinien wynosi¢ 5
punktow. Wwypadku dwéch odpowiedzi twierdzacych, zalicz ja do grupy 3-punktowe;j. Jezeli odpowie-
dziale$ twierdzaco tylko raz, niech kosztuje 1 punkt.

Wady i Zalety, ktdre nie s3 ani potezne, ani wszechstronne, ani nie pojawiaja si¢ czesto nie powinny
dawac@ani kosztowa¢ zadnych punktéw. Mozesz z powodzeniem zabroni¢ ich wybierana lub rozdawaé

140



ZALETY I WADY

Jezyk wspolny

W wiekszoéci seriali fantastycznych wszystkie cywilizacje $wiata porozumie-
wajg sie po angielsku. Twd6j Mistrz Gry moze wiec przyja¢ jedna z ponizszych
zasad alternatywnych:

Nie istnieje jezyk wspélny. Kazda kulturahporozumiewa sie wiasnym |}
jezykiem i jedli bohater nie posiada odpowiednich Zalet, potrafi komuni-
kowa¢ sie wylacznie z rodakami.

Mowa wspélna jest bardzo ogramiczona. Cho¢ jezyk wspdlny istnieje,
mozna w nim przekazywaé wyltacznie najprostsze komunikaty. Gdy boha-
terowie go uzywaja, Mistrz Gry moze w kazdej chwili stwierdzi¢, ze danej
informacji nie da si¢ w nimesprzekazaé. Jesli uzywasz tej opcji, koszt Zalety

podstawowych zasad 5 punktéw.

Jezyki obce spada do, odpowiednio 0/+1/+3.
Wszyscy m6owig tym samym jezykiem. Jedli jednak decydujesz sie na te opcje, wszystkie postaci
automatycznie porozumiewaja sie jezykiem wspolnym, ktéry poziomem skomplikowania nie rézni
sie od pozostatych. Zaleta Jezyki obcedkosztuje w tej sytuacji tylko 1 punkt za opcje warta w mysl

Jeste$ osoba wyksztatcong i znasz jezyki obce. Jeden
punkt oznacza, ze potrafisz porozumiewac sie, czyta¢
i pisa¢ w konkretnym, wybranym jezyku, trzy zape-
wniajg ci znajomo$¢ jezykéw wszystkich wielkich ras,
przy pieciu potrafisz’ postugiwac sie kazdym mozli-
wym jezykiem —jesli jest szczegdlnie egzotyczny lub
starozytny, musisz wykona¢ test Znajomosci Wszech-
$wiata z Progiem Umystu i EW ustalonym przez MG,
by sprawdzié, czy potrafisz nim wiladaé.

= Majetny +14345

»Dobrze, wiem juz, Zena swiecie sa tylko trzy egzempla-

rze tego dzieta, Ze ilustrowano je recznie przed szesciuset

laty i ze brzegi kart pokryte sag prawdziwym ziotem. Ale
wcigz nie odpowiedziates na moje pytanie== ile za nie
chcesz?"

Jeste$ szczesliwym posiadaczem niewielkiej fortuny -
by¢ moze odziedziczyte$ ja po przodkach, moze wy-
grate$ w karty lub zaoszczedziles, pieczotowicie skia-
dajac grosik do grosika:Zyjesz teraz na wysokiej sto-
ple, otaczasz sie pieknymi przedmiotami, a wszystko,
czym sie¢ postugujesz, jest zawsze w najlepszym ga-
tunku. Twoja poczatkowa gotéwka mnozona jest,
odpowiednio, przez dwa, trzy lub cztery. Dodatko-
Wwo, jesli wykupite$ zalete za 1 punkt, automatycznie
uznaje sie, Ze na poczatku kazdej sesji oplacite$ styl
zycia ,Godziwe warunki" - nie musisz wydawaé na
tolpieniedzy. Jesli przeznaczyles na te zalete 3 punk-

141

ty, uznaje sie, Ze automatycznie oplacite$ ,Dostatek",
w wypadku pieciu punktéw - ,Bogactwo". Zasady
dotyczace stylu zycia znajdziesz w Rozdziale 15.

+  Kompan (r6zny)

»Och, nie musisz sie obawiac. Okruszek tylko tak groZ-
nie wyglada— nie zrobi nikomu krzywdy. Przynajmniej,
pOki mu nie kaze. "

Posiadasz wiernego kompana — zwierze, ktére wycho-
wate§ od malerikosci, skonstruowanego specjalnie dla
ciebie golema lub wiernego stuzacego. Jest lojalny
wobec ciebie i, jesli zajdzie taka potrzeba, gotéw nar-
azaé¢ zycie w twojej obronie. Wybierajac te zalete
ustal z Mistrzem Gry, kto bedzie decydowal, co robi
twdj kompan i wykonywat w jego imieniu testy - nie-
ktérzy prowadzacy uwazaja, ze skoro towarzysz jest
niezaleznym tworem o wiasnej woli, gracz nie moze
sprawowa¢ nad nim pelnej kontroli, inni za$ chetnie
przerzucaja na barki grajacego odpowiedzialnos¢ za
kolejnego bohatera niezaleznego. Koszt i zasady two-
rzenia takiej postaci znajduja sie¢ w podreczniku Mi-
strza Gry.

- Msciciel +1/43/45

»Przebudzites sie? I pewnie zastanawiasz sie, co tu ro-
bisz — skrepowany w ciemnosci. C6z, by¢ moze pamie-
tasz pewnego chiopca, ktérego rodzicéw skazates na po-
wolng Smierc... "
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Kiedys, dawno temu, straszliwie cie skrzywdzono
i wspomnienie tamtej chwili dreczy ci¢ pondzi$ dzien.
Co noc budzisz sie zlany potem, przezywajac we énie
wcigz od nowa tamtg straszng chwile - $mieré uko-
chanej, pozar rodzinnego domu czy utrate rodowego
dziedzictwa - a w uszach bezustannie dzwieczy ci szy-
derczy $émiech tego, kto jest odpowiedzialny za twoje
nieszczescie. Nie spoczniesz wiec, poki nie wyréwnasz
rachunkéw. Wybierz krzywdziciela - gdy ‘dziatasz
przeciwko niému, Efekt Dodatkowy wszystkich two-
ich testow zwickszony zostaje o 1. Koszt zalety: zale-
zny jest od wielkosci grupy na ktérej sie¢ mécisz: +1
to jedna lub kilka osob (na przyktad gang, ktéry za-
ki6cit twoj $lub), +3 oznacza organizacje (w rodzaju
koterii Lodowych Elféw), a 45 caty nardd (chocéby
Imperium Krysztatowe).

+ Nadmetalowe dziedzictwo 0

»Poznajesz?To miecz mojego ojca, ktérégoty zabites.
Dzis jego broti wymierzy ci sprawiedliwosc. "

Te \Zalete otrzymuje kazdy bohater - oznacza ona,
ze odziedziczyt lub w innych okolicznosciach wszedt
w posiadanie przedmiotu z nadmetalu. Co wiecej,
to wiasnie dzieki Dziedzictwu rezonujesz z niezwy-
kia substancjg i mozesz korzysta¢ ze wszystkich jej do-
brodziejstw. Jesli przedmiot, ktéry wybierzesz, jest
orezem, zalicza si¢ on do grupy broni recznej (patrz
Walka, Roz.17). Jesli jest zbroja, nalezy do kategorii
$redniej. Twoje Dziedzictwo obdarzone jest poczat-

kowo jedng Wiasciwodcig - patrz ,Nadmetal", Roz-
dziat 13.

+ Odporno$é¢ na trucizny +1/+3/45
»Ktdry kielich byt zatruty? To proste — zatrutem oba.
Tyle, Zeja od lat uodporniatem sie na ten jad, a tobie
zostalo jakies p6t godziny zycia."

Nie wszyscy mieszkanicy Znanego Wszechswiata lu-
big narazaé sie w bezpoéredniej walce, a cze$¢ kul-
tur uznaje trucizne za zupelnie rozsadne rozwigzanie
w walce z nieprzyjacielem. Ty od lat szykujesz sie do
zmagan z kim$ takim - przyjmujac regularnie nie-
wielkie dawki $miertelnych trucizn nauczyles swdj

dle 04

organizm radzi¢ sobie z toksynami. Za kazdy po-
ziom tej Zalety Efekt Wymagany testu, ktory wyko-
nujesz, by zwalczy¢ trucizne, zmniejsza si¢ o 1.
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*  Slynny rodzic +1/4+3+45

» WejdZz, wejdZ, moja droga! Naprawde, jestes zywym od-

biciem matki. Ech, pamietam, kochatem sie w niej kie-
dysjak szczeniak... Mniejsza jednak z tym, powiedz, co
moge zrobic dla corki osoby, ktdra ocalila nasz swiat?"

Twdj rodzic lub opiekun cieszy? si¢ stawa i powszech-
nym powazaniem, a pamieé¢ o nim wcigz otwiera
przed toba niektére drzwi. W wypadku kultur, w kto-
rych nie istnieja zaleznoéci rodzinne - na przyktad
u Lodowych Elféw czy w Zakonach Rycerzy Krysz-
talowych — funkcje rodzica przejmuje na potrzeby
tej zalety, mentor, ktéry wprowadzit cie w dorostosc.
Zacznij od opracowania sylwetki rodzica - czym sie
trudnil, jak wygladasz, i jakie cechy wspdlne spra-
wiaja, ze tak tatwo cie rozpozna¢. Nastepnie wymysl,
odpowiednio, jeden, dwa lub trzy Stynne Czyny,kté-
rych dokonat i wpisz je na karte postaci. Ponadto,
twoja startowa Reputacja wzrasta o 1, jesli wykupi-
le$ zalete za 3 punkty lub 2, jedli kosztowata cie 5
punktéw.

*  Zmystréwnowagi +1/4+345

»Przysiegam, panie! Przebiegla po krawedzidachu, jakby

to byta podloga, zeskoczyta z drugiej strony budynku -
i zanim tam dobieglismy, juz jej nie byto!"

By¢ moze urodzites sie na statku lub w twoich zylach
plynie kropla /kociej krwi - dos¢, ze potrafisz dosko-
nale balansowaé cialem i utrzymywac¢ réwnowage.
Nie straszny ci chybotliwy poktad zaglowca, bez tru-
du biegasz po| kalenicach dachéw i taficzysz na linach
— a wszystko dlatego, ze dzieki tej Zalecie obnizasz
Efekt Wymagany testéw zwiazanych z zachowaniem
réwnowagi o, odpowiednio, 1, 2 lub 3. Jedli EW ta-
kiego testu spadnie do zera, znaczy, ze nie musisz go
wykonywac.

Zalety za 1 punkt

+ Atrakcyjny +1

»Inne? To tam byly réowniez inne kobiety? Jakos nie mo-
ge sobie przypomniec... Za to tajedna - bracie, snifa
mi sie catg noc!"

Niczym magnes przyciagasz spojrzenia osob plci prze-
ciwnej, nawet jesli nie odznaczasz si¢ wyjatkowa uro-
da: €6z - po prostu masz w sobie to ,,co$" lub umiesz
zachowac¢ sie¢ w sposdb, ktory sprawia, ze pod twymi

ofiarami miekng kolana i wnet gotowe s3 zwigza¢ sie
z tobg nie baczac na konsekwencje i trudnosei. Ty za$
mozesz cynicznie to wykorzystywac¢ lub zupeinie nie
zdawacd sobie sprawy ze swego magnetyzmu i dziwié
sie zastepom adoratoréw. Tak czy inaczej, Efekt Wy-
magany wykonywanych przez ciebie testow Uwodze-
nia zmniejszony zostaje o 1.

* Bezradny +1
» Och, jak dobrze, Ze si¢ pan zjawit... Jakos zupeinie nie

moge poradzic sobie z tym drobiazgiem. Chyba pomoze
pan stabej kobiecie?’

Jestes mistrzem wyzwalania instynktéw opiekuriczych
u pici przeciwnej - perfekcyjnie grasz bezbronng
kobietke lub biednego misia. Wystarczy, ze spojrzysz
blagalnie, konspiracyjnym szeptem zapytaszio' rade,
upuscisz co$ ¢zy miegroznie si¢ skaleczysz, a nawet
najbardziej niéczule serce migknie. Te zalete wykupic¢
mozesz tylko, jesli prowadzacy uzywa zasad nasta-
wienia.<Nastawienie oséb pici przeciwnej wobec cie-
bie automatycznie wzrasta o jeden poziom.

* Duelista+1

»Nie wazne, czy,zdawates sobie sprawe ze znaczenia
swoich stéw. Obrazites mnie, moja Koterie i mojego Ce-
sarza. Odpowiesz za to jutro o pierwszym brzasku -
wybierz bron."

Wychowate$ sie w kulturze, ktéra niezwykle ceni so-
bie dobre imie, a pojedynki zdarzaja sie¢ niemal
codziennie. Twoi rodzice zadbali, by$ od najmtod-
szych lat uczyt sie, jak broni¢ honoru swojego i ro-
dziny, a stary szermierz, ktéry wpajat ci prawidla po-
stugiwania sie bronia, wyszkolil cie szczegélnie do-
brze w walce jeden na jednego. Dzi$ nie wahasz sie
ani chwili, gdy kto$ rzuci ci rekawice i bez leku sta-
jesz na ubitej ziemi, gdy zagrozona jest twoja godnosc.
A ze jeste$ w tym szczegdlnie wprawny, kiedy wal-
czysz z pojedynczym przeciwnikiem i poza wami
w walce nie bierze udziatu nikt inny, Efekt Doda-
tkowy twoich testéw trafienia zwiekszony jest o 1.

+ Dziecie natury +1

.Zabierz ten bandaz, strasznie mnie pod nim swedzi.
Tam, skad pochodze méwi sie: nie ma takiej rany, ktérej
nie wyleczy spokdj i kapiel w borowinach. "

Nigdy nie miate$ zaufania do dusznych szpitali, ko-
lorowych pigutek i przemadrzatych tapiduchéw. Nie
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potrafisz wytrzyma¢ w t6zku, a bezustanna troska ze
strony pielegniarzy dziata ci na nerwy. Wszystko, cze-
go ci trzeba, by wyliza¢ si¢ z ran, to szatas na skraju
przyjemnej polanki, czysta woda i spokdj. Gdy od-
poczywasz na lonie natury, Efekt Wymagany testow
zdrowienia spadao 1.

*  Muzykalny +1

~A wiec czeka nas sad bogéw. O ile dobrze zrozumia-

fem, albo uda nam sie doby¢ dzwiek ze swietego rogu, al-

bo te dzikusy nas zjedza. Na szczescie ten ich rég bardzo
przypomina waltornie, na ktdrej kiedys grywatem... "
Posiadasz stuch absolutny, nienaganne wyczucie ryt-
mu oraz ogromny talent wokalny. Gdy wezmiesz do
reki instrument muzyczny, natychmiast dobywasz
z niego przyjemna melodie, chocby$ widzial gopo
raz pierwszy w zyciu i wystarczy ci przez kwadrans
obserwowac tancerzy, by bez problemu wigezy¢ sie
w skomplikowane tance dziwacznych kaltur. Efekt
Dodatkowy wszystkich testéw tanca, $piewu i gry
na instrumencie, ktére wykonujesz, zwigksza si¢ 0 2.
Nadto, jesli uzywasz zasady specjalizacji, przyjmij
ze bohater automatycznie specjalizuje sie¢ w grze na
wszystkich instrumentach.

* Nienaganny gust +1

Kapelusz z szerokim rondem? Zwariowates? Po pierw-
sze, nie pasujeé ci do butéw, po drugie, takich rzeczy nie
nosi sie o tej porze roku. "

Wychowates sie wéréd oséb wybrednych i od dziecka
odznaczasz si¢ doskonalym gustem - nie zadowala cie
byle co. Wiesz, jak ubra¢ sie na bal, a jak do gospody,
nie nosisz strojéw wykonanych z kiepskich materia-
16w, wyczuwasz nawet krople wody w winie i falszy-
wa nutke w rozpisanej na dziesigtki instrumentéw
symfonii. Efekt Dodatkowy wszystkich - wykonywa-
nych przez ciebie testéw socjalnych wykonywanych
podczas pierwszego spotkania zwiekszony zostaje o 1.
Niestety, gdy napotkasz t¢ sama osobe po raz kolejny,
Zaleta nie zapewnia ci tej premii. Dodatkowo auto-
matycznie wykrywasz_tandetne podrdébki - nie moz-
na oszukacé cie podczas zakupdw.

+ Niezwykly glos +1

,»Co za piekne przedstawienie! Pewnie, troszke naiwne
- alekiedy gtéwny bohater wygtosit swdj monolog, spta-
katam sie jak dziecko."

Twdj glos jest szczegolnie dzwieczny, donoény i przy-
jemny dla ucha. Gdy zaczynasz méwi¢, inni milkna,

by cie postuchaé - niezaleznie od tematu, ktéry po-
ruszasz. Kiedy $piewasz rzewna piesl, poppoliczkach
stuchaczy ciekng grochowe tzy, a gdy zagrzewasz,ich
do boju, wnet odpowiadaja ci okrzyki pelne werwy.
Efekt Dodatkowy wszystkich przeprowadzanych
przez ciebie testéw zwigzanych z opowiadaniem, $pie-
wem i dowodzeniem zwiekszony zostaje o 1.

+ Obrofica +1

»Zostaw tepanig, draniu. I chodZ tu — zobaczymy, czy
bedziesz taki odwazny wwalce z wiekszym od siebie. "
Jestes do szpiku kodei rycerski - nie mozesz znie$é,
gdyskomus, kto nie potrafi sie obroni¢, dzieje sie
krzywda. Zawsze gotéw jeste$ stanac pomiedzy krzyw-
dzicielem, a krzywdzonym, wiasng piersig zastoni¢
osobe stabszg i niezdolna do walki lub podjacé reka-
wice wczyim§imieniu. Wspaniaty z ciebie materiat
na obronce meci$nionych - lub ochromiarza, ktéry
za ogromne/pieniadze dba o czyje$ bezpieczeristwo.
Za kazdym razem, gdy podczas walki ochraniasz ko-
gos, kto samodzielnie nikogo nie atakuje, Efekt Do-
datkowy wykonywanych przez ciebie testéw trafienia
wzrasta o, 1.

+ Oddany sprawie +1

»Dzisiaj w nocy przekopatem biblioteke i sadze, ze od-

krytem staby punkt tej bestii. Jesli wyruszymy natych-
miast, trafimy do jej kryjowki przed zmrokiem. Sen?
Wyspie sig, jak skoriczymy:. "

Twoj zarliwy charakter i niespozyta energia powodu-
ja, ze kiedy czujesz si¢ naprawde potrzebny, zdolny
jestes do wielkich wyrzeczen w imie sprawy. Wszyst-
ko, co dotyczy ciebie, odsuniete zostaje woéwczas na
bok, rezygnujesz ze snu, positkéow, odpoczynku
i wszelkich przyjemnoséci byle jak najlepiej wywiazac
sie z zadania - czuwa¢ przy chorych, strzec kogos, kto
wymaga ochrony czy przeszukiwac starozytne rekopi-
sy w poszukiwaniu wskazéwki, ktéra pomoze ocali¢
$wiat. Kiedy podejmujesz dzialanie, ktére ma na ce-
lu dobro innych, nie musisz je$¢ i spaé przez liczbe
dni ré6wng Duchowi. Potem jednak musisz odpoczy-
wacé przez taki sam okres czasu.

+ Sielskie dzieciristwo +1

»INie powinnismy przyjmowac zaproszenia na kolacje!
Pamietam — kiedy byfem maly, niania opowiadaia mi
historie o cziowieku, ktdry jadtjedzenie wiadcy Agraonu
iprzykro sie to dla niego skoriczyto. "
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Dorastates otoczony dobrobytem, mitoécig i troska -
gdy wracasz dzi$ myslg do tamtych czaséw, pamietasz
je jako pasmo niekoriczacych sie harcéw, zabaw i rea-
lizacji zachcianek. Najwyrazniej przypominasz sobie
jednak wyczekiwane z utesknieniem dlugie, zimowe
wieczory, kiedy twoja siwiuterika jak gotgbek niania
siadywata przy kominku i snula piekne, niesamowite
historie. Stuchate$ ich z zapartym tchem i nawet dzi§
potrafisz powt6rzy¢ kazde stowo opiekunki. Dlatego
wiasnie mozesz wyda¢ punkt Szczeécia, by przypom-
nie¢ sobie legende zwigzang z jakim$ miejscem, rzecza
lub osoba.

* Urodzony kucharz +1

» To byto naprawde wspaniate. Nie jadtem tak dobrze...
W gruncie rzeczy chyba nigdy nie jadtem czegos tak

pysznego. I pomysled, ze obozujemy na samym srodku
bagien, a przedwczoraj skoriczyt nam sie prowiant.,"
Wystarczy daé ci kociotek, troche wody i'wiazke tra-

Wy, a przygotujesz potrawe godna krélewskiego stotu.
Znasz sie na kuchni rozmaitych kultur, bezbtednie

rozrézniasz wina, potrafisz dobierac przyprawy i piek-

Jestes przy tym niewiarygodnie utalentowanym
kucharzem - Efekt Dodatkowy wszystkich wykony-
wanych przez ciebie testéw gotowania zwiekszony
jest o 2. Dodatkowo, mozesz smacznie gotowac
posiadajac bardzo ograniczone sktadniki, w rodza-
ju suszonego miesa, wody i zi6t.

* Wytrawny pijak +1

»Gospodarzu, jeszcze raz to samo dla mnie i mojégo
przyjaciela. Ej, Raszid,nie spij, pijemy dalej!"

Pét zycia spedzite$ ma rautach, balach i przyjeciach
lub szlajajgc si¢ po karczmach. A ze praktyka czyni
mistrzay opanowates doskonale arkana sztuki spozy-
wania napojow wyskokowych. Dzieki tej zalecie zy-
skujesz kontrole nad wptywem, jaki wywiera na cie-
bie alkohol - upijasz sie tylko, gdy chcesz. Nadto,
precyzyjnie okreslasz rodzaj, marke i rocznik napi-
tku, potrafisz wskazac¢ zrédto jego pochodzenia i spo-
rzgdza¢ naprawde interesujace drinki.
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Zalety za 3 punkty

Blyskotliwy +3

»Dzisiaj rano, kiedy poszedtem tam, gdzie nawet Impera-
tor chadza bez zbroi, wpadt mi do glowy pewien pomyst..

Co tu duzo méwic - jestes szalenie inteligentny. Twdj
umyst pracuje na znacznie wyzszych obrotach, wpadasz
na niekonwencjonalne rozwigzania, w mgnieniu oka
rozwigzujesz skomplikowane zagadki i potrafisz dyk-
towa¢ kilka listéw réwnoczeénie. Zapewne jeste$ przy
tym odrobinke ekscentryczny - c6z to jednak byltby
za geniusz, gdyby nie barwila go kropelka szaleristwa?
Gdy wykonujesz test zwigzany z kojarzeniem faktéw
i myéleniem twérczym (w przypadkach spornych de-
cyduje MG) kazda jedynka, ktéra wyrzucisz podczas
testu, daje ci nie jeden, a dwa Efekty. Nie traciszprzy
tym prawa do przerzutu, a wiec potencjalnego trze-
ciego Efektu.

Charyzmatyczny +3

»Naprzdd, przyjaciele! Przed nami $mierc¢ Iub zwycie-
stwol! Jesli zwyciezymy, odbierzemy nagrode jutro, jesli
zas zginiemy, czeka nasjuz dzisiaj, w Krysztatlowym
Raju!”

Jest w tobie co$s co sprawia, ze ludzie cie stuchaja.
By¢ moze to szczegdlny blask twoich oczu, moze nie-
znoszacy sprzeciwu tembr glosu lub entuzjazm, kté-
ry tak tatwo/sie udziela - niezaleznie od powodu, po-
trafisz porwac za soba ttum, przekona¢ opornych 'do
swoich pomystéw i sprawié, by Zotnierze poszli za to-
ba na $émieré. Gdy wykonujesz test zwigzany z wyste-
pami publicznymi, dowodzeniem lub rzut na trafie-
nie w walce socjalnej, kazda jedynka, ktorg wyrzucisz,
daje ci nie jeden, a dwa Efekty. Nie tracisz przy tym
prawa do przerzutu, a wiec potencjalnego trzeciego
Efektu.

Czlonek Gildii Rekawic +3 (tylko
Gnomy)

»INajpierw szlifujemy Krysztat, a potem wprawiamy go
tutaj. Nastepnie, zaciskajac dtori, mozemy rzucad czar,
ktéry w nim zamknieto. "

Sposrod wszystkich ras Znanego Wszechswiata, tyl-
ko Gnomom los poskapit zdolnoéci postugiwania sie
magig - wrodzonego Daru, ktéry posiadajg niekto-
rzy przedstawiciele innych narodéw. Sprytny ludek
poradzit sobie jednak z tym ograniczeniem, konstru-

ujac stynne Rekawice, umozliwiajace wielokrotne wy-
korzystanie zakle¢, zamknietych w Krysztatach przez
Obdarowanych czarownikéw. Zalet¢ te wykupi¢, moze
wylacznie Gnom - jesli sie na nig decyduje, otrzymu=
je, zamiast nadmetalowego Dziedzictwa, Rekawice.
Szczegélowy opis tej Zalety znajdziesz w, Rozdziale
21, poswieconym magii.

+ Dodatkowe dziedzictwo +3
»Zakon przyodziewa mnie w nadmetalowa zbroje i daje
mi nadmetalowy orez. Te wiasnie przy ich pomocy uka-

ze ci, jak bardzo bladzisz, heretyku. "

Jeste§ " miezwyklym szcze$ciarzem - posiadasz wiecej
niz jeden rezonujacy z tobg nadmetalowy przedmiot.
W ten spos6b mozesz wejs¢ w. posiadanie dwoch ro-
dzajéw broni, nadmetalowego miecza i'zbroi, dub -
jesli jestes magiem - dodatkowego, obok fokusu,
przedmiotu dowolnego rodzaju. Nadliczbowy przed-
miot posiada jedng Wilasciwos¢, a jesli jest orezem,
zalicza si¢ do broni recznej.

Doskonata pamieé +3

»INa $cianie wymalowany by ptak, podobny do Zurawia,
stojacy na jednej nodze i rozwijajacy skrzydia. W szpo-
nach trzymat okragly kamien, na ktérym wypisane by-
1y astoriskie znaki, a pod nimi gwiazda o siedmiu ramio-
nach. Wiesz, co to znaczyt"

Natura obdarzyla cie fenomenalng pamiecia - czesto
wystarcza ci rzut oka na przedmiot, by potem opisacé
go z najdrobniejszymi szczegétami. Bez trudu zapa-
mietujesz mapy, nigdy nie zapominasz twarzy, a je-
§li co$ przeczytate$, wystarczy, ze zamkniesz oczy, by
przywota¢ obraz dokumentu, w ktérym rzecz zapisa-
no. Pamietaj jednak, ze zapamietywanie nie jest réw-
noznaczne z rozumieniem i mozesz zapamigtywac
szyfry czy rebusy, by potem ze szczegétami odtworzy¢
je w obecnosci kogos, kto zdota sobie z nimi poradzi¢.
W kazdej chwili mozesz wyda¢ punkt Szczeécia, by
zapyta¢ Mistrza Gry o jaki$ szczegét czego$ (lub ko-
go$), co widziate$ albo zajécia, w ktérym brate$ udziat.

Koles +3

»~Maramujo? Pewnie, ze znam Maramujo. Stuzylismy
razem na El Deseo, w czasach, kiedy dowodzit nim Arias

"

Donayre y Martil, co to awansowal péZniej na...

Spedzile$ wiele czasu wsrdd przedstawicieli jakiego$
fachu - zolnierzy, marynarzy, zebrakéw czy czaro-
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dziejéw - i do dzi$ czujesz si¢ w ich towarzystwie
jak ryba w wodzie. Potrafisz godzinami rozmawiac
o zaglach, narzeka¢ na bosmandéw czy dywagowaé
na tematy teoretyczne, dostepne wylacznie uczonym.
Znasz tez wszystkie niepisane zasady - wiesz, jak
zwraca¢ sie do czarodzieja, co przynosi pecha i jak
odwroécié¢ zty los, potrafisz épiewaé wiaciwe piosen-
ki i snu¢ odpowiednie anegdoty. Fakt, Zze tak dobrze
potrafisz postugiwaé sie jezykiem wybranej grupy
sprawia, ze Efekt Wymagany wszystkich testéw pod-
czas interakeji z jej przedstawicielami (wyjawszy wal-
ke) zmniejszony zostaje o 1.

+ Kofiskie zdrowie +3

»EjZe, przeciez wczoraj jeszcze lezat polamany. I dzisiaj
chce ruszac dalej? Niewiarygodne. "

Jeste$ osobg o zelaznej kondycji, ktéra potrafi wyli-
za¢ sie szybko z najciezszych nawet obrazeri. By¢ mo-
ze wychowates sie¢ w warunkach tak twardych, ze dro-
biazgi w rodzaju choréb, obrazen i ztaman nie mogty
przeszkadzaé ci w pracy, a moze wytrzymato$c jest
wynikiem zdrowego trybu zycia lub wrodzonej od-
pornosci organizmu. Tak czy.inaczej; porkazdym uda-
nym Tescie Zdrowieniadeczysz dodatkowa Rane.

+ Mistrz ucieczek +3
»Szybko, za nim! Wbiegt w ten slepy zauiek! Cholera,
chiopcy, gdzie on sie podziat?"

Jesli co$ ci w zyciu naprawde wychodzi, to ratowa-
nie wlasnej skory. Potrafisz pedzi¢ niczym wiatr, na
krotkich dystansach przescigna¢ konia i zgubi¢ naj-
uwazniejszy nawet patrol, ktéry ruszy twoim $ladem.
Gdy jestes $cigany 1 uda ci si¢ cho¢ na chwile zniknaé
z oczu pogoni, mozesz wyda¢ punkt Szczeécia, by roz-
ptyna¢ siejak kamfora i ujawni¢ dopiero, gdy poscig
Pprzestanie ci zagrazac,

+« Nieuchwytny +3

»Gdzie on jest, kobieto!? Wiem, Ze gdzies tu sie ukry? -
i przysiegam, jak go dopadne, zabije!"

Masz nieopisane szczeécie i niewiarygodne wrecz wy-
czucie chwili = széstym zmystem wyczuwasz, ze za-
raz zostaniesz nakryty i niemal zawsze udaje ci sie
ukry¢ przed wzrokiem postronnych. Niewazne, czy
miejsce; W ktérym sie chowasz, jest do tego wrecz
stworzone, czy tez nie ma w nim w zasadzie niczego,
co moze zapewni¢ kryjéwke - kiedy juz, juz wyda-
je sie, Ze zostaniesz przylapany gdzie$, gdzie nie po-
winiene$ przebywac,zawsze okazuje sie, Ze zdazyte$
w jaki$ sposéb zniknac¢, uwieszajac sie parapetu, kry-
jac za otwierajacymi wilasnie drzwiami, czy zawisajac
bez ruchu pod sufitem. Dzieki tej Zalecie mozesz
wyda¢ punkt Szczeécia, by automatycznie si¢ ukry¢
- pod warunkiem, ze w chwili ukrywania nikt cie nie
obserwuje.

*  Oczytany +3

» Tak, jestem pewien, ze to nadaje sie do jedzenia. Czy-
tatem w 'Dziennikach Rozbitka'o cztiowieku, ktdrzy zZy-
wit sie czyms takim przez bity rok i miat sie swietnie."
Od dziecka wolate$ towarzystwo ksiazek, niz ludzi. Po-
czatkowo siegate$ gléwnie po literature piekna i z wy-
piekami na twarzy chlongle$ przygody dzielnych bo-
hateréw. Z czasem jednak przerzucite$ sie na ksigzki
ciezszego kalibru - kroniki, rozprawy naukowe, tra-
ktaty filozoficzne i relacje z podrdzy. Oczywidcie, nie
pamietasz wszystkiego - nauczyles sie jednak dosé, by
Efekt Wymagany wszystkich wykonywanych przez
ciebie testéw zwigzanych z wiedza obnizat si¢ o 1.
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*  Odpornoéé elementalna +3

»Nic mi niejest. Najwyrazniejjego karabin zasilany
jest Krysztatem Powietrza - a ja od dziecka jestem uod-
porniony na magie tego Zywiofu. "

Obdarzony jeste$ na poly magiczna odpornoscig na
obrazenia elementalne. Oczywiscie, wcigz mozesz sie
utopi¢, spali¢ lub roztrzaska¢ o ziemie, spadajac z du-
zej wysokosci — lecz juz magiczne i nadnaruralne
ataki, oparte o ktéry$ z zywiotéw, dzialaja na ciebie
zdecydowanie stabiej. Wybierz zywiot - ataki elemen-
talne wykonywane przy jego pomocy zadaja ci tylko
polowe obrazen (zaokraglane w do?).

+ Pogromca wigzéw +3

»Przysiegam, panie kapitanie, sprawdzitem peta dwa
razy! I kazatem go skrepowac najmocniejszym weziem,
jaki znajg nasi marynarze! Nie mam pojecia, jak sie
z tego wyplatat, ani gdzie sie teraz podziewal!"

Ponad wszystko kochasz wolno$¢ - a przynajmniej
tak tlumaczysz wszystkim fakt, ze dzigki niezmier-
nie gietkim dloniom oraz szcze$liwym zbiegom oko-
licznosci zawsze udaje ci sie wyswobodzi¢ z wiezdw.
‘W duchu pochlebiasz sobi€, ze nie upleciono jeszcze
sznura, z ktérego by$ sie nie urwat, ani kajdan dos¢
ciasnych, by spetaé sie na dluzej. Dzieki swym umie-
jetno$ciom mozesz zarabia¢ na scenie, dajac publiczne
pokazy - lub mie¢ pewno$¢, ze umkniesz z kazdej nie-
woli. W kazdej chwili mozesz wyda¢ punkt Szcze-
$cia, by uwolnié skrepowane dionie.

:  Pojetny +3

»Bardzo dobrze, Girolamo. Pozostali uczniowie powin-
ni brac z ciebie przykiad — ledwie wczoraj pokazatem
wam alfabet, a ty juz plynnie czytasz. "

Twd¢j chlonny umyst weiaz glodny.jest-wiedzy - po-
trafisz uczy¢ sie niezmiernie szybko i z doskonatym
efektem. Niezaleznie od tego, czy kto$ cie instruuje,
czy tylko podpatrujesz lub samodzielnie dochodzisz
do wiedzy i umiejetnosci, bardzo szybko doskonalisz
sie we wszystkim;,czym masz ochote sie zaja¢. Limit
Punktéw Doskonalenia, ktére mozesz jednorazowo
wyda¢ na podniesienie poziomu Umiejetnosci zwie-
kszony jest o 2.

* Potezne dziedzictwo +3
»~Dwureczny miecz z nadmetalu? Nie sagdzitem, ze ktos
w 0g0le wytwarzat broii tego rodzaju. "

Osobnik, po ktérym odziedziczyles swoja nadmeta-
lowa bron nie lubit rozwigzan skromnychvoraz sub-
telnych i wierzyl, ze w kazdej sytuacji warto p6jscé
na cato$¢. Dlatego orez lub zbroja, ktéry, ci zostawit,
zalicza sie do kategorii ciezkiej. Jedli twoim nadme-
talowym dziedzictwem jest fokus, wprawiony wen
Krysztal ma poziom, 3.

*  Przeznaczony do wielkosci +3

,» Czasemaneczy mnie to.cate bohaterstwo. Ale c6z - tak
juz jest ten Wszechswiat urzadzony, ze jeden podkuwa
konie, inny powstrzymuje niewypowiedziane zto."

Gdy przyszedie$ na $wiat, na niebie zalénita kome-
ta, nikczemny wiadca skonat w strasznych mekach,
w $rodku zimy rozkwitly kwiaty, a w dalekim zakatku
Wszechéwiata mnisi od siedmiuset lat zajmujgcy sie
modtami oraz kontemplacja wpadli weuforie, spalili
swoj klasztor i poszli miedzy ludzi glosi¢ dobra no-
wine. Jesté§ prawdziwym bohaterem<i przeznaczenie
nie pozwoli ci zging¢ marnie, nim wypetnisz misje, do
ktorej sie urodziles. Efekt Wymagany wykonywanych
przez ciebie Testow Przetrwania jest zawsze o 1 nizszy.

- Przyjaciel zwierzat +3
»Dobry wilczek, mily wilczek... Przestaii gryZ¢ mojego

kolege i chod? tutaj... Wiasnie tak, bardzo dobrze.
Prawda, ze urocze zwierze? Taki wielki pieszczoch. "

Masz doskonate podejscie do zwierzat - instynktow-
nie darza cie sympatig i zaufaniem. Prawdopodobnie
dorastale$ na wsi, od dziecka uczac sig, jak obtaska-
wia¢ inwentarz, nie mozna jednak wykluczy¢, ze je-
ste§ prawdziwym dzieckiem lasu lub zwyczajnie lubisz
i rozumiesz zwierzeta, ktére w mig twoja sympatie
wyczuwaja. Efekt Wymagany wszystkich testéw zwig-
zanych z interakcjg ze zwierzetami (wyjawszy walke),
ktére wykonujesz, obnizony zostaje o 1. Ponadto zwie-
rze nigdy cie nie zaatakuje, o ile go nie sprowokujesz.

+ Silna wola +3

,Zalosne. Sadziles, ze to wystarczy, by mnie przekaba-
ci¢? Wracaj do swoich mocodawcéw i powiedz im, ze
nigdy nie popre ich sprawy. "

Jestes nieporuszony niczym skata - nietatwo sprawic,
by$ zmienit zdanie lub ulegt namowom. Gdy obsta-
jesz przy swoim, wszelkie préby perswazji, przekup-
stwa, pochlebstwa i pogrézki rozbijaja si¢ o pancerz
twojej woli niczym fale o wysokie klify. Jedli chcesz,
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potrafisz by¢ chlodny, gdy inny popadaja w rozgo-
raczkowanie i trwa¢ przy swoim zdaniu w obliczu
najsrozszych nawet argumentéw. Kiedy przeciwnik
usiluje nagia¢ twoja wole - réwniez podczas walki
socjalnej — nie przerzuca wyrzuconych jedynek.

* Spostrzegawczy +3

» Tak, jestesmy tu sami. Jesli nie liczy¢ tego osobnika,
nieudolnie skrytego za kotara ani podstuchujacych po
drugiej stronie kominka - doprawdy, szpieg nie powi-
nien kastac."

Swiat jest dla ciebie daleko bogatszy, niz dla innych,
dostrzegasz bowiem znacznie wiecej. Nie umknie ci
ani podejrzany szczegét wygladu pozornie niewinne-
go obywatela, ani jadowity robak, ktéry prébuje uka=
si¢ cie, gdy odpoczywasz z gtowa oparta o siodto,
ani nawet kurz na najwyzszych potkach biblioteczki,
gdzie nie zaglada nawet najbardziej wymagajaca pa-
ni domu. Efekt Wymagany wszystkich testow spo-
strzegawczoéci, ktére wykonujesz, zmniejszony zosta-
jeo 1.

+ Szcze$ciarz +3

»Strzata trafila mnie prosto w piers - na szczescie,
ugodzita wprost w medalion i odbita si¢, nie czynige mi
krzywdy. W chwile péZniej dach wreszcie sie zawalit
i przygnidtttucznika. Ja miatem fart - statem dokiadnie
pod dziura w sklepieniu. "

Od dziecka u$miechato sie do ciebie szczescie - gdy
nie przygotowate$ sie do lekcji, nauczyciel brat wol-
ne, kiedy wspinales sie na drzewa nie tamatly sie pod
toba gatezie i nigdy nie przylapano cie na kradziezy
stodyczy. Doroste$, a fart wciaz cie nie opuszcza -
twoje zycie jest wolne od drobnych nieprzyjemnoéei,
ktére uprzykrzajg zycie innym. Kiedy dodajesz punkt
Szczedcia do testu, wybierz jedna kostke' z Puli, ktdra
bedziesz rzucad. Jesli wypadnie na niej jedynka, na-
tychmiast odzyskujesz wydany punkt.

. Irik +3

»,Ha! Zobaczymy, jak poradzisz sobie z tym!"
Nauczyciel, ktéry wpajat ci prawidla postugiwania
si¢ orezem lub zasady prowadzenia dysputy, na-
uczyt cie kilku sztuczek, ktérych zwykle nie zdradza
sie poczatkujagcym. Potrafisz dzieki temu zaskoczy¢
przeciwnika niekonwencjonalng technika walki i zna-
lez¢ sposéb na najtwardszych nawet wojownikow. Za-
czynasz gre znajac dodatkowy trik.

+  Urodziwy +3

»~Mowie ci, alez on bylprzystojny! Ta burza czarnych
wioséw, to spojrzenie, réza, powiewajgca peleryna::
Myslalam o nim przez cata noc. Czemu ci dobrzy nie
wygladaja tak zabdjczo?"

Nalezysz do 0s6b o przyjemnej aparycji. Samemu
ustal, czy jeste§ osoba szczegélnie przystojna, obda-
rzong harmonijnymi i klasycznymi rysami, czy tez jest
w tobie co$, €0 przykuwa uwage - niezwykty blask
oczu, szczegolnie atrakcyjna sylwetka, burza'l$nia-
cych wloséw albo ujmujgca twarz, ktéra wprawdzie
nie jest szczegdlnie pigkna, ale nie sposdb przejé¢ wo-
bec_niej.obojetnie. Dzigki temu wiasnie Efekt Do-
datkowy wszystkich wykonywanych przez ciebie tes-
téw socjalnych zwiekszony zostaje o 1.

+ Uzdolniony +3

»Radzitbym cizwrdcic uwage na tego ucznia. By¢ moze
nie wyrdznia sig dzis niczym szczegdlnym, ale nos pod-

powiada mi, ze za kilka lat wyrosnie z niego prawdzi-
wy geniusz. "

Jestes osoba szalenie wszechstronng i obdarzong ogro-
mnym potencjatem - gdy regularnie nad sobg pracu-
jesz, potrafisz osiggnac spektakularne efekty. Na razie
nie jeste$ jeszcze szybszy, madrzejszy ani silniejszy, niz
inni, mozesz mie¢ jednak pewnos¢, ze bardzo szybko
wybijesz sie ponad przecietno$¢. Limit Punktéw Dos-
konalenia, ktére mozesz jednorazowo wyda¢ na po-
dniesienie poziomu Cechy zwiekszony jest o 1.

*  Wrodzony talent +3

»~Imponujace, imponujace. A potrafisz zrobic tak?"

Na $wiecie wielu jest wprawnych rzemieslnikéw,
kompetentnych szermierzy czy dobrze wykonujacych
swoja prace zeglarzy, ale tylko kilku z nich posiada
naprawde wybitny talent. Ty zaliczasz si¢ do tego
elitarnego grona - wybrana czynno$¢ przychodzi ci
z niewymuszong fatwoscig, a efekty, ktére z jej po-
mocg osiagasz, przyprawiaja o grymas zazdro$ci
wszystkich ksztatconych w tej samej dziedzinie zawo-
dowcéw. Decydujac sie na te Zalete, wybierz Umie-
jetnoéé, ktora nie nalezy do grupy Sztuk walki. Gdy
ja testujesz, kazda jedynka, ktorg wyrzucisz podczas
testu, daje ci nie jeden, a dwa Efekty. Nie tracisz
przy tym prawa do przerzutu, a wiec potencjalnego
trzeciego Efektu.
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Zalety za 5 punktéw
+ Blysk geniuszu +5

»Przyznaje, potozytem bestie pierwszym ciosem. Ale to
nie do korica moja zastuga — po prostu potwdr obrdcit
sie w ostatniej chwili i mdj miecz trafit go prosto w oko,
dochodzac do mézgu.”

Pozornie niczym si¢ nie wyrézniasz, czasem jednak
twoim dziataniom zdarza sie otrze¢ o doskonatosé.
W tych rzadkich momentach udaje ci si¢ wyprowa-
dzi¢ szczegélnie celne pchniecie, stworzy¢ naprawde
wybitne dzielo sztuki czy przeprowadzi¢ okret trasg,
ktdérej nikomu wczesniej nie udato sie przebyé. Po-
tem moment heroicznego uniesienia mija — i czesto
sam zachodzisz w glowe, jakim cudem udalo ci sig
dokona¢ rzeczy pozornie niemozliwej. Po wykona-
niu testu mozesz wyda¢ punkt Szczesécia, by podwo-
i¢ jego Efekt Dodatkowy.

+ Charakterystyczny +5

»Wysoki na jakies dwa metry, drewniana noga, tatuaz
na twarzy, ubrany w stylu astoriskim, na plecach dwa
dwureczne miecze, podrézuje na elfim monokyrosie?
Nie, na pewno go nie widziatem. "

Nie sposéb pomylié'sie z kim$ innym - jest w tobie
co$, co od razu Zapada w pamieé. By¢ moze jestes
szczegblnie wysoki, twoje oblicze znaczy znamie lub
blizna, odznaczasz si¢ niezwyklymi rysami twarzy,
dziwnym kolorem wloséw lub niecodziennym stro-
jem. Wyrézniaé moze ci¢ réwniez zachowanie — wy-
szukane maniery, hatasliwy sposéb bycia, doskonate
poczucie humoru lub celne, cyniczne uwagi. Nieza-
leznie od powodu, wyrézniasz sie tak bardzo, ze gdy
podnosisz Reputacje, placisz za to tylko polowe Punk-
téw Doskonalenia.

« Dar+5

»Zacna pani, twdj syn objawia Dar postugiwania sie

magig. Wobec tego czuje sie w obowigzku oferowac swo-

je ustugi jakojego.mistrz i nauczyciel."

Urodzites si¢ posiadajac ceche, ktéra czarodzieje okres-
lajg mianem Daru. Gdy byles maty, wokot dziaty sie
dziwne rzeczy, rodzice postanowili wiec odda¢ ci¢ do
odpowiednich szkét, gdzie twéj Dar zostat oszlifowa-
ny, a surowi,pedagodzy nauczyli cie, jak z niego ko-
rzystaé.'Dzieki ich wysitkom jeste$ dzi$ petnopra-
wnym czarodziejem, postugujacym sie magia swojej
rasy - zyskujesz dostep do wszystkich umiejetnosci

magicznych, a twoje dziedzictwo z nadmetalu to cza-
rodziejski fokus. Szczegély dotyczace snagii, znajdziesz
w Rozdziale 20. Uwaga! Tej zalety nie moga posiadac
Gnomy.

* Legendarna cecha +5

»Przyznaje, jest dosésilny, jak na cztowieka. Ale czy zdo-
1a wygiacte sztabe, o tak?"

Masz wszelkié predyspozycje by przescignac przed-
stawicieli §wojej rasy sita, geniuszem, charyzma lub
fartem. Na razie nie wyrdézniasz si¢ az tak bardzo z thu-
mu swoich rodakéw, z czasem jednak beda musieli
zdejmowac na twdj widok czapki, z szacunkiem. Wy-
kupujac te Zalete wybierz Ceche -\mozesz podnie$é
ja dzieki Doskonaleniu do poziomu 8. Nie mozesz
wybra¢ Cechy, bedacej mocna strong twojej. rasy, aje-
§li wskazesz strone staba, Zaleta pozwoli ci podnies¢
ja do poziomu 7. Legendarng ceche wybra¢ mozna
tylko jeden raz, nawet jesli uzywacie zasad umozliwia-
jacych wielokrotne wykupywanie Zalet.

*  Licznarodzina +5

,Niemartweie sie, w tym miescie mieszka mdj wujaszek,
Pascqual. Nie widzieli§my sie wprawdzie od pogrzebu
stryjecznej babki Cataliny, ale przeciez nie odmdéwi po-
mocy swemu ukochanemu siostrzericowi i jego druhom. "
Masz wiecejckrewnych, niz potrafisz spamietaé, a roz-
tozyste galezie twojego drzewa genealogicznego sie-
gaja w kazdy zakamarek Wszechswiata. Mato tego,
twoja rodzina trzyma sie razem, widujesz wiec ich
wszystkich podczas zlotéw rodowych oraz podo-
bnych uroczystosci. Za kazdym razem, gdy przybe-
dziesz do nowego $wiata mozesz poprosi¢ Mistrza
Gry, by przetestowat twoje Szczescie z Progiem Szcze-
$cia, z Efektem Wymaganym 2. Jedli test zakonczy
sie powodzeniem, w poblizu rezyduje ktérys z two-
ich krewniakéw - kazdy Efekt Dodatkowy oznacza
kolejnego czlonka rodziny. W wypadku ras, ktére nie
posiadajg rodzin - jak Lodowe Elfy czy Rycerze Krysz-
talowi - zastgp krewnych przedstawicielami tej samej
Koterii czy Zakonu.

* Mistrz improwizacji +5

» To proste — zobaczylem, ze jego chwyt stabnie, wiec
wykrecitem ostrze, kiedy sparowat mdj miecz, a brori wy-

padta mu z reki. Nie, nikt mnie nigdy tego nie uczyt."
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Potrafisz blyskotliwie improwizowac¢ i zawsze w nie-
mal w cudowny sposéb wykorzysta¢ nadarzajaca sie
sposobnos¢, czasem udaje ci sie wiec osiagnaé efekt,
do ktérego inni daza latami. Mimo braku formalne-
go treningu potrafisz powtdrzy¢ zaobserwowany cios
czy blyskotliwy wywod lub zupeinie nieswiadomie
wykona¢ czynno$¢ powszechnie uwazang za sprytna
sztuczke, dostepng wylacznie nielicznym. W kazdej
chwili mozesz wyda¢ punkt Szczeécia, by postuzyé
sie akcja trikowg, ktdrej nie posiadasz. Z Zalety tej
mozesz skorzysta¢ réwniez, gdy wpadasz w Furie.

+  Poszukiwacz wrazen 45

»Rubin Krdla Omara? Powiadasz, ze trzymaja go
w skarbcu na szczycie wiezy, ktdrej dniem i noca strzeze
dwa tuziny wyszkolonych gwardzistow? A samo pomie-

szczenie najezone jest putapkami? Znakomiciefwchodze

w to."

Twoim zywiotem s3 nocne eskapady do pilnie strze-
zonych miejsc, schadzki z kobietami, ktérych ojco=
wie i mezowie dysponuja cala armig kompetentnych
drabéw, desperackie ucieczki w ostatniej chwili, wal-
ka z przewazajgcymi sitami i-wszystko, corryzykowne.
Cho¢ bezustannie pakujesz si¢ w kiopoty, gwiazdy
zdaja sie nad tobg czuwad. Kiedy wykonujesz test
umiejetnoéci w sytuacji, ktéra wigze si¢ z duzym ry-
zykiem (w przypadkach spornych rozstrzyga Mistrz
Gry) kazda jedynka, ktdra wyrzucisz, daje ci nie je-
den, a dwa Efekty. Nie tracisz przy tym prawa do
przerzutu, a wiec potencjalnego trzeciego Efektu.

* Prawdziwy przyjaciel +5

,Pewnie, ze cie szukatem. Taki juz mam zwyczaj —Kkie-
dy mdj przyjaciel przepada bezwiesci w zupelnie nie-
znanym mu §wiecie, ruszam jego tropem. Bo anuz sie
beze mnie nie odnajdzie?"

Masz prawdziwego, wiernego i oddanego przyjaciela,
ktéry posiada niesamowita umiejetno$¢ zjawiania sie
w odpowiednim miejscu o wiadciwym czasie. Poja-
wia sie, kiedy wpadniesz w kiopoty, z radoécia po-
maga ci si¢ z nich wyplatac¢, wypija z toba kufelek
czy dwa, a potem odchodzi w swojg strone. Raz na
sesje mozesz poprosi¢ Mistrza Gry, by wykonat test
twojego Szczescia z Progiem Szczeécie, z Efektem
Wymaganym)réwnym 3. Jesli test zakoriczy sie po-
wodzeniem, przyjaciel przybedzie ci z pomoca. Efekt
Dodatkowy okreéla szybkoé¢, z jaka sie pojawi.

« Silacz +5

,Zazgdalem w zamian tyle zlota, ile zdolam udZwi-
gnac. A ten naiwniak, tutejszy krol, zgodzitsie na to
bez mrugniecia okiem. No, to czeka go spora niespo-
dzianka. "

Utomkiem to ty nie jestes. Cieszysz si¢ ogromng krze-
pa, niewazne, czy<0d urodzenia, czy dzieki diugim
godzinom treningu. Twoja site wida¢ zapewnena
pierwszy rzut'oka, zdradza ja bowiem géra miesni -
mozesz jednak naleze¢ do grona osob, ktére okresla
si¢ mianem ,Zylastych" i nikt nie posadzi cie¢ o szcze-
g6lng moc w rekach, dopéki mu nie przylozysz. Efekt
‘Wymagany wszystkich testéw zwiazanych z uzyciem
sity, ktére wykonujesz (z wyjatkiem testéw trafienia)
zmniejszony zostaje o 1. Ponadto, gdy walczysz bez
broni zadajesz 'dodatkowo jedno automatyczne Dras-
niecie.

- Sokole oko +5

» Widzisz straznika, tam, na murze? Nie, na lewo od
baszty. Ja zastrzele go z kuszy, a tym w tym czasie prze-
kradniesz sie do wejscia. Jak to - za daleko? Zapew-
niam, wpakuje mu beft prosto w oko."

Dzieki kombinagcji' naturalnego talentu, sokolego
wzroku i szalenie pewnej reki potrafisz niezwykle cel-
nie strzela¢. Podezas walki najpewniej czujesz sie, gdy
trzymasz w dioni rekoje$¢ wiernego pistoletu, lub
kiedy policzek muska ci pierzysko strzaty. Trafiasz
przeciez zawsze tam, gdzie chcesz - i pozbywasz sie
dzieki temu nieprzyjaciét w sposéb bezpieczny, efe-
ktywny i higieniczny. Kiedy strzelasz z broni krysz-
talowej, tukéw, kusz i podobnego oreza kazda jedyn-
ka, ktéra wyrzucisz podczas testu, daje ci nie jeden,
a dwa Efekty. Nie tracisz przy tym prawa do przerzu-
tu, a wiec potencjalnego trzeciego Efektu.

* Sympatyczny +5
»Hej, przyjacielu! Jak mito cie spotkac! Nie widzielisSmy
sie od tak dawna — opowiadaj, co u ciebie?"

Jeste$ osoba, na ktdéra nie mozna si¢ dtugo gniewaé,
a twéj ujmujacy usmiech i ciepla osobowosé toruja
ci droge do kazdego serca. Oczywiscie, to, jak wyko-
rzystasz swoja ujmujaca osobowo$¢ zalezy wylacznie
od ciebie - pod maska poczciwoéci moze kryé¢ sie
robaczywe serce, mozesz jednak by¢ réwniez dokta-
dnie tym, na kogo wygladasz - réwnym goéciem, co
to kazdemu pomoze, kazdego wystucha i z kazdym
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sie dogada. Gdy wykonujesz test socjalny (réwniez
w walce socjalnej) kazda jedynka, ktéra wyrzucisz,
daje ci nie jeden, a dwa Efekty. Nie tracisz przy tym
prawa do przerzutu, a wiec potencjalnego trzeciego
Efektu.

+ Twardziel +5
» Uderz mnie zatem, najmocniejjak potrafisz. Wi6z

Ww ten cios cate serce, bo to jedyny, jaki pozwole ci bez-
karnie zadac."

Wychowates si¢ w twardych warunkach, zahartowa-
fe§ w boju lub odznaczasz si¢ niezwykla odpornoscis,
dzieki ktdrej nie tatwo cie zrani¢. Najmocniejsze na-
wet ciosy kwitujesz lekkim grymasem i wzruszeniem
ramion, jeste$ tez w stanie doprowadzi¢ kazdegoka-
ta do glebokiego kryzysu zawodowego. Twoje ciato
jest twarde niczym debowe drewno i za kazdym, ra-
zem, gdy otrzymujesz obrazenia, zmniejszaja si¢ one
o 1 Drasniecie.

*  Urodzony wojownik +5

»Pani, obserwuje przez caly.wieczor;»zjaka gracja sta-
pasz po parkiecie. Wybacz mi smiatos¢, ale dostrzegam
w tobie ogromny talent - czy uczynisz mi zaszczyti po-
zwolisz mi uczy¢ cie szermierki?"

Walczysz, jakby$ urodzit si¢ z bronig w reku - gdy
dzierzysz swdj wierny miecz czy topdr, nie straszny
ci zaden przeciwnik. Orez wydaje sie przedituzeniem
twojej woli, wiadasz nim lekko, z polotem, finezjg
i gracjg, ktorej brak niekiedy nawet bardzo do$wiad-
czonym wojownikom. Posiadasz szczegélne predys-
pozycje do postugiwania sie jakim$ rodzajem broni
- wybierz go, gdy decydujesz si¢ na te Zaletel Gdy
si¢ nim postugujesz, kazda jedynka, ktérg‘wyrzucisz
podczas testu, daje ci nie jeden, a dwa Efekty. Nie
tracisz przy tym prawa do przerzutu, a wiec poten-
cjalnego trzeciego Efektu.

+ Zlotousty +5

»Alez, panie strazniku! Wysztam o tej porze, bo donie-
siono mi, Zze mdj brat, ktory mieszka w poblizu, zapadt
na straszliwa chorobe!. Chyba nie zatrzyma pan kobiety,
spieszacej do umierajacego krewniaka, ktdry poza nig
nie.ma nikogo na swiecie?"

Juz od dziecka potrafites wylgaé sie z kazdej sytua-
cji, wprawnie zwalajac na kogo$ wine lub uderzajac
W placz. Z wiekiem twoje umiejetnoéci wzrosty jesz-

cze i dzi$§ potrafisz ktamaé z szybkoscia atakujacej
kobry, byle tylko ocali¢ skore. Jeste$ przy rym nie-
zmiernie przekonujgcy - by¢ moze potrafisz zawsze
wymysli¢ wiarygodnie klamstwo, a moze umiesz tak
namiesza¢ w glowie stuchacza, ze gotéw jest uwierzyé
w kazda bzdure. Kiedy znajdziesz si¢ w kiopotliwej
sytuacji, mozesz wyda¢ punkt Szczeécia, by automa-
tycznie przekonaé kogo$ o swojej dobrej woli i nie-
winnosci.

+ Zwinne palce 45

,A to ziarnko ryzu, na ktérym wyrytem caty tekst 'Czy-
now Aleksandreosa'. Niestety, jesli spojrzysz przez szkto
powiekszajace, zobaczysz, ze niektére ryciny nie wygla-
daja tak dobrze, jak bym chciat."

Masz dlonie \prawdziwego artysty, o smukiych, zre-
cznych palcach - lub przeciwnie, krotkie i pozornie
niezgrabne, W rzeczywistoéci jednak zdolne do ogro-
mnej precyzji. Jako osobnik szczegélnie uzdolniony
manualnie potrafisz wykonywac¢ czynnosci wymaga-
jace ogromnej doktadnosci i wyczucia, w rodzaju
konstruowania mechanizméw czy rzezbienia strof
poematéw, w ziarnkach piasku. Efekt Wymagany
wszystkich wykonywanych przez ciebie testow zwia-
zanych z czynnosciami manualnymi zmniejsza si¢ o 1.

+ Zwinny jak tasica +5

» Co za wdziek, co za gracja, co za zwinnos¢! Doprawdy,
przyjacielu, ta dziewczyna marnuje sie w trupie cyrko-
wej. Gdybys przyjatja do swojej szkoly tarica, zrobita-

by furore na dworze."

Jeste$ doskonatlym materialem na tancerza lub lino-
skoczka. Poruszasz si¢ ze zwinnoscig i niewymuszo-
na gracja, zawsze miekko ladujesz i potrafisz wyko-
nywac salta w powietrzu. W twoich ruchach moze
czai¢ sie drapieznos¢ tygrysa, mozesz tez poruszac sie
plynnie i migkko, niczym gérski strumien. Swej gib-
koéci zawdzieczasz fakt, ze Efekt Wymagany wszyst-
kich wykonywanych przez ciebie testéw Ciata, ktd-
re wigzga sie ze zwinnoscig (poza testami trafienia pod-
czas walki) zmniejszony zostaje o 1.
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Lista Wad

Wady za r6zna iloé¢ punktéw

- Fobia -1/-3/-5

»Nie zatoze ubrania! Ubranie jest zte. Nigdy nie ufaj ni-
komu, kto je nosi. Nie wiadomo, co sie pod takim ubra-
niem kryje."

Diawi cie irracjonalny lek przed czyms$ powszechnym
i zasadniczo nieszkodliwym - jesli znajdujesz sie
w sytuacji, ktorej sie obawiasz, lub w poblizu Zrédia
grozy, pula kostek, ktora wykonujesz testy, spada od-
powiednio o jeden, dwa lub trzy. Przedmiotem fobii
nie moze by¢ zadna rzecz spotykana wylgcznie w je-
dnym $wiecie lub niebyt powszechna: musisz wybrac¢
co$, z czym mozesz zetknac sie przy kazdej okazji, na
przyklad ciemno$¢, bron, koronki, magie, podréze
gwiezdnymi zaglowcami, Astoriczykéw czy napoje al-
koholowe. Ostatnie stowo w kwestii wyboru fobii na-
lezy do Mistrza Gry.

+ Marne dziedzictwo -1/-3/-5

»~Miecz wykui dla mnie tatko, bo nie moglismy sobie po-
zwolic na kupno gotowego. Przyznaje, pfatnerzem to on
nie byt - ale przynajmniej miat dobre checi. "

Niektdére przedmioty z nadmetalu wykonywane sa
przez mistrzow - czasem jednak zdarza sie, ze brylka
cennej substancji wpada w rece amatora. By¢ moze
wywodzisz sie z/biednej rodziny albo urodzites na za-
pomnianym $wiecie;, w ktérym najwybitniejszy z ko-
wali nie zostatby nawet, czeladnikiem w szanujacej sie
kuzni. W kazdym razie, twoje nadmetalowe dziedzi-
ctwo jest w najlepszym wypadku kiepskawe. Za kaz-
dy.poziomtej Wady jakos¢ przedmiotu z nadmetalu,
ktory posiadasz, zmniejszona zostaje odpowiednio
o 1, 2 lub 3 poziomy. Informacje na temat jako$ci
ekwipunku znajdziesz w Rozdziale 15. Wady tej, nie
mozna wybraé dla fokusu.

* Powolny -1/-3/-5

»Do lichal Alez mogtem mu podczas dzisiejszego sniada-
niaprzygadac! Czemu najlepsze pomysty nachodza mnie
dopiero przed zasnieciem?"

Szybko$¢ reakcji nie jest twoja najmocniejszg strong
i zanim zorientujesz_sie w sytuacji na tyle, by co$
zrobié, ta zwykle,ulega zmianie. Nie potrafisz w zwigz-
ku z tym ztapaé rzuconego w twoja strone przedmiotu,

Punkty za Wady?

W procesie tworzenia postaci przyjmujemy, ze wybdr Wad zapewnia dodat-
kowe punkty naltworzenie postaci, nie jest to jednak jedyna metoda.
Dlatego polecamy zdecydowac¢ sie na jedno z ponizszych rozwigzan:

» Wady dajg punkty. W my$l tej opcji Wady zapewniaja dodatkowe punkty,
o ktéryeh mowa powyzej. Metoda ta pozwala wprawdzie stworzy¢ wyjécio-
wo bardziej zaawansowang posta¢, ma jednak te staba strone, ze cwani gra-
cze moga prébowaé wybierac¢ takie Wady, ktdre przyniosa im punkty, nie
sprawia jednak trudnosci.

+ Wady daja Doskonalenie. Opcja ta zaklada, ze wszystkie Wady warte sa podczas tworzenia posta-
ci 0 punktéw. Jesli jednak gracz zdecyduje si¢ na ktéras z nich, a ta utrudni mu zycie podczas
przygody, otrzyma po jej zakonczeniu dodatkowe Punktéw Doskonalenia. Ich ilos¢ zalezy od tego,
jak powaznie Wada zaszkodzita bohaterowie - jesli gracz sam ja wyeksponowat by dodac¢ swojej pos-
taci smaczku, dostaje 1 PD. Jezeli heros nie mdgt wykona¢ waznej czynnosci ze wzgledu na Wade,
dostaje dodatkowo 3 PD. Jesli Wada narazita jego i jego towarzyszy na $émiertelne niebezpieczenistwo,
otrzymuje 5 PD. Podczas jednej sesji mozesz otrzymac¢ Doskonalenie za jedna tylko Wade - nawet,
jesli zagrato kilka z nich, otrzymujesz premie wylacznie za te, ktdra odegrata najwieksza role.
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zawsze przegapiasz okazje do cietej riposty, a w walce
kazesz na siebie czeka¢. Gdy testujesz Reakcje rzu-
casz, odpowiednio, jedng, dwiema lub trzema ko$¢mi
mniej. Uwaga! Twoja Reakcja nie moze spa$¢ ponizej
jednej kosci.

+ Ubogi -1/-3/5

»~Dwa zlote cekiny, méwi pan? A ile kosztuje ten z tytu?
Ze niby jest dziurawy? Nie szkodzi, zatata sig. Biore. "
Wywodzisz sie z ubogiej rodziny, przegrales wszystko
w karty albo rodzice dali ci na droge nazwisko i garé¢
dobrych rad. Zapewne fakt, Ze nosisz potatane ubra-
nia, a tw6j nadmetalowy miecz tkwi w wytartej
i pozbawionej 0zddb pochwie nieco cie zawstydza -
by¢ moze jednak idziesz przez zycie z podniesio-
nym czotem, nie zwazajac, ze w dziurawych butach
chlupie ci woda. Tak, czy inaczej, dzielisz swoje/star-
towe funduje przez, odpowiednio, dwa, trzy lub czte-
ry i takg wiaénie kwota mozesz dysponowaé. Wszyst-
kie posiadane przez ciebie przedmioty s3 uwazane za
jeden poziom jakosci stabsze, niz w rzeczywistosci
(nie dotyczy nadmetalowego dziedzictwa). Ponadto,
jesli wybrate§ wariant za 5 punktéw, wykupienie sty-
lu zycia kosztuje cie dwukrotnie drozej. Uwaga! Nie
mozesz wzig¢ wady ,Rozbitek".

« Uzaleznienie -1/-3/-5

» Tylko jeden kieliszeczek! Prosze, przeciez mi nie zaszko-

dzi. Obiecuje, jeden kieliszek i koricze. Macie na to moje
stowo."

nie strzezonym sekretem.

Hulaszczy tryb zycia lub che¢ osiagniecia sukcesu za
wszelka cene sprawily, Zze dzi§ nie mozesz,oby¢ sie
bez jakiej$ substancji. Niezaleznie, czy jest to alke-
hol, lekarstwo czy egzotyczny narkotyk wytwarzany
na jednym tylko $wiecie, jesli nie przyjmujesz go co-
dzienne, przestajesz przerzuca¢ podczas testdw jedyn-
ki. Cena Wady zalezy od dostepnosci i ceny substan-
¢ji - 1 punkt otrzymujesz, jedli jeste$ uzalezniony od
czego$ niezbyt drogiego i powszechnie dostgpnego
(na przykiad. alkoholu). Uzaleznienie od rzeczy dro-
giej lub szalenie egzotycznej warte jest 3 punkty - 5
punktéw otrzymasz, jesli musisz ptaci¢ za przedmiot
swojego uzaleznienia fortune ixw dodatku jest on do-
stepny tylko w jednym, jedynym $wiecie.

Wady za 1 punkt

* Brak podzielnej uwagi -1

»Prosze, nie teraz! Widzisz, Ze jestem zajety! Wiec popros

ich odé mnie, zeby zaatakowali nas za pot godziny. "

Nie lubisz, kiedy co$ odwraca twoja uwage - a ze nie
potrafisz jejidzieli¢, umiesz zajmowac¢ sie tylko jedna
rzeczg naraz. Gdy uciekasz, nie zwracasz uwagi na
otoczenie, a jeslivpracujesz nad czym$ precyzyjnym,
na przykiad otwierasz zamek, potrafisz nie zauwazyd¢,
ze wokot zaczeta sie walka. Za kazdym razem, kiedy
musisz przéjmowac sie kilkoma kwestiami na raz (na
przyktad atakujacym potworem, powoli obnizajacym
sie sufitem sali i taszczeniem rannego przyjaciela) tra-
cisz jedng kos¢ ze wszystkich testéw.

Muzahim ibn Jahim al-Rakaszi

Nie ulega kwestii, ze brat Krola Ka-Dis, Muzahim al-Rakaszi, jest obtgkany -
zdarzajg mu sie napady szalenistwa, podczas ktérych zupeinie traci nad soba pa-
nowanie, biega po patacu i krzyczy w ekstazie, innym znéw razem zapomina, kim
jest, wymysla falszywa tozsamos$¢ i przez jaki$ czas wierzy w jej prawdziwosé.
Cheac zadbad o brata, a jednocze$nie pozby¢ sie go z patacu, krél Harun mianowat
nieszczesnika ambasadorem Astonii w Mie$cie Gnomdéw, nie uwazajac tego sta-
nowiska za szczegdlnie istotne. Rychto okazalo sie, ze pozycja, w ktdrej znalazi sie
szaleniec, jest hiezmiernie wazna i wladca postanowil odwota¢ z niej szalonego brata. Wéwczas jednak
wydarzyt sie cud — okazalo sie, ze zaden z ambasadoréw pozostatych ras przez piec¢ lat nie zorientowat
sie, iz Muzahim jest oblakany, co wiecej, wszyscy okazali sie bardzo go ceni¢. Tajemnica powodzenia
Muzahima pozostaje niewyjasniona, piastuje jednak wciaz swoje stanowisko, a jego szaleristwo jest pil-
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+ Jakata -1
»U...u...u...waga!
wali sie sufit!"

Za...za...za...raz za...za...za...

Cierpisz na irytujaca przypadiosé, ktéra sprawia, ze
za kazdym razem, gdy jeste$ zdenerwowany, zaci-
nasz sie i nie mozesz wyksztusi¢ ani stowa. Gdy jeste$
rozluzniony, mozesz by¢ prawdziwg dusza towarzys-
twa - wystarczy jednak odrobina stresu, a zacinasz
sie na amen. Kiedy chcesz co$ - cokolwiek - powie-
dzie¢ w wielkim podnieceniu, musisz wykona¢ test
Manipulacji z progiem Ducha o Efekcie Wymaga-
nym ustalonym przez Mistrza Gry (1, jesli sytuacja
jest dos$¢ spokojna, 3 kiedy w gre wchodzi sprawa zy-
cia i $mierci).

+  Luki w wyksztalceniu -1

»Icoztego, ze chodzitem do najlepszej szkoly? Zdatem
do niej, zeby rwac panienki na szkolnych imprezach! Ja-
sne, Ze nie wiem, co znaczy ten napis!"

Owszem, rodzice starali si¢, by$ odebrat staranne
wyksztatcenie, ty jednak wagarowales lub spates na
lekcjach. Dzi$ nie potrafisz przypomnieé sobie nawet
twarzy nauczyciela, a choé twoje kajety zapisane sa
drobnym maczkiem,/powtarza si¢ w nich wytgeznie
zdanie: ,bede pilnie odrabiat zadania". Niestety, z cza-
sem okazalo sig; Ze pozornie nieprzydatna erudycja
jest bardzo potrzebna w zyciu. Gdy wykonujesz test
zwigzany z wiedza, nie przerzucasz jedynek.

*_ Nieatrakcyjny -1
»Sigismondo? Och, jest uroczy, to naprawde dobry kolega,

taki uczynny i serdeczny. Ale zeby sie w nim zakochac?
Prosze cie, nie badZ $mieszna.."

Nie musisz by¢ szczegdlnie nietadny -,w-gruncie rze-
czy mozesz by¢ nawet catkiem przystojny. Co z tego,
skoro jeste$ osoba wyzuta z seksapilu, ktéra dziesia-
tki razy styszala juz, ze jest doskonatym przyjacielem.
Efekt Wymagany testow uwodzenia, ktére wykonu-
jesz, wzrasta o 2.

»  Niemuzykalny -1

»INVie znosze, kiedy orkiestra tak halasuje. Nie wiem, co
was. w tym tak podnieca — moim zdaniem muzyka to
tylko przeszkoda dla konwersacji. "

Nie jestes w stanie rozpozna¢ melodii hymnu wiasne-
go panstwa. Muzyka taneczna, przy ktérej tak chet-
nie bawig si¢ twoi réwiesnicy to dla ciebie nieznoény

hatas. Na gitarze, owszem, grywasz, lecz niechetnie
- karty sie $lizgaja. Automatycznie nie udaja ci sie
wszystkie testy $§piewu, tarica i gry na instrumentach.

+ Niestawny rodzic -1

"A, syn Szkartatnego Connora. Znatem dobrze twojego
ojca, och, jak bardzodobrze... Wiem, czegomozna spo-
dziewac sie po jego potomku. Straz, pojmac ich!"

Twdj rodzic, opiekun,lub nauczyciel byt niestawnym
lotrem - i<choc¢ si¢ w niego nie wdate$, wszyscy zdaja
sie podejrzewac ci¢ ‘o jak majgorsze inklinacje. Przez
lata staraled sie zaprzeczyé zlej opinii, w koricu jednak
uznate$, ze daleko tatwiej nie przyznawac si¢ do nik-~
czemnego rodzica., Niestety, jeste$ do miego diablo po-
dobny i co rusz trafiasz na kogo$, komu twdj rodziciel
wyrzadzit jaka$ krzywde. Rozpoczynasz gre;. posiada-
jac na koncie dwa negatywne Stynne Czyny.

+  Osobisty wrég -1

»FergalMac Diunn! Znowu sie spotykamy. Tym razem
jednak biore caty Wszechswiat na swiadka, ze nie uj-
dzieszz Zyciem."

Jeste$ “szcze$liwym posiadaczem oddanego, osobistego
wroga, na dodatekobdarzonego niesamowitym ta-
lentem pojawiania si¢ w najmniej odpowiednim mo-
mencie. Osobnik 6w zrobi wszystko, by pomieszaé
ci szyki - przekupi twoich stuzacych, wyzwie ci¢ na
pojedynek, zniszczy przedmiot, ktérego szukasz czy
publicznie cie zelzy. Tw6j Mistrz Gry juz dobrze wie,
co z nim robi¢ - twoim zdaniem jest tylko ustali¢,
w jakich okolicznoéciach obdarzyt cie tak szczegol-
nym uczuciem i do czego konkretnie zmierza: czy
chee cie zabi¢, czy wystarczy mu, na przyktad, publi-
czne upokorzenie.

+ Staba gltowa -1

» Gossspodarzu, jeszsze raz to samo... Pyszszny jest ten
poncz, niech mnie, wypije drugi kubek. A potem zaspie-
wamy. "

Wystarczy, Ze lody s3 podlane rumem - i od razu chce
ci sie épiewad. Zazwyczaj unikasz alkoholu i kiedy co
jaki$ czas zdarza ci si¢ napi¢, ma to zawsze optaka-
ne skutki - lub przeciwnie, uwielbiasz stan upojenia
i cleszy cie, ze chwia¢ sie zaczynasz juz po pierwszym
kufelku. Automatycznie nie udajg ci sie wszystkie te-
sty zwigzanie z upojeniem.
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Dzieci Przekletego Kniazia

Wedlug legendy, Wszewotod Izastawic byl ostatnim kniaziem Pospolitych Elféw
i to wlasnie on toczyl ostatnia, przegrang wojne z wiadca Lodowych Elféw Ale-
xandreasem. Gdy ruszat do bitwy, ktéra miata zadecydowat o losie jego ludu, je-
go zona byla przy nadziei. Opuszczajac dwor, Wszewotod klat sie na wszystko,
co $wiete, ze powrdci - jednak doktadnie w chwili, gdy narodzit sie jego syny
Alexandreas zadal mu $miertelny cios, decydujgc tym samym o wyniku wojny
i skazujac nar6d Wszewotoda na tysiaclecia niewoli.

R4d Izastawicéw istnieje po dzi$§ dzien, ciazy jednak na nim przerazajaca klatwa, bedaca wynikiem po-
chopnych stéw nieszczesnego kniazia. Wiadomo, ze wszyscy wywodzacy sie z niego mezczyzni s3 uro-
dziwi, zdolni i niezmiernie charyzmatyczni, odznaczajg si¢ tez biatymi wlosami. Niestety, pisane im jest
umrze¢ w chwili, gdy ich nowo narodzony syn po raz pierwszy. zaczepnie powietrza. Nieszczeéni po-
tomkowie buriczucznego krdla zyja wiec w cieniu okrutnego wyboru - moga poswieci¢ zycie dla przedtu-
zenia linii, lub zy¢ dtugo, wiedzac Ze wraz z nimi umrze réd.

* Scigany -1
»Popatrz, tu tez ktos porozklejat plakaty z twoja podo-

bizng. Musisz by¢ naprawde stawny. Co tam jest napisa-
ne? Poszukiwany zywydub martwy?"

Ciazy na tobie wyrok §mierci — sam okresl, czy, wy-
dany stusznie i,0pisz sytuacje, ktéra doprowadzita do
skazania cie. Byé moze faktycznie popeinites ohydng
zbrodnie, moze jednak wszystko to jest wynikiem
tragicznego zbiegu okolicznosci lub ponurej intrygi
twych wrogéw. Niezaleznie od przyczyn, nie mozesz
wréci¢ do ojezyzny i za kazdym razem, gdy przyby-
wasz do nowego $wiata. Mistrz Gry rzuca jedng ko-
$cia. Jesli wyrzuci 4 lub mniej, znaczy, ze lowcy glow

+ Smieszny akeent -1
,,Co sie Smiejes, kolesko? Bohatera zes nie widziol? A mo-
Ze cosik ci pseskadza? No, godoj, abo zamilc. "

Niekt6rzy twierdza, ze $miesznie sie wystawiasz, ty
jednak nigdy tego nie zauwazyles - moéwisz, jak cie
tatko nauczyli. Inna sprawa, ze kiedy po raz pierwszy
opuscite$ miejsce zamieszkania i pojechates do stolicy,
twoi rodacy pytali, z jakiego $wiata pochodzisz. Nie-
zaleznie od tego, czy twdj akcent zdradza prowincju-
sza, czy afektowanego arystokrate, Efekt Wymagany
testow- socjalnych, ktére wykonujesz poza rodzinnym
Swiatem wzrastajg o 1.

* Uczulony -1
»Kto tu wpuscit tego puszaka? Nie wiesz, ze... khe, khe,
khe..."

Masz nieszczescie zaliczaé si¢ do szeregéw alergikéw.
Wybierz substancje'— gdy znajduje sie w poblizu ki-
chasz, dlawisz sie, twoja skore pokrywaja bable i nie
przerzucasz jedynek podczas testéw. Nie mozesz uczu-
li¢ sie na substancje wystepujaca wylacznie w jednym
$wiecie lub niezbyt powszechna — musisz wybiera¢
spoéréd rzeczy w rodzaju cukru, soli, metalu, pytkéw
wszystkich kwiatow, sieréci wszystkich puszystych
zwierzat i podobnych. Ostatnie stowo w kwestii wy-
boru substancji uczulajacej ma zawsze Mistrz Gry.

+ Wrazliwy na zimno/goraco -1

Do licha, co za zigh! Nie wiem, jak wy znosicie takie
zimy... Co? Tak wyglada wasze lato?!"

Wychowates si¢ w szczegdlnie goragcym lub zimnym
miejscu i stad bierze sie twoja wrazliwo$¢ na, odpo-
wiednio, mréz lub upat. Nie pomaga noszenie fu-
trzanej szuby ani przewiewna koszula i korkowy ka-
pelusz: kiedy jest ci za ciepto lub zbyt zimno tracisz
ko$¢ ze wszystkich testéw.

*  Wstydliwe pochodzenie -1
»Niewazne, skad pochodze. Nie bedziemy o tym rozma-
wiad. Liczy sie przeciez tu i teraz, prawda?"
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Nie lubisz méwi¢ o swojej przesztoéci - i masz po
temu bardzo dobre powody. By¢ moze jeste$ bekar-
tem, dzieckiem kogo$ uwazanego za obtgkarica, mo-
ze wychowate$ sie na ulicy lub spedzite$ kilka lat
w wiezieniu. W kazdym razie, jesli twdj sekret sie
wyda, Efekt Wymagany wszystkich testéw socjalnych
(wyjawszy walke socjalng) w kontaktach ze znajacy-
mi twojg tajemnice wzrasta o 1.

* Zapominalski -1

»Dobrze, szybko, poki jest nieprzytomny - musimy wlac
mu do ust zawartosc krysztatowej buteleczki. Zaraz, za-
raz, gdzie ja ja wsadzitem?"

Jeste$ osoba niewiarygodnie wrecz roztargniong i pew-
nego dnia zapomnisz wlasnej glowy. Za kazdym ra-
zem gdy chcesz uzy¢ przedmiotu ze swojego ekwi-
punku, musisz wykona¢ test Szczes$cia z Progiem
Szczescia o Efekcie Wymaganym 2. Jeéli zakonczy
sie fiaskiem, okazuje sie, ze gdzie$ zapodziate$ po-
trzebg rzecz - zostawite$ na poprzednim postoju, po-
zyczyles, ale nie pamietasz komu i tak dalej. Nie zda-
rza ci sie nas szcze$cie zapomina¢ nadmetalowego
dziedzictwa.

* Zlygust-1

»Prawda, ze piekny? Urzekt mnie zwiaszcza ten wiel-
ki, czerwony kamier, ktdry ziotnik w niego wprawit.
Swietnie wspdlgra z moja ulubiona rézowa koszulg
w niedZzwiedzie i turkusowym kubrakiem. "

Zawsze ubierasz sie z klasg — uwielbiasz zlote tanicu-
chy na gotej klacie, potgczenia rézu i turkusu, gusto-
wne pierécienie z wielkimi oczkami i tak dalej. Po-
siadasz zupelnie nieprawdopodobny dar tworzenia
absurdalnych i groteskowych potgczen kolorysty-
cznych oraz dobierania nie pasujacych do_siebie do-
datkéw - i szalenie liberalne poczucie smaku, ktére
takie rzeczy dopuszcza. Jakkolwiek bys sie zatem
nie wystroit, i tak wygladasz komicznie - Efekt Do-
datkowy wszystkich wykonywanych przez ciebie te-
stOw:,socjalnych wykonywanych podczas pierwszego
spotkania zmniejszony zostaje o 1. Szczesliwie, gdy
napotkasz te sama osobe po raz kolejny, Wada nie
modyfikuje wynikow testow.

Wady za 3 punkty
+ Antytalent -3

»Po co rzucites mi ten pistolet? Co ja niby miatem z nim
zrobic? Przeciez wiesz, Ze nie mam pojecia, jak sie z tego
strzela - a kiedy nas morduja, nie mam gtowy, zeby sie

im

uczyd.

Bywaja ludzie miezbyt uzdolnieni w jakim$ kierunku
— ale ty jesté$ prawdziwym antytalentem. I wcale nie
znaczy to; ze jaka$ czynnos¢ wychodzi ci kiepsko, jes-
te§ bowiem do tego stopnia pozbawiony uzdolnien,
ze nie potrafisz sie nawet do niej, zabra¢ — gdy sytuacja
cie do tego przymusza, stajesz bezradny, kompletnie
nie wiedzac, co robi¢. Wybierz Umiejetnosé, ktdra
posiadasz na ‘minimum 3 poziomie. Aby, wykona¢ jej
test - niezaleznie od okoliczno$ci - musisz wydac¢
punkt Szczescia.

+ Brudas -3

»Bycmoze faktycznie trudno przebywac z nim w jed-
nym pomieszczeniu. Ale pamietaj, ze schludnosc nie jest
najwazniejsza cechg, ktdrej oczekujemy od zwiadowcy. "
Niezaleznie, jak czesto sie¢ myjesz, chodzisz wiecz-
nie brudny i poplamiony. By¢ moze przesladuje cie
uporczywy pech albo wyniostes z domu wstret do
mydta i masz zwyczaj my¢ sie tylko z okazji nowe-
go roku. Tak, czy inaczej, nieestetycznie wygladasz,
nietadnie pachniesz i strach poda¢ ci reke, by jej nie
ubrudzi¢. Efekt Dodatkowy testéw socjalnych (wy-
jawszy walke socjalng), ktére wykonujesz spada o 2.
Jedli test dotyczy interakcji z Astonczykiem, Efekt
Dodatkowy spada o 4.

+ Choroba gwiezdna -3

» Och, czy ten rejs nigdy sie nie skoriczy? Mdj zolagdek
zachowuje sig, jakby poszedt na tarice. Czy diugo jeszcze
bede musiat tak cierpiec? "

Spoéréd wszystkich rzeczy na $wiecie najbardziej nie-
nawidzisz miedzygwiezdnej zeglugi. Kiedy tylko tra-
fiasz na poktad okretu, natychmiast zaczyna cie mdli¢
i kreci ci sie w glowie. Niewazne, czy lezysz na koi,
czy starasz si¢ wpatrywa¢ w gwiazdy dookota - i tak
predzej czy pézniej musisz przechyli¢ sie przez reling
i przez dlugie godziny podziwia¢ Przestrzen pod wa-
mi. Gdy jeste$ na statku nie przerzucasz jedynek pod-
czas wykonywania testow.
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*  Domator -3

,.Jak to— nie podajecie tu bastafinkéw? To co mam zjes¢
na obiad? W dodatku musze poskarzy¢ sie na warunki
w pokoju — w nocy bylo strasznie goraco, a posciel jest
z6ttawa. W domu zawsze Spie w biatej poscieli. "
Szczerze wierzysz, ze wszedzie dobrze, ale w domu
najlepiej - i kiedy zmuszony jeste$ podrézowad, czu-
jesz si¢ zagubiony i rozdrazniony. Nie lubisz nowych
miejsc, zle sypiasz w nieznanym otoczeniu, denerwu-
ja cie cudzoziemcy, a dziwaczne jedzenie przyrza-
dzane podejrzanym sposobem w paskudnych, zagra-
nicznych knajpkach staje c¢i w gardle. Kiedy po raz
pierwszy trafiasz w nowe miejsce, nie przerzucasz je-
dynek podczas testéw.

+ Dziwaczny wyglad -3

» W jego wygladzie byto cos niepokojacego. Nié chodzi

oto, ze byt brzydki, czy cos w tym rodzaju; nie odzna-
czatsie tez szczegdlng uroda. Ale na jego widok az prze-
szly mnie ciarki — zupeinie nie wiem, dlaczego. "

Nie chodzi o to, ze jeste szpetny, jest jednak w tobie
co$, co odréznia cie¢ od innych i sprawia, ze kazdy
czuje si¢ nieswojo w twoimstowarzystwie. By¢ moze
jeste$ po prostu brzydki, a twojg twarz znacza prysz-

cze i znamiona - moze jednak jestes wrecz nieludzko
piekny, a twoja/idealnie symetryczna twarz wzbudza
nie tyle podziw, co zabobonny lek. Moze tez chodzié
o co$ daleko /subtelniejszego - na przyktad réznobar-
wne oczy, fakt, ze nigdy si¢ nie u$miechasz lub ze
nie rzucasz cienia, Efekt Wymagany wszystkich tes-
tow socjalnych, ktére wykonujesz podczas interakcji
z osobami, ktére nie przywykly do twego wygladu
oraz wszystkich' testdw,uwodzenia wzrasta w twoim

przypadku o 1.

*+ Gapa-3

,Oddziat Rycerzy Krysztalowych? Nie zauwazylem.
Chociaz, w gruncie rzeczy, ktos musiat zostawic te sla-
dy-catkiem niedawno, chyba na mojej warcie... "
Potrafisz przegapi¢ zaglowiec, przelatujacy tuz przed
twoim nosem. Twojej uwadze umykaja wszelkie de-
tale i subtelnoéci, nie nadajesz si¢ na tropiciela, a do-
wod rzeczowy znalaziby$ tylko pod warunkiem, ze
najpierw by$ sie o niego potknat. Gdy wykonujesz
test spostrzegawczosci, nie przerzucasz jedynek.

+ Grubianin -3

»Dziendoberek, panie krolu! Jak zdréwko? Jakbym ja,
kurde, mieszkat w takiej chacie, jadl takie zaretko, bym
zlego stowa nie powiedzial. A wiasnie, nie szkodzi, Ze
przeszkadzam w sniadanku?"

Twoi rodzice nie wpoili ci zasad dobrego wychowa-
nia - nic dziwnego,(ze wyrostes na osobe kompletnie
wyzutg z manief, niewrazliwg i gruboskérng. Nie
dosé, ze nie potrafisz zachowac sie przy stole, to za-
wsze udaje/ci sie strzeli¢ niewybrednym zartem w to-
warzystwie dam, obrazi¢\kogo$ nieprzemyslang wy-
powiedzia czy wzbudzi¢ semsacje strojem, grubian-
skim-komentarzem lub ochrypltym rechotem, ktérym
wybuchasz w $rodku eleganckiego przyjecia. Pod-
czas testow: socjalnych (wyjawszy walke socjalng) nie
przerzucasz wyrzuconych jedynek:

+ Kiepska koordynacja -3
»INo dobrze; przyznaje, to byl niezly strzat. Ale tak na-

prawde celowatem w tego drugiego. "

Masz wprawdzie dobry wzrok i catkiem pewna reke,
cos$ jest jednak nie tak z ich koordynacja - nigdy nie
trafiasz tam, gdzie celowates. Nie potrafisz ani rzuci¢
do celu, ani don strzeli¢ i zywisz wcale uzasadnione
obawy, ze mie sprawdzitby$ sie tez jako artylerzysta.
Gdy wykonujesz test wymagajacy celnosci - na przy-
ktad z czego$ strzelasz - nie przerzucasz wyrzuconych
jedynek.

Nieprzyjaciel zwierzat -3

»Niemozliwe. To bardzo spokojny zwierzak. Pani przy-

jaciel musiat go jakos sprowokowac — moze probowat

zabrad mu jedzenie?"

Z jakiego$ powodu zwierzeta odczuwaja wobec ciebie
instynktowng nieche¢. By¢ moze bierze sie ona z rze-
czy, na ktére nie masz wpltywu, na przykiad zapachu,
mozliwe jednak, ze jest reakcja na twoja wobec nich
odraze lub strach. Tak czy inaczej, mozesz zapomnieé
o karierze dzokeja lub powozeniu psim zaprzegiem.
Gdy wykonujesz test zwigzany z przedstawicielami
$wiata zwierzat, nie przerzucasz jedynek. Co gorsza,
agresywne zwierzeta zawsze rzucaja sie w pierwszej
kolejnosci na ciebie.
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* Nieskomplikowany -3

"Ahgun bedzie bic."

Jeste$ osoba o prostej, choé¢ wyrazistej osobowosci.
Twoje zycie wewnetrzne nie nalezy do szczegdlnie zaj-
mujacych i wystarczy spedzi¢ w twoim towarzystwie
godzinke, by pozna¢ ci¢ na wylot. Posiadasz w zwiaz-
ku z tym tylko dwie cechy charakteru.

* Niewiarygodny -3

»Ludzie! Ludzie! Na nasza wioske maszerujg Rycerze
Krysztalowi, sg za tamtym wzgdrzem! Do broni! Hej,
czemu nikt nie reaguje?"

Chocby$ méwil najczystsza prawde wszyscy i tak uwa-
zaja, ze klamiesz - by¢ moze bierze sie to ze sposo-
bu, w jaki wykrzywiasz twarz albo z nerwowego tiku
powieki. Mozliwe tez, ze pracowicie wyrobile$ sobie
reputacje notorycznego oszusta, wiec kazdy na wszelki
wypadek watpi¢ bedzie w to, co méwisz. Nie pomo-
ze bicie si¢ w piersi, szczere tzy ani blagania - Efekt
Wymagany wszystkich testow Przekonywania, ktére
wykonujesz, wzrasta o 2.

+ Nikt wazny -3

»Nie, za nic w swiecie! Znowu zaciggniecie mnie naja-
kas gtupia przygode,z ktorej wy wrdcicie w glorii, obia-
dowani skarbamiyaja caly w bandazach!"

Swiecie wierzysz, ze nie jeste$ nikim waznym i nie
tobie pisane sg wielkie czyny. Czasem z zazdroscig
patrzysz na przyjaciot, ktérzy dokonujg heroicznych
wyczynoéw i w glebi serca skrywasz przekonanie, ze
rzeczy, ktére im uchodza na sucho ty przyplacitby$
ciezkim kalectwem. I, jakby na potwierdzenie two-
ich przekonan, za kaidym razem, gdy si¢ wychylisz,
dzieje sie coé przykrego. Efekt Wymagany Testow
Przetrwania, ktére wykonujesz, wzrasta o 2.

*  QOdludek -3

,OdejdzZcie i zostawcie mnie w spokoju. Zostatem pu-
stelnikiem wiasnie po to, zeby uciec od takich, jak wy!"
Nigdy nie przepadales za innymi, drazni cie gwar glo-
séw, nie lubisz tloku i nie znosisz, kiedy ktos patrzy
ci na rece. Do szalu doprowadzaja cie¢ madre rady
i sugestie, jak masz zrobi¢ cos, na czym sie przeciez
znasz, nienawidzisz niezobowigzujaco gawedzi¢,
a proby pracy w grupie zawsze koncza sie w twoim
wypadku karczemng awanturg. Nie mozesz korzys-
taé¢ z zasad wspotpracy ani grupowej walki z jednym
przeciwnikiem.

* Prostaczek -3

»Pewnie, wiem wszystko o Lodowych Elfach»To te ogo-
niaste potworki, ktore Zyja na pustyniach i uwazaja, Ze
Krysztatjest swiety, tak?"

Nigdy do korica nie zrozumiate$, na co mogliby ci sie
przyda¢ nauczyciele i ksigzki. Lekcje zawsze wydawa-
1y ci sie¢ nudne i wolale$ calymi dniami ugania¢ sie
z kolegami, nigdy nie splamite$ sie odrobieniem pra-
cy domowej, a kiedy czytasz, poruszasz ustami. Wa-
da ta moze/by¢ wynikiem twoich sktonnosci lub wa-
runkéw, w ktérych sie wychowates - jesli jestes, na
przyklad, synem owdowiatego smolarza. Efekt Wy-
magany wszystkich testow wiedzy, ktére wykonujesz,
wzrasta o 1.

+  Obzartuch -3

» Tak, to bylo catkiem niezte. Zakaska — primasort, zu-
patez niczego sobie, ale ta pieczeri! Kruchutka, aroma-
tyczna, Swietnie korespondujaca z ciezkim tortem, po-
danymaa deser. Wszystko to naprawde rozbudzito mdj
apetyt. Chetnie bym cos przegryz1."

Nie, nie jeste$ gruby. Po prostu lubisz dobrze zjes¢,
a kiedy juzjesz, to za trzech - cale szczescie, ze nie
wida¢ po tobie zbednych kilogramoéw. Jeéli przez
sze$¢ godzin nie najesz sie do syta, podczas testow nie
przerzucasz jedynek - myslisz wylgcznie o jedzeniu.
Nadto, zawsze burczy ci wtedy w brzuchu, oczywis-
cie w najmniej odpowiednich momentach.

+ Stabawola-3

~Mowit tak przekonujaco, ze bytam gotowa sie zgodzic.
Ale po rozmowie z toba... Sama juz nie wiem, moze on
jednak nie ma racji?

Latwo cie przekabacid, szybko ulegasz wptywom i wia-
$ciwie nigdy nie masz wiasnego zdania. By¢ moze wy-
nika to z potrzeby akceptacji, a moze tak tatwo za-
palasz sie¢ do wszystkiego, ze kazdy pomyst wydaje
ci sie znakomity. W zwigzku z tym jeste$ ulubionym
klientem domokrazcow i najlepszym przyjacielem mis-
jonarzy. Gdy przeciwnik usiluje nagigé¢ twoja wole
- réwniez podczas walki socjalnej - Efekt Wymagany
testow, ktére wykonuje, spada o 1.

+ Stabos$¢ elementalna -3
., Cafe szczescie, tylko nas drasnal, prawda, Conall? Hej,
Conall, co cijest? Zyjesz?"
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Jestes osoba szczegblnie podatng na obrazenia ele-
mentalne. Szczeéliwie, nie zwieksza to twojej wrazli-
wosci na obrazenia zadawane przez spadajace kamie-
nie, nie zajmujesz si¢ latwiej ogniem ani nie topisz,
gdy tylko znajdziesz pod woda — lecz magiczne i nad-
naturalne obrazenia zwigzane z zywiotami to juz zu-
pelnie inna para kaloszy. Wybierz zywiot - ataki ele-
mentalne wykonywane przy jego pomocy zadaja ci
dwa razy wiecej obrazen.

+ Ubogie dziedzictwo -3
»Lotrze, drzyj przed Ostrzem Blyskawic! Dobrze brzmi?
Nie jestem pewien, czy to najlepsza nazwa dla sztyle-

"

tu. ..

Osobnik, ktéry przekazat ci twoja nadmetalows bron
znajdowal upodobanie w przedmiotach subtelnych
i nie rzucajacych sie w oczy lub byt zwyczajnie/skapy.
Mozliwe tez, ze jako ktdre$ z kolei dziecko anusisz za-
dowala¢ si¢ ochtapami spadku po bohaterskim ojcu.
Twoja nadmetalowa bron lub zbroja, cho¢by nie wie-
dzie¢ jak pieknie zrobiona i kunsztownie wykonana,
nalezy do grupy lekkiej. Jedli twoim dziedzictwem jest
fokus, wprawiony wen Krysztal ma zaledwie poziom 1.

+ Uprzedzony -3

» Wszyscy wysoko urodzeni sa tacy sami. Zgraja niero-
bow, pasozytéw, ktdrzy zyja z naszej ciezkiej pracy. Nic,
tylko bale, przyjecia, stroje - a ty, obywatelu, pracuj od
$witu do nocy, 1 tak zabierzemy ci pienigdze. Méwie ci,
bedzie z tegorewolucja. "

Od dziecka 'darzysz niechecia jaka$ grupe zawodo-
w3 lub spoteczng, ezy to z powodu wyniesionych

z domu uprzedzen, czy dlatego, ze zawdzigczasz im
paskudne wspomnienia. Niewazne, czyybeda to ma-
rynarze, zebracy, arystokraci czy ¢zarodzieje,- nie
potrafisz zachowywa¢ sie w ich towarzystwie swobo=
dnie i z trudem opanowujesz okazywanie im jawnej
niecheci. Efekty Wymagane wszystkich testéw socjal-
nych (wyjawszy walke) podczas kontaktéw z przed-
stawicielami tej grupy wzrastajg o 1.

+  Wistret do walki -3
»INie uwazam przemocy za zadne rozwigzanie. Pano-
wie, odidzcie te patkiiporozmawiajmy jak dorosli. "

Brzydzisz,sie przemocg, unikasz brutalnosci i wie-
rzysz, ze Wszyscy powinni zy¢ w przyjazni — albo nie
znosisz brudzenia rak, a nad walke przedkladasz nik-
czemng intryge. W zwiazku z tym nie poswiecasz
szczegolnej uwagi treningowi bojowemu 1 gdybys$ byt
zmuszony walezyé, z trudem przyszioby ci ustalenie,
za ktéry koniec trzyma sie miecz. Niezaleznie od je-
go przyczyn, twdj wstret do bezposredniego starcia
sprawia;’ Ze podczas walki nie przerzucasz wyrzuco-
nych' jedynek.

Wady za5 punktéw

*  Brak dziedzictwa -5

»Sadzisz, Ze ktos, kto nie rezonuje z nadmetalem nie
moze by¢ bohaterem? Przyznaje, musze starac sie dwa
razy bardziej — ale, u licha, i mnie si¢ wreszcie uda!"
Od pozostatych bohateréw odrdznia cig fakt, ze sam
bohaterem nie jeste$. Nie dos¢, ze nie posiadasz przed-

statku szczegdlnie skazane jest na los tutacza.

Kto sie pod wtasnym dachem nie urodzi,
ten pod wtasnym ciachem nie zamieszka

Popularny w Dziewieciu Miastach przesad gtosi, ze dziecko, ktdre nie przyjdzie na
$wiat w rodzinnym domu, nigdy nie zazna w nim szczeécia i bedzie wedrowaé po
Wszechéwiecie, bezskutecznie usitujac zagrza¢ gdzies miejsce. Dlatego brzemien-
ne mieszkanki napowietrznych platform jak ognia boja sie podrdzy, a jedli jakiej$
kobiecie zdarzy sie zajé¢ w ciaze poza ojczyzna, robi wszystko, by powréci¢ do
domu przed rozwigzaniem. Wigze si¢ to jednak ze szczegélnym ryzykiem — nie
do$é, ze podrézowanie w stanie blogostawionym nigdy nie jest bezpieczne, to dziecko urodzone na
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miotu z nadmetalu, to nawet gdy go zdobedziesz, nie
przyda ci sie szczegélnie. Nie rezonujesz i nigdy nie
bedziesz rezonowa¢ z nadmetalem. Nie mozesz tez
wykupi¢ Zalety Dar.

* Inny-5

»~Mowie ci, z nim jest cos nie tak. Niby Lodowy EIf, jak
kazdy inny — ale sam widzialem, jak sie usmiechat
i mile zagadngt do Dzamili. I wiesz co? Wszystkich EI-
féw sie boje, a ten jest jakis taki sympatyczny. "

Jeste$ inny - co§ wyrdznia cie sposréd wszystkich,
wérdd ktorych wyrastates. Doktadne przyczyny mu-
sisz okreéli¢ samemu — moze dorastate$ uwieziony
w domu przez despotycznych rodzicéw, wychowaty
cie zwierzeta, jeste$ bekartem odsunietym od wszel-
kich praw i przywilejéw lub kolor twoich oczu spra-
wia, ze rodacy uwazajg cie za wcielenie zla i unikaja
jak zarazy. W kazdym razie, nie otrzymujesz z tego
powodu specjalnej wilasciwoéci wybranej przez ciebie
rasy. Ponadto, gdy wykonujesz test socjalny zwigzany
z interakcja z twoim rodakiem jego Efekt Dodatko-
wy jest zawsze réwny 0.

* Kiepskie zdrowie=5

»Hej, kto otworzyt okno? Strasznie ciggnie ponogach.
Sadze, ze... a psik!"

Jestes osoba watla 1 stabowita - wystarczy naciebie
dmuchngé, bys sie przeziebil. Jeli jest za zimno, do-
stajesz dreszczy, jesli za goraco, masz udar jak w ban-
ku—a gdy zdarzy ci sie spotka¢ osobe chora, mozesz
od razu pomaszerowa¢ do medyka. Gdy uda ci sie test
léczenia, leczysz o jedna Rane mniej, nie wykonujesz
tez rzutéw, by obronié sie przed chorobg. Jesli mozna
czyms$ sie zarazié, zapadasz na to automatycznie.

* tamaga -5

»INo co? Kazdemu chyba zdarza sie przewrdci¢! W do-
datku beznadziejny ten korytarz, marmurowe plyty od-
staja, a czerwony dywan ma fatdy, o ktdre fatwo zaha-
czycstopa.”

Nie nalezysz do oséb szezegolnie gibkich i, szczerze
mowigc, nawet najtatwiejsze ¢wiczenia wykonujesz
z trudem. Wspinaczka, nawet po drabinie, to dla cie-
bie przezycie traumatyczne, a préby grania w gry ze-
spolowe nieodmiennie koricza si¢ kompromitacja.
Zartuja z ciebie, ze sam nie potrafitby$ zawiaza¢ sobie
sznurowadel, na wszelki wiec wypadek nosisz wyla-
cznie trzewiki. Efekt Wymagany wszystkich wykony-
wanych przez ciebie testéw zwigzanych ze zrecznoscia

i gibkodcia ciala (réwniez testéw trafienia) zwigksza
sieo 1

* Mania czystosci -5

»Bte, ohyda! Nie wejde tam! Tam jest brudne! Caty sie
poplamie! Zachoruje i umre!”

Nie mozesz znie$¢, gdy co$ cie plami — jeéli si¢ za-
brudzisz, musisz' si¢ natychmiast przebra¢ i umy¢.
Wytrwale polujesz na kazdy najmniejszy pytek, kto-
ry ma czelno$¢ osigéé na twoim stroju, za nic w §wie-
cie nie wejdziesz do kaluzy i nie potozysz sie spaé
w nie wykrochmalonej poscieli. Oczywiscie, niektd-
resmiejsca - ma przyklad podziemia, petne skarbow
jaskinie czy btotniste goscinice - sa w zwigzku z tym
dla ciebie kompletnie niedostepne. Gdy jeste$ brud-
ny, podczas testow nie przerzucasz jedynek:

+ Mieczak -5
»Pomocy!Ratunku! Niech ktos powstrzyma ten krwotok!
Przysiegam, juz nigdy wiecej nie bede przyszywat guzi-
kéw. "

Wystarczy, ze wbijesz sobie drzazge, a juz padasz nie-
przytomny. Z trudem znosisz bdl, boisz si¢ widoku
krwi, a przyjacielskie klepniecie w plecy pozostawia
na twojej topatce opuchniety siniec. Zawsze, gdy zo-
stajesz trafiony, otrzymujesz dodatkowe Drasniecie.

+  Mydlek -5

,,No bo ja juz jestem taki przyjacielski, Jakos nie umiem
sie na nikogo pogniewac. Nawet na osobe, ktéra dopro-
wadzita mnie do bankructwa."

Owszem, jeste$ mily, cierpliwy, uktadny czy ugrze-
czniony, nie plonie w tobie jednak wewnetrzny ogier,
ktéry rozgrzewa serca prawdziwych bohateréw. Nig-
dy sie nie zloscisz ani nie szalejesz z radosci - i dlate-
go wilasnie nie mozesz wpadac¢ w Furie.

* Niezgrabny -5
» Ups! No i sig pottukio. To nie byto nic waznego, prawda?"
Masz, jak to méwia, dziurawe rece. Bez przerwy cos
upuszczasz, rozlewasz czy tluczesz, a powierzenie ci
pracy nad delikatnym mechanizmem byloby kata-
strofalng pomytka. Efekt Wymagany wykonywanych
przez ciebie testéw, wymagajacych zrecznosci manu-
alnej zostaje zwiekszony o 2.
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dochodza do siebie w ciggu kilku dni.

L

Proba Rycerzy Proroka

Kazdego roku, w rocznice $mierci Proroka, z potozonych na szczytach goér klasz-
toréw wyruszaja stronigcy zwykle od ludzi magowie Zakonu Wody. Przez wie-
le tygodni przeczesuja $wiaty Imperium, odwiedzajac najmniejsze nawet osady
i sprawiajac, Ze na ich mieszkanicéw pada blady strach. Magowie nie rozmawiaja
z pospolitymi ludZzmi - tym zajmuja si¢ zwyczajni rycerze Zakonu Wody. Ponurzy,
zakapturzeni czarodzieje czekajg, az ich podwladni przyprowadza do nich wszyst-
kie zamieszkujace dane miejsce dzieci, urodzone przed trzema laty, nastepnie
za$ poddaja je Prébie. Nikt nie wie, na czym ona w istocie polega - wiadomo tylko; ze czarownik rysuje
laska krag wokot zgromadzonych dzieci, a gdy skoriczy, wypelniaja go natychmiast biekitne ptomie-
nie, ktére nie palg i nie wydzielaja zaru. Gdy magiczny ogien gasnie; czes¢ dzieci pada, nieprzytomna
z wyczerpania. Swiadomos$¢ i sity zachowuja tylko te, ktore rezonuja z nadmetalem. To one wiasnie sa
obiektem poszukiwan - Rycerze Wody bezstowa zabieraja je, by magowie mogli odkryé, do ktérego
Zakonu powinny zosta¢ przeznaczone. Pozostale pozostawia sie¢ do dyspozycji rodzicéw - dzieci zwykle

+ Pech -5

»Schowatem sie za firanka — grubg;raksamitng i siega-
jaca do samej ziemi. Skad moglem wiedzie¢, Ze ten drari
akurat postanowi jg odstonic, zeby ogladac pokazsztu-
cznych ogni?"

Nazwijmy rzecz po imieniu - masz pecha. Nie jeste$
w stanie zablysnac i kazda spektakularna akcja, ktoérej
sie podejmujesz konczy sie jakim$ niemitym akcen-
tem - nieszczeSliwym upadkiem, karygodna gafy lub
komicznym lapsusem. Zawsze, gdy uzyskasz podczas
testu wiecej ‘miz dwa punkty Efektu Dodatkowego,
dzieje si¢ co$ mieprzyjemnego — zapominasz kwestii,
odklejaja ci sie sztuczne wasy, upuszczasz brorn czy cos
thuczesz. Aby zapobiec nieprzyjemnemu zdarzeniu
musisz wyda¢ punkt Szezescia.

+ Pomocnik -5

»Tak, zdolatem pokonac zlo, ktdre gnebito waszg wioske.

Hej! To nie onjepokonat, tojal'Dlaczego nikt mnie nie
stucha?"

Chocby$ nie wiedzieé jak sie starat, wszystkie twoje
bohaterskie czyny przypisywane s3 komu$ innemu.
By¢ moze wygladasz i zachowujesz sie jak stuzacy,
jestes tak miepozorny, ze nikt nie zwraca na ciebie
uwagi, lub twoja urocza buzia sprawia, ze wszyscy
traktuja cie protekcjonalnie. Niezaleznie od powo-
déw podniesienie Reputacji kosztuje cie dwa razy
wiecej Punktéw Doskonalenia.

*  Przecietniak -5

» W szkole miatem dobre oceny. Ale musiatem w tym
celu siedzieé godzinami nad ksigzkami. A taki Jorge to
nigdy sie nie uczytaitak zawsze bytlepszy. Ech, swiat
nie jest sprawiedliwy."

Stowo, ktore najlepiej cie okresla to ,solidny" - kie-
dy sie do czego$ zabierasz, robisz to porzadnie, we-
dlug przepisu, jednak bez odrobiny polotu. Z catg
pewnoscia nie nadajesz si¢ wiec na artyste, zapewne
nie wynajdziesz tez przelomowych technik rzemieélni-
czych ani nie przejdziesz do historii jako najbardziej
twoérczy i niekonwencjonalny szermierz swojego po-
kolenia. Wybierz Ceche - Efekt Dodatkowy wszyst-
kich testéw, w ktérych jest Progiem, zostaje zmniej-
szony o polowe.

+  Rozbitek -5

» Wiem, ze 1azi bez przerwy w obszarpanych spodniach
i unika mycia. Tak, to cigzkie do zniesienia. Mato tego
— wyobraz sobie, ze z kazdego obiadu zabiera giéwne
danie i ukrywa je gdzies, na potem."

Kiedy$, przed laty, miale$ pieniadze, pozycje i prestiz.
Potem okret, ktérym plynate$, rozbit si¢ na gwie-
zdnym szlaku, a ty cudem przetrwates, uczepiony
resztek szalupy. Nastepne lata spedzite§ w bezludnym
$wiecie, za jedynych towarzyszy majac zwierzeta -
i siedzialby$ tam do tej pory, gdyby nie przeptywa-
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jacy zaglowiec, ktéry wiozt bohateréw. Odwyktes
jednak od towarzystwa i dlatego Efekt Dodatkowy
wszystkich testéw socjalnych (wyjawszy walke socjal-
ng oraz zastraszanie), ktére wykonujesz, zmniejszony
zostaje o dwa. Do tego rozpoczynasz gre posiadajac
wytacznie koszule, poszarpane spodnie oraz swoje
nadmetalowe dziedzictwo.

+ Stabeusz -5

»Hej, pomdzcie mi! Wieko tego kufra jest strasznie ciez-

kie, nie dam rady sam go uniesc!"

Natura poskapita ci mieéni - albo sam zaniedbates
swoja kondycje fizyczng. Nie mozesz poszczyci¢ sie
szczegélnie imponujaca muskulaturg, twoje rece
przypominaja patyki i mozesz zapomnie¢ o podno<
szeniu ciezaréw tak ogromnych, jak na przykiad
opasta ksiega. Jeste$ wiec albo chuderlakiem; albo
osobg, ktérej mieénie zastapil dobrze podhodowany
tluszcz. Tak, czy inaczej, Efekt Wymagany wszyst-
kich wykonywanych przez ciebie testéw zwigzanych
z uzyciem sily zwieksza si¢ o 1. Podczas walki zada-
jesz o 1 Drasniecie mniej.

* Staby w obronie -5

oI znowu trafieniel M6j uczniu, jesli tak zamierzasz
walczy¢ z prawdziwym przeciwnikiem, to lepiej naucz
sie zabijac go, zanim zada ci pierwszy cios. "

Nigdy nie udato ci si¢ opanowa¢ trudnej sztuki jed-
noczesnego koncentrowania na ataku i na obronie.
O ile z tym pierwszy nie masz probleméw, defensy-
wa zawsze przychodzi ci z trudem. Nauczyciel fech-
tunku zltamal na twoim grzbiecie niejedng trzcing
- to jednak nie pomogio i po dzi§ dzien nie umiesz
skutecznie chronié¢ sie podczas walki. W walce prze-
ciwnicy trafiajg cie, jakby twoje Mistrzostwo w uzy-
wanej broni byto nizsze o 1 (minimum 1).

* Wrodzona stabos$é -5

»Niestety, kiedy bylemypmaty, upadek z konia przykut
mnie na prawie dwa lata do 16zka. Moi koledzy bryka-
1Li, aja co najwyzej popatrywatem przez okno - i po dzis
dzieri nie odzyskatem petnej sprawnosci.”

Obcigzony jeste$ wrodzong wada, ktéra sprawia, ze
nigdy nie doréwnasz swoim rodakom sit3, rozumem,
charakterem lub szcze$ciem. Chodéby$ nie wiedzie¢
jak sie staral, nigdy nie osiggniesz na tym polu rezul-
tatow powszechnych wéréd przedstawicieli twojej ra-

sy. Wykupujac t¢ Wade wybierz Ceche. Jej poczatko-
wy poziom wynosi 1, nie mozesz podczas tworzenia
postaci wykupi¢ jej powyzej 4, a za Doskonalenie roz-
wina¢ powyzej 6. Nie mozesz wybraé Stabej strony
sSwWojej rasy.

* Wygodnicki, -5

»Pst, Cristoval, $pisz? Boja nie moge zasna¢. Cos mnie
strasznie gniecie w plecy. Na dodatek jestem gtodny.
Myslisz, zektos mégiby przygotowac dla mnie cos do
jedzenia? Albo jakis srodek na te muszki — bez przerwy
pomniedaza... Och, jestem takinieszczesliwy. "

Jeste$ osobg mawykla do wygdd, ktéra nie wyobraza
sobie nocy spedzonej pod gotym niebem i dostaje
dreszczy na sama mysl, Ze istnieja miejsea, w ktdrych
nie ma prawidet do butéw oraz wyszukanych dese-
réw. Za kazdym razem, gdy spedzasz moc pod go-
tym niebem lub przepada ci jeden z podstawowych
positkéw ($niadanie, obiad lub kolacja) Efekt Wyma-
gany wszystkich wykonywanych przez ciebie testéw
wzrasta'o 1. Efekt kumuluje sie i utrzymuje do czasu,
gdy zaspokoisz wszystkie powyzsze potrzeby.
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Cechy charakteru

Charakter bohatera

Cechy Charakteru opisuja — oczywiscie, w. uprosz-
czony sposéb - osobowos¢ postaci i determinuja jej
zachowanie. Ro6znig sie jednak od pozostatych wspoét-
czynnikéw postaci tym, ze ani si¢ ich nie testuje, ani
nie wptywaja bezposrednio na sposéb przeprowadza-
nia czy wynik testéw. W dodatku postac¢ nie musi by¢

im niewolniczo postuszna — nawet najszlachetniejszy,
rycerz miewa gorszy dzien, kiedy wsciekly jest, na
caly $wiat, a najpodlejszemu tajdakowi zdarza sie
odruch litoéci./ Cechy charakteru egzystujg zatem na
pograniczu opisu fabularnego i mechanicznego. Sa
przede wszystkim drogowskazem, ktéry ma przypo-
mina¢ ci stale, jaka jest twoja posta¢. Nie znaczy to
jednak, ze konsekwentne ich odgrywanie nie zapew-
nia zadnych korzysci w mechanice gry.

Nazwa cechy
charakteru

Cechy charakteru
Cecha

—_.*.

Furia Zaznacz, jesli
podczas tej sesji

l} e Wy korzystates ceche,
i D by wpas¢ w Furie.
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Potencjat fabularny cech
charakteru

Charakter bohatera to przede wszystkim sposéb jego
odgrywania - a trzy cechy, ktére zapisujesz na jego
karcie, maja ci przypomina¢, ze twoja posta¢ rézni
sie od ciebie i w jaki sposdb zazwyczaj sie zachowu-
je. Oczywicie, jak zauwazyliémy powyzej, nie jest to
bezwzgledna reguta, od ktdrej nie wolno ci odstgpic.
Charakter jest tez najwazniejsza sktadowa motywa-
cji postaci, a wiec narzedziem, dzieki ktéremu pro-
wadzacy bedzie wplatywat bohatera w kolejne pery-
petie.

Obydwie te wiasnoéci przektadajg sie réwniez nachis-
torie bohatera. Kiedy si¢ nad nig zastanawiasz, spro-
buj ustali¢, czy bohater zawsze legitymowal sie takimi
wiasnie cechami charakteru, czy tez widziecinistwie
zachowywat si¢ nieco inaczej, lecz wydarzenia zmie-
nily jego sposéb widzenia $wiata. Jesli taka sytuacja
miata miejsce, postaraj sie ustali¢, co doprowadzito
do przemiany herosa - i wymy$l, czy jest ktos, kto
pamieta go z lat miododci i w momencierewentual-
nego spotkania przypisywal mu bedzie niegdysiejsze
sktonnosci.

Cechy charakteru mogg réwniez wyznacza¢ bieg wy-
padkéw, ktére skiadaja sie na dzieje bohatera i ‘po-
pchnely go na szlak przygéd. Skoro bowiem podczas
gry zachowuje sie w okreslony sposob, przyja¢ nalezy,
ze postepowatl tak réwniez w przeszioéci (chyba, ze
zaszta sytuacja opisanma powyzej). Tak skonstruowana
jest na przyktad historia Marco di Mirandeo: /ie-
wiarygodne przygody, w ktére co rusz si¢ wplatuje, sa
wynikiem nie tylko serii zbiegéw okolicznosci, lecz
przede wszystkim jego lekkomyslnoéei i porywczosci.
By¢ moze dzieje twojego bohatera sg oparte na po-
dobnej zasadzie - jedli, na przykiad, nadmierna szla-
chetno$¢ spowodowata, ze postradat majatek na rzecz
oszusta, lub wrodzona. préznos¢ sprawita, iz zrazit
do siebie wazna osobe i dzi$ stara sie odzyskad jej
wzgledy.

Zaznaczalismy, Ze cechy charakteru s3 pomoca w od-
grywaniu postaci, nie musisz jednak trzymac sie¢ nie-
wolniczo ich wytycznych. To bardzo istotna sprawa,
nie warto dopuszcza¢ bowiem, by w imie ,dobrego
odgrywania postaci" popsuc sobie lub innym zaba-

we. Gry fabularne sa rozgrywka grupowa i jak
w kazdej grupie trzeba niekiedy chodzié¢ ma ustep-
stwa — odgrywaj zatem posta¢ wtedy, gdy sprawia
ci to przyjemnos$¢ i nie drazni pozostatych uczestni-
kéw zabawy. SzczegOlnie eksponuj charakter herosa
w chwilach dramatycznych, kiedy podjaé ma wazna
decyzje czy z jakiego$ powodu zmaga si¢ ze sobg. Jesli
jednak masz do wyboru - odegranie cechy charaktera
i w konsekwerncji zerwanie sesji, eliminacje¢ postaci
innego gracza czy sprowokowanie powaznego kon-
fliktu w<druzynie lub zachowanie kompromisowe,
cho¢ sprzeczne z osobowoscia postaci, zawsze lepiej
postawi¢ na wspolng zabawe. Niech twdj bohater
zrzedzi pod nosem, marudzi, ze sam nie wie, czemu
godzi sie na ustepstwo - lecz postgpi tak, by wszyscy
byli zadowoleni. Przeciez spotkaliscie si¢ dla rozryw-
ki, a nie aktorskich popiséw.

Potencjat mechaniczny cech
charakteru

Cho¢ charakter jest przede wszystkim narzedziem fa-
bularnym, dzieki ktéremu postaé staje sie wyrazistsza
i bardziej dynamiczna, jego formalizacja bylaby nie na
miejscu, gdyby nie zapewnial konkretnych efektéw
w mechanice gry. Cho¢ nie podlegaja testowaniu, ce-
chy charakteru maja dodatkowe zastosowania, ktére
szczegbtowo opisalismy ponizej: stuza odzyskiwaniu
Szczeécia i pozwalajg wpasé w Furie.

Kazdy bohater posiada trzy rézne cechy charakteru.
Pierwsza z nich wynika z wychowania i specyfiki
otoczenia, w ktérym posta¢ wyrastata - dlatego wy-
brac jg nalezy sposrdd trzech cech wyszczegélnionych
w opisie rasy. Dobdr pozostatych dwoch zalezny jest
od metody konstruowania bohatera. Jeéli tworzysz
go sposobem uproszczonym, jedng z nich wybierz
z listy zamieszczonej w opisie funkcji fabularnej, dru-
ga natomiast spoéréd peinego ich zestawu, umiesz-
czonego ponizej. W przypadku metody zaawanso-
wanej pozwoli¢ sobie mozesz na peing dowolnosé
i zdecydowa¢ na ktérekolwiek z zamieszczonych
w katalogu cech. Pamietaj, ze cechy charakteru two-
jej postaci nie mogg sie powielad.
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Odzyskiwanie Szczescia

Kiedy bohater zachowuje si¢ w sposob, ktéry dyktu-
je mu jedna z cech charakteru, tak jak zaznaczono
w opisie, Mistrz Gry moze nagrodzi¢ go, przyznajac
mu z powrotem wydany punkt Szczescia. Zazwyczaj
dzieje sie tak, kiedy zachowanie zgodne z charakte-
rem stawia bohatera w niekorzystnej sytuacji, lub
kiedy postepujac wbrew cechom charakteru zyskat-
by wiecej - nie jest to jednak regula bezwzgledna.
Najwazniejszym elementem procesu odzyskiwania
Szczedcia jest odgrywanie wiarygodnej, spdjnej i cie-
kawej postaci. Pamietaj przy tym, Ze ostateczng in-
stancja jest tu Mistrz Gry - jeéli uzna, ze za jakie$

zachowanie punkt Szczeécia sie nie nalezy, znaczy,
ze musisz bardziej sie postara¢, moze tezynagrodzi¢
szczegdlnie udany aktorski popis kilkoma punktami.
Aby ulatwic ci orientacje, kiedy mozesz liczy¢ na
odzyskanie Szcze$cia w zwigzku z dang cechy chara-
kteru, zamiesciliémy w ich opisie przyktadowe sytua-
cje, w ktdérych rzecz moze nastapi¢. Podobnie jednak,
jak w wypadku Spegjalizacji (patrz Umiejetnosei) lis-
ty te nie s3 zamkniete ani kompletne: nie mozemy
przewidzie¢, do jakich sytuacji dojdzie podczas wa-
szych sesji/ Kieruj sie zatem intuicja i wyczuciem, -
jesli dobrze odgrywasz swojego bohatera, nie minie
cie nagroda.

Odzyskiwanie

sposoby:

W ,,Crystalicum" odzyskiwanie punktéw Szczescia jest bezposrednio zwig-
zane z odgrywaniem cech charakteru postaci - jedli jednak nie jestes zwo-
lennikiem tej odmiany gier fabularnych, ktéra stawia na wecielanie sie¢ w po-
staci, mozesz,z powodzeniem rzecz zmieni¢, decydujac sie na zasade opcjo-
nalng. Odzyskiwanie Punktéw Szczescia mozesie wiec odbywaé na cztery

» Punkty Szczescia odzyskuje si¢ wylacznie przez odgrywanie cech

charakteru. Nie istnieje zaden inny sposob - musisz odgrywacé postaé, jesli

Szczescia

cheesz lodzyskiwaé Szczeécie. Ta metoda wymusza postepowanie w sposob zgodny z charakterem
bohatera, spowoduje jednak, ze odzyskiwanie Szczedcia bedzie znacznie wolniejsze i moze doprowadzi¢
do sytuacji, w ktdrej zostanie ono zupeinie zablokowane. Wystarczy, Zze nie nadarzy sie sytuacja,
w ktérej gracz postapi zgodnie z osobowoscig postaci.

» Punkty Szczescia odzyskuje si¢ pomiedzy sesjami. W tej metodzie cechy charakteru stuza wyta-
cznie za pomoc W odgrywaniu. Punkty Szczescia odzyskiwac sie bedzie po zakonczeniu sesji i kazda
kolejna gre bohaterowie,zaczna z maksymalng ich iloscia. Zyskujemy w ten sposéb pewno$é, ze
wszyscy odzyskiwaé beda Szczescie z tg sama predkoscia.

+ Punkty Szczeécia odzyskuje sie po kazdej przespanej nocy. Jesli chcesz uniezalezni¢ odzyskiwanie
Szczedcia od charakteru i zapewni¢ jednocze$nie bohaterom dostep do ogromnej ich ilosci przyjmij,
ze ich poziom wraca do maksimum po kazdej nocy, ktéra spokojnie przeépia (nawet, jesli bohatero-
wierstali-na warcie - wystarczy, ze zadne niebezpieczeristwo nie zaktdci ich odpoczynku).

. Punkty Szczescia odzyskuje si¢ przez odgrywanie cech charakteru oraz po zakornczeniu sesji.
Ta metoda f3czy dwa pierwsze rozwigzania: za kazdym razem, gdy gracz postgpi zgodnie z cha-
rakterem bohatera, odzyskuje jeden punkt Szczeécia. Ponadto, po zakonczeniu sesji Szczeécie wraca
do maksymalnego poziomu. W ten sposéb zmniejszasz znaczenie odgrywania postaci, cho¢ catkiem
go nie eliminujesz i gwarantujesz jednoczesnie, ze wszyscy predzej czy pdzniej odzyskaja swoje
Szczescie.
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Szczescie i Furia

Przegladajac liste cech charakteru zwrdcisz pewnie uwage, ze wybierajgc niektére z nich ‘bedziesz
z tatwoscig odzyskiwac¢ Szczescie, inne za$ zapewniaja je wylacznie w szczegdlnych okolicznosciach.
Analogicznie, niektére pozwolg ci wpas¢ w Furie wlasciwie podczas kazdej walki, inne natomiast po-
woduja szal niezmiernie rzadko. I my zdajemy sobie z tego sprawe i staraliémy si¢ konstruowac cechy
charakteru wedlug nastepujacego klucza: niektére daja tatwy dostep do Szczescia i trudny do Furii,
inne za$ odwrotnie, zapewniaja czesta Fure, ale trudno przy ich'pomocy odzyska¢ Szczeécie. Miej to
na uwadze, gdy bedziesz dokonywa¢ wyboru - i pamietaj, ze przedstawione whopisie sytuacje to tylko
przykiady, a decyzje o tym, czy w danej sytuacji cecha charakteru zapewni ci korzys¢ nalezy do ciebie

i Mistrza Gry.

Furia

Zdarza sie niekiedy, ze bohater znajduje sie pod dzia-
taniem emocji tak silnych, ze traci nad sobg panowa=
nie. Cho¢ takie sytuacje bywaja niebezpieczne, szal
sprawia rowniez, Ze dokona¢ moze czynéw wielokro-
tnie przerastajacych jego.mozliwosci. Chwile wiel-
kich namietnosci opisane s3 w mechanice gry przez
zasady Furii - nazwa ta jest jednak umowna i zapo-
znajac sie z nimi pamietaj, ze szal 6w niekoniecznie
wywotany jest/gniewem i mozemy mie¢ do czynienia
na przyklad z ,szalem tworczym". Wprawdzie Furia
oddzialuje przede wszystkim na triki i doktadne jej
dziatanie opiszemy w rozdziale im wtasnie poswieco-
nym, wspominamy, o niej jednak réwniez tutaj, gdyz
moment, w ktérym bohater moze w nig wpa$¢ zalezy
przede wszystkim od jego charakteru.

Furia to chwila, w ktdrej bohateridziata w-natchnieniu
lub niewiarygodnym gniewie, dajgc z siebie wszystko.
Wpas¢ w nig moze kazdy, lecz tylko w specjalnych
okolicznosciach - do tak niezwyklych czynéw posta¢
zdolna jest wylacznie na skutek bardzo silnych emo-
cji, w rodzaju,niepowstrzymanego gniewu czy sza-
tu. Dlatego wiasnie z Furii bohater skorzysta¢ moze
wylacznie, gdy znajdzie sie u kresu wytrzymatosci
psychicznej lub co§fsie¢ w nim przetamie. To za$ dzie-
je sie, kiedy postaé jest w silnym stresie, zwigzanym
z jedna z jego cech charakteru. W Furie wpas¢ zatem
mozna;-kiedy bohater czuje sie upokorzony, zagro-
zony - czy przeciwnie, w jakiej$ sytuacji cecha chara-
kteru dodaje mu skrzydet. Przyktadowo, osoba koch-
liwa moze skorzysta¢ z zasad Furii, kiedy broni zycia

swojej ukochanej - lecz réwniez w chwile po przyjeciu
o$wiadczyn. Pierwsza Furia wynikac¢ bedzie z gniewu
i pozwoli herosowi pokona¢ znacznie/potezniejszego
przeciwnika. Druga to uniesienie, dzieki ktéremu na-
pisze majpickniejszy wiersz.

Stowem, bohater moze wpasé¢ w Furie za kazdym ra-
zem, gdy emocje, jakie odczuwa w zwigzku z ktoras
cecha charakteru satak potezne, ze zupelnie za¢mie-
waja rozsadek.

W opisie kazdej cechy zamiesciliémy przykitadowe
sytuacje, w ktérych postaé, posiadajaca dang ceche,
moze wpas¢ w Furie — znéw jednak, nie wyczerpuja
one mozliwosci i o tym, czy okolicznosci doprowa-
dzaja bohatera do szatu zdecydowaé musisz wraz
z Mistrzem Gry, w oparciu o to, co wlaénie stato sie
na sesji. Dalsze reguly postugiwania sie Furig znaj-
dziesz w Rozdziale 12, po$wieconym trikom.
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Lista Cech Charakteru

Agresywny

»INo bo mnie zdenerwowal. Nie zamierzam siedziec ci-
cho, kiedy przy mnie obrazajg moich przyjaciot. "
Trudno byloby nazwaé cie osoba spokojna - wciaz
sie ztodcisz, wcigz z czym$ walczysz, a gdy zdarzy ci
sie akurat nie mie¢ przeciwnika, czujesz si¢ nieswojo.
Agresja nie musi i§¢ w parze z brutalnoscia, wiec nie-
koniecznie rzucasz si¢ z pie$ciami na osobe, ktora cie
zdenerwuje. Réwnie czesto siega¢ mozesz po przemoc
jezykowa - docinki, zniewagi czy préby umniejsza-
nia przeciwnika. Wazne, ze nie potrafisz usiedzie¢
spokojnie, kiedy coé cie zdenerwuje ani ugryz¢ sie
W jezyk zanim powiesz co$ nieprzyjemnego. Czasem
jest to wynikiem braku manier lub Zle pojetej<szcze-
roéci, ktdra karze ci méwi¢ prawde prosto/z mostu.
Réwnie dobrze jednak agresja taczy¢ sie moze z prze-
wrazliwiong godnoscig osobista i bezustannym do-
szukiwaniem si¢ zniewagi lub nadmierng mitoécia
wlasng, nie znoszacg nawet cienia braku szacunku.
Niekoniecznie musisz wybuchaé¢ ztoscia - niekiedy
maniery lub silna wola pezwalajg ci sttumié szat i za-
reagowac z zimng uprzejmoscia, z ktéra kogo$ obra-
zasz lub wyzywasz/na udeptang ziemie.

Szczescie: Kiedy bohater wpada w zio$¢, chod powi-
nien zachowa¢ spokdj lub daje sie sprowokowac.
Furia: Kiedy kto$ obrazi bohatera lub go zdenerwuje.

Bezlitosny

»Nic mnie nie obchodza twoje dzieci, zony i krajanie.
Przestar sie mazaci umieraj jak mezczyzna."

Jeste$ osoba o niezlomnych,zasadach, ktéra wierzy,
ze uleganie wplywom to objaw stabo$civi braku cha-
rakteru. Dlatego wlasnie twoje uszy zamkniete s3 za
wszelkie prosby i apele o zmilowanie, ktére okreélasz
pogardliwym mianem skomlenia. Prosi¢ cie o litos¢,
to jakby btaga¢ burze, by powstrzymata pioruny,
a osoba, ktéra witen.sposdOb sie¢ poniza zastuguje
w twoich oczach na los dwakro¢ straszniejszy od te-
go, ktdéry zamierzale$ jej zgotowad. Twoje kamienne
serce moze by¢ wynikiem wyszkolenia, podczas kté-
rego precyzyjnie wytepiono u ciebie ludzkie uczu-
cia - by¢ moze jednak sam padies kiedy$ ofiara stra-
szliwej przemocy, skutkiem ktérej umarto w tobie
wszelkie mitosierdzie. Nie musisz przy tym by¢ osoba
szczegolnie okrutng czy nikczemng - to, ze odmawiasz

pomocy i nie oszczedzasz swych wrogdéw nie znaczy
jeszcze, ze gdziekolwiek sie udasz, krokew krok za to-
ba podaza pozoga i zniszczenie.

Szczescie: Kiedy bohater odmawia udzielenia pomo-
cy, cho¢ stawia go to w ztym swietle.

Furia: Kiedy kto$ natarczywie prosi bohatera o mi-
losierdzie, btaga o taske dla siebie lub innych.

Ciekawski

»INiepokoi mnie, co oni robig tyle czasu za zamkniety-
mi drzwiami. Jesli mnie podsadzisz, zajrze tam przez
lufcik. "

Swiat jest dlayciebie gigantyczna'zagadka, ktora tyl-
ko czeka na rozwiazanie. Nie marnujesz zadnej okaz-
ji, by dowiedzie¢ sie czego$ nowego, cho¢ sposoby.
i tematy, ktore cie zajmuja bywajg najrézniejsze.
Niekt6rzy ciekawscy gotowi sg podrozowaé na kraj
Wszechéwiata, byle tylko zobaczy¢ nieznany gatu-
nek zwierzecia czy zdoby¢ rzadki przZedmiot, inni
godzinami $lecza po bibliotekach, kolejni jeszcze s
najzwyczajniej w $wiecie wécibscy i cate dnie spedza-
ja na podgladaniu uczciwych ludzi. Kiedy twoja cie-
kawo$¢ zostanie na dobre rozpalona, gotdw jeste$ na
najwieksze ryzyko i po$wiecenie, byle ja zaspokoié.
Przyczyna ciekawos$ci bywa zazwyczaj wrodzona tub
nabyta pasja. poznawcza - kto$ taki charakteryzuje
sie pewna bezinteresownoscia w zdobywaniu wiedzy
- badZ nieznosna nuda, ktdra kaze wtyka¢ nos w nie
swoje sprawy i interesowac sie zyciem innych.
Szczescie: Kiedy bohater naraza si¢ na niebezpieczen-
stwo lub nieprzyjemnosci, zeby sie czegos dowiedzie¢
czy naduzywa czyjego$ zaufania, zeby zaspokoi¢ cieka-
wos¢.

Furia: Podczas walki, w ktérej bohater zostat zasko-
czony lub kiedy kto$ uporczywie co$ ukrywa.

Egoista

,» Taki tam skarb. Mozecie mi wierzy¢, w lezu potwora
nie byto zupeinie nic interesujacego — ot, kilka pordze-
wiatych zbroi. Rubin Omara musi znajdowac si¢ gdzie
indziej."

Jeste$ zadziwiajaco staly w uczuciach - kochasz wy-
Iacznie siebie. Przekonany, ze nalezy ci sie wszystko,
co najlepsze na §wiecie, gotéw jeste$ dazy¢ do celu po
trupach - czy przynajmniej wykorzystywa¢ nadarza-
jace sie okazje, nie biorac przy tym pod uwage przy-
jaciét. Oczywiscie, nie jeste§ megalomanem, ktory
z trudem egzystuje w normalnym spoleczenstwie
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i ograniczasz si¢ do zdrowego prze$wiadczenia, ze to
tobie nalezy sie zawsze najwiekszy kawatek tortu. Ma-
o tego, gotéw jeste$ iS¢ na kompromis czy delika-
tnie sie po$wiecié, je$li masz pewnosé, ze rzecz ci sie
optaci, lub przynajmniej zapewni $wiety spokdj od
czyjego$ marudzenia. Powiada sie zwykle, ze egoizm
jest cechy charakterystyczng dla rozpieszczonych je-
dynakéw i zapewne jest w tym stwierdzeniu ziarnko
prawdy, cho¢ przejawia¢ go moze z powodzeniem
kazda istota, ktéra przyzwyczajono do tego, ze jej za-
chcianki zawsze zostaja spelnione, nadmiernie ambit-
na lub zwyczajnie niewrazliwa.

Szczescie: Kiedy bohater zapewnia sobie jaka$ korzysé
kosztem pozostatych czlonkéw druzyny, na przyklad
zajmujac jedyny pokéj w gospodzie, wypijajac ostatni
buktak wody czy zatajajac przed pozostatymi zdobycz.
Furia: Kiedy bohater otrzyma podczas walki pierwsza
Rane lub odmawia mu si¢ czegos, co-dostajg inni.

Fanfaron

»Byto ich dwunastu, aja uzbrojony bylem wylacznie
w zaostrzony.patyk. Coz wieebyto mi robic¢ — skoczytem

w ich strone, dZzgnatem pierwszego w oko, wyrwatem mu

szable, a potem odwrdcitem sie do pozostatych. "

Twoje bohaterskie czyny moga przy¢mi¢ dokonania
najwiekszych nawet heroséw - pod warunkiem, ze to
ty o nich opowiadasz. Kiedy snujesz jaka$ historie nie
mozesz.sie powstrzymac przed jej podkoloryzowa-
niem. Thumaczysz sobie, ze sktonnoé¢ do ubarwiania
powoduje, ze historia jest ciekawsza, z drugiej jednak

strony czesto nie udaje ci si¢ przekaza¢ waznych da-
nych w sposéb wiarygodny i nie budzacy watpliwos-
ci. Fanfaronada niekoniecznie musi by¢ wynikiem
komplekséw, powoduje ja bowiem zaréwno wybujata
wyobraznia, jak i che¢ pozostawania w'centrum uwa-
gi czy zabawiania towarzystwa. Uprawiajg ja zwykle
osoby pozbawione wybitnych w jakim§ wzgledzie
zdolnodci, nie jest'jednak niczym niezwyklym, gdy
prawdziwy mistrz dodaje smaku swoim przygodom
czy opisuje €0§ W sposob kompletnie nieprzystajacy
do rzeczywistosei.

Szczescie: Kiedy na skutek swojej opowieéci bohater
zmuszony-jest narazi¢ si¢ na niebezpieczenstwo, by
nie straci¢ twarzy.

Furia: Kiedy kto§ zadaje bohaterowi)klam i przyta-
cza autentyczng wersje wydarzen.

Formalista

»INie, nied jeszcze raz nie! Ziola te miesza sie zgodnie
zruchém wskazowek zegara, nigdy przeciwnie!"
Swiecie wierzysz, ze wszystko powinno robié si¢ we-
dlug ustalonego przepisu i nigdy nie tamiesz regut.
Nie oznacza to koniecznie poszanowania dla prawa,
réwnie dobrze mozesz by¢ tez niewolniczo postuszny
ludowym zwyczajom, przykazaniom swojej religii,
etykiecie, przepisom kucharskim a nawet metodom
i hierarchii‘ztodziejskiej. Wazne, ze nie wyobrazasz
sobie postepowania wbrew przyjetemu raz kodek-
sowi i przestrzegasz go co do joty, dbajac nie tyle
o ducha, co o litere. Drazni ci¢ ponadto, gdy kto$ nie
respektuje twoich regut i zwykle pouczasz go, jak po-
winien postepowac - a jesli to nie pomoze, gotow
jeste$ wszczaé¢ awanture. Formalizm jest niemal za-
wsze wynikiem bardzo rygorystycznego wychowania,
w wielkim poszanowaniu dla zwyczaju i wszelkich
zasad, lub wedle $cistego kodeksu religijnego. Obda-
rzeni ta cechg uwazaja zwykle, ze postepujac wlasciwie
osiggaja lepsze efekty, daja dowdd manier lub szla-
chetnodci - albo przekonani sg, ze tamanie zasad grozi
tragicznymi konsekwencjami.

Szczescie: Kiedy bohater postepuje zgodnie z przyje-
tymi przez siebie zasadami.

Furia: Kiedy kto$ tamie zasady, ktérym bohater
hotduje.
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Hojny
»Biedaku, alez musi ci by¢ zimno. Prosze, weZ mdj
plaszcz — nie martw sie, kupie sobie nowy. "

Pienigdze zawsze byty dla ciebie wazne, nie dla boga-
ctwa jednak, lecz dla dobra, ktére mozna za ich pomo-
ca uczyni¢. Hojno$¢ nie jest wylacznie przymiotem
zamoznych - wrecz przeciwnie, czesto zdarza sie,
ze to wiasnie osoba uboga chetnie dzieli sie swoimi
skromnymi $rodkami. Twoja szczodro$¢ przejawiaé
sie moze rozmaicie i nie musisz koniecznie wypet-
nia¢ monetami miseczek zebrakéw - réwnie dobrze
mozesz finansowac szlachetne przedsiewziecia, patro-
nowa¢ artystom, zatrudnia¢ pracownikéw, ktérych
nikt inny zatrudni¢ nie chce, czy chetnie podejmo-
waé nawet klopotliwych gosci. Jedno jest jednak
pewne - nie lubisz osdéb, ktére maja weza w kieszeni,
a $wiadomosé, ze niektérzy siedza na workach pie-
niedzy i za nic nie podzielg si¢ z tymi, ktérym mniej
sie w zyciu szczesci bywa dla ciebie nie do zniesienia.
Jedli idzie o powdd twojej szczodrobliwoéci, moze byé
najrézniejszy - poczynajac od wyniesionego z domu
przekonania, Ze silny powinien pomaga¢ stabym, po-
przez nakaz religijny, az po probe odwdzieczenia sie
W ten sposéb nieznanymfdarczynicom, ktérzy kiedy$
wydobyli cie z biedys

Szczescie: Kiedy bohater dzieli sie z innymi: postawi
kolejke w karezmie, sfinansuje przyjaciotom rejs do
innego $wiata/czy odda pienigdze zebrakowi.

Furia: W konfrontacji z jawnym skapstwem lub bie-
da, ktdrej nie moze zaradzié.

Kochliwy

»Rosal? Dawno juz zapomnialem o Rosal, zreszts,
w gruncie rzeczy to bylo szezeniackie uczucie. Przyja-
cielu, ja ptone z mitosci — dniamiinocamirozmyslam
tylko o Giuliettcie!"

Jeste$ osoba zarliwa, w piersiach ktdrej gorzeje goracy
plomien mitoéci na $mier¢ i zycie - problem jedynie
W tym, ze obiekty tej mitoéci zmieniajg si¢ z ogromna
czestotliwoscia. Wiystarezy; ze zobaczysz kogos atrak-
cyjnego - a juz krew szybciej krazy w twoich zytach
i gotdw jeste$ ié¢ choéby na koniec $wiata, byle przy-
podobac si¢ ukochanej osobie. Za kazdym razem two-
je uczucie jest szczere - a przynajmniej ty jeste$ o tym
gleboko przekonany. W rzeczywistoéci twoje mitostki
plona ogniem jasnym, lecz krétkotrwatym, co moze
by¢ wynikiem stabego charakteru, ogromnej mitosci
wiasnej, ktéra kaze ci bezustannie potwierdza¢ wiasna

atrakcyjno$¢ lub straszliwego leku przed odrzuceniem.
Jakiekolwiek bylyby powody, nie jestes eynikiem -
gdy kochasz, to prawdziwie, cho¢ moze niezbyt.wy-
trwale. Gotoéw tez jeste$ dowodzi¢ swojej mitosci,
a gdy ta wreszcie sie¢ wypali lub, co gorsza, zostaniesz
odrzucony, popadasz w czarny nastrdj i 'desperujesz.

Szczescie: Kiedy bohater zakocha sie w kolejnej osobie.
Furia: Kiedy co$ grozi ukochanej przez bohatera istocie:

Lider

» Co to za obijanie sig? Przeciez dwa razy wam mowi-
fem, co macie zrobi¢, kiedy mnie nie bedzie. "

Urodzites si¢'na oficera. Uwielbiasz dowodzi¢ - naj-
lepiej czujesz sie) komenderujac podwiadnymi, pro-
wadzac druzyne do walki, stojge nakapitaniskim
mostku lub wydajgc polecenia stuzbie. Nie labisz
sprzeciwu i w wypadku, gdy ktos prébuje postapic¢
inaczej, niz zaplanowate$, gotéw jeste$ do upadiego
wykazywady ze popetnia fatalny biad. Jeszcze bardziej
nie znosisz, kiedy kto§ podwaza twoje kompetencje
jako,dowddcy i otwarcie sie buntuje. Skionnos$¢ do
komenderowania innymi jest niemal zawsze zwigza-
na z bardzo wysokim mniemaniem o sobie - tylko
kto$, kto uwaza sie za nieomylnego, wierzy, ze wszys-
cy powinmi stosowac sie do jego zaleceri. Lider nie
musi wcale byé rzutkim i charyzmatycznym ofice-
rem - t¢ samg ceche charakteru posiada przemadrza-
1ty akademik, ktéry zawsze ma na podoredziu gotowe
rozwigzanie problemu czy uparty staruszek, ktdry nie
spocznie, pdki nie poustawia wszystkich po swojemu.

Szczescie: Kiedy bohater sprawi, ze ktos, kto nie jest
jego podwiladnym, zastosuje sie do jego polecen.
Furia: Kiedy kto$ otwarcie si¢ bohaterowi przeciwsta-
wia i odmawia podporzadkowania.

Malkontent

»Bylem pewien od samego poczatku. Przeciez mowi-
fem: 'nie idZmy tam, to puiapka' No, ale oczywiscie
nikt mnie nie stuchat.”

Choc¢by$ nie wiem jak sie staral, i tak zawsze dostrze-
gasz tylko zle strony sytuacji. Kazdy plan jest twoim
zdaniem niewykonalny, a kazdy cukierek za mato
stodki. Mato tego - zawsze spodziewasz si¢ najgorsze-
go i przekonany jestes, ze wszedzie czai si¢ niebez-
pieczenstwo z ktérym nijak nie zdotasz sobie pora-
dzi¢. Oczywiscie, nie zatrzymujesz swoich podejrzen
dla siebie - na wszelki wypadek bezustannie zalisz
sie przyjaciotom i snujesz przed nimi czarne wizje.
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Osoby marudne s3 zwykle dumne ze swojej umiejet-
no$ci przewidywania, a nieumiejetno$¢ czerpania
z zycia przyjemnosci nazywaja zyciowym do$wiad-
czeniem. Jest to najczesciej wynikiem zgorzknienia,
spowodowanego ciezkimi przezyciami, lub masko-
wanego tchoérzostwa. Czasami powoduje je réwniez
nieche¢ do zmian - bezustanne marudzenie ustaje,
kiedy bohater znajduje siec w miejscu, ktore zna i zaj-
muje tym, do czego przywykt.

Szczescie: Kiedy marudzenie gracza rozzioéci ktore-
go$ z pozostatych czlonkéw grupy.
Furia: Kiedy sprawdzajg sie czarne wizje bohatera.

Milczek

Zazwyczaj trzymasz si¢ na uboczu, nie wdajesz w'czcze
pogaduszki - robisz swoje i nie widzisz powodéw, by
nad tym deliberowa¢. Zwykle milczek nie‘przepada za
towarzystwem, to jednak nie musi by¢ regula - ‘mo-
ze nawet by¢ osobg niezmiernie towarzyska, lecz tak
nie$mialg, ze w obecnos$ci innych nie jest w stanie
wyksztusi¢ stowa. Upodobanie do samotnosci wiaze
sie czesto z rozczarowaniem cywilizacjgri wyrdznia
osoby dotkniete przezdos lub zmeczone bezustannym
zgietkiem. Powodém moze jednak by¢ réwniez wiy-
chowanie z dala‘od innych, w samotnej chatce wéréd
gluszy lub za/ nieprzebytymi murami zamku. Tak
czy inaczej trzymasz si¢ zawsze na uboczu, unikasz
wylewnoéci 1 draznig cie osoby nachalne, ktére nie
potrafia uszanowa¢ twojego stylu zycia, nachodza
cie i probuja sie zaprzyjazni¢. Zwlaszcza, Ze miewasz
serdecznych przyjaciél, za ktérych mogiby$ oddacd zy-
cie - tyle, ze nie rzucasz,im si¢ na szyje przy byle oka-
zji i nie lubisz bezustannie z nimi szczebiota¢

Szczescie: Kiedy bohater robi, co zamierzyl, nie wta-
jemniczajac w swoje plany reszty druzyny.

Furia: Kiedy bohater walczy w pojedynke, zdany jest
na wlasne sity lub kto$ nie respektuje jego potrzeby
prywatnosci.

Naiwny
»Kupitem te map¢ od pewnego starego marynarza. Za-

placitem stonoy ale byto warto — zeglarz zaklinatsie, ze
wskazuje droge do skarbu"

Nalezysz do osob uporczywie trwajacych w przeko-
naniu, Ze wszyscy wokét sa zasadniczo dobrzy, a ciebie
samego nie moze przeciez spotka¢ zadna przykrosé.
Dlatego automatycznie zakladasz, Zze osoba, z ktdra
rozmawiasz, nie ma zadnych ukrytych intencji, jest
wobec ciebie szczera i uczciwa. I choé¢ czasem zdarza
ci si¢ pas¢ ofiarg mieuczciwego sklepikarza czy intry-
ganta, $wiecie wierzysz, ze nieprzyjemna przygoda
zdarzyla ci si¢ przez przypadek. Nie znosisz za to nad-
miernej podejrzliwoéci, a osoby, ktdre pomawiaja
innycho nikczemno$¢ lub brak uczciwosci potra-
fiag bardzo szybko wyprowadzi¢ cie z réwnowagi -
zwlaszcza, jedli to ty stajesz sie obiektem ich posadzeri.
Twdéj charakter moze by¢ wynikiem miodego wieku,
wychowania w. cieplarnianych warunkach, religijno-
$ci, wrodzonego idealizmu lub zwyczajnej gtupoty.

Szczescie: GAy bohater daje si¢ nabraé, cho¢ oszustwo
jest szyte gfubymi ni¢mi, ufa komu$ niegodnemu
zaufania czy w podobny sposdb okazuje naiwnosé.
Furia: Kiedy ktos oskarza bohatera o cos, czego ten
nie zrobit lub posgdza o matactwa.

Dzieci Switu

Na mroznej Ochuromie $wit trwa przez wiele godzin - storice wznosi sie nad ho-
ryzont w czasie, w ktérym na pobliskim Alexandreonie mijaja trzy dni. Barbarzyni-
cy wierzg, ze dzieci urodzone w tym czasie majg szczegélne przeznaczenie, taczac
w sobie blogostawieristwo Dnia z moca Nocy. Faktycznie zreszta, wiekszoéci z nich
pisane jest zosta¢ wodzem, potezng szamankg - lub przedsiewziagé wazng misje,
gdy bowiem na szali znajduje sie przyszto$¢ plemienia, jego los skiada sie niemal
zawsze w rece Dziecka Switu.
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Okrutny
» Czemu go skrzywdzitem? Bo mogtem. "

Czerpiesz rado$¢ z zadawania bdlu - tylko styszac
krzyki cierpienia czujesz si¢ naprawde speiniony.
Okrucienistwo przejawia¢ si¢ moze w rozmaity spo-
séb i réwnie dobrze mozesz z przyjemnoscia maltre-
towa¢ nieprzyjacidt, jak zadawaé cierpienie psychi-
czne, upokarza¢ rozméwcow lub snudé zawite intrygi,
ktérych ofiary wpadaja w straszliwe kiopoty nie majac
pojecia, komu zawdzieczajg swdj los. Trudno po-
da¢ jednoznaczng przyczyne okrucienstwa, niektorzy
twierdza bowiem, ze wlasciwos¢ taka jest wynikiem
nadmiernie surowego lub przesadnie tagodnego wy-
chowania, inni za§ obarczajg wing sklonnosci wro-
dzone. Nielatwo tez zidentyfikowac osobe, ktéra cies
szy zadawanie cierpienia, wiekszo$¢ kultur pietnu-
je bowiem takie sklonnoéci i prawdziwi okrutnicy
muszg ukrywac swoje pasje. Niezaleznie od tego, czy
krzywdzisz innych jawnie, czy tez podstepem, jedno
jest pewne - nie nalezysz do oséb, ktérym dobrze jest
wejé¢ w droge.

Szczescie: Kiedy kto$ cierpi, fizycznie lub psychicznie,
za przyczyna bohatera lub_gdysmason. mozno$¢ na-
pawania si¢ cudzym nieszczesciem.

Furia: Kiedy kto$ nie chce podda¢ sie cierpieniu i za-
chowuje godno$é, kiedy posta¢ stara sie go udreczy¢
lub gdy kto$ nie okazuje leku i szacunku wobec bo-
hatera.

Opanowany

»Spokojnie, nie goraczkuj sie tak. Wez gleboki oddech,
policz do dziesigciu i powiedz spokojnie, o co niby masz
do mnie pretensje."

Nie fatwo wyprowadzié cie z réwnowagi - jestes nie-
poruszony niczym skala i zupeinie uodporniony na
emocje. Niekoniecznie wynika to z silnej woli, opa-
nowaniem odznaczaja si¢ bowiem réwniez osoby
zbyt glupie, by wpas¢ w szat, szczegdlnie cierpliwe
lub'wychowane w przekonaniu, Ze okazywanie emo-
cji jest nieprzystojne i plebejskie. Opanowanie jest
wiec zwykle powodem do chluby, nic wiec dziwne-
go ze nie znosisz 0s6b, ktdre przy byle okazji daja sie
ponie$¢ emocjom i wszystkich uznajesz za furiatéw
lub mazgajéw. Nie oznacza to jednak, ze nie odczu-
wasz emocji- boisz sie, cieszysz czy smucisz jak kaz-
dy inny, potrafisz jednak opanowa¢ nerwy i zachowaé
kamienny spok6j w kazdej sytuacji. Zazwyczaj od-
znaczasz si¢ ponadto tg wilasciwoscia, ze choé bardzo

trudno cie poruszy¢, kiedy juz ktos§ wyprowadzi cie
z réwnowagi wybuchasz gwaltownie i_poteznie, a po-
tem bardzo powoli si¢ uspokajasz.

Szczedcie: Kiedy bohater uspokoi towarzysza lub nie
reaguje, chod stawia go to w ztym $wietle.

Furia: Kiedy posta¢ walczy z przeciwnikiem, ktdéry
dat sie ponies¢ emocjom.

Pochopny:.

»Zobaczylem, ze jedenzmyka, a czterech go goni, wiec
mu pomogtem, jakos nie przyszto mi do glowy, ze to zto-
dziej, uciekajacy przed straza."

Gdy inni tracg czas na jalowe rozwazania, ty dziatasz.
Nie potrafisz znies¢ bezczynnosci i do akcji popy-
cha cie niecierpliwos¢ lub burza uczué, ktérych nie
potrafisz opanowa¢. Cho¢ pochopnos$¢ moze si¢' wia-
zaé i z agresjg, i z ryzykanctwem, w gruncie rzeczy
rézni sie od mich na poziomie podstawowym - osoba
pochopna dziata, zanim pomysli, niekoniecznie jednak
przeciwko komus$ albo robiac co$ niebezpiecznego.
O konsekwencjach nie myslisz, poniewaz twdj osad
zaciemniaja emocje lub nie przychodzi ci do glowy,
by chwile sie zastanowic¢. Przewrotnie, mozesz tez
by¢ osobg lubujaca si¢ w dzieleniu wiosa na czwo-
ro, ktéra zycie nauczylo, ze jesli nie zacznie dziataé
w tej samej chwili, w ktérej wpadta na jaki§ pomyst,
na dobre ugrzeznie w deliberacjach. Tak czy inaczej,
postepujesz gwaltownie, pod wptywem impulsu i po-
trzeby chwili, nie tracac czasu na rozwazanie konse-
kwencji i snucie planéw.

Szczescie: Kiedy bohater da sie podpusci¢ lub dziala,
nim pomysli.

Furia: Kiedy bohater trafi podczas walki pierwszym
ciosem lub na skutek nieprzemys$lanego dziatania
wpakuje si¢ w ogromne kiopoty.

Podejrzliwy

»Moéwie wam, cos Zle mu z oczu patrzy. Nie ufam takim
typkom, jak nasz przewodnik - skad mamy wiedzie¢, ze
w ogdle wie, dokad idziemy?"

Doskonale wiesz, ze kazdy ma co$ na sumieniu, a spra-
wiedliwi, uczciwi i szlachetni zdarzaja sie tylko w baj-
kach. By¢ moze odebrates gorzka lekcje od zycia
i starasz si¢ zabezpieczy¢ przed ponowng zdrada lub
oszustwem, albo od dziecka przekonywano cie, ze
nikomu nie mozesz ufa¢ - w kazdym razie wszedzie
widzisz nieprzyjaciét i weszysz podstep. Bardzo trud-
no zdoby¢ twoje zaufanie i nawet towarzysze z dru-
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zyny moga by¢ pewni, Ze zawsze bedziesz patrzyl im
na rece. Nie nadajesz sie tez do statych zwigzkow,
bezustannie podejrzewasz bowiem zdrade. Co gorsza,
najprawdopodobniej uwazasz przesadng ostrozno$é
za swoja najwieksza zalete i nadziwi¢ sie nie mozesz,
ze kto$ moze przejawia¢ beztroske i niefrasobliwie
dawa¢ sie wpusci¢ w maliny. Twoja podejrzliwo$é
moze mie¢ charakter ogélny, mozesz tez posiadac ja-
ka$ idee fixe i wszedzie wietrzy¢ spisek Lodowych El-
fow, zamach na swoje zycie lub zlodziei, ktérzy chca
pozbawi¢ cie majatku.

Szczescie: Kiedy bohater dziata przeciwko komus, ko-
go podejrzewa, cho¢ nie ma dowodéw winy lub gdy
bezpodstawnie kogo$ oskarza.

Furia: Kiedy kto$ w druzynie zostanie zaskoczony;
a bohater nie.

Powazny

»Nie rozumiem co w tym zabawnego. Opowiadam, jak
bytoityle, a wy rzycie jak Zrebaki."

Na twojej twarzy nigdy nie gosci nawet cient u$mie-
chu. Niekoniecznie jeste$ przy tym osobg szczegélnie
opanowang - wrecz przeciwnie, wielunpowaznych
stynie z popedliwosei. Niestety, zwyczajnie brak ci
poczucia humoru lub jest ono tak specyficzne, ze
bawia cie rzeczy, ktore nikomu innemu nie wydaja
sie komiczne. Nie da sie wiasciwie przeéledzi¢ przy-
czyn powagi, (brak poczucia humoru jest bowiem naj-
czedciej wrodzony. Moze sie¢ jednak zdarzyé, ze kto§
tak bardzo boi sie $miesznosci, ze nie pozwala sobie
na usmiech lub ma o sobie bardzo wysokie mniema-
nie i uwaza $miech za ponizajacy. Przyczyna bywa
réowniez straszliwe nieszczescie, ktére pozostawito
w duszy rane tak gieboka, ze uniemozliwia ona’ od-
czuwanie radodci. Szezesliwie, ten. ostatni-rodzaj po-
wagi z czasem stabnie i zupeinie przechodzi.
Szczescie: Kiedy na sesji gracz powstrzyma si¢ od
$miechu, cho¢ reszta druzyny poktada si¢ z uciechy.
Furia: Kiedy kto$ jawnie lekcewazy bohatera.

Prézny
»Lustereczko, powiedz przecie, kto jest najpiekniejszy
w calutkim Wszechswiecie?"

Zawsze przyjaznite$ si¢ z lustrem, a godziny wpatry-
wania sieswe wiasne oblicze wyrobity u ciebie prze-
konanie, ze natura obdarzyla cie niepos$lednia uroda,
ogromnj inteligencja lub niesamowitym talentem.
A'Ze nie nalezysz do oséb zachtannych, z przyjemnos-

cig dzielisz si¢ swoim najwiekszym skarbem - samym
soba - z innymi, zwlaszcza, jesli wyraza odpowiedni
podziw. Uwielbiasz zatem stroi¢ sie'i przebieraé, by
wrazenie, jakie sprawiasz, nie spowszedniato i zto$-
cisz sie, kiedy kto$ ignoruje twojg oczywista niezwy=
ktoé¢. Przyczyna takiego stanu rzeczy moze by¢ wy-
chowanie lub uwaga osoby znacznej i opiniotworczej,
rzucona w niewla$ciwym momencie i dotyczaca two*
jego wygladu lub zdolnoéci. Najczedciej jednak Oso-
by prézne same odkrywaja swoja niezwykloéc¢'- a to,
jak ja wykorzystaja, zalezy od warunkéw, ktdre je
uksztaltowaty.

Szczgdcie: Kiedy bohater po raz,pierwszy pokaze sie
W nowym stroju, wzbudzi okrzyki, zachwytu czy za-
moéwi dzielo sztuki na swoja cze$é.

Furia: Kiedy kto$ zniszczy strdj lub zaszkodzi apary-
¢ji postaci czy \w jej przytomnodci publicznie zachwy-
ca sie kim¢ innym.

Religijny

» Odtrzydziestu lat kazdego ranka medytuje, by uczynic
moja dusze na podobieristwo Krysztatu. Wybacz, ale
nie zamierzam zaniedba¢ obowiazku, poniewaz ci sie
spieszy."

Site do dziatania daje ci gle¢boka, zarliwa wiara i ry-
gorystyczne przywiazanie do prawidet swojej religii.
Mozesz byéfosobg od dziecka wychowywana w wie-
rze, ktére z jaki§ powodéw nie przezylo fazy buntu
i odejscia od kosciota, lub gorliwym neofita, prébu-
jacym doréwnac¢ poboznoscia oraz gorliwoscig najbar-
dziej $wiatobliwym kaptanom. Nie musisz by¢ przy
tym fanatykiem, ktéry ze wszystkich sit prébuje na-
wrdci¢ caly éwiat na swoja religie - z réwnym powo-
dzeniem okaza¢ sie¢ mozesz osobnikiem gteboko tole-
rancyjnym, ktéry nie ma nic przeciwko innowiercom,
dopdki oni nie wtracaja sie do twojej wiary. Analogi-
cznie, wybiera¢ mozesz miedzy rozmaitymi formami
i powodami praktykowania, od $lepego przywiazania
do rytuatu, wiadciwego dewotom, po koncentracje na
duchu, a nie literze prawa koscielnego. Niezaleznie od
sposobu zachowania, twoja wiara jest réwnie gorliwa
i starasz si¢ nie zaniedbywac swoich wobec niej obo-
wigzkéw, burzysz sie tez, gdy kto$ nastaje na twoja
religie lub z niej drwi.

Szczegscie: Kiedy bohater praktykuje obrzedy swojego
kosciota, cho¢ wygodniej lub bezpieczniej bytoby mu
ich zaniecha¢.

Furia: Kiedy kto$ obrazi uczucia religijne bohatera.
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Romantyk

»Milczysz, okrutny swiecie? A zatem bogdw nie ma,
a szczescie jest tylko iluzja, pod ktdra skrywa sie podtosé
najgorsza ze wszystkich. Czemuz zycie jest takim piek-
fem, czemuz cierpie za was wszystkich, niezdolnych do
prawdziwej mifosci?"

Ze swoja sktonnoscig do przesady, notoryczng egzal-
tacjg, poczuciem/wyobcowania oraz checia pos$wie-
cenia za gorszych od siebie jestes osoba co najmniej
kolorows. Szczegolny zesp6t zachowan, ktéry spra-
wia, ze zachowujesz si¢ niczym bohater powiesci,
jest prawie na pewno poza, dzieki ktorej dodajesz
sobie niezwyklosci lub podkreslasz wyzszoéé, jaka od-
czuwasz nad innymi, nie mozna jednak wykluczyd,
ze przeczytates o jedng ksigzke za duzo i naprawde
uwierzyte§ w dziwaczne idealy romantycznego boha-
tera. Twoim zywiolem s3 plemienne mowy, wygta-
szane na chwile przed podjeciem wyzwania, despera-
ckie ataki na przewazajace sity wroga oraz burzliwe,
niespokojne i ekscentryczne zachowanie w towarzy-
stwie, podkreglajace, ze nie czujesz sie jego czescia.
Mozesz tez wierzy¢ w jakas$ dziwaczng teorie lub hot-
dowa¢ niezwyklemu kodeksowi postepowania - na
przyktad by¢ $wiecie przekonanym, ze cierpienie Po-
spolitych Elféw jest przyczyna ekspansji Imperium
Krysztatlowego lub teatralnie opuszczaé przyjecia,
podczas ktérych dyskutuje sie o pienigdzach.

Szczescie: Gdy bohater zachowujesz si¢ teatralnie, cho¢
groza mu za to niebezpieczne konsekwencje.

Furia: Kiedy bohaterowi do $mierci pozostaje tylko
jedna rana lub kiedy jego egzaltacja zostaje wykpiona.

Rozpieszczony

» Gospodarzu, wszyscy bardzo ubawiliSmy sie¢ twoim Zar-
tem, ale teraz zabierz ten podejrzanej proweniencji piyn
iprzynies prawdziwe wino. "

Nawyktes do przepychu i dobrze czujesz sie wylacz-
nie w sytuacji, gdy mozesz zaspokoi¢ wszystkie swo-
je zachcianki. Nigdy nie zadowalasz si¢ byle czym
i masz nienaganmy, cho¢ bardzo wyszukany, gust.
Nie nalezysz do 0s6b sktonnych do wyrzeczen, a ko-
niecznoé¢ odmawiania\sobie podstawowych potrzeb
- w rodzaju spania na miekkim 16zku, jadania wy-
szukanych deseré6w czy picia najlepszego wina -
nieodmiennie wprawia ci¢ w fatalny nastr6j. W au-
tentyczny gniew wpadasz, kiedy kto$ nie szanuje
twoich potrzeb lub - co gorsza - zmiszczy cos, co
do ciebie nalezy i co uwazasz za sktadnik swojego
dobrobytu. Twoje przywiazanie do wygéd moze by¢
wynikiem wychowania w przekonaniu, ze nalezy ci
sie wszystko, co najlepsze lub wyrafinowanego gustu,
ktory sprawia, Zze nie potrafisz cieszy¢ sie rzeczami
prostymi. Z drugiej strony, je$li wyrostes w skrajnej
nedzy i wiasng, ciezka praca doszedles do bogactwa
odmawianie sobie wygdéd moze budzi¢ w tobie lek
przed powrotem na dno.

Szczescier Kiedy bohater zapewnia sobie luksus, cho¢
powinien z czego$ zrezygnowac czy odmawia przyje-
cia lub otwarcie krytykuje cos, co jest dla niego zbyt
skromne.

Furia: Kiedy zniszczony zostanie cenny i rzadki
przedmiot, nalezacy do bohatera albo kto§ odmawia
mu prawa do luksusu.

Rozrzutny

»Och, wiem, Ze te pienigdze byly nam potrzebne, by
wrdcic¢ do domu - ale ten naszyjnik byt tak piekny, ze
nie mogtam sie oprzec."

Trudno nazwa¢ ci¢ osoba stalg czy nieugiety, uwiel-
biasz bowiem ulega¢ kaprysom i realizowa¢ chwilo-
we zachcianki. Najzwyczajniej na $wiecie nie potra-
fisz oprzeé sie pokusie, marnujesz wiec pieniagdze na
kompletnie nieprzydatne przedmioty, ekskluzywne
potrawy czy egzotyczne przyjemnosci. Zazwyczaj
nie czerpiesz tez z tego zadnych korzysci, bedac prze-
konanym, ze przyjemno$¢ uzyteczna nie jest w grun-
cie rzeczy przyjemnoscia. Przyzwyczajenie to moze
by¢ wynikiem bogactwa, ktérego zawsze byle$ pe-
wien, bardzo stabej woli i trudno$ci z podejmowa-
niem decyzji lub wrodzonego hedonizmu. Nie lubisz
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tez, gdy kto$ cie poucza czy moralizuje, a na suges-
tie, ze gdybys$ oszczedzat, doszedibys juz do majatku
reagujesz zwykle wzruszeniem ramion lub stwierdze-
niem, ze lepiej jest by¢ szcze$liwym biedakiem, niz
odmawiajacym sobie wszystkiego bogaczem.

Szczescie: Kiedy bohater trwoni oszczednosei lub ule-
ga zachciankom.

Furia: Kiedy nie sta¢ go na cos, zabrania mu si¢ wy-
dawania pieniedzy lub musi wybra¢ tylko jedna z kil-
ku rzeczy.

Rycerski

»INie martw sie, zacna kobieto. Znajde osobnika, ktéry
postawit ciebie i twoje dzieci w tak Zzatosnym polozeniu
idopilnuje, by ponidst sroga kare. "

Nalezysz do rzadkiego gatunku oséb, ktére potrafia
zachowywac sie¢ naprawde po rycersku. Czujesz, za-
tem ogromng odpowiedzialnoé¢ za stabszych od sie-
bie, nie potrafisz zignorowa¢ nieprawosei i starasz sie
zawsze zachowywaé tak, by twoje postepowanie mo-
glo postuzy¢ za powszechny wzér. Niekoniecznie mu-
si to oznacza¢ nienaganne maniery lub bezwzgledng
uczciwos$¢ - nie zniesiesz_jedmak; by, kto$ obrazat
w twoim towarzystwi€ kobiety, napadat na osobe,
ktéra nie potrafi sie obroni¢ czy nie okazywat, na-
leznego szacunku lepszym od siebie. Sktonnos¢ ta
jest najpewni¢j wynikiem wychowania w domu,
w ktérym hotdowato sie starym, dobrym tradycjom,
moze mie¢ jednak za przyczyne goraca cheé¢ dorédw-
nania stynnym herosom, o ktérych bohater tylko sty-
szat lub czytat. Nic nie stoi wiec na przeszkodzie, by
po rycersku ‘zachowywat sie zakochany w romanty-
cznych opowiesciach chiop lub ekscentryczny ku-
piec, ktdry przeczytat ovjedna ksigzke przygodowa za
duzo.

Szczescie: Kiedy bohater ujmuje sie za stabszym, staje
w obronie kobiet lub tradycji.

Furia: Kiedy zeniska posta¢ zostanie podczas walki
trafiona lub kto$ zniewaza w towarzystwie bohatera
dame.

Ryzykant

»INo 1 0 co tyle krzyku? Przeciez nic mi sie nie stafo. Je-
stem gotowa zaryzykowacjeszcze raz. "

Kochasz dreszczyk emocji - tylko gdy robisz co$ na-
prawde ryzykownego czujesz, ze zyjesz. Uzaleznienie
odadrenaliny moze przejawia¢ si¢ w rozmaity sposob
i¢niekiedy tatwo pomyli¢ je z porywczoscia. Nie daj

sie jednak zwie$¢ - o ile osobnik porywczy nie potrafi
zapanowac¢ nad emocjami, ty ryzykujeszywiasnowol-
nie, tylko dlatego, Ze sprawia ci to przyjemnosc:, Be-
dziesz wiec wspinaé sie bez zabezpieczenia, wdawad
w béjki lub regularnie stawac¢ do pojedynkéw -
wszystko po to, by otrzec si¢ o §mier¢ i'znéw wymk-
ngc jej sie z uémiechem na ustach. Powodem ryzy-
kanctwa moze byé‘wspomniane juz uzaleznienie od
adrenaliny - gdy kiedy$ zdarzyto ci sie zrobic.co$
niebezpiecznego i.0d tego czasu nie potrafisz po-
wstrzymac sie, by tego.nie powtarza¢. Réwniez dobra
przyczyng jest megalomania, gdy przekonany jestes
o swej niezniszczalnodci, lub swoista krétkowzrocz-
nosés=rnie przychodzi ci do glowy, ze cos moze sie
7Zle skonczy¢. Ryzykanctwo charakterystyczne jest dla
0sob miodych lub zblazowanych, ktére nie maja nic
do stracenia.

Szczescie: Kiedy bohater robi co$ niebezpiecznego,
cho¢ zdaje sobie sprawe z zagrozenia.

Furia: W konfrontacji z potezniejszym przeciwni-
kiem lub kiedy kto$ prébuje przemoéwic¢ bohaterowi
do rozumu i wybi¢ mu z glowy ryzykanctwo.

Skapy

., Nie, nie stac nas na to.\Wtasciwie to nie sta¢ nas na nic.
Mousimy oszczedzad."

Nie znasz przyjemniejszego odgtosu, niz brzek mone-
ty upadajacej na stos zgromadzony w twoim skarbcu.
Sama mys$l, ze mozesz wydawac pieniadze, wywoltuje
u ciebie dreszcze i zawroty gtowy, popierasz rygo-
rystyczne kary dla ztodziei, a zebrakéw obchodzisz
szerokim tukiem. Ubierasz si¢ i jadasz biednie, byle
nie marnowa¢ bezcennego majatku, i sklonny bylby$
posuna¢ sie do oszustwa, jeéli miatoby zapewnié ci
dodatkowga korzyé¢. Zapewne wychowates si¢ w bie-
dzie i doszedles do majatku wyjatkowo ciezka praca -
lub wciaz go nie zgromadzite$, poprzysiagtes jednak
sobie, ze kiedy$ zy¢ bedziesz jak sam krol. Niecheé do
ponoszenia wydatkéw nie musi jednak wynikaé za-
wsze z wad charakteru - by¢ moze kazdg zarobiong
monete oddajesz swojej przymierajacej glodem rodzi-
nie, ratujesz przed upadkiem sierociniec, w ktérym
sie wychowate$ lub od ust sobie odejmujesz, byle ku-
pi¢ synkowi ubranie i elementarz.

Szczescie: Kiedy bohaterowi uda sie zarobi¢ i odto-
2y¢ wieksza sume lub zdecyduje sie na przedmiot czy
ustuge gorszej jakosci, byle zaoszczedzid.

Furia: Kiedy bohater zostanie okradziony lub nacia-
gniety i odkryje strate.
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Sprawiedliwy

» Gleboko ci wspdiczuje przyjacielu, wierze, ze nie miates

wyjscia, a zamordowany byt nikczemnikiem. Prawo sta-

nowi jednak, ze za zabdjstwo czeka cie stryczek. "

Jedli osoba uczciwa bezbtednie rozréznia dobro od
zta, ty wiesz zawsze co jest stuszne. Jeste$ sprawiedli-
wy, bezstronny i nie ulegasz wplywom - niestety, przy
okazji brak ci milosierdzia. Nie czynisz tez dla nikogo
wyjatkéw, przykiadajac te sama miare do przyjaciét
i ludzi kompletnie ci obcych. Masz bowiem tak wielki
szacunek do uniwersalnych zasad sprawiedliwosci, ze
postepujesz zgodnie z ich litera nawet, jesli jest to
sprzeczne z twojg wola lub oznacza koniecznosé po-
pelniania czynu ohydnego, w rodzaju doniesienia na
cztonka rodziny poszukiwaczom czarnoksieznikdw,
z Imperium Krysztatowego. Jeéli idzie o zasady, kt6-
rym pozostajesz wierny, zazwyczaj wywodza siez ko-
deksu prawa twojej ojczyzny, mozesz jednak(réwniez
postepowac zgodnie z przykazaniami Kosciota, prze-
strzegajac ich co do litery, lub sta¢ na strazy zasad
wywodzacych sie z jakiego$ systemu filozoficznego
lub tradycji. Narzucasz sobie zatem podobny rygor,
jak formalista - z tym, ze on postepuje zawsze wedlug
przepisow, ty za$ oceniaszy«€zy jaki$ czyn byt stuszny,
czy nie.

Szczescie: Gdy bohater zachowuje sie sprawiedliwie
wbrew wilasnej woli.

Furda: Kiedy przeciwnik postaci walczy nieczysto,
w konfrontacji z matactwem i oszustwem.

Subtelny

»Prosze wybaczyd mi moja bezposredniosé, ale wydaje
mi sie, iz wiasciwym w tej sytuacji bytby ten sam mo-
del zachowania, ktdry przyjat Prorok tuzpo powrocie
doojczyzny."

Nie znosisz grubianistwa i zawsze starasz'sie zacho-
wywaé w sposOb nienaganny lub bardzo ‘boisz sie,
ze jesli zdarzy ci si¢ zachowac niewlasciwie, utracisz
sympatie przyjaciét. Niezaleznie od powoddw: poste-
pujesz zawsze taktownie i — przede wszystkim — de-
likatnie. Dlatego wiasnie czesto unikasz méwienia
wprost, pozostawiajac zasadnicza tre$¢ komunikatu
inteligencji rozméwcy lub owijajgc w baweine dla do-
dania wypowiedzi szyku. Zazwyczaj dziata to na two-
ja korzy$¢, sprawiasz bowiem wrazenia osoby szale-
nie dobrze wychowanej - niekiedy jednak utrudnia ci
przekazywanie istotnych wiadomosei, ktérymicpo-
dzieli¢ si¢ powiniene$ jak najszybciej. Do szatu do-
prowadza cie brak manier i cho¢ nie wybuchniesz
w konfrontacji z chamem stekiem przeklenstw, prze-
ciwstawisz{mu sie sila i godnoécig osobista.

Szczescie: Kiedy bohaterowi uda sie przekaza¢ wiado-
mos¢, ktdrej pozostali gracze nie znajg, w sposdb moz-
liwie zawoalowany, bez nazywania rzeczy po imieniu.
Furia: Kiedy przeciwnik postaci zachowuje sie gru-
biarisko czy w konfrontacji z prostactwem.

Szczery

,Szczerze mowiac, uwazam, ze pieczet jest nieco tyko-
wata, a sos mdly i za stabo doprawiony. Za to wino —
znakomite, choc podane w niewfasciwych kieliszkach. "

Rycerskie poszukiwania

Zakonczona niedawno wojna domowa, ktdéra nadszarpneta potege Imperium
Krysztalowego, nie przyniosta rozstrzygniecia i tron Imperatora wcigz pozostaje
pusty. Bratobdjcze wasni pomiedzy Rycerzami Krysztalowymi sprawily ponadto,
ze wielu z nich utracito zaufanie wobec przywdédcéw swoich Zakonéw. Niejeden
z nich postanowit w zwigzku z tym uczyni¢ wszystko, by na tronie potomkéw
Proroka zasiadl prawowity wladca - to jednak niemozliwe, pdki Imperium nie
odzyska symbolu godnoéci wladcy, Krysztalowej Reki, utraconej podczas wypra-
wy przeciw Astonii. Poczatkowo poszukujacy Reki Rycerze dziatali samotnie, ostatnio jednak zaczynaja
tworzy¢ nieformalne bractwo, a $wiety cel jednoczy ich mocniej, niz przynaleznoé¢ zakonna. Jak na razie
nie odniesli sukcesu - wierzg jednak niezachwianie, ze juz wkroétce odzyskaja artefakt, a wéwczas obja-
wi sie prawowity dziedzic Proroka i Imperium odzyska chwate i potege.
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G Okrucienstwo Lodowych Elfow

Lodowe Elfy maja reputacje istot okrutnych, dla przyjemnoéci zadajacych innym
bdl - i nie jest to opinia zupelnie niezastuzona. Faktycznie, podczas setek lat do-
minacji Cesarstwa, za jego przyczyna cierpialy niezliczone ilo$ci mieszkancow
Znanego Wszech$wiata - zwlaszcza, jesli odwazyli'sie sprzeciwia¢ Lodowym E1-
fom lub usitowali prowadzi¢ z nimi dyplomatyc¢zna gre. Nieprawdziwe jest jednak
przekonanie, iz zadawanie bdlu sprawia przedstawicielom tej rasy przyjemnosé,
jest bowiem wynikiem filozofii, ktérej hotduja poddani Cesarza. Dla Lodowego
Elfa zycie jest niekoniczaca sie¢ proba odpornosci, charakteru i sity psychicznej; a wszystkie istoty oce-
II nia si¢ wedlug sukceséw, ktére w nich odnosza. Elfie tortury dawaly meezonym mozliwos¢ wykaza-
nia cnét, ktére Lodowe Elfy cenig bardziej niz zycie ~faktycznie, ci nieliczni, ktérzy zdotali sprosta¢
wyrafinowanej probie bélu stawali sie obiektem najwyzszego szacunku Elféw.

Nigdy nie kalasz ust ktamstwem. By¢ moze jeste$,do
szpiku kosci uczciwy i uwazasz tganie za proceder
plugawy, zbyt prostolinijny, by wymysli¢ sensowne
oszustwo lub tak dumny, ze nie czujesz potrzeby taje-
nia niczego - w kazdym razie gdy co$ méwisz, mozna
da¢ temu wiare. Bezwzgledna szczeros¢ niekoniecznie
musi obejmowa¢ kltamstwa' grzecznosciowe, w rodza-
ju zapewnienia, ze gospodyni wyglada uroczo, jesli
chcesz mimo wszystko uchodzi¢ za czlowieka kultu-
ralnego. Najcze$ciej jednak cecha ta jest bolesna dla
twojego otoczemia, moéwisz bowiem bezposrednio
i nie dbasz o to, ze kogo$ zranisz. Nadto, mozesz ro-
zumied szczero$¢ dostownie i snué intrygi, ktére ‘nie
beda wymagaty méwienia nieprawdy, lub zachowy-
wac si¢ otwarcie i nigdy nie dziata¢ potajemnie.

Szczescie: Gdy bohater bez wzgledu na konsekwen-
cje mowi prawde.
Furia: Kiedy kto$ szkodzi'druzynie nie bezpoérednio,
intrygujac przeciw niej, nasytajgena nia zab6jeéw i tak
dalej lub gdy szczeros¢ bohatera zostaje wykorzystana
przeciwko niemu.

Szlachetny

» €0z, nie moglem zniesé jej spojrzenia, wiec obiecatem,
ze odnajdziemyjej narzeczonego. Przeciez to dla nas
pestka, a dla niej naprawde wiele znaczy. "

Ujmujac rzecz najprosciej - jeste$ osoba o dobrym
sercu, ktéra chetnie i bezinteresownie pomaga innym.
Nigdy-mie szukalte$ z tego powodu poklasku, nie
robisz tego réwniez dla whasnej korzysci. Po prostu
uwazasz, ze tak powinno si¢ postepowac i gdyby
wszyscy pomagali sobie z réwna werwa, Wszechswiat

bylby miejscem piekniejszym i lepszym. Oczywiscie,
nie musisz/by¢ przy tym naiwnym idealista o jasnej
twarzy - réwnie interesujaca jest szlachetno$¢ nie-
chetna, gdy niosacy pomoc wstydzi sie i unika roz-
glosu lub kazdy dobry czyn okrasza sarkaniem oraz
zastrzezeniami, Ze w gruncie rzeczy jest podly, robi
jednak wyjatek. Szlachetno$¢ bywa zwykle wynikiem
wychowania, wrodzonej wrazliwosci na cierpienie oraz
religijnosci, czasem jednak wynika z traumatycznego
przezycia, ktére przekonalo charakteryzujacego sie nig
osobnika do zmiany zapatrywan na bezinteresowna
pomoc.

Szczescie: Kiedy bohater komu$ pomoze, narazajac sie
przy tym na niebezpieczenstwo lub nieprzyjemnoéci.
Furia: Kiedy ktdry$ z pozostatych czionkéw druzyny
odniesie w walce pierwsza Rane, gdy bohater nie jest
w stanie udzieli¢ pomocy lub kto§ odmawia udziatu
w szlachetnym przedsiewzieciu.

Tchérzliwy

»INie mam pojecia, jak to sie skoriczyto. Kiedy sprawy przy-

braty zty obrdt, wziglem nogi za pas — i miatem szczera
nadzieje, Ze pozostali pdjda za moim przykiadem. "

Gdy trzeba, jeste$ odwazny jak lew — rzecz w tym, ze
taka potrzeba do tej pory nie zaszta. Kazda istota zy-
wa odczuwa lek, ty jednak dajesz mu zapanowac nad
sobg i w obliczu zagrozZenia najzwyczajniej w $wiecie
uciekasz, kryjesz sie lub trzesiesz jak osika. Tchérzo-
stwo ma rozmaite oblicza - je$li si¢ go wstydzisz, pew-
nie bedziesz pozowal na nieustraszonego i dopiero
w krytycznej chwili dasz sie ponies¢ strachowi. Réwnie
prawdopodobne jest maskowanie leku pozorem roz-
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sadku - nim druzyna zrobi co$ ryzykownego, bedziesz
do utarty tchu ttumaczyt, jak wiele moze w wyniku
tak pochopnego czynu straci¢. Zdarzaja si¢ jednak
i tchorze, ktdérzy nie wstydza sie zajeczego serca
i zupelnie otwarcie méwig o swoim braku odwagi,
a gdy przychodzi do niebezpieczeristwa, bez zenady
potwierdzajg swoje stowa. Mozesz, oczywiscie, ba¢ sie
jakiej$ szczegdlnej sytuacji lub rzeczy, lub lekaé¢ ka-
2dego niebezpieczenstwa.

Szczescie: Gdy bohater ucieka przed tym, czego sie
boi.

Furia: Gdy bohater nie ma dokad uciec przed zréd-
fem swojego leku.

Uczciwy

»Prosze, oto cata suma. Z przyjemnoscia zwracami jg
w terminie - wyznam, Ze fakt, iz jestem ci diuzny, bar-
dzo cigzytmina sumieniu. "

Nalezysz do oséb, ktérym bez strachu mozna po-
wierzy¢ piecze nad duza suma pieniedzy, dzieckiem
lub bezcennym dzietem sztuki. Postepujesz zawsze
w zgodzie z wlasnym sumieniem i bardzo wyraznie
odgraniczasz dobro od zla, a.uczciwo$é, od jej braku.
Nigdy nie prébujesz udowodnié sobie, ze okradanie
kogos, kto tego nié odczuje, by wspoméc biedaka
jest czynem moralnym, ani ze zemsta jest najlepszym
sposobem wyréwnywania rachunkéw. Zasady mo-
ralne wynioste§ prawdopodobnie z domu, gdzie
przyktadem $wiecili rodzice, mozesz jednak by¢ row-
niez osobg rygorystycznie religijng, ktéra nigdy nie
ztamie przykazan swego ko$ciota, albo nawréconym
grzesznikiem, |ktéry wyraznie rozgranicza miedzy dob-
rem i zlem, zdarzylo mu si¢ bowiem znalez¢ réwniez
po drugiej stromie moralno$ci. W gniew wpadasz,
kiedy kto§ prébuje skusié¢ cie do zerwania z zasada-
mi lub wykorzysta twoje zaufanie by wbié¢ci sztylet
w plecy.

Szczegécie: Kiedy bohater oprze sie pokusie i odrzuci
korzystng propozycje, ktéra wymagataby od mniego
kompromisu z sumieniem.

Furia: Kiedy kto§ probuje przekupi¢ bohatera czy
w walce z osobg, ktéra oszukata druzyne.

Uparty

»Nie zgadzam sie. Powtarzam — powinnismy pdjs¢ w pra-

wo. Widze, ze na lewo od nas z pewnoscig znajduje sie
jakas osada, ale skad mamy wiedzied, ze akurat tam nas
nakarmia?"

Jako osobnik o nieztomnej woli dumny jestes z tego,
ze nigdy nie dajesz sie przekona¢ - faktycznie, niekt6-
rzy twierdza, ze woleliby dyskutowa¢ z ostem. Upér
moze wynika¢ z wielu powodéw - byé moze jeste$
tak zadufany w sobie, ze nie potrafisz przyzna¢ racji
komu$ innemu, moze czujesz si¢ dobrze wylacznie,
kiedy postepujesz wedle utartych schematdw i wszel-
ka innowacja budzi' w tobie obawy, czy szezycisz sig
statoécia pogladéw i uwazasz, ze kiedy juz raz si¢na
co$ zdecydowates$, nie mozesz si¢ z tego wycofaé. Na
argumenty/reagowa¢ mozesz z kamiennym spokojem,
po prostu puszczajac je mimo uszu i robiac swoje,
lub agresywnie, zapamietale kiocac sie, az zmeczony
przeciwnikimie wycofa sie z dyskusji. Na domiar zle-
go nigdy nie dostrzegasz, ze twoj up6r doprowadzit
do czego$ zlego, precyzyjnie wyltapujesz za to sytua-
cje, w ktorych to ty miale$ racje 1 dbasz, by kompani
o tym nie zapomnieli.

Szczescie: Kiedy korzystniej byloby ustapié, ale boha-
ter i tak nie/daje sie przekona¢ lub gdy mmimo wszystko
nie zmienia pogladéw na cos lub w stosunku do kogos.
Furia:Kiedy towarzysze bohatera zaczynaja wycofy-
wac sie z walki lub w inny spos6b porzucaja jego i jego
updr na pastwe losu.

Uwodziciel

»Jest sliczna, |mila, bogata i tak rozkosznie naiwniu-
tka... Jej serduszko jest gotowe, bym je zerwat jak doj-
rzaty owoc.”

Nie wiesz, czym jest prawdziwe uczucie, odczuwasz
jednak bardzo silny przymus jego symulowania. Ile-
kro¢ na horyzoncie dostrzegasz osobe pici przeciwnej,
wnet rozpoczynasz flirt - czasem niezobowiazuja-
cy, innym znéw razem majac na uwadze konkretne
korzyéci. Przyczyny takiego postepowania sg bardzo
podobne do motywdéw osoby kochliwej - jeste$ nie-
wolnikiem wiasnych instynktéw albo rozkochanym
w sobie lowelasem czy zakompleksionym w glebi ser-
ca osobnikiem, ktdéry bezustannie musi potwierdzac¢
swoje o sobie mniemanie. Odréznia cie jednak fake,
ze dziatasz z pelng $wiadomoscia i bezprzykitadnym
cynizmem - zamiast spala¢ si¢ z mitosci wolisz dzia-
taé, choébys nic do obiektu swoich awanséw nie czut.

Szczescie: Kiedy bohater zainicjuje flirt, ciggnie go bez
wzgledu na konsekwencje lub odmawia jego zakon-
czenia, cho¢ nic nie czuje do obiektu swych awanséw.
Furia: W walce z osobg, ktéra odrzucita bohatera lub
staneta na przeszkodzie romansowi, ktdéry ten zamie-
rzat podjac.
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Wierny

,Pst, toja. Naprawde sadziliscie, ze was zostawie? Nic
sie nie bdjcie — zaraz przetng wasze wiezy I uciekamy
ztegolochu.”

Co tu duzo méwi¢ — mozna na tobie polega¢. Na-
lezysz do oséb lojalnych, ktdére nie porzucajg przy-
jaciét nawet w mnajgorszych okolicznosciach, chetnie
im pomagajg i gotowe sg dac si¢ pokroi¢ za tego,
z kim czujg si¢ zwigzane. Nie zdradzisz, nawet dla
najwiekszych korzyéci, nie odwrdcisz si¢ plecami -
zawsze trwasz na posterunku. By¢ moze jeste$ osoba
zaslepiong, ktdra nie dostrzega wad swojego idola, pa-
trzy wen jak w obraz i gotowa jest zrobi¢ wszystko,
byle cieszy¢ sie¢ jego sympatia. Réwnie prawdopodo-
bne jest jednak, iz doskonale dostrzegasz wady osdbs
ktérym jeste$ wierny, z jakiego$ jednak powodu<nie
porzucasz ich: by¢ moze za sprawa przyjazni lub
mito$ci, wiekszej niz ewentualne rozczarowania,
a moze przez honor, nie pozwalajgcy ciztamaé dane-
go stowa. Tak, czy inaczej, bedziesz trwat u boku tych,
z ktérymi si¢ zwigzale$, niepomny burz, rozczarowan,
klesk i niebezpieczenistw. Wybierz zatem, komu jeste$
wierny - swemu wiadcy, przyjaciotom z druzyny, na-
rzeczonej, dowodcy, rodzicom i tak dalej- i tego sie
trzymaj.

Uwaga! Kiedy decydujesz si¢ na te ceche  charakte-
ru nie musisz/od razu wybieraé, kto cieszy sie twoja
lojalnoscia. Mozesz zdecydowaé juz podczas gry -
poki jednak mie podejmiesz decyzji, nie bedziesz
odzyskiwaé Szczeécia ani wpada¢ w Furie. Gdy juz
dokonasz wyboru, nie mozesz go zmieni¢, pdki zyje
osoba, ktérej jeste$ wierny.

Szczescie: Gdy dziatasz na korzyé¢ osoby, wobec kté-
rej jeste$ lojalny, a na niekorzys¢ wiasng - naprzy-
kiad narazasz si¢ dla niej na mniebezpieczeristwo lub
upokorzenie czy odmawiasz korzysci.

Furia: Kiedy co$ zagraza osobie, wobec ktorej jestes
wierny, lub kto$ stara sie¢ podwazy¢ twoja lojalnos¢.

Zazdrosny

»A jak na niego patrzyli! Nie spoczne, péki nie naucze
sie tariczy¢ lepiej, nizon!"

Jest w tobie ogromna potrzeba bezustannego udo-
wadniania swojej wyzszoéci i nie potrafisz znies¢,
gdy ktos okazuje sie lepszy od ciebie lub posiada co$,
czego ty zdoby¢ nie mozesz. Pod$wiadomie bezus-
tannie poréwnujesz sie do wszystkich, ktdérych spo-
tykasz i zdarza ci si¢ obdarzy¢ dopiero poznang oso-

be ogromng niechecia tylko dlatego, ze wydaje sie
przewyzsza¢ cie urodg, umiejetnosciamilub bogac-
twem. Oczywiscie, czasami potrafisz sie przetamad,
w gruncie rzeczy zycie jest jednak dla ciebie nie kori-
czacy sie walka o prymat we wszystkim, czym sie
zajmujesz. Cecha ta moze by¢ wynikiem gieboko za-
korzenionych komplekséw, ktérych nabawié sie mo-
gle$ bedac drugimddzieckiem, zawsze poréwnywanym
ze starszym bratem, lub w szkole, jesli nie odnosites
w niej sukceséw. Z drugiej strony powodem zazdrosci
moze byé poczucie wyzszoéci, ktére czesto zdarza sie
u wychowanych w przekonaniu o wlasnej wspaniato-
éci i nie znoszacych konkurencji jedynakéw.
Szczescie: Kiedy bohaterowi udaje,sie dowie$¢ swojej
wyzszosci nad osoba o poréwnywalnych lub wyzszych
zdolnoéciach,

Furia: Kiedy kto§ o nizszych kompetencjach-okazuje
sie lepszy od bohatera.

Zbuntowany

»A niby dlaczego mozesz mi méwic, co mam robic? To,
Ze jestes moim ojcem nie czyni mnie jeszcze twoim nie-
wolnikiem. "

Miewasz notorycznesktopoty ze strézami porzadku,
nie uznajesz bowiem zadnej wiladzy ani autorytetéw,
z premedytacja tamiesz zakazy i sprzeciwiasz sie
wszystkiemtl, co uznasz za ograniczenie wolnosci.
Twéj bunt nie musi jednak by¢ wymierzony we
wladze i zwalcza¢ mozesz na przyktad konwenanse,
z premedytacja zachowujac sie niewtasciwie, instytu-
cjonalng religijno$¢, starajac sie poruszac¢ sumienia
koécielnych hierarchéw lub wdajac sie w teologiczne
dysputy, czy podziat spoteczny, opowiadajac sie za
powszechnym zréwnaniem w prawach. Mozesz mie¢
réwniez charakter ogélny — wowczas z przekorg
bedziesz negowal wszelkie ograniczenia i nakazy.
Buntownicy wywodza sie¢ z rozmaitych s$rodowisk,
przyczyny buntu moga wiec by¢ najrozmaitsze - po-
czawszy od wiary w lepsze jutro, poprzez umilowanie
wolnoéci, po nieche¢ wobec warunkéw, w ktérych
sie dorastalo. Réwnie rozmaite bywaja przejawy
zbuntowania — niektérzy bohaterowie beda notorycz-
nie wchodzi¢ w konflikt z prawem lub oreznie wal-
czy¢ z uciskiem, inni za$ ogranicza si¢ do prowoka-
cyjnego zachowania.

Szczescie: Gdy bohater prowokacyjnie sie czemu$
Pprzeciwstawia.

Furia: W konfrontacji z osobg postawiona wyzej
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w hierarchii spotecznej lub otoczona wiekszym sza-
cunkiem, lub/gdy kto$ prébuje zmusi¢ bohatera do
podporzadkowania sie.

Zdeterminowany

» Tak, miatem sie tu z wami spotkac¢ dwa dni temu.
Zrozumcie jednak, trafitem na wielki turniej vidéw —

i musiatem, po prostu musiatem, pokazac im, ktojest
mistrzem tejgry."

Jestes osoba szczesliwg - twoje zycie ma cel. By¢ mo-
ze dazysz do mistrzostwa w jakiej§ dziedzinie rze-
miosta lub sportu, moze pragniesz, by twoje imie za-
pisato sie w annatach historii lub by twoja ojczyzna
statasie. najwieksza atrakcjahturystyczna Znanego
Wszech$wiata. W kazdym razie, kiedy tylko masz po
temu mozliwoéé, gotéw jeste$ zapomnieé¢ o wszyst-
kim i wszystkich, byle przyblizy¢ realizacje swojego
zamierzenia. W k3t ida zobowiazania, przyjaciele, ro-
dzina - liczy sie wylacznie urzeczywistnienie marzen.
By¢ moze wychowates sie w domu, w ktérym za
wszelka cene dazono do tego wilasnie celu i twoja ob-
sesja jest tylko odbiciem przekonan rodzicdw, moze
uwierzyle§ w wielka, dziejowa misje albo jeste$ tak

zapatrzony w siebie, ze zrobisz wszystko, byle znalez¢
sie na szczycie. Decydujac sie na te ceche charakte-
ru wybierz'swéj cel: musi on by¢ sformutowany
precyzyjnie i mozliwy do realizacji, w rodzaju: ,chce
zosta¢ nauczycielem w akademii szermierki", ,pragne
dowodzi¢ wlasnym okretem", a nawet ,chce, by Po-
spolite Elfy odzyskaly wolno$¢". Odpadaja natomiast
cele zbyt ogblne (,niech mnie szanujg!") albo ewiden-
tnie niemozliwe do zrealizowania (,moim celem jest
wyeliminowanie biedy ze Znanego Wszechswiata").

Uwaga! Kiedy decydujesz sie na te ceche charakteru
nie musisz od razu wybiera¢ swojego celu. Mozesz
zdecydowa¢ sie juz podczas gry - poki jednak nie
podejmiesz decyzji, nie bedziesz odzyskiwaé Szczes-
cia ani wpada¢ w Furie. Gdy juz dokonasz wyboru,
nie mozesz zmieni¢ zyciowego celu — chyba, Ze zdotasz
go osiggnac.

Szczescie: Kiedy bohater rzuca wszystko, byle realizo-
wac swoéj wielki zamiar lub wystawia sie z tego powo-
du na niebezpieczeristwo

Furia: Gdy kto$ usituje powstrzymac¢ herosa na dro-
dze do realizacji marzenia lub kiedy podjete w tym
celu dzialanie konczy sie fiaskiem.
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Reputacja

Stawa i potega

Z czasem czyny bohateréw zyskiwa¢ beda coraz wiek-
szy rozglos, a oni sami zaczng stynaé¢ w calym Zna-
nym Wszech$§wiecie. Miernikiem tej wiaénie stawy
- oraz, po cze$ci, mozliwosci postaci jest Reputacja.
Wsp6tczynnik ten nie tylko pozwala zorientowac sie,
jak wiele osob styszalo o naszym herosie i jego doko-
naniach, lecz mierzy réwniezsjego zdolnosé.do doko-
nywania nadludzkich wyczynéw. Przyjmij zatem, ze
im Reputacja wyzsza, tym blizej twojemu bohaterowi
do postaci legendarnych.

Z czego sktada sie
Reputacja

Na Reputacje skladaja sie dwa elementy ~sam wspot-
czynnik, ktéry mierzy, jak bardzo bohater jest zna-
ny, ‘oraz/katalog jego wyczynéw, pozwalajacy ustali¢,
czym konkretnie zastynat. Gdy rozpoczynasz gre, Re-
putacja postaci rowna jest 1 i nie posiada ona zad-
nych Stawnych Czynéw na koncie — pierwszy po-
ziom statystyki oznacza‘tylko, ze jest osobg wyjatkowa
i rokuje wspaniale nadzieje na przysztos¢. W przeci-
wienstwie do wiekszosci statystyk, Reputacja nie ma

Tu wpisz wartoéé¢ twojej i
Repuracji

Czyny swojego
bohatera

Tu wypisuj Stynne S

Reputacja

Iep Tu znaznacz, ile Punktéw
D —~=—  Doskonaleais przeznaczyles

Negatywny na Repuracje
O
O W
E Zaznacz, jesli ten Slynny

- A Czyn jest negatywny

O

O

O

O

O

O
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oddziatowi.

Ztota Kompania

Jednym z najstynniejszych oddzialéw najemnych, stuzacych Dziewieciu Miastom,
jest Ztota Kompania. Skiada sie ona z nieustraszonych zeglarzy - wojownikdw,, spe-
cjalizujacych sie¢ w walkach na poktadach miedzygwiezdnych zaglowcow. Kazdy
z nich zostal wybrany osobiscie przez dowddcefoddziatu, jednookiego kondotiera
nazwiskiem Corso Baldo i musiat przez caly 4ok dowodzi¢ swojej wartosci, stuzac
na pokladzie okretu kompani, Acuto d'Qro w charakterze zwyklego majtka. Do-
piero po tym okresie rekrut przechodzi Zioty Chrzest, a w skoére jego ramion i plecéw wtopione zostajg
zlociste nici, tworzgc na skérze potyskliwy, skomplikowany rysunek orta. "Od tej pory wolno mu no-
si¢ ztotg zbroje i zwacd sie¢ Zlotym Kompanem - zyskuje tym wiernych towarzyszy, na ktérych zawsze
bedzie mogt liczy¢ oraz reputacje honorowego i nieugietego wojownika, od lat towarzyszaca stynnemu

maksymalnego limitu pozioméw — gromadzi¢ ja mo-
zesz 1 powieksza¢ przez cate zycie.

O ile kolejne poziomy Reputacji wykupywaé be-
dziesz za Doskonalenie (szczegétowe reguly znaj-
dziesz dalej), Stawne Czyny pojawiac sie beda na kar-
cie postaci automatycznie, kiedy tylko ich dokonasz.

Rzecz dziata bardzo prosto: po zakonczeniu kazde-
go epizodu (nie sesji, a epizodu wlasnie) Mistrz Gry
moze nakaza¢ ei wpisa¢ na karte jaki§ wyczyn, ktore-
go udato ci si¢ dokonaé. Znaczy to, ze slowo o twoim
czynie poszto juz w $§wiat i predzej czy pézniej ktos
przypomni sobie, ze to wlasnie ty pokonates potwora,
ocalites ksiezniczke czy uratowales miasto przed plaga
szczuréw. Pamigtaj jednak, ze Stawnych Czynéw nie
mozesz wpisywac na karte samowolnie - nawet, jesli
uwazasz, ze jakie$ dokonania wymagaja tego rodza-
ju nagrody, musisz uzyskaé w tym celu akceptacje
Mistrza Gry. Nie spodziewaj si¢ tez, ze po kazdym od-
cinku twéj katalog dokonan wzbogaci si¢ o kolejny
Czyn, zapisuje si¢ bowiem tylko rzeczy naprawde wy-
jatkowe.

Oczywiscie, Stynne Czyny nie ograniczaja si¢ do do-
konan, ktére okfywaja imi¢ bohatera niesmiertelna
chwalg. Do listy dopisuje si¢ rowniez przypadki szcze-
gblnej nikczemnosci, czy spektakularnej stabosci -
a wiecpmomenty, gdy bohater zawiédl lub dopuscit si¢
czegos, co od tej pory plami¢ bedzie jego opini¢. Dla-
tego, nim zaczniesz pacyfikowaé wsie, dopuszczad sie

rabunkéw lub uciekniesz z zaplata, nie wypelniwszy

zadania, pomy$l dwa razy, bo by¢ moze/stowo o takim
wyczynie(przy¢mi chwate bohatera, ktérg mogtes sie
okryés Stynne Czyny o negatywnym wydzwieku
zapisuje si¢ na karcie w rej samej tabeli, w ktdrej
umieszczasz dokonania chwalebne, zaznaczajac ich
niepochlebny wydzwiek. W przyszlosci moze sie oka-
zaé, ze pamieé,o twoich breweriach utrudni ci zycie.

Do czego stuzy Reputacja

Reputacja to, oczywiécie, narzedzie fabularne, ktére
pozwala Mistrzowi Gry ocenié, jak dobrze znany
jest twdj heros i w zwiazku z tym pakowac go w od-
powiednie dla osoby o jego statusie perypetie. Procz
tego jednak statystyka ta ma dwa bardzo istotne za-
stosowania, ktérymi ty postugiwaé sie bedziesz dale-
ko czeéciej. Po pierwsze, krok w krok ze stawg idzie
potega - dlatego to wiasnie wysoko$¢ Reputacji re-
guluje, ile Akcji Trikowych mozesz wykorzysta¢ pod-
czas sesji, rym jednak zajmiemy sie szczegétowo w roz-
dziale po$wieconym trikom. Po wtére, wspomnie-
nie twoich meznych czynéw sprawi, ze napotkani po
raz pierwszy nieznajomi beda odnosié¢ si¢ do ciebie
przyjazniej, zyskasz wieksze szanse u plci przeciwnej
oraz wyzsze wynagrodzenie za ewentualne zlecenia.

Za kazdym razem, gdy bohater przybywa do jakiego$
$wiata (lub konkretnej jego czedci, jesli $wiat jest
szczegblnie rozlegty — na przykiad kazde z Dziewie-
ciu Miast potraktujemy tu oddzielnie) wykonuje test
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Jak bardzo jestem popularny?

Wprawdzie sama popularnos$¢ postaci zalezy od Efektu Dodatkowego, na poczatek ustali¢ musisz -
oczywiécie, wraz z Mistrzem Gry - Efekt Wymagany testu Reputacji. Je$li bowiem test oblejesz, oznacza
to, ze pies z kulawa nogg o tobie w danym miejscu nie styszal. Choé¢ ostatnie stowo nalezy, jak zawsze;
do prowadzacego, pomoca shuzy¢ wam moze ponizsza tabela

EFEKT WYMAGANY MIE]JSCE

0 Swiat, w ktérym bohater dokonat
kiedy$ Stynnego Czynu

Swiat8asiadujacy z globem, w ktérym
bohater dokonat Stynnego Czynu

2 Wielkie i ludne centrum handlu -
na przyktad Dziewie¢ Miast

Centrum regionu — na przyklad
stolica ktéregos z miedzygwiezdnych
panstw

Swiat lezacy w obrebie mie-

4 dzygwiezdnego panstwa, w ktérym

bohater dokonywat bohaterskich
czynéw

5 Swiat potozony z dala od miejsc,
w ktérych bohater bywat

Zabity deskami $wiat bardzo odlegly
6 od miejsc dotychczasowych wyczynéw
bohatera
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Reputacji z Progiem Szczescia - jego wynik okredli,
LA czy kto$ styszat tu o naszym Bohaterze! Efekt Wyma-
N gany testu zalezny jest od tego, jak daleko od miejsca,
w ktérym dokonat meznych czynéw, heros sie znalazt.
Efekt Dodatkowy testu jest miarg popularnosci na-

szego bohatera w danym miejscu.

Przykitad: Przezywszy kilka przygdd, Straceniec cieszy¢
sie zaczyna Reputacja 4. Gdy przybywa do Terra Nostra,
ojczyzny Smoczych Krasnoludéw, wykonuje test— rzuca
czterema kostkami (wysokos¢ Reputacji) i osigga wyniki

2, 2, 318. Poniewaz jego Szczescie wynosi 4, a wiec ta-

ki jest Prég testu, Astoriczyk uzyskuje 3 Efekty.

Terra Nostra to swiat wielki i ludny, centrum sieci han-

dlowej Krasnoludow, Mistrz Gry stwierdza, ze Efekt Wy-

magany testu Wynosi 2, co znaczy, ze Straceniecuizyskat
jeden Efekt Dodatkowy.

Kazdy Efekt‘Dodatkowy, ktéry bohaterdizyskat w Tes-
cie Reputacji, zamienia si¢ na Efekt Reputacji, kto-
rym bohater moze podczas pobytu w danym miejscu
dysponowac. Stuzy on poprawie nastawienia napo-
tkanych Bohater6w Niezaleznych i mozna go wyko-
rzystaé podczas, testow, socjalnych. W tym celu gracz
deklaruje, ze korzysta z Efektu Reputacji i wskazuje
Stynny Czyn, na ktéry bedzie si¢ powolywat - pa-
mietaj jednak, ze musi on by¢ adekwatny do sytuacji,
ktorej test dotyczy. Jesli wiec chcesz lepiej kogo$ za-
straszy¢, wskaza¢ musisz Czyn, ktéry dowodzi two-
jej szczegdlnej sity lub desperacji, a gdy starasz sie
o prace, wylegitymowa¢ sie musisz dokonaniem zwia-
zanym z przedmiotem zajecia - czyli je$li styniesz ja-
ko tancerz i zwyciezca turnieju bardéw, nie pomoze
ci to wkras¢ sie w taski Wielkiego Lowczego i uzyskaé
zgode na upolowanie rzadkiego stworzenia. Jesli bo-
hater nie ma na koncie Stynnego Czynu, ktéry przy-
dalby mu sie w danym teécie, nie moze skorzysta¢
z Efektu Reputacji. Zwrd¢ tez uwage, ze bohater mo-
ze powota¢ si¢ na ten sam Czyn w wielu testach so-
cjalnych (o ile sytuacja na to pozwala), jezeli jednak
chce wyda¢ wiecej niz jeden Efekt Reputacji podczas
jednego testu, za kazdy z nich musi wylegitymowac
sie innym dokonaniem.

Przyktad: Straceniec uzyskatjeden Efekt Dodatkowy
w tescie Reputacji. Znaczy to, ze podczas pobytu na Terra
Nostra moze postuzyc sie jednym Efektem Reputacji.
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Zostates rozpoznany!

+ Zasady podstawowe zakladaja, ze Reputacje wykorzystuje wylacznie gracz
— ajesdli Mistrz Gry chciatby skorzysta¢ z faktu, ze heros jest znany, moze to
zrobi¢ bez zadnych obostrzen. Jesli jednak chciatbys$, by przypadkowe roz-
poznanie odbywato sie wedle $ciélejszych zasad przyjmij nastepujaca opcje:
Mistrz Gry dysponuje taka sama ilo$cia Efektéw Reputacji, jak gracz i moze
wykorzystac je, by ktos przypadkowo bohatera rozpoznat - wydajgc jeden
Efekt powoduje, Ze jego tozsamos¢‘poznaje jedna osoba. By unikngé roz-

poznania, heros musi wyda¢ Punkt Szczescia. Stynny Czyn, w zwigzku z ktérym dochodzi do przy-

padkowego rozpoznania, wybiera oczywiscie prowadzacy.

Kiedy juz ustalisz, na jakie dokonania bedziész sie
powotywa¢é, mozesz wydaé Efekty Reputacji. Kazdy
z nich zamienia si¢ w automatyczny Efekt w tescie so-
cjalnym, ktéry wykonujesz. Raz wydany, Efekt Repu-
tacji przepada - pula odnowi si¢ dopiero, kiedy wol-
no ci bedzie wykona¢ kolejny test Reputacji.

Przyktad: Podczas bytnosci na Terra Nostra Straceniec
spotyka powabng Ka-Dis, poszukujaca przewodnika,
ktéry przeprowadzi ja przez niebezpieczny, pustyn-
ny szlak. Wprawdzie nasz awanturnik nigdy o nim
nie styszai, kotka wpadta mu jednak w oko. Decyduje
sie przekonacjg, ze powinna wyruszy¢ wiasnie z nim.
Wiskazuje przy tym zapisany na karcie Stynny Czyn —
w czasie jednej z poprzednich przygdd udato mu sie

przemierzy¢ samotnie lodowe pustkowie, co dowodzi
jego wprawnosci jako przewodnika. Nastepnie testuje
Przekonywaile, dzieki ktéremu ma zamiar wmowic
kotce, izfakt, Ze jest na Terra Nostra po raz pierwszy
nie maznaczenia wobec jego traperskich umiejetnosci.
Progiem testu jest Duch (5 w wypadku Stracerica),
a Mistrz Gry ustala, ze Efekt Wymagany wynosi 3 (nie-
znajomos¢ swiata jest powazng wada u przewodnika).
Straceniecrzuca 4 kostkami (tyle wynosi jego Przekony-
wanie) i wyrzuca 3, 5, 71 9. To ojeden efekt za mato
- Straceniec wykorzystat jednak Dodatkowy Efekt testu
Reputacji, by powiekszyc Efekt tego rzutu o 1. W sumie
osigga wiec trzy - 1 szanse spedzenia z uroczg Ka-Dis
kilku dni sam na sam.

Nastawienie a Reputacja

- Uzywamy zasad Nastawienia. Nastawienie to opcjonalny mechanizm,
ktéry pomaga Mistrzowi Gry mierzy¢, jak odnosza sie do bohatera napot-
kane osoby. Jesli prowadzacy z niego korzysta, polecamy, by wydane Efek-
ty Reputacji nie przekladaly sie na automatyczne efekty podczas testow
socjalnych, lecz zmienialy Nastawienie wybranych przez gracza oséb na ko-

rzystniejsze — oczywiscie, o 1 za kazdy wydany punkt. Analogicznie, Zta
Reputacja nie zwigksza wéwczas Efektu Wymaganego testu, lecz zmienia
Nastawienie na gorsze.
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wam za bardzo na nerwy.

Pomylona tozsamos¢

+ Czasami zdarza sie, ze kto§ skojarzy imie bohatera, pomyli sie jednak
i przypisze mu wyczyny, ktérych nigdy nie dokonat. Jesli stosujesz te zasade
opcjonalng, zdarzy¢ sie¢ moze wlasnie taka sytuacja. Za kazdym razem, kie-
dy gracz rzuca koscia po wydaniu Efektéw Reputacji i wypadnie na niej 10,
znaczy, Ze shuchacz myli postac z kim$ innym. Reputacja dziata wéwczas nor-
malnie, jednak rozmdweca jest przekonany, ze bohater zrobit co$, z czym nigdy
w zyciu nie miat do czynienia i bedzie si¢ zachowywat w sposéb adekwatny do
swojej wiedzy. Zasada ta moze by¢ Zrédltem wielu zabawnych nieporozumier,
jednak nim sie na nig zdecydujecie;pzastandwcie sig, czy mie bedzie dziataé

Zta Reputacja

Jak wspomnieliémy wczesniej, do bohatera przylgnaé
moze negatywna opinia. Jeéli masz na koncie zle
uczynki, moze si¢ okaza¢, ze ktos, owszem, styszat
o tobie, lecz niekoniecznie pochlebne opinie. By to
sprawdzi¢, rzu¢ jedng koscig za kazdym razem, kie-
dy wydajesz Efekty Reputacji. Jesli wypadnie liczba
réwna lub mniejsza od iloéci negatywnych Stynnych
Czyndw, jakie zapisales na karcie postaci, osoba ktérag
prébowates mastawi¢ do siebie przychylnie przypo-
mina sobie ktéry$ z nich. Reputacja dziala wéwczas
odwrotnie - wydane Efekty, zamiast zmieni¢ sie
w efekty automatyczne, podnosza Efekt Wymagany
testu socjalnego. Szczesliwie, jesli nagrzeszyle$ w zy-
ciu co niemiara, a bardzo zalezy ci na pomyslnym/re-
zultacie jakiegos testu, mozesz unikngé rzutu koscia.
Wystarczy, ze oprocz Efektow Reputacji wydasz przed
rzutem punkt Szczescia.

Przykiad: Straceniec ma na koncie jeden negatywny czyn

- uwiddt pewna arystokratke tylko po to, by ukrascjej
klejnoty. Kiedy,wydaje Efekty Reputacji, by podnies¢
swoje szanse w tescie z poprzedniego przykiadu, rzuca
kostka. Wypada na niej 1, a wiec liczba réwna ilos¢
negatywnych Stynnych Czyndw, ktdérych sie dopuscit.
Ka-Dis, ktéra przekonuje, przypomina sobie zatem, iz

jejrozmdowca jest cynicznym uwodzicielem, a Efekt Wy-
magany testu Przekonywania wzrasta do 4. Mato tego -

wydany Efekt Reputacji nie zmienia si¢ w automatyczny
Efekt testu, co oznacza, iz Straceniec zostaje zdwoma

raptem Efektami. Wystuchawszy go, kotka prycha tylko,

po czym odwraca sie 1 odchodzi.

W niektérych sytuacjach zasada dziala doktadnie od-
wrotnie. Kiedy zalezy ci, by wykorzysta¢ swoje grze-
szki - na przykiad kiedy usitujesz kogo$ zastraszy¢,
wkupié sie wtaski okrutnego pirata czy udowodnié,
ze jak nikt nadasz'sie¢ do wypetnienia nikczemnego
zadania, wskazujesz na jaki negatywny Stynny Czyn
chcesz sie powotaé. Rzucasz nastepnie kostka - jesli
wynik jest rowny lub mniejszy ilosci pozytywnych
Stynnych Czynéw, ktére masz na koncie, przekony-
wany przypomina sobie, jak to okazate$ szlachetnosé
czy szczodros¢ i negatywna opinia pryska jak barika
mydlana. Zamiast uzyska¢ automatyczne efekty w tes-
cie socjalnym, podnosisz Efekt Wymagany, wedlug

mechanizmu opisanego powyzej.

188



REPUTACJA

Co to znaczy ,stawny"?

Reputacja shuzy przede wszystkim do zmiany nastawienia bohateréw niezaleznych, jednak ilo$c Efektow
Dodatkowych uzyskanych w jej teécie oznacza réwniez, jak bardzo znany jest w danym s$wiecie bohater.
Jedli cheesz dowiedzie¢ sie, jak przecietni mieszkaricy §wiata reaguja na herosa, zajrzyj do ponizszej tabe-
li. Pamietaj przy rym, ze zestawienie ponizsze wptywa wylacznie na opis fabularny tta: nie modyfikuje
ani mozliwosci stosowania Efektéw Dodatkowych (na przykiad ogramiczajac je do konkretnej grupy),
ani nie zapewnia bohaterowi zadnych dodatkowych korzysci. Po prostu - okresla, jak wiele os6b obroci
sie za nim na ulicy, kto wskaze go palcem czy opowiada¢ bedzie‘o jego wyczynach.

Efekt Dodatkowy testu Stawa bohatera
Reputacji

Nikt nie styszat tu o bohaterze -
0 dla mieszkaricow $wiata jest zwyktym,
przecietnym przybyszem.

O bohaterze styszeli wytgcznie czesto
1 podrézujacy do innych swiatéw
przedstawiciele jego profesji.

Imie herosa styszeli wszyscy zamieszkujacy
$wiat przedstawiciele jego profesji.

Bohater jest stosunkowo stawny: kazdy
3 w miare obyty mieszkaniec $wiata styszat
onim.

Heros jest powszechnie rozpoznawany,
4 a w karczmie mozna ustysze¢ historie
ojego czynach.

Postac jest powszechnie rozpoznawana
5 i podziwiana, a lokalni towcy autograféw
ustawiaja sie do niej w kolejce.

Lokalny idol - wszyscy podziwiaja tu

6 bohatera, dzieci bawia si¢ w jego przygody,

a nastolatki wieszaja nad tézkiem jego
podobizne.
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TRIKI

Triki to specyficzne zdolnoéci, sztuczki i tajemnice
zawodowe, oznaczajgce wysoki poziom wtajemnicze-
nia w jaka$ dziedzine zycia. W przeciwieristwie do
Wad i Zalet nie majg charakteru wrodzonego, nie
stanowig tez o niezwykloéci postaci - kazdy moze sie
ich przeciez nauczy¢. Sg za to swoistym miernikiem
potegi bohatera, im wigksza bowiem liczbg trikow:
potrafi sie¢ postugiwaé, tym skuteczniejsze i bardziej
spektakularne s3 jego dziatania. Kazdy trik to as w re-
kawie herosa, daje mu bowiem ogromna przewage
nad potencjalnymi przeciwnikami i zwieksza znacz-
nie potencjat Furii, gdy juz w nig wpadnie.

Potencjat fabularny trikow

Gdy bedziesz studiowac liste trikéw, zapewne zadasz
sobie pytanie, czym w gruncie rzeczy - poza faktem,
ze mozna$ie ich nauczy¢ - réznig si¢ od Zalet. Roz-
réznienie to wida¢ szczegdlnie wyraziécie na pozio-
mie opisu fabularnego. Zalety powinny by¢ widocz-
ne, kazda z nich bowiem wyrdznia herosa i czyni go
jedynym w. swoim rodzaju. Znajomosci trikéw po
bohaterze nie wida¢ - to jego asy, ukryte w rekawie,
sztuczki, po ktdre siega tylko w okreslonych sytua-
cjach, ukryte, poki sie nimi nie postuzy. Jesli chcesz

Tu zaznacz, ile Akcji

Tu wypisuj nazwy
trikéw, keére zna
bohater

Triki Trikowych mozesz

= wykonaé podczas jednej
E“/ s
Liczba Akdji

§
¢

Tu zaznaczaj,
czy dany trik jest
Akgcja, czy dziata

stale

/
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szczegblnie wyraziscie oddaé te whasciwosé podczas
zabawy, zataj liste trikéw, ktére znasz, przed reszta
druzyny i pozwdl, by zaskoczeni wspdlgracze pytali
»jak to zrobites?", gdy sie ktéryms z nich postuzysz.

Triki, jak kazda sktadowa postaci, s3 dobrym materia-
fem na historyjke. Skoro je znasz, pewnie kiedy$ sie
ich nauczytes, mozesz wiec zastanowic si¢ nad tym,
w jakich okoliczno$ciach do tego doszio. A ze wy-
kraczajg one znacznie poza zakres zwyczajnej wiedzy,
osoby nauczycieli moga by¢ nader kolorowe i intere-
sujace. Analogicznie, cho¢ nikt nie zabrania ci wy-
kupywania kolejnych trikéw bez konsekwencji fabu-
larnych, mozecie przyjaé, ze sztuczki takiej nauczy¢
sie mozna tylko od kogos, kto juz ja zna. Poszukiwa-
nie ekscentrycznych nauczycieli zajmujgcych sie dzi-
waczng dziedzing wiedzy moze stanowié¢ interesdjacy
materiat na watek poboczny serialu - cho¢ jesli wy-
korzystywa¢ bedziecie ten motyw zbyt czesto, zacznie
was pewnie nuzy¢. Stad, cho¢ warto co9jakis czas zad-
ba¢ o nauczyciela triku, nie popadaj w przesade i nie
przetrzasaj Znanego Wszechs§wiata w poszukiwaniu
kolejnego mistrza za kazdym razem, kiedy chcesz na-
uczy¢ sie czego$ nowego.

Rodzaje trikow

Triki dzielg si¢ na dwie odmiany: triki stale oraz akcje
trikowe. Na pierwsza z nich skladajg sie wszystkie
zdolnoéci, ktdre, gdy raz sie je posiadzie, funkcjonuja
bez przerwy i nie wymagaja podejmowania, zadnego
dziatania. Do trikéw takich zalicza sie¢, na przykiad,
szczegoOlnie dobrackondycja fizyczna, znajomosc¢ taj-
nikéw jakiego$izawodu czy wzrok, nawykly do ciem-
nosci. Druga grupa obejmuje wszystkie triki, ktore
sa wiaénie tym, co sugeruje ich nazwa: sztuczkami,
sprytnymi manewrami, ktére trzeba dopiero wpro-
wadzi¢ w_zycie. Znajdziesz tu, zatem wszelkie tajne
pchniecia i sekretne manewry podczas walki, argu-
menty nie do odparcia, sztuczki strzeleckie i tak dalej.

Przyczyna takiego podziatu jest prosta: triki® state,
gdy bohater juz sie ich nauczy, dzialajg bez przerwy
i nie trzeba/w zaden sposob ich aktywowaé. Akcje
trikowe z/kolei wymagaja deklarowania. Nie musisz
zatem stwierdzaé, Zze oto twoja postaé¢ postuguje sie
podwyzszona odpornodcia, trzeba jednak wyraznie
okresli¢;, iz niniejszym stosuje swoja tajemng techni-
ke walki. Uzycie akcji trikowej zadeklarowaé¢ mozesz
w kazdej chwili, chyba, ze akurat trwa walka - wéw-

Ile trikow?

rodzaju zdolnosci.

Podstawowe zasady przyjmuja, Zze bohater moze posiada¢ dowolng liczbe
trikédw. Jedli uwazasz jednak, ze powinno sie je jako$ ograniczy¢, mozesz
postuzy¢ sie ponizszymi zasadami opcjonalnymi:

+ Triki dla wszystkich! W mysl tej reguty bohater moze nabywac triki bez
ograniczen..Spowoduje to zapewne, ze dysponowac bedzie duza gama tego

+ Triki dla rozumnych! Niniejsza zasada gtosi, ze bohater moze zna¢ nie wiecej
trikéw, niz wynosi poziom jego Umystu. Dzieki niej nie ograniczasz wprawdzie przesadnie liczby 1
trikow dostepnych w poczatkowych fazach gry, stawiasz jednak zapore nie do przekroczenia - bohater
nigdyynie. moze poznaé wiecej, niz siedmiu (w niektérych przypadkach o$miu trikéw).
* Triki dla stawnych! Ilos¢ trikéw, ktére zna bohater, nie moze w my$l tej wersji przekroczy¢ poziomu
jego Reputacji. Dzieki tej zasadzie posta¢ bedzie rozwijac sie bardzo réwnomiernie, w poczatkowych
etapach gry/bardzo mocno ograniczasz jednak dostepno$¢ sztuczek.

192



TRIKI

czas deklarujesz ja, gdy przyjdzie twoja kolej (co omo-
wimy dokladnie w Rozdziale 17).

Przykiad: Marco di Mirandeo zna dwa triki — Argu-
mentum ad amicitiam oraz Wytrawnego interlokutora.
Drugi z nich to trik staly, wiec za kazdym razem, gdy
bierze udziat w sporze, Efekt Dodatkowy testéw wyko-

nywanych przez jego przeciwnika spada automatycznie

o 1. Pierwszy natomiast to Akcja trikowa ijesli Marco

chce dodad do testu Manipulacji tyle kosci, ile wynosi je-

8o Reputacja, musi wczesnie wyrazZnie to zadeklarowac.

Kazda posta¢ rozpoczyna gre, znajac jeden trik - mo-
zesz go wybra¢ zaréwno spoérdd akeji trikowych, jak
trikéw dziatajacych stale. Kolejne zdolnosci tego ro-
dzaju wykupywa¢ bedziesz za Punkty Doskonalenia
- szczeglly znajdziesz w po$wieconym im Rozdziale
22. Na razie wystarczy ci wiedza, ze kazdy trik — za-
réwno staly, jak akcje trikowa - wykupi¢ mozna tyl-
ko raz, a jedynym sposobem na kumulacje efektow
jednego triku jest wykorzystanie go kilka razy pod-
czas Furii (patrz nizej).

Akcje trikowe i Reputacja

Akcje trikowe to bardzo potezne narzedzia, dostepne
przede wszystkim legendarnym bohaterom. Dlatego
wiasnie kazda posta¢ postuzy¢ sie moze akcjami tri-
kowymi skoriczong ilo$¢ razy. Niezaleznie od tego, jak
wiele zdolnosci tego‘rodzaju posiada, podczas jednej
sesji (sesji, nie odcinka) siegna¢ moze do swojego at-
senatu akcji trikowych tylko tyle razy, ile wynosi
poziom jejsReputacji. Herosi, o ktorych styszat caly
Wszechéwiat, $émiato dokonuja niesamowitych wy-
czynéw, a poczatkujacy bohaterowie z rzadka robig
cosrnaprawde, spektakularnego. Triki stale nie pod-
legaja takiemu ograniczeniu i skoro juz sie ich nau-
czyles, korzystasz z nich zawsze.

Przykiad: Reputacja Stracerica wynosi 4— czyli cztero-
krotnie podczas sesji moze on zadeklarowac, ze korzysta
z Akcji Trikowej. Oczywiscie, za kazdyni razem z jednej.

rzedziem.

dale;j.

Triki wielokrotne

Jezeli uwazasz, ze triki sg zbyt stabe, mozesz pozwoli¢ bohaterom wykupy-
wac je wielokrotnie - ich efekty wéwczas sie kumuluja. Zanim jednak
zdecydujesz si¢ na t¢ opcje, dokladnie przestudiuj liste sztuczek i zasta-
néw, czy ich kumulacja nie zaburzy réwnowagi gry i nie uczyni bohate-
réw zbyt poteznymi. Jezeli chcesz umozliwi¢ graczom wybdr jednego triku
kilkakrotnie, zaznacz jedng z ponizszych opcji. Jeéli nie zaznaczysz zadnej,
przyjmuje sie, ze kazdy trik wykupi¢ mozna tylko raz.
+ Poziom trik6w ogramicza, Duch. W.mysl tej opcji kazdy trik wykupi¢ mozna maksymalnie tyle
razy, ile wynosi Duch bohatera. Jesli sie na to decydujesz, sztuczki stang si¢ bardzo poteznym na-

* Poziom trik6w to 3. Jesli zdecydujesz sie na te zasade, kazda sztuczke mozna bedzie wykupié¢ trzy
razy. Opcja ta zwieksza potencjat sztuczek, nie winduje go jednak tak bardzo, jak poprzednia.

Niezaleznie od opcji, jesli pozwalasz graczom wykupywac triki wielokrotnie, koszt triku w Punktach
Do$wiadczenia za kazdym razem wzrasta - mnéz podstawowy koszt, ktéry znajdziesz w Rozdziale 22
przez ,poziom’/triku: jesli gracz wykupuje go po raz drugi, cena wzrasta x2, je$li po raz trzeci - x3 i tak
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Ile akcji trikowych?

Liczba akcji trikowych dostepnych dla bohatera w czasie jednej sesji jest
ograniczona - mozesz jednak manipulowa¢ ich limitem, wybierajac ktoras
z ponizszych zasad:

» Liczba trikéw réwna jest Reputacji. To podstawowa zasada, opisana po-
wyzej: wedle jej litery bohater moze skorzystac z tylu akeji trikowych pod-
czas jednej sesji, ile wynosi poziom jégo Reputacji.

» Liczba trikéw réwna jest Efektom Reputacji. Druga opcja pozostawia
wiecej w rekach losu .Zaklada ona, ze bohater moze skorzystac¢ z rylu akeji trikewych podczas sesji,
ile efektéw dodatkowych wyrzucit w teécie Reputacjis'Oczywiscie, nie musi w tym celu wydawac jej
Efektéw - ich liczba okresla tylko limit akcji trikowych. Dzieki tej, zasadzie bohater nigdy nie moze
mieé¢ pewnosci, jak wieloma trikami bedzie dysponowatl i im ‘mniej jest gdzie$ znany, tym mniejsza
bedzie ich ilo$¢. Z drugiej strony, w $wiatach, ktérych mieszkaney bez trudu go rozpoznaja pesiadaé
moze wiekszy limit trikéw, niz by to wynikalo z Reputacji, podczas testu przerzuca bowiem jedynki.
Triki za Szczeécie. Zasade te polaczy¢ mozesz wraz z jedna z powyzszych opcji. Glosi ona, ze kiedy
bohater wyczerpie juz limit trikéw (ustalony wedtug wybranego schematu), moze wcigz korzystac
z akgeji trikowych, za kazdym jednak razem musi wyda¢ punkt Szczescia. Zastosowanie tej opcji poz-
woli postaciom, zwlaszcza poczatkujacym, naprawde pobawic sie akcjami trikowymi, moze jednak

zachwia¢ réwnowaga gry.

Dziatanie Furii

W rozdziale po§wieconym cechom charakteru za-
poznate$ si¢ po raz pierwszy z Furia, czyli chwila,
w ktérej bohater wpada w uniesienie i wspina sie na
wyzyny swoich mozliwosci. Wiesz takze, ze w Furie
wpas$¢ mozna wylacznie w bardzo szczegdlnych oko-
licznosciach, zwigzanych\z jedna z cech charakterubo-
hatera. Pora zatem, by$ dowiedziat sie, co dokiadnie
si¢ stanie, kiedy bohater korzysta z tejrmozliwosci.

Gdy zaistnieje okolicznoé¢, pozwalajaca postaci sko-
rzysta¢ z Furii, mozesz zadeklarowa¢, ze tak wlasnie
sie dzieje. Posta¢ pozostaje w stanie uniesienia do
chwili, gdy wykona,jaki§ test - najprawdopodobniej
bedzie to atak na przeciwnika, ktéry doprowadzit ja
do Furii, nie mozna jednak wykluczy¢, ze w szale
tworczym wykona niezwykle dzieto czy wyjatkowo
dobrze wypelni jakie$ zadanie. Tuz przed wykonaniem
owego testu, mozesz wybrac¢ kilka Akcji Trikowych,
ktore znasz. Wszystkie one sktadaja sie na dziatanie
Furii - co znaczy, ze dzieki niej wykonujesz niejako
w/jednej chwili kilka akcji trikowych. Limit trikéw,
ktére skladaja sie na Furie réwny jest Reputacji bo-

hatera plus jeden - a wiec gdy poczatkujaca postaé
wpadnie w Furie, wykonuje jednoczesnie dwie Akcje
Trikowe.

Triki, wchodzace w sktad Furii taczy¢ mozna w do-
wolnej kombinacji, mozesz wiec zaréwno uzywac wie-
lu réznych trikéw, jak i wielokrotnie wykorzystaé te
sama akcje. W wypadku kilkukrotnego skorzystania
z jednego triku jego efekt kumuluje sie. Oczywidcie,
wszystkie wybrane akcje trikowe musza dotyczy¢ te-
go samego dzialania - nie mozna w jednej chwili za-
atakowaé, zatanczy¢ i przekonac¢ kogos$ do swojego
zdania.

Jedli postac¢ zdecyduje sie juz na kombinacje trikéw,
a test, ktéry nastepnie wykonuje, nie powiedzie sie,
Furia przenosi sie na nastepna runde. Musisz jednak
powtdrzy¢ te sama akcje i zastosowac te samg kom-
binacje trikdw. W stanie Furii bohater trwa do chwili
wykonania udanego testu, chyba ze dzialanie, ktére
podejmuje, przestaje by¢ wykonalne - na przyktad
bezskutecznie atakowany przeciwnik zostanie zabity,
nim bohater go dosiegnie. W tym wypadku Furia
przepada.
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Gdy wpadasz w Furie pamietaj, by da¢ jej wyraz réw-
niez na poziomie opisu fabularnego. Nie wystarczy, ze
zmarszczysz brwi i podniesiesz glos - tak objawia sie
zwyczajny gniew. Prawdziwa Furia bohatera jest zja-
wiskiem na pograniczu magii i towarzyszy¢ jej po-
winny czarodziejskie fajerwerki, rozbtyski i inne efe-
kty - im bardziej widowiskowe, tym lepiej. Oczywis-
cie, mozesz w tym wzgledzie zda¢ si¢ na opis Mistrza
Gry i przyjac jego pomyst na twoja Furie wraz z do-
brodziejstwem inwentarza, warto jednak postarac sie,
by szal twojego bohatera wygladal niepowtarzalnie -
i opisywac¢ go samemu.

Przyktad: Straceniec, szczesliwy posiadacz Reputacji 4,
zna trzy Akcje Trikowe: Brutalny atak, Rozbrojenie i Ta-

jemny Sztych. Od diuzszej chwili walczy z aroganc
kim przeciwnikiem, szermierzem z Dziewieciu Miast.

W pewnym momencie oponent, starajac sie unierucho-

mic Astoriczyka probuje przyszpilic jego stope do podio-
gi. Zamiar nie udaje sie wprawdzie, szabla szermierza
przecina jednak Isnigca skdre buta na catej jego dtugos-
ci. To zniewaga, ktdrej prézny kot nie moze zdzierzyc
— upokorzony, wpada w Furie.

Poniewaz Reputacja Stracerica to 4, moze.on podczas
Furii skorzystac z az pieciu Akcji Trikowych, wykonujac

je wdowolnej kolejnosci. Astoriczyk decyduje sie zaczaé
od Rozbrojenia, nastepnie wykonad dwa Brutalne ata-
kiidwa Tajemne sztychy.

Powietrze wokdt kota, wypelnia sie magicznym swia-
tlem, a on sam skacze ku przeciwnikowi. Jego szabla
kresli w powietrzu ognisty tuk. Akcja zaczyna sie od
Rozbrojenia < Astoriczyk wykonuje stosowny testioto
broti jego przeciwnika upada na podtoge, drzac od si-
1y uderzenia. Kolejne Akcje, Brutalny atak i Tajemny
sztych, znajduja zastosowanie dopiero, jesli przeciwnik
zostanie trafiony, Straceniec wykonuje zatem (korzysta-
Jjac weigz z jednej akcji) test trafienia. 1 tym razem mu
sie udaje - a zatem, Straceniec rzuci za,trafienie az
osmioma dodatkowymi kostkami (Ciato Stracerica x2,
czyli Brutalny atak x2). Mato tego — Efekt Dodatkowy
testu trafienia zwieksza sie o 4 (Mistrzostwo kota w wa-
Ice bronig reczng x2, czyli Tajemny sztychx2). Wszyst-
ko to znaczy, Ze przeciwnik Stracerica znalazi sie w na-
prawdepowaznych tarapatach.

Czestotliwosé Furii

Furia to niezmiernie potezne narzedzie, zwlaszcza, jesli bohater posiada wy-
soka Reputacje. Stad okresli¢ musisz, jak czesto bohaterowie wpadac¢ beda
w szat, korzystajac z jednej z ponizszych zasad.

* Jedna Furia. Najbardziej restrykcyjna zasada glosi, iz bohater moze wpas¢
w Furie tylko raz w ciagu sesji. Stosujac ja zyskujesz pewno$¢, ze gracze
dwa razy sie zastanowia, nim skorzystajg z tej mozliwoéci i beda starali sie
zachowa¢ swojaFurie na naprawde wyjatkowa okazje - a tym samym stanie
si¢ ‘ona-czyms bardzo rzadkim.

+ Trzy Furie. Te zasade proponujemy ci jako domy$lng. Zaktada ona, ze kazda z trzech Cech Cha-
rakteru bohatera moze raz na sesje¢ wywota¢ u niego Furie. W ten sposéb dajemy graczom mozliwos¢
maksymalnie trzykrotnego skorzystania z Furii, za kazdym jednak razem w innych okolicznosciach.

Oczywiicie, nie mozetu by¢ mowy o zadnych targach - podczas jednej sesji nie mozna dwa razy
wpas¢ w Furie za przyczyna tej samej Cechy Charakteru, nawet, jesli okolicznoéci beda rézne.

+ Furia za SzczegScie. Najbardziej liberalna reguta glosi, ze za kazdym razem, gdy zaistnieja okolicznos-

ci, w ktérych posta¢ moze wpas¢ w Furie moze wyda¢ punkt Szczescia i z niej skorzystaé. W ten

spos6b sprawiamy, ze Furia bedzie zjawiskiem do$¢ czestym i powszechnym. Zanim zdecydujesz sie

na te opcje, bardzo uwaznie sie zastanéw, zbyt duza ilo$¢ Furii jest bowiem niezmiernie destrukcyjna

dlaséwnowagi gry i mozesz w ten sposéb popsuc¢ zabawe catej grupie.
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Lista trikow

Na zamieszczonej ponizej liécie znajdziesz zaréwno
akcje trikowe, jak triki dziatajace stale. Aby ulatwié¢ ci
wybor, podzieliliémy katalog na dwie czeéci — najpierw
zapoznasz si¢ z trikami statymi, a potem z akcjami.

Triki state

Bezszelestny bieg

Skradanie wcale nie jest takie trudne — wystarczy sta-
pac cicho i powoli. Ty szczedliwie wyeliminowates z te-
go réwnania drugi czton i potrafisz poruszac sie tylez
bezszelestnie, co szybko. Efekt Wymagany testéw
skradania, ktére wykonujesz, zmniejsza sie o potowe
- ponadto, mozesz skrada¢ sie, idgc szybkim krokiem,
a nawet biegnac.

Ci¢zkozbrojny

Bron ciezka: dwureczne mieczespogromne topory
i straszliwe maczugi budza w tobie tylez respekt, co
wielkie zainteresowanie. Spedzite$ diugie godziny,, wy-
machujgc ogromnym zelazem i udato ci si¢ opracowac
techniki, dzieki ktérym potrafisz wyprowadzi¢ nim
naprawde btyskawiczny atak. Brom ciezka, ktorg sie
postugujesz, ‘nie zmniejsza twojej Reakcji.

Czytanie z ruchu warg

Sa rzeczy, o ktdrych lepiej nie méwié na glos, nie za-
wsze tez da sie wszystko ustyszeé. Tobie wystarczy
jednak, ze widzisz méwigcego - jesli tylko nie zasto-
nit ust, czujesz jakby szeptat ci wprost do ucha. Jes-
li widzisz ruch ust osoby méwigcej w'znanym ci
jezyku, potrafisz rozpozna¢ stowa, ktére wymawia.

Dodatkowy atak

W bardzo wysokim stopniu opanowates sztuke wia-
dania orezem, wypracowate$ tez fantastyczny refleks
i szybko$¢ ruchéw. Dlatego wiasnie mozesz podczas
Rundy walki, wykona¢ dodatkowy atak. Nastepuje
on na Reakeji nizszej o jeden, niz pierwszy z twoich
atakow. Jezeli miatoby to oznaczaé, ze dodatkowy
atak wyprowadzi¢ mozesz dopiero na Reakgji O/'w tej
rundzie mozliwo$¢ ponownego zaatakowania przepa-
da. Aby wykupi¢ ten trik, musisz mie¢ /Reputacje na
poziomie 5/ub wyzsza.

Lekki chéd

Niektérzy, sadza, ze jest w tym magia - tak naprawde
jednak rzecz sprowadza si¢ do wiasciwego wybierania
miejsca, W ktérym<mozna postawi¢ stope. To dzieki
opanowaniu tej techniki gdy idziesz, nie zostawiasz
§ladéw - nawet, jeéli stapasz po $niegu lub blocie.
Nie musisz wiec traci¢ czasu na ich zacieranie - testy
wytropienia cie sa zawsze zwiekszone o twoje Mis-
trzostwo w Przetrwaniu (minimum 2), nawet, jesli
nie deklarowate$ zacierania $ladéw.

Nauczyciele szermierki

Mieszkaricy Dziewieciu Miast z ochota doskonalg sie¢ w sztuce szermierczej, wie-
rzac przy tym, Ze przewage podczas walki zyskuje sie dzieki znajomoéci sekretnych
pchnieé oraz tajemnych parad, przed ktdrymi nie sposéb si¢ obronié. Dlate-
go kazdy, kto marzy o karierze nauczyciela szermierki spedza diugie lata, prébu-
jac opracowa¢ wlasna, niepowtarzalng technike, a kazdy mistrz miecza zna tajniki
fechtunku, przekazywane z pokolenia na pokolenie nielicznej grupie wybranych.
Najwybitniejsi z nauczycieli pozostaja na ustugach rodéw szlacheckich — niektérzy pochodza nawet
z rodzin, od pokoleri trudnigcych sie nauka przedstawicieli konkretnego rodu. Inni otwierajg szkoty,
w ktorych za stona oplata uczy¢ sie moze kazdy. Oczywiscie, nie brakuje tez oszustéw, ktorzy podaja sie
za mistrzow tajemnych sztychdw, wpajajac uczniom nieprawidtowe odruchy i idiotyczne posuniecia,
przedstawione w odpowiednio zagmatwany sposob.
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Mistrz unikéw

Kiedy studiowates walke, uzmystowites sobie, ze réw-
nie istotna, jak umiejetno$¢ zadawania ciosdw, jest
zdolnos$¢ schodzenia im z drogi. Od tej pory ¢wi-
czysz zapamietale sztuke unikéw. Dlatego, kiedy de-
klarujesz unik, Efekt Wymagany testéw, ktére wyko-
nujesz w tej rundzie, zwieksza sie o 1 mniej, niz by
to wynikato z zasad (zasady dotyczace Unikéw znaj-
dziesz w Rozdziale 18).

Niezwykla zywotnosé

Nalezysz do 0s6b o ogromnej determinacji i juz zda-
rzylo ci sie stana¢ oko w oko ze $miercig i mimo
wszystko przezy¢. Trzymasz sie wiec Zycia z catych sik
- dlatego, by cie zabié, trzeba zada¢ ci o jedna Rane
wiecej, niz by to wynikato z zasad.

Nocny towca

Duzo czasu spedzates, ¢wiczac z zawigzanymi oczy-
ma, przemierzajac nieo$wietlone korytarze i wioczac
sie po nocy. Twoje oczy przywykly w zwigzku z tym
do stabego swiatta. Wszystkie ujemne modyfikatory
zwigzane z o$wietleniem zmniejszone zostaja w. two-
im przypadku o L

Nozownik

Sztylet to bron dyskretna, elegancka, tatwa do ukry-
cia i posiadajgca nieskonczong ilo$¢ zastosowar. By-
wa rowniez straszliwie niedoceniana - niektérzy pa-
trza z pogardg na niewielkie ostrze nie wiedzac, ze
wystarczy liznagé niecoranatomii, by uczyni¢ ze szty-
letu prawdziwie $miercionosne narzedzie. Ty nie ule-
gasz temu ziludzeniu i kiedy walczysz sztyletem wrecz,
zadaje dwa automatyczne Drasniecia (jakby byt bro-
nig reczng). Kiedy jednak rzucasz nozem, uzywasz
normalnych zasad obrazen. Jeéli walczysz dwoma
sztyletami, Pula kosci, ktdéra rzucasz, zmniejsza sie
tylko o 1.

Podwéjny strzat

Niewiele jest we Wszechéwiecie rzeczy tak pewnych
jak fakt, ze dwa pistolety krysztalowe sa lepsze niz
jeden. Majac to na uwadze, ¢wiczyltes podzielnos¢
uwagi i precyzje niezbedna do tego, by postugiwaé
si¢. dwoma broniami jednoczeénie. Kiedy strzelasz
z dwéch pistoletéw, nie tracisz kostek z testu ataku.

Predki w czarach

Twoj nauczyciel magii bardzo powaznie traktowat
slogan gloszacy, ze dzieki czarom jest si¢ zawsze przy-
gotowanym na wszystko. Dlatego nauczyt cie, jak
przygotowywac zaklecia mozliwie jak najszybciej. Kie-
dy przygotowujesz czar, rzucasz dodatkowa kostka.

Rycerz w 1$nigcej zbroi

W Imperium Krysztalowym moéwi sie, ze cztowiek
wart jest tyle, co jego zbroja. Majac w pamieci te
maksyme wszystkie ¢wiczenia bojowe wykonywate§
W pancerzu i nauczyle$ sie¢ wprawnie w nim poru-
sza¢ — cho¢ stwierdzenie, ze jest dla ciebie jak druga
skéra byloby nieco przesadne. Ujemny modyfikator
Reakeji, wynikajacy z noszenia zbroi, jest w twoim
przypadku o 1 mniejszy.

Skrupulatny

Przyktadasz wielka wagg do doktadnosci, nauczytes
sie bowiem, ze nie warto robi¢ niczego byle jak. Wy-
bierz umiejetno$¢ - Efekt Dodatkowy wszystkich
jej testdw zwiekszony bedzie o 1. Ten trik wykupy-
wac mozesz wielokrotnie, za kazdym razem dla innej
umiejetnosci. Nie mozesz wybra¢ umiejetnoséci wal-
ki, dopdki twoja Reputacja jest mniejsza niz 3.
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Barbarzynskie podchody

Tradycyjny podzial na tajemnice meskie i kobiece obejmuje u Lodowych Barba-
rzyncoéw wszystkie czynnosci, précz najprostszych. Pieczolowicie strzezone sekrety
wzbudzaja chorobliwa ciekawo$¢ zwlaszcza u mlodych czlonkéw plemienia, ktd-
rzy niedawno osiggneli wiek dorosty i nie traca okazji, by si¢ wykaza¢. Préby pod-
kradania tajemnic przeciwnej pici s3 w wioskach barbarzyricow czym$ zupeinie
nagminnym, cho¢ przylapanych na tym procederze surowo sie¢ karze. Ci, ktérym
udato sie podpatrzy¢ cos, czego nie powinni oglada¢, ciesza si¢ 'wérod réwiesnikéw opinig szczwanych
i godnych szacunku - nigdy jednak nie uzywajg zdobytej wiedzy. O ile bowiem podkradanie sekretéw
jest préba sprytu i zrecznodci, korzystanie z nich bytoby niemozliwa do zmycia plama na honorze.

Specjalizacja magiczna

Czarownik, ktéry wprowadzil cie w $wiat magii, byt
szczegblnie obeznany z jedna ze Sciezek Magii, dlate-
go w twoim szkoleniu ktadt na nig szczegélny nacisk.
Dzigki temu potrafisz postugiwaé sie wybrana Sciez-
ka, jakby byla o 1 poziom wyzsza, niz to wynika z two-
jej umiejetnosci Sciezki. Ten-trik mozesz wykupié tyl-
ko raz, wiec wybierz Sciezke rozwaznie.

Szésty zmyst

Zyjesz w ciaglym zagrozeniu, prawdziwym czy wy-
imaginowanym, i wyrobite§ w sobie odruch spraw-
dzania, czy nikt sie na ciebie nie zaczail. Efekt Wyma-
gany testow zaskoczenia, ktére wykonujesz, spada o 1.

Sztuka walki

Idziesz przez zycie ze $wiadomoscia, ze pewnégo dnia
ktos moze ci¢ zaatakowaé, a ty nie bedziesz miat akurat
pod reka oreza. Dlatego wlozytes wiele wysitku w to,
by nauczy¢ sie walczy¢ gotymi rekami. Kiedy walczysz
bez broni, zadajesz jedno automatyczne Drasniecie
i'mozesz rani¢ przeciwnikéwizakutych w zbroje, jak-
bys postugiwat sie bronia lekka. Ponadto, podczas
atakow wreez, ktére wyprowadzasz, Efekt Dodatko-
wy liczy sie normalnie (zasady dotyczace walki bez
broni znajdziesz W, Rozdziale 17).

Szybki jak wiatr
Tw6j nauczyciel miat dziwaczny zwyczaj - co jaki$ czas
znienacka rzucat sie na ciebie z pie$ciami. Poczatko-

wo brale$ ciegi, z czasem jednak twdj refleks popra-
wit sie do tego stopnia, ze potrafites obronié sie przed
jego atakiem. Prég twoich testéw Reakeji zwiekszo-
ny zostajé o 1.

Szyfr

Czasem zdarza sie, ze trzeba przekaza¢ jakas infor-
macje W, sposob, dyskretny i zrozumiaty tylko dla po-
wotanych ‘0séb. Wéwczas niezastapiong pomoca jest
jaki$ rodzaj szyfru. A ze zdarzalo ci sie znalezé w takiej
sytuacji, opanowates tajemny kod — sposéb zapisu,
system tajnych gestow, stworzony sztucznie jezyk czy
metode przekazywania tajnych wiadomosci w po-
zornie niezobowigzujacej konwersacji. Dzieki temu
mozesz przekazywaé informacje osobom, ktére réw-
niez znajg 6w szyfr, bez ryzyka, ze dostang si¢ w nie-
powotane rece. Ten trik mozesz wykupywaé wielo-
krotnie, za kazdym razem uczac sie¢ innego szyfru.

Tajemnica rzemiosta

Studiowate$ jaka$ umiejetno$c¢ tak zapamietale, ze
prawdziwy jej mistrz, zauroczony twoim oddaniem,
zdradzit ci tajemnice swego fachu. Od tej pory wszyst-
ko, co zwigzane z tym zajeciem przychodzi ci bez
trudu. Wybierz umiejetnoé$¢ - Efekt Wymagany jej
testow, ktére wykonujesz, zmniejsza si¢ o 1 - choé
nigdy nie moze spas¢ ponizej 1. Ten trik wykupywaé
mozesz wielokrotnie, za kazdym razem dla innej umie-
jetnodci. Nie mozesz wybra¢ umiejetnoéci walki, pé-
ki twoja Reputacja jest mniejsza niz 3.
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Twardy jak stal

Niektdérzy wojownicy - na przyklad mistrzowie sztuk
walki - potrafig wytrenowa¢ tak zelazne miegénie, ze
jedli je napna, ostrza odbijaja sie od ich skéry, nie czy-
nigc im krzywdy. Zaliczasz sie do ich grona - kiedy
kto$ atakuje cie za pomocg broni, zadaje ona o jed-
no automatyczne Drasniecie mniej. Zdolno$¢ ta nie
kumuluje si¢ z dzialaniem zbroi - czyli, jesli nosisz
lekki pancerz, wcigz powstrzymuje on tylko jedno
automatyczne Dragnigcie.

Uwazny obserwator

Podczas dlugich godzin treningu bardzo wyostrzyt sie
twoj zmyst obserwacji - bez trudu dostrzegasz przed-
mioty niewielkie, znajdujesz rzeczy ukryte i zwracasz
uwage na pozornie nieistotne drobiazgi. Dzigki‘na-
pietej uwadze Prog testéw spostrzegawczosci, ktore
przeprowadzasz, zwigksza si¢ o 1.

Walka bronig strzelecka

Zdarzyto ci si¢ kiedy$ stangé oko w oko z ponura
prawda: na wiasnej skérze przekonates sie, ze bron
krysztalowa ma ograniczong liczbe fadunkéw. Dlate-
go wiasnie nauczyte§ sie radzi¢ sobie w takiej sytua-
¢ji - chwytasz bron za lufe i uzywasz jak maczugi,
co robisz tak umiejetnie, ze jeszcze nie udato ci sie
jej uszkodzi¢./Podczas walki wrecz z uzyciem broni
krysztatowej traktuj pistolety jak bron lekka a kara-
biny jak brom reczna — uzywaj stosownych umieje-
tnoéci i modyfikatoréw obrazen.

‘Wcielenie taktu

Niektérzy sadza, ze elegancja to rzecz wrodzona'- ty
jednak, ktéry spedzite$ diugie godziny na natice grze-
cznoéci wiesz, ze tak naprawde wystarczy uwaznie
obserwowac osobe, z ktdrg si¢ rozmawia, by nie pal-
na¢ w jej towarzystwie gafy. Jeste§ wcieleniem taktu
- za kazdym razem, gdy nie$wiadomie moégiby$ po-
petnié¢ nietakt lub ztamac¢ zwye€zaj, o ktdrego istnieniu
nie wiesz, Mistrz Gry ma obowiazek ostrzec cie przed
tym.

Wyczucie Czerwonego Ksiezyca

Posréd wielu zagrozen, ktdre czajg sie¢ w Znanym
Wiszechswiecie szczegélnie ponura stawa cieszy sie
Czerwony Ksiezyc - upiorne ciato niebieskie, ktére-
g0 $wiatlo przyprawia o szaleristwo i potrafi przemie-

ni¢ zwyczajng istote¢ w potwora. Przygotowale$ sie
wiec na spotkanie z jego tworami -(potrafisz auto-
matycznie wyczu¢ bliska obecnos¢ istoty skazonej
przez Ksiezyc, niezaleznie od tego, czy ja dostrzegtes
i czy skaza objawia si¢ w widoczny sposéb.

Wytrawny interlokutor

Brate$ udzial w_dziesigtkach dysput z najtezszymi dy-
skutantami Wszeché$wiata i nie straszna ci dzi§ ani
rozprawa $gdowa, ani naukowa dysputa. Uémiechasz
sie tylko, gdy rozmoéwca wytacza najciezsze polemi-
czne dziala, a sztuczki, ktdre stosuje si¢ podczas roz-
mowy nie robia na tobie wrazenia. Efekt Dodatkowy
przeciwstawnych testéw socjalnych,, ktére wykonuje
twoj rozmowca, zmniejszony zostaje o ‘1. Dotyczy to
réwniez walki socjalnej.

Zaprawiony w walce

Nieraz zdarzyto ci sie solidnie oberwa¢ - i za kazdym
razem'zdotates sie¢ wyliza¢. Niezaleznie od tego, czy
lanie sprawiat ci szkolny brutal, czy surowy nauczy-
ciel szermierki, udato mu si¢ osiaggnac¢ pewien sku-
tek: uodpornites sie na bél i rany. Twdj Prég Ran
zwieksza sie 0 1.

Znaweca trucizn

Zycie w dzikiej dzungli i Dziewieciu Miastach ma
te wspolna ceche, ze nigdy nie ma sie pewnosci, czy
positek, ktory wiaénie zjadasz, nie jest aby trujacy.
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Te rozterki masz juz jednak za soba - wystarczy, ze
powachasz i delikatnie skosztujesz jakiej$ substancji,
by z cala pewnoécia zorientowa¢ sie, ze jest niebez-
pieczna dla zdrowia. Automatycznie wykrywasz tru-
cizne i substancje szkodliwe bez ryzyka zatrucia.

Akcje trikowe

Akcje trikowe oznaczone (m) wymagaja postuzenia sie
bronig z nadmetalu.

Argumentum ad amicitiam

Argumentum ad amicitiam to termin stosowany w kra“
snoludzkich podrecznikach prowadzenia dyskusji.
Pod nazwa t3 kryje si¢ argumentacja polegajaca na
odwotaniu si¢ do przyjaznych uczué, ktdre rozméw-
ca zywi — lub moze zywi¢ — wobectwojej osoby.
Gdy postugujesz sie tym trikiem, otrzymujesz tyle
dodatkowych kosci do testu Manipulacji, ile wynosi
twoja Reputacja.

Argumentum ad antiauitatem

Krasnoludy, twotey ars dictandi, sztuki retorycznej,
przywiazuja wielka wage do obyczaju, opisujg wiec
argument, polegajacy na powolaniu si¢ na prastara
tradycje, jako jeden z najskuteczniejszych sposobéw
zwyciestwa W sporze. Gdy stosujesz te sztuczke, zwie-
kszasz Efekt Dodatkowy testu socjalnego o twoje
Mistrzostwo w Etykiecie.

Argumentum ad baculum

Zabieg ten, opisywany w krasnoludzkich podreczni-
kach dyskutowania, polega na zastosowaniu wobec
osoby, z ktdra sie polemizuje, bezposredniej grozby.
Gdy stosujesz te sztuczke, otrzymujesz tyle dodatko-
wych koéci do testu Zastraszania, ile wynosi twoja
Reputacja.

Argumentum ad ignorantiam

Potrafisz udowodni¢, ze przeciwnik nie umie dowie$¢
swoich tez, umiejetnie zarzucajgc mu glupote i brak
wyksztalcenia. Sztuczke te zastosowa¢ mozna pod-
czas przeciwstawnych testéw socjalnych - dzieki niej
Umiejetnos$¢ przeciwnika zmniejszona zostaje na po-
trzeby jednego testu o polowe (zaokraglajac w dot).

Z triku korzysta¢ mozesz zaréwno wdweczas, gdy je-
ste$ w tedcie strong atakujaca czy bronigca sie.

Argumentum ad metum

Potrafisz tak zagra¢ na czyichs lekach, by skierowac
jego podejrzenia i obawy na konkretng osobe lub
grupe. Gdy stosujesz te sztuczke, automatycznie
zmieniasz czyje§ Nastawienie wobec obmawianego
o 1 za kazde'dwa punkty Reputacji, ktére posiadasz.
Efekt utrzymuje sie przez jeden dzien.

Uwaga! Zanim wykupisz ten trik upewnij sie, ze
Mistrz Gry postuguje sie zasadami Nastawienia.

Argumentum ad vanitatem

Argumentum ad vanitatem to nazwa wywodzaca sie
z krasnoludzkiej sztuki retorycznej i oznaczajaca
argument odwolujacy sie do préznosei dyskutanta.
Umiesz zatem fenomenalnie schlebiac¢./ Gdy stosujesz
te sztuczke, otrzymujesz tyle dodatkowych kosci do
testu Przekonywania, ile wynosi twoja Reputacja.

Argumentum ad verecundiam

Powotanie na, niepodwazalny autorytet uchodzi, zda-
niem krasnoludzkich mistrzéw, za blad argumenta-
cyjny, dziala jednak z piorunujaca sila zwlaszcza na
tych, ktérych fatwo onie$mieli¢ przywotaniem zna-
nego nazwiska. Ty potrafisz wykorzysta¢ ren efekt po
mistrzowsku - dzieki tej akcji mozesz zastapi¢ na
potrzeby jednego testu umiejetno$¢ socjalng umie-
jetnoscia wiedzy.

Atak na odleglo$é (n)

Cho¢ przecinasz nadmetalowa bronia wylacznie po-
wietrze, potrafisz sprawié, iz cios dosiegnie istote, ktd-
rej inaczej nie mialby$ szans ugodzi¢. Dzieki tej akeji
mozesz zaatakowaé wrecz przeciwnika nie zwigzane-
go z toba walka, a znajdujgcego sie nie dalej, niz iloé¢
metréw réwna sumie twojego Mistrzostwa w walce
bronig oraz Ducha.

Brutalny atak

Nauczytes sie, jak wlozy¢é w cios calg sile, potrafisz
wiec zaatakowac przeciwnika by¢ moze niezbyt fine-
zyjnie, ale za to skutecznie. Kiedy postugujesz sie ta
akcja, wykonujesz normalny test ataku bronig do
walki wrecz, zwiekszasz jednak Pule kodci, ktdra rzu-
casz, o warto$¢ twojego Ciala.
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Celny strzat

Sztuka skutecznego postugiwania si¢ bronig dystan-
sowa w ogniu walki nie polega na tym, by szybko
z niej strzelac¢ - ale by szybko celowad. Dzieki rygo-
rystycznym ¢wiczeniom nauczyle$ sie oddawac cel-
ny strzal przy minimalnej iloéci czasu potrzebnej na
wycelowanie, dzieki temu umiesz trafi¢ w szczeline
W pancerzu czy szczegdlnie wrazliwe miejsce. Gdy
postugujesz sie ta akcja, wykonujesz normalny test
ataku bronig dystansows, ale zwiekszasz Pule, ktdra
rzucasz, o liczbe koéci réwna twojemu Umystowi.

Desperacka parada

Gdy nabierze si¢ nieco obycia z bronig z atwoscig
mozna si¢ zorientowad, ze oto przeciwnik postawit
nas w pozycji, w ktérej nie da sie juz obroni¢ przed
jego ciosem. A przynajmniej tak mu sie wydaje - ty
potrafisz bowiem podja¢ desperacka prébe obrony
i wykaraska¢ sie z pozornie przegranej sytuacji. Z tej
akcji skorzysta¢ mozesz tylko, jesli w tej rundzie nie
wykonates jeszcze akcji. Jedli przeciwnik cie trafit, mo-
zesz wykona¢ test umiejetnosci walki, ktorej uzywasz,
z progiem Umystu. Jezeli uda'ci sigiuzyskaé wiecej
Efektéw, niz nieprzyjaciel w tescie ataku, w ostatniej
chwili blokujesz jego cios. W tej rundzie nie mozesz
juz wykonywaé zadnych akcji.

Grad strzat

Cho¢ wydawaé by sie moglo, ze bron krysztalowa
odesle na zawsze tuk do lamusa, jest jeszcze pare
sztuczek, dzieki ktérym wprawny tucznik pobije
kazdego strzeleca, postugujgcego sie nowomodnym
orezem. Gdy wykonujesz te akcje, mozesz wystrzeli¢
wiele strzat jednoczesnie -~ i to do réznych celéw.
Rzué za atak - za kazdy Efekt, ktéry uzyskales w tes-
cie, mozesz zdecydowad, ze strzelasz po raz kolejny.
Nie musisz jednak rzuca¢ za atak po raz drugi czy trze-
ci - po prostu, kazda kolejna strzata zmniejsza Efekt
testu trafienia o 1. Jedli wiec uzyskale$§ w tescie trafie-
nia pie¢ Efektéw, mozesz wystrzeli¢ tylko 1 strzale,
ktora trafia w cel z Efektem 5, dwie, ktére trafiajg,
jakbys wyrzucit 4 Efekty, trzy, ktére wystrzeliwujesz,
jakby$ uzyskal w tescie 3 Efekty i tak dalej. Kazda
strzala zadaje normalne obrazenia, a maksymalna ich
ilos¢, ktére wystrzeliwujesz w turze nie moze prze-
kroczy¢ twojej Reputacji (minimum 2).

Intuicja strzelecka

Cho¢ najwazniejszym czynnikiem; warunkujacym
celnoé¢ strzatu, jest dobry wzrok, prawdziwi mistrzo-
wie wiadania bronig krysztalowq potrafig trafié¢ w cel
postugujac sie wylacznie stuchem i intuicja. Dzieki
temu trikowi mozesz strzeli¢ do celu, ktérego nie
widzisz, bez zadnych ujemnych modyfikatoréw wy-
nikajacych z tego‘tytutu. Oczywiscie, cel musi by¢
wcigz w zasiegd strzatu.

Mistrz dedukeji

Wiademe,, ze przeszlo$é czlowieka odciska na nim
niezatarte pietno - i to wlasnie to pietno nauczyte§
sie odnajdywac i interpretowaé. By postuzy¢ sie tym
trikiem wykonaj test Sledztwa z progiem Umystu -
za kazdy Efekt Dodatkowy dowiadujesz siesjednego
faktu z przeszlo$ci obserwowanej wlasnie osoby, wy-
wodzac go zfjej wygladu. Efekt Wymagany testu réw-
ny jest 1,jesli istota wywodzi sie z twojej rasy, 2, jesli
z nacjidpokrewnej (na przyklad Czlowiek z Dziewie-
ciu Miast, gdy pochodzisz z Imperium, czy Kalb, gdy
jeste$ Ka-Dis) lub 3, je$li nie masz nic wspdlnego
z kultura, z ktérej pochodzi.

Mistrz przetrwania

Kiedy$ znalazles si¢ w miejscu tak nieprzyjaznym,
jak to tylke mozliwe; i niemal przyptacite$ te eskapa-
de $miercig gtodowa. Od tamtej pory przywigzujesz
wielka wage do poszukiwania pozywienia i z duma
mozesz powiedzied, ze znajdujesz je w najbardziej
nawet wrogim $rodowisku. Akcja ta trwa godzine
i po jej zakonczeniu znajdujesz automatycznie do$é¢
jedzenia, by starczylo go na jeden positek dla jednej
osoby.

Nauczyciel z powotania

Niekt6rzy posiadaja dar przekazywania wiedzy, in-
ni za§ w pocie czota ucza sie, jak wpoi¢ innym umie-
jetnosci, ktére sami posiedli. Niewazne, w jaki spos6b
opanowate$ te sztuke — do$¢, ze dzi$ jeste$ $wietnym
nauczycielem. By postuzy¢ sie tym trikiem wykonaj
test Przekonywania z Progiem Ducha, by podnies¢
Efekt Dodatkowy najblizszego testu umiejetnosci
osoby, ktéra instruujesz, o warto$¢ twojego Mistrzo-
stwa w tej umiejetnosci. Efekt Wymagany testu réw-
ny jest Mistrzostwu ucznia w umiejetnosci, ktdrej sta-
rasz si¢ go nauczy¢.
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U Architekci

dzielo gwarantuje autorowi stawe i popularnogé.

krajobrazu

Popularne porzekadio powiada, ze w Mie$cie Gnoméw mozna zalezé wszyst-
ko. Z pewnoécig same Gnomy bardzo sie o to staraja, usilnie probujac odtworzy¢
w swojej ojczyznie wszystko, co ciekawe we Wszech$wiecie. Efektem tych usi-
fowan jest na przyklad Park Miejski, w ktérym obejrze¢ mozna najciekawsze I
krajobrazy Znanego Wszechéwiata - sasiadujastu ze soba pustynie Astonii, tajga
rodem z Alexandreonu i tagodne, zielone wzgdrza Planety, wszystko odtworzone
ze sztucznych materialéw. Kreowaniem ich zajmuja sie specjalisci z Gildii Krajobrazu, cieszacy sie
w Miescie opinig wybitnych artystéw. Wioda oni ciekawe zycie, przemierzajgc Wszech§wiat w poszu-
kiwaniu interesujacych widokéw, nastepnie za$ powracajgerdo,Miasta i zaprzegajac, caly armie pod-
wladnych do ich odtworzenia. Dzieri oddania do uZytku nowej czesci parku jest dlaczlonka Gildii
“ Krajobrazu wielkim $wietem - go$émi otwarcia_sg zwykle wszyscy wazni mieszkaricy Miasta, a udane

||
|

Ogtluszenie

Jesli trzeba szybko zakonczy¢ walke lub wzigé wroga
zywcem, niezastgpiona okazuje si¢ umiejetno$¢ po-
zbawienia go przytomnosci..Nauczyles sie jak ude-
rzy¢ przeciwnika ptazem broni - lub pieécig = tak, by
osunat si¢ na ziemig'bez zmystéw. By przeprowadzic te
akcje wykonaj zwykly test ataku. Jesli liczba zadanych
obrazeni bedzié wyzsza, niz Duch atakowanego, pa-
da on nieprzytomny. Samodzielnie wréci do siebie po
tylu rundach, ile obrazeri zadate$. Obrazenia, dzigki
ktérym pozbawite$ kogo$ przytomnoéci, nie zmienia-
ja si¢ w Drasniecia.

Oslabienie obrony (n)

Atakujac bezposrednio bron przeciwnika sprawiasz,
ze staje sie ona powolna i ociezatay tak-ze nie sposob
skutecznie sparowac nig btyskawicznego sztychu. Gdy
wykonujesz te akcje, rzué za atak i oblicz obrazenia -
te ostatnie nie zamieniajg sie jednak w Drasniecia.
Zamiast tego, trik obniza Efekt Wymagany, by trafi¢
przeciwnika W kolejnych rindach o 1. Efekt utrzy-
muje si¢ przez ilo$¢ rund réwna obrazeniom ataku.

Os$lepienie (n)

Potrafisz sprawi¢, ze twoja nadmetalowa bron rozbty-
ska blaskiem oslepiajacym na chwile przeciwnika. Gdy
wykonujesz te akcje, rzu¢ za atak i oblicz obrazenia
- te ostatnie nie zamieniajg sie jednak w Drasniecia.

Zamiast teégo trik sprawia, ze trafiony w kolejnych
turach stosuje modyfikatory testéw, jakby znajdowat
sie w zupelnej ciemnosci. Efekt utrzymuje sie przez
1lo$é rund réwna obrazeniom ataku.

Paraliz (n)

Bron wykonang z nadmetalu i jej wiasciciela taczy
cudowna wiez, ktérg wykorzysta¢ mozna na rozmaite
sposoby. Ty mauczyles sie, jak spowodowaé, by magicz-
na energia oreza porazila miesnie przeciwnika. Gdy
wykonujesz te akcje, rzué za atak i wylicz obrazenia —
te ostatnie nie zamieniajg si¢ jednak w Dra$niecia.
Zamiast tego, trik zmniejsza pule ko$ci, ktérymi
rzuca trafiony przeciwnik podczas wszystkich testéw
o warto$¢ réwna twojemu Mistrzostwu we wladaniu
bronig. Efekt utrzymuje sie przez ilo§¢ rund réwna
obrazeniom ataku.

Przeszywajace spojrzenie

Nauczytes sie patrzyé spojrzeniem zimnym i bez-
wzglednym, w ktérym dostrzec mozna zapowiedz
strasznego losu - a to sztuka bardzo przydatna, gdy
chee sie ztama¢ czyjegos ducha. Gdy wykonujesz te
akcje, dodaj swoje Mistrzostwo w Zastraszaniu do
umiejetnosci, ktéra postugujesz si¢ w teécie prze-
ciwstawnym - réwniez w teécie trafienia. Z triku sko-
rzysta¢ mozesz wylacznie, jesli masz kontakt wzro-
kowy z przeciwnikiem.
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Przyspieszenie (n)

Dzigki po$rednictwu nadmetalowej broni wypelniasz
swoje cialo magiczng energia, ktéra przyspiesza twoje
ruchy i wyostrza zmysly. Trik ten wykonujesz zamiast
ataku i w tej rundzie nie mozesz juz podejmowac
zadnych akcji. W kolejnych rundach twoja Reakcja
zostaje zwiekszona o 1. Efekt utrzymuje si¢ przez licz-
be rund ré6wna Duchowi.

Przyszpilenie

Opanowate$ trudng sztuke takiego ciskania nozami,
by nie skrzywdzi¢ celu, przyszpili¢ go jednak do $ciany
lub podlogi, przeszywajac luzne elementy jego stro-
ju. Kiedy wykonujesz te akcje, rzu¢ nozami wedlug
normalnych zasad, nie zadawaj jednak obrazen. Za-
miast tego Reakcja celu zmniejsza si¢ o tyle, iloma
nozami rzucite$, plus 1 za kazdy Efekt Dodatkowy
testu trafienia. Jeéli spadnie w zwiazku zstym do 0,
przyszpilony nie moze dziata¢ w tej Rundzie, naste-
pna zaczyna jednak oswobodzony.

Rozbrojenie

Czasem lepiej kogo$ upokorzy¢, niz(zabié,a pozba-
wienie mozliwosci obrony bywa lepszym finatem star-
cia, niz eliminacja przeciwnika. Dlatego nauczytes sie
specyficznego ciosu, ktéry pozwala ci wytraci¢ bron
z dloni nieprzyjaciela. Wykonaj zwykly test ataku-
jesli sie powiedzie, pozbawiasz osobe, z ktéra wal-
czysz, broni. Efekt'Dodatkowy okresla ilo$é metréw;
na ktorg zostata odrzucona. Przy pomocy tego triku
nie mozna rozbroi¢ przeciwnika walczacego bronia
naturalng‘w rodzaju pazuréw, kiéw czy rogow.

Spowolnienie (n)

Gdy postugujesz si¢ ta sztuczka, magiczna energia
nadmetalowej broni przenika cialo przeciwnika i spo-
walnia jego ruchy. Gdy wykonujesz te akcje, rzaé za
atak, nie wyliczaj jednak obrazen. Zamiast tego, trik
powoduje obnizenie Reakcji celu o jeden. Efekt utrzy-
muje si¢ do‘korica walki. Istota, ktérej’Reakcja zosta-
fa zmniejszona do zera zawsze dziata ostatnia.
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Strzal ostatniej szansy

Najwieksza wada broni krysztalowej jest to, ze tak
szybko sie rozladowuje, a osoba z nig obeznana pre-
cyzyjnie wie, ile razy jeszcze przeciwnik moze z niej
wystrzeli¢. Ty jednak znalazle$ sposéb na takich mg-
drali - kiedy postugujesz sie t3 akcja mozesz wyda¢
Punkt Szczescia, by wystrzeli¢ z roztadowanej broni
krysztalowej. Z kazdego egzemplarza roztadowanej
broni mozna strzeli¢ tylko raz - sztuczke mozna po-
wtérzy¢ z danym orezem dopiero, gdy zostanie na-
tadowany i znéw wyczerpany.

Szal twoérczy

Opanowate$ trudna sztuke koncentracji - kiedy pra-
cujesz umystowo, nic nie jest w stanie rozproszyc¢ two-
jej uwagi ani spowodowaé, ze rzucisz swoje zajecia.
Dzigki temu kiedy wykonujesz Akcje Diugotrwata
z Progiem Umystu wystarczy, ze osiagniesz potowe
Efektéw, by pomyslnie ja zakonczydé.

Tajemny sztych

Kazdy nauczyciel fechtunku marzyrostym, ze uda mu
sie opracowa¢ tajemne’ pchniecie - szczegélny cios,
dzieki ktéremu mozna zakonczy¢ walke w spesob
efektowny i skuteczny. Twdj mistrz nalezat do szczes-
liwcow, ktérym rzecz sie¢ udata — i nauczyt cie, jak
wykonywac jego sekretny manewr. Kiedy wykonu-
jesz te akcje, rzu¢ normalnie za atak. Efekt Dodat-
kowy testu zwiekszony zostaje o twoje Mistrzostwo
w walce bronig.

Tygrysi skok

Cwiczac z ogromnym ciezarem przywigzanym do
plecéw nauczyle$ sie skakaé wysokoyirdaleko. Dzieki
tej akcji odda¢ mozesz skok na odlegtos¢ pieciu me-
tréw i wiecej. W tym celu wykonac¢ musisz test Wy-
sportowania z progiem Ciata o Efekcie Wymaganym
1 plus 1 za kazdy metr powyzej 5. Nie musisz do tego
ani sie przygotowywac, ani bra¢ rozbiegu. Ladujac,
automatycznie tapiesz réwnowage.

Uzdrowienie (n)

Koncentrujgc si¢ i przyzywajac magiczng energie
potrafisz sprawic, ze niszczycielski potencjat twej bro-
ni zostaje odwrécony, uzdrawiajgc zamiast zadawac
rany. Efekt ten wykonujesz zamiast ataku i nie mo-
Zesz wykona¢ zadnych innych akcji w rundzie. Na jej

koniec mozesz uleczy¢ jedna Rane swoja lub znaj-
dujacego sie w poblizu towarzysza.

‘Wielokrotny atak (n)

Wykorzystujac magiczne wiasciwoéci nadmetalowej
broni potrafisz wpas¢ w szal, w ktérym zdolny jeste$
jednym ciosem razié kilku przeciwnikéw. Gdy po-
stugujesz sie tassztuczka, mozesz zaatakowaé jedno-
czesnie maksymalnie rylu znajdujacych sie w\ twoim
zasiegu przeciwnikéw;, ile wynosi twoja Reputacja.
Wykonaj test ataku o Efekcie Wymaganym réwnym
EW trafienia najtrudniejszego, do ugodzenia przeciw-
nika. Zadane Drasniecia mozesz rozdzieli¢ dowolnie
pomiedzy wszystkich zaatakowanych.

Wtadza nad zwierzetami

Potrafisz oblaskawia¢ oraz tresowad zwierzeta - czasem
wystarczy, Ze na nie spojrzysz, by pokornie podkulity
ogon i zachowaty sie tak, jak tego oczekujesz. Dzieki
temu trikowi mozesz zadeklarowa¢ jedng akcje, ktdra
wykonac ma zwierze, pozostajgce w zasiegu twojego
wzroku. Istota nie ma zadnego wyboru - musi zacho-
wac sie zgodnie z twoim poleceniem.

‘Wyssanie magii (n)

Nadmetalowa bron jest bardzo czula na energie ma-
giczng, a ty potrafisz skloni¢ ja do jej wysysania. Gdy
wykonujesz te akcje, rzu¢ za atak oblicz obrazenia
- te ostatnie nie zamieniajg sie jednak w Drasniecia.
Zamiast tego pozbawiasz trafionego maga mozliwos-
ci rzucania czaru na tyle Rund, ile obrazen by$ zadat.

‘Wzmocnienie obrony (n)

Wykonujgc skomplikowany uktad szermierczy kre-
$lisz nadmetalowg bronia w powietrzu magiczne 1i-
nie, ktdre zmniejszaja impet cioséw przeciwnika.
Trik ten wykonujesz zamiast ataku i oprdcz niego nie
mozesz podejmowa¢ w tej rundzie zadnych akcji.
Efekt Wymagany, by trafi¢ cie w tej i kolejnych run-
dach wzrasta o 1. Efekt utrzymuje sie przez ilo$¢ rund
réwna twojemu Duchowi.

Zabéjca

Nie kazda walka trwa w nieskoriczono$¢ i polega na
diugiej wymianie cioséw. Wyszkolony zabdjca wie,
jak uderzy¢, by pozbawi¢ ofiare zycia juz pierwszym
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ciosem — pod warunkiem oczywiscie, Ze ta nie jest na
niego przygotowana. Gdy korzystasz z tej akcji, rzuc
za atak, nie zadajesz jednak obrazenl. Zamiast tego wy-
daj Punkt Szczeécia, by automatycznie zadaé trafio-
nemu tyle Ran (nie drasnie¢, ale Ran wiaénie), ile wy-
nosi twoje Mistrzostwo w postugiwaniu sie bronia.
Z tej sztuczki skorzysta¢ mozesz wylacznie, gdy ata-
kujesz z zaskoczenia. Aby wykupi¢ ten trik, musisz
mie¢ Reputacje na poziomie 7 lub wyzsza.

Zatrucie (n)

Potrafisz skloni¢ magiczng energie, przenikajaca nad-
metalowy orez, by wnikneta w cialo przeciwnika, za-
dajac mu bdl i rany przez dluzsza chwile. Gdy wy-
konujesz te akcje, rzu¢ za atak i wylicz obrazenia —
te ostatnie nie zamieniaja si¢ jednak w Dra$nigcia.
Zamiast tego, trik zadaje w kazdej rundzie, poczawszy
od tej, ilo§¢ Drasnie¢ réwna twojemu Mistrzostwu
we wiadaniu bronig. Efekt utrzymuje si¢ przez ilosé
rund réwng obrazeniom ataku.

Znaczace spojrzenie

Potrafisz posta¢ komus_znaczace spojrzenie. A gdy
moéwimy tu o ,znaczgcym spojrzeniu’, idzie o wyraz
twarzy i oczu, z Ktérego upowazniona osoba czyta,
niczym z ksigzki. Dzieki tej rzadkiej umiejetnosci
mozesz komunikowaé sie¢ bez stéw - by skorzystaé
z tej akcji, musisz wykona¢ test Manipulacji z pro-
giem Ducha, by przekaza¢ prosta informacje nic nie
moéwige i nie wykonujgc gestéw. Efekt Wymagany
testu rowny jest ilosci stéw w przekazywanym komu-
nikacie.

Zniszczenie zbroi

Obserwujac orta atakujgcego zétwia zdate$ sobie
sprawe, ze kluczem do pokonania opancerzonego
przeciwnika jest zniszczenie jego zbroi. Udato ci sie
potem nauczy¢ technik druzgotania pancerzy i nisz-
czeniaptarcz. Kiedy postugujesz sie ta akcja, rzué za
atak, ale nie wyliczaj obrazen. Zamiast nich obnizasz
wartos¢ zbroi lub tarczy przeciwnika o 1 (cho¢ nie
zmniejszasz przy tym ujemnych modyfikatorow,
ktére musi stosowac). Jesli zastosujesz ten trik wielo-
krotnie na tej samej zbroi lub tarczy, efekt kumuluje
sie. Jesli warto$¢ opancerzenia spadnie do zera, zna-
czy, ze przedmiot zostal zniszczony catkowicie. Aby
zastosowac te sztuczke wobec zbroi i tarczy z nadme-
talu trzeba postugiwac si¢ nadmetalowa bronia.
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Rozdziat 13

NADMETAL

Nadmetal to niezwykla substancja, wydobywana
w niektdérych $wiatach. W stanie surowym przypomi-
na na pierwszy rzut oka srebro. Posiada szereg(intry-
gujacych zastosowan, z ktérych najpowszechniej
wykorzystywang jest zdolnos¢ przewodzenia energii
z i do Krysztalu, dzieki ktdérej mozliwe jest, na przy-
kiad, konstruowanie stonecznych zagli i napedéw
okretowych. Poza tym, niektdrzy przedstawiciele ras
rozumnych posiadaja zdolno$¢ oddziatywania na wy-
konane z nadmetalu przedmioty - méwi sie o,nich, ze
srezonujy". To wlasnié oni, uzbrojeni w nadmetalowy
orez i zakuci w wykonane z tej substancji zbroje, staja
sie prawdziwymi bohaterami Znanego Wszech§wiata
- i to wlaénie W ich szeregi zalicza sie twoja postaé.

Nadmetalowe dziedzictwo

Kazda z postaci, w ktére wcielad sie bedziecie pod-
czas gry w ,Crystalicum" otrzymuje nadmetalowe
dziedzictwo (chyba, ze obcigzona jest stosowng Wa-
da),— a'wiec jeden przedmiot wykonany z tej niezwy-
kiej substancji, ktéry wszedt w jej posiadanie jeszcze
przed rozpoczeciem zabawy i z ktérym rezonuje. Za-
licza sie tym samym do bardzo waskiej grupy istot,
ktére potrafig sprawiéy ze nadmetalowy obiekt wcho-
dzi w zwiazek z ich dusza, wraz z nig sie zmienia
i poteznieje - tylko w rekach kogo$ takiego cudowna
substancja ujawnia swoje niezwykle mozliwosci. Nic

Tu opisz swoje

Nadmetal - nadmetalowe
dziedzictwo
- Dziedzictwo — |
Tu wypisz |
Whadciwosci . . {
tWOngO Wtasciwosci Poziom |
nadr.nem.luwego _+ o D | Tu umieéé
dziedzictwa poziom kazdej
] z Whasciwosci
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¢ Jesli cheesz naprawde mocno zwiazaé nadmetalowe dziedzictwo z dusza
bohatera, przyjmij, ze mozna wykupywac tylko takie Wilasciwosci, ktore
koresponduja z jedna z cech charakteru postaci. Nie podajemy przy rym,
ktére konkretnie moce wchodza w zwiazek ziokreslonymi cechami - zdaj sie
w tym wzgledzie na wlasne i MG wyczucie. Przeciez reguta ta ma nie tyle
ograniczaé osoby, ktérym marzy si¢ réznorodnosé¢ mozliwosci dziedzictwa,

co promowaé odgrywanie bohatera 0. sp6jnej psychologii.

Zwierciadto duszy

wiec dziwnego, ze od osoby posiadajacej nadmetalo®
we dziedzictwo oczekuje sie bohaterstwa, od dziec-
ka posiada bowiem ogromna przewage nad 4nnymi
przedstawicielami swojej rasy.

Przedmiot wykonany z nadmetalu w rekach osoby,
ktéra nie potrafi z nim rezonowaé, zachowuje si¢
doktadnie tak samo, jak analogiczny obiekt stalowy
- miecz tnie, a zbroja chroni_od-cioséw - odznacza
sie jednak znacznie wiekszg wytrzymatoscia i od-
pornoécia, ktéra pewoduje, ze przedmioty nadmeta-
lowe prosty lud awaza za niezniszczalne. Jesli jednak
obiekt taki trafi w rece kogos, kto zacznie z nim re-
zonowa¢, zmienia sie¢ tak, by jak najlepiej wspolgraé
z jego dusza./ Zmiany te obejmuja zaréwno wyglad -
barwe, wielkos¢, ksztalt a nawet zdobienia przedmio-
tu - jak i jego mozliwosci, stopniowo bowiem obiekt
taki zyskuje kolejne, Wiasciwosci, czyli niesamowite
moce, z ktdrych korzysta¢ moze wyltacznie rezonu-
jacy z nim wiasciciel. Ponadto, jeéli w nadmetalowy
przedmiot wprawié¢ Krysztal; ten bedzie samoczyn-
nie si¢ tadowat - oczywidcie, tylko w rekach prawo-
witego posiadacza. Dopoki przedmiot z kim$ rezonu-
je, staje si¢ faktycznie nienaruszalny - nie mozna go
przekué, zmodyfikowa¢ ani nawet ozdobic.

Kazda osoba, rezonujgca:z nadmetalem, moze posia-
dac wiele tego rodzaju obiektow, jednak dany przed-
miot moze rezonowac na raz tylko z jedng osoba.
Nie istniejg przy €ym zadne techniki, umozliwiajgce
zmiane wladciciela - dopiero po $mierci posiadacza
przedmiot swraca do pierwotnego wygladu i traci
wszystkie Wiasciwosci, co oznacza, ze od tej pory
w posiadanie obja¢ go moze kolejny bohater. W bar-
dzo rzadkich przypadkach zdarza sie ponadto, iz

potezny przedmiot nie wraca do pierwotnego stanii
wraz ze $miercig wlasciciela i pozwala nowemu'po-
siadaczowi korzysta¢ ze wszystkich Wlasciwosci, kto-
rymi dysponowat za zycia jego poprzednika. Niekto-
rzy uwazaja ten stan za prawdziwe blogostawienstwo,
inni jednak przestrzegaja, ze na zachowujacych sie
W tendsposob obiektach cigzy¢ moze klatwa, zgubna
dla kazdego, kto siegnie po niepokorny przedmiot.

Tworzac bohatera powiniene$ poswieci¢ nieco czasu
na doktadng analiz¢ jego dziedzictwa. Na poczatek
zastanow sie, jakiego rodzaju przedmiotem dysponu-
je - mozesz wybiera¢ z pelnej gamy obiektéw wyko-
nywanych< metalu, od broni poczynajac, na bizu-
terii konczac, choé zapewne najbardziej oczywistym
wyborem jest orez wiasnie. Potem okreél, w jakich
okolicznosciach heros wszedl w jego posiadanie -
nadmetalowych przedmiotéw nie kupuje sie prze-
ciez na straganach - i czy wie, kto i kiedy go wyko-
nat oraz kim byl poprzedni jego wlasciciel. Masz
w tym wzgledzie pelna dowolnoé¢, mozesz sie jed-
nak spodziewa¢, ze obiekt, ktéry przechodzi w two-
jej rodzinie z ojca na syna nie stanie si¢ najpewniej
tematem przygody - a miecz, ktéry znalaztes na po-
lu, wéréd zboza, i nie masz pojecia, jak tam trafit
moze okazaé sie osig scenariusza.
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Kiedy uporasz si¢ z powyzszymi pytaniami, posta-
raj sie dokladnie wyobrazi¢ sobie swoje dziedzictwo.
Nadmetalowe przedmioty zmieniajg si¢, by jak naj-
lepiej odda¢ charakter wiasciciela, postaraj sie wiec
opracowac obiekt, ktérego wyglad bedzie $wiadczyt
o tobie. Nie zaniedbuj go - nadmetal jest bardzo
waznym elementem ,,Crystalicum" i powinienes przy-
wigzywa¢ do niego réwnie duza wage, jak do samego
bohatera.

Nadmetal w mechanice gry

Bohater rozpoczyna rozgrywke posiadajac jeden nad-
metalowy przedmiot — mozesz samemu okregli¢ jego
rodzaj. Jesli decydujesz si¢ na bron, nalezy ona do bro-
ni recznej, zbroja natomiast jest zbroja $rednig(chy-
ba, ze wybrane przez ciebie Wady lub Zalety moéwia
inaczej). Je$li posiadasz zalete Dar (lub‘ Rekawica,
w wypadku Gnoma), role twojego nadmetalowego
dziedzictwa speinia fokus (lub, odpowiednio, Reka-
wica). Jedli decydujesz sie¢ na noze do rzucania, przyj-
muje sie, ze posiadasz ich sze$¢, traktowane s3 jednak
jak jeden przedmiot - wszystkie posiadajante sama
Whasciwos¢ i nie rozwija sie ich oddzielnie.

Kazdy nadmetalowy przedmiot charakteryzuje sie
nastepujacymi cechami: po pierwsze, jésli z kim$ re-
zonuje, nie mozna go zniszczy¢ ani zmieni¢ inaczej,
niz poprzez nadanie kolejnych Wtasciwosci (patrz
nizej). Ponadto, je$li wprawi¢ w niego Krysztat, ten
samoczynnie sie taduje - wiecej na ten ‘temat znaj-
dziesz w kolejnym Rozdziale. Wszystkie nadmetalo-
we przedmioty posiadaja wreszcie Wiasciwosci,  czyli
specjalne moce, ktére ujawniaja sie w rekach ‘wiasei-
ciela. Poczatkowy przedmiot posiada jedna, wybrang
z ponizszejlisty Wiasciwos¢ — kolejne wykupywac
bedziesz za Punkty Doskonalenia (na zasadach po-
danych w poswieconym im Rozdziale 22).

Bohater moze posiada¢ wiele nadmetalowych przed-
miotdéw, zaréwno, jesli zacznie gre z odpowiednig
Zalety, jak i w wypadku, gdy otrzyma jaki$ juz wicza-
sie rozgrywki. O tym, czy zacznie z takim obiektem
rezonowa¢ nie’ decydujg zadne testy, a zasady przy-
znawania dodatkowych nadmetalowych przedmio-
téw zna Mistrz Gry. Z punktu widzenia gracza isto-
tne jest'tylko jedno ograniczenie: limity Wiasciwosci
nadmetalu dotycza sumy przedmiotéw, z ktérymi
rezonuje bohater, a nie pojedynczych egzemplarzy.
Mozesz zatem, posiada¢ jeden obiekt o duzej mocy,
lub kilka stabszych.

niczen.

zdotaja nad nim zapanowac.

Ile Wtasciwosci?

‘Wiasciwosci nadmetalu bywaja bardzo potezne, a fakt ze mozna wykupywac
je wielokrotnie, moze bardzo powaznie naruszy¢ réwnowage gry. By nie-
co rzecz ustabilizowaé proponujemy wprowadzi¢ jedno z ponizszych ogra-

* Limit Wlaéciwosci wynika z Ducha. T¢ zasade przyjmujemy za domy-

§lng. Moéwi ona, ze nadmetalowe przedmioty bohatera moga posiadaé

w sumie tyle pozioméw Wiasciwodci, ile wynosi Duch postaci. Znaczy to, ze heros o Duchu 5 moze

posiada¢ nadmetalowg bron o pieciu Wiasciwoéciach na poziomie 1, jednej Wiasciwoéci na poziomie
5, lub o dowolnej innej ich kombinacji - pod warunkiem, ze nie przekracza ona limitu.

+ Limit Wiasciwoséei jest staly. W mysl tej zasady nadmetalowy przedmiot posiada¢ moze dowolng
liczbe Wiasciwosci, lecz maksymalny poziom kazdej z nich wynosi 3. Dzieki temu przedmioty posia-
da¢ bedg bardziej zréznicowany wachlarz mozliwosci, nie stang si¢ jednak przesadnie potezne.

* Precz z limitami. Ostatnia zasada stanowi, ze kazdy przedmiot moze posiada¢ dowolng liczbe Wia$-
ciwoéci o dowolnych poziomach. Opcje te polecamy tylko Mistrzom Gry, ktdrzy sa absolutnie pew-
ni, ze ogromny wzrost mocy nadmetalowych obiektéw nie zakldci przebiegu serialu i sadza, ze
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Za kazdym razem, kiedy przedmiot z nadmetalu
otrzymuje kolejng Wiasciwos¢ (lub nowy jej poziom),
zmiana ta obejmuje réwniez opis fabularny. Zawsze,
gdy wykupujesz kolejny poziom Wtasciwosci, zmie-
nia si¢ wyglad twojego dziedzictwa - staje si¢ potez-
niejsze, wieksze, bardziej zdobne i efektowne. Pamie-
taj przy tym caly czas, ze zmiany te s zwierciadlem
duszy bohatera i dbaj, by przedmiot wcigz pozosta-
wat w zgodzie z tym, co nasz heros czyni. Jedli zatem
wcielamy sie w szlachetnego i meznego rycerza, jego
miecz bedzie 1$nit blaskiem, a ostrze bedzie proste
i jasne - w wypadku postaci bezlitosnej i okrutnej
z kolei, miecz ozdobig czaszki i tanicuchy, a klinga
pelna bedzie zadzioréw. Oczywiscie, nikt nie wyma-
ga od ciebie az takiej ostentacji - powyzszy przyklad

jest przejaskrawiony, by tym wyrazniej pokazacd ci te
zaleznos¢.

.

Wtasciwosci nadmetalu

Kazdg z wymienionych ponizej Wiasciwosci wyku-
pywa¢ mozna wielokrotnie, a ich efekt kumuluje sig.
Poczatkowo, przedmiot posiada jedng Wiasciwo$¢ na
poziomie 1. Niektére cechy da sie zastosowac tylko
w przedmiotach okreslonego typu - zaznaczamy ten
fakt w nawiasie; tuz po nazwie Cechy.

Czujny (dowolny rodzaj przedmiotir)

Twoje dziedzictwo odznacza si¢ wyjatkowa uwagg -
mozesz wiec bez strachu postawi¢ je na strazy. Gdy
nakazeszyprzedmiotowi wartowac, sprawi on, ze
automatycznie zorientujesz sie, gdy. ktos zblizy sie do
niego na odlegto$¢ 10 metrdw. Jedli,pograzony be-
dziesz akurat we $nie, obudzisz sie.

Dopasowana (zbroja)

Zbroja zupetnie nie krepuje ruchéw = mnosi sie ja lek-
ko, niczym jedwabna koszule. Ujemny modyfikator
testow, wynikajacy z jej uzytkowania, zmniejszony
zostaje o 1.

Doskonaty (przedmiot, nie bedacy bro-
nia lub zbrojg)

Przedmiot wydaje sie posiada¢ wlasng pamiec i wie-
dze, co wigcej, aktywnie wspiera swojego wlasciciela
w wykonywaniu czynnosci, z myslg o ktérych pow-
stal. Gdy wykonujesz przy jego pomocy test umie-
jetnosdci, do ktdrej zostal stworzony, (a wiec przy-
gotowujesz czar z pomocy fokusu czy wyznaczasz
kurs przyrzadami nawigacyjnymi), Efekt Dodatkowy
zwigkszony zostaje o 1.

Efektowny (przedmiot dowolnego typu)

Przedmiot jest niezmiernie efektowny, wrecz piekny
- tak, ze trudno oderwac¢ od niego wzrok. Dzieki te-
mu jego posiadacz rzuca 1 dodatkowa kostka we
wszystkich testach socjalnych.

Gniazdo (przedmiot kazdego typu)
W przedmiocie znajduje sie gniazdo, w ktére mozna
wprawi¢ Krysztal. Jedli zostanie w nim umieszczony,
bedzie samoczynnie sie tadowat. Wiecej informacji na
temat Krysztaléw znajdziesz w Rozdziale 14.
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Krwawej furii (brol)

Gdy walczysz swoim orezem, ogarnia ci¢ niekiedy
krwawy szal, w ktérym jeste$ wrecz niepowstrzyma-
ny. Dzieki temu mozesz wpas¢ w Furie o 1 raz wie-
cej, niz to wynika z zasad. Oczywiscie, musi to na-
stapi¢ podczas walki i po zaistnieniu odpowiednich
okolicznoéci. Kazdy poziom tej Wiasciwoéci pozwa-
la ci doda¢ do wywotanej w ten sposéb Furii 1 do-
datkowy trik.

Lénigca (zbroja)

Twdj pancerz l$ni jasnym blaskiem, oélepiajac przy
okazji przeciwnika. Reakcja walczacych z toba istot
spada o 1.

Niepozorna (bromn)

Twoja bron jest nie$miata - lub podstepna - i stara sie
nie ujawnia¢ swojej prawdziwej potegi. Kazdy po-
ziom tej Wiasciwosci nie do$¢, ze nie powoduje zmia-
ny wygladu oreza, to maskuje jedna inna Wiasciwosé
lub jeden Krysztal. Moc dziala tylko, kiedy bron jest
w pochwie - gdy dobedziesz oreza, objawi swoja praw-
dziwa potege.

Odporna (zbroja)

Obdarzona ta wiasciwoécia zbroja jest szczegdlnie
odporna na ciosy i doskonale chroni cie przed obra-
zeniami. Zadane ci obrazenia zmniejszajg si¢ o 1 do-
datkowe Drasniecie. W przeciwienstwie do dzialania
zwyczajnej zbroi, Drasniecie to moze by¢ wynikiem
udanego testu obrazer.

Ostra (bror)

Bron jest nadnaturalnie ostra,— przecina upadajgce
na jej klinge liscie i tnie kamienie;rjakby ulepiono je
z masta. Ilo§¢ automatycznych Drasnieé, ktore zada-
je, wzrasta o 1.

Parujaca (brom)

Brori sama wyczuwa nadchodzacy cios i blokuje go,
nim zdota cie siegnaé. Efekt Wymagany, by cie trafi¢,
wzrasta o 1.

Szybka (brori)

Broni jest miezmiernie lekka, dobrze lezy w dloniach
i wydaje sie porusza¢ w rytm myéli bohatera. Gdy nia
walczysz, twoja Reakcja zwiekszona zostaje o 1.
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Tajemnicy czarownika (fokus)

Niezwykta wiasciwoéé tego sktonnego do tajemnic
przedmiotu maskuje fakt, ze jego posiadacz kumulu-
je magiczng energie do rzucenia czaru, Cho¢ w rze-
czywistoéci mag przygotowuje zaklecie, nie sposéb
tego dostrzec — by zauwazy¢, iz wokdt czarownika
gromadzg si¢ fale mocy, nalezy wykonac test Teorii
Drég z Progiem Umystu o EW 1. Kazdy poziom tej
Whadciwoséci zwieksza Efekt Wymagany tego testu o 1.

Tropiciela (bron)

Twojarbroni_to nie tylko $miercionosny orez, ale
i narzedzie niezastapione w le$nej gluszy. Gdy ja po-
siadasz, rzucasz dodatkowa kostka podczas testow
Przetrwania - brori wskazuje kierunek, w ktérym
masz sie uda¢, fatwiej nig porgba¢ drewno i skrzesac¢
ogien i tak dalej.

Ukrytazbroja (bizuteria)

Ten) skromny drobiazg ma niezwykla moc - potrafi
przeobrazi¢ si¢ w zbroje, w ktéra automatycznie sie
przyoblekasz. Przemiana trwa zawsze jedna Runde.
Zbroja nalezy do grupy lekkich, lecz kazdy kolejny
poziom tej Wiaseiwosci podnosi jej klase o 1. Wia-
$ciwos¢ wykupi¢ mozna maksymalnie trzy razy.
Stworzona w ten sposéb zbroja jest pelnoprawnym
przedmiotem z nadmetalu i moze posiadaé¢ wiasne
Wiadciwosci.

Ukryty orez (bizuteria)

Gdy masz przy sobie ten piersciert lub bransolete,
nigdy nie jeste$ bezbronny - wystarczy przywota¢ je-
go moc, a zmieni si¢ w brorn. Przemiana trwa zawsze
jedna Runde. Bror nalezy do grupy lekkich, lecz kaz-
dy kolejny poziom tej Wiasciwosci podnosi jej klase
o 1. Wiasciwo$¢ wykupi¢ mozna maksymalnie trzy
razy. Stworzona w ten sposob bron jest petnopra-
wnym przedmiotem z nadmetalu i moze posiadac
wlasne Wiasciwodci.

Wierny (przedmiot kazdego typu)

Przedmiot stuzy tylko swemu panu i gdy kto$ obcy
probuje sie nim postuzy¢, stawia mu aktywny opor.
Po pierwsze, gdy osoba nie bedaca wiadcicielem obiek-
tu stara si¢ go podnies$¢, musi wykona¢ test Ciata
o Efekcie Wymaganym 1. Po drugie, zadaje swojemu

panu o 1 Drasniecie mniej.
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Wirujaca (bromn)

Twdj orez dwoi sie i troi, by obroni¢ ci¢ przed jak
najwiekszg liczba przeciwnikéw jednoczesnie. Kiedy
atakuje cie kilku nieprzyjaciét i trafisz jednego z nich,
wszystkim pozostalym zadajesz automatycznie 1
Drasniecie (trafionemu za$ - normalne obrazenia).
Drasniecie zadane w ten sposdb moze by¢ zanegowa-
ne przez zbroje. Kazdy poziom tej Wiasciwoséci zwie-
ksza ilo$¢ automatycznych Drasnieé¢, zadanych po-
zostalym przeciwnikom, o 1.

‘Witamywacza (dowolny rodzaj przedmiotu)

Twoje dziedzictwo nie lubi, gdy jeste$ ograniczany.
Dlatego pozwala ci otworzy¢ kazdy zamek - wystar-
czy, ze go dotkniesz. Przedmiot otwiera automaty*
cznie zamek o Efekcie Wymaganym, by si¢ do niego
wiamaé, ré4wnym 1. Kazdy dodatkowy poziom tej
‘Wiasciwosci pozwala otworzy¢ zamek trudniejszy do
sforsowania.

Wykrywajaca (bron lub fokus)
Twoje dziedzictwo nie pozwoli, by skrzywdzili cie
starozytni wrogowie twego rodussWybierz rase (lub

ceche ,mag" albo ,potwor") - gdy jej przedstawi-
ciel znajdzie sie¢ w promieniu 10 metréwiod ciebie,
przedmiot zaczyna l$ni¢. Obiekt nie ' wykrywa czion-
kéw druzyny, nawet, jesli naleza do wybranej grupy
— jest do nich przyzwyczajony. Kolejne poziomy tej
Whasciwosci zwiekszaja zasieg wykrywania, mozesz
jednak wykupi¢ ja ponownie, dla kolejnej grupy is-
tot. Traktuje sie ja.wéwczas jako osobna Wiasciwosés
Z nowymi poziomami.

Wysysajgca zycie (bromn)

Twoja bron posiada ponurg,zdolnos¢ wysysania ener-
gii zyciowej z przeciwnikéw. Za kazda Rane, kt6ra nig
zadasz, odzyskujesz 1 Drasniecie:, Kazdy poziom tej
Wihasciwosci powoduje odzyskanie kolejnego Dra$-
$niecia.

‘Wzmacniajacy (przedmiot dowolnego typu)

Gdy masz przy sobie swoje nadmetalowe dziedzictwo
wiesz, zedlic nie jest w stanie ztamad cie¢ ani powstrzy-
mac. Dzieki temu wlasciwie nie czujesz bélu - twdj
Prog Ran wzrasta o 1.
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Caledwlch, awatar Ziemi

Powszechnie uwaza sig, Ze najpotezniejszg istniejaca wspdlczesnie bronig z nadme-
talu, mogaca $mialo rywalizowa¢ z legendarng szabla Alexandreosa, jest Caledwlch,
miecz bedacy w posiadaniu Cernacha O Mael Muire. Mistrz Zakonu Ziemi
wszedt w posiadanie ostrza w tajemniczych okoliczno$ciach, podejmujac przed
laty samotng wyprawe w glab bagien Baddons $wiata bedacego siedziba Zakonu
Ziemi. Wiadomo, ze miecz posiadal juz wtedy ogromne moce, a z czasem jego

potega jeszcze wzrosta. Nie na tym polega jednak jego niezwyklosé. Niektorzy twierdza, ze miecz jest
Zrédlem madrosci i strategicznych talentéw Cernacha — czy wrecz, ze Mistrz rozmawia ze swoja bronig.
Dato to poczatek przekonaniu, ze w poteznym awatarzesuwiezione sa dusze wszystkich poprzednich
Mistrzéw Zakonu Ziemi, i Ze to oni dziela si¢ wiedzg'i do§wiadczeniem ze swym nastepea.

Zabdjca potworéw (brorl)

Twéj orez szczegdlnie dobrze sprawdza(sie, gdy bro-
nisz niewinne istoty przed straszliwymi potworami
- a wiec zajmujesz tym, czym powinien trudnié si¢
bohater Bron zadaje dodatkowe automatyczne Dras-
niecie potworom.

Zawolany (przedmiot dowolnego typu)

Jesli zawota¢ ten przedmiot gtoéno po imieniu, sam
przylatuje do/reki wiasciciela z odlegtosci 1 metra.
Kolejne poziomy tej Wiasciwosci zwiekszaja dystans,
z ktérego mozna dziedzictwo przywotaé. Jesli obiekt
nie ma wiasnego imienia, moc nie dziata.

e aeniiier
Ze skrytka (dowolny rodzaj przedmiotu)
W przedmiocie tym mozesz ukry¢é drobny obiekt,
w rodzaju listu, Krysztatu czy pierécienia. Nadmetal
wchtania go bez ¢ladu i oddaje wylacznie na twoj wy-

razny rozkaz. Za kazdy poziom tej Wilasciwosci mo-
zesz ukrywac jeden dodatkowy drobiazg.

Zestrojony (przedmiot nie bedacy zbroja)
Przedmiot wydaje sie stworzony z my$la o swoim wias-
cicielu - doskonale lezy w dloni, jest lekki, poreczny
i wydaje sie stucha¢ kazdej mysli. Gdy wykonujesz
przy jego pomocy test umiejetnosci, do ktérej zostat
stworzony, (a wiec atakujesz bronig czy wyznaczasz
kurs przyrzadami nawigacyjnymi), rzucasz dodatko-
wa koscia.

Legenda o nadmetalowych liczach

Niektérzy mieszkaricy Znanego Wszechéwiata, w szczegélnosci ludzie, wierza ze
nadmetalowy przedmiot, ktéry nie utracit mocy po $mierci wiadciciela, jest obiek-
tem niebezpiecznym dla kazdego, kto sprobuje sie¢ nim postugiwaé. Zachowanie
wlasciwoéci oznacza bowiem, Ze dusza zabitego wnikneta w przedmiot i teraz czeka
tylko na okazje, by opetaé ciato nowego posiadacza obiektu. Niektérzy utrzymuja
nawet, ze szczegOlnie osobnicy nikczemni i podli celowo ucza si¢ opanowac zja-

liczem.

wisko zaklecia wiasnej duszy w nadmetalowym przedmiocie, by w ten sposéb zyska¢ nie$miertelnos¢.
Tak czy inaczej, legenda nazywa ducha, egzystujacego w wykonanym z niezwyklej substancji obiekcie,

|
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Nazwy nadmetalowych przedmiotow

‘W mangach i anime czesto zdarza sie, ze przedmiot nie tylko posiada wiasne,
unikatowe imie, ale réwniez nazwe, okreslajaca, jak bardzo jest potezny. Jesli chcesz
postugiwac sie tego rodzaju terminologia, pozwalajacg bez pudta ustali¢, jak duza
moc obiekt posiada, postuguj sie ponizszym kodem:

[nazwa wlasna przedmiotu] [nazwa rodzaju przedmiotu] [nazwa iloéci Wiadciwosci] [Zywiot]
Pierwszy czton to unikatowe imie przedmiotu, na przykdad ,Vipera'.
Drugi okregla rodzaj obiektu - miecz, naszyjniky‘zbroja i tak dalej.

Nazwe ilosci Witasciwoéci znajdziesz w ponizszym zastawieniu:
1 i 2 Wiadciwosci - przedmiot sity

3 i 4 Wlasciwosci - przedmiot wladzy

5 i 6 Wiasciwodci - przedmiot mocy

7 i 8 Wiasciwodci - przedmiot potegi

9 i wiecej Wiasciwosci - przedmiot - awatar

Nazwa Zywiolu pochodzi od wprawionych w przedmiot Krysztaldéw: - jesli pochodza z réznych Zywio-
16w, wykorzystuje sie ten, ktérego Krysztatéw:jest w przedmiocie najwiecej lub (w razie réwnej ilosci)
ktére zostawaty wprawione najwczeéniej.

Przyktady:
Vipera, szabla sity Powietrza
Caledwlch, miecz - awatar Ziemi

Zwierciadlany (przedmiot dowolnego typu)
Przedmiot ten pozwala odbié¢ wystrzelony w twoim
kierunku promieri energii z broni krysztatowej. Wias-
ciwoscia ta mozesz postuzy¢ sie tylko, jedli w tej run-
dzie nie wykonywate$ jeszcze akcji i je$li z niej sko-
rzystasz, nie mozesz potem zaatakowac. Odbity strzat
godzi w osobe, ktora.do ciebie wystrzelita, z efektem,
jaki osiggneta ona w tedcie trafienia. Jesli promien
trafi, zadaje 1 kostke obrazen, plus automatyczne
Drasniecia bronit Kazdy poziom tej Wiasciwosci
zwieksza pule kosci obrazen.
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KRYSZTALY

Krysztat to substancja, ktéra czyni Znany Wszech#
$wiat tak niezwykltym. Bez niej niemozliwe bylyby
miedzygwiezdne podrdze, sztuka magiczna, cidowne
MaKiny, bron krysztalowa i caly szereg przedmiotéw
oraz zjawisk, ktére mieszkancy uniwersum ,Crysta-
licum" maja za normalne. Sam Krysztat bywa uzna-
wany za substancje §wieta, zwyczajny, choé cenny
minerat czy dobro pospolite, uzyteczne jak drew-
no czy kamien. Przemierzajac Wszechswiat, boha-
terowie co rusz natkng si¢ na Krysztaty i najpewniej
sami beda si¢ nimifpostugiwaé, pora wiec najwyz-
sza, by blizej zapoznac sie z niezwyktym mineratem:

Krysztat w postaci
naturalnej

O ile nadmetal jest substancja niezwykle rzadka,
Krysztaly‘wystepuja w kazdym $wiecie, w ktérym
pojawilo sie zycie (z jednym wyjatkiem - mimo
setek lat poszukiwan na Krysztaly nie natrafiono na
Planecie):, Oczywiscie, niektére s$wiaty - jak Terra
Nostra, $wiat Krasnoludéw - posiadaja bogate zio-
za, inne za$ sg\niezwyktej substancji niemal zupet-
nie pozbawione. Znajduje si¢ go zawsze pod ziemia,
w zylach przerastajgcych rozmaite rodzaje skat i nie

—
Moc, ktéra Kryszeat B
dysponuje R
Krysztaty
Rodzyj Mo Pozom 4/ Gazie
Zywiol, z D |I
ktérym zwiazany l:'
jest dan
IK.ryszta.ly '—+ I:' \Tu napisz, gdzie
bohater nosi

Krysztal - czy jest
wprawiony w bron,
zbrojg lub inny element
ekwipunku
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ma reguly, w jakich miejscach pojawia sie czeiciej.
Zloza nie maja wlasciwie zadnej mocy, pozbawione
s3 bowiem dostepu $wiatla stonecznego, niezbedne-
go, by Krysztat okazat swoje niezwykle whasciwosci.

Krysztat wystepuje w czterech odmianach, zwigzanych
z czterema zywiotami. Na pierwszy rzut oka réznig sie
one barwg: Krysztal Ziemi jest zielony, Krysztat Wo-
dy - niebieski, Krysztat Ognia czerwony, Powietrza
za§ pozbawiony jest koloru i zupetnie przejrzysty. Po-
za tym, naladowane energig stoneczng Krysztaly roz-
nych odmian przejawiaja zupelnie rézne moce. Nie
wiadomo, co doktadnie wywoluje zréznicowanie ma-
gicznego mineratu, zwlaszcza ze w jednym zlozu
znajdowano wielokrotnie wszystkie cztery jego typy.
Jedyne, co uczonym udalo si¢ ustali¢ na pewno,to
fakt ze w $wiatach o okreslonym klimacie dominu-
je konkretny rodzaj Krysztatu. Wszedzie wige, gdzie
sucho i goraco, znajduje si¢ najwiecej Krysztatéw
Ognia, tam natomiast, gdzie panuje wieczny mréz,
dominuja Krysztaly Powietrza. Spér akademikéw
o to, czy to klimat determinuje, jakie Krysztaly ro-
dza sie najczesciej, czy tez odwrotnie, trwa i nic nie
wskazuje na to, by mial znalezé rozwiazanie.

Naturalng wiasciwoseig Krysztatu, dla ktdrej stat sie
tak cenny i pozyteczny, jest fakt, ze potrafi on maga-
zynowac energie, ktdra nastepnie powoli oddaje, wy-
twarzajac konkretne efekty. Najpopularniejszym ro-
dzajem mocy, ktérg taduje sie Krysztaly, jest energia
storica - wiadomo jednak, ze Krysztal wypeini¢ mo-
zna réwniez moca magiczng (dalsze informacje na
ten temat znajdziesz w Rozdziale 20). Po natadowa-
niu, substancja 1$nié, zaczyna delikatnym blaskiem
o wlaéciwej dla tego rodzaju mineratu barwie -/roz-
tadowany, staje si¢ matowy.

Zastosowania Krysztatu

Jak wspomniano wyzej, naladowany Krysztal moze
oddawa¢ energie, generujac przy tym okreslony efekt.
Doktadny jego rodzaj zalezy od tego, jak klejnot
oszlifowano, co znaczy, ze dany Krysztat emituje tyl-
ko jedng moc. Szlifowanie Krysztaléw jest zajeciem
niezwykle trudnym i ryzykownym, najdrobniejsza
pomyika moze bowiem spowodowad, ze klejnot wy-
twarza¢ bedzie efekt zupeinie rézny od zamierzone-
go. MeKanicy, ktérzy sie tym trudnia, ciesza si¢ naj-
wieksza estymg poéréd wszystkich rzemie$lnikow.

W Znanym Wszechswiecie Krysztaly znajduja czte-
ry podstawowe zastosowania. Po pierwsze; stosuje sie
je w charakterze napedu najrozmaitszych urzgdzen:
zasilajg wiec silniki statkéw gwiezdnych, o$wietlaja
i ogrzewaja domy czy umozliwiaja Gnomom two-
rzenie golemdéw. Stowem, jesli spotykasz sie z cu-
dem techniki, dziatajgcym wedtug zasad, ktérych
nie rozumiesz, mozesz mie¢ pewnos$¢, ze Wewnatrz
l$nig Krysztaty« Drugie zastosowanie jest wiasciwie
pochodng piérwszego i opracowano je catkiem nie-
dawno: krasnoludy odkryly przed kilkudziesieciu la-
ty, jak konstruowaé brom krysztalowa, a wiec pisto-
lety i karabiny, emitujace wigzki energii pochodzace
z Krysztatu. Technologia ta znalazta powszechne
uznanie i rozpowszechnia si¢ coraz bardziej, wcigz
jednak daleko jej \do doskonato$ei, a)oparty na niej
orez bywa zawodny i niezbyt skuteczny. Dzialajaca
na tej samej zasadzie artyleria jest natomiast sprawa
daleko bardziej zwyczajng, a Znany Wszech$wiat po-
stuguje sie nia z powodzeniem od kilku' wiekow.

Dwa'pozostate zastosowania Krysztatu sg daleko szla-
chetniejsze i bardziej tradycyjne. Po pierwsze, wyko-
rzystuje sie go do czynienia magii - by czarodziej mégt
rzucié zaklecie, musi postugiwac sie fokusem, w ktéry
wprawiono stosownly rodzaj mineratu. Co ciekawe,
nigdy jeszcze mie udato si¢ oszlifowac¢ Krysztalu tak,
by nadat sie on do fokusu - wykorzystuje sie¢ w nich
wylacznie! naturalnie wydobyte egzemplarze o bar-
dzo specyficznym ksztalcie. Sprawia to, ze Krysztaty
o zastosowaniu magicznym spotyka sie bardzo rzadko,
osiagaja wiec zawrotne ceny, a kazdy mag zazdrosnie
strzeze mineratu bedacego w jego posiadaniu.

Krysztaly instaluje si¢ wreszcie w przedmiotach wy-
konanych z nadmetalu. Odpowiednio oszlifowane,
przygotowane i osadzone w specjalnych gniazdach
zestrajaja si¢ z obiektem i wytwarzaja zupetnie za-
dziwiajace, magiczne efekty. Dlatego kazdy szanu-
jacy sie bohater stara sig, by jego wierny orez - czy
inne nadmetalowe precjozum — wyposazy¢ w Krysz-
tal, ktdry zwielokrotni jego mozliwoéci. Liste przy-
ktadowych mozliwoéci niezwyklych klejnotéw znaj-
dziesz ponizej.

Jak wspomniano wcze$niej, istnieja $wiaty zasobne
w Krysztaly oraz takie, na ktérych sa one prawdzi-
wym rarytasem. Stad i zastosowanie oraz stosunek
do tej substancji rézni¢ si¢ moze zaleznie do miejs-
ca, w ktérym bohaterowie si¢ znalezli. W niektdrych
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miejscach, szczegdlnie ludnych i bogatych, widok
mineratu nie bedzie nikogo dziwil, a wiele prostych,
domowych czynnoéci odbywac si¢ bedzie za jego po-
$rednictwem - tu przykladem niech beda choéby
krasnoludzkie podziemne miasta, o$wietlane w ca-
fosci moca niezwyklej substancji. Zdarzajg si¢ réw-
niez miejsca, w ktérych krysztaly widuje si¢ rzadko
i darzy ogromnym szacunkiem, a kazda manifesta-
cje ich mocy traktuje jak nadzwyczajny cud. Mato
tego, wcigz istniejg kultury, ktére nie maja poje-
cia o mocy niezwyktej substancji i tkwia w blogiej
w tym wzgledzie nie§wiadomos$ci, niczym Lodowi
Barbarzyncy przed pieciu zaledwie laty.

Natadowany Krysztal dziata az do chwili zupetnego
roztadowania, przy czym zaznaczy¢ wypada, ze sub-
stancja ta badZ przyjmuje, badZ oddaje energi¢, nie
mozna wiec dotadowaéd czesciowo roztadowanego
klejnotu. Diugos¢ dziatania zalezy od wielkosci Krysz-
tatu, cho¢ uniwersalna zasada gtosi' przy ‘tym,
ze Krysztaly Ziemi magazynuja wiecej energii, niz by
na to wskazywat ich rozmiar. Aby ponownie natado-
waé klejnot, nalezy uda¢ sie do wyspecjalizowanego
zakltadu, Stoneczni. Tam wypelniony zostanie energia
w okolo godzine, dzigki zastosowaniu specjalnej Ma-
Kiny, podobnej do systemu zasilania okretéw. Moz-
na réwniez po prostu wystawi¢ Krysztal na storce,
wowczas jednak liczy¢ sie nalezy z tym, ze tadowat
sie bedzie okoto trzydziestu godzin - cho¢ czas' ten
moze si¢ wydluza¢ lub skracaé, zaleznie od pogody
- lub mniej wiecej potowe tego czasu, jesli tadowanie
odbywa sie w przestrzeni miedzygwiezdnej. Kryszta-
1y wprawione w bron z nadmetalu same wypelniaja
sie energia. Wielko$é¢ Krysztalu nie wplywa nijak/na
czas jego tadowania.

Krysztaty w mechanice gry

Jak zaznaczono wyzej, Krysztaty dzielg si¢ na czte-
ry odmianyisodznaczaja rézng wielkoécig - obydwa
te fakty znajduja odzwierciedlenie w ich opisie me-
chanicznym. Od rodzaju Krysztalu zalezy, jaka mo-
ca moze on dysponowac¢ - przyklady znajdziesz po-
nizej. Wielko$¢ natomiast mierzy si¢ w poziomach,
od,1 do 10 - oczywiscie, istnieja Krysztaly wieksze
1 potezniejsze, jest ich jednak niezmiernie mato i jest
bardzo mato prawdopodobne, by$ kiedykolwiek
wszedt w posiadanie ktérego$ z nich. Krysztal o po-
ziomie 1 rozmiarem zblizony jest do orzecha lasko-

wego, 10 za$ oznacza, ze jest mniej wiecej wielkosci
piesci. Jedli wejdziesz w posiadanie Krysztatu, pilnie
zanotuj jego Poziom — okreéla on bowiem, jak wiele
energii moze on zgromadzic.

Moc Krysztatu zalezy od tego, jak zostak oszlifowany
i jezeli chcesz zaja¢ sie tym samodzielnie, musisz
wykona¢ test MeKaniki, nie méwiac juz o koniecz-
no$ci posiadania specjalistycznych narzedzi. Efeke
Wymagany tegoz zalezy od jego wielkosci oraz przy-
sztego zastosowania — wynosi tyle, ile wynie$¢ ma
poziom Krysztalu plus 1,,jeéli klejnot ma stanowi¢
element sktadowy MaKiny, 2 jezeli przygotowujemy
magazynek do. broni krysztalowej i 3 dla krysztaha,
ktory chcemy wprawi¢ w przedmiot z nadmeta-
lu. Krysztatéw do fokuséw nie da sig)szlifowac. Jak
wiec widaé, przygotowanie Krysztatu to bardzo pra-
cochtonne i skomplikowane zajecie: by wykonac
klejnot o poziomie 5, ktéry bedzie stuzyk za magazy-
nek broni kfysztalowej, musimy osiagnaé w teicie az
7 efektow.

Krysztat, ktéry obrabiamy, nie musi by¢ surowy -
mozliwym jest przeszlifowanie raz przygotowane-
go klejnotu; by zmienié jego zastosowanie, co bywa
wrecz zbawienne, kiedy, na przyklad, okret utraci
Krysztal napedu i utknie w przestrzeni. W tym celu
wykona¢ nalezy test opisany powyzej, pamietajac, ze
zmiana zastosowania Krysztatu zawsze zmniejsza jego
poziom o 1.

Przykiad: Lope, krasno ludzki podréznik i dyplomata,
zna si¢ réwniez na szlifowaniu Krysztatéw. Kiedy nie-
szczesliwy wypadek sprawia, iz okret, ktérym podro-
Zuje, traci naped, krasnolud postanawia przeszlifowac
Krysztal wprawiony w jego miecz, by statek mdgt pole-
ciec dalej. Krysztal w broni Lopego na poziom 5, prze-
szlifowanie zmniejszy jednak jego rozmiar o jeden
poziom. Krasnolud szykuje narzedzia i zabiera sie do
rzeczy. Ustala, iz docelowy poziom klejnotu wyniesie 4.
Do tego dodaje 1 (szlifuje naped gwiezdnego zaglowca).
Okresla w ten sposob, ze Efekt Wymagany testu MeKa-
niki wynosit bedzie 5. To duzo, ale dla Lopego nie ma
rzeczy niemozliwych.

Krysztaly zasilane energia stoneczna taduja sie, jak
opisano powyzej i caly proces nie wymaga zadnych
testow. Klejnoty wprawione w przedmioty z nadme-
talu odzyskuja moc po rylu godzinach, ile wynosi ich
poziom, zadajac przy tym jedno Drasniecie osobie,
ktéra z nimi rezonuje. Jeéli bohater roztaduje kil-
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ka Krysztaléw, wprawionych w jego dziedzictwo,
wszystkie tadujg si¢ w tym samym czasie - i kazdy za-
daje jedno Drasniecie. Klejnoty znajdujace sie w fo-
kusach nie roztadowuja sie nigdy.

By wprawi¢ Krysztat w przedmiot z nadmetalu, trzeba
umies$ci¢ go w specjalnym Gniezdzie, co samo w so-
bie nie jest proste i wymaga udanego testu MeKaniki
o Efekcie Wymaganym 1. Szczesliwie, wyja¢ klejnot
z Gniazda moze wilasciwie kazdy, bez dodatkowych
rzutéw. Wszystkie efekty, ktére Krysztalty generuja,
utrzymujq sie przez tyle rund, ile wynosi ich poziom
i nie mozna przerwa¢ ich wczeéniej. Potem Krysztat
zostaje catkowicie roztadowany i nim ponownie sie
z niego skorzysta, nalezy poczeka¢, az odzyska moc.
Poziom Krysztatu nie wptywa na ewentualng pre-
mie, ktéra klejnot daje - reguluje wylacznie czas,
przez ktéry utrzymuje sie efekt. Uruchomienie mocy
Krysztalu nie wymaga dodatkowych testéw, obmniza
jednak Reakcje postaci o 1. W jednej rundzie mozna
aktywowa¢ dowolng liczbe Krysztaléw.

Zyjacy Krysztat

Imperium Krysztalowe dysponuje tajemng technika
ozywiania Krysztatow, ktéra powoduje, ze zaczyna
sie on zachowywaé, jakby nigdy go nie wydobyto
ani nie obrabiano - przyrasta, jakby wciaz pozo-
stawat pod ziemia. Dzieki temu Zakon Wody, kté-
ry sie w tym specjalizuje, zdolny jest hodowa¢ na-
prawde ogromne klejnoty, zdolne podtrzymywaé
w powietrzu gigantyczne Krazowniki Imperium. Ma-
fo tego - ozywiony Krysztat nie potrzebuje dodatko-
wego zasilania i samodzielnie wraca do stanu pélnego
nasycenia energia tak, jakby umieszczonorgo w Sto-
neczni.

Ceremonia ozywiania Krysztalu jest centralnym
momentem zycia liturgicznego Kosciota. Sam pro-
ces jest wcigz tajemnica Zakonu Wody, co nie zna-
czy, ze nikt nie prébowat go wykrasé. Rzecz odby-
wa si¢ w obecnosci rozmodlonych tluméw, groma-
dzacych sie w katedrach. We wilasciwym momencie
ceremonii martwe Krysztalty sktada si¢ na ottarzu,
umieszczonym pod kopula $wiatyni - a potem ta
rozsuwa sie, wpuszczajac snop $wiatla stonecznego,
ktéry spowija kaptanéw oraz ottarz. Blask rozswietla
wnetrze katedry przez okolo minute, potem za$ ko-

puta zamyka sie, a Krysztaly odzyskuja zycie, dajac
$wiadectwo mocy Koéciota.

Bohaterowie wywodzacy si¢ z Imperium Krysztato-
wego rozpoczynaja gre z jednym Zyjacym Kryszta-
fem - jesli posiadaja Dar, jest on wprawiony w fokus
i ma poziom 2, w przeciwnym razie mogg wybrac
Krysztat do nadmetalowego przedmiotu, o dowolnej
mocy i poziomie 1. Po roztadowaniu, klejnot taki
automatycznie odzyskuje pelna energie po godzinie,
nie zadajgc przy tym obrazeri i nie wymagajac wy-
stawienia na storice. Ponadto, Krysztal taki mozna
rozwija¢, ptacac za to Punktami Doskonalenia. Wie-
cej informagji. na ten temat znajdziesz w Rozdziale 22.

Bohaterowie, ktérzy nie pochodza z Imperium, roz-
poczynaja gre bez Krysztaléw - chyba, ze wykupia je
za twarda gotéwke.

Krysztaty Ziemi

Krysztaty \Ziemi, najpowszechniej chyba spotykane,
maja barwe ciemnej zieleni. Précz zwyczajnych mo-
cy Krysztaléw odznaczaja sie tg jeszcze wiasciwodcia,
ze magazynujg dwukrotnie wiecej energii, niz by to
wynikato z/ich rozmiaru - roztadowuja sie, jakby
ich poziom byt dwukrotnie wigkszy. Dlatego czesto
stosuje sie je w charakterze ,baterii" tam, gdzie nie
ma znaczenia, jaki rodzaj Krysztalu napedza MaKine
- na przyktad w krysztalowych lampach czy broni.

Efekty Krysztaléw ziemi wigzg sie zwykle z ciatem:
a wiec zwiekszajg zrecznosé, szybkosé, site czy odpor-
no$¢ bohatera. Potrafig tez zwigksza¢ wytrzymatosé
przedmiotéw nieozywionych, reperowac je i sprawiac,
by dziataty. Najpowszechniej wystepuja w $wiatach
o bogatej florze i faunie. Na moce Krysztaléw Ziemi,
wprawionych w nadmetalowe przedmioty, skiadaja sie:

Krysztatczasu

Gdy instalujesz ten Krysztal w swoim dziedzictwie,
mozesz wybra¢ inny Krysztat Ziemi, réwniez w nie
wprawiony. Krysztat czasu aktywuje si¢ automaty-
cznie, gdy uruchomiony zostaje klejnot, z ktérym
jest zwigzany i przedtuza czas jego dziatania o wartosé
swojego poziomu. Z jednym Krysztalem Efektu mo-
zna polaczy¢ dowolnie duzo Krysztatéw Czasu.
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Krysztal elementalny

Ten Krysztat wprawi¢ mozna wylacznie w bron. Gdy
jest aktywny, wszystkie wyprowadzane przy jej pomo-
cy ataki uznaje si¢ za elementalne, oparte na zywiole
Ziemi.

Krysztatl leczenia

Dobroczynna moc tego Krysztatu wnika w rany i za-
sklepia je. Aktywowany, leczy tyle Drasnie¢, ile wyno-
si jego poziom, po czym roztadowuje sie.

Krysztal odpornoséci elementalnej

Krysztat ten zabezpiecza przed moca atakéw elemen-
talnych, wyprowadzanych przy uzyciu zywiotu Zie4
mi. Posta¢ otrzymuje zaledwie potowe obrazen zada-
nych w ten sposob.

Krysztal porazenia

Ten krysztal zamontowac mozna wylacznie w broni do
walki wrecz. Aktywowany, sprawia, ze kazdy cios ra-
zi przeciwnika dodatkowo wstrzasem energetycznym.
Bromn zadaje dzigki temu_ ofjedno automatyczne Dras-
niecie wiecej.

Krysztal potegi

Krysztat ten zwieksza site fizyczng bohatera, sprawia-
jac, ze tatwiej mu podnosi¢ ciezary, tamaé trudne do
uszkodzenia przedmioty czy wybijaé¢ przeciwnikom
zeby. Dodajesz dodatkowa kostke do wszystkich tes:
téw zwigzanych z sila (ale nie do testu trafienia).

Krysztatl regeneracji

Gdy przedmiot, w ktory ten Krysztak-wprawiono zo-
stanie z jaki§ powodéw zniszezony lub uszkodzony,
wystarczy aktywowac te moc, by natychmiast go zre-
perowac i przywrdci¢ peing sprawnoéé. Nim Krysz-
tal sie roztaduje, mozna z jego, pomoca dokonaé tylu
napraw, ile ma poziomow.

Krysztal wytrzymatosci

Moc umieszczona w tym Krysztale sprawia, ze boha-
ter przestaje odczuwac bol, a zadane mu rany okazuja
sie plytsze(i mniej grozne. W czasie, gdy dziata, tra-
fiony bohater otrzymuje o jedno Dradniecie mniej,
niz by to wynikato z testu trafienia.

Krysztal wzmacniajacy

Ten niezwykty klejnot nie posiada zadnych wiasnych
mocy, kiedy jednak instalujesz go w ‘nadmetalowym
przedmiocie, mozesz wybra¢ inny Krysztat Ziemi,
réwniez w niego wprawiony. Krysztal wzmacniajacy
aktywuje sie automatycznie, gdy uruchomiony zosta-
je klejnot, z ktérymjest zwigzany - i przez tyle rund,
ile posiada pozioméw, sprawia, ze polgczony z nim
Krysztat dziata‘dwa razy mocniej - czyli, na przykiad,
zapewnia _dwukrotnie wieksza premie. Z jednym
Krysztatem™ Efektu’ mozna, potaczy¢ dowolnie duzo
Krysztatéw Wzmacniajgeych.

Przykiad: W miecz Lopego wprawiono Krysztat Wytrzy-
maftosci oraz trzy polaczone z nim Krysztaly Wzma*
cniajgce. Gdy Krasnolud aktywuje klejnot,, Krysztaly
Wzmacniajgce| wigczaja sie automatycznie — 1 kazdy
z nich dwukrotnie zwigksza ochrone, zapewniang przez
podstawowy Krysztal. W zwigzku z tymkazdy cios za-
daje Lopemu o 4 Drasniecia mniej (1 za Krysztat Wy-
trzymatosci i po 1 za kazdy Krysztat Wzmacniajacy).

Krysztat zrecznosci

Po uruchomieniu tego Krysztatu, jego moc wnika
w czlonki bohatera, zwiekszajac precyzje i gibkosé¢é
jego ruchu. Przez czas jego dziatania dodajesz doda-
tkowa kostke do testéw zwigzanych ze zrecznoscig
(wylaczywszy test trafienia).

Krysztaty Powietrza

Krysztaly powietrza s3 idealnie przezroczyste i roz-
szczepiaja promienie stoneczne, tworzac wokét sie-
bie niewielkie tecze. Poniewaz posréd innych mocy
umozliwiaja tez lot, wykorzystuje sie je powszechnie
w napedzie miedzygwiezdnych okretéw, by unosity
zaglowiec ponad powierzchnie $wiatow.

Moce Krysztaléw Powietrza oddziatuja przede wszyst-
kim na umyst, wyostrzajac go lub ptatajac mu figle.
Ich dziedzing sg zatem wszelkie porywy geniuszu,
wyostrzony wzrok czy protezy pamieci, lecz réwniez
iluzja i omamy. Krysztal ten wystepuje najczesciej
w $wiatach odznaczajacych si¢ zimnym i wietrznym
klimatem. Poéréd efektéw, ktére zapewnia, gdy opra-
wi¢ go w nadmetal, znajdziemy:

221



ROZDZIAL 14

umieszczono w jej wnetrzu.

Krazownik, ktory nic poleciat

Cho¢ to Lodowe Elfy poszczyci¢ sie moga najwiekszym zaawansowaniem' technicz-
nym w sztuce budowania okretéw, nie ma we Wszechéwiecie grozniejszych jed-
nostek, niz Krazowniki Imperium - ogromne, latajace twierdze. W Przestrzeni
unoszy sie dzieki mocy Zyjacego Krysztatu, a gdy rozpoczynano ich budowe,
Imperator zdecydowat, ze kazdy z Zakondw otrzyma jeden z gigantycznych ‘stat-
kéw. Krazowniki Powietrza i Wody juz nié istniejg - zostaly zniszczone pod-
czas inwazji na Astonie. Krazownik Ognia nie zaistnial nigdy, weciaz bowiem nie udato si¢ wyhodowaé
Krysztatu wystarczajgco duzego, by go unieé¢. Twierdza, ktéra miata staé sie okretem Zakonu Ognia
wciaz stoi wiec, zapomniana, na powierzchni Cardhuelu, zarastajac bluszczem i skrywajac sekrety, ktére

Krysztatczasu

Gdy instalujesz ten Krysztal w swoim dziedzictwie;
mozesz wybrac inny Krysztal Powietrza, réwniez w. nie
wprawiony. Krysztal czasu aktywuje sie automaty-
cznie, gdy uruchomiony zostaje klejnot, z ktérym
jest zwigzany i przedtuza czas jego dziatania o war-
to$¢ swojego poziomu. Z jednym Krysztalem Efektu
mozna polaczy¢ dowolnie duzo Krysztatéw Czasu.

Krysztal czujnosci

Kiedy postugujesz si¢ mocg tego krysztatu, powietrze
wokdt ciebie/oczyszcza si¢ i nabiera przejrzystosci,
ktéra znacznie utatwia percepcje. Rzucasz dzieki te-
mu dodatkowa koéciag w testach spostrzegawczosci.

Krysztal elementalny

Ten Krysztal wprawi¢ mozna wylacznie w bron. Gdy
jest aktywny, wszystkie wyprowadzane przy jej po-
mocy ataki uznaje si¢ za elementalne; oparte na zy-
wiole Powietrza.

Krysztallotu

Wystarczy;»ze aktywujesz ten Krysztal, a przez czas
jego dziatania unosi¢ sie bedziesz w powietrzu. Efekt
nie jest lotem w dostownym sensie - przypomina ra-
czej lewitacje - jesli/zakoriczy sie, nim staniesz na zie-
mi, mozesz wpas¢ w niezle tarapaty. W kazdej Run-
dzie bohater moze wznies¢ si¢ na dwa metry i przele-
cie¢ pie¢ metrow w poziomie - jednak w chwili, kiedy
klejnot przestanie dziala¢, natychmiast spada. Zasa-
dy rzadzace upadkami znajduja sie¢ w ,Podreczniku
Mistrza Gry".

Krysztal maskujacy

Niewidzialno$é to rzecz praktyczna, jednak nie zawsze
pozadana. Dzieki mocy tego Krysztald nie stajesz sie
wprawdzie niewidoczny, ale catkowicie zlewasz z oto-
czeniem, a dzwieki, ktdre wydajesz, zostajg sttumio-
ne. Dzieki temu rzucasz dodatkowa kostka, kiedy sie

ukrywasz 1

skradasz.

Krysztat niewidzialnosci

Uwolniwszy, moc tego Krysztatu postac staje sie nie-
widzialna na czas jego dziatania. Kazdego, kto usiluje
ja w tym czasie zaatakowac traktuje sie, jakby dziatal
w catkowitej ciemnosci.

Krysztal odpornosci elementalnej

Krysztat ten zabezpiecza przed moca atakéw elemen-
talnych, wyprowadzanych przy uzyciu zywiotu Po-
wietrza. Posta¢ otrzymuje zaledwie potowe obrazer
zadanych w ten sposob.

Krysztal samodzielnego oreza

Ten Krysztal wprawi¢ mozna wylgcznie w bron. Dzie-
ki jego mocy zyskuje ona co$ na ksztalt samodzielnej
$wiadomosci i gdy rzucisz ja w powietrze, zacznie
sama walczy¢ z twoimi przeciwnikami. Cho¢ wyko-
nywa¢ bedziesz wszystkie testy ataku samodzielnego
oreza w oparciu o wilasne statystyki, nie musisz szcze-
gblnie koncentrowac si¢ na jego poczynaniach i z po-
wodzeniem mozesz zajg¢ si¢ czyms innym.
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Krysztal §wiatta

Poszukiwaczowi przygoéd zdarza si¢ niekiedy znalezdé
w sytuacji, w ktérej potrzebuje obu rak, cho¢ powi-
nien przy$wieca¢ sobie tuczywem. Dzieki mocy tego
Krysztatu nadmetalowy przedmiot zaczyna 1éni¢ bia-
tym s$wiattem, do$¢ jasnym, by postuzy¢ za substytut
pochodni, nie emituje jednak ciepta.

Krysztal wzmacniajacy

Ten niezwykty klejnot nie posiada zadnych wiasnych
mocy, kiedy jednak instalujesz go w nadmetalowym
przedmiocie, mozesz wybra¢ inny Krysztat Powietrza,
réwniez w niego wprawiony. Krysztat wzmacniajgcy
aktywuje si¢ automatycznie, gdy uruchomiony zosta-
je klejnot, z ktdrym jest zwigzany - i przez ryle rund,
ile posiada poziomdw, sprawia, ze polaczony z‘nim
Krysztat dziata dwa razy mocniej - czyli, na przykiad,
zapewnia dwukrotnie wieksza premie.<Z jednym
Krysztatem Efektu mozna potaczy¢ dowolnie wiele
Krysztatéw Wzmacniajacych.

Krysztaty  Wody

Zabarwiony na kelor ciemnego biekitu Krysztat Wo-
dy bardzo rzadko znajduje zastosowanie inne, niz
w procesach magicznych. Jego dziatanie jest najgorzej
zbadane i wcigz budzi kontrowersje, cho¢ wiadomo,
ze Zakon Wody Imperium Krysztalowego zgroma-
dzit sporg wiedze na jego temat. Spoczywa ona jed:
nak za grubymi murami klasztoréw i stanowi pilnie
strzezong tajemmnice.

Krysztaly wody najpowszechniej pojawiajg sie w'$wia-
tach o duzej wilgotnosci - a wiec tam; gdzie wiele
jest rzek i jezior, szumia ogromne morza czy padaja
regularne ulewy, a nad ziemig bezustannie wisi mgta.
Efekty jego mocy dotykaja sfery ducha, a wiec wszyst-
kiego, co zwigzane z relacjami miedzy istotami, ale
i 1zeczy zmiennychviyniepewnych. Wsréd mocy tych
znajdziemy:

Krysztatczasu

Gdy, instalujesz ten Krysztat w swoim dziedzictwie,
mozeszwybra¢ inny Krysztat Wody, réwniez w nie
wprawiony. Krysztal czasu aktywuje si¢ automatycz-
nie, gdy uruchomiony zostaje klejnot, z ktérym jest
zwigzany i przedtuza czas jego dzialania o warto$é

swojego poziomu. Z jednym Krysztatem Efektu moz-
na potaczy¢ dowolnie wiele Krysztaléw Czasu.

Krysztal elementalny

Ten Krysztal wprawi¢ mozna wylacznie w bron. Gdy
jest aktywny, wszystkie wyprowadzane przyjej po-
mocy ataki uznaje si€,za elementalne, oparte na zy-
wiole Wody.

Krysztatjadu

Krysztal ten wprawié mozna wylacznie w bron.
Zadaje ona'zatrute ciosy - trafiony nig przeciwnik
otrzymuje w kazdej kolejnej rundzie automatyczne
Drasniecie, ktérego nie moze zanegowac zbroja. Do#
datkowe obrazenia zadawane s3 przez tyle rundsile
wynosi poziom Krysztatu. Raz trafiwszy przeciwnika,
Krysztat roztadowuje sie.

Krysztal jezykéow

Krysztat ten jest wrecz niezastgpiony, gdy znajdujesz
si¢ W egzotycznym $wiecie i musisz porozumiec z je-
go mieszkaricami. Podczas dziatania sprawia bowiem,
ze rozumiesz wszystkes co sie do ciebie méwi i sam
jestes rozumiany - bariera jezykowa jest tu zupelne
nieistotna.

Krysztal metamorfozy

Krysztaty Wody zwigzane s3 ze wszystkim, co zmien-
ne. Dlatego moc ta pozwala bohaterowi zmienié
postaé — przez czas jej dziatania moze przeksztalcié
sie w inng istote. Przemiana ta pociaga za soba tylko
zmiany w opisie fabularnym, nie wplywa jednak na
statystyki.
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Krysztal mitosierdzia

Klejnot ten wprawi¢ mozna wylacznie w brom. Spra-
wia on, ze orez nie zadaje obrazen fizycznych, lecz
wysysa energie. W zwigzku z tym rany, ktére odnosi
trafiony, nie manifestujg sie fizycznie (choé¢ wywie-
rajg peten efekt mechaniczny), a gdy straci ich wy-
starczajacy ilo$¢, by pozegnaé sie z zyciem, pada za-
miast tego nieprzytomny. Swiadomo$¢ odzyska po
tylu godzinach, ile wynosi poziom Krysztatu.

Krysztal odpornosci elementalnej

Krysztal ten zabezpiecza przed moca atakéw elemen-
talnych, wyprowadzanych przy uzyciu zywiolu Wody.
Posta¢ otrzymuje zaledwie potowe obrazeri zadanych
W ten sposob.

Krysztal przenikania

Krysztal ten wprawi¢ mozna wylgcznie w bron. Spra-
wia on, ze ostrze zmienia si¢ w ciecz,{przenikajaca
przez szczeliny w zbroi przeciwnika, nie traci jednak
swego $miercionoénego potencjatu. Walczacy nig bo-
hater traktuje zbroje przeciwnika, jakby jej wartosé
byla mniejsza o 1.

Krysztal woli

Dziatanie Krysztalu wzmacnia wole bohatera, jego
odpornos¢ psychiczng i przekonanie o wiasnej stusz-
noéci. Postuguje sie w zwiazku z tym dodatkowa
kostka w testach zwigzanych z wola - na przykiad,
gdy opiera sie pokusie lub znies¢ musi bél.

Krysztal wzmacniajacy

Ten niezwykty klejnot nie posiada zadnych wiasnych
mocy, kiedy jednak instalujesz go w'nadmetalowym
przedmiocie, mozesz wybra¢ inny Krysztat Wody,
réwniez w niego wprawiony. Krysztal wzmacniajacy
aktywuje si¢ automatycznie, gdy uruchomiony zosta-
je klejnot, z ktérym jest zwigzany - i przez tyle rund,
ile posiada pozioméw, sprawia, ze potaczony z nim
Krysztal dziataddwa razy mocniej - czyli, na przykiad,
zapewnia dwukrotnie, wieksza premie. Z jednym
Krysztatem Efektu mozna polaczy¢ dowolnie wiele
Krysztaléw Wzmacniajgcych:

Krysztaty Ognia

Jarzace sie czerwienia Krysztaty Ognia dziataja w spo-
s6b szalenie spektakularny - dlatego ich mnajpopular-
niejszym zastosowaniem jest zasilanie silnikéw, ktdre
popychajg miedzygwiezdne okrety do przodu. Poza
tym, stosuje si¢ je niekiedy do ogrzewania budynkéw
oraz w broni krysztatlowej.

Krysztaty takie wystepuja najczes$ciej w $wiatach
o klimacie suchym 4 gorgcym. Jego dziatanie wigze
sie najczesciej z tworzeniem ognia i emisja ciepta,
cho¢ oddziatuje rowniez na najbardziej nieuchwytny
z pierwiastkOw zycia - szczescie. Poérdd jego mocy
znajdujg sie:

kiej spotecznosci.

% Barbarzyncy/i Krysztat

Sztuka postugiwania si¢ magicznym Krysztalem upowszechnila sie we Wszech-
$wiecie za sprawa Lodowych Elféw, na ironie losu zakrawa wiec fakt, ze pierwszy
z opanowanych przez nie $éwiatéw, Ochuroma, poznal tajemnicza substancje do-
piero przed kilku laty. Przez stulecia Lodowi Barbarzynicy zyli wlasnym rytmem,
ignotowani przez Cesarstwo, az do czasdéw, gdy wojownik imieniem Khojin ja-
kim$ cudem przezyl noc, wygnany z wioski, i powrdcil, przynoszac pierwsze
Krysztaly oraz wiedze, jak si¢ nimi postugiwaé. Skad ja posiadi, pozostaje tajemnicg - niechetni mu
twierdza, ze nauczyt si¢ wykorzystywania Krysztatu od zbiegtych z kopalni Pospolitych Elféw, on sam
utrzymuje za$, ze przemoéwity do niego duchy. Niezaleznie od przyczyny, pojawienie sie Krysztatu
wzbudzito w spotecznoéci Barbarzynicéw nie lada poruszenie, okazato si¢ bowiem, iz dar postugiwania
sie ta miezwyklg substancja posiadaja przedstawiciele obydwu pici. A ze magia jest domena kobiet, wie-
lu mezczyzn rezygnuje z magicznych mocy i utrzymuje swéj Dar w tajemnicy, by unikngé kpin mes-
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Krysztal ciemnosci

Krysztal ten posiada zadziwiajaca zdolno$¢ pochia-
niania $wiatla. Gdy zostanie uruchomiony, wszystkie
zrédia sztucznego $wiatta w promieniu tylu metréw,
ile wynosi poziom Krysztatu, gasng i zapalaja sie po-
nownie, gdy ten przestanie dziata.

Krysztatczasu

Gdy instalujesz ten Krysztat w swoim dziedzictwie,
mozesz wybra¢ inny Krysztat Ognia, réwniez w nie
wprawiony. Krysztal czasu aktywuje sie¢ automaty-
cznie, gdy uruchomiony zostaje klejnot, z ktérym
jest zwigzany i przedtuza czas jego dziatania o wartosé
swojego poziomu. Z jednym Krysztalem Efektu mo-
zna polaczy¢ dowolnie wiele Krysztatéw Czasu.

Krysztal elementalny

Ten Krysztat wprawi¢ mozna wylaczniedw bron. Gdy
jest aktywny, wszystkie wyprowadzane przy jej po-
mocy ataki uznaje si¢ za elementalne, oparte na zy-
wiole Ognia.

Krysztat odpornosci elementalnej

Krysztal ten zabezpiecza przed moca atakow ele-
mentalnych, wyprowadzanych przy uzyciu zywiotu
Ognia. Posta¢ otrzymuje zaledwie polowe obrazen za-
danych w ten sposéb.

Krysztal pochtaniania

Gdy aktywujesz moc tego Krysztatu, uodparniasz sie
na strzaly z broni krysztalowej. Pochtania on bowiem
wystrzelone ku tobie wigzki energii, nie czynigc ci
przy tym zadnej szkody. Co wiecej, za kazdg pochio-
nieta w ten sposéb wiazke skraca on o godzine czas
tadowania innego Krysztatu, wprawionego w ten
sam przedmiot, lub przedluza dzialanie aktywnego
wlaénie klejnotu o jedna Runde.

Krysztal szczescia

Niezmiernie trudny do oszlifowania, a w zwigzku tym
rzadki Krysztal posiada te niezwykly wlasciwosé, ze
czyni ze swego wiadciciela niezwyklego szcze$ciarza.
Gdy dziata; dodajesz jedna kostke do wszystkich tes-
tow Umiejetnosci.

Krysztal szybkosci

Gdy moc tego Krysztalu napetnia ciato bohatera,
zaczyna on porusza¢ sie i reagowac z miespotykana
werwa i szybkoscia. Przez czas jego dziatania rzuca
dodatkowa koéciag w testach Reakcji.

Krysztal uzdrawiania

Gdy potozyé ten Krysztal na czole lub piersiach oso-
by cierpigcej od. goraczki, natychmiast zmniejszy on
temperature i sprawi, ze chory powrdci do zdrowia.
Po uzdrowieniu jednego chorego Krysztat si¢ roztado-
wuje. Krysztat nie leczy oséb otrutych. Szczegétowe
zasady dotyczgce chordb znajdujg sie w ,Podreczniku
Mistrza Gry".

Krysztat widzenia w ciemno$ci

Moc tego Krysztatu sprawia, ze nie straszne ci naj-
wigksze nawet ciemnoéci. Gdy jest aktywny, widzisz
w najgorszym nawet mroku jak w $wietle dnia.

Krysztal wzmacniajacy

Ten niezwykty klejnot nie posiada zadnych wiasnych
mocy, kiedy jednak instalujesz go w nadmetalowym
przedmiocie, mozesz wybra¢ inny Krysztal Ognia,
réwniez w niego wprawiony. Krysztal wzmacniajacy
aktywuje si¢ automatycznie, gdy uruchomiony zosta-
je klejnot, z ktérym jest zwigzany - i przez tyle rund,
ile posiada pozioméw, sprawia, ze potaczony z nim
Krysztal dziata dwa razy mocniej - czyli, na przykiad,
zapewnia dwukrotnie wiekszg premie. Z jednym
Krysztalem Efektu mozna potaczy¢ dowolnie duzo
Krysztaltéw Wzmacniajacych.
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Skoro wiemy juz precyzyjnie, jak prezentuja sie najc
wazniejsze atrybuty postaci, pora zastanowic¢ sie chwil-
ke nad tym, czym sie otacza. W niniejszym rozdziale
omdéwimy nie tylko ekwipunek, czyli zestaw przed-
miotéw, ktore postac zabiera ze soba przy kazdej oka-
zji, lecz zajmiemy sie tez tym, jak sie ubiera, jak
zwykla mieszka¢, co jada i w jaki sposéb podrézuje.
Stowem, wszystkim, co stanowi o jej stopie zyciowej
i szacunku spotecznym, jakim.siescieszy.

Poczqtkowy majatek

Zanim na dobre rozpedzisz si¢ z zakupami, poswieé
chwilke na rozwazenie tego, jakim statusem maj3-
tkowym cieszy si¢ twdj bohater. Poczatkowa gotow-
ka, ktérg mozesz dysponowad, wynika z twojej rasy,
niektére bowiem kultury ciesza sie dobrobytem
i opltywaja w dostatki;, podczas gdy inne walczyé
musza o kazdy kes chleba.nO ile nie wybrate$ Zalety
ani Wady, modyfikujacej majatek, przyjmujemy, ze
zaliczasz si¢ do klasy sredniej swojego spoteczen-
stwa. Zakladamy réwniez, ze bohater nie posiada
wiasnych nieruchomosci ani zaglowcéw i jesli jest
inaczej, wynika to zapewne z decyzji Mistrza Gry.
Przyjmujemy poza.tym, ze précz startowej gotéwki dy-
sponujesz wytgcznie swoim nadmetalowym dziedzic-
twem i koszulg na grzbiecie.

Wszystkie ceny - oraz twdj majatek - wyrazone s3
w ,monetach". Nie spodziewaj sie jednak, ze w Zna-
nym Wszechs$wiecie znajdziesz taka walute. Przeci-
whnie, wiekszo$¢ $wiatéw bije wlasne pieniadze, ktd-
rych warto$¢ zalezna jest od ilosci i proby kruszcu,
z'ktorego je wykonano. Monety natomiast sg pienia-

dzem umownym, dzieki ktéremu nie musisz na razie
zaprzata¢ sobie glowy przeliczaniem walut i, troszczy¢
sie o rdznice cen rozmaitych produktéw w réznych
$wiatach. Po prostu, kiedy waluta, ktéra akuratnie pta-
cisz, nie ma szczegélnego znaczenia dla scenariusza,
przelicz_cene na monety wilasnie. Gdyby przyszio ci
placi¢’kwoty bardzo niewielkie, mozesz tez uzna¢, ze
jedna moneta dzieli sie na sto ,drobnych", najpewniej
jednak z tak niewielkimi sumkami bedziesz mie¢ do
czynienia rzadko.

Jesli jeste$ ciekaw, jaka warto$¢ majg faktyczne walu-
ty réznych krajéw, postuzy¢ sie mozesz ponizszym
zestawieniém, w ktérej podano wartoé¢ pieniadza
gtéwnych ras Znanego Wszechéwiata - oczywiscie,
w monetach.

Waluty Znanego
Wszechs$wiata

Lodowe Elfy

Najwyzszg jednostka monetarng Lodowych Elféw
jest niezwykle rzadko spotykana nadmetalowa nomi-
sma, ktora dzieli sie na sto zlotych drachm, z ktdérych
kazda warta jest sze$¢ srebrnych oboli. Obol z kolei
dzieli sie na osiem chalkéw. Jeden elfi obol wart jest
jedna monete.
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Pospolite Elfy

Przed wiekami panstwa Pospolitych Elféw postu-
giwaly si¢ grzywnami - czyli sztabkami srebra o wa-
dze okoto pét kilograma, z ktérych kazda warta byta
60 groszy. Dzi$ nieliczne zachowane egzemplarze te-
go pienigdza maja wylacznie wartos¢ kolekcjonerska
i sentymentalng.

Smocze Krasnoludy

Podstawowa waluta Smoczego Krdlestwa jest zloty
drago, wart sto srebrnych pesos. Poza tym, Krasnolu-
dy bija monety warte po dwa drago, zwane podwdj-
nymi smokami lub dublonami. Jeden drago wart
jest sze$¢ monet.

Krasnoludy Ksiezycowe

Waluta Krasnoludéw Ksiezycowych to ztota luna,
warta cztery monety. Teoretycznie luna dzieli si¢ na
cztery kwadry, w praktyce jednak mennice nie bija
takiego pienigdza. Waluta Ksiezyca powstata wyla-
cznie ze wzgledéw prestizowych, dla podkreslenia
niezaleznosci krélestwa - w powszechnym obiegu s3
jednak pienigdze wszystkich innych krajéw a naj-
czedciej widuje sie waluterSmoczego Krélestwa.

Imperium Krysztalowe

Walutg Imperium Krysztalowego s3 nadmetalowe
imperatory, warte sto sze$¢dziesigt monet. Imperator
dzieli si¢ na dwadziescia ztotych solidéw, z ktérych
kazdy wart jest dwanascie srebrnych denaréw. Naj-
drobniejszg moneta s3 miedziane ¢wierciaki o warto$-
ci jednej czwartej denara.

Dziewieé Miast

Kazde z Miast bije wlasng monete, z ktérych naj-
powszechniejsz jest zioty cekinrMiasta Twarzy. Jeden
cekin wart jest trzy monety i dzieli si¢ na trzydziesci

blyskow.
Lodowi Barbarzyricy

Lodowi Barbarzyricy nie znaja koncepcji pienigdza.

Federacja Astonii

Waluta Astonii s3 nadmetalowe talenty, warte sto
monet. Kazdy z nich dzieli si¢ na dziesie¢ ztotych
dinaréw; z ktorych kazdy wart jest dziesie¢ srebrnych
rupii, wartych po dziesie¢ miedzianych rialéw. Bar-
dzo rzadko widuje sie jednak talenty: to jednostka
umowna, stuzaca do rozliczen, i monety o tej wartosci
bije sie tylko dla upamietnienia wielkich wydarzer.

Miasto Gnoméw

Gnomy nie posiadaja wiasnej waluty, akceptujac pie-
nigdze wszystkich innych panstw po ustalonym przez
Miasto kursie. W obrebie samego Miasta istoty te po-
stuguja sie waluta, ktora jest aktualnie w modzie.

Stroj bohatera

Stréj bohatera jest, powiedzmy to sobie wprost, jego
sprawa prywatng. To ty decydujesz, jak wyglada two-
ja zbroja, koszula, kapelusz ezy kufer i nie musisz sie
przy tymroglada¢ na mode, panujaca w twojej ro-
dzinnej okolicy, czy talent krawea, ktory cie obszywat.
Kostium jest elementem opisu fabularnego bohatera
i w zwigzku' z tym zyskujesz nad nim catkowitgekon-
trole - dlatego wiasnie pamieta¢ musisz o kilku rze-
czach.

Po pierwsze, miej caly czas w pamieci, Ze to, jak sie
ubierasz, determinowac bedzie najpewniej sposéb,
w jaki bedziesz traktowany. Je$li nosisz si¢ niczym
wojownik, w pancerzu i przy mieczu, nie dziw sie,
ze caly swiat widzie¢ w tobie bedzie wojownika.
Analogicznie;, okulary uczynig z ciebie uczonego
a ekscentryczna fryzura mangowego bohatera. Po
drugie, pamietaj, by jako$¢ i bogactwo stroju prze-
kiadato si¢‘na mechaniczny opis postaci - jesli zasady
moéwia, ze jeste$ ubogi, nie powiniene$ nosi¢ sie jak
paw, o ile nie jest to w jaki$ spos6b usprawiedliwione,
na przyklad faktem, ze podajesz si¢ za osobe zamoz-
niejsza, niz w rzeczywistosci.

Stréj moze réwniez mie¢ wptyw na sytuacje, w ktorej
bohater sie znalazt, dobrze wiec mie¢ co$ na zmiane.
Nie wypada przeciez i§¢ na elegancki bal w tej samej
skorzanej zbroi i ubtoconych butach, w ktérych we-
drujesz zwykle przez knieje - i odwrotnie, jedwabie
nieszczegolnie przydadza ci si¢ na szlaku. Poniewaz
jednak strdj jest waznym czynnikiem, a by¢ moze
znakiem firmowym twojej postaci, zmieniaj go tylko
wtedy, gdy znajduje to usprawiedliwienie fabular-
ne, a zmiana kostiumu wywrze wlasciwe wrazenie.
W koricu bohater porusza si¢ w $wiecie fikcyjnym
i nie musi obawiac sie ani o to, ze sie zaziebi, ani
o otarte stopy - jedyne, czego powinien si¢ wystrze-
gad, to $miesznosc.
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Jakoéé ekwipunku

Cho¢ przedmioty, w posiadaniu ktérych jest bohater,
sa domyélnie przecietnej jakosci, moze sie zdarzy¢, ze
zechcesz wejs¢ w posiadanie czego§ wykonanego
przez wielkiego mistrza swego rzemiosta - czy prze-
ciwnie, oszczedzi¢, kupujac przedmiot gorszej ja-
kosci. Na poziomie opisu fabularnego obiekty takie
réznig si¢ w sposéb zupelnie oczywisty i niewyma-
gajacy komentarza, musisz jednak wiedzie¢, ze jako§é
przedmiotu przekiada si¢ réwniez na jego opis me-
chaniczny.

W jezyku mechaniki gry jako$¢ wykonania mierzy-
my za pomocg poziomdéw - domys$lny element ekwi-
punku, obiekt przecietnej jakosci, oznaczony jest
poziomem 0. Kazdy poziom powyzej tego oznacza
wzrost jakosci, a wiec fakt, ze przedmiot wykonany
zostat staranniej, z lepszych surowcow, funkc¢jonalnie
i pieknie. Dzieki temu Efekt Dodatkowy kazdego
testu, wykonywanego przy uzyciu takiego przedmio-
tu zwieksza sie o dodatni poziom jakosci: jesli postaé
posiada, dajmy na to, narzedzia jubilerskie o jakosci
3, gdy szlifuje nimi klejnoty, Efekt Dodatkowy testow
zwigkszony jest o 3. Niestety, wysoka jako$¢ wigze
sie z wysoka ceng - Kazdy przyrost jakosci podnosi
sume, ktorg trzebaza przedmiot zaplaci¢, dwukrotnie
w stosunku do kosztu przedmiotu o jakosci nizszej
o 1 poziom. By utatwi¢ ci obliczanie, przyrost ceny
w zaleznosci od jako$ci podano w tabeli ponizej.

Przyktad: Oksenia Baroszy, kapitan okretu Alawastr,
posiada komplet map gwiezdnych doskonatej jakosci
(poziom jakosci 3). Dzieki temu, gdy wykonuje udany
test Zeglowania ustalajac kurs okretu, Efekt Dodatko-
wy tegoz wzrasta o 3 wlasnie. Nic dziwnego, ze bez tru-
du wymyka sie polujacym na nig Lodowym Elfom.

Analogiczne zasady_ dotycza przedmiotéw o ujemnym.
poziomie, czyliwykonanych licho, byle jak i z mar-
nej jakoéci materiatéw. Ich cena jest odpowiednio
nizsza - kazdy ujemny poziom jakoéci kosztuje' dwa
razy mniej niz poziom poprzedni, zmniejsza jednak
Efekt Dodatkowy wykeonywanych przy jego pomocy
testéw o 1 zapoziom.

Przykiad: Marco di Mirandeo, tufajac sie po zautkach
astoriskiego miasta, popadl w nedze. Kiedyprébowat
zarabiac jako uliczny zongler, mdgt pozwolic sobie wy-
{acznie na maczugi zlej jakosci (poziom jakosci -2).
Nawet, kiedy udawat mu sie test Wystepow podczas
préb zonglowania, Efekt Dodatkowy tegoz zmniejszat
sie 0:2. Dlatego wiasnie nie udato mu sie zrobic karie-
ry ulicznego sztukmistrza.

Jakoéci przedmiotéw wykonanych z nadmetalu nie
mozna modyfikowaé, podnoszac ich cene - stuza
do tego wyltgcznie odpowiednie zalety. Jako$¢ magicz-
nych fokuséw wptywa wylacznie na ich wyglad i nie
ma znaczenia dla potegi czaréw. Dlatego przyjmij, ze
wszystkie sa przecietnej jakosci.

JAKOSC PRZEDMIOTOW

» MODYFIKATOR
JAKO$C PRZEDMIOTU EFEKTU MODYFIKATOR CENY
DODATKOWEGO
FATALNA (-3) /8
ZLA (-2) /4
NISKA (-1) /2
PRZECIETNA (0) BEZ ZMIAN
NIEZEA (1) +1 x2
DOBRA (2) x4
DOSKONAEA  (3) x8
ARCYDZIELO (4) x16
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Dostepnosé przedmiotow

Wiadomo, Ze niektdre przedmioty z tatwoscig dostaé
mozna w kazdym sklepiku, w poszukiwaniu innych
przewedrowa¢ natomiast trzeba pot Wszechswiata.
Najczeéciej trudno o wytwory naprawde wysokiej
jakosci, ktére kupi¢ mozna wylacznie od kilku mis-
trzéw, ktdrzy zazdroénie strzegg swoich tajemnic, zda-
rzajg si¢ jednak przedmioty i towary egzotyczne lub
zwyczajnie niedostepne w danym $wiecie, jak owoce
cytrusowe na Ochuromie. Jesli chcecie, by niewielka
dostepno$¢ niektérych débr wptywata na przygody
waszych bohateréw, proponujemy postuzenie sie po-
nizsza zasada.

Kiedy bohater chce kupi¢ przedmiot wysokiej jakos-
ci, wykonuje test umiejetnosci, ktéra zwykle/wyko-
rzystuje sie podczas postugiwania sie tym<obiektem
(Etykiety dla ubrania oraz pozywienia i Broni recznej
dla zbroi) z progiem Szczeécia. Efekt Wymagany to po-
ziom jakoéci przedmiotu — jedli test jest udany, Efekt
Dodatkowy okresla, jak wiele egzemplarzy sklepikarz
ma na skladzie. Efekt Dodatkowysréwny O oznacza,
ze wprawdzie danego przedmiotu chwilowornie ma,
bedzie jednak dostgpny w najblizszym czasie. Poraz-
ka w teécie sprawia, ze bohater odchodzi z kwitkiem.

by znaleZ¢ zakiad zdolny wykonac buty zaspokajajace
jego potrzeby.

Oprécz przedmiotéw wysokiej jakosci, niedostepne
okaza¢ sie¢ moga niekiedy produkty catkiem przeciet-
ne, lecz w danym $wiecie egzotyczne. Ich liste okres-
la Mistrz Gry, w zaleznosci od charakteru $wiata -
poza tym jednak procedura nie rézni si¢ niczym od
poszukiwania obiektéw o jakosci wysokiej. Efekt
‘Wymagany testu to ,poziom niedostepnoéci”, wyno-
szacy 1 dla przedmiotéw: rzadko spotykanych i nawet
5 w wypadku rzeczy zupeitnie niedostepnych. Mo-
dyfikuje on cene tak, jak jakosc¢ - a jesli marzy ci sie
rzecz nie dos$¢, ze mato powszechna, to jeszcze wy-
jatkowo zacnie wykonana, musisz zsumowac obydwa
modyfikatory.

Przykiad: Przebywajac w Astonii Marco zatesknit za

biekitnym winem, wytwarzanym w jego ojczystych Dzie-

wieciu Miastach. Niestety, Federacja byta podéwczas
zamknigta na wplywy z zewnatrz - stad Mistrz Gry
ustala, ze Efekt Wymagany, by znaleZ¢ blekitny tru-
nek wynosi az 4. A ze Marco nie pija byle czego i zain-

teresowany jest winem o poziomie jakosci 2, by je zdoby¢

musiatby w tescie Etykiety z Progiem Szczescia wyrzu-
cié az 6 (4+2) Efekty.

Tak, jak w _miektérych $wiatach nawet najprostsze

Przykiad: Straciwszy w pojedynku jeden ze swych Wspa- dobra okazaé sie moga niedostepne, w innych zdo-

niatych butéw, Straceniec udaje sie do szewca,
obstalowac réwnie imponujacg pare obuwia. Poniewaz
interesuje go tylko arcydzieto (poziom jakosci 4), musi
wykonac test\Etykiety z Progiem Szczescia o Efekcie
Wymaganym 4,

by¢ mozna po prostu wszystko. Mistrz Gry ma pra-
wo zmniejszy¢ Efekt Wymagany testu dostepnos-
ci, jesli znajdujesz si¢ w duzym mieécie targowym,

zrezygnowac.

Dostepnos¢ przedmiotow

Nie wszyscy gracze réwnie dobrze bawia sie, w trudzie i znoju przeczesujac
Wszech$wiat w poszukiwaniu wymarzonego przedmiotu i zanim zdecydujesz
sie na zastosowanie zasady dostepnosci towaréw, dobrze sie¢ namysél. Jesli ja
wprowadzisz, na pewno obnizysz ilo§¢ przedmiotéw wysokiej jakosci,
w posiadaniu ktérych bedzie druzyna, jezeli jednak dla twoich graczy waz-
niejsza jest heroiczna opowieé¢, niz pilnowanie ekwipunku, lepiej z niej

*» Stosuje zasady dostgpno$ci. Podoba mi sie przedstawiona obok zasada i bede z niej korzystat.

» 'Nie stosuje¢ zasady dostepnoéci. Nie warto zawracac¢ sobie glowy zdobywaniem ekwipunku - na
bohateréw czekaja wieksze i ciekawsze wyzwania.
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Orez mistrza Valoriego

Najlepsza bron na $wiecie wytwarza sie w Mieécie Ognia, a pracujgcy ‘tu mis-
trzowie platnerscy bardzo dbaja, by poszukujacy oreza trafit wiasnie do ich zak-
tadu. Wyjatkiem jest warsztat messer Valoro Valoriego, ktéry nie posiada szyl-
du ani Zadnego oznaczenia. Mimo to osoby, ktére potrzebuja ustug niezwyklego
miecznika bez trudu trafiaja do niewielkiego gabinetu, w ktérym wtajemniczo-
nym prezentowane sg najnowsze dzieta Valoriego, najwiekszego we Wszechswiecie
specjalisty w dziedzinie ukrywania narzedzi mordu. Jeéli potrzebna ci bron efektowna, przydajaca
splendoru, powinienes skierowa¢ sie do ktorej$ z wielkich pracowni - tu znajdziesz bowiem wylacznie
sztylety, zamaskowane w szpilkach do wioséw, buty zewysuwanym, ostrzem, rekawiczki, wyposazone
w zatrute pazury i temu podobne, uzyteczne drobiazgi. Valori gwarantuje, ze zakupionych u niego
przedmiotéw nie wypatrzy najskrupulatniejszy mawet straznik - obiecuje nawet, ze w razie przylapania
zwrdci rodzinie schwytanego cata zaptacong Kkwote wraz z nawigzka.

w rodzaju stolicy paristwa czy jednego z Dziewieciu
Miast. Pamietaj jednak, Ze nawet jeéli spadnie on do
0, wysoka jako$¢ wcigz modyfikuje cene wedtug nor-
malnych zasad.

Styl zycia

Wiadomo, ze pieniedzy, ktérymi dysponuja boha-
terowie, nie/ wydaje si¢ wylacznie na nowsa bron
i ekwipunek niezbedny na szlaku przygéd - lwia
ich cze$¢ pochlaniaja positki, noclegi, nowe ubrania
i podobne, przyziemne sprawy. A poniewaz wylicza-
nie si¢ co do ‘grosika za kazda kolacje w gospodzie
bywa czasochionne i nuzace, mozna pozwoli¢ boha-
terom oplacaé¢ wszystko, co niezbedne, awansem.
Jedli przyjmujecie powyzsza zasade; na-poczatku kaz-
dego epizodu gracze deklarujg, na jakim poziomie
ich postaci zy¢ beda w najblizszym czasie i wyda-
ja na ten cel stosowng sume. Otrzymuja wowczas
swobodny dostep do wszystkich dobr oraz ustug,
wiasciwych takiemu stylowizycia, bez dalszych optat
- placi¢ musza tylko za rzeczy wyjatkowe. Optlata,
uiszczona na poezatku odcinka, obejmuje zycie do
poczatku epizodu nastepnego. Gracze wybiera¢ mo-
ga pomiedzy nastepujacymi poziomami zycia:

Skrajna nédza (0 monet):

Nie posiadasz niczego - dachu nad glows, ubran ani
pozywienia. Musisz ptaci¢ za kazda, nawet najdrob-
niejszg rzecz. Na tym poziomie zyje w ,Crystalicum:

Znanym Wszechs$wiecie" Marco, gdy skazany jest na
tutaczke po ulicach Astoriskiego miasta.

Skromnie, ale uczciwie (10 monet):

Zyjesz biednie, nie przymierasz jednak gtodem. Po-
siadasz jedno ubraniehna zmiane, skromne lokum
i mozesz je$¢ jeden positek dziennie. Tak wlasnie zy-
je Marco di\ Mirandeo, poki zatrudniony jest przy
odbudowie astoriskiego miasta.

Godziwe warunki (25 monet):

To poziom zupelnie przecietny. Mozesz dysponowaé
kilkoma zmianami ubrari o przecietnej jakosci, jednym
lepszym ubraniem wyjsciowym (jako$¢ 1), mieszka-
niem o przecietnej jakosci oraz trzema przecietnymi
positkami dla jednej osoby dziennie. Poza rym ptaci¢
musisz za wszystko, co wykracza poza niniejsza liste
- ustugi, narzedzia, transport, alkohol i tak dalej. Tak
wlaénie zyja Marco i Lope w czasie postoju w Starsie.

Dostatek (50 monet):

Postaé, ktdrej utrzymanie kosztuje 50 monet moze
uwazad si¢ za zamozng - cho¢ nie przesadnie bogata.
Dysponuje spora ilo$cia strojéw dobrej jakosci, po-
siada narzedzia niezbedne jej w pracy, jada trzy posit-
ki dziennie i moze pozwoli¢ sobie na to, by kilka razy
na sesje zaprosi¢ calg druzyne na niezbyt wystawny
obiad. Spi w przyzwoitych warunkach, moze posia-
da¢ jednego stuzacego i korzysta¢ z ustug fryzjerow
czy krawcéw. Marco di Mirandeo zyje na tym pozio-
mie, kiedy reprezentuje Miasto Tysigca Kolumn na
dworze Cesarza Lodowych Elféw.
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Bogactwo (100 monet):

Kto$, kto na utrzymanie przeznaczy 100 monet zyje
na bardzo wysokiej stopie. Posiada wiasny dom (lub
moze go wynajaé, jesli przygoda rozgrywa sie poza
miejscem jego zamieszkania), kufry pelne strojéw na
kazda okazje oraz bizuterii, zatrudnia kilku stuzacych,
ktérzy na biezgco dbajg o jego potrzeby i nie musi
sie troszczy¢ o positki - jada kiedy chce i co chce.
Posiada tez wszystko, co niezbedne do uprawiania
swojego zawodu, w dodatku dobrej jakoéci (poziom
1 lub 2) oraz rozsadna liczbe bibelotéw. Bogactwem
cieszy si¢ w ,Crystalicum: Znanym Wszech$wiecie"
Gianerasmo Cavalcanti, wuj Marca.

Oplywajac w luksusy (200 monet):

Jesli sta¢ cie, by przeznaczy¢ na utrzymanie az ta-
ka sume, mozesz $mialo powiedzieé, ze staé cie na
wszystko - mieszkasz w patacach, posiadasz przeboga-
te stroje, armie stuzacych, skrzynie bizuterii 1 wiasci-
wie wszystko, co ci si¢ zamarzy (wyjawszy przedmioty,
za ktore zawsze trzeba ptaci¢). W tej kwocie miesci
sie utrzymana w przyzwoitych granicach ekstrawa-
gancja: wystawne ubiory, niezbyt wartoéciowe dzieta
sztuki i egzotyczne drobiazgi, mozesz tez,wydac je-
den bal na odcinek. Mato tego: twoi przyjaciele nie
muszg martwi¢ sigfo utrzymanie — moga jesc¢ i spac
na twoj rachunek. Na tym poziomie zyje ksiezniczka
Raija bint Abbas.

Jedli stosujecie powyzsze zasady, pamietaj, ze maja
one wylgcznie na celu stworzenie atrakcyjnego tia dla
twojego bohatera, a nie zapewni¢ mu nie koriczacy
sie zapas ekwipunku., Dlatego niezaleznie od tego, ja-

ka jest stopa zyciowa postaci, zawsze musi ona ptaci¢
za bron i zbroje, Krysztaly w kazdej(postaci, dzieta
sztuki, przedmioty o wyjatkowo wysokiej jakosei (2
i wigcej), rzeczy szczegélnie drogie i cenne, prezenty,
ktére wrecza, podréze miedzygwiezdne i wszystkie rze-
czy, ktérymi nie postuguje sie w zyciu codziennym,
ksigzki oraz niecodzienne ustugi. Ponadto, Mistrz
Gry moze zawsze stwierdzi¢, Zze akurat nie ‘posiadasz
jakiego$ przedmiotu mieszczacego sie¢ w zestawieniu
zwigzanym z{twoim stylem zycia. Oznacza to, ze jesli
cheesz sie iim postuzyé, musisz go najpierw zakupié.

Wszystkie przedmioty, ktérymi zonglowac bedziesz
z'racji zycia naydanym poziomie majg charakter tym-
czasowy - stanowia element tla, a nie integralng czesé
stanu posiadania bohatera. Dlatego ich sklad zmie-
nia¢ sie bedzie, jesli przed kolejna sesjg zadeklaru-
jesz, ze placisz ma zycie inng kwote - by utrzymac ten
sam status, musisz zaplaci¢ taka samg sume. Zwrd¢
wiec uwage; ze twoj stan posiadania moze zmienic sie
z odcinka na odcinek, jesli zadeklarujesz, ze ptacisz
inna kwote. Kiedy tak sie dzieje, znaczy, ze pomiedzy
odcinkami zaszlo co$, co zmienito status majatkowy
bohatera - zbankrutowat i musial wyprzeda¢ wszyst-
ko, co'mial, lub gwaltownie i niespodziewanie si¢
wzbogacil, odziedziczywszy spadek czy wygrawszy na
loterii. Pamietaj, ze im wieksza zmiana statusu, tym
niezwyklejsza i bardziej dramatyczna powinna by¢
historia, ktdra za nim stoi.

Przedmioty, ktére zakupite$ niezaleznie od powyz-
szej oplaty stanowia integralng czes¢ twojego ekwi-
punku i zmiana stopy zyciowej nie wplywa na nie

Styl zycia

metodami.

|

Przedstawiona obok zasada sprawdza sie, o ile gracze jej nie naduzywaja
i faktycznie korzystaja z dostepnych im débr wylacznie, by zbudowaé wi-
zerunek postaci. Nie zda si¢ réwniez na nic, jesli pieniadze s3 wazna czescia
twojego serialu - wéwczas lepiej pilnowac¢ ich przeptywu doktadniejszymi

+ Stosuje¢ zasade stylu zycia. Jesli zaznaczysz te opcje, podczas przygod
bohaterowie ptaci¢ beda za stope zyciowa.
* Nie'stosuje zasady stylu zycia. Zaznacz te opcje, jezeli nie odpowiada ci przedstawiona obok za-
sada. Oznacza to, ze bohaterowie majg dostep tylko do tego, za co zaptaca twarda gotowka.

-
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Stroje Krasnoludow

Jesli ktos sadzi, ze Krasnoludy Smocze i Ksiezycowe wygladaja tak samo, albo
tkwi w glebokim btedzie, albo spotykat sie z przedstawicielami tej nacji wylgeznie
w lazniach, obydwa narody prezentuja bowiem komipletnie rézne podejscie do
ubioru. Smocze Krasnoludy nosza sie skromnie, cho¢ odpowiednio do swego stanu
- chiopi ubierajg si¢ w proste stroje z nie barwionego ptétna i szerokie kapelusze,
ci zas, ktérzy nie muszg pracowaé w stonecznym skwarze, przywdziewaja niemal
wylgcznie czern, czerwien i ztoto, zazwyczaj uzupelnione przez biala kryze i koronki. Bizuterii nosi sie tu
niewiele, przedktadajac precyzyjny dobér klejnotéw nad ich liczbe. Krasnoludy Ksiezycowe tymczasem,
majac w pamieci, jak tatwo utraci¢ mozna wszystko, czego'nie nosi sie na grzbiecie, lubuja sie w stro-
jach bogatych, by nie rzec: pysznych, uwielbiajg papuzie kolory, zwlaszcza zielenie 1 biekity, obszywane
futrem peleryny i charakterystyczne okragte kapelusze. Str6j uzupeiniaja ogromna iloécig klejnotéw i nie
jest niczym niezwyktym widok Krasnoluda, ktéry na kazdym palcu nosi ogromny sygnet.

w zaden sposob. Ponadto, jesli zaptacite$ za zycie,
a podczas odcinka nie miates mozliwoéci skorzys-
ta¢ z przystugujacych ci udogodnien (na przykiad
jesli akcja rozgrywata sie¢ na_pustyni);ywydana suma
przechodzi na odcineksnastepny. Pamietaj, ze jesli
zaistnieje wobec tego watpliwos¢, decyzja nalezy do
Mistrza Gry.

Krysztaty

Krysztaty, choé¢ spotykane wszedzie tam, gdzie zro-
dzito sie zycie, sg bardzo kosztowne i zapewne nie
bedziesz kupowaé ich, zbyt czesto - kiedy jednak
zdecydujesz sie zainwestowa¢ pieniagdze w magiczny
klejnot, postgpi¢ musisz wedlerponizszej procedury.

Po pierwsze, ustali¢ nalezy, jakiego rodzaju Kryszta-
1y sa w danym $wiecie powszechne, a ktére wystepu-
ja w nim rzadko - ma to $cisty zwigzek z klimatem
$wiata:nOd. tego bowiem zalezy podstawowa cena
Krysztatu, ksztattujaca sie w nastepujacy sposob:

Krysztal powszechny - 25 monet

Krysztat wystepujacy w przecietnych ilosciach - 50
monet

Krysztat rzadki - 100 monet

Jesli stosujesz zasady Dostepnosci, by zdoby¢ krysz-
tat rzadki, trzeba wykonac test Szczescia o Efekcie

Wymaganym 3. Za kazdy poziom Krysztalu powyzej
5, Efekt Wymagany testu Dostepnoéci wzrasta o dal-
sze 1. Naprawde duze klejnoty trafiaja sie przeciez
rzadko i zwykle od razu znajduja zastosowanie, nic
wiec dziwnego, ze trzeba prawdziwego szczescia, by
trafi¢ na egzemplarz.dostepny w wolnym handlu.

Bazowy koszt Krysztalu musisz nastepnie przemno-
2y¢ przez jégo poziom. Uzyskany iloczyn jest ceng
nieobrobionego, surowego Krysztatu.

Kolejnym krokiem jest ustalenie, czemu Krysztal ma
stuzy¢. Jedli jego przeznaczeniem jest zostaé elemen-
tem MaKiny lub magazynkiem broni krysztatowej,
cene mnozy si¢ razy 1. Jezeli jednak wytwarza¢ ma
okreslony efekt po wprawieniu w przedmiot wyko-
nany z nadmetalu, podstawowg cene pomnozy¢ na-
lezy przez 2. Dokladny charakter efektu nie ma
znaczenia - kiedy juz kupujesz Krysztal, mozesz
korzysta¢ z catej puli dostepnych dla tego rodzaju
klejnotu mocy. Krysztaly, ktére mozna wprawic¢
w fokus, pojawiaja sie w handlu bardzo rzadko - ich
cene mnozy sie razy 5, a Efekt Wymagany testu do-
stepnosci wynosi 2 za Krysztat o poziomie 1 i rosnie
o 1 wraz z kazdym kolejnym poziomem.

Uzyskana w ten sposéb cena jest finalnym kosztem
przedmiotu. Wszystkie Krysztaly majg te sama jako$¢,
o poziomie 0.
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Gnomie Muzeum

Podczas swej bezustannej podrézy, Gnomy zgromadzily wielka obfito$¢ przed-
miotéw wytworzonych przez wszystkie kultury Znanego Wszechéwiata i czesto
twierdza wrecz, ze s3 w posiadaniu zaginionych skatbéw czy skradzionych: przed
wiekami $§wietnych przedmiotéw. Podobno wszystkie precjoza wystawione sg na
widok publiczny w Muzeum, znajdujacym si¢ w samym centrum Miasta Gno-
mow - niestety, nikt poza Gnomami nie moze zweryfikowa¢ tej pogloski, Muze-
um znajduje si¢ bowiem w Pierwszej Dzielnicy, gdzie wstep maja wylacznie rdzenni mieszkaricy Miasta,
Oni za$ nie sa szczegélnie wiarygodni, ten sam Gnom potrafi bowiem podawac zupelnie sprzeczne
informacje na temat muzealnych eksponatéw, twierdzg nasprzykiad, ze w jednej z gablot znajduje sie
Krysztatowa Reka Imperatora, by w dzien pézniej upierac sie, ze nigdy jej tam nie bylo.

Przykiad: Przebywajac w Aleksandreonie, stolicy Ce-
sarstwa Lodowych EIféw, Marco postanawia wprawic
w swa wierng szable Krysztal razacy zimnem kazdego,
kogo brori ugodzi. Sam fakt zamrazania ma znacze-
nie wytgcznie na poziomie fabularnym (grajacy Marco

uznaje, Ze to dobry pomyst, zwazywszy miejsce zakupu)

— moc dziata jednak doktadnie jak Krysztat Porazenia.

Aleksandreon to $wiat zimny 1 wietrzny - powszechne sa
wiec w nim Krysztaly Powietrza, rzadkie zas Krysztaty
Ognia. KrysztatZiemi, ktdry chce kupic Marco, odzna-
cza sie powszechna dostepnoscig — a wiec kazdy poziom
kosztuje 50 monet. Poniewaz pan di Mirandeo kupuje

klejnot o poziomie 4 (najwyzszym, jesli nie chce testowac

jego Dostepnosci), cena surowego mineratu wynosi 200
monet (4x50). Jako ze Krysztat ma wytwarzac efekt,
tak uzyskana sume mnozy nastepnie razy 2. Dowiaduje
sie wiec, ze za Krysztat.Porazenia o poziomie 4 zaplaci¢
bedzie musiat az 400 monet (2 x 200).

Katalog dobr i ustug

Ponizej znajduje sie katalog przyktadowych przed-
miotéw oraz ustug; ktére-kupi¢ mozna w Znanym
‘Wiszechswiecie. Podzieliliémy go na kategorie - kazda
z nich poprzedzona jest informacja, w jaki sposéb na
dany rodzaj débr wptywaja zasady jakosci. Wszystkie
ceny dotyczg jakoéci przecietnej (poziom 0). Katalogi
podaja szacunkowy koszt catych grup przedmiotéw -
poszczegblne egzemplarze moga rézni¢ sie ceng, jesli
tak zadecyduje Mistrz Gry.

Ubrania

Jako$¢ ubrariwptywa najczeéciej na Efekt Dodatko-
wy testowsocjalnych, nie jest to jednak bezwzgledna
reguta i‘wptyw jakosci przejawia¢ sie moze podczas
innych testéw, jak zasugerowano ponizej.

Kostium -10 monet

Kolorowe fatataszki, ktére przyciagaja uwage wido-
wni do wystepujacégo sztukmistrza, aktora czy muzy-
ka. Kazdy poziom jakosci podnosi Efekt Dodatkowy
testéw Wystepowania, zwigzanych ze sztuka scenicz-
ng i wystepami publicznymi.

Mundur—>5 monet

Kurtka z galonami i epoletami, wiasciwa sitom zbroj-
nym, w ktérych bohater stuzy, tudziez spodnie z lam-
pasem, stosowne buty i nakrycie gtowy. Kazdy po-
ziom jakosci podnosi Efekt Dodatkowy testow Wy-
stepowania zwigzanych z dowodzeniem.

Stréj awanturnika—5 monet

Obciste spodnie, wysokie buty i rozchelstana biata
koszula - czy inny stréj wskazujgcy wyraznie, ze jego
posiadacz jest osoba nietuzinkowg i prawdziwym bo-
haterem. Kazdy poziom jakosci podnosi Efekt Do-
datkowy testow uwodzenia.

Strdj wytworny - 20 monet

Do tej kategorii zalicza si¢ suknie balowe, szyte na za-
mowienie komplety czy stroje zwigzane z pelnionym
urzedem. Kazdy poziom jakoéci podnosi Efekt Do-
datkowy testéw socjalnych, zmniejsza jednak Efekt
Dodatkowy testéw fizycznych (wyjawszy taniec).
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Strdj mieszczariski— 5 monet

Solidny komplet, w ktérym mieszczanin oddaje sie
codziennym zajeciom — a wiec skérzany fartuch ko-
wala, chatat sklepikarza czy biata czapka kuchmis-
trza. Kazdy poziom jako$ci podnosi Efekt Dodatko-
Wy testow targowania sie.

Strdj podrézny - 10 monet

Ubranie tego rodzaju nie prezentuje si¢ moze najpiek-
niej, jest jednak wygodne i funkcjonalne — chroni
przed kaprysami pogody i pozwala zla¢ si¢ z otocze-
niem. Kazdy poziom jakoéci podnosi Efekt Dodat-
kowy testow Przetrwania, zmniejsza jednak Efekt
Dodatkowy testow socjalnych poza Zastraszaniem.

Strdj wojownika - 5 monet

Stréj podkreslajacy, ze jego posiadacz nie zawaha sie
przed uzyciem broni, nie krepujacy ruchéw it ekspo-
nujacy elementy uzbrojenia. Kazdy poziom jakos-
ci podnosi Efekt Dodatkowy testéw Zastraszania,
zmniejsza jednak Efekt Dodatkowy testéw Etykiety.

Strdj zlodziejski - 5 monet

Czarna peleryna z kapturem;miekkie buty i maska,
skrywajaca tozsamo$éd pozwalajaca tatwo skryc sie
w mrokach nocy.Kazdy poziom jako$ci podnosi
Efekt Dodatkowy testow Szelmostwa, zmniejsza jed-
nak Efekt Dodatkowy testéw socjalnych, zwigzanych
z tlumaczeniem sie przed obliczem wiladz.

Strdj zeglarza - 5 monet

Wygodne spodnie z kieszeniami, siegajace do tydek,
solidna koszula i nakrycie glowy, chronigce od pro-
mieni wielu storic. Kazdy poziom jakosci podnosi
Efekt Dodatkowy testéw Zeglowania, zmniejsza jed-
nak Efekt Dodatkowy: testéw Etykiety.

Dodatki

Jako$¢ dodatkéw wptywa wylacznie na samopoczucie
ich posiadacza.

Buty do jazdy wierzchem - 10 monet
Diadem - 20 monet

Kapelusz - 2 monety

Kolia - 20 monet

Laska,- 3 monety

Maska - 2 monety

Naszyjnik - 15 monet

Ostrogi - 7 monet

Pas - 2 monety
Peleryna - 3 monety
Pieréciert - 10 monet
Rekawiczki - 2 monety
Sakiewka - 1 moneta
Spinki - 10 monet
Sygnet - 10 monet

Utrzymanie

Jakos¢ jedzenia i mieszkania wplywa na Efekt Do-
datkowy testéw zdrowienia. Ceny pozywienia poda-
ne sa dla czterech porcji.

Zelazne racje - 5\monet

Skromny obiad - 1 moneta

Syty obiad - 2\ monety

Wystawny obiad - 5 monet

S$niadanie lub kolacja - 1 moneta
Ekstrawagancki positek - 15 monet
Staby alkohol (szklanka) - 0,5 monety
Staby alkohol (butelka) - 1 moneta
Staby alkohol (beczka) - 5 monet
Mocny alkohol (szklanka) - 1 moneta
Mocny alkohel (butelka) - 5 monet
Mocny alkohol (beczka) - 25 monet
Wykwintny alkohol (butelka) - 15 monet
Drobny stodyez - 0,5 monety

Owoce powszechne w danym $wiecie - 0,5 monety
Owoce egzotyczne - 2 monety

Miejsce w gospodzie - 1 moneta

Pokéj w gospodzie - 3 monety

Pietro gospody - 10 monet

Whasny dom - 100 monet i wigcej
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Podréze

Jako$¢ podrézy modyfikuje czas jej trwania (oraz
komfort, to jednak nie ma znaczenia w opisie me-
chanicznym). Ceny rejséw miedzygwiezdnych poda-
ne s3 dla tygodniowej podrézy.

Transport w obrebie miasta (dorozka, riksza, gondola)
- 2 monety

Transport w obrebie $wiata (dylizans, jacht) - 10 monet
Transport miedzygwiezdny (w kajucie statku) - 15
monet

Wynajecie zaglowca - 50 monet i wiecej

Zwierzeta

Jako$¢ zwierzecia modyfikuje Efekt Dodatkowy tes-
téw Postepowania ze zwierzetami. Gdy kupujesz
zwierze wyjatkowej jakosci, okresl, co je wyrdznia -
moze odznacza¢ si¢ na przyktad szczegdlng sitg, in-
teligencja czy uroda.

Straznik - 20 monet

Wierzchowiec - 50 monet

Zwierze do polowania -.30" monet
Zwierze domowe - 20 monet

Zwierze pociggowe lub juczne - 25 monet

Ustugi

Jakos¢ ustug modyfikuje Kompetencje osoby, ktéra
je $wiadczy. Dla jakoéci przecietnej wynosza one 4.
Nie przejmuyj sig, Ze nie wiesz, co to jest Kompetencja
- Mistrz Gry orientuje si¢ doskonale. Oznaczenie (ses-
ja) przy nazwie ustugi oznacza, ze za t¢ cene mozesz
z niej korzysta¢ do korica sesji.

Aktor (przedstawienie) -5 monet
Kucharz (positek) - 5 monet

Lokaj (sesja) - 15 monet

Medyk (wizyta) - 10 monet
MeKanik (ustuga) - 15 monet
Medrzec (informacja) - 20 monet
Muzyk (koneert lub bal) - 5 monet
Najemnik (sesja) - 30 monet
Opiekunka do dzieci (dzieri) - 1 moneta
Platnerz (ustuga) - 10 monet
Przewoduik (sesja) - 15 monet
Rzeczoznawca (wycena) - 5 monet
Sekretarz (sesja) - 25 monet
Skryba (strona) - 1 moneta

Ttumacz (sesja) - 25 monet

Tlumacz (strona) - 2 monety

Zabdjca (zlecenie) - 250 monet
Zbrojmistrz (ustuga) - 10 monet
Szlifowanie Krysztatu (poziom) - 30 monet
Ladowanie Krysztalu (poziom) - 1 moneta

Narzedzia

Jakos¢ narzedzi modyfikuje Efekt Dodatkowy testu
umiejetnoéci, do ktérej si¢ dane narzedzie wyko-
rzystuje.

Apteczka =5 monet

Instrument muzyczny - 25 monet

Lina z kotwiczka - 5 monet

Przybory rzemie$lnicze (dla jednego fachu)
-10 monet

Przyprawy - 10 monet

Przyrzady nawigacyjne - 25 monet

Siodlo iaiprzaz - 20 monet

Wyitrychy - 30 monet

Zestaw do charakteryzacji - 40 monet
Zestaw do szlifowania Krysztatu - 40 monet
Zestaw przetrwania - 15 monet

Bron

Ponizsze zestawienie podaje jedng cene dla kazdego
rodzaju broni, jedli jednak chcesz, mozesz uznaé ze
miecze s3 drozsze od toporéw albo sztylety od nozy.
Jako$¢ broni modyfikuje Efekt Dodatkowy testu
trafienia.

Bron drzewcowa - 15 monet

Bron lekka - 15 monet

Bron reczna - 30 monet

Bron ciezka - 45 monet

Luk - 25 monet

Kusza - 35 monet

Pistolet krysztatowy (wliczono Krysztal Ziemi o po-
ziomie 2) - 75 monet

Karabin krysztalowy (wliczono Krysztal Ziemi o po-
ziomie 2) - 130 monet

10 strzat lub beitéw - 3 monety

Zbroje i tarcze

Cho¢ ponizsze zestawienie podaje jedna cene dla
kazdego rodzaju zbroi oraz tarczy, Mistrz Gry moze
manipulowaé nim w zwigzku z materiatem, z ktdre-
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go wykonano pancerz czy konkretnego ksztaltu osto-  Koszyk - 1 moneta
ny. Jako$¢ zbroi zmniejsza ujemne modyfikatory do  Kreda (5 kawatkéw) - 2 monety
testow Reakcji, jako$¢ tarczy natomiast przektada sie  Ksigzka przygodowa - 10 monet

wylacznie na opis fabularny. Ksigzka z basniami - 10 monet
Kubek - 1 moneta
Lekka zbroja - 30 monet Lak, bloczek (4 pieczeci) - 0,5 monety
Srednia zbroja - 50 monet Latarnia - 5 monet
Ciezka zbroja - 75 monet Luneta - 15 monet
Tarcza lekka - 5 monet Lustro - 10 monet
Tarcza normalna - 10 monet Lancuch (lm) - 2 monety
Tarcza duza - 25 monet Lom - 5 ‘monet

Lopata - 3 monety
Réznoséci Mapa_nawigacyjna Przestrzeni - 30 monet
Mapa swiata -»15 monet
Mydlo -1 moneta
Namiot (10 0s6b) - 20 monet
Namiot (2 osoby) - 5 monet
Ni¢ (3 m) - 0,25 monety
Nieprzydatny bibelot - 5 monet
Nozyce - A moneta
Olej do'lampy (1 1) - 1 moneta
Osetka - 2 monety
Papier (10 kartek) - 1 moneta
Pochodnia - 2 monety

Ostatnia kategoria zawiera pojedyncze przedmioty,
ktére moga przydac sie poszukiwaczowi przygdd. Ja<
kos¢ ma w ich wypadku znaczenie wytacznie, jesli
pomagaja w wykonaniu jakiego$ zadania - ma przy-
kiad luneta dobrej jakosci zwieksza Efekt Dodatko-
wy wykonywanych przy jej uzyciu testow Spostrze-
gawczosci.

Atrament (1 katamarz) - 2 monety

Bilet na przedstawienie teatralne-=s5-monet
Brzytwa - 5 monet

Bukiet egzotycznych kwiatéw - 2 monety
Buktak (5 1) - 1/moneta

Flasza (1 1) - 3/ monety

Gwozdzie (1/kg) - 0,5 monety

Igta do szycia - 0,25 monety

Koc - 5 monet

Siekiera - 5 monet

Sznurek/szpagat (15 m) - 2 monety
Spiwér - 3 monety

Traktat naukowy - 15 monet

Tuba na dokumenty - 2 monety
‘Waga - 5 monet

Zestaw vidow - 10 monet

Kociotek - 3 monety

Pasy herbowe

Pospolite Elfy nie postugujg sie, i nigdy nie postugiwaty, herbami malowanymi na
tarczach. Symbol kazdego z Rodéw skiada si¢ z kombinacji linii i tukdéw, wyszy-
wanych na specjalnym, szerokim pasie - sam R&d rozréznia sie po ksztalcie sym-
bola, gataz za$ po kolorze. Wyszywaniem paséw trudnig sie wdowy, wykonujac
je tylko i wylacznie wtedy, gdy w Rodzie przychodzi na $wiat dziecko - w dniu,
w ktérym berbeciowi nadaje sie imie, darowujg pas rodzicom, ci za$ strzega go,
poki miody EIf nie wejdzie w dorostos¢. Przedmiot ten jest symbolem }acznoéci z przodkami oraz
rodzing i jest dla kazdego Elfa cenniejszy niz zycie, a jego utrata jest réwnoznaczna z wygnaniem do
czasu odzyskania przedmiotu. Lodowe Elfy surowo zakazuja swoim poddanym posiadania i noszenia
herbowych paséw, jedynym jednak efektem tego zakazu jest updr, z jakim kolejne pokolenia Elféw
Pospolitych wyposazaja si¢ w oznaki rodowej przynaleznosci.
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Rozdziat 16

ZASADY GRY

Omowiliémy juz wszystkie aspekty tworzenia bo-
hatera i wiesz jak sprawi¢, by spetnial twoje oczekiwa-
nia. Nim wyruszysz na szlak przygoéd musisz jednak
zapoznac si¢ blizej z systemem zasad ,Crystalicum'.
Cho¢ podstawy przeprowadzania testow omoéwiliSmy
juz w Rozdziale 1, teraz czas zastanowic sie, jak me-
chanika pozwala rozstrzygnac¢ poszczegdlne sytuacje
sporne. W pierwszej chwili zasady moga ci si¢ wyda¢
przytlaczajace, nie obawiaj sie jednak - dolozyliémy
wszelkich staran, by byly.mozliwie przejrzyste, a pod-
czas gry fatwo byto siegmimi postugiwaé. Wystarczy, ze
opanujesz podstawOwa zasade testowania - wszystko
inne jest jej logicznym rozwinieciem.

Zasady a poziom fabularny

Poziom fabularny rozgrywki, czyli sposéb, w jaki pro-
wadzicie sesje: ‘opisy, deklaracje dziatania i dialogi
bohateréw, zajmuja znakoemita wiekszo$¢ czasulza-
bawy, dotyka go jednak znacznie mniejsza_ilo¢ mie-
naruszalnych zasad. Wieckszo$é z nich wypracujecie
zreszta sami, by rozgrywka jak najbardziej wam odpo-
wiadata. Bywaja bowiem druzyny, ktdére kategorycz-
nie zabraniajg zartéw podczas sesji, by nie rozbija¢
nastrojuy-yi,takie, w ktorych gracze caly czas trzesy sie
ze $miechu. Niektorzy wyznaja zasade, ze wszystko,
co méwi gracz, wypowiada tez postaé, zdarzajg sie jed-
nak i grupy, w ktérych dowcipne komentarze i zgota
niezwigzane z rozgrywka rozmowy sa na porzadku
dziennym. To tylko przyktady zasad tego rodzaju:
nie musicie na razie przywigzywac¢ do nich wielkiej
wagi, gdyz ich ramy same si¢ zakresly, a wy z czasem
stworzycie taka formule sesji, ktéra najbardziej wam
odpowiada.

Tymczasem, zapamietajcie trzy reguly, ktére rzadza
poziomem fabularnym rozgrywki i ktérych przekra-
cza¢ nie wolno:

Po pierwsze, kazdy z graczy moze wplywaé wylg-
cznie na swojg postaé. To, co dzieje sie ze §wiatem
zewnetrznym pozostaje w gestii Mistrza Gry. Mozesz
zatem stwierdzié, ze twdj bohater czegos szuka, ale
nie, co znalazl - albo, ze stara sie¢ cig¢ przeciwni-
ka mieczem, ale nie, ze go trafia. Pamietaj przy tym,
ze ekwipunek i, stopd \zyciowa twojej postaci s jej
elementem 1 mozesz deklarowaé, co sie z nimi dzieje,
o ile Mistrz Gry nie méwi inaczej.

Druga bowiem zasada nienaruszalna glosi, ze to
Mistrz Gry jest ostatecznym arbitrem we wszyst-
kich sporach, a w $wiecie zabawy zaistnie¢ moze
tylko to, co on zatwierdzil. Nie mozna kidci¢ sie
z prowadzacym, nawet, jesli nie ma racji (cho¢ w ta-
kich wypadkach dobrze mu o tym dyskretnie powie-
dzie¢, najlepiej w cztery oczy i po sesji) i nalezy wy-
konywaé jego polecenia. Oczywiscie, wylacznie te,
ktére dotycza samej zabawy: kiedy kaze ci rzuci¢
koé¢mi, musisz wykonaé test, a gdy prosi, by$ na
chwile wyszedl z pokoju, wyjdZ. Jednoczeénie pa-
mietaj, ze nie moze nakaza¢ ci kupienia pizzy. Kie-
dy deklarujesz, co robi twdj bohater, dziatanie to
nie zaistnieje w $wiecie, poki Mistrz Gry o nim nie
ustyszy i go nie zaakceptuje (wystarczy, by nie wyrazit
sprzeciwu).
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Zaokraglanie

Czasem moze si¢ zdarzy¢, ze zasady nakaza ci podzieli¢ lub pomnozy¢ jaka$ wartos¢. Pamietaj wéwczas,
ze o ile konkretna reguta nie méwi inaczej, wszystkie utamki zaokragla sie zawsze w doét.

Trzecia zasada méwi, Ze tego co sig¢ stalo, odwrécié
nie mozna. Jesli prowadzacy opisat jakie$ zdarzenie
lub zaakceptowat jakie$ dziatanie, nie mozna go cof-
na¢ i postgpi¢ inaczej - jesli uwazasz, ze popelnites
btad, bohater musi naprawi¢ go metodami dostepny<
mi w $wiecie gry. Jezeli wiec wyrzucisz co$, a potem
uznasz, ze bylo warto$ciowe, nie mozesz powiedzie¢
sjednak tego nie wyrzucitem" - a najwyzej wrocié
do miejsca, gdzie rzecz postradate$ i_jej poszukac.
Narracyjna gra fabularna rézni si¢ bowiem tym od
jej komputerowego odpowiednika, ze nie ma w niej
mozliwosci zapisania jej stanu i powrotu do zapisa-
nego momentu, kiedy coé pdjdzie nie tak.

Podstawy mechaniki
.Crystalicum"

Jak wspominali§my w Rozdziale 1, zawsze, gdy'za-
chodzi watpliwo$¢, czy jakie$ dzialanie bohatera za-
koniczy si¢ powodzeniem, Mistrz Gry moze zarzadzi¢
wykonanie testu, czyli uzycie mechaniki. Rozgrywka
przenosi sie¢ wéwczas na inny poziom - przez chwi-
le postugiwad sie bedziecie jezykiem opisu anecha-
nicznego (a wiec okreslaé, jakgiPula kosci-rzuci¢ i in-
terpretowaé wynik), a nastepnie prowadzacy przelozy
rezultat testu na opis fabularny opowiadajac, co do-
kiadnie zaszto.

Do wykonania_testu potrzébne ci beda koséci dzie-
siecioscienne (k10). Na poczatku trzeba ustali¢, ilo-
ma kostkami bedziesz rzuca¢ - liczbe te nazywamy
Pulg. Zazwyczaj #6wna ona bedzie wskazanej przez
prowadzacego Umiejetnoéci (lub, znacznie rzadziej,
Cesze), zmodyfikowanej przez twoje Wady, Zalety,
Wiaseciwosei nadmetalu, Moce Krysztatu i tak dalej.
To twoim obowigzkiem jest pamietaé, ktére z atry-
butéw postaci moga wplyna¢ na Pule, a jesli masz
watpliwodci, czy w danej sytuacji mozna zastoso-

waé jaka$§ Zalete czy Wade, zapytaj prowadzacego.
Jedli zapomnisz doliczyé do puli jakiego$ modyfi-
katora,, przepada - nie. mozesz doda¢ go po fakcie.
Analogicznie;, to przed wykonaniem rzutu zadekla-
rowa¢ musisz korzystanie ze wszystkich trikow i mo-
cy - kiedy juz rzucisz, efekt zmodyfikowa¢ bedzie
mozna tylko'w jeden sposéb (o czym za chwile).

Przyktad: Szabla Marco di Mirandeo jest Efektowna

— dziekiczemu, gdy maja przy pasie, rzuca dodatkowa
koscig'w testach socjalnych. Gdy przystepuje do Prze-

konywania, musi o tym pamietac i doliczy¢ ten mo-

dyfikator do Puli kosci wynikajacych z Umiejetnosci

—jesli o tym zapomni, premia przepadnie. Nie bedzie

mdgtrzucicjeszcze jedng kostka po wykonaniu testu.

Kiedy znasz juz Pule kosci, ustali¢ musicie Prég.
Kazda kostka z Puli, na ktérej wypadnie mniej lub
tyle samo, ile wynosit Prég, staje si¢ Efektem testu.
Prég réwny jest zwykle ktorej$ z Cech bohatera (plus
wszelkie modyfikatory). Kiedy go okreslacie, musisz
— zupelnie, jak przy ustalaniu wielkosci Puli - zgto-
si¢ wszelkie zmiany jego wartoéci przed wykonaniem
rzutu. Kiedy kosci p6jda w ruch, nic juz nie bedzie
mogto zmieni¢ wysokosci Progu.

To, z ktdérej Umiejetnoéci i Cechy skorzysta¢, wydaje
sie w pierwszej chwili zawilym problemem, w rze-
czywistodci jest jednak bardzo proste. Pula réwna
jest tej Umiejetnosci, ktdra najbardziej pasuje do sy-
tuacji, Prog za$ wylicza sie na podstawie Ciata, je-
zeli dzialanie bohatera ma charakter fizyczny (a wiec
wymaga sily, zrecznosci czy wysportowana), Umystu
dla kwestii zwigzanych z inteligencja, wiedza i spo-
strzegawczoécig, Ducha, gdy w gre wchodzi odpor-
no$¢ psychiczna oraz charyzma i Szczedcia, kiedy
nie pasuje nic innego. Pamietaj, ze kazda Umiejet-
no$¢ mozna przetestowaé wykorzystujac jako Prog
dowolng Ceche - przyklady takich kombinacji znaj-
dziesz w opisie Umiejetnosci.
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By dok}adnie zilustrowac taczenie Cech i Umiejetnos-
ci podczas testu, postuzmy sie przykladem. Bohater
nasz wszedt w posiadanie wierzchowca i po raz pierw-
szy pojawia sie w zagrodzie, w ktérej zamieszkuje
jego nowy nabytek. Jasnym jest, ze gdy postaé za-
cznie dochodzi¢ si¢ z rumakiem, potrzebne mu be-
dzie Postepowanie ze zwierzetami, Umiejetnos$é od-
powiadajaca za wszystkie kontakty ze $wiatem fauny.
Jedli nasz heros zechce od razu wskoczy¢ na siodio
wierzchowca, Prég testu wyliczymy na podstawie
Ciata, rzecz wymaga bowiem dzialania fizycznego.
Kiedy zacznie dywagowaé, co tez jada tego rodzaju
zwierze, Prog wynikac¢ bedzie z Umystu, gdyz po-
prawna odpowiedz zalezy od wiedzy bohatera. Jesli
sprobuje sie z rumakiem zaprzyjazni¢ i obtaskawié
go, uzyjemy Ducha, poniewaz konieczna jest do te<
go charyzma i opanowanie. Je$li wreszcie bohater
postanowi sprawdzi¢ do$wiadczalnie, co tez zwierze
zrobi, jesli zajé¢ je od tylu, moze liczy¢ wylacznie na
Szczescie - bo rumak albo go kopnie, albo nie.

Przykiad: Marco stoi przed niebagatelnym problemem
— wedrujgc z Barbarzyricami musi zesliznac sie w dot
urwiska na linie. Mistrz Gry okresla, zé& czynnosétawy-
magac bedzie Wysportowania, Umiejetnosci opisujacej
wszystkie dzialania atletyczne, a do takich zalicza sie
wspinaczka i zjazd po linie. Progiem testu bedzie Ciafo,
skoro rzecz wymaga przede wszystkim krzepy.

Efekty testow

Kiedy juz wykonasz rzut, sprawdzi¢ nalezy, czy za-
koniczyt sie on powodzeniem =, stowem, okresli¢ je-
go Efekt. W tym celu musisz sprawdzi¢, czy liczba
kostek, na ktérych wyrzucites mniejlub tyle samo,
ile wynosit Prég, jest wicksza lub réwna Efektowi
‘Wymaganemu | testu.

(a wiec rownym 5) 1 do reszty sie osmiesza.

wynosi 3.

Probuje jeszcze raz!

Czasem zdarzafsie, Ze bohater chce powtdrzy¢ dziatanie, gdy test mu si¢ mie uda: na przyktad, wziac
kolejny rozbieg i po raz drugi sprébowaé wywazy¢ drzwi czy jeszcze raz przeszukac ksiazke w poszu-
kiwaniu jakiej$ informacji. Oczywiécie, wolno mu tak postapi¢,jednak Efekt Wymagany testu wzras-
ta wéwczas o 1. Jedli po raz kolejny poniesie porazke, moze sprobowac jeszcze raz, z Efektem Wyma-
ganym wyzszym o kolejne 1. EW przyrasta za kazdg kolejna prébe - mozna jednak sprowadzi¢ go do ‘
pierwotnego poziomu. Dzieje sie¢ tak, kiedy heros podejmuje si¢ nieudanego zadania w zmienionych
warunkach: kiedy rzuca wieksza Pula, wzrést Prég testu, kto§ mu pomaga, poprawilo sie oswietlenie,
uzyskal zwigzane z zadaniem informacje, ktérych nie znal wczeéniej i tak dalej. Zawsze, kiedy zajdzie
okoliczno$¢ tego rodzaju, EW spada do pierwotnego poziomu.

lI Zasada ta dotyczy wytgcznie Testow.Prostych - w Testach Przeciwstawnych EW réwny jest zawsze
Mistrzostwu przeciwnika (minimum 1), a Testy Diugotrwate posiadaja wlasne reguly zwiekszania EW.

Przykiad: Marco di Mirandeo nie ma pojecia o kulturze Lodowych Elféw, wiec testy Etykiety, ktdre
przeprowadza podczas pierwszej rozmowy z Gerasimosem Pagos majg Efekt Wymagany 3. Bohaterowi
nie udajesierzut, chce jednak od razu przeprosic rozmowce i zatrzed zle wrazenie. EW testu wzrastao 1,
do 4. Marco ponosi kolejna porazke, brnie jednak dalej — przeprowadza test o EW wigkszym o kolejne 1

Podczas kolejnego spotkania z Gerasimosem bohater wie o Lodowych Elfach znacznie wiecej, poinstru-
owat go bowiem Lope. Poniewaz warunki przeprowadzania testu zmienity sie (bohater zyskat dodatkowe
informacje), Efekt Wymagany testu Etykiety, ktéry przeprowadza spada do pierwotnego poziomu: znéw
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Skad jednak wzig¢ Efekt Wymagany? Ustala go Mistrz
Gry w oparciu o to, jak bardzo trudnego zadania sie
podejmujesz. Warto dodaé, ze Mistrz Gry musi okres-
li¢ Efekt Wymagany, zanim rzucisz kostkami - w kori-
cu musi wiedzieé, jak trudne zadanie cie czeka. Prawie
zawsze powinien wiec podacd ci jego wysokos¢ za-
nim wykonasz test - wyjatek od tej reguly znajdziesz
w ramce. Wartoé¢ Efektu Wymaganego rozumiec¢ po-
winiene$ nastepujaco:

Efekt Wymagany 1 - zadanie jest fatwe i nie powi-
niene$ mie¢ z nim trudnosci.

Efekt Wymagany 2 - zadanie przecietne.

Efekt Wymagany 3 — zadanie trudne.

Efekt Wymagany 4 - zadane bardzo trudne.

Efekt Wymagany 5 - kto$ tu przesadza - Mistrz Gry,
okreslajac tak wysoka trudno$é¢, lub ty, wierzace ze so-
bie poradzisz.

Przykiad: Poniewaz zjezdzajacy po linie Marco obar-
czony jest ciezarem namiotu, Mistrz Gry okresla, ze za-
danie, ktdre przed nim stoi, jest trudne i Efekt Wyma-
gany wynosi 3. Znaczy to, ze Marco musi uzyskac na
trzech kosciach wartos¢ rowna lub mniejsza od Progu
(czyli swojego Ciata):

By test zakorczyl sie powodzeniem, musisz wyrzu-
ci¢ przynajmniej tyle Efektéw, ile wynosibjego Efekt
Wymagany. Jeéli ich liczba jest mniejsza, oznacza,to
niepowodzenie, jezeli natomiast przewyzsza wyma-
gang ilo$¢, znaczy, ze wszystko poszto dobrze. To,
jak dobrze, reguluje wilasnie ilo$¢ Efektdw, o ktdra
wynik testu przewyzszyt Efekt Wymagany: nazywa-
my ja Efektem Dodatkowym. Aby tatwo go obli-
czyé, odejmij od ogdélnej sumy efektéw ' udanego
testu Efekt' Wymagany - réznica to wiasnie Efekt
Dodatkowy. Jego wartos¢ okreéla, jak dobrze sie spi-
sale$ i interpretuje sie ja réznie, zaleznie od sytuacji.
Mozesz jednak przyja¢ nastepujaca miare:

Efekt Dodatkowy O - ledwo ci sie udato.

Efekt Dodatkowy 1 - udato ci si¢ doktadnie tak, jak
chciates.

Efekt Dodatkowy 2 - spory sukces. Osiggnates nieco
wiecej, niz zamierzate$.

Efekt Dodatkowy 3 - duzy sukces. Poszto ci napraw-
de dobrze.

Efekt Dodatkowy 4 - ogromny sukces. Udato ci sie
osiggnac znacznie wiecej, niz chciates.

Efekt Dodatkowy 5 - prawdziwy popis. Wykonate$
zadanie w stylu, o ktdrym bedzie sie méwic¢ przez dtu-
gie miesigce.

na przez ewentualne Zalety i Wady.

go Zalety i Wady.

Test w pigutce

Gdy przeprowadzi¢ musisz test, postepuj nastepujaco:

1. Ustal Pule kos$ci. Najczesciej jest ona réwna Umiejetnoéci, stosowanej w danej sytuacji, i modyfikowa-
2. Ustal Prég. Zazwyczaj wynosi on tyle, ile stosowana w danej sytuacji Cecha. Niekiedy modyfikuja

3. MG ustala Efekt Wymagany. Zalezy on od trudnosci zadania, ktérego sie podejmujesz.

4. Rzué koéémi. Kazda z kostek, na ktérych wypadta wartoé¢ rowna lub mniejsza od Progu to Efekt.
5. Poréwnaj wynik'z Efektem Wymaganym. Jesli uzyskales mniej Efektéw, niz wynosit Efekt Wy-
magany, poniostes porazke. Jedli jest ich wiecej lub tyle samo, ile wynosit EW, udato ci sie.

6. Ustal Efekt/Dodatkowy. Odejmij od ilosci Efektéw, ktére uzyskales, Efekt Wymagany. Réznica
(czyli ,nadliczbowe" Efekty) to Efekt Dodatkowy: im wyzszy, tym lepiej wywiazates sie z zadania.

|
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Wspotdziatanie

Czasem zdarza sie, ze bohaterowie wspélnie biedzg si¢ nad jakim$ zadaniem. Wybieraja wowczas tego, kto
bedzie wykonywat wiasciwy test, okreslajacy powodzenie czynnosci. Wszyscy pozostali testuja wiasciwa
Umiejetno$¢ z Progiem Ducha i Efektem Wymaganym réwnym Efektowi Wymaganemu wilasciwego
testu. Za kazde dwa poziomy Efektu Dodatkowego dodaja do puli,<ktéra bedzie rzucal prowadzacy,
jedng kos¢. Jedli jednak ktéremus z pomocnikdw test sie nie powiedzie, osoba, ktéra wykonuje wiasciwy
test traci dwie koéci z Puli - partacz tylko mu zawadza.

Przykiad: Lope stara sie doprowadzi¢ Alawastra do strefy switu w nieprzyjaznej Ochuromie. Pomaga mu
w tym Oksenia oraz trzech marynarzy. Najpierw pani kapitan i jej podwiadni testuja Zeglowanie z Progiem
Ducha i Efektem Wymaganym 4 (Lope podjat sie czegos naprawde trudnego). Dzigki'szczesciu oraz Szczes-
ciu uzyskujg w sumie szes¢ Efektéw Dodatkowych. Nastepnie do rzutu przystepuje Krasnolud - Pula kosci,

—

ktdra bedzie rzucat zwieksza sie o 3 (jedna kosé za kazde dwa Efekty Dodatkowe testow pomocnikow,).

Przykiad: Jesli Marco uzyska w tescie trzy Efekty, uda

mu sie bezpieczne dostac na déi, naje sie jednak przy

tym strachu. Jesli wyrzuci cztery Efekty (osiagajac Efekt
Dodatkowy 1), zejdzie po linie pewnie i bez trudu. Je-

zeli ich liczba wyniesie pieé.(aswiec Efekt Dodatkowy

osiggnie 2) zejdzie na<dét naprawde szybko — i tak

dalej.

Jak wspomnieli$my, dokladne dziatanie Efektu Do-
datkowego zalezy od sytuacji - w walce, na przyk-
fad, odpowiada on za site i celno$¢ ciosu (a wiec za
zadane im obrazenia), podczas ustalania trasy mie-
dzygwiezdnego rejsu skraca czas podrézy, a kiedy ro-
bisz zakupy, ‘pozwala ci zdoby¢ przedmiot o szcze-
golnej jakosci lub bardzo zbi¢ cene. Pamietaj jednak,
ostateczna decyzja zalezy zawsze do Mistrza Gry.

Czasem zdarzy¢ sie moze, ze Efekt'Wymagany testu,
ktéry masz przeprowadzi¢, spadnie do 0. Nie musisz
wowczas rzucaé¢, nawet, jesli okolicznoéci sa bardzo
dramatyczne - pamietaj jednak, ze w tym wypadku
nie_zyskujesz tez zadnego Efektu Dodatkowego. I jes-
li chcesz ten ostatni-uzyskaé;, musisz wykonaé rzut.

Opanowanie czterech opisanych wyzej czynnoéci:
obliczania Puli, ustalania Progu, okreslania Efektu
Wymaganego oraz obliczania Efektu Dodatkowego
to podstawy mechaniki ,Crystalicum" - wystarczy
plynnie sie nimi postugiwacd, by bez trudu radzi¢ so-
bie w kazdych okolicznoéciach. PrzeéledZzmy zatem
cala procedure testowania na przykiadzie - najlepiej,
Zasugerowanym powyzej.

Nasz bohateér decyduje sie wskoczy¢ nd siodto niedaw-
no zakupionego wierzchoweca. Jego Postepowanie
ze zwierzetami wynosi 4, a Ciato 5. Do tego posiada
zalete Przyjaciel zwierzat, ktéra bardzo przyda mu sie
w te] sytuacji. Zaczynamy od okreélenia Puli: ponie-
waz Przyjaciel Zwierzat jej nie modyfikuje, wynosi¢
bedzie 4, czyli tyle, ile Postepowanie ze zwierzetami
naszego herosa. Nastepnie okre$§lamy Prég - Zaleta
zndéw nam nie pomoze, wynosit wiec bedzie 5. Wresz-
cie, Mistrz Gry okresla Efekt Wymagany. Wierzcho-
wiec jest do$¢ narowisty, prowadzacy decyduje wiec,
ze trudno go okietzna¢, stad Efekt Wymagany réwny
bedzie 3. Na szczeécie, nasz bohater posiada Zalete,
ktéra mniejsza Efekt Wymagany testéw zwigzanych
ze zwierzetami o 1, ostatecznie musi wiec osiggnaé
tylko 2 efekty. Bierze koéci w dloni. ..

...jesli wyrzuci, dajmy na to, 4, 7, 7 i 9, osiagnie tylko
jeden Efekt (tylko na jednej kostce wyrzucit mniej
lub réwno Progowi). To za mato, by test si¢ udat
i wierzchowiec wysadzi $§miatka z siodta.

..jezeli wyrzuci 3, 5, 8 i 8, osiagnie dwa Efekty (dwie
kostki wskazuja liczbe réwna lub mniejsza od Progu),
co wystarcza, by odnies¢ sukces. Jego miarg jest jednak
Efekt Dodatkowy, réwny w tym wypadku 0 (ogdlny
efekt testu, 2, minus Efekt Wymagany, réwniez 2),
co znaczy, Zze wprawdzie heros trzyma sie w siodle, ru-
mak wierzga jednak i prébuje go zrzucié.
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—

6dy brak Umiejetnosci

Niekiedy musisz przetestowa¢ Umiejetno$¢, ktdrej nie posiadasz. W takiej sytuacji rzucasz tylko jedna
kostka (mozesz jednak wydawac Szczedcie). Co wiecej, nawet jesli uda ci sie¢ pomyslnie test zakonezyd,
niezaleznie od iloéci efektdéw, ktdre uzyskates, Efekt Dodatkowy rzutu jest zawsze i bezwzglednie réwny
0, plus ewentualne modyfikatory wynikajace z Zalet i innych atrybutéw.

...gdyby jednak udato mu sie osiggna¢ 2, 3, 3 i 5,
a wiec cztery Efekty (na wszystkich kostkach wypa-
dng wyniki mniejsze lub réwne Progowi), Efekt Do+
datkowy wynosit bedzie 2 (ogélny efekt, 4, minus
Efekt Wymagany, 2). Co znaczy, ze nasz heros odniést
spory sukces - w tym wypadku wierzchowiéc w mig
uspokoit sie i pozwala soba powodowaé, choé¢ od
prawdziwej przyjazni z bohaterem dzieli go jeszcze
dtuga droga.

Jedynki i.dziesiqtki

Gdy rzucasz ko$émi, szczegblna uwage zwréci¢ po-
winienes na to/ czy na ktorej$ z nich nie wypadta aby
1 lub 10 (na wiekszosci kostek oznaczana cyfra 0).
Wyrzucona' 1 uwazana jest zawsze za efekt, nawet,
jedli z jaki§ powodéw Prog wynosi 0. Ponadto, kaz-
da z nich pozwala doda¢ do Puli dodatkowa kostke
-» rzuci¢ nig natychmiast i zwigkszy¢ Efekt, jesli wy-
padnie na niej liczba mniejsza lub réwna Progowi.
Oczywidcie, jesli uzyskasie kolejna 1, mozna dorzu-
ci¢ jeszcze jedng kostka.

Dziesigtki z kolei dzialajg niejako odwrotne - nie-
zaleznie od wysokosci Progu, nigdy nie uznaje si¢ ich
za Efekty. Szczesliwie, to ich jedyne dziatanie.

Stosowanie Szczescia

Cecha Szczedcie to mnie tylko potencjalny Prég testow
- okre$la réwniez, iloma Punktami Szcze$cia bohater
moze w danej chwili rozporzadza¢. Wydajac je, he-
ros zmniejsza te pule, powieksza ja za§ w sytuacjach,
opisanych w Rozdziale 10. Maksymalna liczba Punk-
tow Szczeécia, ktorymi dysponowad moze bohater,

nigdy-nie;moze przekroczy¢ wartosci Cechy Szczescie.
Kiedy zasady mowig, ze trzeba przetestowac aktual-
ne Szczedcie, pula kosci, ktorymi rzucasz, réwna jest
zawsze liczbie Punktéw Szczescia, ktére ci pozostaty,
Proég zas réwny jest podstawowej Cesze.

Przyktad: Marco testuje aktualne Szczescie. Niestety,
wczesniejiwydat az trzy Punkty Szczeseia. Pula réwna

jest wigc pozostalym mu Punktom — a wiec wynosi 1.
Prégto4, czyli wysokosc Cechy Szczescie Marco.

Punkty Szczeécia maja wiele zastosowan - na przyk-
tad niektére Zalety wymagaja ich wydawania - naj-
wazniejszym jest jednak mozliwos¢ wpltywania na
wynik testu.| Kiedy uzyskasz juz rezultat, mozesz bo-
wiem zdecydowac, ze korzystasz ze Szczeécia i za kaz-
dy wydany punkt dorzuci¢ do testu jedna kostke.
Zamiar taki deklaruje sie juz po wykonaniu rzutu
i poznaniu jego wyniku, ale nim Mistrz Gry opisze
jego efekty. Po kazdym te$cie mozesz uciekaé si¢ do
tego sposobu wielokrotnie, wydajac kolejne Punkty
Szczescia, az do chwili, gdy bedziesz usatysfakcjono-
wany (lub ich pula si¢ wyczerpie).

Wr6émy zatem do naszego przykiadu. Jak pamieta-
my, w pierwszym wariancie bohater wyrzucit 4, 7, 7
i 9, nie zdat wiec testu. Nim jednak Mistrz Gry opi-
sze malowniczy tuk, ktdéry heros wykonuje, zrzuco-
ny z grzbietu zwierzecia, gracz deklaruje, ze uzywa
Szczeécia. Odpisuje sobie jeden jego Punkt i rzuca
kostkg - wypada 10, ktére nigdy nie liczy sie jako
Efekt. To nie zadowala grajacego, deklaruje wiec, ze
wydaje kolejny punkt i powtarza procedure. Tym
razem wyrzuca 6, a wiec wcigz za duzo. Despera-
Cja gracza wzrasta - postanawia wydac jeszcze jeden
Punkt Szczeécia. Tym razem wyrzuca 1, ktére nie
dos¢, ze jest Efektem, to pozwala mu dorzuci¢ do
testu jeszcze jedna kostke (tym razem bez uszczupla-
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nia puli Szczeécia). Rzuca wigc jeszcze raz - i nie wie-
rzy wlasnym oczom! Znéw wypadio 1, uprawnia-
jace do dalszego zwiekszania puli. Kolejny rzut kon-
czy sie rezultatem 4. Tak wiec, po wydaniu trzech
Punktédw Szczeécia (osiggniety 1 Efekt) i dwukrot-
nym dorzucie (2 Efekty), ogélna ilo$¢ Efektéw tes-
tu wzrasta do 4. A wiec rezultat jest analogiczny, jak
w wariacie przykladu najkorzystniejszym dla gracza.

Rodzaje testow

Skoro opanowale$ juz samg metode testowania, czas,
by$ zapoznatl si¢ z rodzajami testéw, z ktérymi mo-
zesz zetkna¢ sie podczas gry. Najczestszym z nich
bedzie prawdopodobnie Test Prosty, ktdry stosuje
sie zawsze, kiedy bohater podejmuje jakie$ dziata-
nie, ktére nie jest wymierzone bezposrednio # zadna
osobe: a wiec kiedy skacze, jedzie konne, rzuca do
celu, pisze ksiazke, stara si¢ przypomnie¢ sobie ja-
ka$ informacje, wspina na maszt czy wyznacza kurs
okretu. Test Prosty wykonuje sie wedlug powyzsze-
go schematu, a Efekt Wymagany ustalony zostaje na
podstawie trudnosci zadania.

Przykiad: Test wymagany, by Marco zjechatpo linie

w déturwiska, jest wiasnie Testem prostym. Przypom-
nijmy - bohater musi przetestowa¢ Wysportowanie

z Progiem Ciafa. Efekt Wymagany, okreslony przez Mis-
trza Gry, wynosi3.

Jesli bohater| znajduje sie¢ w sytuacji, ktéra wyma-
ga interakcji 'z inng osoba, stosuje sie Test Przeciw-
stawny. W pierwszej kolejnosci nalezy wowczas usta-
li¢, ktéra ze strom jest aktywna, a ktéra tylko si€ jej
opiera: na przyktad w czasie walki aktywa jest osoba
zadajaca cios, przeciwstawia si¢ natomiast ten, kto

usituje go uniknaé. Nastepnie strona aktywna wy-
konuje rzut wedlug przedstawionych wyzej zasad,
a jego Efekt Wymagany réwny jest Mistrzostwu
w uzywanej Umiejetnosci strony opierajacej sie (zmo-
dyfikowanemu, je$li warunki sprzyjaja ktorejs ze
stron). Ten rodzaj testéw stosuje sie zawsze, kiedy bo-
hater chce kogo$ do czegos przekonaé, gdy walczy,
$ciga sie, situje, dyskutuje i tak dalej.

Pamietaj przy/tym, ze problem z ustaleniem, kto jest
strong aktywng moze wystapi¢ wylacznie, gdy zmagaja
sie dwie postaci graczy. Jesli jedna ze stron jest'Bo-
haterem Niezaleznym, test wiykonuje zawsze gracz -
to_znaczy, ze jesli usituje przekrasc sie obok straznika,
testuje Szpiegostwo z Efektem Wymaganym réwnym
Mistrzostwu straznika w Spostrzegawczosci, a jesli
sam stroi na warcie, testuje Spostrzegawczo$¢ z Efek-
tem Wymaganym réwnym Szpiegostwu skradajgce-
go sie. Wyjatkiem od tej sytuacji jest walka, kiedy
obie strony svykonuja kolejne Testy Przeciwstawne,
w kolejnosci okreslanej przez Reakcje.

Przykiad: Uciekajac z poktadu Faistine, okretu Mistrza
Powietrza, Marco musi przekrasc sie obok wachtujacych
marynarzy. W tym celu wykonuje Test Przeciwstawny:
rzuca za Szpiegostwoj ktore okresla jak dobrze sie skra-
da, z Progiem Ciala (gdyz skradanie wymaga przede
wszystkim koordynacji ruchéw). Efekt Wymagany réw-
ny jest Mistrzostwu w Spostrzegawczosci wartownikéw.
Szczesliwie, nie naleza oni do szczegdlnie bystrych i wy-
nosi ono zaledwie 1 (Spostrzegawczos¢ marynarzy to 3).

Efekt Wymagany Testéw Przeciwstawnych nie moze
wynosi¢ 0 - jesli strona przeciwdzialajaca nie posia-
da koniecznej Umiejetnosci, Efekt Wymagany i tak
wynosi 1.

e

nie mOwiac wprost, czy rzecz si¢ udata, czy nie.

[ e——— Se——

Ukryty Efekt Wpymagany

Podczas gry moze zaistnie¢ sytuacja, w ktorej pewno$¢ co do tego, czy zdales test, moze popsué ci za-
bawe. Na przykiad, gdy starasz si¢ przeszuka¢ pomieszczenie, czasem ciekawiej jest, gdy nie wiesz na
pewno, czy nie znalazle$ niczego, bo byto puste czy z powodu nieudanego rzutu. W takich sytuacjach
Mistrz Gry ma prawo ukry¢ przed tobg Efekt Wymagany - rzucasz ,w ciemno”, a on opisuje rezultat
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Przykiad: Nawet, gdyby Marco przekradat si¢ koto kom-
pletnych gamoni, nie posiadajacych w ogdle Spostrze-
gawczosci, 1 tak musiatby uzyskad przynajmniejjeden
Efekt, by uniknaé przylapania.

Ostatnim rodzajem testéow sa Testy Diugotrwate,
ktérych uzywa sie, kiedy bohater robi co$, co.zajmuje
dtuzsza chwile w czasie, gdy inni zajmujg si¢ rzeczami
krétkotrwatymi - a wiec zawsze, gdy robi co$ takiego
podczas walki oraz wtedy, gdy musi zdazy¢ na czas.
Taka sytuacja ma miejsce, na przyklad, kiedy boha-
ter,musi sforsowa¢ zamek w drzwiach, by cata druzy-
na mogla uciec z'wiezienia, a towarzysze powstrzy-
muja w tym czasie straznikéw. Z pewnoécia wiec nie
bedziesz wykonywat ich czesto - chyba, ze wrcielisz
sie w maga, przygotowywanie czaréw jest bowiem za-
wsze czynnoécig diugotrwata.

Test Diugotrwaly jest w zasadzie serig testéw, prze-
prowadzanych w kolejnych Rundach do chwili za-
koriczenia czynnoéci. Aby uwienczy¢ go powodze-

niem, nalezy w serii nastepujacych po.sobie testéw
osiggnac tyle pozioméw Efektu Dodatkowego, ile
ustali Mistrz Gry dla czynnoséci o tym poziomie
skomplikowania (nie béj sie - ma do tego szczegd-
towe zasady). Przerwanie czynnoéci (Runda przerwy)
powoduje, ze caty Test Diugotrwaty trzeba zaczaé
od poczatku. Porazka w ktéryms z testow sktado-
wych powoduje podniesienie Efektu Wymaganego
wszystkich kolejnych o 1 (cho¢ Efekt Dodatkowy
niezbedny, by rzecz ukoriczy¢, pozostaje bez zmian).
Jesli liczba nieudanych testéw sktadowych przewyz-
szy Mistrzostwo w Umiejetnosci, z ktérej korzysta
bohater, cata akcja koniczy sie niepowodzeniem.

Poniewaz to wszystko brzmi do$é skomplikowanie,
przyjrzyjmy sie przykitadowi Testu Diugotrwatego.
Zal6zmy, ze bohater biegnie po otwartym terenie,
gdy nieprzyjaciele usituja trafi¢ go z broni kryszta-
towej. Poniewaz teren jest kamienisty i nieréwny,
a naszemu herosowi nader pilno, Mistrz Gry usta-
la, ze Efekt Wymagany testu Wysportowania, ktéry
wykonywat bedzie celem przebycia niebezpiecznego
obszaru, wyniesie 3, a test konczy si¢ z chwilg zgro-
madzenia 6 Efektéw Dodatkowych. Znaczy to, ze
w kolejnych Rundach nieszczesny bohater wykony-
wat bedzie testy Wysportowania, az do chwili, gdy
uzyska w sumie 6 Efektéw Dodatkowych. W tym
czasie nieprzyjaciele beda mogli go trafi¢.

Nasz heros rusza niczym rgcza gazela, w pierwszej
Rundzie uzyskujac 2 Efekty Dodatkowe unikajac tra-
fienia. W drugiej, niestety, test si¢ nie udaje, wiec
Efekt Wymagany kolejnych testéw wzrasta do 4
(Mistrz Gry interpretuje to nastepujaco: bohater sta-
nal nieostroznie i nadwerezyl kostke). W kolejnej
Rundzie bohater osigga tylko 1 Efekt Dodatkowy,
w czwartej, uciekajac sie do Szczedcia, az 4. Pod ko-
niec czwartej Rundy okazuje sie wiec, ze w kolej-
nych testach heros uzyskat 7 Efektéw Dodatkowych
- wiec wraz z jej zakonczeniem dopadl do miejsca,
w ktérym jest juz bezpieczny.

Sytuacje testowe

Testy Umiejetnosci stosuje si¢ w bardzo réznych sy-
tuacjach, a niektdre zasady stosuje si¢ tylko w okre-
§lonych przypadkach - na przyklad, niektére Zalety
dziataja wylacznie podczas ,testéw socjalnych" lub
stestdw zwigzanych ze zrecznoécia". Cho¢ szczegétowa
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klasyfikacje prowadzi¢ bedziecie na biezaco, w opar-
ciu o zdrowy rozsadek (nie trzeba przeciez szczegd-
fowych zasad, ktdre powiedza ci, ze podnoszenie cie-
zardw to sytuacja zwigzana z sila fizyczng, a taniec
wymaga zrecznosci), warto wyjasni¢ sobie kilka pod-
stawowych terminéw.

Testem socjalnym nazywamy zatem kazdy test zwig-
zany z komunikowaniem si¢ z innymi. Bedzie to za-
tem zaréwno proba uwiedzenia pieknej kobiety, jak
i wystepy publiczne, oklamywanie, zastraszanie czy
wyludzanie pieniedzy. Wszystkie testy socjalne prze-
prowadza sie zawsze z progiem Ducha.

Przykiad: Gdy Marco di Mirandeo prébuje przekonad
krélowa Castelhane, Ze jest arystokrata z Miasta Twarzy,
wykonuje wiasnie test socjalny. W dodatku nieudany.

Analogicznie, test fizyczny to kazdy test, w ktérym 1i-
czy sie sita, wytrzymato$¢ czy wysportowanie postaci.
Do kategorii tej zaliczamy wiec walke i wszystko, co
wymaga zaangazowania mieéni, od silowania na re-
ke po taniec towarzyski. Progiem takich testow jest
zawsze Ciato.

Przykiad: Testy fizyczne Marco wykonuje zaréwnodyn-
dajgc na linie podczas wedréwki z Barbarzyricami, jak
iskradajgc sie przez korytarze twierdzy, w ktorej osa-
dzono go na Ksiezycu.

Test wiedzy przeprowadza sie, kiedy bohater prébuje
przypomniec sobie jakas$ informacje - Tego typu test
wykonuje sie zawsze w oparciu o Umyst.

Przykiad: Gdy Marco przypomina sobie wszystko, co wie ;
0 podrdzach miedzygwiezdnych Iub Lodowych Elfach,
wykonuje test wiedzy.

Test spostrzegawczoéci to kazdy rzut, w wyniku kto-
rego bohater moze co$ zauwazy¢. Przeprowadzajgc
go, najczesdciej testowac bedziesz umiejetno$é o tej
samej, nazwie, niekiedy jednak moze si¢ okazad, ze
test spostrzegawczosci-przeprowadzasz przy uzyciu
innej zgota zdolnosci: trzeba, na przyktad, rzuci¢ na
Postepowanie ze zwierzetami by zorientowac sie, ze
kon, ktérego ktos chee ci sprzedad, jest kulawy, lub
na\Sledztwo, zeby zauwazy¢ tatwy do przegapienia
$lad. Testy spostrzegawczo$ci przeprowadza si¢ za-
wsze w oparciu o Umyst.
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Przykiad: Test spostrzegawczosci niezbedny jest nasze- Oczywiscie, w niektérych sytuacjach,i najwiekszy

mu bohaterowi, by zorientowac sie, w ktdrej komnacie
patacu ambasadora rezyduje Lope, gdy reprezentuje
Smoczego Kréla w granicach Astonii.

Automatyczny sukces

Bywaja zadania na tyle proste i postaci tak biegle
W tym, czym si¢ zajmuja, ze wykonywanie testéw
byloby w ich wypadku formalnoécia. Dlatego, jesli
Efekt Wymagany jakiego$ testu jest mniejszy od
twojego Mistrzostwa w Umiejetnoéci, ktdéra tworzy-
faby Pule kosci, lub mu réwny nie musisz w ogéle rzu-
ca¢ - uznaje sie, ze test zakoriczyl sie powodzenient,
a jego Efekt Dodatkowy to réznica miedzy twoim
Mistrzostwem, a Efektem Wymaganym. Przykitadowo,
jesli Mistrzostwo twojej Umiejetnosci to4, a Efekt
Wymagany testu wynosi tylko 2, mozesz przyjaé, ze
rzut sie udat i osiaggnate$ 2 (4-2) Efekty Dodatkowe.

LTS

mistrz moze popetni¢ pomytke. Dlatego powyzszej
zasady nie stosuje sie podczas walki ani kiedy postac
dziala w szczegdlnym stresie: bardzo sie spieszy, co$
jej zagraza, od wyniku testu bardzo wiele zalezy i tak
dalej. Zawsze, kiedy zachodzi taka sytuacja, musisz
wykona¢ normalny rzut — a jesli kiedykolwiek be-
dziesz mie¢ watpliwosci, czy postac jest do$é spokoj-
na i skupiona, by skorzysta¢ z automatycznegoSuk-
cesu, zdaj si¢'na decyzje Mistrza Gry.

Przykiad: Miody  Marco demonstruje swoje

umiejetnosci szermiercze wujowi. Jest spokojny i

rozluzniony, a Efekt Wymagany wynosi tylko 2 — 'w.

koricu tozwyczajny test. Umiejetnosc¢ bohatera réwna
jest 5, a wiee Mistrzostwo wynosi 2. Heros decydujé sie
skorzystac z automatyczne go sukcesu — wprawdzie

Efekt Dodatkowy wynosit bedzie 0 (Mistrzostwo 2 —

Efekt Wymagany 2), ale rzut na pewno si¢ uda i

miodzieniec nie okryje sie wstydem ptzed opiekunem.
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Zasada efektownosci

»Crystalicum" jest gra, ktdora obficie czerpie z tradycji japonskich gier
konsolowych - a kto raz gral w tego’ typu produkcje wie, jak wazna
jest dla niej efektowno$é. Zach€camy graczy i prowadzacych, by
ich sesje pelne byly zapierajacych dech w piersiach widokéw, akcji,
zachowan i wszelkich efektéw specjalnych - przeciez dla wyobrazni
nie ma granic. Jeéli chcetie, by wasze starania w tym, zakresie byty

dodatkowo nagradzane, skorzystajcie .z ponizszych zasad, dzieki
ktérym opis fabularny przekiadal sie bedzie na drobny efekt me-

chaniczny.

» Nagroda za popis. Jeéli ta opcja jest zaznaczona, Mistrz Gry powinien nagradzaé graczy
za szczegblng efektowno$é. Kiedy gracz, przed wykonaniem testu, w sposéb szczegdlnie
atrakcyjny, nowatorski i interesujacy opisuje, jak zabiera si¢ do wykonania czynnosci, pro-

wadzacy moze nagrodzi¢ jego wysitek, zwigkszajge Pule testu o dodatkowg kostke.

» Nagroda za mangowosC. Jezeli'chcesz, by ,Crystalicum' stalo si¢ bardziej mangowe, za-
znacz te zasade. Zaktada ona, ze jesli wykonujac jakas czynnosé gracz opisze ja wykorzystujac
elementy/charakterystyczne dla mangi i anime: ,kropelke", superdeformed czy odwotanie
do popularnej serii, Mistrz Gry moze nagrodzi¢ go, zwiekszajac Pule testu o dodatkowa
kostke.

» Nagroda za aplauz. Te¢ opcje wybierzcie, jedli szczeg6lnie cenicie wspdlng zabawe. Zaktada
ona, ze kiedy gracz opisze wykonywang wiasnie czynnos¢ w sposob, ktéry wzbudzi szczery
entuzjazm pozostatych graczy: zachwyci lich, rozbawi lub sktoni do refleksji, Mistrz Gry
moze nagrodzi¢ do, zwiekszajac Pule testu o dodatkowa kostke.

Mozecie z powodzeniem }aczyc¢ wszystkie trzy zasady, a nawet przyznawaé do trzech doda-
tkowych kostek, je$li opis gracza byl jednoczesnie zapierajacy dech w piersiach, mangowy
i zachwycit cata druzyne. Mistrz Gry powinien jednak nagradzaé¢ w ten sposob tylko opisy
tchngce $wiezoscig lub nadzwyczaj adekwatne do sytuacji i tylko pod warunkiem, ze uatrak-
cyjniaja wspdlna zabawe. W zadnym razie nie nalezy przyznawaé¢ dodatkowych kostek
za powtarzajace sie zagrania, ani popisy wykorzystane juz na sesji przez kogo$ innego
-“chyba, ze ze wzgledu na wyjatkowa adekwatno$¢ narracja wcigz zachowuje $wiezos¢.
Nie nalezy /tez premiowac przesadnego gadulstwa, ktére uniemozliwia innym wykonanie

dziatania, ‘przeciagajac opis w nieskonczonos¢.
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WALKA

Gry fabularne - podobnie jak film przygodowy - maja
te wlasciwoé¢, ze prawdziwych rumiericéw nabiera-
ja, kiedy dochodzi w nich do walki. W ,Crystalicum”
bedzie ona najpewniej pojawiaé sie do$¢ czesto -
w koricu bohaterowie stajg w obronie stabszych, po-
dejmujg si¢ arcyniebezpiecznych zadan i mierza sie
z totrami czy potworami. Nie od parady tez nosza przy
sobie nadmetalowa bron i uczg sie mnoéstwa trikdw,
przydatnych w boju. Tak, nie ma sie co oszukiwaé

- podczas gry co jaki$ czas dojdzie do starcia, podczas
ktdérego wojownicy beda mieli szanse zabtysna¢, a dy-
plomaci i artys$ci ratowa¢ beda musieli skére. Za kaz-
dym razem, gdy dobyte zostaja miecze, zycie heroséw
wystawione zostaje na niebezpieczenstwo. Ponizej
znajdziecieswiec szczegétowe zasady, ktdre pozwola
wam_przeprowadzi¢ emocjonujace, sprawiedliwie
i zgodne ze wszelkimi regutami starcie.

O tym, jak wypelni¢ gbrng czeéc
ramki dowiesz sie ze strony 256

W to okienko
wpisz, ile
automatycznych
drasnigé zadaje
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wszystkie D D D w D D
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w pojedynku zwycieza Elf, a nie jego brom.

to za ogromny Zaszczyt.

Ostrza pojedynkowe Lodowych Elfow

Gdy Lodowe Elfy pojedynkuja sie¢ miedzy soba, zazwyczaj podczas balu, postugu-
ja sie specjalng bronia pojedynkowa - kiedy jednak przyjdzie im bi¢ sie z kim$
spoza ich rasy, walcza szablg o waskim pidrze. Przyczyng takiego doboru oreza jest
fakt, ze Elfy uwazaja, nie bez przyczyny, swoja/bron do pojedynkéw za szczegdl-
nie zabdjcza - zbyt niebezpieczna, by ktokolwiek nie nalezacy do ich rasy zdotat
pokona¢ wyposazonego w nig szermierza.(A ze walka, ktdrej jedna ze stron ma tak
wyrazng przewage, traci, zdaniem Elféw, wszelki sens, walczac z rasami, ktérych natura nie obdarzy=-
fa tak wieloma przymiotami, wybieraja orez, ktéremu przeciwnicy s3 w stanie sprosta¢, dzieki czemu

Jedli wiec Lodowy Elfstanie z toba do walki, uzbrojony w swoja ceremonialng bror, powinienes uwazac

e
bl

Zanim zajmiemy si¢ sama procedurg starcia, wypada
przyjrze¢ sie narzedziom, przy pomocy ktdrych sie je
toczy. Nie martw sie, jesli niektore fragmenty opisu
uzbrojenia beda dla ciebie na razie niejasne: wszyst-
ko wyjasni sie¢ w miare lektury niniejszego,rozdziatu.

Najprostszym sposobem wyrzadzania bliZzniemu
krzywdy jest wykorzystanie w tym celu wtasnego ciata.
Kiedy walczysz bez broni, nie otrzymujesz zadnych
premii, czy to do Reakcji, czy do obrazen - po pros-
tu, rzucasz za atak i, jesli zdotasz siegnaé przeciwni-
ka, zadajesz mu jedno Drasniecie za kazde dwa Efekty
Dodatkowe trafienia (chyba, ze posiadasz odpowied-
ni trik). To istotna r6znica w stosunku do walki bro-
nig i powiniene$ j3 zapamietac.

Jedli w czasie bijatyki siegniesz po przedmiot, ktéry
nie zostal skonstruowany z mysla o walce (czyli ,,bron
improwizowang", a wiec kufel, krzesto, beczke i tak
dalej), zadajesz jedno Dra$niecie za kazdy Efekt Do-
datkowy testu trafienia, do tej liczby nie dodajesz
jednak zadnych automatycznych Drasnieé. Efekt Do-
datkowy testu trafienia;wylicza si¢ normalnie.

Sam orez do walki wrecz dzieli si¢ w ,Crystalicum"
na trzy odmianyW ich obreb zalicza si¢ wprawdzie
bardzo rézne narzedzia mordu, réznig sie one jednak
wylacznie na poziomie opisu fabularnego i mechani-
cznie uznaje sie je za tozsame. Pierwsza z tych kate-
gorii jest bron lekka - czyli wszelkiej madci noze,
sztylety, nabijane kolcami rekawice i podobne przy-
rzady. Kiedy walczysz bronig lekka, zadajesz, oprécz

zwyklych' obrazen, jedno automatyczne Dras$niecie,
aw testach Reakcji rzucasz jedng koscia wiecej. Efekt
Dodatkowy testu trafienia wylicza si¢ normalnie.

Broi reczna to kazdy orez, ktédrym walczy sie w jed-
na reka - miecz, szabla, ceremonialna bron Lodo-
wych Elféw, topdr czy maczuga. Kiedy sie nim po-
stugujesz, zadajesz, obok normalnych obrazen, dwa
automatyczne Drasniecia i nie modyfikujesz Reakcji.
Efekt Dodatkowy testu trafienia wylicza si¢ normalnie.

Bron ciezka w koncu to najwieksza odmiana oreza -
dwureczne miecze i topory, ogromne maczugi i po-
dobne im narzedzia. Kiedy nimi walczysz, zadajesz,
précz zwyklych obrazen, az trzy automatyczne Dra-
$niecia - w testach Reakcji rzucasz jednak jedna kos-
ciag mniej. Efekt Dodatkowy testu wylicza si¢ nor-
malnie. Podczas walki bronia ciezka nie mozesz sto-
sowac tarczy.

Cho¢ bron drzewcowa to specyficzna odmiana bro-
ni ciezkiej, by sie nig postugiwac trzeba posigs¢ oso-
bna umiejetnoéé. Orez taki uniemozliwia uzywanie
tarczy, zadaje jednak - oprécz normalnych obrazen
- dwa automatyczne Drasniecia. Gdy sie nig postu-
gujesz, twoja Reakcja zostaje zwiekszona o 1. Efekt
Dodatkowy testéw ataku wylicza si¢ normalnie. Do
broni drzewcowej zaliczamy widcznie, halabardy czy
harpuny - stowem, wszystko, co osadzono na dlugim
stylisku.
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. MODYFIKATOR MODYFIKATOR
BRON o UWAGI
OBRAZEN REAKCJI
brak brak Zadaje 1 Drasniecie na kazde 2
BEZ BRONI e e Efekty Dodatkowe
IMPROWIZOWANA brak brak brak
(KRZES:O, KUFEL, LASKA)
LEK KA +l autom.aty.czne +1 kos$é w tescie Reakeji brak
(NOZE,SZTYLETY, BICZE) Drasniecie
RECZNA +2 autom‘atyczne brak brak
(MIECZ, SZABLA, BUZDYGAN) Drasniecia
CIEZKA

(MIECZ DWURECZNY, MEOT
DWURECZNY)

+3 automatyczne
Dragniecia

-1 kos$¢ w testach Reakcji

Uniemozliwia uzywanie
tarczy

DRZEWCOWA
(HALABARDA, HARPUN, WEOCZNIA)

+2 automatyczne

Drasniecia

+1 automatyczny efekt
w testach Reakcji

Uniemozliwia uzywanie tarczy

1 UK

+2 automatyczne
Dragniecia

brak

Bron strzelecka

PISTOLET KRYSZTALOWY

+2 automatyczne
Dragniecia

brak

Bron strzelecka, zadaje
obrazenia elementalne

KUSZA

+3 automatyczne
Dragniecia

-1 kos$¢ w testach Reakcji

Bron strzelecka

KARABIN KRYSZTALOWY

+3 automatyczne
Drasniecia

-1 ko$¢ w testach Reakcji

Bron strzelecka, zadaje
obrazenia elementalne
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Bron strzelecka, czyli tuki, kusze i bron krysztatowa,
rézni si¢ od zwyczajnej broni rym tylko, ze mozna
z jej pomocg razi¢ odlegtych przeciwnikéw (stosowng
procedure opisano ponizej). Poza tym, tuki i pistole-
ty podlegaja takim samym zasadom, jak bron reczna,
a kusze i karabiny - jak bron ciezka. Ponadto, bror
krysztatowa zawsze zadaje obrazenia elementalne,
zwigzane z zywiotem, ktérego Krysztat zasila orez.

Przyktad: Vipera, wierna szabla Marco, jest bronig recz-

ng. Kiedy bohater kogos nia trafi, zadaje obrazenia wy-

nikajace z zasad opisanych nizej, plus dwa automatycz-

ne Drasniecia.

Przykiad 2: Gdy ksiezniczka Raija musi walczy¢, postu=

guje sie zakreconym kindzatem, bedacym bronia lekka.
W tescie Reakcji rzuca w zwiazku z tym dodatkowa
kostka. Kiedy trafi przeciwnika, zadaje obrazenia wyni-

kajace z zasad opisanych nizej, plus jedno automatyczne

Drasniecie.

Zbroje i tarcze

Skoro zajeliémy sie juz ekwipunkiem, ktéry stosuje sie
podczas walki, warto przyjrze¢ si¢ od razu narzedziom,
ktérych zadaniem jest chroni¢ wojownika. Zaréwno
zbroje, jak i tarcze dziela sie na trzy odmiany, ktére

omé6wimy ponizej. Tak, jak poprzednio, nie przejmuj
sie, jesli jaki$ termin wyda ci sig{niezrozumiaty -
wszystko wyjasni si¢ wraz z postepem narracji.

Zbroja to niezmiernie przydatna sprawa - pancerz,
w ktory zakuje sie bohater, zmniejsza zadane mu
obrazenia, redukujac ilo$¢ automatycznych Drasnied,
zadawanych przez bron (ale nie wynikajacych z testu
trafienia). A Ze stopieri opancerzenia moze by¢ bardzo
rézny, zbroje dzielimy na trzy odmiany:

Zbroja lekka to pancerz z utwardzonej skory, gru-
basspikowana kurta czy opoticza ze skdry lewiata-
na. Obrazenia zadane osobie, ktora sie nig okryla,
zmniejszajg si¢ 0, 1 automatyczne Drasniecie, zadawa-
ne przez brom — ataki przeprowadzane)gotymisreka-
mi zadaja natomiast tylko potowe obrazern. Niestety,
ochrona taka ma swoj koszt - posiadacz lekkiej zbroi
rzuca jedng kostka mniej w testach Reakeji.

Zbroja $rednia to kolczuga, praktyczny pétpancerz
1 kazda ostona, ktéra chroni tylko niektére czedci
ciata. Zakutemu w nig wojownikowi zadaje sie o 2
automatyczne Drasniecia mniej, jest tez zupelnie od-
porny na ataki bez/broni i otrzymuje tylko potowe
obrazen ‘od broni improwizowanej. W testach Reak-
¢ji rzuca za to dwiema ko$émi mniej.

RODZAJE ZBROI

MODYFIKATOR MODYFIKATOR
ZBROJA AUTOMATYCZNYCH TESTU REAKCJI UWAGI
DRASNIEC
LEKKA 1 1 kokci Ataki gotymi rekami
zadaja polowe obrazen
Niewrazliwo$¢ na ataki
SREDNIA 2 -2 kosci _golymi rekami, bro
improwizowana zadaje
polowe obrazeri
Niewrazliwo$¢ na ataki
CIEZKA -3 -3 kosci gotymi rekami i bron
improwizowang
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RODZAJE TARCZ

PRZYROST EFEKTU

TARCZA PRZYROST EFEKTU WYMAGANEGO TESTOW
WYMAGANEGO TRAFIENIA v CINYCH

LEKKA +1 +1

SREDNIA +2 +2

CIEZKA +3 +3

Zbroja cigzka to pelen pancerz, okrywajacy cale cia-
1o, nic wiec dziwnego, ze zapewnia najlepsza ochro#
ne. Skryty za jej blachami wojownik otrzymujeo 3
automatyczne Dragniecia mniej i jest zupelnie nie-
wrazliwy na obrazenia zadane gotymi rekami i bronia
improwizowana. Niestety, traci przy rym' az trzy kos-
ci z testow Reakeji.

Przykiad: Cernach O Mael Muire, Mistrz Zakonu Zie-
mi, nie wychodzi z komnaty bez ciezkiej zbroi. Wpraw-
dzie gdy przychodzi do_testowania Reakcji,rzuca az
trzema kos¢mi mniej, pancerz zapewnia mu jednak
znakomitg ochrong - redukuje az trzy automatyczne
Drasniecia broni, co znaczy, ze nawet orez ciezki nie
zwieksza automatycznie ilosci zadanych mu Drasnieé.
Zbroja nie zmniejsza jednak liczby Efektéw Dodatko-
wych, wyrzuconych przez przeciwnika rycerza w teécie
trafienia.

Tarcza z kolei, czyli ostona, ktorg trzymasz w rece, by
parowad nig ciosy, nie wptywa bezposrednio na obra-
zenia, sprawia jednak, ze trudniej cie trafi¢. Niestety,
ma tez i zIa strone — kiedy ramie obciaza ci kawat dre-
wna lub metalu, 1 tobie trudniej wyprowadzi¢ cios.
Tarcze dzielimy nastepujaco:

Tarczadekka to puklerz, ktéry przypinasz do nad-
garstka. Efekt Wymagany, by trafi¢ jej posiadacza
wazrasta 0), 1, niestety jednak - o te sama warto$¢ wzra-
sta Efekt Wymagany wszystkich testéw fizycznych
uzywajacej jej postacis

Tarcza $rednia to wiasnie przedmiot, ktéry wyobra-
zasz sobie, gdy pada stowo ,tarcza" - a wiec tréjkatna
zastona rycerska lub tarcza okragta i drewniana. Efekt
Wymagany, by trafi¢ osobe, ktéra sie nia postuguje,
wzrasta 0 2 - o te sama warto$¢ wzrasta Efekt Wy-
magany wszystkich testéw fizycznych uzywajacej go
postaci.

stanowia dowdd wyjatkowo ztych manier.

Dlaczego Ka-Dis noszq rekawiczki?

Wszyscy przedstawiciele narodu Ka-Dis posiadaja pazury, zazwyczaj skryte w gtebi
dtugich palcéw i wysuwane, gdy wpadng w gniew. Stanowia one naturalny orez,
ktory potrafi by¢ smiertelnie grozny, gdy Astoriczyk nauczy si¢ odpowiednio nim
postugiwaé. Dostojnicy Ka-Dis rezygnuja jednak z jego uzywania, skrywajac pal-
ce i pazury w delikatnych, jedwabnych rekawiczkach. Informuja one wyraznie:
»$pojrz, oto jestem do$¢ wazny, bym nie musiat broni¢ sie samemu - zawsze jest
kto$, gotdw poswieci¢ zycie w mojej obronie". Rekawiczki potargane na palcach, a wiec dowodzace
obnazenia pazuréw, s3 widomym znakiem, ze dostojnik nie potrafi nad soba panowaé i w towarzystwie

—
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Tarcza cigzka to ogromna pawez, za ktéra mozna
skry¢ si¢ niemal w catosci. Zapewnia doskonata ochro-
ne — Efekt Wymagany by trafi¢ kogo$, kto jej uzywa
wzrasta 0 3 - jednak ciezko zza niej cokolwiek zrobi¢
i Efekt Wymagany wszystkich testéw fizycznych za-
staniajacego sie nig wojownika wzrasta o 3.

Przykiad: Cristeane, upadfa paladonna, postuguje sie
mieczem oraz Sredniag tarcza. W normalnych
okolicznosciach, by ja trafi¢ trzeba wyrzucic¢ 2 Efekty,
dzieki ostonie liczba ta wzrasta jednak do 4. Niestety,
réwniez wszystkie testy fizyczne, ktore wojowniczka
podejmuje (w tym proby trafienia przeciwnika)
wymagaja wyrzucenia dodatkowych dwdch Efektéw.

Walka i czas

Gdy rozpoczyna si¢ walka, spowolnieniu’ ulega czas,
plynacy w Znanym Wszechéwiecie. Z perspektywy
postaci rzecz toczy si¢ w blyskawicznym tempie,
dyktowanym przez mordercze sztychy, brzek broni
i krzyki rannych. Dla graczy wszystko dzieje si¢ jed-
nak wolniej, nie do$¢ bowiemsizentrzeba zastosowac
wszystkie zasady, to jeszcze sytuacja domaga sie pet-
nokrwistego opisué Nadto, o ile dla bohatera walka
jest chaotycznai przypadkowa, chaos szkodzi sesji,
powoduje bowiem, ze wszyscy zaczynaja si¢ przekrzy-
kiwac i nie sposob poprowadzi¢ akcji dalej.

Dlatego wtasnie, gdy dochodzi do walki, akcja po-
dzielona zostaje ma Rundy — czyli abstrakcyjne jed-
nostki czasu,| ktére trwaja tak dlugo, az wszyscy za-
angazowani zdgzg zadziata¢, a wiec zwykle od kilku
do kilkudziesieciu sekund. Podczas Rundy kazda po-

sta¢ zaangazowana w boj moze zadeklarowaé i wy-
kona¢ jedna akcje (lub wiecej, jesli pozwalajg jej na
to specjalne zdolnoéci), dzialajac w'kolejnosci okres-
lonej przez ich Reakcje.

Na poczatku kazdej Rundy uczestnicy walki testuja
Reakcje - rzucaja Pulg kosci, réwna Umystowi (plus
ewentualne modyfikatory), z Progiem Ciata i Efek-
tem Wymaganym 0. Efekt Dodatkowy ‘okresla,
w ktérym .momencie Rundy beda mogli zadziatac.
A poniewaz test ten nalezy wykona¢ szybko'i bez
zbednych ceregieli, na karcie postaci znajduje sie
specjalna tabela, w ktérej zapisa¢ powiniene$, iloma
kosémi mozesz postuzy¢ sie w tescie Reakcji.

Przyktad: Walke w straznicy obozu jenieckiego w Ochu-
romie rozpoczyna dramatyczne wejscie jego komendan-
ta. Nastepnie cafa trdjka - Lodowy Elf (odgrywany
przez Mistrza Gry), Marco i Straceniec — siegaja po
kosci. Umyst Stracerica wynosi 3, a Ciato4. Gracz rzuca
trzemadkostkami, uzyskujagc wyniki: 2, 4 i 4. Umyst
Marco to 4, a Ciato 3. Gracz rzuca czterema kostkami,
uzyskujac 3, 5, 71 10. Lodowy Elf poszczycic sie moze
Umystem i Ciatem na poziomie 4 i po rzucie czterema
kos¢mi uzyskuje 1, 1,51 7. Dwie jedynki pozwalaja mu
zwiekszy¢ Pule -na kolejnych kostkach wypada 21 3.
Poniewaz Efekt Wymagany wynosi 0, wszyscy zdali test.
Efekt Dodatkowy rzutu Stracerica wynosi 3, Marco 1,
a ich przeciwnika - 4.

Kiedy juz wszyscy oblicza Efekt Dodatkowy rozpo-
czyna sie wladciwa Runda. Ten z walczacych, kté-
ry osiggnal najwyzszy wynik w tescie, jako pierwszy
moze zadeklarowa¢ akcje, a nastepnie wprowadzic ja
w zycie, jak opisano ponizej. Nastepnie dziata wo-

po uwzglednieniu Wad i Zalet, ale bez
modyfikatoréw wynikajacych z broni i zbroi

Tu wpisz Pulg i Prég twojego testu Reakeji,  Tu zaznacz, jak twoja
zbroja modyfikuje zadane

Tu zaznacz, jak twoja
zbroja modyfikuje test

ci obrazenia Reakgji

Tu zaznacz, o
ile twoja tarcza

Brai. Reak zmienia Efeket

Tarcza
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jownik o drugiej wysokoéci Reakcji i tak dalej, az
do osoby, ktéra wyrzucita najmniej. Kiedy i ona
zrobi swoje, Runda si¢ konczy i wszyscy wykonuja
kolejny test Reakcji, okre$lajacy kolejno$¢ dziatania
w Rundzie nastepne;j.

Przykiad: W tej Rundzie jako pierwszy dziala¢ bedzie
Lodowy EIf (4 Efekty Dodatkowe), nastepnie Straceniec
(3 Efekty Dodatkowe) ijako ostatni Marco (1 Efekt
Dodatkowy).

Jesli kilka oséb osiggnie ten sam wynik w tescie
Reakcji, o kolejnosci decyduje poziom ich Umystu.
W wypadku, jedli i tu nastapi remis, dziataja w tym
samym momencie - cho¢ pewnie rzuca¢ beda po
kolei, efekt ich dziatania wejdzie w zycie doktadnie
w tej samej chwili. Postaci, ktére nie uzyskaty zadne-
go efektu w tescie Reakcji dziataja jako .ostatnie
w Rundzie, a ich Reakcja réwna jest 0. Zwrdéé uwa-
ge, ze niektoére zasady zabraniaja deklarowania akeji
postaciom o tym poziomie Reakcji - pamietaj wow-
czas, ze ograniczenie to dotyczy wylacznie sytuacji,
w ktdrych takie regulty obowigzujg.

Deklaracje i akcje

Gdy przyjdzie jego kolej, kazdy z graczy musi zade-
klarowaé, co w tej Rundzie zamierza zrobi¢ jego bo-
hater. Najpowszechniejsza deklaracjg bedzie zapewne
atak - do tego jednak fantazja graczy wcale nie musi
sie ograniczad. Podezas walki zrobi¢ mozna wiasciwie
wszystko to, co i poza nia, tyle, ze wylacznie proste
czynno$ci — wlasnie w. rodzaju ataku, podniesienia

U
U
"
1

sie z ziemi, wyjecia czegos z torby, schylenia si¢ po
upuszczony przedmiot czy ukrycia za zalomem skal-

0
C
\
N
A
:

nym - zakoricza sie¢ w jednej Rundzie. Czynnosci
trwajace dluzej, niz jeden atak - a wiec opatrywanie
przyjaciela, przygotowanie zakle¢ czy otwarcie zam-
ka - ciagna¢ sie beda przez kilka Rund, a o ich prze-
biegu irrezultacie zadecyduja Testy Diugotrwate.

Przyktad: Jako pierwszy zadziala¢ moze Lodowy EIf.
\Mistrz Gry deklaruje, ze rzuca on czar, unieruchamia-
Jjacy Marco i przeprowadza stosowne testy, zakoriczone
powodzeniem. Nastepnie dziala Straceniec, bez ceregieli
dobywajacy broni i rzucajacy sie na wroga, z efektem,
ktérym zajmiemy sie ponizej. Marco niestety nie moze
nic zrobi¢ — unieruchomita go magia Elfa. Gdyby jed-
nak mdégt podjac akcje, wykonywatby ja jako trzeci.
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Reakcja

ma pozostatymi.

inaczej

Jedli uwazasz zamieszczong obok metode obliczania reakeji za nazbyt skom-
plikowana, zbyt prosta albo dajaca zbyt mate mozliwosci, mozesz skorzystac
z jednej z ponizszych opcji. Jezeli nie zaznaczysz zadnej z nich, stosuje sie
metode podstawow3, opisang obok.

+ Reakcja to nie test! Opcja niniejsza zaklada zupelnie inny sposéb obliczania
Reakcji - zamiast przeprowadzac test, kazdy z graczy rzuca jedna kostka
i dodaje do wyniku Ciato i Umyst bohatera. Jeéli sie na nig zdecydujesz, przyjmij, ze wszystkie zdol-
nosci i przedmioty, modyfikujace Reakcje lub iloé¢ kosci dostepna w tedcie zmieniaja sume o analo-
giczng warto$¢ (na przyklad, zamiast doda¢ 1 kosé.do testu dodaja do sumy Reakcji, +1).

+ Jedna Reakcja! Wedlug tej opcji Reakcje testuje sie tylko na poczatku pierwszej tury walki - potem,
w dalszych rundach, wszyscy dziataja wedhig wyrzuconej wartosci. By zmieni¢ wynik swojego testu "
Reakeji w kolejnych Rundach, walczacy/musi poswieci¢ akcje i ponownie przeprowadzi¢ test.

* Bez Reakdji nie ma akgji! Ta zasada gtosi, Ze osoba, ktdra nie osiggneta ani jednego efektu w tescie
Reakeji nie moze w danej Rundzie deklarowac akcji. Pamietajs e tej opcji nie mozna taczyé z dwie-

Jesli bohater chce w danejrRundzie postuzy¢ sie akcja
trikowa, musi zadeklarowac to, gdy nadejdzie jego
kolej i nie mozew tej Rundzie deklarowaé niczego
innego (chyba,Ze opis konkretnego triku méwi ina-
czej). Analogicznie, gdy nadejdzie kolej twojej Re-
akcji, mozesz zadeklarowac uzycie Krysztalu - ‘przy
czym, jedli sie na to decydujesz, bedzie mdgt ponadto
wykona¢ akcje, deklarowana na Reakcji mniejszej o 1.

Przyktad: W zupetnie innej walce Reakcja Marco wyno-

si 3. Gdy przychodzijego kolej, deklaruje, ze uruchamia
Krysztal. Nastepnie, kiedy-nadchodzi czas, by deklaracje

ztozyly osoby o Reakcji 2, moze przedsiewziac kolejne
dziafanie.

Atak i obrona

Najpowszechniejszym dziataniem podczas walki be-
dzie na pewno atak. Po zadeklarowaniu go, atakujacy
wybiera cel, ktofy znajduje sie¢ w zasiegu jego broni
=a wiec do kilku metréw, jesli kto$ walczy bronia bia-
13, lub dalgj, dla broni strzeleckich - i wykonuje test
ataku. Pula, kt6ra rzuca, réwna jest jego Umiejetnos-
ci walki bronia, ktorg sie postuguje (plus ewentualne
modyfikatory), Progiem jest natomiast Ciato. Efekt

Wymagany to Mistrzostwo w Umiejetnosci wal-
ki przeciwnika - lub, jesli ten takowej nie posiada,
1 (plus ewentualne modyfikatory). Jesli przeciwnik
umyslnie si¢ nie broni lub nie moze zejé¢ z linii cio-
su, Efekt Wymagany testu trafienia spada do 0.

Przyktad: Straceniec atakuje Lodowego Elfa. Rzuca
w tym celu tyloma koscémi, ile wynosi jego Brori reczna
(a wiec piecioma) z Progiem Ciala (wynoszacym 4).
Efekt Wymagany to Mistrzostwo Elfa w walce Bronig
reczng (w tym wypadku 3 — komendant posiada te
Umiejetnosc na poziomie 6).

Gdyby w tej turze ktos zaatakowat Marco, ktdry stoi ni-
czym stup soli, Efekt Wymagany, by trafi¢ nieszczesnego
bohatera wynositby 0.

Test trafienia jest wyjatkiem od reguly gloszacej, ze
w wypadku testu przeciwstawnego rzuca tylko gracz.
Kiedy bohater niezalezny atakuje herosa, to Mistrz
Gry wykonuje test (w tajemnicy, jesli chce) i okresla,
czy nieprzyjaciel siegnal postaci gracza.

Przyktad: W kolejnej turze, jesli Elf zaatakuje Straceri-
ca, Mistrz Gry przetestuje jego Broii Bialg z Progiem
Ciata i Efektem Wymaganym réwnym Mistrzostwu
Astoriczyka w walce Bronig reczna.
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Wybér Umiejetnosci, ktéra przeciwnik stosuje do
obrony, jest bardzo prosty - jesli walczy jakas bronia,
Efekt Wymagany, by go trafi¢, réwny jest jego Mis-
trzostwu w Umiejetnosci postugiwania sie nig (plus
ewentualne modyfikatory). Jesli natomiast nie ma
w rekach zadnego oreza, stosuje si¢ jego Mistrzostwo
w Walce wrecz. Pamietaj, ze o ile postaé jest $wiado-
ma ataku i zdolna do obrony, Efekt Wymagany, by ja
trafi¢, wynosi zawsze minimum 1.

Posta¢ broni sie ta sama Umiejetno$cia przed wszyst-
kimi atakami - zaréwno wyprowadzanymi przy uzy-
ciu broni biatej, jak strzeleckiej. W ,,Crystalicum" ni-
komu nie sprawia trudno$ci parowanie strzal, bettow,
a nawet wigzek energii, podobnie jak unikanie ich.

Bron strzelecka

Atak bronig strzelecka przebiega dokiadnie tak sa-
mo, jak bronia biala, z ta réznicy, ze przy pomocy
dalekosieznego oreza mozna zaatakowad' przeciwni-
ka oddalonego o kilkanascie, kilkadziesigt, a nawet
kilkaset metréw. Ponadto, jesli posta¢ znajduje si¢
szczegélnie daleko, Efekt Wymagany, by ja trafi¢
wzrasta o 1 - podobnie dzieje si¢ jedli kryje sie
za jaka$ ostong. Obydwa modyfikatory przydziela
Mistrz Gry.

Druga istotng roznica pomiedzy atakiem wrecz,
a strzeleckim, jest fakt, ze Progiemtestu trafienia
z broni dalekosieznej jest Umyst postaci (pule . za$
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tworzy sie¢ w oparciu o umiejetno$¢ Bromn strzelecka).
Mimo to jednak strzelanie uwaza si¢ za czynnos¢ fi-
zyczng.

Nadto warto wiedzie¢, ze obrazenia zadawane przez
energie wystrzelong z pistoletéw i karabinéw krysz-
talowych sa w zasadzie takie same - karabin jednak
jest znacznie celniejszy, cho¢ oddanie strzalu wyma-
ga diuzszego czasu - trzeba przylozy¢ go do ramienia
i wzigé cel na muszke. Dlatego wiasnie bron rézni sie
statystykami - odzwierciedla to fakt, ze z karabinu
strzela si¢ wolniej, lecz doktadniej.

Powaznym ograniczeniem mozliwosci broni strzelec-
kiej jest fakt, ze wymagaja one amunicji. W wypadka
tukéw i kusz sprawa jest prosta: mozna strzeli¢ z nich
tyle razy, ile strzat lub bettéw ma si¢ w kolczanie.
Zasady przyjmuja, ze posta¢ moze strzelaé w kazdej
rundzie: czas potrzebny na przeladowanie uptywa
miedzy jedna jej akcja, a druga. W wypadku broni
krysztalowej rzecz nieco si¢ komplikuje. Kazdy kara-
bin i pistolet moze wystrzeli¢ raz na Poziom Krysz-
tatu, ktéry wenl wprawiono - potem brorn si¢ roz-
tadowuje. Wyjatkiem jest bron strzelajaca dzieki
Krysztatom Ziemi,«ta bowiem moze odda¢ dwa strza-
1y na kazdy Poziom Krysztatu.

1L

Rany inaczej

Opisany obokystem rozliczania ran moze wydac ci si¢ bardzo restrykcyjny
= lub_przeciwnie, jesli szukasz w grze cho¢ odrobiny realizmu, nazbyt ta-
godny. Proponujemy ci zatem nastepujace opcje:

+ C6z mi tam Rany! Niektdrzy nie lubia, gdy zadane ich postaciom Rany
zmniejszaja szanse powodzenia w testach. Jesli wasza grupa do nich nalezy,
zaznacz te opcje - powiada ona, ze Rany nie zmniejszaja Progéw testow

fizycznych; choé odpowiednia ich ilos¢ oznacza $émieré, wedle normalnych regut. Dzigki temu twoje

przygody zyskaja aure heroiczng, cho¢ moze to réwniez sktania¢ graczy do przesadnej brawury.

* Precz z ludZmi z zelaza! Wedlug podstawowych zasad trzeba otrzymac¢ naprawde duzo Dradnied,
nim postaé otrzyma Rane. Jedli chcesz przyspieszy¢ walke, dodad jej zacieklodci i sprawié, by stata sie
bardziej niebezpieczna, zdecyduj sie na zasade, ktdra glosi, ze Prég Ran réwny jest Ciatu bohatera.

Trafienie i obrazenia

Jedli test ataku - czy strzeleckiego, czy, wrecz - zakon-
czyl sie powodzeniem, znaczy, ze przeciwnik zostat
trafiony. To, jak powazne rany odniesie, wynika bez-
posrednio z rezultatu testu trafienia - je$li\cios byt
wyjatkowo celny; potrafi uczyni¢ znacznie wieksze
spustoszenie, Miz uderzenie wymierzone na oslep.
Dlatego ilo$¢ obrazer, ktére przeciwnik otrzymuje
zalezy od liczby Efektéw. Dodatkowych testu trafienia.

Kiedy bohater trafi przeciwnika, okresl ile Efektow
Dodatkowych, udato ci sie osiggna¢ w tescie, dolicza-
jac do tej wartosci wszelkie ‘modyfikatory wynikajg-
ce z Trikéw, Zalet czy Wiasciwosci nadmetalu. Kaz-
dy Efekt Dodatkowy to Drasniecie, ktére otrzymuje
trafiony. Dodaj do nich automatyczne Drasniecia,
zadawane przez bron - zadajesz je zawsze, nawet jesli
rzucajac za trafienie uzyskate$ 0 Efektow Dodatko-
wych.«Warto przypomnieé, ze zbroja zmniejsza wias-
nie ‘automatyczne Drasniecia broni, nie wptywa jed-
nak na Drasniecia wynikajgce z wyniku testu trafienia.

Przykiad: Straceniecywyrzuca w tescie trafienia 1, 2,
2, 41 6. Dzigkijedynce uzyskuje jeszcze dodatkowe 2.
Poniewaz jego Ciato to 4, Efekt testu wynosi5. By trafi¢
Lodowego Elfa wystarczyto mu osiggnac Efekt Wyma-
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zdrowia

gany 3, co znaczy, ze Astoriczyk nie tylko zadat celny
cios, ale uzyskat Efekt Dodatkowy 2. Do tej wartosci
Straceniec dolicza automatyczne Drasniecia zadane
przez szable (jest bronia reczna, wiec wynosza one 2). W.
sumie wiec Elf otrzymuje 4 (2+2) Drasniecia.

Drasniecia zapisuje sie ma karcie bohatera - ich. ilosci,
zadane kolejnymi atakami, sumuja si¢. Kiedy liczba
Drasnie¢ zadanych postaci przekroczy warto$é Pro-
gu Ran, czyli sume Ciata i Ducha, posta¢ otrzymuje
ponadto Rang. Nie wymazuj jednak Drasnie¢ - ku-
mulujg si¢ dalej, a gdy przekrocza nastepng wielo-
krotnos¢ Progu Ran, bohaterowi zadana zostaje ko-
lejna Rana.

O ile same Dra$niecia nie stwarzaja powaznego zagro-
zenia dla zdrowia i zycia bohatera, Rany s3 napraw-
de grozne. Za kazda Rane,; ktdéra postaci.zadano,
Prég wszystkich testow fizycznych, ktére wykonuje,

Dodatkowe sposoby odzyskiwania

Jesli uwazasz, ze powyzszy sposob leczenia Drasnig¢ jest zbyt wolny i wyma-
ga zbyt wiele zachodu, mozesz zdecydowa¢ sie na jedna z ponizszych ‘opcji
- w dodatku do zwyklego systemu.

+ Zaczynamy zdrowi. Jesli zaznaczyles tefopcje, wszystkie obrazenia bohates
réw automatycznie lecza si¢ pomiedzy epizodami. Co znaczy, ze kazda
przygode postaci zaczynaja zdrowe jak ryby.

+ Nie ma to, jak wypoczgé. Te opcje polecamy zaznaczy¢ tylko, jesli uwazasz pomysty radykalnie
zrywajace z realnoscia za interesujace i godne uwagi. Zaktada ona bowiem, ze wszystkie obrazenia
postaci leczg sie automatycznie, jesli ta spedzi‘spokojna noc w gospodzie lub wilasnym domu.

zmniejszony zostaje o 1 (nie moze on jednak spas¢
ponizej 1). Ponadto, kiedy bohater otrzyma tyle Ran,
ile wynosi jego Duch, najprawdopodobniej zostanie

zabity.

Przykiad: Lodowy Elftrafia Stracerica i zadaje mu az
10 Drasnieé! Ciato Astoriczyka wynosi 4, a Duch 5,
czyli Prog Ran réwnyjest 9. Liczba Drasniec przekra-
cza te warto$¢ o 1. Gracz zapisuje na karcie 10 Dra-
$niecizaznacza, Ze oto otrzymat 1 Rane. Od tej pory az
do wyleczenia Efekt Wymagany wszystkich testéw
fizycznych, ktdre przeprowadza, wzrasta o 1. Znaczy
to, Ze by trafi¢ Lodowego Elfa potrzebuje od tej pory 4,
anie 3 Efektéw.

Gdy Lodowy Elfnastepnym atakiem zada Stracericowi
dziewied Drasnied, ich suma wynosic¢ bedzie 19. A ze
to przekracza kolejna wielokrotnos¢ Progu Ran kota
(wynoszacg 18), znaczy, ze otrzymat kolejng Rane.

dza je w Zycie.

Sekwencja Rundy walki II

1. Ustalenie Reakcji. Na poczatku Rundy wszyscy walczacy testuja Reakcje.

2. Deklaracje. Kazdy uczestnik starcia, w kolejnoéci wyznaczanej przez wynik
testu Reakcji, deklaruje, co zrobi w tej Rundzie.

3. Akcje. Natychmiast po zadeklarowaniu dziatania, kazdy z walczacych wprowa-
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Rekonwalescencja

Przyjmujac, ze bohater - cho¢ poraniony - przezyt
starcie, czas zastanowic sie, jak moze wroci¢ do zdro-
wia. Oczywiscie, najlepszym lekarzem jest czas,
a w Znanym Wszech$wiecie bardzo niewiele jest me-
tod, pozwalajacych przyspieszy¢ powrdt do zdrowia.
Co szeé¢ godzin od chwili otrzymania obrazeri ranny
bohater ma prawo wykona¢ jeden Tesr Zdrowienia.
Rzuca w tym celu pula kosci ré6wng Duchowi boha-
tera z Progiem réwnym jego Ciatu. Efekt Wymaga-
ny tego testu zalezy od warunkéw, w jakich bohater
prébuje wylizac sie z ran i przedstawia nastepujaco:

Efekt Wymagany O:

warunki bardzo dobre (wygodne 16zko w gospodzie)
Efekt Wymagany 1:

warunki przyjazne (wlasna prycza w namiocie)
Efekt Wymagany 2:

warunki neutralne (odpoczynek pod gotym niebem)
Efekt Wymagany 3:

warunki nieprzyjazne (bohater nie odpoczywa)
Efekt Wymagany 4:

warunki bardzo nieprzyjazne (bohater ciezko»pracuje
mimo ran)

Efekt Wymagany 5: warunki skrajnie_nieprzyjazne
(wilgotny loch, brak positkéw)

Jak wiec wida¢, jeéli ranny bohater nie skonecentruje
si¢ na odpoczynku, lecz jak gdyby nigdy mic, konty=
nuowat bedzie tutaczke po szlaku przygdd, wykonu-
je rzut z Efektem Wymaganym 3, jakby odpoczywat
w nieprzyjaznych warunkach.

Jesli test sie.ada, posta¢ zmniejsza ilo§¢ Drasnieé, ktd-
re otrzymata, o 1'- plus 1 za kazdy Efekt Dodatkowy.
Kiedy ich liczba spadnie ponizej wielokrotnosci Progu
Ran, ktéra spowodowata, ze bohater otrzymat Rane, ta
zostaje wyleczona. Rzut powtarza sie co sze$¢ godzin,
poki wszystkie Drasniecia nie zostana wyleczone.

Przykitad: Straceniec przezyt walke, jest jednak ciezko
ranny. Poniewaz odpoczywa na Alawastrze, Mistrz Gry
uznaje, ze ma bardzo dobre warunki do rekonwalescen-
cji. W sze$é godzin po zakoriczeniu starcia gracz wyko-
Nuje pierwszy test — rzuca piecioma kosémi (tyle
wymnosijego Duch) z Progiem cztery (Cialo). Uzyskuje 2,
4, 61 9. Poniewaz Efekt Wymagany wynosit 0, obydwa
Efekty licza sie na poczet Dodatkowych. Po szesciu go-
dzinach odpoczynkurekonwalescent odzyskuje zatem 2
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medytacja dobié.

Smierc inaczej

By¢ moze sposdb, w jaki w ,Crystalicum” ponie$¢ mozna $mierc - lub sie
jej wymknac¢ wydaje ci sie zbyt pobtazliwy lub nadmiernie restrykeyjny.
W obu wypadkach polecamy ci jedng w dwéch opcji.

* Nie ma $mierci przypadkowej. Zaznaczajac ten wariant zdecydowanie
zmniejszasz ryzyko wiazace sie z walka,decz sktaniasz postaci do brawury.
Zaklada on bowiem, ze kiedy bohatér otrzymaityle Ran, ile wynosi jego

Duch, nie umiera, lecz pada nieprzytomny - by ponidst $mierc, kto§ musi go wowczas celowo i z pre-

}| ° Smier¢ to $mieré. Ta natomiast opcja sprawia, ze herosi dwa razy,sie zastanowig, nim rusza w ogien
walki. Uniemozliwia ona wykonywanie Testow Przetrwania - kiedy liczba Ran, zadanych postaci,
zréwna sie z jej Duchem, umiera i nic juz na to nie mozna poradzié.

Drasniecia. Gdy odzyska ich 9, zmniejszy rowniez ilos¢
Ran, ktére mu zadano, o 1.

Smieré bohatera

Posta¢ moze ponie$é $mier¢ nie tylko na skutek prze-
granej walki - moze przeciez zgina¢ spadajac w prze-
pasé, od trucizny czy sztyletu skrytobdjcy. Za kaz-
dym jednak razem, kiedy zachodzi sytuacja, w ktérej
bohater moze postrada¢ zycie (a wiec otrzyma tyle
Ran, ile wynosi jego Duch), wykonuje on Test Prze-
trwania. Rzuca w tym celu za aktualne Szczeécie
(czyli pulg réwng ilosci Punktéw Szczescia, ktorymi
moze jeszcze dysponowac z Progiem réwnym Cesze
Szczescie). Efekt Wymagany zalezy od tego, jak pew-
na byla émier¢ bohatera dla)pozostatych mieszkan-
c6w Znanego Wszech$wiata - a wiec; jak wiele oséb
widzialo ja i moze to potwierdzié. Rozklada si¢ on
nastepujaco:

Efekt Wymagany 1:

Nikt nie widziat' momentu $mierci postaci, a oko-
licznoéei pozwalaja mieé nadzieje, ze przezyla (na
przyklad spadta z urwiska do rzeki, a ciata nie odnale-
ziono).

Efekt Wymagany 2:

Nikt nie ‘widzial momentu $mierci postaci, ale oko-
licznosei nakazujg sadzié, ze zgineta (na przyktad znaj-
dowata sie na statku, ktéry eksplodowat).

Efekt Wymagany 3:
Posta¢ otrzymata $émiertelng rane, ale nikt nie spraw-
dzit potem, czy nie zyje.

Efekt Wymagany 4:
Postaé otrzymata émiertelng rane, a potem upewniono
sie, ze nie zyje.

Efekt Wymagany 5:

Postaci zadano $mier¢, ktérej ewidentnie nie mozna
cudem unikngé (Sciecie glowy, upadek do wrzacej la-
wy).

Jesli test si¢ powiedzie, znaczy, ze bohater przezyt
i po jakims§ czasie pojawi si¢, cudownie ocalony. Efekt
Dodatkowy okreéla ilos¢ Ran (oraz Drasnie¢, ktére je
spowodowaly) o jaka zmniejszg si¢ obrazenia postaci,
kiedy pojawi sie ponownie.

Przyktad: Lodowy Elfto przeciwnik przerastajagcy moz-
liwosci Stracerica. W kolejnej Rundzie walki kot otrzy-
muje piata Rane. Poniewaz jego Duch wynosi wiasnie

5, wali sie martwy. Czy jednak na pewno postrada zycie?
Gracz bierze tyle kosci, ile wynosi jego aktualne Szczes-
cie — a ze nie szafowai nim zanadto, zostaty mu 3 Punkty
Szczescia. Progiem testu bedzie Cecha Szczescie (czyl,
w wypadku Stracerica, 4). Efekt Wymagany wynosi 3

- Lodowy Elf przebit wprawdzie piers kota szablg, nie
sprawdzit jednak potem, czy wrdg skonatiodwrdcit sie
do niego plecami.
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Straceniec wykonuje rzut - ma niesamowity fart, uzys- zalezy zawsze od prowadzacego i nieszagalopyj sie

kujac trzy jedynki! Rzuca trzema dodatkowymi kos¢mi,
wyrzucajac dwie jedynki i 3. Pula przyrasta o kolejne
dwie kostki, na ktérych wypada 2 oraz 10. W sumie
wiec Straceniec uzyskuje az 7 Efektéw. Po odliczeniu
Efektu Wymaganego 3 pozostajg 4 Efekty Dodatkowe,
Mistrz Gry stwierdza wiec, ze Astoriczyk moze dzia-
1ac natychmiast. Choc zdjety bdlem, kot siega po ukryty
w cholewie sztylet, wpatrujac sie zlowieszczo w plecy
oddalajacego sie Elfa.

Opis fabularny walki

Walka to nie tylko najbardziej ryzykowny i emocjo-
nujacy moment sesji - powinna tez by¢ chwily naj-
bardziej widowiskowa. Kiedy przeprowadzacie ataki
i desperacko bronicie sie przed razami, opis fabular-
ny powinien i§¢ reka w reke z mechanieznym. Zade-
klarowawszy jaka$ akcje opisz ja, by wszyscy mogli
wyobrazié¢ sobie, jakich cudéw mestwa dokonuje
twoja posta¢. Pamietaj jednak, ze rezultat dzialania

twierdzac, ze oto bohater odrabal{glowe potwora,
jesli w rzeczywistoéci ledwie go skaleczyt.

Pamietaj réwniez, ze konwencja anime' nakazuje, by
przed wyprowadzeniem szczegélnie poteznego ataku
(na przyktad wykorzystaniem akcji trikowej) bohater
wykrzyczat jej nazwe, a nastepnie zrobit co$ bardzo
efektownego ~‘wyskoczyl na kilka metréw w goére,
uderzyt z_niewiarygodna sila czy rozbtysnal'magi-
czng energia. Wszystkie efekty specjalne tego rodza-
ju s3 jak najbardziej ma miejscu i nie musisz uspra-
wiedliwiaé,ich wysokoscig swojego Wysportowania
czy czarodziejska mocg. Wazne jednak, by$ znat pro-
porcje: szczegblnie widowiskowe opisy zachowaj na
walke z gtéwnym przeciwnikiem i nie marnuj ich na
przypadkowa potyczke z niewiele znaczacymi statys-
tami.

Przykiad:{ Opis fabularny starcia pojawiajacego sie
wprzyktadach znajdziesz w Rozdziale 4, Crystalicum:
Znanego Wszechswiata". Czytajac go pamietaj, ze jest
mocno skrécony!
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Zbroje Rycerzy Krysztatowych

Symbolem i znakiem rozpoznawczym Rycerzy Krysztalowych nie s3 bynajmniej
ich miecze, lecz ogromne, usiane Krysztalami«zbroje. Rycerz otrzymuje pancerz,
gdy tylko zostanie pasowany - od tej pory<nadmetalowa zbroja rozwija sie wraz
z nim, rosngc i ksztattujac sie jak kazdy przedmiot z nadmetalu. Dodatkowej mo-
cy dodajg jej wprawiane systematycznie Krysztaty, ktérych ilo$¢ i rozmiar $wiad-
czg dobitnie o tym, jak wysokie miejsce w: hierarchii zakonnej, Rycerz zajmuje.
Wyijéciowo, wszystkie pancerze sa takie same, réznig sie jedynie barwa - z czasem jednak rozwijaja
sie¢ w Zupelnie inny sposéb. Pancerze Zakonu Powietrza pozostaja lekkie i nie krepuja ruchéw, by nie
utrudnia¢ walki na pokladzie okretu, nalezace do Zakonéw Ognia i Ziemi rozrastaja si¢ natomiast do
ogromnych rozmiaréw. Zbroje Zakonu Wody zazwyczaj nie posiadaja Wiasciwosci pomocnych w bo-
ju, przeznaczeniem wywodzacych sie zmiego Rycerzy nie jest bowiem przebywacé wsréd wrogéw, lecz
wéréd wiernych Koéciota, niosac im fade i pomoc.,, -

Schemat ataku

Gdy kto$ atakuje przeciwnika, postuz sie nastepujacym schematem postepowania:
1. Ustal Pule. Pula, ktéra atakujacy rzuca, réwna jest jego Umiejetnosci walki
bronia, jaka sie postuguje.

2. Ustal Prég. Jesli postad atakuje wrecz, Progiem testu jest Cialo. Jezeli strzela,
Progiem jest Umyst.

3.)Ustal Efekt Wymagany trafienia. By trafi¢ przeciwnika wyrzuci¢ nalezy tyle
Efektéw, ile wynosi jego Mistrzostwo-w walce bronig (minimalnie 1). Posta¢, ktéra nie ma w rekach
oreza broni sie za pomocg Walki wrecz. Jesli nie moze lub nie chce sie broni¢ (jest, na przyktad, unieru-
chomiona), EW trafienia spada do 0.

4. Wykonaj test ataku. Wykonaj rzut. Jesli wyrzucisz wiecej lub tyle samo Efektéw, niz wynosi EW
trafienia przeciwnika, zostaje trafiony.

5. Zadaj obrazenia. Trafiony otrzymuje tyle obrazen, ile wynosi Efekt Dodatkowy testu trafienia, plus
automatyczne Drasniecia broni. Kazde obrazenie zmienia si¢ w Dradniecie. Jeéli trafiony nosi zbroje,
zmniejsza ona automatyczne Draénigcia broni, ale nie obrazenia wynikajace z Efektu Dodatkowego.
Drasniecia zapisuje sie na karcie postaci - za kazdym razem, kiedy ich ilo§¢ przekroczy Prég Ran posta-
ci, dostaje ona Rane.
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Manewry bojowe

Kiedy opanujesz juz podstawowe reguty walki, za-
pewne przyjdzie chwila, gdy skusisz sie<na bardziej
wyrafinowane manewry bojowe. Wszystkie ponizsze
zasady maja charakter propozycji, a ich zadaniem jest
uatrakcyjnié, a nie utrudni¢ przebieg starcia. Stad
przed kazda z nich znajduje si¢ kwadracik, taki sam,
jak w zasadach opcjonalnych.=ijesli postanowicie uzy-
waé ktorej$ z nich, zaznaczcie to, by uniknac¢ watpli-
wosci podczas samej zabawy.

+ Obnizanie Reakgcji

W wielu z ponizszych regul méwi sie o ,obnizeniu
Reakcji". Polega to na tym, ze kiedy przychodzi czas
deklarowania akeji postaci, ktérej Reakcja zostas
nie obnizona, mOwi, co zamierza zrobi¢ - ale efekt
nie zostaje wprowadzony w zycie natychmiast, jak
w przypadku zwyktych dziatan, lecz gdy deklaro-
wac i dziala¢ bedg postaci, ktore wyrzucity wtescie
Reakcji wartoé¢ réwng nowej, zmodyfikowanej Re-
akcji naszego bohatera. Przykiadowo, jesli postaé
o Reakcji 4 zadeklaruje akcje, obnizajaca jej Reakcje
0 2, rezultat tegoz dziatania zostanie wprowadzony
w, zycie, kiedy podczas Rundy przyjdzie czas dziatania
postaci, ktére wyrzucily w-tescie Reakcji 2 (pierwo-
tne 4 obnizone zostato do 2).

Przykiad: Podczas bitwy z Vingancg Marco uzyskat 3
Efekty w tescie Reakcji. Gdy przychodzi jego kolej, de-
klaruje, ze przeskakuje na pokfad statku przeciwnika
ichwytajego ster. To opéZnia jego Reakcje 0 2—a wiec
u kofa sterowego bohater znajdzie sie w chwili, gdy
dziala¢ beda postaci, ktére uzyskaty 1 Efekt, rzucajac
za Reakcje.

+ Opédznianie dzialania

Kiedy przychodzi twoja kolej deklarowania dziatania,
mozesz stwierdzié, ze bohater czeka. Twoja Reakcja
zostaje wowczas obnizona o 1, zachowujesz jednak
prawo do zadeklarowania dzialania na‘nowej wartos-
ci Reakgji. Dziatanie op6Znia¢ mozna wielokrotnie,
za kazdym razem zmniejszajac Reakcje o 1 - jedli jed-
nak na skutek twojej opieszaloéci spadnie ona do 0,
tracisz prawo, dziatania w tej rundzie.

Przykiad: Chiopiec okretowy z Vingancy wyrzucit 4
w tescie Reakcji, czai si¢ jednak na wantach do chwili,
gdy ktos znajdzie sie pod nim. Zamiast deklarowac ak-
cje wraz z pozostalymi posiadaczami 4 Efektéw opdZnia
ja, zmniejszajac liczbe Efektéw do 3. Potem obniza ja
po raz kolejny, do 2. Wéwczas to bowiem tuz pod nim
przebiega Marco — i miody pirat deklaruje, zZe skacze
z gory na plecy przeciwnika, ktérego nie bylo tu jeszcze
na Reakcji 3.

*  Ruch podczas walki

Podczas walki posta¢ moze bez trudu przemieszczaé
sie na niewielkie odlegtosci - wystarczajgce, by za-
atakowa¢ kazda z walczacych postaci. Jedli jednak
zamierzasz przebiec wigkszy dystans - na przyklad
wspigé sie na pietro czy dopasé przyczajonego za za-
tomem skaty strzelca - Mistrz Gry moze obnizy¢ two-
ja Reakcje o 1. Ujemne modyfikatory kumulujg sie:
jezeli chcesz wbiec na pietro (pierwsza trudnosc),
przebiec caly korytarz (druga trudno$¢) i wyciagnac
z ukrycia maga (trzecia trudno$¢), twoja Reakcja zo-
stanie obnizona o 3. Jezeli w zwiazku z tym spadnie
do 0, nie mozesz dziata¢ w tej Rundzie, ruch zajat ci
bowiem zbyt wiele czasu.
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zadeklarowal, ze chce przejac ster okretu piratéw, na-
stapifa taka wiasnie sytuacja — Mistrz Gryrokresli, ze
jego Reakcja spada o 1 za przeskoczenie na pokiad wroga
(pierwsza trudnosc) i dalsze 1, by przebyc odlegtos¢
dzielgca go od steru (druga trudnosc). Gdy Marco
pokonat pierwsza trudnos¢ (a wiec jego Reakcja
obnizona zostata dopiero o 1), znalazi sie na poktadzie
statku piratéw, pod wantami. Do powtdrnego obnizemnia
nie doszto, z gory spadl bowiem na niego groZny
nieprzyjaciel.

* Przygotowanie broni

Jedli_podczas walki postaé chce doby¢ broni, jej Re-
akcja zostaje obnizona o 1. Jezeliposta¢ dobywa jed-
noczesnie dwoch rodzajéow oreza, Reakcja obnizona
zostaje o 2.'Je$li na skutek przygotowywania broni
twoja reakcja miataby spas¢ ponizej 0, postaé traci
prawo do dziatania w tej Rundzie, kolejng zaczyna za
to z dobytym orezem.

Przykiad: Podczas walki z poprzedniego Rozdziatu
Straceniec rozpoczat starcie od wydobycia broni recznej
~szabli.Jego Reakcja wynosita 3, kot atakowat zatem
przeciwnika, jakby jego Reakcja wynosita 2. Gdyby te-
go samego manewru probowat Marco, ktéry wyrzucit
tylko 1 Efekt w tescie Reakcji, jego Reakcja spadiaby do
0. Znaczy to, Ze nie mdégiby zadziatad w tej turze, pod-
czas nastepnego testu Reakcji miatby jednak brori w dio-
niach.

*+ Zasadzki i atak z zaskoczenia

Jedli bohaterowie atakuja wrogdéw z zaskoczenia, mu-
sza wykona¢ test Szpiegostwa z progiem Ciata prze-
ciwstawny do Spostrzegawczosci zaskakiwanych. Je-
§li to oni wpadaja w pulapke, wykonuja test Spo-
strzegawczoéci z Progiem Umystu przeciwstawnym
do Szpiegostwa przyczajonych.

Jedli wynik testu okaze si¢ korzystny dla atakujacych
z ukrycia, Reakcja zaskoczonych wynosi w pierwszej
turze automatycznie 0. Ponadto, poki nie nadejdzie
ich kolej, Efekt Wymagany, by trafi¢ zaatakowanych
z zasadzki wynosi 1 (plus modyfikatory wynikajace
z Zalet).

Przykiad: Statek piracki, Vinganca, zaatakowat z za-
skoczenia kupieckiego Mercadera. Kapitan nieszczesnej
jednostki wykonat test Spostrzegawczosci, nie udato mu
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sie jednak uzyskac tylu Efektow, ile wynosito Mistrzo-
stwo w Szpiegostwie Sargamora, kapitana Vingancy.
W zwigzku z tym Reakcja wszystkich na pokiadzie za-
atakowanego okretu wynosita 0, a Efekt Wymagany, by
go trafic tylko 1. Nic dziwnego, Ze pierwsza salwa pi-
ratéw poczynita az takie spustoszenie.

* Przewaga ustawienia

Czasami zdarza sie, ze posta¢ znajduje sie w pozycji
szczegblnie korzystnej do ataku lub obrony - na
przyktad, stoi na schodach wyzej, niz jej przeciwnik,
wskoczyta na stét i stamtad razi przeciwnikéw, czy
dzieki mocy Krysztatu uniosta si¢ w powietrze. W ta-
kiej sytuacji Efekt Wymagany, by ja trafi¢ wzrasta
o 1. Ponadto, Efekt Dodatkowy testéw przeprowa-
dzanych, by trafi¢ gorzej ustawionych przeciwnikéow
wzrasta o 1.

Przykiad: Stajac na ufomku masztu Mercadera, Lope

ustawit sie w korzystniejszej pozycji. Dlatego wiasnie tak

diugo bronit sie przed piratami - by go trafi¢, musieli
wyrzucic o 1 Efekt wiecej, niz gdyby stal z nimi twarza
w twarz. Jemu z kolei fatwiej byto razi¢ich w glowy,
stad Efekt Dodatkowy jego ciosow (a co za tymidzie,
obrazenia), wzrastato 1.

+  Oslony

Kto$, kto przypadkiem zaplatat sie w miejsce,»w. ktd-
rym wre walka lub wojownik, do ktérego strzela sie
z broni krysztatowej, zachowuja sie zwykle w bardzo
podobny sposéb - szukaja czegos, za czym mogliby
sie skry¢. Kiedy posta¢ ukrywa sie za czyms - krzes-
tem, stotem, glazem, drzewem i tak dalej - stosuje sie
do niej zwyczajne/zasady korzystania z tarcz: wielkosé
ostony przyréwnaé nalezy do jednego z typowtar-
czy i zastosowaé odpowiednie modyfikatory. Jedyna
réznicy jést fakt, Zze ukryta za ostona postaé, razaca
wrog6w z broni strzeleckiej, (z wylaczeniem tukéw),
korzysta wprawdzie z dobrodziejstw tarczy, ale Efekt
Wymagany by, trafi¢ przeciwnika nie wzrasta.

Przykiad: Nim Lope trafit na kikut masztu, skrywat sie
za skrzyniga, strzelajac do piratéw z pistoletow kryszta-
fowych. Skrzynia to ekwiwalent sredniej tarczy, wiec
Efekt Wymagany, by trafi¢ krasnoluda, wzrastat o 2.
On sam, jako korzystajacy z broni strzéleckiej, nie miat
Zadnych dodatkowych utrudnied. Kiedy jednak pistolety
roztadowaty sie, miat do wyboru albo walczyc z ukry-
cla mieczem i wcigz korzystac z ostony, samemu jednak
podnosic Efekt Wymagany, by trafic piratéw o 2, lub
wychynac zza niej i zmagac sie na normalnych warun-
kach.

Niepokonana

swojego, sekretu.

Etain Mac Nuala od latstuzy Zakonowi Ognia - najpierw dokonata niezliczonej
ilosci meznych czynéw, porem za$ osiadta w Ynys Witrin, ksztalcac coraz to nowe
uczennice. Wszystkie jej wychowanki styna ze swych umiejetnosci bojowych,
a sama Etain obdarzona jest przydomkiem ,Niepokonana", wiadomo bowiem, ze
nigdy nie przegrata walki, nawet ¢wiczebne;j.

Mimo uptywu lat, Niepokonana przyjmuje coraz to nowe uczennice, osobidcie wybierajac te dziew-
czynki; ktore wykazujagmajwiekszy talent bojowy. I cho¢ wyszkolone przez nig paladonny nigdy jeszcze
nie przyniosty hanby swojej mistrzyni, na twarzy Etain Mac Nuala wcigz widnieje pojedynczy tatuaz,
symbol niewypeinionego zobowigzania. Niepokonana nie moze odejs¢ ze stuzby i spedzi¢ reszty zycia
w pustelni, choé bardzo tego pragnie, poki znamie nie zniknie. Dokladna tres¢ zobowiazania jest od
lat przedmiotem spekulacji czlonkifi Zakonu Zeriskiego, a sama Niepokonana nikomu nie wyjawita
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Umarte statki

juz nie zobaczy ojczystego portu.

Gdy Krysztat zasilajacy statek zostanie uszkodzony, zaglowiec zaczyna dryfowaé |§
w Przestrzeni, powoli spadajac w strone najblizszego ciata niebieskiego. Niekiedy
zdarza sie, jednak, ze taki okret trafia w miejsce, wiktérym nic go nie przycia-
ga i zaczyna samodzielnie dryfowa¢, niosgc przez(Przestrzen umartych marynarzy
i wszystkie tajemnice, zamkniete w fadowniach. Niekiedy wraki staja sie legowis-
kiem miedzygwiezdnych potworéw, z czasem obrastajgtez wszelkim drobiazgiem,
tracac stopniowo podobieristwo do statku. Zabobonni marynarze wystrzegaja sie. martwych statkéw jak
ognia, twierdzac, Ze przynosza pecha, wraki ozywiaja jednak wyobraznie mniezliczonych towcéw skar-
béw. Prawdopodobnie one daty tez poczatek krasnoludzkiejlegendzie o El Fantasma, okrecie — widmie,
ktdry zegluje przez przestrzen, mustrujac zatoge duchéw. Méwi ona, ze kto ujrzy upiorny statek, nigdy

o

+  Uniki

Cho¢ zasady zakladajg, ze podczas walki bohater bro-
ni sie w dostepny mu sposéb, moze dodatkowo skon-
centrowac si¢ na defensywie kosztem ataku. Kazda
posta¢, ktéra w danej Rundzie nie wykonala jeszcze
akcji moze w dowolnymsmomencie zadeklarowac
unik - jesli robi to, kiedy kto$ ja atakuje, musi dekla-
racje takg zlozy¢, zanim atakujacy wykona rzut.

Gdy gracz zadeklaruje unik, decyduje, o ile wzrosnie
Efekt Wymagany, by trafi¢ jego posta¢ - niestety,
o te samg warto$¢ wzrosng réwniez Efekty Wymaga-
ne wszystkich wykonywanych przez nig w tej Run-
dzie testow fizycznych. Maksymalna warto$é, o jaka
mozesz zwiekszy¢ Efekt Wymagany trafienia ci¢ réw-
na jest twojemu Mistrzostwu w Wysportowaniu.

Uniki wykonujesz do korica Rundy, dziatajg wiec
przeciwko wszystkim wymierzonym w ciebie atakom
i podnosza Efekty Wymagane wszystkich testow fi-
zycznych, ktére w tym czasie wykonujesz. Nie moz-
na ich w zaden spos6b przerwaé.

Postaé, ktéra wykonata w danej Rundzie swoja akcje
nie moze zglaszaé, ze unika, ostatnim wiec momen-
tem, kiedy wolno/ci to zadeklarowaé, jest chwila,
w ktdrej okreflasz jaka akcje chcesz wykona¢. Pamie-
tajy ze nawet jesli zgtaszasz unik dopiero podczas
swojej Reakcji, twoja akcja bedzie juz obcigzona wy-
nikajagcym z niego modyfikatorem Efektu Wymaga-
nego testow fizycznych.

Przyktad: Walczacy z piratami Lope uzyskat wprawdzie
najwyzszy wynik w tescie Reakcji, ma jednak swia-
domosc,Ze zostanie zaatakowany przez kilku przeci-
wnikéw. Dlatego decyduje sie na wykonywanie unikéow
- na swojej Reakcji okresla, ze Efekt Wymagany, by go
trafi¢ wzrosnie o 2 (Mistrzostwo w Wysportowaniu
krasnoluda wynosi wiasnie 2, nie moze wigc wybrac
wyzszej wartosci), a‘wiec jednoczesnie zwigksza Efekt
Wymaganyswoich testow fizycznych o 2. Modyfikatory
bedg obowiazywaty do korica tury, chocby i Lope chciat
z nich zrezygnowac. Gdyby Krasnolud nie zdecydowat
sie na uniki podczas swojej Reakcji, nie mogiby zgtosic¢
ich pézniej.

+ Walka dwiema bronimi

Bywaja bohaterowie, kt6rzy niezachwianie wierzg, ze
skoro dano im dwie rece, powinni postugiwaé sie
jednocze$nie dwiema sztukami oreza. Kiedy posta¢
staje do walki uzbrojona w ten sposéb, wykonuje tyl-
ko jeden test ataku, a pula, kt6ra rzuca, zmniejsza sie
o tyle kosci, ile automatycznych Drasnieé zadaje ciez-
sza z broni, ktérymi sie postuguje (a wiec jedna, jesli
walczy dwoma sztyletami, dwie, jezeli jedna z broni jest
bronig reczng lub trzy, jedli jedna bron jest ciezka).
Aby postugiwaé sie bronig dwureczng w jednej rece,
posta¢ musi mie¢ Ciato na poziomie przynajmniej 7.
Bronig drzewcowa nie mozna postugiwaé sie jedna
reka, a wiec nie mozna laczy¢ jej z innym orezem.
Jedli posta¢ postuguje sie dwoma réznymi rodzajami
broni, rzucajac za atak testuje nizsza z Umiejetnosci
walki, przypisanych do tych rodzajéw broni.
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Jezeli atak si¢ powiedzie, do uzyskanych Efektéw do-
datkowych dolicza sie¢ sume automatycznych Dras-
nie¢, zadawanych przez obydwie bronie. Ewentualna
zbroja modyfikuje wlasnie te sume, a nie automaty-
czne obrazenia zadawane przez kazda bron z osobna.

Kiedy uzbrojona w dwie sztuki oreza posta¢ broni sie,
Efekt Wymagany by ja trafi¢ wylicza si¢ na podsta-
wie nizszej Umiejetnosci walki plus 1, ze wzgledu na
wiekszg szanse sparowania ciosu.

Broni strzeleckich nie mozna laczy¢ - jedynym wyjat-
kiem sg pistolety krysztalowe. Nawet tych nie mozna
uzywaé jednak réwnoczeénie z bronig biata.

Przykiad: Tahir ibn Abbas walczy z Baetanem Mac
Cernachem, postugujac sie szabla i kindzatemdego
Umiejetnos¢ walki Bronig reczng wynosi 4, a'Bronig
lekka 5. Kiedy Astoriczyk atakuje, wykonujée rzut Pula
réwna 4 (nizsza z Umiejetnosci walki), zmniejszong
0 2 (automatyczne Drasniecia szabli, cigzszej z broni)
— rzuca wiec tylko dwiema kostkami. Jesli trafi, zada
w dodatku do wyniku testu 3 automatyczne Drasniecia
(2 automatyczne Drasnigcia.szabli + Irautomatyczne
Drasniecie kindzatu). Stednia zbroja Baetana zmniej-
szy liczbe automatycznych Drasniec do 1 (3 Drasnigcia
— 2 ze zbroi) — gdyby jednak Tahir atakowat kazda
z tych broni z 0sobna, zadna nie zadataby Rycerzowi
automatycznych Drasniec (zbroja zredukowataby i 1
Drasniecie kindzatu, i 2 szabli).

Kiedy Tahir bronisie, Efekt Wymagany by go trafi¢ wy-
nosi 3 (2 z Mistrzostwa nizszej umiejetnosci + 1 za
druga broii).

* Rzucanie nozami

Rzucanie nozami jest tylez skutecznym, co widowi-
skowym sposobem powaznego uszkodzenia przeci-
wnika. Dlaczego jednak ogranicza¢ si¢ do cisniecia
pojedynczym ostrzem, skoro begowie dali istotom ro-
zumnym po dziesie¢ palcé6w? Posta¢ moze w ramach
jednej akcji cisngé az szescioma nozami - za drugi
ndz, ktérym rzuca, Efekt Wymagany, by trafi¢ wzras-
tao 1, a potem o dalsze 1 za kolejne dwa noze (czyli
rzucajacy czterema nozami musi osiaggnaé Efekt Wy-
magany zwiekszony o 2, a szecioma - o 3).

Jesli noze trafia, do wyrzuconych obrazen dolicz su-
me' automatycznych Drasnieé, ktore zadaja wszystkie

wyrzucone pociski (ktéra réwna sie liczbie nozy - ja-
ko bron lekka kazdy z nich zadaje l<automatyczne
Drasniecie). Ewentualna zbroja modyfikuje wiasnie te
sume, a nie automatyczne obrazenia zadawane przez
kazdy néz z osobna.

Nie mozna trafi¢ tylko czescig nozy - cel zostaje ra-
zony albo wszystkimiypociskami, albo zadnym. No-
zami mozna rzuci€¢ na tyle metréw, ile wynosi Ciato
rzucajacego.

Przyktad: Estedvo, krasnoludzki pirat, rzuca nozami.
Poniewaz jest w tym dobry, a.Efekt Wymagany, by
trafié przeciwnika wynosi tylko 1, decyduje sie cisngc az
szescioma pociskami. Podnosi w zwigzku z tym Efekt
Wymagany do 4 (do 2 za drugi néz, do 3 za trzeci

i czwarty, do'4 za pigty i szésty). Mimo to,udaje‘mu
sie razi¢ wroga i procz normalnych obrazein zadaje az
szes¢ automatyeznych Drasniec (po jednym zanéz). A ze
nieprzyjaciel miat srednia zbroje, ilos¢ tychze spada do
4 (srednia’zbroja chroni przed dwoma automatyczny-
mi Dras$nigciami) — choc gdyby rzucat kazdym nozem
osobno, przeciwnik nie dostatby ani jednego automaty-
cznego Drasniecia.

+ Wielu na jednego
Wojownik, ktérego dopadio kilku przeciwnikéw, jest

w powaznych opatach - znacznie trudniej jest mu
obroni¢ sie przed gradem cioséw. Dlatego wiasnie za
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kazda dodatkows istote, atakujaca jeden cel, Efekt
Wymagany, by go trafi¢ spada o 1 (czyli, jedli jedne-
go bohatera atakuje trzech nieprzyjaciét, by go trafi¢,
muszg uzyska¢ Efekt Wymagany mniejszy o 2, a jesli
czterech - o 3). Efekt Wymagany trafienia obnizajg
wylacznie kolejni napastnicy, zaangazowani w walke
wrecz - wielu strzelcéw, mierzacych do tego samego
celu, nie zmienia trudnoéci trafienia go.

Istote wielkosci przedstawiciela rasy rozumnej moze
zaatakowaé jednoczeénie do czterech przeciwnikéw
- jesli jest ich wiecej, przeszkadzaja sobie nawzajem
tak bardzo, ze nie s3 w stanie wszyscy zaatakowac
w jednej Rundzie. Z potworami i zwierzetami prze-
rastajagcymi rasy rozumne walczy¢ moze réwnoczes-
nie odpowiednio wiecej 0séb.

Pamietaj, ze Efekt Wymagany trafienia przéciwnika
wynosi minimalnie 1 - nawet, gdy atakuje go wielu

przeciwnikéw, nie moze spas¢ do 0.

Przykiad: Bronigcego sie w oazie Rycerza Krysztatowe-=

go dopadio az trzech Astoriczykéw. Efekt Wymagany, by

trafi¢ tak wprawnego wojownikawynesi w normalnych
okolicznosciach 3, kazdy przeciwnik poza pierwszym
(czyli w tym wypadku, dwdch) obnizajednak te\war-
tos¢ o 1. Péki wszyscy trzej Ka-Dis atakuja Rycerza,
Efekt Wymagany dla nich, by go siegnac, wynositylko l.

* Strzelanie do zwigzanych walka

Strzelanie do osoby, ktéra walczy wiasnie wrecz, jest
co najmniej utrudnione — pozostaje ona w ciggltym
ruchu, a przeciwnik moze w kazdej ‘chwili ja zasto-
ni¢. Dlatego Efekt Wymagany, by trafi¢ kogos takie=
go z broni strzeleckiej wzrasta o 1 za kazdego przeci-
wnika, z ktérym sie zmaga.

Przykiad: Lope, wychyliwszy sie przez reling Alawastra,
usituje trafié z pistoletu krysztalowego Khojina, poje-
dynkujacego sie z Marco. W normalnych warunkach
wystarczytoby, aby krasnolud uzyskat Efekt Wymagany
2 (Mistrzostwo Barbarzyzicy w'Broni drzewcowej, kto-
ra sie postuguje) — poniewaz jednak walczy z jednym
przeciwnikiem, Efekt Wymagany wzrasta do 3. Gdyby
Khojin zmagat sie z trzema osobami jednoczesnie, Efekt

Wymagany, by siegnac go z pistoletu, wyniéstby 5 (2 +3
za przeciwnikow).

+ Trafianie przypadkowych oséb

Jezeli bohater oddat strzal do istoty zwigzanej wal-
ka wreez i chybil, moze si¢ zdarzy¢, ze trafi ktére-
go$ z przeciwnikéw swojego celu. By tego unikngd¢,
musi wykona¢ testaBroni strzeleckiej z Progiem
Szczedcia - Efekt Wymagany to liczba oséb, ktdre
walczg z pierwotnym celem strzatu. Jesli rzut si¢ nie
powiedzie,trafiony zostaje wyznaczony losowo prze-
ciwnik osoby, do ktérej strzelano.

Zwierzeta wierzchowe

Na wiekszosci Swiatéw Znanego Wszechéwiata zyja zwierzeta dos¢ duze, by ich
dosiadaé¢ ="oraz istoty, ktérym ten pomyst przyszedt do glowy. Jako pierwsze
sztuke jazdy wierzchem opanowaty prawdopodobnie Pospolite Elfy, dosiadajac
jednorogich stworzen, ktére w jezyku ich Lodowych pobratymcédw nazywaja sie
monokyrosami. Zwierzeta te maja bujne grzywy, a ich ciato pokrywaja delikatne,
potyskliwe tuski. Poruszaja sie z gracja i ogromna szybkoscia, pewnie stapajac po
stromych graniach Alexandreonu, a gdy biegaja po lodzie, ich ostre kopyta krzesza iskry. Na podobnych,
choé¢ znacznie potezniejszych zwierzetach, jezdza Rycerze Krysztalowi - wywodzace sie¢ z Cardhuelu
zwierzeta, zwane capall, posiadaja na czole zakrzywiona ptytke, przypominajaca rég - poza tym cate
pokryte sa kostnym pancerzem i niekiedy potrafig sprawié, ze wokot ich pecin pojawiaja sie biekitne
ptomienie — legendy méwia nawet o capallach ziongcych ogniem.
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Przykiad: Gdyby Lope chybit Khojina, zaistniataby
szansa, ze trafi Marco. Aby tego unikna¢, musiatby rzu-
ci¢ za Broii strzelecka z Progiem Szczescia i Efektem
Wymaganym 1 (wlasciwy cel zwigzany jest walka z
jedna osoba). Gdyby Barbarzyrica walczyl z trzema
przeciwnikami, Efekt Wymagany od Lopego, by
nie trafi¢ przypadkowo zadnego z nich wynidstby 3.

+ Celowanie

Jedli osoba uzbrojona w bron strzelecka ma do$¢ cza-
su, moze bardzo dokiadnie z niej wymierzy¢, by zys-
kac¢ pewnos$é, ze strzat zada mozliwie duze obrazenia.
Jedli bohater celuje, obniza swoja Reakcje o wybrana
warto$¢, podnoszac o tyle samo Efekt Dodatkowy
strzatu. Reakcji nie mozna obnizy¢ o wigcej, niz wy<
nosi Mistrzostwo w Broni strzeleckiej celujacego. Jesli
Reakcja mierzacego z broni strzeleckiej spadnié do 0,
traci on prawo dzialania w rej Rundzie. Wi/nastepnej
Rundzie nagromadzony Efekt Dodatkowy przepada.

Przykiad: Poniewaz Lopemu zalezy na bardzo celnym
strzale, a osiggnal wysoki wynik w tescie Reakcji (az 4).
Wie, ze Khojin nie uderzy wczesnie, niz na Reakcji 1,
decyduje si¢ zatem obnizyc swoja Reakcje 02, (wiecej
i tak by nie mdgt—jego Mistrzostwo w. Broni strzele-
ckiej wynosi 2), by wtym czasie celowac. Wprawdzie
wystrzeli dopiero na Reakcji 2, jesli jednak trafi, Efekt

Dodatkowy strzatu wzrosnie o 2 wiasnie.

- Wymiana magazynkéw

Gdy w broni krysztalowej wyczerpuje sie Krysz-
tal, a bohater ma przy sobie naltadowany klejnot na
zmiane, najpewniej zechce, go zainstalowad. Zmiana
Krysztaléw, zasilajacych pistolet,Jub karabin.tfrwa caty
Runde (bohater nie moze w niej zaatakowac) i wy-
maga testu MeKaniki z Progiem Umystu i Efektem
Wymaganym 1. EW wzrasta do 2, jeéli bohater kry¢
sie musi przed ostrzatem i az do 4, jezeli jest w tym
czasie'atakowany wrecz.

+ Walka a jazda wierzchem

Jesli bohater dosiadajacy wierzchowca wda sie¢ w wal-
ke, pamietaé musi, ze maksymalna wielko$¢ Puli kos-
ci, ktérgirzucat bedzie w testach ataku, nie moze prze-
kroczyé wartosci jego Postepowania ze zwierzetami.
Jesli uzywana wiasnie Umiejetno$¢ walki jest wyzsza,

niz Postepowanie ze zwierzetami jezdzca, nadwyzka
kosci przepada. Ponadto, osoba dosiadajaca rumaka
broni si¢ za pomoca Postepowania’ze zwierzetami,
zamiast umiejetnosci walki, i to ono ogranicza maksy-
malng warto$¢ unikéw, ktére jadgcy wierzchem moze
wykonywac.

Przykiad: Stracenie¢ wskakuje na wierzchowego
jaszczura i rusza galopem w strone przeciwnika. Jego
Umiejetnosc w Broni recznej to 4, Postepowanie ze
zwierzetami wynosi jednak tylko 3. Kiedy zaatakuje,
rzucac bedzie tylko trzema kostkami, a kiedy ktos
sprobuje go trafi¢, Efekt Wymagany tego testu wynosit
bedzie 1 (Mistrzostwo Stracericasw Postepowaniu ze
zwierzetami).

Z drugiej strony, jesli jezdziec atakuje pieszego, Efekt
‘Wymagany, by go trafi¢, zmniejszony zostaje o 14

Przyktad: Szczesliwie, wrdg kota stoi twardo na zie-
mi. Chocjego Mistrzostwo w walce bronig to 2, Efekt
Wymagany od Stracerica, by go trafi¢, wynosi tylko 1
(Mistrzostwo w walce — 1).

Atakujacy, bohatera dosiadajacego wierzchowca mo-
ga zdecydowad, ze godza w rumaka, a nie w jeZdZ-
ca. Zwierze broni_sie przy pomocy Postepowania ze
zwierzetami jezdzca.

Przykiad: Gdyby nikczemny wrdg sprobowat ugodzic¢
wierzchowca Astoriczyka, test ataku miatby Efekt Wy-
magany 1—tyle, ile wynosi Mistrzostwo w Postepowa-
niu ze zwierzetami Stracerica.

* Redukowanie obrazen

Nie kazdy atak zakonczy¢ si¢ musi powaznym zra-
nieniem przeciwnika - czasem wystarczy, ze si¢ go
trafi, a walczacy wcale nie majg zamiaru wyrzadzac
sobie krzywdy. Przed wykonaniem rzutu za atak bo-
hater moze zadeklarowa¢, ze uderza tak, by nie zra-
ni¢. Efekt Wymagany trafienia przeciwnika wzrasta
wprawdzie wéwczas o 1, jednak po wykonaniu rzutu
posta¢ sama decyduje, ile sposréd zadanych obrazeri
zamieni si¢ w Drasniecia - jesli stwierdzi, ze nie za-
daje ich wcale, znaczy, Ze powstrzymata ostrze na mi-
limetry od skéry oponenta.

Przyktad: Straceniec chce wzigd wroga zywcem. Decy-
duje wigc podniesc¢ Efekt Wymagany trafienia z 1 do 2.
Trafia i uzyskuje az cztery Efekty Dodatkowe, decyduje
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jednak, ze przeciwnik nie otrzyma ani jednego Dras-
niecia — czubek szabli Astoriczka zatrzymuje si¢ przy

jego gardle, nacinajgc tylko skdre i'upuszczajacjedna
kropelke krwi. W normalnych okolicznosciach przeciw=
nik otrzymatby az szes¢ Drasniec (4 za Efekt Dodatko-
wy 12 za szable Astoriczyka).

+ Odrzucanie

Powszechnié wiadomym jest, ze gdy mocno trafi¢
przeciwmika, ten zostaje wyrzucony w powietrze
i rozbija sie o najblizszg przeszkode. Prawda ta od-
nosi sie réwniez do uniwersum ,,Crystalicum" - jesli
kto$ otrzyma na skutek jednegoiciosu ryle Dragnieg,
ile wynosi jego)Ciato (lub wiecej), zostaje odrzuco-
ny na ilo§¢ metréw réwna Ciatu przeciwnika. Jes-
li po drodze trafi na element scenografii - $ciane,
drzewo, skate czy co$§ w tym rodzaju — efektownie
w niego uderza i osuwa si¢ na ziemie. Efekt ren
nie powoduje dodatkowych Drasnieé’i ma wymiar
wylacznie fabularny. Mechanicznym rezultatem od-
rzucenia jest to, ze Reakcja odrzuconej postaci spa-
da do 0 (o ile nie wykonywata jeszcze akcji w tej
Rundzie). Ponadto, w nastepnej Rundzie — na skutek
oszolomienia - wykonuje test Reakcji, rzucajac Pulg
kosci zmniejszong o'1.

Przyktad: Lodowy Elfz sgsiedniego rozdziatu zadat
Stracericowi az dziesie¢ Drasniedjednym ciosem. Ta
ilo$¢ znacznie przekracza Ciato kota (4), zostaje wiec
odrzucony na tyle metréw, ile wynosi Ciato Elfa (czyli
4). Poniewaz pomieszczenie, w ktorym toczy sie starcie,
nie mierzy az czterech metréw, Ka-Dis uderza o Sciane

1 osuwa sie po niej dramatycznie — w tym czasie jego
Reakcja spada do 0. W nastepnej turze Astoriczyk rzuci
za Reakcje nie trzema, lecz dwiema kos¢mi.

+ Pomoc medyczna

Wiadomo, ze najlepszym lekarzem jest czas, niekie-
dy warto jednak, by rane obejrzat ktos, kto naprawde
zna si¢ na medycynie. By medyk mégt poméc po-
szkodowanemu bohaterowi, ten musi mie¢ przynaj-
mniej jedng Rane - nawet najlepszy doktor nie potra-
fi przyspieszy¢ czasu gojenia Drasnieé. Jesli pacjent

spetnia ten warunek, lekarz wykonuje test Medycyny
z progiem Umystu, gdzie Efektem Wymaganym jest
ilos¢ Ran, ktére otrzymat bohater. Samo powodzenie
W tescie nie przynosi jeszcze rezultatu - dopiero za
kazdy Efekt Dodatkowy, jaki medyk uzyskal, ranny
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moze odpisac¢ sobie natychmiast jedno Drasniecie.
Pomoc taka ma charakter jednorazowy i nim boha-
ter ponownie bedzie mdgt z niej skorzysta¢, musi
otrzymac¢ kolejng Rane.

Przykiad: Straceniec odnidst w potyczce z Lodowym
Elfem az piec Ran. Kiedy dostaje si¢ w rece lekarza, ten
stara sie je opatrzy¢ - Efekt Wymagany testu Medycy-
ny, ktéry wykonuje, wynosijednak az 5. Na szczescie
nad kotem wcigz czuwa szczescie — doktor uzyskuje az
siedem Efektéw. Dzigki temu, skoro Efekt Dodatkowy
wymnosi 2, Straceniec odzyskuje natychmiast 2 Drasnie-
cia. Niewiele, ale zawsze cos.

Jezeli test si¢ nie powiedzie, pacjent otrzymuje na-
tychmiast jedno Drasniecie. Jezeli spowodowato ono
kolejna Rane, medyk nie moze sie nig zajaé < cho¢
mozna zawezwac kolejnego doktora, by ja opatrzyt:

+ Opieka medyczna

Zszywanie ran to jedno, a troskliwa opieka kompe-
tentnego lekarza to drugie. Medyk moze zajaé sie
rannym na powaznie i.odwiedzaé go regularnie co
sze$¢ godzin, by sprawdzié, jak si¢ miewa, podac
mu leki i zmienié‘opatrunki. Jeéli sie na to decyduje,
wykonuje test Medycyny z Progiem Umystu - Efekt

Wymagany réwny jest warunkom, wjakich pacjent
przebywa (patrz ,Rekonwalescencja’ w poprzednim
Rozdziale). Kazdy Efekt Dodatkowy tego testu obmni=
za Efekt Wymagany testéw zdrowienia ‘o 1, jakby wa-
runki nagle sie poprawity. Minimalna ‘wartos¢ Efe-
ktu Wymaganego testu zdrowienia wynosi 0.

Test taki wykonuje sie tylko raz, na poczatku kuracji,
by jednak jegowynik pozostawat w mocy, doktor mu-
si odwiedzaé pacjenta regularnie co okoto sze$é¢ go-
dzin. Jesli zaniedba tego obowiazku, Efekt Wymagany
testu zdrowienia wraca do pierwotnej wartosci. Testu
opieki medyeznej nie mozna powtarza¢, poki pacjent
nie wyladuje znowu w t6zku, z nowymi ranami.

Przykiad: Straceniec nie potrzebuje opieki medycznej —
odpoczywa w bardzo dobrych warunkach. Gdyby jednak
okazaly sie mniej cieplarniane i Efekt Wymagany testow
zdrowienia wynositby 3, dobry doktor mdgtby roztoczy¢
nad nim opieke. W tym celu musiatby najpierw wykonac
testMedycyny z progiem Umystu i Efektem Wymaganym
3. Gdyby wyrzucit znowu siedem Efektéw, osiggajac tym
samym Efekt Dodatkowy 4 (7-3), a nastepnie odwie-
dzat pacjentaco szes¢ godzin, Straceniec wykonywatby
testy zdrowienia z Efektem Wymaganym 0 (minimal-
nym), zamiast pierwotnych 3
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POJEDYNKI

Nieodtacznym elementem konwencji mangi i anime
sa pojedynki bohaterdw, ktérzy mierza sie w turmie-
jach sprytu, umiejetnosci, wysportowania i tak dalej.
‘Wprawdzie zasady walki masz juz za sobg, wiesz wiec,
co robi¢, kiedy dwoch przeciwnikéw staje naprzeciw-
ko siebie z dobyta bronig, pora jednak dowiedzie¢ sie,
jak rozegra¢ partie vidow, od ktérej zaleza losy ca-
tego krolestwa, lub wystartowaé w wyscigu o wyso-
kie stawki. Pamietaj, ze ponizsze reguly nie dotycza
zbrojnych star¢ - jesli pojedynek jest konfrontacja na
$mier¢ i zycie, zastosdj normalne zasady walki.

Co to jest pojedynek

Jak juz powiedziano, pojedynek to w jezyku mecha-
niki ,Crystalicum" kazde zmaganie, ktérego wyni-

kiem jest zwyciestwo lub porazka,ia ktére nie jest
przy tym walka. Do pojedynku staje zawsze dwoch za-
wodnikéw. Al Ze rzecz moze mie¢ rozmaity charakter,
na poczatku ustali¢ musisz, jakiej sfery pojedynek do-
tyczy, a wiee przy pomocy ktérej Cechy bedziecie sie
zmagac.

Pojedynek z wykorzystaniem Ciata to kazdego rodza-
ju zawody sportowe: zapasy, wyscig, sitowanie na reke
czy wspinaczka na czas, lecz réwniez turniej tarica lub
rywalizacja whilosci wypitego alkoholu.

Pojedynek toczony przy uzyciu Umyshu bedzie zma-
ganiem intelektualnym, a wiec partig vidéw lub in-
nej gry, turniejem pamieci, pojedynkiem na zagadki
lub konkursem ortograficznym.

rodzaju zmagan.

efektow,) zostaje zabity.

Walka i pojedynek

Szczerze zachecamy, by starcie zbrojne dwdch oséb rozgrywac przy pomocy zasad walki, jesli jednak
cheesz postuzy¢ sie regutami pojedynku, pamieta¢ musisz o dwdch kwestiach: I

Po-pierwsze, podczas pojedynku trikéw, ktdre normalnie stosuje si¢ podczas walki, mozesz uzywaé wy-

facznie podczas starcia. Zwrd¢ tez uwage, ze niektére z nich nie znajdujg zastosowania podczas tego

Po drugie, gdy Ciato ktérego$ z walczacych spadnie do 0, musi on wykonac¢ Test Przetrwania o Efekcie
Wymaganym 3. Je$li mu sie uda, pada nieprzytomny - jezeli nie zdota osiagna¢ wystarczajacej liczby
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Pojedynki przy pomocy Ducha rozgrywa sie, gdy
w gre wchodzi sita woli, odwaga lub charyzma uczes-
tnikéw, a wiec gdy wzajemnie probuja sie rozémie-
szy¢, a ren ktdéry roze$mieje sie jako pierwszy, prze-
grywa, kiedy zjadaja na przemian obrzydliwe larwy
lub tocza improwizowany bdj poetycki o wzgledy
publicznosci. Pojedynkiem na Ducha jest tez rozpra-
wa sadowa, a jesli nie uzywacie zasad walki socjalnej,
réwniez debata politykéw albo dyskusja nad ksztat-
tem traktatu pokojowego.

Pojedynek na Szcze$cie to najrzadsza chyba forma
zmagania, ktdrg stosuje sie, kiedy w gre wchodzi wy-
facznie fart, a wiec gry pojedynkujacy sie graja w gre
losowa lub obstawili w wyscigu réznych zawodnikéw.
Jak wida¢, nie kazdy pojedynek musi mie¢ forme bez-
posredniego zmagania - waznym jest natomiast,‘by
byl rywalizacjg, ktéra zakonczy¢ sie¢ moze sukcesem

lub porazka.

Przebieg pojedynku

Pojedynek dzieli si¢ na Rundy, rak jak walka, kazda
z nich natomiast, na dwie Fazy: ustalenie przewagi
oraz starcie.

Faza ustalania przewagi pozwala okredli¢, ktéra z wal-
czacych stron jest w tej Rundzie pojedynku gora.
To od niej wlasnie cata rzecz si¢ zaczyna, potem zas
wraca si¢ do niej, kiedy bohater, ktéry do tej' pory
miat przewage, moze ja straci¢. Ustalenie przewagi
przypomina nieco test Reakeji podczas walki, oby-
dwajrzaangazowani wykonuja bowiem test Cechy
o Efekcie Wymaganym 0 i ren z nich, ktéry osiagnie
wiekszy Efekt Dodatkowy, gérowaé bedzie nad prze~
ciwnikiem. To, ktéra Ceche sie testuje, zalezy odsro-
dzaju pojedynku, wedtug nastepujacego wzoru:

W pojedynkach fizycznych, wykorzystujgeych Ciato
zmagajacy sie testuja Ciato z Progiem Umystu.

W pojedynkach toczonych przy uzyciu Umystu prze-
wage okresla sie przy pomocy testu Umystu z Pro-
giem Ducha.

W pojedynkach wykorzystujacych Ducha testuje sie
w tym celu Ducha z Progiem Umystu.

W pojedynkach opartych o Szczescie wreszcie testuje
sie aktualne Szczescie.

Jak juz wspomniano, Efekt Wymagany testu wynosi

0. Strona, ktéra osiggneta wyzszy Efekt Dodatkowy,
zdobywa przewage - od tej pory, do chwili, kiedy
ja utraci, jest w ofensywie. Przegrany zmuszony jest
do defensywy. W wypadku remisu test zostaje po-
wtdrzony.

Przykiad: Marco di Mirandeo i krdl Starsu siadajg do

partii vidéw. Pochyliwszy sie nad planszg, ustalajg prze-

wage - jako, Ze jest to pojedynek na Umyst, rzucaja pu-
Ig kosci réwng Umystowi z Progiem Ducha i Efektem
Wymaganym 0. Umyst Marco wynosi 4, a Duch 5.
Krdl odznacza sie Umystem 6 i Duchem 4. Dyplomata
wyrzuca 2, 3, 5, 7 — trzy Efekty Dodatkowe. Krol
uzyskuje 2, 2, 5, 5, 718, czyli dwa Efekty Dodatkowe.
Marco zyskuje zatem przewage.
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Turnieje mechow

Mechy to co$ pomiedzy gnomimi golemami, a ogromnymi zbrojami - te'liczace
po kilkanascie metréw wysokoéci, wykonane w catosci z nadmetalu figury wo-
jownikéw ozywaja, gdy wewnatrz znajdzie sie pilotsi zaczynaja poruszac tak, jak
im nakazuje. Wynaleziono je w Mie$cie Gnoméw, w ramach poszukiwari broni
ostatecznej, okazato sie jednak, ze giganci sa‘zbyt powolni i kosztowni, by sta-
nowi¢ powazng site na polu bitwy. Projekt nie popadtjednak w zapomnienie
za sprawg ekscentrycznych bogaczy z Dziewieciu Miast, wiecznie rywalizujgcych w ekstrawagancjach.
Wkrétce Miasto Gnoméw zaczeto produkowaé mechy na indywidualne zaméwienie; a ekstrawaganccy
arystokraci jeli organizowad turnieje, podczas ktérych olbrzymy waleza na specjalnej arenie. Od tamtej
pory walki mechéw staty sie jednym z ulubionych sportéw Dziewieciu Miast, a ich piloci zyskali stawe
i uznanie, por6wnywalne wylacznie z kultem, kéérym otacza sie¢ tu stynnych kondotierow.

Gdy przewaga zosranie okreélona, rozpoczyna sie
starcie. Jako pierwszy test Umiejetnoéci, przy pomo-
cy ktérej tocza sie zmagania (a wiec Wysportowa-
nia, jeéli bohaterowie sie situja, Strategii, kiedy
graja w Vidy i tak dalej) wykonuje bohater, bedacy
w ofensywie. Test przeprowadza sie z Progiem Cechy,
wykorzystywanej w_pojedynku, a Efekt Wymagany
wynosi 0. Nastepnie przychodzi czas na postaé be-
daca w defensywie. Wykonuje ona analogiczny test
Umiejetnosci, z tym samym Progiem i Efektem Wy-
maganym réwnym 0.

Po przeprowadzeniu obydwu testéw poréwnuje sie ich
Efekt Dodatkowy. Jeéli wyzszy wynik osiagneta strona
bedaca w ofensywie, bronigcy sie otrzymuje obrazenia
i rozpoczyna si¢ kolejna Runda, w ktdrej rozpoczyna
sie od razu od starcia — atakujacy utrzymuje przewa-
ge 1 wcigz jest w ofensywie. W wypadkusremisu nikt
nie otrzymuje obrazer, a nastepna Runda rozpoczyna

TErTwe oS

sie od razu od starcia — bohater bedacy/w ofensywie
zachowuje/ten status. Jezeli wreszcie wyzszy wynik
uzyska strona bedaca w defensywie, nastepna Runda
zaczyna sie od ustalenia przewagi, a Efekt Dodatko-
Wy testu przewagi strony, ktdra do tej pory sie bronita,
zostaje zwiekszony o tyle punktéw, o ile pobit prze-
ciwnika ‘podczas) ostathiego starcia.

Przyktad: Podczas kolejnych starc grajacy testowac beda
Strategie z progiem Umystu i Efektem Wymaganym 0.
W pierwszej turze Marco (posiadajacy przewage) wyrzu-
ca dwa Efekty, a krél jeden, co oznacza ze wiadca otrzy-
muje jedno obrazenie (o ktérym za chwile). Poniewaz
starcie zwyciezyl gracz majacy przewage, przechodza od
razu do kolejnego starcia. Tym razem zaréwno Marco,
jak krol zdobywaja po dwa Efekty - remis oznacza, Ze
nikt nie dostaje obrazed, a dyplomata zachowuje
przewage. Rozpoczyna sie trzecie stracie, w ktérym
Marco nie uzyskuje ani jednego Efektu, krél natomiast -

Kolejny pojedynek?

+ Bohater moze czasem znalez¢ si¢ w sytuacji, w ktorej zmuszony jest wziaé
udzial w kolejnym pojedynku, nie ochlonawszy dobrze po poprzednim
- tak dzieje si¢ na przyktad podczas zawodéw rozgrywanych w serii meczéw
lub gdy oponent bardzo pragnie rewanzu. Jeéli tak sie stanie, Progi testow
bohatera, ktéry wygrat poprzednie zmagania zmniejszaja si¢ o 1, postaci zas,
ktéra pojedynek przegrata, o 2.

|
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Przewaga

podczas tej partii wynosi¢ beda nie 0, a 1.

+ W niektérych starciach jedna ze stron ma ewidentna przewage -'lepiej sie
ustawila, jest wyspana i przygotowana psychiczne czy jej przeciwnik musi
gra¢ pod storice. Jedli taka sytuacja ma miejsce; Mistrz Gry moze podnies$¢
Efekty Wymagane wszystkich testow strony, ktorej szanse w zwigzku z tym
spadaja, o 1 za kazdy czynnik, zwiekszajacy przewage rywala. Pamietaj przy
tym, ze wysokiej klasy sprzet nie zapewnia przewagi tego rodzaju, zwieksza za
to Efekt Dodatkowy stosownych testéw, zgodnie znormalnymi zasadami.

Przykiad: Nastepnego ranka gracze spotykaja sie znowu kroljest wyspany i w dobrym, nastroju, Marco
natomiast przez cata noc nie zmruzyt oka. Dobre samopoczucie wiadcy.to czynnik zmniejszajacy szanse d.
lomaty - wiec Efekty Wymagane testow uzyskainia przewagi oraz starcia, przeprowadzanych przez Marco

az cztery. Poniewaz gracz posiadajacy przewage starcie
przegral, nastepna Runda rozpocznie sie od ustalenia
przewagi - krél doda do liczby Efektéw Dodatkowych,
ktére uzyska w przeprowadzanymwitym celu tescie 4,
o tyle bowiem pobit Marco w ostatnim starciu (4 Efekty
kréla - 0 Efektéw Marco).

Obrazenia

Jesli strona ofensywna uzyskata podczas starcia wyzszy
Efekt Dodatkowy, broniacy si¢ otrzymuje obraze-
nia. Odejmij od Cechy, ktérej uzywa w pojedynku,
tyle poziomow, ile wynosita przewaga atakujacego
w starciu. Rany podczas pojedynku majg chatakter
umowny i reprezentujg wzrastajaca przewage postaci
bioracej goére oraz stres i zmeczenie pokonywanego.

Doping

kowg kodcia.

W kolejnych Rundach pojedynku zraniony w ten
sposob postugiwat sie bedzie zmniejszona warto$cia
Cechy, a gdy statystyka ktérego$ z walczacych zosta-
nie zmniejszona do 0, zostaje on pokonany i pojedy-
nek si¢ korezy. Cecha wraca do normalnego pozio-
mu po chwili odpoczynku.

Przykiad: Krél Starsu bez trudu przejmuje przewage.
W kolejnéj turze to on pierwszy wykonuje test —iuzys-
kuje 3 Efekty, a Marco tylko 1. Poniewaz zwyciezyt
gracz ofensywny, bedacy w defensywie - czyli nieszczes-
ny dyplomata — otrzymuje 2 obrazenia (3 Efekty kréla
- 1 Efekt Marco). Jego Umyst zmniejsza sie tymczaso-
wo o 2. Wkolejnym starciu wiadca wyrzuca 4 Efekty,
Marco tylko 2, cojest niezlym wynikiem, zwazywszy,
ze jego Umyst (a wiec Prdg testu) wynosi teraz tylko 2
(zmniejszona wartos¢ Umystu). To jednak nie wystarczy

+ Jesli pojedynek ma charakter zawodéw, obydwie strony moga mieé¢ swoich
zwolennikéw, ktérzy dopinguja i zagrzewaja do walki. Ten z walczacych,
ktéry dysponuje wieksza grupa kibicow rzuca we wszystkich testach dodat-
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Pojedynek Czarnoksieznika i Mistrza
Zakonu Wody

Najstynniejszy pojedynek magiczny Znanego Wszechswiata rozegrat sie przed
okoto dwustu laty, gdy Imperium Krysztalowe zajgto Dziewie¢ Miast. Mimo sze-
rokich swobdd, ktdre przyznano napowietrznym metropoliom, Kosciét nie mégt
patrzy¢ przez palce na fakt, ze jednym z Miast wiada osobnik jawnie postugujacy
sie magig, a wiec najpewniej krysztalobojca. Czarnoksieznik wy$miat pestéw, kt6rzy do niego przybyli
i wyrzucit z miasta misjonarzy, kiedy prébowali go nawréci¢. W koricu do Miasta Szmaragdéw przybyt
rozwécieczony Mistrz Zakonu Wody, najwiekszy mag Imperium, ktéry rzucit Czarnoksieznikowi wy-
zwanie. Ten, ku zaskoczeniu wszystkich, przyjat je bez wahania.

Pojedynek trwat trzy dni i trzy noce, nikt jednak nie zna doktadnego jego przebiegu, ocalelizbowiem
wylgcznie ci, ktérzy na czas uciekli z patacu. Po dzi$§ dzieni opowiada sie jednak o tajemniczych odgto-
sach i magicznych $wiattach, ktére dochodzity,z siedziby Czarnoksieznika. W koncu, o $wicie czwarte-
go dnia, drzwi otworzyly sie i stangla nich wiadca Miasta Szmaragdéw. O Mistrzu Zakonu Wody nikt
wiecej nie styszal - pamigtka tych wydarzen jest jednak zamkni¢ta komnata w patacu Czarnoksieznika,
ktérej nikomu nie wolno pod zadnym pozorem otworzy¢s oraz pasma siwizny na skroniach samego
maga, ktdry podczas walki postradat wieczng mtodosé i jedyny raz za ludzkiej pamieci postarzal sie

— Marco znéw otrzymuje 2 obrazenia. Tym samym jego dwoma punktami kontrolnymi lub grupami kibicéw

Umyst spada do 0, a wiec pojedynek koriczy si¢ jego prze podczas wyscigu, przestuchaniem jednego s$wiadka

grang. podczas rozprawy lub kilkoma ruchami, jesli rozgry-
wa sie gre planszowa. Po ustaleniu wyniku Rundy

K16l Starsu zusmiechem przesuwa po planszy ostatniego Mistrz Gry powinien opowiedzie¢, jak jej przebieg

piona. Jego zwyciestwo jest bezdyskusyjne. Gracze wygladat na poziomie fabularnym: czy przyparty do

wstaja od vidownicyiumawiaja si¢ na partie rewanzowa. = muru zawodnik zdotat odzyska¢ rezon i przystapit do
kontrataku, czy tez jego pozycja staje si¢ coraz gorsza,
a jedli tak, to dlaczego.

Opis fabularny. pojedynku

To, jak przebieg starcia rozgrywanego przy pomocy
mechaniki przeklada sie na jezyk fabuty zalezy $ciéle
od charakteru pojedynku - zdobycie przewagi moze
wiec by¢ ustawieniem sie w korzystniejszej pozycji,
podwazeniem argumentacji przeciwnika lub nietypo-
wym zagraniem podczas partii vidéw. Analogicznie,
obrazenia przekiadajg sie na utrate pionéw, zwieksze-
nie dystansu podczas wysécigu lub wzrastajaca irytacje
W czasie popisow oratorskich.

Przyjmij zatem, Ze kazda Runda pojedynku jest jed-
nym etapem zmagan: a wigc odlegtoscia miedzy
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RZUCANIE CZAROW

Magia w ,Crystalicum"

Magia, przenikajaca Znany Wszechs$wiat, to sita nie-
zwykla, niezbadana i w znacznej mierze niepojeta -
wiadomo jedynie, ze moc czynienia czaréw ma $ci-
sty zwiazek z Krysztatem i dostepna jest wylacznie
dla wybrancédw, ktérzy przyszli na $wiat posiadajac
magiczny Dar. Préby zrozumienia mechanizméw rza-
dzacych magia nie utatwia weale fakt; ze kazda z ras
rozumnych postuguje si¢'inng zgota moca, a niektore
- jak Lodowe Elfy -.Zzazdroénie strzega swoich w tym
wzgledzie sekretow.

Jedli zdecydujesz sie wcieli¢ w role bohatera obdarzo-
nego mocg magiczng, czyli Darem, wykupujac go
podczas tworzenia postaci, zyskasz dostep do potez-
nej, choé nietatwej do opanowania mocy. To, co do-
kiadnie leze¢ bedzie w: zasiegu twych mozliwosci, za-
lezy do rasy bohatera -\szczegétowe moce kazdego
z Daré6w omoéwimy w nastepnym rozdziale. Tymcza-
sem zapoznaj si¢ z uniwersalnymi regutami postu-
giwania sie¢ mocg czarodziejska, ktérych opanowanie
jest warunkiem niezbednym, by dobrze bawic sie po-
stacig czarodzieja. Czary sa najbardziej skomplikowa-
nym elementem ,Crystalicum”, skonstruowalismy je
bowiem._tak, by da¢ ci duze mozliwosci, dla ktérych
najwazniejszym ograniczeniem bedzie twoja pomys-
fowo$¢ 1 zdrowy rozsadek. Nie martw si¢ jednak,
jesli w pierwszej chwili wszystko to wyda ci sie zbyt
ztozone — praktykad czyni mistrza, to normalne, ze
wiekszos¢ poczatkujacych czarodziejow ma niejakie
problemy z okielznaniem swojej mocy.

Kim jest czarodziej

W ,,Crystalicum" magii nie mozna sie nauczy¢ i ktos,
kto nie urodzi sie posiadajac Dar, zapewne nigdy
nie zyska kontroli nad t3 niezwykla sitg - chyba, ze
zaistniejajakies zupelnie niezwykle okolicznosci. Nie
znaczy to jednak, ze poczatkujacy czarodziej uczy¢ sie
nie musi;, cho¢ bowiem posiada potencjat magiczny,
przypomina w tym wzgledzie nieoszlifowany klejnot,
wiec dopiero treningpod okiem doswiadczonego
czarownika pozwoli’ mu zapanowa¢ nad kapryénym
Darem. Nadto, by uprawia¢ magie, potrzeba fokusu
- specjalnego /przedmiotu, innego dla kazdej z ras,
ktory ogniskuje moc i nadaje jej site sprawcza. Fokus
wykonany jest zawsze z nadmetalu i wprawiony jest
weni Krysztal, ktéry nie posiada zadnych zdolnosci
poza ogniskowaniem energii magicznej.

Stosunek do czarownikéw zalezy od kultury, w kté-
rej mag sie wychowuje, trudno wiec powiedzieé, ze
mieszkancy Znanego Wszechs§wiata uniwersalnie
obawiaja si¢ 0séb, posiadajacych moc lub szczegélnie
je cenig. W niektdrych éwiatach zajmowanie sie cza-
rami jest nielegalne i $cigane z urzedu - jedli twdj
czarodziej urodzil si¢ w takim wlasnie miejscu, za-
pewne studiowal potajemnie u ukrywajacego sie
mistrza - w innych za$ uchodzi za catkiem przyzwoi-
ta kariere dla obiecujacego mtodzierica. Opracowu-
jac historie postaci pamietaj zatem, by wple$¢ w nia
watek nauki magii, poczawszy od pierwszego uja-
wnienia Daru, zapewne spontanicznego i niespo-
dziewanego, az do chwili, w ktdérej mistrz bohatera
uznal, ze wie on juz do$¢é, by samodzielnie ruszy¢
w $wiat.
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Mechanika Gry uznaje za maga kazda posta¢, ktdra
posiada Zalete Dar - wykupujac ja, zamiast nadme-
talowego dziedzictwa otrzymuje fokus z wprawio-
nym Krysztalem. Ponadto, moze rozwija¢ Umiejet-
nosci magiczne - Droge, czyli rodzaj magii, ktéry
uprawia, oraz Sciezki, stuzace do precyzowania mo-
cy zaklecia. To wlasnie od oméwienia tych trzech
elementéw zaczniemy wyprawe w $wiat czaréw ,,Crys-
talicum".

Fokus

Jak zaznaczono wyzej, fokus to przedmiot konieczny,
by skupi¢ energie magiczna, niezbedna do wywota-
nia efektu zaklecia. Przedmioty tego rodzaju rdéznig sie
zaleznie od Daru, ktérym mag sie postuguje(i szcze-
gétowy ich katalog znajdziesz w nastepnym rozdzia-
le, przy okazji opisu mocy kolejnych ras. Uniwersal-
na zasada glosi jednak, ze kazdy fokus wykonany jest
z nadmetalu i Ze wprawia si¢ w niego specjalny Krysz-
tat, shuzacy do koncentrowania mocy.

Jesli wcielasz sie w maga, fokus otrzymujesz zamiast
nadmetalowego dziedzictwa. Poczatkowo nie posiada
on zadnych dodatkowych Wiasciwosci = sam fakt,

ze shuzy do tworzenia czaréw czyni go wystarczajgco
wyjatkowym - z czasem mozesz jednaknwyposazac
go w nadzwyczajne moce substancji, z ktérej zostat
wykonany, wykorzystujac w tym celu normalne za-
sady rozwoju przedmiotéw z nadmetalu.

W magiczny fokus wprawia si¢ niezwykly Krysztal,
ktéry wyrdznia przede wszystkim fakt, ze nie jest
oszlifowany. Nie da sie spreparowa¢ klejnotu tak, by
stuzyl magowi, w fokusach wykorzystuje sie wiec
wylacznie Krysztaty, ktére w chwili wydobycia od-
znaczaja sie wiasciwym ksztaltem. Sprawia to, ze
Krysztat do fokusu jest najdrozsza i najrzadziej spo-
tykang odmiang cudownego mineratu, a niewielu
czarownik6w moze poszczycié sie posiadaniem wie-
cej, niz jednego. Kazdy z Daréw magicznych zwia-
zany jest z Krysztatem konkretnego zywietud tylko
taki klejnot mozna wprawia¢ w magiczne urzadze-
nie, stuzace/do ogniskowania danej mocy.

Poczatkujacy bohater - czarodziej otrzymuje wpra-
wiony w fokus Krysztat o poziomie 2. Z czasem mo-
ze wymieni¢ go na klejnot potezniejszy, lub wprawi¢
w fokus kolejne mineraty, pod warunkiem, ze wy-
kupi Wiasciwoé¢ Gniazdo. Wyjatek od powyzszej za-
sady stanowia magowie z Imperium Krysztalowego.
Przyjmuje si¢ bowiem, ze w ich wypadku w fokus

Tu wpisz poziomy Nazwa Drogi
. M- e o8
i :::;zls-lmo 25 ‘ , magii, ktéra sie
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wprawiony jest Zyjacy Krysztal, ktéry otrzymuja
w charakterze Rasowej Zalety, ma on wiec poczatko-
wo poziom 1, z czasem jednak moze si¢ rozwingé.

Umiejetnosci magiczne

By skutecznie postugiwaé sie magia, nie wystarczy
posiagé¢ Dar oraz fokus - trzeba réwniez nauczy¢
sie trzech Umiejetnosci Magicznych. Dwie z nich
dostepne sa wylacznie magom i opisuja stopien,
w jakim czarodziej opanowat swoja sztuke i jego zdol-
nos$¢ ksztattowania magicznej energii. Trzecia, beda-
ca teoretyczng wiedzg na temat magii, dostepna jest
dla kazdego, jednak to czarodzieje przywiazuja do jej
poznania szczegdlng wage.

Droga to Umiejetno$¢ za pomoca ktérej mierzy sie
zaawansowanie czarodzieja w obcowaniu(z dostepna
mu mocg. Technicznie rzecz biorgc, jest to cala grupa
Umiejetnodci, réznych dla réznych ras, stad na Kar-
cie Bohatera wpisz pelna nazwe Drogi, ktérg twoj
bohater podaza (znajdziesz ja w nastepnym rozdziale).
Umiejetnos¢ te testowaé bedziesz podezas uwalnia-
nia zgromadzonej na_potrzeby zaklecia energii, (patrz
nizej), a MistrzostWwo w niej okreéla, z jakich mocy
swojej Drogi mozesz korzystac.

Umiejetnosé Sciezki stuzy ksztaltowaniu energii,
ktéra mag gromadzi tak, by efekt zaklecia byl jak
najblizszy oczekiwaniom rzucajacego. Testowac ja be-
dziesz podczas przygotowywania czaru (patrz nizej),
a Mistrzostwo w mniej okresla maksymalny poziom
kazdej z pigciu Sciezek Magii, ktérym mozesz sie po-
stuzy¢.

Teoria Drég wreszcie to Umiejetnos¢ za pomoca
ktdrej mierzy si¢ znajomos¢ regul, ktérymi rzadzi sie
magia. Oczywiscie, Zaden czarodziej nie moze z caly
pewnoscia stwierdzi¢, ze poznat prawa, ktérym pod-
lega jego moc, jednak badania wlasnych mozliwoéci
i studia nad dorobkiem-innych pozwalaja mu zyskac¢
wieksza kontrole nad moca magiczng, niz osobie nie-
uczonej. Umiejetnosé te testuje sie podczas pracy nad
formutami zakleé, uzywania czaréw zamknietych
w._Krysztatach lub poszukiwania odpowiedzi na py-
tania zwigzane z magia. Mistrzostwo w Teorii Drég
okreslayiloma Sciezkami Magii bohater moze postu-
2y¢ sie, przygotowujac czar. To jedyna Umiejetnosé
Magiczna, ktérg posiada¢ moga osoby pozbawione
Daru.

Sciezki Magii

Dzieki magii osigga¢ mozna bardzo rézne efekty;
ograniczane wyltgcznie charakterem i mocami kazdej
z Drég - Lodowe Elfy zatem potrafia kontrolowaé
umyst czy wymazywac¢ wspomnienia, Astoriczycy
zmienia¢ posta¢, a ludzie sprawié, by rozstgpito sie
morze. Mimo tej’ réznorodnosci wszystkie ' zaklecia
posiadaja jednak pewne wspdlne parametry, ‘a wiec
zasieg, na jaki czar mozna rzucié, obszar, ktéry obej-
muje, czas trwania, site, z,jaka rzecz dziata oraz oko-
licznosci, w ktorych zaklecie, zaczyna funkcjonowaé.
To_wlasnie,te pie¢ parametréw, decyduje, czy stwo-
rzony magiczng mocg ogien rozéwietli ciemnosé, czy
strawi cale miasto - i wiasnie one skiadaja sie na pigé
Sciezek Magii.

Kazda ze Sciezek moze, cho¢ nie musi, staé sie ele-
mentem zaklecia. Jesli czarodziej decyduje sie wyko-
rzysta¢ kt6rg$ z nich, musi ponadto okresli¢, ile mo-
cy na nig przeznaczy — innymi stowy, wybra¢ poziom
Sciezki, ktory zostanie zastosowany w zakleciu. Po-
ziom zadnej z wybranych Sciezek nie moze przekro-
czy¢ Mistrzostwa w Umiejetnosci Sciezki maga. Ko-
lejne poziomy rozumie¢ nalezy nastepujaco:

Sciezka Zasiegu

Sciezka Zasiegu jest najtatwiejsza w interpretacii,
okreéla bowiem maksymalng odlegtos¢, ktéra moze
dzieli¢ czarownika od przedmiotu lub osoby, na kto-
ra rzuca zaklecie. Jedli rzecz ta jest wyjatkowo duza
- jak na przyklad statek - wystarczy, ze w wymaga-
nej odlegtosci znajdzie sie jej czeé¢. Jesli czarownik
nie zdecyduje si¢ uzy¢ Sciezki Zasiegu, zaklecie za-
dziata wylacznie na niego.

Poziom 1- Dotyk. Uzywajac pierwszego poziomu tej
Sciezki czarownik moze rzucié zaklecie na co$, czego
dotyka.

Poziom 2-10 metréw. Drugi poziom Sciezki Zasie-
gu pozwala rzuci¢ zaklecie na obiekt znajdujacy sie
nie dalej, niz 10 metréw od maga.

Poziom 3 - Zasigg glosu. Dzieki trzeciemu poziomo-
wi czarownik moze oddziata¢ na co$, co znajduje sie
w zasiegu jego naturalnego, nie wzmocnionego nijak
glosu. Jesli czarownik nie moze, z jaki§ powoddéw,
mowié, nie moze postuzy¢ sie tym poziomem Sciezki.
Rzucajgc czar, mag nie musi jednak wypowiada¢ zad-
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nych stéw — wazne, by byt zdolny do méwienia, a cel
mogiby go ustysze¢. Dlatego dzieki temu poziomowi
Sciezki czarownik nie moze rzuci¢ zaklecia na osobe
znajdujacg sie na innym pietrze budynku (bo i tak
nie mogtaby ustyszeé jego stéw - $ciany blokuja
dzwiek). Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by
zaczarowat kogo$, kto zatyka uszy lub znajduje sie
na sali balowej, gdzie stowa czarodzieja utonetyby
wprawdzie w gwarze rozméw, bytyby jednak styszal-
ne, gdyby sala byta pusta.

Poziom 4 - Zasigg wzroku. Uzywajac czwartego po-
ziomu Sciezki Zasiegu mag moze rzuci¢ czar na kazdy
obiekt, ktéry widzi, i ktéry nie znajduje sie po drugiej
stronie linii nieba, niz on (a wiec bedac w $wiecie nie
moze oddzialywaé na obiekty znajdujace si¢ poza
nim, z Przestrzeni za$ rzuca¢ czaréw na nic, co znaj-
duje sie w ktéryms ze $wiatow).

Poziom 5 - Dzieri drogi. Najpotezniejsi zmagow po-
trafiy rzuca¢ czary na cos, czego nie widzg - pod wa-
runkiem, ze posiadaja przedmiot zwigzany z celem:
niewielki fragment rzeczy, na ktéra rzucaja zaklecie,
lub co$, co nalezy do osoby, bedacej celem magii.
Obiekt musi znajdowac¢ sie nie dalej;,niz o dzien dro-
gi piechota. Wciaz jednak magia nie moze przekro-
czy¢ linii nieba.

Sciezka Czasu

Sciezka czasu okreslajaca, jak dtugo dziataé be-
dzie rzucone zaklecie, posiada dwa schematy, cze§é
efektéw ma bowiem charakter dtugotrwaty, inne na-
tomiast - zwiaszcza, jesli zadaja obrazenia - trwajg
krétko. Ktérego schematu uzyé¢ dowiesz sie z opisu
poszczegolnych mocy Daréw magicznych, opisanych
w kolejnym rozdziale. Je$li czarownik nie postuzy
sie ta Sciezka, czar dziata tylko'w. Rundzie;'w ktorej
zostat rzucony. Oczywiscie, czar moze dziatac krécej,
niz o rym stanowi opis poziomu - przykiadowo, jes-
li rzecz utrzymac sie ma przez tydzien, postuzy¢ sie
trzeba poziomem 3.

Czary dlugotrwale

Poziom 1 - Godzina. Czar dziata przez godzine, ro-
zumiang tak, jak pojmujemy ja my (a wiec niezaleznie
od tego, ile trwa doba w $wiecie, w ktérym czarownik
sie znajduje)

Poziom 2 - Dzieri. Czar trwa przez cala dobe, a wiec
dwadziescia cztery standardowe godziny.

Poziom 3 - Miesigc. Efekt czaru utrzymuje sie trzy-
dziestokrotnie dluzej, niz na poprzédnim poziemie.
Poziom 4 - Rok. Czar trwa standardowy rok.

Poziom 5— Dekada. Efekt zaklecia pryska dopiero po
dziesieciu latach.

Czary krétkotrwate
Poziom 1-2 Rundy
Poziom 2 -4 Rundy
Poziom3-6 Rund
Poziom4-8Rund
Poziom 5 -10 Rund

Sciezka Obszaru

Pod t3 nazwa kryje sie Sciezka regulujaca, jak wiel-
ki obszar lub|liczbe przedmiotéw obejmie dziatanie
czaru. Je$li czarownik sie nig nie postuzy, zaklecie
obejmie tylko jedna osobe lub przedmiot badz pét
metra kwadratowego obszaru.

Poziom 1 - Para. Dzigki pierwszemu poziomowi
Sciezki mag moze objaé zakleciem dwie osoby lub
liczbe przedmiotéw o zblizonej objetosci badz dwa
metry kwadratowe powierzchni.

Poziom 2 - Dwie pary. Drugi poziom pozwala rzuci¢
czar na cztery osoby lub liczbe przedmiotéw o zblizo-
nej objetosei albo pie¢ metréw kwadratowych.

Poziom 3 - Grupa. Korzystajac z trzeciego poziomu
czarownik moze oddziatywac na grupe szesciu oséb
lub co$ o zblizonej objetosci czy tez dziesie¢ metréw
kwadratowych.

Poziom 4- Statek. Na czwartym poziomie mag mo-
ze rzuci¢ czar na rzecz wielkosci statku, wszystkich
cztonkéw jego zatogi lub zblizong powierzchnie.

Poziom 5 - Wioska. Potezny mag jest w stanie zakla¢
calg wioske, dzielnice miasta lub wszystkich jej miesz-
karicéw.

Sciezka Sity

Sciezka Sity okresla moc, z jaka dziata zaklecie -
i korzysta sie z niej zawsze, kiedy potrzeba opisac je-
go efekt w mechanice gry. Doktadne wskazéwki, jak
interpretowaé te Sciezke znajdziesz w katalogu mocy
Daréw magicznych w kolejnym Rozdziale - na razie
pamietaj, Ze jesli czar ma przektada¢ sie na Efekty me-
chaniczne, oblicza sie je nastepujaco:
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Poziom 1-2
Poziom2-4
Poziom 3-6
Poziom4-8
Poziom5-10

Jesli mag nie uzyje Sciezki Sily, znaczy, ze jego za-
klecie nie ma dziatania mechanicznego - wywotany
ogien jest zbyt chtodny, by kogo$ poparzy¢, a préba
wdarcia do czyjego$ umystu za delikatna, by ztamaé
wole celu.

Sciezka Okolicznoéci

Nie wszystkie czary dzialaja natychmiast po ich rzu-
ceniu - niektére moga trwaé, zawieszone, dlugie ty-
godnie, az zaistnieje okoliczno$¢, w ktérej zaczynaja
dziataé. To, kiedy czar zaczyna funkcjonowad, regu-
luje whasnie Sciezka Okolicznoéci. Pamietajj ze ma-
ksymalny czas dzialania zaklecia liczy si¢ od chwili
jego rzucenia, a nie rozpoczecia dzialania, moze sie
wiec zdarzyé, ze zaklecie, ktére funkcjonowad zaczy-
na w bardzo szczegélnym wypadku, rozwieje si¢, nim
wywrze jakikolwiek efekt. Jesli mag nie zdecyduje sie
na uzycie tej $ciezki, czar zacznie dzialaé¢rmatychmiast.

Poziom 1 — Okolicznos¢ prosta. Czar, w ktérym uzy-
to pierwszego poziomu Sciezki Okolicznoéci, zadzia~
ta w okreélonych przez maga, prostych warunkach:
o najblizszym' zmierzchu, za godzine, gdy pierwsza
osoba wejdzie do pomieszczenia, kiedy mag powie
wybrane stowo.

Poziom 2 - Okolicznos¢ wybrana. Dzigki drugiemu
poziomowi czaru mag, moze wybra¢ okolicznos¢ bar-
dziej sprecyzowang - czar moze zadziata¢ pierwszego
dnia zimy, kiedy do pomieszczenia wejdzie Krasno-
lud czy w okreélonej godzinie dnia dzisiejszego.
Poziom 3 - Okolicznos¢ szczegélma. Trzeci poziom
pozwala jeszcze bardziej sprecyzowa¢ moment, w kto-
rym zaklecie zacznie dziala¢, lub skomponowaéd dwie
prostsze okolicznodci: czar zacznie funkcjonowaé
konkretnego dniayo.danej_godzinie albo kiedy przez
drzwi przejdzie osoba okreslonej rasy i pici lub w da-
nym wieku.

Poziom 4 - Okolicznos¢ wyjatkowa. Dzieki czwarte-
mu, poziomowi Sciezki Okolicznosci mag moze spra-
wid, ze zaklécie zadziata w wyjatkowych okolicznos-
ciach, na przykiad kiedy przez drzwi przejdzie kon-
kretna osoba albo gdy wybranego dnia zacznie pada¢
$nieg.

Poziom 5 — Okolicznosé jedyna w swoim rodzaju.
Siegajac po ostatni poziom Sciezki Okolicznosci mag
moze sprawié, Ze jego zaklecie zadziata w chwili
bardzo $ciéle okreélonej - na przykiad gdy dana osoba
wykona okreslong czynnoé¢ (przyktadowo, ,gdy krél
wyda na mnie wyrok émierci") lub okreslonego dnia
o okreélonej godzinie zaistniejg szczegélne warun-
ki (,kiedy pierwszegoydnia lata w samo potudnie do
portu wplynie trzeci statek").

Czarownik moze zawiesi¢ w ten sposob dziatanie mak-
symalnie tylu zakleé, ile wynosi jego Mistrzostwo
w Teorii Drég - jeéli przygotowuje kolejny czar, kt6-
ryrzadziata¢ ma z opdznieniem, i przekracza te war-
tos¢ (na przyktad, Mistrzostwo maga w Teorii Drég
wynosi 2 1 postanawia on rzuci¢ trzeci czar, ktory nie
zadziala od razu), najwcze$niej przygotowane zakle-
cie przepada. Ograniczenie to nie obejmuje czar6w
zamknietych w Krysztatach.

Konstruowanie czaroéow

Magia Znanego Wszechéwiata nigdy nie zostata spe-
tana rygorystycznymi<formutami zakle¢ — cho¢ nie-
ktérzy czarodzieje sie¢ nimi postuguja, o czym prze-
czytasz nizej. Czarownik dysponuje potencjatem,
ograniczonym wylacznie przez charakter jego Daru
i sam moze decydowad, jak czar zadziala, koncentru-
jac odpowiednia ilo$¢ mocy magicznej, a nastepnie
nadajac jej pozadang postaé. Znaczy to, ze czlowiek
dysponujacy wladza nad zywiotem ziemi moze réw-
nie dobrze sprawié, ze lita skata rozstapi sie przed
nim, jak sprowadzi¢ lawine na swoich przeciwnikéw
czy przeksztalci¢ brytke wegla w czysty diament -
ogranicza go jedynie fakt, ze wolno wplywa¢ mu wy-
tacznie na jeden zywioléw oraz wyobraznia, dzieki
ktérej wymysla rozmaite zastosowania swojego Daru.

Gdy czarownik zabiera si¢ do rzucania zaklecia, mu-
si najpierw okregli¢, jaki efekt chce osiagnac i poin-
formowac o tym Mistrza Gry. Nie wolno mu przy
tym przekroczy¢ granic, wyznaczanych przez kolej-
ne moce jego Daru - doktadny ich opis znajdziesz
w kolejnym rozdziale. Po wymysleniu efektu mag
przyporzadkowuje go jednemu z pozioméw Daru,
ktérym dysponuje, a nastepnie okresla szczegétowe
parametry zaklecia: zasieg, czas trwania, sile, obszar
oraz okolicznosci, w ktérych dziata - a wiec decydu-
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je, ktérych pozioméw Sciezek zamierza uzyé. Im
wigksza liczba Sciezek i wyzsze ich poziomy, tym po-
tezniejsze bedzie zaklecie.

Niestety, czarownik nie ma zupelnej swobody w kre-
owaniu magicznych efektéw, ograniczaja go bowiem
Umiejetnosci Magiczne. Nie moze postuzy¢ sie mo-
c3 Daru z poziomu wyzszego, niz wynosi jego Mi-
strzostwo w Umiejetnoéci Droga, wolno mu postuzy¢
sie tylko tyloma Sciezkami, ile wynosi jego Mistrzo-
stwo w Teorii Drdg, a poziom zadnej z nich nie mo-
7e przekroczy¢ Mistrzostwa w Umiejetnoéci Sciezki.
Jasno wiec widaé, ze wraz ze wzrostem umiejetnosci
czarownika wzrastaja znaczne jego mozliwosci.

Przykiad: Brisida, czarodziejka z Ksiezyca, posiada
umiejetnos¢ Droga na poziomie 8, Sciezki na 8, oraz
Teorie Drdog na 6. W zwigzku z tym moze konstruowac
czary, wymagajace uzycia mocy pierwszego, drugiego,
trzeciego i czwartego poziomu krasnoludzkiej Drogi
Rozkazu (Jej Mistrzostwo w Drodze wynosi 4). Kiedy

juz opisze efekt wiasciwy dla jednego z tych poziomow,
ustala parametry. Wolno jej skorzystac z maksymalnie
trzech Sciezek (ich liczbe ogranicza Mistrzostwo w Teo-
rii drég), a kazda z nich moze miec poziom pierwszy,

drugi, trzeci lub czwarty (ograniczony wysokoscig:Mi-
strzostwa w Sciézkach). Najpotezniejsze zaklecie, ktre
moze skonstruowac, bedzie zatem korzystad z mocy 4
poziomu Drogi iposiadac trzy Sciezki na poziomie 4.

Rzucanie czarow

Kiedy mag ustali juz efekt i sile zaklecia, przystepu-
je do jego rzucenia. Jest to proces dwustopniowy
- najpierw bohater zgromadzi¢ musi konieczng ener-
gie magiczna, ktdrej iloé¢ zalezy od tego, jak potezny
ma by¢ czar. By okredli¢, jak trudne i czasochlonne
okaze sie to zajecie, zsumowad¢ musisz poziom\ mocy
Drogi, z ktérego korzystasz, i poziomy wszystkich
Sciezek, ktérymi sie postugujesz - a od tej sumy od-
ja¢ poziom Krysztalu w twoim fokusie (lub sumy ich
poziomoéw, jedli posiadasz wiecej niz jeden). W' ten
sposdbrokreslisz, ile Efektéw Dodatkowych osiagnaé
musisz w diugotrwalym tescie przygotowania czaru.
Réwnanie to wyglada wiec nastepujgco:

(poziom mocy Daru + suma pozioméw wszystkich
Sciezek) - poziom Krysztalu w fokusie = Efekt
Dodatkowy testu.

Przykiad: Brisida przygotowuje si¢ do przeniesienia
siebie oraz Marco ze szczytu baszty w glab dzungli. Naj-
pierw okresla niezbedny poziom mocy Drogi - w tym
wypadku bedzie to moc poziomu 4, pozwalajaca prze-
mieszczaé przedmioty i osoby w powietrzu. Nastepnie
okresla niezbedne Sciezki. Zaklecie musi zadziata¢ na
kogos poza nia, przyda si¢ wiec Sciezka Obszaru.
Analogicznie, niezbedna okazuje si¢ Sciezka Zasiegu,
by zaklecie objeto kogos poza nig. Przyda sie wreszcie
Sciezka Czasu, aby czar dziatat wystarczajaco dugo.
Poniewaz zaklecie ma zosta¢ uruchomione natychmiast,
niepotrzebna jest Sciezka Okolicznosci — a ze Marco
ani Brisida nie stawiajg oporu, zbyteczna jest réwniez
Sciezka Sily.

Wybrawszy Sciezki czarodziejka ustala ich poziomy. Po-
trzebuje tylko 1 poziomu Sciezki Obszaru, obejmuje
bowiem zakleciem dwie osoby. Potrzebny bedzie tez tyl-
ko 1 poziom Sciezki Zasiggu — Brisida dotknie Marco
przed lotem. Istotniejsza sprawa jest Sciezka Czasu, od
niej zalezy bowiem, jak daleko zbiegowie doleca. Bri-
sida postanawia skorzystac z maksymalnego dostepnego
jej poziomu— 4.

Ustaliwszy, co trzeba, czarodziejka sumuje wszystkie
poziom: 4 (poziom Drogi) +1 (: Sciezka Obszaru) + 1
(Sciezka Zasiegu) +4 (Sciezka Czasu) = 10. Od tego
odejmuje poziom Krysztatu w swoim fokusie, wynosza-
cy 2. Rezultat, 8, to liczba Efektéw Dodatkowych, ktd-
re uzyskac musi w dhugotrwalym tescie przygotowania
czaru.
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zasady opcjonalnej:

Nieprzewidziane

Magia to sita kapryéna i nieokielznana, nic wiec dziwnego, ze niekiedy wy-
myka sie spod kontroli i dziala w sposob zupelnie nieprzewidziany. Jesli
chcesz wzbogaci¢ swoje sesje o to dodatkowe ryzyko, skorzystaj z ponizszej

* Jedli czarownik nie uzyska w teécie uwolnienia czaru ani jednego Efektu,

zaklecie wprawdzie dziata, lecz w sposob inny, niz zamierzono. Zaréwno

rezultat, jak moc czaru musi pozosta¢ w zgodzie z parametrami ustalonymi przez czarodzieja, kontrole
jednak nad tym, na co i jak rzecz zadziata przejmuje Mistrz Gry.

efekty

Kiedy juz okreslisz Efekt Dodatkowy, mozesz przy-
stapi¢ do testowania, stosujac normalne reguly Testu
Diugotrwatego. Test przeprowadza si¢ przy uzyciu
Umiejetnosci Sciezki z Progiem réwnym Umystowi
maga. Efekt Wymagany réwny jest 0, a przygoto-
wanie czaru konczy si¢ w chwili, gdy osiagniesz wy-
starczajacy ilos¢ Efektéw Dodatkowych. Nadliczbo-
we Efekty Dodatkowe nie _majg-wplywu na ksztalt
zaklecia.

Przygotowywanie czaru to proces bardzo meczacy,
czarownik musi bowiem zgromadzi¢ we wiasnym
ciele ogromna/ilo$¢ poteznej i niezbadanej do korica
energii. Dlatego za kazda rozpoczeta Runde rzucania
czaru posta¢ otrzymuje 1 Dragniecie. Nie dostaje ich
jednak kolejno, a wszystkie na raz, natychmiast po
uwolnieniu mocy zaklecia.

Przykiad: Brisida zaczyna gromadzic¢ magiczng energie.
Wykonuje pierwszy z serii testéw Sciezek z_Pfogiem
Umystu o Efekcie Wymaganym 0 i uzyskuje 2 Efekty
Dodatkowe. W kolejnej Rundzie kontynuuje test, osig-

gajac 3 Efekty Dodatkowe. Dalsza Runda przynosi 2
Efekty Dodatkowe, a jeszcze nastepna - 1. W sumie Bri-

sidazdobywa 8 Efektéw Dodatkowych, niezbednych, by

przygotowac czar, w czwartej Rundzie. Gdy uwolni moc
zaklecia, otrzyma w zwigzku z tym 4 Drasniecia.

Kiedy mag zakonczy przygotowywanie zaklecia, na-
tychmiast wykonuje test uwolnienia zgromadzonej
mocy.»Rzueca w tym celu pula koéci réwna jego Dro-
dze z Progiem Cechy zwigzanej z tym Darem magi-
cznym (informacje na ten temat znajdziesz w kolej-
nym rozdziale). Efekt Wymagany réwny jest pozio-

mowi mocy Daru. Efekt Dodatkowy nie wplywa na
czar w zaden sposob. Jedli test sie powiedzie, czar
dziata tak, jak/zaplanowat to mag. W wypadku po-
razki energiarozprasza sie i zaklecie niedziata w ogé-
le,- jedynym efektem sa Draéniecia, ktére czarownik
otrzymuje réwniez w takim wypadku. Czar zaczyna
dziata¢ natychmiast po wykonaniu testu uwolnie-
nia mocy - jesli chcesz op6Zni¢ jego efekt, musisz
postuzyé sie Sciezka Okolicznosci.

Przykiad: Brisida przygotowata zaklecie - w czwartej
Rundzie, czyli natychmiast po zgromadzeniu energii,
wykonuje test jej uwolnienia. Testuje w tym celu Dro-
ge z Progiem Ducha (przypisanym magii Krasnoludéw)
i Efektem Wymaganym 4 (zastosowany poziom mo-
cy Drogi). Uzyskuje tylko 3 Efekty — to zbyt mato
i zgromadzona moc przepadlaby, gdyby czarodziejka
nie skorzystata ze Szczescia, dzieki ktéremu zdobywa
brakujacy, czwarty Efekt. Udato sie — Brisida i Marco
unosza sie w powietrze, a czarodziejka otrzymuje 4
Drasniecia za cztery Rundy przygotowywania zaklecia.

Warunki rzucania czarow

Koncentrowanie mocy koniecznej, by rzuci¢ czar, wy-
maga skupienia i spokoju — wprawdzie przeszkolony
mag potrafi osiggna¢ odpowiedni stan ducha nawet
w ogniu walki, nie jest jednak w stanie robi¢ w tym
czasie nic innego. Nie znaczy to, iz nie ma pojecia, co
dzieje sie dookota — i jedli uzna, ze przygotowywany
czar przestal by¢ potrzebny moze nawet zrezygnowac
z dalszej nad nim pracy, rozpraszajac zgromadzona
energie kosztem 1 dodatkowego Drasniecia. Podob-
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nie, efekt rzuconego czaru jego autor inoze w kazdej
chwili przerwad, jesli jednak sie nato nie zdecyduje,
zaklecie przestaje dziala¢ automatycznie po uplywie
czasu okreslonego przez poziom stosownej Sciezki.

Do$wiadczeni wojownicy wiedza, Ze mag potrafi by¢
niezmiernie wymagajacym przeciwnikiem - dlatego
zwykle starajg sie zakidci¢ jego koncentracje pod-
czas przygotowywania czaru. Szczeéliwie, pracujacy
nad zakleciém mag moze normalnie si¢ bronié - cho¢
nie wolno mu atakowac - jesli jednak zostanie ‘trafio-
ny i zraniony, musi wykonac test Drogi z progiem
Ducha i Efektem Wymaganym réwnym liczbie Dra-
$nie¢, ktdre otrzymal. Jezeli test sie powiedzie, uda-
je mu si¢ utrzyma¢ panowanie nad magiczng energia
i moze dalej przygotowywac zaklecie. Porazka ozna-
cza, ze utracit kontrole nad moc3 - energia<rozpra-
sza sie (zadajaec mu Drasniecia) i zaklecie trzeba przy-
gotowywac od poczatku.

Przykiad: Podczas pojedynku w straznicy Lodowy EIf
przygotowuje sie do rzucenia na Stracerica takiego same-
8o zaklecia, jakiego uzyt wobec Marco. Przygotowanie
czaru potrwa dwie Rundy. Tymczasem w pierwszej
z nich Straceniec atakuje czarownika, zadajgc mu 4
Drasniecia. Terazdodowy Elf musi przetestowac Droge
z Progiem Duchai Efektem Wymaganym 4 (tyle otrzy-
mat Drasnieé). Wyrzuca tylko 2 Efekty, moc rozprasza sie
wiec, zadajgc Elfowi jedno Drasniecie (przygotowywac
czar przez jedna Runde). Jesli czarownik wcigz be-
dzie chciat rzucic czar, musi zaczaé gromadzi¢ moc od
poczatku.

Jak napisano powyzej, przygotowywanie czaru jest tes-
tem dlugotrwatym, najczesciej wiec stosowacd sie go
bedzie podczas walki, gdy czas rozbity jest na Rundy.
W sytuacjach, w ktérych tempo nie jest istotne, nie
musisz przeprowadza¢ testu przygotowania zaklecia,
przyjmujac po prostu, ze trwa to dluzsza chwile. Nie
mozna jednak zrezygnowa¢ z testu uwolnienia mo-
cy. Jedli nie rzucasz za przygotowanie czaru, liczbe
Drasnie¢, ktére mag otrzymuje, ustala sie, dzielac wy-
magany Efekt Dodatkowy testu przygotowania przez
Mistrzostwo w Sciezkach maga (ulamki zaokraglaj
w dot).

Przykiad: Poniewaz nikt nie przeszkadza Brisidzie
W rzuceniu czaru, wystarczy, Ze przez chwile skoncen-
truje sie na przygotowaniu magicznej energii, a nastep-
nie wykona test uwolnienia mocy. By ustalic liczbe
Drasnied, ktdre otrzyma na koniec catego procesu, po-
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dzieli¢ musi Efekt Dodatkowy testu przygotowania, kto-

rego wymagato zaklecie (czyli 8), przez jej Mistrzostwo
w Sciezkach (czyli 4). Przy tej metodzie otrzyma zatem
tylko dwa Drasniecia (8/4).

Jesli czarownikowi nie zalezy szczegblnie na czasie,
bardzo waznym jednak jest, by czar sie udat, moze
zdecydowac sie przedtuzy¢ czas koncentracji, by ob-
nizy¢ Efekt Wymagany testu uwolnienia mocy. Za
kazde 5 Efektéw Dodatkowych, o ktére czarownik
dobrowolnie zwiekszy trudno$¢ testu przygotowania,
Efekt Wymagany testu uwolnienia zmniejsza si¢ o 1.
Nie mozna jednak zmniejszy¢ go o wigcej, niz wy-
nosi Mistrzostwo w Teorii Drég maga. Oczywiscie,
wydluzony czas przygotowywania zaklecia zwigksza
odpowiednio ilo§¢ Drasnie¢, ktére czarownik otrzyma
podczas jego uwolnienia (gromadzi przeciez wiecej
energii).

Przykiad: Brisida chce mied pewnosc, ze zaklecie lo-
tu, ktdre rzuca, zostanie rzucone pomysinie, stwierdza
zatem, ze Efekt Wymagany uwolnienia, réwny 4, jest
zbyt ryzykowny. Decyduje si¢ obnizyc¢go o 2. Wtym
celu zwigksza liczbe Efektéw-Dodatkowych, ktére musi
osiaggnad w tescie przygotowania o 10 (2'5), jednak
kiedy juz przygotuje'zaklecie, wystarczy, Ze w tescie
Uwolnienia uzyska2 Efekty.

Formuty magiczne

Jak wida¢, rzucenie czaru jest zwykle czynnoscig cza-
sochtonng - zwlaszcza, jesli zaklecie ma by¢ bardzo
potezne. Stad wielu czarownikéw positkuje sie for-
mutami magicznymi, ktére wprawdzie nie posiadaja
elastycznosci i wszechstronno$ci magii;-rekompensu-
ja to jednak szybkoscia rzucania. Uzywajac formu-
1y czarownik rzuca zaklecie, niezaleznie od tego, jak
bardzo jest skomplikowane, w jedna Runde - jest to
zawsze ostatnie dzialanie w tej Rundzie, niezaleznie
od wyniku testow Reakcji <"1 otrzymuje przy tym
tyle Drasnieé, ile wynosit poziom mocy Daru, uzyty
w zakleciu. Jedli kilku magéw korzysta z formut
W rym samym czasié, czary zaczynaja dziata¢ jedno-
czesnie.

Przykiad::Podczas walki Brisida postuguje sie formu-
13 magiczng. Nie musi zatem testowac przygotowania
a wylacznie uwolnienie zaklecia. Test ten wykonuje na
koniec Rundy, w ktdrej postanowita postuzyc sie for-

muty, kiedy pozostali walczacy zadeklaruja juz akcje.
Czar zaczyna dziatad natychmiast potem. Brisida otrzy-
muje tyle Drasnieé, ile wynosit poziom mocy Drogi, uzy-
ty w zakleciu.

By przygotowac formute, mag musi najpierw ustali¢
dziatanie zaklecia i wybra¢ Sciezki, tak, jakby spo-
sobil si¢ do jego przygotowania - formula zawsze
dziata¢ bedzie w ten sposob i korzystajac z niej cza-
rownik nie bedzie mégt modyfikowacd efektéw za-
klecia. Nastepnie mag wykonuje dtugotrwaty test
Teorii Drég z progiem Umystu, ktérego Efekt Wy-
magany réwny jest poziomowi mocy Drogi, jaki
zastosowano w formule. Efekt Dodatkowy, ktéry
trzeba osiagnaé, wylicza sig, sumujac poziomy Scie-
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zek zaklecia i poziom mocy Drogi, jak podczas testu
przygotowania - z tym, ze nie odejmuje si¢ od niego
poziomu Krysztatu. Kazdy test, wykonywany pod-
czas pisania formuty, to jedna godzina, ktéra czaro-
wnik musi nad nig spedzié.

Przykiad: Brisida uznaje, ze zaklecie lotu, rzucone na
szczycie wiezy, jest wcale przydatne i postanawia napi-

sac jego formute. Raz jeszcze ustala wszystkie parametry

— 4poziom Drogi (by umozliwiclot), 1 poziom Sciezki
Zasiegu (dziala na dotknigta osobg), 1 poziom Sciezki
Obszaru (obejmuje dwie osoby) i 4 poziom Sciezki Cza-
su (by dziatato jak najdtuzej). Nastepnie wykonuje test
Teorii Drdg z progiem Umystu i Efektem Wymaganym 4
- tyle wynosi zastosowany poziom mocy Drogi. Rziica,

pOki nie osiggnie 10 Efektéw Dodatkowych (4+1 +1+4)
-kazdy test to jednak godzina pracy.

Raz napisana formuta nie moze ulec zmianie - od chwi-
Ii jej ukoriczenia czarodziejka bedzie moglta w jednej
Rundzie spowodowad, by ona sama oraz osoba, ktorej
dotknie, uniosty sie w powietrze — lecz nie zdota zmie-
nicjej tak, by objela trzy osobylubkogos, kogo nie do-
tyka - co nie byloby problemem, gdyby konstruowaia
czar normalnie.

Po wykonaniu wszystkich rzutéw mag musi zaptacié
ilo§¢ Punktéw Doskonalenia réwna poziomowi Da-
ru, jakim sie¢ postuzyl - a nastepnie napisaé¢ sama
formute, czyli stowa zaklecia. Inwokacja ta musi
mie¢ posta¢ rymowanki o dlugosci dwoch wersow
na kazdy peziom mocy, jakiego uzyl, co znaczy ze
czar korzystajgcy z trzeciego poziomu Daru wymaga
rymowanej formuty diugiej na szes$¢ wersow./Jesli
gracz nie posiada za grosz talentu, Mistrz Gry moze
zwolni¢ go z obowigzku rymowania—w takiej sytu-
acji musi napisa¢ formutke liczaca ryle zdan poje-
dynczych, ile normalnie zawierataby werséw.

Korzystanie z formut zakle¢ jest bardzo proste - na
poczatku Rundyrgracz.wcielajacy sie w maga dekla-
ruje, ze postuzy sie inwokacja, a nastepnie wypowia-
da stosowne stowa. Jesli pomyli si¢ podczas recytacji
wierszyka, czar automatycznie zawodzi (lub dziata
opacznie, jesli korzystasz z zasady opcjonalnej). Na-
stepnie, na koniec Rundy, wykonuje test uwolnie-
nia mocy - 1 zaklecie zaczyna dziatac.

Magia rytualna

Lektura mocy Sciezek pozwolita ci zapewne zorien-
towac sig, Ze potega maga ograniczona jest najwyz-
szym ich poziomem - nie jest to jednak granica,
ktdérej nie mozna przekroczy¢. Kiedy magowie chca
postuzy¢ sie wyjatkowo poteznym czarem, kt6rego
moc wykracza poza mozliwosci kazdego z nich, gro-
madzg sie, celem odprawienia rytuatu.

Wszyscy magowie, bioracy,udziat w obrzedzie, musza
postugiwac sie ta samg Droga, a w wypadku magii
ludzkiej, wiada¢ tym samym zywiotem. Wybierajg
oni sposréd siebie Mistrza Ceremonii - to on popro-
wadzi rytuat i na nim spoczywa najwigksza odpowie-
dzialno$¢.

Mistrz Ceremonii ustala efekt zaklecia tak, jakby rzu-
cal zwyczajny czar, a nastepnie rozdziela pozostatych
uczestnikéw obrzedu pomiedzy Sciezki, ktérymi be-
dziesie postugiwat. Kazdy mag, koncentrujacy sie na
danej Sciezce, zwicksza maksymalny poziom, dostep-
ny dla Mistrza Ceremonii o wartoé¢, ktéra bylaby
normalnie granicy jego mozliwoéci - czyli jeden cza-
rownik, wspierajacy Sciezke sprawia, ze prowadzacy
rytual moze korzysta¢ z poziomu dwa razy wyzszego,
niz normalnie, czterech za$ zwieksza tenze poziom
pieciokrotnie. W wypadku pozioméw wykraczaja-
cych poza opis pomnéz maksymalng moc Sciezki
przez nowy poziom, dostepny Mistrzowi Ceremo-
nii. Kazda ze Sciezek wzmacnia¢ moze maksymalnie
tylu magéw, ile wynosi Mistrzostwo w Teorii Drog
prowadzacego ceremonie.

Po ustaleniu efektu czaru i obliczeniu Efektu Do-
datkowego testu przygotowania Mistrz Ceremonii
wykonuje testy wedle normalnej procedury, z t3 réz-
nicy, ze kazdy test oznacza jedng godzine trwania
obrzedu. Po wykonaniu pomyslnego testu uwolnie-
nia mocy zaklecie zaczyna dziata¢ i rytuat si¢ konczy.
Za kazda godzine jego trwania wszyscy uczestnicy
otrzymujg jedno Drasniecie - a prowadzacy go
dodatkowo jedna Rane za przewodniczenie ceremonii.

Przyklad: Tryfillos, posiadajacy Umiejetnosé Sciezki na
poziomie 7, jest Mistrzem Ceremonii podczas rytuatu,
w ktérym poza nim bierze udziat trzech magéw. Celem
zaklecia jest rzucenie czaru na cala nieprzyjacielska
armie — a to ilos¢ celéw, ktdra znacznie przekracza
maksymalny dostepny Tryfillosowi poziom Sciezki Ob-
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szaru (jego Mistrzostwo w Sciezkach to 3). Dlatego cza- poplyneto tak wiele magicznej energii, otrzyma ponad-

rownik przydziela az dwoch z trzech pomocnikéw do
Sciezki Obszaru. Pomoc kazdego z nich pozwala zwig-
kszy¢ dostepny Tryfillosowi poziom Sciezki 0 3 (maksy-
malny dostepny mu normalnie poziom) — a wiec sko-
rzystac z 9 poziomu Sciezki Obszaru (3+3 za pierwsze-
go maga, +3 za drugiego maga). Trzeci z pomocnikéw
pracuje nad Sciezka Czasu, dzigki czemu prowadzacy
bedzie mdgt wykorzystac jej 6 poziom (3+3 za maga).

Nastepnie Tryfillos okresla efekt zaklecia oraz pozio-
my Sciezek wedtug normalnych zasad i przystepuje do
testow, takich samych, jak przy zwyczajnym rzucaniu
czaru. Kazdy test oznacza godzine ceremonii. Gdy
mag uzyska wystarczajgca ilos¢ Efektéw Dodatkowych,
wszyscy otrzymaja po 1 Drasnieciu za kazdy test, ktory
przeprowadzit. Na koniec Tryfillos, przez ciato ktérego

’ -

to 1 Rane (czyli tyle Drasnied, ile spowodowatoby otrzy-
manie Rany podczas walki).

Czary zamkniete
w Krysztatach

Cho¢ tylko .0soby posiadajace Dar moga tworzy
magiczne Zaklecia, pozostali mieszkaricy Znanego
Wszechéwiata réwniez moga korzystaé z dobro-
dziejstw magii — a to dzieki\czarom, zamknietym
waspecjalnie spreparowanych Krysztatach. Oczywiss
cie, nie wszyscy magowie godzg sie\na tego rodzaju
praktyki, a szczeg6lna wrogoscia do takiego trakto-
wania mocy czarodziejskich pataja Lodowe Elfy < po-
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siadanie i postugiwanie si¢ Krysztatami czaréw jest
na tereniach Cesarstwa zakazane. Z drugiej strony,
Krasnoludy i Astonczycy nie widza nic nagannego
w tego rodzaju dziatalnoéci, a na terenach Smoczego
Krélestwa mozna bez trudu spotkaé¢ czarownikéw,
ktérzy preparuja Krysztaly na zamdéwienie. Dla Im-
perium Krysztalowego preparowanie klejnotéw z za-
kleciami jest réwnie naganne, jak kazda inna forma
Krysztalobojstwa, a winny mu moze skonczy¢ na stosie.

By przygotowac Krysztal z czarem, mag musi przede
wszystkim wyposazy¢ sie w oszlifowany odpowied-
nio klejnot o poziomie nie mniejszym, niz poziom
mocy Drogi, ktdrej zamierza uzy¢ w zamykanym za-
kleciu. Oczywiscie, rodzaj Krysztalu musi by¢ zgo-
dny z zywiolem mineratu wprawionego w fokus cza-
rodzieja. Nastepnie mag przygotowuje i rzucalczar,
doktadnie rak samo, jakby wykonywat go mormal-
nie, z tym, ze kazdy test podczas przygotowywania
oznacza jedng godzine pracy. Po jej zakonczeniu
klejnot zaczyna delikatnie 1$ni¢ - od tej pory prze-
chowuje moc, ktéra uwolni po rozbiciu.

Przykiad: Astoriski czarodziej preparuje Krysztal z za-
kleciem, ktdre przemienié ma Marco w Ka-Dis. Ponie-
waz tego rodzaju magia przynalezy do piatego pozio-
mu mocy Drogi/Przemiany, czarownik musi najpierw:
zdoby¢ Krysztat Ziemi (przypisany do magii Astonii)
o przynajmniej pigtym poziomie. Nastepnie rzuca na
niego czar wedtug normalnych zasad. Kiedy skoriczy,

klejnot zacznie Isni¢ — od tej pory, do chwili stluczenia,
bedzie przechowywat zaklecie.

Z nieznanych powodéw Krysztaly, w ktérych zam-
knieto czary staja sie stosunkowo delikatne i tatwo
je rozbi¢ - zupelnie, jakby byly ze szkla: To wiasnie
sttuczenie klejnotu sprawia, ze czar zaczyna dziataé
tak, jak go przygotowano - nie mozna nijak mody<
fikowa¢ jego efektu. Jeéli Krysztatem postuguje sie
osoba posiadajaca Dar magiczny, instynktownie spra-
wia ona, Ze uwolniony czar dziata na te osobe lub
rzecz, na ktéra zyczy sobie czarodziej. Jeéli jednak
rzecz_trafi do rak kogo$, kto)sam nie posiada ma-
gicznych wiasciwosci, ttukac zaklety mineral musi on
wykonac test Teorii Drég z Progiem, Ducha, w ktd-
rym Efekt Wymagany réwny jest poziomowi mocy
Daru uwalnianego zaklecia. Powodzenie oznacza, ze
dziala ono na osobe lub rzecz wskazang przez tlu-
kacego Krysztal. W wypadku porazki zaklecie dziata
na obiekt wybrany przez Mistrza Gry.

Przykiad: Marco di Mirandeo thicze Krysztal, w ktérym
zamknieto zaklecie korzystajace z 3 poziomu Drogi.
Poniewaz nie posiada Daru, musi teraz wykonac test
Teorii Drég z \Progiem Ducha i Efektem Wymaganym
3 (poziom mocy Drogi, zastosowany w czarze). Jesli
mu sie nie uda, zaklecie zadziata nie na osobe, ktdra
wskazat Marco, gdy ttuk? Krysztat, lecz wybrang przez
prowadzacego.

Zaklecie oczyszczenia I

Gdy stoticeyprzestania Czerwony Ksiezyc, mieszkaficow $wiata ogarnia mordercze
szaleristwo, a zwierzeta i roéliny przybieraja nowe, potworne ksztatty. Co gorsza,
przestaja dziata¢ Krysztaly, nie da sie wiec umkngé z zagrozonego globu. I choé¢ po
jakim$ czasie Ksiezyc znika réwnie nagle, jak sie pojawit, jego klatwa ciazy $wiatu
juz na zawsze - w mroku czaja si¢ potwory, a wszyscy, na ktérych padt krwawy
blask, staja sie bezlitosnymi niegodziwcami.

Legenda mowi, ze przed wiekami potezni magowie réznych ras zebrali sie w tajemnej kryjéwce, by
stworzy¢ czar Zdolny przywréci¢ przekletemu $wiatu jego pierwotng postaé. Pracowali bez wytchnienia
przez wiele dni i nocy, az wreszcie zakleli w Krysztale moce, zdolne przetamac¢ wptyw Ksiezyca. Kiedy
jednak opudcili kryjowke, by nabra¢ sil, na niebie pojawil si¢ przeklety satelita i jego $wiatlo oblato
magow, ktérzy natychmiast rzucili sie sobie do gardet i pozabijali w bratobdjczej walce. Krysztat z za-
kleciem, ktérego nigdy nie uzyto, pozostat w ich kryjéwce - tyle, ze nikt nie zna jej potozenia.
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oznacza, ze Krysztat ocalal, porazka za$,<ze sttuk? sie i uwolniona moc dziata na obiekt wybrany przez

Magiczne wypadki

Krysztaty, w ktérych zamknieto zaklecia stajg sie bardzo kruche i zawsze ist-
nieje ryzyko, ze sttuka sie przypadkowo. Jesli chcesz uwzgledni¢ ten element
W grze, zastosuj ponizsza zasade opcjonalng:

* Jezeli posta¢ posiadajaca Krysztaly z czarami znajduje si¢ w sytuacji, w ktorej
moga si¢ pottuc, na przykiad spada z wysokosci lub podczas walki trafiono
jej sakwe z ekwipunkiem, za kazdy Krysztat rzuci¢ musi jedng kostka, z Pro-
giem zaleznym odfokolicznoéci i podanym w ponizszej tabelce. Powodzenie

Mistrza Gry.
PROG TESTU OCALENIA KRYSZTALU
SYTUACJA PROG

Krysztat wysliznat sie i upadt na twarde podtoze 2
Krysztat zostal bezposrednio uderzony 3
Krysztat upadt na miekkie podtoze 4

1l Krysztal upadt wraz z pojemnikiem, w ktérym sie 5
znajdowat
Pojemnik z Krysztalem zostat uderzony 6
Wprawdzie uderzono pojemnik z Krysztatem, ale sam 7 |
klejnot jest dobrze zabezpieczony
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MOCE MAGICZNE

Jak juz powiedziano, moce, dostepne czarodziejowiy
zalezg od rasy, z ktérej sie¢ wywodzi - z niewiadomych
przyczyn moc magiczna dzieli si¢ na wiele odmian,
a kazda odmiana inteligentnych istot potrafi opano-
wac tylko jedna z nich. Teraz, skoro znasz juz podsta-
wowe prawa, ktorymi rzadzi si¢ magia, pora bysmy
doktadniej przyjrzeli sie¢ kazdemu z Daréw - z lektu-
ry tego rozdzialu dowiesz si¢, co za pomoca czaréw
o0siggna¢ moga rozmaite istoty.

Dary magiczne

Kazda z ras uniwersum ,Crystalicum" postuguje sie
inng mocg magiczna, zwang ,Droga". Jedli wiec twoj
bohater posiada Dar, nie ma w tym wzgledzie wybo-
ru — musi korzysta¢ z Drogi wlasciwej rasie, z ktérej
sie wywodzi. Mozliwosci czarodziejéw réznych naro-
doéw znajdziesz ponizej - obok informacji dotyczacej
stosunku danej rasy do czaréw i temu podobnych wat-
koéw opisu fabularnego, zawarliémy tam nastepujace
informacje:

Fokus to opis magicznego urzadzenia, ktérym postu-
guje sie dana rasa. Bez niego nie mozna rzucac czaréw.

Bazowg Ceche wykorzystuje sie podczas testéw uwol-
nienia zaklecia, zgodnie z procedura opisana w po-
przednim rozdziale.

Dzialanie Sciezek zawiera interpretacje Sciezek Ma-
gii, wiasciwg danej odmianie magii. Jesli poszczegdl-
ne moce réznia sie w tym wzgledzie - na przykiad
cze$¢ ma dtugotrwate, a czes¢ chwilowe dziatanie -
réznice te zaznaczamy zar6wno tutaj, jak i w opisie
wiaseiwych mocy.

Moce Drogi okreslaja doktadnie, co mozna, a czego
nie da sie osiggnaé za pomocy czaréw. Kazda z Drdg
ma pie¢ Mocy, podzielonych na pi¢é poziomoéw -
pamietaj, twoj bohater korzysta¢ moze tylko z efek-
téw, ktorych poziom jest mniejszy lub réwny jego
Mistrzostwu w umiejetnoéci Droga.

Droga Umystu

Magia Lodowych™ Elféw jest wprawdzie subtelna,
lecz potezna'i grozna. Rasa ta opanowata bowiem
do perfekcjisezary, pozwalajace wptywaé na umyst
istot rozumnych, potrafi wiec zaszczepia¢ falszywe
wspomnienia, zmusza¢ do wykonywania poleceni czy
subtelnie podsuwa¢ mysli tak, Ze ofiara czaru nigdy
nie zorientuje sie, ze nie wpadla na jaki§ pomyst
samodzielnie. Magowie cieszg si¢ w kulturze Lodo-
wych Elféw szacunkiem i uznaniem, czesto tez gru-
puja sie w Koterie oddajace si¢ badaniom mocy ma-
gicznych. Takie organizacje budza respekt i sg zwykle
pieczotowicie obserwowane przez Elféw pozbawio-
nych Daru, kilkakrotnie zdarzato sie bowiem, ze
czarownicy prébowali wykorzysta¢ swe zdolnosci do
osiggniecia celéw politycznych. Szczesliwie, Droga
Umystu, choé grozna, nie jest wszechpotezna i osoba
o silnej woli moze prébowac walczy¢ z mocg maga.

Wyjawszy przynalezno$¢ do wyspecjalizowanych Ko-
terii, magowie Lodowych Elféw nie wyrdzniajg sie
ani strojem, ani sposobem zachowania, a niewielkie
rozmiary fokusu, ktérym sie postuguja, sprawiaja,
ze trudno ich rozpozna¢ nawet, jesli sposobig sie do
rzucenia zaklecia. Nie wszyscy naleza tez do grup wy-
specjalizowanych w magii - niektérzy wykorzystuja

297



ROZDZIAt 21

swe zdolnosci dla dobra innych zgota Koterii. Po-
za spotecznoscia Lodowych Elféw, magowie umystu
wzbudzaja bardzo burzliwe emocje, zazwyczaj zabo-
bonnego strachu lub nienawisci - stad zwykle podda-
ni Cesarza nie afiszujg sie ze swoim Darem.

Gdy mag Lodowych Elféw rzuca czar, unosi dton, na
ktérej znajduje sie¢ jego bransoleta, a czeéé, na ktorej
zamocowano Krysztal zaczyna jarzy¢ si¢ zimnym, ble-
kitnym blaskiem. Po chwili takim samym $wiatlem
rozbtyskaja oczy maga. Po$wiata znika natychmiast po
uwolnieniu mocy.

Fokus

Fokus, ktérym postuguja sie Lodowe Elfy zwany jest
wprawdzie bransoleta - zaklada si¢ go bowiem< na
przegub prawej reki - zasadnicza jego czes¢, na‘ktdrej
mocuje si¢ Krysztal Powietrza, znajduje sie jednak
po wewnetrznej stronie dtoni. Wraz z mabywaniem
nowych wlasciwosci fokus pnie sie w gére ramienia,
tworzac pajeczyne splatajacych sie w fantastyczne
wzory, nadmetalowych wiokien. Czeé¢ umieszczona
wewnatrz dioni nie ro$nie — zawsze pozostaje plaska,
tak, ze nie zawadza podezas wykonywania rozma-
itych czynnosci. Mag moze nawet sprawnie walczy¢
bronia dzierzong w tej rece, nie zdejmujac czarodziej-
skiego urzadzenia.

Bazowa Cecha
Umyst.

Dzialanie §ciezek

Droga Umystu dziata wylacznie na istoty inteligentne
- nie mozna za jej pomoca manipulowaé umystami
zwierzat. Sciezka Obszaru odnosi sie wiee tylko do
liczby istot, nad ktérymi czarodziej moze zapanowac:

Kazda ofiaradmagii Lodowych Elféw moze prébowac
oprze¢ si¢  zakleciu. Natychmiast po uwolnieniu mo-
cy czaru wykonuje ‘ona test, Ducha z progiem Ducha
o Efekcie Wymaganym ustalonym przez Sciezke Sity
czaru.

Moce Drogi Umystu dziataja wedtug schematu efek-
téw dhugotrwatych Sciezki Czasu. Jedynym wyjat-
kiem jest Telepatia, funkcjonujgca wediug schematu
krétkotrwatego.

Sciezki Okolicznoéci i Zasiegu dziataja tak, jak za-
znaczono w ich opisie — znéw, z wyjatkiem Telepatii,
ktorej zasieg mozna wydluzy¢ tak, jak zaznaczono
W jej opisie.

Moce Drogi

Poziom 1 -|Sugestia

Najprostszym dzialaniem magicznym, ktérym po-
stuzy¢ si¢ moze mag Lodowych Elféw, jest wzmo-
cnienie intensywnosci myséli, ktora cel czaru juz po-

Koteria Dioxi

Nie wszystkie rasy Znanego Wszechswiata zadowolone s3 z faktu, ze inzyniero-
wie Gnoméw stworzyli rekawice - a wraz z nimi sposéb, by powiela¢ cudze zdol-
nosci magiczne. Niektdre, jak na przyktad Krasnoludy, nie maja nic przeciwko
temu i chetnie sprzedaja Gildii Rekawic Krysztaty, inne za$ pilnuja, by zaklete
w klejnotach czary nie wpadly w rece niewielkiego ludku. Najdalej posuwaja sie
witym wzgledzie Lodowe Elfy, ktére powotaly do zycia Koterie Dioxi, zajmujaca
sie tropieniem po catym Znanym Wszechéwiecie Gnomdw, posiadajacych w Re-
kawicach Krysztaly z elfimi zakleciami. Gdy osobnik taki trafi w rece agentéw
Koterii, nie do§¢, ze odbiera mu sie Rekawice i wszystkie Krysztaly - moze przygotowac sie na serie
wymyslnych tortur, ktérych finalem bedzie $mieré z bélu.
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Akademia magow

Chod¢ Astonia jest kraina ogromng, wszystkich jej magéw szkoli si¢ w jednym tylko
miejscu - specjalnej Akademii, znajdujacej sie¢ w $wietym $wiecie Pavany. Czcigodni
nauczyciele wpajajg uczniom nie tylko prawidla postugiwania sie moca przemiany,
lecz réwniez rozmaite zasady, ktérych mag powinien przestrzegad. Staraja sie zatem
wyksztalci¢ w uczniach odruchy altruistyczne d' nauczy¢, jak stuzy¢ spotecznosci
w tajemnicy, nie szukajac poklasku ani zaszezytéw. W. podziemiach Akademii
znajduje si¢ podobno ogromna sala, gdzie zgromadzono wszystkie magiczne lam-
py - niektérzy twierdza, ze magowie od dawna nie potrafia wykonywac¢ fokusow,
ajesli liczba magow jest wyzsza, niz ilo§¢ lamp bedacych woposiadaniu Akademii, uczer nie moze ukon-
czy¢ szkolenia, poki ktérys ze starszych magdw nie umrze.

siada. W ten sposob EIf moze sprawié, ze co§ mato
istotnego wyda sie komu$ nagle niezmiernie wazne;
delikatna nieche¢ zacznie rozwijaé sie¢ w. nienawisé,
w miare, jak ofiara zaklecia opacznie bedzie inter-
pretowac czyje$ poczynania i stowa, a pomyst ktéry
budzit watpliwosci nagle wyda sie doskonaty. Czaro-
wnik nie moze jednak manipulowaé myélami, ktd-
rych cel czaru nie posiada, trudno mu wiee dzieki
tej mocy sktoni¢ rozjuszony ttum do'rozejsciasie,
o ile w glowach jego cztonkéw nie kietkuje juz mysl
o odejéciu.

Za pomoca te¢j mocy mag moze rowniez wydawaé
rozkazy istotom, na ktore rzucit zaklecie, wytwarzajac
w nich przymus wykonania polecenia. Istotnym jest
jédnak, by my$l o tym, by zadanie wykonaé, posta-
fa w glowie zaklinanego wczesniej - Elf musi zatem
albo wyda¢ mu ustnie polecenie, ktérego wykonanie
cel czaru w ogéle wezmie pod uwage, albo postuzy¢
sie najpierw druga moca Drogi, celem zaszczepienia
w nim takiej sktonnosci.

Jesli Mistrz Gry uzywa zasad Nastawienia, przyjmuj,
ze dzieki tej mocy Lodowy Elf moze zmienié¢ czyje$
Nastawienieypozytywne lub<negatywne o dowolng
warto$¢, nie potrafi jednak przeksztatci¢ Nastawienia
dodatniego w ujemne i odwrotnie. Jeéli prowadzacy
nie postuguje sie nimi, musisz zda¢ sie na jego osad.

Tym poziomem Drogi postuguje sie komendant obozu
jenieckiego<w Ochuromie, kiedy unieruchamia Mar-
co wykorzystujac jego wahanie przed atakiem na tak
poteznego przeciwnika. Patrz ,Crystalicum: Znany
Wszechswiat'", rozdziat 4.

A
Poziom 2 - Zaszczepienie

Kolejnym etapem wtajemniczenia w Droge Umystu
jest stwarzanie w umysle ofiary mysliy ktéra nigdy
W nim nié powstata. Przy uzyciu rej mocy czarownik
moze zatem sprawic, ze wierny dworzanin zdradzi
swojego krola, kto§ zmieni swoje upodobania, albo
zacznie podejrzewac¢ najlepszego przyjaciela o straszli-
we rzeczy. Jesli czarownik nie chce, by cel zdawat
sobie sprawe, iz my$l zostala sztucznie zaszczepiona,
musi skorzystaé z dodatkowego poziomu Sciezki Si-
1y, ktéry nie przelicza si¢ na trudnoéé testu odparcia
zaklecia.

Stworzona w ten spos6b mysl jest staba, lecz upor-
czywa. Jesli Mistrz Gry uzywa zasad Nastawienia,
przyjmij, ze czarownik zmienia Nastawienie pozyty-
wne celu wzgledem czego$ lub kogo$ na najmniejsze
z Nastawienn negatywnych lub odwrotnie. Jezeli mag
chce, by zaszczepiona idea nabrala intensywnosci,
musi postuzy¢ sie nastepnie pierwszym poziomem
Drogi. W wypadku, gdy zaszczepiana mysl jest zde-
cydowanie sprzeczna z przekonaniami celu - na przy-
kiad kiedy EIf usiluje stworzy¢ w umyéle wiernego
rycerza pomyst zamordowania kréla - Efekt Wyma-
gany, by oprzec¢ si¢ zakleciu wylicza sig, jakby mag
postuzyt si¢ poziomem Sciezki Sity mniejszym o 1,
niz w rzeczywistosci.

Dzieki tej mocy Tryfillos sktania Marco by wybrat sie
do oranzerii podczas balu w patacu Gerasimosa. Patrz
»Crystalicum: Znany Wszechswiat", rozdziat 2.
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Poziom 3 - Telepatia

Osiggnawszy ten poziom mag moze czyta¢c w umy-
stach swoich ofiar i komunikowa¢ si¢ z nimi za po-
mocg mysli. Niewazne, jakim jezykiem postuguje sie
cel - czarownik bez trudu przekracza bariery tego
rodzaju, odczytujac bez trudu wspomnienia i mysli
ofiary, ktéra z kolei styszy przesylane przez niego ko-
munikaty, jakby szeptat je wprost do jej ucha po-
stugujac sie jej ojczysta mowa.

Cho¢ mag moze dzigki temu zakleciu czyta¢ w umy-
stach calych rzesz istot, zwykle ich my¢li mieszajg sie
wowczas w niemozliwy do zrozumienia jazgot. Dla-
tego mag moze jednocze$nie zrozumieé¢ my$li ma-
ksymalnie rylu istot, ile wynosi jego Mistrzostwo
w Drodze Umystu - to ograniczenie nie dotyczy prze-
sytania komunikatéw. Analogicznie, gdy czarownik
chee zajrze¢ do czyjej$ glowy, ofiara zawsze Wykonac
musi test Ducha, nawet, jeéli nie chcefopieraé sie
zakleciu, do przesylania mysli natomiast nie trzeba
korzystaé ze Sciezki Sily.

Sciezka Czasu telepatii dziata wedtug schematu cza-
réw krétkotrwatych. Za kazda Runde dziatania cza-
ru mag moze zadaé<prowadzacemu jedno pytanie,
dotyczace mysli ofiary, i otrzyma¢ prawdziwa odpo-
wiedz. Zazwyczaj jednak informacja raka przedsta-
wiona jest w/postaci obrazéw i wspomnien, ktdre
czarownik musi zinterpretowa¢ samemu. W kazdej
Rundzie moze tez przesta¢ jeden komunikat.

Jedli mag posiada rzecz osobistg, nalezaca do ofiary
czaru, czar dziala, jakby uzyto w mim dedatkowe-
go poziomu Sciezki Zasiegu - czyli, jesli czarownik
zastosowatl poziom trzeci, czar dziala, jakby uzyto
czwartego. Jesli rzucajgcy zaklecie skorzysta z piatego
poziomu Sciezki Zasiegu i posiada przedmiot nale-
zacy do celu, moze siegna¢ do jego umystu, nawet,
jesli znajduje sie on'wrinnym $wiecie.

Za pomocg tégo poziomu Tryfillos czyta w umysle Mar-
co gdy wspdlnie wracajg, z audiencji u Cesarza." Patrz
» Crystalicum: Znany Wszechswiat'", rozdziat 2.

Poziom 4 - Zagtada

Czwarty poziom magii Lodowych, Elféw to jedna
z najbardziej przerazajacych mocy, jakimi magia
rozporzadza, pozwala bowiem catkowicie, zniszezy¢
umyst ofiary. 'Mag moze postuzy¢ sie nig subtelnie,
eliminujac tylko niektére wspomnienia celu, lub zu-
peinie wymaza¢ mu pamie¢, sprowadzajac do pozio-
mu noworodka. Nie istnieje Zzadne remedium na te
przerazajaca magie, a jedynym lekarstwem jest czas
- magia Lodowych Elféw, jak wszystkie zreszta, nie
dziala permanentnie.

Niszczac pamieérofiary Elf narusza powaznie jej oso-
bowos¢ - dlatego Mistrz Gry ma prawo stwierdzic,
ze wraz z duzym ciggiem wspomnien cel straci jed-
ng z Cech Charakteru. Je$li czarownik chce celowo
zniszczy¢ charakter postaci, postuzy¢ sie musi bardzo

Poziom Drogi: 2 (Sugestia)

miesiac).

oraz Mistrzostwo 3 w Sciezkach i Teorii Drég.

Wsrod nas jest zdrajcal

Lodowe Elfy wiedza doskonale, ze ze stabymi istotami nie trzeba walczy¢ - wystarczy poczekaé, by
wybily sie same. To proste zaklecie pomaga sktoci¢ przeciwnikow czarownika, sprawia bowiem, iz w je-
go ofierze budzi sie przekonanie, ze ktéry$ z sojusznikéw planuje zdrade. My$l ta nie jest wprawdzie
szczegOlnie uporczywa, nie daje jednak ofierze spokoju powodujac, Ze zaczyna uwaznie przygladac sie
kazdemu dziataniu przyjaciél, staje sie ktétliwy i konfliktowy, a nawet niewinne zachowania uznaje za
atak na siebie. Czar ten zniszczyt niejeden trwaly sojusz.

Poziomy Sciezek: Zasiegu 2 (mag musi znajdowac si¢ o 10 metréw od celu), Sity 3 (by oprze¢ si¢ za-
kleciu cel musi wykona¢ test Ducha z Progiem Ducha o EW 6), Czasu 3 (przykry efekt utrzymuje sie

Wymagane Umiejetnosci: By postuzy¢ sie tym czarem, mag musi posiada¢ Mistrzostwo 2 w Drodze
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silng magia - za kazda Ceche Charakteru, ktdrg chce
przy pomocy zaklecia odebra¢ Efekt Wymagany tes-
tu uwolnienia mocy wzrasta o 1.

Dzigki mocy zaglady Lodowy Elf moze réwniez wtar-
gna¢ do pamieci czynnoéciowej celu i usuna¢ z niej
poziomy jakiej$ Umiejetnoéci. To jednak wymaga
bardzo glebokiej ingerencji w umyst ofiary — dlate-
go Efekt Wymagany, by oprze¢ si¢ takiemu zakleciu,
wylicza sig, jakby mag skorzystat z poziomu Sciezki
Sity mniejszego o 1, niz w rzeczywistoéci. Ponadto, za
kazdy usuwany poziom Umiejetnosci Efekt Wyma-
gany testu uwolnienia mocy wzrasta o 1. Jak wiec wi-
da¢, znacznie tatwiej sprawié, by kto$ zapomniat, iz
potrafi postugiwac sie mieczem, niz faktycznie poz-
bawic go tej umiejetnosci.

Przykiad: Tryfillos chce, by jego przeciwnik zapomnia?
wszystko, co wie o Medycynie (ktérg wrégdna na pozio-
mie 3). Wzwiazku z tym, chod uzywa sciezki Sity na
poziomie 4, cel bronit sie bedzie, jakby Tryfillos sko-
rzystat z 3 jej poziomu. W dodatku Efekt Wymagany
testu uwolnienia zaklecia wzrosnie o 3 (tyle pozioméw
Medycyny Elf chce skasowad) —ezyliwynosit bedzie 7
(4 z poziomu Drogi +3 z kasowanej Umiejetnosci).

To wiasnie za pomoca tej mocy Tryfillos zaklina zatoge
jachtu, ktérym/podrézuje Marco. Patrz ,, Crystalicum:
Znany Wszechs$wiat", rozdziai 3.

Poziom 5 - Kreacja

Ostatni poziom wtajemniczenia daje magowi wiasci-
wie nieograniczong wladze nad umystem ofiar - mo-
ze dowolnie ksztaltowa¢ ich wspomnienia i mody-
fikowa¢ osobowos¢. Odiniego wylacznie zalezy,czy
wykorzysta te moc, by tworzy¢ bezrozumnych nie-
wolnikéw, tepo wykonujacych polecenia, czy tez
dokonywa¢ bedzie subtelniejszych i znacznie trud-
niejszych do wykrycia zmian. Jesli zadajesz si¢ z Lo-
dowymi Elfami nigdy nie mozesz mie¢ pewnosci, czy
faktycznie przezyle$ to, co wspominasz.

Postugujac sie ta moca Elf moze zmieni¢ Cechy Cha-
rakteru celu — jednak za kazda Ceche, ktdra zastepuje
inng, Efekt Wymagany testu uwolnienia mocy czaru
wzrasta o 1. Ponadto mag moze wtargna¢ do czyjejs
pamieci i zaszczepi¢ w niej zdolno$¢ postugiwania
sie jaka$ Umiejetnoscia. Jesli probuje postuzy¢ sie ta
sztuczka, Efekt Wymagany, by oprze¢ si¢ zakleciu
wylicza sie, jakby Elf skorzystal z poziomu Sciezki

Sity o 1 mniejszego, niz w rzeczywistoéci. Ponadto, za
kazdy poziom Umiejetnoéci wpojony W tem,sposdb
Efekt Wymagany testu uwolnienia mocy wzrasta o 1.
Mag nie moze nauczy¢ ta metoda Umiejetnosei, ktd-
rej sam nie posiada ani wpoi¢ wyzszego jej\ poziomu,
niz jemu dostepny.

Droga Serca

Magia Elféw Pospolitych przypomina czary ich Lo-
dowych kuzyndéw, réznigcsie jednak od niej ‘tak
bardzoynjak, bardzo rézne sa od siebie obydwie ra-
sy. Nie potrafi\zatem zaszczepiaédymysli i zmieniaé
wspomnienl, oddzialuje jednak na uczucia, wywotu4
jac zdolno$¢' do heroicznego pos$wiecenia, odwage,
zapal, nienawi$é - a nawet mitoé¢. Magowie Pospo-
litych Elféw pelnig bardzo wazna role w ich zniewo-
lonym spoteczenistwie, to wokét nich/gromadzg sie
bowiem miepokorni, to oni przechowuja pamieé
o dawaych wiekach, inspiruja przysztych bohate-
réw i staja na czele buntéw. Sa kaptanami przodkéw,
medrcami i Zyjaca pamiecia swego narodu - a wiec
kwintesencjg, tego wszystkiego, co sklada si¢ na wspét-
czesng kulture Pospolitych Elféw.

Gdyby cywilizacja Pospolitych Elféw rozwijata sie
W sposOb aiezakldcony, tamtejszy czarownik i ka-
plan w jednej osobie najprawdopodobniej nositby sie
w charakterystycznym stroju, niewola spowodowa-
fa jednak, iz elfi magowie musza skrzetnie ukrywaé
swoje zajecie. Lodowe Elfy wiedza az nazbyt dobrze,
ze to wlasnie czarodzieje stanowig motor dazen nie-
podlegtosciowych i przekazujg tradycje kolejnym
pokoleniom, poluja wiec na nich bez milosierdzia -
zdarza si¢ nawet, Ze magowie bywaja $cigani i elimi-
nowani poza granicami Cesarstwa. Szczeéliwie, prze-
korna natura Elféw Pospolitych sprawia, ze chetnych
do stanu kaptanskiego i czarodziejskiego zarazem nie
brakuje, a dzieci, u ktérych wykryto Dar chetnie ucza
sie, jak z niego korzystac.

Fokus Drogi Serca jest réwnie niezwykly, jak funkcja
magéw w spotecznoéci Elféw - a sam proces rzuca-
nia czaru prezentuje si¢ niezmiernie spektakularnie.
Czarownik wyépiewuje zaklecie, zwracajac si¢ z pros-
ba do przodkéw, i unosi nad glowe fokus - ikone.
Wokét zrywa sie porywisty wiatr, a oczy ikony ptongé
zaczynajq jasnym, zlocistym blaskiem, ktéry obejmu-
je nastepnie caly obraz, a potem sylwetke czarodzie-
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ja. W komncu s$wiatlo oblewa réwniez wszystkie cele
zaklecia - i gasnie dopiero w chwili, gdy moc zakle-
cia zostanie uwolniona.

Fokus

Czarodzieje Pospolitych Elféw uzywaja do czynienia
magii wymalowanych na deskach lub nadmetalo-
wych ptytach ikon, przedstawiajacych wielkich ma-
gow z przeszlosci. Jesli obraz wykonany jest na dre-
wnie, wzmacnia si¢ go nadmetalowymi widknami
lub wykonana z tej substancji koszulka. W oczy iko-
ny wprawia si¢ Krysztaly Powietrza. Rozwijajac sie,
ikona roénie lub jej koszulka staje si¢ coraz bardziej
ozdobna.

Bazowa Cecha
Duch.

Dziatanie Sciezek

Droga Serca dziata zaréwno na istoty inteligentne,
jak i na zwierzeta, a Sciezka Obszaru opisuje, na ile is-
tot zadziata zaklecie.

Wigkszoé¢ efektéw Sciezki Czasu dziata wedtug,sche-
matu krétkotrwalego - wyjatkiem jest moc poziomu
trzeciego i czwartego, co zaznaczono réwniez w ich
opisie.

Sciezka Sity' znajduje zastosowanie niemal wylacznie
wtedy, gdy cel zaklecia prébuje mu sie opierac - wy-
konuje wowczas test Ducha z progiem Duch, o Efek-
cie Wymaganym ustalonym zgodnie z uzytym po-
ziomem Sciezki Sily. "Pewnym wyjatkiem jest moc
poziomu trzeciego, jak zaznaczono ponizej.

Sciezka Zasiegu oraz Sciezka Okolicznosci dziata-
ja w normalny sposéb - cho¢ zasieg mocy Poziomu
Drugiego mozna wydtuzy¢, uzywajac przedmiotu na-
lezacego do celu zaklecia.

Moce Drogi

Poziom 1 - Bicie serca

Najprostszym dzialaniem, ktére moze wykona¢ cza-
rownik postugujacy sie Droga Serca, jest wyczucie
emocji innych. Dzieki temu zakleciu mag orientuje
sie natychmiast, gdzie w jego zasiegu znajduja sie zy-
we istoty, okre$la ich rodzaj i rase oraz uczucia, kto-
re/'w danej chwili odczuwaja. Jesli ktos prébuje skry¢

sie¢ przed dziataniem Bicia serca, musi wyciszy¢
wszystkie swoje emocje - w tym celu zapada w stan
medytacji i wykonuje test Ducha z progiem Ducha
o Efekcie Wymaganym réwnym Mistrzostwu w Dro-
dze czarodzieja, ktory rzucit zaklecie.

Poziom 2 - Sen

Mag Pospolitych Elféw nie moze wprawdzie komuni-
kowa¢ sie za pomoca telepatii, potrafi jednak zesta¢
na kogos sen o okreslonej tresci. Czar zaczyna dziata¢
natychmiast po rym, jak jego cel zapadnie w sen - je-
§li czarownikowi zalezy na przekazaniu komunikatu
w okreslonym momencie, moze postuzy¢ si¢ Sciezka
Okolicznosci;, nie moze jednak sprawi¢, by sen przy-
$nit sie¢ komus na jawie. Dlugo$¢ trwania snu mie-
rzy si¢ za pomoca Sciezki Czasu - za kazda Runde
mag moze przekaza¢ jedna informacje lub. obraz, Po
obudzeniu ofiara zaklecia pamieta wszystkie szczego-
1ty niezwyktego marzenia.

Jesli mag posiada rzecz osobista, nalezgca do celu
zakleCia, czar dziala, jakby uzyto w nim dodatkowe-
go poziomu Sciezki Zasiegu - czyli, jesli czarownik
zastosowal poziom trzeci, czar dziala, jakby uzyto
czwartego. Jedli rzucajacy zaklecie skorzysta z pigte-
go poziomu SciezkiZasiegu i posiada przedmiot na-
lezacy do celu, moze zesta¢ na niego sen, nawet jesli
znajduje sie on w innym $wiecie.

Poziom 3 — Mezne serce

Potezna moc trzeciego poziomu Drogi pozwala cza-
rownikowi sprawi¢, ze jego towarzysze dokonaja cu-
déw mestwa, czynéw, ktére pozostaja zazwyczaj po-
za ich zasiegiem. Czar ten rzuci¢ mozna wylacznie
na istoty, ktére nie opieraja sie jego dzialaniu i do-
browolnie zezwalajg, by uzyto na nich magii. Efekt
zaklecia jest dtugotrwaty.

Zaczarowania istota otrzymuje na czas dziatania
czaru tyle kosci zaklecia, ile wynika ze Sciezki Sity
czaru. Koéci te moze dodawa¢ do testéw tak samo,
jak Szczedcie, z ta réznicy, ze raz wykorzystane prze-
padaja - gdy cel wykorzysta wszystkie, zaklecie pry-
ska. Jesli czar przestanie dziatad, a jego ofiara ma
jeszcze miewykorzystane kosci, znikajg one bez sladu.
Dodatkowe kosci nie s3 wynikiem dziatania samego
czaru, ktéry nie tyle bezposrednio wspiera dziata-
nia zakletych, co pozwala im wykorzysta¢ drzemiacy
w nich potencjal namietnoéci. Dlatego wiasnie pod-
czas dziatania zaklecia s oni bardzo podatni na silne
emocje i ulegajg gwaltownym zmianom szalenie bu-
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rzliwych nastrojéw. Nadto, dana istota moze pozo-
stawa¢ pod wptywem jednego czaru tego typu na raz
- proby powtdrnego zaklecia jej, nim poprzedni czar
przestanie dziata¢, automatycznie si¢ nie udajg. Cza-
rownik nie moze rzucic¢ tego zaklecia na samego siebie.

Takim wiasnie zakleciem postuguje sie Oksenia Baroszy,
rzucajac je na zatoge tuz przed atakiem na kopalnie.
Patrz,Crystalicum: Znany Wszechswiat", rozdziat4.

Poziom 4 - Oczarowanie

Osiggnawszy czwarty poziom zaawansowania czaro-
wnik zyskuje potezny wplyw na emocje zyjacych
istot. Postugujac sie ta moca moze dowolnie wzmac-
nia¢, ostabia¢ i kreowa¢ uczucia - emocje pozostaja
zmienione tak dlugo, jak wskazuje schemat czaréw
dtugotrwatych. Niezaleznie od tego, czy cel opieta si¢
zakleciu, czarownik musi przetamac bariery jego ser-
ca - za kazdym razem zaklinana istota musi wykonaé
test Ducha, by stwierdzi¢, czy czar na nig podziatat.
Jednorazowo czarownik moze stworzyé, wzmocnié
lub wygasi¢ tylko jedng emocje - mitos¢, strach, nie-
nawiéé, pozadanie, odwage i tak dalej. Zmiana uczué
nie wplywa na charakter celu;jesli jednak.nowa emo-
cja jest bardzo niezgodna z jego charakterem lub prze-
konaniami - na przyktad, gdy czarownik zaszczepia
odwage w tchérzu lub cheé¢ posiadania u Krasnolu-
da - cel opiera'sie, jakby mag uzyt poziomu Sciezki
Sity nizszego 0 1 niz w rzeczywistosci.

Postugujac sie t3 moca warto pamietaé, ze chod jest
potezna, nie daje magowi zupeinej kontroli nad po-

czynaniami zakletego, ktéry zachowuje wolng wole
i moze nawet walczy¢ z ogarniajacago emocja. Na-
wet, gdy czarownik zaszczepi u kogo$ nienawis¢, nie
moze mie¢ pewnosci, ze zaczarowany zaatakuje osobe,
wobec ktorej zaczyna ja odczuwaé - réwnie dobrze
moze zaangazowac sie w spisek, godzacy w obiekt
jego niecheci lub po prostu zerwac¢ z nim wszystkie
kontakty.

Jesli czarownik nie chce, by ofiara czaru zdawata so-
bie spraw®, iz zmiana emocji jest wynikiem ingerencji
magicznej, musi skorzysta¢,z dodatkowego poziomu
Sciezki Sity, ktérego nie przelicza sie na trudnosé od-
parcia czaru.

Poziom 5 - Z catego serca

Dzigki ostatniemu poziomowi Drogi czarownik staje
sie prawdziwym wodzem, wiodacym swych podko-
mendnych po zwyciestwo albo $mier¢. Czar dziata
wprawdziewedtug schematu krétkotrwatego, zmie-
nia jednak osoby, na ktdre je rzucono, w niezna-
jacych strachu fanatykéw, opetanych rzadza walki
i $émierci za Sprawe. Zaklecie dziata wylacznie na is-
toty inteligentne i nawet jesli chca one poddac¢ sie
jego dziatamiu, musza wykona¢ test Ducha by spraw-
dzi¢, czy czarownikowi udato sie wedrze¢ do ich serc
i umystow. Pozostajacy pod jego wptywem nie od-
czuwajg podczas walki zadnych negatywnych efektéw
obrazeri - nawet, jesli otrzymaja doé¢ Ran, by umrze¢,
walczg, poki czar nie przestanie dziata¢. Ponadto, mo-
ga w kazdej Rundzie walki uzy¢ Furii niezaleznie od
tego, czy okolicznosci temu sprzyjajg.

do$¢ czesto.

Poziom Drogi: 1 (Bicie serca)

w Sciezkach i 1 w Teorii Drég.

Pod opieka przodkow

Prosta formuta tego zaklecia pozwala Pospolitemu Elfowi zorientowaé sie, czy w poblizu czai sie
kto$ dybiacy na jego zdrowie i zycie. Jest ona jednoczeénie podstawowa modlitwa kazdego Elfa, ktéra
odmawia onyprzed wejsciem’ do jakiegokolwiek budynku jedli podejrzewa, Ze moze juz z niego nie wyjsc.
Co, wziawszy pod uwage tryb zycia i zwyczaje tej rasy oraz jej stosunki z Lodowymi Elfami, zdarza sie

Poziomy Sciezek: Zasiegu 2 (czar obejmuje dziataniem 10 metréw wokét maga)

Wymagane Umiejetnoéci: By postuzy¢ sie tym czarem Elf musi posiada¢ Mistrzostwo 1 w Drodze, 2
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Jak wida¢, zaklecie jest niezmiernie wyczerpujace
i natychmiast po tym, jak przestanie dziataé¢, wszyscy
objeci jego efektem otrzymuja jedno Drasniecie za
kazda Runde funk¢jonowania. Jesli Rana taka spo-
woduje $mieré, svykonaj natychmiast Test Przetrwa-
nia o Efekcie Wymaganym 3. W wypadku powodze-
nia nieszcze$nik wali si¢ nieprzytomny i nie odzyska
$wiadomosci przez tyle godzin, ile Rund trwatlo za-
klecie. W razie porazki ofiara czaru umiera z wyczer-
Ppania.

Dana istota moze by¢ pod dzialaniem tylko jednego
czaru tego poziomu na,raz - proby rzucenia kolejne-
go zaklecia, nim przestanie dziata¢ poprzednie, auto-
matycznie sie nie udajg. Czarownik nie moze uzy¢ tej
mocy na sobie.

Droga Rozkazu

Krasnoludy traktuja swoja magie zupelnie uzytko-
wo - w przeciwienstwie do wiekszoéci pozostalych
ras nie widza w aiej nawet mocy nadprzyrodzonej,
lecz prawo natury, ktére udato im sie okietznaé.
W krasnoludzkim spoteczenistwie czarownik jest
osobg powszechnie szanowana przez wzglad na je-
go talent, podobnym jednak szacunkiem ciesza sie
wszyscy rzemieélnicy, biegli w swoim fachu. Uznaniu

magii za rodzaj rzemiosta sprzyja réwniez jej charakter
- Krasnoludy potrafia za jej pomoca manipulowaé
przedmiotami na odlegtoé¢. Czary takie przydaja.sie
wiec bardzo podczas zatadunku i wytadunku okre-
tow, budowy domdéw, a nawet podczas wojny, niewie-
le jest w nich jednak mistycyzmu i niezwykdoéci.

Krasnoludzcy magowie bardzo rzadko dziataja samii
- zazwyczaj prowadza pracownie, w ktérych mozna
zamowié¢ ich ustugi czy zakupi¢ Krysztaly z zaklecia-
mi, najwazniejszym jednak ich zadaniem jest ksztat-
cenie innych Obdarowanych. Siedem Smokéw méwi
bowiem wyraZnie, iz powinnoscia kazdego jest piele-
gnowanie zdolnoéci, ktére mu)dano, a zaniedbanie
umiejetnosci magicznych jest powaznym wykrocze-
niem przeciw moralno$ci. Dar jest zreszta wérdd
Krasnoludéw obydwu nacji do$c¢ powszechnyd kaz-
da wlasciwie wioska moze poszczycié sie przynaj-
mniej jednym czarownikiem - cieszy si¢ on zwykle
podobnym' statusem, jak naczelnik<wsi, mtynarz,
karczmarz czy kowal.

Gdy Krasnolud sposobi si¢ do rzucenia zaklecia, wy-
cigga w kierunku celu czaru fokus - berto i zaczyna
wykonywaé.nim skomplikowane gesty. Po chwili po
berle pelga¢ zaczynajg magiczne wyladowania, ktére
po chwili obejmujg cala osobe maga. Nastepnie moc
unosi go w powietrze, by wreszcie skoncentrowac sie
znéw w betle, z ktdrego przeskakuje na cel czaru.

Fokus

Fokusem Drogi Rozkazu jest berto - stad wlasnie na-
zwa tego rodzaju magii. Jest ono rodzajem nadme-
talowej butawy, w ktdéra wprawia sie Krysztal Wody.
Niektdre berla sg delikatne i ozdobne - tak, ze bardziej
przypominajg rézdzki - inne za$, ciezkie i solidnie
okute, moga stuzy¢ do walki jako bron reczna.

Bazowa Cecha
Duch.

Dziatanie Sciezek

Droga Rozkazu dziala na kazda materie, ozywiong
i nieozywiona - Sciezke Obszaru interpretowaé wiec
nalezy normalnie. Analogicznie, Sciezka Zasiggu dzia-
ta w jej przypadku tak, jak napisano w poprzednim
rozdziale.
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Wszystkie czary krasnoludzkie dzialaja wedtug sche-
matu krétkotrwatego Sciezki Czasu, mag moze jed-
nak wydtuzy¢ ich dziatanie - musi w tym celu skon-
centrowa¢ sie na zakleciu i pozostawaé skupionym
az do chwili, gdy zakorczy dziatanie. Za kazda do-
datkowa Runde dzialania czaru czarodziej otrzymuje
jedno Draséniecie.

Sciezka Sity pozwala ocenié, jak cigzki przedmiot mag
moze unie$¢ - jesli do uniesienia obiektu potrzebny
bytby normalnie test Ciata, schemat Sciezki Sity po-
daje ilo$¢ Efektéw takiego testu, ktére osiagnelo za-
klecie. Ponadto, jesli mag uzywa zakletego przedmio-
tu do ataku, Sciezka Sity okresla ilos¢ kosci, ktérymi
rzuca w tescie trafienia (Progiem jest w nim Duch
maga).

Sciezka Okolicznoéci dziata wedtug podanego sche-
matu z jednym wyjatkiem - opdznianie dziatania cza-
ru Drogi Rozkazu nie zmniejsza czasu jego trwania
po uruchomieniu. Znaczy to, ze opdznione zaklecie,
rzucone przez Krasnoluda, nie zniknie po okre§lonym
czasie - pozostanie zawieszone az do chwili, gdy wy-
pelnia sie stosowne okoliczno$ci, a potem dziataé¢ be-
dzie tak dtugo, jak to okresla Sciezka Czasu.

Moce Drogi

Poziom 1 - Przesuniegcie

Najprostsze czary Drogi Rozkazu pozwalaja krasno-
ludowi przemieszcza¢ przedmioty w poziomie, jak-
by pchata je niewidzialna sita. Popychany przedmiot
zachowuje sie dokladnie tak, jak popychany czy cia-
gniety recznie, a wigt przesuwa sie po pochylosciach
dopdki nie trafi ma zbyt duzy spadek lub przeszkode,
nad ktérg nalézatoby,go przenieéé. Jesli przemiesz-
czajac sie obiekt trafi na przepas¢, spada, a nastep-
nie przesuwa si¢ dalej - o ile uniknie zniszczenia'na
skutek upadku. Oczywiscie, przy uzyciu tej mocy
mozna nie tylko szybko ustawi¢,meble - jest wrecz
niezastgpiona, jes$li czarownik chce wywazy¢ drzwi
lub zepchnaé straznika z muru.

Jedli popychany przedmiot stawia opor lub jest bar-
dzo cigzki, trakruj efekty uzyskane dzieki Sciezce Si-
1y jak wynikajgce z testu Ciala, przy pomocy ktére-
go, mozna'by normalnie przemiesci¢ obiekt. Obiekt
przemieszcza sie z predkoscig rylu metré6w na Runde,
ile wynika ze Sciezki Sity - lub wolniej, jesli czaro-
wnik sobie\tego zyczy.

Za pomoca takiego,zaklecia Brisida wyrywa drzwi celi
Marco z futryny. Patrz,, Crystalicum — Znany Wszech-
$wiat", rozdzial 6.

Zbroja |czarownika

To zaklecie cieszy sie popularnoécia wéréd czarownikéw ze Smoczego Krolestwa, stuzacych na okretach
- przynajmniej od czasu, gdy testaly siemotorycznym celem atakéw piratéw. Powoduje ono, ze w chwili
zagrozenia czarownika otacza magiczny pancerz, pozwalajac mu bezpiecznie strzela¢ z pistoletéw krysz-
talowych do bezradnych korsarzy, atakujacych go bronia biata.

Poziom Drogi: 2 (Tarcza)

Poziomy Sciezek: Gzasu'3 (zaklecie dziata 6 Rund walki), Sity 3 (czar zmniejsza zadane magowi obra-
zenia 0 6), Okolicznosci 2 (czar zaczyna dziataé, gdy mag zostanie zaatakowany, niewazne, kiedy i przez
kogo. Inne zagrozenia, w rodzaju deszczu miedzygwiezdnych skat czy uderzenia bomem nie uruchamia-
ja go)

Wymagane Umiejetnosci: By postugiwaé sie tym zakleciem mag musi posiaé¢ Mistrzostwo 2 w Dro-
dze, 3 w'Sciezkach i 3 w Teorii Drég.
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Poziom 2 - Tarcza

Drugi poziom Drogi Rozkazu pozwala czarowniko-
wi stworzy¢ bariere, blokujaca ataki czy zagradzajaca
przejscie. Tarcza jest niewidoczna i dopiero w mo-
mencie, gdy co$ w nig uderzy, na chwile rozbtyska.
Moze przyjmowa¢ dowolny ksztalt, z jej pomoca da
si¢ wiec zar6wno zabezpieczy¢ drobny i kruchy
przedmiot, jak zatarasowac przejscie. Jej wielkos¢ re-
guluje Sciezka Obszaru. Bariera moze utrzymywaé
sie w jednym miejscu lub, je$li mag sobie tego zyczy,
przemieszczaé si¢ wraz z nim lub obiektem, ktéry
chroni.

By przejs¢ przez tarcze wykonac nalezy test Wyspor-
towania z Progiem Ciala o Efekcie Wymaganym usta-
lonym przez Sciezke Sity czaru. Obrazenia kazdego
ataku, przed ktérym ochrania, zmniejszaja si€ o te
wladnie warto$¢ - w przeciwienstwie do zwyczajnej
zbroi krasnoludzka bariera zmniejsza je po obliczeniu
ilosci Drasnied, redukujac ich sume.

Bariera dziala w obydwie strony — Krasnolud réwniez
nie moze w pelni skutecznie przez nig zaatakowac.
Nie zabezpiecza przed atakamiwenergetycznymi, na
przyktad strzatami broni krysztatowej, ani ogniem.

Poziom 3 - Lewitacja

Lewitacja dziata bardzo podobnie do przesuniecia -
z tym, Ze pozwala unie$¢ przedmiot za pomocg ma-
gii, zamiast/go popycha¢. Ruch ten wykonywany: jest
wprost do gory i jesli podnoszony obiekt natknie 'sie
na przeszkode nie moze jej ominaé. Wszystkie szcze-
goly mechaniczne tego efektu s takie same, jak
w wypadku ‘poziomu pierwszego Daru - wyjawszy
fakt, ze jedli zaklecie przestanie dziata¢ a podnoszo-
ny obiekt znajduje sie¢ w powietrzu, natychmiast spa-
da i otrzymuje stosowne obrazenia=='oraz zadaje je
kazdemu, na kogo upadnie.

Czarownik moze dzieki temu efektowi podnie$é¢ sam
siebie.

Poziom 4 - Przemieszczenie

Czwarty poziom Drogi Rozkazu t3czy moc pierwsza
i trzecia, umozliwiajgc przemieszczanie przedmiotéw
i istot w trzech wymiarach — mag moze sprawi¢, ze
zaklety obiekt dowolnie wznosi sie i opada, lecac
przy tym w wybranym kierunku, a nawet wykonujgc
skomplikowane ewolucje. Wszystkie szczegdty me-
chaniczne s3 takie same, jak w wypadku przesuniecia
1lewitacji.

Czarownik moze dzieki temu efektowi sprawi¢, ze sam
uniesie sie w powietrze i bedzie leciat niczym. ptak.

To przy uzyciu tej mocy Brisida i Marco uciekaja z twier-
dzy lorda mera. Patrz ,Crystalicum - Znany Wszech-
$wiat", rozdziat 6.

Poziom 5 - Kontrola

Najwyzszy poziom wtajemniczenia w Droge Rozka-
zu pozwala' magowi dokonywac na odlegtosé mawet
bardzo skomplikowanych.i delikatnych operacji. O ile
wiec do tej pory mégt tylko przemieszczaé obiekty,
teraz.sprawi¢ moze, ze kusza sama nataduje sie i wy-
strzeli, lina sklaruje sie i zbuchtuje; zamek w drzwiach
postusznie odtworzy, a pusta zbroja ruszy do walki.
Jesli do wykonania jakie$ czynno$ci potrzebny jest
test - na przyktad, gdy czarownik nakaze bromi samo-
dzielnie walczyé¢ — wykonuje si¢ go W oparciu o sto-
sowng Umiejetnos¢ maga z Progiem jego Ducha.
Poza rym wszelkie szczegély mechaniczne nie réz-
nig si¢' od pozostatych pozioméw Daru, zwigzanych
Z przemieszczaniem obiektow.

Droga Przemiany

Magia Astoniska pozwala czarownikom przemieniaé¢
sie w inné istoty — to potezna moc, cho¢ ogranicza
ja nieco fakt, ze tylko najpotezniejsi magowie mo-
ga przeksztalca¢ kogos procz siebie. W spoteczenstwie
Astonii mag ma role szczegdlng, wszyscy bowiem cza-
rodzieje przynaleza automatycznie do kasty urzedni-
czej i szkoleni s3 na doradcéw i zaufanych pomocni-
kéw wiladcow, prawo zabrania im jednak samodziel-
nego piastowania wiadzy. Niektérzy magowie piastuja
wysokie godnoséci na dworach, niekiedy dochodzac
nawet do pozycji wezyra, wielu jednak pelni role
0s6b do specjalnych poruczen, dzieki swej mocy sa
bowiem w stanie przemieszcza¢ si¢, nie wzbudzajac
podejrzeni, nawet poza granicami Federacji, i radzi¢
sobie w najbardziej dramatycznych sytuacjach.

Dla przecietnego astorskiego chtopa czarownik to
kto$, kto przybywa w tajemnicy do wioski, gdy ta ma
klopoty i niepostrzezenie si¢ z nimi rozprawia - nic
wiec dziwnego, ze magowie s3 popularnym tematem
baéni i niezliczonych przypowieéci. Sami czarodzieje
niechetnie zdradzajg si¢ ze swoimi mocami, jesli jed-
nak tozsamo$¢ maga wychodzi na jaw, moze spodzie-
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wac sie z jednej strony bardzo goracego przyjecia,
z drugiej jednak niekoriczacych sie présb o rozwikla-
nie wszystkich lokalnych probleméw.

Przygotowujac sie¢ do rzucenia czaru astoriski mag
delikatnie pociera fokus - lampe, az z szyjki zacznie
wydobywac sie wielobarwny dym. Jego smugi oplata-
ja czarownika, az zupelnie znika w klebach - potem
za$ rozwiewaja sie, ukazujgc nowa posta¢ czarodzieja.
Barwa i konsystencja dymu zalezy od lampy, ktéra
mag sie postuguje.

Fokus

Astoniscy czarodzieje uzywaja do uprawiania magii
starozytnych lamp oliwnych, w ktére wprawiono
Krysztaly Ziemi. Fokusy te powstaly w niepamiet-
nych czasach i przechowywane s3 na Pawanie, $wie-
tej stolicy Federacji - tam tez szkoli sie wszystkich
czarodziejow. Szkota magdw, miejsce na poly mity-
czne, otoczona jest mnostwem plotek - powiada sie,
ze tamtejsi nauczyciele licza wiele setek lat, a progu
akademii nie moze przekroczy¢ osoba pozbawiona
Daru, nawet Inesz Astonii. Wiadomorréwniez, ze po
$mierci maga jego lampe oddaje si¢ do akademii,
by mogt z niej korzysta¢ kolejny Obdarowany, skad
niektérzy wywodzg wniosek, Ze magéw jest ' w Asto-
nii zawsze ta sama liczba.

Bazowa Cecha
Ciato.

Dzialanie Sciezek

Weszystkie efekty Drogi Przemiany dziataja wylacznie
na maga - chyba, ze/postuguje si¢ pigtym poziomem
mocy. Znaczy tof ze Sciezka Obszaru i Zasiggu nie
maja zwykle zastosowania.

Czary astoriskie dziataja wedlug schematu diugotrwa-
tego Sciezki Czasu - wyjatkiem jest moc pierwszego
poziomu, jak,zaznaczono W jej opisie.

Sciezka Sity znajduje rozmaite zastosowanie, jak opit
sano ponizej.

Sciezka Okolicznoéci funkcjonuje normalnie,

Moce Drogi

Poziom 1 - Modyfikacja

Dzieki pierwszemu poziomowi Drogi przemiany
czarownik moze modyfikowac swoje cialo, czyniac sie
czasowo silniejszym, «zreczniejszym czy wytrzymal-
szym. Zaklecie dziata wedlug schematu krétkotrwa-
tego Sciezki|Czasu - na czas jego funkcjonowania
mag otrzymuje ryle punktéw, ile wynika ze Sciezki
Sity. Przy ich pomocy moze tymczasowo wykupi¢ za-
lety zwigzane z wiasciwosciami fizycznymi, takie jak

Ikona Przekletego Kniazia

patrona

Wszewotod Izastawic, Przeklety Kniaz Pospolitych Elféw obwiniany jest zwykle
o upadek swej rasy, nic wiec dziwnego, Ze nie oddaje mu si¢ czci - wrecz prze-
ciwnie, w niektérych Rodach samo jego imie jest uwazane za przeklenistwo.
W wysokich partiach gér znajduje sie jednak ukryty monastyr, w ktéry, podobno,
przechowywana jest jedyna ikona przedstawiajaca nieszczesnego wiadce. Pono¢ ma
ona wielka moc i potrafi sama z siebie sprawia¢ cuda, jednak kazdy, kto skorzys-
tat z jej pomocy skazuje sie jednoczesnie na straszng $mieré. Niektérzy twierdza,
ze ikona jest zakryta kirem, ktéry spadnie, gdy Pospolite Elfy odzyskaja wolnos$¢ - inni za$, ze mnisi
z monastyru Przekletego Kniazia daza do oczyszczenia jego imienia, ukrywajgc sie wsrod wszystkich,
ktérzy probuja oswobodzi¢ Elfy i pilnujac, by celu nie osiagneli - i nie przerodli tym samym ich
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Sitacz, Zwinny jak tasica czy Sokole oko — kazda
z nich kosztuje tyle, ile podczas tworzenia postaci.
Kiedy czar przestaje dziata¢, tymczasowo nabyte za-
lety znikaja bez $§ladu. Przy pomocy zaklecia nie
mozna tymczasowo nabywaé zalet zwigzanych
z wlasciwosciami umystu, wiedzg, statusem spo-
tecznym czy zdolno$ciami nadnaturalnymi - jedli
masz watpliwoéci, czy magia pozwala ci wyposazy¢
sie w jaka$ Zalete, zapytaj Mistrza Gry.

Przykiad: Astoriski czarownik postuguje sie opisang po-
wyzej moca i stosuje 3 poziom Sciezki Sity. W zwigz-
ku z tym zyskuje 6 punktéw (patrz schemat Sciezki
Sity w poprzednim Rozdziale), za ktére moze wykupic

tymczasowe Zalety zwigzane z wiasciwosciami jego cia-

{a - na przykfad Sitacza (5 punktéw) i Atrakcyjnéego
(1 punkt).

Mag moze pozostawa¢ pod dziataniem<jednej Mo~
dyfikacji na raz - jeéli prébuje rzuci¢ na siebie kolej-
ny czar, nim poprzedni przestanie dziata¢, zaklecie
automatycznie zawodzi.

Poziom 2 - Metamorfoza

Postugujac sie moca<drugiego poziomu astoriski cza-
rownik moze zmiénié¢ postac i przeksztatcié sie¢ w ko-
go$ innego, zmieniajac nie tylko wyglad, ale nawet
ple¢ czy rase./Nie moze przy tym jednak zmodyfiko-
wacé swojego wzrostu - nie podszyje si¢ wiec raczej

pod Krasnoluda. Nadto, z nieznanych powodéw Dro-
ga Przemiany nie pozwala przyja¢ postaci Gnoma.

Sciezka Sily, zastosowana w tym czarze, okresla Efekt
Wymagany testu pozwalajgcego rozméwcy maga
stwierdzié, ze nie jest on tym, za kogo sie podaje.
Jezeli mag zmienia rase, moze naby¢ jej Rasowa Za-
lete oraz jedna ze Specjalnych Wtasciwosei., Musi
w tym celu u#yé dodatkowych pozioméw: Sciezki
Sity, ktdére mie przeloza sie¢ na Efekt Wymagany tes-
tu rozpoznania czarownika - jeéli chce naby¢ tylko
jedng wiasciwo$é, ‘uzyé musi jednego dodatkowego
poziomu, w wypadku ‘ebydwu - dwdch.

Zmieniajac rase) czarownik automatycznie traci dos-
tep do swojej Rasowej Zalety - jesli chce go zacho-
wacd, Efekt Wymagany testu uwolnienia mocy<czaru
wzrasta o 2.  Mag zachowuje dostep do Specjalnej
‘Witasciwosci [Rasy.

To dzieki dziataniu tej mocy Marco zostal przemienio-
ny w Astoriczyka — chociaz, by rzucic czar na niego,
mag musiat postuzy¢ sie piatym poziomem Drogi. Patrz
»Crystalicum - Znany Wszechswiat', rozdziat 9.

Poziom 3 - Leczenie

Mag, ktdry osiagnal trzeci stopierl zaawansowania,
moze zmusié swoje cialo, by zasklepilo zadane mu
rany. Zastosowana w tym czarze Sciezka Sily okres-

Tajemnicza nieznajoma

Magia Astonii jest bardzo wszechstronna' - to, na przyktad, zaklecie z upodobaniem wykorzystuja
tamtejsze czarodziejki, by oczarowa¢ mezczyzne, z ktdrym rozmawiaja i zyska¢ na niego ogromny
wpltyw. Wprawdzie czar trwa krétko, wprawnej uwodzicielce wystarczy jednak jeden cenny
moment, by zupetnie omota¢ nieszczesna ofiare. Gdy czar zaczyna dziataé, czarodziejka otrzymu-
je chwilowo Zalety: Urodziwa i Atrakcyjna. Jej wyglad nie zmienia si¢ wprawdzie tak bardzo, by
rozméwca cokolwiek zauwazyl, wystarczajaco jednak, by zdal sobie sprawe, z jak wielka pieknoscia
rozmawia.

Poziom Daru: 1 (Modyfikacja)

Poziomy Sciezek: Czasu 3 (czar dziata 6 Rund, czyli okoto péttorej minuty), Sity 2 (zaklecie po-
zwala wykupi¢ tymczasowo Zalety warte w sumie 4 punkty: Atrakcyjny za 1 i Urodziwy za 3),
Okolicznosci 1 (czar zaczyna dziataé¢, gdy mag wypowie wybrane stowo).

Wymagane Umiejetnosci: By postugiwaé sie tym czarem, czarownik musi posiada¢ Mistrzostwo 1
w Drodze, 3 w Sciezkach i 3 w Teorii Drég.
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la, ile Drasnieé¢ czarownik odzyskuje natychmiast
po uwolnieniu mocy zaklecia. To jedyny znany efekt
magiczny, ktérego dziatanie nie ustaje po okreslo-
nym czasie - raz uzdrowione rany pozostaja uzdro-
wionymi.

Poziom 4 - Przemiana

Czwarty poziom mocy pozwala Astoriczykowi doko-
na¢ kompletnej przemiany - moze nie tylko zmieni¢
postaé, lecz przemieni¢ sie w dowolng zywa istote,
niezaleznie od jej gatunku i rozmiaru — cho¢ z jaki$
powoddéw nie moze przeksztalcic¢ sie w Gnoma.

Sciezka Sity, ktéra mag postuzy sie w tym zakleciu,
okresla Efekt Wymagany testu pozwalajacego go
rozpoznad. Jesli chce zmieni¢ wielko$¢, musi skorzy-
sta¢ z dodatkowego poziomu Sciezki, ktéry nie prze-
kiada si¢ na trudno$¢ rozpoznania go - kazdy taki
poziom pozwala mu zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ sie
0 50%. Kazda zmiana wielkosci o 50% powoduje
wzrost lub spadek poziomu Cechy Ciato o 1. Ciato
maga nie moze przy tym przekroczy¢ poziomu 9.

Jezeli mag chce posigsé jakas.specjalng wiasciwosécé
istoty, w ktora sie zmiénia, w rodzaju jadoewitego
ugryzienia czy twardego pancerza, lub zmienia rase
i chce zyska¢ Rasowa Zalete lub Specjalng Zdolno$c¢
nowej postaci musi postuzy¢ sie procedura opisang
przy okazji drugiego poziomu mocy.

Zmieniajac rase czarownik automatycznie traci dos-
tep do swojej Rasowej Zalety — jesli chce go zachowad,
Efekt Wymagany testu uwolnienia mocy czaru wzra-
sta o 2. Mag zachowuje dostep do Specjalnej Wias-

ciwosci Rasy.

Poziom 5 - Potega natury

Mistrz magii astonskiej potrafi sprawié, by jej efe-
kty dziataly réwniez na inne istoty - ich iloé¢ okresl
w oparciu o Sciezka Obszaru, stosuj tez normal-
nie Sciezke Zasiegu. Z nieznanych przyczyn magia
Astoniczykéw nie dziata na Gnomy.

Jesli ofiara prébuje bronié sie przed czarem, Efekt Wy-
magany uwolnienia‘zaklecia wzrasta o jej Mistrzostwo
w; Teorii Drég.

Ten poziom Drogi pozwolit astoriskiemu magowi spra-
wié, Ze drugi jej poziom podziatal na Marco di Mi-
randeo. Patrz,, Crystalicum — Znany Wszechswiat", roz-
dziat 9.
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Drogi Zywiotéw

Moc dostepna niemal wszystkim ludziom - wyjawszy
mieszkaricow Dziewieciu Miast — spektakularna, po-
tezna i niezbyt subtelna jest w gruncie rzeczy zbiorem
czterech mocy. Ludzie posiadaja bowiem magiczng
kontrole nad zywiotami, nigdy jednak nie zdarzyle
sie, by ktos$ potrafit wptywac na wiecej, niz jeden ele-
ment.

Znakomita wiekszo§¢ magoéw zywioldw przynalezy
do Kosciota Krysztatu - tak, jak wiekszo$¢ terenow
zamieszkatych przez ludzi znajduje sie pod kontro-
la Imperium. Dar magiczny jest zdaniem Koéciota
wiadciwoscia wybrancéw, podobnie jak rezonowanie
z nadmetalem, nic wiec dziwnego, ze Obdarowane
dzieci bardzo wezesnie trafiaja do doméw zakonnych,
gdzie rozwijajg swoje zdolnosci ku wiekszemu po-
zytkowi Imperium. Mimo to zdarzajg sie renegaci,
szkoleni W tajemnicy przez ukrytych magéw i $ciga-
ni bez litosci przez Inkwizytoréw z Zakonu Wody
- poniewaz do uprawiania magii niezbedny jest
Krysztat, a tylko Koéciét potrafi go ozywiaé, kazdy
schwytany czarownik jest automatycznie uznawany
winnym zbrodni Krysztalobdjstwa i palony na stosie.
Wywodzacy sie z Imperium magowie Ziemi to wy-
tacznie chlopey - dziewczynki Obdarzone tym Da-
rem oddaje sie w dziecinistwie Zakonowi Wody,
ktéry prowadzi na nich eksperymenty. Stuzacy w sze-
regach Zakonu Ziemi mezczyZni stanowia wsparcie
dla poteznych legionéw Imperium i poddani sg te-
mu samemu rygorowi wojskowemu, co wszyscy
cztonkowie Zakonu Meskiego.

Magowie Zakonu Wody stoja w jego hierarchii zna-
cznie wyzej, niz bracia pozbawieni Daru - zamknieci
w warownych klasztorach badaja nature magii oraz
dokonujg rozmaitych tajemniczych eksperymentéw,
stanowigc jedyng zorganizowang grupe czarownikow
prowadzacych regularne studia nad t3 dziwaczng si-
3. Niektore z ich eksperymentéw wymykaja sie jed-
nak spod kontroli i w wielu $wiatach ze strachem
mowi sie o ,,Oczyszczajacych”, grupie magéw Wody,
zajmujacych sie likwidacja niepozadanych skutkéw
do$wiadczen.

Magowie Powietrza stuzg we flocie, ich moc tworze-
nia iluzji jest jednak nie do przecenienia w wywia-
dzie Imperium, czesto angazuja si¢ wiec w operacje
szpiegowskie.
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Moca Ognia postuguja si¢ - przynajmniej legalnie -
wylgcznie dziewczynki, chtopcéw bowiem Zakon
Wody wiezi i eliminuje. Dla paladonny zdolno$ci
magiczne s3 sktadnikiem mozliwosci bojowych i kaz-
da z Siéstr Zakonu Zeniskiego stara sie wlaczaé ja
w arsenal dostepnych jej $rodkéw tak, jak potrafi.
Zakon Ognia jako jedyny nie czyni bowiem rozréz-
nienia pomiedzy czarodziejkami a siostrami pozba-
wionymi Daru.

Magie zywioléw uprawiajg réwniez ludzie, ktérzy nie
znajduja sie pod wiadza Imperium. Ostatnio odkry-
li ja nawet Lodowi Barbarzyncy, ktérzy przed kilku
zaledwie laty zetkneli si¢ po raz pierwszy z czarami
i moca nadmetalu. Dzi§ odkrywaja ze zdumieniem
niezwykte moce, ktérymi moga sie postugiwa¢ i choé
magia Barbarzyricow jest jeszcze w powijakach, przy-
znaé trzeba, iz stanowia oni populacje w ktérej na
$wiat przychodzi najwiecej Obdarowanychs

Gdy mag zywiotlu rzuca czar, zatacza wokol siebie
laska krag, ktéry natychmiast zaczyna 1$ni¢ nadprzy-
rodzonym blaskiem. Nastepnie po lasce i dloniach
maga biadzi¢ zaczyna magicznasenergia, a wewnatrz
kregu pojawiaja sie fenomeny zwiazane z zywiotem
czarownika - a wiec strzelaja ptomienie, ziemia drzy
i peka lub zrywafsie traba powietrzna. Choé¢ zjawiska
te kiebia sie wokot czarownika, nie czynia mu krzyw-
dy — i po uwolnieniu energii znikaja bez $ladu.

Fokus

Fokusem magii zywioléw jest diuga¢na przynajmniej
pottora metra laska wykonana z nadmetalu lub nad=
metalem okuta. Na jej szczycie znajduje sie¢ Krysz-
tal zywiolu, ktérym wiada czarownik - w wypad-
ku Imperium Krysztat jest zawsze zywy i z czasem
rozrasta si¢ do impenujacych rozmiaréw, ktérych
prézno szuka¢ wfokusach pozostatych ras. Laska ta-
ka z powodzeniem stuzy¢ moze za orez - traktuje sie
ja jak bron<drzewcowa. W ten sposob wykorzystu-
ja fokus najczeéciej paladonny Ognia, ktdérych laski
w ogdle nie przypominaja kosturéw, na ktérych
wspieraja, sie magowie Wody: Czarodziejka Ognia
wprawia zazwyczaj Krysztat w jakis rodzaj broni,
czesto wyposazonej w fantazyjne ostrza i rozklada-
nej na kilka elementéw, ktérymi mozna walczy¢ jak
bronig reczng.

BazowaCecha

Bazowa'Cecha magii zywiotéw zalezy od tego, ktérym
elementem wtada czarownik:

Zywiot Ognia - Szczescie

ZywiotWody — Duch

Zywiot Powietrza - Umyst

Zywiol Ziemi - Ciato

Dzialanie Sciezek

Magia Imperium dziata wylacznie na rzeczy nieozy-
wione. Oczywiscie, mag ognia moze stworzy¢ kule

Poziom Drogi: 3 (Stworzenie)

rzuca 6 kostkami z Progiem Szczescia)

Kula ognia

Podstawowy czar w repertuarze kazdego szanujgcego si¢ maga Ognia to ognista kula, ktérg rzuca w jed-
nego z przeciwnikéw. Pojawia si¢ ona tuz przed wyciagnieta do przodu dtonia maga, a nastepnie mknie
w strone celu i eksploduje, zadajac mu obrazenia. Oczywiscie, pozostale zywioty znaja analogiczne czary
ofensywne: Grad kamieni, Taniec lodowych okruchéw i Bicz powietrza. Réznia sie one od Kuli ognia
wylacznie Wygladem. i-liczba automatycznych Drasnieé, jak sprecyzowano w opisie Drogi Zywiot6w.

Poziomy Sciezek: Zasiegu 3 (cel musi znajdowaé si¢ w zasiegu glosu), Sity 3 (by trafi¢ Kula, czarodziej

Wymagane Umiejetnoéci: By rzuci¢ Kule ognia czarownik musi posiada¢ Mistrzostwo 3 w Drodze
i Sciezkach. Wystarczy mu Mistrzostwo 2 w Teorii Drég.

e o e T e e e S A
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ognia, ktéra ciénie w czyja$ strone, lub podpali¢ na
kim$ ubranie, nie mozna jednak wyssa¢ powietrza
z pluc zywej istoty, sprawié, ze jej krew zamarznie
a koéci rozsypia sie w proch. Sciezka Obszaru mie-
rzy wiec liczbe przedmiotéw, na jaka czar oddziatu-
je, celow, w wypadku, gdy mag tworzy czarodziejskie
pociski lub obszar, poddany mocy zaklecia.

Wszystkie efekty magii zZywiotéw dziataja wedtug
schematu krotkotrwatego Sciezki Czasu, wyjawszy
moc trzeciego i czwartego poziomu, €O zaznaczono
w ich opisie.

Sciezka Sily stosowana jest zawsze, gdy czar ma za-
dawa¢ obrazenia oraz w kilku szczegdlnych przypad-
kach, opisanych ponizej.

Sciezke Zasiggu i Okolicznoéci rozumieé naleZy nor-
malnie.

Moce Drogi

Poziom 1 - Odporno$é

Dzigki pierwszemu poziomowi mocy mag nabywa
odporno$¢ na obrazenia elementalne, a wiec zadanie
przy pomocy magii, moecy niektérych potworéw lub
bron krysztatows. Sciezka Sity uzyta w tym czarze
okregla, o ile obrazen elementarnych mniej mag otrzy-
ma - przy czym, w przeciwienstwie do zwyczajnej
zbroi, odejmuje sie je od sumy obrazen. Czar chroni
wylacznie przed ranami zadanymi przy pomocy zy-
wiotu, ktérym mag wiada. Czarownik moze objaé
dziataniem zaklecia réwniez wspdttowarzyszy, korzy-
stajac ze Sciezki Obszaru.

Poziom 2 - Wiadza

Dzieki drugiemu poziomowi Drogi Zywiotu €zaro-
wnik moze rozkazywac istniejgeym manifestacjom
zywioléw, sprawiajac na przyktad, ze woda zamieni
sie w wino, w kamiennym murze pojawia si¢ stopnie,
ogienl nie bedzie parzyl, a powietrze stanie si¢ nagle
lodowato zimne. Jeéli zajdzie potrzeba sprawdzenia
efekti wymechanice gry, by‘na przyktad, okreéli¢,
jakie obrazenia zada miazdzaca wroga szczelina skal-
na lub czy spleciona z wody lina utrzyma bohatera,
uzy¢ Sciezki Sity dla okreélenia Efektu lub liczby
kosci, ktdra rzuca‘sie w tescie obrazen.

Mag kazdeégo zywiolu moze rozkazac¢ istniejacej je-
go manifestacji, by zaatakowata jego wrogéw. Rzué
wowczas na trafienie iloscig kostek wynikajacg ze
Sciezki Sity (z Progiem réwnym bazowej Cesze)

i zmodyfikuj obrazenia, jakby atakowano stosownym
rodzajem broni. Woda i powietrze zadajgiobrazenia
jak brom lekka, ziemia - jak bron reczna, ogierinzas
jak bron ciezka.

Poziom 3 - Stworzenie

Osiagnawszy trzeci poziom wtajemniczenia czarow-
nik moze tworzyé manifestacje zywiotu sprawiajacs
ze co$ stanie w'piomieniach, z nieba runie deszcz
glazéw, a na pustyni pojawi si¢ nagle woda. Ilos¢
stworzonej substancjihzalezy od Sciezki Obszaru,
a jesli trzeba odnie$é¢ ja do mechaniki gry, zastosuj
zasady opisane powyzej. Magowie nie moga tworzyé
Krysztatéwrani wytwordw rak ludzkich, o ile nie s3
wykonane z jednego zywiotu aniprzesadnie skom-
plikowane - mag wody moze wigc stworzy¢ wino,
ale bez naczynia, nie mozna tez magicznie powotac
do zycia okretu czy precyzyjnie cyzelowanej bizuterii.
Jedli masz watpliwosci, czy wolno ci co§ stworzy¢,
zapytaj o zdanie Mistrza Gry.

Przy pomocy magii powietrza tworzy¢ mozna miraze
i iluzje, mamigce wzrok, stuch, a nawet wech - przy
ich pomocy mozna zaréwno sprawi¢, by pojawito sie
co$, czego nie ma, jak zamaskowac rzecz, ktdra ist-
nieje. Poziom Sciezki’Sity, ktérym mag sie postuzyt,
okresla Efekt Wymagany testu pozwalajacego stwier-
dzié, ze ogladana rzecz jest magiczng iluzja lub do-
strzezenia niewidzialnego.

Powstaly dzigki mocy Stworzenia obiekt znika bez $la-
du po uplywie czasu okres$lonego przez schemat cza-
réw dtugotrwatych Sciezki Czasu. Ponadto, stworzo-
ny ogierl mozna zwyczajnie ugasi¢ przed upltywem
tego okresu, iluzja za$ znika, jesli kto$ jej dotknie.

Przy pomocy stworzenia mozna powolta¢ do istnienia
magiczny pocisk, ktéry zaatakuje wskazanych wro-
go6w maga - jego opis mechaniczny jest identyczny,
jak w wypadku ataku istniejacej manifestacji zywio-
tu, opisanej przy okazji drugiego poziomu Drogi.

Za pomocag tej poteznej wiasciwosci magowie powietrza
maskujg flote Imperium podczas inwazji na Astonie.
Patrz,, Crystalicum — Znany Wszechswiat", rozdziat 8.

Poziom 4 - Przyzwanie

Osiggnawszy czwarty poziom wtajemniczenia mag
moze przyzwac zywiotaka, niezwykls istote, ktéra
wydaje sie sktadaé¢ wylacznie z wzywanego zywiotu,
i wyda¢ mu proste polecenie. Sita zywiotaka zalezy od
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Sciezki Sity czaru - szczeg6ly zna Mistrz Gry. Cho¢
istota raka bywa piekielnie inteligentna, zazwyczaj
rozumie rozkaz w spos6b mozliwie dostowny i wy-
pelnia je co do joty. Po wykonaniu polecenia - nie-
zaleznie, czy jest to zabicie przeciwnika, czy podanie
ksigzki z wysokiej potki - zywiotak znika. Korzysta-
jac z tego efektu zwykle nie uzywa sie Sciezki Czasu,
nie mozna bowiem zmusi¢ zywiotaka, ktéry wypel-
nit zadanie, lub z ktérym sie jeszcze nie uporat, do
pozostania czy do odejscia.

Poziom 5 - Postaé zywiotu

Najpotezniejsi magowie zywiotléw potrafia zjednoczy¢
sie ze swoim elementem do tego stopnia, Ze przyjmu-
ja jego posta¢. Zyskuja dzieki temu nastepujgce ko-
rzysci:

Mag Ziemi oraz wszystko, co posiada przysobie,
zmienia si¢ w ruchomy, kamienny posag, ktdry bar-
dzo trudno jest uszkodzi¢. Prég Rangczarownika
wzrasta 0 warto$¢ wskazana przez Sciezke Sity, cio-
sy jego pieéci zadaja obrazenia, jakby walczyl bronig
ciezka, do komnca trwania zaklecia rzuca tez trzema
dodatkowymi kosémi w testach zwiazanych z silg
i nie odczuwa negatywnych'skutkéw obrazes.

Mag Wody i wszystko, co posiada przy sobie, prze-
ksztalca si¢ w potyskliwa, srebrzysta ciecz. Pozostajac
W tej postaci czarownik moze zmieniaé¢ czeéci swoje-
go ciala w dowolne przedmioty o odpowiedniej wiel-
kodci - a wiec palec w klucz czy przedramie w ostrze
miecza, a sume obrazen, ktérg otrzymuje, zmniejsza
sie, 0 wartoé¢ wynikajaca z poziomu Sciezki Sity, kté-
rym sie postuzyk.

Czarownik Powietrza oraz wszystko, co posiada‘przy
sobie, przemienia si¢ w. cien, padajgey,na najblizsza
powierzchnie. W postaci tej nie moze niczego dotknaé,
nie mozna go tez zrani¢ ani uwiezi¢, przemieszcza sie
za$ wzdtuz plaskich powierzchni - jak zwyczajny
ciei. Moze réwniez przenika¢ przez najcierisze na-
wet szczeliny tak-diugo, jak-dlugo utrzymuje kontakt
7 powierzchnia. Poziom Sciezki Sity, ktérym mag sie
postuzyt, okresla Efekt Wymagany by zauwazy¢ jego
widmowg postaé.

Czarodziej Ognia oraz wszystko, co posiada, zmienia
sig, jakby ticzynione bylo z ptomieni. Pozostajac w tej
postaci mag moze, cho¢ nie musi, zada¢ kazdej rzeczy,
ktéra go dotknie, trzy Drasniecia. Jesli walczy, rzuca

za atak tyloma dodatkowymi koéémi, ile wynika ze
Sciezki Sily i zadaje o trzy automatyczne Drasniecia
wiecej.

Rekawice Gnomow

Gnomy, jako jedyna rasa rozumna Wszechéwiata, nie
potrafia postugiwac si¢ magig - nigdy nie zdarzylo
sie, by przedstawiciel tego ludu zostat Obdarowany.
Dzieki swojej pomystowoéci Gnomy znalazty sposdb
i na te niedoskonalo$¢, konstruujac specjalne Reka-
wice Magiczne.
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Wszystkie istniejace Rekawice pozostaja pod $cis-
1a kontrola Gildii Rekawic, ktéra wydaje je swoim
cztonkom, nim wyrusza na swoja pierwsza misje po-
za Miastem. Wykonuje sie je z nieznanego reszcie
Wszechéwiata metalu i przeplata nadmetalowymi
wiéknami. Rekawice siegaja zwykle az do tokcia Gno-
ma. Kiedy podréznik otrzymuje swoja Rekawice, wy-
soko postawieni cztonkowie Gildii dokonujg w niej
specjalnych modyfikacji, sprawiajac, ze od tej pory
wylacznie on moze si¢ niezwyklym narzedziem po-
stugiwac.

Magiczna Rekawica bytaby jednak bezuzyteczna,
gdyby nie mozliwo$¢ zamkniecia czaru w Krysztale.
Przy pomocy tego urzadzenia Gnom potrafi bowiem

wykorzysta¢ zamknieta w klejnocie moc, nie tlukac
go przy tym. Aby czar nadawatl si¢ do Rekawicy na-
lezy specjalnie oszlifowaé spreparowany juz Krysztat,
w ktérym zaklecie zamknieto - proces ten sprawia, ze
staje sie matowy i traci kruchos¢, dzieki ktérej mozna
bylo go stluc. Nastepnie instaluje sie go'W specjalnym
gniezdzie po zewnetrznej stronie rekawicy - i gdy
Gnom chce z niego skorzysta¢, wygina odpowiednio
dlon, aktywujac zaklecie. Rekawica zasilana jestSpe-
cjalnie spreparowanym Krysztalem Ziemi, ktéry wy-
tadowujessie w miare rzucania kolejnych czaréw.

Gdy tworzysz posta¢ Gnoma wyposazonego w Reka-
wice, otrzymujesz stosowny przedmiot wyposazony
w dwa gniazda na Krysztaly z zakleciami oraz Krysz-

L

Szlifowanie, Krysztatow

Samodzielne przygotowywanie!Krysztaléw do Rekawicy to proces niebez-
pieczny, grozi bowiem uwolnieniem zamknietej w klejnocie mocy. Jesli
cheesz, by ryzyko to przekladato sie na zasady gry, zastosuj ponizszg regule:

* Przypadkowe uwolnienie mocy. Jesli bohater, przygotowujacy Krysztat do
Rekawicy nie uzyska w tescie MeKanikivani jednego Efektu, czar zostaje
uwolniony = to, na kogo i jak dziala, okresla Mistrz Gry.

Magia Dziewieciu Miast

Przybywajacy do Dziewieciu Miast zazwyczaj konstatuja ze zdziwieniem, ze nie-
zwykle, napowietrzne metropolie nie posiadaja wlasnych czarownikéw - jedli nie
liczy¢ wiadcy Miasta Szmaragdéw, zwanego po prostu Czarnoksieznikiem, osob-
nika przewyzszajacego potega wiekszo$¢ znanych magéw. To jednak nieprawda:
w Dziewieciu Miastach rodzg sie magowie, uprawiaja jednak swoja sztuke
w ukryciu. Z nieznanych powod6éw mieszczanie nie potrafia postugiwaé sie magia
zywioléw i, jako jedyni przedstawiciele rasy ludzkiej, posiadaja wilasny Dar, mro-
czny i skrywany. Korzystaja z niego potajemnie w ukrytych pracowniach, a jego
posiadacze spotykaja sie, ukrywszy twarze pod kapturami, w najglebszych kazamatach Miast. Moc,
umozliwiajaca kontakt z umartymi, pozostaje na razie tajemnica - poznasz ja lepiej z przygotowywane-
go wiasnie podrecznika Zrédtowego, opisujacego Dziewie¢ Miast.

|

314



MOCE MAGICZNE

tal Ziemi o Poziomie 4. Wydajac dodatkowe 3 punk-
ty mozesz podnie$¢ poziom Krysztatu Ziemi o 1, za
5 punktéw zas - wykupi¢ kolejne gniazdo.

Gnom posiadajacy Rekawice otrzymuje ponadto za-
miast nadmetalowego dziedzictwa Krysztaty z zakle-
ciami o 1acznej sumie 15 poziomdéw, ktdére samodziel-
nie rozdziela pomiedzy Sciezki i Poziom Drogi zakle¢.
Jedli wykupuje zalete Potezne Dziedzictwo ilo$¢ po-
zioméw, ktérymi moze dysponowa¢, wzrasta do 20 —
w wypadku Marnego Dziedzictwa posiada ich tylko 10.

By rzuci¢ czar Gnom wykona¢ musi test Umiejet-
no$ci Rekawica z Progiem Umystu, ktérego Efekt
‘Wymagany réwny jest poziomowi mocy Drogi, wy-
korzystanemu w zakleciu. Jesli mu sie powiedzie,
czar dziala dokladnie tak, jakby sttukt Krysztat,
w ktérym go zamknieto. W razie niepowodzenia nic
sie nie dzieje. Gnom nie moze korzystaé z czaréw,
w ktérych poziom Drogi przekracza jego Mistrzos-
two w Rekawicy - zawarta w nich energia jest zbyt
potezna, by mdgt ja kontrolowaé¢. Po udanym rzuce-
niu czaru energia zasilajacego Rekawice Krysztatu
Ziemi spada o tyle pozioméw, ile wymnosil poziom

Drogi zaklecia. Pamietaj przy tym, ze w_Krysztalach
Ziemi miesci sie dwukrotnie wiecejdenergiiy niz to
wynika z ich Poziomu. Po wyladowaniu Krysztatu
Ziemi Rekawica staje si¢ bezuzyteczna do chwili, gdy
Gnom odwiedzi stonecznie i uzupelni energie za-
silajagcg mechanizm.

Jedynym sposobem, w jaki Gnom moze wchodzié
w posiadanie nowych czaréw, jest zdobycie kolej-
nych Krysztatéw z zakleciami i stosowne ich oszlifo-
wanie. Jezeli bohater nie chce przy tym korzysta¢
z pomocy specjalisty, musi wykona¢ test MeKaniki
o Efekcie, Wymaganym réwnym poziomowi Dro-
gi czaru podlegajacego obrdbce. Sukces oznacza, ze
Krysztat zostat przygotowany poprawnie — w razie
niepowodzenia zostaje nieodwracalnie uszkodzony.

Jedli posta¢ posiada wiecej Krysztatéw z czarami, niz
gniazd w Rekawicy, moze je bez przeszkéd wymienia¢,
wykonujactest MeKaniki o Efekcie Wymaganym 1.
Jedli rzecz dzieje sie w ogniu walki, przyjmij, ze zaj-
muje Gnomowi calg Runde, a Efekt Wymagany tes-
tu wzrasta do 2. Opis fragmentu karty postaci ,Re-

kawica" znajduje sie na stronie 317.
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ROZWOJ POSTACI

W miare, jak twdj bohater bedzie podazal $ciezkg
przygody i zglebial tajemnice Znanego Wszechéwia-
ta, wzrasta¢ beda jego mozliwodci i umiejetnogei. Me-
chanika gry reguluje ten proces za pomocg Punktéw
Doskonalenia, przyznawanych na koniéc kazdej se-
sji dodatkowych punktéw, dzieki ktérym zwiekszaé
mozna poziom wszystkich statystyk i wykupywa¢ do-
datkowe moce. Bohater zdobywa je z najrozmaitszych
powoddéw. Reprezentuja fakt, Zesprzez caty czas sie
uczy i zdobywa nowe_doswiadczenia oraz wszelkie
niezwykte wydarzenia, ktére pozostawiajg na nim
pietno.

Fabularny opis rozwoju
postaci

Tak, jak w.wypadku wszystkich aspektéw gry, réw-
niez rozwoj postaci odbywa si¢ jednoczesnie na po-
ziomié fabularnym i mechanicznym. Ten pierwszy
jest oczywiscie mniej sformalizowany i zawiera sceny,
w ktdrych posta¢ miata okazje czegos sie nauczy¢, zdo-
by¢ niezwykly przedmiot, zawigza¢ znajomoé¢ z kim§
wplywowym i poteznym lub czyms$ sie odznaczyé.
Kiedy w przygodzie zdarza si¢ co$ takiego, pamietaj,

Pula i Prég, keére wykorzystujesz
w tescie umiejernosci Rekawica

ekawica Kiysausly
pula ey Bl z zakleciami,
. ' wprawione
Liczba gniazd Rekawica D p e
A w Rekawice
na Kysztaly, :
znajdujqc)mh _+l.iwl!.l gniazd D
si¢ w twojej -
Rekawicy kryaahi  Zutye
Zasialnie ,:i
Poziom
Kryszralu \
Ziemi, b
zasilajacego Liczba fadunkéw Krysztatu zasilajacego, zuzytych
twoja Rekawice na rzucanie czaréw

317



ROZDZIAt 22

by przeznaczy¢ czeé¢ Punktéw Doskonalenia na wyku-
pienie stosownych statystyk, inaczej bowiem elemen-
ty te pozostang wylacznie czeécia opisu fabularnego
i nie bedziesz mdgt korzysta¢ z nich tak efektywnie,
jak powinienes.

Analogicznie, gdy rozwijasz jaka$ statystyke, zadbaj,
by znalazto to przelozenie na opis fabularny. Oczy-
wiscie, nie musi to oznaczaé, ze zawsze, kiedy chcesz
rozwing¢ jaka$ Umiejetno$¢, musisz zapisaé sie do
szkoty — jeéli jednak zmiana jest bardzo znaczaca, za-
standw sie, jak doszlo do niej z punktu widzenia sa-
mego bohatera. Ponadto, w miare przyrostu statystyk
nie bdj sie modyfikowa¢ wygladu i zachowania swo-
jej postaci. W Znanym Wszech$wiecie obowiazuje
zasada, Ze im kto$ potezniejszy, rym wigksze robi wra-
zenie. Dlatego tez manipuluj wygladem postaci tak,
jak zmieniasz wyglad jej nadmetalowej broni, czyn
ja coraz bardziej efektowng i niezwykla. Pamietaj jed-
nak, by pozostawata soba, bo cho¢ twarz moze wy-
przystojnied, a sylwetka i strdj si¢ zmienié, trudno
oczekiwaé, by bohater przeksztalcit sie w catkowicie
inng osobe.

Rozwdj statystyk

Jak wspomniano wyzej, po zakonczeniu kazdego od-
cinka otrzymasz od Mistrza Gry pewng ilos¢ Punk-
téw Doskonalenia. Przy ich pomocy bedziesz zwie-
ksza¢ mozliwosci swojego bohatera, w wiekszosci
przypadkéw tak, jak uznasz za stosowne, cho¢ nie<
ktéore modyfikacje wymagaja zgody Mistrza, Gry,
jak zaznaczyliSmy penizej. By zmieni¢ ktora$ ze sta-
tystyk, wydaé musisz,odpowiednia ilos¢ Punktow
Doskonalenia - nie wydane punkty zapisujesz na
karcie, kumulujg si¢ bowiem z Doskonaleniem,
ktore uzyskasz za udzial w kolejnych odcinkach.
Wiekszo$¢ wspétczynnik6w: posiada tez limit Punk-
téw Doskonalenia, ktére mozesz jednorazowo na nie
przeznaczy¢.| Musisz wiec cierpliwie wydawac¢ na nie
Doskonalenie przez kilka kolejnych przygdd, by
wreszcie 0siaggnaé nowy poziom.

By podnies¢ ktéragé z Cech musisz wyda¢ Punkty
Doskonalenia w liczbie réwnej poziomowi, na ktéry
Ceche podnosisz pomnozonemu przez trzy (a wiec je-
$hi zwiekszasz Cialo z 5 na 6, wyda¢ musisz 18 PD).
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Jednorazowo na kazda Ceche przeznaczy¢ mozesz
maksymalnie 3 Punkty Doskonalenia.

By podnie$¢ Umiejetnos¢ wydaé¢ musisz Punkty Do-
skonalenia w liczbie réwnej poziomowi, na ktéry
Umiejetno$¢ podnosisz pomnozonemu przez dwa
(czyli, by zwigkszy¢ Sledztwo z 5 na 6 musisz zainwe-
stowa¢ w nie 12 PD). Jednorazowo na kazda Umie-
jetnos¢ przeznaczy¢ mozesz 4 Punkty Doskonalenia.

By zdoby¢ Umiejetno$é, ktdrej nie posiadasz, musisz
wyda¢ 6 Punktéw Doskonalenia - otrzymujesz wow-
czas Umiejetno$¢ na poziomie 2. Tu nie obowiazuje
limit: mozesz wyda¢ wszystkie 6 PD na raz.

Aby wykupié¢ Specjalizacje w jakiejs Umiejetnosci
(o ile ich uzywacie), wystarczy wydaé 2 Punkty Do-
skonalenia. Nie istnieje limit punktéw, ktére prze-
znaczy¢ mozna jednorazowo na zdobywanie Specja-
lizacji, po kazdej przygodnie mozesz jednak wykupié
tylko jedna Specjalizacje kazdej Umiejetnosci.

Zwiekszenie Reputacji odbywa sie na takich'samych

zasadach, jak podnoszenie poziomu Umiejetnodci -
musisz wydaé ilos¢ PD réwna podwojonemu nowe-
mu poziomowi Reputacji, jednoczesnie za$ przezna-
czy¢ na nig mozesz maksymalnie 4 Punkty. Réznica
polega jednak na tym, ze na inwestowanie punktow
w Reputacje zgodzi¢ si¢ musi Mistrz Gry.

WYDAWANIE PUNKTOW DOSKONALENTA

STATYSTYKA

KOSZT W PD

LIMIT

UWAGI

CECHA

Nowy poziom x 3

3 PD na sesje

UMIEJETNOSC - ROZWOJ

Nowy poziom x 2

4 PD na sesje

Otrzymujesz
NOWA UMIEJETNOSC 6 PD - Umiejetno$¢ na
poziomie 2
Po sesji mozna
kupi¢ tylko jedn
SPECJALIZACJA 2 PD - wy ‘P~ Y ) a
Specjalizacje w danej
Umiejetnosci
REPUTACJA Nowy poziom x 2 4 PD Wymagana zgoda MG
Tylko jeden trik na
TRIK 8 PD - .
sesje
WEASCIWOSC 10 PD , Tylko jedna
NADMETALU ) Wtiasciwosé na sesje

ZYWY KRYSZTAL

Nowy poziom x 2

FORMULA MAGICZNA

Liczba PD réwna

poziomowi Daru

Trzeba ponadto
napisa¢ rymowang

formute.

ZALETA (ZDOBYCIE) LUB
WADA (POZBYCIE SIE)

Ilo$¢ punktéw

z tworzenia postaci x 5

Wymagana zgoda MG
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By nauczy¢ sie jakiego$ triku, wyda¢ musisz 8 PD.
Trik wykupujesz ptacac wszystkie punkty na raz, po
kazdym odcinku mozesz jednak nauczy¢ sie tylko
jednego triku.

Wykupienie wiasciwoéci nadmetalu kosztuje 10
Punktéw Doskonalenia, niezaleznie od tego, czy jest
to wlasno$¢ zupetnie nowa, czy nowy poziom Wtas-
ciwodci, ktdérg przedmiot juz posiada. Po kazdej przy-
godzie wykupi¢ mozesz tylko jedng Wiasciwos¢ nad-
metalu, ptacac od razu calg sume PD. Pamietaj, ze za
kazdym razem, gdy przedmiot zdobywa nowa Wtas-
ciwoé¢, zmienia sie jego wyglad.

Rozwiniecie poziomu Zywego Krysztatu wymaga wy-
dania tylu Punktéw Doskonalenia, ile wynosi nowy
poziom razy 2. Czyli jesli podnosisz poziom Kryszta-
tu o poziomie 3, musisz zaptaci¢ 8 PD (2 x4, czyli
nowy poziom Krysztatu). Cata sume wydajeé sie na raz.

Przygotowanie formutly zaklecia kosztuje maga tyle
Punktéw Doskonalenia, ile wynosi poziom mocy Da-
ru, z ktérego czar korzysta.

Za Punkty Doskonalenia kupowa¢ mozesz réwniez
Zalety i pozbywac sie Wad, ta jednak procedura jest
najbardziej kiopotliwa. Po pierwsze, zakupienie Za-
lety lub pozbycie sie Wady, ktéra wybrate$ tworzac
posta¢, wymaga wydania iloéci Punktéw, Doskona-
lenia réwnych jej cenie podczas tworzenia, bohatera
pomnozonej przez 5 - czyli, by kupi¢ Zalete (lub
wykupi¢ Wade), kebéra kosztowata (lub przynosita) 3
punkty, kiedy ptzygotowywales postac, teraz'zaplaci¢
musisz az 15PD. Ponadto, kazda zmiana tego rodza-
ju wymaga zgody Mistrza Gry i wigze si¢ z powazny-
mi modyfikacjami opisu fabularnego postaci. I o ile
wyleczenie sie z Obzarstwa czy zdobycie Prawdziwe-
g0 przyjacielardaje sie do$é tatwo, wyttumaczy¢, mu-
szg zaj$¢ naprawde niezwykie okolicznoéci, by$ nagle
stat si¢ Geniuszem lub wyzbyl wiezi z, Niestawnym
rodzicem.

Przykiad: Po'zakoriczeniu sesji Marco otrzymuje 27
Punktéw Doskonalenia. Trzy z nich przeznacza na pod-
niesienié Ciala— wprawdzie, by zwiekszy¢ je o 1 Poziom
bedzie musiat wydac az 12 PD, jednorazowo nie moze
jednak wydac na Ceche wiecej (co znaczy, zZe jesli bedzie
inwestowat w Ciato regularnie, podniesie jego Poziom

PD, a na rozwiniecie Umiejetnosci — 8.

ze robicie to na wlasng odpowiedzialnos¢.

Limity wydawania Punktow
Doskonalenia

Limity ograniczajace iloé¢ PD, ktére wyda¢ mozna jednorazowo na dana

statystyke nie biorg si¢ z powietrza - poniewaz w ,,Crystalicum" otrzymuje

sie wigksze ilo$ci¢Doskonalenia, niz w wiekszosci gier, stoja one na strazy

réwnowagi rozgrywki. Poniewaz jednak rozwdj postaci jest $cile uzaleznio-

ny od czestotliwosci, z jaka gracie, nim zaczniecie rozwija¢ postaci zaznacz

jedna z ponizszych opcji.

* Gramy raz w tygodniu lub czeciej. Jesli sesje ,,Crystalicum" odbywacie érednio raz na tydzien, po-
winniécie zastosowac takie limity wydawania Doskonalenia, jakie zaproponowalismy w opisie.

* Gramy dwa razy w miesigcu lub rzadziej. Nie wszyscy maja czas, by bawié sie ,Crystalicum" czesto
i regularnie. Je$li grywacie raz na dwa tygodnie lub rzadziej, pomndzcie wszystkie limity, opisane
w tekscie, przez dwa. Znaczy to, ze przykiladowo, jednorazowo na rozwéj Cechy wyda¢ mozna 6

+ Limity sg do bani. By¢ moze nie lubicie ograniczeri i uwazacie, ze limitowanie Doskonalenia, ktdre II
wyda¢ mozna na jedna statystyke to zty pomyst. Jesli tak, zrezygnujcie z limitéw - pamietajcie jednak,
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po czterech sesjach). Cztery punkty wydaje na
podniesienie Znajomosci Wszechswiata z 2 na 3 — w

sumie uzbierad musi 6 punktéw, bardzo prawdopodobne

jest wiec, Ze stanie sie to juz po nastepnej sesji. Za
dziesie¢ punktow podnosi o 1 poziom Wiasciwosc
swojej nadmetalowej szabli, a osiem punktéw
przeznacza na wykupienie akcji trikowej. Poniewaz
optaca caly koszt na raz, zaréwno Wiasciwoscia, jak i
akcjg trikowa bedzie mdgt postugiwac sie juz na
nastepnej sesji. Pozostate dwa punkty inwestuje w
Szczescie — wprawdzie predko nie podniesie tej Cechy,
musi bowiem w tym celu uzbierad na niej az 18 PD, z
czasem jednak i to mu sie uda.

Doskonalenie - i co dalej?

Rozwdj postaci nie ogranicza si¢ do wydawania Punk-
téw Doskonalenia i zmian w opisie fabularnym. Po
kazdym sezonie serialu otrzymacie mozliwo$é gleb-

szej ingerencji w wasza posta¢ - zmieni sie tak, jak

postaci z waszych ulubionych seriali zmieniajg sie
pomiedzy seriami. Dokladne i szczegétowe informa-
cje na temat konczenia sezondéw posiada Mistrz Gry.
- 1 to on poinstruuje was, co robi¢, gdy nadejdzie
wiasciwy moment.

Na tym konczy sie nasz przewodnik. Jesli przeczyta-
e go uwaznie, wiesz wszystko o tworzeniu postaci
oraz mechanice/gry, dowiedziales sie tez tego i owe-
go o praktyce grania w. gry fabularne. Reszte niepisa-
nych zasad odkryjesz sam, podazajac szlakiem wielkiej
przygody. Powodzenia - Znany Wszechswiat czeka na
ciebie!

Jeéli natomiast marzy ci si¢ rola Mistrza Gry - kreo-
wanie niezwykdych przygdd, opisywanie cudéw Zna-
nego Wszechéwiata i powotywanie do zycia niezapom-
nianych bohateréw, przewrd¢ strone. Znajdziesz ram
Dodatek przygotowany specjalnie, by pomée ci w tym
zadaniu.
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MISTRZ GRY

Prowadzenie ,Crystalicum"

Podczas gry w ,Crystalicum" jeden z was wezmie na
siebie role Mistrza Gry - to absolutnie niezbedne,
gdyz to jego zadaniem bedzie ozywi¢ Znany Wszech-
$wiat, by stal si¢ tlem dla bohaterskich poczynan
heroséw. Ponizej znajdziecie wskazowki, ktdre przy-
gotowali$émy specjalnie dla prowadzacego. Dzieki
nim tatwiej mu bedzie przystosowac sieido tej roli
i zapewni¢ druzynieemocjonujace perypetie wérod
wielobarwnych gwiazd.

Wprawdzie dodatek ten piszemy z mysla o Mistrzu
Gry, nie bedziemy kategorycznie zakazywad wam ' je-
go lektury - mie znajdziecie tu zadnej zakazanej wie-
dzy czy mrocznych sekretow. Jedyne, co moze popsué
wam zabawe, to dokladne przestudiowanie statystyk
bohater6w drugoplanowych, zamykajace niniejszy roz-
dzial. Zanim sie z nimi zapoznacie upewnijcie sie, ze
prowadzacy nie ma wobec nich jakichs$ planéw.

Przygotowanie do
prowadzenia

A“zatem zdecydowale$ si¢ zosta¢ Mistrzem Gry?
Musisz zatem wiedzieé, ze to najbardziej wymagaja-
ca, a jednocze$nieldajaca najwiecej satysfakcji rola
podczas sesji. Bedziesz mieé¢ na glowie mnéstwo
spraw: prezentowanie Znanego Wszechs$wiata, przy-
gotowywanie i przeprowadzanie przygéd, pilnowa-
nie mechaniki czy sterowanie nastrojem. Prowadzenie
gry wymagac tez bedzie elastycznosci, pomystowosci
i“wygadania.

Niech cie to jednak nie przeraza. Do pomocy mieé
bedziesz wiele dodatkowych sztuczek, utatwiajgcych
zycie, a gracze nie beda przeciez twoimi przeciwnika-
mi: w rownym stopniu, jak tobie, zalezy im wszak na
udanej sesji./Zreszta, cho¢ zwykle si¢ ogym nie mowi,
cigzy nasnich tyle samo odpowiedzialnosci za udang
rozgrywke, co na tobie. Wprawdzie to ty bedziesz ich
prowadzi¢, jednak od nich samych zalezy, w ktdrg stro-
ne pojda, co zrobia i czy zechcy si¢ bawid, czy tez nie.

Co zatem nalezeé, bedzie do twoich obowiazkéw? Ja-
ko Mistrz Gry wykonywac bedziesz cztery zadania. Po
pierwsze, bedziesz przygotowywac scenariusze, czyli
plany wydarzen. Po wtdre, staniesz si¢ oczami i usza-
mi postaci graczy, opisujac Znany Wszechswiat. Po
trzecie, przypadnie ci rola wszystkich statystow i pos-
taci drugoplanowych, od demonicznego lotra, ktdry
pragnie zniszczy¢ Wszechéwiat, po przekupke na tar-
gu. Po czwarte wreszcie, sta¢ bedziesz na strazy zasad
gry, zarzadzajac testy i pilnujac ich przebiegu. Wszyst-
kimi tymi funkcjami zajmiemy sie juz za chwileczke.
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Pie¢ popularnych btedow

Jako Mistrz Gry masz znacznie wieksza kontrole nad rozgrywka, niz pozostali grajacy - mozesz mo-
dyfikowa¢ Znany Wszechéwiat, decydujesz ktére wydarzenia faktycznie wchodza w zycie i ‘ustalasz
poziomy trudnosci testéw. Z taka wiadza wiaze sie odpowiedzialnosé, dlatego dobrze, by$ zapoznat sie
z katalogiem pieciu popularnych biedéw, ktdre zdarza sie popeiniaé¢ poczatkujacym Mistrzom Gry.

1. Jestem wszechwladny! Mozliwos¢ wplywania na ksztalt éwiata rodzi pokuse dowodzenia, Ze twoja
kontrola nad gra jest absolutna. To jednak nieprawda. Po pierwsze, krepuja cie ramy $wiata i mechani-
ki. Mozesz je wprawdzie ztama¢, ale jedli robisz to bez wiedzy.i zgody graczy, postepujesz wobec nich
nieuczciwie. Po drugie, druzyna tez ma co$ do powiedzenia: to gracze decyduja o postepowaniu swoich
postaci, a jesli dopuszczasz tylko te deklaracje, ktdre ci sie spodobaja, odbierasz im przyjemno$¢ zabawy.
Pamietaj, spotkaliécie sie, by wspélnie sie rozetwaé, a nie dla spektaklu jednego aktora.

2. Gracze nie czujg klimatu! Czesta plaszczyzna sporu miedzy graczami a prowadzacym jest tak zwa-
ny ,klimat na sesji’, czyli rodzaj nastroju panujgcego podczas rozgrywki. Cho¢ to ty go tworzysz, pa-
mietaj, ze to gracze odpowiedzialni s za jego utrzymanie. Niema sensu spiera¢ sie o to, czy przygoda
ma by¢ powazna, czy zabawna. Jesli gracze nie chca horroru' czy dramatu, nie zmusisz ich do wejécia
w odpowiedni nastréj. Przygotowuj takie przygody, by rozgrywka sprawiala im przyjemnosé, a sam be-
dziesz z nich zadowolony.

3. Gracze zepsuliimi scenariusz! Ten problem moze pojawié sie, jesli bardzo drobiazgowo przygoto-
wate$ fabule, a gracze nie chcieli lub nie umieli jej zrealizowac. By go unikna¢, badz elastyczny: stuchaj,
pomysiéw graczy i nie przywigzuj sie przesadnie.do swoich. Z potaczenia twojego scenariusza z dziala-
niami graczy moze wyj$¢ historia réwnie pasjonujaca, jak ta, ktorag napisates przed sesja. Nie ulegaj za to
pokusie odbierania graczom postaci w waznych momentach albo decydowania za nich. Ryzykujesz, ze
poczuja sie oszukani i nie przyjda na nastepng sesje.

4. Gracze sg glupi! Najpewniej nie sa, ale przygotowates za trudny scenariusz. Taki komentarz po-
jawia sie zwykle, kiedy grajacy nie potrafia rozwikla¢ tajemnic $ledztwa lub bez zastanowienia robig
co$ ryzykownego. W pierwszym przypadku zmaczy, ze scenariusz nie daje do$¢ wskazéwek: musisz pa-
mietaé, ze grajacy, cho¢ pewnie rozumni, nie maja geniuszu Sherlocka Holmesa, a zagadke muszg roz-
wigza¢ w te kilka godzin, ktdre macieha sesje, a nie podczas trwajacego wiele tygodni dochodzenia.
W drugim zachodzié¢ moze jedna z trzech sytuacji: nie przedstawile$ zagrozenia wystarczajaco wy-
razi$cie, przyzwyczaite§ graczy, ze z podobnych sytuacji wychodza bez szwanku, albo maja powdd by
zaryzykowaé. W dwoch pierwszych wypadkach to ty jeste$ odpowiedzialny za zaistniala sytuacje. W os-
tatnim - uszanyj ich decyzje.

5. I wtedy on odcina potworowi gtowe. Ostatnia putapka, jakiej powiniene$ si¢ wystrzegaé, to two-
rzenie bohateréw niezaleznych, bioracych udziat w przygodzie zamiast postaci graczy, ktére wloka sie za
takim kim$ jak‘warkocz za kometg. Chocby$ nie wiem jak polubil bohatera niezaleznego, to nie on ma
pokonywaé przeciwnikéw, rozwiazywa¢ zagadki i dostepowaé zaszczytow. Moze wprawdzie pomagac
druzynie, uwazaj jednak, by nie przekroczy¢ granicy, za ktdéra przygoda o bohaterach graczy zmienia sig
whhistorie o twoim ulubionym herosie drugoplanowym.
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Byé scenarzystaq

Pierwsza rzecza, ktérej bedziesz potrzebowaé, by po-
prowadzi¢ ciekawa przygode, jest scenariusz, czyli ra-
mowy plan tego, co ma sie podczas sesji wydarzy¢.
To, jak duzo przygotujesz zawczasu, zalezy przede
wszystkim od twoich upodoban i umiejetnosci im-
prowizacji: niekt6rzy lubig écisle okreslié wydarze-
nia, nawet jesli maja potem od nich odejé¢, a innym
wystarczy kilku bohateré6w drugoplanowych i inte-
resujacy problem. Tu, niestety, nie mozemy ci po-
méc: dopiero prowadzac przekonasz sie, jak wiele
czasu i wysitku lubisz poswieca¢ na przygotowanie
scenariusza.

Pomyst

Przygotowywanie scenariusza zaczniesz najprawdo-
podobniej od wyjéciowego pomystu, co tez ma sie
wydarzy¢ w nadchodzacym epizodzie. Dysponujesz
szerokim wachlarzem mozliwoéci: mozesz zdecydo-
wac sie na scenariusz akeji, w ktérym gracze zmagad
sie beda ze straszliwym niebezpieczenstwem, drama-
tyczne $ledztwo zakoriczone podcigiem za winowajca
czy dworska intryge, ktérej celem bedzie zgubienie
politycznego rywala. Ustal tez, co bedzie tematem

scenariusza: czy chcesz stworzy¢ historie o walce z po-
tworem, poszukiwaniach skarbu czy/wstydliwej ta-
jemnicy poteznej rodziny kupieckiej z Dziewieciu
Miast. Mozesz z powodzeniem przygotowac scena-
riusz traktujacy o zagadce nawiedzonego zamczys-
ka, ognistym romansie czy zemécie dokonujgcej sie
po latach, a nawet potaczy¢ wszystkie trzy pomysty
w jedng, emocjonujacg historie.

Pomystéw szukaé mozesz wszedzie: zarowno w pod-
recznikach do ,Crystalicum", jak w filmach, ksiaz-
kach i komiksach, podczas spaceréw po miescie, wa-
kacji_czy _nauki. Z czasem pewnie wypracujesz sobie
nawet nerw scenarzysty: ustyszawszy ciekawa historie
Z ety zauwazysz, ktdre jej elementy nadaja sie na
dobry scenariusz. Pamietaj jednak, by nie inspirowaé
sie przesadnie| rzeczami powszechnie znanymi: sce-
nariusz, bedacy wierng kopia fabuly ,Gwiezdnych
Wojen" moze skoniczy¢ si¢ fiaskiem, kiedy gracze za-
czng przerzucac sie cytatami z filmu.

Tto

Kiedy juz okreélisz, o czym bedziesz opowiadad, po-
winiene§ wybra¢ tlo seenariusza, czyli miejsce, w kto6-
rym rzecz sie bedzie rozgrywac. Tu pamietaé trzeba
o dwdch rzeczach: dostosowaniu tta do rodzaju epi-
zodu oraz wpasowaniu go w Znany Wszechs$wiat.

do glowy w najémielszych snach.

Scenariusz a przygoda

Przygotowany. przed sesja scenariusz jest tylko/pomystem na to, co bedzie si¢ dzialo w jej trakcie. Fakty-
czne wypadki zalezg w réwnej mierze od«twoich planéw, co od poczynan graczy. Czes$¢ z nich zapewne
zdotasz przewidzie¢ - znasz przeciez swoich przyjaciét, ktérych zapraszasz na sesje. Inne nie przyjda ci

Scenariusz i przygoda to dwie rézne rzeczy i nie powiniene$ ich miesza¢. Ten pierwszy jest pomocag,
propozycja, ktéra moze,.ale nie musi zaistnie¢. Nie forsuj go za wszelka cene, bo popsujesz przygode,
a w sesjach gier fabularnych uczestniczy si¢ dla przygod wlasnie, a nie blyskotliwych scenariuszy. Gdyby
graczom nie zalezalo na odgrywaniu os6b dramatu, od decyzji ktorych zalezy w jakiejs mierze przebieg
historii, nie umawialiby sie na sesje¢ w ,,Crystalicum", tylko wspélne ogladanie filmu.

Przygode, czyli to, co sie dzieje na sesji, nazywamy w ,,Crystalicum" epizodem, by podkresli¢, ze zache-
camy _do prowadzenia sesji imitujgcych przebieg dobrego serialu.
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Pierwsza kwestia jest do$¢ prosta: jesli chcesz przygo-
dy o nawiedzonym zamku, wymys$l ten zamek: okresl
jak wyglada z oddali, a jak z bliska, kto go zamieszku-
je, jaki jest rozktad pomieszczen i tak dalej. Popracuj
tez nad detalami: obmy$l sposéb dekorowania sal,
niezwykla rosline w zamkowym ogrodzie, jedyny
w swoim rodzaju witraz w kaplicy Krysztatu, galerie
portretéw czy inne ozdobniki tego rodzaju. Zastanéw
sie tez chwile nad historig miejsca: kto je wznidst
i w jakim celu, kto zamieszkiwal, a kto i kiedy ozda-
biat. Oczywiécie, w to wszystko wpasowac trzeba his-
torie nawiedzenia, ktéra ma stanowi¢ temat przygo-
dy, o tym jednak poméwimy za chwile.

Powyzsze sugestie dotycza oczywiscie kazdego rodza-
ju przygody: jesli przygotowujesz intryge dworska,
potrzebny ci bedzie patac, jezeli sledztwo kryminalne
- miejsce zbrodni i domy podejrzanych, a w wypad-
ku przygody inspirowanej ,Predatorem! - dzungla
z jej niebezpiecznymi mieszkanicami, dziwacznymi
roslinami i niepokojacymi zjawiskami atmosferycznymi.
Nastepnie pomysl, jak wpasowac przygotowana
w ten sposob scenerie w Znany Wszech$wiat. Na ja-
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kim $wiecie si¢ znajduje? Kto, procz mieszkaricow
naszego miejsca, ren $wiat zamieszkaje, jaki panuje
na nim klimat, czy zyja tu jakie$ niezwykle zwierzeta
lub rosliny? Mozesz z powodzeniem wykorzystywaé
wielkie $wiaty, bedace ojczyzna gléwnych ras uni-
wersum i poprowadzi¢ epizod rozgrywajacy sie na ka-
mienistych pustkowiach Terra Nostra, w$réd mroz-
nej tajgi Alexandréonu czy w jednym z Dziewiecid
Miast. Nic niestoi jednak na przeszkodzie, by$ stwo-
rzyt na potrzeby przygody niewielki glob, lezacy
na uboczu wydarzen. Wéwczas musisz zastanowi¢
sie, jaka rasa na nim dominuje, czy mozna spotkaé
tu przedstawicieli innych nacji, kto $wiatem rzadzi
i‘jak wyglada jego wtadza. Pomysl tez o jego historii
- jesli byt czescia Cesarstwa Lodowych Elféw, byé
moze znajduja sie tu jakie$ pozostatosci ich wiadzy.
Jezeli pozostaje pod wladza Imperium Krysztatowe-
go, pewnie jego krajobraz znacza ogromne katedry,
zwykli ludzie nie uzywajg Krysztalu, a za ztamanie
tego zakazu trafi¢ mozna na stos.

Tto to nie tylko scenografia, ale i wydarzenia oraz
osoby, ktére nie maja bezpoéredniego wplywu na
przygode, moga ja jednak ubarwié. Jedli chcesz, za-
standéw: sie kim bedastatysci, z ktérymi bohaterowie
spotkaja sie prawie na pewno: karczmarz, dowddca
strazy czy lokalny uzdrowiciel, albo wymysl kilka do-
datkowych postaci, ktérych jedyna rolg bedzie ubar-
wienie epizodu: lokalnego idola, przywddcéw zwas-
nionych rodzin, nieustraszonego kapitana, przesia-
dujacego w karczmie samochwata i tak dalej. Cho¢
takie osoby nie wptywaja bezposrednio na gtéwny
watek scenariusza, zwiekszajg wiarygodno$¢ Zna-
nego Wszech§wiata i sprawiaja, ze graczom latwiej
w niego wniknaé. Uwazaj jednak, by nie zdominowa-
1ty zupetnie epizodu - niekorczace si¢ spotkania z lo-
kalng spotecznoécia moga sta¢ sie nuzace.

Bohaterowie drugoplanowi

Prawdziwym szkieletem, na ktérym wspiera si¢ do-
bry scenariusz, sa bohaterowie drugoplanowi, czyli
wszystkie osoby, ktére zamieszane s3 w przedstawia-
ng historie i pozostaja pod twoja kontrola. Do tej
kategorii zalicza si¢ wszelkich zleceniodawcéw i po-
mocnikéw druzyny, za sprawa ktdérych herosi zaan-
gazuja sie w scenariusz, jak rowniez przeciwnikéw, od
demonicznych, skazonych przez Czerwony Ksiezyc
potwordw, po szczwanych intrygantéw czy zabdjcéw,
ktdrzy chca ujéc¢ sprawiedliwosci.
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Kiedy przygotowujesz scenariusz dokiadnie zasta-
néw sie, jacy bohaterowie drugoplanowi beda ci
potrzebni i dostosuj ich do fabuly. Nie mnéz ich
w nieskoriczonosé: jesli kto§ nie jest w przygodzie
niezbedny czy chcesz go wprowadzi¢ wylacznie dla
efektownego epizodu, zastandw sie, czy warto. Jesli
bohateréw drugoplanowych bedzie zbyt duzo, gra-
cze nie zapamietaja wszystkich, a tobie trudno be-
dzie ich przedstawi¢ i rozréznic.

Kiedy obmyslasz bohatera drugoplanowego, powi-
nienes ustali¢, jak wyglada, jak sie zachowuje, jakie
przy$wiecaja mu cele i w jaki sposéb gotow jest je
realizowaé. Dwie pierwsze informacje przeznaczone
sg dla graczy: opisujac wyglad bohatera drugopla-
nowego tak naprawde informujesz graczy, kim jest,
a dzigki réznicom w zachowaniu gracze odréznig
jedna posta¢ od drugiej. Przygotowujac te czesé ko-
rzystaj z porad dla graczy, zawartych w_niniejszym
podreczniku, pamietajac, by bohateréw drugopla-
nowych przygotowywa¢ mniej drobiazgowo: w ko=
cu kazdy z nich bedzie obecny w przygodzie krécej,
niz postaci graczy. Staraj sie tez wyraznie rozréznia¢
postaci drugoplanowe, by graczermie mieli, probleméw
z ich zapamietaniem i.identyfikacja. ROb wreszeie no-
tatki - jesli podczasjednej sesji w przygodzie bohater
drugoplanowy ma zielone wilosy, w czasie kolejnej nie
powinien zmienié koloru na niebieski tylko dlatego,
ze nie pamietates, jak opisate$ go poprzednio.

Dwie pozostate kwestie, czyli cele i sposdb ich osia-
gniecia, to informacje dla ciebie. Przygotowujac sce+
nariusz zakladasz zapewne, jak si¢ potoczy, musisz
jednak pamietaé, Ze gracze moga pchnaé go w zu-
pelnie niespodziewang strone. Wéwczas bedziesz mu-
sial improwizowa¢ -‘a $wiadomos¢, jak zwykli‘poste-
powaé bohaterowie drugiego planu bardzo w tym
pomaga. Ustal zatem, ktéry bohater jest honoro-
wy, a ktdry nie zawaha si¢ uzy¢ podstepu i okregl, na
czym tak naprawde im zalezy. W ten sposdb, gdy
gracze zrobig co$ niezapowiedzianego, zdotasz z tat-
woscia dostosowaé postepowanie swoich bohateréw
niezaleznych do nowej sytuacji, nie tamigc jednocze-
$nie prawdopodobienistwa i nie zmieniajgc ich cha-
rakteru w potowieprzygody.

Gl6wni bohaterowie

Przygoda przeznaczona jest dla graczy, wiecnkiedy
przygotowujesz scenariusz powiniene$ ‘przez caty czas
mie¢ w pamieci pytanie: ,co w tym czasie robia bo-
harerowie?". To oni powinni rozwiazywaé, zagadki,
pokonywa¢ nikczemnikéw, snu¢ intrygi i odkrywaé
nowe $wiaty, a jesli w. przygodzie mieliby ograniczy¢
sie do roli widzow, sekundujacych poteznym bo<
haterom drugoplanowym, musisz rzecz przemySleé

jeszcze raz.

Oczywiscie nie znaczy to, Ze mie mozesz przygotowac
scenariuszaytraktujacego ‘0 wyprawie ksiecia de Vela
do Nowego Wszechéwiata, Wyprawie Krysztalowej
do Astonii czy upadku Cesarstwa Lodowych Elféw;,
jesli bohaterowie nie sa Cesarzami, Mistrzami Zako-
néw czy admiratami. Wazne wydarzenie historyczne
powinno by¢ jednak w takim wypadku tlem: to bo-
haterowie maja penetrowa¢ tajemnicze,’ odkryte na
nieznanymd$wiecie ruiny, nawet jeslinie dowodza
cala ekspedycja. Analogicznie, to za ich sprawg po-
winna zrealizowac¢ si¢ wazna intryga, bo cho¢ jest
ona tylko epizodem w historii na skale Cesarstwa,
stanowi jednak gléwny temat przygody. Bohaterowie
nie musza wiee, jak Gandalfi Aragorn, prowadzi¢ do
boju sit WolnychiLudzi. Réwnie dobrze moga gra¢
role pana Wotodyjowskiego, ktéry nie jest wpraw-
dzie hetmanem, bijacym Kozakéw czy Turkéw, jed-
nak to na jego przygodach koncentruje si¢ historia
opowiedziana w tej drugiej trylogii.

Przygotowujac scenariusz pamietaj, co bohaterowie
moga zrobié, a co pozostaje poza zasiegiem ich moz-
liwoéci. Jest do$¢ prawdopodobnym, ze jesli druzyna
sktada sie z wojownikdéw, chca co jaki$ czas skrzyzo-
waé z kim$ ostrza, zamiast w nieskoniczono$é¢ prowa-
dzi¢ $ledztwa. Tu jednak czyha na ciebie pewna pu-
tapka: niektdrzy gracze tworza postaci, ktére maja
stanowi¢ kontrast dla rodzaju przygdd, jaki chca prze-
zywac. Nie kazdy rebajto powstaje po to, by przedzie-
ra¢ si¢ przez peine potworéw lochy - niekiedy graczo-
wi idzie o ubarwienie gry o charakterze dworskim
poprzez wprowadzenie do niej nieokrzesanego zot-
nierza.

Dlatego zanim zaprojektujesz przygode, porozmawiaj
z graczami i zapylaj wprost, czego oczekuja. W ten
spos6b unikniesz rozczarowania i zgrzytéw pomie-
dzy twoimi pomystami a tym, czego chce druzyna.
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‘Wydarzenia

Podczas przygotowywania scenariusza trudno, zwal-
czy¢ pokuse, by zaplanowac przebieg przygody - usta-
li¢ kolejne wydarzenia i doprowadzic¢ bohateréw do
ulozonego zawczasu zakoriczenia. Nie ma w tym nic
zlego - mozesz rozpisa¢ przygode tak szczegdétowo,
jak chcesz, pamietaj.jednak, ze na skutek dziatan gra-
czy cze$¢ wydarzen moze potoczy¢ sie inaczej: wy-
starczy, by zgineta niewlasciwa osoba, druzyna nie
udala sie¢ w zaplanowane miejsce czy dokonata wy-
boru innego, niz zakladates. To rzecz zupeinie natu-
ralna i powinienes$ byé przez caly czas gotow mody-
fikowaé wypadki. Jesli sprébujesz forsowaé swoje po-
mysty wbrew graczom, sesja fatwo, zamieni si¢ w prze-
pychanke, ktérainikomu nie sprawi przyjemnosci.

Pamietaj tez, ze nie wszystkie wydarzenia,zalezg od
graczy: do cze$ci moze doj$¢ niezaleznie od ich dzia-
tania, a niektére zainicjowane zostang przez boha-
ter6w drugiego planu niezaleznie od postepowania
druzyny. Po trzecie wreszcie, przygotowujac wyda-
rzenia zakladaj, co sie stanie, a nie gdzie i za jaka
sprawa. Jesli wiec planujesz, ze przygoda rozpocznie
sie_od napasci, nie ma znaczenia, gdzie herosi zosta-
n3 zaatakowani — liczy sie sam fakt ataku. Jezeli ktos
ma umrze¢ wkréteé po zdradzeniu graczom waznej
informacji, istotnym jest, Ze rozstanie si¢ z zyciem,
a mniej, czy stanie si¢ to za sprawg trucizny, czy rzez-
by spadajacej z dachu Katedry Krysztatowej. Odrdz-
niajac istote rzeczy (czyli to, jakie dane wydarzenie ma
konsekwencje dla reszty przygody) od ozdobnikéw
(miejsca, czasu i tak dalej) z tatwoscia poradzisz sobie
z improwizacjg, zmieniajgc przebieg zaplanowanych
wypadkéw zgodnie z dziataniami druzyny i logika
przygody.

Wydarzenia scenariusza to nie tylko plan tego, co ma
sie wydarzy¢, ale i wszystko, co zaszlo przed rozpocze-
ciem gry. Bohaterowie wkraczajg zazwyczaj w sytua-
cje, ktéra ma swoje korzenie w przesziosci: jesli usi-
tuja wykry¢ zabdjce, w czasie ,przed przygoda" zaszlo
morderstwo. Jezeli badaja tajemnicze ruiny, kto$ je
niegdy$ zbudowatl a nastepnie porzucit. Gdy poma-
gaja dokona¢ zemsty, w przeszloéci mscicielowi wy-
rzadzono krzywde. Zanim przystapisz do prowadze-
nia, po$wie¢ chwile na obmysélenie tego, co stato sie
wczesniej i doprowadzilo do zawigzania scenariusza.
Dzieki temu z atwoscig udzielisz graczom informa-
¢ji, gdy beda ich poszukiwac i tatwiej ci bedzie ksztat-
towac bieg wypadkéw podczas samej przygody.
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Mechanika

Cho¢ jednym z zadari prowadzacego jest panowanie
nad mechanika (nie oznacza to, Ze gracze nie musza
zna¢ regul: ty jednak musisz zna¢ je lepiej), nikt nie
wymaga od ciebie, by$ pamietal wszystkie kruczki,
zasady, moce, zalety czy wlasciwosci nadmetalu, kto-
re moga pojawic sie w grze; jest ich za duzo. Dlatego
dobrze jest podczas przygotowania scenariusza zasta-
nowi¢ sie, czy podczas tej sesji przydac sie¢ moze ja-
ka$ rzadko stosowana zasada. Jesli tak, przypomnij
ja sobie i zréb niewielka notatke, ktéra oszczedzi¢
ci moze wertowania podrecznika juz podczas za-
bawy. Jezeli wigc chciatby$, by w tej przygodzie
gracze nurkowali po bezcenne czerwone perly, przy-
gotowywali trucizny czy wedrowali po bagnach, zas-
tanéw sie, jak przeprowadzi¢ to na poziomie zasad
i przygotuj odpowiednie reguly. My juz wkrétce
wspomozemy cie pelnym zestawem zasad(tego ro-
dzaju - w przygotowywanym wiasnie ,Podreczniku
Mistrza Gry" znajdziesz dziesiatki przyktadéw niety-
powego zastosowania podstawowych zasad ,Crysta=
licum".

Waznym jest réwniez przygotowanie charakterystyk
bohateréw drugoplanowych, z ktorymi bohaterowie
moga sie zmierzy€ - jeéli bedziesz je miat na podo-
redziu, tatwiej bedzie przeprowadzi¢ walke. Pamietaj,
by zaznaczy¢ dziatanie specjalnych mocy, ktérymi prze-
ciwnicy mogg dysponowaé, bo w ferworze gry tatwo
o nich zapomnie¢ i zmieni¢ walke w monotonny ciag
rzutéw za trafienie, pozbawiong efektéw specjalnych.
O, tym jednak, jak przygotowac statystyki bohatera
drugoplanowego pomoéwimy za chwileczke.

Pomoce

Ostatnig sprawa, nad przygotowaniem ktdrej powi-
niene$ si¢ zastanowié¢, s3 pomoce, czyli wszystkie
przedmioty pelnigce w grze role rekwizytéw oraz
ulatwiajace orientacje. Mozesz wiec naszkicowacd pla-
ny miejseyi budynkéw, w ktérych bohaterowie be-
da przebywac, zaznaczajac na nich wazne i ciekawe
miejsca (gdy prowadzisz scenariusz o podziemiach
najezonych putapkami lub patacu pelnym tajnych
przejé¢ jest to wreez niezbedne). Jedli przygotowujesz
plany i mapy, rozwaz réwniez zrobienie ich kopii
- jedna, ,czysta", pokazesz graczom, na drugiej zas,
ktérg przed nimi zataisz, naniesiesz wszelkie niebez-
pieczenstwa, putapki i niespodzianki.

Interesujgca pomocg bywajg rowniez rekwizyty, czyli
przedmioty, ktére udaja obiekty ze §wiata grytak, jak
gracze wcielaja sie w swoich bohateréw. Jesli sprawia
ci to przyjemno$¢, mozesz przygotowaé listy, stroni-
ce z pamietnikéw czy prastarych ksiag albo obrazy,
na ktérych zakodowano zagadki. Przydatne moga
okaza¢ sie réwniez lampy solne, udajgce Krysztaly,
atrybuty zwigzane z miejscem, w ktérym ‘toczy sie
przygoda, portréty bohateréw niezaleznych, ilustracje
wyobrazajacé budynki, czy swiece, ktérych migotliwe
$wiatlo pobudza wyobraznie. Pamietaj jednak zawsze,
ze gry fabularne rozgrywaja sie przede wszystkim
w glowach grajacych -‘wszystkie gadzety ubarwiaja
wprawdzie sesje, ale nie gwarantuja dobrej zabawy.
Przygotowuj je, jesli sprawia ci to frajde. Jezeli nie
masz do tego serca, nie daj sobie wméwic, ze dobry
Mistrz Gry przynosi na sesje walizke rekwizytow.

By¢ rezyserem

Gdy przygotujesz juz scenariusz, pozostaje zaprosi¢
graczy naisesje i przystapi¢ do prowadzenia. Twoim
zadaniem podczas sesji jest przestawianie graczom
Znanego Wszechswiata’ (to twoja narracja stuzy im za
pie¢ zmystéw), odgrywanie bohateréw drugoplano-
wych i popychanie sesji do przodu. Szczesliwie, gra-
cze beda cigw tym wszystkim pomaga¢, decydujac, co
robig ich postaci, opisujac ich zachowanie i aktywnie
angazujac si¢ w fabule. Pamietaj zawsze - zebralidcie
sie, by wspélnie przezy¢ emocjonujaca przygode, a ty
nie jeste$ przeciwnikiem, lecz przewodnikiem dru-
zyny. Dbaj, by wszyscy dobrze sie bawili, jak przystato
na gospodarza spotkania, i powstrzymaj sie przed ry-
walizacjg czy udowadnianiem, Ze to ty rzadzisz na sesji.

Opisywanie §wiata

Pierwszym i podstawowym zadaniem Mistrza Gry -
rezysera sesji jest przedstawianie graczom wszystkiego,
co otacza ich bohateréw. Bez narracji byliby niczym
$lepcy, nie wiedzac, gdzie sie znajduja. To ty, swoimi
stowami, powolujesz do zycia Znany Wszechéwiat,
zadbaj wigc, by byl barwny, efektowny i ciekawy. Kie-
dy bohaterowie graczy przybywaja w jakie$ miejsce,
opowiedz im jak wyglada i jak oni si¢ w nim czuja,
a gdy co$ robiag méw, jakie to przynosi efekty.
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Uwazaj jednak, by nie popas¢ w przesade. Opisywa-
nie $wiata stuzy dwém celom: przedstawieniu graczom
sytuagji i zapaleniu ich wyobraZni - nie osiggniesz jed-
nak ani jednego, ani drugiego, gadulstwem i pusto-
stowiem. Dobry opis jest tresciwy: przedstawia naj-
wazniejsze i najbardziej charakterystyczne elemen-
ty opisywane]j rzeczy, ale nie zaglebia sie przesadnie
w szczegOty - jesli, na przyklad, opisujesz starozytna
budowle wystarczy informacja, ze jej dach wspiera
sie na rzezbionych kolumnach, bez drobiazgowego
relacjonowania, céz na tych rzezbach wyobrazono
(chyba, ze bedzie to mialo kluczowe znaczenie dla
scenariusza). Pamietaj tez, by w opisie odwotywac¢ sie
do réznych zmystéw - opisuj dzwieki i zapachy na
réwni z ksztattami i kolorami, by Znany Wszech-
$wiat ozyl w twoich stowach.

Podczas opisu koncentruj si¢ na cechach charakterys-
tycznych, wyrdzniajacych przedmiot opisu. Typowe
gracze do$piewaja sobie sami. Jesli wiec przedstawiasz
im Krasnoluda, mozesz z powodzeniem zignorowaé
fakt, Ze nosi brode - wigkszoé¢ z nas, wyobrazajac so-
bie przedstawiciela rej rasy ma przed oczyma krepe-
go brodacza. Krasnoludzka broda zastuguje na uwage
wtedy, gdy czyms$ sie wyrdznia: jest wyjatkowo, dtuga,
spieta drogocennasbrosza albo ten poddany Smocze-
go Kréla zwyczajnie brody nie nosi.

Pamietaj tez,/ze opis musi by¢ przede wszystkim zro-
zumialy. Unikaj stownictwa technicznego, specjali-
stycznego czy archaicznego jeéli nie masz pewno$-
ci, ze wszysCy cie rozumieja - W przeciwnym razie
ttumacz, o co ci chodzi. Nie irytuj sie tez, jesli gra-
cze nie zapamigtaja czy przekrecg termin z dziedzi-
ny bliskiej twojemu sercu. Nie musza przeciez mie¢
pojecia o renesansowej szermierce, szkutnictwie czy
wyzszej matematyce - a ty przyszedte$ ma sesje by
poprowadzi¢ ich w magiczny $wiat przygdd, a nie
popisywac¢ sie erudycja.

Ostatnia. wreszcie sprawa - rak naprawde opisywania
nauczy¢ sie trzeba prowadzac 1 podpatrujac mistrzéw
stowa. Warto jednak przylozyc sie do tego aspek-
tu gier fabularnych, bo im zywsza i ciekawsza bedzie
twoja narracja, tym latwiej wciggniesz graczy w $wiat
niezwyklych perypetii - zupeinie jak dobry pisarz,
ktéry, wprawnie operujac stowem sprawia, ze od jego
ksigzki nie mozna si¢ oderwac.

Przekazywanie informacji

Zatézmy, ze druzyna bohateréw wkracza wiasnie do
biblioteki nawiedzonego zamku. Do ciebie nalezy
zadanie opisania jej tak, by gracze poczuli panujacy
w niej nastrdj i wyobrazili sobie przytlumione $wiat-
1o, zapach wysuszonego papieru i tumany kurzu, ktd-
re wzbijaja sie przy kazdym kroku heroséw. Opis
niesie jednak réwmiez wazny tadunek informacyjny:
poki nie powiesz graczom, ze na pétkach leza pra-
dawne zwoje, nie beda mieli pojecia, Ze tam sg. Jesli
z pomieszczenia prowadzi wiecej, niz jedno wyjscie,
grajacy beda mogli skorzystac z niego wylacznie, kie-
dy sie_o.nim od ciebie dowiedzg. Jesli zapomnisz im
0 nim powiedzie¢ nie dziw sie, jesli nie skorzysta-
ja z drzwi - nie powiedziale$ nic nayich temat, wiec
w $wiecie, ktéry wyobrazajg sobie gracze; nie istniej3.

Informacje, ktére przekazujesz graczom' w toku opo-
wiadania nie’ dotycza wylacznie wygladu otoczenia:
przekazujesz im ponadto wskazéwki dotyczace fabu-
1y oraz' informacje przekladajace sie na mechanike.
Ten drugi przypadek jest prosty i wymaga tylko, bys
pamietat, o wzajemnym uzupelnianiu sie opisu fa-
bularnego i mechanicznego (wedle zasad, ktére przed-
stawialiémy weze$niej‘w tym podreczniku). Kiedy in-
formujesz ‘graczy, ze kto$ jest poteznie zbudowany,
spodziewaj sie, ze zaloza, iz ma wysokie Ciato, a kie-
dy moéwisz© przenikliwym wzroku, zaloza zapewne
nieposledni Umyst spotkanego. Tq sama metoda mo-
zesz przekazywac réwniez informacje o efektach tes-
téw - gdy bohater gracza trafia przeciwnika, nie mu-
sisz informowa¢, jak wiele Ran zostato mu do $mierci.
Zamiast tego mozesz powiedzieé, ze zbladt i zachwiat
sie na nogach czy za$miat jedynie szyderczo. Stosu-
jac taka metoda mdéwienia o mechanice sprawiasz, ze
gracze pozostaja caly czas zanurzeni w $wiecie gry,
gdzie nie ma Drasnie¢ i Ran, ale krew, pot oraz 1zy.
Oczywiécie, mozesz z réwnym powodzeniem po-
stugiwac sie jezykiem mechaniki, jeéli raka opcja bar-
dziej odpowiada tobie i twoim graczom: rozgrywka
stanie si¢ wowczas bardziej taktyczna.

Przekazywanie informacji dotyczacych fabuly przy-
pomina mechanizm, ktéry spotyka sie zwykle w kry-
minatach: za pomoca opisu podsuwasz graczom §lad,
z ktérego dedukuja okreélone rzeczy. Jesli wiec chcesz
powiadomi¢ druzyne, ze kto$ byt w bibliotece nie-
diugo przed nimi, mozesz podsuna¢ wskazéwke w po-
staci wcigz tariczacego w powietrzu kurzu czy sladéw
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na dawno nie sprzgtanej podtodze - jak réwniez po-
wiedzie¢ po prostu ,wyglada na to, ze kto$ tu nie-
dawno buszowal". Podsuwajgc informacje subtelnie
i pozwalajac graczom samodzielnie wyciaga¢ z nich
wnioski pozwalasz im glebiej zanurzy¢ sie w Znany
Wszechéwiat, ryzykujesz jednak, ze zrozumiejg co$ nie
tak lub akcja zatrzyma sie, gdy zaczng rzecz omawiac.
Mowiagc wprost unikasz nieporozumien, ale ostabiasz
zaangazowanie w gre.

Odgrywanie bohateréw drugoplanowych

Twoje zadanie to nie tylko prezentowanie opisow,
ale i odgrywanie wszystkich postaci, ktdre spotykaja
bohaterowie, od jowialnego karczmarza po Wielkiego
Mistrza Wody. To na podstawie twojego zachowania
gracze wyrobia sobie o nich zdanie, zadbaj zatem,/(by
prezentowali sie zgodnie z twoimi zatozeniami.

Kiedy odgrywasz bohatera drugoplanowego, pamietaj
o dwoch kwestiach: kim jest ta osoba i jakie ma zro-
bi¢ wrazenie. Pierwsza z nich pomoze ci zapanowac
nad tym, co bohater wie, co potrafi i jak powinien
sie¢ zachowywaé. Gdy druzyna spotyka subtelnego
dworzanina, méw miekko, nie wprost, sugeruj, ze
wiesz wiecej niz ujawhniasz i uzywaj diugich wyrazow.
Pamietaj, ze dworak, nawet jesli jest sojusznikiem

druzyny, zapewne zechce jako$ ja wykorzysta¢ - i ze
ma ogromng wiedze o etykiecie, by¢ moze oyhistorii,
ale wyrabianie butéw to dla niego czarna magia.
Poznany przygodnie w tawernie wilk' gwiezdny be-
dzie zapewne bardziej prostolinijny: kto§ taki mowi
wprost, zazwyczaj dosadnie, $mieje si¢ z'rubasznych
dowcipéw i tatwo wpada w zioé¢. To od niego jednak
mozna dowiedzie¢sie 'duzo o innych $wiatach, pra-
widtach zeglugidezy miedzygwiezdnych potworach.
Kiedy wiec /odgrywasz bohatera drugoplanowego,
staraj si¢ przedstawié go takim, jakim widza go hero-
si, pamietajgc przy tym, ze\bardzo niewiele osob jest
w istocie takimi, jak sugeruje pierwsze wrazenie.

Im wyrazidciej odegrasz postaé drugoplanowsa, rym
mocniej zapadnie graczom w pamieé, uwazaj jednak,
by nie przesadzié. Nie staraj sie zmienia¢ barwy glosu
za kazdym razem, kiedy wcielasz si¢ w nowa postac,
nie prébuj tez w peini oddawac jej gestéw. O ile nie
jeste$ aktorem, skutek moze by¢ komiczny, zwiasz-
cza, gdy,<bedac mezczyzng, méwisz piskliwe podczas
odgrywania kobiety. Owszem, postuguj sie¢ modulacja
glosu czy charakterystycznym akcentem, nie wiaz go
jednak z konkretng osoba, a raczej z charakterysty-
czng grupa: niech gracze wiedzy, ze teraz méwisz ,jak

twardziel", innym znéw razem ,jak szlachcic" - i to
wystarczy.
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Nie zapominaj tez, ze oprécz zabaw glosem
masz do dyspozycji potezne narzedzie - opis. Nie
musisz krzycze¢ czy uderza¢ w placz: wystarczy, ze
opiszesz, jak bohater drugoplanowy wrzeszczy lub
szlocha. Dobra metodg jest prowadzenie rozmowy
z postacia drugiego planu jak dialogu w ksiazce,
z wtraceniami w stylu ,krzyczy" i informacjami
dodatkowymi w rodzaju ,moéwi, uémiechajac sie
szyderczo", czy ,krzyczy, zrywajac sie z krzesta'.
Informacje taka mozna podkresli¢ delikatnym
ruchem ciata: w drugim przypadku nie musisz
skaka¢ na réwne nogi, wystarczy, by¢ wykonal gest,
jakby$ chcial wstawad.

Tempo
Jedli film lub ksigzka trzymaja w napieciu, dzieje sie
tak, gdyz maja odpowiednie tempo - nie wilokg sie,

ale i nie galopuja na zlamanie karku, byle szybciej
przedstawi¢ calg akcje. Podobnie jest z udana sesja.
By gracze wspominali ja mito nie powiniene$yani
rozciagad jej w nieskonczono$¢, ani koncentrowaé
sie wylacznie na tym, co posuwa akcje do przodu.

Metoda kontrolowania tempa jest stosunkowo prosta:
musisz obserwowaé swoich graczy i pamieta¢ o pod-
stawowej zasadzie, Ze po intensywnej akcji nalezy im
sie chwila wytchnienia. Przeplataj zatem sceny za-
wierajace! wieksze partie, opisu i pozwalajace graczom
pobawié sie postaciami: zakupy, wieczér w karczmie
lub przy ognisku, spotkanie z dawno nie widzianym
znajomym czy wizyte w domu rodzinnym z partiami
trzymajacymi w, napieciu: walka, poscigiem, wpro-
wadzaniem W zycie intrygi czy przestuchiwaniem po-
dejrzanego o' straszliwg zbrodnie. Staraj sie réwniez,
by dla obnizenia napiecia co jaki$ czas pojawiala sie
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sekwencja komiczna. Na przemian baw i strasz, wy-
woluj poczucie triumfu i porazki, uspokajaj i buduyj
napiecie - a wowczas twoja przygoda sranie sie nie-
zapomniana.

Pamietaj jednak, ze nastepowanie po sobie scen in-
tensywnych i wprowadzanych dla rozluznienia nie
jest regula bezwzgledng i przede wszystkim ¢ledZ na-
stréj graczy. Jedli wyczujesz, Ze maja ochote, by po-
bawi¢ sie w odgrywanie postaci, pozwdl im rozegraé
jeszcze jedng scenke rodzajowsa, a jeéli palg sie, by
wkroczy¢ do jaskini potwora nie funduj im dilugiego
i nudnego opisu leza tylko dlatego, ze teraz wypada
»scena spokojna". Kiedy uznasz, ze sceny rodzajowe
nuza juz graczy, utnij je gwattownym zdarzeniem lub
skwituj dalszy jej ciag stwierdzeniem w rodzaju ,i tak
mija wam reszta podr6zy" lub ,budzicie sie rano".
Analogicznie, jesli gracze potrzebuja wytchnienia po
emocjonujacej walce, zafunduj im scenke¢ komiczna
lub pozwol im przez chwile spokojnie triumfowac:

Musisz bowiem wiedzieé, ze jesli w przygodzie zbyt
dtugo nic si¢ nie dzieje, gracze zaczng sie¢ nudzi¢ -
i analogicznie, kiedy dziejer'sie zbyt wiele;, réwniez
zaczng ziewac. Nie sposéb trzymac druzyny w napie-
ciu przez pie¢ godzin, wiec dozuj je dla uzyskania jak
najlepszego efektut 1 nie przejmuj sie, jesli poczatko-
wo nie zawsze bedzie ci si¢ udawac - z czasem nau-
czysz sie i tej sztuki.

Improwizacja

Niezaleznie od tego, jak dobrze przygotujesz sie¢ do
prowadzenia przygody, mie minie ci¢ improwizacja.
By¢ moze w skali mikro, gdy trzeba na poczekaniu
wymysli¢ mato waznego bohatera niezaleznego czy
opisa¢ miejsce, o ktérym wczesniej nie pomyslates.
Moze sie tez zdarzy¢, ze na skutek dziatan graczy be-
dziesz musial improwizowaé cate epizody i obszerne
fragmenty przygody. Wszystko to jest zupeinie pros-
te i'przyjdzie ci naturalnie - mozesz jednak pomoc
sobie, korzystajac z kilku prostych metod.

Po pierwsze, ufaj swojej wyobrazni. Jezeli pojawia sie
postaé, miejsce czy rzecz, na ktdérg nie byle§ przy-
gotowany, sprébuj ja sobie wyobrazi¢ - a nastepnie
szybko) zastanéw, jakie ma wlasciwosci. Jesli zoba-
czysz to co$ przed oczyma swojej duszy, wystarczy,
ze zaczniesz o tym opowiadad - i stanie si¢ czeécia
przygody. Pamietaj tylko przy tym, by stworzony

wlaénie element pasowal do opisywanego $wiata oraz

nie przeczyl prawom logiki (,jak to pokdj ma trzy
metry wysokoéci? Przeciez wchodzilismy do chylacej
sie do ziemi chatki!").

Ufaj réwniez graczom. Jedli ktéry$ z nich stwierdza
nagle, ze udaje si¢ do swojego wuja - niech on tego
wuja opisze. Kiedy wydobywa z plecaka przedmiot,
o ktérym nigdy wczeéniej nie wspominal, pozwdl
mu si¢ nim postuzyé. Jedyne ograniczenie, ktére po-
winienes natozy¢ na grajgcych, wynika ze znaczenia
tego, co gracz chce wprowadzi¢ do przygody, dla sce-
nariusza. Jedli chce, by pojawit sie¢ w nim krewniak,
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u ktérego mozna przenocowad, nie ma w tym nic zle-
go. Jezeli jednak ma on rozwikla¢ za bohateréw czes¢
zagadki, masz prawo zaprotestowad, czy to w obrebie
fabuly (,niestety, dom jest zamkniety - najwyrazniej
twdj wuj wyjechat na wakacje"), czy poza nia (,nie,
nie masz takiego wuja"). Analogiczna zasada dotyczy
ekwipunku. Kiedy gracz wydobywa nagle z plecaka
organki, Zeby zabawi¢ nowo poznanych znajomych
gra - w porzadku. Jesli jednak nagle miatoby sie oka-
zaé, ze bohater posiada nadmetalowy miecz, o kto-
rym wczeéniej nie wspominal, nie powiniene$ sie na
to zgodzic.

Jesli przychodzi ci improwizowaé epizody lub zmie-
nia¢ fabule okreslong w scenariuszu, zdaj si¢ na swo<
ich bohateréw drugoplanowych. Jezeli dobrzedch
znasz - wiesz, jak sie zachowujg, co wiedza i.do cze-
go daza - nie bedziesz miat zadnych problemow
z przystosowaniem si¢ do nowej sytuacji. Reaguj na
poczynania graczy, a gdy przyjdzie ci do glowy nowy
watek, wprowadz go. Nie musisz wiedzie¢, jak sie
skoriczy - zresztg, wielu Mistrzéw Gry szczegdlnie ce-
ni sobie wlasnie to, Zze przed przygoda nie znaja jej
zakoriczenia, ktore zawszedimprowizuja. By¢ moze i ty
odkryjesz urok tej metody prowadzenia.

Byé arbitrem

»Crystalicum", jak wiekszos$¢ gier fabularnych, posia-
da ztozone (ale nie przesadnie) zasady, wspomaga-
jace rozgrywke. Zadaniem Mistrza Gry jest sta¢ ma
ich strazy i decydowa¢, ktérych i kiedy bedzie/sie
uzywa¢. Naszym natomiast - pomdc ci zapanowac
nad efektami dodatkowymi, akcjami trikowymi,
$ciezkami magii i catg reszta.

Panowanie nad mechanika

Aby sprawnie postugiwac¢ sie mechanika, tak, zeby
faktycznie stala sierpomoca, a nie przeszkoda w se-
sjach, ‘spetni¢ musicie - nie tylko ty, ale wszyscy gra-
cze - dwa warunki. Po pierwsze, musicie si¢ jej na-
uczy¢. Po drugie; powinniécie zdecydowad, jak duzo
opisu mechanicznego znajdzie si¢ na waszych ses-
jach. Pierwszy postulat realizujcie stopniowo. Na
poczatek wystarczy, ze zapamietacie, jak wykonuje
sie testy, a wszystkie pozostale kwestie sprawdzali
w podreczniku. Z czasem ty bez trudu nauczysz sie

operowania testami, a gracze zapamigtaja, jak dzia-
taja wszystkie wiasciwosci ich postaci Nie zniechecaj
sie wiec, jesli odkryjesz, ze podczas pierwszych sesji
popelniacie bledy - kazdy to robi.

Na dluzsza mete wazniejsza jest zatem druga kwestia,
czyli obecno$¢ mechaniki na sesji. Niektérzy gracze
lubig, kiedy niedma jej wcale lub obecna jest.w sto-
pniu minimalnym - uwazaja, Ze kosci psujq nastroj
i utrudniajg budowanie fabuty. Dla innych 'z kolei
mechanika jest konieczna, zastepuje bowiem ,fizyke
$wiata" i pozwala stwierdzi¢, co mozna, a czego nie
da sie-zrebi¢ inaczej, niz arbitralng decyzja. Jesli masz
szczescie, w twojej druzynie wszyscy maja ten sam
gust - jezeli jednak zdarzy sie, ze czes¢ graczy zasad
nie lubi, a pozostali chca ich'stosowania, postaraj
sie wypracowaé rozsadny kompromis. Abyszapewni¢
sobie maksimum zadowolenia z zabawy upewnij sie,
ze wszyscy maja $wiadomo$é¢, ile mechaniki pojawiaé
sie bedzie'na waszych sesjach i to akceptuja.

Powinniscie tez postanowié, kto decyduje o stosowa-
niu zasad mechanicznych. Domys$lnie cata inicjaty-
wa jest w twoich rekach: to ty powiniene$ zarzadzaé¢
testy 1 interpretowacyich wyniki. Jesli jednak to cie
rozprasza, mozesz cze$¢ obowigzkéw przenie$é na
graczy: niech rzucajg, kiedy majg ochote (oraz zawsze
wtedy, kiedy to ty im nakazesz) i modyfikuja zacho-
wanie swoich postaci zgodnie z wynikami testéw.
Moze sie tez zdarzy¢, ze w twojej druzynie jest gracz,
ktdéry zna zasady lepiej od ciebie i swobodniej nimi
operuje. Nic nie stoi wéwczas na przeszkodzie, by$
pytat go o zdanie lub prosit o przeprowadzanie catych
sekwencji testow. Twdj autorytet na tym nie ucierpi,
a gracze moga mie¢ znacznie wigcej frajdy.

Mechanika w praktyce

Mechanika gry fabularnej ma dwa zadania: po pierw-
sze, precyzuje, co jest dla postaci mozliwe, a co nieo-
siggalne, po drugie za$ mierzy sukces konkretnych
dziatani. Pierwsza kwestia to nic innego, jak ,opis
mechaniczny”, o ktérym méwilismy w rozmaitych
miejscach tego podrecznika. Wystarczy rzut oka na
karte postaci (lub statystyki bohatera niezaleznego),
by wiedzied, czy jest silny lub sprytny, czy potrafi
lata¢, sta¢ sie niewidzialnym lub uwies¢ kazda kobie-
te. Dbaj, by zawsze przektadalo sie to na zdarzenia
na sesji.
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Cztery modele panowania nad.sesjq

Przypusémy, ze bohaterowie znajduja si¢ w zattoczonym porcie Miasta Twarzy. Rozdzielili sie wlasnie,
by tym sprawniej znaleZz¢ statek, ktory zabierze ich jak najdalej od Dziewieciu Miast. Jeden z nich wpadt
przy tym w klopoty - wszczal awanture z grupa stronnikéw szlachetnego rodu Bianconero i za chwile
poleje sie krew. Szczesliwie, po drugiej stronie ulicy znajduje sie jego przyjaciel, ktory moze przyjé¢
mu z pomocg. Skoro jednak bohater6w rozdziela thum przechodniéw, potencjalny pomocnik moze nie
zauwazy¢, Ze jego towarzysz ma problemy. Rzecz rozstrzygnaé¢ mozna na cztery sposoby.

1. Gracz pyta prowadzacego, czy zauwazyl przyjaciela. Ten model spotyka sie chyba najczesciej i da~

je on najwieksza wiadze Mistrzowi Gry# moze on arbitralnie podjaé decyzje. Stosujcie go, jesli pre-
ferujecie styl grania, w ktérym prowadzacy przygotowuje scenariusz, a zadaniem graczy jest jak najlepiej
go zrealizowaé. Dzigki tego rodzaju decyzjom bedziesz mogt tatwo aranzowad sytuacje przewidziane
W scenariuszu, a mechanikg postugiwac sie bedziecie tylko wéwczas, gdy nie bedzie to zgubne dla twoich
planéw. Uwazaj jednak - jesli graczom nie wystarcza robienié tego, co dla nich przewidziates, ta metoda
moze by¢ dla nich bardzo frustrujaca.

2. Mistrz Gry zarzgdza test spostrzegawczo$ci. W tym modelu inicjatywa wciaz jest w rekach pro-
wadzacego, pozostawia on jednak decyzje mechanice. Dzieki temu modelowi prowadzacy zachowuje do-
minujgca rol¢ na sesji, jednak wprowadza do niej, pewna doze niepewnosci. Metoda ta dobrze sprawdza
sie w grupach, ktére lubig mechanike i uwazaja, Ze prowadzacy powinien by¢ przewodnikiem sesji.

Nie warto natomiast stosowa¢ hybrydy: nakazywacé testu, a potem takiej jego interpretacji, by wszystko
bylo po twojej mysli. Jesli chcesz wigkszej wiladzy nad sesja, postaw na metode pierwsza, zamiast oszu-
kiwad, ze stosujesz druga. Predzej czy pdzniej rzecz sie wyda i gracze poczujg sie oszukani.

3. Gracz sam rzuca za spostrzegawczo$é¢. Nie/pytajac o nic, gracz sam chwyta za ko$ci, a nastepnie
deklaruje dziatanie zalezne od wyniku. Pozwala to zaoszczedzi¢ czas, usprawnia przebieg gry, ale oddaje
czes¢ wiadzy nad mechanika w rece innyeh cztonkéw grupy. Nie ma w tym nic ztego, o ile masz pew-
nosé, ze wszyscy dobrze znaja zasady i nikt nie bedzie oszukiwat.

4. Gracz decyduje, czy zauwazyl przyjaciela. Metoda ostatnia minimalizuje wptyw mechaniki na
sesje, ale pozwala graczom decydowaé, czy ich dzialtanie si¢ powiodto. Stosyj ja, jedli jeste$ dobry w im-
prowizacji i sprawia ci przyjemnos$¢ obserwowanie, jak scenariusz zmienia sie i przeobraza na skutek
decyzji druzyny. Przygoda stanie si¢ wowczas wasza wspdlna opowieécig. Jedli ta metoda ma minus to
taki, ze wymaga zaufania i otwartosci. Jesli nie jeste§ pewien, czy unikniesz ki6tni, zdaj sie lepiej na
mechanike.
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Druga kwestia rozstrzygana jest za pomoca testow.
To, kiedy i jak rzuca¢ moze wydaé sie klopotliwe,
dlatego przygotowaliémy niewielki samouczek, ktéry
przeprowadzi cie przez proces zarzadzania testu.

1. Kiedy wykonywacd test?

Pierwsza kwestia jest do$¢ prosta - test powiniene$
zarzgdza¢ w dwoch przypadkach. Po pierwsze, wow-
czas, gdy powodzenie jakiego$ dziatania nie jest pew-
ne, a od sukcesu lub porazki zalezy dalszy przebieg hi-
storii. Bohater nie musi rzuca¢, gdy prébuje zaméwic
piwo - ale jedli usituje wyciggna¢ od barmana jakie$
informacje, nalezy wykona¢ test. Analogicznie, rzut
nie jest konieczny, gdy heros rabie drewno na opat,
powinno sie go jednak przeprowadzi¢, gdy usiltuje
przeraba¢ solidne, drewniane drzwi i umkngé¢ z plo-
ngcego pomieszczenia.

Po wtdre, testy wykonywaé nalezy, gdy'gracze sobie
tego Zycza. Czasem grajacy chcg, by bohaterowie wy-
stawili swoje umiejetnosci na prébe - na przyktad
¢wicza manewry szermiercze i pragna wiedzie¢ jak im
poszio. Innym razem chcg uzalezni¢ postepowanie bo-
hatera od wyniku testu, sprawdzajac na przykitad, czy
heros dat sie oktamaé’ czy ponie$¢ emocjom. W, takiej
sytuacji powiniene$ zawsze pozwoli¢ na wykonanie
rzutu.

2. Jaki torodzaj testu?

»Crystalicum" oferuje ci az trzy rodzaje testéw: pros-
te, przeciwstawne i dlugotrwate. Pierwszy ich rodzaj
zarzadza sie, gdy bohater prébuje co$ zrobi¢ i zadna
istota §wiadomie mu w tym nie przeszkadza: kie-
dy wywarza drzwi, konstruuje meKaniczny gadzet,
strzela do tarczy, ma szanse co$ zauwazy¢ i tak(dalej.
Test przeciwstawny nalezy przeprowadzié;sjesli heros
dziala przeciwko komus: atakuje zywa istote, usituje
przekradc sie obok straznika, probuje przelicytowaé
starego wilka gwiezdnego w przechwatkach, situje sie
na reke czy co§ w tym rodzaju.

Testy diugotrwate stuza przede wszystkim podkresle-
niu napiecia. Zarzadzaj je, kiedy bohater bierze si¢ za
co$ pracochtonnego, kiedy wokét trwa walka - usituje
otworzy¢ zamek, opatrzy¢ rannego, przekras¢ sie za
plecy przeciwnika czy co§ w tym rodzaju. Ponadto, sa
pozytecznym narzedziem, kiedy heros ma ograniczo-
ny czas - pozwalaja zmierzy¢, czy zdotal rozbroi¢ lo-
dowa bombe przed uptywem czasu aktywacji zapal-
nika, przeptyna¢ zalanym korytarzem nim stracit dech

lub ukras¢ wazne dokumenty, zanim ich wiasciciel
wszedl do pokoju. Po trzecie, przydaja sie.do pod-
kreslenia dramatyzmu w sytuacji, w ktorej bohater
robi przez dluzszy czas coé niebezpiecznego. Pozwola
ci oddac wzrastajace ryzyko wspinaczki'na strome ur=
wisko, zeglowania przez pole miedzygwiezdnych skat
albo przechodzenia w przebraniu przez plac peten
nieprzejednanych #vrogéw bohatera.

3. Pula, Prégi Efekt Wymagany.

UstaleniePuli i Progu nie powinno sprawi¢ ci trud-
nosci - staraj sie dobraé taka Umiejetno$¢ i Ceche,
ktéra_najlepiej pasuje do sytuacji, zgodnie z ich opi-
sem z wczesniejszych rozdziatéw,podrecznika. Bar-
dziej klopotliwe moze by¢ ustalenie, Efektu Wyma-
ganego: wymaga to, na przyklad, zdecydowania, czy
zadanie jest tylko trudne, czy bardzo trudne:

By utatwi¢ sobie sprawe, postuz sie nastepujaca sztu-
czky. Wyjéciowy Efekt Wymagany kazdego testu wy-
nosi 2.<Zwickszaj go o jeden za kazdy czynnik, ktéry
moze utrudni¢ herosom zadanie, i zmniejszaj za kaz-
da okolicznos¢, ktdra rzecz utatwia. Przyktadowo, jes-
li bohater chce wspiac¢ sie na mur zamku, wyjsciowy
Efekt Wymagany wynosit bedzie 2. Jezeli bohater do-
da, ze chee to zrobi¢ szczegdlnie szybko, powiniene$
zwigkszy¢ EW do 3. Je$li wspina sie w nocy, dodaj
kolejne 1 4 EW wynosi 4. Jezeli pada deszcz, EW
wzrosnie do 5.

Zasada dziata tez w druga strone - jesli mur jest sta-
ry i erozja sprawita, ze pelno na nim uchwytéw, EW
powinien spas¢ o 1. Jezeli porasta go dzikie wino,
zmniejsz go o kolejne 1.

W ten sposéb bez trudu stwierdzisz, ze bohater pos-
piesznie wspinajacy si¢ na stary, porosniety dzikim
winem mur w $rodku deszczowej nocy musi osiaggnaé
wtescie EW 3.

4. Interpretacja wyniku.

Sukces to nie wszystko - wazne jest tez, jak bardzo
akcja si¢ udata (lub nie udata). Rzecz mierzy Efekt
Dodatkowy. W wypadku testow, ktorych rezultat 1i-
czy si¢ w spos6b wymierny, fatwo go zinterpretowac:
kazdy ED daje dodatkowg kostke do nastepnego tes-
tu, pozwala zada¢ kolejne obrazenie, skraca czas wy-
konywania czynnoéci i tak dalej. Bardziej klopotliwy
jest w sytuacjach, w ktorych sukces nie przekiada sie
bezposrednio na mechanike. Tu musisz zda¢ sie na
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wyczucie — modyfikuj opis tak, by odda¢ rozmiar po-
wodzenia lub pozwdl graczowi okresli¢, jak dobrze,
jego zdaniem, rzecz si¢ udata.

Jesli test sie nie uda, powiniene$ zmierzy¢ rozmiar
porazki - w rym celu poréwnaj ilo$¢ wyrzuconych
przez gracza efektéw z Efektem Wymaganym i okresl,
czy heros chybit o wlos, czy ponidst kleske na calej
linii. Jedli gracz nie wyrzucit ani jednego Efektu Wy-
maganego mozesz opisa¢ kompromitujgca porazke
i by¢ moze utrudni¢ mu w jaki$ sposéb zycie. Nie
naduzywaj tego jednak - poglizgniecie podczas posci-
gu moze by¢ emocjonujace za pierwszym razem, za
dziesigtym jednak moze zdenerwowac graczy.

5. Modyfikatory.
Na przebieg testu wplywa¢ moga rozmaite ‘ezynni-

ki: Zalety, Wady, triki, moce Krysztatu i tak dalej.
Pamietajcie, ze to gracz powinien wiedzie¢, kiedy za-
stosowa¢ kazda z wladciwosci, ktore posiada jego po-
sta¢ i w jaki sposob dziala - jesli o czyms$ zapom-
nial, nie moze winié cie o to, ze nie znasz na pamiec
karty jego postaci.<Oczywiscie, mozesz mu'0 czyms§
przypomnieé, tojednak z twojej strony zwykia uprzej-
moé¢, a nie/obowiazek. Z drugiej jednak strony nie
wykorzystuj ich zapominalstwa - nie jeste$ przeciez
przeciwnikiem.

—

wadzi¢ walke gtadko i bez probleméw.

2. Pamietaj, co umiejg bohaterowie drugoplanowi. Nie kazdy przeciwnik druzyny musi rzuca¢ si¢ na
nig z piang na ustach i bezrozumnym wrzaskiem - postaci drugiego planu tez majg w zanadrzu triki,
potrafia stosowac taktyke i wycofuja sie, kiedy sytuacja robi sie grozna. Pamietaj, jakie sa ich mozliwoéci
(mozesz je zawsze wynotowad przed sesjg lub zaznaczy¢ odpowiednie miejsca w podreczniku) i stosyj je.

3. ProwadZ tylko przeciwnikéw. Jeli druzynie towarzysza sojusznicy, powierz ich prowadzenie na czas
walki graczom - niech wykonuja za nich testy i deklaruja dziatania. Dzieki temu bedziesz mégt skupi¢
sie podczas starcia na samych graczachri unikniesz sytuacji, w ktérej znudzeni gracze obserwuja, jak wy-
konujesz serie testéw za walczgce ze soba postaci, pozostajace pod twoja kontrolg.

4. Nie wywieraj na graczach presji. Popularny przesad stanowi, ze dla oddania dynamiki starcia gracze
powinni deklarowac akcje w ciagu trzech sekund - jesli tego nie zrobig, akcja przepada im na ,namysla-
nie sie". Nie tedy.droga’- w przeciwienstwie do prawdziwych uczestnikéw walki grajacy nie widza sy-
tuacji 1 musza ja odtwarza¢ na podstawie opiséw. Popedzaj gracza tylko, jesli pozostali si¢ niecierpliwia.
Jedli grajacy chce rozwazy¢ przez chwile swoja sytuacje i inni nie majg nic przeciw temu, nie sprzeciwiaj
sie. Dzieki temu walka zmieni si¢ z chaotycznej wymiany rzutéw w prawdziwe starcie.

Prowadzenie walki

Kiedy podczas gry w ,Crystalicum" rozpoczyna sie walka, do glosu dochodzi réwniez mechanika, opi-
sujaca starcie w sposob doé¢ szczegélowy i ztozony. Ponizej znajdziesz kilka rad, ktére pozwolg ci pro-

1. Pamietaj, coumieja bohaterowie graczy. Wprawdzie to gracze powinni wiedzie¢, jak dziatajg ich
umiejetnosci, mie zaszkodzi jednak wiedzieé, czym moga popisac sie podczas walki - jeéli nie znasz ich
mozliwosci,/mozesz uczynic¢ starcie za trudnym lub zbyt fatwym.
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Fair play

Czedcia zadania arbitra jest dba¢, by gra przebiegata
zgodnie z regutami dobrej zabawy i wszyscy czuli sie
na sesji dobrze oraz swobodnie, a sama rozgrywka
sprawiala im przyjemno$¢. W tym celu zadbaj, by
wyeliminowa¢ oszukiwanie i by wszyscy przyczyniali
si¢ do dobrej zabawy.

Niektére podreczniki do gier fabularnych moéwia
wprost: ,0szukuj", majac na mysli naginanie wyni-
kow testéw, jedli bytyby niekorzystne dla fabuly. In-
ne przestrzegaja przed rym surowo. Naszym zdaniem
stawiaja problem w zupelnie zly sposéb. Oszustwo
podczas gry to nie zmiana wynikéw na ko$ciach,
tylko dziatanie wbrew oczekiwaniom pozostatych. Je-
$li wiec twoja druzyna oczekuje, ze mechanika be-
dzie stuzy¢ historii, manipuluj nig, by nie dopusci¢
do przypadkowej $mierci, porazki, gdy dziatanie za-
koniczy¢ sie miato sukcesem. Dopisuj‘Rany przeci-
wnikom, jeéli gracze pokonali ich za szybko, a walka
miata by¢ dtuga i widowiskowa.

Jedli jednak druzyna oczekuje.od-ciebie scistego prze-
strzegania zasad mechanicznych, trzymaj sievich, a je-
$li masz watpliwosei, pytaj graczy o opinie. Nie ulegaj
pokusie, by uratowac zycie herosa, gdy kosci méwia,
ze powinien zging¢ i naginaj scenariusz do wynikéw
testéw, a nie odwrotnie.

Pamietaj tez caly czas, Ze nikt nie jest nieomylny -
jesli sie pomylisz a gracz cie poprawi, podziekuj mu
i'zastosyj sie do jego sugestii. Oczywiscie, gdy grajacy
notorycznie wchodzi\ci w stowo, powiniene$ pomo-
wi¢ z nim po sesji 1 rozwiazac ten problem - byé‘mo-
ze powinniécie zamienié sie rolami.

Dbaj tez, by na sesji nie wybuchaty konflikty - jesli
gracze zaczng si¢ kidci¢, zarzadz przerwe i porozma-
wiajcie. By¢ moze nie warto kontynuowac gry i le-
piej,uméwic si¢ innym razem. Jeéli emocje opadna,
podejmijcie zabawe. Pamietajcie jednak, ze nikt nie
musi sie poswieca¢ w imie udanej sesji - bo jesli choé
jeden gracz siedzi na miej z musu, popsuje nastrdj ca-
lej grupie, a spotkanie i tak nie bedzie przyjemne.

Nagrody
Jednym z klasycznych elementéw gry fabularnej jest

rozw6j postaci - w ,,Crystalicum" jego narzedziem sg
Punkty Doskonalenia, ktérymi gracze ptaca za wzrost

mozliwosci swojej postaci. Przydziela¢.je powiniene$
podczas sesji, kierujac sie przede wszystkim wiasnym
wyczuciem - cho¢ ponizej znajdziesz pewne wska-
zéwki, ktore ci w tym pomoga. Pamietaj tez, Ze nie po-
winiene§ dawa¢ nic za darmo. Doskonalenie postaci
to nie tylko nauka nowych rzeczy, ale i zdobywanie
kolejnych mozliwosci. Jesli gracz chce, by poznany
podczas sesji bohater drugoplanowy mu pomagat, po-
winien wykupi¢ Zalete ,Prawdziwy przyjaciel". Jeze-
li znajdzie<miecz z nadmetalu, nie powinien'zaczaé
z nim rezonowaé poki mie wykupi ,Dodatkowego
dziedzictwa" i tak dalej.

Wystrzegaj sie,tez odbierania graczom tego, co juz
maja. Jesli w toku gry okaze sig, ze bohater musi stra-
ci¢ jaka$ Zalete - bogata rodzina bankrutuje, paskud-
na blizna odbiera urode a prawdziwy przyjaciel ginie
- powiniene§ zrekompensowa¢ mu to przyznajac
Zalete wartg tyle samo punktéw lub dajac dodatko-
wo tyle Doskonalenia, ile normalnie kosztowatoby go
wykupienie tej Zalety.

Rozwdj), postaci powinien byé¢ odczuwalny - dlate-
go ‘ilo§¢ Doskonalenia, ktéra przyznajesz graczom,
powinna wigzac siez czestotliwoscia sesji. Ponizsze
propozycje stosuj, jesli gracie dwa razy w miesigcu lub
czedciej - unikniesz zbyt szybkiego rozwoju postaci.
Jedli jednakigracie rzadziej, zwieksz dwukrotnie iloé¢
przyznawanych punktéw. Wprawdzie rozwdj postaci
stanie si¢ wowczas szybszy, ale gracze zdazg odczud,
ze ich postaci sie rozwijaja zanim do cna si¢ nimi
znudz3.

Przyznajac Doskonalenie mozesz albo drobiazgowo li-
czyé, kto zastuguje na jaka jego ilos¢, albo przyznawaé
wszystkim po tyle samo. Zalezy, czy chcesz motywo-
wacé graczy do rywalizacji, czy unikna¢ animozji i za-
pewni¢ wszystkim harmonijny rozwdj. My uwazamy,
ze wyrdznia¢ konkretnego gracza powinno sie wyla-
cznie, gdy cala grupa uwaza, ze zastuguje on na do-
datkowa nagrode. Nie jest to jednak regula i jesli
wolicie odrobine rywalizacji lub szczegdtowg orien-
tacje, za co dokladnie Doskonalenie zostalo przyzna-
ne, réznicujcie jego ilo$¢ wedle upodobania. Ogdlnie
jednak, gracze powinni otrzymywac po kazdej sesji
miedzy 8 a 16 Punktami Doskonalenia.

Wykupienie niektérych wspétczynnikéw - Reputacji,
Zalet i Wad - wymaga twojej akceptacji. Powiniene$
jej udziela¢, chyba ze masz wrazenie, iz gracz usituje
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nagina¢ gre lub wiazesz z jakas cechg szczegélne plany
- na przyklad, jesli gracz nie zrobil do tej pory nic
spektakularnego i chce podnies¢ Reputacje powinie-
nes$ sie zgodzi¢ tylko, jesli wymysli naprawde intere-
sujace usprawiedliwienie dla swojej nieoczekiwanej
stawy. Analogicznie, jedli oparte$ caly sezon o fakt,
ze heros jest Wygodnicki, mozesz zablokowa¢ wyku-
pienie tej Wady. Pamietaj jednak, by zawsze umoty-
wowac swoja decyzje - nikt nie lubi styszeé, ze
jego pomyst przepadl, ,bo tak". Mozesz tez zawsze
umozliwi¢ graczom wykupienie za Doskonalenie
Zalet, ktérych nie mogli wybiera¢ podczas tworze-
nia postaci, jesli nie beda one dluzej przeszkadza¢
W grze.

Bohaterowie drugoplanowi
w pigutce

Jak wspomniano wczesniej, szkieletem udanej przy-
gody s3 interesujgcy, charakterystyczni bohaterowie
drugiego planu. Zapewne zaludnisz swoje scenariusze
wieloma niezwyklymi, interesujacymi postaciamis=
zachecamy do jak najwickszej w tym wzgledzie krea-
tywnosci. Kiedy jednak postaci drugiego planu jest
duzo, klopot moze sprawia¢ korzystanie z mechaniki
- nie sposéb spamietaé, kto co potrafi. Dlatego wia-
$énie_proponujemy ponizszy podzial bohater6w dru-

PRZYZNAWANIE PUNKTOW DOSKONALENIA

DZIALANIE

ILOSC PD

UWAGI

UDZIAL W SESJI 2-4 PD

Zaleznie od trudnosci i dlugosci sesji.

KREATYWNOSC 2-4 PD

Przyznawane za dobre pomysly, ktére
uatrakeyjnity-sesje lub popchnely fabute do
przodu.

ODGRYWANIE POSTACI 12 PD

Nagroda mierzaca, jak dobrze gracz
weielil sie w swojg postac i jak wykorzystat
podczas sesji jej potencjat. Przyznawana nie

tylko za popis aktorski, ale i za rozwazne
wykorzystanie mozliwos$ci herosa.

POPIS 12 PD

Przyznawany graczom, ktérych
bohaterowie podczas sesji zrobili co$, co
szczegolnie spodobato sie pozostatym,
wplyneto na przebieg przygody, odznaczato
szczegolng efektownoscia czy wyrdznito
w inny sposéb.

DBANIE O WSPOLNA

ZABAWE 12 PD

Przyznawane je$li gracz zadbat o atmosfere
na sesji — rozbawit wszystkich, opowiedziat
ciekawa historie i pozwalat bawi¢ sie
innym.

SZCZEGOLNE STARANIA 12 PD

Przyznawanie za szczegdlnie starania - jesli
gracz wykonal portret postaci swojej
lub kolegi, przygotowat plan okretu lub
przyniost na sesje poczestunek.
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goplanowych - pozwala on jednocze$nie przypisaé
postaci wlasciwg role w scenariuszu i upraszcza kwe-
stie mechaniczne, takie jak testy przeciwstawne czy
walka.

Statysci

Statysta nazywamy kazda postac, ktéra pojawia sie
w epizodzie, ale nie odgrywa w nim szczegélnie istot-
nej roli - to anonimowi przeciwnicy, z ktérymi bo-
haterowie beda sie zmaga¢, patacowi stuzacy, bywal-
cy gospody i kazda posta¢, nie stanowijca osi wyda-
rzen. By zaoszczedzi¢ ci czasu zaréwno podczas przy-
gotowania przygody, jak w czasie jej prowadzenia,
opisani sg oni za pomoca uproszczonych zasad. Dzie-
ki nim mozesz szybko zaimprowizowa¢ mozliwosci
przypadkowo zaczepionej osoby, ogarna¢ walke z(wie-
loma przeciwnikami i nie musisz poswiecad<cennego
czasu na mozolne rozdzielanie umiejetnosci oraz Wad
i Zalet.

Opis fabularny statystéw powinien pokrywac sie z ich
mozliwo$ciami mechanicznymi, nie musi jednak
w stu procentach oddawac ich_opisu w zasadach gry.
Postaci tego typu mogg; na przykiad, postugiwac sie
zupelnie dowolng‘bronig - ilo$¢ automatycznych
Drasénieé, ktérezadaja, nie zalezy wcale od ich ore-
za. Analogicznie, niezaleznie od tego, czy ubrani sa
w zbroje, czy golutcy jak $wieci tureccy, otrzymuja za-
wsze taka sama ilo$¢ obrazer.

‘W mechanice gry statysci opisani s3 zagpomoca dwoch
zaledwie wspdtczynnikéw: Kompetencji i Wspo6t-
czynnika Zagrozenia. Pierwszy z nich opisuje, jak
dobrzy s3 w tym, czym sie zajmuja: odpowiada za
spostrzegawczo$¢ straznika, zdolnosci bojowe zolnie-
rza, umiejetno$¢ wigzania weziéw u marynarza czy
elokwencje dyplomaty. Za kazdym razem, kiedy sta<
tysta ma wykonaé jakikolwiek test zwigzany z jego
mozliwoéciami, wykonuje go za pomoca Puli réw-
niej Kompetencji. Ewentualne Mistrzostwo, wazne
w Testach ™ Przeciwstawnych, wylicza si¢ na podstawie
Kompetencji tak, jakby wspétczynnik ten byt zwyk-
ta Umiejetnoscia. Kompetencja, przyjmuje takie same
wartosci, jak Umiejetnosé, ‘od 2 do. 10, i jej poziomy
nalezy rozumie¢ tak samo.

Druga z cech statysty, Wspoétczynnik Zagrozenia,
stanowi, jak/twardym jest on przeciwnikiem i ile
ktopotéw moze sprawi¢ bohaterom. Przyjmuje ona
wartosci‘od 1 do 7 i odpowiada za szereg wiasciwos-
ci\statysty. Przede wszystkim, wyznacza Prog wszyst-
kich jego testéw. Poza tym statysta rzuca w Tescie
Reakcjiytyloma kostkami, ile wynosi jego Wspét-
czynnik Zagrozenia, a gdy trafi, zadaje tyle wlasnie
automatycznych Dragnie¢ (w dodatku do wartosci
wynikajgcej z Efektu Dodatkowego testu trafienia).
Tyle wreszcie Drasnie¢ trzeba mu zadad, by otrzymat
Rane. By wyeliminowac statyste z walki wystarczy za-
da¢ mu jedng Rane.

ziomy tej cechy nastepujaco:

WZ 2 - Wyjatkowo marny przeciwnik.
WZ 3 - Straznik miejski, bandyta.
WZ 4 - Zolnierz regularnej armii

WZ 5 - Najemnik, weteran wielu bitew.

WZ 7 - Elita wérdd elit, mistrz miecza.

Jak rozumie¢ Wspotczynnik Zagrozenia?

Ustalanie wysokosci. Wspétczynnika Zagrozenia tak, by statysta byl odpowiednim przeciwnikiem dru-
zyny, moze by¢ nieco kiopotliwe. By uprosci¢ rozwiazanie tego problemu, proponujemy rozumie¢ po-

WZ 1 - Thum w tle, niewyrézniajgcy sie dokumentnie niczym.

WZ.6 - Elita, nauczyciel szermierki, osobisty ochroniarz wiadcy.

m
——-———-—————1
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Statysci w pigutce
Statysta to posta¢ mniej znaczaca dla fabuty. Opisana jest za pomocg dwéch wspdtczynnikow:

Kompetendje - przyjmuja warto$¢ od 2 do 10 i tworza Pule testéw wykonywanych przez statyste. Na-
lezy rozumie¢ je tak samo, jak Umiejetnoé¢, i analogicznie wyliczaé mistrzostwo.

Wspdtczynnik zagrozenia - przyjmuje warto$¢ od 1 do 7. Okresla Prog wszystkich testéw statysty, pule
w testach Reakcji, jego Prég Ran oraz liczbe automatycznych Drasnieé, ktére zadaje.

By wyeliminowac statyste z walki wystarczy zada¢ mu 1 Rane.

Projektujac statyste mozesz dowolnie ustali¢ wyso-
kosci obydwu wspdtczynnikéw, zaleznie od tego, jak
duze klopoty postaé ta ma sprawia¢ bohaterom.

Podczas walki ze statystami wszystkie postaci tego ty-
pu, ktére zmagaja sie z jednymybohaterem, traktuje
sie jak pojedynczg istoté na potrzeby wykonywania
testéw. Wszyscy dziatajg na tej samej Reakeji i wspdl-
nie testuja atak. Nie stosuje sie¢ w ich przypadku za-
sady wielu przeciwnikéw atakujacych jeden cel -
zamiast tego kazdy statysta poza pierwszym, ktéry
atakuje tego samego przeciwnika, dodaje dodatkowa
kostke do Puli rzutu za atak. Jesli ten okaze sie cel-
ny, kazdy statysta poza pierwszym zwieksza o 1 ilo$é
automatycznych Drasnie¢, zadawanych przez grupe.
Cel wielkosci czlowieka atakowaé moze jednocze$nie
nie wiecej, niz czterech statystow.

Atakujac grupe statystéw, bohater testuje trafienie
z Efektem Wymaganym réwnym Mistrzostwu wyni-
kajacemu z Kompetencji grupy statystéw. Obraze-
nia zadaje konkretnemu czlonkowi tej grupy - jesli
wystarcza do tego, by zadacsRane, trafiony zostaje
wyeliminowany. Ewentualna nadwyzka. Drasnie¢, za-
dana jednym ciosem, przepada.

Statyéci posiadajacy rézng warto$¢ Kompetencji lub
rézny Wspotczynnik Zagrozenia nie moga tworzy¢
grup, atakujae pojedyncza postac.

Bohaterowie drugoplanowi

W niektdérych przypadkach uproszczony opis mecha-
niczny postaci moze okazaé si¢ niewystarczajacy -
na przyktad, gdy bohater niezalezny ma wdac sie
z postacia gracza w pojedynek. Dlatego szczegélnie
istotne dla scenariusza osoby opisane sg wedtug zasad
prawie identycznych jak herosi graczy - nazywamy je
bohaterami drugoplanowymi. Tego rodzaju postacig
bedzie, na przyklad, arogancki szermierz, ktéry wyz-
wie gracza na ubitg ziemie, kapitan okretu, dowdd-
ca oddziatu statystéw czy potezny czarownik. Wiek-
szo$¢ z nich to, jak widaé, przeciwnicy druzyny (bo
to w ich przypadku potrzebny jest zazwyczaj szczegd-
fowy opis mechaniczny), tym samym mechanizmem
mozesz si¢ jednak postuzy¢, by stworzy¢ sojusznika
graczy, ktéry ma walczy¢ z nimi ramie w ramie.

Bohaterowie drugoplanowi posiadaja taki sam zestaw
wspdtczynnikéw, jak postaci graczy - Cechy, Umie-
jetnodci, Zalety, Triki i rak dalej. Przyjmujemy, ze
wszyscy sa, podobnie jak druzyna, obdarzeni moca
rezonowania z nadmetalem i posiadajg swoje nad-
metalowe dziedzictwo - jeéli nie chcesz, by bohater
drugoplanowy dysponowat takimi mozliwo$ciami,
musisz wyposazy¢ go w stosowng Wade. Od bohate-
réw graczy odréznia jednak postaci drugoplanowe
kilka szczeg6tow:

Po pierwsze, Bohater Drugoplanowy moze posiadac
tylko jednag Wade, wartg pie¢ punktéw. Nie mo-
ze w ogdle wykupywac tanszych Wad, ani posiadac¢
wiekszej ich iloéci. Dzieki tej zasadzie nie musisz
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pamietaé bez przerwy, co go ogranicza - posiada za
to jedna, wyrazista stabg strone, ktéra gracze moga
wykorzystac.

Po drugie, bohaterowie drugoplanowi nie moga uzy-
wac Punktéw Szczescia, by rzuca¢ dodatkowymi kos-
¢mi podczas testow.

Po trzecie, nie zdarza im si¢ wpada¢ w Furie.

Po czwarte wreszcie, iloé¢ Ran, ktére moze otrzymaé
bohater drugoplanowy nie zalezy wcale od wysokosci
jego Ducha - ustala sie ja dowolnie, zaleznie od tego,
jak bardzo poteznym ma by¢ przeciwnikiem (badz
sojusznikiem). Podczas jej okreslania pamietaj, ze ich
domyéla ilo$¢ réwna jest ilodci postaci w druzynie:
jedli ja zwiekszasz, wzmacniasz przeciwnika, a gdy ja
obnizasz, ostabiasz go. Ponadto, bohaterowie dru-
goplanowi nie otrzymuja zadnych minuséw z tytutu
otrzymanych obrazer i walcza réwnie ‘sprawnie nie-
naruszeni, jak gdy jeden cios dzieli ich od $mierci.

Bohatera drugoplanowego tworzy si¢ wedlug sche-
matu tworzenia bohatera_metoda uproszczong, ma-
nipulujac iloscia punktéw dodatkowych, ktére otrzy-
muje, zgodnie z niniejszym zestawieniem:

5 punktéw dodatkowych:

Bohater znaczaco stabszy od pojedynczej postaci gra-
cza - najprawdopodobniej dziecko, starzec lub osoba
szalenie delikatna.

15 punktéw dodatkowych:

Bohater drugoplanowy bedzie odpowiednikiem poje-
dynczej, poczatkujacej postaci.

25 punktéw dodatkowych:

Postaé posiadajgca mozliwosci wieksze;niz poczatku-
jacy bohater - ale nieznacznie. Doskonale nadaje sie
na mniej istotnego przeciwnika.

50 punktéw dodatkowych:

Bohater 0 ogromnych mozliwoéciach, nieosiggalnych
poczatkowo dla bohater6w graczy. Jest dobrym ma-
terialem na gldwnego przeciwnika druzyny lub naj-
wazniejszego jej sojusznika.

75 punktéw dodatkowych:

Superbohater niezalezny - przerazajacy potwor, gtow-
ny totr catego sezonu, przywoédca koterii Lodowych
Elféw, mistrz Zakonu Rycerzy Krysztalowych czy
Nietoperz, stynny méciciel z Miasta Astrologéw.

Potwory

W ,Crystalicum" nie ma czego$ takiego, jak ,rasy
potwordw" - orki, gobliny czy koboldy moga wpraw-
dzie tworzy¢ w Znanym Wszechéwiecie spotecznos-
ci, wciaz jednak sg tylko statystami lub bohaterami
drugoplanowymi. Prawdziwy potwor jest istota jedy-
na w swoim rodzaju - stworzeniem, ktére poddane
zostalo dziataniu @zerwonego Ksiezyca i przemienilo
sie w przerazajgcg bestie, zyskujac przy tym straszliwe
moce.

Kiedy tworzysz potwora zastandow si¢ najpierw, jakie-
go rodzaju. istota byl przed przemiang - z réwnym po-
wodzeniem potworem moze by¢ dzikie zwierze, ktore
zmienilo sie¢ W swoja monstrualng odmiane, jak istota
rozumna, ktéra na pozér nie rézni sie od zwyczajne-
go przedstawiciela swojego rodzaju. Pamietaj;.ze cho¢
wszystkie potwory posiadaja jedna lub wiecej Mocy
Czerwonego/Ksiezyca, nie zawsze manifestuja sie
one jawnie - jesli stwor jest, dajmy fa to, odporny
na obrazenia, moze réwnie dobrze by¢ pokryty gruba
tusky; jak czesciowo ciekty, czego nie widaé, pdki nie
zada mu sie ciosu. Wiedz réwniez, ze niezaleznie od
swojego pochodzenia wszystkie potwory s3 zniepra-
wione, zfe i okrutne,.a jezeli dysponuja inteligencja,
zwykle snuja dziwaczne, niepojete dla nikogo plany
i realizujg zamierzenia, ktére podpowiada im obted.

Skoro potworem moze stac¢ si¢ kazda zyjaca istota,
tworzenie przeciwnika tego rodzaju rozpocznij od
przygotowania statysty lub bohatera drugoplanowe-
go, ktdéry potworem sie¢ stanie. Postuz sie w tym celu
zwyklymi zasadami tworzenia bohateréw niezalez-
nych, opisanymi powyzej i zadbaj, by przygotowana
posta¢ byta zgodna z twoja koncepcja potwora.

Gdy bohater bedzie gotowy, czas uczyni¢ go niebez-
pieczng bestig, nasycong moca Czerwonego Ksiezy-
ca. W tym celu wyposaz go w dowolng liczbe mocy,
podobnych do tych, ktére znajdziesz w bestiariuszu.
Za kazde dwie wybrane moce nadaj powstajacemu po-
tworowi jedna staba strone - to pieczolowicie ukry-
wana przez niego wada, ktérej znajomos$¢ znacznie
zwiegksza szanse bohater6w na zwyciestwo. Potwdr
posiada jedna stabg strone za kazde dwie moce, w kt6-
re go wyposazytes.

Obszerng liste mocy potwor6w oraz ich stabych stron
znajdziesz w przygotowywanym wiasnie ,Podreczni-
ku Mistrza Gry".
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Bestiariusz

Ponizej znajdziesz krotki opis i statystyki postaci na-
lezacych do trzech kategorii: statystéw, bohateréw
drugoplanowych oraz potworéw wraz z adnotacja,
jak ich wykorzystywa¢. W oparciu o ten przyktad
mozesz z powodzeniem tworzy¢ wiasnych bohateréw
drugiego planu.

Statysci
1. Thum

Bohaterowie nie raz i nie dwa stang oko w oko z roz-
zloszczonymi, zwyczajnymi ludZmi. Ponizsze statys-
tyki opisuja bywalcéw przecietnej karczmy, miesz-
kancéw wioski, osoby krecace si¢ po targu - i'w 0go-
le wszystkich, ktérzy moga wda¢ si¢ w przypadkowa
rozrobe lub zmienié¢ w grozny, wymachujacy pochod-
niami motloch. Stosujac tych statystéw pamietaj, ze

ich sita nie lezy w mozliwosciach pojedynczych przed-
stawicieli ttumu, ale w jego liczebnosci i determinacji

Wisp6tczynniki
Kompetengje: 3 (Mistrz. 1)
Wspétczynnik zagrozenia: 2

2. Rzezimieszki

Podczas przemierzania niebezpiecznych miast Zna-
nego Wszechéwiata, na gwiezdnych szlakach, a nawet
w zupelnej dziczy bohaterowie stang oko w oko z szem-
ranymi typami, ktérzy zyja, zerujac na uczciwych
obywatelach uniwersum. Do tej kategorii zaliczaja
si¢ czlonkowie gangéw, banici, piraci i\wszystkie
osoby, ktére niekoniecznie przeszty formalny trening
bojowy, ale walka jest czescig ich codziennego zycia.
Nie sa szczego6lnie niebezpieczni, ale przeszli brutalna
szkote zyciai nic, co ludzkie, nie jest im obce.

Wispéiczynniki
Kompetencje: 6 (Mistrz. 3)
Wispolczynnik zagrozenia: 3

3. Zbrojni

Znany Wszech$wiat pelen jest oséb, dla ktérych wal-
ka to chleb powszedni, a miecz jest podstawowym
narzedziem pracy. W uniwersum bezustannie targa-
nym przez wojny, pelnym potworéw i nikczemnikéw,
nie jest niczym dziwnym mierzy¢ sie z doskonale wy-
szkolonym straznikiem, zoilnierzem, ochroniarzem
czy osobnikiem tego rodzaju. Zwykle nie jest on oso-
ba szczegolnie swiatowa, jednak to, czym sie zajmuje
- krzywdzenie innych - przychodzi mu bez wigksze-
go trudu.

Wispéiczynniki
Kompetengje: 4 (Mistrz. 2)

Wsp6lczynnik zagrozenia: 5
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Bohaterowie drugoplanowi

Dworzanin

Losy Znanego Wszechswiata decyduja sie nie tylke
na polach bitew - uniwersum jest w rekach wszech-
wiadnych kréléw, imperatorédw i cesarzy, z ktérych
kazdy otacza si¢ dworem. Dworzanin to osoba, ktéra
nie zajmuje sig{niczym w szczegdlnosci - jego obo-
wiazki mogg zmieniac sie bardzo czesto - musijednak
odznacza€ si¢ niezwyklymi talentami. Jego chlebem
codziennym sg3 intrygi i spiski, a $wiat dworu bywa
bardziej._podstepny, niz najniebezpieczniejsza dzun-
gla. Dworzanin jest wiec przeciwnikiem szczwanym,
ktory stara sie unika¢ bezposredniej konfrontacji,
preferujgc zakulisowe machinacje, najczesciej pozba-
wionym skrupuéw i skrajnie interesownyms:

Opisany pomnizej Lodowy EIf posiada’ wszystkie te
talenty - i‘w dodatku potrafi bronié swego honoru
w, pojedynku, jesli zajdzie raka potrzeba. Jest ponad-
to mistrzem zastraszania - pod jego beznamietnym
spojrzeniem nawet najtwardsi awanturnicy poca sie
jak ‘myszy, a w glosie pobrzmiewa zawsze ton grozby.

Przygotowano go przy uzyciu 25 punktéw dodatko-
wych, jest wiec mieco mocniejszy, niz poczatkujaca
postac.

Rasa:
Lodowy E1f

Cechy:
Cialo 4
Umyst 5
Duch 6
Szczescie 2

Umiejetnosci:

Etykieta 4, Manipulacja 4, Oszukiwanie 3, Przekonywa-
nie 3, Wystepowanie 3, Zastraszanie 6, Bromn reczna 4,
Spostrzegawczos¢ 5

Zalety:

Elfia gibkos$¢ (rasowa), Aura grozy (specjalna wiasci-
wos¢ rasy), Duelista, Nienaganny gust, Majetny (+5),
Urodzony wojownik, Silna wola, Trik

Wady:
Wygodnicki
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Cechy Charakteru:
Opanowany, Rozpieszczony, Egoista

Triki
Czytanie z ruchu warg, Tajemny sztych

Nadmetal:
Brosza: Efektowna 1

Reputacja 1

Rany: Réwne ilosci postaci w druzynie

Czarodziej

Niektdérzy mieszkancy Znanego Wszech$wiata po-
trafia postugiwac sie magia - sila tajemniczg, tylko
czesciowo okielznang i zrozumiang. Stosunek czaro-
wnika do swoich wlasnych mozliwoéci zalezy przede
wszystkim od kultury, w ktdrej sie wychowat:‘dla Lo-
dowego Elfa czy Krasnoluda umiejetnosé postugiwa=
nia si¢ czarami jest tylko przydatna umiejetnoscia,
w kulturze Pospolitych Elféw lub Astonii natomiast
zdolno$¢ ta wiaze sie ze specjalng funkcja spoteczng.
Mag moze zatem by¢ kimkolwiek i stosowaé swoje
umiejetnoéci w najrozmaitszyehydziedzinach zycia.
Zawsze jednak wspieraé'go bedzie sita magiczna, as
w rekawie, ktéry dec¢ydowac bedzie o jego przewadze
nad przeciwnikami. Jesli obdarzasz wroga druzyny
magia pamietaj, by nauczy¢ sie ja kontrolowac -
zastanéw sie, jakie dodatkowe mozliwoéci wrog dzie-
ki niej zyskuje i co moze przy jej pomocy osiagnaé,
opracuj tez kilka sztuczek, po ktére siegnie podczas
walki.

Opisany ponizej Astoriczyk wyksztatcit si¢ w Akade-
mii na $§wietej Pavanie i zajmuje sie dyskretnym czu-
waniem nad prostym ludem, Federacji. Dzieki amie-
jetnoéci zmiany postaci podrézujerincognito po ca-
tym obszarze Astonii i dyskretnie usuwa zagrozenie,
ktére moze si¢ na nich pojawia¢: eliminuje potwory,
nieuczciwych wladcéw i nie wierzacych w Ile przy-
byszéw, gdy zagrazaja poddanym Inesza.

Rasa:
Astoriczyk Ka-Dis

Cechy:
Ciato 5
Umyst 5
Duch 4
Szczescie 2
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Umiejetnosci:
Droga Przemiany 6, Oszukiwanie 3, Sciezki 6, Teoria
drég 5, Zastraszanie 3, Bron lekka 5, Wysportowanie 3

Zalety:

Widzenie w ciemnosci (rasowa), Kocia zwinno$¢ (spec-
jalna wiasciwoé¢ rasy), Obronica, Przeznaczony do
wielkoéci, Trik, Zwinny jak tasica, Dar, Btyskawiczny
refleks (5)

Wady:
Stabeusz

Cechy Charakteru:
Ryzykant, Subtelny, Milczek

Triki
Lekki chéd, nozownik

Nadmetal:

Fokus (lampa): Tajemnicy czarownika 1
Reputacja 1

Rany: Réwne iloéci graczy -1

Znany Wszech$wiat to niebezpieczne miejsce, a sztu-
ka wladania bronia decyduje w nim czesto o prze-
trwaniu. Bohaterowie spotkaja zapewne na swojej
drodze niejednego wojownika - to najbardziej pod-
stawowy rodzaj przeciwnika, bohater drugiego planu,
ktéry walczy z 'nimi oreznie. Walka to jego zycie -
potrafi walczy¢ wreez, dowodzi¢ zolnierzami, zna sie
na wytwarzaniu broni i bez trudu umie oceni¢ jej ja-
kos¢. Kazdego traktuje jak potencjalnego przeciwni-
ka, odruchowo badajac jego mocne oraz stabe strony,
a wszystkie miejsca obserwuje pod katem potencjal-
nego starcia - zawsze wie, gdzie najlepiej sie zaczaid,
jakaprzewage daje mu podloze i w jaki sposob z niej
skorzysta¢. Nigdy nie rozstaje si¢ z bronig i czesto
traktuje prosby, by pozostawil miecz przy wejsciu, jak
$miertelng zniewage.

Opisany ponizej Ryeerz Krysztalowy nalezy do naro-
du, ktdry pielegnuje wszystkie opisane powyzej war-
tosch, — wemiektérych Zakonach czlowiek najpierw
jest wojownikiem, bezlitosnym mieczem Kosciota,
ktérego powotaniem jest walczy¢ i zwycieza¢ a do-
piero potem osoba. Od dziecka szkolit si¢ do walki
i‘robi to naprawde dobrze, nie jest tez glupi - ma

jednak powazne luki we wszystkich nie zwiazanych
bezpoérednio z wojng i nauka Kosciota dziedzinach
zycia.

Przygotowano go przy uzyciu 25 punktéw dodatko-
wych, jest wiec nieco mocniejszy, niz ‘poczatkujaca
postaé

Rasa:
Imperium Ktysztatowe

Cechy:
Ciato 6
Umyst 4
Duch 4
Szczescie 2

Umiejetnosci:

Medycyna 3,/Spostrzegawczoé¢ 3, Wysportowanie 4
Zastraszanie' 4, Bron ciezka 7, Walkaswrecz 6, Stra-
tegia 4

Zalety:

Zywy Krysztal - Krysztat Wytrzymatosci, poziom 1
(rasowa), Niezniszczalny (specjalna wlasciwos¢ rasy)
Obrorica, Potezne dziedzictwo, Koriskie zdrowie, Si-
tacz, Urodzony wojownik, Twardziel

Wady:
Staby w obronie

Cechy Charakteru:
Agresywny, Religijny, Bezlitosny

Triki
Ciezkozbrojny
Nadmetal:

Miecz dwureczny: Ostry 1

Reputacja 1
Rany: Réwne iloéci graczy +1
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Potwory
Bestia

Gdy na niebie pojawia si¢ Czerwony Ksiezyc, naj-
bardziej zagrozone s3 zwierzeta - jesli nie znajda na
czas kryjowki i padng na nie promienie przekletego
satelity, z duzym prawdopodobienistwem zmienig sie
w krwiozercze, obdarzone niezwyktymi mocami bes-
tie. Istoty takie terroryzujg potem okolice, napada-
ja na wioski, pozerajg ludzi i tak dalej. To z nimi
walczyla wiekszo$¢ legendarnych bohateréw, przyby-
wajacych do prowincjonalnych $wiatéw, by naprawi¢
wyrzadzane przez potwora zio. Przeprawa z bestig jest
zwykle ogromnie niebezpieczna - nie do$¢, ze dyspo-

nuje mocami Czerwonego Ksiezyca, to odznacza sie
zazwyczaj straszliwg sita i wytrzymaloseig. Szczesli-
wie, wiekszo$¢ z nich posiada stabosci i gdy bohate-
rowie ustalg juz, co im szkodzi, mogg je z fatwoscia
pokonac.

Opisana ponizej bestia byta kiedy$ capallem, istota
ktérej Rycerze Krysztalowi uzywaja w charakterze
wierzchowcéw. .Czerwony Ksiezyc powiekszyt jej xoz-
miary i wzmoenit naturalne zdolnoéci - pancerz i mo-
cny zwigzek z ogniem: Potworny rumak przemierza
okolice z predkoécig huraganu, pozostawiajac za'soba
pas zgliszczy oraz popiotéw, i z upodobaniem spozy-
warludzkie'mieso - napada na wioski, by sie pozywié.
Jedli nie zostanie powstrzymany, wkrétce cata okolica
zmieni sie w wymarle pogorzelisko.

Poniewaz Bestia jest zwierzeciem, jej podstawo-
we wspétezynniki opracowano, jakby bylo sta-
tysta./Jedyna réznica dotyczy ile$ci Ran, ktdre
moze otrzymac oraz mocy potwora. Szczegdto-
we zasady tworzenia bohateréw drugiego planu
- zwierzat znajdziesz w ,Podreczniku Mistrza

"

Gry".

Kompetencje: 7 (Mistrzostwo 3)
Wspbtczynnik Zagrozenia: 6
Rany: /Réwne ilosci cztonkéw druzyny

Moce potwora:

Opancerzony

Tego potwora chroni pancerz silniejszy, niz naj-
grubsza nawet skdra czy tuska, twardy jak rycer-
ska zbroja. Dzigki tej mocy otrzymuje obraze-
nia, jakby nosit ciezka zbroje, jego Reakcja nie
podlega jednak modyfikacji.

Zionigcie

Bestia potrafi zaatakowaé przeciwnika z duzej
odlegtosci, zionac ptomieniami. Atak za pomo-
ca zioniecia przeprowadza sie, jakby potwor
strzelat z karabinu krysztalowego: zadaje trzy
Automatyczne Drasniecia, a jego Reakcja zmniej-
sza sie 0 1 (to czas potrzebny na nabranie tchu,
niezbednego do pluniecia ogniem). Efekt Wy-
magany trafienia wyliczany jest zawsze z Wys-
portowania ofiary - jedynym ratunkiem przed
zionieciem jest uskoczy¢.
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Gigantyczny

Czerwony Ksiezyc znacznie zwiekszyt rozmiary bestii
- jest niemal dwukrotnie wieksza od zwyklego capalla.
Dzieki temu by otrzymata Rane nalezy jej zada¢ 12
(a nie 6) Drasnieé. Potwor jest jednak mniej ruchliwy
i Efekt Wymagany, by go trafi¢ oraz Efekt dodatkowy
Testu Reakcji zmniejszone zostajag o 1 (minimum 1).

Stabe strony potwora:

Zwigzany z cyklem przyrody

Bestia aktywna jest wylacznie w nocy - za dnia zaszy-
wa sie w swojej kryjéwce. Czyni tak nie bez przyczy-
ny - $wiatlo storica ostabia ja i sprawia, ze traci caly
Efekt Dodatkowy wszystkich testéw, w rym testu tra-
fienia oraz Reakgji.

Ukryty potwoér

Niektdre potwory nie réznig sie z pozoru amiczym od
normalnych przedstawicieli rozumnych«ras i potrafia
catymi latami zy¢ w spoteczenstwie, ktére oplataja
siecig spiskdw i knowan oraz oddawac sie¢ rozma-
itym podtym praktykom za fasada przyzwoitoéci.
Moce takich potworéw nie sa zwykle widoczne na
pierwszy rzut oka - manifestuja sie wylgeznie, gdy
stwdr z nich korzysta. Wtedy jednak dla jego ofiary
jest zwykle za pdzno. Jesli przygotowujesz scenariusz
z takim wiaénié potworem, podstawowym proble-
mem bedzie odkrycie tozsamosci sprawcy straszli-
wych zbrodni oraz zdemaskowanie go. Dopiero wéw-
czas herosi moga sprobowac zmierzy¢ sie z bestig
pewni, ze lokalna spotecznoé¢ nie opowie sie po jej
stronie.

Opisany ponizej krasmoludzki kapitan przezyl spot-
kanie z Czerwonym Ksiezycem na pokladzie wiasne-
go okretu - poza nim nie przezyl go zadencztonek
zatogi. Poczatkowo wydawac sie¢ mogto, ze wydarzenie
to nie wptyneto w zaden sposéb na dzielnego dowéd-
ce, wkrétce jednak ujawnit sie jego nienasycony ape-
tyt na mieso istot rozumnych. Kapitan rozpoczat wiec
swojarzbrodniczg dziatalno$éihzmuszajac niektérych
cztonkéw swojej nowej zatogi do udzialu w tych
plugawych praktykach i pozerajac innych. Czasem
zdarza mu si¢ réwniez zasadza¢ na pasazerdw jego
okretu - cze$¢ pod jego wplywem uprawia podczas
rejsu kanibalizm, inni padaja ofiarg. Statek, ktérym
dowodzi, /Mma opinie pechowego, nie ma bowiem
rejsu, podczas ktérego nie miatby strat w zatodze.
Nieposzlakowana opinia kapitana sprawia jednak, ze
do' dzi$ nie padi na niego ani cierl podejrzenia.

Bohatera sporzadzono przy uzyciu 254punktéw do-
datkowych, bedzie wigc powaznym(wyzwaniem dla
poczatkujacej postaci.

Rasa:
Smoczy Krasnolud

Cechy:
Ciato 4
Umyst 5
Duch 5
Szczescie 2
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Umiejetnosci:

Spostrzegawczoé¢ 4, Strategia 3, Bron lekka 4, Oszu-
kiwanie 3, Znajomo$¢ Wszechs$wiata 4, Zeglarstwo 5,
Bromn reczna 3, Bron strzelecka 5, Przekonywanie 4,
Etykieta 4

Zalety:
Bezinteresowny (rasowa), Urodzony zeglarz (specjal-
na wiasciwos¢ rasy), Niezwykly glos, Charyzmatyczny
Przeznaczony do wielkosci, Mistrz improwizacji, Zto-
tousty

Wady:
Uzalezniony (mieso istot rozumnych)

Cechy Charakteru:

Zdeterminowany, Bezlitosny, Formalista
Triki

Nocny towca

Nadmetal:

Sygnet: Ukryty orez 1
Reputacja 3

Rany: Réwne ilosci graczy

Moce potwora

Hipnotyczne spojrzenie

Gdy kapitan wyda rozkaz, czasem niezmiernie trud-
no mu si¢ przeciwstawi¢. By wykorzysta¢ te moc,
potwér wykonuje rzut za atak, ale nie zadaje obrazem.
Zamiast tego ofiara wykonuje test Ducha z progiem
Duch, o Efekcie Wymaganym réwnym EfektowiDo-~
datkowemu testu trafienia, ktéry wykonata bestia. Jes-
li ten rzut sie nie powiedzie, nieszczesnik musi wy-
kona¢ polecenie potwora i pozostaje pod jego wiadza
do chwili ukoniczenia zadania. Polecenia musza by¢
proste, bezposrednie i wymaga¢ natychmiastowego
dziatania: komenda ,zabij i zjedz go" jest jak najbar-
dziej na miejscu, niermanatomiast szans na zmusze-
nie kogos, by udat sie do innego $wiata i tam zorga-
nizowat zamach stanu.

Aura charyzmy

Upiornego .kapitana otacza aura autorytetu, ktéra
potrafi-wzbudzi¢ w najbardziej nawet zajadlych te-
picielach potworéw watpliwodci, czy atak jest fakty-
cznie dziataniem stusznym. Ktokolwiek chce go zaata-
kowa¢, musi wykona¢ test Ducha z progiem Duch

O Efekcie Wymaganym réwnym Mistrzostwu potwo-
ra w Przekonywaniu. Porazka w tescie' oznacza; ze w tej
turze posta¢ nie potrafi sie przetama¢ i zaatakowac, -
czy w inny sposéb zaszkodzi¢ - bestii. Test mozna po-
wtarza¢ w kazdej turze. Jesli kapitan sam zaatakuje
postaé, ktéra wciaz ogarniaja watpliwosei, moze ona
broni¢ sie normalnie, pdki jednak walczy z jej przy-
jaciétmi, nieszczesny bohater moze najwyzej zastand-
wiac sie, czy nié postepuje aby stusznie.

Stabe strony

Zabije cie péZniej

Kapitanslubi wylacznie $§wieze mieso i dlatego prawie
nigdy nie zabija swoich przeciwnikow. Jeéli pokona
bohater6w, speta ich i zamknie wtadowni, dajac
szanse ucieczki i1 rewanzu.

Wiadca ciemnoéci

Ponure twierdze, czarne zbroje, brzeczace tancuchy
i, zastepy Wynaturzonych stug to naturalne $rodowis-
ko potwora tego rodzaju. Niewazne, skad sie wywo-
dzi i kim byl wczesniej - moc Czerwonego Ksiezyca
przemienita go w straszliwego wiadce mroku, kto-
ry nie spocznie, nim nie podporzadkuje sobie cale-
go $wiata dla samej rado$ci panowania. Przeciwnik
tego rodzaju jest doskonaltym oponentem w epickiej
kampanii, ktérej stawka jest przysztos¢ spotecznosci,
calego $wiata a nawet jakiej$ czeéci catego uniwer-
sum. Bohaterowie zmagaja si¢ nie tylko z zamknie-
tym w czarnej wierzy potworem, ale i z jego stugami
i agentami: pomniejszymi potworami, ktére tworzy,
niegodziwcami, skuszonymi obietnica wladzy i pote-
gi oraz nieszcze$nikami przymuszonymi do stuzby.
Nikt nie wie, kim byt ten potwér, nim ulegt wply-
wowi Czerwonego Ksiezyca - dzi§ zawsze kryje twarz
pod upiornym hetmem. Jego przeszlo$¢ réwniez nie
jest jasna. Po prostu pewnego dnia pojawili sie jego
wystaicy obwieszczajac, Ze od tej pory $wiat przecho-
dzi pod jego wladze. Nastepnego dnia na lokalng
spotecznos¢ padt diugi cien upiornej cytadeli - i od
tego czasu trwaja rzady terroru, ktérym prébuja
przeciwstawia¢ si¢ nieliczny obroncy wolnosci, de-
speracko wypatrujacy bohateréw zdolnych pokonaé
straszliwego wiadce.

Bohatera sporzadzono przy uzyciu 50 punktéw do-
datkowych - ma by¢ wrogiem, ktéry zdominuje caty
mini kampanie. Cho¢ przeszlo$¢ potwora jest niejas-
na, otrzymuje on rasowa zalete i specjalng wiasci-
wo$¢, jakby byt Lodowym Barbarzyrica.
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Rasa:

Nieznana

Cechy:
Ciato 5
Umyst 6
Duch 7
Szczescie 2

Umiejetnosci:

Spostrzegawczo$¢ 5, Strategia 5, Bron reczna 7, Za-
straszanie 6, Znajomos¢ Wszechswiata 3, Postepowanie
ze zwierzetami 3, Wystepowanie 5, Wysportowanie 4

Zalety:

Barbarzynica (rasowa), Niezwykly glos, Charyzmaty-
czny, Dodatkowe dziedzictwo, Potezne dziedzictwo
Doskonate dziedzictwo (3), Legendarna cecha: Duch
Silna wola

Wady:
Inny

Cechy Charakteru:
Lider, Uparty, Bezlitosny

Triki
Przeszywajgce spojrzenie

Nadmetal:
Miecz: Wirujgey 3

Ciezka zbroja \(jakos¢ +2): Dopasowana 1, Czujna 3

Reputacja 5

Rany: Réwne iloéci graczy +2

Moce potwora

Przerazajacy

Sianie grozy to, bez dwoch zdan, jedno z podstawo-
wych zadan wiadcy ciemnos$ci — a ten $wietnie sie
z niego wywigzuje, gdy pojawia sie w swojej stra-
szliwej zbroi, spowity ciemnosécig. Wykorzystujac te
moc potwo6r wykonuije rzut za atak, nie zadaje jednak
obrazeri. Zaatakowany bohater musi nastepnie wy-
kona¢ test Umystu z progiem Ducha o Efekcie Wy-
maganym:-réwnym Efektowi Dodatkowemu ataku
potwora. Jesli mu si¢ nie uda, natychmiast ogarnia
go groza - musi zacza¢ uciekaé przed straszliwa bes-
tig. Ucieczka trwa, poki bohater nie straci potwora

z oczu - dopiero wéwczas moze przeznaezy¢ runde na
opanowanie strachu i ewentualnie wrécié pézniej na
pole walki.

Sprzymierzericy

Wiadce ciemnoéci zawsze otaczaja stugi, wypaczone
i niegodziwe istoty, ktére sam tworzy. Traktowani s3
jak nie posiadajacy zadnych mocy Statyéci'o Kom<
petencji 4 i Wspélczynniku Zagrozenia 5. Na ‘raz po-
jawia sie ich<nie wiecej, niz wynosi Duch potwora.

Ukryte serce

Wszyscy w Znanym Wszechswiecie znajg opowies-
ci'o potworach i czarnoksieznikach, ktérych serce
ukryte jest w niedostepnym miejscu - i nawet nie
podejrzewaja, jak prawdziwe moga byé, takie histo-
rie. Wtadca ciemnosci nalezy do istot, ktérym udato
sie zamkna¢ swoje sity zyciowe w przedmiocie - po-
piersiu, ktdryskrzetnie ukryl. Poki on istnieje, bestii
automatycznie udaje sie Test Przetrwania - dopiero,
kiedy zostanie zniszczony, mozna normalnie zabi¢
wiadce'ciemnosci. Oczywiscie, by rozpoznac jego po-
piersie, trzeba najpierw zobaczy¢ twarz, skryta zawsze
pod petnym hetmem.

Stabe strony

Zwiazany ze $rodowiskiem

Wtadca ciemnosci jest zwigzany na dobre i zle ze
swoja mroczng cytadela. Jedli z jaki§ powodéw znaj-
dzie si¢ poza jej murami, traci caly Efekt Dodatkowy
wszystkich przeprowadzanych testéw, w tym rzutéw
za atak i Reakcje.

Koniec?

Posiadasz juz, drogi Mistrzu Gry, wiedze i umiejet-
nosci, ktére pozwolg ci bez trudu poprowadzié¢
serial ,Crystalicum". Szykujemy dla ciebie jednak
zacznie wiecej smakowitych materiatéw. Wypatruj
pilnie gotowych scenariuszy oraz przygotowywane-
go wiasnie ,Podrecznika Mistrza Gry" - tomu nie
ustepujacego gruboscia niniejszej ksiazce, w ktérym
znajdziesz dziesiatki rad i pomocy, dodatkowe zasa-
dy opcjonalne, szczegélowe reguly gwiezdnej zeglugi
i bitew, zasady tworzenia wlasnych $wiatéw, obszerny
katalog mocy potwor6éw, opcjonalne reguty tworze-
nia bohateréw niezaleznych i wiele informacji o sek-
retach Znanego Wszechswiata, ktére do tej pory
byty jedynie sugerowane.
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Wyposazenie poszukiwacza
przygod

Plecak

Solidny plecak przydaje sie¢ kazdemu podréznikowi
i poszukiwaczowi przygdd. Powszechnie uwaza sie, ze
najlepsze torby, sakwy oraz plecaki wytwarza si¢ na
Ermie, wykorzystujac skdre zrzucang przez tamtejsze
jaszczurcze bydto. Plecak taki jest nieprzemakalny
odporny na ogien oraz wysokie temperatury i bardzo
wytrzymaly - podobno mozna nawet przenie$¢ w nim
ognisko, nie doznajac przystym szkody.

Linaz kotwiczka

Podstawa wyposazenia poszukiwacza przygéd to nie-
$miertelna lina z kotwiczka. Prawdziwi koneserzy
twierdza, ze najlepsze liny wyplata si¢ z widkien lidci
gorganowca rosngcego na Laban Zabadi, solidnej kot-
wiczki trzeba natomiast szuka¢ na Paaj.

Luneta

Podstawowe wyposazenie kapitana statku gwiezdne-
go oraz zwiadowcy pochodzi najczeéciej z Miasta
Szmaragdéw. Tamtejsi jubilerzy potrafia podobno wy-
szlifowa¢ soczewke z dowolnego materiatu: szkla, dia-
mentu, Krysztatu, a nawet wody.

Leki i eliksiry
Zycie awanturnika jest zdecydowanie szkodliwe dla
zdrowia - stad popularno$é wszelkich masci, eliksiréw,
dekoktéw i tonikéw, ktére majg goié rany, leczy¢
choroby i podnosié sprawnos¢. Na ryku medyka-
mentéw czesto trafiaja sie podrdébki - z najwieksza
pewnoscig kupowa¢ mozna leki, ktdérych etykieta
glosi, iz uwarzono je w Mieécie Poranka. Tamtejsi al-
chemicy nie znosza bowiem, gdy kto$ szarga ich re-
putacje i bez litodci $cigaja twércéw podrdbek.
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Narzedzia

Proste narzedzia, w rodzaju mtotkajy obcegdw; pity czy
motyki, wykona¢ potrafi kazdy kowal Wszech$wiata.
Jedli jednak twoje potrzeby sa wygdérowane, jedz do
Miasta Ognia - nawet wykonany tam_mtotek prze-
wyzsza doskonatoécig najlepsze dzieta innych rzemie-
$§Inikow.

Mapy

By wprawnie poruszac sie po Znanym Wszechswie-
cie, poszukiwacz przygéd potrzebowat bedzie zaréw-
no map_gwiezdnych, przedstawiajacych szlaki zeglu-
gowe, jak i wyobrazajacych konkretne $wiaty. Za nie-
zrownane uchodza mapy Lodowych, Elféw, zwlaszcza
z okresu najwiekszej potegi Cesarstwa,i nawet kras-
noludzcy kapitanowie postuguja sie nimi’ czesto
i chetnie. Wspétczeénie, najlepsze mapy kresli sie
w Mieécie Astrologéw oraz w Smoczym Krdlestwie
i cho¢ nie'doréwnuja one jako$ciowo'wyrobom Elféw,
przewyzszaja je aktualnoscia, w Cesarstwie bowiem od
dawna nie wykonuje si¢ nowych map.

Koceispiwory

Na szlaku przygdd«czesto przychodzi wedrowcom no-
cowa¢ pod gotym niebem - wazne wowczas, by otuli¢
sie cieptym kocem. Najszczeéliwsi sg ci podrdznicy,
ktérzy jakim$ cudem weszli w posiadanie $piwora wy-
konanego przez kobiety Lodowych Barbarzyncow.
Gdzie, jak gdzie, ale na Ochuromie doskonale wia-
domo, co to prawdziwe zimno i jak si¢ przed nim za-
bezpieczad.

Ksiegi

Ksiega, w rozumieniu oprawionego w oktadki kode-
ksu, jest wytworem kultury Lodowych Elféw, ktéry
rozprzestrzenil si¢ wszedzie tam, gdzie rozciagaly sie
granice Cesarstwa - Astoriczycy, na przykiad, po dzi§
dzien uzywaja zwojéw. W grubych oprawach znalezé
mozna najrozmaitsza wiedze, od dawno zapomnia-
nych sekretéw po zbiory frywolnej poezji. Najwieksza
estyma darza ksigzki Krasnoludy, ktére czesto méwia
o sobie ,nardd ksigg" - tam tez najmocniej rozwija
sie proza literacka: powiesci, pamietniki czy zbiory
listéw i relacje z podrdézy. Tam tez powstala instytucja

biblioteki (oraz enoteki, sktadnicy win, skoro juz do-
tykamy tego tematu).
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Wytrychy

Z}odziejstwo to fach delikatny i niebezpieczny, nic
wiec dziwnego, ze nielatwo kupi¢ niezbedne w nim
narzedzia. Przyjmujac, ze poczatkujacy wlamywacz
wie, gdzie szuka¢ i ma mozliwos¢ wyboru, powinien
decydowa¢ sie na wytrychy pochodzace z Miasta
Ognia, ktérego mieszkancy uwielbiajg rozwigzywac
zagadki mechaniczne, Miasta Gnoméw oraz $wiata
Tolaom, w ktérym podobno kazdy mieszkaniec to
rzezimieszek. Zaskakujacym moze wydac sie, ze choé
Astoniczycy darza zlodziei szczeg6lnym sentymentem,
nie wytwarzaja wytrychéw. Wynika to z faktu, ze
nie znaja oni zamka w klasycznej postaci — jesli juz
stosujg drzwi, chroni je zwykle skomplikowany sys-
tem zapadek i rygli, zamykanych w najdziwaczniejszy

sposdb.

MEKANIZMY

MeKaniczny stuzacy

Najbardziej zadziwiajgce sposr6od MeKanizméw to
bez dwoch zdar golemy - sztuczne istoty, wytwarzane
w Miescie Gnoméw. Najpopularniejszy model go-
lema, jedyny,/ktdéry spotyka si¢ poza ojczyzna Gno-
moéw, to meKaniczny stuzacy, zdolny wykonywaé
proste polecenia zwigzane z prowadzeniem domu: sa-
modzielnie sprzata, gotuje, otwiera drzwi gosciom
i nie wpuszcza intruzéw. Golem nie potrafi méwié,

porozumiewa sie jednak z wiascicielem za pomocag
systemu wyraz6w twarzy oraz wysuwanych z glowy‘ko-
munikatéw, jak pokazano na‘ilustracji na stronie 352.

Laska magnetyczna

Laska magnetyczna to wynaleziona przez Gnomy
bron defensywna szanujacego sie dzentelmena - jest
wprawdzie mieco. zbyt ciezka; by swobodnie nig fech-
towaé, jednak zastosowany w niej meKanizm przy-
ciaga ostrze kazdej wykonanej z metalu lub nadmetalu
broni - tylko najwieksi sitacze potrafia nie dopuscié,
by kazdy ich cios trafiat w konicdwke laski. W zamys-
le laska magnetyczna miata by¢ doskonata bronig
pojedynkows, co dowodzi jedynie, ze Gnomy nie
potrafia zrozumiec¢ idei pojedynku. Stuzy dzi§ przede
wszystkim bogaczom, zapuszczajgcym sie w miejsca
niebezpieczne, gdzie grozi¢ im moze sztylet zama-
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chowca, nigdy jednak nie weszta do masowego
uzycia i, ku zdumieniu jej twdrcéw, zadennszlachcic
nie uzyl jej nigdy podczas sprawy honorowej.

MeKaniczne skrzydia

Ta niezwykla, wykonana z metalowych plytek kon-
strukcja doskonale imituje ptasie skrzydia 1 pozwala
swojemu posiadaczowi wzbi¢ sie w powietrze. Gildia
MeKanikéw zaprojektowata ten meKanizm na zlece-
nie Zakontat Ognia z Imperium Krysztalowego, daje
sie wiec bez trudu przytwierdzi¢ do zbroi. Wyposazo-
ne w skrzydla paladonny stuzg zwykle na pokiladach
nielicznych statkéw swojego Zakonu i budza zabo-
bonny wrecz lek w sercach swych przeciwnikéw -
piekne, uskrzydlone, $miertelnie grozne i otoczone
magia ognia.

Inspecor

Ten dziwaczny przyrzad miat by¢ w zamysle pomoca
W nawigacji, wyswietlajac obraz mapy i naktadajgc go
na otaczajaca posiadacza Przestrzen, by ulatwi¢ zna-
lezienie wiasciwego szlaku. Mozliwosci urzadzenia oka-
zaly sie jednak znacznie wigksze, i nawet jego twoércy
nie rozumieja, wedlefjakiej zasady dziata. Zazwyczaj,
faktycznie, poréwnuje Przestrzen z jej obrazem na
mapie, zdarza sie jednak, ze pokazuje miejsce, ktdre
przez niegooglada¢, jakim bylo w odlegtej przeszios-
ci lub jakim dopiero sie stanie. Kilkakrotnie inspector
ukazal tez prawdziwa nature ogladanych przez niego
0s6b a raz nawet zaprowadzil posiadacza do ukrytego
skarbu. W zwigzku z kompletng nieprzewidywalnos-
cig przedmiot ten zostal wycofany z produkcji, na czar-
nym rynku mozna jednak wcigz kupié jego egzemplarze.

Rekawica

Najbardziej znany z gnomich gadzetéw to bez wat-
pienia Rekawica, przedmiot, dzieki ktéremu przed-
stawiciele tego narodu korzystaja z magii innych ras.
W Rekawice wprawia sie Krysztaty, w ktérych zam-
knieto zaklecia - a nastepnie korzysta z nich, pdki nie
wyczerpie si¢ Krysztal Zasilania. W wiekszos¢ Reka-
wic wprawi¢ mozna na raz dwa Krysztaly z czarami,
styszano jednak o egzemplarzach, pozwalajacych jed-
noczesnie korzysta¢ nawet z szesciu klejnotéw. Kaz-
da Rekawica wykonana zostata dla konkretnego Gno-
ma i nie zadziata na doni nikogo innego.

356



EKWIPUNEK

UZBROJENIE
Broni pojedynkowa Lodowych Elfé6w

Broni pojedynkowa, zlozona z wyposazonej w pazur
rekawicy, zakladanej na lewa dlon, oraz trzymanej
w prawej rece tonfy z dwoma ostrzami to orez ce-
remonialny, uzywany przez Lodowe Elfy wylacznie
podczas honorowych pojedynkéw z przedstawiciela-
mi wiasnej rasy. Walka przy pomocy takiej broni jest
niewyobrazalnie szybka, gwaltowna, drapiezna, a przy
rym piekna niczym taniec. Walczac z cudzoziemcami
Elfy postuguja sie szablami utrzymujac, ze uzycie bro-
ni pojedynkowej zapewnialoby im zbyt duza przewage
nad przeciwnikiem. By¢ moze tak jest w istocie, nigdy
bowiem nie styszano, by przedstawiciel innej rasy na-
uczyt sie postugiwac tym $miercionoénym orezem.

Krasnoludzki miecz

Ulubiong bronig biata Krasnoludéw z obydwu krd-
lestw jest krdtki, szeroki miecz o ciezkiej gtowni, do-
skonaly do pchnie¢ i zamaszystych cieé, walki w tlo-
ku, ciasnych korytarzach i.poktadach statkow. Jest
on jednak nie tylko orézem - stuzy ponadto podkres-
laniu statusu swojego wladciciela, prawo noszenia ta-
kiej broni pozd chwilami oczywistego zagrozenia
przystuguje bowiem wylacznie szlachcie. W Smoczym
Krélestwie powstat w zwiazku z tym kodeks, reguluja-
cy szczegdtowo dopuszczalny wyglad rekojesci, kosza
i pochwy miecza tak, by rzut oka wystarczyt do roz-
poznania statusu krasnoludzkiego szlachcica. Nie-
zaleznie jednak od pozycji, kazdy wysoko urodzony
uczy si¢ walki mieczem i mozna z duzym prawdo-
podobienistwem zaktadad, ze jedli Krasnolud mosi
miecz, potrafi nim bardzo sprawnie fechtowadé:

Szabla Pospolitych Elféw

Walka szablg to dla wiekszosci Pospolitych Elféw dru-
ga natura - od dziecka uczg sie, zazwyczaj w tajemni-
cy, postugiwania ta.szlachetna bronig. Odgrywa ona
zreszta ogromna role w catej kulturze zniewolonego
narodu: na ostrze szabli sklada si¢ przysiegi, wznosi
sie j3 w powietrze ma wiwat, moze reprezentowac swo-
jego wlasciciela podczas ceremonii zaslubin, kiadzie
sie ja do kolyski noworodka, z szablg sie tariczy i sza-
ble przekazuje jako najcenniejsze dziedzictwo. Wraz
z pasem herbowym uchodzi ona za najcenniejsza
oznake statusu i swobody Pospolitego Elfa.
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Szabla Lodowych Elféw

Lekkie, $miercionoéne szable to ulubiona broi, biata
Lodowych Elféw, ktére wladaja nimi z zabojcza szyb-
koscia i prawdziwa wirtuozeriag. Obywatele Cesars-
twa postuguja sie¢ nimi zaréwno podczas wojny czy
potyczki, jak w pojedynku z kazdym przeciwnikiem,
ktéry nie jest Elfem. Szable takie czesto wykonuje sie
z nadmetalu i wprawia w nie Krysztaty.

Miecz

Miecz to symbol statusu rycerskiego i najwazniejsza
brori_obywateli Imperium Krysztatowego oraz ludzi
w'ogole. Bardzo czesto wykonywany z nadmetalu,
stuzy za wiernego kompana poszukiwaczom przygdd,
Rycerzom Krysztalowym oraz rozmaitym, awanturni-
kom. Czesto posiada imie i pradawng historie, prze-
chodzi bowiem z pokolenia na pokolenie. Popularne
w Znanym Wszechéwiecie porzekadto, ze charakter
cztowieka wyczyta¢ mozna z jego miecza, oddaje
wilasnie fakt, iz to on wlasnie jest zwykle najsilniej
zwigzany z rezonujgcym wiascicielem.
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Szabla z Dziewieciu Miast

Prawie wszystkie kultury ludzi postuguja sie gtéw-
nie mieczami - wyjatkiem jest Dziewieé¢ Miast,
gdzie w powszechnym uzyciu sg krzywe szable. Na
wiekszosci platform istniejg szkoty fechtunku, ktére
uczg stylu charakterystycznego dla kazdego z miast:
precyzyjnej szkoly krzyzowej z Miasta Ognia, walki
dwiema szablami w Mieécie Ptakéw czy jednorecz-
nej techniki akrobatycznej z Miasta Tysigca Kolumn.
Najwieksza popularnoécia poza granicami Dziewieciu
Miast cieszy sie jednak styl z Miasta Twarzy, gdzie wal-
czacy postuguje sie szabla, ciosy za$ paruje owinieta
na lewym ramieniu peleryna, stuzaca ponadto do od-
wracania uwagi i oélepiania przeciwnika.

Bulat

Szabla o bardzo szerokim ostrzu wystepuje wiasciwie
wylacznie w Astonii, gdzie postuguja sie‘nia przede
wszystkim Ka-Dis. Butat moze mieé najrozmaitsza
wielko$¢ i przeznaczenie: ogromne, dwureczne szable
stosowane s3 przez katéw i osobistych straznikow, lzej-
szych wersji uzywaja awanturnicy, Zonierze czy jezdz-
cy pustyni. Wykonuje sie nawet bulatyrceremonialne,
zbyt lekkie do walki, stuzgce do podkreslania statusu
urzednikéw zwigzanych w jaki$ sposob z walka lub
sprawiedliwo$cig ~— dowo6dcéw, sedzidw czy zwierzch-
nikéw szpiegow:

Top6r

Ciezki topér 0 podwojnym ostrzu to straszliwa bromn,
Wwymagajaca ogromnej sity i odpornoéci na zmeczenie.
Popularny jest w wiekszoéci $wiatéw zamieszkanych
przez ludzi, jednak to Rycerze Ziemi podniesli walke
nim do rangi sztuki. Niektérzy z nich przedkiadaja
nawet topory nad miecze, bedace tradycyjnym sym-
bolem rycerstwa. Przed wiekami topory zwigzane by-
1y réwniez z kultura Krasnoludéw i po dzié dzieri maja
tam znaczenie ceremonialne, jako symbol sprawie-
dliwosci - wielu dostojnikéw postuguje sie laskami,
wykonanymi w ksztatcie tej broni.
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Berdysz

Ciezka odmiana topora, osadzona na diugim stylisku,
to bron trudna i wymagajaca, zadaje jednak straszliwe
rany. Powstala w dalekiej Astonii, gdzie po dzi$ dzien
jest w powszechnym uzyciu wéréd gwardzistow i straz-
nikéw, zdobywa jednak coraz wieksza popularnosé
w $wiatach zamieszkanych przez ludzi, zwtaszcza
wchodzacych w.sktad Imperiom Krysztatowego. Przy-
padia ona dogustu Rycerzom Ziemi, ktérzy odznacza-
ja sie wystarczajaca wprawa bojows, sila i brutalnos-
cia, by w pelni doceni¢ mozliwosci berdysza.

Halabarda

Halabardy naleza do podstawowegohuzbrojenia armii
Smoczego Krélestwa - dlugie styliska \rekompensuja
Krasnoludom, krétki zasieg ramion, a znajdujgcy sie
na ich koncu kolec pozwala skutecznie broni¢ sie
przed kawalerig. To bron wiasciwie wylacznie wojsko-
wa i trudno o osobe, ktdéra postugiwataby sie halabar-
da podczas drobnej potyczki. Jesli si¢ juz na jaka$ na-
trafi,( prawie na pewno bedzie to czlonek osobistej
gwardii ktérego$ ze Smoczych Ksiazat, kazdy oddziat
tego rodzaju ma bowiem wlasng, tajemng technike
walki ta bronia i uczy, jak w petni wykorzystaé jej
mozliwosci.

W1ibcznia

Wiécznia to, obok butata, ulubiona bron Astonczy-
kéw, ktoérzy postuguja sie niag wprawnie zaré6wno
z grzbietu bestii, jak stojac na wiasnych nogach. Sztu-
ka walki ta bronia popularna jest szczegélnie wsrod
Kalbéw, ktérzy wykorzystuja ja nie tylko do zmagarn
z przeciwnikiem, lecz réwniez podczas polowan na
grubego zwierza w $miertelnie niebezpiecznych dzun-
glach swego ojczystego $wiata, Atis.

Bicz

Wykonany z nadmetalowych wiékien bicz to bron
wyjatkowa, ktoérej nieliczne egzemplarze spotyka sie
czasem w najbardziej zaskakujgcych miejscach Wszech-
$wiata. Legenda méwi, ze istnieje tylko dwanascie
sztuk takiej broni, wykonanej przed wiekami dla ostat-
niego wiadcy Pospolitych Elféw i jego druzyny, a splot
kazdego z nich wzorowany byt na warkoczu ukochanej
wojownika, ktéremu go darowano. Niezaleznie od te-
go, czy legenda jest prawdziwa, posiadacz tej wyjat-
kowej broni liczy¢ moze na przychylnoé¢ Pospolitych
Elféw - lub ich skrajng nienawis¢, gdy uznaja go za
niegodnego.
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Kusza

Kusza jest wynalazkiem Krasnoludéw, ktérym krét-
ki zasieg ramion utrudniat korzystanie z tukéw, pod-
patrzonych w armii Lodowych Elféw. Przez jaki$ czas
krolowata w szeregach armii Smoczego Krélestwa,
obecnie jednak wyparta ja bron krysztalowa. Orez ten
zadomowil sie jednak na dobre w Imperium Krysz-
talowym, gdzie nie uzywa si¢ bluznierczych pistole-
téw i karabinéw - stamtad tez pochodzi wyobrazony
na ilustracji egzemplarz.

Euk

Luk to bron powszechna w kazdej wiasciwie kultu-
rze, wyjawszy krasnoludzka. Dzi$ najczesciej uzywaja
go Astoniczycy, ktdrzy nie postuguja sie bronia keysz-
talowa, oraz Pospolite Elfy, szczegélnie celujace w tej
sztuce. Na tuki natrafi¢ mozna jednak wiaciwie wsze-
dzie, zwlaszcza, ze cho¢ jego znaczeniewojskowe jest
coraz mniejsze, wcigz powszechnie wykorzystuje si¢ go
do polowania.

Bron krysztatowa

Karabiny i pistolety krysztalowe to stosunkowo nowy
wynalazek, powstaty podczas wojen Smoczego Kro-
lestwa z Cesarstwem Lodowych Elféw. Krasnoludy
utrzymuja, ze/to one stworzyly orez tego rodzaju, cze-
go dowodzid ma szczegdlna wprawa krasnoludzkich
strzelcow. Za autoréw broni krysztalowej uznaja sie
réwniez Lodowe Elfy, ktére rzekomo jako pierw-
sze wyposazaty wnia swoje regimenty. W Cesarstwie
twierdzi si¢ powszechnie, ze Krasnoludy ukradly El-
fom te technologie, podobnie, jak sztuke zeglarska.
Historycy niezalezni godza zwykle obydwie stromy
twierdzac, ze dzietem elfach inzynieréw jest krysztato-
we dzialo oraz karabin, pistolet powstat natomiast zu-
petnie niezaleznie, w Smoczym Krélestwie.
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ZBROJE

Zbroja z Dziewieciu Miast

Ta zbroja, wykonana w Mie$cie Opowiesci, jest ozdo-
bna wariacja na temat pancerzy, noszonych przez wo-
jownikow z Dziewieciu Miast od zarania dziejow.
Spelnia przede wszystkim funkcje reprezentacyjna,
sprawdza sie jednak réwniez jako ochrona podczas
walki, zwlaszcza w cieptym klimacie Planety.

Zbroja krasnoludzka

Krasnoludzki morion, zwiericzony piéropuszem, no-
szony zwykle do pdtpancerza, jest najbardziej charak-
terystycznym elementem uzbrojenia armii Smoczego
Kroélestwa. Wiekszo$¢ krasnoludzkich oddziatéw nie
nosi poza tym zadnego pancerza - nagolennikéw
czy naramiennikéw. Jedynie kawaleria zamiast po6t-
pancerzy postuguje sie bardziej elastycznymi zbrojami
karacenowymi, wykonanymi z naszytych na skérzany
podkiad tusek.

362



EKWIPUNEK

Zbroja Zakonu Ziemi

Pancerz bojowy ZakonuyMeskiego w catosci wykona-
ny jest z nadmetalu i wzmacniany Krysztatami - za-
wistni twierdza nawet, ze gdyby nie one, Rycerz nie
zdotatby walczy¢ witak ciezkiej zbroi. Niezniszczalne
plyty pancerza zapewniaja Zakonnikowi Ziemi dos-
konaly ochrone, a wiasciwosci substancji, z ktdrej je
wykonano - niemal magiczne moce. Ubrani w cigz-
kie zbroje Rycerze Ziemi sa najpotezniejsza sita bojo-
w3 Znanego Wszechéwiata.

Zbroja z Paaj

Swiat Paaj, nalezacy do Imperium Krysztatowego, ob-
fituje w bogate ztoza metali i stynie z dobrych kowali
oraz platnerzy. Wykonywane tam zbroje nie s3 moze
szczegdlnie piekne i brak im finezji charakterystycznej
dla wytworéw platnerzy z Dziewieciu Miast, s3 jed-
nak niezawodne i zapewniajg skuteczng ochrone,
a przy rym znacznie tarisze. Dlatego wiaénie ciesza sie
szczegblng popularnodcia wsrdéd poszukiwaczy przy-
g6d, ktorzy nie dorobili sie fortuny i nie posiadaja
zbroi z nadmetalu.
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SRODKI TRANSPORTU

Jaszczur pustynny

Wierzchowy jaszczur z Az-Zubany, stolicy Krélestwa
Ka-Dis, rozpowszechnit si¢ we wszystkich pustynnych
$wiatach Astonii. Nie jest przesadnie szybki, odzna-
cza si¢ jednak niewyobrazalng wytrzymatoscia, dzieki
ktérej moze przez wiele dni wedrowaé przez pustynie
bez odpoczynku, nie jedzac i nie pijac. Stynie z tagod-
nego temperamentu, choé czasem zdarza mu si¢ wal-
czyé, jest jednak uparty i niechetnie sie uczy. Dzieki
szerokim tapom nie zapada si¢ w piasek i dlatego
popularny jest przede wszystkim posréd jezdZcow
pustyni.

Capall
Wierzchowiec, powszechny w Imperium Krysztaio-
wym, stynie z sily, wytrzymatosci i faktu, ze tatwo wy-
trenowa¢ go do walki — powszechnie uwaza sie tez,
ze ma zly, przewrotny charakter i gotéw zaatakowaé
nawet wiadciciela. Zazwyczaj wigzany jest z Rycerza-
mi Krysztatowymi, Ko$ciél nievmasjednak monopo-
lu na capalle i w Impetium korzystaja z nich, wszyscy,
ktérzy musza podrézowad.

Elfia fregata

Cud techniki szkutniczej, najpiekniejszy okret Wszech-
$wiata, doskonata machina wojenna -'to tylko niektd-
re z epitetéw, ktdrym okresla sie zwykle niedoscigte,
elfie fregaty. Statki te to symbol floty wojennej Ce-
sarstwa i jednoznaczny dowdd na to, ze minie jesz-
cze wiele dziesiecioleci, nim ktokolwiek doréwna
kunsztowi szkutnikéw z Alexandreonu. Posiadaja.one
po trzy cze$ciowo azurowe maszty, zagle jednak roz-
pina si¢ réwniez ma masztach pomocniczych, umiesz-
czonych po bokach pokiadu. W pierwszym momencie
konstrukcja wydaje si¢ krucha, drewno burt jest jed-
naksbardzoywytrzymate 1, choc lekkie, zniesie niejedno.







KARTA ZASAD OPCTJONALNYCH

Karta zasad opcjonalnych
Ile’ punktéow na postac?

Ponizsze zestawienie zawiera wszysrkie zasady opcjo-
nalne i alternatywne ,,Crystalicum". Zaznacz na karcie,
ktérych uzywac bedziecie podczas serialu, by wszys-
cy grajacy wiedzieli, czego sie spodziewacd, bez koniecz-

‘o k : : + 50 punktow.
nosci przekopywania podrecznika.

100, punktow.
75 punktéw.

Opis tej zasady znajduje si¢ na stronie 59.

Dziatanie Specjalizacyi

» BezSpecjalizacji ani rusz.
+ Milo mieé Specjalizacje.
» Na co mi Specjalizacja?

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 126.

-

Umiejetnoéci drugorzedne

Stosuje¢ zasade umiejetnosci drugorzednych
» Nie stosuj¢ zasady umiejetnosci drugorzednych

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 126.
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’
Jezyk wspdlny
» Nie istnieje jezyk wspélny.
*+ Mowa wspélna jest bardzo ograniczona.

* Wszyscy méwig tym samymjezykiem.

Opis tej zasady znajduje sieé na stronie l41.

Limity Wad i Zalet

» Limit punktowy Wad.
Limit ilo§ciowy Wad.
+ Limit punktowy Zalet.
» Limit ilo$ciowy Zalet.
Dodatkowe wzmocnienie Zalet.
Opis tej zasady znajduje sie na stronie 138.

Zbyt /szerokie umiejetnosci

To rézne Umiejetnosci!
Sztuka

Rzemiosto
Wystepowanie

Znajomo$¢ Wszechswiata

» Nie stosuj¢ tej zasady.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 127.
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Punkty za Wady?

* Wady daja punkty.
*+ Wady daja Doskonalenie.

Opis tej zasady znajduje sig‘na stronie 153.

Nastawienie a Reputacja

+ Uzywam zasad Nastawienia. "

* Nie uzywam zasad Nastawienia.

Opis, tej zasady znajduje sie na stronie 187.

Odzyskiwanie Szczescia

» Punkty Szcze¢écia odzyskuje si¢ wylgcznie przez odgrywanie cech
charakteru.

* Punkty Szczescia odzyskuje si¢ pomiedzy sesjami.

» _Punkty Szczescia odzyskuje sie po kazdej przespanej nocy.

» Punkty Szczeécia odzyskuje si¢ wylacznie przez odgrywanie cech
charakteru oraz po zakorczeniu sesji.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 167.
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Ile trikow?
» Triki dla wszystkich!
» Triki dla rozumnych!

Triki dla stawnych!

Opis tej zasady znajduje si@ na stronie 192.

Triki wielokrotne

¢ Poziom trikéw ogranicza Duch.
* Poziom trikéw to 3.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 193.

Pomylona tozsamos¢

Stosuje¢ zasady pomylonej tozsamoséci
Nie stosuj¢ zasad pomylonej tozsamoséci

Opis tejizasady znajduje si¢ na stronie 188.

ZostateS rozpoznany!

v Stosuje¢ zasady rozpoznawania.

Nie stosuje zasad rozpoznawania.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 187.
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Ile akcji trikowych?

» Liczba trik6w réwna jest Reputacji.
» Liczba trikéw réwna jest Efektom
Reputacji.

Triki za Szczesciet

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 194.

Czestotliwosé Furii

* Jedna Furia.
s Trzy Furie.

» Furia za Szczescie.

Opis tej zasady znajduje si¢ na stronie 195.

Tle Wtasciwosci?

» Limit Wtaéciwo$ci wynika z Ducha.
» Limit Wladciwosci jest staly.
* Precz z limitami.

Opis tej zasady znajduje sie¢ na stronie 209.
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Zwierciadto duszy

Stosuje zasade zwierciadla duszy.
» Nie stosuje¢ zasady zwierciadla duszy.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 208.

Styl.zycia

Stosuje zasade stylu zycia.
» Nie stosuje zasady stylu zycia.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 232.

Dostepnosé przedmiotow

‘4“' » Stosuje¢ zasady dostepnosci.
» Nie stosuje zasady dostepnosci.

Opis tejizasady znajduje si¢ na stronie 230.

Nazwy nadmetalowych przedmiotow
* Stosuje¢ zasade nazywania nadmetalowych przedmiotéw.
Nie stosuje¢ zasady nazywania nadmetalowych przedmiotéw.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 215.
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Zasada efektownosci

» Nagroda za popis.
» Nagroda za mangowos$¢.
» Nagroda za aplauz.

» Nie stosuj¢ zasady efektownosci.

Opis tej zasady znajduje si¢ na stronie 249.

Reakcja inaczej

» Reakcja to nie test!
+ Jedna Reakgjal
* Bez Reakgcji nie ma akcji!

* Niestosuje opcjonalnych zasad Reakcji.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 258.

Rany inaczej

» Co6zmitam Rany!
Precz z ludZmi z zelaza!
» Nie stosuj¢ opcjonalnych zasad Ran

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 260.
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Smieré inaczej

* Nie ma $émierci przypadkowej.
Smieré to $mieré.

Nie stosuje opcjonalnych zasad $mierci

Opis tej zasady znajdujedsie na stronie 263.

|

Kolejny pojedynek?

Stosuje opcjonalne zasady kolejnego
pojedynku.
Nie stosuje opcjonalnych zasad kolejnego

pojedynku.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 279.

Dodatkowe sposoby odzyskiwania
zdrowia

» Zaczynamy zdrowi.

+ Nie ma to, jak wypoczaé.

Nie stosuje opcjonalnych zasad odzyskiwania zdrowia.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 261.
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Walka dla zaawansowanych

Stosuje nastepujace zasady walki dla zaawansowanych:

* Obnizanie Reakcji

Opéinianie dzialania
* Ruch podczaswalki
* Przygotowanie broni
» Zasadzki'i atak z zaskoczenia
- Przewaga ustawienia
Ostony
Uniki
+ Walka dwiema broniami
* Rzucanie nozami
* Wielu na jednego
+ Strzelanie do zwigzanych walka
» Trafianie przypadkowych oséb
+ Celowanie
*+ Wymiana magazynkow
+ Walka a jazda wierzchem
* Redukowanie obrazen
* Odrzucanie
* Pomoc medyczna
* Opiekamedyczna
» Niestosuj¢ zaawansowanych zasad walki

Opis zaawansowanych zasad walki znajdziesz w Rozdziale 18.
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Przewaga

+ Stosuje opcjonalne zasady przewagi.
» Nie stosuje opcjonalnych zasad przewagi.

Opis tej zasady znajduje siena stronie 280.

Nieprzewidziane efekty

* Stosuje¢ opcjonalne zasady

nieprzewidzianych efektow: { |

» “Nie stosuje¢ opcjonalnych zasad
nieprzewidzianych efektow.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 289.

Magiczne wypadki

» Stosuje¢ opcjonalne zasady magicznych wypadkdéw. I
» Nie stosuje¢ opcjonalnych zasad magicznych
wypadkow.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 295.
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Doping

» Stosuje opcjonalne zasady dopingu.
» Nie stosuje opcjonalnych zasad dopingu.

Opis tej zasady znajduje sie nalstronie 280.

Szlifowanie Krysztatow

* Przypadkowe uwolnienie mocy.
+_Nie stosuje opcjonalnych zasad przypadkowego

uwolnienia mocy.

Opis tej zasady znajduje sie na stronie 314.

Limity wydawania Punktéw Doskonalenie

* Gramy raz w tygodniu lub czedciej.
* Gramy dwa razy w miesigcu lub rzadziej.
» Limity sg do bani.

Opis tej zadasz znajduje sie na stronie 320.
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- Witaj w magicznym Wszechswiecie!

Zapomnij o pustce migdzy gwiazdami — Znany Wszechswiat jest pelen zycia.
w migdzygwiezdmj Przestrzeni unoszq si¢ swobodnie niezwykte stworzenia, koloro-
we tawice cudacznych ryb, potezne lewzatzzny, Smiertelnie niebezpieczne /em/een_y
i weze pustki. Wsréd tych cudéw zawieszone sq swiaty, krgzqce wokét swoich storic
i zamieszkiwane przez istoty rozumne — a wywodzqcy si¢ sposréd nich nieustraszeni
zeglarze smiato wyruszajg na podniebne szlaki, powierzajqe swoje zycie niepewnym
deskom gwiezdnych zaglowcéw. ‘

Zegluge przez bezmiar Przestrzeni umozliwia Krysztat: cudowna substancja, wy-
dobywana na wszystkich swiatach, ktore zrodzily zycie. Péki pozostaje pod ziemig,
wydaje si¢ nie miec szczegdlnych wlasciwosci, wystawiony jednak na promienie ktd-
regos ze sloric, wypetnia sig nimi, by potem je oddal, w sposéb zalezny od sposobu
oszlifowania. To Krysztat zasila naped gwiezdnych zaglowcéw, to dzigki niemu
dziala dalekosi¢zna broii, to on powotuje do zycia Golemy i inne cuda meKaniki, to -
on oswietla domy bogaczy i daje moc czarvdzicjom.

Posrod wszyst/ezc/o ras Znanego W/szec/aswzatzz 70dz4 si¢ bohaterowie: osoby, obdarzo-
ne mocq rezohowania z nadmetalem, cudowng substancjq zapewniajgcq wybranym
niezwykte moce i mozliwosci. Ieh przeznaczeniem Jest praezywaé cudowne przygody
posrod dziesigtkow swiatdw i /esztalﬁzugnc praysztosé niezwylklego uniwersum. To oni
wladajq prastarym Ce, ggarstwem Lodozbycb Elfow, sposréd nich rekrutujq si¢ potezni
i niepowstrgymani Rycerze Kryszmiowz, nieustraszeni zeglarze Krasnoludow i spryt-
ni zlodzieje, o ktoryc/a opowzada tysige i jedna bash egzotycznej Astonii,

Bedziesz mégl zostaé jednym 2 m'c/].
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