


Diadem to kompletny system gry fabularnej:

« Swiat fantasy zaludniony przez Ludzi, Krasnoludy, Elfow,
Niziotki oraz zmiennoksztaltne Smoki i wiele innych ras

« Zasady z przykladami, przystepne dla nowicjuszy RPG

* Stworz i rozwijaj postac nie siegajac do podrecznika - po
prostu wybierasz zdolnosci i zaklecia opisane na karcie! 4

» W dostepnym ekwipunku: bron, pancerze, ziola a takze
przedmioty magiczne, eliksiry, zwoje i zrodla mocy

» Obszerne omowienie, jak przygotowac i prowadzic gre
fabularna - zawiera piec przykladowych technik mistrzowania

* Dziesiatki gotowych, opisanych przeciwnikow i innych
problemow, jakim druzyna moze stawic czola

* Wersje elektroniczne podrecznika i map dziataja na
komputerach, tabletach, e-readerach i smartfonach.
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Czym jest gra fabularna Diadem

Od zawsze marzyliscie, aby wzigé udziat w wyprawie, odnalezé magiczny skarb, walczy¢ z potworami, zostaé
znamienitym rycerzem, poteznym magiem, shynnym strzelcem. Cho¢ niedoswiadczeni, wyruszyliscie w podréz, majgc
nadziejg rozwingc swe umiejetnosci i ziscic sny o przygodzie i chwale.

Poprzedniego dnia pomogliscie obronic kupca przed bandytami, a on z wdzigcznosci podwidzt was do miasta. Oto siedzicie
w zajezdzie nicopodal bramy, panuje tu scisk i gwar. Wielu przyjezdnych zjechalo na dzieri targowy. Najglosniej
zachowujg sig Krasnoludy — gruby kowal, jego pomocnik-wyrostek oraz jeszcze paru gornikéw. Zajmujg caty stot, grajg
w kosci i wrzeszczg glosno, ale nikt nie kwapi sig, by ich uciszyé. ‘Drugi stot obsiedli przerdini kupcy, Ludzie i Niziotki,
o interesach gadajg. Wam przypadt trzeci, najmniejszy stolik, za kominkiem. Byliscie juz po positku (na ktéry sktadata
sig polewka z nielicznymi skwarkami i razowy chleb). Kolacja ta z pewnoscig nie byla suta, lecz i tak pochlongta wigkszos¢
waszej gotowki. Masnie dopijaliscie jeczmienne piwo. Ocierajgc piane z ust, zastanawialiscie sig, czy za ostatnie trzy
srebrniki dostaniecie pokdj na noc, gdy drzwi sig otwarly.

“Tam, gdzie usiedliscie, nie ma zbyt wiele swiatla, ale za to da sig obserwowac wszystkich, samemu nie bedge na widoku.
Dazigki temu, od razu mozecie sig dobrze przyjrze¢ nowemu gosciowi. Whysoki i brodaty, niewgtpliwie Czlowiek, wszedt
owinigty w czarny plaszcz z szybko topniejgcymi resztkami sniequ na kotnierzu. Nie widac, aby nosit jakgkolwick brori.
Przez chwilg si¢ wahat, wodzgc wzrokiem po sali, po czym podszedt do waszego stolika.

—Wybaczcie, ze przeszkadzam, ale kupiec, ktéremu dzis pomogliscie, opowiedziat mi o waszych wyczynach. Nie
cheielibyscie przypadkiem zarobi¢ nieco grosza?

—Usigdz, panie — odpowiadasz — czyzbys miat jakies dobrze platne zajecie?

Nieznajomy usmiechngt sie i odsungt sobie zydelek.

—Wiedziatem, ze bedziecie zainteresowani. Pozwdlcie, Ze si¢ przedstawie. . .

Podczas partii gry fabularnej (RPG - z jez. ang.: Role Playing Game) siedzicie przy stole i opowiadacie
wspOlnie historie - niezwykte historie, w ktérych sami uczestniczycie zaréwno jako narratorzy, odbiorcy jak
i ich bohaterowie. Aby spotkanie takie, zwane sesja, przebiegato ptynnie, warto pamieta¢ o ponizszych
zaloZeniach. Sg one znacznie wazniejsze od zasad, opisanych w innych cze$ciach tego podrecznika.

Podzial rél. Jeden z uczestnikéw gry fabularnej jest Mistrzem Gry (w skrocie: MG), pozostali sag Graczami.
Wiecej o tych rolach powiemy sobie za chwile.

System. Gra fabularna to system, na ktéry sktadajg sie informacje o fikcyjnym $wiecie gry i zasady,
opisujace mozliwos$ci postaci a takze utatwiajace rozstrzyganie spornych sytuacji. System nie narzuca, jakie
doktadnie beda postacie, co beda moéwi¢ czy robi¢ ani co konkretnie bedzie sie dziato podczas gry, jest
natomiast przewodnikiem, zbiorem opcji i inspiracji, z ktédrych MG oraz Gracze korzystaja by tworzy¢
niezapomniane, interaktywne przygody. Kazdg zasade lub element $wiata mozna pomina¢, zmienic lub doda¢
za wiedza i zgoda MG.

Sesja. Jest to spotkanie poswiecone grze, trwa ono przewaznie 3 do 6 godzin. Niektdrzy gracze lubig
krotkie, zamkniete przygody w sam raz na jedng sesje, inni natomiast preferuja ,seriale”, w ktérych nie ma
wyraznie wyodrebnionych przygod, za to wiele watkéw przeplata sie przez szereg kolejnych sesji.

Pomoce. Podczas gry przyda sie egzemplarz niniejszego podrecznika oraz czyste kartki i otowki do
szkicowania planéw sytuacyjnych i notowania waznych informacji. Kazdy gracz bedzie korzystat z kilku
wielo$ciennych kostek, ale przy korzystaniu ze wspdlnej puli dla wszystkich powinno wystarczy¢ w sumie
6 standardowych zestawéw kostek RPG (kazdy zawiera kostke 4- 6- 8- 10- 12- oraz 20-$cienng). Tansza
alternatywa moze sie okaza¢ zamowienie kostek pojedynczo, po 6 kazdego typu. Bardzo zaawansowane
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postacie moga w przysztosci korzystaé takze z 30-Sciennych kostek. Wszystkie te kostki najtatwiej jest dosta¢
w wysytkowych sklepach z akcesoriami RPG. Ponadto, kazdy gracz bedzie takze potrzebowat jednej kopii
Karty Postaci, a jesli jego posta¢ korzysta z magii - takze kopii Ksiegi Zakle¢. Oba te formularze mozna
drukowac z plikéw dotaczonych w komplecie do niniejszego podrecznika lub kserowa¢ z juz wydrukowanych
kopii - na uzytek wlasny oraz pozostatych uczestnikéw spotkania.

Rola gracza. Gracze wymyslaja (niekiedy z pomoca MG) swoje postacie, opisujac je na specjalnych
formularzach, zwanych kartami postaci. Patrz: Tworzenie postaci (str. 10). Podczas sesji kazdy gracz
opisuje dziatania, ktére jego posta¢ ma wykona¢ w $wiecie gry oraz méwi doktadnie to, co ma ona powiedzie¢
(jesli postac jest w stanie w danej chwili mowi¢, rzecz jasna). Gracz zawsze ma prawo poprosi¢ MG o wiecej
szczeg6tow, jesli nie jest pewien, czy dobrze zrozumiat sytuacje.

Zasady gry. Sugestie, jak za pomoca rzutéw kostkami okresla¢ rezultaty dziatan postaci graczy. Gracze
nie musza orientowac sie biegle w zasadach. Wystarczy, jesli potrafia rozpoznac kostki, wiedzg, co oznaczaja
cechy opisujace ich postac i rozumiejg, w czym maja duze szanse, a w czym nalezatoby zdac sie na pomoc
innych. MG powinien dobrze zna¢ wiekszo$¢ zasad, do niego nalezy ostateczne stowo w kwestii ich
stosowania i interpretacji. Zasady sa dla niego pomocg w prowadzeniu gry. Dla dobra rozgrywki MG moze
kazda zasade zmieni¢ lub poming¢, zaleznie od potrzeb chwili. Opis zasad Diademu zaczyna sie na str. 49.

Swiat gry. Gra fabularna toczy sie w fikcyjnym $wiecie, na ktéry sktadaja sie: postacie graczy (kazdy gracz
kontroluje jedng postac), postacie niezalezne (nie prowadzone przez zadnego gracza, lecz kierowane przez
MG) oraz realia (historia, geografia, biezaca sytuacja polityczna oraz lokalne wydarzenia). Swiat gry Diadem
jest zaliczany do gatunku fantasy, podobnie jak Srédziemie Tolkiena czy uniwersa wielu znanych gier
fabularnych, planszowych i komputerowych. Przypomina on nasze Sredniowiecze, wzbogacone prawdziwie
dziatajaca magia i wieloma niezwyktymi, myslagcymi rasami. Opis $wiata Diademu zaczyna sie na str. 82.

Rola MG. MG zapoznaje sie z zasadami gry i planuje przygode - jakie wydarzenia i przeciwno$ci losu
stang sie udziatem postaci graczy. Zwykle spisuje wcze$niej, na swoéj uzytek scenariusz przygody w postaci
opowiadania, grafu zalezno$ci lub listy luZznych pomystéw. Podczas sesji, MG opisuje otoczenie postaci graczy
- to, co ich postacie widza i stysza oraz to, czego moga sie domysli¢, w miare jak przemierzajg $wiat. Na kazde
zapytanie graczy MG musi udzieli¢ odpowiedzi zgodnie ze swoim wyczuciem lub uzy¢ zasady, ktéra da mu
odpowied?. Szersze oméwienie tej roli znajduje sie w osobnym rozdziale (str. 100).

MG ma ostatnie stowo. MG decyduje, czy dziatanie postaci deklarowane przez gracza jest tak rutynowe
Ze na pewno sie uda, czy tez nalezy odwota¢ sie do zasad, ktére zasugerujg mu rezultat. Niektére dziatania
MG moze wrecz uznac jako catkiem niemozliwe do wykonania w danej sytuacji a jesli stwierdzi, Ze posta¢
takze powinna zdawac sobie sprawe z braku szans, wéwczas MG powinien to zakomunikowa¢ graczowi, tak
by gracz madgt zaproponowac jakie$ inne dziatanie.

Zapis kostek i liczb stosowany w zasadach Diademu (przyklady):

o k12 Rzu¢ jedna kostka dwunasto$cienng i uzyj jej wyniku

e (3)k8 Rzu¢ trzema kostkami o$mio$ciennymi i wybierz najwyzszy z wynikéw

o k6+k10 Rzucjedng kostka szeScienng i jedng kostka dziesiecio$cienng, zsumuj wyniki.

e 2k6+3 Rzu¢ dwiema kostkami sze$ciennymi, zsumuj ich wyniki i dodaj jeszcze trzy

e Zapisany w zasadach rzut wykonuje sie za kazdym razem uzywajac danej zasady w grze.

e 5+ Liczba 5 lub wieksza (przynajmniej 5 musi wypas¢ na dowolnej z rzucanych kostek)

e Oile nie napisano inaczej, w przypadku dzielenia liczb wszelkie utamki zaokraglamy w dot.
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Koniec gry. Gra fabularna nie konczy sie, poki gracze chca kontynuowac przygode. Kolejne sesje
pozwalajg odkrywac i coraz bardziej rozwija¢ watki historii. Na skutek nieprzemys$lanych decyzji graczy
i szeregu wyjatkowo pechowych wynikéw na kostkach postaé gracza moze jednakze zginaé. Jest
to nieodwracalne a nierzadko tez przykre, jesli postaé byta ciekawa, czy po prostu miata dtugi staz w grze.
Jednak jej odejscie nie musi wcale oznacza¢ ,przegranej” gracza - jesli dzieki $mierci postaci druzyna
osiggneta w grze co$ waznego, koniec taki moze by¢ bardzo satysfakcjonujacy. Smieré w obronie swoich
idealéw czy heroiczne poswiecenie dodaje grze szczegélnego wydzwieku i wspaniale zwienicza wspoélng
historie, w ktdrej uczestniczyty postacie graczy. Tymczasem, po uzgodnieniu z MG, nawet na tej samej sesji
gracz moze stworzy¢ i wprowadzi¢ do przygody nastepng swojg posta¢ w miejsce tej, ktéra odeszta.

Cel gry. Osoby grajace w RPG nie s3 dla siebie przeciwnikami, co wiecej, musza wspoétpracowaé, aby
podstawowe cele gry fabularnej - dobra zabawa i stworzenie ciekawej historii, mogly zosta¢ osiaggniete.
Kazda posta¢ gracza ma w $wiecie gry wlasne cele, do ktérych osiagniecia dazy (wybierane przez gracza
prowadzacego dang postac), natomiast MG zarzadza $wiatem wokdt postaci i dba o jego spdjnosc oraz
wiarygodno$¢ - jego celem jest poprowadzi¢ wydarzenia w przygodzie w taki sposéb, aby da¢ graczom
szanse na zrealizowanie celéw ich postaci. Ponadto, kazdy uczestnik sesji posiada wlasne powody, dla
ktorych bierze udziat w zabawie. Niektorzy przyktadaja duza wage do niebanalnej i wciagajacej fabutly lub
tez do konsekwentnych, logicznych zasad, sa takze tacy, ktérzy preferuja niezobowiazujaca rozrywke przy
minimum wysitku. Jedni doceniajg aspekty tworcze i symulacyjne (kreacja i rozwdj postaci, czy catego $wiata
w przypadku MG), wielu gra po to, aby poczu¢ niecodzienne emocje (np. uczucia zblizone do uczué
odgrywanej postaci), inni jeszcze traktujg gre jako tamigtéwke (tworzenie lub rozwigzywanie sytuacji
problemowych) czy tez przezycie artystyczne (udziat w sesji gry fabularnej przypomina drame lub
improwizowany teatr - cho¢ gracze nie musza sie przemieszcza¢ czy uzywac dekoracji, wystarczy ze
doktadnie opisza swoje zamiary). S3 tez osoby, uczestniczace w sesji wytacznie dla towarzystwa. Kazde
podejscie jest dobre, jesli dzieki niemu cata grupa mito spedza ze soba czas.

PRZYKEADY GRY

Oprécz Mistrza Gry (MG), w prezentowanych dalej przyktadach biorg udziat gracze:

e Adam (A), odgrywajacy Cztowieka imieniem Albrecht, meznego wojownika specjalizujgcego sie z walce
wrecz z uzyciem miecza i tarczy.

e Bernard (B), ktérego postacia jest Benny - sprytny i wygadany Niziotek, poruszajacy sie niezauwazenie
i gromadzacy przydatne informacje réwnie tatwo, jak btyskotki.

e Celina(C), dziewczyna MG, odgrywajaca mloda, lecz bardzo ambitng elfia czarodziejke
imieniem Casillea, dysponuje sporym repertuarem przydatnych zaklec.

e Daria (D), na ostatniej sesji dopiero co dotaczyta do druzyny - jej postacia jest mezczyzna Druzbach,
krasnoludzki inzynier i jednocze$nie mysliwy (nieZle strzela z kuszy).

Dla zachowania czytelnosci ponizszych przyktadéw, fragmentom tekstu nadano rézny krdj czcionki:
e Normalna czcionka jest komentarzem.

e Pogrubione skréty MG, A, B, C lub D oznaczajg osobe o danym inicjale.

e Kursywq zapisane sa zwykte wypowiedzi (deklaracje, pytania i odpowiedzi) MG oraz graczy.

o Ozdobng czcionkg oznaczono wypowiedzi postaci (gracz méwi wéwczas doktadnie to, co ma powiedzie¢
jego posta¢, zmienia tylko ton gtosu, aby byto jasne, ze stowa padajg ,w $wiecie gry”).
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PRZYKEAD 1

Gdy juz wszyscy wyijeli karty postaci, kostki i oldwki a Mistrz Gry ustawil sobie kartonowg zastonke,
chroniaca jego tajne notatki przed przypadkowymi (rzecz jasna) spojrzeniami graczy, wszyscy przypominaja
sobie, co dziato sie na ostatniej sesji.

MG: Schowajcie juz te smartfony i powré¢my do waszej druzyny, podrézujqcej przez Ksiestwo Thrazan.

Ostatnio zakoriczyliSmy na tym, jak wyruszyliscie w strone tajemniczego wgwozu, potoZonego na pdétnocny
zachdéd od osady Rhudd.

A: Tak jest, szeryf obiecat nam nagrode - po 25 srebrnikéw na gtowe - za zbadanie tego miejsca.

B: No i dodatkowgq premie, jesli napotkamy ktopoty. Wspominat cos o gnollach, jakie widywano w tamtych
stronach. Czy to nie wspaniate?

C: Nie widzg nic wspaniatego w gnollach. To prymitywne i niebezpieczne bestie.

D: Niebezpieczne moze dla kupcow i tych patatachéw, patrolujgcych gosciniec. Tym razem jednak bedg musiaty stawic
czola nam!

Celina i Daria wlasnie zaczety rozmawia¢ ze soba nie jako gracze, ale jako swoje postacie. Takie
spontaniczne dialogi pomagaja ,przenikng¢” wyobrazni do §wiata gry i dzieki temu jeszcze lepiej sie bawié
na sesji.

MG: Bernard, rzu¢ sobie na Mqdrosé.

Jest to prosba do gracza o wykonanie testu cechy Madro$¢ - czemu akurat posta¢ Bernarda ma zda¢ ten
test? MG uznat, Ze ta posta¢ moze zna¢ dodatkowe fakty zwiazane z gnollami - jako jedyna podrézowata duzo
w dziczy. Gracz prowadzacy postaé Bernarda rzuca kostka o$mio$cienng, poniewaz jego Madros¢ wynosi k8.
Wypada 6, dostatecznie duzo aby MG uznat to za sukces.

B: Szdsteczka, niezly wynik. Cos ciekawego przychodzi mi do gtowy?
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MG (po cichu, tak aby tylko Bernard go styszatl): Ano, w mtodosci styszates pare historii o gnollach. Zwykle
stwory te gromadzq skarby, ztupione na podréznych, nawet jesli nie potrafiq zrobi¢ z nich uzytku. Korzystajq z
broni i Zywnosci, a reszte przedmiotéw zrzucajq na kupe w swoim lezu. Zwykle nie rozumiejq nawet wartosci
takich tupow. Mogq mie¢ naprawde ciekawe znaleziska zgromadzone w skarbcu. Wspominasz o tym swoim
towarzyszom?

B: Na razie nie. MozZe pdzZniej, jesli inaczej ich nie dam rady ich naméwic (obaj z MG sie $miej3).

A: Dobra, sprawdzmy czy dostaliSmy wszystko, co nam ostatnio obiecano (wszyscy gracze przegladaja liste
ekwipunku swoich postaci). Sq latarnie i prowiant?

MG: Tak jest, kazdy z was moze sobie dopisa¢ latarnie z zapasem oliwy oraz prowiant na 3 dni. Wasze torby
i plecaki sq juz przez to dosé ciezkie.

D: A jeszcze nie zaczeliSmy nawet przygody. MoZemy potrzebowa¢ dodatkowych workéw na skarby (Daria
u$miecha sie szeroko).

C: (wydyma pogardliwie wargi): Moja posta¢ nie jest chciwa. Poza tym, jakies tam swiecidetka sg niczym wobec
nagrody, jakg jest wiedza i moc.

B: e he, czyjli mam rozumiec, ze zrzekasz sig swojego udziatu w zlocie i klejnotach?

C (kontynuuje dialog, potwierdzajac tym samym, Ze wypowiadata sie w imieniu swojej postaci a nie byta
to tylko jej uwaga): Moge to rozwazyc, jesli znajdziemy interesujgce zwoje z zaklgciami.

B: Mhnie to pasuje. Zatem ruszajmy!

MG (poniewaz reszta druzyny nie zadaje wiecej pytan i nie deklaruje innych dziatan, MG zaktada, ze
wszyscy razem wyruszaja z osady Rhudd): Zatem wyruszacie jeszcze tego dnia, majqc nadzieje odnalez¢ 6w
jar przed zachodem storica (postanawia nie utrudniac i ,przewija” akcje do momentu, gdy postacie docieraja
w poblize jaru). I rzeczywiscie, zgodnie ze stowami wiesniakéw, po pieciu godzinach drogi waszym oczom
ukazuje sie jar, ciemniejqcy na tle zielonego lasu. Podréz nie byta szczegélnie meczqca, ale taki dtugi spacer daje
o0 sobie zna¢. Odpiszcie sobie po 5 Punktéw Energii.

A (odgrywa swojg posta¢ bohaterskiego i do$wiadczonego wojaka): Druuzyna, postdj. Berni, wez no,
rozejrzyj sig po okolicy. “Te prazeklete gnolle mogg byc w poblizu, nie dajmy sie zaskoczyé, a ty, jak mniemam, najlepiej z nas
sig podkradasz. Druzbach i ja bedziemy cie ubezpieczac. Casilleo, czy masz jakies zaklecie, ktére mogloby pomdc naszemu
zwiadowcy?

C (sprawdza w swojej Ksiedze, i natrafia na Niezauwazalno$¢, ktéra ma zaznaczong jako zaklecie znane
przez Casillee na pamiec): Oczywiscie. Moge go uczynic niewidocznym dla oczu nieprzyjacist.

B: Gwarantujesz? W takim razie chetnie péjde.

C: Rzucam NiezauwaZalnos¢ na Benniego.

MG (do Celiny): Wykonaj test Woli (Celina rzuca kostkg dziesiecio$cienna, poniewaz tyle wynosi cecha jej
postaci. Uzyskuje wynik 3, jest to dostatecznie duzo, aby tak nieskomplikowane zaklecie zadziatato).
Znakomicie, czujesz jak moc cie przepetnia i formuje sie w magiczny efekt wokot twego towarzysza. Po chwili
musicie bardzo sie starad, aby nie straci¢ Niziotka z oczu, pomimo Ze stoi tuz obok was!

A: To si¢ nazywa magia. Jdz Benny, jakbys zobaczyt cos podejrzanego, to nie kombinuj, tylko wréc po nas. A gdyby
cos sig stato, wotaj — przybedziemy ci z odsieczg.

B: Jasna sprawa. Podkradam sie z zachowaniem catej ostroznosci.

Tak wtasnie wyglada przyktadowy (trwajacy okoto czterech minut) fragment sesji gry fabularnej. Czy
druzyna zastanie jar bezpiecznym, czy tez beda tam wtasnie obozowac wsciekte gnolle - i co z tego wyniknie
- zalezy od Mistrza Gry. Majac do dyspozycji kilka godzin mozna rozgrywaé dtugie historie, peine
ekscytujacych wydarzen, potyczek, poscigow i dialogéw, zaréwno miedzy postaciami graczy jak i miedzy
postaciami graczy a innymi inteligentnymi istotami zamieszkujacymi ten $wiat (odgrywanymi w miare
potrzeb przez MG). By¢ moze szeryf byt celowo dezinformowany? Moze jar jest siedziba zwyktych zbéjcéw,
ktorzy rozpuszczali plotki o gnollach, aby trzymac¢ mysliwych z dala od swoich kryjéwek? Niebawem gracze
poznaja prawde. Tymczasem przesledZmy inny przyktad.
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PRZYKLAD 2

Kilka tygodni p6zniej w Swiecie gry, a w naszym S$wiecie podczas kolejnego spotkania graczy, ta sama
druzyna zapuscita sie do podziemnych korytarzy w poszukiwaniu pozostatosci po karawanie, napadnietej
na szlaku. Celina wyjatkowo nie gra tego dnia (sprawy rodzinne) i kategorycznie nie pozwolita innym
graczom ,prowadzi¢” swojej postaci. Aby uzasadnié¢ nieobecno$¢ towarzyszki, gracze umoéwili sie z MG, ze
mtoda czarodziejka zachorowata i musiata na kilka dni zosta¢ pod opieka medyka. Po paru godzinach
w Swiecie gry i paru zdaniach opisu MG, trop zawi6dt druzyne do jaskini, gdzie zanoszone sa towary ztupione
karawanie. MG nie méwi tego graczom wprost - opisuje wyglad jaskini, jak wyglada to, co w niej lezy i na tej
podstawie gracze podejmuja decyzje o dziataniach ich postaci. Aby nie byto zbyt tatwo, MG zaplanowat
obecno$¢ patrolu koboldéw, prowadzacych tresowanego jaszczura. Przewidujac walke, MG przyjrzat sie
wcze$niej tym elementom opisu postaci, ktdre mogg mie¢ znaczenie podczas zbrojnego konfliktu. Oto one:

Albrecht, Cztowiek: Budowa k8, Walka k8, Zdrowie 18, Prog $mierci 7,
Mtot 2k6 obrazen, brygantyna k6 pancerza, tarcza k10 ostony

Benny, Niziotek: Budowa k4, Bystros¢ k10, Walka k6, Zdrowie 13, Prog Smierci 4,
N6z 2k4 obrazen, krétki tuk k4+k6 obrazen, skorznia 1 pancerza

Druzbach, Krasnolud: Budowa k10, Strzelanie k8, Zdrowie 22, Prég Smierci 8,
Topdr k6+k10 obrazen, lekka kusza k6+k10 obrazen, kolczuga k8 pancerza, zdolno$é: Myslistwo

Przed sesja MG zaplanowat przeciwnikéw, nanidst ich opisy na kartke i zamocowat ja po swojej stronie
kartonowego ekranu, obok mapy miejsca akcji. Opis pierwszego przeciwnika, ktérego prawdopodobnie
spotka druzyna, wyglada nastepujaco:

Mtody Jaszczur (czworonozna, gtodna bestia o dtugosci 5 metréw z ogonem)
Budowa k8, Walka k10, Bystro$¢ k8, Zdrowie 15, pazury k4+k8 obrazen, tuskowa skéra 1 pancerza

Druzyna schodzi pod ziemie. MG spoglada na szkic, ktéry wczesniej sporzadzit. Zaplanowatl sobie
rozwidlenie korytarza. Przej$cie z lewej koniczy sie niewielka kawerng, mozna tam znalez¢ kilka przydatnych
rzeczy. Korytarzem z prawej strony Koboldy prowadza tresowanego jaszczura, jednak szum wody zagtusza
ich kroki. Glodny jaszczur zaatakuje, gdy tylko wyczuje druzyne (kilka metréw od zakretu), a koboldy,
tchoérzliwe istoty, w tym samym momencie rzucg sie do ucieczki, aby zaalarmowa¢ swoich ziomkéw w
podziemnym osiedlu potozonym kilkaset metréw dalej. Oczywiscie, gracze nie maja o tym wszystkim pojecia,
MG informuje ich tylko o tym, co widza i styszg ich postacie.

MG: Szliscie przez okoto minute korytarzem, ktdry caly czas opadat - wtem docieracie do rozwidlenia -
odnogi idg w lewo i prawo. Z lewej stycha¢ szum wody. Ktdredy idziecie?

A: Benny, rzucitbhys okiem, czy droga wolna? JesteSmy tuz za tobq.

D: Nie musisz sie spieszy¢. Wazne, Zeby nie zorientowali sig, Ze tu jestesmy.

B: Podkradam sie do zakretu i ostroznie zaglgdam za niego.

MG: Rzuca w tajemnicy, za ekranem, kostka dziesiecio$cienng (poniewaz Bystros¢ Niziotka wynosi k10).
Jesli wypadnie mniej niz 7, bystry wzrok nie pomégt Bennemu i MG nawet nie zasugeruje, Ze byto tam co$
do zauwazenia. Wynik 7-8 oznacza ujrzenie tylko duzego jaszczura, a uzyskanie 9 i wiecej pozwoli dostrzec
takze malutkie koboldy. Wypada 7. Benny zauwazyt jaszczura, lecz nie koboldy. MG kontynuuje wiec

opis: Widzisz jakis ruch! W ciemnosciach wielki ksztatt porusza sie w waszq strone - to jakis stwor! Ma wielkq
paszcze petng zebow i idzie prosto na was, jest kilkanascie metrow od zakretu!

B: Cos wielkiego idzie na nas! Ma taaakie z¢by! Chowam sie za postaciq Adama.

A: Bacznos¢! Druzbach, strzelaj, gdy tylko wyskoczy zza zakretu! Ostaniam sie tarczq i jestem gotéw zwigzaé
go walkgq, gdy tylko sie zblizy.

D: Taa jest! Mierze w wylot korytarza i strzelam, jak tylko potwdr sie pojawi.

MG odnotowuje w pamieci, Ze koboldy, ktére prowadzity jaszczura, uciekaja - patrzac na mape widzi, ze
zajmie koboldom kilka minut, zanim dobiegng do swojego posterunku i ogtosza alarm. MG kontynuuje wiec
opis: Mija kilka petnych napiecia sekund i stwor wyskakuje. Wida¢ pokryte tuskami cielsko, cztery tapy i zebaty
pysk, ktory zwraca sie w waszq strone. (Do Darii) Stoisz zaledwie kilka metréw od niego, jesli strzelasz, musisz
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zdaé test Strzelania o trudnosci 3. Zauwazcie, MG nie opisuje, co potwor robi dalej, poniewaz Daria
zadeklarowata, Ze odda strzal gdy tylko stwér sie pojawi. Gdyby Benny nie uprzedzit o nadchodzacym
jaszczurze, druzyna nie bytaby tak dobrze przygotowana, np. prowadzony przez Darie Druzbach nie zdazytby
wystrzeli¢ przed atakiem stwora (kusza wymaga napiecia).

D rzuca kostka o$mioscienng (jego cecha Strzelanie wynosi k8), wypada 5: Pie¢! Oberwat?

MG: Tak! Bett utkwit w celu. Rzucaj na obrazenia.

D rzuca k6+k10 (tyle obrazen zadaje pocisk z lekkiej kuszy), na kostkach wypada 6 i 3: Dziewiec. Zdychaj,
paskudo!

MG w swoich notatkach widzi informacje o grubej skdrze, zapewniajaca jaszczurowi 1 pancerza,
co obniza obrazenia zadane kusza do 6. MG skres$la 6 punktéw Zdrowia jaszczura, widzi, Ze jeszcze wiele mu
pozostato, tak wiec stwér moze dziata¢ normalnie: Bett twojej kuszy utkwit w boku stwora, lecz nie widac, Zeby
specjalnie mu to przeszkadzato! Szarzuje na was!

A: Podbiegam i atakuje mieczem, odgradzajqc go od reszty druzyny.

MG od tej chwili zaczyna kontrolowa¢ doktadny uptyw czasu - zaczyna sie pierwsza tura walki. MG rzuca
za swoim ekranem kostka Walki jaszczura, ktory bedzie chciat ugryz¢ najblizszego przeciwnika. Na
k10 wypada 8 - wysoki wynik, ciezko bedzie odeprze¢ taki atak: Doskonale, pokaz, co potrafi Albrecht. Rzu¢
test Walki, mozesz takze rzuci¢ kostkami Ostony za tarcze, ktérej uzywasz.

A rzuca k6 za Walke, wypada 6, a takze k10 za tarcze - tu wypada 9: Szdstka na walke, dziewigtka
na tarcze.

Rezultat walki nizszy od jaszczura oznacza, ze Albrecht przegrat starcie i nie da rady w tej turze trafi¢
stwora, na szcze$cie rezultat Ostony wyzszy od rezultatu ataku jaszczura pozwala meznemu wojownikowi
zastoni¢ sie tarcza. Obserwujac, co wypada na kostkach, MG relacjonuje na biezgco:

MG: Stwor gwattownie rzuca sie do przodu, nie zdotates dobrze sie zamachngd. Jest niesamowicie szybki!
Jesli nie odbijesz jego pyska tarczq, odgryzie ci reke! Udato sie!!

Mistrz Gry opisuje wydarzenia, kontroluje przebieg tury i dba o to, aby kazda posta¢ miata szanse
zadziata¢ (o ile nie zostata powaznie ranna, ogtuszona etc.). W grze Diadem nie trzeba przejmowac sie
kolejnos$cig dziatania postaci - wszystko zachodzi niemal réwnoczes$nie. Jesli, zdaniem MG, posta¢ stoi zbyt
daleko, aby w 3 sekundy dobiec i zaatakowa¢ wrecz, taka posta¢ bedzie musiata zaczeka¢ ze swoim atakiem
do kolejnej tury az znajdzie sie w zasiegu umozliwiajacym wyprowadzenie ciosu. Dobrze jest na poczatku
tury rozstrzygac ataki dystansowe, ktére bylty zaplanowane (posta¢ czekata z bronig gotowa do strzatu) -
pociski trafiajg bardzo szybko. Pierwsza tura zaczeta sie, gdy potwo6r wyszedt zza rogu i Druzbach oddat
w niego strzat. W tym czasie Benny chowat sie za Albrechtem, a Albrecht rozpoczat z jaszczurem walke wrecz.
Zaczyna sie druga tura walki.

MG (Do Adama): Jaszczur znéw sie rzuca na Albrechta! Co robicie?

D: Czy moge do niego strzeli¢?

MG: Najpierw musisz przetadowa¢ kusze - dopiero co strzelates, a tadowanie zajmuje pare sekund.

D: Racja. Trzymajcie sig, chlopaki, zaraz oddam kolejng salwe! Przetadowuje kusze.

B: Czy datbym rade zakras¢ sie od tytu i dZgnq¢ te paskude w jakis czuly punkt?

MG: Jesli poswiecisz ture, mozesz obiec stwora i zajs¢ go od tytu - powinienes by¢ bezpieczny i jednoczesnie
tatwiej ci bedzie go trafic.

B: Swietnie, zatem tak wiasnie robie!

MG: Adam - kqtem oka widzisz, jak Benny okrqZa stwora, wypatrujgc dogodnej chwili na zadanie ciosu.
Styszysz takze, jak za tobq Druzbach przetadowuje kusze - wyglgda na to, Ze bedziesz musiat jeszcze przez
chwile zajq¢ uwage jaszczura.

A: Damy rade! Nie mamy magicznego leczenia, wiec bede ostrozny. Petna obrona! - Adam zadeklarowat
W tej turze petng obrone - na skutek tego nie bedzie mdgt ugodzi¢ wroga, ale za to jego kostka Walki jest
podwyzszana o 1 poziom, wiec jaszczurowi bedzie trudniej go trafi¢. Adam rzuca swojg podwyzszong kostka
Walki, k8, uzyskujac wynik 4. Dodatkowo rzuca k10 (kostka Ostony za tarcze) - niestety, i tu wypada niski
rezultat: 3.
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MG rzuca za Walke jaszczura, wypada 7. Jaszczur trafia swoim atakiem, uzyskat bowiem wiecej niz
wszystkie wyniki Walki i Ostony wojownika: Jaszczur rzuca sie do przodu, odbites jego tape tarczq i cofasz sie
o krok, ale on z nieprawdopodobnq szybkosciq obrdcit teb i ugryzt cie! Rzut obrazen Jaszczura (k4+k8) dat
wyniki 2 i 6. Otrzymujesz 8 obrazen! Test pancerza, prosze.

A: Alez to zajadle bydle! Mdj pancerz ochronit mnie na... rzuca ké - tylko 2!

MG (do Adama): Ugryzienie w noge jest bolesne - tracisz 6 punktow Zdrowia. Ale widze, Ze zostato ci wiecej
niz drugie tyle, dla ciebie to nadal powierzchowna rana, nie utrudnia ci dziatar. W tym czasie Druzbach
przetadowat kusze, a Benny bezpiecznie zaszedt jaszczura od tytu. Zaczyna sie nowa tura!

Trzecia ture walki stre$cimy. Daria kontrolujaca postaé¢ Druzbacha chce strzeli¢ w stwora walczacego
z Albrechtem. MG uznal, ze jaszczur, zasmakowawszy Kkrwi, sprobuje dalej szczeScia z tym samym
przeciwnikiem. W zwigzku z tym, Druzbach ryzykuje postrzelenie Albrechta, ktéry nieznacznie zastania mu
linie strzatu do jaszczura. Swiadoma tego ryzyka Daria podtrzymuje swoja deklaracje. Benny natomiast
usituje trafic¢ jaszczura od tytu. Po zadeklarowaniu tych czynnosci, wszyscy rzucaja odpowiednimi kostkami.
Wyniki testéw wygladaja nastepujaco:

D: Strzelanie Druzbacha daje wynik 1 (4 oznaczataby trafienie w Albrechta, 5 i wiecej - w stwora,

natomiast 3 i mniej to pudto; MG informuje, ze bett przelatuje btyskawicznie tuz obok reki Albrechta, mija
jaszczura i rozpryskuje sie na $cianie)

A: Walka Albrechta daje rezultat 5, a w rzucie na Ostone z tarczy wypada 6. Jak za chwile sie przekonamy,
tarcza w tym przypadku nie byta nawet potrzebna.

B: Benny, atakujac stwora od tytu, zamiast rzuca¢ kostkg Walki k6 ma najwyzszy mozliwy wynik, czyli 6.
Dodatkowo, zwieksza go o 2, poniewaz we dwdéch z Albrechtem atakuja jednego przeciwnika. Jego rezultat
Walki wynosi wiec 8.

MG: Jaszczurowi wypada Walka 3, przegrywa wiec walke zaréwno z Albrechtem jak i Bennym, obaj
go trafiajg, uzyskujac odpowiednio 6 oraz 7 obrazen - naturalny pancerz jaszczura (wynoszacy 1) obniza
te warto$ci odpowiednio do 5 i 6 obrazen. Oznacza to, Ze jaszczur traci tacznie 11 punktéw Zdrowia (wiecej
niZ mu zostato) i pada, $miertelnie raniony, co MG barwnie opisuje graczom. Walka jest skoficzona.

Nie zawsze druzyna bedzie miata tak tatwo. Czasem w trakcie walki pojawiaja sie nowi przeciwnicy a
inteligentny wrég moze zmieni¢ taktyke. Wiele istot posiada specjalne zaklecia, zdolno$ci czy przedmioty
wptywajace na gre. Dzieki drobnym zmianom w wyposazeniu i zdolno$ciach przeciwnikéw oraz odmiennym
warunkom, kazda kolejna walka moze by¢ wyjatkowa i ekscytujgca. Po walce postacie majg zwykle
mozliwo$¢ przeszuka¢ pokonanych przeciwnikéw i najblizsze otoczenie - je$li wrogowie stosowali dobrej
jakosci bron lub byli w posiadaniu innych ciekawych przedmiotéw, moga one pas¢ tupem druzyny i by¢ przez
nig uzywane lub sprzedane w najblizszym miescie. Dalsze czesci tego podrecznika opisujg zasady, cechy i
przedmioty, a takze liczne miejsca wystepujace w Swiecie Diademu, wierzenia jego ludéw oraz tlo
historyczne $wiata. Wszystkie te informacje stuza wzbogaceniu przygdd postaci graczy i opisaniu kazdej
sytuacji, jaka moze nastgpi¢ w grze - takiej jak podrdéze, zbieranie informacji, negocjacje, walka, korzystanie

z magii i wiele innych. Granica mozliwosci jest tylko Wasza wyobraznia.
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Postac gracza

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz winien stworzy¢ dla siebie posta¢, ktora bedzie odgrywat.
Na poczatku wystarczy pomyst na wyjatkowa osobe, w ktéra chcemy sie wcieli¢, oraz na imie godne bohatera
i pasujace do $wiata fantasy. Nastepnie tworzymy taka posta¢, kierujac sie wskazéwkami z tego rozdziatu.
Informacje notujemy na kopii Karty Postaci za pomoca otéwka. Znajduje sie na niej peten opis cech
i wszystkich zdolnosci dostepnych do wyboru, przedstawione s3 takze zasady tworzenia postaci. Postacie
zdolne do rzucania zakle¢ moga skorzysta¢ z wydrukowanej Ksiegi Zakle¢ - formularza zawierajacego opis
wszystkich czaréw, dostepnych dla postaci na poczatku gry. Dzieki tym dwoém formularzom, gracze znacznie
rzadziej potrzebuja zaglada¢ do podrecznika.

Mistrz Gry powinien przeczyta¢ uwaznie takze ten rozdzial, aby w razie potrzeby poméc graczom
i utatwi¢ im tworzenie postaci.

KARTY LOSU

Na kazdej z Kart Losu znajduje sie pomyst sugerujacy, czemu posta¢ porzucita spokojne zycie i obrata
ryzykowna kariere poszukiwacza przygdd. Kazdy gracz potrzebujacy podpowiedzi w tej kwestii moze
wylosowaé 2 lub 3 Kkarty, przejrze¢ je i wybrac ta, ktéra mu najbardziej odpowiada. Uzycie Kart Losu
w zadnym razie nie jest obowigzkowe - wielu graczy bedzie wolato samodzielnie wymysli¢ historie
i motywacje swojej postaci.

Ponizej znajdujg sie tytuty i opisy wszystkich Kart Losu. Karty przygotowane specjalnie do wygodnego
wydrukowania i wyciecia znajduja sie w osobnym pliku, dostarczonym w komplecie z innymi pomocami do
gry w wersji elektroniczne;j.

1. Kartalosu: ZEMSTA

Ktos wyrzgdzit ci krzywde. Krzywdg, ktrej nie zapomnisz ani nie wybaczysz. Nie spoczniesz, poki nie odplacisz pigknym
za nadobne. Mozesz wymyslic i opisac zloczytice, lub tez zdecydowad, ze nie wiesz, ktoz taki podeptat wszystko, co jest ci
drogie.

2. Karta losu: POCHODZENIE

Nie znasz swoich prawdziwych rodzicéw, byé moze nawet nie znasz swojego kraju rodzinnego. Wychowywat cig ktos inny,

lub wrecz yulica”. Od czasu osiggniecia dorostosci poszukujesz prawdy o swojej prazeszlosci. Swiadomos¢ ze pochodzisz znikgd

jest dla ciebie nie do zniesienia.
3. Karta losu: NAUKA

Pragniesz rozwijac wiedze o $wiecie, poznawac nowe zjawiska i przyczyniac sig do poszerzania swiadomosci. Fascynujg sig
dawno zapomniane cywilizacje, staroiytne alfabety i nieznane gatunki istot. Zdobedziesz sig na wiele, by poznac prawde

i odstonic tajemnice swiata.

4.  Kartalosu: WIARA

Swiat pograzony jest w ignorancji, wierzysz jednak, ze gdzies tam istniejg prawdziwi bogowie czy tez inna sita sprawcza
i ze nalezy dgzyc do jej poznania. Byc moze postepujesz wedle przykazar jednej z popularnych religii, byc moze podgzasz za
sladami jakiegos davwno zapomnianego kultu.
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5. Kartalosu: POTEGA

Wielkos¢ jest ci pisana. Zastugujesz na to, aby dostawaé od iycia wigcej niz inni. Z trudnoscig znosisz ignorancje
i nickompetencjg osob wokdt. Stuzysz innym tylko o tyle, o ile przybliza to Ciebie do tego celu. Poza postaciami innych graczy,

ktére znasz od jakiegos czasu, nie masz zapewne innych przyjaciol, ale tez weale sig tym nie trapisz.

6. Karta losu: NIESIENIE POMOCY

Wiele jest osob, ktore nie miaty tyle szczescia, co ty. Czujesz, ze twoim przeznaczeniem jest naprawiaé krzywdy i zmieniaé
swiat na lepsze. Nie znaczy to, Ze odmawiasz przyjmowania dowodéw wdzigcznosci. Zdecyduj, czy kieruje tobg wrodzona

dobroc serca, wyrachowanie czy moze ustyszane niegdys glosy, za ktorych wskazéwkami podgzasz do dzis.

7.  Kartalosu: CIEKAWOSC

Swiat jest wielkim i bardzo interesujgcym miejscem. Jnni mowig: niebezpieczetistwo, dla ciebie jest to szansa na sprawdzenie
sig i — co wazniejsze — przezycie ekscytujgcych przygod. Czasem w poszukiwaniu nowych wrazed zdarza ci sig sprowadzic
klopoty na swoich towarzyszy. Nie mozesz sig jednak powstrzymac. Co cig nie zniszczy, uczyni cig bogatszym w nowe

doswiadczenia.

8.  Kartalosu: LAD i PORZADEK

Zasady sg po to, aby ich przestrzegaé. Wolisz rozwigzywac wszelkie problemy korzystajgc ze sprawdzonych metod.
Szanujesz ustalony porzgdek i cenisz sobie stabilnosé, jakg daje. “Uczynisz wiele, aby utrzymac stan biezgcy. Zaliczasz sie
do lojalnych poddanych, co wiecej, aktywnie popierasz wladzg. Jej przedstawiciele mogg liczyc na twojg wspdtprace.

9. Karta losu: ODBUDOWA

Stawa, bogactwo, zaszczyty — wszystko to znajdowato sig w twoim zasigqu i zostalo ci odebrane. Byc moze wojna zniszczyta
twoje ziemie i wymordowata rodzing, na skutek intryg twoje nazwisko zostalo okryte niestawg, lub tez cudem udato ci sie
unikngé smierci z rgk poteznych nieprzyjacit. Choc upadek byt bardzo bolesny, planujesz powrdcic i odzyskac to, co ci sig

nalezy, lub chociaz oczyscic swoje imie.

10. Karta losu: 0SOBA

Jest na tym swiecie ktos bardzo ci drogi. Byc moze to dziecko, byc moze mitos¢ twojego zycia. Niestety, koleje losu rozdzielity
was, lecz weigz podgzasz nikbym tropem i czepiasz sig kazdej wskazowki, aby odnalezc te osobe.

11. Karta losu: ZADOSCUCZYNIENIE

W chwili stabosci emocje wziely nad tobg gore. Czy byt to zakoriczony tragicznie pojedynek z przyjacielem,
czy wypowiedziane w zalu gorzkie stowa, ktérych nie dato sig cofngé? Praeszlosci nie zmienisz, ale weigz starasz sig odkupic
uczynione wowczas zo. Moze wlasnie dlatego podréiujesz z postacig innego gracza? Moze wlasnie przez ciebie musiata

wyruszyc na tulaczke? Nie podejrzewa, ze to byla twoja wina — i nigdy nie moze sie tego dowiedziec.

12. Kartalosu: UCIECZKA

Komus bardzo zalezy na dopadnieciu ciebie — moze jestes niewygodnym swiadkiem, ostatnig osobg ze znienawidzonego rodu,
albo tez rodzina koniecznie cheiata wymusic na tobie matzeristwo wazne dla obu stron. Obecnie uciekasz, byle dalej od swojej

przeszlosci, i masz nadzieje, ze w koricu scigajgcy cig zrezygnujg.
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CECHY PODSTAWOWE

Posta¢ gracza opisywana jest za pomoca oS$miu
podstawowych cech, ktére decyduja o jej skutecznosci we wszelkich
dziataniach, jakie mozna sobie wyobrazi¢. Poziomem kazdej cechy
jest nie stata liczba, ale kostka.

Przyktadowo, k6 jest srednim poziomem cechy dla poczgtkujgcej
postaci gracza — k6 oznacza kostkg z 6 sciankami, dajgcg
rezultat rzutu od 1 do 6.

Im wiecej $cianek ma kostka przypisana do cechy, tym
lepiej - posta¢ ma wiekszg szanse na sukces dziatania,
zaleznego od tej cechy.

Budowa. Wyznacza odporno$¢ na choroby, gtod
i rany, a takze liczbe zadawanych obrazen (za wyjatkiem
kuszy i prostych tukéw - obrazenia zadane tego typu
bronig nie sg uzaleZznione od sily strzelca). Utatwia
dzwiganie czy przewracanie ciezaréw, wywazanie lub
zastawianie drzwi, rozrywanie wiezow, a takze
wykonywanie wszelkich innych dziatan, zaleznych
od krzepy i tezyzny fizycznej. Niewielka Budowa nie
pozwoli nosi¢ zbyt duzo ekwipunku, a celne ciosy wrecz
i miotane pociski stabiej zbudowanej postaci nie beda tak
zabojcze.

Sprawnos¢. Utatwia uskoczenie przed pociskami
i wymkniecie sie z walki wrecz, wptywa na szybko$¢
biegu, skuteczno$¢ wspinaczki i skokéw, zdolno$¢ P
plywania, utrzymania rdéwnowagi np. podczas
przemieszczania sie po waskich ktadkach nad
przepascia, ponadto jazde na wierzchowcu, skradanie,
ukrywanie sie i wszelkie czynno$ci manualne jak
kradziez kieszonkowa, otwieranie zamkow
czy rozbrajanie putapek. Niewielka Sprawnosé utrudni
postaci kazde dziatanie zwigzane =z ruchem,
zreczno$cig czy refleksem (poza dziataniami
zaleznymi od innych cech).

Walka. Szansa na trafienie przeciwnika i jednocze$nie
wykonanie innych manewréw bojowych w walce wrecz,
jak sparowanie lub uchylanie sie przed ciosami wrogéw. Niski
poziom cechy Walka sprawi, ze posta¢ rzadko bedzie trafia¢
swoimi ciosami, za to sama bedzie cze$ciej trafiana w walce
Wrecz.

Strzelanie. Szansa trafienia w cel z dystansu, zaréwno
miotajagc (ndéz, kamien, toporek rzucany, witécznia) jak
i strzelajgc (tuk, kusza, proca). Strzelanie ponizej $redniego

poziomu praktycznie wykluczy mozliwos¢ trafienia S
w cel bardzo maty, odlegty lub szybko sie poruszajacy.

Bystro$¢. Czulo$¢ wzroku i stuchu oraz =
umiejetnos¢ przekonywania, przegadywania
i oszukiwania innych inteligentnych istot (o ile posta¢ zna e

jezyk rozmdwcy). Mata Bystros¢ sprawi, ze postac bedzie czesto
zaskakiwana przez wrogéw, a podczas rozmowy trudno
bedzie jej wptynaé na innych.
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Madros¢. Suma wiedzy o Swiecie. Pozwala

graczowi dowiedzie¢ sie od MG ogblnych Czemu przy wartosciach cech
informacji na niemal dowolny temat np. o innych widaé literkq JK”

rasach, prawie, zwyczajach, polityce, historii itp.

Ponadto, poziom Mgqdrosci decyduje o liczbie Wiekszo$¢ cech postaci a takze ekwipunku nie
znanych na poczatku gry jezykow i zaklec (jesli jest stata liczba, tylko kostka — stad literka ,k”

postac¢ spetni wymagania i zechce je zna¢ - patrz
opis cechy Wola), wptywa réwniez na
skuteczno$¢ tropienia, opatrywania zranien
i uczenia sie nowych zakle¢. Niewielka Mgdrosé
nie pozwoli uzyska¢ dodatkowych informacji
na wiekszo$¢ tematéw, a repertuar znanych
postaci jezykow i zakle¢ bedzie skromny.

przy ich wartos$ciach, np. k4, k6, k8 itd. W trakcie
gry rzuca sie kostka o takiej liczbie $cianek za
kazdym razem, gdy posta¢ uzywa danej cechy
(wykonuje dziatanie zalezne od niej).

Wola. Zdolno$¢ wiadania magig oraz zastraszania czy zmuszania istot do okreslonych dziatan za pomoca
stéw (istota musi zna¢ jezyk, w ktérym posta¢ moéwi). Cecha ta nie ma znaczenia przy piciu eliksiru
czy uzywaniu magicznego przedmiotu. Jesli posta¢ posiada Wole k4 lub nizsza, nie moze zna¢ zadnych zaklec,
nie moze zapisywac zakle¢ w ksiedze ani postugiwac sie zapisanymi zakleciami. Posta¢ o Woli k6 lub wyzszej
testuje ja przy kazdej prébie rzucenia dowolnego zaklecia znanego na pamie¢, zapisanego w ksiedze postaci
lub na zwojach. Mag o przecietnej Woli moze mie¢ duzy ktopot z poprawnym rzucaniem zaklecia w trudnych
warunkach (np. podczas walki), naraza sie takze na wyzsze ryzyko wystapienia ktopotliwych, a nierzadko
groznych efektéw pechowego rzucenia trudniejszych zakle¢.

Charyzma. Potaczenie uroku osobistego, atrakcyjnosci i pewnosci siebie. Moze oznacza¢ piekny wyglad,
ujmujace zachowanie lub nienaganng prezencje, zdolno$¢ budzenia szacunku badZz wywierania
odpowiedniego wrazenia. Charyzma wpltywa na warto$¢ Mocy, a wiec na liczbe zakle¢, ktéra postaé-mag moze
rzuci¢ ,bez odpoczynku”. Utatwia takze obrone przed zakleciami, oddziatujacymi na umyst. Niski poziom
Charyzmy ograniczy liczbe rzucanych przez posta¢ zakle¢, utrudni jej zdobycie sympatii innych oséb oraz
utatwi wrogim magom opanowanie jej umystu.

Ustalenie cech - sposéb 1. Wynik rzutu Jako warto$é
Dla kazdej kolejnej cechy wykonujemy rzut k20 i sprawdzamy k20: cechy wpisujesz:
wynik w tabeli widocznej obok. Po ustaleniu w ten sposdb 1 k3"
wartosci wszystkich cech podstawowych, mozna zamieni¢ ze 2do5 k4"
soba miejscami wartos$ci dowolnych dwéch cech. 6do 15 k6"
Przyktadowo, w kolejnych rzutach na k20 wypadly nastepujgce 16 gg 19 ’l'<k180""

liczby: 17, 5, 20, 16, 10, 7, 2, 4. Przeklada si¢ to na nastgpujgce
cechy: Budowa k8, Sprawnos¢ kg, Walka k10, Strzelanie k8, Bystrosé k6, Mgdrosé k6, Wola k4, Charyzma k4.
Przypusémy, ze gracz tworzgey te postac cheiatby grac wojownikiem-barbarzyricg i nie zalezy mu na skutecznosci w walce
na dystans, wolatby natomiast mie¢ wigkszg Spravwnosc. Zamienia wigc wartosci tych cech ze sobg uzyskujge Strzelanie k4 i
Sprawnos¢ k8. Dzigki temu przy kazdej czynnosci zaleznej od Sprawnosci bedzie rzucat kostkg osmioscienng.

Ustalenie cech - sposob 2.
Jesli wylosowane cechy wydajg ci sie zbyt niskie, lub z innych powodéw nie odpowiadaja Ci, nawet

po zamienieniu 2 dowolnych wartosci ze soba, mozesz catkowicie zignorowa¢ wylosowane wyniki
i rozdzieli¢ nastepujace, Srednie warto$ci miedzy cechy: dwie k4, cztery k6 oraz dwie k8.

Prayktadowo, zatéimy, ze omawiane w poprzednim przykladzie wyniki przytrafity sie graczowi zainteresowanemu postacig
czarodzieja. Zamiana ze sobg dwich wartosci nie pozwoli w tym przypadku stworzyc mocnej postaci maga, dlatego gracz
decyduje sig zignorowac losowanie i rozdziela nastgpujgco pulg srednich wartosci: Budowa k6, Sprawnosé k6, Walka k4,
Strzelanie k4, ‘Bystrosc k6, Mgdros¢ k8, Wola k8, Charyzma k6.

¥ Jedli nie interesuje cie rzucanie zakle¢ pomimo posiadania Woli k6 lub wyzszej, warto wybra¢ gratisowg
zdolnos¢ Nieaktywnos¢, co zwiekszy o 1 poziom wybrang ceche (np. z k10 na k12).
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RASA I PROFESJA A ZDOLNOSCI POSTACI

Kazda poczatkujgca posta¢ otrzymuje 3 zdolnosci do wyboru sposréd wszystkich Zdolno$ci Rasowych,
Spotecznych i Réznych. Najwyzej 1 moze by¢ rasowa. Wszystkie zdolnosci sa szczegétowo opisane na str. 17
i kolejnych, a takze, dla wygody, na karcie postaci. Wazne: tworzac posta¢ w grze fabularnej Diadem nie
wybieramy rasy. Rasa postaci zalezy od tego, czy wydamy jedna z 3 otrzymywanych na starcie zdolnosci
na wykupienie zdolno$ci rasowej (co pozostawi nam 2 inne zdolno$ci do wyboru). Zdolno$cia rasowa jest Elf,
Krasnolud lub Niziotek. Natomiast niewykupienie Zadnej z tych zdolno$ci rasowych oznacza, ze postac jest
cztowiekiem lub pételfem i ma do wyboru 3 inne zdolno$ci. Dodatkowy opis kazdej z ras (zachowanie,
typowy wyglad i podejscie do Zycia), znajduje sie na str. 83.

System Diadem nie wprowadza tez zadnych profesji, archetypow ani klas. Specjalnos$¢, czy zawdd postaci
gracz moze wymysli¢ i opisa¢ dowolnie. Natomiast to, co posta¢ faktycznie potrafi, zalezy od posiadanych
przez nia zdolnosci. Zaliczaja sie do nich wrodzone talenty i wyuczone umiejetnosci, a takze inne korzysci,
wynikajace z rasy, kultury, pochodzenia i uprawianego zawodu. O ile cechy m6wia o og6lnych mozliwo$ciach
postaci, to wtasnie dzieki zdolno$ciom gracz moze dostosowac posta¢ do swoich preferencji i uczynic¢
ja unikalnym bohaterem.

Zdolno$ci zmieniajg zasady gry. Jesli zasada stoi w sprzecznosci z opisem zdolnosci posiadanej przez
posta¢, pierwszenstwo ma opis zdolno$ci. Wybér niektérych zdolnosci moze wplywaé na dalsze kroki
tworzenia postaci, a takze zmodyfikowa¢ warto$¢ ustalonych wczeéniej cech.

Prazyklad 1: “Tworzymy postac czlowicka (ta rasa nic nie kosztuje, zadna zdolnos¢ rasowa nic jest wybierana),
czarodzieja (1. Zdolnosé: Adept), ktdry jednoczesnie dobrze radzi sobie zardwno w karczemnych bojkach (2. Zdolnos¢:
Zabijaka-drab) jak i w negocjacjach czy uwodzeniu (3. Zdolnosé: Zlotousty).

Prayktad 2: Inny gracz wybiera Niziotka (1. Zdolnos¢ wydana) i decyduje si¢ dzigki niemu na gratisowg zdolnos¢

Cichociemny, po czym podwyisza jg na 3. Poziom (2. i 3. Zdolnosé wydana).

ZNANE JEZYKI

Kazdy jezyk moze by¢ dla postaci: nie znany (bez podkreslenia), znany tylko w mowie (podkreslony raz)
lub znany zaréwno w mowie jak i w pi$mie (podkreslony podwojnie). Najpierw wybiera sie jeden jezyk, ten,
ktérym posta¢ méwita w dziecinstwie i podkresla go 1 raz na karcie postaci.

¥ Zdolno$¢ Nazwisko rodowe zapewnia gratis drugie podkreslenie tego pierwszego jezyka.

Nastepnie rozdajemy dodatkowe podkreslenia. Ich ilo$¢ jest réwna potowie maksymalnej wartosci
mozliwej do wyrzucenia na kostce Mgdrosci. Opis poszczegdlnych jezykéw (jak brzmia, kto sie nimi
postuguje etc.) znajduje sie na str. 84.

CECHY POCHODNE I INNE INFORMACJE

Do obliczenia wartosci cech pochodnych uzywane sg finalne poziomy cech postaci.

Zdrowie. Suma odpornosci fizycznej i woli zycia. Obniza sie na skutek otrzymywania obrazen. Gdy postaé
utraci wszystkie punkty Zdrowia, nie ma szans na wykonanie jakiegokolwiek ryzykownego dziatania, w takim
stanie bardzo tatwo moze zgina¢ (patrz str. 61, Brak punktéw Zdrowia).

Poczatkowe Zdrowie oblicza sie w nastepujacy sposéb:
6 + wynik rzutu kostka cechy Budowa + maksymalny mozliwy wynik na tej kostce.

Jesli Budowa postaci wynosi k8, wowczas poczgtkowg wartosé Zdrowia postaci oblicza sig jako rezultat rzutu 6+k8+8
¥ Zdolno$¢ Niezwykte zdrowie zapewnia wysoka warto$¢ Zdrowia postaci.
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Préog Smierci. Okreéla, przy jak silnym ciosie (lub innego typu porcji obrazer) posta¢ umrze od razu,
zaktadajac Ze nie pozostaly jej juz punkty Zdrowia (patrz str. 61, Smier¢ natychmiastowa).
Poczatkowy Prég smierci obliczany jest w nastepujacy sposob:
3 + potowa maksymalnego mozliwego wyniku na kostce Budowy.
Jesli Budowa postaci wynosi k12, jej prog smierci wynosi 3+6 = 9.

Energia. Dla wiekszosci istot jest to jedynie limit fizycznego wysitku, jaki moga wykona¢ zanim
zmeczenie wezmie nad nimi gére i nie beda w stanie dalej dziata¢. Energie wyczerpuja dlugotrwate i meczace
dziatania, takie jak szybki bieg, dtuzsza wspinaczka i walka, a takze stosowanie niektérych zdolnosci. Zuzycie
catej Energii uniemozliwia wykonywanie takich dziatan (postac jest zbyt zmeczona fizycznie).

Poczatkowa Energia obliczana jest w nastepujacy sposéb:
wynik rzutu kostka cechy Sprawnosé + maksymalny mozliwy wynik na tej kostce.

Jedli Sprawnosé postaci wynosi k4, wartosé jej Energii, z ktdrg rozpocznie gre oblicza sig jako rezultat rzutu kg +4

¥ Zdolno$¢ Ogromna wytrwato$¢ zapewnia znaczne zwiekszenie wartosci Energii.

Moc. Postacie zuzywaja swoja Moc, aby rzuca¢ zaklecia. Préba wydania punktéw Mocy przy ich braku
zmusza posta¢ do wydania Zdrowia zamiast brakujacych punktéw Mocy (patrz: str. 61). Postacie nie znajace
zakle¢ moga niekiedy traci¢ Moc np. w przypadku bycia celem niektérych zakle¢ czy specjalnych atakéw
mentalnych. Osoby nie posiadajace punktéw Mocy mogg dziata¢ normalnie,
s3 jedynie zniechecone i ospate.

Poczatkowa Moc jest obliczana w nastepujacy sposéb:
wynik rzutu kostka cechy Charyzma +
maksymalny mozliwy wynik na tej kostce.

Jedli Charyzma postaci wynosi k6, wéwczas wartosé Mocy, z ktérg

rozpocznie gre jest obliczana jako rezultat rzutu 6+k6

¥ Wykupienie dwéch pozioméw zdolnosci Zrédto Mocy
obniza koszt rzucanych zakle¢, z kolei zdolnos¢
Magiczny rodowdd pozwala korzysta¢ takze z Energii
(oprécz Mocy) do ,zasilania” zakle¢.

Opis postaci

Po obliczeniu wartosci cech pochodnych, najwyzszy czas
ustali¢ pte¢ i imie oraz wyglad postaci, jeSli dotad te
informacje nie zostaly okreslone. Wprawdzie nie wptywaja
one na zasady gry, tym niemniej sg bardzo wazne. Imie jest
wizytowka postaci. Warto, aby imie dobrze brzmiato
i oddawato jej charakter. Zaréwno imie, jak i pte¢ decyduja
0 sposobie zwracania sie do postaci. Jesli gracz wybierze
posta¢ o ptci innej niz wilasna, nalezy pamietaé, aby
wypowiedzi ,w $wiecie gry” uzywaty pici postaci, nie
gracza. Wyglad pozwala w paru zdaniach opisa¢ postac
innym graczom, dzieki czemu nie maja oni kltopotéw z
wyobrazeniem jej sobie.

Startowy Poziom Potegi

Kazda poczatkujaca posta¢ zaczyna z 30 wydanymi
Punktami Dos$wiadczenia. Wystarczy wpisa¢ ,30”
w rubryce Wydane, w ramce Punkty Doswiadczenia
na Karcie Postaci - informacja ta bedzie wazna pdZniej
dla Mistrza Gry.
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EKWIPUNEK STARTOWY

Jesli postac posiada zdolno$¢ Zamoznosé, zamiast wymienionego ponizej ekwipunku przed rozpoczeciem
gry kupuje wybrane przez siebie, przedmioty z grupy popularnych, ptacac pieniedzmi otrzymanymi dzieki
tej zdolnosci. Posta¢ poczatkujaca, nie posiadajaca Zamoznosci, posiada na poczatku gry wytacznie (o ile
Mistrz Gry nie zdecyduje inaczej):

1 ubranie (prawdopodobnie podrdzne, chyba, ze posta¢ znalazta sie na szlaku w okolicznosciach
niezamierzonych i dramatycznych - decyzja gracza; moze to by¢ ubranie skérzane, uznawane za lekka
»zbroje”, dajaca 1 punkt pancerza, woéwczas jednak posta¢ bedzie sie wyréznia¢ sposroéd typowych
podréznych czy chtopéw - méwiac krdtko, bedzie wygladac jak zbo6j).

— 1 sztuke broni lekkiej (n6z, sztylet) lub prowizorycznej (kostur, maczuga)

— 1 sztuke typowej broni wrecz lub dystansowej (noszenie jej otwarcie rzuca sie w oczy i moze przyciagac
ktopoty - w podejrzanej okolicy znajda sie chetni sprébowac, czy posta¢ umie broni uzywaé, w miejscach
patrolowanych przez straz posta¢ moze by¢ zatrzymywana i przepytywana)*

— Zestaw prostych narzedzi o tacznej masie nie przekraczajacej kilku kg, niezbednych do wykonywania
swojego zawodu (jesli posiada zdolno$¢ Rzemiesinik lub Ekspert)*

— Jesli postac zna zaklecia - notatki (,ksiega zakle¢” zawierajaca spisane formuty wszystkich znanych zakle¢
i sporo miejsca na dalsze zaklecia, a takze przybory do pisania i kilkanascie czystych zwojéw pergaminu
- lub inne materialy utatwiajace poznawanie magii).

— Suszone jedzenie i wode w buktaku (zapas dla 1 osoby na 2 dni)

— Drobne pieniadze w liczbie k10 sztuk srebra (ss) lub ekwiwalent tej warto$ci w towarze tatwym do
sprzedania (wyprawione skory zwierzat, rzeczna perta, kamien pétszlachetny itp.)

* — gracz moze wybra¢ dowolny przedmiot wskazanego tu typu, ale dla poczatkujacej postaci nie

posiadajacej zdolnosci Zamoznosé zaden z tych przedmiotéw nie moze by¢ drozszy niz 10 sztuk srebra.

ZNANE ZAKLECIA

Aby posta¢ mogta rzuca¢ zaklecia musi posiada¢ Wole co najmniej na poziomie k6 (kontrolowanie
nadnaturalnych mocy wymaga duzej sity umystu). Jesli ten warunek jest spetniony, tworzac posta¢ mozna
wybra¢ dla niej dowolne zaklecia (dotykowe, dystansowe i/lub modyfikacje) zaliczane do zakleé
popularnych - patrz str. 69 i dalsze. Suma kosztéw wybranych zakle¢ nie moze przekroczy¢ potowy
maksymalnego wyniku na kostce Mgdrosci postaci (koszt kazdego zaklecia podany jest w nawiasie przed jego
nazwg). Te zaklecia posta¢ zna ,na pamie¢” i moze rzuca¢ dowolne z nich zgodnie z zasadami rzucania
zakle¢ (str. 62). Kazde z nich jest takze ,zapisane” w ,ksiedze zakle¢” postaci.

¥ Zdolno$¢ Adept zwieksza trzykrotnie limit zakle¢, ktére poczatkujgca postaé zna na pamiec.

¥ Jesli posta¢ ma Wole k6 lub wigkszg, a mimo to nie chcesz, aby uzywata ona zakle¢, mozesz gratis wybra¢
zdolno$¢ Nieaktywnosé.

Przyktadowo, majgc Mgdrosé k10 postac moze znaé zaklecia o sumie kosztéw nieprzekraczajgcej 5. Zdolnos¢ , Adept”
zwigkszy ten limit do 15.

LISTA ZDOLNOSCI

Jak juz to powiedzieli$my, kazda nowo tworzona, poczatkujgca postac gracza posiada 3 wybierane przez
gracza zdolnosci, w tym nie wiecej niz 1 rasowa. Przy kazdej zdolnosci, wydrukowanej na Karcie Postaci,
znajduje sie przynajmniej 1 kwadrat. Zaznaczenie kwadratu symbolizuje nabycie danej zdolno$ci.
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Zdolnosci Rasowe

Aby gra¢ Czlowiekiem lub Pételfem, nie wykupuj Zadnej Zdolnosci Rasowej. Wybierz 3 zdolno$ci
wylacznie sposrdd Spotecznych i/lub Réznych. Jestes woéwczas (do wyboru) Cztowiekiem lub Pételfem.

Aby grac¢ inng rasa niz Cztowiek lub Pételf, musisz zuzy¢ 1 zdolno$¢ (z dostepnych na starcie 3) na zakup
zdolnos$ci rasowe;j. Pozostana ci wowczas tylko 2 zdolnos$ci do wyboru sposréd Spotecznych i Réznych, za to
otrzymujesz wszystkie korzysci opisane w zdolnosci rasowej (Elf, Krasnolud lub Niziotek - patrz ponizej).

Elf. Rasa postaci to Elf, co oznacza, Ze:

- Zwiekszasz o 1 poziom (np. z k6 na k8) kostke cechy Charyzma lub Wola (do wyboru).

- Otrzymujesz gratis 1 dodatkowg zdolno$¢ spos$rod nastepujgcych:

Koncentracja (1. poziom), Gwiazda, Myslistwo. Mozna ewentualnie zrezygnowac z tej gratisowej zdolno$ci
i zamiast tego zwiekszy¢ o 1 poziom obie cechy wymienione w poprzednim podpunkcie (zamiast tylko
jednej z nich).

Posta¢ zawsze dostrzega zarys zywych istot w odleglos$ci do 10 m, o ile nie sa one jasno o$wietlone
storicem, pochodnig itp. (nie poprawia to jednak szansy dostrzezenia czegokolwiek innego w stabym
Swietle). Nawet niewielki fragment zywej istoty bedzie dla Elfa widoczny, chyba zZe jest szczelnie
przestoniety (grubym materiatem, skéra, metalem, grubg warstwg btota na skdrze etc.).

Posta¢ nie moze nigdy podwyzszy¢ cechy Budowa ponad poziom k12.

Postac traci 2x wiecej punktéw Mocy na skutek pechowego rezultatu rzucenia zaklecia.

Krasnolud. Rasa postaci to Krasnolud, co oznacza, ze:

- Zwiekszasz o 1 poziom (np. z k4 na k6) kostke cechy Budowa lub Mgdros¢
(do wyboru). \

- Otrzymujesz gratis 1 dodatkowa zdolno$¢ spos$réd nastepujacych:
Obrorica, Rzemieslnik lub Zamoznos¢. Mozna ewentualnie
zrezygnowac z tej gratisowej zdolnosci i zamiast tego zwiekszy¢
o 1 poziom obie cechy wymienione w poprzednim podpunkcie
(zamiast tylko jednej z nich).

- Postaé wyczuwa obecno$¢ $cian i innych fizycznych przeszkéd
(ogdblny ich zarys) w promieniu 3 m, nawet w absolutnych
ciemnosciach - nie pomaga to jednak w dostrzezeniu w stabym
Swietle szczegétdw ksztattu lub dowolnych obiektow
potozonych dalej, nie méwiac juz o napisach.

- Postaé nie moze posiada¢ zdolnosci Adept chyba, Ze zdecyduje
sie zosta¢ kaptanem.

Niziotek. Rasa postaci to Niziotek, co oznacza, ze:

- Obnizasz o 1 poziom (np. z k4 na k3) kostke cechy Budowa.

- Zwiekszasz o 1 poziom (np. z k8 na k10) kostke cechy
Bystros¢ lub Sprawnosé (do wyboru).

- Otrzymujesz gratis 1 dodatkowg zdolno$¢ sposrod
nastepujacych:
Cichociemny, Antymagia, Zreczne palce. Mozna ewentualnie
zrezygnowac z tej gratisowej zdolnosci i zamiast tego zwiekszy¢
o 1 poziom obie cechy wymienione w poprzednim podpunkcie
(zamiast tylko jednej z nich).

- Zdobywasz gratis zdolno$¢ Maty rozmiar
(patrz Zdolnosci specjalne, str. 130).

Rozwazajac wybor (lub brak) Zdolnosci Rasowej, sprawdz tez
opis zdolnosci Ekspert w sekcji Zdolnosci Rézne. Kazda postag,
zalezne od swojej rasy, otrzymuje dzieki Ekspertowi rézne
dodatkowe korzysci.
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Zdolnosci Spoteczne

Zdolnosci z tej grupy sa dostepne wylacznie podczas tworzenia postaci. Reprezentuja lata Zmudnego
szkolenia, okolicznosci towarzyszace narodzinom lub tez szczes$liwy splot wydarzen, jaki przytrafit sie
postaci. Wiele z korzysci oferowanych przez te zdolnos$ci mozna uzyska¢ w czasie gry, jednak nie poprzez
kupowanie zdolnosci za pomoca Punktéw Doswiadczenia, ale poprzez okazje stwarzane przez fabute gry
i odpowiednie decyzje gracza.

Adept. Posta¢ spedzita lata
swojej mtodosci na zglebianiu
magii pod okiem medrcéow - czy
to poprzez mistyczne medytacje
(kaptan), czy przez naukowe

studia (czarodziej). Limit
punktéw na wykupienie zakleé
znanych postaci przed

rozpoczeciem  gry  wzrasta
trzykrotnie, czyli suma ich
kosztow nie moze przekroczy¢
1,5 x maksymalny wynik
na kostce Maqdrosci. Jesli gracz
chce by¢ kaptanem, dotycza go
dodatkowe zasady opisane
na str. 85. Adepci nie bedacy
kaptanami (a wiec czarodzieje)
otrzymuja przed rozpoczeciem
gry przedmiot magiczny -
pamigtke po okresie nauki. Moze
to by¢ pierécieni, naszyjnik,
brosza, laska, roézdzka Ilub
dowolny inny przedmiot, ktéry -
da sie nosi¢ w jednej rece, nie-
mniejszy od monety. Ma on
wbudowane jedno  zaklecie
(wybér gracza, dowolne zaklecie
popularne dotykowe lub
dystansowe o koszcie 1), ktére
moze by¢ aktywowane wytacznie
przez wtasciciela, co najwyzej
dwukrotnie kazdego dnia (przed
kazdym wschodem stonca). Nie
wymaga to zuzywania punktéow
Mocy ani testu Woli. W sytuacji,
gdy nalezy wykonac¢ test Woli za
maga rzucajacego to zaklecie,
przedmiot uzyskuje zawsze
rezultat réwny 5. Uzycie czaru
rozpoznajacego pozwoli innej
osobie pozna¢ dziatanie i sposéb
aktywacji przedmiotu, ale nie
umozliwi uzycia go.
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Krew przodkéw (wymaganie: brak zdolnosci rasowej). Obniz jedna ze swoich cech (k4 lub wyzsz3a)
o 1 poziom, aby podwyzszy¢ dowolng inng (k8 lub nizsza) o 1 poziom. Tworzac posta¢ mozna otrzymac te
zdolno$¢ gratis (nie poswiecajac jednej z trzech zdolno$ci, dostepnych na starcie).

Kochajaca rodzina. Okresl, gdzie znajduje sie bezpieczny dom, nalezacy do twojej rodziny - tam postaé
zawsze bedzie mile widziana. Rodzina jest zyczliwa, ale nie posiada ani konkretnych, uzytecznych zdolnosci,
ktore mogtyby pomdc ani istotnego majatku. Dzieki rodzinie mozesz natomiast liczy¢ na mite stowa, dach
nad glowa, wikt i opierunek dla siebie i swoich przyjaciét. W razie gdyby$ byt $cigany, rodzina ci pomoze,
a nawet ukryje. Co wiecej, cztonkowie rodziny dobrze znaja okolice i sgsiadéw oraz lokalng sytuacje, o ktorej
zawsze skwapliwie cie poinformuja. Pamietaj, aby opisa¢ przynajmniej najwazniejszych cztonkéw rodziny
i nalezycie odgrywac relacje z nimi, gdy tylko ich spotkasz. W koncu wiezy krwi naleza do najsilniejszych
na $wiecie - postac nie jest tu wyjatkiem. Cztonkéw rodziny odgrywa MG.

Nazwisko rodowe. Posiadasz nazwisko i herb, jestes uznanym dzieckiem szlachcica dowolnego kraju,
oprécz Dominium Najjasniejszego Storica (tylko Smoki naleza tam do szlachty) i Republiki Hadranii (ktéra
nie uznaje szlachectwa w ogéle). Pochodzac z Ksiestwa Thrazan mozesz wykupi¢ te zdolnos¢, jesli posiadasz
takze zdolno$¢ Zamoznosé, w przeciwnym razie inny kraj nadat ci ten tytut. W zwiazku z przynaleznoscig do
uprzywilejowanego stanu, prawo obchodzi sie z tobg tagodniej. Stuzba w zajazdach ktania sie przed toba
W pas a straznicy dwa razy sie zastanowig, zanim postgpia wzgledem ciebie grubiansko. Posiadasz sygnet lub
inny, odpowiedni przedmiot symbolizujacy szlachectwo. Kazdy szlachcic jest w stanie dzieki niemu
rozpozna¢ twoje nazwisko, jesli uzyska rezultat 3+ w te$cie Mqgdrosci. Potrafisz takze pisa¢ w swoim
ojczystym jezyku, podkresl go podwoéjnie aby to oznaczy¢ (oba podkreslenia sa dla ciebie gratisowe).

Nieaktywno$¢ (wymaganie: Wola k6 lub wiecej). Mozesz podwyzszy¢ dowolng ceche postaci o 1 poziom
kostki, nigdy jednak nie nauczy sie ona ani nie rzuci samodzielnie jakiegokolwiek zaklecia, nie zapisze go
w ksiedze ani nie uzyje zaklecia ze zwoju. Tworzac posta¢ mozna otrzymac te zdolnos$¢ gratis (nie poswiecajac
jednej z trzech zdolnosci, dostepnych na starcie).

Przyjaciel. Postac zna osobe, ktora jest jej zyczliwa i posiada pewne uzyteczne zdolno$ci, innymi stowy -
moze jej pom6c w potrzebie. Przyjaciel zarekomenduje posta¢ potencjalnemu pracodawcy, poswiadczy
swoim stowem przed straza, by¢ moze zidentyfikuje magiczny przedmiot, poratuje drobng suma pieniedzy
itp. Warto pamieta¢, aby odwzajemnia¢ przystugi i czasem odwiedza¢ przyjaciela bezinteresownie - inaczej
straci on cierpliwo$¢ i nawet moze obrazi¢ sie na posta¢. Opcjonalna zasada: Gracz nie musi wymysla¢
i opisywac przyjaciela przed rozpoczeciem gry. Poki tego nie zrobi, w dowolnym momencie moze uzna¢, ze
oto napotkana posta¢ niezalezna jest owym przyjacielem. MG moze sie zgodzi¢ lub nie - w razie takiej
odmowy uznajemy, zZe posta¢ pomylita sie. Jej przyjaciel jest tylko podobny do tej postaci. W przysztosci gracz
bedzie juz miat ograniczong mozliwo$¢ wybierania napotkanej osoby jako swojego przyjaciela - przyjaciel
bedzie musiat by¢ podobny do tego, ktéry zostat za pierwszym razem ,btednie” wskazany. Pomytka moze
mie¢ oczywiscie konkretne skutki fabularne w przygodzie - mylnie rozpoznana osoba moze sie poczu¢
urazona poufato$cig postaci, lub wprost przeciwnie (decyzja MG).

Stawa. Twoje czyny cie wyprzedzajg. Postacie niezalezne z okreslonych kregéw zwykle darza cie
sympatia, a nawet obdarowujg drobnymi dowodami uznania (darmowy positek i nocleg w karczmie lub
naprawa ekwipunku czy choéby wskazanie bezpiecznej drogi). Gracz musi opisa¢, co takiego jego postac
zrobita, gdzie i kiedy miato to miejsce. Stawa zdobywana przed rozpoczeciem gry dotyczy okreslonej grupy
spotecznej lub profesji (szlachta, mieszczanie, najemnicy, czarodzieje...) i obejmuje swoim zasiegiem
najczesciej obszar jednego miasta lub regionu. Osoby nie nalezace do tej samej grupy spotecznej majg
mniejsze szanse rozpoznac postaé. Czasem stawa moze by¢ niewygodna, jesli postaci zalezy na pozostaniu
anonimowa.

Zamozno$¢. Zamiast normalnego startowego ekwipunku i pieniedzy, poczatkujaca postaé¢ posiada
komplet solidnego, a nawet (jesli chce) eleganckiego ubrania oraz 80+k20 sztuk srebra, za ktére moze
zakupi¢ dowolne przedmioty popularne, specjalne substancje a takze zwoje zakle¢ o koszcie 1, 2 lub 3. Jesli
tworzysz posta¢ zaawansowang, posta¢ otrzyma dzieki tej zdolnosci jeszcze wiecej pieniedzy i mozliwos¢
zakupienia przedmiotéw specjalnych, a nawet magicznych. Opis przedmiotéw znajduje sie w rozdziale
Ekwipunek (str. 30 i kolejne). Powdéd, dla ktérego niezle uposazona posta¢ opuscita rodzinny dom, zapewne
nie jest tak prozaiczny jak szukanie zarobku. Z drugiej strony, wiecej gotowki zawsze sie przydaje.
Dodatkowe pieniadze uzyskiwane dzieki tej zdolno$ci moga pochodzi¢ od rodziny lub z innych Zrédet. Warto
dobrze przemysle¢ te sprawy.
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Zdolnosci Rozne

Zdolno$ci oznaczone w ponizszym opisie gwiazdka (*) a na karcie postaci czterema kwadratami mozna
wybiera¢ wielokrotnie (kazda z tych zdolnosci posiada 4 poziomy). W ich przypadku ,zdobycie zdolnosci”
oznacza tyle, co ,zdobycie poziomu w zdolnosci”. Jesli poszczegélne poziomy takiej zdolnosci nie sa opisane
indywidualnie, wowczas kazdy z nich dziala tak samo, zapewniajagc dodatkowa kostke (patrz str. 50)
w wymienionych sytuacjach. W przypadku niektdrych takich zdolnosci kazdy poziom oferuje inne korzysci.
Zdobycie np. poziomu 2 w takiej zdolno$ci wymaga zdobycia wcze$niej jej poziomu 1.

Czasem zdolno$¢, lub okreslony jej poziom ma podane wymagania. Jesli po nazwie zdolnos$ci widnieje
nawias, wymienione w nim zdolno$ci i/lub cechy musza by¢ wykupione lub rozwiniete na wskazany poziom,
zanim mozna bedzie wykupi¢ dang zdolnos¢.

Antymagia. Podwyzszasz o 2 poziomy kazda kostke, jakiej posta¢ uzywa by oprze¢ sie zakleciu.

Bieglos¢ w czarach dotykowych* Przy rzucaniu dowolnego zaklecia z grupy dotykowych (z pamieci,
ksiegi lub zwoju), za kazdy poziom tej zdolnosci otrzymujesz gratisowq kostke. Jesli efekt zaklecia nie wigze
sie z losowaniem zadnej liczby, w tesScie Woli sprawdzajacym powodzenie tego zaklecia po prostu rzucasz
liczba kostek wieksza o gratisowe kostki, a po rzucie mozesz wybra¢ najlepszy z wynikéw. Jesli natomiast
efekt zaklecia wiaze sie z wylosowaniem liczby (np. obrazen), testujesz powodzenie czaru 1 kostka Woli,
nastepnie MG informuje, czy rezultat bedzie sukcesem. Jesli nie, rzucasz dodatkowo jedna z gratisowych
kostek uzyskanych dzieki tej zdolnoSci i mozesz ja wybrac jako rezultat testu rzucania zaklecia - itd. Jesli
wszystkie gratisowe kostki zostaty wykorzystane i test sie udat, efekt ustalasz normalnie. Gdy test powiedzie
sie i pozostaty ci niewykorzystane, gratisowe kostki, podczas losowania efektu zaklecia otrzymujesz tyle
dodatkowych kostek efektu i rzucasz nimi wszystkimi naraz. Nastepnie, sposréd wszystkich wynikéw
na kostkach efektéw wybierasz doktadnie tyle kostek, ile widnieje w opisie efektu zaklecia i tych wynikéw
uzywasz do obliczenia efektu czaru.

Przyktadowo, mag rzuca czar Wyssanie Csencji. Posiada Wolg k8 oraz 2 poziomy w zdolnosci Bieglos¢ w czarach
dotykowych. Udane zaklgcie pozwala mu ,wyssa¢” kq punkty Mocy na ture z dotykanej istoty. “Trudnos¢ zaklecia wynosi
2. Gracz rzuca 1 kostkg k8, wypada 1 — niepowodzenie zaklgcia. Wykorzystuje wigc 1 ze swoich 2 gratisowych kostek,
zyskiwanych dzieki zdolnosci Bieglos¢ w czarach dotykowych. Drugi rzut dat 8 (sukces, czar zadziatat). Pozostata, nie
wykorzystana 1 gratisowa kostka pozwoli (co turg — zgodnie z opisem tego zaklgcia) rzucié na efekt zaklgcia 2kq zamiast
jednej kostki kq i wybraé wynik jednej z kostek jako liczbe uzyskiwanych punktow Mocy. W' pierwszej turze
na (2)kq wypada 2 oraz 4, gracz wybiera 4. W kolejnej turze kontynuuje ,wysysanie”, na (2)kq wypada 1i 2, mag
wybiera 2, i wreszcie trzecia tura, wypada 3 i 4. Mag nie potrzebuje wigcej niz 3 punktow, wybiera wiec tym razem nizszy

z wynikéw. Lgcznie wiec Mag zdobyt 9 punktsw Mocy, a jego towarzysz utracit 9 punktéw Mocy i 9 punktow Energii.
Bieglos¢ w czarach dystansowych* Jak wyzej, ale dotyczy zakle¢ dystansowych.
Bieglos¢ w modyfikacjach* Kolejne poziomy tej zdolnosSci zwiekszaja skuteczno$c¢ zakle¢-modyfikacji:

1. poziom. Uzycie modyfikacji Dalej lub Dtuzej nie zwieksza trudno$ci rzucenia zaklecia, a jedynie jego koszt.
Mag moze uzy¢ modyfikacji Dalej, rzucang z pamieci lub z ksiegi, nie tylko w celu zwiekszania zasiegu zaklecia
dziatajacego na obszar, ale takze do zwiekszenia promienia jego oddziatywania. Kazdy 1 punkt Mocy wydany
w ten sposéb zwieksza promien dziatania zaklecia o 50% bazowej wartosci.

2. poziom. Modyfikacje o zmiennym koszcie mozna zasili¢ maksymalnie 5 punktami kazda (bez tej zdolnoSci
na jedng modyfikacje mozna poswieci¢ maksymalnie 4 punkty).

3. poziom. Uzycie modyfikacji Wiecej, Wyzwalacz lub Przekazuje nie zwieksza trudnosci rzucenia zaklecia,
a jedynie jego koszt.

4. poziom. Modyfikacje o zmiennym koszcie mozna zasili¢ maksymalnie 6 punktami kazda.

Cichociemny* Za kazdy poziom tej zdolno$ci mozesz testowa¢ dodatkowa kostka Sprawnos¢ podczas
skradania lub ukrywania sie i wybiera¢ najlepszy wynik.

Czujnos$¢* Za kazdy poziom tej zdolnosci mozesz testowa¢ dodatkowa Kkostka Bystros¢ podczas
nastuchiwania lub wypatrywania i wybiera¢ najlepszy wynik.
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Ekspert* Zdolno$¢ ta dzieli sie na kilka réznych egzemplarzy. Mozesz wykupi¢ kilka osobnych
egzemplarzy tej zdolnosci, dla kazdego wybierajgc inny zawéd (wéwczas dopisz je jako dodatkowe zdolnosci
na karcie postaci), lub specjalizowa¢ sie wylacznie w jednej profesji. Za kazdy poziom tej zdolno$ci mozesz
testowa¢ Mgqdros¢ dodatkowa kostka i wybieraé¢ najlepszy wynik we wszystkich testach zwigzanych
z wybranym zawodem. Posiadanie odpowiedniej zdolno$ci Ekspert nie jest wymagane do wykonywania
podanych nizej testéw, natomiast bardzo je utatwia. Oto popularne zawody wraz z przyktadowymi
dziataniami i trudnosciag kazdego z nich, oznaczona cyfra:

e Gotowanie: przygotowanie positku typu: 3 - zupa, 4 - pozywny positek, 5 - smaczna przekaska, 6 -
wykwintne danie. 7 - zakonserwowana zywno$¢ (taka racja wytrzyma nawet kilkanascie dni, ale moga
by¢ niezbedne dodatkowe sktadniki jak sél czy inne substancje). Gotowanie trwa od pét godziny do kilku
godzin. Dysponujac odpowiednig iloscig prefabrykatéw i miejscem w kotle mozna przygotowac nawet
kilkadziesiat racji - niestety, Swieze jedzenie psuje sie w przeciagu kilku-kilkunastu godzin, zaleznie
od pogody. Rasa inna niz Niziotek potrzebuje odpowiednich przypraw, aby stworzy¢ smaczny positek.

Handel: 3 - orientacja jakie towary s3 najbardziej ,chodliwe” w danym miejscu, 4 - identyfikacja i wycena
popularnego kruszcu czy powszechnie stosowanych towaréw, 5 - wycena standardowej broni
i ekwipunku, 7 - identyfikacja i wycena towaréw rzadkich, jak kamienie szlachetne i dzieta sztuki, 8 -
poufne informacje na temat planowanych zmian cen (o ile s3 planowane) w okreslonym miejscu, towary
zmieniajgce cene wybiera MG. Uzyskanie informacji wymaga posiadania prébki towaru lub innego Zrédta
informacji. Rasa inna niz Cztowiek musi poswieci¢ k20 minut, Ludziom wystarczy k20 tur.

e Gornictwo: 3 - okre$lenie na jakiej glebokosci posta¢ sie znajduje pod poziomem gruntu oraz nad
poziomem morza, 4 - oszacowanie trwatos$ci Scian, 5 - okres$lenie kierunku do najblizszej szczeliny, by¢
moze wyjscia, 7 - szybkie i doktadne obliczenie odlegtosci do najblizszej $ciany, powierzchni lub
pojemnosci pomieszczenia lub gleboko$ci rozpadliny, 8 - prawidlowe wskazanie stabego punktu
w jaskini, ktérego mocne uderzenie spowoduje zawalenie. Uzyskanie tych informacji wymaga k4 tur
skupienia. Rasa inna niz Krasnolud potrzebuje $wiatta do wykonania tych czynno$ci.

Zielarstwo: 3 - prawidtowe przechowywanie roslin, 4 - okre$lenie, czy dana ro$lina jest szkodliwa, 5 -
prawidtowa wycena ro$lin, 7 - opisanie doktadnych wtasciwosci danej rosliny. Wiecej informacji
o poszukiwaniu, zbieraniu i przygotowaniu réznych substancji pochodzenia ro$linnego, wraz
z przyktadami i typowa ceng tych substancji znajduje sie w rozdziale Leki, trucizny i inne substancje
(str. 36). Posta¢, posiadajaca zdolno$¢ Ekspert-zielarstwo moze z niej korzysta¢ we wszystkich testach
Maqdrosci zwiazanych ze specjalnymi substancjami. Elf, ktéremu nie wyjdzie test poszukiwania
sktadnikdw, nie pos§wieca czasu na te prébe - od razu wie, Ze w okolicy nie ma danej substancji.

Empatia* Za kazdy poziom tej zdolno$ci mozesz testowa¢ dodatkowa kostka Bystros¢ podczas préb
zrozumienia innych i wykrycia oszustwa, i wybierac¢ najlepszy wynik (jes$li osoba méwi znanym ci jezykiem).

Gwiazda* Za kazdy poziom tej zdolnoSci mozesz testowa¢ dodatkowa kostka Charyzme i wybieraé
najlepszy wynik. Ponadto, mozesz uzywa¢ Charyzmy zamiast Bystrosci w testach przekonywania
i oszukiwania.

Jezdziectwo* Jazda na koniu lub innym wierzchowcu nie stanowi dla ciebie problemu. Za kazdy poziom
tej zdolno$ci, mozesz rzucaé¢ dodatkowa kostka w testach Sprawnosci lub Mgdrosci podczas korzystania z (i
oddziatywania na) wierzchowca - i wybiera¢ najlepszy wynik. Ponadto, na poziomach 1-4 posta¢ uzyskuje
nastepujace, dodatkowe korzysci:

1. poziom: Dosiadanie i zsiadanie z wierzchowca stojacego lub poruszajgcego sie powoli, a takze zmiana
tempa jazdy udajg sie postaci automatycznie, Zaden test nie jest potrzebny.

2. poziom: Poziom Sprawnosci nie ogranicza juz poziomu Walki ani Strzelania, testowanych podczas jazdy
na wierzchowcu. Podczas jazdy ze $rednig predkoscig jezdziec nie musi sie trzyma¢ wierzchowca rekami.

3. poziom: Posta¢, bedac na wierzchowcu, moze stosowa¢ w walce wrecz petng obrone, ponadto moze
dosiada¢ i zsiada¢ z wierzchowca, nie poswiecajac na to dziatania w turze. Podczas jazdy na wierzchowcu
z wysoka predkoscia wystarczy trzymanie sie go jedna reka.

4. poziom: Podczas jazdy na wierzchowcu z wysoka predkoscia postaé¢ nie musi trzymac sie wierzchowca
rekami i moze wykonywac¢ ataki wrecz lub dystansowe (z poziomem uzywanych kostek zmniejszonym o 1).
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Koncentracja* Poszczegoélne jej poziomy utatwiaja uczenie sie zakle¢ i regeneracje Mocy:
1. poziom. Czas przepisywania zaklecia do ksiegi wynosi jedynie 15 minut na kazdy punkt kosztu zaklecia.

2. poziom. Posta¢ posiadajgca ponad potowe Energii raz na dzienh moze wej$¢ w trans, dzieki czemu odzyska
wszystkie punkty Mocy. Musi jedynie spedzi¢ 15 minut siedzac w ciszy, nie wykonujac jakichkolwiek dziatan.

3. poziom. Czas nauki zaklecia na pamie¢ dla maga jest o potowe nizszy (ta korzy$¢ kumuluje sie z innymi
czynnikami skracajacymi czas nauki zaklec).

4. poziom. Trudno$¢ przepisania zaklecia do swojej ksiegi oraz nauczenia sie zaklecia na pamie¢ jest réwna
jedynie bazowemu kosztowi czaru.

Magiczny rodowdd. Posta¢ moze rzuca¢ zaklecia, po$wiecajac (w dowolnej, wybranej przez siebie
kombinacji) punkty Energii, Zdrowia oraz Mocy na uiszczenie ich kosztu. Nie moze jednak poswieca¢ Energii
aby ponosi¢ koszt pechowego rzucenia zaklecia.

Myslistwo* Za kazdy poziom tej zdolnosci otrzymujesz gratisowq kostke wykonujac dowolny atak
dystansowy. Trafienie testujesz 1 kostka Strzelania, nastepnie MG informuje, czy rezultat bedzie sukcesem.
Jesli nie, zuzywasz jedna z gratisowych kostek, uzyskanych dzieki tej zdolnosci, mozesz rzuci¢ ponownie
kostka Strzelania i wybrac jg jako rezultat ataku dystansowego. Te czynno$¢ powtarzasz az do trafienia lub
do wyczerpania gratisowych kostek. Jesli wszystkie gratisowe kostki zostaty wykorzystane i test sie udat,
efekty trafienia ustalasz normalnie. Gdy test powiedzie sie, a pozostaty ci jakie$ niewykorzystane, gratisowe
kostki, otrzymujesz taka liczbe dodatkowych kostek w teScie obrazeri (mozesz dobra¢ kostki dowolnego
poziomu, jakich uzywasz do zadania obrazeri w tym ataku). Patrz: przyktad przy zdolnos$ci Zabijaka, ktéra
dziata analogicznie dla atakéw wrecz. Dodatkowo, za kazdy poziom tej zdolno$ci mozesz rzuca¢ dodatkowg
kostka Mqgdrosci aby rozpoznac¢ §lady, odnalez¢ najblizsze zrédto wody, jadalne rosliny czy zwierzeta (jesli sa
w promieniu dnia marszu). Po rzucie wybierasz do zsumowania najlepsza kostke z kazdej puli, w ktérej
rzucate$ dodatkowymi kostkami.

Niezwykle zdrowie. Masz wyjatkowo wysoka odporno$c¢ i wytrzymato$é na bdl. Testy Budowy zwigzane
z wytrzymato$cia (np. odpornos$¢ na dziatanie niektérych trucizn czy test zemdlenia przy prébie ogluszenia)
wykonujesz dwoma kostkami i wybierasz najlepszy wynik. Ponadto, bazowego Zdrowia nie okres$lasz losowo,
wynosi ono zawsze 6 + 2x(maksymalny wynik na aktualnej kostce Budowy). Jesli ranna posta¢ wykupi
te zdolno$¢, liczba utraconych przez nig punktéw Zdrowia sie nie zmienia (natomiast liczba dostepnych
punktdw Zdrowia zapewne wzro$nie), przyrost ten dolicza sie postaci po okresleniu jej zdrowienia
naturalnego, ktére korzysta jeszcze z poprzedniego poziomu Budowy.
Przyktadowo, posiadacz tej zdolnosci oraz Budowy k4 bedzie miat Zdrowie rowne 6+ 4 +4=14.Fedi ta postac stracita
w sumie 10 punktéw Zdrowia na skutek kilku pomniejszych ran (nie byta spolowiona) i w czasie odpoczynku w zajezdzie
rozwingla Budowe, najpierw odzyskuje 2 punkty za sen w dobrych warunkach (brakuje jej 8 do petnego Zdrowia),
a nastepnie jej maksymalne zdrowie wzrasta do 6+ 6+ 6 =18 dzigki zwickszeniu Budowy na poziom k6. Zwickszenie
cechy nie zmienia liczby utraconych punktéw Zdrowia tylko wartos¢ bazowg tej cechy, postac budzi sig wigc z 18—8 =
10 punktami Zdrowia. Dzigki podwyzszeniu cechy, w sumie zyskata przez jedng noc az 6 punktow!

Ogromna wytrwato$¢. Zwiekszasz dwukrotnie zaréwno aktualna, jak i bazowa wartos$¢ Energii.

Obronca* Za kazdy poziom tej zdolno$ci podwyzszasz o 1 poziom kostke ostony zyskiwang dzieki tarczy.
Dodatkowo, mozesz w kazdej turze przekaza¢ te kostke ostony dla innej postaci stojacej tuz obok ciebie
(wéweczas nie mozesz samemu z niej skorzystac¢ w tej turze). Decyzje, kto skorzysta z tej ostony w danej turze
podejmuje sie po wszystkich deklaracjach.

Dla pozioméw 2-4 tej zdolnoSci posta¢ uzyskuje dodatkowe korzysci:
2. poziom: w petnej obronie postac rzuca kostkami Walki wyzszymi o 2 poziomy.

3. poziom: po otrzymaniu trafienia, posta¢ moze rzuca¢ dodatkowa kostka uzywanego pancerza aby ustali¢
ile obrazen zatrzymata zbroja i moze wybrac¢ lepszy z wynikow.

4. poziom: jesli w petnej obronie rzucajac 2 i wiecej kostkami walki na co najmniej 2 uzyskasz wiecej niz
zaréwno rezultat Walki jak i Ostony przeciwnika na ktérym postac sie skupiata, udaje ci sie uniknac jego ciosu
oraz mozesz (do wyboru): trafi¢ go zwyktym atakiem wrecz ALBO uciec z walki z nim.
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Podwéjny atak (wymagania: Zabijaka 1, Walka k12). Posta¢ moze w ciaggu jednej tury wykona¢ dwa
osobne ataki wrecz (skierowane w jednego lub dwéch réznych, sasiadujacych ze sobg przeciwnikéw o ile MG
uzna, Ze dosiegniecie obu w jednej turze jest mozliwe) - skupia sie w tej turze na ich obu, przydzielajac
przynajmniej jedna kostke Walki na kazdy z atakdw. Jesli oba ataki wykonuje jedng bronia, posta¢ obniza
wszystkie uzywane kostki Walki o 1 poziom (np. z k12 na k10).
Jesli natomiast trzyma dwie sztuki broni wrecz (po jednej
w kazdej rece) i wykonuje po jednym ataku za pomoca
kazdej z broni, kostki Walki nie sa obnizane. Zadawane
obrazenia zaleza od broni, ktéra trafita. Postaé
wykonujaca podwdjny atak uzywa do obrony lepszego
z rezultatéw swojego testu Walki. Wyjatkiem jest
sytuacja, gdy posta¢ atakowata dwoéch réznych
przeciwnikéw - przeciw kazdemu postaé broni sie
rezultatem ataku, ktéry w tego przeciwnika
skierowata. Zdolno$¢ ta nie wptywa na dziatania
wykonywane w defensywie (np. petnq obrone).

Rzemieslnik* Mozesz testowa¢ dodatkowg
kostka Bystros¢ lub Sprawnosé i wybiera¢
najlepszy wynik podczas produkowania lub
reperowania przedmiotdéw o typie, w ktérym
sie specjalizujesz. Dostepne typy
przedmiotéw (do wyboru): bron, zbroja,
ozdoby, budowle, mechanizmy, stroje,
potrawy, trunki. Mozesz wykupi¢ kilka
egzemplarzy tej zdolnosci, za kazdym
razem wybierajgc inny typ. Czas
tworzenia trwa kilka godzin do kilku dni,
naprawa kilka minut do kilku godzin
i zalezy od rodzaju przedmiotu oraz
stopnia uszkodzenia. Aby tworzy¢
i naprawia¢ przedmioty musisz posiada¢
odpowiednie narzedzia i materiaty.

Sokole oko* Kolejne poziomy tej
zdolnosci zwiekszaja obrazenia zadawane w
atakach na dystans:

1. poziom (wymagania: Myslistwo 1):
Atakujac  dystansowo  przeciwnika
znajdujacego sie w poltowie bazowego
zasiegu broni lub blizej, mozna
podwyzszy¢ o 1 poziom kazda kostke
stuzagca do wylosowania obrazen w tym
ataku.

2. poziom (wymagania: Myslistwo 2): Jesli
postac przed wykonaniem ataku dystansowego
poswieci ture na celowanie w przeciwnika,
moze go pozbawi¢ najwyzszej kostki pancerza
lub najwyzszej kostki ostony (trzeba zdecydowac
przed wykonaniem testu na trafienie),
przystugujacej mu przeciw temu atakowi.

3. poziom (wymagania: Myslistwo 3):
Korzy$¢ wynikajgca z pierwszego poziomu

tej zdolno$ci dziala az do polowy
maksymalnego zasiegu uzywanej broni.
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4. poziom (wymagania: Myslistwo 4): Zastosowanie tej korzysci nie jest mozliwe dla broni tadowanych cata
ture lub diuzej (kusza lekka, ciezka i podobne). Posta¢ moze wykona¢ dwa ataki dystansowe w ciagu tury,
w dowolny sposéb (przed rzutami) dzielac miedzy nie kostki zyskiwane dzieki zdolnos$ci Myslistwo. Ataki
mozna wykonaé¢ w tego samego lub w réznych przeciwnikéw, trudno$¢ testéw nie zmienia sie jednak przy
uzyciu tej korzysci posta¢ nie moze jednoczes$nie uzy¢ korzysci wynikajacych z celowania.

Postac posiadajgca sztylety, zadajgce kg =+ Bd obrazeri, Budowe k8, Strzelanie k12 i zdolnosci Myslistwo 4 oraz Sokole
Oko 4 dysponuje w sumie 5 kostkami w turze na ataki dystansowe. Gracz deklaruje rzut dwoma sztyletami réwnoczesnie.
Trudnos¢ trafienia MG okresla na 4, gracz przydziela 2 kostki do ataku pierwszego i 3 kostki do ataku drugiego.
Rozstrzyga atak pierwszy i rzuca najpierw 1 kostkg na trafienic — wypada 3, pudto. Zuzywa wigc drugg kostke z tego
ataku na poprawienie trafienia, tym razem wypada 4, sukces — trafia wigc i losuje obrazenia normalnie: k4 +k8, wypada
1i 5, co daje w sumie 6 obraze. Dla drugiego ataku w tescie trafienia wypada 6, od razu sukces. Druga i trzecia kostka
przydzielona do tego ataku nie zostaly zuzyte na wspomaganie trafienia, mogg wiec zostaé zuzyte na zwigkszenie obrazes,
ktére losowane sg teraz kq~+(3)k8. Na k4 uzyskuje 3, a na kostkach z Budowy: 1, 5i 7. W ten sposéb zadaje drugim
atakiem 3+ 7 =10 obrazei.

Sztuczki w walce* Kolejne poziomy tej zdolnosci utatwiajg stosowanie specjalnych manewrdéw podczas
walki. Aby uzy¢ korzysci z danego poziomu tej zdolnosci posta¢ musi walczy¢ bronig lub stylem, dla ktérego
posiada taki sam lub wyzszy poziom odpowiedniej wersji zdolno$ci Zabijaka.

1. poziom (wymagany Zabijaka 1). Posta¢, ktérej nie udat sie dowolny test pozwalajgcy unikna¢ trafienia
atakiem wrecz lub dystansowym a do sukcesu zabrakto jej jednego punktu, moze wyda¢ 1 punkt Energii, aby
zanegowac sukces dziatania przeciwnika (np. jego cios lub pocisk omija cel o milimetry). Ze zdolnosci tej
mozna skorzysta¢ dowolna liczbe razy w turze, o ile postaé posiada punkty Energii.

2. poziom (wymagany Zabijaka 2).]Jesli posta¢ bedzie stosowac petng obrone, przeciwnik na ktérym skupi sie
w tej turze nie bedzie mégt w kolejnej turze uzy¢ przeciwko atakowi wrecz tej postaci jednej (najwyzszej)
kostki pancerza lub ostony (decyzje trzeba podja¢ przed wykonaniem testu na trafienie). Nie pozwala
pozbawi¢ pancerza i ostony uzyskanych dzieki efektom zakle¢.

3. poziom (wymagany Zabijaka 3). Proba przewrdcenia przeciwnika wymaga jedynie 1 punktu Energii
a Walka na czas tego testu nie jest obnizana.

4. poziom (wymagany Zabijaka 4). Proba rozbrojenia przeciwnika wymaga jedynie 1 punktu Energii a Walka
na czas tego testu nie jest obnizana.

Walka tarcza. Posta¢ posiadajaca tarcze moze uzyc¢ jej jako broni do wykonania ataku wrecz. Deklaruje
to przed rzutem na Walke. Kostka ostony otrzymywana dzieki tarczy jest w tej turze uznawana za kostke
Walki i nie moze by¢ uzywana jako ostona. Ta zdolno$¢ sama w sobie nie zapewnia dodatkowego ataku,
natomiast uzycie tej zdolnosci daje postaci wiecej kostek Walki w turze i czyni tarcze bronig improwizowang
na potrzeby innych zdolnosci. Jesli trafienie w walce nastapito dzieki kostce z tarczy, zadane nig obrazenia
wynosza k6 +rezultat testu Budowy postaci (niezaleznie od rodzaju uzywanej tarczy!). Jesli sukces Walki
wystapit zaré6wno na kostce z tarczy jak i na normalnych kostkach Walki (z broni), gracz decyduje, czym trafia
przeciwnika w tej turze.

Wydajna regeneracja. Posta¢, ustalajgc liczbe otrzymanych czy przywréconych punktéw Zdrowia,
Energii lub Mocy zawsze otrzymuje 2x wiecej punktow, niz normalnie. Dotyczy to zaréwno efektow zakleé¢
(rzucanych, z przedmiotéw, eliksiréw itp.) jak i naturalnego zdrowienia, opatrywania ran czy dowolnych
innych metod zyskiwania punktéw cech pochodnych. Zdolno$¢ ta nie pozwala puli punktéw cechy pochodne;j
przekroczy¢ wartosci cechy pochodne;j.

Wymownos$¢* Potrafisz ciekawie i przekonujaco méwié. W dowolnej sytuacji, wymagajacej przekonania,
zastraszenia, przegadania lub oszukania innej ,rozumnej” istoty mozesz rzuca¢ dodatkowg kostka w testach
Woli lub Bystrosci i wybiera¢ najlepszy wynik. Aby dziatanie byto skuteczne, musisz uzywac jezyka
zrozumiatego dla tej istoty.

Wysportowanie* Za kazdy poziom tej zdolnosci, mozesz rzuca¢ dodatkowa kostkg Sprawnosci w testach
opuszczenia walki, biegania, uskoczenia przed atakiem dystansowym, skakania, wspinaczki lub ptywania.
W kazdej z tych sytuacji mozesz wybra¢ wynik, ktéry bedzie rezultatem testu. Ponadto, kazdy poziom tej
zdolnosci podwyzsza o 1 poziom kostke przystugujacej postaci ostony innego typu niz tarcza.
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Zabijaka* Zdolno$¢ ta dzieli sie na kilka réznych styléw walki. Kazdy jest traktowany jako osobna,
rozwijana niezaleznie zdolno$¢, zwiekszajaca celnos¢ i obrazenia zadawane okreslonymi rodzajami broni:

- Drab (walka bez broni, kastetem, nozem oraz wszelka bronig improwizowana),
- Najemnik (topory, buzdygany, mtoty i inna bron o silnie obcigZonym jednym koncu),
- Zotierz (kopie, wtécznie, halabardy i inna bron o dtugim drzewcu),

- Szermierz (noze, miecze, szable i podobna bron - o rekojesci krétszej od ostrza).

Jesli walczysz wrecz, stosujgc bron odpowiednig dla danego stylu walki, kazdy poziom tej zdolnos$ci zapewnia
ci gratisowq kostke, ktéra mozesz uzy¢ nastepujaco:

o Jesli dziatanie twojej postaci z uzyciem tej broni sie nie powiodto, zuzywasz jedna z gratisowych kostek,
uzyskanych dzieki tej zdolnosci, aby rzuci¢ ponownie kostka Walki - mozesz ja wybrac jako rezultat
dziatania, itd. Jesli wszystkie gratisowe kostki zostaly wykorzystane i test sie udat, efekty dziatania ustalasz
normalnie.

e Jesli dziatanie twojej postaci powiodlo sie, a pozostaly ci jakies niewykorzystane, gratisowe kostki,
mozesz wykorzysta¢ dowolne z nich do dalszego polepszania rezultatu Walki, rzucajac nig ponownie -
warto to zrobi¢ gdy postac jest atakowana przez wielu przeciwnikéw, aby obronic¢ sie przed innym atakiem.

e Jesli dziatanie twojej postaci byto atakiem majacym zadaé¢ obrazenia, mozesz zuzy¢ niewykorzystane
gratisowe kostki aby otrzyma¢ dodatkowe kostki w tes$cie obrazern (mozesz dobra¢ kostki dowolnego
poziomu, jakich uzywasz do zadania obrazen tym atakiem).

Po rzucie wybierasz do zsumowania najlepsza kostke z kazdej puli, w ktérej rzucates dodatkowymi kostkami.

Przyktadowo, postac posiadajgca Walke k10, Budowe k12 oraz zdolnos¢ Zabijaka-zotnierz na 3 poziomie, wykonuje atak
wrecz widcznig i rzuca k10. Wypada mu 1 kontra wynik 5 przeciwnika, zuzywa wigc pierwszg z gratisowych kostek. Tym
razem wyrzuca 5 (remis). Zuzywa drugg gratisowg kostke, wyrzucajgc tym razem 6. Mygrywa starcie i zadaje obrazenia.
Jego broti zadaje k8 + Bd obrazeri (czyli k8 + k12 w jego przypadku), uiywa wiec ostatniej gratisowej kostki, aby zada¢
k8+ (2)k12 obrazei. Wyniki atakéw wypadty nastepujgco — k8:3, k12:5, k1z:11. Zadaje wiec 11+ 3 =14 obrazer.

Zreczne palce* Mozesz testowa¢ dodatkowa kostka Sprawnos¢ i wybieraé najlepszy wynik w kazdej
sytuacji dotyczacej zdolnosci manualnych (kradziez kieszonkowa, otwieranie zamkéw, rozbrajanie putapek,
operowanie drobnymi przedmiotami, trzymanymi w dioni).

Zrodto mocy* Kolejne poziomy tej zdolnoéci utatwiaja rzucanie zakleé:

1. poziom. Je$li magowi nie wyjdzie test rzucania zaklecia, odzyskuje on w postaci punktéw Mocy potowe
(zaokraglajac w gére) punktéw, wydanych przez niego na rzucenie tego zaklecia. Nie moze posiada¢ wiecej
punktéw Mocy niz jego bazowa wartos¢ Mocy.

2. poziom. Rzucenie dowolnego zaklecia, zmodyfikowanego czy nie, jest dla ciebie tansze w sumie o 1 punkt.
Zdolno$¢ ta umozliwia wiec rzucanie zakle¢ o tgcznym koszcie 1 nie zuzywajac zadnych punktow. Nie zmienia
to jednak faktycznego kosztu zaklecia, ktéry liczy sie normalnie na potrzeby innych zasad.

3. poziom. Po udanym rzuceniu zaklecia, ktorego rezultat jest losowany kostka (kostkami), do wyniku kazdej
kostki mozna doliczy¢ potowe maksymalnego wyniku mozliwego do uzyskania na tej kostce. Jesli kostka
(kostki) zostata zwiekszona lub zwielokrotniona, dziatanie tej zdolnosci wplywa na jej nowy poziom a takze
na wszystkie egzemplarze rzucanego czaru.

Przyktadowo, Blyskawica wzmocniona modyfikacjg Mocniej, zadajgca k10 obrazeti bedzie powodowaé k10 + 5 obrazeri.

4. poziom. Jesli magowi nie wyjdzie test rzucania zaklecia, odzyskuje on w postaci punktéw Mocy wszystkie
punkty wydane przez niego na rzucenie tego zaklecia. Nie moze posiadaé¢ wiecej punktéw Mocy niz jego
bazowa warto$¢ Mocy.
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ROZWO0J POSTACI

MG przyznaje Punkty Do$wiadczenia (PD) kazdej z postaci zwykle po sesji lub po zakonczonej przygodzie.

Pozwalajg one podwyzszac cechy, nabywac¢ poziomy niemal dowolnych zdolnosci oraz uczy¢ sie nowych
zakle¢ - ponizej opisano, na co gracz moze je wydawac.

Jesli gracz zuzyt jakie$ PD, powinien pamietac o zwiekszeniu warto$ci Wydane na Karcie Postaci o wtasnie
wydang kwote.

PD nigdy sie nie przedawniaja. Jesli gracz nie wyda od razu wszystkich otrzymanych PD, powinien
zaktualizowa¢ warto$¢ Niewydane na Karcie Postaci, dodajac do niej pozostawione na p6zniej PD.
Laczna liczba PD postaci (wydane+niewydane) jest jej Poziomem Potegi. Przyktadowo, poczgtkujgca postac
dysponuje zawsze 30 ,wydanymi” PD, dlatego posiada Poziom Potegi = 30.

Podwyzszenie poziomu cechy

Dowolna cecha wyrazona kostka (o wartosci nie wyzszej niz k20) moze zosta¢ zwiekszona o 1 poziom
(np. z k10 na k12) poprzez wydanie doktadnie tylu PD, ile wynosi maksymalna warto$¢ mozliwa
do uzyskania na aktualnej kostce cechy (np. zwiekszenie cechy z k4 na k6 kosztowa¢ bedzie 4 PD). Na str
51 znajduje sie wiecej informacji o kostkach uzywanych w grze fabularnej Diadem.

Cechy postaci gracza moga przyjmowac nastepujace wartosci: k3, k4, k6, k8, k10, k12, k15, k20 oraz k30.
Niektore efekty pozwalajg tymczasowo przekroczy¢ ten przedzial i podwyzszy¢ ceche teoretycznie nawet
na tak niewyobrazalne poziomy jak k50 lub k100, tym niemniej postacie nalezace do ras dostepnych dla
graczy nigdy nie moga osiagnac¢ tych pozioméw jako statych, poprzez wydawanie PD.

Podwyzszenie cechy moze nastapi¢ wytacznie za zgoda MG, po kilku godzinach snu postaci. Kazda ceche
mozna podwyzszy¢ jedynie o 1 poziom w ciggu jednego odpoczynku.

Warto$ci k3, k4 i k6 sg typowymi poziomami cech, powszechnymi wsrdd istot ze Swiata gry. Zdobywanie
tych poziomdédw nie wymaga niczego oprdécz wykonania paru testow cechy na sesji (wszystko jedno,
udanych czy nie - czasem uczymy sie takze na porazkach) i wydania PD.

Wartosci k8, k10 i k12 przytrafiajg sie specjalistom, weteranom i bohaterom, takim jak postacie graczy
lub inne wyjatkowe osoby, a takze grozne potwory. Aby podwyzszy¢ ceche na taki poziom, gracz musi nie
tylko optaci¢ koszt w PD, ale tez wykaza¢, ze w czasie sesji jego posta¢ korzystata z danej cechy
intensywnie lub to wtasnie dzieki niej druzyna osiaggneta co$ waznego.

Warto$ci k15, k20 i k30 uznawane s3 za epickie. Tylko doswiadczone postacie i inni legendarni
bohaterowie lub mityczne bestie moga sie nimi poszczyci¢. Same PD tu nie wystarcza - potrzeba szeregu
niezwyktych czynéw dokonanych dzieki danej cesze, aby MG zezwolit na jej zwiekszenie do takiego
poziomu.

Nowa zdolnos$¢

Gracz moze starac sie o zdobycie jedynie zdolnosci z grupy Rézne.

Jesli zdolno$¢ ma wymienione w opisie wymagania, posta¢ musi spetnié¢ je wszystkie (np. nalezy
wczes$niej mie¢ zdobyte inne zdolnosci lub rozwingé niektére cechy na wymagany poziom), zanim bedzie
mozna zdoby¢ upatrzona zdolno$¢.

MG moze nie zezwoli¢ na wykupienie zdolnosci jesli posta¢ nie poswiecita do$¢ czasu na nauke lub trening

Zdolnos$ci oznaczone gwiazdka w podreczniku mozna wykupywac¢ kilkakrotnie - do 4 razy kazda -
zdobywajac kazdy poziom takiej zdolnoS$ci tak, jakby byta to osobna zdolnos¢. Dlatego na Karcie Postaci
widnieja przy tych zdolnosciach po cztery kwadraty.

Poziom zdolnoSci mozna wykupi¢ wytgcznie podczas odpoczynku, przy czym kazda zdolno$¢ mozna
podwyzszy¢ jedynie o 1 poziom naraz.

Jesli gracz jest zdecydowany, postac spetnia wymagania i MG nie ma nic przeciwko, za 10 PD gracz moze
zdoby¢ poziom zdolno$ci, stawiajac przy niej krzyzyk na karcie postaci.
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Nowe zaklecie

e Postac posiadajaca Wole k6 lub wyzsza moze prébowaé nauczy¢ sie nowego czaru, pod warunkiem, Ze
znajdzie chetnego nauczyciela potrafiacego samodzielnie rzuca¢ to zaklecie lub przynajmniej doktadna
instrukcje zapisana na magicznych zwojach, naskalnych inskrypcjach, w ksiedze innego maga etc.

e Naraz mozna uczy¢ sie tylko jednego czaru. Niezbedne sg dobre warunki (cisza, odpowiednie oswietlenie)
aby studiowac zapiski, medytowac, eksperymentowac i robi¢ notatki, rozpisujgc przepis na czar w sposéb
dla siebie zrozumiaty. Nauka zakle¢ nie moze zajmowa¢ postaci dtuzej niz 4 godziny w ciagu doby. Czas
wymagany do nauczenia sie zaklecia z indywidualna pomoca nauczyciela wynosi [koszt czaru] x 2 dni,
natomiast w przypadku samodzielnych badan nad zwojami czy innymi zapiskami zawierajacymi opis
czaruy, czas wymagany wynosi [koszt czaru] x 4 dni. W obu przypadkach czas ulega skréceniu o potowe,
jesli postac uzyta z sukcesem czaru Zrozumienie na zapiskach zawierajacych to zaklecie.

e Po uptynieciu wymaganego czasu gracz wykonuje test Mqdrosci (trudno$¢ wynosi 2+ bazowy koszt
poznawanego czaru). Niepowodzenie oznacza, Ze czar nie zostat przyswojony a posiadane materiaty
i pomoc jest niewystarczajaca, trzeba zaczyna¢ nauke od nowa Kkorzystajac z innych zapiskow
zawierajacych owo zaklecie (inna ksiega, zw6j zakupiony u innego maga) lub przekona¢ do pomocy
innego nauczyciela znajacego to zaklecie. Sukces oznacza, ze czar zostaje zapamietany, o ile mag
natychmiast wyda 4x koszt czaru PD. Jes$li tak sie stanie, posta¢ od tej pory potrafi samodzielnie rzucaé
ten czar. Niezaleznie czy posta¢ wyda PD, o ile uzyskata sukces testu Madrosci po zakonczeniu nauki
posiadac¢ bedzie spisang (np. w swojej ksiedze) formute zaklecia. Je$li mag postugiwat sie zwojem, kazda
préba nauczenia sie z niego zaklecia (niezaleznie, czy udana czy nie) niszczy zwdj - magiczne symbole
i litery znikajg ze zwoju na zawsze.

¥ Poszczegdlne poziomy zdolnosci Koncentracja na rézne sposoby utatwiajg i przyspieszajg nauke zaklec,
natomiast zdolnos$¢ Adept, jesli gracz zdecyduje sie na posta¢ adepta-kaptana, obniza koszt PD potrzebny
do nauczenia sie nowych zakle¢ zwigzanych z wyznawanym przez posta¢ béstwem (patrz str. 85).

Uczenie sie jezykow
e Uczenie sie jezyka wymaga przede wszystkim czasu. Nie ma potrzeby wydawa¢ Punktéw Doswiadczenia.

e Aby poznaé nowy jezyk, lub nauczy¢ sie czyta¢ i pisa¢ w znanym sobie jezyku posta¢ musi poswiecaé
po kilka godzin dziennie na ¢wiczenie - odpowiednio wymowy lub pisma, z osoba znajaca ten jezyk,
co najmniej przez kilka tygodni.

e W praktyce nauczenie sie jezyka jest mozliwe gtéwnie podczas dtuzszych podrézy z osobami znajacymi
dany jezyk i wykazujacymi che¢ do nauczania, a takze w okresach Zycia postaci miedzy przygodami.

Inne korzysci wynikajace z rozwoju postaci

o Jesli zmienita sie warto$é cechy Budowa, nalezy takze od nowa ustali¢ Prég Smierci, wynikajacy z nowego
poziomu kostki Budowy.

e Ponadto, Budowa wptywa na Zdrowie, Sprawnos¢ na Energie a Charyzma na Moc. Po rozwinieciu dowolnej
z wymienionych cech gracz wybiera jedna z ponizszych opciji:

OPCJA 1: Warto$¢ cechy pochodnej zwieksza sie o 1,5 x rédznica w maksymalnej wartosci na kostce cechy,

ktéra zostata rozwinieta (wzgledem poprzedniego poziomu kostki). Utamki zaokraglamy w gére.

Jedli Budowa wazrosta z k12 na k15, réznica ta wynosi 15-12=3, zatem Zdrowie wzrasta 0 3 x 1,5 =4,5 =5.
OPCJA 2: Cecha pochodna jest ustalana na nowo, uzywajac podwyzszonego wtasnie poziomu kostki cechy
bazowej. Jesli cecha pochodna podwyzszyta sie, mozemy wpisa¢ nowg, wyzsza warto$¢ na Karte Postaci. Jesli

cecha pochodna nie zmienia sie lub ulegtaby w ten sposéb zmniejszeniu, pozostawiamy ja bez zmian - tym
razem podwyzszenie cechy bazowej nie wptyneto na ceche pochodna.

Postac posiadajgca Budowe k8 i Zdrowie 20 rozwija ‘Budowe na k10. Wedtug opcji pierwszej, jej Zdrowie zwickszy sie
do 23. Jedli natomiast gracz wybierze opcje drugg, musi rzuci¢ k10 i wynik zwigkszyé 0 16 (6 + maksymalny wynik
k10). Jesli uzyska w sumie 20 lub mniej, jej Zdrowie nie ulegnie zmianie pomimo zwigkszenia Budowy. Wyzsza wartosé

pozwala uzyé jej, zamiast dotychczasowej wartosci Zdrowia.
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POSTAC ZAAWANSOWANA

Gdy wszyscy zaczynaja doswiadczonymi postaciami. Gdy wszyscy gracze wiasnie zaczynaja nowa gre
i MG chciatby od razu poprowadzi¢ im trudniejsze przygody, moze on pozwoli¢ na gre postaciami o wyzszym
Poziomie Potegi. Nalezy mie¢ na uwadze, ze kazde 5-10 punktéw Poziomu Potegi (ponad startowe 30) jest
odpowiednikiem jednej rozegranej sesji, a dla wielu graczy wtasnie zaczynanie niezbyt potezna postacia
i stopniowe jej rozwijanie jest jedna z najwiekszych przyjemnosci, ptynacych z gry fabularnej. Im wiecej
postacie dostang na starcie, tym mniej im pozostanie do zdobywania w trakcie gry, dlatego rozpoczecie
przygody doswiadczona druzyna powinno by¢ opcja przedyskutowana ze wszystkimi graczami. Lepiej nie
rozpoczyna¢ gry dla druzyny postaci zaawansowanych, o ile MG nie jest do§wiadczony w prowadzeniu
systemu Diadem, oraz charakter kampanii nie zaktada udziatu postaci wybitnych.

Posiadanie choéby dwoéch cech na poziomie k10 lub wyzszym oraz zaledwie paru dobrze dobranych
zdolnosci pozwoli postaci z tatwo$cig utrzymac sie z wykonywanego zawodu. Ambicje poteznych postaci nie
powinny sie zatem ograniczac jedynie do stawy i pieniedzy, bo z ich zdobyciem nie maja juz one wiekszego
problemu. Warto zastanowi¢ sie i uzasadni¢, czemu postac jeszcze nie ustatkowata sie, tylko dalej szuka
przygdd. Potezne postacie z pewno$cig nie pojawity sie ,znikad”, maja wiec bogata historie. Gracze powinni
przemyslec¢ i skonsultowa¢ z MG, w jakich okolicznosciach postaci nauczyty sie swoich zdolnosci, jakich
czynow w przesztosci dokonaty itd.

Nowy gracz dotacza do doSwiadczonej druzyny. Czasem druzyna ma juz za soba rozegrang pewng
liczbe sesji, gdy pojawia sie nowy gracz, zainteresowany dotaczeniem do zabawy. Zmuszanie go do grania
postacia poczatkujacg nie jest sprawiedliwe - posta¢ taka bylaby mniej skuteczna od innych i
prawdopodobnie nigdy nie nadrobitaby tej réznicy.

Aby nieco wyréwnac szanse, dobrym pomystem jest zaoferowanie takiemu graczowi mozliwosci
rozpoczecia gry postacia o wyzszym Poziomie Potegi niz standardowy poczatkowy (30) - najlepiej aby byt
on zblizony do $redniej wartosci druzyny. Sumujemy wiec Punkty Doswiadczenia (zaréwno zdobyte, jak
i wydane) wszystkich graczy, ktérzy kontynuujq udziat w przygodzie, a nastepnie dzielimy uzyskang sume
przez liczbe tych graczy (nie doliczamy tu graczy wtasnie dotaczajacych do zabawy), po czym zaokraglamy
wynik w dét, do petnej dziesiatki. To jest Poziom Potegi z jakim nowo dotaczajaca posta¢ moze rozpoczaé gre,
po jej stworzeniu wedtug opisu zaprezentowanego w kolejnej sekcji.

Przyktadowo, w przygodzie brato dotychczas udziat trzech graczy. Jeden posiada 88 Wydanych Punktéw Doswiadczenia,

drugi — 65 Wydanych i jeszcze 23 Zdobytych, podczas gdy trzeci dysponuje 74 Wydanymi i 8 Zdobytymi. ‘Razem daje
to 258 Punktéw Doswiadczenia, po podzieleniu na 3 wypada 86. Oznacza to, ze kazdy nowy gracz, dolgczajgcy w tym
momencie do druiyny, powinien otrzymacé Poziom Potegi 80. MY moze takie przyznaé jego postaci majgtek o tgcznej

wartosci 7 Sztuk Zota.

Planujqc postaé zaawansowang warto jeszcze zobaczyé:
e Przedmioty o specjalnych wiasciwosciach (str. 32)
e  Substancje o specjalnym dziataniu (str. 36)
e  Zwoje, eliksiry i inne przedmioty magiczne (str. 44)

e  Wybdr dodatkowych zakle¢, na jakie MG moze pozwolic (str. 72)
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Tworzenie zaawansowanej postaci

1. MG ustala lub wybiera Poziom Potegi dla postaci.
2. Gracz w normalny sposéb (tak jak przy tworzeniu postaci poczatkujacej) okresla jej cechy, zdolnosci
i zaklecia (jesli jakie$ posiada). Na tym etapie, jak zwykle, wpisujemy ,30” jako liczbe wydanych PD
w ramce ,Punkty Doswiadczenia”.
3. Posta¢ otrzymuje gratisowe Punkty Do$wiadczenia, w liczbie: Poziom Potegi postaci -30.
e Gracz wpisuje je w rubryce Niewydane na Karcie Postaci i moze natychmiast je wyda¢ zgodnie
z regutami rozwoju postaci (cechy, zdolnosci z grupy Rdézne, dodatkowe zaklecia - MG moze nawet
dozwoli¢ na nauke niektérych rzadkich zakle¢, jesli tylko uzna, ze posta¢ mogta odnalez¢ odpowiednie
zapiski czy nauczycieli). Jedynym ograniczeniem tego rozwoju jest maksymalny poziom dla cech
podstawowych, z ktérych zadna nie moze wzrosna¢ powyzej k20.

e Wydawane PD nalezy dolicza¢ do startowych 30 w rubryce Wydane.

e Nie ma obowigzku wyda¢ calego doswiadczenia, przyznanego przez MG - niewydane PD
pozostawiamy w rubryce o tej wta$nie nazwie.
4. Posta¢ otrzymuje pule pieniedzy zalezng od jej Poziomu Potegi (odczytywana z kolumny ,Majatek” w
ponizszej tabeli) i moze za nig zakupi¢ przedmioty nalezace do typéw wymienionych w kolejnej kolumnie.
e Nietypowe przedmioty magiczne oraz wszelkie przedmioty popularne oraz substancje o specjalnym
dziataniu moze zakupic¢ kazda postac, jesli tylko ja stac.
e Zaawansowanych postaci nie obowiazuje ograniczenie ceny pojedynczego przedmiotu - tak, jakby
posiadaty zdolno$¢ Zamoznos¢.

e Zdolno$¢ Zamoznos¢ dla postaci zaawansowanej zapewnia wiecej pieniedzy niz normalnie - taka
posta¢ nie otrzymuje standardowej kwoty, zapewnianej przez te zdolno$¢, za to wybiera kwote
z wiersza o 1 nizszego niz posiadany Poziom Potegi. Przykladowo, postac otrzymujgca Poziom Potegi 80,

jesli wykupi zdolnos¢ Zamozinosé, otrzyma na starcie ekwipunek wart w sumie 12 sz.

5. Gracz ustala znane Jezyki oraz Cechy pochodne w normalny sposéb (na podstawie ostatecznych wartos$ci
cech) - i gotowe! Nowa, potezna postac¢ moze ruszac ku przygodzie.

Laczny majatek i dostepne rodzaje przedmiotéw postaci zaawansowanej

| Poziom Potegi ”Mathek” Dostepne rodzaje przedmiotow |

40-50 2sz ||Zrédta mocy, przedmioty ulepszone i zwoje zakleé¢ do 3. poziomu

Zrédta mocy, przedmioty ulepszone, eliksiry, zwoje do 5. poziomu,

60-70 4 sz . . . . o .
przedmioty odnawialne, uzywane przedmioty z limitem do 3. poziomu,

Zrédta mocy, eliksiry, przedmioty ulepszone, odnawialne i z limitem do 5.

80-90 7 sz : :
poziomu, dowolne zwoje
100-110 12 sz ||Dowolne przedmioty, poza magicznymi ze statym efektem
120-130 20 sz
140 - 150 35sz ||Dowolne przedmioty

160 i wiecej 60 sz
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Ekwipunek i Ustugi

USLUGI 1 PRZEDMIOTY POPULARNE

W ponizszych tabelach zaprezentowano towary popularne wéréd poszukiwaczy przygéd. Wszystkie ceny
podane sg w Sztukach Srebra (ss) lub Sztukach Ztota (sz) i moga sie zmienia¢ z dnia na dzien i od sprzedawcy
do sprzedawcy. Analogiczne monety srebrne i ztote wystepuja w catym znanym $wiecie z przelicznikiem
100 ss = 1 sz. Istniejg tez monety o nominale %2 i % ss. Wieksze sklepy moga przyjmowac ptatnosci takze
w rdéznego typu klejnotach, po sprawdzeniu ich autentycznosci. Wedrowni handlarze zycza sobie nierzadko
wiecej niz podana cena i raczej nie przyjmuja w rozliczeniu przedmiotéw od postaci. Sprzedajac przedmiot
w sklepie, uzyskuje sie w najlepszym razie potowe jego wartosci.

W duzych sklepach miejskich naby¢é mozna réwniez lepsze wersje opisanych ponizej przedmiotow -
patrz str. 32.

Ustugi

® 14ss
® 14ss

® 15 ss

® 145 ss
®1-2ss
®2-4ss

® 3ss

® 3-8ss
® 5-10 ss

® 10+ ss

Zwykty napoj (kiepskie piwo)
Miejsce noclegowe na wspoélnej sali

Przejazd dylizansem na odcinku ok.
10 km (wytacznie na terenie Ksiestwa
Thrazan, po drogach widocznych

na mapie, kursy od 2x dziennie do raz
w tygodniu (zaleznie od wielkoSci
skupisk ludnosci na trasie).

Prosty positek
Kapiel w zajezdzie
Obfity i zakrapiany positek z miesem

Wynajecie konia (znaczonego
tatuazem) na 1 dzien

Pokéj na noc, zamykany, na 2-4 osoby

Wynajecie na 1 dzien lojalnego
pomocnika, przewodnika lub
ochroniarza (poczatkujaca postac)

Gustownie umeblowany apartament
(doba), dzwonek na stuzbe i balia

Przedmioty rézne

e 15 ss
®1ss
® 2ss

® ?2ss

®2ss

Torba na ramie lub solidny worek
10 pochodni
Dzienna racja zywnosci i buktak wody

Ekwipunek wedrowca (derka, koc,
krzesiwo, naczynia podrézne)

10 metréw liny (dodane takze
do kompletu narzedzi do wspinaczki)

30

®2ss
® 3ss
®3ss
® 4ss
®5ss
® 8-20 ss
®5ss
®6ss
®7ss

® 8ss

® Oss

® 10 ss

®12ss
® 20 ss

® 30 ss

® 40 ss

® 60 ss

® 1-45sz7
® 5-8s7

Odzienie robotnika lub chtopa

1 metr mocnego, stalowego tanicucha
Mocny, wodoodporny plecak

Przybory do pisania

% 1 butelka gorzatki lub 21 buktak wina
Butelka dobrego trunku

Proste narzedzie lub instrument

100 kartek lub czysta ksiega 50 stron
Ktédka z kluczem (T otwarcia 5)

Lampa goérnicza (zamykana)
z Zapasem oliwy

Przybory do pisania i kilkadziesigt
arkuszy papieru

Komplet narzedzi (do konkretnego
rzemiosta, wtaman lub wspinaczki)

Osiotek z uprzeza

Porzadny stroj szlachcica lub
Zamoznego mieszczanina

Kon pociagowy z uprzeza

Doskonatej jakos$ci narzedzia
(zwiekszaja kostke cechy stosowang
w testach z ich uzyciem - o 1 poziom)

Przecietny kon do jazdy, z siodtem
(w Ksiestwie Ricconi koszt to 45 ss)

Modny stréj, odpowiedni na przyjecie

Rumak bojowy (nie ptoszy sie w czasie
bitwy i stucha prostych polecen)

e 10-50 sz Zdobiony klejnotami stréj uszyty

Z najcenniejszych materiatéw
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Bron do walki wrecz

e 2ss Bronlekka (obrazenia k4+Bd) - np. n6z mysliwski, sztylet, kord
e 6 ss** Bron zwykta (obrazenia k6+Bd), wymagana Bd k6 - np. miecz, topér, mtot, dziryt, buzdygan
e 30 ss* Bron doskonata (obrazenia k8+Bd), wymagana Bd k4 - jak bron zwykta, tylko lepiej wykonana

e 20 ss**Bron ciezka zwykta (obrazenia k10+Bd), wymagana Bd k8 do walki oburacz, a k15 do walki
jednoracz, np. miecz dwureczny, ciezki topdr, wielki mtot

1sz* Bron ciezka doskonata (obrazenia k12+Bd), wymagana Bd k8 do walki oburacz, a k15 do walki
jednoracz - jak bron ciezka zwykta, tylko lepiej wykonana

Trzymajac bron oburacz nie mozna réwnoczesnie trzymac w drugiej rece tarczy ani innych przedmiotéw.

Za kazdy 1 poziom Budowy niZej niz wymagana dla broni wrecz kostka Walki walczacej nig istoty maleje

o 2 poziomy, a kazdy atak taka bronia wymaga po$wiecenia 1 punktu Energii.

* - poza Ksiestwem Thrazan koszt jest nawet 2x wiekszy

** - gorsze egzemplarze mozna kupi¢ 2x taniej, z wymagang Bd wyzsza o 1 poziom.

Bron dystansowa i pociski do broni strzeleckich

Cena Typ Obrazenia Zasieg Uwagi

e 1ss Sztylet miotany k4+Bd 6-24 m Tej broni mozna uzywaé
takze do walki wrecz (oszczep

e 3ss Toporek miotany k6+Bd 8-36 m ; !

jest uznawany za bron zwyktq
® 9ss Oszczep k8+Bd 14-60 m a sztylet i toporek za lekkq)
e 3ss Dmuchawka k3 4-20m Wyglada jak 2-metrowy Kkij
e 8ss Luk krétki prosty k4+k6 16-160 m Wymagana Bd k4 lub wyzsza
e 20ss Luk dtugi prosty k4+k8 20-200 m Wymagana Bd k6 lub wyzsza

e 40ss  Lukkrotki kompozytowy k4+Bd (10)** 18-180m Wymagana Bd k4 lub wyzsza
e 90ss Lukdilugi kompozytowy k6+Bd (12)** 24-240m Wymagana Bd k6 lub wyzsza

e 60ss* Kuszalekka k6+k10 22-220 m Wymagana Bd k8 lub wyzsza
e 150ss* Kusza ciezka k8+k12 30-300 m Wymagana Bd k12 lub wyzsza
e ss 10 strzatek do dmuchawki (3 ss kosztuje 1 ulepszona)
e 2ss 10 strzat do wszystkich tukéw krétkich (5 ss kosztuje 1 ulepszona)
e 3ss 10 strzat do wszystkich tukéw dtugich (6 ss kosztuje 1 ulepszona)
e 5ss* 10 bettéw do kuszy lekkiej (7 ss kosztuje 1 ulepszony)
e 10ss* 10 bettéw do kuszy ciezkiej (9 ss kosztuje 1 ulepszony)

* - poza Ksiestwem Thrazan koszt jest nawet 2x wiekszy

** - w nawiasie podano maksymalna liczba obrazen, jaka mozna doliczy¢ dzieki uzyciu Budowy. Wylosowanie
wyzszej liczby na kostce oznacza ztamanie tuku. Silna posta¢ moze dobrowolnie obnizy¢ swoja kostke
Budowy przed tym rzutem, tak aby unikna¢ ryzyka uszkodzenia broni.

Zasieg. Pierwsza podana wartos¢ jest zasiegiem bazowym (atak do takiej odlegtosci nie jest utrudniony),
a druga - maksymalnym. Patrz: zasady walki dystansowej str. 56.

Wymagania. Posta¢ o Budowie mniejszej, niz wymieniona przy tuku, nie moze strzela¢ z takiej broni.
Kusza wymaga 1 tury na przetadowanie, posta¢ o Budowie nizszej o 1 poziom niZ wymagana, przetadowuje
ja w 2 tury, a strzelajgc z niej musi trzymac¢ bron oburgcz. Posta¢ o Budowie o nizZszej o 2 poziomy niz
wymagana dla kuszy musi przy strzelaniu z niej korzysta¢ z podpérki, a przetadowanie zajmuje jej 3 tury.

Kupujac nowa bron strzeleckg po cenie podanej w powyzszej tabeli, dostaje sie gratis 20 zwyktych
pociskéw do nie;.
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Zbroje i tarcze

e 7ss

e 20ss

e 40ss

e 90ss*
e 140ss*
e 250ss*
e 25ss

e 40ss*
® 4ss

e 8ss

e 15ss*

Ubranie ochronne ze skéry (k1 pancerza)

Zbroja skorzana lub grube futro (k4 pancerza, wymagana Budowa k6)

Brygantyna (k6 pancerza, wymagana Budowa k8)

Kolczuga (k8 pancerza, wymagana Budowa k8)

Zbroja segmentowa (k10 pancerza, wymagana Budowa k10)

Petna zbroja ptytowa (k20 pancerza (nie da sie go podwyzszy¢), wymagana Budowa k12)
Czepiec, karwasze, wysokie buty (zwiekszaja warto$¢ pancerza noszonej zbroi o 1 poziom)

Pancerne rekawice i buty, hetm (zwiekszaja wartos$¢ pancerza noszonej zbroi o 2 poziomy ale
zmniejszaja Bystros¢ przy testach wypatrywania i nastuchiwania o 1 poziom Kkostki,
uniemozliwiajg wiekszo$¢ dziatain manualnych i utrudniajg czarowanie jak skrepowane rece)

Tarcza mata (k6 ostony), wymagana Budowa k4 lub wyzsza
Tarcza duza (k8 ostony), wymagana Budowa k6 lub wyzsza

Tarcza okuta (k10 ostony), wymagana Budowa k8 lub wyzsza

* - poza Ksiestwem Thrazan koszt jest nawet 2x wiekszy.

Wplyw opancerzenia na testy

Nawet postacie o wielkiej Budowie moga mie¢ ktopot z wykonaniem niektérych dziatan zaleznych
od Sprawnosci (zwtaszcza skradanie sie, ptywanie, bieg oraz skok), gdy sa wyposazone w tarcze i/lub
zbroje. Réwnoczesnie z testem Sprawnosci w takich sytuacjach MG moZze poprosic o test pancerza
zbroi oraz o test ostony tarczy. Je$li dowolny z tych testow da rezultat wyzszy od rezultatu testu
Sprawnosci, rezultat ten jest obnizany do 0.

Jesli posta¢ ma Budowe niZsza nizZ wymagana przez noszong zbroje (patrz tabela Zbroje i tarcze,
powyzej), musi poswieci¢ 1 punkt Energii przed testem Walki, Sprawnosci, Budowy i Strzelania. Je$li
tego nie zrobi, podczas tego testu bedzie dodatkowo spotowiona na skutek przecigzenia (patrz: Efekty
atakow i innych dziatan w walce, str. 60).

PRZEDMIOTY ULEPSZONE

Poza standardowymi przedmiotami, napotka¢ mozna niekiedy egzemplarze ulepszone. Kazdy taki

przedmiot jest owocem lat do$wiadczenia i nawet mistrzowie rzemiosta nie dajg gwarancji, Ze uda sie im
wykona¢ tak doskonate dzieto za kazdym razem. Dlatego ulepszone przedmioty sa nie tylko rzadkie, ale
i kosztowne. Nawet w duzym mie$cie mozna nie znalez¢ konkretnej wersji przedmiotu, na jakiej nam zalezy.
Informacje o ulepszonych egzemplarzach kraza wsrdd sklepikarzy i poszukiwaczy przygéd, a czasem samo
odnalezienie takiego skarbu staje sie przygoda na pare sesji.

e Przedmiot ulepszony posiada jedng lub wiecej Zdolno$ci, opisanych w tym rozdziale.

e Zdolnosci opisane jako magiczne moga by¢ wykryte przez zaklecie Wykrywanie i poprawnie
zidentyfikowane zakleciem Zrozumienie, ale nie mozna ich usuna¢ z przedmiotu zakleciem Odczynienie.
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o Identyfikacja zdolnosci przedmiotu, nie opisanej jako magiczna, jest mozliwa po kilkuminutowych
ogledzinach i uzyskaniu rezultatu 4+ w te$cie cechy uzywanej wraz z danym przedmiotem. W przypadku
watpliwosci, MG powinien zezwoli¢ postaci na test najwyzszej z jej cech, ktéra wiaze sie z uzyciem takiego
przedmiotu.

e Kazda zdolnos¢ przedmiot moze posiada¢ wytacznie w 1 egzemplarzu.

e Pociski dla broni strzeleckich mogg posiada¢ tylko 1 zdolno$¢ na raz. Ulepszane pociski zwykle da sie
kupowa¢ na sztuki, cena pojedynczego pocisku ,specjalnego” (posiadajacego jedna zdolno$¢) jest
wymieniona w cenniku.

e Wiele zdolno$ci ma ograniczenia, jakie przedmioty moga je posiada¢ - ograniczenia te s3 opisane
w nawiasie, po nazwie kazdej zdolno$ci.

e Za kazdg zdolno$¢ bazowy koszt ulepszonego przedmiotu (oprécz pociskdw) rosnie dwukrotnie,
a nastepnie jest dodatkowo zwiekszany o 1 sz za kazda zdolnos¢.

Prazyktad doskonalej cigzkiej broni (wielki topér) posiadajgcej 3 zdolnosci: Osobista, Zabdjcza, Przeciwpancerna.

“Ten potezny topér kosztowaé bedzie: 2x2x2x 152 + 3 sz

czyli razem: 11 sz.

Jego  dzialanie  moina  podsumowal  nastgpujgco:
redukuje ostong oraz pancerz celu o 2 poziomy
i zadaje obrazenia réwne wyzszej z 2 kostek
k12 —+rezultat testu Budowy postaci.
Ponadto, tylko  whasciciel  moze

go uzywac.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
przedmiot ulepszony zostat
dodatkowo wzbogacony

mozliwo$cia rzucania zakleg,

tak samo jak inne przedmioty
(patrz rozdziat: Przedmioty
magiczne str. 44). Koszty
przedmiotu specjalnego oraz
jego umagicznienia sie sumujg.

Poszukiwacze przygdd czesciej

umagiczniaja ulubione przedmioty
specjalne u doswiadczonych

czarodziejow niz kupuja je gotowe,
poniewaz przedmioty specjalne z
dodatkowymi magicznymi mocami
o konkretnej, pozadanej kombinacji
sa wyjatkowo rzadko spotykane.
Przedmiot tego typu moze tatwo stac
sie obiektem zainteresowania
lokalnego wtadcy lub innego

bogacza. \
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Zdolnosci przedmiotéw ulepszonych

Antymagiczny (zbroja i/lub tarcza)

Przedmiot z tg zdolnoscig zapewnia postaci uzywajacej go dodatkowa kostke w testach obrony przed
kazdym zakleciem, ktére umozliwia celowi obrone. Sam moze jednak by¢ celem zakle¢ na normalnych
zasadach. Ta zdolno$¢ jest uznawana za magicznq.

Dopasowana (tylko zbroja)

Dany egzemplarz wykonano z ogromna starannoscia, na miare konkretnej osoby. Konstrukcja jest bliska
doskonatosci, dlatego wykonujac test Pancerza, zapewnianego przez te zbroje, zawsze mozna uzy¢
dodatkowej kostki w teScie i wybrac¢ najlepszy z wynikéw. Aby zbroja uzyskata te zdolnos$¢, posta¢ musi
uczestniczy¢ w przymiarkach, a czas jej tworzenia wydtuza sie co najmniej trzykrotnie. Zbroje z ta zdolnoscia,
obecne na rynku, s dopasowane do przedstawiciela konkretnej rasy i doktadnie okreslonej wartosci
Budowy. Istoty tej samej rasy o budowie wiekszej lub mniejszej o 1 moga nosi¢ te zbroje i korzystac z tej
zdolnosci. Istoty tej samej rasy, o Budowie réznigcej sie bardziej nie moga korzystac¢ z tej zdolno$ci. Istoty
innej rasy nie moga w ogoéle nosic¢ zbroi z t3 zdolnoscia (z racji podobienstw w budowie i proporcjach ciata,
Czlowiek, Elf i Pételf sa w tym przypadku traktowani jako przedstawiciele tej samej rasy).

Do przyczepiania liny (tylko pociski)

Jest to specjalny pocisk z petla na konicu, majgcy lecie¢ i wbic sie wraz z przewleczong przezen ling. Zasiegi
broni strzelajacej tym pociskiem zmniejszaja sie trzykrotnie. Po trafieniu mozna przeciagna¢ line wraz
z kotwiczka tak, aby upadta ona w miejscu trafienia. W ten spos6b da sie umocowa¢ line w miejscach zbyt
odlegtych, by dato sie ja zarzuci¢ recznie. Pocisk niszczy sie po uzyciu, chyba ze trafi w wode.

Niezniszczalny

Przedmiotu nie da sie zniszczy¢ normalnymi atakami, uderzeniami czy ogniem, jedynie obrazenia
magiczne moga tego dokona¢. Wystawiony na dziatanie obrazer nie pochodzacych od magii przedmiot nie
ulegnie uszkodzeniu i zachowa wszystkie swoje wlasciwosci. Ta zdolno$¢ jest uznawana za magiczng.

Niezwykly

Przedmiot posiada dodatkowa ceche, ktéra moze nie utatwia niczego, ale zapewnia postaci wielkg
satysfakcje z posiadania przedmiotu naprawde unikalnego. Gracz kupujacy taki przedmiot dla tworzonej
postaci zaawansowanej moze z duza doza swobody opisa¢ wyglad przedmiotu i nada¢ mu niesamowitg ceche,
np. peleryna, ktéra zawsze zawadiacko powiewa, nawet gdy nie ma wiatru, badz tez kubek, ktéry nigdy
przypadkiem sie nie wywrdci i nie rozleje. Zdolno$¢ ta nie moze dawac postaci przewagi w typowych
dziataniach, a zwtaszcza w walce. Moze i powinna natomiast wywotywac¢ nalezyte wrazenie. Przedmiot jg
posiadajacy zapewne jest pamiatka, odziedziczong lub podarowana w wyjatkowym miejscu i przez
wyjatkowgq osobe. Ta zdolnos$¢ jest uznawana za magiczng.

Ogluszajacy (tylko pociski)

Strzata lub bett z ta zdolnoscia jest zaprojektowana specjalnie aby ogtuszaé, nie rani¢ - na koncu ma
zamiast ostrego grotu obly ciezarek pokryty mieksza substancja. Zasiegi broni strzelajacej tym pociskiem
zmniejszaja sie o polowe. Aby skutecznie uzy¢ tego pocisku, trzeba trafi¢ we wrazliwe miejsce, dlatego
trudno$¢ trafienia rosnie o 3. Po trafieniu ignoruje sie pancerz i losuje obrazenia. Nie obnizajg one Zdrowia
trafionej istoty, sa natomiast trudnoscig dla testu Budowy, ktdry trafiona istota musi wykonac. Jesli nosi ona
hetm (lub posiada podobnie skuteczng ochrone wrazliwych na ogluszenie miejsc), trudno$c tego testu maleje
o 3. Nie zdanie tego testu oznacza, ze trafiona istota traci przytomnos$¢ na k20 minut. Test zdany oznacza
jedynie rozproszenie na 1 ture. Uzyskanie co najmniej 2x wyzszego rezultatu testu Budowy od trudnosci
oznacza catkowity brak efektu trafienia. Pocisk niszczy sie po uzyciu, chyba ze trafi w wode.

Osobisty (dowolny przedmiot oprécz pociskow)

Przedmiot obdarzony tg zdolno$cia moze by¢ uzywany wytacznie przez swojego wiasciciela, inne osoby
nie moga wykona¢ zadnego dziatania z uzyciem tego przedmiotu - rezultat testéw takich dziatan zawsze
bedzie wynosit 0. MG moze dowolnie zinterpretowac i opisac ten efekt np. przedmiot w cudzych rekach wije
sie, wygina, staje sie niesamowicie nieporeczny, blokuje sie, nie daje sie wyciagna¢, wyslizguje sie itp.
Dodatkowo, wiasciciel zawsze wie, gdzie znajduje sie jego osobisty przedmiot. To, w jaki sposéb postac staje
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sie wlascicielem, jest okreslane przez stwérce przedmiotu. Wymaganie aby stac¢ sie wlascicielem przedmiotu
moze by¢ tak oczywiste jak np. pokonanie poprzedniego wtasciciela w walce czy nadanie przedmiotu przez
prawowitego wtadce kraju. Czasem warunki nadania sg bardziej skomplikowane. Jesli przedmiot posiada
mozliwo$¢ rzucania zakle¢ (np. jako przedmiot z limitem, odnawialny lub o stalym efekcie dziatania),
zdolno$¢ ta uniemozliwia aktywowanie jego magicznych mocy komukolwiek, poza wiascicielem przedmiotu.
Ta zdolno$¢ jest uznawana za magiczngq.

Precyzyjna (dowolna bron dystansowa)

Zwiekszasz bazowy zasieg tej broni o 10 m a maksymalny zasieg o 100 m (dla broni strzeleckiej), lub tez
bazowy o 5 m a maksymalny o 25 m (dla broni miotanej), co moze zmniejszy¢ bazowa trudno$¢ trafienia
w cel. Dodatkowo, celowanie ta bronig pozwala zwiekszy¢ kostke Strzelania podczas ataku dystansowego
ta bronia nie o 1, ale o 2 poziomy.

Przecinajace (tylko pociski)

Zasiegi broni strzelajacej takim pociskiem zmniejszaja sie o 1/3. Trafienie nim w line (trudno$¢ +3)
oznacza automatyczne jej przeciecie. Przeciwko atakowi z uzyciem tego pocisku wynik testu pancerza jest
zawsze maksymalny (bez rzutu). Pozostate obrazenia, ktérych pancerz nie zniwelowat, sg mnozone x2. Pocisk
niszczy sie po uzyciu, chyba ze chybi i trafi w wode.

Przeciwpancerna (dowolna bron wrecz lub miotana, lub pociski)

Zdolno$¢ te posiadaja waskie, zgbkowane i masywne groty lub ostrza, stworzone do przebijania zbroi.
Zasiegi broni strzelajacej takim pociskiem zmniejszajg sie o 1/3. Kostki pancerza istoty trafionej
przedmiotem z tg zdolno$cig sa zmniejszane o 3 poziomy kazda (ponizej k4 sa nastepujgce poziomy: k3, 1,
0). Pocisk niszczy sie po uzyciu, chyba ze chybi i trafi w wode. Zdolno$¢ ta nie wptywa na kostki pancerza
bedace efektem zaklecia lub innego typu efektem magicznym.

Specjalistyczny (dowolny przedmiot poza bronia, pociskiem, zbroja lub tarcza)

Jesli test wymaga lub pozwala na uzycie danego typu przedmiotu (np. zestaw narzedzi, wytrychéw, lina
etc.), uzycie specjalistycznego przedmiotu zapewnia postaci mozliwo$¢ ponownego rzucenia dowolnymi
kostkami w tym teScie. Drugi wynik (na rzuconych ponownie kostkach) nalezy zaakceptowac.

Zabéjcza (bron wrecz lub miotana, albo pociski)

Dzieki optymalnemu ksztattowi i masie, obrazenia zadawane ta bronig lub pociskiem mozesz testowac
dodatkowa kostka i wybiera¢ najlepszy wynik (a nastepnie zsumowac go z rezultatem testu Budowy postaci,
jesli bron na to pozwala). W przypadku broni albo pociskéw zawierajacych w opisie kostki réznych
poziomdw, gracz moze dobrac lepsze. Zdolnos¢ ta kumuluje sie z efektami zdolnosci Zabijaka, Mysliwy
i podobnych. Pocisk z ta zdolno$cig zawsze sie niszczy po wystrzale.

Zapalajacy (tylko pociski)

Ta strzata lub bett nasgczona jest fatwopalng substancjg, wystarczy podczas tadowania przesuna¢ ostrze
nad pochodnig, aby pocisk zajat sie ogniem. Dwukrotnie drozsza wersja pocisku pozwala postaci zapali¢ go
poprzez potarcie pocisku o dowolny twardy, chropowaty przedmiot. W obu przypadkach podpalenie pocisku
zajmuje 1 ture. Zasiegi broni strzelajacej pociskiem z ta zdolno$cig zmniejszaja sie o potowe. Trafienie
rozstrzyga sie normalnie, sukces oznacza podpalenie celu, a uzyskanie wyniku ,1” na wszystkich kostkach
Strzelania oznacza, ze strzelajacy nie wystrzelit pocisku, tylko sam sie nim podpalit. Istota podpalona losuje
obrazenia wytgcznie jedna (najwyzsza) kostka Obrazen. Po kazdej kolejnej turze podpalona istota bedzie
otrzymywata k4 Obrazenia (pancerz nie chroni przed nimi). Otrzymywana w kazdej turze porcja obrazeri jest
traktowana oddzielnie np. na potrzeby okreslania efektu spofowienia postaci. Aby sie ugasic, trzeba rzucic sie
na ziemie i po$wieci¢ cala ture na tarzanie sie, albo wskoczy¢ do wody. Pocisk niszczy sie po uzyciu.

Ztobiona (dowolna bron wrecz, miotana lub pocisk)

Na te bron lub pocisk mozna tatwiej zaaplikowac trucizne (do nabycia oddzielnie). Bron z t3 cecha przy
pierwszych k6 trafieniach zadaje, poza normalnymi obrazeniami, takze dodatkowe efekty wynikajace
z trucizny, pocisk natomiast zadaje normalne obrazenia i jednorazowo zadaje efekty trucizny, po czym sie
niszczy (chyba ze trafi w wode - wowczas jednak takze trucizna, zaaplikowana na pocisku, przepada).
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LEKI, TRUCIZNY I INNE SUBSTANCJE

W przeciwienstwie do magicznych eliksiréw, substancje opisane w tym rozdziale powstaja bez udziatu
zakle¢ (cho¢ niektére moga mie¢ magiczne wtasciwosci). Kazda substancja jest opisana nastepujgco:

Nazwa (popularna nazwa handlowa danego specyfiku)

Postac i sposdb uzycia: Wyglad, zapach (jesli jest wyrazny), metoda aplikowania.
Dzialanie: Efekty powodowane po prawidtowym zaaplikowaniu specyfiku.
Cena za 1 dawke: Koszt porcji wymaganej do wystapienia opisanego efektu.

Dostepnos$¢: Szansa na kupno gotowego specyfiku. Szansa jest wyrazona procentowo i jest rézna dla
réznego typu miejsc (miasto, osada itd.). Rzu¢ k100, je$li wypadnie réwno lub mniej niz podana tu liczba %,
dany specyfik jest mozliwy do zakupienia w tej okolicy. Sprzedawca posiada tyle dawek, ile wypadto w tym
rzucie. Ponowne sprawdzenie dostepnosci w danym miejscu jest mozliwe najwcze$niej za
miesiac. Przyktadowo, dla dostepnosci 25% rzucamy kostkg k100. Przypusémy, ze wypadio 25. Oznacza to, e postac

znalazta specyfik u sprzedawcy i moze zakupic do 25 dawek. Wyrzucenie 26 oznaczatoby brak tej substancji.

Pozyskiwanie/wytwarzanie: Informacje, gdzie, w jakiej postaci i ewentualnie w jakich porach roku
mozna znalez¢ specyfik lub sktadniki niezbedne do jego uzyskania, czy sa do tego niezbedne narzedzia lub
zdanie testu, podano tu takze czas wymagany do przygotowania i zdobywana liczbe dawek.

e O ile nie napisano inaczej, uzyskanie sukcesu w teScie odnalezienia lub wytworzenia substancji
pozwoli takze na skuteczne zaaplikowanie specyfiku bez koniecznos$ci dodatkowego testu.

e W przypadku zbierania sktadnika w naturze, ponowny test poszukiwania mozna wykona¢ w innym
miejscu, ponownie poswiecajac wymagany czas.

Czarny miod

Postac i spos6b uzycia: Gesta, lepka substancja o smolistej barwie i potysku. Ostry, bardzo ztozony
zapach. Wystarczy zaaplikowaé¢ 1 krople do kufla lub kielicha trunku i dobrze rozmiesza¢. Ofiara moze
wyczuc podejrzany zapach, jesli uzyska rezultat 6+ w tescie Bystrosci (moze uzy¢ zdolnosci Czujnos¢).

Dzialanie: Spozycie powoduje w przeciggu k6 minut napad dusznosci i $mier¢. Chroni przed nig zdany
test Budowy o trudnosci 8. Sukces oznacza jedynie utrate potowy (zaokraglang w gére) aktualnego poziomu
Zdrowia (co automatycznie powoduje spotowienie) i obnizenie Budowy na state o 2 poziomy kostki. Test
pancerza nie chroni przed tymi efektami.

Cena za 1 dawke: 180 ss (lub wiecej gdy lokalny wielmoza wykupuje wieksze iloSci na przyjecie...)

Dostepnos¢: miasta 8%, miasteczka 2%, wedrowni handlarze 1%. Prawnie zakazany na catym $wiecie.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e (Czarny miod jest destylowany z trzech sktadnikéw, wystepujacych wytacznie w wielkich puszczach
w centrum i na potudniu Haast, wiosna, latem i jesienia (zanim zaczng sie jesienne, zimne deszcze,
charakterystyczne dla tego klimatu).

e Zebranie porcji kazdego z trzech sktadnikéw, niezbednych do wyprodukowania k4 dawek czarnego
miodu wymaga poswiecenia osobnego dnia na poszukiwania i zdania osobnego testu Mgdrosci 5+.
Przechowywanie tych sktadnikéw jest ktopotliwe, w ciggu 3 dni sie psuja.

e Przygotowanie 1 dawki wymaga laboratorium alchemicznego, sktadajacego sie z kompletu szklanych
alembikéw, chtodnicy wodnej, cedzakéw i % | spirytusu oraz wykonania kilku skomplikowanych
czynnosci. Osoba przygotowujaca Czarny Miéd musi zda¢ 2 testy Bystrosci 5+ (mozna stosowac
Czujnos¢) a nastepnie jeden dodatkowy test Mgdrosci 5+ zwigzany z operowaniem aparaturg (nie
mozna w nim korzystac¢ z Eksperta Zielarstwa). Porazka w kazdym z tych testéw oznacza konieczno$¢
rozpoczynania procedury od poczatku (wykorzystywane sktadniki zostaja zmarnowane).
Wyrzucenie wynikéw 1 na wszystkich kostkach w dowolnym z tych testéw oznacza dodatkowo
uszkodzenie sprzetu w pracowni.
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Czerwony mech

Postacisposob uzycia: Ceglastoczerwone, wysuszone i pokruszone gatgzki nalezy zagotowac w garnku
wody, a nastepnie osad odcedzi¢ i wyrzuci¢. Schtodzony wywar zmiesza¢ w stosunku 1:2 z zimnym mlekiem,
powstatg mieszanine o bladopomaranczowej barwie wypi¢ duszkiem. Ze wzgledu na nietrwato$¢ tej
mieszaniny, nie da sie jej przechowywac¢ dtuzej niz kilkanascie godzin.

Dzialanie: Usuwa efekty zatrucia wiekszos$cig substancji przyjmowanych doustnie, ale aby byt
skuteczny musi zosta¢ podany nie pézniej po wystgpieniu objawdw zatrucia niz czas, jaki uptynat
od zaaplikowania trucizny do wystgpienia objawéw zatrucia.

Cena za 1 dawke: 60 ss (w Thrazan 40 ss, w tamtejszych osadach goérskich 25 ss).

Dostepnos$¢: miasta 25%, miasteczka 10%, osady 5%, wedrowni handlarze 4%. W Ksiestwie Thrazan
szansa ro$nie o 20 punktéw procentowych (np. w osadach: 25%).

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Czerwony mech wystepuje przez caly rok, mozna go znalez¢ niemal wytgcznie na skatach
wulkanicznych, ktérych najwiecej jest w ksiestwie Thrazan.

e Zdanie testu Mgdrosci o trudnosci 9 pozwoli zdoby¢ k8 dawek.

e Przed uzyciem nalezy go zebraé, wysuszy¢ i wyprazy¢ nad ogniem, co trwa 1 dzien i wymaga
poswiecenia przez postac¢ 2 godzin czasu, potrzebne jest palenisko i ptaskie, Zaroodporne naczynie.
Aby moc szybko przygotowaé substancje, niezbedne jest ochtodzenie wywaru przed dodaniem
mleka.

Dretwus

Posta¢ i sposob uzycia: Gesta, l$nigca, trawiastozielona substancja - musi by¢ przechowywana
w szklanych pojemnikach, szczelnie zamknietych korkiem. Mimo to, czasem krystalizuje. Przed natozeniem
jej na ostrze broni moze by¢ konieczne podgrzanie jej celem rozpuszczenia.

Dzialanie: Utrata 1 lub wiecej punktu Zdrowia po trafieniu bronig o ostrzu zatrutym Dretwusem
powoduje silne zdretwienie ciata. Posta¢ natychmiast (do czasu usuniecia toksyny z organizmu zakleciem
lub lekami, w przeciwnym razie przez 4 godziny) jest uznawana za spotowionq z powodu zatrucia (patrz
Efekty atakéw i innych dzialan w walce, str. 60) na potrzeby wykonywania kazdego testu Walki, Budowy,
Strzelania i Sprawnosci, a takZe nie moze poruszac sie szybciej niz chodzenie.

Cena za 1 dawke: 8 ss
Dostepnos¢: miasta 40%, miasteczka 30%, osady 3%, wedrowni handlarze 20%

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Dretwus jest pozyskiwany z ogromnych, le§nych pajakéw. Zdanie testu Madrosci 4+ pozwoli
odnalez¢ w lesie gniazdo z k6 dorostymi pajgkami i zebranie od kazdego (po ich pokonaniu) k4 porcji
tej substancji. Patrz: Przyktadowi przeciwnicy, Pajak le$ny, str. 128.

Ktoredy do najblizszego laboratorium

Jesli przygotowanie substancji wymaga laboratorium alchemicznego, samodzielne skompletowanie
wszystkich naczyn, preparatdéw i narzedzi bedzie prawie na pewno zbyt kosztowne i czasochtonne.
Nalezy udac sie do miasta lub dobrze zaopatrzonej wiezy lokalnego czarodzieja. W praktyce jedynie
szlachta i adepci maja szanse uzyska¢ dostep do laboratorium - najczesciej za optata kilkudziesieciu
ss. Przyjaciel pracujacy w laboratorium (np. lokalny czarodziej) moze tu pomdc, ale prawie na pewno
taki przyjaciel ,przy okazji” poprosi druzyne o co$ w zamian. Wytwarzanie substancji szkodliwych
wymaga specjalnego zezwolenia, $miertelne trucizny sa catkowicie zakazane prawem.
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Dwulistnik

Posta¢ i sposdb uzycia: Brunatnozielony olej, aplikowany jako substancja palna w pociskach
zapalajacych.

Dzialanie: Pozwala uzyska¢ goretszy, trudniejszy do ugaszenia ogien - losujac obrazenia od ognia
uzywamy 2 takich samych kostek i wybieramy wyzszy wynik. Gaszenie istoty podpalonej mieszanka
dwulistnika wymaga 3 tur.

Cena za 1 dawke: 4 ss
Dostepnos¢: miasto 40%, miasteczko 32%, osady 3%, wedrowni handlarze 12%

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Dwulistnik jest zielem o jaskrawo zielonych, podtuznych lisciach, charakterystycznie zytkowanych
na czerwono. Rosnie na obrzezach rowéw z woda i od péinocnej strony wzgdrz otaczajacych
mokradia - mozna go zbierac¢ od p6znej wiosny do pdznej jesieni.

Zdanie testu Mqdrosci 7+ pozwala zebra¢ k12+3 dawek

e LiScie nalezy zerwa¢, wysuszy¢ i zetrze¢ wraz z siarka i olejem (koszt: 10 ss za prefabrykaty
potrzebne do wytworzenia 5 dawek oleju). Substancje mozna przechowywaé¢ w zamknietych,
szklanych pojemnikach. Zaaplikowanie substancji do 1 pocisku zapalajacego trwa 6 minut.

Karmazynowa zemsta

Postac¢ i sposéb uzycia: Ta grozna trucizna ma posta¢ Snieznobiatego proszku, ktéry jarzy sie
w potmroku. Aby zadziatata, musi zosta¢ rozpuszczona w ptynie i wypita. Po zmieszaniu z woda, nadaje jej
barwe nasyconej czerwieni - dlatego najlepiej podawac ja w czerwonym winie lub ciemniejszych trunkach.

Dzialanie: Ofiara zaczyna sie poci¢ krwia (co wyglada przerazajaco) i traci k6 punktéw Zdrowia oraz
Energii na koncu kazdej tury - nastepnie, gdy Zdrowie spadnie do 0, zaczyna sie dusi¢ i zmniejsza swoja
Budowe o 1 poziom na koncu kazdej tury. Ubranie ofiary jest przesigkniete jej krwia, ktéra wyptywa
wszystkimi porami ciata. Budowa 0 oznacza $mier¢. Test Mgdrosci o trudnos$ci 7 (mozna uzy¢ Eksperta
Zielarza) pozwala w przeciggu 2ké6 tur zastosowac¢ skuteczng pomoc (ofiara, jesli utracita do tego czasu catej
Budowy, odzyskuje k4 Zdrowia jednak utracona Budowa nie powraca).

Cena za 1 dawke: 120 ss (nierzetelni dostawcy oferujg tansze podrébki, powodujace jedynie wymioty)

Dostepnos¢: miasto 16%, miasteczko 5%, inne miejsca 2%. Prawnie zakazana na calym $wiecie.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Zdobycie rzadkich substancji pochodzenia roslinnego i mineralnego, niezbednych do wytworzenia
k6 dawek Karmazynowej zemsty, wymaga calodziennej wyprawy do obszaru poros$nietego gesta
puszczg oraz do jaskin i zdania jednego testu Mgdrosci o trudno$ci 9.

e Zlozony proces tworzenia Karmazynowej zemsty wymaga peinego laboratorium alchemicznego ze
zrodtem bardzo gorgcego ognia, zaroodpornymi naczyniami, chtodnicg, Kkrystalizatorem,
mozdzierzem i wieloma szklanymi naczynkami. Caty proces zajmuje 4+k4 godzin.

e Proces produkcji wymaga zdania testu Bystrosci o trudnosci 5 (mozna uzy¢ Czujnosci).
Niepowodzenie oznacza zmarnowanie uzywanych skladnikéw i konieczno$¢ rozpoczynania
od nowa. Wynik 1 we wszystkich kostkach oznacza dodatkowo uszkodzenie sprzetu laboratoryjnego.

Koszykownica

Postac i sposob uzycia: Wyschniete, szarozielone, zdrewniate szyputki kwiatéow o charakterystycznym
wygladzie koszyka da sie przechowywac latami. Przed uZzyciem nalezy je zmieli¢, zmiesza¢ z olejem
i zaaplikowac¢ na ostrze broni. Mieszanina po natozeniu na bron traci swoje wtasciwosci po uptywie 1 dnia.

Dzialanie: Utrata 2 lub wiecej punktéw Zdrowia po trafieniu bronig o ostrzu zatrutym Koszykownica
powoduje wyjatkowo bolesne rany - trafiony, do czasu wyleczenia cho¢ 1 punktu Zdrowia lub
zneutralizowania tej trucizny jest spotowiony na skutek zatrucia (patrz Efekty atakéw i innych dziatan w
walce, str. 60).
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Cena za 1 dawke: 15 ss

Dostepnos¢: miasta 30%, inne miejsca 15%

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Koszykownica porasta suche, niezalesione wzgérza. Do uzytku nadaje sie tylko dojrzata, wyschnieta
ro$lina wystepujaca wytacznie péznym latem i jesienia.

e Zdanie testu Mgdrosci 6+ pozwala odnalez¢ i zebra¢ k6+4 dawek
Przygotowanie wymaga naczynia i p6t godziny czasu. Gotowa substancje mozna przechowywacé
przez wiele tygodni w zamknietym, szklanym pojemniku.

Mrozimech

Posta¢ i sposdb uzycia: Biatoblekitne, podtuzne todyzki, pokryte drobnymi krysztatkami lodu.
Po zerwaniu nalezy delikatnie omie$¢ oparzone miejsce gatgzkami, trzymajac je w szczypcach i pilnujac, aby
kontakt mchu ze skdrg nie byt zbyt dtugi.

Dzialanie: Natychmiastowe usuniecie efektéw oparzenia - takze od ognia smoczego lub magicznego -
po tej kuracji posta¢, ktéra byta poparzona, odzyskuje momentalnie k4 punkty Zdrowia i mozliwa jest pdzZniej
normalna regeneracja tkanki (odzyskiwanie Zdrowia) tak, jakby postac¢ nie byta spotowiona. Plotka méwi, ze
specjalnie przygotowana kapiel z dodatkiem Mrozimchu moze odmtadzac.

Cena za 1 dawke: 100 ss (tylko w najwiekszych sklepach posiadajacych magiczne sposoby na
powstrzymanie rozpadu, podobng cene z3adaja tez miejscowi za zaprowadzenie do miejsca wystepowania).

Dostepnosé: Tylko osady 1%, przy czym wynik 1 na k100 oznacza, ze miejscowi znajg potozenie
pobliskiej jaskini lub piwnicy, ktéra porasta mrozimech. Przechowywanie go jest niemozliwe bez uzycia
poteznej magii, dlatego to niezwykte ziele trzeba zebra¢ i uzy¢ najpdézniej po 6-8 minutach od zerwania.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

Mrozimech porasta dna jaskin a niekiedy gtebokie, chtodne lochy, gdzie ro$nie przez caty rok.
Odnalezienie skupiska zawierajacego k10 dawek wymaga poswiecenia catego dnia i zdania testu
Magdrosci o trudno$ci 10. W poblizu skupisk temperatura jest tak niska, jak podczas siarczystej zimy.
e Zbieranie trwa chwile, nalezy jednak pamieta¢, ze mrozimech wysysa ciepto z otoczenia, niezbedna
zatem jest ochrona ciata (bardzo ciepte ubranie i rekawice lub magiczna ochrona przed zimnem).

Rojnica

Postac i sposob uzycia: Ciemnobrunatny proszek nalezy umiesci¢ w kadzielnicy (metalowym naczyniu
z zarzacymi sie weglami) i podpali¢, a strumien dymu skierowacé na cel - efektywne jest okadzanie wnetrza
budynkoéw poprzez otwory i szczeliny - chtodniejsze powietrze z zewnatrz jest zwykle zasysane do wnetrza
wraz z dymem. Jedna dawka wystarczy na wytworzenie dymu zdolnego obja¢ swoim dziataniem k10+5 istot.
Zwiekszenie dawki zwiekszy zasieg dymu. Dym nie ma wyraznego zapachu i trudno go rozpoznac.

Dzialanie: Istota oddychajaca powietrzem nasyconym dymem Rojnicy odczuwa otepienie i potrzebe
odpoczynku. Po uptywie k6 minut zaczyna traci¢ 1 punkt Mocy oraz 1 punkt Energii co ture. Dodatkowo, jesli
nie zda testu Woli o trudnosci 4, natychmiast zasypia na k100+20 minut. Sen jest zwyczajny, lecz meczacy
i przepetniony koszmarami - w jego trakcie nastepuje dalsza utrata punktow. Istota, ktdra nie zasnie i zda
test Mgdrosci o trudnosci 5 zorientuje sie w przyczynie swojej sennosci - jesli zdota oddali¢ sie poza obszar
dziatania Rojnicy, dalsza utrata punktéw nie nastapi.

Cena za 1 dawke: 14 ss

Dostepnos¢: miasta 60%, miasteczka 40%, inne miejsca 20%
Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e (Czarne zgrubienia, wystepujgce na liSciach starych drzew nalezy zebra¢, wysuszy¢, zmieli¢ i przesiac.
e Test Mgdrosci 5+ pozwoli znaleZ¢ i przygotowac k20 dawek Rojnicy.
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Ro$nik
Posta¢ i sposéb uzycia: Wydzielina tej rosliny mieszana jest z woda i wypijana - wystarczy kilka kropel

na kubek. Do przechowywania tego specyfiku niezbedna jest szczelnie zamykana, szklana fiolka.

Dzialanie: Roztwér uspokaja - wypicie porcji przed snem zapewnia relaksujacy odpoczynek.
Dodatkowo, przez okres 6+k4 godzin postaci przystuguje dodatkowa kostka w testach Charyzmy stuzacych
do obrony przed zakleciem.

Cena za 1 dawke: 3 ss
Dostepnos¢: miasta 70%, wedrowni handlarze 3%, inne miejsca 40%
Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Rosnik spotykany jest w wilgotnych jarach, gteboko w puszczy. Z tego powodu mozna go odnalezé
wylacznie w Haast, Hadranii i Ytrenii. Ro$nie przez caly rok, za wyjatkiem zimy.

e Odnalezienie kepki tej rzadkiej rosliny wymaga k10 godzin poszukiwan w lesie i zdania testu
Magdrosci 4+.

e Szklana fiolka pozwoli w przeciggu paru minut zebra¢ k4 porcji wydzieliny.

Skrzew

Postaci sposob uzycia: Filigranowe, jasnozielone liscie, tworzace drzewiastg strukture, o intensywnym,
kwasnym zapachu. Wygniata sie z nich sok, ktéry po rozpuszczeniu w alkoholu nabiera krwistej barwy.
Nalezy go wypi¢ duszkiem, unikajac jedzenia w tym czasie ttustych potraw.

Dzialanie: Posta¢ odzyskuje k8+6 punktoéw Energii. Z efektu tego mozna skorzysta¢ nie cze$ciej niz raz
na 24 godziny.

Cena za 1 dawke: 4 ss (10 ss na obszarze Ksiestwa Thrazan)
Dostepnosé: miasto 90%, miasteczko 60%, osada 6%, wedrowni handlarze 22%

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Skrzew jest spotykany na tgkach, w szczegdlno$ci porastajacych dawne ugory i wypaleniska.
Spotykany od wczesnej wiosny do wczesnego lata, zanim nastang upatly. Nie ro$nie na obszarze
Ksiestwa Thrazan.

e Zdanie test Mgdrosci 6+ zapewnia k10 dawek
Przygotowanie wymaga naczynia, niewielkiej porcji spirytusu i godziny czasu.

Spedzacz

Postac i spos6b uzycia: Wielkie, biate kwiaty o setkach drobnych ptatkéw i fioletowym $rodku. Kubek
intensywnie zielonego wywaru z todyg tej rosliny nalezy wypi¢, pdki jest ciepty - smak jest gorzki i cierpki.

Dzialanie: Po wypiciu posta¢ otrzymuje 2ké6 obraZen, nie zmniejszanych przez zaden pancerz. W
przypadku kobiet w ciazy, jesli obrazenia doréwnaty liczbie petnych miesiecy cigzy powiekszonej o potowe
maksymalnego wyniku na kostce Budowy, w przeciggu k10 godzin cigza postaci zostaje usunieta. Ponowne
zazycie jest mniej skuteczne, powoduje tylko 2k4 obrazen. Kolejne préby, wykonane w czasie 7 dni
od poprzedniego zazycia spedzacza, nie przyniosa rezultatu.

Cena za 1 dawke: 1 ss

Dostepnos$¢: 80% miasta, 60% miasteczka, 35% osady, 50% wedrowni handlarze. Stosowanie
i posiadanie zakazane w Krélestwie Haast i Republice Hadranii, jest tam mimo to powszechnie stosowany.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Spedzacz ros$nie w lasach, na terenie kazdego z krajow
e Odnalezienie spedzacza w lesie, w iloSci pozwalajacej na zebranie k20+2 dawek, wymaga zdania
testu Mqdrosci 3+ i po$wiecenia k6 kwadranséw
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Straszna mysza

Posta¢ i sposdb uzycia: Pomaranczowe granulki - nalezy rozetrzec je w oleju do uzyskania jednolitego
smaru i nanie$¢ go na ostrze (w postaci smaru substancja traci swoje wlasciwosci po uptywie dnia).

Dzialanie: Istota, ktéra utraci cho¢ 1 punkt Zdrowia na skutek obrazern zadanych ostrzem zatrutym
straszng mysza odczuwa irracjonalny lek, widzi iluzoryczne myszy lub owady prébujace ja zjes¢. Musi zda¢
test Charyzmy 6+ za kazdym razem, gdy chce wykona¢ jakiekolwiek dziatanie wymagajace testu.
Niepowodzenie oznacza, ze posta¢ traci ture na zmaganie sie z iluzorycznymi lekami i nie wykonuje
zamierzonego dzialania, jest w tej turze uznawana za rozproszonq (patrz Efekty atakéw i innych dziatan
w walce, str. 60), moze jednak prébowac ponownie w kolejnej turze. Efekt ten trwa przez liczbe tur réwna:
30-rezultat testu Budowy istoty.

Cena za 1 dawke: 6 ss

Dostepno$¢: miasta 40%, miasteczka 22%, osady 12%, wedrowni handlarze 8%. W Ytrenii szansa
ro$nie dwukrotnie.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Skamieniata wydzielina pewnego gatunku mréwek musi zosta¢ wykopana z ich mrowiska, odsiana
i pokruszona.

e Zlokalizowanie odpowiedniego mrowiska i odnalezienie tej substancji wymaga k10 godzin i zdania
testu Mgdrosci o trudnos$ci 5 (mozna stosowac Eksperta Zielarstwa). Wyrzucenie 1 na wszystkich
kostkach tego testu oznacza pomylke i otrzymanie k10 obrazernn od ukaszen podobnego, lecz
agresywniejszego gatunku mrdowek, ktdre wcale potrzebnej substancji nie produkuja (posiadanie
dowolnego magicznego pancerza pozwala catkowicie uniknac tych obrazen).

Slepnik

Posta¢ i sposob uzycia: Szary proszek, umieszczany w rurce lub na dloni - aby zadziatal, nalezy
dmuchna¢ nim przeciwnikowi w oczy - $lepnik jest wowczas uznawany za bron miotang o bazowym zasiegu
% m i maksymalnym 2% m. Dmuchajacy musi trafi¢ zgodnie z zasadami ataku dystansowego. Zamykanie
oczu nic nie da, tylko skuteczne odskoczenie (test Sprawnosci wspomaganej zdolnos$cia Wysportowanie,
o rezultacie wyzszym od testu Strzelania atakujacego) pozwala unikna¢ udanego trafienia $lepnikiem.
Wyrzucenie jedynki na wszystkich kostkach Strzelania podczas préby uzycia $lepnika oznacza, ze substancja
dziata tylko na osobe usilujgca uzy¢ tej substancji. Istoty wyjatkowo duze moga podwyzszy¢ kostki
Sprawnosci, uzywane w tescie unikniecia, nawet o kilka pozioméw (znacznie fatwiej jest im sie odsuna¢
czy zastonic).

Dzialanie: Istota trafiona w oczy chmurg, powstatg po dmuchnieciu $lepnikiem odczuwa wielki bol.
Otrzymuje k4 obrazenia (pancerz przed nimi nie chroni) i musi zdaé test Budowy o trudnosci 5,
w przeciwnym razie przez k20 tur jest uznawana za spotowiong i o$lepiona. W tym czasie:

e Trudnos$¢ atakdéw dystansowych, wykonywanych przez o$lepiong istote, rosnie dwukrotnie (a jesli
nie moze ustysze¢ przeciwnika, trafienie jest niemozliwe).

e Oslepiona istota jest trafiana bez testu atakiem wrecz przeciwnika, ktérego nie jest Swiadoma.

o Jedli istota jest Swiadoma przeciwnika i usituje sie przed nim broni¢, walka jest testowana, ale
przeciwnik zawsze posiada przewage, a o$lepiony musi uzyska¢ wynik o 5 wyzszy, aby trafic.

Cena za 1 dawke: 40 ss

Dostepnos¢: miasta 12%, miasteczka 7%, osady 3%, wedrowni handlarze 4%. W Haast szansa ro$nie
dwukrotnie.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Do przygotowania $lepnika niezbedne s3: dobrze zmielona, biata maka lub inny pyt, skrzydta
rzadkiego gatunku wazki, wystepujacej na podmoktych tgkach wiosng, drobne sitko, mozdzierz.

e Odnalezienie wazek, niezbednych do wytworzenia k4 porcji Slepnika, trwa k6 godzin i wymaga
zdania testu Mgdrosci 7+.

e (zas przygotowania do 20 porgcji $lepnika wynosi pét godziny.
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Wesolek

Postac i sposob uzycia: Bezbarwny zel, naktadany na ostrze broni.

Dzialanie: Istota, ktéra utracita cho¢ 1 punkt Zdrowia \§ l_:\“[‘) ’
po trafieniu ostrzem nasgczonym Wesotkiem, musi zda¢ o \2\'\ ; Yy
test Charyzmy 6+ albo od kolejnej tury zaczyna \\\ \\.‘
traktowa¢ walke jako zart, a swoich przeciwnikéw jako \\\‘
niegroznych figlarzy. Przez najblizsze k12+3 tur nie
przejmuje sie bdlem i zaprzestaje walki - jest rozproszona
i $mieje sie do rozpuku, nawet po otrzymaniu $miertelnych
obrazen.

Cena za 1 dawke: 10 ss

Dostepnos¢: Miasta 45%, miasteczka 15%, osady
6%, wedrowni handlarze 14%. W Republice Hadranii
szansa ro$nie o dwadzies$cia punktéow procentowych
(np. 26% w osadach).

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Zrbédtem gléwnego sktadnika s3 wielkie (
orzechy, wystepujace wytgcznie w cieptym |
klimacie, czasem odnajdowane
na potudniowych plazach Dominium
i Ricconi, a takze sprowadzane statkami
handlowymi zza oceanu. Podobno w
Hadranii ro$nie inny orzech o podobnych
wiasciwosciach.

e Sok orzechéw nalezy sfermentowac,
a nastepnie zagesci¢ i wymiesza¢ z zywica.
Proces trwa okoto tygodnia. AN =

e Kazdy ze sktadnikdw, w ilo$ci pozwalajacej g |
stworzy¢ k20+10 dawek wesotka, da sie N\ - /
kupi¢ po 20 ss na miejskim targowisku. .ﬁ' /

Zakrztusnik

Postac i sposob uzycia: Szarobrunatna maz, natozenie jej
na pocisk zapalajgcy wymaga 5 tur. Zakrztusnik traci swoje
wlasciwosci po 2 godzinach od natozenia.

Dzialanie: Po wystrzeleniu pocisku zapalajacego
zaladowanego zakrztu$nikiem, obrazenia zadawane w chwili
trafienia s3 takie, jak przy pocisku zapalajgcym, natomiast |
zamiast efektu podpalenia, w promieniu 3 m od trafienia |\
pociskiem, poczawszy od nastepnej tury wszystkie istoty %
przez k10 kolejnych tur zaczynaja sie dusi¢, musza gwattownie
tapa¢ powietrze i mecza je napady niepohamowanego kaszlu - \
w tym czasie sa uznawane za spofowione (patrz Efekty atakow
i innych dzialan w walce, str. 60), a dodatkowo trudno$c¢
rzucania przez nie zakle¢ ro$nie o 2. Ponadto, dla wszystkich
spogladajacych poprzez chmure, trudnos$¢ testéw Bystrosci
zwigzanych z zauwazaniem, oraz Strzelania ros$nie o 2.

|

I

{
r«\,}

i}

Cena za 1 dawke: 15 ss

Dostepno$¢: miasta 60%, miasteczka 20%, wioski 1%,
wedrowni handlarze 2%
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Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Pozyskanie sktadnikéw jest tatwe (porcja odpowiednio rozdrobnionej siarki, pozwalajacej
na uzyskanie 10 dawek zakrztu$nika, kosztuje 15 ss). Siarka jest dostepna miastach i miasteczkach

e 0,51 moczu odparowaé do uzyskania krystalicznej masy, ktdra nastepnie miesza sie i rozgniata
w mozdzierzu z tyzeczka sproszkowanej siarki, po czym miesza z 3 tyzkami zywicy z drzew iglastych.
Procedura ta wymaga zdania testu Mqgdrosci o trudnosci 5, dostepu do ognia, naczyn i ok. 3 godzin
czasu. Sukces oznacza uzyskanie k4+2 porcji zakrztusnika.

Zlebiod

Postacé i spos6b uzycia: Zlebiod jest brunatnym proszkiem o gorzkim smaku i musi zostaé¢ spozyty wraz
z positkiem - najlepiej domiesza¢ go do gestej, pikantnej zupy lub sosu, aby ukry¢ jego smak. Istocie
konsumujgcej potrawe z domieszka zlebiodu przystuguje test Bystrosci o trudnosci 6 (lub 7-8, jesli potrawa,
do ktdérej domieszano zlebiod, ma intensywny smak). Mozna korzysta¢ ze zdolnosci Czujnos¢. Sukces
oznacza, ze danie smakuje ,inaczej niz zwykle”. W prostych, nieprzyprawianych potrawach i wodzie Zlebiod
jest zwykle wyczuwany automatycznie.

Dzialanie: Silny b6l brzucha i mie$ni, zaburzenia réwnowagi - posta¢ w 10 minut po spozyciu Zlebiodu
musi zdac¢ test Budowy o trudnosci 5, albo jest uznawana za spotowiong na skutek zatrucia przez najblizsze
k10 godzin (patrz Efekty atakow i innych dzialan w walce, str. 60). Wyleczenie tej przypadtosci jest
mozliwe po zastosowaniu ogélnodostepnych specyfikow, po uzyskaniu rezultatu 7+ w teScie Mqgdrosci.
Wyrzucenie jedynki na wszystkich kostkach testu Budowy oznacza ciezkie zatrucie - poza normalnymi
objawami, nastepuje tez utrata catego Zdrowia, ktére mozna leczy¢ dowolnymi metodami.

Cena za 1 dawke: 8 ss

Dostepnos¢: miasta 35%, miasteczka 8%, osady 1%, wedrowni handlarze 5%.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e Zlebiod wystepuje na calym $wiecie, na polach i takach w poblizu laséw.
Odnalezienie i przygotowanie Zlebiodu wymaga zdania testu Mgdrosci o trudnosci 4.

e  Wyrdznia sie ochrowozielonymi, grubymi fodygami z drobnymi, Zéttymi kwiatami i rozbudowanym
systemem korzeni - te ostatnie nalezy oczysci¢, wysuszy¢ i zmieli¢, a nastepnie rozetrze¢ na proszek.
Proces ten moze potrwac k4 dni. Suszenie w poblizu ognia nie jest polecane.

Z6tty mech

Posta¢ i sposob uzycia: Suszone, pokruszone galazki barwy bladozoéttej, staby zapach grzybowo-
korzenny. Jedna tyzeczke suszu wsypuje sie do szklanki gotujacej wody. Wywar nalezy pi¢, poki jest ciepty,
powtarza¢ dawke rano i wieczorem. Wtasciwe przygotowanie wymaga zdania testu Mgdrosci o trudnosci 2.

Dzialanie: Przyspiesza zdrowienie ciezko rannym osobom. Posta¢ spotowiona zazywajaca wywar
z z6ttego mchu odzyskuje Zdrowie normalnie (tak jakby nie byta spotowiona). Nasaczenie bandazy dawka
z6ttego mchu przywroci k4 punkty Zdrowia (zamiast 1) po udanym opatrzeniu rannego tymi bandazami.
Ten $Srodek moze nie zadziataé, jesli obrazenia pochodzity od ognia lub magii (decyzja MG).

Cena za 1 dawke: 6 ss za dzienng dawke (wystarczajgca do wykonania 1 naparu rano i 1 wieczorem lub
1 opatrunku). W Haast da sie znalez¢ taniej nawet o potowe, w Ytrenii moze by¢ 2x drozszy.

Dostepnos$¢: Miasta 60%, miasteczka 40%, osady i wsie 35%, wedrowni handlarze 20% - na terenie
Haast szansa ro$nie o 20, w Ytrenii maleje o 10.

Pozyskiwanie/wytwarzanie:

e 76ty mech wystepuje przez caty rok, porasta péinocne stoki wzgérz w Krélestwie Haast, mozna
takze napotka¢ go w Ksiestwie Thrazan i w Republice Hadranii

e Rezultat testu Mgdrosci 8+ pozwoli zdoby¢ dawek w liczbie k20+2.
Przed uzyciem nalezy go zebra¢ i wysuszy¢. Suszenie trwa 1 dzien lub krdcej, o ile mozna go roztozy¢
na stonicu. Suszenie nad ogniem niszczy jego wlasciwosci.
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PRZEDMIOTY MAGICZNE

Dla prostych os6b magia jest tajemnicza, bardzo kosztowna i, nierzadko, niebezpieczna. Chtop czy zwykty
robotnik bedzie z podobnym strachem traktowat eliksir zdrowia jak przeklety diadem wiadcéw podziemi.
Jednak osoby korzystajace z magii niemal na co dzien, a wiec zamozniejsze warstwy spoteczenstwa i niemal
wszyscy poszukiwacze przygdéd, szybko ucza sie rozréznia¢ poszczegélne odmiany magii stosowanej
w postaci przedmiotéw. Ponizej znajduje sie opis kazdej z kategorii ekwipunku magicznego, wraz
z przyktadowymi cenami. W $wiecie Diademu napotka¢ mozna wedrownych handlarzy oraz réznej wielkosci
sklepy, oferujace ,magie” na sprzedaz. Postacie graczy moga takze natkna¢ sie na tego typu akcesoria
i artefakty, rozrzucone w starozytnych podziemiach, ukryte w opuszczonych ruinach, badz uzywane przez
poteznych nieprzyjacidt, jakich pokonajg na swojej drodze. Czasem przedmiot o niezbyt oczywistym
dziataniu wejdzie w posiadanie postaci i bedzie pretekstem do wyruszenia w podréz, celem odkrycia jego
wlasciwosci i przeznaczenia.

Tworzenie magicznych przedmiotéw. Postacie s3 w stanie, po nauczeniu sie odpowiednich zakle¢,
tworzy¢ magiczne przedmioty, eliksiry i zwoje (patrz Rzadkie zaklecia modyfikacje str. 76).

Dostepnosé¢. Czarodziejow nie jest na tyle duzo, aby zapewni¢ w kazdej miejscowosci szeroki asortyment
przedmiotéw magicznych (i zapewne maja oni ciekawsze rzeczy do roboty, niz wytwarzanie kolejnych kopii
trywialnych, z ich punktu widzenia, rzeczy). Ba, nawet w duzych miastach moze sie zdarzy¢, ze dany
przedmiot akurat nie jest mozliwy do nabycia. MG ma peilng dowolno$¢ w ustalaniu dostepnosci
poszczegdlnych przedmiotéw. Ztotg regula jest, ze w osadach i wioskach nikt ,magia” nie handluje, chyba ze
akurat w zajezdzie przebywa wedrowny handlarz, majgcy taki przedmiot w swoich sakwach - szansa
na to jednak jest niewielka. W Ytrenii cze$ciej mozna spotkaé postacie niezalezne oferujace magiczne ustugi,
ale nawet tam moze by¢ ciezko o znalezienie konkretnego przedmiotu. Druzyna, podrézujaca poza miastami
nie powinna liczy¢ na nic wiecej niz tylko najpopularniejsze eliksiry i, by¢ moze, jakie$ przypadkowe zwoje.
Jesli MG nie chce arbitralnie decydowac¢ o dostepnosci pozadanych przez graczy towaréw magicznych, moze
postuzy¢ sie tabelka Dostepno$¢ towaréw (str. 80). W przypadku, gdy przedmiot zawiera dodatkowo
wbudowany czar-modyfikacje, do obliczania ceny przedmiotu nalezy uzy¢ catkowitego kosztu zaklecia
(zgodnie z zasadami obliczania kosztu zakle¢ zmodyfikowanych - patrz str. 62 i kolejna).

Rodzaje przedmiotéw magicznych

Wiekszo$¢ przedmiotéw, zwojow i eliksirow dubluje efekty zakle¢ - te przedmioty nie sg indywidualnie
opisane, MG moze je bowiem bardzo tatwo stworzy¢, nada¢ im wiasciwosci i okres$li¢ cene, zgodnie z opisem
danego zaklecia i rodzaju przedmiotu.

Zwoje z prostymi zakleciami (o bazowych kosztach 1-3) zwykle mozna naby¢ u lokalnego czarodzieja lub
(niekiedy) u wedrownego handlarza, w cenie 10-20 sztuk srebra za kazdy punkt kosztu czaru. Zasady
korzystania ze zwojow sg opisane w kolejnym rozdziale, w rozdziale Magia - rzucanie zakle¢ (patrz str. 62).

Eliksiry magiczne sa czym$ pomiedzy zwojem a przedmiotem rzucajgcym czar na zyczenie. Eliksir
pozwala jednorazowo skorzysta¢ z dobrodziejstwa efektéw zawartego w nim zaklecia kazdemu, nawet
absolutnemu dyletantowi w dziedzinie magii. Ograniczeniem eliksiréw jest, Ze mozna w nich zawrze¢ jedynie
takie zaklecie, ktorego efekt wplywa na osobe go aktywujaca. Zaklecia tworzace, przyzywajace lub
skierowane na konkretny punkt w przestrzeni poza magiem nie moga by¢ efektem eliksiru. Warunkiem
aktywowania mocy eliksiru jest jego wypicie, co zajmuje 1 ture i udaje sie automatycznie, bez zadnego testu.
Efekt zaczyna dziata¢ na samym koncu tej samej tury. Po wypiciu pozostaje pusty flakonik, najczesciej ze
szkta, ktédry mag moze ponownie wykorzysta¢. Koszt wiekszosci eliksir6w zamyka sie w kwocie 20-40 sztuk
srebra za kazdy punkt kosztu zaklecia. Szczegélnym, bardzo popularnym eliksirem jest 1Snigcy btekitno
Eliksir Mocy. Malutka fiolka, przywracajaca k4+2 punkty Mocy natychmiast po wypiciu kosztuje co najmniej
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40 sztuk srebra. Wieksze flakony (przywracajace k6+3,
k8+4 punktéw itd.) sa znacznie drozsze i dostepne Kto moze uzywaé magii przedmiotéw
tylko w duzych sklepach. Kazdy arcymag posiada swoja
metode produkgji eliksiréw mocy i jest ona jego pilnie
strzezong tajemnica. Produkcja eliksiréw mocy
wymaga specjalnych zezwolen gildii czarodziejow.
Wiekszo$¢ kaptanéw niechetnie korzysta z tego
specyfiku, preferujac odzyskiwa¢ Moc (rozumiang
przez nich jako poktady wiary) poprzez modlitwy, ¢ Pozostate przedmioty magiczne -
medytacje i rytuaty religijne. - kazda istota zdolna wykona¢ czynnosci
niezbedne do aktywacji przedmiotu

e Zwoje, zapisane formy zakle¢ (ksiegi) oraz
przedmioty ze stata modyfikacjg -
- wylacznie istoty o Woli k6 i wiecej, bez
zdolnosci Nieaktywnosé, potrafigce czytac
jezyk (lub znajace sposdb aktywacji)

Przedmioty z limitem. Przedmiot taki moze by¢
praktycznie dowolnym, dajacym sie przenosic¢

obiektem. Posiada zwykle 10 ,tadunkéw” efektu

zaklecia, po ich wykorzystaniu staje sie zwyktym przedmiotem, moc z niego ulatuje. Pojedyncze sztuki takich
przedmiotéw, przewaznie uzywanych, z paroma niewykorzystanymi fadunkami, mozna czasem napotka¢
u wedrownych handlarzy lub w sklepach, zlokalizowanych w miastach i miasteczkach. Duze miasta oferuja
czesto wyspecjalizowane sklepy magiczne, gdzie jest juz w czym wybiera¢ - znaczna cze$¢ podstawowego
repertuaru zakle¢ powinna by¢ dostepna w tej formie. Wprawdzie gracze nie moga zbytnio wybrzydza¢
w rodzaju przedmiotu (pierscien, brosza, kapelusz, ptaszcz i wiele innych), ale mozna znalez¢ wiecej niz
1 egzemplarz przedmiotu o podobnym dziataniu. Cena wynosi zwykle (oprdécz kosztu samego przedmiotu)
250-500 sztuk srebra za kazdy punkt kosztu czaru lub proporcjonalnie mniej, jesli przedmiot byt juz uzyty
i pozostato w nim mniej niz 10 tadunkoéw.

Przedmioty odnawialne. Jesli w przedmiocie zaklety jest czar, mozliwy do uzycia okreslong liczbe razy
dziennie, warto$¢ takiego przedmiotu bedzie oscylowaé w okolicach 100 sztuk srebra za kazdy punkt kosztu
czaru razy liczba mozliwych uzy¢ dziennie plus koszt niemagicznego przedmiotu. Okre$lenie ,X razy na
dzien” nalezy rozumie¢ jako ,X razy przed kazdym wschodem stonica”. Najpopularniejsze sa przedmioty
mozliwe do uzycia 1 lub 2 razy dziennie. Na duzym targu w ludnej okolicy mozna w ciggu kilku godzin znalez¢
przedmiot zawierajacy odnawialna moc niemal dowolnego z popularnych zakle¢ o poziomie 1-3.
Wyposazenie catej druzyny w podobny przedmiot moze juz nastrecza¢ nieco ktopotu. Tego typu zamoéwienia
sa realizowane przez arcymagow, rezydujacych w wiekszych miastach, w przeciagu kilku dni lub tygodni.

Przedmioty z efektem stalym. Przedmioty, dajace dostep do efektu zaklecia na Zyczenie (co ture, bez
ograniczen) sa znacznie drozsze i nieporéwnanie trudniej dostepne. Cena przedmiotu z efektem statym
zaczyna sie od 50 sztuk ztota za kazdy punkt kosztu dla zakle¢ dotykowych i dystansowych oraz od 10 sztuk
ztota za kazdy punkt Mocy, mozliwy do uzycia na zasilenie oferowanej przez przedmiot modyfikacji (te
ostatnie przedmioty mogg by¢ uzywane wytacznie przez magéw, patrz str. 68). Dodatkowq zaletg takich
przedmiotéw jest fakt, ze sg catkowicie niezniszczalne metodami innymi niz magia.

Potezniejsze zaklecia nierzadko sg umieszczane w
Rezultat testu Woli dla zaklecia cennych, pieknie wykonanych przedmiotach lub wrecz
rzucanego z przedmiotu magicznego w bizuterii czy kamieniach szlachetnych, a takze
dziedzicza specjalne korzy$ci dzieki zaawansowanym
zdolno$ciom magicznym ich twércy, co moze zwiekszy¢
koszt catosci przedmiotu magicznego o kilka-
kilkadziesiat sztuk ztota. Regulg jest, Ze im potezniejsza

Jesli cel zaklecia moze sie przed nim bronié¢
(jest tak w przypadku wiekszo$ci zakle¢
dystansowych), nie wykonujemy rzutu

w imieniu przedmiotu - domysSlnie

rezultat jego testu Woli wynosi 5. Jesli moc przedmiotu, tym bardziej kosztowny sam
jednak mag tworzacy przedmiot zwiekszy przedmiot, w ktérym moc osadzono, jednak zdarzaja
te wartos¢, kazdy punkt wiecej podwyzsza sie wyjatki. Czasem magowi tworzacemu przedmiot
koszt przedmiotu o 50%. moze zaleze¢ na ukryciu poteznej mocy w zupeinie

niepozornym obiekcie.
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Zrodta mocy

Nie s3 znane sposoby umozliwiajgce wytworzenie Zrédta, mozna je jedynie starac sie odnalez¢ lub kupié¢
w dobrze zaopatrzonych sklepach magicznych. Dotykajac Zrédia, mag moze co ture czerpa¢ z niego
dodatkowe punkty Mocy wytacznie po to, aby zasili¢ rzucane wtasnie przez siebie zaklecie. Moze uzy¢ albo
jedynie punktéw ze zrédta, lub tez uzy¢ ich dodatkowo, uzupeiniajgc nimi poswiecane przez siebie punkty.
Mag moze korzystaé tylko z jednego Zrédta naraz. Zrédto nie dziata jak eliksir - postaé nie moze przejaé mocy
ze zrodta, aby zwiekszy¢ liczbe posiadanych punktéw Mocy.

Kazde zr6dto mocy posiada ceche Pojemnosé, czyli liczbe punktéw mozliwych do wykorzystania acznie,
oraz ceche Limit, czyli liczbe punktéw mozliwych do wykorzystania w kazdej turze (tylko tyle punktéw
mozna przydzieli¢ z danego Zrédia na potrzeby rzucania zaklecia). Jesli wiecej magéw dotyka zrddta, kazdy
z nich moze czerpaé¢ moc réwnoczeénie (i w mozliwie réwnej ilosci). Laczna liczba pozyskanych w ciggu tury
punktoéw nie moze przekroczy¢ Limitu zrédta. W przypadku niektérych zrddet, Pojemos¢ jest wyrazona za
pomoca kostki, nalezy je wéwczas wylosowaé przy pierwszym uzyciu i pozostaje ona niezmienna dla danego
Zrodta. Niektore zrodla sa regenerowalne, wowczas posiadajg opisany sposéb ,tadowania” ich na nowo Mocg.
Regeneracja Mocy w Zrédtach nie moze spowodowac¢ jej przekroczenia ponad warto$é Pojemnosci Zrédta.

Nie da sie wykry¢ ani zbada¢ wihasciwosci zrédia za pomoca zakle¢, zachowuje sie ono wobec nich
obojetnie (jak zwykty, niemagiczny przedmiot).

Stupek-tupek. Pojemnos¢ 2k4+3, Limit 1, Cena 30-50 ss

Delikatne, kilkucentymetrowe preciki w kolorze ametystu. Odnajdywane w niewielkich ilo$ciach wokot
miejsc podejrzewanych o silne wyladowania mocy w przesztosci. Czarodzieje-rezydenci oraz sklepy
specjalizujace sie w magicznych przedmiotach zwykle dysponuja pewna ich ilo$cia na sprzedaz.

KsieZzycowa Lza. Pojemnos$¢ 2k6+8, Limit 2 lub (dla pojemnosci 20) 3, Cena 1-2 sz

Te klejnoty, przypominajgce ogromne, czarne perty, spadaja z rzadka noca z nieba, w czasie nowiu. Mozna
je naby¢ w duzych sklepach magicznych w wiekszosci miast, cho¢ rzadko wiecej niz kilka sztuk jest
dostepnych. Zdarza sie niekiedy, ze prosci ludzie odnajduja te klejnoty i, nieSwiadomi ich zastosowania,
oprawiaja je i noszg dla ozdoby, jak zwykte kamienie po6tszlachetne.

Srebrna Gwiazda. Pojemno$¢ 24, Limit 4, Cena 15 sz

Bardzo lekka i delikatna, niczym kwiat ostu - wykonana ze szklistej substancji, rozchodzacej sie
promieni$cie wokoét jasnobtekitnego ,oka” posrodku. Istnieje niewielka liczba tych cudownosci,
podarowanych pradawnym magom przez nieznang rase, ktéra odeszia z tego $wiata jeszcze przed
powstaniem Ludzi. Mozni elfi magowie bardzo cenig sobie te przedmioty, czasem noszac je jako uzupeinienie
swojego wieczorowego stroju. Wraz ze zuzywaniem mocy, blask gwiazdy gasnie. Mozna ja zregenerowac,
trzymajac ja w dtoni i rzucajac na nig dowolne zaklecie (nawet takie, ktére normalnie nie moze by¢ rzucone
na przedmiot) - jego moc zostaje woéwczas pochtonieta przez gwiazde. Srebrne Gwiazdy sg rzadko spotykane
w handlu, okazjonalnie mozna spotkac sztuke lub dwie, oddane w komis.

Kula Mocy. Pojemnos¢ 2k20+22, limit 7, Cena 50-200 sz

Arcymagowie, podrézujac po innych plaszczyznach egzystencji, odnajdujg czasem niewielkie sfery,
zdolne pochtania¢ i zatrzymywaé moc. W naszym $wiecie, kule te mienig sie wieloma barwami w miare
pochtaniania mocy i potrafig urosna¢ do znacznych rozmiaréw - spotyka sie je wielkoSci jabtka, ale i bywaja
takie zbliZone wymiarem do dojrzatego arbuza. Najbardziej uzdolnieni magowie, ktorzy wstawia sie
niezwyktymi osiagnieciami, obejmujac posade rezydenta otrzymuja czasem kule od gildii lub swego mistrza.
Kula odzyskuje 1 punkt Mocy po kazdym kwadransie, w trakcie ktérego nie byta wykorzystywana - a wiec
po godzinie zregeneruje 4 punkty, po 5 godzinach 20 punktéw itd. Powiada sie, ze niektére z kul zyskaty
Swiadomo$¢ i potrafiag prowadzi¢ uczone dysputy z uzywajacymi ich magami, a jedna nawet usitowata przejaé
kontrole nad swoim wiascicielem, jednak sa to niepotwierdzone plotki. W wolnym handlu Kule Mocy
zdarzaja sie niezmiernie rzadko, a na terenie kazdego panstwa oprécz Haast i Hadranii zabroniony jest
handel nimi. Lokalizacja kazdej z podarowanych kul jest odnotowywana w annatach Gildii Czarodziejéw.
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Nietypowe przedmioty magiczne

Zdarzaja sie legendarne, tworzone na zamdéwienie przez arcymagéw lub antyczne przedmioty niejasnego
pochodzenia, ktérych moc odbiega od dziatania znanych zakle¢. MG moze tworzy¢ i wprowadzac¢ do gry
Jhieprzypominajace niczego” przedmioty, warto jednak czyni¢ je trudnymi do odnalezienia i adekwatnie
kosztownymi do mozliwosci, jakie oferuja. Je$li moc przedmiotu jest niemozliwa do zreplikowania
zakleciami, z pewnoSscia znajdzie sie wiele 0séb zainteresowanych przejeciem go na wtasnos¢.

Kamien Wedrowca. Trzymany przez niziotka, pozwala mu bezbtednie i z duzg doktadnosciag wyczué
kierunki $wiata, ponadto zawsze wskaze mu najblizsze Zrddto wody i ostrzeze przed zblizajaca sie zmiang
pogody. Najstarsi sposrdd niziotkdéw nosza przy sobie te kamienie i przekazuja swoim potomkom, gdy czas
juz przychodzi pozegnac sie ze szlakiem. Méwi sie, ze kamienie te poczatkowo wecale nie sa niezwykte, lecz
stajg sie takie przez lata podrézowania ze swym wiascicielem. By¢ moze dlatego kazdy z nich wyglada inaczej.
Koszt takiego przedmiotu oscyluje w okolicach 20-30 ss, lecz dla Niziotka ma on takze ogromna wartos¢
sentymentalna. Dla przedstawicieli innych ras jest to najzwyklejszy otoczak.

Magiczny ogien. Ciemny, obty kamyk, otwierajacy sie jak dwie potéwki owocu, by uwolni¢ niewielki, lecz
goracy plomien, poréwnywalny do ptomienia $wiecy. Ptomyk pali sie, poki osoba trzyma kamyk $ci$niety
w palcach, wiatr moze go normalnie zdmuchnaé. Wydaje sie, ze zapas magicznego ognia jest niewyczerpany,
bo cho¢ usitowano doprowadzi¢ do jego zuzycia, ten palit sie, az nawet najtwardsi eksperymentatorzy musieli
w koncu wypusci¢ go ze zdretwiatych palcéw. Méwi sie, Ze magiczny ogien pochodzi z podziemnych kroélestw
Krasnoludéw. Wspétczesnie, w wiekszych miastach, jest dostepny do kupienia w ograniczonych iloSciach,
przede wszystkim w Ksiestwie Thrazan, za 40-70 ss. Uzywac go potrafig wytacznie Krasnoludy.

Oprawa ochronna. Starozytne tomy magii chronione byty przed wzrokiem postronnych. Obecnie,
w dobie powszechnego dostepu do zakle¢, oprawy stuza raczej podrézujagcym magom do ochrony swoich
zapiskow przed niesprzyjajagcymi warunkami. Zamkniecie w niej dowolnej ksiegi magicznej, nie
przekraczajacej wymiarami wymiaréw oprawy sprawia, ze ksiega staje sie odporna na czynniki, takie jak
wilgotnos¢ i ekstremalne temperatury (w tym ogien). Zapewnia takze staty, niemozliwy do zmniejszenia
pancerz 15 przed kazdym atakiem, skierowanym w ksiege. Dodatkowo, tylko osoba, ktdra umiescita ksiege
w oprawie, moze ja otworzy¢. Odczynienie efektu, blokujacego otwarcie ksiegi, wymaga rzucenia zaklecia
Odczynienie o rezultacie o 3 wiekszym niz maksymalny wynik na kostce Woli maga, ktory ksiege umiescit
w oprawie. Przykladowo, ksigga maga o Woli k12 bedzie wymagaé rezultatu 15, aby odczynic efekt zamknigcia. W
wiekszosci sklepdw magicznych mozna naby¢ kilka opraw, w cenie 2-4 sz za sztuke. Warto doda¢, ze sama
oprawa jest bezuzytecznym przedmiotem, jesli nie zostanie w niej zamknieta ksiega z zapisanym cho¢
jednym zakleciem. Méwi sie, ze oprawy trzymajace przez lata ksiegi poteznych arcymagéw nabieraja nowych,
niezwyktych mocy, ale nikomu nie udato sie udowodnié¢ tej teorii.

Broczyciel. Miecz dtugi o bardzo ostrej klindze, 1$ni potyskiem o barwie rteci lub hematytu. W czarna
rekoje$¢ wprawiono kilka rubinéw. Broczyciel jest jednoreczng bronig doskonaty (obrazenia Bd+k8).
Ponadto, w kolejnej turze po zranieniu, powoduje dodatkowo k6 obrazen (tych dodatkowych obrazer nie
obniza sie o Zaden pancerz, nawet magiczny). W ostatnich latach z rzadka widziano pojedyncze egzemplarze
tej broni na bazarze w Kerhenstradzie, w cenie 5-12 sz.

Drewniana powloka. Jest to niezwykta kora, po dotknieciu przylegajaca do ciata. Dziata jak zbroja,
zapewniajaca k8+2 niemagicznego pancerza (nie da sie go podwyzszy¢). Nie wptywa na pechowe efekty
zakle¢inie obcigza postaci. Posiada zdolnosci przedmiotu ulepszonego: Osobisty, Niezniszczalny. Posta¢ moze
zdoby¢ ten przedmiot, oddajac wielkie przystugi tajemniczym szamanom, zyjacym w dzikich ostepach Haast.
Ze wzgledu na osobisty charakter, przedmiot ten jest bezwarto$ciowy dla kazdego poza wtascicielem. Jego
teoretyczna warto$¢ (stosowana do szacowania majatku postaci) wynosi 20 sz.

Luk nadwornego towczego. Elfi tuk, wykonany z uzyciem poteznej magii. Opalizujace wzory zdobia cate
jego teczysko, a cieciwa 1$ni niczym promienie ksiezyca w peini. Jego zasieg bazowy wynosi 28 m
a maksymalny 280 m i standardowo zadaje k8+k10 obrazen. Dodatkowo, w rekach elfa lub pételfa jest on
duzo bardziej precyzyjny, zwiekszajgc kostke Strzelania uzytkownika o 1 poziom. Tego arcydzieta nie da sie
kupi¢ w sklepach, moze on zosta¢ podarowany za wielkie zastugi na rzecz elfiego wtadcy, w komplecie
z ozdobnym kotczanem. Szacunkowa warto$¢ to 35 sz.

Klejnot wizerunku. Przepieknie oszlifowany, bezbarwny krysztal gorski mieszczacy sie w dioni,
na zyczenie dotykajgcej go osoby emituje tréjwymiarowy wizerunek dowolnej postaci, przedmiotu lub
miejsca, znanego i pamietanego przez dotykajaca posta¢. Obraz ten jest wyrazny, roz§wietlony i cze$ciowo
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przejrzysty, nie da sie go pomyli¢ z oryginatem. Obraz nie moze przekraczaé rozmiarem szescianu o boku
2 metréw i utrzymuje sie dowolnie dtugo, pdki kto$ nie dotknie ponownie krysztatu z intencjg ,zgaszenia”
go. Obraz nie wydaje dzwiekéw i nie zmienia potozenia, cho¢ moze sie porusza¢ - np. przedstawiajac
walczacego wojownika, piekng dame z powiewajacymi wtosami czy tez lecacego smoka. W Ytrenii klejnot ten
jest sprzedawany przez dobre sklepy magiczne w cenie 40-60 sz, poza jej granicami jest jeszcze drozszy.

Gadajace Zwierciadlo. Wyglada jak wielkie lustro z grubego, szlachetnego szkta - poszczegélne wersje
moga mie¢ rézny ksztatt i zdobienia, lecz kazde ma od 1,5 do 2 m wysokosci. Potrafi nawigza¢ komunikacje
z dowolng osoba na $wiecie, nawet jesli uzytkownik nie zna tej osoby - wystarczy, ze opisze te osobe
zwierciadtu. Zwierciadto nastepnie odnajdzie najblizsza osobe odpowiadajaca opisowi, jesli osoba ta sie
zgodzi, wyswietli przed nia blady, przejrzysty wizerunek uzytkownika i pozwoli nawigza¢ rozmowe,
przekazujac gtos oraz obraz najblizszego otoczenia odnalezionej osoby. Jesli uzytkownik tak sobie zyczy,
obraz zaczyna podazac¢ za nim lub przed nim. Kazda ze stron moze natychmiast zakonczy¢ rozmowe.
Nieliczne egzemplarze tego cudownego przedmiotu znajduja sie na dworach krélewskich i ksigzecych oraz
u najmozniejszych arcymagéw, przetozonych gildii oraz szkét magicznych. Wyjatkowo jak na magiczny
przedmiot, zwierciadto pobiera od uzytkownika (nie jego rozméwecy) koszt w postaci 1 punktu Mocy za kazda
rozmowe (tak, jakby uzytkownik rzucal zaklecie). Niektére, bardzo stare zwierciadta zyskuja wtasna
Swiadomos¢ i potrafig bawi¢ uzytkownika rozmowa. W niezmiernie rzadkich wypadkach sprzedazy takiego
przedmiotu, osigga on cene 50-80 sz lub nawet wiecej przy wyjatkowo ozdobnych egzemplarzach.

Lira piorunéw. Wbrew nazwie, instrument ten nie ciska piorunami, lecz Korzysta z ich energii, aby
wywolywac oszatamiajace efekty muzyczne. Dowolna osoba grajaca na niej podczas burzy jest odporna
na btyskawice z nieba, a je$li umie gra¢, da taki koncert, ze stuchajacy zapamietaja go do konca zycia. Aby
zagra¢, wykonuje test Sprawnosci (trudno$c¢ 4). Sukces oznacza, ze przez 2 minuty grajacy szarpie struny,
wydobywajac z instrumentu ogtuszajace, monumentalne tony, wzbogacone o huk gromu, trzaski,
wytadowania i echo niosace sie na setki metréw wokét. W tym czasie kazdy jego sojusznik moze skorzystac
z efektu zwycieskiego uniesienia, czyli: w jednym wybranym przez siebie teScie moze ponownie rzuci¢
dowolng liczba kostek. Drugi wynik na kazdej z kostek musi zosta¢ zaakceptowany. Porazka grajacego
oznacza, ze burza koncentruje sie wokét niego. Otrzymuje 2k20 obrazeri od padajacych wokét piorunéw
(zaden pancerz nie chroni przed nimi). Niezaleznie od rezultatu koncertu, burza dobiega konca a instrument
nie moze by¢ uzyty ponownie przez 24 godziny. Jedyny znany egzemplarz tego artefaktu przepadt wraz
z poprzednim jej wlascicielem w czasie nieprawdopodobnie silnego sztormu na otwartym morzu. Przedmiot,
cho¢ nie jest bogato zdobiony - przypomina zwykla lire, wykonana ze srebrzystego, opalizujgcego metalu -
ze wzgledu na swojg unikalno$¢, jest wart co najmniej 100 sz.
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Zasady

Wydarzenie to zaplanowana przez MG sytuacja. Wydarzeniem jest wszystko, co dzieje sie w Swiecie gry,
czego MG nie chciat rozdziela¢ na dziatania postaci. Wiecej o planowaniu wydarzen opowiada rozdziat
Planowanie i prowadzenie gry str. 100. Gracze nie muszg zaprzatac sobie tym glowy.

Dzialanie to kazda rozpatrywana osobno czynnos$¢ wykonywana przez istote, posta¢ gracza lub posta¢
niezalezng. Posta¢ moze prébowac zrobi¢ cokolwiek, co logicznie rzecz bioragc wydaje sie mozliwe do
zrobienia w danej sytuacji. Dzialanie moze by¢ §wiadome (gracz deklaruje je Mistrzowi Gry, albo MG planuje
wykonanie dziatania dla postaci niezaleznej) albo nie§wiadome (czasem dzialanie jest reakcja na wydarzenie
lub na dziatania innych). Gracze powinni wiedzie¢, jakie dziatania ich postacie moga wykona¢, jednak nie
musza biegle zna¢ zasad, ktére ich dotycza. Niniejszy rozdzial poswiecony jest tym zasadom.

Efekt jest pewnym stanem, zwykle skutkiem dziatania lub wydarzenia. Dobrze, jesli kazdy gracz pamieta
o efektach, ktére w danym momencie wplywaja na jego postac i majg znaczenie z punktu widzenia zasad (np.
powazne zranienie - tzw. spofowienie). MG pilnuje efektéw, wptywajacych na postacie niezalezne
i przeciwnikow. W dalszej czesci tego rozdziatu opisane s3 efekty, ktére moga w istotny sposéb wptywacé na
postacie graczy oraz niezalezne i tym samym zmienia¢ przebieg gry.

Scena to fragment sesji gry, toczacy sie w jednym, do$¢ jednolitym miejscu w $wiecie gry (np. gospoda,
zautki miasta, loch, pedzacy powdz) i rozgrywany w catosci, bez ,przewijania” czasu.

Uplyw czasu

Dlugie epizody. MG nie musi (a nawet nie powinien) zanudza¢ graczy diugimi opisami podroézy
czy rozbijania obozowiska, rozgrywac z nimi za kazdym razem wynajmowania pokoju, robienia zakupéw,
czy innych scen, w ktérych nie wydarzytoby sie nic ciekawego. Najczesciej wystarczy podsumowaé taki czas
paroma zdaniami opisu i przej$¢ do najblizszej sceny waznej z punktu widzenia rozgrywanej przygody.

Wazne rozmowy. Gdy postacie w $wiecie gry rozmawiaja, ich czas ptynie w podobnym tempie jak czas
graczy - oni sami rozmawiaja, méwigc doktadnie to, co méwityby ich postacie. Jesli gracz sie dopytuje
o dodatkowe informacje (np. Czy moge rozpoznac jego akcent? Czy ktos sie nam przyglgda? itp.) MG moze
odwotac sie do zasady i poprosi¢ gracza o rzut kostkami. Czesto rozmowa i akcja przeplataja sie ze soba.

Chwile akcji. Sa takie chwile, gdy kazda decyzja moze mie¢ kolosalne znaczenie. Sztandarowym
przyktadem bedzie tu walka. MG moze w takich chwilach wprowadzi¢ podziat czasu na tury, aby tatwiej
kontrolowa¢, ktora postac juz zdazyta zadziata¢. Tura trwa ok. 3 sekund, tak wiec 1 minuta czasu w §wiecie
gry zawiera w sobie 20 tur. Bardzo wiele moze sie wydarzy¢ w czasie 20 tur walki! Zaktadamy, ze wiekszo$¢
czynno$ci wymagajacych testu zajmuje cata, lub niemal cala ture. Jest to bardzo wygodne uproszczenie.
Niektére dziatania np. trwajgce krocej niz sekunde lub nie przeszkadzajace w wykonaniu zasadniczej
czynnos$ci, MG pozwala wykona¢ ,w miedzyczasie” (np. upuszczenie przedmiotu na ziemie, zawotanie,
podbiegniecie kilku krokéw). Inne dziatania mogg z kolei zaja¢ wiecej tur - tyle, ile powinny trwac.

ZASADY PODSTAWOWE

W trakcie sesji kazdy gracz niemal co chwila deklaruje dziatania swojej postaci (np. méwi: Podchodze
do drzwi i nastuchuje). Czasem posta¢ dziata, na zasadzie reakcji lub nieSwiadomie - w takich przypadkach
MG moze zadecydowac o dziataniu postaci gracza. Kazde dziatanie postaci gracza MG musi wzig¢ pod uwage.
Jesli uzna, ze moze sie nie powies¢, a niepowodzenie doprowadzi do ciekawej, emocjonujgcej sytuacji, prosi
woéwczas gracza o wykonanie testu jednej z cech podstawowych postaci. Czasem MG sam wykonuje test
dziatania nie§wiadomego dla postaci gracza - gracz nie musi w takim przypadku wiedzie¢ o tescie.
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Uzywana cecha. Aby rozstrzygna¢ dziatanie postaci, MG wybiera jedna z o$miu cech podstawowych - te,
ktora jego zdaniem ma najwiekszy wplyw na szanse powodzenia danego dziatania. Kazda z tych cech jest
kostka. Czasem, w analogiczny sposob, testuje sie ceche nie postaci, lecz ekwipunku (np. broni, tarczy, zbroi).

Rzut kostka. Po wybraniu cechy gracz lub MG rzuca kostka tej cechy. Kostka oznaczana jest w zasadach
skrétem: literka k oraz liczba, bedaca maksymalnym mozliwym do wyrzucenia wynikiem na tej kostce
(zwykle jest on réwny liczbie $cianek tej kostki). Np. k4 oznacza kostke cztero$cienna, na ktérej moze wypasé
wynik 1, 2, 3 lub 4. Jesli Zadna zasada ani zdolno$¢ tego nie zmieniaja, rzuca sie jedng kostka (zwykle k4,
k6 lub k8 dla poczatkujacych postaci - zaleznie, ile wynosi testowana cecha). W rozdziale Zasady
zaawansowane (str. 51) opisano wszystkie stosowane w grze Diadem kostki, rowniez takie ktére z braku
odpowiedniej, wygodnej do rzucania bryty trzeba symulowa¢ (chodzi o ,kostki” k3, k15, k50 i k100).

Dodatkowe kostki, tworzenie puli. W niektdorych sytuacjach postaci przystuguje rzucenie dodatkows,
gratisowg kostka, najczesciej dzieki posiadanej przez posta¢ zdolnosci. Zwykle zasada nie moéwi, jaka
dodatkowg kostkg mozna rzucié, woéwczas rzuca sie kolejng taka samg kostka, jak testowana cecha. Jako
rezultat testu, wykonywanego kilkoma kostkami, osoba rzucajaca moze wybra¢ dowolny z wynikéw
na jednej z kostek (najczeSciej optaca sie wybra¢ najwyzszy z wynikéw). Czasem zasada nie odnosi sie do
cechy tylko informuje wprost, czym sie rzuca, np.: (2)k6. Warto woéwczas wzig¢ do reki wszystkie
przystugujace postaci kostki, tak zwana pule (tu: 2 kostki szeScienne), rzuci¢ nimi i wybra¢ najwyzszy z
wynikow - tak jest szybciej.

Tak wyglada rdzen zasad gry fabularnej Diadem. Interpretacja wyniku na kostkach nalezy do MG, z reguty
im wyzszy rezultat tym lepiej dla postaci uzywajacej danej cechy. Dalsze zasady zostaty zaprojektowane aby
pomdc MG w ustaleniu doktadnych skutkdéw typowych, wystepujacych w grze dziatan.

Dzialania niezalezne

Trudnosc¢ testu. Jesli istnieje wyraZne ryzyko niepowodzenia, wynikte z obiektywnych okolicznosci, MG
powinien wyznaczy¢ trudno$¢ (liczbe), tym wyzsza, im czynno$¢ jest jego zdaniem trudniejsza:

2 - trudno$¢ umiarkowana - nawet nowicjusze raczej sobie poradza.
3 lub 4 - trudno$¢ bedaca wyzwaniem dla niedoswiadczonych oséb.

5 do 8 - dziatania trudne, problem godny specjalisty jak np. jak otwarcie solidnego zamkniecia,
czy ustrzelenie matego, szybko poruszajacego sie lub bardzo odlegtego celu.

9 i wyzej - czyny mozliwe do wykonania w zasadzie tylko przez mistrzow w danej dziedzinie. Takie
trudnos$ci powinny sie pojawiac z rzadka i tylko dla bardziej doswiadczonych postaci. Postacie poczatkujace
moga nie mie¢ Zadnych szans na sukces w tak trudnym dziataniu.

Efekt dzialania. Rezultat testu musi by¢ wiekszy lub rowny od trudnosci dziatania, w przeciwnym razie
testowane dziatanie nie udaje sie (zaktadany efekt nie zostaje osiggniety). Do MG nalezy ustalenie
doktadnych skutkéw zaréwno sukcesu jak i porazki.

Powtérka. Kazda proba wykonania dziatania zajmuje postaci czas. W kwestii tego, czy mozna
kilkakrotnie podejmowac prébe wykonania dziatania, nie ma jednej ztotej reguty. Kazda sytuacja powinna
by¢ potraktowana indywidualnie. Ponowna préba tego samego, nieudanego chwile temu dziatania (o ile w
ogole jest mozliwa) moze wymaga¢ wydania paru punktéw Energii, jesli dziatanie jest meczace. MG moze
uzna¢, ze trudno$¢ powtarzanego dziatania wzrasta np. o +2 z kazda kolejng préba z powodu zdenerwowania
lub zniechecenia postaci. MG moze tez nie komplikowac i pozwoli¢ po chwili na kolejny test, jesli uzna, ze
dziatanie da sie powtarzac ,do skutku”, a osiggniecie sukcesu jest kwestig czasu. Ma jednak prawo uznaé, ze
tylko jeden test jest mozliwy a w razie porazki dalsze powtarzanie czynno$ci nic nie da - postac¢ albo co$
osiggneta, albo nie jest to mozliwe w danej sytuacji, gdyz wynik testu méwi o faktycznej zdolnosci postaci do
wykonania tego konkretnego dziatania. Tak sie zdarza czesto przy testach Mqgdrosci - albo postaé co$ wie,
albo nie. Dopiero otrzymanie pomocy, uzycie nowego narzedzia czy poznanie nowych informacji pozwoli na
powtorzenie testu (by¢ moze z inng trudnos$cig, zmienionym poziomem kostki, dodatkowymi kostkami itp.).

50



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
ZASADY, ZASADY ZAAWANSOWANE
Prayktad 1: Gracz cheiathy podstuchaé, co mowi grupka Ludzi siedzgcych kilka stolikow dalej. MG prosi gracza o test
cechy Bystrosé, postac ma jg na poziomie k6. W karczmie jest glosno, wiec MG wyznacza trudnosé 4. Postac rzuca ko6,

wypada 3 — niepowodzenie. Nie moze dostyszec szczegdtow rozmowy, o ile nie przysigdzie sig znacznie blizej.

Przyktad 2: Towarzysz postaci z poprzedniego przyktadu posiada cechg Bystros¢ réwng k8 oraz zdolnosé Czujnosé na 2.
poziomie, co pozwala rzuci¢ mu 2 dodatkowymi kostkami w testach Bystrosci przy nastuchiwaniu. Prowadzgcy te postac
gracz chiatby takze sprobowac szczgscia w podstuchiwaniu. ‘Rzuca w sumie trzema kostkami osmiosciennymi. “Test wykonuje
w tych samych warunkach, co jego towarzysz, trudnosé jest ta sama (4). Gracz odgrywajgcy te postac rzuca 3k8 i uzyskuje

wyniki: 2, 41 5. Poniewaz co najmniej jeden wynik doréwnat trudnosci, ta postaé moze dostyszec szczegoty rozmowy.

Dzialania wzajemne

Jesli dwie postacie rywalizuja ze sobg, gracz kontrolujacy jedna z nich wykonuje swdj test, natomiast MG
(lub osoba kontrolujaca przeciwnika) rzuca kostkami za druga postac. Postaé, dla ktérej warunki sa
sprzyjajace moze podwyzszy¢ poziom uzywanych kostek na czas tego testu. Warto najpierw wykona¢ rzut
kostkami o nizszym poziomie, aby wynik dzialania pozostal do konca niepewny. Test wygrywa ten, kto
uzyska wyzszy wynik rzutu. Remis (jednakowe rezultaty) moze oznacza¢, ze zadna ze stron nie odnosi
sukcesu swojego dziatania. Jesli porazka jednej postaci oznaczataby automatycznie sukces drugiej, w takim
przypadku remis mozna zinterpretowac jako cze$ciowy sukces u obu postaci (np. Bystros¢ wartownika
przeciw Sprawnosci skradajacego sie zamachowca - remis w takim przypadku oznacza, ze wartownik nabrat
podejrzen, “cos mu migneto” lub ,cos ustyszat” ale nie ma pewnosci lub nie moze tego zlokalizowac.
Prazyktadowo, praekonanie dowddcy strazy, e postacie nie miaty nic wspdlnego z ,tym incydentem” wymaga wygrania z nim
wzajemnego testu Bystrosci. Postaé posiada Bystros¢ k8, komendant réwniez. Jednakze postaé posiada zdolnosé
Wymownosé, dzigki czemu rzuca drugg kostkg Bystrosci przy probie perswazji. Gdyby postacie graczy wyglgdaty
szczegolnie podejrzanie (np. nosity na sobie lady niedawnej walki), usitujgcy przekonywac rzucathy kostkg nizszg o kilka
pozioméw. Przypusémy jednak, ze postacie wyglgdajg w miarg porzgdnic i wiarygodnie. Postac gracza, rozmawiajgca
z komendantem, uzyskuje na swoich kostkach wyniki: 3 i 7, natomiast dowddca strazy (za ktérego rzuca kostkg MG)
uzyskuje rezultat 7 — oznacza to remis. MY uznaje, ze dowédca nabiera podejrzen, cho¢ nie okazuje tego. “Udaje, ze
wyjasnienia postaci go satysfakcjonujg, ale potajemnic wysyta za druzyng szpiegow, ktdrzy majg ich dedzic¢ i donosié strazy
o ich poczynaniach. Gdyby test postaci gracza nie wyszedt, wszyscy zostaliby zatrzymani do dalszych wyjasnier. Oczywiscie,
gracze o tym nie wiedzg, chyba ze ich postacie zdolajg zauwazyc podgzajgcy za nimi ,ogon”. W takich wlasnie sytuacjach
yrzydaje sig, aby ]Vlg mykonymal test w tajemnicy, rzucajgc samemu zardwno za postacie graczy, jak i za szpiegow.

Jesli istota A zdata test dziatania niezaleznego a nastepnie istota B prébuje zniweczy¢ ten rezultat,

dziatanie istoty B nie jest dzialaniem wzajemnym, lecz niezaleznym. Trudno$cig w tesScie istoty B jest rezultat
uzyskany przez A. Wystarczy, ze B uzyska rezultat uzyskany przez A , aby zniweczy¢ dziatanie A.

ZASADY ZAAWANSOWANE

Poziom kostki. Oto wszystkie, nastepujace kolejno po sobie, poziomy kostek:

e 0: Reprezentuje brak mozliwosci dziatania zaleznego od tej cechy, ale tez brak mozliwosci jej
podwyzszenia na skutek okolicznosci. Przy tak niskiej cesze nie rzuca sie zadng kostka, wynik testu
zawsze wynosi 0. Wystepuje u postaci, ktore ucierpiaty na skutek choroby czy przeklenstwa oraz u istot,
ktore np.: nie posiadajg materialnego ciata (Budowa 0), nie ruszaja sie (Sprawnos¢ 0), nigdy nie atakuja
wrecz (Walka 0) lub na dystans (Strzelanie 0), nie postrzegaja otoczenia (Bystros¢ 0), nie posiadajg
wspomnien czy jakiejkolwiek wiedzy (Mgdrosé 0), sa niezdolne do samodzielnych dziatan (Wola 0) lub
nie wygladaja jak odrebna istota, tylko przypominaja rosline, przedmiot czy zjawisko (Charyzma 0).
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e Kk1: Szczatkowy poziom cechy (zamiast rzucania, wynik testu zawsze wynosi 1), wystepuje u istot
utomnych, matych dzieci lub postaci, ktérych cecha zostata czasowo obnizona - aby mie¢ szanse zdac test,
tak niska kostka musi zosta¢ podwyzszona dzieki sprzyjajacym okoliczno$ciom, jak np. chwila skupienia.

e k3: Niski poziom cechy, spotykany u oséb catkiem nieuzdolnionych w danej dziedzinie oraz u dzieci. Aby
uzyska¢ wynik testu k3, rzuca sie k6 i dzieli wynik na pét, zaokraglajac w gore.

e Kk4: Przecietny poziom cechy u niedo$wiadczonej lub bardzo mtodej osoby, ktéra nie miata okazji
doskonali¢ swoich cech, jest to poziom cechy ponizej Sredniej dla poczatkujacej postaci gracza.

e ké6: Dobry poziom cechy - typowa posta¢ niezalezna w mniejszej osadzie posiada na takim poziomie
cechy zwigzane z wykonywanym zawodem, jest to $redni poziom cechy poczatkujgcej postaci gracza.

e k8: Wysoki poziom cechy, charakterystyczny dla zawodowca, a wiec typowej poczatkujacej postaci
gracza uprawiajacej profesje zwiazana z tg cechg, lub przecietnej postaci niezaleznej, pracujaca w takim
zawodzie w miescie.

e Kk10: Weteran lub ekspert, prawdopodobnie Zmiana poziomu kostek
najlepszy w tej dziedzinie w najblizszej okolicy
(dzielnica, osada). Cyfra 0, drukowana zwykle na Niektore zasady pozwalajg zmieni¢ poziom
kostkach dziesigcioSciennych oznacza 10. kostek na czas rzutu. Nie zmienia to na state
e Kk12: Mistrz, stynny* na cate miasto lub okolice. poziomu cechy, ale wptywa na wszystkie

kostki cechy, jakimi posta¢ moze rzucic¢ w tej

e Kk15: Arcymistrz*, mozliwe Ze najlepszy w swoim ~ i -
sytuacji - np. dysponujac dzieki cechom

fachu w tej czesci kraju (aby uzyska¢ wynik

k15 rzuca sie k30; jesli wypadnie 16 i wiecej kostkami (3)k8 i mogac dzieki sprzyjajacym
odejmujemy 15 od wyrzuconej liczby; z braku okolicznosciom podwyzszy¢ kostke
k30 mozna rzuci¢ k20, ignorujac wyniki 0 2 poziomy, rzuca sie w takiej sytuacji
16 i wiecej - rzucamy wéwczas ponownie k20, (3)k12.

az wypadnie wynik z przedziatu 1-15).

e k20: Poziom niezwykly, bohater jest zapewne znany* i ceniony w catym kraju, kraza o nim legendy.

e k30: Poziom epicki - osoba jest rozpoznawana* z imienia i wygladu takze poza granicami swojego kraju.

e Kk50: Nieosiggalny dla wiekszosci istot, poza chwilowym podwyzZszeniem cechy (rzuca sie jak
k100 ponizej, ale jesli wypadnie 51 lub wiecej odejmujemy 50 od wyrzuconej liczby).

e k100: Nieosiggalny dla wiekszosci istot, poza chwilowym podwyzszeniem cechy (rzuca sie dwiema
réznigcymi sie wygladem k10 o cyfrach 0-9, przed rzutem wskazuje sie kostke wyznaczajaca cyfre
dziesigtek, wyrzucenie wyniku ,0” na obu ko$ciach oznacza wynik 100, czasami jedna z kostek posiada
liczby petnych ,dziesiatek”: 00, 10, 20, 30 itd. - wéwczas nie ma watpliwosci, ktora jest ktora).

* — posta¢, zaczynajaca gre z takim poziomem cechy otrzymuje gratis zdolno$¢ Stawa, jesli gracz tak chce.

ZdolnoSci. Postacie i inne istoty moga posiada¢ zdolnosci, oferujgce im nowe zasady lub zmieniajace
zasady ogdlne. W przypadku gdy zasada ogdlna stoi w sprzecznosci z opisem posiadanej zdolnosci, zawsze
pierwszenstwo ma sformutowanie wystepujace w opisie zdolnoSci.

Automatyczna porazka. Wyrzucenie liczby ,1” na wszystkich kostkach cechy, uzywanych w tescie,
zawsze oznacza niepowodzenie. Je$li w teScie wzajemnym obie strony uzyskaja taki rezultat, nalezy to
zinterpretowac jako remis.

Niemozliwe staje sie mozliwe. Gdy trudno$¢ testu postaci gracza jest wyzsza niz maksymalny mozliwy
do wyrzucenia na kostce wynik, MG powinien poinformowa¢ o tym gracza. Gdy postaci przystuguja
dodatkowe kostki, mozna zrezygnowa¢ z dodatkowej kostki aby podwyzszyé pozostate rzucane kostki
o 1 poziom - te operacje mozna powtarzac, az zdanie testu stanie sie mozliwe. Tej reguty nie mozna stosowacé
przy testach wykonywanych w obronie przeciw dziataniu innej postaci, w jego trakcie (np. wszelkie dziatania
wzajemne jak walka oraz kazdy test ucieczki z walki lub uskoczenia przed atakiem dystansowym). Mozna
uzy¢ jej w tescie Woli podczas rzucenia zaklecia lub w tescie Strzelania podczas ataku dystansowego.
Prazyktadowo, posta¢ posiada (4)k6 i musi zdaé test o trudnosci 9. Mozna zrezygnowac z 2 kostek i podwyzszyé poziom

kostki 0 2 (z k6 na k10), dzigki czemu trudnos¢ 9 bedzie mozliwa do osiggniecia.
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Bardziej ztozone rzuty

W pewnych sytuacjach zapis moze wygladac¢: k6,k10. Jest to zapis informujacy o puli réznych kostek.
Trzeba tu po prostu rzuci¢ k6 oraz k10 i wybra¢ wyzszy z wynikéw. Cze$ciej istnieje potrzeba sumowania
wynikéw na kostkach (gtéwnie przy obliczaniu obrazer). W zasadach (np. przy opisie ekwipunku) pojawi sie
wodwczas zapis typu k4+ké6 badz 2k8 lub podobny. Wystarczy rzuci¢ wszystkimi wymienionymi kostkami
i zsumowac to, co na nich wypadnie. W szczegoélnej, rzadziej spotykanej sytuacji do kostek sumowanych
otrzymuje sie dodatkowe kostKi (patrz str. 50). Zapis taki wyglada¢ bedzie np. (2)k12+k10. Mozna w takim
przypadku rzucic¢ 2 kostkami k12 i 1 kostka k10 naraz, po czym wyzszy z wynikéw k12 doda¢ do wyniku k10.
Jesli kostki w puli do wyboru s3 takie same jak kostki sumowane (lub w przypadku dwéch pul identycznych
kostek, z ktorych najwyzsze wyniki sumujg sie ze soba), mozna rzuca¢ kazda pule osobno, albo wybra¢ do
kazdej puli kostki o zblizonym kolorze i wykona¢ rzut wszystkimi razem.

Prazykladowo, w rzucie (2)k6+ (2)k6 mozna uzyé 2 szesciennych kostek biatych i 2 szesciennych kostek czarnych, po

rzucie sumujgc wyzszg bialg z wyzszg czarng.

Wiele modyfikacji naraz. Moze sie niekiedy zdarzy¢, ze
kilka réznych zasad wplywa réwnoczesnie na liczbe lub
poziom kostek, jakimi nalezy rzuci¢. Wéwczas:

o Nalezy wybrac i zastosowa¢ podwyzszenie poziomu
kostki pochodzace z JEDNE] zasady, zdolnoSci itp.

e Nalezy zastosowa¢ KAZDA zasade zmniejszajaca
poziom kostki

e Mozna skorzysta¢ naraz z dodatkowych
kostek przystugujacych za roézne zasady,
tylko jesli sa to zasady réznego typu, takiego
jak:

— Zasady ogdlne

— Zasady ekwipunku niemagicznego

— Efekty zakle¢

— Zdolno$¢ wiasna postaci

— Zdolno$¢ inna, oddziatujgca na postac.

e Jesli poziom kostek zostat zmieniony na czas

testu, a pula zyskata dodatkowe kostki, one

takze majg zmieniony poziom w tym teScie.
Przyktadowo, nie moina skorzystac z dwich kostek
Pancerza, zakladajgc na siebie kolczuge i grube
futro, podobnie efekty zaklgcia Zbroja  nie
skumulujg si¢ z efektami noszenia magicznego
przedmiotu zapewniajgcego kostke pancerza —
postac bedzie miata tylko 1 kostke pancerza
(oczywiscie najwyzszg z dostgpnych) w kaidej /:
z tych sytuacji. Natomiast zalozenie kolczugi  |{¥
i efekt zaklecia Zbroja bedg wspotdziatac. Przy
kazdym otrzymywanym ciosie gracz rzuci jedng
kostkg za noszony pancerz oraz za drugg za

zbroje magiczng i wybierze wyzszy wynik.
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CHWILE AKCJI I WALKA - PODZIAL CZASU NA TURY

Zaskoczenie

Jesli walka zaczeta sie niespodziewanie i posta¢ nie byta przygotowana (gdy np. zostata zaskoczona na

skutek zasadzki), jest ona rozproszona w tej turze (patrz Efekty atakéw i innych dziatan w walce, str. 60).

Wybor dziatan w turze (jeszcze nie rzucamy kostkami...)

Na poczatku tury kazdy gracz decyduje za swoja posta¢ (a MG - za kazdego przeciwnika postaci graczy

oraz za kazda postaé niezalezng, ktora bierze udziat w danej walce), co bedzie ona robi¢ w tej turze - wybierz:

Defensywa - dzieki zadeklarowaniu jej posta¢ bedzie mogta prébowac uskoczy¢ przed atakiem
dystansowym, uciec z walki wrecz lub przej$¢ w tryb petnej obrony podczas walki wrecz (opis tych dziatan
znajduje sie w kolejnych rozdziatach) po tym, jak inni zadeklaruja swoje dziatania.

Atak dystansowy (rzut bronig lub strzatl) - o ile posta¢ posiada bron, z ktérej moze strzeli¢ lub ktérg
moze rzucié, réwnoczes$nie mozna przej$¢ kilka krokéw, cho¢ utrudni to wykonanie ataku. Trzeba
wskaza¢, kogo postac zaatakuje i jaka bronig czy jakimi pociskami (patrz: Walka dystansowa str. 56),
Ruch - o ile postaé nie lezy - trzeba wybra¢ kierunek lub trase, po ktdrej posta¢ ma sie poruszaé. MG musi
okresli¢, dokad poruszajacy sie moze dotrze¢ w ciagu 3 sekund, pamietajac, ze jesli przed chwilg stat,
przemieszczat sie przez trudny teren lub wykonywat gwattowny skret, nie rozpedzi sie przez 1 ture do
petnej predkosci, ze walczacych wrecz obiega sie w pewnej odlegtosci uwazajac na ich ciosy itd. Pewne
zmiany trasy ruchu w trakcie tury sg mozliwe (lub konieczne z powodu dziatan innych walczgcych).
Atak wrecz (mozliwe jest rownoczesne przebiegniecie kilku krokéw) - posta¢ moze atakowac jedna
z trzymanych broni, ewentualnie moze doby¢ broni zza pasa (ale woéwczas nie bedzie sie mogta
przemiesci¢ o wiecej niz o krok w tej turze). MG upewnia sie, kto jest celem kazdego ataku (kto sie na kim
skupia), aby przy rozstrzyganiu starcia nie byto watpliwosci. Postacie graczy zwykle moga skupia¢ sie
tylko na jednym przeciwniku w turze. Trzeba wybraé konkretny rodzaj ataku, wszystkie opisane sg w
rozdziale Walka wrecz na str. 57.

Wykonanie innej czynnosci, np. uzycie magicznego przedmiotu, wypicie eliksiru (co zwykle trwa jedna
ture) czy tez wspinanie sie, otwarcie mechanizmu lub opatrzenie rannego (co zajmuje kilka tur) itd.
Réwnoczesne przemieszczenie sie jest mozliwe o ile nie przeszkodzi w wykonaniu czynno$ci. MG moze
wymagac zdania testu, by dziatanie sie udato (patrz: Dzialania niezalezne i wzajemne str. 50 i kolejna).
Rzucenie czaru znanego na pamie¢, z ksiegi lub zwoju (nie jest mozliwe, jesli w poprzedniej turze
postac zakonczyla wykonywac takie dzialanie). Czar z pamieci mozna rzuci¢ poruszajac sie, a nawet
(wyjatkowo) oprdcz dowolnej innej, wymienionej wyzej czynnosci, jednak utrudni to rzucenie zaklecia.
Na rzuceniu zaklecia z ksiegi lub zwoju trzeba po$wieci¢ cala te i cala nastepna ture (inne, réwnoczesne
dziatania nie s3 mozliwe), jego efekt zadziata na koncu kolejnej tury - réwnoczes$nie z zakleciami
rzucanymi z pamieci w kolejnej turze. Rozstrzyganie rzucania zakle¢ opisano na str. 62 i kolejnych.

Posta¢ moze réwnocze$nie wykona¢ dziatania nieabsorbujgce np. doby¢ broni czy eliksiru trzymanego

przy pasie lub pocisku, wypowiedziec¢ krétka fraze, upusci¢ trzymany przedmiot itp.

Kolejnos¢ deklaracji (wciaz jeszcze nie rzucamy kostkami, cierpliwosci...)

Przeciwnicy planuja swoje dziatania nie majac wiedzy o deklaracjach graczy, dlatego MG najpierw ,po
cichu” decyduje o dziataniu kazdej istoty nie kontrolowanej przez graczy.

Nastepnie MG prosi graczy, aby ci gto$no zadeklarowali dziatania swoich postaci.

Po deklaracjach graczy MG ogtasza wybrane wczesniej dziatania pozostatych uczestnikow walki.

Po zadeklarowaniu dziatania (lub dziatan) nie mozna juz zmieni¢ zdania
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Kolejnos¢ rozstrzygania dziatan

Gdy wszyscy uczestnicy starcia ogtosili juz, co beda
robi¢ w danej turze, dziatania sg rozstrzygane (z uzyciem
odpowiednich kostek) w nastepujacej kolejnosci:

1. Ataki dystansowe istot, ktére miaty bron gotowa
do uzycia (np. kusze natadowana i gotowa do strzatu lub
wtbécznie w dtoni, gotowa do rzucenia) i chciaty strzeli¢
jak najszybciej, oraz zaklecia rzucane przez magéw pod
wplywem zaklecia Szybkosé. Sprawdzamy najpierw
rezultaty (ktdre z nich sie udaty) a nastepnie efekty tych
udanych. Wszystkie te efekty nastepuja w tym samym
czasie (patrz kolejne rozdziaty).

2. Ruchi wszystkie ataki wrecz. Sprawdzamy najpierw rezultaty tych atakéw a nastepnie efekty tych,
ktore sie udaly. Jesli kolejno$¢ ma znaczenie, efekty dziatan o wyzszych rezultatach nastepuja przed efektami
dziatan o nizszych rezultatach (liczy sie tu wynik na kostce dziatania np. Walki lub Sprawnosci, ale nie ostony).

Spamietanie deklaracji

W niektérych sytuacjach np. gdy gracze
sa liczni i MG ma  klopot
z  zapamietaniem  poszczegélnych
deklaracji, mozna sie  wspomoc
karteczkami z nazwami dziatan (lista
znajduje sie na poprzedniej stronie).
Gdy wszyscy wybiora dziatanie, kazda
osoba pokazuje kartke. Do konca tury
kartka lezy przed graczem
przypominajac o dziataniu.

Typowe dziatania w walce wrecz, sposéb ich rozstrzygania oraz efekty opisano dale;j.

3. Pozostale dziatania, takie jak:

— Ataki dystansowe istot, ktére mogty w ciggu 2 sekund przygotowac bron

— Ataki dystansowe ktére mogty by¢ wykonane na poczatku tury, ale zostaty celowo opdznione

— Zaklecia rzucane w tej turze ,z przedmiotu” lub z pamieci bez efektu zaklecia Szybkos¢

— Zaklecia rzucane ze zwoju lub ksiegi, ktorych rzucanie konczy sie w tej turze.

— Inne dzialania (uzycie przedmiotu magicznego, uwazne rozgladanie sie, wywazanie drzwi itd.)

Sprawdzamy najpierw ich rezultaty a nastepnie efekty, nastepuja one w tym samym czasie (patrz dalej).

Czy postac posiada ostone

MG moze nie zezwoli¢ na uzycie tarczy czy
innej ostony, jesli posta¢ nie spodziewata
sie ataku lub znajdowata sie w ttoku i atak
byt wymierzony z kierunku niemozliwego
do bronienia dang ostong. W czasie walki
zZa muru czy na trudnym terenie (gruzy,
drzewa) MG dynamicznie przydziela
poziom ostony miedzy poszczegélnymi
postaciami, dlatego moze sie on zmieniac z
tury na ture.

Skorzystanie z ostony. Jesli atakowanej istocie
przystuguje ostona (np. uzywa ona tarczy, lub jest
czeSciowo ostonieta poprzez drzewa, $ciane, uchylone
drzwi, czy inne przeszkody), posta¢ ta moze raz na
ture (niezaleznie od wykonywanego wtasnie
dziatania) wykonaé takze test ostony (jesli przystuguje
jej ostona wiecej niz jednego rodzaju, osoba kierujaca
postacig wybiera jedng z dostepnych dla niej oston).
Jest to dziatanie nieabsorbujqce. Rezultat testu ostony
obowiazuje przez cala ture przeciw wszystkim atakom
wymierzonym w postaé (tak wrecz jak i
dystansowym), przeciw ktérym wybrana ostona ma
szanse zadziata¢ (patrz ramka obok).

Kostka ostony zapewniana przez tarcze jest podana w opisie ekwipunku (str. 32). Przy innej ostonie MG

musi wymysli¢ stosowna kostke. Solidny, gruby mur, zza ktérego wystaje tylko glowa celu moze oferowac
nawet k12 ostony, podczas gdy zaro$la czy rozwieszone pranie - zwykle nie wiecej niz k6 (tego typu zastona
moze utrudni¢ trafienie, gdyz cel jest czeSciowo niewidoczny, natomiast z pewno$cia nie zatrzyma pocisku).
Niektoére zdolnosci postaci (Obrorica, Wysportowanie) podwyzszajg uzywana przez nig kostke ostony.
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Atak dystansowy (strzat z broni strzeleckiej lub rzut bronig miotang) trafia w cel, jesli atakujacy zda test
cechy Strzelanie. Jest to dziatanie niezalezne. Jesli strzelajacy przemieszcza sie lub wykonuje inne dziatanie
i jednoczesnie strzela, strzal pada pod koniec tury.

Posta¢ pos$wiecajaca calq ture na celowanie, a w kolejnej turze wykonujaca atak dystansowy w ten sam
cel podwyzsza kostki uzywane w tym teScie Strzelania o 1 poziom. Celowanie nie jest mozliwe, jesli postac
przemieszcza sie lub wykonuje inng czynno$¢ w tym czasie, lub jesli cel gwattownie zmienia potozenie.

Trudno$¢ trafienia w (prawie) nieruchomy cel wielko$ci typowego humanoida wynosi:

e 3: Dla odlegtosci blizszej niz potowa bazowego dystansu uzywanej broni

e 4:0d potowy bazowego dystansu do pelnego bazowego dystansu uzywanej broni

e 5: Dalej niz bazowy dystans, az do podwdjnego bazowego dystansu uzywanej broni

e 6: Dalej niz podwoéjny bazowy dystans az do poczwérnego bazowego dystansu uzywanej broni

e 7:Dalej niz poczwérny bazowy dystans az do maksymalnego dystansu uzywanej broni.

Dodatkowo, trudno$¢é moze wzrosnac o:
e +1: cel jest znacznie mniejszy od atakujacego, np. Niziotek dla Cztowieka (zasada ta jest uwzgledniona w
zdolnosci specjalnej Niewielki rozmiar, mniejsze cele podwyzsza trudnos¢ jeszcze bardziej)

e +1: posta¢ wykonujaca to dziatanie jest w tej turze atakowana wrecz (nawet jesli do ataku nie dojdzie)

e +1: cel sie szybko porusza (np. biegnie lub walczy wrecz)

e +1iwiecej: wykonujacy ten atak znajduje sie w niewygodnej pozycji lub réwnoczes$nie porusza sie, rzuca
zaklecie lub wykonuje inne dziatanie (np. dobywat broni lub ja przetadowywat w tej turze).

Gdy atak dystansowy ma na celu trafienie przeciwnika walczacego wrecz z sojusznikiem postaci, istnieje
ryzyko trafienia przez pomytke sojusznika. MG ustala, na ile sojusznik utrudnia trafienie (wyznacza, ktére
rezultaty testu Strzelania beda oznaczaly trafienie w cel, a jakie w sojusznika) i informuje gracza o ryzyku.
Przyktadowo, gracz chee ustrzelic z tuku kobolda walczgcego wrecz z inng postacig. Posiada Strzelanie k8 i celowat calg
poprzednig ture, wiec rzuci k10. “Trafienie w matego kobolda w potowie bazowego dystansu, ktéry walczy wrecz ma trudnosé
5. Jednakze, MG uznaje, e towarzysz walczgey wrecz z koboldem jest w pordwnaniu do stworka bardzo duzy,
nawet czgsciowo zastania kobolda. Dlatego informuje gracza, ze wyrzucenie 5, 6 lub 7 jako rezultat oznaczac bedzie trafienie
w towarzysza, a dopiero 8 i wigcej pozwoli trafic w kobolda. Wynik 4 i mniej oznacza oczywiscie zupetne pudio.

Skorzystanie z ostony. Istocie bedacej celem ataku dystansowego moze przystugiwaé ostona -

najczes$ciej dzieki uzywanej tarczy (Patrz Skorzystanie z ostony str. 55). Uzyskanie w teScie ostony rezultatu
réwnego lub wyzszego od rezultatu Strzelania oznacza, Ze atak chybit lub zatrzymat sie na ostonie.

Uskoczenie. Istota Swiadoma skierowanego w nig ataku dystansowego, ktéra zadeklarowata defensywe
na poczatku tej tury, moze wybraé uskoczenie jako dziatanie. Wykonuje test Sprawnosci podwyzszonej
0 1 poziom i wspomaganej zdolno$cig Wysportowanie. Jesli w zasiegu skoku znajduje sie ostona, mozna takze
z niej skorzysta¢ dzieki uskoczeniu.

e Sukces oznacza uchylenie sie przed pociskiem.

e Sukces z wynikiem Sprawnosci réwnym rezultatowi Strzelania oznacza, Ze istota uskoczyta, ale przewraca
sie i w nastepnej turze lezy na ziemi (patrz: Przewrdcenie/leZenie, str. 60).

e Niepowodzenie oznacza, ze atak trafil, a postrzelony stracit te ture na bezowocne prdoby uniku.
e Porozstrzygnieciu uskoczenia, niezaleznie od jego rezultatu, do korica tej tury postaé bedzie rozproszona.

Skutek trafienia atakiem dystansowym. Sukces zwykle oznacza trafienie i zadanie obrazen. Wiecej
informacji na ten temat znajduje sie w rozdziale Efekty atakow i innych dzialan w walce (str. 60).

Skutki trafienia specjalnymi pociskami i bronig opisane sg w rozdziale: Przedmioty ulepszone (str. 34).
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Nie mozna zaatakowa¢ przeciwnika, ktéry w tej lub w poprzedniej turze nam uciekt (patrz przyktad
ucieczki z walki na nastepnej stronie). W kolejnej turze po jego ucieczce mozna prébowac go dogonic,
deklarujgc ruch i wykonujgc wzajemny z nim test Sprawnosci wspomaganej zdolnosciga Wysportowanie.
Sukces oznacza, Ze w kolejnej turze po udanym poscigu jesteSmy na tyle blisko, aby ponowi¢ prébe ataku.

Kazda posta¢, niezaleznie czy sama atakuje, czy tylko jest celem ataku wrecz (i niezaleznie, ilu
przeciwnikéw ja atakuje), wykonuje w turze co najwyzej jeden (zawsze wzajemny) test cechy Walka.
Prébuje jednocze$nie uchyli¢ sie i/lub sparowa¢ skierowane w nig ciosy oraz (jesli uzyska przewage)
samemu wykonac swoje dziatanie (np. zada¢ obrazenia temu przeciwnikowi, na ktérym sie skupiata). Gdy
wiele postaci walczy z wieloma przeciwnikami, wygodnie jest notowa¢ rezultaty testéw na kartce, lub
pozostawi¢ kostki z wynikiem testu Walki i ostony do konca tury. Wyjatkowo, jesli postac stara sie tylko uciec
z walki lub gdy porusza sie i nikt jej wrecz nie atakuje, nie testuje w ogéle cechy Walka.

Zaleznie od wybranego dzialania, rézne czynniki (np.: kilku przeciwnikéw, bron réznej ditugosci,
przewaga czy atak od tytu) moga wptywac na jego rezultat (patrz dalej).

Mozliwe dzialania

Ruch. Czesto przed wykonaniem ataku wrecz trzeba najpierw dobiec do przeciwnika. Zwykle sam ruch
nie wymaga zadnych testéw i udaje sie automatycznie. Posta¢ biegnaca moze w reakcji na dziatania innych
gwattownie zawrdci¢ lub zatrzymac¢ sie o ile uzyska rezultat 3+ w teScie Sprawnosci wspomaganym
zdolnoscig Wysportowanie. Ciezka zbroja, tarcza czy innego typu obcigzenie mogga to utrudni¢ - patrz ramka:
Wplyw opancerzenia na testy, str. 32. Porazka oznacza przewrdécenie sie. Jesli poruszajgca sie postac jest
tej turze atakowana wrecz musi sama wykonac¢ test Walki. Porazka bedzie oznaczata trafienie, ale jesli jego
efekt nie powstrzyma ruchu postaci, zwykle udaje sie poruszy¢ zgodnie z planem nawet pomimo trafienia.

Atak normalny. Mozliwy, jesli posta¢ zdazy w 3 sekundy dobiec i zaatakowa¢ przeciwnika, na ktérym sie
skupiata. Celem takiego ataku jest zadanie obrazen. Wykonujemy test Walki i ewentualnej ostony.

Atak-przewrocenie. Jak atak normalny, ale z intencja przewrdcenia zamiast zadania obrazeri. Wydajemy
2 punkty Energii i wykonujemy test jej Walki obnizonej o 2 poziomy. Przeciwnik wykonuje dodatkowo
(oprécz normalnego testu swojego dziatania) takze test Budowy. Jesli posta¢ uzyskata rezultat Walki wyzszy
niz kazdy z testow przeciwnika (np. Walki i Budowy), przewraca go. Jesli przeciwnik uzyskat wyzszy rezultat
swojego dziatania, unika przewrdcenia i wykonuje swoje dziatanie z sukcesem. Jesli przeciwnik uzyskat
wyzszy wynik Budowy, ale nie Walki, oznacza to remis.

Atak-ogluszenie. Jak atak normalny, ale posta¢ atakuje z intencja ogtuszenia. Wykonujemy test jej Walki
obnizonej o 2 poziomy. W razie sukcesu obraZenia staja sie (przed obniZeniem ewentualnym pancerzem)
trudnoscig dla testu Budowy, ktéry trafiona istota musi wykonac¢. Jesli nosi hetm (lub posiada inng ochrone
wrazliwego na ogluszenie miejsce), trudno$¢ tego testu maleje o 3. Nie zdanie tego testu oznacza utrate
przytomno$ci na k20 minut. Test zdany oznacza rozproszenie na 1 ture. Uzyskanie co najmniej 2x wyzszego
rezultatu testu Budowy od trudno$ci oznacza brak dodatkowego efektu ogtuszenia. Jesli bron byta specjalnie
przygotowana (owinieta skoérg itp.), obrazenia zadane tym atakiem nie obnizajg Zdrowia celu (test pancerza
jest wiec zbyteczny).

Atak-rozbrojenie. Jak normalny atak, ale posta¢ atakuje z k10 HI0S2 iS00S

intencja rozbrojenia. Wydajemy 2 punkty Energii i wykonujemy k10=4 Przeciwnik k10=5
test Walki obnizonej o 2 poziomy. Sukces oznacza, ze przeciwnik
nie otrzymuje obrazen, ale wypuszcza swojg bron, ktéraupadaw | k10=6 Postac¢ k10=7
odlegtosci k4 metrow (kierunek, w ktérym poleciata bron mozna
sprawdzi¢ rzucajac k10 i odczytujac wynik na diagramie obok).

k10=8 k10=9 k10=10

Pelna obrona. Mozliwa tylko po zadeklarowaniu defensywy na poczatku tury, mozna ja wybraé
po deklaracjach przeciwnikéw. Oznacza, ze w tej turze nie staramy sie w ogole atakowa¢, catg uwage
poswiecamy na unikniecie trafienia wrecz. Posta¢ moze sie w tym czasie przemiescic o kilka krokéw a takze
wykorzystac przewage i/lub ostone (jesli je posiada).

e Poziom wszystkich (rzucanych przez posta¢ w tej turze) kostek Walki ro$nie o 1.
e (Gdy postac stosujgca petng obrone wygrywa starcie, nie trafia przeciwnika ale unika efektéw jego ataku.
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Ucieczka z walki. Czasem rozsadniejsze jest wycofanie sie z walki w obliczu przewazajacych sit wroga.
Ucieczka jest mozliwa tylko po zadeklarowaniu defensywy na poczatku tury, mozna ja wybrac po deklaracjach
przeciwnikow. Jest to dziatanie wzajemne, zamiast Walki wykonuje sie test Sprawnosci kostka podwyzszong
o 1 poziom, wspomaganej zdolno$cig Wysportowanie. Rozstrzygniecie ucieczki wyglada nastepujaco:

e Rezultat Sprawnosci nizszy od Walki przeciwnika oznacza sukces jego dziatania (zanim posta¢ sie oddali).

e Jesli uzyska sie rezultat Sprawnosci wyzszy od Walki przeciwnika, jego dziatanie nie udaje sie a ucieczka
tak. Postac ucieka biegiem (jesli chce) w kierunku wybranym z mozliwych, zaproponowanych przez MG.

e Remis Sprawnosci i Walki pozwala unikna¢ ataku, ale postaci nie udato sie oddali¢ od tego przeciwnika.

e W przypadku, gdy kilku przeciwnikdéw atakuje uciekajaca postaé, MG rozwaza, czy dopusci¢ mozliwos¢
ucieczki przed wszystkimi naraz. Nastepnie jeden uzyskany rezultat testu Sprawnosci postaci poréwnuje
osobno z rezultatem Walki kazdego z przeciwnikéw, od ktdrego moze ona prébowac uciec. Rezultat takiej
ucieczki moze by¢ inny wobec kazdego z przeciwnikéw, przybierajac dowolng z powyzszych mozliwosci.

Przykladowo, w czasie bijki w karczmie szpieq ukrad} bohaterowi wazny dokument. Bohater probowat powalic szpiega

na ziemig ciosem swego miecza (Malka wypadta mu 4), ten jednak umkngt (test Sprawnosci wypadt szpiegowi na 6).

Kolejna tura — szpieq ucieka, bohater go goni, obaj testujg Sprawnosé. Szpieg uzyskat tym razem 2, a bohater 3,

co oznacza, Ze po kilku susach poscig jest uwiericzony sukcesem. Bohater dopada szpiega przy drzwiach z karczmy i chee

go zaatakowa, podczas gdy szpieg zndw probuje uciec (Malka bohatera 8 kontra Sprawnos¢ szpiega 7), bohater trafia
zatem. Szpieq zostaje ranny. Jedi otrzyma duzo obrazeri, pewnie zdecyduje sig raczej blagac o litosé niz uciekac dalej.

Dodatkowe czynniki wplywajace na walke wrecz

Skorzystanie z ostony. Istotom znajdujacym sie w walce wrecz moze przystugiwac ostona - najczesciej
dzieki stosowanej tarczy (Patrz akapit Skorzystanie z ostony str. 55).

Kilku przeciwnikéw. Jesli istota atakuje wrecz, ucieka lub stosuje petng obrone walczac przeciwko kilku
przeciwnikom naraz, musi wybra¢ w kazdej turze tego przeciwnika, na ktérym sie skupia. Kazdy przeciwnik
na ktérym istota sie nie skupia, atakujacy ja, moze podwyzszy¢ swdj rezultat Walki (tylko na potrzeby
rozstrzygniecia ataku) o taczng liczbe przeciwnikéw atakujacych tg istotg w tej turze. To podwyzszenie nie
wplywa na kolejno$¢ ataku ani na rezultat Walki tego przeciwnika w obronie przed innymi atakami.
Przyktadowo, cztery koboldy atakujg elfa. Elf skupia sig na jednym, uzyskujgc rezultat Walki 7. Kobold, ktéry byt jego
celem uzyskuje rezultat 4, co oznacza ze zostanie trafiony i otrzyma obrazenia. Pozostate koboldy uzyskujg rezultaty 1, 3 i
4. “Poniewaz w sumie 4 koboldy atakujg Elfa, te, ktdre same nie sg zagrozone a atakujg €lfa, podwyzszajg swoje wyniki (o
4 kazdy), uzyskujgc rezultaty walki 5, 7 i 8. Dzigki temu, jeden z nich trafia podstepnie €lfa z boku i zadaje mu obrazenia.

€lf na wiasnej skérze doswiadcza, ze nawet staby przeciwnik moze by¢ grozny, gdy ma przewage liczebng.

Duze réznice w dltugosci broni. Posiadajac bron dluzsza od przeciwnika (np. wtdcznia kontra miecz) i
walczac z odpowiedniego dystansu posiada sie przewage. Jednak po przegraniu starcia oddaje sie przewage
przeciwnikowi z krotsza bronig, péki on sam nie przegra starcia itd.

Dodatkowo, istota atakujaca dtuzsza bronig nie wlicza sie do limitu 4 oséb atakujacych wroga wrecz,
a atakujac z drugiej linii (gdy przed sobg ma walczacych sojusznikéw) moze czu¢ sie bezpiecznie, nie mozna
sie bowiem na niej skupi¢ jesli nie da sie jej dosiegna¢ swoim atakiem.

Szarza. Je$li w poprzedniej turze postaé biegta (lub poruszata sie przynajmniej Srednim tempem na
wierzchowcu) w kierunku przeciwnika, ktéry nie starat sie uciec z walki, a jej ruch przebiegat po linii prostej
tak Ze zdotata nabraé pedu, atakujgc w tej turze atakiem normalnym lub przewréceniem otrzymuje przewage
z powodu impetu. Jesli obie postacie atakujgce sie szarzowaty na siebie, obie naraz otrzymuja przewage.

Utrudnienie. Walka w wodzie, btocie, ulewnym deszczu moze obnizy¢ uzywane kostki Walki o 1 lub
nawet 2 poziomy (zwykle u obu walczacych, skutkiem czego czesciej bedzie dochodzito do remisow).

Przewaga. Niektore sytuacje daja przewage, jak np. znacznie dtuzsza bron czy szarza (oméwione
wczes$niej), a takze atak z gory. Kazdy taki czynnik pozwala rzuci¢ dodatkowsg kostka Walki lub Obrazen
okreslajacej zadane po trafieniu obrazenia, doktadnie tak, jakby posta¢ posiadata dodatkowy poziom
zdolno$ci Zabijaka odpowiedni dla stosowanej broni.

Atak z dogodnej pozycji. Jesli istota atakuje wroga od tytu, przy rozstrzyganiu starcia z nim moze uzy¢
maksymalnego wyniku na swojej kostce Walki zamiast wyrzuconej w tej turze wartosci (i moze swoéj wynik
jeszcze bardziej podwyzszy¢, jesli inni takze atakujg tego wroga - patrz Kilku przeciwnikéw, powyzej).
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Rozstrzygniecie atakow wrecz

Kazdy walczacy moze starac sie poprawié rezultat testu (rzuca¢ ponownie), péki dysponuje dodatkowymi

kostkami. Gdy wyniki zostang juz ustalone, poréwnujemy wyniki na kostkach Walki a takze ostony (jesli byta
uzywana) w kazdej parze walczacej wrecz ze sobg - mozliwosci sg dwie:

Istota, ktora uzyskata rezultat testu Walki wyzszy niz rezultat testu Walki a takze ostony przeciwnika,
wygrywa z nim starcie. Dziatanie przeciwnika, jesli byto skierowane przeciw tej istocie, nie udaje sie. Jesli
natomiast istota skupiata sie na tym przeciwniku w tej turze, trafia go. Patrz: Efekty atakéw i innych
dzialan w walce - na kolejnej stronie.

[stota, ktdra uzyskata remis Walki, lub przegrata test Walki jednoczes$nie uzyskujac rezultat osfony rowny
lub wyzszy od rezultatu Walki tego przeciwnika, sama nie trafia (jej akcja przeciw temu przeciwnikowi
nie udaje sie).Jednoczesnie atak tego przeciwnika takze nie odnosi przeciw niej efektu (np. cios zeslizguje
sie, odbija lub zupelnie chybia).

Cel nieruchomy

Jesli cel ataku nie rusza sie i nie broni (np. $pi, jest zwigzany lub atakujacy podkradt sie niezauwazony
od tytu), atak zwykty lub ogtuszajacy moze trafi¢ automatycznie, bez wykonywania testu. Nastepnie w sposéb
zwyczajny ustala sie efekty trafienia (patrz nastepny rozdzial). Mozna stosowa¢ kazda zdolno$¢ tak jak
zwykle podczas walki. Efekty zadawanych obrazer sa jednak znacznie grozniejsze:

Celowi nieruchomemu nie przystuguje test ostony ani pancerza przeciwko atakowi wrecz - wiekszo$¢
zbroi ma szczeliny (cho¢by otwory na oczy). Jedynie pancerz bedacy efektem zaklecia dziata.

Jesli byt to atak majacy na celu zadanie obrazen i zadano nim co najmniej tyle obrazen, ile wynosi Prdg
Smierci trafionej istoty, ginie ona natychmiast, niezaleznie od posiadanego jeszcze Zdrowia. N6z whity
w oko po rekojes¢, podciecie gardta czy zmiazdzenie tchawicy miewajg taki skutek.

Jesli zadano obrazenia réwne co najmniej potowie Progu Smierci celu, cel traci na skutek tego ataku
potowe pozostatego mu Zdrowia (zaokraglajac w gore) lub tyle, ile otrzymat obrazen (zaleznie, co
spowoduje wiekszg strate Zdrowia).

Jesli zadano mniej obraze, niz potowa Progu Smierci
celu, obnizaja one Zdrowie celu w normalny sposéb
(Smiertelnie grozne trafienie mineto wrazliwe
miejsce by¢ moze o milimetry).

59



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
ZASADY, EFEKTY ATAKOW | INNYCH DZIAtAN W WALCE

EFEKTY ATAKOW I INNYCH DZIALAN W WALCE

Efekty ustala sie po rozstrzygnieciu wszystkich dziatan nastepujacych w danym momencie tury - a wiec
najpierw po przygotowanych atakach dystansowych i zakleciach magéw z aktywna Szybkoscig, potem po
dziataniach w walce wrecz, wreszcie po wszystkich pozostatych dziataniach. Kolejnos¢ dziatan moze mie¢
znaczenie podczas walki wrecz, jesli walczacy jest atakowany przez kogo innego, niz kogo sam atakuje - w
takich przypadkach efekty udanych dziatan o wyzszym rezultacie testu Walki zachodzg wcze$nie;j.

Rozproszenie. Istota rozproszona nie moze rozpoczyna¢ biegu ani deklarowa czy rozstrzygaé
zadeklarowanych dziatann wymagajacych testéw (w tym: stosowac petnej obrony, korzysta¢ z ostony, ani
ucieka¢ z walki). Moze wykona¢ w tej turze kilka zdezorientowanych krokéw. Gdy zostanie zaatakowana,
wykona test Walki, ale nawet jesli uzyska wyzszy rezultat od przeciwnika, nie trafi go a jedynie uniknie ataku.
Rozproszenie w momencie, gdy istota jest juz rozproszona nie wydtuza tego efektu o kolejna ture.

Obrazenia i ich skutki

e Liczba obrazen zadawanych przez atak jest losowana kostkami i zalezny gtéwnie od uzywanej broni.

e Jesli istota nie uzywa broni (cho¢by naturalnej jak np. szpony), czyli np. uderza nieuzbrojona piescig,
obrazenia takiego ataku sg rowne rezultatowi testu jej cechy Budowa.

e Obrazenia broni wrecz oraz miotanych sg zwiekszane o rezultat testu cechy Budowa postaci, ktéra zadata
obrazenia (oznaczono to w dziale Ekwipunek, w opisie broni, poprzez dodanie +Bd przy obraZeniach).

Przewrdcenie/lezenie. Istoty nie lezgce moga automatycznie uciec z walki od postaci lezacej. Lezaca
istota ma obnizony poziom kostek Walki, ostony, Strzelania i Sprawnosci o 2 i moze usitowa¢ wykona¢ tylko:

e Ruch-czotganie. Udaje sie bez testu, ale kazdy przeciwnik bedzie miat przewage wobec czotgajacego sie.
e Atak dystansowy, atak wrecz normalny, przewrdcenie, petna obrona (z utrudnieniami jak wyzej)

e Powstanie. Udaje sie bez testu, ale kazdy atakujacy wstajaca posta¢ bedzie miat wzgledem niej przewage.
Jesli na skutek trafienia dojdzie do spotowienia, postaci nie uda sie wstac.

e Ucieczka z walki. Sukces testu Sprawnosci (z uwzglednionym utrudnieniem za lezenie!) pozwala postaci
unikna¢ trafienia, wsta¢ i uciec. W przypadku remisu z cho¢ jednym przeciwnikiem, posta¢ wprawdzie
unika jego trafienia, ale ucieczka nie udaje sie i posta¢ pozostaje lezaca.

® Rzucenie zaklecia lub inne dziatanie (rozstrzygane normalnie), w ktérym wg MG lezenie nie przeszkadza.

Niszczenie ostony (zasada opcjonalna). Bardzo silne ataki, trafiajgce w tarcze lub inng ostone moga ja
uszkodzi¢, gdy rezultat ataku wynidst doktadnie tyle, ile rezultat ostony. Losuje sie woéwczas obrazenia tak,
jakby nastapito trafienie. Ostona zostaje zniszczona (np. tarcza peka na p6t) po otrzymaniu od jednego ataku:

e [8+potowa maksymalnego wyniku ostony] obrazen, zadanych bronig wrecz najemnicza wrecz lub
miotang, lub atakami potwordw takimi jak cios tapg, ogonem czy ugryzienie.

e [8+maksymalny wynik ostony] obrazen, zadanych inng bronig. Wyjatkiem sa pociski, ktdre nie niszcza
ostony, ale przy takim rezultacie przebijaja jg i trafiaja w cel zadajac 2/3 wylosowanych obrazen.

Dzialanie pancerza. Pancerz jest cecha zbroi, zwykle wyraza sie go kostka. Po kazdym otrzymaniu
obrazen rzut kostka pancerza moéwi, ile ich zostato pochtoniete. Jesli obrazenia zostaly zredukowane do 0,
postac nie traci w ogdle Zdrowia - MG moze uznad, ze cios odbit sie, zeslizgnat lub utkwit w zbroi i wiekszo$¢
jego energii zostata pochtonieta, nie czyniac postaci istotnej szkody. Niektdre potwory maja naturalng
powtoke skdrng, ktora dziata doktadnie jak zbroja, dzieki czemu posiadajg w opisie ceche pancerz. Uzywana
tarcza nie zmniejsza otrzymywanych obrazen, lecz dziata jako ostona - patrz Skorzystanie z ostony str. 55.

Zranienie. Jesli posta¢ utracita cho¢ 1 punkt Zdrowia, zostaje ranna. Wymazuje z karty zaznaczenie
kwadratu ,posta¢ opatrzona”, jesli miata go zaznaczonego.

Niszczenie zbroi (zasada opcjonalna). Jesli atak spowodowat 10+[maksymalny wynik na kostce
pancerza] lub wiecej obrazen i zbroja czeSciowo je zatrzymata, sama przy tym zostaje uszkodzona. Za kazde
uszkodzenie, kostka Pancerza zbroi (po tym jak zredukuje obrazenia, ktére spowodowaty to uszkodzenie)
zostaje zmniejszona na state o 1 poziom. Po uzbieraniu pieciu uszkodzen zbroje zostaje zniszczona
nieodwracalnie (koszt i czas naprawy przekrocza koszt i czas wykonania nowej).
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Spotlowienie. Gdy istota straci na skutek obrazer od jednego ataku, zaklecia itp. polowe lub wiecej
z aktualnie pozostatych jej punktéw Zdrowia staje sie spotowiona. Nalezy wéwczas zaznaczy¢ to na karcie
postaci, w specjalnym kwadracie ,posta¢ spotowiona” obok Zdrowia. Ten efekt powoduje, ze:
e Posta¢ nie moze przemiesci¢ sie dalej w tej turze.
e Jezeli posta¢ przemieszczata sie szybko (biegta), przewraca sie.
e Istota spotowiona nie wykonuje nastepnego dziatania - jest podczas niego rozproszona (nie dotyczy to

jeszcze dziatania wykonywanego w tym samym momencie tury co atak, ktéry spowodowat spofowienie).
Prayktad: Przygotowany strzelec trafia z tuku i spotawia postaé, ktéra cheiata atakowad wrecz, atak ten nie nastepuje.
Gdyby trafit w inng postac strzelajgcg z przygotowania w tej turze, rozproszenie zadziatatoby na nig w kolejnej turze.
e Dopoki istota pozostaje spotowiona, od nastepnego testu jaki sprobuje zda¢ bedzie mie¢ w kazdej puli
kostek wynikajacych z jej cech tylko potowe kostek (zaokraglajac w d6t). Jesli bez spotowienia rzucataby
jedna kostka, rzuca dwoma takimi samymi i musi wybra¢ mniej korzystny wynik. Zasada ta nie wptywa
na Kkostki zalezne od przedmiotéw (pancerz zbroi, obrazenia broni, ostona tarczy), ale wptywa np. na
gratisowe kostki otrzymywane dzieki Zabijace czy przewadze oraz - dodatkowo - na kostki Budowy
zwiekszajace obrazenia niektérych broni.
Przyktad: A atakuje wrecz B podezas gdy B atakuje wrecz C. Oba ataki si¢ udajg, A wyrzucit wyzszy rezultat

Walki niz B, trafia wezesniej niz B trafi C. Jedli B zostanie spotowiony, w swoim ataku zada C nizsze obrazenia z
powodu spotowienia (rzuci dwoma kostkami Budowy i nizszy wynik doda do kostki zaleznej od swojej broni).

e  Wszelkie meczace dziatania kosztujg spotowionego wiecej Energii niz normalnie.
e Posta¢ moze cierpie¢ na skutek co najwyzej jednego spotowienia naraz, niezaleznie ile razy zostata
spotowiona - dlatego na Karcie Postaci widnieje jeden kwadrat, zaznaczany gdy dojdzie do spotowienia.

e Jesli istota zostala spotowiona na skutek utraty Zdrowia, pozostaje ona w tym stanie, dopoéki liczba jej
punktéw Zdrowia nie podwyzszy sie ponad potowe wartosci jej cechy Zdrowie.

Prayktad: Zbdj posiadajocy 11 Zdrowia i k6 Walki otrzymuje trafienie strzatg, obnizajgcg jego zdrowie o 3 punkty. Nie
powoduje to dodatkowych skutkéw, pozostato mu bowiem az 8 punktéw Zdrowia. W tej samej turze, dostaje jeszcze
4 obrazenia od ataku wrecz, byloby to niewiele dla w petni zdrowego zbdja, ale w obecnym stanie oznacza to spolowienie —
zbdj zatacza sig i osuwa na sciang, zostat wlasnie spotowiony. Przez najblizszg ture nie moze uciekac ani atakowaé. Nie
posiada zdolnosci Zabijaka, wigc w razie gdyby zostat zaatakowany wrecz, bedzie musiat rzucaé (2)k6 i wybrac gorszy
(nizszy) wynik z racji swojego spotowienia, a nawet jak wygra starcie nie zada obrazer, jedynie sparuje cios. W kolejnych
turach (jedi przezyje) bedzie mogt wykonaé atak, ale jego test Walki bedzie miat takie samo utrudnienie.

Brak punktéw Zdrowia. Gdy istota straci wszystkie posiadane punkty Zdrowia...

e ..zanim jej dzialanie w tej turze mogto zosta¢ rozstrzygniete (lub odnies¢ efekt), zostaje ono anulowane.
e .. kolejne ciosy nie moga bardziej obnizy¢ jej Zdrowia (nie przyjmuje ono nigdy wartosci ujemnych).
Istota bez punktéw Zdrowia jest jednak bardzo narazona na efekt Smierci natychmiastowej - patrz nizej.

e .. mdleje na k20 tur. Po przebudzeniu moze powoli sie czotga¢ (kosztem 1 punktu energii co ture) lub
wykonywacé proste, niewymagajace testu czynnosci, a takze cicho méwic. Kazdy test konczy sie porazka.

... kolejne ataki wrecz skierowane w nig udajg sie automatycznie, chyba Ze jest schowana za ostong inng
niz wiasna tarcza. Wéweczas przystuguje jej test tej ostony aby sie przed nimi ochronié.

Prayktadowo, zbdj z poprzedniego prayktadu miat jeszcze 4 punkty Zdrowia. W kolejnej turze udat sig mu atak wrecz na
jedng z postaci, ale inna postac wykonuje w niego atak wrecz z wyzszym rezultatem Walki i zadaje mu 6 obrazer. Zbdj
traci cale Zdrowie (4) i pada nieprzytomny, jego atak zostaje uniewazniony, ,nadwyzkowe” 2 zadane mu obrazenia znikajg.
Smieré¢ natychmiastowa. Istota umiera gdy utraci wszystkie punkty Zdrowia i otrzyma na skutek
jednego ataku, zaklecia itp. co najmniej tyle obrazen ile wynosi jej Prég Smierci. Jesli istota zgineta zanim jej
dziatanie w tej turze mogto odnie$¢ efekt (lub zanim zostato rozstrzygnigte), zostaje ono anulowane.
Przyktadowo: Zbdj posiadat Prog Smierci réwny 5. Gdyby w poprzednim przykladzie dostat o 3 obrazenia wigcej,
otrzymatby 5 obrazenia ponad swoje biezgce Zdrowie, przez co zginglby na miejscu. Natomiast w opisanej sytuacji, aby
go dobié, wystarczy zadaé mu 5 lub wigcej obrazeri jednym ciosem. W praktyce, przestrzeganie smierci natychmiastowej ma
znacznie niemal wytgcznie dla postaci graczy — zwykle nie ma roznicy, czy prazeciwnik zginie od razu, czy tez chwilg pozniej.
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MAGIA

Okreslenia: ,czar” i ,zaklecie” sg uzywane w zasadach Diademu zamiennie i oznaczaja to samo - formute,
wedtug ktérej powstaje celowy, nadnaturalny efekt. ,Mag” oznacza posta¢ lub dowolng istote, zdolng rzuci¢
zaklecie z pamieci, zwoju lub ze swoich zapiskéw. Moze to by¢ kaptan, druid, czarodziej lub osoba majaca
magie ,we krwi”. Niezaleznie od Zrddta i sposobu jej uzywania, magia podlega tym samym, ogélnym zasadom.

Rzucanie zaklecia

Rzucenie zaklecia wymaga zwykle chwili czasu na wykonanie tajemnych gestéw i przepowiedzenia sobie
stéw aktywujacych magie, najwazniejsze jednak jest skupienie woli i uiszczenie kosztu. Deklarujac rzucenie
zaklecia trzeba wybra¢ konkretne zaklecie wraz z modyfikacjami, a takze kto lub co ma by¢ jego celem i jaki
koszt mag chce ponie$¢ na zasilenie kazdej uzytej modyfikacji.

Koszt czarowania. Kazde zaklecie, ktére mag prébuje rzuci¢, zuzywa tyle jego punktéw Mocy, ile wynosi
koszt zaklecia, niezaleznie od tego, czy rzucanie zakonczy sie sukcesem czy nie (patrz dalej). Wiekszo$¢ zakle¢
mozna zmodyfikowa¢, rzucajac je razem z dowolnym znanym zakleciem-modyfikacja (o ile zaklecie posiada
wlasciwo$¢ np. dystans, czas trwania, obszar czy sita efektu, na ktdra wptywa dana modyfikacja). Uzywajac
modyfikacji wraz z czarem podstawowym mag ponosi wiekszy koszt, w niektdrych przypadkach to mag
decyduje o liczbie wydanych na modyfikacje punktéw, zaleznie jak silny efekt zaklecia pragnie uzyska¢ (opis
kazdej modyfikacji wyszczegdlnia mozliwos¢ i koszt jej uzycia). Nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzy¢ zaklecia
z kilkoma pasujacymi do niego modyfikacjami naraz, ale kazda z nich moze zosta¢ zasilona maksymalnie
4 punktami. Patrz - przyktad pod akapitem Trudno$¢ rzucania czaréw z modyfikacjami.

Gdy zabraknie Mocy. Zuzycie catej Mocy nie uniemozliwia rzucania zakle¢. Posta¢ moze rzuci¢ zaklecie,
obnizajac swoje Zdrowie o 1 punkt za kazdy brakujacy magowi punkt Mocy, wymagany do rzucenia czaru.
Utrate te traktuje sie jak zranienie, wraz ze wszystkimi konsekwencjami. Nie mozna wyda¢ wiecej punktéw
Zdrowia niz sie ich posiada rozpoczynajac rzucanie zaklecia. Doprowadzenie sie do spotowienia poprzez
wydanie potowy lub wiecej pozostatych punktdw Zdrowia na rzucenie zaklecia nie uniemozliwia wykonania
testu Woli w tej samej turze, mag stanie sie rozproszony dopiero w kolejnej turze (patrz poprzednia strona).

Czarowanie w walce, pod presja czasuPunkty kosztu zaklecia s3 wydawane w chwili zakonczenia
rzucania zaklecie, co dla czaréw rzucanych z pamieci nastepuje pod koniec tej samej tury, dla czaréw
rzucanych ze zwojow lub ksiegi - pod koniec nastepnej tury. Nie mozna przystepowac do rzucania zaklecia,
jesli w poprzedniej turze zakonczyto sie rzucanie zaklecia. Czarowanie z pamieci mozna wiec deklarowac¢ co
druga ture walki, a czarowanie z zapiskéw - co trzecig ture walki. Zaklecie Szybkos¢ pozwala przez krotki
czas rzucac zaklecie szybciej.

Czy czar sie udal. Po poniesieniu kosztu zaklecia, gracz wykonuje test niezalezny cechy Wola. W walce
test ten wykonuje sie w momencie zakonczenia rzucania zaklecia. Trudno$¢ wynosi co najmniej tyle, ile
bazowy koszt rzucanego zaklecia i wzrasta w nastepujacych sytuacjach:

e ZAGROZENIE (Walka toczy sie w poblizu maga: +1, a jesli on jest w tej turze zagrozony: +2)

e INNE DZIALANIE (Mag wykonuje podczas rzucania czaru inne dziatanie wymagajace testu: +2)

e GWALTOWNY RUCH (Mag biegnie: +1)

e ROZPRASZAJACE WARUNKI OTOCZENIA (hatas wielkiej bitwy, burza, ulewa, porywisty wiatr itp.: +1)

e UNIERUCHOMIENIE (Mag ma skrepowane dtonie: +1, a jesli nie moze nawet ruszac¢ palcami: +2)
Modyfikatory za wszystkie wymienione powyzej czynniki kumuluja sie.

Przyktadowo, trudnos¢ rzucenia prostego czaru Swiatlo (i bazowy koszt 1), gdy mag biegnie (+1) po wyskiej ktadce nad

przepascig co wymaga réwnoczesnego testu Spruwnoéci (+2), gdy wrogowie ostrzelimujg maga (+2) wynosi 6.
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Trudnos$¢ rzucania czarow z modyfikacjami. Gdy zaklecie jest rzucane wraz z modyfikacjg, trudnosé
testu jest obliczana jak powyzej, po czym jest zwiekszana o bazowy koszt kazdej uzytej modyfikacji.
Praykladowy koszt i trudnos¢ zaklecia przy uzyciu modyfikacji: Mag rzuca podczas walki Blyskawice (koszt bazowy 2 ).
Zasila 4 punktami Mocniej aby podwyzszyc kostke efektu zaklecia o 4 poziomy, z k4 na k12 (koszt +4 czyli 6) i dzicki
Dalej zwigksza dystans szesnastokrotnie , do 160m (koszt + 4 czyli 10). Trudnosc tego zaklgcia wynosic bedzie: 2 (koszt
Bhyskawicy) +1 (koszt Mocniej) +1 (koszt Dalej) +1 (sytuacja zagrozenia)= 5. Jedi czar wyjdzie, stworzy
btyskawice o zasigqu 160 m i sile k12 obrazeri, ktora trafi automatycznie we wskazany cel, omijajgc ostong i pancerz.

Zaklecie rzucane ,ostatnim tchem”. Utrata catego Zdrowia pozwala magowi przed zemdleniem
wykonac test Woli, aby sprawdzi¢ powodzenie jego zaklecia o ile rzucatl je w tym samym momencie tury jak
dziatanie, ktoére odebrato magowi cate Zdrowie - patrz: Kolejno$¢ rozstrzygania dziatan str. 55.

Obrona przed zakleciem

Jesli mag rzucit zaklecie z sukcesem na istote, a na konicu opisu tego zaklecia jest wymieniona w nawiasie
nazwa cechy, istota ta ma szanse odeprzec efekt zaklecia, testujgc te ceche. O ile opis zaklecia nie mowi
inaczej, nie trzeba by¢ Swiadomym faktu ze zaklecie jest rzucane ani tez zadne zdolno$ci czy warunki nie sa
wymagane. Dla réznych zakle¢ taka obrona moze oznacza¢ catkiem inne dziatanie, zaleznie od natury zaklecia
i cechy uzywanej do obrony (np. odparcie sennos$ci czy paralizu Budowq, uskoczenie Sprawnosciq przed
pociskiem, przeciwstawienie sie Charyzmg przymusowi mentalnemu lub rozpoznanie iluzji Sprytem). Jesli
w opisie zaklecia nie wskazano dziatania wymaganego do odparcia go, obrona taka nie jest dzialaniem i nie
uniemozliwia ani nie utrudnia wykonywania jakichkolwiek dziatan celowi zaklecia w tej samej turze.

e Jesli istota bedaca celem zaklecia uzyskata w swoim tescie obrony réwno lub wiecej niz rezultat testu
powodzenia zaklecia (zawsze jest to test Woli maga), zaklecie nie odniosto wobec niej skutku. Nie neguje
to samego dziatania zaklecia, a jedynie efekty tego zaklecia na istote, ktéra sie przed nim obronita.

e  Wyzszy rezultat maga oznacza, ze czar sie powiodt i jego efekt dziata normalnie.

Pechowy rezultat rzucania zaklecia

Jesli rezultat testu Woli, sprawdzajacego powodzenie zaklecia, wynidst mniej niz potowa wymaganej
trudnosci, nie tylko rzucenie zaklecia sie nie udaje, ale dodatkowo powstaje zaburzenie mocy - mag musi
natychmiast, jeszcze raz, ponie$¢ caty koszt czaru, jaki usitowat rzuci¢ (musi zaptaci¢ drugie tyle punktow
Mocy). Zasada ta nie dotyczy rzucania zaklecia ze zwoju, ale dziata w przypadku rzucania zaklecia ,z ksiegi”.
Jak wida¢, pechowy rezultat nie jest mozliwy dla trudnosci rzucania zaklecia réwnej 1 lub 2.

Wplyw pancerza. Noszona zbroja czy tarcza utrudnia panowanie nad wzburzonymi sitami magii. Koszt
pechowego rzucenia zaklecia opisany powyzZej jest dodatkowo zwiekszany o wynik na kostce pancerza
noszonej przez maga zbroi oraz o wynik na kostce osfony uzywanej przez niego tarczy (niezaleznie
od zdolnosci tych przedmiotéw lub postaci, zawsze rzuca sie co najwyzej jedna kostka pancerza i co najwyzej
jedna kostka ostony). Jesli nie doszto do pechowego rezultatu, zbroja ani tarcza nie majg na maga wptywu.

Wypalenie. Jes$li mag ma utraci¢ wiecej punktéw Mocy, niz posiada, nastepuje utrata brakujacej liczby
punktdéw Zdrowia. Utrate te traktuje sie doktadnie tak jak zranienie. Pechowy rezultat zaklecia moze wiec
sta¢ sie Smiertelnie grozny, gdy magowi pozostato niewiele mocy i/lub byt on ranny.

Prazyktadowo, czarodziej o Woli k8 pragnie rzuci¢ Urok (trudnosé 3) na dwdch straznikow naraz (modyfikacja Wigcej ),

co zwigksza trudnosc testu do 5. Na jego kostce Woli wypada 2 —w tym przypadku pechowy rezultat. Koszt czaru wynosit
6, wigc pech powoduje utrate dodatkowych 6 punktéw Mocy. Magowi pozostalo jedynie 2 punkty Mocy, pozostate
4 punktow straci z puli Zdrowia. Jest to ponad polowa jego aktualnego Zdrowia, zostaje wiec spolowiony — zatacza sie
i przez 1 ture probuje zlapac oddech (rozproszenie), do czasu uleczenia przynajmniej do polowy maksymalnego Zdrowia

bedzie spotowiony. Gdyby zdecydowat si¢ nie traci¢ Zdrowia tylko uwolni¢ zaburzenie, rzucalby 4 k6 na ponizszej liscie.
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Efekt pechowy zaklecia. Posta¢ moze zrezygnowac z utraty wszystkich punktéw Zdrowia (lecz nie

punktéw Mocy), ktdre utracitaby przez pechowy rezultat zaklecia, jesli uwolni zaburzenie mocy. Kazdy 1
zachowany w ten sposéb punkt Zdrowia generuje jedna kostke k6. Nalezy je wszystkie rzuci¢ i zsumowac.
Natychmiast zamiast efektu zaklecia zachodzi efekt pechowy zalezny od sumy uzyskanej w tym rzucie:

1-3: Wokot eksplodujg iskry, powietrze pachnie dziwnie, ale nic ponadto.

4-6: Na k6 tur zapada ciemno$¢, ttumigca wszelkie Swiatto poza magicznym, w promieniu k20 metréw
wokdt maga. Sfera mroku nie przemieszcza sie z nim.

7-9: Mag i wszystkie istoty w promieniu k20 metréw wokot niego sa przyklejone do powierzchni,
na ktdrej stoja, siedza lub leza. Poza tym moga normalnie dziata¢, nie moga jedynie sie przemieszczac
w przestrzeni. Jesli byli w starciu w chwili zadziatania tego efektu, moga dalej walczy¢ normalnie, nie
moga natomiast biega¢ ani uciec z walki.

10-12: Rozlega sie ogluszajacy huk. Mag i wszystkie istoty w promieniu k20 metréw wokoét niego traca
wzrok i stuch oraz sa rozproszone przez k20 tur, ich ciata w tym czasie Swieca sie magicznym $wiattem.

13-15: Zrywa sie gwattowny wicher. Mag i wszystkie istoty w promieniu 2k6 metréw wokoét niego
przewracajg sie, kazda co ture (przez k4 tury) otrzymuje 2k6 obrazen, gdy niezamocowane przedmioty
unosza sie i zaczynajg wirowac¢ w powietrzu (pancerz chroni przed nimi normalnie). Na tym obszarze
ataki dystansowe nie moga sie uda¢. Kazda préba rzucenia na tym obszarze zaklecia ma trudnos¢
zwiekszong o 4. Aby trafi¢ w walce wrecz, trzeba wyrzucic o 3 lepiej od przeciwnika.

16-18: Kazda istota w promieniu k20 metréw (mag takze), jesli posiada pancerz (w tym magiczny),
wykonuje jego test (jedng kostka) i otrzymuje taka liczbe obrazen. Nie da sie przed nimi uchronic.

19-21: Z nicosci przybywaja bestie w liczbie rownej koszt pechowego zaklecia / 3 (zaokraglajac w gore).
0d kolejnej tury, co ture atakuja one wrecz maga i jego pobliskich towarzyszy wg normalnych zasad
(kazda bestia atakuje losowa z najblizszych jej postaci w druzynie lub sojusznika postaci graczy).
BESTIA: Budowa k10, Walka k10, Sprawnos¢ k8, Bystros¢ k6, Charyzma k8

Zdrowie 20, Energia 18, Pancerz k12, Atak wrecz k10+k8 obrazen

22-24: Jesli mag znajdowat sie na powierzchni gruntu, na 1 minute w promieniu k20+10 metréw podtoze
peka i pojawia sie sie¢ szczelin wypetnionych lawa. Jes$li w pobliZu maga nie ma statego gruntu, powietrze
przepetnia sie plataning btyskawic. Jesli natomiast wokét maga znajduje sie duzo wody, zaczyna sie ona
gotowal. Kazda istota znajdujaca sie w tym promieniu, musi co ture testowa¢ Sprawnos$¢ (6).
Niepowodzenie oznacza otrzymanie k8 obrazen, tylko magiczny pancerz chroni przed nimi.

25-27: Rzeczywistos¢ wokot odksztatca sie. Mag i wszystkie istoty w promieniu k20 metréw traca
przytomnos$¢ na k20 minut. W tym czasie tracg po k10 Energii.

28-30: Deszcz meteoréw zréwnuje z ziemig okolice w promieniu k20+10 metréw wokét maga. Kazda
istota znajdujgca sie w tym obszarze otrzymuje k30+10 obrazen, modyfikowanych tylko przez magiczny
pancerz. Budynki na tym obszarze walg sie. Jesli mag znajduje sie wewnatrz budynku lub w podziemiach,
nastepuje zawalenie sie budynku lub podziemi z identycznym skutkiem.

31 i wiecej: Mag i wszystkie zywe istoty w promieniu k20+10 metréw od niego zamieniajg sie w kamien
na k1000 dni - rzu¢ 3 kostkami k10 (wskazawszy uprzednio, ktdra kostka pokazuje cyfre setek, dziesigtek
i jednosci). Wyrzucenie trzech zer oznacza 1000 dni, niemal 3 lata. Chyba czas stworzy¢ nowa postac.

I NNE ZASADY Koszt Energii dla dlugotrwatych dziatan

MQCZQCB dzialania 1 godz. chodzenia po miescie, zakupow itd.

punktéw Energii jako warunek wykonania | { godz. wedréwki lasem lub wzgérzami (3 km)
dziatania, ktére jego zdaniem jest bardzo meczace 1 godz. wedréwki gérskim szlakiem (2 km)

dla postaci. Jesli posta¢ nie posiada punktéw | 2 minuty biegniecia truchtem

Energii, nie moze wykonac tego dziatania. Tabelka | 30 sekund (10 tur) biegu z peing predkoscia,
obok pokazuje przyktadowy koszt poruszania sie. ciagtego przemieszczania sie i/lub walki wrecz

2 godz. marszu dobrze ubitym traktem (12 km)

MG moze zazada¢ po$wigcenia 1 lub wigcej | 1 godz. wedréwki bezdrozami (4 km)

RO W| W =
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Dopdki postaé¢ nie zacznie intensywniej korzysta¢ z Energii, nie warto w ogoéle $ledzi¢ jej poziomu -
podczas nocy odzyskuje sie typowe straty dzienne. Zuzycie Energii podczas podrézy jest wieksze, gdy postac
niesie wiecej niz typowy ekwipunek poczatkujacej postaci, a jesli cate obciazenie zostanie przetozone na
wierzchowca, strata bedzie nieco nizsza. Jak oceni¢, co kto moze nies¢, a jaki ekwipunek bedzie juz ,za ciezki”?
Jako wyznacznik najlepiej wyobrazi¢ sobie przecietng, niezbyt silna osobe z naszego $wiata - jej Budowa
wynosi k4, jesli ¢wiczy troche na sitowni, moze k6. Co damy rade nie$¢ bez problemu? Czy dany ciezar
zaczatby nas meczy¢ po kilku godzinach marszu? Itd. Postacie o wyzszej Budowie sa w stanie nosi¢ wiecej,
nie meczac sie tak bardzo. Silne osoby dysponuja Budowqg k8, a k10 to juz profesjonalni sportowcy lub
Zolnierze sit specjalnych. Budowa k15 odpowiada najwiekszemu sitaczowi naszego $wiata. MG po prostu
patrzy na Budowe, pyta o zbroje, bron i inne najciezsze przedmioty niesione przez posta¢, po czym méwi np.:
OZK, dasz rade nies¢ ten dodatkowy miecz, jedli go dobrze przywigzesz do plecaka. Albo: Niosge rannego niziotka, bedziesz

dodatkowo tracit 5 punktow Energii co godzing. . . chyba, Ze zostawisz ten plecak z kilkudniowymi zapasami jedzenia.

Czasem punkty Energii musza zosta¢ wydane np. gdy postac jest gtodna, spragniona lub chora. Je$li posta¢
musi straci¢ punkty Energii, a juz zuzyta je wszystkie, traci brakujaca liczbe punktéw Zdrowia zamiast tego.

Zyskiwanie punktow cech

Cechy pochodne: Zdrowie, Energia i Moc maja swoj poziom bazowy (cyfra na karcie postaci) oraz aktualng
liczbe punktéw (zaznaczane kwadraty). Liczba punktéw zmienia sie czesto w trakcie gry. Odzyskiwac je
mozna m. in. dzieki piciu specjalnych eliksiréw lub przebywaniu w wyjatkowych miejscach emanujacych
silng aurg, istnieja takze zaklecia umozliwiajace zyskiwanie punktéw okreslonego rodzaju. Liczba punktow
cechy pochodnej nie moze wzrosng¢ ponad bazowa wartos$¢ tej cechy pochodne;j.

Zdrowie (opatrywanie zranien) Posta¢ moze zosta¢ opatrzona przez siebie lub towarzysza, jesli nie
posiada na karcie postaci zaznaczonego kwadratu ,posta¢ opatrzona”. Zajmuje to [liczba utraconych
punktéw zdrowia] minut. Kazda osoba, prébujaca opatrzeé rannego wykonuje test Mgdrosci o trudno$ci 4
jesli ranny nie jest spotowiony, 5 jesli jest spotowiony lub 6 jesli stracit cate Zdrowie. Trudno$¢ ro$nie o 1 za
brak czystej wody i opatrunkéw a takze o kolejne 1, jesli posta¢ opatruje sama siebie. Jesli ktokolwiek uzyskat
sukces, przywraca to spotowionemu 1, a niespotowionemu k4 punkty Zdrowia (na karcie postaci nalezy
woéwczas zaznaczy¢ kwadrat ,,posta¢ opatrzona”).

Zdrowie (odzyskiwanie poprzez sen). Posta¢, ktéra nie byta spotowiona, po 8 godz. snu w komfortowych
warunkach (ciepty pokéj w zajezdzie, t6zko, pozywny positek) regeneruje liczbe punktéw Zdrowia réwna
potowie maksymalnego wyniku swojej kostki Budowy. Liczba ta jest zmniejszana dwukrotnie (zaokraglajac
w dot), jesli nocleg byt spedzany w warunkach obozowych. Posta¢ spotowiona odzyskuje jeszcze mniej
punktéw Zdrowia: w komfortowych warunkach jedynie 1/4, a w warunkach obozowych jedynie
1/8 maksymalnej wartos$ci na kostce Budowy (zaokraglajac w do6t). Moze to sprawi¢, ze postaé po catej nocy
nie odzyska w ogodle Zdrowia. Jedyna nadzieja sg wowczas leki (np. zétty mech - patrz str. 43) lub magia.
Brak jedzenia za dnia lub noc spedzona w trudnych warunkach (zimno, mokniecie na deszczu itp.) w ogéle
nie regeneruje Zdrowia podczas snu. Noc w wielkim zimnie, bez cieptego okrycia moze spowodowaé nawet
dodatkowa utrate Zdrowia (do uznania MG).

Przyktadowo, postac o Budowie k10 i Zdrowiu 21 byta spotowiona — pozostato jej 9 punktow Zdrowia. Pierwszej nocy

w warunkach obozowych odzyskuje 10/8=1 punkt, nadal jest spolowiona, ale nastgpnego dnia dociera do gospody, gdzie
spedza noc i odzyskuje dzieki temu 10/4 =2 punkty. Majgc 12 Zdrowia nie jest juz spotowiona. Jesli zostanie jeszcze
na kolejng noc w gospodzie, nastgpnego dnia odzyska 10/2=5 punktéw (budzgc sig z 17 Zdrowia). FJesli zamiast tego
wyruszy dalej w droge, nocujgc w dziczy bedzie odzyskiwaé co ranek po 10/4 =2 punkty, wyzdrowieje zatem po 5 dniach.

Energia (odzyskiwanie poprzez sen i odpoczynek). Kazde po6t godziny odpoczynku (w tym snu)
przywraca 1 punkt Energii, lub 2 jesli posta¢ ma jej ponad potowe badz gdy odpoczynek jest nieprzerwanym,
przynajmniej 8-godzinnym snem. Ilo$ci te sa nizsze, jesli posta¢ nie jest porzadnie najedzona. Znaczna ilo$¢
Energii moze przywrdci¢ odpowiednio przygotowane zioto skrzew - patrz str. 40.
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Moc (odzyskiwanie poprzez sen). Kazde pelne 2 godziny snu przywracaja postaci punkty Mocy w liczbie
1/4 jej bazowej Mocy (zaokraglajac w dét). Krotsze okresy snu lub czesciej przerywany sen nie przywracaja
w ogdble Mocy. Catonocny odpoczynek lub ok. 8 godzin nieprzerwanego snu przywraca catg Moc.

Jazda konno

e Dosiadanie i zsiadanie z wierzchowca jest dzialaniem niezaleznym, wymagajacym rezultatu 2+
w tescie Sprawnosci. Kazde z tych dziatan zajmuje postaci cata ture.
e Walczac z konia przeciwko postaciom pieszym postaé¢ posiada przewage na skutek réznicy w

wysokosci (patrz: Przewaga str. 58), nie moze jednak atakowac postaci lezacych na ziemi, o ile nie
posiada broni zotnierskiej (o dtugim drzewcu).

e Podczas jazdy na wierzchowcu nie mozna uzywac wyzszej kostki w testach Walki czy Strzelania, niz
kostka Sprawnosci postaci, o ile wierzchowiec nie stoi w miejscu.

e Bedac na wierzchowcu, nie mozna stosowal petnej obrony ani uskakiwa¢ przed atakiem
dystansowym.

e Jadac na wierzchowcu, posta¢ porusza sie wraz z nim z predkoscia mata, $rednig lub szybka.
Wierzchowiec nie moze gwaltownie zmienia¢ predkosci - jadac z mata predkoscia, jesli istota
dosiadajaca go przekaze polecenie przyspieszenia, w kolejnej turze wierzchowiec zwieksza predkos$¢
do $redniej, a dopiero w kolejnej moze osiggnac¢ tempo szybkie. Kazda taka zmiana wymaga od jezdzca
poswiecenia tury i zdania testu cechy Sprawnos¢ o trudnosci 3.

e Predkos$¢ mata (stepa) ma tempo marszu na piechote. Podczas tak wolnej jazdy mozna wykonywacé
dziatania dopuszczalne podczas wedréwki, a ponadto mozliwe jest czytanie lub uczenie sie zakle¢
(lecz nie ich przepisywanie).

e Predkos$¢ srednia (ktus), doréwnujaca biegngcemu Cztowiekowi, pozwala na walke i strzelanie, lecz
postaé musi trzymac sie wierzchowca cho¢ jedna reka.

e Predko$¢ wysoka (galop). Posta¢ nie moze wykonywaé atakéw ani zadnych dziatan wymagajacych
wolnej reki (musi sie trzymac wierzchowca oburacz).

Zwoje, ksiegi, artefakty

Tworzenie magicznych przedmiotéw, eliksiréw i zwojéw jest mozliwe dzieki uzyciu niektérych
rzadszych zakle¢ - patrz str. 76. Ponizej opisano sposoby korzystania z przedmiotéw magicznych, zwojow
oraz ksiag z zakleciami.

Rzucenie zaklecia ze zwoju. Zwoj pozwala jeden raz rzuci¢ zapisane na nim zaklecie, nawet je$li posta¢
czytajagca zwdj nie zna tego zaklecia ani nie ma zapisanej jego formuty w swojej ksiedze. Posta¢ rzucajaca
zaklecie ze zwoju (aktywujaca zwdj) musi posiada¢ Wole k6 lub wyzsza, nie moze posiada¢ zdolnosci
Nieaktywnos¢ i musi by¢ w stanie odczyta¢ zwo6j (wokdét musi by¢ dostatecznie jasno, zwdj musi byc
odpowiednio trzymany, musi tez by¢ zapisany w jezyku ktéry mag potrafi odczytac). Rzucajac zaklecie ze
zwoju nie ponosi sie jego kosztu. Caty proces zajmuje 2 tury, efekt nastepuje na koncu 2. tury. Jesli mag byt
pod wptywem czaru Szybkos¢, czar rzucany ze zwoju zadziata na poczatku kolejnej tury po odczytaniu zwoju.
Mag moze aktywowac wszystkie modyfikacje, jakie zostaty osadzone w zwoju wraz z podstawowym
zakleciem, nie moze jednak doda¢ innych, ktdrych twoérca tam nie umiescit (zaklecie w zwoju jest juz
czeSciowo rzucone, tylko czeka na aktywacje). Mozna natomiast wybra¢, na co przeznaczony bedzie
uiszczony przez twdrce zwoju koszt zawartych w nim zakle¢-modyfikacji, o ile modyfikacje te dopuszczajg
wybdr. Nie wszystkie modyfikacje i punkty Mocy zwoju musza zostac¢ uzyte. O ile jego twdrca nie byt wybitnie
utalentowanym magiem, zwoj pozwala uzy¢ maksymalnie 4 punktéw Mocy na kazda modyfikacje. Podczas
aktywowania zwoju niezbedny jest test Woli - tak, jak przy rzucaniu zaklecia z pamieci, lecz nie ma tu ryzyka
Pechowego rezultatu. Zaklecie (wraz ze wszystkimi modyfikacjami i punktami Mocy, niezaleznie czy
wszystkie zostaty wykorzystane czy nie oraz czy zaklecie w ogole zadziatalo czy nie) natychmiast
po pierwszej prébie rzucenia znika ze zwoju.

66



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
ZASADY, INNE ZASADY

Jesli zwoj zawiera wylacznie zaklecie-modyfikacje, nie da sie jej rzuci¢ ze zwoju. Zwoj taki moze postuzy¢
jedynie do przepisania tego zaklecia do swojej ksiegi i/lub nauczenia sie go.
Przyktadowo, mag aktywuje zwdj zawierajgcy zaklgcia: Zbroja, Prazekazuje i Mocniej (dzigki zdolnosci tworcy, efekt
zwigksza si¢ o potowe maksymalnego wyniku na kostce ). Zwdj zawiera 10 punktsw Mocy. 3 muszg zasili¢ Zbroje, 7 moina
uzyé w modyfikacjach (maksymalnie 6 na kazdg ). Mag rzuca zaklgcie na siebie, wzmacniajgc je 6 punktami. Jesli w tescie

Woli wyrzuci 4 lub wiecej (trudnos¢ Zbroi powigkszona o bazowy koszt Mocniej) zyska magiczny Pancerz k30 +15.

Przepisanie zaklecia ze zwoju do Kksiegi. Laczny czas przepisywania wynosi godzine za kazdy punkt
sumy bazowych kosztéw przepisywanych zakleé. Czas poswiecony na przepisywanie zaklecia nie moze
przekroczy¢ 8 godzin na dobe i liczy sie on jako czas po$wiecany w ciggu dnia na nauke zaklecia (patrz
str. 27). Aby poprawnie doda¢ zaklecie ze zwoju do swoich zapiskéw, trzeba zdac test Mgdrosci (trudno$c¢ =
2 + bazowy koszt przepisywanego zaklecia). Po zakoniczeniu przepisywania wszystkich zakle¢ ze zwoju, dla
kazdego przepisywanego zaklecia wykonuje sie osobny test uzywajac jego bazowego kosztu. Udany test
oznacza, ze dane zaklecie zostato pomys$lnie przepisane do ksiegi maga. NiezaleZznie od rezultatu (lub
rezultatow) testu (lub testéw) przepisywania, wszystkie zaklecia znikajg ze zwoju. Moze sie wiec zdarzy¢, ze
mag przepisze jedynie bazowe zaklecie bez modyfikacji lub tylko modyfikacje bez bazowego zaklecia.
Prayktadowo, mag usituje przepisac wszystkie zaklecia ze zwoju zawierajgcego: (3) Leczenie, (2) Wigcej i (1) Mocniej.
Caty proces zajmuje mu 5 godzin, po uptynieciu ktorych mag testuje Mgdros¢ (wynoszgeg u niego k6). “Uzyskuje kolejno
rezultaty: 3 za Leczenie (trudnosé przepisania 5, czyli test nieudany), 4 za Wigcej (trudnosé przepisania 4, czyli test
udany) i 3 za Mocniej (trudnos¢ przepisania 3, czyli test udany). Po tych 5 godzinach posiada wigc w swojej ksigdze
2 nowe zaklecia: Wigcej i Mocniej, jednak Leczenie przepada. Zapiski znikajg ze zwoju, moc z niego ulatuje.

Przepisanie zaklecia z innej ksiegi do wlasnej ksiegi. Mag ma niekiedy okazje wypozyczy¢ (zwykle
odptatnie) ksiege, napisana przez innego maga, a czasem taka ksiega pada tupem druzyny. W wolnej chwili
mag moze przystapi¢ do zapoznania sie z trescig cudzej ksiegi, poswiecajac kilkadziesigt minut na jej
przejrzenie, jesli zna jezyk, w jakim zostata napisana lub je$li rzuci zaklecie Zrozumienie. Zaklecie
Przyswojenie bardzo przyspieszy ten proces. Nastepnie, mag wybiera jedno z zapisanych w ksiedze zakle¢
i postepuje identycznie, jak w przypadku przepisywania zaklecia ze zwoju z taka r6znica, ze oryginalny zapis
zaklecia nie znika. Niepowodzenie przepisania zaklecia z ksiegi oznacza, ze w takim zapisie jest ono
niezrozumiate dla danego maga. Aby méc ponowi¢ probe przepisania go, mag musi:

e Podwyzszy¢ na state swoja ceche Mgdrosé¢, lub
e Odnalez¢ to zaklecie w innej ksiedze lub na zwoju, lub
e Zapewni¢ sobie pomoc innego maga, znajacego to zaklecie na pamie¢

Rzucenie zaklecia z wlasnej ksiegi. Podczas uczenia sie nowego zaklecia mag opracowuje wpierw
komplet notatek, opisujacych formute i doskonali sie w rzucaniu go ,z ksiegi”. Gdy jest przekonany o jego
uzytecznosci, prébuje nauczy¢ sie go na pamieé. Przepisanie zaklecia do ksiegi trwa znacznie krécej niz
uczenie sie go na pamiec i nie wymaga zuzywania Punktéw Doswiadczenia (poréwnaj: Uczenie si¢ nowych
zakle¢ str. 27). Tylko mag, ktéry zapisat zaklecie w ksiedze moze je rzucié. Rzucajac zaklecie ,z ksiegi” (lub
kazdej innej formy zapisanej nie bedacej z punktu widzenia zasad ,zwojem”), mag ptaci koszt Mocy oraz zdaje
test Woli - doktadnie tak, jak rzucajac zaklecie z pamieci. Istnieje tez ryzyko pechowego efektu zaklecia. Przy
rzucaniu zaklecia ,z ksiegi” mozna dodawaé¢ modyfikacje do innego zaklecia - w dowolnych kombinacjach -
te znane i te odczytywane z ksiegi, ale kazde zaklecie uzyte ,z ksiegi” wydtuza czas rzucania o 1 ture. Zaklecie
takie dziata na konicu ostatniej tury jego rzucania. Zaklecie Szybkos¢ nie skraca tego czasu. Wszystkie zaklecia
wykupywane przy tworzeniu postaci sa znane na pamie¢, poczatkujaca posta¢ maga nie musi uzywac notatek
do rzucania tych zaklec.

Uzycie magicznego przedmiotu. Dowolna osoba (takze nieznajaca sie w ogodle na magii, nawet nie
planujgca rzucenia czaru) moze spowodowac rzucenie zaklecia zawartego w przedmiocie, o ile speini
wymagania aktywacji przedmiotu (kazdy przedmiot moze mie¢ inne). Wymaganiem moze by¢ np. Sci$niecie
przedmiotu w reku czy zatozenie go na palec, ale czasem niezbedne moze by¢ rozwiazanie jakiejs tamigtowki,
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wypowiedzenie (lub wy$piewanie) na gtos okreslonej frazy o takiej czy innej porze dnia lub tylko w
konkretny dzien roku - cokolwiek, co twércy przedmiotu przyszto do gtowy. Aktywujaca przedmiot postac
nie musi po$wieca¢ mocy ani wykonywacé testu. Po spelnieniu wymagan przedmiot rzuca zaklecie (zawsze
pod koniec tury). Jesli do okre$lenia skutku zaklecia wymagany jest rezultat testu cechy Wola maga
rzucajacego zaklecie, przedmiot zawsze uzyskuje wynik 5 (potezniejsze przedmioty moga uzyskiwaé wyzsza
wartos$¢). Aby poznac dziatanie oraz metody aktywacji przedmiotu wystarczy rzuci¢ zaklecie Zrozumienie.
Przedmioty zawierajace wylacznie czary-modyfikacje. Sa to przedmioty o stalym efekcie dziatania,
Wyjatkowo korzystaja z Mocy uzytkownika, ktéry musi zna¢ lub posiada¢ zapisane zaklecie dotykowe lub
dystansowe. Modyfikacja zawarta w takim przedmiocie moze by¢ uzyta w trakcie rzucania dowolnego
zaklecia z pamieci lub z ksiegi, z jakim moze ona dziata¢ i nie wptywa na trudno$¢ rzucanego zaklecia.
Przedmiot z modyfikacja o statym dziataniu posiada limit punktéw Mocy na ture - jest to maksymalna ilo$¢
Mocy, jaka mag moze uzy¢ do zasilenia modyfikacji (zgodnie z jej dzialaniem). Jest ona nadrzedna nad
ograniczeniami liczby Mocy wynikajacymi ze zdolnosci maga oraz opisu zaklecia-modyfikacji.

P OPULARNE / = Opisane w tym rozdziale zaklecia mozna

| * zdobywaé podczas tworzenia postaci (patrz
ZAKL E CIA \ str. 16) oraz w trakcie gry - np. od nauczycieli

/ (patrz str. 27). W nawiasie, przed nazwa
kazdego zaklecia podany jest jego koszt.
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Popularne zaklecia dotykowe

Mag rzucajacy zaklecie dotykowe musi by¢ w stanie dotkna¢ jego celu (cho¢ nie musi go dotykac).

*(1) Bezdech - mag i jego towarzysze (p6ki beda go dotykac) zaprzestajg oddychania na 15 minut.

*(1) Dotyk bélu - mag siega dloniag w strone przeciwnika. Jest to atak dziatajgcy jak atak wrecz bronig
$redniej dtugosci, z uzyciem Woli maga zamiast jego Walki. Wszystkie zasady walki wrecz maja tu
zastosowanie, mozna przeciw niemu stosowac petng obrone lub ucieka¢. Atak ten nastepuje pod koniec tury
tak jak inne zaklecia. Przeciwnik broni sie przed nim doktadnie tak jak przed atakiem wrecz. Jesli zaklecie sie
powiedzie a rezultat testu Woli maga przy rzucaniu przekroczy rezultat dziatania i ewentualnej ostony
przeciwnika, mag zada mu k4 obrazenia. Tylko magiczny pancerz chroni przed nimi. Nie mozZna tym
zakleciem uszkodzi¢ przedmiotdw, istoty niezywe takze sg odporne na jego efekt.

(1) Niezauwazalnos$¢ - przez 15 minut nikt nie zwraca uwagi na maga, poki stara sie on nie rzuca¢ w oczy
i zachowywac jak inni wokot. Préba ataku lub rzucenia innego zaklecia przez maga konczy dziatanie tego
czaru. Kazde dzialanie, ktore mogloby zwrdci¢ uwage na maga np. wejécie na strzezony obszar pozwala
na test Bystrosci wartownika, ktéry miatby szanse go zobaczy¢, ustysze¢ lub wyczué w inny sposéb. Uzyskanie
wyzszego wyniku niz rezultat testu Woli, dzieki ktéremu to zaklecie zadziatato oznacza, Zze mag zostat
zauwazony, a efekt tego zaklecia przestat dziata¢. Trwanie w bezruchu gwarantuje dziatanie tego czaru.

¢(1)Klucz - mag witacza, wytacza, otwiera lub zamyka dowolny mechanizm, zamek w drzwiach, przejscie lub
mechaniczng putapke, o ile nie zostata zablokowany magicznie. Wielkie mechanizmy, jak windy
czy dwuskrzydtowe wrota, mogg wymagac uzycia modyfikacji Mocniej i wydania 1-2 punktéw Mocy wiecej.

«(1) Swiatlo - przedmiot mozliwy do trzymania w dtoni, lub sama dton maga emituje przez 30 minut jasne
Swiatto (jak pochodnia, ale w kolorze czystej bieli).

¢(1)Widzenie w ciemnoS$ciach - przez 30 minut mag widzi wszystko w promieniu 10 m jak w jasny dzien.

¢(1)Wykrywanie - przez minute mag wyczuwa w promieniu 5 metréw wokédt siebie celowo ukryte
przedmioty i przej$cia oraz wszelkie magiczne przedmioty, a takze przedmioty i miejsca, na ktérych aktualnie
dziata efekt dowolnego zaklecia oprécz rzuconego wiasnie Wykrywania.

¢(2) Odczynienie - niweluje trwajace efekty zaklecia na wskazanym miejscu, przedmiocie lub osobie, jesli
rezultat testu rzucania Odczynienia bedzie wyzszy niz rezultat testu rzucania zaklecia niwelowanego. Nie
pozwala to usuna¢ zaklecia z przedmiotu magicznego, zwoju czy eliksiru ani niemagicznych skutkéw zaklecia,
ktérego dziatanie sie skonczyto. Eliksir z zakleciem Odczynienie ma przypisang do siebie kostke Woli k10 lub
wyzsza (w przypadku drozszych wers;ji tego eliksiru).

*(2) Przejscie - mag przenika przez 1 m $ciany. Uzycie modyfikacji Dalej pozwala pokona¢ 0,5 m wiecej za
kazdy wydany 1 punkt Mocy. Jesli Sciana jest grubsza, fragment ciata maga materializuje sie w przeszkodzie
i otrzymuje on 2k20 obrazen. Zadna ostona ani pancerz (takze magiczny) nie chronig przed nimi. Dlatego,
przed uzyciem zaklecia Przejscie zaleca sie wcze$niejsze uzycie zaklecia Wizja.

*(2) Zbroja - przez p6t godziny zapewnia magowi pancerz magiczny o wartosci k4. Je$li istota pod wptywem
tego zaklecia nosi tez zbroje, rzuca wszystkimi swoimi kostkami pancerza i uzywa najlepszego z wynikéw.

*(2) Zrozumienie - przez 10 minut mag rozumie symbole, napisy, jezyki a takze magiczne zapiski (formuty
zakle¢ - na zwojach, czy spisane w jakiejkolwiek innej formie). Poznaje takze dziatanie magicznych
przedmiotéw oraz zakle¢, ktore wcigz sa aktywne na miejscu, przedmiocie lub osobie w zasiegu dotyku maga.

¢(3) Bariera - tworzy niewidoczny i nieruchomy, okragly dysk (ptaskie koto) o $rednicy 3 m. PotozZenie
centrum bariery i jej orientacje wyznacza maga swoja dtonig w chwili rzucania zaklecia, p6Zniej nie mozna
ich zmieni¢. Bariera znika po 10 minutach lub wczesniej, na Zyczenie maga, a poki dziata, blokuje obustronnie
przejscie istot oraz kazdy atak, spadajace glazy, ogien, zaklecia zadajace obrazenia. Zadanie Barierze
15 i wiecej obrazen zakleciem niszczy j3, lecz nie zadaje obrazer osobom przez nig chronionym.

¢(3) Leczenie - przywraca k4 punkty Zdrowia albo k4 punkty Energii (wybér maga w chwili rzucania
zaklecia) magowi albo dotykanej przez niego istocie. W przypadku przywrécenia tym zakleciem Energii
istota, jesli byta gtodna lub $piaca, przez kilkanascie minut nie odczuwa tych dolegliwosci.

(3) Lot - mag przez minute moze sie wznosi¢, unosi¢ w powietrzuy, a takze lecie¢ z predkoscia nie szybsza
od galopujacego konia (taki lot nie meczy maga, natomiast inne meczace czynnosci wykonywane w tym czasie
jak np. dZwiganie ciezaréw, powoduja normalne utraty Energii).
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¢(3) Szybkos$¢ - przez 5 tur mag jest przyspieszony - moze przemieszczajac sie pokonaé 2x wiekszy dystans
w ciggu tury, posiada przewage w walce, ponadto moze deklarowaé rzucanie zaklecia z pamieci co ture, a czar
rzucany przez niego ze zwoju lub z pamieci zadziata na poczatku tury, w ktérej zakonczyto sie jego rzucanie
(réwnoczesnie z przygotowanymi atakami dystansowymi, przed atakami wrecz).

Popularne zaklecia dystansowe

Zaklecia te dotycza 1 celu i maja zasieg 10 m. Jesli celem jest istota, moze sie ona broni¢ (jesli tego chce
i opis zaklecia na to pozwala), korzystajac z cechy wymienionej w kwadratowym nawiasie.

(1) Pocisk mocy - mag wskazuje cel i jesli rzuci ten czar z sukcesem, jednoczesnie uzyskujac rezultatem
Woli trudnos¢ obliczang jak przy ataku z broni dystansowej o bazowym zasiegu 10 m, trafia cel pociskiem
z energii zywiotu wybranego w chwili deklarowania rzucenia tego zaklecia. Udane zaklecie, ktére nie
osiaggneto trudnosci trafienia produkuje pocisk, ktory chybia cel i trafia obok. Pocisk po trafieniu zadaje
2k1 obrazen (ale warto pamieta¢, ze za kazdy 1 punkt wydany na modyfikacje mocniej poziom obu "kostek"
zwieksza sie o 1 - na k3, k4 itd.). Kazdy pancerz w normalny sposéb chroni przed obrazeniami zadawanymi
przez ten czar. Przed tym pociskiem mozna uskakiwac¢ jak przed atakiem dystansowym - jak zawsze, trzeba
by¢ w defensywie, aby méc zadeklarowac uskoczenie. [Sprawnosé]

(1) Sugestia - przez najblizsze 5 minut wskazana osoba znajaca jezyk, ktérym postuguje sie mag, traktuje
informacje wynikajace z wypowiedzi maga jako bardzo prawdopodobne, o ile sama nie wierzy w co$
przeciwnego. Jesli nie da sie wykazac¢ fatszu, przeswiadczenie o racji maga bedzie trwa¢ nawet dtuze;.
Stwierdzenia typu: powinienes ofiara moze tatwo sfalsyfikowac, sama nie majac takiego przekonania, dlatego
zakleciem tym nie mozna zmusi¢ nikogo do jakichkolwiek czynnosci, a to czy ofiara zdecyduje sie zrobi¢ co$
czy nie, na skutek przeswiadczenia wywotanego tym zakleciem, zalezy od wielu czynnikéw
np. temperamentu osoby, na ile sytuacja jest typowa dla niej itd. [Bystros¢]

(1) Telepatia - pozwala magowi rozmawia¢ w myslach z dowolng osoba znang lub widziang nie dawniej
niz 15 minut temu (modyfikacja Dtuzej pozwala wydtuzy¢ ten okres dwukrotnie za kazdy dodatkowy 1 punkt
kosztu) o ile osoba ta zgadza sie na rozmowe. Nie ma ograniczen w odlegtosci od tej osoby. Do skutecznej
komunikacji wymagana jest znajomo$¢ tego samego jezyka mdéwionego przez obie rozmawiajgce strony.
Rozmowa moze trwaé dowolnie dtugo az mag lub ta osoba nie zdecyduje sie jej przerwac lub nie u$nie. Naraz
mozna rozmawiac¢ z jedng osoba, ponowne rzucenie tego zaklecia zerwie trwajaca juz rozmowe. Rzucenie
tego czaru na kilka oséb naraz dzieki modyfikacji Wiecej pozwala méwic¢ jednoczes$nie do kilku oséb, ale nie
umozliwia wzajemnej komunikacji pomiedzy tymi osobami.

(1) USpienie - na 1 godzine wskazana postac, zwierze lub bestia zasypia zwyktym snem. Juz w kolejnej turze
$piacy moze sie obudzi¢ na skutek hatasu, potrzasania czy bélu, tak jak kazda normalnie $pigca osoba.
Uspienie nie dziata na istoty, ktére z natury nigdy nie $pig jak np. mechanizmy czy upiory. [Budowa]

*(1) Wizja - mag wskazuje kierunek i odlegtos$¢ (nie przekraczajaca zasiegu mozliwego dla tego zaklecia),
po czym moze przenie$¢ swdéj punkt widzenia do tego punktu i ,rozejrze¢ sie” przez 1 ture (jakby stat
w tamtym miejscu). MozZe takze w trakcie dziatania Wizji przemieszcza¢ punkt widzenia w tempie marszu,
nie oddalajac sie od swego ciata bardziej, niZ na maksymalny dystans zaklecia. Mag oglada wizje swoimi
oczami (zaklecie nie poprawia zdolnos$ci widzenia). W tym czasie jego ciato pozostaje nieruchome i nie jest
on $wiadomy tego, co sie z nim dzieje.

+(2) Blyskawica - wystrzeliwuje pocisk, automatycznie trafiajacy we wskazany przez maga cel (posta¢ lub
przedmiot). Trafiony cel otrzymuje k4 obrazenia. Trafiona istota musi dodatkowo wykonac¢ test Budowy. Jesli
uzyska mniejszy rezultat niz jej strata Zdrowia w tej turze z powodu Blyskawicy, podczas swojego
najblizszego dziatania bedzie Rozproszona (patrz: Efekty str. 60). Przedmioty drewniane i stabsze pekaja
po otrzymaniu 1 obrazenia, metalowe ktodki, zawiasy itp. mogg wymagac¢ zadania 2 obrazern, bron lub tarcza
5 a zbroje niszczy dopiero zadanie jej maksymalnego wyniku na kostce jej pancerza. Mniejsze obrazenia nie
powoduja zadnej szkody przedmiotowi. Tylko magiczny pancerz chroni przed tymi obrazeniami, zwykte
zbroje, tarcze i ostony sa zupetnie nieskuteczne. Jesli jednak cel jest catkowicie ukryty, nie mozna rzuci¢
w niego tym zakleciem. Jesli cel bedacy w defensywie zadeklaruje odskoczenie i ma gdzie uskoczy¢ tak, aby
catkowicie sie schowac przed lecaca btyskawicg, ma szanse unikna¢ trafienia. [Sprawnos¢]

¢(2) Czytanie mys$li - mag ,podstuchuje” strumien swiadomo$ci wskazanej osoby przez 1 godzine, gdy osoba
ta pozostaje w zasiegu zaklecia. Mag bedzie styszat i rozumiat takze fragmenty tego, co styszy owa postac, to
na co ona zwraca uwage. Poznanie pod$swiadomych mysli lub zapomnianych faktéw podstuchiwanej osoby
moze wymagac przekroczenia jej rezultatu o 3 i wiecej punktéw. [Charyzmal]
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¢(2) Panika - przez p6t minuty (10 tur) wskazana osoba panicznie ucieka od maga. Nie popetni oczywistego
samobdjstwa (jak skoczenie w przepas¢), ale sprébuje sie w miare swoich mozliwosci oddali¢. Przy braku
mozliwosci bedzie sie kuli¢, wrzeszczac z przerazenia. Moze to wywotaé ten sam efekt u §$wiadkéw zdarzenia.
Osoby widzace uciekajacego w panice, jeSli same maja poziom Charyzmy nizszy od niego, musza zda¢
wzajemny test cechy Charyzma przeciwko rezultatowi Charyzmy osoby uciekajacej. Efekt moze przenosi¢ sie
dalej, na kolejne osoby, az do czasu gdy wszyscy zdadza test Charyzmy lub uciekajacy wyrzuci 1 w swoim
teScie (woéwczas jego ucieczka jest tak groteskowa, ze budzi $miech). W przypadku remisu a takze po
zakonczeniu dziatania udanego zaklecia, cel nie ucieka, lecz odczuwa nieche¢ lub nieuzasadniony lek wobec
maga do konca przygody. [Charyzma]

*(2) Zawieszenie - przez 15 sekund (5 tur) wskazana postaé lub przedmiot nie ciezszy niz 500 kg nie moze
sie przemie$ci¢, wspia¢ ani spas¢. Istota pod wptywem tego zaklecia moze walczy¢ normalnie, nie moze
jednak uskakiwaé przed pociskiem ani ucieka¢ z walki. Wydaje sie by¢ zawieszona w przestrzeni, jakby
grawitacja nie dziatata na nia. [Budowa]

+(3) Rozkaz - zmusza ofiare, znajaca jezyk, ktdrym méwi mag, do wykonania jednej prostej (nie warunkowej
i nie trwajacej dtuzej niz 1 tura) czynnosci, doktadnie opisanej przez maga w chwili rzucania tego zaklecia.
Jesli czynnos¢ jest wbrew zasadom postaci, broni sie ona kostka wyzsza o 1 poziom, jesli czynno$¢ stwarza
dla niej zagrozenie - o 2 poziomy, jesli moze mie¢ $miertelne skutki - o 3 poziomy. [Charyzmal]

¢(3) Urok - przez 24 godziny wskazana osoba traktuje maga jako swojego najlepszego przyjaciela, ale nie
zrobi niczego, co uzna za niebezpieczne. [Charyzmal

Popularne zaklecia modyfikacje

Nie rzuca sie ich samodzielnie, ale razem z zakleciem bazowym (dotykowym lub dystansowym), z ktérym
danej modyfikacji da sie uzy¢ (zgodnie z jej opisem). Kazda z modyfikacji dodawanych podczas rzucania do
bazowego zaklecia moze podwyzszy¢ taczny koszt rzucanego zaklecia o co najwyzej 4 punkty.

(1) Dtuzej (tylko dla czaréw, ktérych efekt trwa dtuzej niz 1 ture) - kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt
zaklecia z ta modyfikacja, wydtuzy czas jego dziatania o bazowy jego czas dziatania.

¢(1) Dalej - kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt zaklecia z ta modyfikacja, zwiekszy jego dopuszczalny
dystans podwdjnie (bazowo: 10 m). Nie zwieksza dystansu, na jaki mozna rzucic¢ zaklecie dotykowe.

(1) Przekazuje - zwiekszenie kosztu zaklecia o +1 przez uzycie tej modyfikacji pozwoli mu zadziata¢ tak,
jakby rzucita go inna, dotknieta przez maga posta¢ lub (jesli ma to sens)przedmiot. Woéwczas
posta¢/przedmiot staja sie ,magiem” z opisu zaklecia, wzbogacanego przez Przekazuje. Dzieki temu
np. kamien moze powodowac Panike, wierzchowiec moze zyskac¢ Szybkosé¢, a sojusznik - Zbroje.

(1) Mocniej - dodajac te modyfikacje do niektérych zakleé, mozna zwiekszy¢ site efektu zwiekszajgc koszt.
Jesli modyfikowane poprzez Mocniej zaklecie pozwala na rzut kostka, zwiekszane sa wszystkie kostki efektu
zaklecia o +1 poziom za kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt zaklecia z ta modyfikacja.

*(1) Wyzwalacz - zwiekszenie kosztu zaklecia o +1 przez uzycie tej modyfikacji pozwoli rzuci¢ je ,w
zawieszeniu” - skutki zaklecia uaktywnig sie natychmiast po spetnieniu warunkéw okreslonych przez maga
w chwili jego rzucania. Mag nie moze rzuci¢ zaklecia z Wyzwalaczem, gdy juz trwa inne, rzucone przez niego
wczeéniej zaklecie z Wyzwalaczem, ktérego warunek aktywacji jeszcze nie zostal spemiony. Uzycie
modyfikacji Wiecej wraz z Wyzwalaczem jest jedynym sposobem na wytworzenie naraz przez jednego maga
wiecej niz jednego zaklecia w zawieszeniu. W dowolnym momencie mag moze anulowac rzucone przez siebie
zaklecie z Wyzwalaczem (nie wymaga to dziatania, wydane wczesniej na owo zaklecie punkty nie wracajg).
Zaklecia wzbogaconego ta modyfikacja nie da sie umies$ci¢ w zadnym zwoju, eliksirze ani przedmiocie, zwoj
lub przedmiot z sama t3 modyfikacja jest mozliwy.

*(2) Skuteczniej - kazde +1, o jakie mag zwiekszy koszt zaklecia z ta modyfikacjg, obnizy: (a) o 1 poziom
kostke uzywang przez cel zaklecia w te$cie obrony przed nim lub (b) o 1 punkt rezultat testu Woli przypisany
do przedmiotu magicznego na ktéry rzucane jest zaklecie wraz z ta modyfikacja.

*(2) Wiecej - zwiekszenie kosztu zaklecia (po uwzglednieniu kosztu wszystkich jego modyfikacji) o peing
wielokrotno$¢ tego kosztu pozwala réwnoczesnie stworzy¢ kolejny egzemplarz efektu tego zaklecia, mozna
go rzuci¢ w tym samym momencie na ten sam lub inny cel, co pierwotny cel zaklecia. Cel dla kazdego
egzemplarza czaru nalezy wskaza¢ zanim okresli sie efekty kazdego z nich.

Prayktadowo, moina rzuci¢ Uspienie, wydajoc dodatkowe 4 punkty Mocy na Wigcej, na 5 istot naraz.
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RZADKIE ZAKLECIA

W tym rozdziale prezentowane sg zaklecia, ktorych nie naucza sie w typowych szkotach magii. Rzadko
kiedy pojawiaja sie tez jako naturalny talent. Cze$¢ z nich mozna niekiedy odnalez¢ w postaci zapiskéw w
ksiegach lub zwojach, zamknietych w skarbcach czy siedzibach magéw, zwoje z tymi zakleciami da sie od
czasu do czasu zakupi¢ w dobrze zaopatrzonych sklepach magicznych w wiekszych miastach, ewentualnie
mozna sie ich nauczy¢ od postaci niezaleznych - w zamian za konkretne przystugi. Mozliwo$¢ zdobycia
kazdego z tych zakle¢ powinna by¢ nagroda dla postaci wtadajacej magig i waznym kamieniem milowym w jej
rozwoju, MG musi ostroznie obdarowywac¢ graczy takimi skarbami. Niektére z rzadkich zakle¢ sa bardzo
kosztowne i szczeg6lnie trudne do nauczenia sie i rzucania, co zwieksza takze ryzyko pechowego rezultatu
zaklecia. Nie powinny by¢ one dostepne dla poczatkujgcych postaci, chyba Ze postac¢ jest adeptem-kaptanem
i dane zaklecie nalezy do daréw, oferowanych przez jego béstwo.

Rzadkie zaklecia dotykowe

(1) Kontakt z umarlymi - mag jest w stanie zlokalizowa¢ dusze osoby zmartej, jesli na skutek gwattownej
$mierci, klagtwy lub wilasnych, niespetnionych pasji dusza taka pozostaje wciaz przywiazana do danego
miejsca (w promieniu 25 m od maga). Mag na skutek tego zaklecia pograza sie we transie, poprzez ktory
moze nawigza¢ kontakt z owag dusza, co moze by¢ poczatkiem dwukierunkowej rozmowy, cho¢ nie
gwarantuje, ze dusza zechce odpowiedzie¢ na pytania. Dusza pamieta wiele spraw z Zycia zmartej osoby,
rozumie pytania zadane w jezyku, jaki znata zmarta posta¢ i moze w tych jezykach odpowiada¢ magowi.
Zwykle rozmowa dotyczy okolicznosci $mierci lub tego, czego zmarty zatowat, chciat dokonczy¢, lecz nie
zdazyt itp. Mag moze pozwoli¢ duszy przemawia¢ poprzez swoje ciato (samemu zachowujac zaréwno
Swiadomo$¢ jak i kontrole nad ciatem), dzieki czemu wszyscy bedg stysze¢ wypowiedzi duszy (taki "gtos jest
dziwaczny i brzmi do$¢ przerazajgco). Nawigzany kontakt moze by¢ podtrzymywany dowolnie dtugo, a mag
moze w dowolnym momencie zakonczy¢ dziatanie tego czaru.

(1) Sita spokoju - mag jest w stanie na 2 godziny odizolowac¢ sie od hatasu i niesprzyjajacych warunkéw
atmosferycznych, takich jak wiatr, deszcz, $nieg czy grad. Dzieki temu moze spokojnie poswieci¢ sie
medytacji lub studiowaniu, nawet jesli wokoét szaleje burza lub inny hatas, rozbtyski $wiatta itp. Nie odczuwa
uderzen wiatru, a deszcz, $nieg i grad sptywaja wokét niego nie dotykajac nawet jego ubrania. W zwigzku
z tym osoba pozostajaca pod wptywem tego zaklecia, w testach nastuchiwania zmniejsza swoja kostke
Bystrosci o 2 poziomy (trudniej jej cokolwiek ustysze¢). Czar ten nie chroni przed lawa, meteorytami,
lawinami i innymi powazniejszymi zagrozeniami ale np. po roztoczeniu nad sobg koputy z Bariery, dzieki Sile
Spokoju mozna zignorowac rozproszenie takze pochodzgce od tego typu czynnikéw.

¢(2) Inspiracja - mag moze otrzyma¢ mozliwo$¢ ponownego rzucenia 1 kostka (po opisaniu efektu rzutu
przez MG) w dowolnym teScie (cech, obrazen, pancerza, ostony), ale nie w rzutach innego typu. Drugi wynik
musi zosta¢ zaakceptowany. Efekt Inspiracji mozna wykorzystaé w przeciggu 10 godzin od rzucenia tego
zaklecia. Rzucenie tego zaklecia na osobe obdarzong juz mozliwoscia uzycia efektu Inspiracji nie pozwala
skorzystac z niego dwukrotnie, ale przedtuza czas na wykorzystanie tego efektu o kolejne 10 godzin.

*(2) Wyssanie esencji - mag wskazuje istote, ktdra jest w stanie dotkna¢ i zaczyna poszukiwac w niej Mocy.
Istota wyczuwa wowczas niepokoj i blisko$¢ obcej sity, instynktownie prébuje sie broni¢. Jesli istota nie $pi,
moze normalnie dziata¢ i broni sie, mag musi przekroczy¢ swoim rezultatem rzucania tego zaklecia rezultat
testu Charyzmy istoty. Musi takze utrzymac blisko$¢ dotykowa przez caty czas trwania zaklecia -
w przeciwnym razie zaklecie nie odniesie efektu. Na skutek zaklecia istota traci k4 punktéw Mocy po kazdej
turze w ktorej mag pozostaje w jej bliskosci dotykowej. Jesli istota nie posiada do$¢ duzo punktéw Mocy, traci
calg pozostata Moc oraz brakujgca liczbe punktéw Zdrowia. Kazdy 1 punkt Mocy lub Zdrowia, utracony przez
istote na skutek tego zaklecia, oznacza 1 punkt Mocy zyskany przez maga, a dla istoty bedacej celem tego
zaklecia dodatkowo utrate 1 punktu Energii. Mag podczas trwania tego zaklecia nie moze wykonywac
zadnych dziatan wymagajgcych testu. Utrata cho¢ 1 punktu Zdrowia przez maga lub cel, lub oddalenie maga
i celu poza blisko$¢ dotykowg przerywa dziatanie tego zaklecia.
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¢(3)Alarm - mag wskazuje obszar o promieniu 10 m, pojawienie sie w tym obszarze istoty wiekszej
od typowego szczura, innej niz istoty obecne w obszarze w chwili rzucenia tego zaklecia, wywotuje alarm -
istoty, ktére byly obecne w obszarze dziatania zaklecia w chwili jego rzucenia czujg silny impuls
ostrzegawczy budzacy natychmiast wszystkich $pigcych. Obszar pokryty Alarmem nie przemieszcza sie
wzgledem ziemi i wyczuwa istoty, bedace pod wplywem zakle¢ takich jak Niewidocznosé oraz
Niezauwazalnos¢. Aby skutecznie zastosowac Alarm np. podczas jazdy w powozie czy na poktadzie ptynacego
statku, nalezy go zmodyfikowa¢ modyfikacjg Przekazuje - dzieki niej sfera Alarmu przemieszcza sie wraz ze
wskazanym przedmiotem czy osoba (moze nig by¢ sam mag). W takich przypadkach jednakze Alarm bedzie
wykrywac¢ kazdg istote mijang przez maga w odlegtosci zasiegu tego zaklecia.

*(4) Doskonato$¢ - mag na 3 minuty zwieksza jedna swojg wybrang ceche o 1 poziom kostki (np.
z k12 na k15). Jesli zwiekszona zostaje Budowa, Sprawnosé lub Charyzma, posta¢ otrzymuje takze liczbe
punktéw w odpowiedniej cesze pochodnej réwna 1,5 x réznica maksymalnych poziomdw kostki przed i po jej
zwiekszeniu. Gdy dzialanie tego zaklecia dobiega konca, zwiekszona cecha powraca do poziomu, jaki miata
w chwili uzycia czaru. Posta¢ traci takze tyle punktéow w odpowiedniej cesze pochodnej ile zyskata dzieki
temu zakleciu. Jesli przez to punkty Mocy postaci obniza sie ponizej 1, posta¢ obniza swojg bazowa Moc o 1.
Jesli punkty Energii spadna ponizej 1, posta¢ mdleje na k20 minut. Jesli punkty Zdrowia spadna ponizej 1,
posta¢ natychmiast umiera. Posta¢ nie moze rozwija¢ Punktami Do$wiadczenia cechy czasowo zwiekszonej
tym zakleciem. Dodanie modyfikacji Przekazuje pozwala na zwiekszenie cechy innej postaci lub przedmiotu
(np. obrazeri broni lub zapewnianego przez zbroje pancerza). Dodanie modyfikacji Mocniej pozwala
zwiekszy¢ ceche o 1 dodatkowy poziom kostki za kazde +2 kosztu zaklecia. Rzucenie Doskonatosci kilka razy
pod rzad umozliwia podwyzszenie kilku réznych cech, ale nie jednej o kolejny poziom.

*(4) Przyswojenie - pozwala magowi przyswoi¢ cata wiedze z napiséw, ksiag itp. zapisanych w jezyku
znanym przez maga (do zrozumienia nieznanego jezyka potrzebne jest popularne zaklecie dotykowe
Zrozumienie). Uzycie czaru Przyswojenie nie przyspieszy ani nie pozwoli automatycznie nauczy¢ sie
czy przepisa¢ zakle¢ zawartych w czytanych zapiskach, ale znaczaco przyspieszy przegladanie ich
w poszukiwaniu konkretnych formut - przestudiowanie tresci o objetosci 10 stron maszynopisu trwa 1 ture
(3 sekundy), w czasie ktérej mag musi by¢ skupiony i pozostawa¢ w zasiegu dotykowym zapiskéw, ktore
studiuje (widoczno$¢ samych zapiskéw nie jest wymagana - woko6t moga panowaé ciemnosci, ale nic nie
moze ich przestaniac). Przyswojenie dziata do 1 minuty czasu (co pozwoli zapoznac sie z trescig o objetosci
do 200 stron, a wiec kazda typowa ksiega zakle¢ lub 100 niezapieczetowanych, lezacych jeden na drugim lub
obok siebie zwojdéw, o ile nic nie przerwie magowi skupienia).

*(4) Teleportacja - przenosi maga w wybrane miejsce. Nie ma zadnych ograniczen odlegtosci, ale mag musi
to miejsce bardzo dobrze znad. Jesli wczesniej go nie odwiedzal, a rezultat testu rzucania zaklecia bedzie
réwny trudnosci tego zaklecia, mag teleportuje sie nieprecyzyjnie - fragment jego ciala materializuje sie
w jakiej$ przeszkodzie, przez co otrzymuje 2k20 obrazen - zadna ostona ani pancerz nie uchronia przed nimi.

¢(5) Skarbiec - dowolny przedmiot dajacy sie chwyci¢ jedng reka oraz nie przekraczajacy masg 4 kg
i wymiaréw 40x40x40 cm mag moze przesta¢ do lub pobra¢ z magicznego skarbca (np. zawigzana sakiewka
peina monet, tubus ze zwojami, ksiega, niewielka bron lub zamknieta torba z eliksirami). Nikt poza magiem
nie ma dostepu do tego skarbca. Rzucajgc to zaklecie, mag tworzy niewielki portal, w ktéry wktada lub
z ktérego wyjmuje pozadany przedmiot. Wktadajac dtonn do portalu, mag przypomina sobie wszystkie
przedmioty, ktore sie znajduja w jego skarbcu i moze w ciggu 1 tury znaleZ¢ i wyjac¢ ten, ktorego szuka.

¢(5) Strefa ochronna - ostania obszar wokoét maga lub sasiadujacy z magiem sferg o promieniu 10 m lub
mniejszym. Sfera jest niewidoczna, ale nie zmienia potozenia wzgledem ziemi i znika po 24 godzinach lub
na zyczenie maga. Strefa ochronna blokuje obustronnie zaréwno przejscie wszelkich istot jak i kazdy typ
ataku (w tym zaklecia zadajace obrazenia, spadajace gtazy, ogien i inne szkodliwe czynniki). Zadanie Strefie
ochronnej dowolnym zakleciem minimum 25 obraZen naraz niszczy j3, lecz osoby dotad przez nig chronione
unikaja tych obrazen.

¢(5) Stworzenie Golema - wymagany jest 2-godzinny rytual wokoét wiasnorecznie wykonanego posagu
z gliny o wzroscie ok. 3 m. Poprawne rzucenie zaklecia tworzy golema, postusznego magowi. Golem nie moze
oddali¢ sie od miejsca stworzenia dalej niz na 100 m. Niepowodzenie oznacza zniszczenie posagu, ponowna
préba rzucenia tego zaklecia wymaga nowego posagu i ponownego odprawienia rytuatu. Po zniszczeniu
golema utworzonego tym zakleciem pozostaje drobno pokruszona glina a wsrdd niej gliniana tabliczka,
bedaca zwojem zawierajacym to zaklecie, spisane w jezyku ojczystym maga-twdrcy golema. Nie da sie inaczej
utworzy¢ zwoju z tym zakleciem.

73



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
ZASADY, RZADKIE ZAKLECIA

¢(6) Niewykrywalnos¢ - przez 5 minut mag pozostaje catkowicie niewykrywalny dla wszystkich ludzkich
zmystow. Istoty posiadajagce dodatkowe zmysty np. nieumarli wyczuwajacy bliskos¢ zywych istot
sg niewrazliwe na skutki tego zaklecia. Osoba pod dziataniem Niewykrywalnosci trafia automatycznie swoimi
atakami wrecz inne istoty, nieSwiadome jej blisko$ci. Wobec istot zaalarmowanych i usitujacych sie broni¢,
ale wrazliwych na skutki tego zaklecia, mag zwieksza rezultat swoich rzutéw Walki, Sprawnosci oraz ostony
0 4, z kolei te istoty maja szanse go trafic¢ tylko jesli w tej turze mag wykonywat atak wrecz lub w inny sposéb
zdradzit swoje potozenie.

*(6) Przywrodcenie - przywraca dotykanej istocie wszystkie brakujgce jej punkty Zdrowia oraz Energii.
Ponadto niweluje wszelkie toksyny (trucizny, jady) w organizmie dotykanej istoty, anulujgc natychmiast ich
dziatanie i skutki. Neguje takze obniZzenie cech podstawowych, niezaleZznie od przyczyn ich obnizenia.

¢(7) Przemiana - mag na 15 minut zmienia postaé. Moze przybra¢ nowy wyglad i dowolnie go opisac.
Wszystkie cechy, ktére miat nizsze od k20 wynosza k20, zyskuje tez magiczny pancerz k20. Ponadto, nawet
jesli nie miat broni, moze atakowac ostrzami wychodzacymi z magicznej zbroi lub ciata. Bron ta jest magiczna
i zadaje k10+Bd obrazen. Warto$ci cech, zyskiwane dzieki temu zakleciu nie moga by¢ podwyzszane w zaden
sposdb. Jesli Budowa, Sprawnos¢ lub Charyzma zwiekszyly sie, mag otrzymuje tymczasowo dodatkowe
punkty cech pochodnych tak, jakby rozwinat cechy podstawowe Punktami Do$wiadczenia (patrz opis
zaklecia Doskonatos¢). Przemiana nie pozwala w istotny sposéb zmienia¢ swego rozmiaru.

Rzadkie zaklecia dystansowe

(1) Oznakowanie - mag wskazuje cel, moze by¢ nim dowolna istota lub przedmiot. Przez kolejne 24 godziny
mag bedzie zdawal sobie sprawe z dokladnego potozenia celu tego zaklecia. Jesli zostata ona magicznie
ukryta, mag musi uzyska¢ rezultat testu wyzszy niz osoba, ktéra natozyta magiczne maskowanie
(np. postuzyta sie Magiczng kryjéwkq). Nie da sie unikng¢, wykry¢ ani usunaé Oznakowania inaczej, niz za
pomoca magii.

(1) Iluzja - mag wybiera jeden zmyst, na ktdry iluzja ma oddziatywac i wskazuje miejsce, w ktérym sie ona
pojawi. Jesli wybranym zmystem jest wzrok, mozna w ten sposéb stworzy¢ niematerialny wizerunek
niewielkiego przedmiotu lub zwierzecia (nie przekraczajacego wielkosci matego psa), obraz jest jednak
nieostry, pozbawiony szczegétéw i charakterystycznych ryséw. Jesli jako zmyst mag wybrat stuch, iluzyjny
dzwiek musi by¢ cichy i nie mogg to by¢ rozpoznawalne stowa. Iluzja znika po minucie lub na zyczenie maga.
Jesli mag pozostanie skupiony (nie wykona innych dziatan), moze sprawi¢, ze iluzja bedzie sie poruszac
i zmienia¢ potozenie (nie moze wyj$¢ poza zasieg zaklecia). Uzycie modyfikacji Transmorfizm pozwala
w istotny spos6b zmienia¢ cechy iluzji w trakcie jej trwania (zachowujac wszystkie jej ograniczenia). Uzycie
modyfikacji Wiecej pozwala w normalny sposéb stworzy¢ duplikaty iluzji (sa identyczne, chyba, ze uzyto
takze modyfikacji Transmorfizm), lub przywota¢ iluzje réwnoczesnie dla wiecej niz jednego zmystu
(np. przywotanie iluzji widocznego, pachnacego i smakujgcego obiadu bedzie wymaga¢ modyfikacji Wiecej
i potrdjnego kosztu). Wreszcie, uzycie modyfikacji Mocniej pozwala zwiekszy¢ skale i szczegétowos¢ iluzji
(kazdy 1 punkt wydany na te modyfikacje pozwala doda¢ 1 wybrany efekt z ponizszej tabelki, pasujacy do
rodzaju iluzji). Niezaleznie od wzbogacenia Iluzji, osoby jej doswiadczajace maja szanse zorientowac sie, ze
padly ofiarg oszustwa - iluzja, nawet szczegbétowa, moze nie reagowac¢ prawidtowo na otoczenie np. wiatr,
tafle wody itp. [Bystros¢, broniac sie przed tym zakleciem mozna stosowa¢ zdolno$¢ Czujnosc]

Opcje ulepszenia iluzji dzieki modyfikacji Mocniej (kazda wymaga 1 dodatkowego punktu Mocy)

Wzrok Stuch Inne zmystly
Usuniecie nieostrosci, obraz nie Ztozony dzwiek np. fragment Ztozone wrazenia dotykowe
mieni sie melodii (tekstura, $liskos¢)
Dodanie szczeg6tow Glos istoty inteligentne;j el dok%adn;(;zt‘akl, LY

Upodobnienie do znanego Zapach przykry, zmuszajacy
przedmiotu lub osoby do cofniecia sie jesli postac
Dwukrotne powiekszenie Dwukrotnie glo$niej nie oprze sig iluzji

Znany, zrozumiaty dzwiek
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¢(2) Przeklenstwo - wskazang istote zaczyna nawiedza¢ pech. W przeciggu najblizszych k100 godzin mag
moze raz zmusic te istote do ponownego rzucenia wybranymi przez maga kostkami po tym, jak juz okres$lony
zostanie rezultat rzutu - nowy rezultat zastepuje pierwotny. Zmuszenie to nie jest dziataniem i nie wptywa
na trudnosé testéw, wykonywanych przez maga w danej turze, tym niemniej istota musi by¢ w zasiegu
wzroku maga w chwili, gdy zdecyduje sie on uaktywni¢ efekt Przekleristwa [Charyzmal

¢(3) Przyzwanie stugi - mag na p6t godziny przywotuje we wskazanym punkcie humanoidalng istote spoza

tego Swiata. Z wygladu jest to istota obca. Jest ona postuszna poleceniom glosowym maga (dzieki temu
zakleciu moze sie z nim porozumiewa, ale nie potrafi uzywac zadnego jezyka z tego $wiata), wszystkie cechy
podstawowe ma na poziomie k6, cechy pochodne s3g losowane normalnie, w chwili przyzwania. Stuga moze
walczy¢ bronig, jaka otrzyma od maga lub wykonywa¢ inne jego polecenia. Nie posiada zbroi i nie moze z niej
korzystac (nie dziataja tez na niego efekty dajace kostke pancerza). Nie ma mozliwosci, aby przywota¢ wiecej
jak jednego stuge naraz czy wzmocnic jego cechy.

(4) Szalenstwo - mag wskazuje istote. Traci ona po 2 punkty Energii na ture, rzucajac sie na najblizsza sobie
inng istote i walczac z nig az do $mierci lub utraty catej Energii (istota bedaca pod dziataniem Szaleristwa
stara sie zadac¢ jak najwieksze obrazenia kazda dostepna jej metoda, w tym atakami dystansowymi i/lub
magia - jesli potrafi). Istoty pozbawione umystu np. golemy sg catkowicie odporne na to zaklecie. [Charyzma]

*(4) Wiem, gdzie jeste$ - mag jest w stanie odkry¢ miejsce przebywania dowolnej istoty, ktora zna,
niezaleznie od miejsca jej przebywania. Jesli zostata ona magicznie ukryta, mag musi uzyskac rezultat testu
Wyzszy niz osoba, ktéra natozyta magiczne maskowanie (np. postuzyta sie Magicznq kryjéwkq). Istota, ktéra
nie chce zosta¢ wykryta, moze sie przed tym broni¢. [Charyzmal]

¢(5) Eksplozja - mag wskazuje punkt, stanowiacy centrum eksplozji. Wszystkie postacie w promieniu
5 metréow wokét tego punktu doznaja obrazer réwnych 2k4 (warto$¢ losuje sie raz, jest ona jednakowa dla
wszystkich 0s6b w obszarze dzialania Eksplozji). Zadnego typu osloniecie (w tym tarcza) nie pomaga
w uchronieniu sie przed tym zakleciem. Zbroja chroni przed tym zakleciem, ale jej kostka Pancerza zmniejsza
sie o 2 poziomy. Jesli cel utraci na skutek Eksplozji cho¢ 1 punkt Zdrowia, w tej turze jest rozproszony (patrz:
Efekty str. 60) a spotowienie na skutek tego zaklecia oznacza dodatkowo przewrdcenie. Dodanie modyfikacji
Mocniej do tego zaklecia pozwala zwiekszy¢ obie kostki obrazeri o 1 poziom za 1 punkt Mocy, uzycie
modyfikacji Wiecej pozwoli stworzy¢ druga Eksplozje (o ile postaé moze wydac tyle punktéw na modyfikacje),
ich obszary jednak nie moga na siebie zachodzi¢ nawet czeSciowo. Postacie stojace na skraju obszaru
eksplozji moga prébowac uskoczy¢ (o ile prawidtowo wybiora kierunek poza jej obszar dziatania nie znajac
potozenia centrum), lecz osoby stojace blisko centrum nie maja na to szans. [Sprawnos¢]

¢(5) Magiczna kryjowka - mag tworzy we wskazanym punkcie przytulny i bezpieczny zakatek,
niewykrywalny jakimikolwiek metodami poza magia, ulokowany poza normalna przestrzenig. Wszyscy,
ktorzy maja wejs¢ do kryjowki muszg tego chciec¢ i dotyka¢ sie w chwili, gdy mag rzuca to zaklecie. Wnetrze
kryjowki jest dos¢ duze, aby zmie$cito sie tam w sumie 5 osé6b, z wygladu przypomina zwykty pokoéj. Mag
moze zadecydowa¢ o drobnych szczegétach wystroju. W $cianach pokoju sa okna, pokazujace $wiat
zewnetrzny - miejsce, w ktdrym postacie weszty do kryjowki. Dowolna osoba moze wyjs$¢ z - lub za zgoda
maga wejs$¢ do kryjowki poprzez punkt wskazany jako cel tego zaklecia. Aby wykry¢ kryjowke, konieczne jest
widzenie umiejscowienia kryjowki, podejs$cie do niego na zasieg Wykrywania i uzyskanie rezultatu zaklecia
Wykrywanie réwnego lub wyzszego od rezultatu tego zaklecia. Kryjowka trwa przez 10 godzin, po czym
wszyscy pojawiaja sie tam, gdzie byli, zanim weszli do niej. Uzycie modyfikacji Dalej pozwala przenies$¢ punkt
wyijscia lub umiejscowienie kryjowki lub punkt wyjscia z kryjowki o 10 m za kazdy wydany punkt Mocy,
modyfikacja Wiecej natomiast moze zwiekszy¢ pojemno$¢ kryjowki 2-krotnie (o ile posta¢ moze wydac tyle
punktéw na modyfikacje).

*(6) Rozdarcie - mag tworzy wyrwe w przestrzeni o $rednicy do 4 metréw i dowolnie wybranym przez
siebie ksztatcie, rozginajac na boki samg materie rzeczywistosci. Kazdy staty przedmiot, nie chroniony magia,
znajdujacy sie na linii rozdarcia, peka. W ten sposéb mozna stworzy¢ wyrwe w murze, rozgia¢ metalowa
krate, utworzy¢ szczeline w ziemi itd. UZycie tego zaklecia niszczy wiekszo$¢ materialnych przedmiotéw
na wskazanym obszarze, nie moze jednak przedosta¢ sie do wnetrza dziatajgcej Strefy ochronnej. Postaé
stojaca na linii rozdarcia moze sprobowac uskoczyc¢. Jesli test obrony przeciw temu zakleciu sie nie powiedzie
posta¢ otrzymuje 5k1 obrazer nie modyfikowanych przez Zaden pancerz (nawet magiczny), a dla kazdego
waznego, niesionego przez nig przedmiotu (bron, kotczan z pociskami, tarcza, pancerz) rzu¢ dowolng kostka
o parzystej liczbie $cianek. Wynik parzysty oznacza, Ze przedmiot ten ulegt zniszczeniu. [Sprawnos¢]
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Rzadkie zaklecia modyfikacje

¢(1) Transmorfizm - mag rzuca zaklecie ,w przebraniu”, z objawami innego zaklecia. Wszystkie wizualne,
dzwiekowe i zapachowe elementy rzucanego zaklecia (w tym stosowane stowa i gesty) zostaja zastapione
iluzyjnymi efektami towarzyszacymi innemu, znanemu magowi na pamie¢ zakleciu. Trudno$¢ zaklecia
rzucanego z tg modyfikacja jest wyzsza o 1, natomiast koszt jest suma kosztéw zaklecia rzucanego i zaklecia,
ktérego objawy ma ono udawaé. Kazdy mag, widzacy i znajacy zaklecie, ktérego objawy zostaty
wykorzystane, ma prawo do testu Bystrosci oraz dodatkowej kostki za kazdy poziom zdolnos$ci Biegtos¢ w
tym typie zakle¢, jakie Transmorfizm ma udawac. Jesli uzyska rezultat rowny lub wyzszy od rezultatu testu
rzucania ,przebranego” zaklecia, pozna sie on od razu na iluzji i bedzie wiedzial, jakie zaklecie jest naprawde
rzucane. Gdy skutki rzuconego zaklecia stajg sie oczywiste, iluzoryczne efekty kazdy moze przejrzec.

¢(2) Dyskrecja - mag catkowicie ukrywa objawy zaklecia rzucanego z ta modyfikacja, zwiekszajac jego koszt
o 2. Nie musi nic méwi¢ ani wykonywa¢ zadnych gestéw, aby zaklecie w ten sposéb zmodyfikowane zostato
rzucone. Wykrywanie rzucone na czar objety Dyskrecjq musi sie uda¢ lepiej od niego (rezultat testu Woli maga
wykrywajacego musi by¢ réwny lub wiekszy od rezultatu testu Woli maga, rzucajacego ukrywane zaklecie).

*(2) Stworzenie zwoju - mag moze przygotowac zwdj, zawierajacy wybrane zaklecie wraz z ewentualnymi
modyfikacjami (musi by¢ w stanie rzuci¢ kazde z tych zakle¢ z pamieci lub ze swojej ksiegi). Wymagany jest
dowolny material i przybory pozwalajace trwale zapisa¢ formute zaklecia. Czas potrzebny na stworzenie
zwoju wynosi pét godziny za kazdy punkt kosztu zapisywanego zaklecia. Rzucenie zaklecia Stworzenie zwoju
zawsze ma zwiekszony o 1 koszt oraz trudnos¢ wzgledem zaklecia, ktére modyfikuje (ktérego efekt ma zostac
zaklety na zwoju). Wszystkie punkty, poza jednym, zostang potaczone ze zwojem jako punkty Mocy i zostana
zuzyte przez osobe aktywujaca zwdj do rzucenia z niego zaklecia. Jesli mag tworzacy zwdj posiada zdolnosci
ulepszajace efekty zaklecia, zaklecie w zwoju moze te ulepszenia otrzyma¢. Zdolnosci zwiekszajace szanse
rzucenia zaklecia nie wptywaja za zaklecie osadzane w zwoju (mag aktywujacy je wykona wtasny test Woli).

¢(3) Stworzenie eliksiru - mag moze przygotowaé eliksir, zawierajacy wybrane zaklecie wraz
z ewentualnymi modyfikacjami (musi by¢ w stanie rzuci¢ kazde z tych zakle¢ z pamieci lub ze swojej ksiegi).
W eliksirze mozna zawrze¢ wylacznie efekt zaklecia dotykowego, ktérego celem moze by¢ osoba (bedzie nia
osoba pijaca eliksir). Mozna doda¢ do niego jedynie modyfikacje Dtuzej i/lub Mocniej. Jesli mag tworzacy
eliksir posiada zdolnosci ulepszajace efekty zaklecia, zaklecie w eliksirze moze te ulepszenia otrzymac.
Wymagany jest pusty, czysty flakonik, laboratorium alchemiczne i sktadniki, zaleznie od zaklecia, jakie mag
chce zawrze¢ w eliksirze. Czas potrzebny na stworzenie eliksiru wynosi godzine za kazdy punkt kosztu
zaklecia, ktérego efekty eliksir ma wywota¢. Rzucenie zaklecia Stworzenie eliksiru zawsze ma koszt i trudno$¢
zwiekszone o 2 wzgledem zaklecia, ktore modyfikuje (ktérego efekt ma by¢ wywotany wypiciem eliksiru).

¢(3) Umagicznienie - mag musi mie¢ przygotowany przedmiot, w ktérym osadzi wybrane zaklecie wraz
z ewentualnymi modyfikacjami (musi by¢ w stanie rzuci¢ kazde z tych zakle¢ z pamieci lub ze swojej ksiegi).
Catkowity koszt osadzanego w przedmiocie zaklecia nie moze by¢ wyzszy niz 3. Koszt rzucania
Umagicznienia wynosi 3. Dodanie modyfikacji Mocniej do czaru Umagicznienie pozwala osadzi¢ zaklecie
potezniejsze - w takim wypadku koszt rzucanego Umagicznienia jest réwny kosztowi osadzanego
w przedmiocie zaklecia. Przedmiot, w ktérym zaklecie jest osadzane, moze by¢ tak maty jak pierscien, lub tak
duzy jak budowla, jednak musi by¢ wolny od magii i nie moze by¢ zywa istota. Aby umagiczni¢ przedmiot,
wymagany jest rytuat trwajacy dwie godziny na kazdy punkt kosztu osadzanego zaklecia. Po uptynieciu tego
czasu mag musi poprawnie rzuci¢ zaklecie Umagicznienie. Trudno$¢ testu wynosi 3 dla bazowej wersji
zaklecia, lub tyle, ile wynosi fgczna trudno$¢ zaklecia osadzanego w przedmiocie, jesli przekracza ona 3.
Porazka oznacza, ze rytual nalezy powtérzy¢. Pechowy rezultat oznacza, poza normalnymi skutkami, takze
zniszczenie przedmiotu, ktéry miat zosta¢ umagiczniony (rozpada sie on na niewidoczne drobiny). Sukces
oznacza stworzenie przedmiotu magicznego, umozliwiajgcego rzucenie wybranego zaklecia albo z limitem
10 tadunkéw albo przedmiotu odnawialnego, mozliwego do uzycia 1 raz dziennie (wybdr maga rzucajacego
umagicznienie). O ile twoérca nie okresli ztozonych warunkéw uaktywnienia przedmiotu, uzycie zaklecia
z pomocg przedmiotu dziata doktadnie tak samo szybko, jak rzucanie zaklecia z pamieci. Przedmiot moze by¢
uzywany nie cze$ciej niz raz na ture. Je$li mag tworzacy przedmiot posiada zdolnosci ulepszajgce efekty
zaklecia, zaklecie w przedmiocie moze te ulepszenia otrzymac. W sytuacji, gdy niezbedne jest zdanie testu
wzajemnego z ofiarg zaklecia, rezultat testu Woli przedmiotu wynosi 5. Dodanie modyfikacji Skuteczniej
do czaru Umagicznienie pozwala zwiekszy¢ te wartos¢ o 1 za kazdy wydany punkt Mocy, az do poziomu
maksymalnej warto$ci na kostce Woli maga. Dodanie modyfikacji Wiecej do czaru Umagicznienia przedmiotu
w wersji odnawialnej pozwala zwiekszy¢ liczbe dziennych uzy¢ do 2 lub 3, co zwieksza laczny koszt
Umagicznienia odpowiednio 2x lub 3x.
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LOSOWE WYDARZENIA DLA MISTRZA GRY

Zasady prezentowane w tym rozdziale sa catkowicie opcjonalne. Pozwalajg zainspirowac¢ i ubarwié
przygody, zaréwno na etapie ich planowania jak i w trakcie sesji. Jesli brak ci pomystu a w przygodzie za mato
sie dzieje, jednym rzutem sprawdz lokalng sytuacje, moze wtasnie wybucha wojna? Kazda posta¢ ze $wiata
gry moze sie przemieni¢ w ciekawy akcent czy nawet caly watek poboczny, jesli okreslisz i wykorzystasz jej
nastawienie. Gdy druzyna wyrusza w podroéz, sprawdz aktualng pogode. A jesli nie chce ci sie wymysla¢
catego scenariusza, mozesz pomoc swojej wyobrazni wybierajac lub losujac jego elementy.

Lokalna sytuacja polityczna - rzut k100 (mozna losowacé co kilka tygodni dla kazdego kraju):

1 do 2 - Szalony wtadca sam doprowadza kraj na granice ruiny

3 - Przewro6t, bezkrélewie, otwarta walka - najsilniejsze stronnictwa w kraju usituja przeja¢ wiadze

4 - Zamieszki chtopstwa - bunty i krwawe powstania przeciw mniejszosSci rasowej lub ,wyzyskujacym”

5 - Zamieszki mieszczan - strajki robotnikéw czy gildii, mogace sie przerodzi¢ w rewolucje przeciw wtadzy

6 - Rokosz szlachty lub wptywowych rodéw, ktére porwaty dotychczasowego wiadce i dyktuja warunki

7 - Szara eminencja steruje marionetkowym wtadca/stronnictwem prowadzac wtasng, ukryta polityke

8 - Rebelia przeciw aktualnej wiadzy - spoteczenstwo podzielito sie na lojalistéw i rebeliantéw.

9 - Dyktatura wojska, trwajg poszukiwania odpowiedniego wtadcy, prawo jest bardzo surowe

10 - Dyktatura wtadcy, uprawnienia obywateli ograniczone, obowigzuje stan wojenny i godzina policyjna

11 - Zanosi sie na wojne (wszedzie petno wojska, panuje surowe prawo)

12 - Wojna (najazd na inny kraj, w kraju jest niewiele wojska, za to panoszy sie mnéstwo zb6jow)

13 - Wojna (inwazja innego kraju, zagrozenie podjazdami wrogich wojsk, maruderami, dezerterami lub
zdesperowanymi miejscowymi) - wszedzie pelno uchodzcéw, panuje prawo silniejszego

14 - Wojna (wspieranie innego kraju prowadzacego dziatania wojenne) - wywiad poszukuje szpiegéw

15 - Udany zamach stanu, ,wszyscy” w kraju $cigaja podejrzanego, straz aresztuje osoby podobne wygladem

16 - Czarodzieje spiskujg przeciw szlachcie, np. prébuja ostabic jej pozycje w kraju

17 - Szlachta spiskuje przeciw czarodziejom, np. prébuje ich oczerni¢

18 - Wtadza spiskuje przeciw szlachcie, planuje ograniczy¢ jej przywileje i wptyw na polityke w kraju

19 - Wtadza spiskuje przeciw czarodziejom, by¢ moze sprzymierza sie z kaptanami lub nadnaturalng potega

20 - Czarodzieje spiskuja przeciw wiadzy, planuja reforme lub osadzenie na tronie kogo$ zaufanego

21 - Szlachta spiskuje przeciw wiadzy, poszukuje nowego kandydata ktéry odpowiadatby wiekszosci

22 - Na arenie politycznej zaistniata nowa sita (gildia, organizacja, religia lub réd), powstaja nowe sojusze

23 - Jedna z dotychczasowych frakcji catkowicie utracita znaczenie (wymordowani lub utracili prawa, by¢
moze ostatni ocalali zaoferuja swoja pomoc innemu krajowi), niektérzy zyskuja na tym wiecej od innych

24 - Wiadca lub rzadzaca frakcja abdykowata, kandydaci kupcza przywilejami w zamian za poparcie

25 - Wiadca lub osoba kluczowa dla dziatania kraju zmarta - sytuacja podobna jak wyzej, panuje zatoba

26 - Jedna religia zostaje uznana za panstwowa lub jest faworyzowana w Kkraju, jej kaptani zyskujg prestiz

27 - Edyktem wtadzy, niektére lub wszystkie religie tracg swoje przywileje w kraju, $wigtynie sg atakowane

28 - Dotad wptywowy réd zostaje oskarzony o zdrade, jego przedstawiciele s Scigani

29 - Potezna istota (by¢ moze smok) przejmuje faktyczng wtadze w kraju, zmienia sie prawo i uktad sojuszy

30 do 34 - Odkryte zostaje tajemne, nieznane dotad miejsce (podziemia, wyspa, inna sfera egzystencji),
mogace kry¢ cenne artefakty i wiedze - r6zne stronnictwa spieszg, by przeja¢ nad nim kontrole

35 do 60 - Gwattowne wspétzawodnictwo miedzy najwazniejszymi stronnictwami o wptywy
61+ Na arenie politycznej nie dzieje sie nic waznego. To dobry moment na wprowadzenie lokalnego
wydarzenia, nie majacego wptywu na losy catego kraju (patrz Losowy scenariusz na kolejnej stronie)

77



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
ZASADY, LOSOWE WYDARZENIA DLA MISTRZA GRY

Losowy scenariusz

Jesli MG chciatby poprowadzi¢ scenariusz oparty na nowej historii, ale chwilowo cierpi na brak weny,
moze postuzy¢ sie nastepujaca metoda. Najpierw losuje (lub wybiera, jesli chce) poszczegdlne elementy
scenariusza kolejno, z ponizszych tabel oznaczonych literami A, B, C, D i E. Nastepnie wymysla spéjna,
ciekawa historie oparta na tych watkach - tak, aby utworzyty logiczna cato$¢. Oczywiscie, jak zawsze, przyda
sie takze stworzenie lokalnych mapek, opisanie waznych przeciwnikdéw i postaci niezaleznych. Na koniec
pozostaje wrzuci¢ druzyne w sam $rodek problemu...

A) Gléwny problem, z ktérym druzyna styka sie, to - rzut k12:

1- Przekazanie nieoczekiwanego, ktopotliwego spadku (zadtuZzona posiadtos¢, tajemniczy przedmiot itp.)
2 - Widziales zbyt wiele, dotacz do nas, albo... (jeste$ z nami lub przeciw nam)

3 - Niechciana odpowiedzialnos¢ (jako przywoédca, opiekun lub reprezentant)

4 - Rzucenie niestusznego oskarzenia

5 - Zaleznie od charakteru sprawcy (patrz tabelka B), subtelna dywersja lub bezwzgledna napas¢

6 - Zdrada powierzonego sekretu

7 - Przyzwolenie na wyrzadzenie szkody (lepiej oni niz ja)

8 - Dazenie do oczernienia

9 - Zbijanie majatku na naiwnych (naciagacz, nieuczciwy kontrahent etc.)

10 - Wymuszenie daniny, podatku lub innej optaty (ochrona, podatek od wierzchowcéw, cokolwiek...)

11 - Subtelny szantaz (jesli nie ma czym, dowody zawsze moze sfabrykowa¢ - nie powinien by¢ on
w zadnym razie zbyt oczywisty)

12 - Pragnienie zniszczenia/wyeliminowania wroga lub jego potomka

B) Kto jest sprawca problemow, okreslonych w poprzednim etapie - rzut k20:

1- Niesprawiedliwy wtadca, umacniajacy swoja wiadze wszelkimi dostepnymi metodami

2 - Szara eminencja, manipulujgca stronnictwami

3 - Czarodziej dazacy do zwiekszenia swojej mocy i wiedzy

4 - Kaptan postepujacy zgodnie z wytycznymi swojej wiary

5 - Arystokrata szastajacy pieniedzmi i majacy innych za nic

6 - Przywddca gildii o rozlegtej sieci znajomosci i wptywow

7 - Niegdys$ przypadkowa ofiara, obecnie pragnaca zemsty

8- Potezna osoba lub istota, dazaca do zachowania réwnowagi

9 - Owiany zlg stawa sasiad dysponujacy majatkiem i stugami

10 - Sprytny herszt zbdjcéw, majacy za soba lojalna i skuteczng grupe

11 - Potezny indywidualista, na bakier z prawem badz lokalnymi zwyczajami

12 - Ambitny, a niedoceniany zastepca lub stuga, Zyjacy w cieniu swego przetozonego

13 - Odtracony kandydat na matzonka, powiernika lub do dobrej pracy

14 - Przekupny urzednik, dorabiajacy sobie nielegalnie do emerytury

15 - Zazdrosna konkurencja, metodycznie dazaca do uzyskania przewagi i monopolu

16 - Znudzony szlachcic, szukajacy cho¢by mato wyszukanej rozrywki

17 - Z gruntu zta lub ztosliwa istota, czerpigca rados¢ z ktopotdw i cierpien innych

18 - Potezny wro6g z dawnych czaséw - wbrew wszystkiemu nadal Zyje i konsekwentnie dazy do swego celu
19 - Zdesperowany bankrut, ktéry zstapit na zig droge, siegajacy po coraz bardziej radykalne metody
20 - Maniak, ktéry by¢ moze pomylit sie po raz kolejny (wziat druzyne lub bohatera za kogo$ innego)
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C) Kogo przede wszystkim dotyczy ten problem - k6:

1 - Cata druzyna - wszyscy razem i kazda postac z osobna

2 - Jedna, najbardziej pasujaca postac¢ gracza (przyda sie rozmowa z tym graczem przed sesja na osobnosci)

3 - Przyjaciel jednej z postaci gracza - tej, ktéra wykupita zdolnos¢ Przyjaciel, lub moze niedawno poznana
w toku przygéd, a wazna dla druzyny osoba

4 - Rodzina jednej z postaci gracza (moze dowie sie o wszystkim ,przypadkiem”)

5 - Stawna, popularna lub w inny sposéb wazna w okolicy osoba, by¢ moze w jej imieniu lokalni mieszkancy
zwrdca sie o pomoc wprost do druzyny, grajac na ambicjach, sympatii czy litosci poszczegélnych postaci

6 - Szlachcic lub bogacz, ktéry styszat o druzynie i zwréci sie do niej o pomoc (musi mie¢ co$ ciekawego do
zaoferowania w nagrode - przedmiot, pienigdze, mozliwo$¢ polecenia waznym osobom, wyciagniecie z
ktopotéw... warto wczesniej wypytaé graczy, do czego aktualnie daza postacie i przynajmniej jednej
zaoferowac poprzez postac niezalezng co$ naprawde atrakcyjnego)

D) (nieobowigzkowo) Jaka jest wzgledna trudnos$¢ tego scenariusza dla druzyny - k20:

1-

Zbyt trudna - bez pomocy raczej sobie nie poradza

2do5- Trudna - musza siegna¢ do wszystkich swoich rezerw i dobrze wszystko zaplanowac¢

6do15- W sam raz - z odrobing wysitku powinni da¢ rade

16 do 19 - *Latwa - o ile kazdy bedzie robit to, na czym sie zna, nie powinno by¢ zadnych probleméw

20 -

Trywialna - nawet jesli potowa druzyny nie bedzie sie angazowac, reszta da sobie rade. Dobra
okazja na nauke zakle¢, nowych jezykow i trenowanie zdolnoSci w miedzyczasie.

E) (nieobowigzkowo) Co waznego dodatkowo komplikuje sytuacje - k12
(mozna doda¢ wiecej niz jedng komplikacje, powtarzajqc ten rzut):

1-
2 -

8-
9_
10 -

11 -

12 -

Anonimowa wiadomo$¢, wprowadzajaca dezorientacje

Pojawia sie nowa strona konfliktu - poszczegdlne stronnictwa (w tym druzyna) moga sproébowacé
ja pozyskac¢ dla swojej sprawy

Pojawia sie nowa strona konfliktu, potezniejsza od dotychczasowych i nie zainteresowana uktadami -
moze to czas potaczyc¢ sity przeciw wsp6lnemu wrogowi?

Starozytna klatwa cigzaca na miejscu, rodzie lub waznej dla fabuly osobie uaktywnia sie
niespodziewanie. Wymys$l, na czym klatwa polega, co spowodowato jej uaktywnienie, czy istnieje
sposob, aby ja zdja¢ lub chociaz sttumic¢ jej objawy?

Przynajmniej jedna z postaci graczy lub wazna dla nich posta¢ niezalezna doswiadcza bardzo silnego,
pozytywnego uczucia (mito$¢, wspétczucie, podziw) wzgledem wroga. Konflikt miedzy lojalnoscig
wzgledem wspdlnej sprawy a wrogiem ujawni sie w najbardziej dramatycznym momencie.

Mam rodzine! Przynajmniej jedna posta¢ dowie sie, Ze ma wystapi¢ przeciwko swojemu bliskiemu
krewnemu, o pokrewienstwie dowie sie nieoczekiwanie i w dramatycznych okolicznosciach.

Wazna dla jednego stronnictwa osoba umiera (zgon jest naturalny, cho¢ z nietypowymi
okoliczno$ciami). Wzrasta wzajemna nieufnos¢, padaja oskarzenia, konflikt sie zaognia.

Obyczaj, honor, religia itp. nakazuje, aby uczyni¢ co$ bardzo nie na reke druzynie.
Obyczaj, honor, religia itp. nie pozwala na to, aby druzyna zadziatata tak, jak chce.

W najmniej oczekiwanym momencie zjawi sie prawowity wtasciciel lub wtadca, uktad sit moze sie
drastycznie zmienié.

W najmniej oczekiwanym momencie zjawi sie uzurpator z fatszywym dowodem autentycznos$ci swojej
racji (nie wahajacy sie zdoby¢ przewagi sita).

Gracze nie wiedzg, kto jest ich przeciwnikiem - zaciera on za sobg $lady i wprowadza dezorientacje.
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Nastroéj postaci niezaleznej - k100:

1 napad wsciektosci

2do9 gderliwy

10do19 zmartwiony

20do29 podenerwowany, przestraszony
30do49 zamyslony, skupiony na czyms$
50do 69  spokojny, opanowany

70do 89  pogodny, wesoty

90do92  szczesliwy

93 zakochany

94 uduchowiony

95 przekorny

96 do 97  entuzjastyczny

98 do 99  zaspany

100 pijany/oszotomiony

Pogoda k20 (mozna losowac 1-2 razy dziennie):

1 burza

2do4 deszcz/$nieg (zaleznie od pory roku)
5 grad

6 do 12 zachmurzenie

13do 20 pogodnie

Efekt upadku lampy oliwnej
(na pamiatke pewnego uroczego systemu RPG) -
k6:

1 Eksplozja, kazdy w promieniu 1 m
od miejsca upadku lampy zapala sie
i otrzymuje co ture k4 obrazenia
do czasu wugaszenia (wystarczy
poswieci¢ ture aby sie ugasi¢, ale
w tym czasie postac jest rozproszona)

2do4 Lampa peka i rozlewa sie, w kolejnej
turze olej sie zapala - kazdy stojacy
w promieniu 1 m otrzymuje
k4 obrazen.
5 Lampa peka i gasnie, jest
bezuzyteczna
6 Lampa gasnie, ale mozna
ja ponownie rozpali¢
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Dostepnos¢ towarow w okolicy

osada z lokalnym sklepikiem k12, miasteczko 2k8,
miasto 3k6 (w dzienn targowy dodaj dodatkowo
+2 a w doroczny jarmark +5):

1 tylko podstawowa zywnos$¢

2do5 podstawowa zywno$¢ i narzedzia

6do 10 Zywnos¢ rozna, narzedzia
i najpopularniejsza, uzywana bron

11do12  zywno$¢, narzedzia, pojedyncze
sztuki réznej broni, uzywane zbroje

13do14  zywno$¢, narzedzia, eliksiry, rézna
bron i nowe zbroje

15do 16  dowolna zywnos$¢ (nawet
egzotyczna), eliksiry, zwoje

17 dowolna zywnos¢, eliksiry, zwoje,
magiczne przedmioty

18+ wszystkie kategorie towaréw
sg dostepne

¥ Brak produktéw pewnej Kategorii moze

oznacza¢ wyjatkowo duze zapotrzebowanie.

Warto by sie zainteresowac, co je spowodowato...

Dostepnos¢ ustug w okolicy

osada z lokalnym sklepikiem k6, miasteczko 2k4,
miasto 2k6+1

1 nocleg w szopie (gospody brak lub
nie ma miejsca), prosty positek, woda

2 gospoda ze wspdlng salg, prosty
positek i zwykte napoje
3 jak 2, dodatkowo kowal ogdlny

(podkucie koni, drobne naprawy)

4 jak 2, dodatkowo kowal specjalista
(ostrzenie broni, tatanie zbroi)

5 zajazd z  osobnymi
wykwintne positki i napoje

pokojami,
6do7 zajazd, kowal specjalista i kaptan lub
czarodziej o podstawowych
kwalifikacjach, pomoze za upominek
lub drobng optate

8do9 zajazd, kowal specjalista i starszy
kaptan lub czarodziej o mocach spoza
repertuaru popularnych zakle¢, moze
oczekiwa¢ w zamian wykonania

zadania lub sutej optaty

10+ zajazd z apartamentami, kowal
specjalista, potezny kaptan lub

czarodziej
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Wydarzenia w podrozy

Mozna losowa¢ codziennie lub 2 razy dziennie, jesli postacie robiq czeste postoje.
o Wwiekszosci wypadkéw mozna uzy¢ k20.

e Jesli okolica jest bardzo niebezpieczna lub ruchliwa, trzeba uzy¢ k10.

e Przebywanie w strefie ogarnietej wojnq moze oznacza¢ koniecznos¢ uzycia keé.

1 - Niemile widziane spotkanie - zboje (na obszarze cywilizowanym) lub gtodne potwory (w dziczy) o sile
adekwatnej do mozliwosci bojowych druzyny - spotkanie musi by¢ ciekawe i stanowi¢ wyzwanie.
W przypadku zbdjcéw okresl, na czym im zalezy (k6):

1 - Sa gotowi zabi¢ za nowe buty (,,Piniomdze abo Zycie, szypko szypko!”);

2 do 4 - Bezrobotni wytudzacze, poddadza sie gdy jeden z nich straci cate Zdrowie lub gdy wiekszo$¢
z nich zostanie spotowiona (,,Kopsnijcie no na piwo, albo sie rozezlim”);

5 do 6 - Pozory praworzadnosci (,,Bez myta nie ma koryta”) - jesli ci samozwanczy straznicy zobacza, ze
druzyna sie stawia, nie beda préobowali walczy¢ dtuzej niz do jednego powaznego zranienia po ich stronie,
sprobuja sie wykreci¢ lub uciec.

2 - Wypadek na drodze - jaki$ nieborak, by¢ moze goniec lub stuga zamozniejszej osoby podazat w te sama
(lub podobng) strone co druzyna, lecz co$ go zatrzymato - np. skrecit noge, moze jego woz ugrzazt czy ztamat
oS - wazne, aby zaprezentowac to wydarzenie jako okazje dla postaci graczy. Jesli pomogg w naprawie wozu,
skorzystaja na podwodzce, odpoczng i jeszcze postuchajg ciekawych wiesci z okolic, jesli wezma od gonca list
i oddadza go w najblizszej osadzie komu trzeba, czeka ich nagroda i okazja do otrzymania prawdziwego
zadania godnego ich zdolnodci, etc.

3 - Utrudnienia - ké6:

1 do 2 - Zerwany most lub ucigzliwa, drobiazgowa kontrola strazy, straznicy o wszystko wypytuja,
wszedzie zagladajg, jesli spotkanie ma miejsce w Thrazan, Ricconi, Ytrenii lub Dominium, przy wyniku
2 ze straznikami jest poczatkujacy czarodziej na etacie, sprawdzajacy magiczne przedmioty druzyny.

3 - Kto$ wazny podrézuje tym samym traktem, jego ochrona utrudnia zycie innym podréznym, wymusza
pierwszenstwo, moze nawet bije osoby nie do$¢ szybko ustepujace osobistosci z drogi

4 - Zbdjcy (vide 1) zasadzili sie na kogo$ stabszego, druzyny nie planujg zaczepia¢. Wida¢, co sie kroi. Czy
gracze zdecyduja sie ich mina¢, czy zareaguja? Jesli ming, co poczuja, styszac daleko za sobg krzyki?

5 do 6 - Ekstremalna pogoda (np. zamie¢ $niezna w zimie, grad na wiosne, tornado latem, ulewa jesienia).
Druzyna musi natychmiast zadbac o schronienie, ktére moze tylko z pozoru bedzie opuszczone.

4 - Dziwne oznaki - k6:
1 - spadajace gwiazdy (zakt6cenia w sferze magicznej),
2 do 3 - martwe zwierzeta (grozne drapiezniki wystepuja w okolicy w wiekszej liczbie),
4 - nietypowo uksztattowane rosliny (dziatanie magii na duzym obszarze),

5 - napotkane osoby dziwacznie sie zachowujg (zapewne biorg postacie graczy za kogo$ innego)
np. na widok druzyny rzucaja sie do ucieczki, albo wrecz przeciwnie, zaczynaja im nadskakiwa¢, ni stad
ni zowad oferuja im gosScine nie proszac o zaptate czy wrecz obdarowuja ich bezinteresownie,

6 - na drodze lub pobliskim drzewie czy glazie wciaz dziata jakie$ zaklecie (wybierz co$ ciekawego).
Sprawca lub przyczyna zjawiska moze wcigz by¢ w poblizu.

5 do 6 - interesujace wiesci - druzyne spotyka podrézny, pospiesznie uchodzacy z pobliskiego kraju. Mozna
skorzystac z tabeli lokalnej sytuacji politycznej (rzucajac kostka k50 zamiast k100) aby dowiedzie¢ sie, co
dzieje sie w sasiednim kraju lub wymysli¢ jaka$ drobna ,zahaczke” na przygode w najblizszej osadzie.

7 - podrézujaca w te sama strone ciekawa postac niezalezna - okazja do pogadania, posta¢ moze
rozpytywac druzyne o jej przygody, moze jest znana w miejscu, dokad zmierzajg, je$li dobrze bedzie im sie
rozmawiato, znajdzie dla nich jaka$ intratng propozycje.

8 i wiecej — nic specjalnego sie nie dzieje, podsumuj ten dzien podrézy paroma zdaniami opisu - i lepiej
niech sie co$ jutro wydarzy, w koncu gracie w RPG, prawda?
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Swiat

Znany $wiat, w ktérym toczy sie akcja gry fabularnej Diadem, sktada sie zaledwie z kilku panstw. Ich
wzajemne relacje polityczne, intrygi i wojny nadajq ksztalt codziennos$ci, ogladanej przez postacie graczy.
Oprécz popularnych ras myslacych, w ktérych przedstawicieli wcielaja sie gracze, zyja tu takze inne, rzadkie
i mityczne istoty jak np. Smoki, zdolne przyjmowaé humanoidalng postaé. Dzikie obszary zamieszkuja
plemiona barbarzyncéw oraz potwory, z ktdrymi pozostate rasy sa zmuszone s3 walczy¢, podczas gdy
gleboko pod ziemia spoczywaja dawno zapomniane tajemnice, czekajace dopiero na odkrycie.

HISTORIA

Ok. -4000 lat: Elfie rody zawieraja porozumienia dotyczace podziatu ziemi i wspélnie respektowanych
praw. W tym czasie powstaje pierwsza namiastka elfiego panstwa.

Ok. -2500 lat: Powstaje Imperium Ytrenskie, kierowane rekami elfich magow.
OKk. -1000 lat: Elfi mag-imperator umiera, kraj dzieli sie miedzy elfich ksigzat.

-770 lat: Krasnoludy, uciekajac przed katastrofg, opuszczajg swoje podziemne miasta i wychodza
na powierzchnie na péinocy dzisiejszego Haast.

OKk. -700 lat: Prymitywni Ludzie osiedlajg sie na wybrzezach dzisiejszej Ytrenii.

-650 lat: Rozpoczyna sie wojna domowa miedzy elfimi wtadcami, cze$¢ ladu zostaje zagarnieta przez
ludzkich barbarzyncéw.

-500 lat: Na nowo zatoZone zostaje panstwo Ytrenia, tym razem jako krélestwo zwycieskich rodéw elfich
i ich ludzkich sojusznikéw. Obecnie nie Zyje nikt, kto pamietatby wcze$niejsze czasy za wyjatkiem by¢ moze
najstarszych spo$réd Smokow.

- 430 lat: Ytrenia zaktada gildie pod patronatem najzamozniejszych rodéw.

-410 lat: Powstaje panistwo Haast, kierowane przez Ludzi i Krasnoludy, ale inne rasy takze sg w nim mile
widziane.

-340 lat: Z inicjatywy pierwszych ludzkich arcymagéw powstaje w Haast pierwsza publiczna szkota
magii. W tym okresie wiekszo$¢ popularnych obecnie zakle¢ wchodzi do kanonu nauczania.

-300 lat: Ricconi, potudniowa prowincja Haast, staje sie udzielnym ksiestwem.

-280 lat: Pierwsza wzmianka historyczna o rasie Niziotkdw, na pograniczu dzisiejszej Ricconi i Haast.
Wedtug zapiskéw, Niziotki byly woéwczas jeszcze nomadyczng rasg. Szlachta szukajaca nowych ziemi zaktada
kolonie w odlegtych rejonach kontynentu.

-250 lat: Przez kolejny wiek w miastach Haast powstaja $wiatynie wszystkich trzech popularnych
woéwczas i przetrwatych do dzisiaj religii, skupionych, odpowiednio, wokét tradycji, natury i handlu.

-220 lat: Powstaje Dominium Najjasniejszego Stonca, poczatkowo jako rzadzone przez Smoki panstwo,
w ktérym wszyscy przedstawiciele tej wspaniatej rasy mieli sie czu¢ swobodnie i bezpiecznie. Wiekszos¢
Smokoéw, dotad rozproszonych po $wiecie, udaje sie w te strony i osiedla na tym skalistym lgdzie.

-200 lat: kilku $miatych odkrywcéw z Haast postanawia zatozy¢ kolonie na niego$cinnej i
niezamieszkatej wowczas poétocy. W ciggu kilku lat wszyscy kolonisci stopniowo zrywajg kontakt z
macierzystym krajem. Pdzniej odnaleziono zaro$niete pozostatosci tych osad i twierdz a takze niepokojace
slady Swiadczace o zawréceniu przez kolonistow ze $ciezki prawosci. Wiele fragmentéw kronik z tego okresu
nie zachowato sig, jednak podania méwia o czarnych rycerzach oraz o przekletej magii, ktorej zdradzieccy
koloni$ci uzyli przeciw swej ojczyznie. Tylko skuteczne dzialania magéw lojalnych krélowi i pomoc smoczych
emisariuszy (tzw. Wielka Krucjata) pozwolita sttumi¢ to zagrozenie w zarodku.

-150 lat: Narasta totalitaryzm i fanatyzm w Dominium, cze$¢ Smokéw o pokojowym nastawieniu
emigruje. Jednocze$nie osiedla sie tam coraz wiecej Ludzi, ktérzy zakltadajg rodziny i pracuja ku chwale
rzadzacej rasy. Wierzg, ze Smoki sa najpotezniejszymi dzie¢mi bogéw i ich wystannikami.
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-140 lat: Krasnoludzcy zestancy z Haast odkrywaja ztoto w gérach potozonych na terytorium dzisiejszego
Ksiestwa Thrazan. Przez kolejne pdét wieku utrzymuja to w tajemnicy, rozbudowujg swoje osady,
sprowadzajg krewnych i zaufanych znajomych, i madrze inwestujg wydobyte dobra.

-90 lat: Powstaje Ksiestwo Thrazan. Wielu Krasnoludéw i Ludzi migruje do tego kraju, gdzie moga znalez¢
godne warunki Zycia. Przez kolejne 30 lat rozkwita przemyst wydobywczy, na wschodnim i zachodnim
wybrzezu powstajg liczne miasta. Zatozona zostaje miedzynarodowa gildia czarodziejow.

-60 lat: Wielka wojna, w ktdrej barbarzyncy zza oceanu najezdzaja Ksiestwo Thrazan. Krdlestwo Haast
staje w jego obronie.

-54 lat: Smoczy paladyni z Dominium Najjasniejszego Stonica wspomagaja sojusz i przyczyniaja sie
do jego zwyciestwa.

-45 lat: Ksiestwo Ricconi zaczyna masowo budowac okrety.

-40 lat: Wzrasta prestiz czarodziejow, ktérzy sa powazani na calym $wiecie. Stojg oni za rozwojem nauki.
Rozkwita era podrézy i badan, zamozne rody przescigaja sie w inwestycjach. Wtadcy wielu krajéow
przyréwnuja pozycje czarodziejow do szlachty, poczatkowo mistrzom, pézniej wszystkim cztonkom gildii.

-35 lat: Poktady srebra w Ksiestwie Thrazan wyczerpuja sie.

-30 lat: Ksiestwo Thrazan zaczyna handlowa¢ z zagranica owocami swoich technologii - dobre zbroje
i bron ze stali staja sie szerzej dostepne za przystepna cene.

-22 lat: Thrazan i Haast wprowadzajg celne przepisy, ograniczajace sprowadzanie magicznych
przedmiotéw do tych krajéw (przedmioty takie musza by¢ sankcjonowane przez Gildie Czarodziejow).

-17 lat: Umiera ostatni krol Ytrenii. Tron kraju pozostanie pusty jeszcze przez dwadziesScia lat, poki
kroélewicz nie osiggnie petnoletnosci, w jego imieniu rzadzi regent.

-12 lat: Na potudniu krélestwa Haast powstaje niezalezna Republika Hadranska. Politycy wieszcza
w zwigzku z tym stabo$¢ i bliski koniec Haast.

-10 lat: Dominium Najjasniejszego Stonica rozpoczyna aktywng dzialalno$¢ misyjng w miastach
Krolestwa Haast, a pdzniej takze Krolestwa Ytrenii i Ksiestwa Thrazan.

-7 lat: W Ricconi wybucha powstanie ludu. Zostaje ono sttumione przy pomocy piratéw. Cze$¢ ludnosci
ucieka na teren Republiki Hadranii i Dominium. Haast zaczyna planowa¢ wyprawe odkrywcza za ocean.

-3 lata: Na pétnocy Kroélestwa Haast szaleje zaraza, wiele dumnych rodéw uboZeje i zostaje
zdziesigtkowanych. Odkryty zostaje nowy, dziki kontynent za oceanem.

RASY

0 ile kilka wiekdw temu mozna byto wyro6zni¢ panstwa rdzennie ludzkie czy elfie, dzi§ przedstawiciele
poszczegdlnych ras porozjezdzali sie po $wiecie, przemieszali i zyja razem w tych samych miastach i osadach.
Ponizsze zestawienie opisuje rasy, z ktérych wywodzi¢ sie moga postacie graczy.

Elfy. Wysokie i delikatne, przez Ludzi uznawane za wyjatkowo piekne, mierza po 170-180 cm. S3
najbardziej dtugowieczng sposréd powszechnie spotykanych ras, dozywaja bowiem nawet 500 lat. Wraz z
uptywaniem kolejnych wiekéw stopniowo przestaja sie interesowac sprawami tego $§wiata, pograzajac w
kontemplacji harmonii i piekna pod réznymi postaciami. Majg duze zdolnos$ci w kierunku magii i sztuki, wielu
Elféw jednakze nie moze sobie pozwoli¢ na doskonalenie sie w nich z racji wysokich wymagan, decyduja sie
wiec, po osiagnieciu dorostosci w wieku 75 lat, na tradycyjna kariere obroncy, podczas ktorej poznaja tajniki
walki dystansowej i przetrwania w dziczy. Najwiecej ich zyje w Ytrenii. Elfy sg jedyna rasg, ktéra moze mie¢
potomstwo z ludzmi (cho¢ zdarza sie to niezmiernie rzadko).

Polelfy. W rzadkim przypadku, gdy zwiazek Elfa i Czlowieka owocuje potomstwem, dziecko takie
poczatkowo bardzo przypomina Elfa, lecz dorasta znacznie szybciej i z uptywem lat ludzkie pochodzenie staje
sie coraz bardziej widoczne. Zwykle traktowani sa jak Ludzie, gdyz nie posiadaja Zadnych szczeg6lnych, elfich
cech poza podobienstwem w wygladzie. Pételfy po ok. 100 latach zaczynaja sie starze¢, traca typowo elfi
wyglad i dozywaja 150, niekiedy 200 lat. Jedynie kilkoro Pételféw zapisato sie na kartach historii.
Prawdopodobnie najwiecej przedstawicieli tej jakze nielicznej rasy Zyje w Ytrenii.
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Niziolki. Bardzo niskie (rzadko przekraczaja 100 cm wzrostu) i przewaznie drobne, wywodza sie
z plemion nomadzkich, lecz przystosowali sie do trybu osiadtego. Wiekszos¢ Niziotkéw charakteryzuje
optymistyczne podej$cie do zycia i brak zrozumienia dla konwenanséw innych ras. Sg ogromnie przywigzane
do swojej rodziny, liczacej nierzadko kilkadziesiat blisko spokrewnionych ze soba 0séb, mieszkajacych razem
lub w bliskim sasiedztwie. Osiagaja wiek 80-110 lat. Nie znaja instytucji malzenstwa i nie powazaja
urzednikéw ani szlachty. Nie wierza tez w nauke teoretyczng, preferujac poznawaé $wiat na drodze
osobistych doswiadczen, sg przy tym catkowicie pozbawione uprzedzen w stosunku do innych ras. Niziotki
czesto zostaja zwiadowcami, odkrywcami lub hodowcami. Najwiecej ich Zyje w Krélestwie Haast.

Krasnoludy. Masywne, niskie i krepe ($rednio 125 cm wzrostu), z natury pracowite, majg nosa
do interes6w, znane sa tez ze smykatki do rzemiost i innowacji. Kochajg wszelkie substancje state i proces ich
obrabiania. Wykazujg sie niezwyklg cierpliwos$cia i sa w glebi serca dobroduszne. Osoby dla nich ucigzliwe
traktuja z pobtazaniem i protekcjonalnie. Dopiero doprowadzone do ostatecznosci wybuchaja gniewem,
ktory jest straszliwy. Sa w stanie dozy¢ 300 lat. Doceniaja osiagniecia cywilizacji EIféw, lecz nie podzielajg ich
entuzjazmu wobec magii, uznajac ja za domene kaptanéw. Nieliczne, uzdolnione magicznie Krasnoludy, nie
bedace kaptanami, nie sa tolerowane w swoich osadach i bywaja zmuszane do tutaczki po swiecie, ukrywajac
swoje nadnaturalne talenty w obawie przed ostracyzmem. Krasnoludy bardzo czesto pelnia role inzynierdw,
robotnikéw, najemnych zbrojnych a takze bankieréw. Najwiecej ich zyje obecnie w Ksiestwie Thrazan.

Ludzie. Najliczniejsi, dos¢ wysokiej postury (Srednio 165 cm), tradycyjnie przywigzani do systemu
feudalnego, obsesyjnie interesuja sie magia i polityka. Matostkowi i krétkowieczni (rzadko dozywajg wiecej
niz 50 lat), sa tez pamietliwi i skorzy do zemsty. Przypominaja znanych nam Europejczykéw epoki
Sredniowiecza, jednak ze $wiecg wirdd nich szukaé mistykéw czy gteboko religijnych oséb. Sporo Ludzi,
zwlaszcza zyjacy w niewielkich osadach, charakteryzuje sie pewna nieufnoscig w stosunku do innych ras.
Wsréd Ludzi cze$ciej niz wsréd innych ras napotka¢ mozna rycerzy, chtopéw i poszukiwaczy przygdd. Bardzo
wielu Ludzi zyje w kazdym z krajow, iloSciowo najwiecej jest ich w Krélestwie Haast.

JEZYKI

Ponizsze jezyki sa na tyle popularne, Ze kazda posta¢ gracza ma szanse je pozna¢ zaré6wno w mowie, jak
i w piSmie jeszcze przed rozpoczeciem gry. Wiele innych jezykéw i dialektéw, o zasiegu lokalnym lub wrecz
dawno wymarte, pomijamy tu milczeniem.

Rzeczna Mowa jest popularnym w podrézy, uproszczonym zlepkiem sformutowan zapozyczonych
z réznych jezykéw. Podobno najbliZzej jej do rdzennej mowy Niziotkéw, nigdy nie zapisywanej i obecnie, od
ponad wieku juz zapomnianej. Powszechnie uzywana dzi$§ przez przez zeglarzy, Zolnierzy, robotnikéw
i awanturnikéw niemal catego znanego Swiata, a takze przez nizsze warstwy spoteczne krdlestwa Haast
i wiekszo$¢ Ricconczykéw. Rozwineta sie i spopularyzowata w ciggu ostatniego wieku dzieki kupcom
i podréznikom, przemierzajacym $wiat na poktadach statkéw. Nigdy nie wyksztatcita wersji pisanej, ma
jedynie notacje liczbowa w przedziale od 1 do 100, stosowang obecnie na catym $wiecie do oznaczania cen.

Sollister to szlachetny jezyk Ludzi, znany i stosowany zwlaszcza przez rycerstwo i wyksztatconych
mieszczan w Kroélestwie Haast i ksiestwie Ricconi. Od czterech wiekéw niemal nie ulegt zmianie. Wiele
urzedéw, nazw i oznaczen w Ksiestwie Thrazan takze wykorzystuje ten jezyk. Stowa w Sollisterze sg krétkie
i wyraziste a zdania potrafiag by¢ dtugie i kunsztownie zbudowane. Pismo sktada sie z rownych liter, pisanych
otowianymi precikami na papierze, od wieku upowszechnia sie takze stosowanie piéra i atramentu.

Thrazanski wywodzi sie z dawnego, dzi$ juz martwego jezyka stworzonego w niepamietnych czasach
przez Krasnoludy. Stosowany jest powszechnie w Ksiestwie Thrazan oraz w wiekszych skupiskach ludnosci
Krélestwa Haast. W mowie brzmi gardtowo, z licznymi przydechami i zlepkami spoétgtosek. Wszystkie
(nieliczne) symbole, wyrazajace ten jezyk w piSmie, sktadajg sie z kilku prostych linii (runy). Utrwala sie je
najtatwiej drazac rysikiem gliniane lub miedziane tabliczki, z tatwos$cia mozne je takze wykuwa¢ dtutem
w skale. Stowa w jezyku thrazanskim potrafig mie¢ imponujaca dtugos¢ kilkunastu znakéw albo i wiece;.
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Ytrenski jest dZwieczng mowa, powstata przez zmieszanie elfich jezykéw z dialektami ludzkich
barbarzyncéw. Przez kilka wiekéw doskonalony, jest obecnie duma Ytrenii - prosty, oszczedny
i funkcjonalny, a przy tym dobrze wpadajacy w ucho, w razie potrzeby peten odniesien i subtelnych odcieni
znaczeniowych. Stosuja go wszystkie warstwy spoteczne tego kraju, a takze kupcy i podrézni odwiedzajacy
go regularnie. Jest to réwniez ulubiony jezyk poetéw i bardéw. Ytrenskie znaki, petne eleganckich tukéw
i kragtosci, a nawet zawijaséw zapisuje sie najwygodniej za pomoca pidéra lub pedzelka i jaskrawych
barwnikéw na materiale, papierze lub pergaminie. Istnieje kilka podobnych zestawéw znakéw (36 liter +
12 cyfr), stosowanych do zapisywania tego jezyka przy réznych okazjach.

Dracoster wywodzi sie z mowy smoczej. Jest to jej prostsza forma, uzywana przez Smoki w kontaktach
z innymi rasami (niezdolnymi do artykutowania wielu dzwiekéw rozréznianych w oryginalnym, smoczym
jezyku). Nawet ta uproszczona wersja zawiera wiele trudnych do wymdwienia glosek, a forma pisana sktada
sie z tysiecy obrazkéw, gdzie jedno stowo wyrazane jest jednym, dwoma lub trzema symbolami. Dracoster
jest stosowany niemal wytgcznie w Dominium Najjasniejszego Storica (dla Ludzi urodzonych w tym kraju jest
on ojczystym jezykiem), a takze w bardziej Swiatlych i kosmopolitycznych miejscach jak dwory
i uniwersytety, bywa stosowany jako wyszukany jezyk dyplomatyczny. Jest do$¢ popularny wsréd szlachty,
zwlaszcza ytrenskiej. Najstarsze pisma traktujace o magii sporzadzane byty w tym jezyku.

RELIGIE

Niegdy$ podstawowa sita spajajgca spoteczenstwa, w ostatnich dwéch wiekach religie tracg na znaczeniu.
Wiadcy podporzadkowuja je sobie lub wrecz tworza wiasne. Czarodzieje nauczaja, ze zdolnos¢
przywotywania magii pochodzi z rozumu i kazdy zdyscyplinowany uczen moze siegna¢ po to, co niegdy$ byto
dostepne jedynie dla wybrancéw bogéw. Modly i daniny wiernych sa coraz rzadsze, $wigtynie $wieca
pustkami. Religie zmuszone zostaly do walki o wyznawcéw. Wyznania o zblizonym $wiatopogladzie, znane
w roznych regionach $wiata, w przeciggu ostatnich dwéch wiekéw poczety taczyé sie w ekumeniczne
wyznania, aby przetrwac. Kaptani réznych frakcji r6znig sie ubiorem i ceremoniatem, lecz gtosza te same
prawdy. Popularne wspotczesnie religie zostaty opisane w kolejnych sekcjach w nastepujacy sposoéb:

Przykazania wiary. Wierzenia, zakazy i nakazy, obowigzujace wszystkich wyznawcéw danej religii.

Symbol religii. Kaptani nie otrzymuja przedmiotu magicznego, tak jak inni adepci, zamiast niego dysponuja symbolem
swojej religii - najczesciej w postaci naszyjnika, cho¢ zdarzaja sie wyjatki. Dotykajac dtonig symbol swojej religii, kaptan
moze zignorowac efekty spotowienia podczas testu rzucania zaklecia. Rysunek symbolu religii znajduje sie na stronie
opisujacej dana religie.

Swieta. Daty w kalendarzu, wazne dla wyznawcéw tej religii.

Swigtynie. Opis miejsc, w ktérych odprawiane s3 ceremonie.

Kaptani. Kto moze nimi zosta¢, jak sie ubieraja, ogélny opis struktury koSciota. Posta¢ tworzona jako kaptan musi
zdoby¢ zdolno$¢ Adept (tak jak gdyby chciata zosta¢ czarodziejem) a nastepnie wybiera religie, ktorej bedzie stuzyta -
zapewnia to okre$lone Dary i wymaga podjecia pewnych Wyrzeczen. Ponizej wyjasniono, czym one sa.

Dary. Zaczynajac gre, posta¢ posiada wszystkie opisane w tym akapicie zaklecia w postaci zapisanej - jako modlitwy,
psalmy, techniki medytacji itp. Zaklecia te sa zapisane w ,ksiedze” - w przypadku kaptanéw, ksiega moze by¢ brewiarzem,
Swietymi zwojami zawierajacymi stowa prorokow itp. Pod wzgledem zasad gry, kaptani rzucajg zaklecia tak samo jak
czarodzieje i inni magowie. Te same, popularne zaklecia s3 dostepne dla wszystkich postaci czarujacych. W przypadku
uczenia sie nowych zakle¢ dzieki Punktom Doswiadczenia, koszt nauki zakle¢ szczegdlnie bliskich ich boéstwu
(wymienionych jako dary) jest dla Adepta-kaptana réwny bazowemu kosztowi zaklecia. Kaptani musza jednak catkowicie
wyrzec sie mocy przeciwnych wyznawanej przez nich doktrynie, wymienionych w Wyrzeczeniach.

Wyrzeczenia. Nauczenie sie lub rzucenie dowolnego z opisanych tu zakle¢ (nawet z przedmiotu), podobnie jak nie
dopetnienie innych wyrzeczen danej religii spowoduje popadniecie w stan nietaski. Kaptan w stanie nietaski nie moze
korzysta¢ z efektéw symbolu ani z daréw swojej religii - rzucenie z pamieci, ksiegi lub zwoju dowolnego zaklecia opisanego
w akapicie Dary swojej religii podobnie jak postuzenie sie innymi darami jest dla niego niemozliwe do czasu
wyspowiadania sie przed starszym kaptanem i odbycia wyznaczonej przez niego pokuty.
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Bogini Allimena utozsamiana z wiara w Duchy natury

Allimena Najjasniejsza jest panig zycia i $mierci oraz
natury. Uosabiana przez jutrzenke i wschodzace Stornce,
stoi na strazy wszelkich istnien. Jej wyznawcy
przestrzegaja Kodeksu Zycia, zyjac w zgodzie
z prawami bogini i wierzac, ze po $mierci beda
mogli wraz z nig cieszy¢ sie $wiattem
wieczno$ci. Kult poczatkowo czysto elfi, od paru
wiekéw staje sie popularny réwniez wsréd
Ludzi, oddajacych cze$¢ Przyrodzie pod
postacig sit Zycia, wzrastania i przemijania
(cho¢ Ludzie nie nadajg tym sitom imienia).

Przykazania wiary. Oba gtéwne odtamy
tej religii stawiaja zycie ponad wszystko. Trzeba
minimalizowa¢ cierpienie na $wiecie i w miare
swych mozliwo$ci pomaga¢ innym. Nalezy przy tym
postepowaé w zgodzie z naturalnym porzadkiem
rzeczy, nie zabija¢ zwierzat ani nie wyniszcza¢ roslinnosci
bez wyraznej potrzeby a takze dbac o piekno naturalnych miejsc.

Swieta. Najwazniejsze $wieta w elfim obrzadku, obchodzone raz na 100 lat, to: Allimendara - $wieto zycia
i odrodzenia, w réwnonoc wiosenng, oraz Deranan - $wieto zmartych, w réwnonoc jesienng. U Ludzi
obchodzone sa wszystkie przesilenia i réwnonoce, gdy przyroda na przemian odradza sie i zamiera.

Swiatynie. Budowane przez EIféw $wigtynie usytuowane sa na wzgdrzach, tak by $wiatto wschodzacego
stonica o$wietlato oltarz przez otwér w kopule, zwieniczajacej budowle. Stawiane sg w biatym marmurze,
zawsze poza murami miast, najlepiej w lesie czy w niewielkim zagajniku. Wyznawcy Duchéw Natury nie
zwykli budowaé §wiatyn, tradycyjnie spotykajac sie wokdét najstarszego drzewa w okolicy. W ostatnich latach
wiele $wiatyn tej religii w Ytrenii zostato opuszczonych, cze$¢ zostata odrestaurowana i ponownie
poswiecona, ale juz jako $wigtynie Wielkiej Dwéjcy.

Kaptani. Popularne wspétczes$nie w Ytrenii odtamy tego kultu przyjmuja w szeregi kaptanistwa wytacznie
kobiety. O przyjecie moga ubiegac sie elfie panny w wieku od 20 lat. U Ludzi takze funkcjonuje podobny
zwyczaj, jednak ze zrozumialych wzgledéw prég wiekowy dziewczat ludzkich ustanowiono na lat 10.
Kaptanki Allimeny czesto angazuja sie w Zycie lokalnych wspdlnot jako opiekunki, nauczycielki
i uzdrowicielki. Ich szaty sa biate z (ewentualnymi) btekitnymi czy srebrnymi dodatkami i wyhaftowanym
symbolem bogini na piersi. Najstarsza kaptanka w okolicy przewodniczy $wigtyni. Arcykaptanka moze zosta¢
kazda ze stuzek Allimeny. Nosi medalion z symbolem bogini na srebrnym tancuszku. Wybierana jest raz na
10 lat przez delegatki wystane przez kazdg ze $wiatyn. Kolejna przetozona kosciota odnajdywana jest
poprzez wrézby i medytacje delegatek. Odtamy tej religii spotykane w stabiej cywilizowanych rejonach
Swiata dopuszczajg kaptanéw-mezczyzn i nie utrzymuja hierarchii powyzej pojedynczego zboru
(odpowiednik $wigtyni). Ci druidzi, cho¢ nie uznaja autorytetu arcykaptanki Allimeny, zachowujg wszystkie
przykazania religii.

Dary. (1) Swiatto, (1) Uspienie, (3) Bariera, (3) Leczenie, (6) Przywrdcenie. Kaptanki i druidzi s3 catkiem
odporni na choroby i trucizny.

Wyrzeczenia. Pocisk mocy, Dotyk bélu, Wyssanie esencji, Blyskawica, Szaleristwo, Eksplozja, Rozdarcie
i kazde inne powodujgce obrazenia. Osoby, ktére poswieca zycie w stuzbie Bogini, nie moga zywi¢ silnych
uczu¢ wobec jednej, konkretnej osoby, nie moga nigdy zada¢ $miertelnego ciosu w jakikolwiek sposéb ani
przejsc¢ obojetnie obok cierpienia. Zgodnie z przysiega musza bezinteresownie pomagac innym.
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B()g Arkhedos, uznawany za zalozyciela wszystkich odmian wiary w Duchy pl‘ZOdk()W

Arkhedos jest jednym z najpotezniejszych
bogéw wywodzacych sie z dawnego panteonu
Krasnoludéw, wielkim wojownikiem i wiadca
zaswiatow, stworzycielem 1 obronca rasy
krasnoludzkiej, opisywany takze jako uosobienie
tradycji. Religia ta nie czci Arkhedosa bezposrednio,
skupia sie natomiast na przestrzeganiu przykazan, ktére
on ustanowitl. Miejsce Arkhedosa w indywidualnej wierze
zajmuje najdostojniejszy z przodkéw, zatozyciel rodu.
Wartosci tej religii wptynety na uksztattowanie kultu
przodkéw takze wsrdd Ludzi i Elféw. Rozwdj nauki, a
w szczego6lnosci magii, sprawil, ze obywatele panstw
czesciej patrza w przyszto$¢ niz w przesztosé, pragng
raczej sami tworzy¢ nowe prawa niz korzystaé
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z przestarzalych rozwigzan. Sama natura tego wyznania sktania
do czczenia swoich przodkdw zgodnie z wiasna tradycja, kult ulegt wiec znacznej decentralizacji.

Przykazania. Szanuj przodkéw, ich dusze zyja w zaswiatach, oczekujac na nasze przybycie. Oceniaja
nasze czyny, zatem postepuj tak, aby byli z ciebie dumni, a po $mierci przywitaja cie w swoim domu. Staraj
sie upodobni¢ do wielkich bohateréw, zdobywaj o nich wiedze i dbaj, by pamiec o ich czynach nie zagineta.

Swieta. Kazda spoteczno$é¢ ma wiasne $wieta, w czasie ktérych celebruje pamieé¢ swoich bohateréw.
Publicznie obchodzone s3g rocznice zatozenia danego osiedla oraz $mierci tych, ktérzy w sposob szczegélny
sie wstawili. Swietem waznym dla wszystkich wyznawcéw jest Nowy Rok, odmierzajacy uptyw czasu.

Swiatynie. Kazde z miast, budowanych przez Krasnoludéw, posiada okazata $wiatynie. W innych
miastach $wiatynie s3 duzo skromniejsze, w kazdej jednak znalez¢ mozna posagi, tablice, wazne dary
i pamiatki po bohaterach. Kazde Swiadectwo przesztosci jest przechowywane z wielkim pietyzmem.

Kaptani. Kilka wiekdw temu kult wéréd Krasnoludéw byt silniejszy i bardziej sformalizowany. Ludzie
takze gorliwiej oddawali cze$¢ swoim przodkom. Dzi$ kaptani Arkhedosa s3 mile widziani podczas
uroczysto$ci obchodéw Nowego Roku, a takze aby pogratulowa¢ nowemu burmistrzowi, lecz lud niechetnie
stucha ich kazan. Obecnie istnieja cztery odrebne koscioty, kazda rzadzi hierarcha innego kraju: thrazanski
Kos$ci6ét Arkhedosa, haastianstki Ko$ciét Dostojnych Przodkéw, ricconski Kult Zmartych oraz ytrenscy
Straznicy Tradycji. Pierwszy odwotuje sie do tradycyjnych warto$ci krasnoludzkich, kaptanem moze zosta¢
kazdy lecz musi on bardzo ciezko i dtugo pracowa¢, aby zosta¢ mianowanym przez biskupa na jego nastepce,
za$ o godnosci hierarchy rasy inne niz Krasnolud mogg tylko pomarzy¢. W Haast i Ricconi Ludzie dominuja
kazdym szczeblu a koSciét jest mocno uzalezniony od wtadz, lokalni lordowie majg wplyw na wybér biskupa,
zwlaszcza w Ricconi kaptani sg marionetkami arystokracji. Hierarcha w tych krajach zostaje wytoniony
sposrdd biskupéw na drodze gtosowania, w ktérym oni sami uczestniczg. Ytrenski odtam odcina sie od
polityki, pielegnujac historie i organizujac pogrzeby, tamtejszy hierarcha jest mianowany przez wtadce kraju
sposrdd biskupdw, ktérymi zostaja z kolei chetni kaptani, wytonieni poprzez los.

Dary. (1) Kontakt z umartymi, (2) Odczynienie, (2) Inspiracja, (2) Zbroja, (4) Doskonatosé. Kaptan
Arkhedosa moze pozna¢ ogdélna historie ogladanego na wlasne oczy miejsca lub spoczywajacych przed nim
szczatkéw dowolnej osoby, a takze dawng (dawniejsza niz 100 lat) role i wyglad takich miejsc i os6b.

Wyrzeczenia. Swiatto, Niezauwazalnosé, Niewykrywalnosé, Przejscie, Teleportacja, Wyzwalacz, Dyskrecja.
Kaptani Arkhedosa i kultu przodkéw musza $wieci¢ przyktadem, niedopuszczalne jest zachowanie
niehonorowe czy nieuczciwe. Nie mogg odmawia¢ pomocy przedstawicielom lokalnej wtadzy,
w szczeg6lnosci przy odprawianiu $wiat, rocznic, pogrzebéw oraz misji dyplomatycznych.
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Bog Mitzar

Jedyny z braci Arkhedosa, ktéry go nie zdradzit. Gospodarz boskiego
kroélestwa, dawca pienigdza, takze opiekun nauki, handlu oraz
innych relacji miedzy(krasno)ludzkich. Istnieje kilka odtaméw jego
kos$ciota, przewaznie jednak jest on czczony jako patron transakcji
handlowych, podrézy, zarzadcéw i doradcéw. Kulty te sa bardzo
popularne w Ksiestwie Thrazan, od pét wieku
przyjely sie takze w ytrenskich miastach i osadach
portowych.

Przykazania. Postepuj uczciwie. Dotrzymuj
obietnic i zobowigzan. BadZz wyrozumiaty.
Kompromis i ciezka praca s3a podstawa
dobrobytu.  Konflikty  nalezy tagodzi¢
i rozwigzywac¢ na drodze negocjacji. Sukces
w zyciu doczesnym jest znakiem taski bogow
i zapewni szcze$liwe zycie w zaswiatach.

Swieta. Ostatni tydzief wiosny oraz pierwszy tydzien jesieni po§wiecone
sg Mitzarowi. W tym czasie podpisywane sa najwazniejsze kontrakty i organizuje sie
festiwale petne radosnych wydarzen.

Swiatynie. Mitzar nie oczekuje oddawania mu czci bezposrednio, ale poprzez swoje uczynki. W dawnych
czasach wyraznie zakazat wydawania pieniedzy na budowe $wiatyn, pomnikéw czy jakichkolwiek ozdéb
jemu pos$wieconych. Miejscem kultu Mitzara jest przewaznie najwiekszy plac potoZony w centrum osady
czy miasta. Kaptani zamieszkujg w namiotach, symbolizujacych ich wieczng wedréwke. Zwykle jednak
wtladze miasta przeznaczaja jeden z przestronniejszych budynkéw na miejsce zgromadzen, aby wierni nie
cierpieli na skutek zlej pogody. Najzamozniejsi patroni gildii kupieckich zapewniaja wyposazenie
i utrzymanie tych budynkdw. Przedstawiciele wszystkich ras spotykaja sie tam nie tyle, aby sie w spokoju
modli¢, co raczej porozmawiaé, powymienia¢ informacje i ubi¢ interesu. Jest to jak najbardziej zgodne
z doktryna Mitzara. Czasem sadzi sie tam takze osoby winne przestepstw wobec catej spotecznosci.

Kaptani. Sa to osoby szczegdlnie oddane Mitzarowi, tak zwani Glosiciele Prawdy. Podrdzuja po swiecie,
poszukujac os6b natchnietych boska opatrznoscig i zapisujg ich kazania. Spotykajac innych kaptanéw
Mitzara, wymieniajg sie kazaniami z innych stron $wiata. Tak powstaja kolejne Ksiegi Prawdy. Kazdy kaptan
Mitzara interpretuje je wedtug swojego rozsadku i sumienia, nie majgc narzucanej oficjalnej wyktadni. Nie
istnieje zadna struktura kaptanstwa, kazdy Glosiciel Prawdy moze otrzyma¢ takie same taski swego boga
i sam decyduje, jak zostang one wykorzystane. W ostatnich czasach coraz trudniej o odpowiednich
kandydatéw na nowicjuszy, obdarzonych wrodzong skromno$cia, szczero$cig i ciekawos$cig $wiata, coraz
czesciej przeto Glosiciele Prawdy podrdzujg samotnie. Cho¢ niektorzy stajg sie stawni a nawet przytaczani w
Swietych tekstach i przypowiesciach, Zadnemu z nich jednak nie powinno zaleze¢ na uwiecznianiu swego
imienia. Mile widziana jest skromnos$¢ i przedktadanie boskiej stuzby ponad wtasng osobe.

Dary. (2) Zawieszenie, (1) Sita spokoju, (1) Wykrywanie, (2) Zrozumienie, (4) Przyswojenie. Kaptani
Mitzara zawsze potrafia wyczu¢ ktamstwo ($wiadome moéwienie rzeczy niezgodnych z prawda) u osoby,
ktora stysza lub widza - nie muszg nawet znac¢ jezyka, uzywanego przez te osobe.

Wyrzeczenia. Wmdwienie, Urok, Rozkaz, Czytanie mysli, Transmorfizm, Oznakowanie, Uspienie. Glosiciele
Prawdy nie moga ktama¢ ani wprowadza¢ zametu, zawsze powinni oferowa¢ wladcom i osobom
decydujacym swoja rade, ktdra pozwoli wygasic konflikty i doprowadzi¢ do pojednania. Powinni takze czesto
podrézowaé, nie zagrzewajac w zadnym miejscu wiecej niz kilka miesiecy czasu. Powinni przyjmowac
uczniéw i szkoli¢ ich w drogach Mitzara, jednocze$nie dbajgc o rozwoj ich oryginalnego spojrzenia na Swiat.
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Wielka Dwéjca

Najmtodsza religia, powstata zaledwie dwadziescia
lat temu w Ytrenii z polaczenia zatozen kultu Allimeny
i wierzen, zaczerpnietych z mitologii ludow
potudniowowschodnich  obszaréw  Krélestwa.
Wedtug tej doktryny $wiatem rzadzi boska para:
Allimena - pani nocy, odpoczynku i natury,
opiekunka lekarzy i dzieci, oraz jej maz Arthenor, y
ktéry wiada dniem, praca i nauka. Religia ta jest i
catkowicie podporzadkowana wtadcy Ytrenii. i
Powiada sie, Ze powstala ona z inicjatywy n
poprzedniego krola, a doktadniej jego doradcéw - X
magow, oraz, ze gtbwnym celem jej powstania byto \v
zaradzenie nizowi demograficznemu w Kkraju, \
zwlaszcza  wsréd  Elféow, oraz  spadkowi

popularnosci wtadzy, tozsamosSci panstwowej oraz
instytucji rodziny.

“ ™~ e

W PP

Przykazania. W naturze panuje réwnowaga, spoteczenstwo takze powinno dazy¢ do jej zachowania. Gdy
poszczegdlne osoby wypelniaja swoje role, kraj moze sie rozwijaé. Podstawowa komoérka panstwa jest
rodzina. Rodzice winni czuwac nad rozwojem dzieci i nauczac ich praw naturalnych i spotecznych. Nalezy zy¢
jak najlepiej i wykorzysta¢ jak najpeiniej swoj potencjat, poniewaz kazdy otrzymuje tylko jedng szanse na
zycie. Obowigzkiem obywatela jest dbac¢ o panstwo poprzez przestrzeganie prawa i ptacenie podatkéw.

Swieta. Rdwnonoce poswiecone sg Allimenie, przesilenia natomiast Arthenorowi. Pomniejszych swiat
jest znacznie wiecej (pierwsze dni nowych pér roku, cykl siewéw i Zniw itd.). Pomniejsze $wieta,
w przeciwienstwie do réwnonocy i przesilen, nie sg w Ytrenii dniami wolnymi od pracy.

Swiatynie: Budowane od podstaw na wzér $wiatyn poswieconych Allimenie, badZ wznoszone
w miejscach starego kultu. Stawiane najchetniej w centrach miast, badz blisko siedziby lokalnego wtadcy, sa
bogato zdobione lecz nie spotykane poza Ytrenig. Obecnie religia ta nie ma planéw ekspansji poza granice.

Kaptani. Stugami Wielkiej Dwéjcy powinni zostawac zar6wno mezczyzni, jak i kobiety, osoby juz doroste
i ustabilizowane, gorliwie wyznajace nowa wiare. Po uiszczeniu odpowiedniej optaty na rzecz kosciota
zostajg przyjeci na nauke, ktéra trwa okoto roku. Po niej nastepuje okres proéby (5 lat) i dopiero potem mogg
uzyskac¢ $wiecenia. Kaptanki chodza w czerni przetykanej bielg, natomiast kaptani w bieli z czarnymi
wstawkami. Gdy pojawia sie wakat na stanowisko arcykaptana, obejmujacego swoja wtadzg cata diecezje
(najczesciej zcentralizowang w jednym z miast), kandydaci na to stanowisko moga sie zgtasza¢ do urzedu w
stolicy, gdzie (po uiszczeniu niematej kwoty) sg oni poddawani probom. W préby te zostaje zaangazowanych
nierzadko wiele osé6b, aranzowane sg fikcyjne wybory, pozorne sytuacje zagrozenia majace sprawdzi¢
umiejetnosci kandydatéw zaréwno w podejmowaniu decyzji korzystnych dla kraju, we wiadaniu magig jak
réwniez w przewodzeniu innym. Krélewski kanclerz dokonuje wy$wiecenia nowych arcykaptandw, ktorzy
od tej pory odpowiadajg wytacznie przed wtadcg kraju, ktdry jest tez gtowa kosciota Wielkiej Dwojcy.

Dary. (1) Wizja, (2) Dyskrecja, (2) Czytanie mysli, (3) Rozkaz, (5) Magiczna Kryjowka. Kaptani i kaptanki
Wielkiej Dwojcy zawsze sg w stanie zdiagnozowac cigze oraz bezptodno$¢, unoszac dtonie nad istota, ktéra
rozmnaza sie na drodze piciowe;.

Wyrzeczenia. Przyswojenie, Kontakt z umartymi, Skarbiec, Doskonatosé, Skuteczniej, Panika,
Przekleristwo. Kaptani musza zatozy¢ rodzine i sptodzi¢ dzieci, jednak nie z innymi stugami Wielkiej Dwéjcy.
Gromadzenie débr materialnych jest niemile widziane, o ile nie s3 one przeznaczane na chwate Wielkiej
Dwojcy.
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Kosciotl Najjasniejszego Stonca

Stosunkowo mtode wyznanie, objawione Smokom,
zamieszkujagcym Dominium. Jest religia panstwowa w tym
kraju, obejmujac swoim zasiegiem niemal wszystkie
Smoki, a takze rzesze Ludzi, oddajacych im czes¢.
Wyznanie to prowadzi agresywna dziatalno$¢
misyjng. Inne Kkraje przyjmuja emisariuszy
Najjasniejszego Stonica z niejaka obawa, bo cho¢
obecnos¢ smoczych wystannikéw zmniejsza poziom
przestepczo$ci i pomaga rozwigza¢ rozmaite

zagrozenia, wynikajace z obecno$ci mrocznych & o%v%," :; “..\:\\ e'?:e.&}%
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niekiedy dochodzi. Obecnie w kazdym N ® Looor,

z wiekszych miast na S$wiecie stacjonuje misja
Najjasniejszego Stonica, skupiona wokoét $wigtyni lub kaplicy.

Przykazania. Stonce jest dawca Zycia, pierwszym i najpotezniejszym ze Smokéw. Wiekszo$¢ istot nie jest
dos¢ doskonata, by czerpac sity wprost z niego, lecz Smokom takie sposoby zostaly objawione. Sg one dzie¢mi
Stonica, jego inkarnacjg na Ziemi, istotami $wietymi, naturalnymi opiekunami i przywoédcami dla innych ras.
Istoty Zyjace w mroku nalezy wyniszczy¢, przynoszac do ich podziemi §wiety blask. Zdrajcy Storica, paktujacy
z mrocznymi sitami zastuguja na przyktadne i widowiskowe ukaranie.

Swieta. Pierwszy dzien lata, na pamiatke objawienia, ktére zapoczatkowato oddawanie czci Stoficu. Co
siedem dni w miastach, posiadajacych $wiatynie, organizowana jest msza potaczona z kilkugodzinna procesjg
wzdtuz gtéwnych ulic miasta, podczas ktérych kaptani gloszg ptomienne mowy i uzdrawiaja chorych.

Swiatynie. Monumentalne, strzeliste i rozlegte. Przypominaja wielkie zamki z arkadami, tarasami
i halami, petne witrazy, sztandaréw i $wietych malowidet, przedstawiajgcych wielkich smoczych bohateréw.
Swiatynie sa dobrze chronione przez liczng straz ztozong z fanatycznych, wspomaganych magia Ludzi oraz
smoczych rycerzy, w razie potrzeby dotaczaja do nich takze smoczy kaptani z rozlegtym arsenatem mocy.

Kaptani. Tylko smoki dostepuja tego zaszczytu. Inne rasy wprawdzie nie znajg sposobdéw, jakimi Smok
moze zosta¢ kaptanem, ale pewne jest, Ze smoczy emisariusze przybywajacy z poselstwem Dominium sg nimi.
Przez wiekszos¢ czasu wygladajg jak wyjatkowo, nadnaturalnie wrecz charyzmatyczni Ludzie lub Elfy.
Stuchajac ich stéw nie sposéb zaprzeczy¢, ze dysponujg madroscig spoza granic tego Swiata. Same smoki
traktuja swoich kaptanéw z czcig i nigdy nie kwestionuja publicznie ich stéw. Przedstawiciele innych ras
sg niekiedy, potajemnie, uczeni przez smoczych kaptanéw na adeptéw - zwtaszcza w placéwkach oddalonych
od Dominium. Tacy pomocnicy s3 tatwi do kontrolowania, cho¢ nie moga nigdy zostac¢ oficjalnie wyswieceni.

Dary. (1) Mocniej, (2) Panika, (3) Urok, (5) Strefa ochronna, (6) Rozdarcie. Kaptan Najjasniejszego Stonca
roztacza wokot siebie prawdziwie stoneczny majestat. On oraz sojusznicy w zasiegu jego wzroku zawsze
moga ponownie rzuci¢ dowolnymi kostkami w tescie Charyzmy. Drugi rezultat musi zosta¢ zaakceptowany.

Wyrzeczenia. Widzenie w ciemnosciach, Przemiana, Przyzwanie stugi, Stworzenie zwoju, Stworzenie
eliksiru, Umagicznienie, Magiczna kryjéwka. Niedopuszczalna jest wspoélpraca z istotami, ktére nie szanuja
Smokéw czy bezczynnos$¢ wobec zagrozenia dla wiernych. Emisariusze zarzadzajacy misjami w obcych
krajach sg zobowigzani do godnego reprezentowania smoczego narodu i Dominium. Pozostali kaptani winni
dawac¢ dobry przyktad, organizujac procesje, leczac potrzebujacych a w razie potrzeby wysytajac zbrojnych
do obrony wyznawcéw Najjasniejszego Stonca.
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PANSTWA

W tym rozdziale opisano wszystkie sze$¢ panstw, w Kkolejnosci od najstarszego do najmiodszego,
sktadajacych sie na znany $wiat prezentowany na mapie (kolorowa wyklejka na poczatku podrecznika
poczawszy od 3. wydania oraz plik w wersji elektronicznej). W ostatnich latach odkryto takze inne lady,
znajdujace sie poza ta mapa. Pozostate kraje, znajdujace sie za oceanem sa obecnie na poziomie
barbarzynstwa albo leza tak daleko Ze ich wplywy nie siegaja do ponizszych panstw, nie utrzymujg wiec
z nimi relacji dyplomatycznych.

Krolestwo Ytrenii

Kroélestwo, na nowo zatozone przez Elfy ponad 500 lat temu, pamieta liczne rozpady dzielnicowe i wojny
domowe. Obecnie Elfy nadal utrzymujg tu silng pozycje (wiele szlachty wywodzi sie z tej rasy), jednakze
Ludzie dominuja liczebnie. Wspotczesni wtadcy utrzymuja despotyczny model rzadéw, krétko trzymajac
wspoéizawodniczaca o wptywy arystokracje i sprawujac bezposrednig wtadze nad armig, ktdra jest chlubg
tego kraju. Pétnocno-wschodni kraniec ladu, stabo zaludniony i ostabiony zaraza, znajduje sie poza faktyczna
wladza Ytrenii, panosza sie tam barbarzynskie plemiona.

Wiladza. Dostojny Regent Xavius, mezczyzna Cztowiek, mag, rzadzacy w imieniu nieletniego, elfiego
krélewicza Porcjusza Hergaliona Justyniana IV

Polityka. Dominacja militarna i magiczna. Ytrenia jest prawdopodobnie najpotezniejszym mocarstwem
$wiata z racji doskonale wyszkolonej, dobrze wyposazonej armii i wielu bardzo do$wiadczonych arcymagéw,
gotowych walczy¢ o swoj kraj. Widzac w Dominium zagrozenie, prébuje sie z nim uktada¢, jednoczesnie
subtelnie je inwigilujac. Posiada najwieksze wptywy w miedzynarodowej Gildii Czarodziejow.

Wazne stronnictwa. Regent od lat wzmacnia potege zakonu czarodziejow i religii Wielkiej Dwoéjcy.
Zwlaszcza ta ostatnia sprawdza sie jako narzedzie, trzymajace spoteczenstwo w ryzach. Krélewicz stara sie
dba¢ o zachowanie dziedzictwa Ytrenii z czaséw, gdy rasa Elféw niepodzielnie rzadzita tymi ziemiami, ale
z racji niewielkiego doswiadczenia i mtodego wieku, zajmuje sie gtéwnie patronowaniem galeriom sztuk,
zjazdom pieé$niarzy oraz tradycyjnym $wietom. Kilku ksigZzat-arcymagéw prowadzi wiasng gre, ale musza
to czyni¢ bardzo ostroznie, aby nie zosta¢ oskarzonym o zdrade stanu.

Prawo. Bardzo surowe i rozbudowane, odmiennie traktuje rozne rasy. Elfy maja wiecej obowiazkéw, lecz
kary nie s3 dla nich tak ciezkie - nawet za zabdjstwo zwykle zasadzane jest wygnanie dla Elfa czy Smoka,
a $mier¢ publiczna dla Cztowieka czy przedstawiciela innej rasy.

Podzial spoleczenstwa. 88% bezrolni chtopi i robotnicy, 9% mieszczanie i posiadacze ziemscy, 3%
szlachta i arystokracja (w znacznej cze$ci Elfy).

Magia. Magia jest sztuka i przywilejem oséb dobrze urodzonych - szlachta zawsze miata dostep zaréwno
do przedmiotéw jak i do nauczania magicznego. Nisko urodzeni musza na jedno i drugie zarobi¢ ciezkg pracg,
a najmniejszy btad oznacza dla nich wydalenie ze szkoty. Istnieje wielu mistrzéw i szkét magii, ponadto
duchowienstwo Wielkiej Dwojcy oraz kaptanki Allimeny sa bieglymi magami. Bardzo popularna wsréd
prostego ludu jest takze prymitywna magia wyksztalcona w sposéb naturalny i eksplorowana samodzielnie.
NiemalZe nie ma wioski, ktéra nie korzystataby z ustug WiedZm czy Czarownikdéw, dziatajacych poza gildiami.

Eksport. Wojsko, magia, doskonatej jakos$ci ozdobne wyroby, okrety morskie, kultura, prawo
Import. Ludno$¢, bron, kamienie szlachetne i kruszce, zywno$¢

Ludnos¢. 980 tys. (Ludzie 64%, Elfy 29%, Niziotki 5%, Krasnoludy 2%)

Jezyk. Dracoster (Smoki i wysoko postawieni Elfowie), ytrenski, Rzeczna Mowa

Religia. Wielka Dwdjca, Bogini Allimena (jej wptyw znacznie zmalatl ostatnio)
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Krolestwo Haast

Panstwo powstate ponad 4 wieki temu poprzez scalenie rdzennych kultur barbarzynskich
z naptywajacymi z zachodu osadnikami, dysponujacymi niektorymi zdobyczami ytrenskiej techniki. Haast
jest rozlegte, lecz ma stabo rozbudowang infrastrukture. Poza kilkoma miasteczkami i niewielkim miastem
z patacem krélewskim, niemal cata ludno$¢ Haast zyje w tysigcach wiosek i osad, zbudowanych gtéwnie
z drewnianych bali i desek, a takze darni, torfu i siana, ukrytych nierzadko wsréd laséw i bagnisk. Tylko
szlachta - stan rycerski dziedziczy ufortyfikowane, niekiedy kamienne siedziby. Od kilku lat w Haast nie
wiedzie sie najlepiej. Jak nie zaraza, to powstanie chtopéw albo lokalne wojenki miedzy lordami. Krél nie jest
w stanie utrzymac ich w ryzach i wojna domowa wisi na wtosku.

Wiadza. Krél Zygfryd II Smiaty, mezczyzna Cztowiek. Niemtody wdowiec. Lata temu obydwoje jego dzieci
zagineto na morzu.

Polityka. Utrzymanie spéjnoséci kraju i rownowagi miedzy lordami, aktualnie takze niwelowanie skutkow
klesk zywiotowych i powstrzymanie rozpadu wewnetrznego.

Wazne stronnictwa. Lordowie oczekuja, ze krdl wskaze swego nastepce wsrdd nich. Do najbardziej
oczywistych kandydatéw naleza: Lord Strocis (dazy do wzmocnienia armii) i Lord Berdwin (usituje pozyska¢
pomniejszych rycerzy poprzez dodatkowe przywileje). Duzy wptyw na krdla ma takze rodzina Tereckich
(kontroluje zamozne gildie i dazy do zwiekszenia wtadzy zgromadzen ludowych), Arcymag Ebbis (zalezy mu
na wolno$ci praktykowania magii, przywilejach dla szkét magicznych i uwolnieniu chtopéw) oraz Kosciét
Dostojnych Przodkdw (ktdérego patriarcha popiera kréla, jednosé rodziny i obecny porzadek spoteczny).

Prawo. Krél moze je zmienia¢ jedynie za przyzwoleniem wiecu. Zaboéjstwo i kradziez sg karane z cata
surowoscig, chyba ze winny otrzyma poreczenie szlachcica. Wobec wielu przewinien, zwtlaszcza
wynikajacych z uzycia magii, prawo haastianskie nie ma odpowiednich przepiséw, figuruje w nim natomiast
sporo archaicznych zakazéw, jak np. - tylko szlachta moze jeZdzi¢ na koniach, skutkiem czego kazdy
postaniec musi posiadac herb (cho¢ nie od razu zostaje pasowany na rycerza).

Podzial spoleczenstwa. Chtopi 75%, mieszczanie i robotnicy 15%, szlachta 9%, arystokracja,
czarodzieje nalezacy do gildii oraz kaptani - okoto 0,5%

Magia. Chtopi nie uzywaja magii i obawiajg sie jej, czarodzieje wioskowi naleza do rzadkos$ci, magia
praktykowana jest przez nielicznych ,dzikich” magéw, zyjacych z dala od osad, a takze wsr6d kaptanéw
popularnych religii. W miasteczkach istniejg wieze i sklepy czarodziejow, cho¢ réznie bywa z dostepnoscia
ich ustug. Tylko w nielicznych miejscach magia nie budzi zdziwienia i jest spotykana w zyciu codziennym.

Eksport. Budulec, zboza, zywnos$¢ (od lat Haast posiadato nadprodukcje zboza i byto w stanie wyzywié
wszystkie pozostate kraje, w tym roku ma z tym niejakie problemy)

Import. Religia, szlachetniejsze rasy koni, dobrej jakos$ci bron, narzedzia, zbroje i tarcze
Ludnos¢. 1,9 mln. (Ludzie 71%, Krasnoludy 13%, Niziotki 10%, Elfy 5%)
Jezyk. Rzeczna Mowa, Sollister (uzywany przez rycerstwo i urzednikéw), thrazanski

Religia. Wiekszo$¢ religii ma swoje §wigtynie w miastach i miasteczkach. Najbardziej popularne sg duchy
przodkéw, na wybrzezu spotyka sie kult Mitzara, na wsi natomiast dominuje kult przyrody. Krélestwo
Haast jest bardzo liberalne w kwestii wyznan i zadnego nie stawia na pozycji uprzywilejowane;.

Ksiestwo Ricconi

Panstwo powstate trzy wieki temu jako niewielka domena ksigzeca, dzi$ jest trzecig potega militarng
i najwieksza potega morska, dysponujaca flotylla niewielkich, ale zwrotnych statkéw. Posadzane jest
o wspomaganie korsarzy, tupigcych statki innych krain. Dekade temu ksiestwo Ricconi rozszerzyto swe
granice, opierajac sie na pdtnocy o Haast, a na zachodzie o Republike Hadranii. Méwi sie, ze Ricconscy
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dyplomaci dziataja na wszystkich dworach, jednocze$nie utrzymujac skuteczna sie¢ szpiegéw, dzieki czemu
wladca kraju jest prawdopodobnie najlepiej poinformowang osoba na $wiecie. Gtéwnym dobrem naturalnym
sa wielkie stadniny koni, wypasane na ptaskich, trawiastych klifach.

Wtladza. Ksigze Rudolfo Caustico, mezczyzna Cztowiek, wraz z matzonka, ksiezna Justycja Caustico, Elfka.

Polityka. Szpiegostwo, szantaz i manipulacja wszystkimi pozostatymi krajami.

Wazne stronnictwa. Ksiezna dazy do skidcenia innych krajow i zyskania na wojnie miedzy nimi. Ksigze
ma bardziej krotkowzroczng, hedonistyczng liste celéw, ponadto paranoicznie obawia sie o swoje zycie,
przejat wiec kontrole nad kilkoma gildiami zabdjcéw, oferujac im znaczne przywileje w zamian za ich
lojalnos¢. Inni magnaci sa tylko cieniem ksiecia, ale kazdy na swdj sposdb prowadzi niebezpieczng gre, ktdrej
celem jest wladza w kraju. Zaden ko$ciét ani gildia w Ricconi nie moze sobie pozwoli¢ na brak moznego
protektora w wyzszych warstwach. Z racji dramatycznych warunkéw zycia chtopstwa, co pare lat w kraju
wybuchajg powstania, ktére sa nastepnie krwawo ttumione, w miedzyczasie za$ przywddcy powstan ciesza
sie popularnoscig wsréd ludu.

Prawo. Bardzo surowe, ale tez bardzo nieréwne. Ksigze moze je zmienia¢ do woli swoimi edyktami.
Szlachta musi spetnia¢ wiele norm i wymagan (jak choc¢by zachodzi¢ w zwigzki zgodne z polityka
arystokratow, bywa¢ na odpowiednich przyjeciach i dostarcza¢ potezniejszym od siebie dowodéw swej
lojalnosci), albo traci swdj status, ziemie a nawet zycie z dnia na dzien. Nizsze warstwy spoteczne jecza
w okowach wyzysku, harujac dla szlachty od narodzin do $mierci.

Podzial spoleczenstwa. 84% bezrolni chtopi i robotnicy, 10% mieszczanstwo i zaleznie od biezacej
sytuacji, 3-5% szlachta (w znacznej czesci Elfy), 1% arystokracja, 0-2% uchodzcy i rebelianci

Magia. Magia jest uzyteczng bronig dla kazdego do$¢ zdeterminowanego, by po niag siegaé. Trzeba
przyzna¢, ze Ricconczycy sa bardzo zdeterminowanym narodem. Magia jest tu niebywale popularna, a zautki
miast obfitujg w akcesoria, zwoje i eliksiry niejasnego pochodzenia.

Eksport. Konie, ryby i owoce morza a takze (nieoficjalnie) szpiedzy i zabojcy

Import. Kosztowno$ci, dzieta sztuki, magiczne przedmioty, cudze tajemnice

Ludno$¢. 748 tys. (Ludzie 62%, Niziotki 15%, Elfy 12%, Krasnoludy 11%)

Jezyk. Rzeczna mowa (powszechna), Sollister (szlachta), Dracoster (arystokracja)

Religia. Wzglednie popularny jest kult Mitzara, pozostate wieksze religie s3 w zaniku, czesciej niz
w innych krajach napotka¢ mozna absolutny ateizm, miasta sa wylegarnia dla mrocznych kultéw.

Dominium Najjasniejszego Stonca

Kraj zatozony przez fanatyczng frakcje Smokéw, wyznajacych Najjasniejsze Stonice jako boga. Panstwo
liczy sobie nieco ponad 2 wieki historii. Wkrétce po jego zatozeniu, skuszeni obietnicg ochrony i darmowej
ziemi Ludzie zaczeli masowo osiedla¢ sie na smoczym ladzie. Od kilku dekad obserwuje sie postepujacy
fanatyzm a nawet terror religijny, lecz wiekszo$¢ mieszkancéw jest na tyle zindoktrynowana, ze w zaden
sposdb nie protestuje, uznaja bowiem smoki za swoich naturalnych przywddcéw religijnych i panstwowych.

Wtadza. Krél-Kaptan Tevrath urd Astharsord, Najwyzszy Teokrata kosciota Najjasniejszego Stonca, Smok

Polityka. Przez wiekszo$¢ czasu izolacjonistyczna, z dominujaca rolg kosSciota (panstwo koScielne). Raz
na kilkanascie lat organizuje krucjaty, majace nawracac niezalezne osady i wyniszczac¢ niebezpieczne stwory.

Wazne stronnictwa. Tylko Smoki majg realng wtadze w tym kraju. Dzielg sie na szereg zakonoéw, ze
wzgledu na specyficzne cele, ku ktérym daza i metody, jakie stosuja.

Prawo. Poddawanie w watpliwo$¢ boskosci Stonica i jego potomkdow, Smokdw, jest karane Smiercig, cho¢
wymaga zorganizowania procesu. Obrazenie lub zaatakowanie jednego z Opromienionych jest
réwnoznaczne z wyrokiem $mierci, zaden proces nie jest potrzebny. Za kradziez odcina sie dton, za
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krzywoprzysiestwo - jezyk, nie spuszczenie oczu przed Wielkim Mistrzem grozi ich wypaleniem, brak
nalezytego szacunku i ustuznos$ci wobec Opromienionych i ich przybocznej Swity moze oznacza¢ uznaniowg
kare chtosty, nierzadko konczacej sie $miercia. Kary te dotycza takze Opromienionych, lecz w praktyce czesto
dochodzi do ich zawieszenia, a je$li juz s3 egzekwowane, to nigdy publicznie. Tylko Opromienieni
i ewentualnie go$cie Najwyzszego Teokraty, postowie innych krajéw moga w Dominium korzystaé¢ z magii.

Podzial spoteczenstwa. Smoki wierzace w Najjasniejsze Slonice maja status szlachty, istot
Opromienionych. Smoki ,niewierzace” nie s3 w tym kraju mile widziane, cho¢ najstarsze automatycznie
uzyskujg przywileje analogiczne do szlachty. Pozostate rasy nie majg mozliwos$ci uzyska¢ szlachectwa ani
ziemi na wlasno$¢. Cudzoziemcy nie sg w lepszej sytuacji niz poddani Dominium. Bywa, Ze nawet immunitet
dyplomatyczny niewiele pomaga, jesli osoba zostata oskarzona o herezje lub bluznierstwo.

Magia. Moce nadprzyrodzone postrzegane sg jako dar Najjas$niejszego Stonica. Kazdy z zakonéw ma inne
zwyczaje, dotyczace nauczania i rozwijania wrodzonych mocy, ktdre wsréd Smokdw sa bardzo czeste.

Eksport. Religia, smoczy kaptani, rycerze i straz $wiatynna, magiczne przedmioty (zwykle jako dary).
Import. Wierni, bron, budulec, zywno$¢

Ludnosé. 480 tys. (Ludzie 94%, Smoki 2%, Elfy 2%, Krasnoludy 1%, Niziotki 1%).

JezyKi. Sollister, Dracoster, tradycyjna Smocza Mowa (tylko Smoki)

Religia. Ko$ciét Najjasniejszego Stonca - inne religie sg przesladowane

Ksiestwo Thrazan

Niewielkie, lecz stosunkowo zamozne panstwo, powstate niespetna wiek temu na skutek wspoétpracy
gildii rzemies$lniczych Krasnoludéw oraz Ludzi. Cze$¢ obywateli wywodzi sie z Ytrenii, wiekszo$¢ pochodzi
z p6iocnych regionéw Haast. Bogactwa naturalne odkryte w tym regionie spowodowaty blyskawiczny
rozwo6j kraju. Do dzi§ thrazanczycy maja bardzo silne poczucie patriotyzmu i tolerancji rasowe;.
W mniejszych osadach Smoki oraz magowie inni niz kaptani sg traktowani z nieufno$cia.

Wtladza. Ksigze Vilhad Strodd, mezczyzna Krasnolud

Polityka. Zachowanie niezalezno$ci jako panstwo i konkurencyjnosci w wytworstwie. Zamozne gildie
handlowe i rzemieSlnicze optacajg armie.

Wazne stronnictwa. Gildia Ziotnikéw jest bardzo popularna we wszystkich miastach, pilnuje
zachowania standardéw miar i wag oraz godziwych warunkéw zatrudniania. Uniwersytet Kerhenstradzki
zrzesza $wiatte umysty (w tym wielu czarodziejéw) i jest do$¢ popularny wérdéd zamoznej i dobrze urodzonej
mtodziezy, czerpiac z hojnych kies ich rodzicow na rézne projekty naukowe. Armia stoi murem za ksieciem,
przynajmniej jak dtugo dostaje wyptate i wyj$ciowe na jeden z dwéch dorocznych turniejéw. Gildia Gérnikow
kontroluje najwieksze bogactwa tego kraju, dyktujac Swiatowe ceny wszelkich kruszcéw, a dobrze
zorganizowany Wywiad Ksigzecy dba o bezpieczenstwo wewnetrzne. W miare wyczerpywania sie bogactw
naturalnych, istniejg obawy, Ze niezalezni odkrywcy zmonopolizuja rynek. Trwa walka o zasoby.

Prawo. Do$¢ surowe, rowne wobec wszystkich (w tym magéw). O utrzymaniu porzadku i o losie
podejrzanych decyduja Szeryfowie. Miasteczka i miasta zatrudniajg ich czasem kilku, a nawet kilkunastu.
Wyroki na szlachcie muszg by¢ konsultowane z namiestnikiem ksigzecym, zwykle dzierzacym tytul hrabiego.

Podzial spoteczenstwa. Chlopi, rybacy i robotnicy 88%, ziemianie 8%, szlachta 4%

Magia. Kraj pamieta niszczycielskie skutki poteznej magii, dziatajacej na tych ziemiach na dtugo przed
zbudowaniem pierwszego miasta na jego powierzchni, dlatego ksiaze stara sie kontrolowa¢ uniwersytet oraz
gildie czarodziejow poprzez swoich zaufanych sekretarzy, a niemal kazda osada i miasteczko posiada
starannie sprawdzonego czarodzieja na urzedzie rezydenta - ma on pomaga¢ mieszkancom, a jednocze$nie
mie¢ oko na wszelka nadnaturalna, nie certyfikowana przez gildie aktywno$¢ w okolicy. Okresowo
wprowadzane s3 restrykcje dotyczace handlu czy wwozenia magicznych przedmiotéw na teren ksiestwa.
Magowie zakt6cajacy porzadek publiczny swoimi mocami musza sie liczy¢ z bardzo surowym traktowaniem.
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Eksport. Bron, zbroje, narzedzia, pétprodukty metalowe do dalszej obrébki, kruszce
Import. Zywno$¢, robotnicy

Ludnosé. 395 tys. (Krasnoludy 58%, Ludzie 37%, Niziotki 3%, Elfy 2%)

Jezyki. Rzeczna mowa, thrazanski

Religia. Arkhedos (wsréd Ludzi: duchy przodkéw), ateizm, oraz Mitzar (w miastach)

Republika Hadranii

Najmtodszy z krajéw, zatozony kilkanascie lat temu przez przedstawicieli wolnych osad. Praktycznie
pozbawiony znaczenia politycznego, stanowi strefe buforowa miedzy krélestwem Haast a Ksiestwem
Ricconi. Wielu zbiegéw z tych krajow osiedla sie na pograniczach republiki, cze$¢ z czasem staje sie jej
obywatelami. W$réd nich jest znaczna liczba dziwakdéw i odmiencéw, zbyt wyrdzniajacych sie swym
Swiatopogladem, zdolno$ciami lub historia, aby mogli spokojnie zy¢ w bardziej ludnych okolicach.

Wladza. Rada 10 najznamienitszych i najstarszych rodéw. Obecnie zasiada w niej czworo Krasnoludéw,
czworo Ludzi i dwoje Elféw. Najbardziej wptywowa osoba w radzie jest Istrina, catkiem mtoda lecz
wyjatkowo pracowita i trzezwo patrzaca na $wiat przywoédczyni druidéw.

Polityka. Ostrozna, zachowawcza. Republika utrzymuje dobre stosunki z Krélestwem Haast, ktére
niegdys$ aktywnie wspierato jej rozwéj. Utrzymywana jest namiastka wojska - osiem setek do$wiadczonych
mysliwych, optacanych symbolicznie, ale cieszacych sie licznymi przywilejami i wielkg estyma wsréd swoich.
Obecnie Hadrania zmuszona jest $cisle wspoétpracowac takze z Ksiestwem Ricconi m. in. podczas poszukiwan
zbiegéw. Przygraniczni lordowie w Haast wywieraja niekiedy presje na mieszkancéw Republiki Hadranii.
Przykre incydenty oddalaja od siebie te kraje.

Wazne stronnictwa. Kraj jest niewielki i jak dotgd nie byto w nim zadnych podziatéw politycznych.
Ostatnie, trudne lata spowodowaty jednak szereg zmian. Magowie z Czarnego Zagajnika sa przekonani, ze
z drobng pomoca ich konfratréw, rezydujacych w Haast, niezalezno$¢ kraju moze zosta¢ zachowana, a nawet
ma on potencjat do rozwoju, jak dlugo pozostanie apolityczny. R6d Mysoradéw z kolei optuje za
zacie$nieniem wspétpracy z ksiestwem Ricconi.

Prawo. Republika zachowata ogélne ramy prawne krélestwa Haast, lecz usuneta przywileje warstw
wyzszych. Kraj jest na tyle maly, ze kazdy przypadek powazniejszego wykroczenia jest badany przez
centralne zgromadzenie ludowe.

Podzial spoleczenstwa. Najwiekszym szacunkiem ciesza sie cztonkowie zgromadzenia (z radg na czele).
Cztonkowie ochotniczej strazy lesnej sg takze bardzo popularni. Reszta spoteczenstwa po prostu stara sie
pracowac¢ - kazdy przez 4 lata - dla dobra kraju, po czym rozpoczyna niezalezne zycie, nie obcigzone
daninami ani poddanstwem.

Magia. Nieliczni, obdarzeni moca obywatele Republiki postrzegaja najczesciej magie jako znak taski
i zostaja kaptanami Duchéw Przyrody. Istnieje takze kilka stowarzyszen magicznych, korzystajacych
z dyskrecji, oferowanej przez puszcze. Przetozony kazdego z nich odpowiada bezposrednio przed Rada.

Eksport. Zywno$é (gléwnie owoce lasu i dziczyzna na panskie stoly Haast i Ricconi)

Import. Narzedzia, konie, ludnos¢

Ludnosé¢. 79 tys. (Ludzie 76%, Krasnoludy 10%, Elfy 12%, Niziotki 2%)

Jezyk. Rzeczna Mowa, Sollister

Religia. Duchy przyrody
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PRZYKEADOWE LOKACJE

Ponizej opisano szczegétowo, miejsce po miejscu, Ksiestwo Thrazan - kraine idealng dla poczatkujacych
graczy i postaci. Wprawdzie nie wszyscy Mistrzowie Gry, przygotowujac przygode, korzystaja z gotowych
opiséw miejsc, preferujagc samemu wymysla¢ szczegély fantastycznego $wiata wokot postaci graczy, jednak
nawet jesli nie wykorzystasz ponizszych pomystéw na swoich sesjach, by¢ moze dzieki nim zainspirujesz sie
do zaplanowania samemu scenerii przygdd dla druzyny. Kazde z opisanych w tym rozdziale miejsc zostato
oznaczone z nazwy na mapie Ksiestwa Thrazan (kolorowa wyklejka na koncu podrecznika). Pamietaj, to sa
tylko niektore, przyktadowe miejsca. Jesli zaden z ponizszych opiséw nie pasuje do Twojej przygody, a mimo
to chciatbys$ ja osadzi¢ wtasnie w Ksiestwie Thrazan, zawsze i w kazdym miejscu mozesz doda¢ niewielka
osade, mniej uczeszczany szlak czy tajemnicze miejsce, jesli uznasz to za potrzebne. Elektroniczne wersje
mapy, dostepne do pobrania z oficjalnej strony internetowej Diademu, mozesz samodzielnie modyfikowac,
wzbogacac o wlasne oznaczenia, drukowac je i wykorzystywac na swoich sesjach.

Ponizsze opisy MG powinien pozwoli¢ przeczyta¢ (lub samemu stresci¢ niektére z nich) graczom. S one
zaledwie zarysem tego, co mozna w danym miejscu napotkaé. To plotki i informacje, jakie postacie datyby
rade zastysze¢ ,na szlaku”. Jesli postacie podrdzujg, dobrze jest opisa¢ miejsca sasiednie wzgledem nich, tak
aby gracze mogli $wiadomie podejmowac decyzje o dalszym kierunku podrézy.

Ksiestwo Thrazan - wazniejsze miejsca

Czarne Wzgoérza. Ludzie z potudnia opisuja je jako ,pasmo niskich gér”. Dla Krasnoludéw jest to zaledwie
pofatdowany teren. Wystepuja tu bogate ztoza Zelaza i wegla kamiennego - caty region jest od p6t wieku
silnie eksploatowany przez Gildie Gérnikéw. Co jaki§ czas ozywaja plotki o nowych poktadach srebra,
a niezalezni przedsiebiorcy takze staraja sie uszczknaé co$ dla siebie. ,Wypadki przy pracy” nie naleza
do rzadkosci, konkurencja nie $pi, a wydobycie cennego kruszcu przycigga takze niepozadany element.

Derent. Potozona w wysokich Gérach Pétnocnych osada, znana ze znakomitych seré6w oraz réwnie
twardych, dzielnych Zotnierzy. Tutejsi mieszkancy sa do$¢ przesadni i bardzo religijni. Tradycja i rodzina
sa dla nich réwnie wazne, jak wierno$¢ ksieciu. Od niedawna kraza pogtoski o banitce, ktéra ukryta sie w tych
stronach. Jej banda z wielka bezczelno$cia okrada ksigzece transporty. Na jej gtowe wyznaczona jest nagroda.

Dirhompft. Niewielkie portowe miasteczko, petne piratéw, przemytnikéw, dezerteréw, pokatnych
handlarzy, zbankrutowanych kupcéw i wygnanych szlachcicéw. Od lat miasteczko jest rzadzone przez szefow
przestepczego pétéwiatka, nie ptaci podatku ksieciu i znajduje sie w stanie wojny z reszta $wiata. Zywno$¢
dostarczana jest z kilku okolicznych wiosek i z grabiezy. Béjki ze skutkiem $miertelnym s3 na porzadku
dziennym. Jednak w przypadku zagrozenia zewnetrznego, wszyscy mieszkancy ,zawieszaja na kotku” spory
i zazarcie bronig swojej matej ojczyzny. Wytacznie osoby majgce powiagzania z gildiami przestepczymi maja
tu czego szuka¢. Okoliczni szeryfowie mogg wystac tu $miatych poszukiwaczy przygéd na przeszpiegi.

Dzikie wody. Morza rozciggajace sie na wschdéd od kontynentu. Wedtug podan, za nimi potozone
sa wyspy zamieszkane przez ogry. Nikt jeszcze nie powrdcit zywy z dalszej wyprawy w owym kierunku.

Ertham. Strategicznie umiejscowiona na niewielkiej wyspie, silnie ufortyfikowana osada. Regularnie
najezdzana przez barbarzyncéw, wazny punkt obserwacyjny ksiestwa Thrazan. Obiekt zainteresowania
Ytrenii. Komendant tamtejszego garnizonu i portu wojskowego jest twardym, nieprzekupnym Krasnoludem,
za ktorym podwtadni wskoczyliby w ogien. Okresowe sztormy uniemozliwiaja dotarcie na wyspe.

Evrent. Ponad 1000-osobowa osada zbudowana na skraju lasu, z czego blisko 1/3 stanowig Elfy (gtéwnie
mys$liwi), pozostata cze$¢ spotecznosci to drwale i hodowcy. Wczesna jesienia i pod koniec zimy osada ozywa
dzieki wedrownym handlarzom skér, przez reszte roku Evrent pograzone jest w apatii.

Ghider. Le$na osada drwali, bartnikéw i traperéw, potozona obecnie na skraju Rozlegtej Puszczy, znana
z nadrzewnych podestéw i umocnien. Mniej masywne budynki zlokalizowane sa w konarach najwiekszych
drzew. Nieco ponad 300 mieszkancéw Ghirder pozostaje dobrze zgrang wspdlnota. Okoliczne lasy
poznaczone sg krasnoludzkimi kurhanami, w ktérych spoczywaja pierwsi kolonizatorzy tych ziem.
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Ghormond. Pierwsze miasto na péinocy kontynentu, obecnie stolica ksiestwa Thrazan. Otoczone
imponujacymi murami, miesci patac ksiazecy, siedziby gildii gérnikdw, ptatnerzy, zbrojmistrzéw, ztotnikéw
oraz bednarzy i piwowaréw a takze setki kamienic, zamieszkiwanych przez najznamienitsze i najbogatsze
rody ksiestwa. Od potudniowego wschodu miasto przylega do Morza Gniewu wspanialym portem,
goszczacym na state 2 nowiutkie krazowniki i kilkanascie mniejszych jednostek. W czasach pokoju przewija
sie przez doki po kilkanascie kupieckich okretéw dziennie (gtéwnie z Ksiestwa Ricconi i Krdélestwa Ytrenii).
Ponadto, przy samym miescie zlokalizowany jest garnizon, utrzymujacy pod bronig 1000 zawodowych
zolnierzy, zaprawionych w walce na ladzie i morzu. W mie$cie mozna bez problemu wynaja¢ konie, powo6z,
przewodnika, ochrone a nawet mtodego, lecz ambitnego maga.

Gora Diadem Ksiazecy. Kopalnia rubinéw, z ktérej wydobyto legendarny klejnot, osadzony w diademie
ksiecia Thrazan. Miesci sie tu rowniez pilnie strzezony kompleks wiezienny o obostrzonym rygorze, ktorego
wiezniowie sa wykorzystywani jako sita robocza w kopalni.

Gory Pélnocne. O$niezone szczyty o stokach porosnietych so$ning. Od p6inocy schodzg wprost do Morza
Zguby. W ostatnich latach cze$¢ tutejszych poktadéw ztota i Zelaza zostata wyeksploatowana, lecz nadal
jeszcze niektére kopalnie w tej okolicy funkcjonuja. Porzucone szyby stuzg natomiast jako kryjowki dla
zbdjcédw i wszelkiej masci renegatéw. Straz ksigzeca toczy z nimi regularng wojne z uzyciem ostrej broni.

Hrotgard. Barwne miasto, w ktérym $cieraja sie interesy gildii, zamoznych rod6w szlacheckich, a takze
wielu nacji oraz grup przestepczych. Nikt nie moze by¢ pewny jutra, sojusze splataja sie i rozpadajg z dnia
na dzien. Jednocze$nie strumienie ztota ptyna od zleceniodawcéw, by omingwszy poborcéw podatkowych
dalekim tukiem, niepostrzezenie znikna¢ w mieszkach i skarbcach wykonawcéow.

Humlot. Nadrzeczna osada, wyjatkowo ozywiona dzieki kupcom, sptawiajacym swe towary ze stolicy
w glab kraju. Codziennie panuje tu ruch, straz bada barki na okoliczno$¢ kontrabandy, flisacy graja i pija
po karczmach, awanturnicy szukajg taniego transportu a sklepikarze bogaca sie na nich wszystkich.

Jez. Soloth. Rozciagajace sie na powierzchni ponad 100 km? jezioro, zasilane wodg Wielkiego Sptywu.
Liczne osady rybackie zlokalizowane na jego brzegach dostarczaja temu regionowi w bréd Zzywnosci.
Okoliczne wzgorza upstrzone sg zaktadami przetworczymi. Z racji duzego zapotrzebowania na sél, konwoje
kupieckie czesto jezdza traktami wokoét Soloth lub przemierzaja je na specjalnie przystosowanych barkach.

Kerhenstrad. Drugie co do wielkos$ci miasto ksiestwa Thrazan, oparte o zachodniag granice Czarnych
Wzgbrz i opasane z jednej strony rzekg Rewka, a z drugiej sztucznym kanatem, faczacym ja z Pienista Rzeka.
Siedziba Uniwersytetu oraz Gildii Magéw. W mieS$cie stacjonuje garnizon zlozony z 800 Zoinierzy piechoty,
100 jezdzcow i ciezkiego sprzetu, stuzacego do odpierania atakéw z morza.

Kerhim. Kupieckie miasteczko, solidnie ufortyfikowane zaré6wno od strony morza jak i ladu. Sprawuje
nad nim kontrole baron o tym samym nazwisku, ponad 50-letni Cztowiek. Jego cérka, Hilda, jest znang
pieknoscia. Pomimo ukonczenia 20 roku zycia nadal pozostaje panng, najwyrazniej jej ojciec ma bardzo duze
wymagania wzgledem przysztego ziecia. Gléwny dochéd miasta pochodzi z handlu tkaninami
sprowadzanymi droga morska - taniego Inu z Haast oraz kosztownych aksamitéw i jedwabi z Ricconi.

Lhardas. PotoZone na skraju Rozlegltej Puszczy, Lhardas ma dostatecznie duzo drewna dla
wybudowanych niedawno pod miastem stoczni ksigzecych, w ktérych powstaja wszystkie okrety
thrazanskie, ponadto eksportuje drewno do innych miast potoZonych na wybrzezu.

Milta. Osada powstata wokoét dworku hrabiego de Milta, na miejsce dawniejszej osady, zlokalizowanej
w tym samym miejscu, spalonej podczas bratobdjczych wojen 40 lat temu. Mieszkancy (gtéwnie Ludzie)
sg niezwykle lojalni swemu lordowi, ktéry roztacza nad nimi opieke. Powiada sie, ze nie przepusci on
zadnemu zbo6jowi, nastajgcemu na jego poddanych.

Monastyr Ometh. Tajemnicze miejsce pradawnego kultu, przed dwoma wiekami zniszczone podczas
Wielkiej Krucjaty, 70 lat temu odbudowane wysitkiem thrazanskich budowniczych oraz smoczych rycerzy
i kaptanéw. Dzi$ jest to miejsce neutralne, w ktérym przedstawiciele réznych religii spotykaja sie, aby
dyskutowac ze sobg o kwestiach teologicznych.

Morze Szare. Niespokojny akwen miedzy Ytrenig a Ksiestem Thrazan i Krélestwem Haast. Nawigowanie
po nim jesienia i zima jest niematym wyzwaniem.
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Morze Zguby. Ponure, spokojne i zimne morze, ciaggnace sie az po kraine wiecznego lodu na pétnocy.
Barbarzynskie ludy wierza, ze za nim potozona jest kraina ich bogéw.

Nawiedzone ruiny. Pradawny kult $mierci sprowadzit niegdy$ zagtade na spokojng wioske - jej
mieszkancy w przeciagu jednej nocy przemienili sie w bezmyslne, takngce krwi potwory - przynajmniej tak
moéwi legenda. Nieliczni podrdzni, wedrujacy przez te rejony donosza o nieprzyjemnej aurze wiszacej nad
ruinami i nie odwazaja sie nocowac tam po zmroku.

Niddos. Duza (ponad 1000 mieszkanncéw) osada, bedaca zapleczem dla kopalni Kklejnotéw,
zlokalizowanej w pobliskich gérach. Raz w tygodniu panuje tu ozywiony ruch w zwigzku z dostawami
towarow. W wolnym handlu pojawiaja sie tu niekiedy kamienie szlachetne w cenach nizszych niz rynkowe.

Pustynia Czaszek. Ponure, ciemnoszare pustkowie, wypetnione popiotem, skatami i piachem, za dnia
latem staje sie gorace nie do zniesienia. Skalista pustynia ozywa na miesiac, wczesng wiosna, lecz
do wiekszo$ci miejsc wegetacja w ogdle nie dociera. Niektérzy uczeni wysnuli hipoteze o nadnaturalnym
pochodzeniu tego regionu, ale jego historia nie jest jasna. Niektérzy podejrzewaja, Ze pustynia stopniowo
rozszerza sie z roku na rok. Méwi sie, ze przyczyna tego zjawiska moga by¢ starozytne ruiny w jej centrum,
cho¢ nikt nie moze potwierdzic, ze je widziat osobiscie.

Rhommdal. Malutka wie$ sktadajgca sie z zaledwie setki mieszkancéw, znana ze znakomitej oberzy ,Pod
Turem”. Je$li akurat wszystkie pokoje sa w niej zajete, goscinni mieszkancy chetnie udostepniaja
przejezdnym miejsca w swoich stodotach. W okresie zimowym Rhommdal nekane jest przez gtodne wilki,
a ostatnio takze przez grozniejszych od nich, gtodnych zbo6jcow.

Rhudd. Otoczona palisada osada, zamieszkata gtéwnie przez gérnikéw. W poblizu znajduje sie
kilkanascie samotnych gospodarstw oraz kilkadziesigt szybéw rozrzuconych na gérskich stokach w zasiegu
jednego dnia drogi. Raz na kilka lat lokalni bossowie przemystu wydobywczego decyduja sie otworzy¢ nowy
szyb, wowczas bezrobocie w Rhudd zmniejsza sie kilkakrotnie, a obroty karczmy idg w gdére wprost
nieprawdopodobnie. W ostatnich czasach jednakze nie powodzi sie tu najlepiej, wiekszo$¢ mtodych juz
powyjezdzata w poszukiwaniu pracy.

Rozlegla Puszcza. Najwiekszy zadrzewiony obszar na péinocy kontynentu, bogate zrédto grzybow
i owocédw lesnych, a takze wielu gatunkéw drewna. To z niego wyrabia sie przednie, dlugie tuki gwardii
ksigzecej, a takze mocne kadtuby okretéw. Knieja daje rowniez schronienie najprzerézniejszym grupom
wygnancéw i pospolitych przestepcdw, ktdre daja sie we znaki tak strazy, jak i sobie nawzajem.

Ruiny Frehness. Jest to pozostato$¢ jednej z pierwszych osad, formalnie powstata jako kolonia Haast
w czasach, gdy Ksiestwa Thrazan nie bylo jeszcze nawet w planach. Istnieja zapiski, nalezgce obecnie
do biblioteki Monastyru Ometh, méwigce, ze osiedle to zostalo unicestwione przez barbarzynskich
najezdzcow z Zawodzacych Wzgérz. Pamietniki uczestnikow Wielkiej Krucjaty przecza jednakze tym
zapiskom, jako przyczyne wskazujgc dziatanie ohydnej, zapomnianej dzi$§ magii.

Rz. Biala. Do$¢ ptytka, lecz niezmiernie porywista rzeka, ktéra swoje towary przewoza jedynie
najbardziej zdesperowani spo$réd przemytnikdw. Liczne glazy, katarakty i przewezenia, a takze gwattowny
prad i kamieniste dno dodaja takim wyprawom pikanterii.

Rz. Pienista. Rozlegta, gteboka i niebezpieczna rzeka. Rokrocznie na wiosne trzeba na niej wzmacniaé
mosty, gdy wzburzone wody podmywajg brzegi i krusza filary.

Rz. Wielki Sptyw. Szeroka, spokojna rzeka, biorgca swéj poczatek w Czarnych Wzgoérzach i optywajaca
miasto Kerhenstrad, zasila tez kanat przeptywajacy przez to miasto i uchodzacy do morza. Gtéwna droga
transportu débr przewozonych z Kerhenstradu (i tym samym - z péinocnej Ytrenii) do Haast. W dolnym
biegu Wielki Sptyw stanowi naturalng granice miedzy Ksiestwem Thrazan a Krélestwem Haast.

Shaffrez. Potozona wsréd jatowych wzgérz, osada Shaffrez utrzymuje sie gtéwnie z hodowli bydta. Jak
wszystkie osady przygraniczne, pozostaje idealnym miejscem dla najrézniejszej masci dziwakdw, ktérym nie
w smak wielkomiejski gwar i $cisk. Ostatnio widziano w tych stronach elfig szajke, zwaca siebie Shi-reesi,
w rzecznej mowie Swistaki, stynaca z okruciefistwa i zuchwatych napasci.

Siverra. Osada zdominowana przez piratéw i przemytnikéw. Wojt jest przez nich optacany
i szantazowany (grozono jego rodzinie), wiec nie zgtasza nawet tak powaznych naruszen prawa, takich jak
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przechowywanie $ciganych prawem przestepcéw czy kradziez zwtok. Z tej okolicy rekrutuje sie wiekszos¢
zbéjow i piratéw wschodniego wybrzeza.

Stoll. Zyja tu potomkowie weteranéw, walczacych przed laty z pustynnymi ozywiencami - Ludzie,
Krasnoludy oraz Niziotki. Tradycja wojskowa jest dla nich bardzo wazna. tacznie 26 chatup zamieszkuje
ponad 70 zdolnych do walki oséb. Potowa z nich dysponuje zbrojami (sg to w najlepszym razie brygantyny),
ale dla wszystkich starczy standardowej broni, co trzecia osoba posiada tuk krotki a co dziesigta osoba uzywa
broni ciezkiej. Liczbe te dopetnia ponad setka dzieci i starcéw niezdolnych do walki, lecz nie lekajacych sie
podawac amunicje czy gasi¢ pozary.

Tedrios. Kupieckie miasteczko, specjalizujace sie w handlu wykwintnymi trunkami. Eksportowane
sg ciemne, lokalne piwa, importowane natomiast mocne i aromatyczne, Ricconskie wina. Tedrios rzadzone
jest przez oligarchiczng rade miejska, ztozong z najbardziej zastuzonych obywateli. Na tytuty szlacheckie
patrzy sie tu z pobtazaniem. Gildie zatrudniaja cate oddziaty najemnikéw do ochrony swoich konwojéw.

Tildoros. Solidnie umocnione miasteczko, zlokalizowane na najdalej wysunietych na zachdd klifach.
Ponizej rozciaga sie widok na Biatg Kipiel, wielki wir macacy wody w cie$ninie miedzykontynentalnej. Z tego
powodu zegluga z i do Tildoros jest mocno utrudniona, tylko najodwazniejsi kapitanowie decyduja sie ptyna¢
wzdtuz thrazanskiej linii brzegowej w tym regionie.

Twierdza Geverst. Obstawiona zaledwie dwoma oddziatami strazy, zapewnia patrole zachodnich
rubiezy Pustyni Czaszek oraz okolic Evrent i Rhudd. Kapitan Ferdynand Niepredki jest paranoiczny,
zwlaszcza wobec fanatykéw religijnych i artystéw. Bedzie tez drobiazgowo przeszukiwal kazdy woz
czy wieksze pakunki w poszukiwaniu ,niebezpiecznych” przedmiotéw magicznych.

Twierdza Hraast. Wiezienie ksigzece. Przetrzymywani sg tutaj wysoko urodzeni jeficy wojenni, zdrajcy
a takze uzdolnione magicznie osoby, ktére notorycznie tamaty prawo. Poziom bezpieczenstwa jest wysoki,
istnieja takze magiczne zabezpieczenia w celach przeznaczonych dla wiezniéw o nadnaturalnych talentach.

Twierdza Roth. Stacjonuje tu przygraniczny garnizon strazy, bacznie $ledzacy i taryfikujacy przeptyw
towardéw miedzy Haast a Thrazan. Czasem, z powodu drobiazgowej kontroli, przekraczanie granicy moze sie
op6znié nawet o kilka godzin.

Yatve. W okolicy zlokalizowane s dobrze prosperujace kopalnie soli i wegla kamiennego. Teren ten
poznaczony jest menhirami i innymi $wiadectwami dawnych wyznan. Mieszkancy nie dbajq jednakze
o duchowe dziedzictwo tych okolic, ale sa spokojni i zamknieci w sobie, z cierpliwo$cig znoszac kolejne
podatki ksigzece.

Zatoka Trzech Wrakow. Zgodnie ze swojg nazwa, jest to trudny w nawigowaniu obszar wodny. Z braku
miast thrazanskich na tych brzegach, przeptywaja tu gléwnie niewielkie transporty, a takze jednostki
prywatne. W gruncie rzeczy trudno cokolwiek pewnego powiedzie¢ o osobach tu zeglujacych, jako ze zadne
z sgsiadujgcych panstw nie ma dos¢ dobrego pokrycia flota na tym obszarze i wiele rejséw wymyka sie
rejestrom. Podejrzewa sie, Ze operuja tu ricconscy korsarze, a by¢ moze nawet barbarzynskie statki.

Zawodzace Wzgorza. Niezamieszkany, niegoscinny obszar, po ktérym hula wiatr. Ponad wiek temu
barbarzynskie plemiona chowaly tu swoich czcigodnych zmartych. Do dzi§ pozostaty jedynie opustoszate
kurhany. Rabusi grobéw przyciagaja plotki o bogatych ozdobach, chowanych wraz z dawnymi wodzami.

Zielona Gestwa. Duzy kompleks lesny, cieszacy sie zlg stawa. Nawet zbdjcy starajg sie omijac te knieje.
Zwierzeta s tu bardziej dzikie i agresywne niz gdzie indziej. W glebi kniei napotka¢ mozna gatunki gdzie
indziej uznawane za wymarte, jak chocby tur olbrzymi czy mantikora. Kraza tez legendy o upiorach, wciaz
nawiedzajacych uroczyska dawno przegranych bitew. Nienawidza zywych i potrafig zabija¢ dotykiem.

Zrujnowane miasto Amlot. W kregach naukowych uznawane za niegdysiejsza stolice antycznego
panstwa, ktore rozpadio sie w proch na dtugo przed powstaniem Ksiestwa Thrazan. Czarodzieje i uczeni
niekiedy organizuja wyprawy majace zebra¢ wiecej informacji na ten temat, jednak wyprawy te przesladuje
osobliwy pech. Co bardziej przesadni 1acza te fakty z podaniami o plugawych wierzeniach dawno wymartej
cywilizacji, zamieszkujacej to miejsce przed wiekami, wierzeniach, ktére by¢é moze nie wymarty wraz ze
Swymi wyznawcami.
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Mistrz Gry

PLANOWANIE I PROWADZENIE GRY

Na poczatku podrecznika powiedzieliSmy sobie, czym jest gra fabularna Diadem i kim jest Mistrz Gry
(MG). Ten rozdziatl poswiecony jest w catosci jego osobie - gracze nie maja tu czego szukag, o ile sami nie
planuja prowadzi¢ sesji.

W ciekawych czasach zyja ciekawe osoby

Cho¢ Diadem jest Swiatem fantasy, wiekszos$¢ jego mieszkancow prowadzi na co dzien raczej spokojne,
zwyczajne zycie. JeSli spotyka ich zto, rzadko czynig cokolwiek, aby to zmieni¢ - czy to z braku wiary
we wlasne sily, czy ze strachu. Postacie graczy sg inne. Sa poszukiwaczami przygdd, awanturnikami, a wiec
osobami zmuszonymi do podrdzowania i wynajmowania swoich umiejetnosci, lub tez zainteresowane takim
wlasnie stylem zycia. Moga dazy¢ do zapewnienia $wietnosci ich rodowi, by¢ moze podazaja za $cisle
okreslonym kodeksem moralnym. Niektérzy po prostu potrzebuja silnych wrazen, szybkich pieniedzy
i satysfakcji z pokonywania trudnosci. Jeszcze inni chcg sie sprawdzi¢ i udowodni¢ swojg warto$¢. Pomocne
w ustaleniu tej przyczyny moga by¢ Karty Losu (patrz str. 10). Gracze moga sami wymysli¢ wiele informacji,
dotyczacych ich postaci - np. opisa¢ swoja rodzine, dom, w ktérym dorastali i powéd, dla ktérego postac
wyruszyta w $wiat. By¢ moze byta to wojna, intryga, nieprzychylna osoba, czy tez wiarygodnie brzmigce, a dla
postaci szczegoélnie interesujace plotki (motyw poszukiwania zaginionej osoby, skradzionego przedmiotu lub
nieodkrytego jeszcze miejsca potrafi motywowac posta¢ do dziatania przez dziesiatki sesji). Gdy tylko MG
zaaprobuje takie pomysty, staja sie one faktem - cze$cig Swiata gry obowigzujacego dla postaci graczy.

Pomysly graczy na przygode. MG moze przed gra wymysli¢ i opisa¢ pewne wydarzenia, w sposéb
istotny wplywajacy na $wiat dookota a nastepnie zasugerowac graczom, ze ich postacie mogg mie¢ co$ z nimi
wspolnego. Wéwczas gracze sami pokazg, czego od gry oczekuja. Nie zdradzaj im szczeg6téw i ,drugiego dna”
swoich pomystéw, ale zapro$ ich do wspélnego planowania scenerii waszych przygod i nie wahaj sie
wykorzystywacé najlepszych z pomystéw, jakie ustyszysz od swoich graczy.

Wiele drog prowadzi do celu. Zadanie, stojgce przed MG, jest o tyle powazne, Ze to od niego wszyscy
oczekujg zarzadzania rozgrywka. Gracze chca przezywac przygody, MG ma im je dostarczac¢ - i nie chodzi tu
0 przygotowanie i pdZniejsze odczytywanie historii. Cho¢ MG korzysta z przygotowanych wcze$niej
elementdéw, takich jak mapy, szkice, opisy postaci i potwordw, a nawet cate rozbudowane scenariusze, to tak
naprawde znaczna cze$¢ informacji, jakie MG przekazuje graczom, jest wymys$lana przez niego
na poczekaniu. Trudno jest przewidzie¢, jak zachowaja sie gracze, ktoéra droge wybiorg, jakie zadania
zdecyduja sie podja¢, czy ktdére fragmenty Swiata gry okaza sie dla nich ciekawe. Zupelnie niemozliwe jest
odgadniecie ich decyzji podejmowanych w toku catej gry - i na tym polega urok RPG, tym wyrézniajg sie gry
fabularne od gier planszowych, a takze komputerowych. Z tego powodu wtasnie materiaty, przygotowane
przez MG powinny by¢ mozliwie ,otwarte”, a zaplanowane wcze$niej elementy Swiata (postacie niezalezne,
miejsca, intrygi, zadania, przeciwnicy oraz inne trudno$ci do pokonania) - mozliwe do wykorzystania
na wiecej niz jeden ze sposobow, w wiecej niz jednym z miejsc. Nie ma zadnych $cistych regut ograniczajacych
sposob, w jaki MG moze wymysla¢ wydarzenia i cate przygody dla postaci graczy, poza jedng - gracze,
a Mistrz Gry wraz z nimi, maja sie dobrze bawi¢. Wszystkie inne zaltozenia winny by¢ temu
podporzadkowane. Nie ma znaczenia, jak (i czy w ogéle) MG przygotowuje sie do sesji, wazne aby gracze byli
po niej zachwyceni i pragneli kontynuacji.
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Wielki poczatek

Rozpoczecie przygody to jedyny moment, w ktérym MG ma tak duza swobode - umieszcza postacie
w praktycznie dowolnym miejscu i sytuacji, a nastepnie uzasadnia to, opisujgc najswiezsze wspomnienia
postaci (moze tez ogtosi¢, Ze postacie nie pamietajg, co tam robig - o ile zabrzmi to wiarygodnie i doprowadzi
do ciekawych sytuacji w czasie gry, cho¢ nie nalezy naduzywac tego sposobu). Niech wiec poczatek przygody
bedzie osadzony w ciekawym miejscu, niech sama sytuacja zmusi postacie do natychmiastowych
i dramatycznych decyzji. Postacie zwykle nie posiadajg ré6znorodnego wyposazenia na starcie - w mys$l
zasady, ze lepiej jest co$ zdobywac¢ niz mie¢ dane ,za nic”. Czasem Mistrz Gry zezwala na nietypowy
ekwipunek, bardziej odpowiedni dla przygdd, jakie zaplanowat. Moze przyzna¢ postaciom wiecej pieniedzy
czy specjalne, potezniejsze od normalnych przedmioty, moze tez ,zabra¢” postaciom dostownie wszystko -
np. postacie zaczynaja jako wiezniowie uciekajacy ze statku piratéw czy z kopalni, posiadajacy tylko
zniszczone tachmany na grzbiecie i sekaty kij w dtoni. Postaciom bedzie jednak znacznie trudniej osiagna¢
cokolwiek w grze, jesli nie posiadaja na starcie cho¢by skromnej kwoty pieniedzy ani zadnego wyposazenia.

Pierwsza sesja, a w szczeg6lnosci jej poczatek powinien by¢ szczegdlnie dobrze przemyslany i réwnie
starannie poprowadzony. Mozesz chcie¢ nagia¢ lub zignorowac rézne zasady, aby wydarzenia przebiegaty
ptynnie i gracze jak najszybciej sie wciggneli. Twoim celem jest rozpocza¢ przygode z rozmachem, ,wrzuci¢”
graczy do fantastycznego $wiata, sprawié, aby uwierzyli w niego i uruchomili swojg wyobraznie. Na samym
poczatku mozna sobie pozwoli¢ na szczegdlnie barwne opisy, nie dopus¢ tylko, aby sesja przemienita sie
w stuchowisko. RPG nie jest bierng rozrywka. Samemu dynamicznie opisuj otoczenie i zachecaj graczy
do dotaczania sie. Niech kazda osoba krétko zaprezentuje swojg postaé, podajac jedynie najbardziej
charakterystyczne elementy jej wygladu i zachowania. Zapomnijmy o ,$rednim wzroscie” i ,braku cech
szczeg6lnych”. Kazdy jest inny! Jesli gracze nie moga nic wymysli¢ na poczekaniu, poprzestanmy na rasie,
ogblnym wrazeniu (kogo moze przypominac¢), ubranie lub zbroja, bron lub jej brak, wyraz twarzy -
to wszystko wiele méwi i zapada w pamie¢. I nastepna posta¢, kolejny gracz opisuje.

Zaraz po tym nie tra¢ czasu, rozpocznij akcje. Czy jedna z postaci wiozta co$ cennego dla swojej rodziny
lub szefa gildii? Czy cata druzyna rozpaczliwie potrzebowata pieniedzy i oto znaleZli zamozng osobe w nagtej
potrzebie? Niech postacie juz siedza za stotem, rozmawiajac z potencjalnym pracodawcg/informatorem.
Niech od razu pedza ulicg, $cigajac drania, ktéry ich okradt, lub jadac na ratunek komu$ waznemu dla nich.
Jest poczatek przygody, nie boj sie ustawia¢ dekoracji. Potem bedziesz miat duzo trudniej, gdy gracze juz
stang sie cze$cig Swiata gry. Dopiero zaczynacie - zaskocz ich. MoZe wtasnie ockneli sie w lochu, ale po chwili
nadarzy sie szansa do ucieczki. Albo podrézowali wtasnie promem, gdy wtem nastepuje atak piratow, burza
lub kidtnia zatogi przeradzajgca sie w bojke, wzglednie inny pasazer zostaje znaleziony otruty i podejrzenie
pada na postaé gracza... Nie dawaj im na samym poczatku nazbyt wielkiej swobody, bo pdjda w $wiat,
wzglednie rozejda sie po miescie i cala, misternie przez ciebie zaplanowana przygoda nie wydarzy sie, a juz
na pewno straci na impecie i atrakcyjnosci.

Gdy juz skonfrontujesz graczy z zasadniczym problemem czy zleceniem, daj im nieco czasu
na przemyslenie i przedyskutowanie, jak tez powinni podej$¢ do tematu. Wez poprawke na to, ze pierwsze
decyzje graczy moga nie by¢ optymalne, wiec subtelnie podpowiadaj im informacje, jakich moga potrzebowa¢

Co wiedza gracze, co wiedza ich postacie

Gdy przygoda dopiero sie rozpoczyna, gracze moga wiedzie¢ bardzo niewiele o realiach $wiata gry i
nie majg zadnych ,wspomnien”. Ich postacie jednak pamietaja swoje dotychczasowe zycie i dysponuja
pewna iloscia informacji o $wiecie. Miara tych informacji jest cecha Madros¢. Nic tak nie cieszy graczy,
jak dodatkowe informacje od MG, otrzymywane dlatego, ze to witasnie ich postaé¢ przypomniata je
sobie. Nie skap wiec, mistrzu, testow Madrosci, jesli co$ ciekawego mogto sie obi¢ postaciom o uszy.
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- nie licz, Ze sami sie o nie dopytaja. Stosuj potajemne testy: Mgdrosci na przypominanie faktéw i Bystrosci
na dostrzeganie i kojarzenie nowych. Jesli gracze zapytaja o to i owo, niech sami sobie rzuca, nie zdradzaj
jedynie trudnosci testéw. W tych testach akurat chodzi o to, aby sie powiodty, aby gracze poczuli, ze ich
postacie sa sprytne, sporo wiedza i panuja nad sytuacjg - podtrzymuj w graczach to przekonanie (cho¢
oczywiscie, jest ono fatszywe), zanizajac poziom trudnosci testow do nieprzyzwoicie niskich wartos$ci (np. 2).
Nie mozesz tylko zbyt wcze$nie zdradza¢ najwazniejszych informacji.

Gracze z poczatku nie powinni sie domysla¢, ,,0 co chodzi” w przygodzie. Przewidywalny scenariusz nie
dostarczy emocji, a odkrywanie kolejnych, fatwych do domyslenia sie faktéw to jak ogladanie kiepskiego,
sztampowego filmu. Dawkuj informacje i na poczatku pozwalaj zdoby¢ jedynie te bardziej ogélnikowe,
a czasem nawet sprzeczne ze soba dane. Przypusémy, ze druzyna postanawia rozdzieli¢ sie i poszukaé
w okolicy informacji - kazde na wtasng reke. Rozgrywanie kazdego dialogu czy poszukiwan moze by¢ nudne,
jesli kazdy gracz robi co innego. Podsumuj te pare godzin kilkoma rzutami i zdaniami opisu. Jesli informacji
jest niewiele, niech zdobedzie je wytgcznie postac, ktdérej test wypadt najlepiej. Przy wiekszej liczbie faktéw
czy obserwacji, podziel je miedzy wszystkich, ktérzy uzyskali sukces.

Gracze zaczng by¢ bardziej dociekliwi a kolejne dziatania zaplanuja z wieksza starannoscig, jesli pokazesz
im, Ze premiujesz takie zachowania, Ze warto sie postara¢. Zaciekaw ich na tyle, by poszukali kolejnych
fragmentéw ukladanki, ktéra jest twdj scenariusz. Mozesz podkresli¢c wage przekazywanej im informacji,
szepczac ja na ucho lub piszac na kartce i wreczajgc graczowi, dla ktoérego jest przeznaczona. Co z nig zrobi,
to juz jego sprawa, byle nie byt to jedyny sposdb na ukonczenie przygody (jesli gracz postanowi nie dzieli¢
sie zdobytg wiedzg z innymi - a sg i tacy gracze - fabuta utknie w martwym punkcie). Dlatego musisz mie¢
zawsze plan B, inne wyjscie, a jesli wcze$niej go nie opracowates, wymysl co$ na biezaco.

Postacie maja swobode

Istotng czes$cia RPG jest swoboda - gracze stykajacy sie po raz pierwszy z gra fabularng na zywo
i przyzwyczajeni do sztywnych schematéw znanych z gier komputerowych czy planszowych moga sie poczué
oszotomieni (Jak to nie widze wokdt zadnych questow? Szukam stupa z ogtoszeniami!). Rolag MG jest
uswiadomi¢ im, ze moga poj$¢ gdzie chca i zrobi¢, co im przyjdzie do gtowy, ale jednoczesnie jego
obowiazkiem jest zapewni¢ postaciom ciekawe, wciggajace przygody. Jesli gracze sami na to nie wpadna i nie
zapytaja, podpowiedz (chociazby ustami straznika przy bramie czy wedrownego handlarza, ktéry przeciez
moze zagadac do ,nowych w mie$cie”) gdzie najtatwiej jest dowiedzie¢ sie interesujacych rzeczy lub znalezé
dobrze ptatna robote - czy bedzie to stereotypowa karczma, miejscowy szeryf czy jaki$ stroskany osobnik
w potrzebie.

Bardzo wazne jest, aby gracze czuli swobode dziatania - nawet je$li tak naprawde realizuja Twdj
scenariusz. Jesli odkryja, ze prowadzisz ich po sznurku, od zaplanowanego spotkania do przygotowanej
wczes$niej walki i nie dopuszczasz mozliwosci ominiecia tego czy innego wydarzenia, lub rozwiagzania
problemu na ich sposéb, gracze przestang sie dobrze bawi¢. RPG nie jest teatrem ani filmem, a gracze nie
s3 aktorami, ktérym ptacisz w Punktach Doswiadczenia za branie udzialu w twoim scenariuszu. RPG
to interaktywna zabawa, w ktérej fabuta powstaje dzieki wspdélnym pomystom i zaangazowaniu wszystkich
uczestnikdw, ty zas$ jestes moderatorem. Masz ostateczny glos, ale nie mozesz ignorowac¢ pomystoéw graczy.

Mistrz Gry trzyma reke na pulsie wydarzen

W swobodzie postaci graczy tkwi pewna putapka. MG mégtby uzna¢, ze gracze sami znajda sobie zajecie
i zaprzestanie wymyslac¢ fabute. P61 biedy, jesli jest to kolejna sesja, gracze sa jeszcze ,napedzani” ostatnimi
wydarzeniami, maja pewne zadania do dokonczenia itd. Gdy jednak zaczynaja rysowaé wzorki na karcie
postaci, uktada¢ piramide z kostek albo na wtasng reke szukajg wrazen (np. ich postacie wzniecajg burdy
czy rzucaja zaklecia na przechodniéw), to znak, Ze zbyt subtelnie lub $lamazarnie wprowadzite$ ich
w przygode, nie dostarczytes im dos$¢ wyraznych punktéw zaczepienia - i teraz nudza sie. Pokaz im, ze
prowadzisz gre, a jej Swiat zZyje swoim zyciem i ze muszg reagowac na wydarzenia zachodzace dookota. Niech
napotkajg trudna, niebezpieczng sytuacje - najlepiej, aby problem dotyczyt ich samych. Niech w karczmie, w
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ktorej wiasnie $wietuja, wybuchnie pozar, kto$
Swisnie jednemu z nich sakiewke, niech jedna
z postaci zapadnie na niegrozna, lecz powaznie
wygladajaca chorobe czy zatrucie, ewentualnie
straz zatrzyma ich pod pozorem prowadzonego
wilasnie $ledztwa, lub moze pojawi sie zabdjca,
omytkowo bioracy posta¢ jednego z graczy za
swoj cel. Takie nagte zwroty akcji doskonale
otrzezwiaja graczy i pozwalajg wybrnac z impasu
fabularnego. Jeszcze wazniejsza od samego
przerywnika jest przyczyna, ktéra za nim stoi.
Idac po nitce do ktebka, postacie graczy beda
mogli odkry¢, ze pozar nie byt wypadkiem,
zatrucie bylo skutkiem spartaczonego otrucia,
kto$ opisat strazy druzyne i miat swdj cel w tym,
aby jedni i drudzy byli przez chwile zajeci...
Niezaleznie jaka jest prawda, nie zdradzaj
»zza kulisow” co sie dzieje, nie komentuj. Ciebie,
Mistrza Gry, nie ma w tym $wiecie. Jeste$ ,tylko”
prawami fizyki, straznikiem losu i zmystami
wszystkich postaci graczy. Gracze nie moga
dowiedziec sie od ciebie niczego wprost - jedynie
poprzez dziatania swoich postaci, ich uczucia lub
wspomnienia, ktéorymi mozesz manipulowac.
Staraj sie podtrzymac ich poczucie swobody,
jednak bedzie to swoboda kontrolowana. Zawsze

Interpretacje testu

MG przy kazdym tescie decyduje, co bedzie
oznacza¢ sukces, a czym bedzie porazka.
Uwaga - moze te decyzje podjac juz po rzucie
kostkami.

Sukces zasadniczo oznacza, Ze postaci
udato sie osiagna¢ efekt, zadeklarowany
wczesniej i wstepnie zaaprobowany jako
mozliwy przez MG.

Porazka zwykle bedzie oznaczac¢ typowy
w danej sytuacji, niepomyslny rezultat. Nie
jakis groteskowy pech, po prostu co$, co zdarza
sie, gdy doswiadczenie, wprawa i wrodzone
mozliwosci zawioda. Czasem pomimo porazki
w teScie, czynnos¢ (jesli byta rutynowa w danej
sytuacji) udaje sie - porazka testu moze
oznacza¢ wykonanie tej czynnos$ci np.
niezdarnie, mato finezyjnie (wproszenie sie
na przyjecie do szlachcica korzystajac ze
stawy), wyjatkowo gtosno (otwieranie zamka),
ostatkiem sit, co utrudni kolejne dziatania
(poscig, kosztujacy wiele Energii),
w niekorzystnych okolicznosciach (wszystko
widzieli niewygodni §wiadkowie), itp.

badZ o krok przed graczami, prezentuj im
ciekawe wydarzenia i dawaj wybdr - nawet jesli
jest to wybér pozorny i kazda droga doprowadzi
ich do podobnej sytuacji, niech gracze nie wiedza tego, niech maja z czego wybierac¢.

Jeszcze jedna, bardzo wazna kwestia - gracze musza czu¢, ze wygrywaja dzieki pomystom, decyzjom
i cechom swoich bohateréw. Nie podsytaj im postaci niezaleznych-pomocnikéw, ktérzy ich wyrecza
w wykonywaniu zadania. Gracze bardzo tego nie lubia. Jesli zaden z ich bohateréw nie posiada zdolnosci
niezbednej do osiggniecia sukcesu w przygodzie, oznacza to Zle zaplanowang przygode. Zmien jg lub pozwdél
im zdoby¢ narzedzie (cho¢by jednorazowe), ktérego bedg musieli w odpowiedni sposéb uzyc¢.

Dzialania graczy i skutki tych dziatan

Bezposrednie skutki kazdego dziatania wynikajg z zasad gry i zwykle s3 od razu widoczne. Jednak MG
musi pamietaé takze o dalszych konsekwencjach, plynacych z decyzji graczy. Swiat Diademu rzadzi sie
wlasnymi prawami i jednym z najwazniejszych zadan MG jest pilnowad, aby kazda akcja miata swojg reakcje.
Przyktadowo, o ile przypadkowaq kradziez ze straganu mozna postaci ,darowac”, to spedzenie popotudnia
na podcinaniu sakiewek w jednej z ludniejszych dzielnic miasta powinno zmusi¢ do wykonania testu - w tym
przypadku Sprawnosci wspomaganej zdolnoscia Zreczne palce. W razie niepowodzenia, sami obrabowani lub
straz dostrzeze, ze co$ sie dzieje. Oprocz straznikéw i obywateli takze profesjonalni kieszonkowcy moga
zechcie¢ mie¢ na oku niechciang konkurencje. Nawet jesli w walce ustepuja postaciom graczy, jest ich wiecej,
Swietnie znajg okolice i prawie na pewno maja poteznych sojusznikéw. Jesli druzynowy ztodziejaszek zacznie
sobie zbyt $miato poczyna¢, moze sie okaza¢, ze napotka w zautku kilku lepszych drabéw wystanych przez
gildie ztodziei. Beda oni mieli dla tej postaci ,propozycje nie do odrzucenia”.
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Ciagtosc fabularna

Kazda kolejna sesja dla danej druzyny bazuje na wydarzeniach, ktére zaszty wczes$niej. Nawet jesli
postacie ukonczyty poprzednie zadanie, pozegnaty sie ze zleceniodawca i wyruszyly w droge, ich poczynania
w pewnym stopniu zdazyty zmieni¢ $wiat. Konsekwencja, ktérej poswieciliSmy poprzedni akapit, znéw
powraca - tym razem w szerszej perspektywie. Dajmy na to, Ze postacie graczy dwie sesje temu byty
w osadzie i obrazity jej burmistrza. Tak potraktowany urzednik moze nie chcie¢ wiecej z nimi rozmawia¢,
a nawet sprébuje im (w miare mozliwos$ci) utrudni¢ zycie. Jesli druzyna dzieki ,magicznym sztuczkom”
powaznie oszukata wedrownego kupca, odsprzedajac mu za ciezkie pienigdze wybrakowane przedmioty,
to moga by¢ pewni, Ze kupiec ten ztozy doniesienie do wiadz i opowie o nich wszystkim napotkanym osobom.
Po paru dniach, w kolejnym zajezdzie powitajg ich wyzsze ceny, niemita obstuga, lub nawet szeryf z kilkoma
zbrojnymi pachotkami, zadajacy zado$c¢uczynienia. Tym razem nikt nie pokaze druzynie ,tylnego wyjscia”
z gospody, kuchnia momentalnie sie zabarykaduje, a co silniejsi miejscowi jeszcze pomoga szeryfowi rozbroi¢
i doprowadzi¢ druzyne na przestuchanie.

Jesli natomiast druzyna pomoze postaciom ze $wiata gry bezinteresownie, jeszcze narazajac przy tym
swoje zycie, moze liczy¢ na znaczny wzrost popularnosci. Ich imiona beda wymawiane z szacunkiem przez
prostych obywateli. Szczegdlnie heroiczne zastugi wobec calej spotecznosci pozwolg druzynie korzystac
z dozywotnich znizek w pobliskich lokalach i u lokalnych przedsiebiorcéw, moze nawet z czasem matki beda
nazywaé swoje dzieci ich imionami, place przyozdobig pamigtkowe tabliczki, wspominajace stawne
dokonania druzyny, a bardowie bedg po catym kraju §piewac o nich w pie$niach.

SKEADNIKI SUKCESU SES]I

Osoby grajace dtuzej w RPG przewaznie lepiej sobie radza - zar6wno na etapie tworzenia postaci,
rozmow z postaciami niezaleznymi, rozwigzywania probleméw jak i w sytuacjach taktycznych, takich jak
walka. Dobrze, jesli przynajmniej jeden z graczy ,wie, o co w tym biega” i moze stuzy¢ podpowiedzia
pozostatym cztonkom druzyny. W przeciwnym razie MG musi zwracaé szczegdlng uwage, aby wszyscy gracze
rozumieli, co sie dzieje, co moga zrobic¢ i jakie prawdopodobnie bedg skutki poszczegélnych dziatan. Jesli
gracz prowadzi swoja pierwsza postaé, MG winien przypominaé mu o podstawowych zasadach i posiadanych
przez nig zdolnoSciach, by¢ zdrowym rozsadkiem takiej postaci przez pierwsza sesje lub dwie. Niezaleznie
za$ od do$wiadczenia uczestnikdw sesji, o pewnych sprawach warto pamieta¢ zawsze:

Gars¢ porad dla graczy

e Gracz nie musi zna¢ wszystkich zasad gry fabularne;.

e (Gracz powinien zna¢ podstawowe informacje dotyczace postaci swojej oraz innych graczy (jesli druzyna
juz sie zdazyta poznac) - choc¢by ich imiona, wyglad oraz w czym postacie te sg szczegélnie dobre.

e Gracz wie, jakimi kostkami moze rzuca¢, jaka ma szanse na wykonanie typowego dla siebie dziatania, jak
wiele obrazen moze wytrzymac i nadal jeszcze dziata¢ normalnie (bez ,spotowienia”).

o Jesli posta¢ postuguje sie magia, gracz pamieta o swoich zakleciach, wie ile Mocy kosztuje kazde z nich
i jak mozna unikng¢ jego skutkéw

e Gracz orientuje sie w realiach kraju, w ktérym toczy sie przygoda (kto rzadzi, jakie zachowania s karane,

co wolno szlachcie, jak prosty lud traktuje magéw itp.).

e Nabycie umiejetnosci grania to owoc miesiecy i lat do§wiadczen. Dobrym nawykiem jest granie w réznych
druzynach i u réznych Mistrzéw Gry, pozwala to odkry¢ nowe sposoby czerpania przyjemnosci z hobby,
jakim sg gry fabularne.
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Garsc porad dla Mistrzow Gry

MG ma w gtowie przynajmniej ogélny zarys Swiata, a konkretnie kraju, po ktérym porusza sie druzyna
postaci graczy, zna ich ogélne mozliwosci oraz wiekszos¢ zasad gry.

MG chce poprowadzi¢ przygode godna zapamietania i daje z siebie wszystko.

W trakcie sesji, rolg MG jest konsekwentnie rozstrzygaé¢ decyzje graczy i rzuca¢ ich postaciom trudnosci
do pokonania, adekwatne do ich mozliwosci (patrz str. 118).

Po kazdej sesji staraj sie przeanalizowaé, co poszto dobrze, a co mogto p6js¢ lepiej. Jesli masz z tym ktopot,
porozmawiaj z graczami lub porusz ten problem w klubie, na internetowym forum czy w innej
spotecznosci, zrzeszajacej fanéw RPG. Z pewnosciag znajda sie inni MG, ktérzy doradza rozwigzanie. Nie
stosuj jednak bezkrytycznie otrzymanych porad, przeanalizuj, czy pasujg one do waszej gry.

Jesli masz okazje zagra¢ u innych MG, nie wahaj sie. Kazda sesja, nawet kiepska, moze cie wiele nauczy¢.
Spojrzenie na prace MG z perspektywy gracza daje bardzo cenny punkt widzenia.

BadZz pomystowy, czerp inspiracje z filméw, ksigzek, sztuk teatralnych, wiadomosci codziennych ze
Swiata. Dobieraj i tacz elementy (np. wyglad postaci niezaleznej, jej zachowanie, motywacje i mozliwosci)
z wielu réznych zrédet, tak aby nie byto oczywiste, skad zaczerpnate$ pomyst.

Zmieniaj schematy i eksperymentuj. Gracze szybko sie przyzwyczajaja do pewnych motywoéw i jesli
zawsze przygode rozpocznie ogtoszenie na stupie a gléwny zly zawsze bedzie jeden, niezmiennie ubrany
na czarno i méwiacy chrapliwym gtosem, przygody beda zwyczajnie nudne.

Réznicuj postacie niezalezne - kazda osoba, napotkana przez druzyne (wazna z punktu widzenia
przygody) powinna mie¢ jaka$ unikalna ceche. Wprowadzaj na przemian rézne postacie i odgrywaj je
stosownie do tego, kim sg - kobiety i mezczyzn, przedstawicieli kazdej inteligentnej rasy, cztonkéw kazdej
mozliwej kasty spotecznej - chtopdéw panszczyznianych, wolnych kmieci, najemnikéw, mieszczan,
szlachte a nawet arystokracje (oczywiScie w miare logiki otoczenia, nie kazdy typ postaci bedzie pasowat
do kazdego miejsca, natomiast nietypowe spotkania, je$li dobrze zaplanowane, moga by¢ interesujacym
poczatkiem przygody, np. zbiegly niewolnik na komnatach ksiecia czy tez arystokrata samotnie
przemierzajacy kanaty miejskie).

Umiejscawiaj przygody w réznorodnych miejscach - w podziemnych kompleksach jaskin, w dzikich
gérach, na opuszczonych nekropoliach, w gtebi puszczy peinej niezwyktych istot, na wzburzonej rzece,
na tongcym okrecie dalekomorskim, w lochach twierdzy, w ludnych miastach, wyludnionych zaraza
wsiach i na wyniszczonych kataklizmem pustyniach.

W miare potrzeb, twérz nowe miejsca i rasy, uzasadniaj ich istnienie, opisuj wazne wydarzenia
historyczne, ktorych skutki sa widoczne do dzi$ i facz wszystko w jedna spdjna catosé. To Twoj Swiat.
Nade wszystko, pozwalaj graczom zmienia¢ go dziataniami ich postaci - to takze ich $wiat.

Jesli nie wiesz, od czego zacza¢ wymyslanie przygody, skup sie na jednym elemencie, ktéry szczegélnie ci
sie podoba, a nastepnie powoli obuduj go zaleznos$ciami przyczynowo-skutkowymi, caty czas kombinujac,
w jaki spos6b zaciekawi¢ nim postacie graczy.

Prayktadowo, MG przeglgdajgc podrecznik ‘Diademu zainteresowat sig ziotami i specjalnymi substancjami. Mozna je
wplesé w przygode na wiele sposobow. “Ce rzadziej spotykane mogg stac sig celem scenariusza samym w sobie — chociazby,
lord moze poszukiwaé mrozimchu dla swego poparzonego syna i wysle druzyne celem odnalezienia miejsca wystgpowania
tego ziela. Szczegdlnie niebezpieczni przeciwnicy mogg usitowac uzycé groznych substancji na postaciach graczy lub ich
dobrych znajomych (postaciach niezaleinych). Proba zakupu trucizny moze zaowocowaé donosem do wiladz.
Sprzedawca moze wyprzedawaé po okazyjnych cenach zwietrzale, ,nie dziatajgce” dawki. Wreszcie, postacie graczy
mogg zarabiad na sprzedazy znalezionych lub przygotowanych substancji. Jedi dasz okazje do zdobycia rzadkich

specyfikow, bardzo trudnych do kupienia a dodatkowo jeszcze — o cickawym dziataniu, gracze sprobujg je zdobyc.
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NAGRADZANIE GRACZY

MG powinien nagradza¢ graczy za udziat w sesji. Oczywiscie, mozliwo$¢ wziecia w niej udziatu jest
nagroda sama w sobie, natomiast dobrze jest w miare regularnie (nawet na kazdej sesji) oferowa¢ cho¢by
drobne, a bardziej wymierne nagrody. Pozwala¢ graczy moga odnajdowa¢ cenne przedmioty w ukrytych
skarbcach, komnatach pokonanych wrogéw czy wrecz w sakiewkach tych ostatnich. Szczegélne przedmioty
moga by¢ nagroda, obiecang za wykonanie zadania. Wazna nagroda jest takze mozliwo$¢ rozwijania cech
i zdolno$ci postaci dzieki Punktom Doswiadczenia. Gracze chetniej przyjda na kolejng sesje mogac
wyprébowaé nowe poziomy cech i catkiem nowe zdolnosci i czary, za$ ich postacie stopniowo beda stawaty
sie coraz potezniejsze i (miejmy nadzieje) coraz ciekawsze. Z czasem nie beda juz musiaty podrézowac
od wioski do wioski, szeryf sam pofatyguje sie do znanych fowcéw nagréd. Dalszych kilkanascie przygod
minie - i postacie stang sie na tyle stynne, ze lokalni wielmoza bedg zapraszac¢ ich do siebie, poczytujgc sobie
za zaszczyt mozliwo$¢ goszczenia ich i napomkniecia im o swoich ktopotach. W pewnym momencie, po wielu
miesigcach (lub latach) grania, i poréwnywalnym czasie w $wiecie gry, postacie mogg sta¢ sie tak potezne
i zamozne, ze same zatoza gildie, ogtosza sie wtadcami niewielkiej domeny, wzglednie otrzymajg niestychanie
prestizowa prace jako doradcy czy osobista gwardia poteznego wtadcy.

Doswiadczenie. Diadem postuguje sie walutg zwang Punktami Doswiadczenia (PD), ktére MG przyznaje
kazdej postaci po sesji. Za PD gracze moga, po uzgodnieniu z MG, rozwija¢ cechy, kupowa¢ poziomy
w zdolnoS$ciach czy uczy¢ posta¢ nowych zakle¢. Jesli MG bedzie przyznawat zbyt mato PD, gracze szybciej
znudza sie gra. Ilez czasu mozna gra¢ takim samym bohaterem? Z kolei zbyt wiele PD doprowadzi do nazbyt
szybkiego rozwoju postaci, co takze znudzi graczy i dodatkowo bedzie burzyto wiarygodno$¢ $wiata. Dobrg
iloscia jest od 5 do 10 PD dla kazdej postaci po zakonczeniu intensywnej, parogodzinnej sesji. Jesli druzyna
grata dtugo i z zaangazowaniem, a gracze odpowiednio odgrywali swoje postacie, starali sie ,kombinowa¢”
i wyciggali wnioski z opiséw MG - nalezy sie im po 10 PD. Krétsze spotkania, w czasie ktorych gracze mniej
zdziatali, zastuguja na odpowiednio mniejsza nagrode. Z kolei wyjatkowo dtugie, catodzienne sesje, z przerwa
na obiad czy kolacje, moga sie kwalifikowa¢ nawet do nieznacznego przekroczenia progu 10 PD, o ile przez
wiekszo$¢ czasu akcja toczyta sie wartko, a gracze dziatali sprawnie.

Nawet jesli niektérzy z graczy byli bardziej aktywni i pomystowi od innych, warto wzia¢ pod uwage
wspdlny wysitek i skuteczno$¢ druzyny, tak aby PD rozda¢ ,po réwno” dla wszystkich. Chodzi o zachowanie
réwnowagi w mozliwoSciach poszczegdlnych postaci. Aktywni gracze i tak dostajg od sesji wiecej wrazen
i okazji do dziatania. Jesli dzieki indywidualnym wysitkom wszyscy skorzystaja, moze to nastepnym razem
sktonié pozostatych graczy do czestszego udzielania sie i gtebszego zaangazowania w rozgrywke.

Skarby. Poczatkujacy MG czesto zapominajg o tym. Postacie wygrywaja w wielkim stylu, po czym
odjezdzaja, nadal z tym samym skromnym ekwipunkiem, z jakim zaczynaty te przygode, moze nawet
zuzywszy posiadane eliksiry, zwoje i ulepszone, kosztowne pociski do broni dystansowych. Z kolei inni MG
przesadzajg z rozrzutnoscia, czesto na sesji oferujac magiczne przedmioty dla kazdej postaci, skutkiem czego
druzyna zaczyna po paru przygodach przypomina¢ obnos$nych handlarzy. Dobrym zwyczajem jest
sprawdzanie (po sesji) warto$ci ekwipunku posiadanego przez postacie graczy i danie mozliwoSci
powiekszenia go o ok. 20-50% w trakcie kolejnej sesji. Majac na uwadze kolejne przygody, MG powinien
umieszczaé jako nagrody przedmioty cho¢ troche przydatne druzynie. Bo po co komu ptaszcz oddychania
pod woda na $rodku wulkanicznej pustyni czy helm ochrony przed smoczym ogniem, je$li MG zadnego smoka
nie wprowadzi? Oczywiscie, mozliwo$¢ nie oznacza w 100% pewnej nagrody. Mato ktéra druzyna odnajdzie
wszystkie przedmioty, skarbce i schowki, przewidziane przez MG, ale takie jest zycie. Postacie zapewne nie
wzbogacg sie tak bardzo, jak MG sobie to zatozy. Moze kolejne osoby, odwiedzajgce dane miejsce, beda miaty
wiecej szczescia? WyobraZcie sobie mine druzyny, gdy po paru dniach do miasteczka przybedzie lokalny
$miatek (posta¢ niezalezna), chwalacy sie $wietng bronia, odnaleziong w opustoszatych podziemiach,
pasujacych do opisu miejsca ostatnio rozegranej przygody... Pomystu tego nie warto naduzywac, aby nie
frustrowac graczy. Jesli ,gdzies tam” znajdowat sie tajemny skarbiec, ktérego druzyna nie odkryta, zwykle
nie naleZy o nim wspominac¢.
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Istnieje wiele sposobéw prowadzenia
gry fabularnej oraz niezliczona ilo$¢
sztuczek, utatwiajacych to zadanie, a kazde
podejscie jest dobre, je$li pozwala grupie
znajomych mito spedzaé czas. Na kolejnych
stronach znajduje sie opisanych pie¢ technik
prowadzenia gry fabularnej. Kazda z nich
jest w miare spojnym zbiorem zatozen
i pomystéw, i sprawdza sie w prowadzeniu

Wszystkie chwyty dozwolone?

Mistrz Gry posiada w czasie sesji najwiekszg wtadze
i na nim spoczywa najwieksza odpowiedzialno$¢ za
to, aby wszyscy dobrze sie bawili. Oprocz
dostarczania graczom fascynujacych przygdd,
inspirujacych  probleméw do  rozwiazania,
tetnigcego zyciem, bogatego i wiarygodnego $wiata,
niebanalnych postaci niezaleznych
oraz zaskakujacych, wciagajacych wydarzen, musi

takze pilnowa¢, aby watki pojawiajace sie na sesji
nie naruszyly tabu zadnego z uczestnikéw. O ile
wobec dobrze znanych graczy mozna sobie
pozwoli¢ na eksperymenty z forma i trescia,
to wobec nowej druzyny MG musi zachowac wielka
ostroznos$¢ i takt. Nie warto przesadza¢ z presja
czasowa ani z silnymi, negatywnymi uczuciami.
Niektorzy gracze maja wieksza wrazliwos¢ i mocniej
przezywaja nie tylko wydarzenia z sesji, ale tez
wcale nie wylacznie ,wyimaginowane” uczucia
swoich postaci. Umiejetne wykorzystanie tego, tzw.
zagranie na uczuciach gracza (a nie postaci), moze
dostarczy¢ niezapomnianych wrazen wszystkim, ale
moze takze by¢ obosiecznym mieczem i zrujnowacé
nie tylko sesje, ale takze rzeczywiste relacje miedzy
jej uczestnikami.

przygodowej gry fantasy, jaka jest Diadem.
Stosowanie jednej z technik w Zadnym razie
nie wyklucza mieszania jej z innymi, wprost
przeciwnie, taczenie ich jest czesto
niezbedne, aby uzyskac ciekawa rozgrywke.
Potraktujmy ponizsze rozréznienie raczej
jako punkty wyjscia do uksztattowania
wlasnego sposobu prowadzenia niz gotowe
przepisy. Nalezy pamieta¢, ze kazda grajaca
grupa jest inna. Niezaleznie od liczby porad
i pomystéw, w wyrobieniu swojego stylu
prowadzenia (w ktérym MG bedzie sie czut
swobodnie i tym samym zapewni graczom
jak najlepsza zabawe) niezbedna jest
praktyka - w tym celu trzeba po prostu duzo
prowadzic.

Technika 1. Przygoda jako kaprysy losu

Co warto zrobi¢ przed sesja. Przygotuj i zgromadz tabelki, jakie zechcesz wykorzysta¢ do generowania
wydarzen i efektow (mozesz skorzysta¢ z gotowych tabel prezentowanych na str. 76 i dalszych, lub
opracowac wtasne). Zbierz opisy przeciwnikdéw, z ktérymi przyjdzie sie druzynie zmierzy¢ oraz nagrdd,
jakie stang sie jej tupem w razie zwyciestwa (przyda sie dodanie zakladek w stosownych miejscach
podrecznika). Nie kazdy przeciwnik nosi cenne przedmioty czy gotéwke. Czasem grozne istoty sg jedynie
straznikami dobrze ukrytych skarbcéw, ktére trzeba bedzie odnalezé. W poblizu moga znajdowac sie
szczatki nieszcze$nikéw, ktérzy padli ich ofiarg, a jak wiadomo, nieszczesnicy czasem miewajg przy sobie
ciekawe przedmioty. Rozrysuj mape okolicy, w ktorej rozegraja sie kluczowe sceny przygody, oznacz kazde
istotne miejsce liczbg, a w swoich notatkach opisz kazdg liczbe 1-2 zdaniami. Wielopoziomowe obszary
moga wymagac kilku mapek - po jednej dla kazdego ,pietra”.

Planujac trudnosci do pokonania, dostosuj je do mozliwosci druzyny. Wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w rozdziale Planowanie przeciwnikow str. 118. O ile przegrana w walce moze by¢ ciekawym
zwrotem w przygodzie (np. pokonane postacie trafiaja do niewoli, skad nastepnie sprébuja uciec lub dogada¢
sie ze zwyciezcami), to postacie, ktére co do jednej zamarzna w jaskiniach porosnietych mrozimchem lub
zostang w pare sekund poszatkowane w korytarzu wypetnionym kafarami, nadaja sie juz tylko na zaktadki.
Jesli na skutek kilku nieszcze$liwych rzutéw druzyna przestanie istnie¢, gracze nie beda specjalnie
zachwyceni. Przegrana postaci winna wynika¢ wytacznie z szeregu btednych decyzji graczy, nigdy ze ztej woli
czy obojetnosci MG ani tym bardziej ze zwyczajnego pecha. Pamietaj, ze cho¢ i z porazki mozna sie czego$
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nauczy¢, w przygodach Diademu chodzi o to, aby postacie graczy w miare czesto i regularnie odnosity,
przynajmniej czeSciowe, sukcesy. Przytlaczanie ich niebezpieczenstwami, bez mozliwosci regeneracji sit
w miedzyczasie, skapienie nagréd i bezwzgledne egzekwowanie kazdej pomytki doprowadzi szybko
do definitywnej porazki druzyny i w efekcie — do zniechecenia graczy.

Warto przygotowaé liste mozliwych znalezisk, a nawet osobne tabelki, z ktérych kazda postac,
poszukujaca pobojowisko czy jame stwora bedzie mogta wylosowa¢ swoje znalezisko np.: zwykty element
ekwipunku, rozsypane monety, klejnot, doskonatej jakosci przedmiot, eliksir, czy nawet (po walce z czym$
wyjatkowo poteznym) magiczny przedmiot. Takie listy warto przygotowaé wczesniej, kierujac sie ogdlna
zasada, ze niezbyt groZni przeciwnicy mogli zaskoczy¢ co najwyzej przecietnych podréznych, niosacych
niezbyt wyszukany ekwipunek. Podobnie, wartos¢ skarbu ukrytego w skarbcu bedzie zazwyczaj wprost
proporcjonalna do potegi jego straznika.

Wreszcie, po przygotowaniu wszystkich tych informacji, bardzo pomocny bedzie ekran z tektury - cho¢by
3 arkusze A4 z kartonu, sklejone ze sobg tasma na krétkich krawedziach. Zastonka taka utrudni graczom
dojrzenie Twoich notatek, map, tabelek oraz wynikéw, jakie bedg wypadac ci na kostkach.

Na co zwraca¢ uwage podczas sesji. Gracze musza by¢ zaskakiwani wydarzeniami. Zmuszaj ich
do improwizacji i zmiany planéw. Przygody moga zawiera¢ wiele epizoddw walki lub innych niebezpiecznych
wydarzen. Czy jest to infiltracja wrogiego miasta, dyplomatyczna misja do pelnego niepokojéw kraju, podréz
odkrywcza na nieznany, dziki lad, préba wydostania sie z lochow czy wreszcie Swieta misja, ktorej celem jest
zabicie potwornosci, $pigcej na samym dnie gigantycznego kompleksu jaskin - jesli tylko nie jeste$ pewien,
co moze sie wydarzy¢, rzucasz i sprawdzasz wynik w jednej z tabelek.

Prawdopodobnie nie zechcesz opiera¢ sie w petni na kostkach i tabelkach, przygoda generowana w ten
sposdb przypomina bardziej gre komputerowa niz narracyjng zabawe w wymys$lanie historii. Uzycie
elementéw tej techniki jest natomiast §wietng odskocznig od skomplikowanych intryg, dtugich i rzewnych
historii postaci graczy oraz wielowarstwowych, skomplikowanych postaci niezaleznych. Prowadzac zgodnie
z t3 technika, nie przywiazuj sie do zadnej konkretnej wersji wydarzen, niech fabuta przez wiekszos¢ czasu
toczy sie w rytm rzutéw kostkami.

Pamietaj - nie jeste$ przeciwnikiem druzyny, pozostajesz bezstronnym losem, ale tez pilnujesz, aby
toczaca sie historia miata sens i zapewniata druzynie realne szanse na zwyciestwo. Ty decydujesz, kiedy
rzucisz kostka i ktdrej tabeli uzyjesz. Unikaj manipulowania postaciami, prezentuj opcje do wyboru
i rozsadzaj wszystko zgodnie z wolg przeznaczenia. Jesli druzyna napotyka posta¢ niezalezng, mozesz
wylosowac jej nastawienie. MoZe wstata dzi$ lewa noga, dowiedziata sie o $mierci kogo$ bliskiego, a moze
wlasnie wygrata pokazng sumke w karty - odegraj takg posta¢ stosownie do wylosowanego nastawienia. Jesli
druzyna podroézuje przez dtuzszy czas, wykorzystaj przygotowang wczesniej tabelke zdarzen losowych, lub
stworz nowa na poczekaniu. Nie zdradzaj nigdy, jak czesto stosujesz te technike. Gracze (w znakomitej
wiekszosci) nie lubig by¢ pionkami losu.

Ta technika sprawdza sie, gdy:

e MG nie ma czasu na wymyslenie i opracowanie ztozonej historii czy skomplikowanych postaci
niezaleznych

e Gracze s3a nastawieni na rozwigzywanie probleméw poprzez walke

e Gracze odczuwaja przesyt przygodami koncentrujacymi sie na intrygach, zagadkach i $ledztwie, lub
s3 po prostu zmeczeni i majg problemy z koncentracja

Ta technika moze nie zadzialag, jesli:

e Gracze graja gtéwnie dla ciekawych postaci niezaleznych i relacji z nimi
e Graczom zaleZy na ciagtosci fabuly lub powiazaniu ich postaci z wydarzeniami w $wiecie gry
e MG nie potrafi chowa¢ tabel przed graczami ani bezgto$nie rzucac¢ kostkami
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Technika 2. Przygoda jako historia

Co warto zrobi¢ przed sesjag. MG wymys$la pewne wydarzenia, zapoczatkowane przez postacie
niezalezne. Skutki tych wydarzen powinny dotyczy¢ postaci graczy, w przeciwnym razie nie beda oni mieli
dobrego powodu, aby wzig¢ w nich udzial. Czy to wojna na skale panstwowg, czy lokalna goraczka ztota -
dos$¢, ze przed postaciami pojawiaja sie nowe problemy i mozliwoéci. Swiat zyje swoim zyciem. Nawet jesli
druzyna postanowi caty dzien odpoczywac w karczmie czy obozowisku, wiele moze sie im przytrafic. Rolg
MG jest dostarczy¢ postaciom graczy powodéw do zaangazowania sie w wydarzenia, ktérych beda
$Swiadkami. Szczegélnie przy tej technice przydaje sie wyrazista konstrukcja scenariusza i nadanie
odpowiedniego tempa rozgrywce. Sprébuj zawczasu zaplanowaé poczatek i zakonczenie kazdej sesji.
Idealnie, gdyby udato sie rozegra¢ cata przygode, lub wyraznie wyodrebniong jej cze$¢, w czasie jednego
spotkania. WezZ poprawke na osoby, ktére ,beda musialy wyj$¢ wczesniej”, lub zwykle sie spdzniaja.

Nie zaszkodzi takze przygotowa¢ pogladowa mapke, rysunek lub zdjecie odnalezione w Internecie.
Obrazek, oddajacy idealnie wyglad pewnego miejsca czy osoby, pozwoli zastapi¢ dtugi i zlozony opis, ale
warto uzywac tego sposobu tylko w przypadku najwazniejszych elementéw fabuly, ktére maja zapas¢
graczom w pamie¢ (np. wyglad flagowego okretu piratéw czy twierdzy, w ktérej potoczy sie znaczna czes¢
przygody). Wyglad przeciwnikéw i innych elementéw, ktére postacie graczy zobacza gtéwnie w czasie
dynamicznych scen lepiej jest pozostawi¢ do szybkiego opisania lub naszkicowania na biezaco. Wymys],
co czujg postacie na widok majestatycznego Smoka lub czajacego sie do skoku ogromnego pajaka. Zamiast
podawac suche informacje jak rozmiary skrzydet i liczba odndzy, lepiej jest uzy¢ obrazowych poréwnan. Jesli
przygotujesz po kilka unikalnych okreslen dla kazdej istoty, jaka napotka¢ ma druzyna, nie zabraknie ci
pomystu i gracze beda pod wrazeniem réznorodnosci os6b i stworéw, jakie stang na ich drodze.

Pomocne bedzie przygotowanie wczesniej listy epizodéw (scen), ktére prawdopodobnie sie pojawig
i opisa¢ kazde skrotowo, wg nastepujacego klucza: z kim druzyna sie spotka, jakie s3 cele istot, jak wyglada
miejsce spotkania - a nawet specjalnie dobra¢ muzyke, dopasowujac utwor lub ich liste do okres$lonych scen
i wydarzen (spotkanie w lesie, nocny napad, $ledztwo w sklepie magicznym, nieznane zagrozenie, poscig,
itd.). Muzyka sprawdza sie doskonale, o ile jest puszczana na tyle cicho, Ze nie zaglusza rozmowy i nie
odwraca uwagi od samej sesji. Przed sesja ostuchaj sie ze wszystkimi utworami, aby$ wiedziat, jak toczy sie
kazda z melodii i ktéra z nich pasuje do ktdrych wydarzen. Mozliwo$¢ szybkiego przetgczania utworéw
czy catych list za pomocg pilota lub przeno$nego odtwarzacza daje $wietne efekty po osiagnieciu pewnej
wprawy. Oprawa muzyczna jest jednak przystowiowa wisienka na torcie - nalezy ja doda¢ dopiero, gdy
bedziesz juz pewny pozostatych elementéw sesji. Lepiej nie uzy¢ jej wcale niz uzy¢ jej nieodpowiednio.

Na co zwraca¢ uwage podczas sesji. Przygoda moze by¢ traktowana podobnie do powiesci lub filmu,
ktérego Swiadkami sg bohaterowie graczy. Pewne wazne wydarzenia tocza sie w $wiecie, a postacie graczy
wpadaja w ich $rodek. Moga napotkac znane, zapewne potezniejsze od siebie osobistosci, odwiedza¢ stynne
i wazne miejsca oraz odegrac jakas role w toczacych sie wydarzeniach.

Pomijaj detale opisu i zasady, ktére moga spowolni¢ rozgrywanie kluczowych scen, a nie zmienia istotnie
ich przebiegu. Czesto ,przewijaj akcje”, aby pokaza¢ tylko najwazniejsze fragmenty naszej historii. Jesli
postaciom powinno sie co$ uda¢, aby akcja nie utkneta w miejscu, wykonaj szybko kilka rzutéw za ekranem
(aby podtrzymac iluzje ryzyka) i pozwdl postaciom zakonczy¢ dziatanie sukcesem.

Prezentujac epicki rozmach scen i wydarzen zachodzacych w $wiecie, nie zapominaj, Ze postacie graczy
powinny mie¢ realny wplyw na to, co sie wokét nich dzieje. Nawet jesli sami nie s3 wladcami czy wodzami,
decydujacymi o losach catych narodéw (a najczes$ciej nimi nie s3), to wtasnie oni zostang wybrani przez
owych wtadcéw i wodzéw, aby zrealizowa¢ bardzo ryzykowne misje, mogace zmieni¢ réwnowage sit.

Gdzie armia zawodzi, po$lij druzyne bohateréw, zaprawionych weteranéw wtadajacych magia
i wspierajacych siebie nawzajem w kazdej sytuacji. Z ich czynéw ukute zostaja p6zniej wspaniate historie,
nawet jesli w rzeczywisto$ci postacie nie byty tak potezne, mialy swoje wady i chwile zwatpienia, a wiele
rzutdw kostkami zwyczajnie nie wychodzito - gracze zapamietaja emocje, odczuwane podczas epickich scen,
za$ $wiat gry zapamieta ich jako prawdziwych bohateréw.
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Ta technika sprawdza sie, gdy:

Gracze sa poczatkujacy i nie przemysleli historii czy planéw swoich postaci
MG ma duzo czasu na przygotowania
Gracze s3 nastawieni bardziej na stuchanie niz wymys$lanie

Ta technika moze nie zadzialag¢, jesli:

Gracze maja zwyczaj sie spo6zniac lub w ostatniej chwili odwotywaé swoja obecnos$¢ (nic tak nie frustruje
jak starannie przygotowana sesja, ktérg trzeba napredce zmienia¢ lub dzieli¢ na dwie)

Gracze preferujg akcje ponad dopracowane tto fabularne (,nie wazne czemu to robimy, wazne zeby co$
sie dziato”)

Druzyna spotyka sie rzadko lub bardzo nieregularnie, a MG nie lubi krétkich historii na jedna sesje (dtugie
odstepy miedzy sesjami ostabig efekt tej techniki)
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Technika 3. Przygoda jako saga postaci

Co warto zrobi¢ przed sesja. Ta przygoda to nie kolejna historia, na ktéra postacie graczy wpadaja
nieoczekiwanie. To epicka historia o nich. Postacie graczy maja by¢ w centrum wydarzen. Sa wyjatkowe
i kazda ze scen ma to podkreslac.

Spotkaj sie z graczami przed sesjg, najlepiej z kazdym z osobna. Niech opowiedzg ci o swoich ambicjach
i ideatach. Poswie¢ im swoj czas, gdy beda razem tworzy¢ postacie. Je$li wymysla ciekawa historie, zaoferuj
im adekwatny Poziom Potegi i pozwdl stworzy¢ postacie zaawansowane (patrz str. 28). Niech postac juz
na starcie bedzie w czym$ bardzo dobra. Zachecaj do tworzenia wyrazistych charakteréow
i wyspecjalizowanych kombinacji. Niech wojownik bedzie np. fechtmistrzem, czarodziej - prymusem
i protegowanym arcymaga, kaptanka - wybranka swojego bdstwa, ztodziejaszek - poszukiwanym w catym
kraju cztowiekem-cieniem itd.

Podaruj kazdemu co$ wyjatkowego, czego nie ma nikt inny - prosty, ale uzyteczny przedmiot, wazne
wspomnienie, znajomo$¢, ktora kiedys (raczej szybciej niz pdzniej) sie optaci. Spraw, aby poczuli sie kim$
kluczowym w opowiesci. Zasugeruj im watki odpowiednie dla ich kalibru - pakty z istotami z innych
ptaszczyzn egzystencji, specjalne misje zlecane przez witadcow czy niejasne koneksje rodzinne, wskazujace
na pokrewienstwo z najbardziej wptywowymi osobami tego $wiata. Kazda posta¢ moze tez otrzymac (po
uzgodnieniu z graczem) kilka specjalnie wybranych utworéw muzycznych, ktére beda puszczane w chwilach,
gdy akcja skupiac sie bedzie wtasnie na niej, gdy to ona bedzie wykonywa¢ swéj ,,popisowy numer”, korzystac
ze swoich najmocniejszych cech - np. jeden utwoér ,spokojny”, jakby prezentujacy postaé, jeden utwoér
ilustrujacy postac¢ w akgcji - czy to walczaca, czy czarujaca, by¢ moze takze utwoér tryumfalny, podkreslajacy
zwyciestwo postaci - itd.

Pozwél graczom dogadac sie ze soba. Powinni sporo wiedzie¢ o wszystkich postaciach w druzynie - i nie
chodzi tu o cechy czy zdolnosci, a przede wszystkim o wazne, wspoélne przezycia z przesztosci, osobowos¢,
motywacje i plany na przyszto$¢ kazdej z postaci. Co je pcha do dziatania, jak reaguja w typowych sytuacjach,
co jest dla nich wazne, jakimi warto$ciami kierujg sie w zyciu? Oprécz indywidualnych pomystéw, kluczowe
jest takze przemyslenie, co taczy postacie w druzyne, dlaczego tak bardzo sobie ufaja, ze stajg do walki ramie
w ramie, wspélnie podejmujg tak ryzykowne wyprawy, razem rzucaja rekawice przeznaczeniu. Jesli jeden
gracz chce zagrac¢ poteznym, ale cokolwiek roztargnionym magiem, moze drugi wcieli sie w jego brata, dla
odmiany trzezwo myslacego cwaniaka? Im wiecej wiezi miedzy postaciami, tym wiecej okazji dla MG
do wplatania ciekawych watkéw do przygody. Czy naleza do jednej rodziny, klanu, organizacji? Stuza
jednemu lordowi? Znaja sie ,od kotyski”? Jesli naleza do réznych ras, moze Krasnolud wychowywat
Cztowieka te kilka lat temu, nim kazdy z nich poszedt w swoja strone? W jakiej sytuacji spotkaja sie ponownie,
gdy zaczniecie gre? Urodziny jednego z nich, czy wezwanie przez dawnego opiekuna lub mistrza? Wspélna
rado$¢ czy tragedia? Niech gracze o tym zadecyduja. To ich opowies¢.

Na co zwraca¢ uwage podczas sesji. Bohater gracza jest osig wydarzen w przygodzie i jedna
z najwazniejszych postaci w tej grze (z punktu widzenia historii, ktéra wspdlnie tworzycie). Historia postaci
moze i powinna dawa¢ zrddto inspiracji, niech motywy z niej przewijaja sie w przygodach. Osoby
i wydarzenia, jakie spotyka, przygotowywane specjalnie z my$la o niej, dodadza przygodzie gtebi.

Przyjrzyj sie, w czym kazda postaé jest dobra, i prowadz wydarzenia tak, aby wojownik napotkat godnego
siebie przeciwnika, posta¢ czarujaca mogta pomdc wszystkim swoja magia, osobnik z dobrym ,gadanym” -
popisac sie skutecznosciag w interakcjach z postaciami niezaleznymi, ratujgc druzyne z ktopotliwej sytuacji,
gdzie uzycie broni lub magii mogtoby tylko napyta¢ wszystkim biedy, mysliwy - odnalezieniem
poszukiwanych sladéw a wtamywacz - rozbezpieczeniem groznej putapki czy otwarciem trudnego przejscia.
Samemu podkreslaj kluczowe elementy scenariusza odpowiednio bogatym opisem i zachecaj graczy, aby
przejmowali od ciebie inicjatywe w tych opisach, ktére dotycza ich postaci.

MG moze sobie pozwoli¢ na wprowadzanie drobnych scen-wspomnien. Opisuje podczas nich nie
rzeczywisto$¢ wokot postaci, lecz ich skojarzenia, nawigzujagce do dawno minionych wydarzen, ktdre
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odcisnety swe pietno na duszy postaci. Wystarczy raz na sesje wple$¢ kilkanascie sekund takiego ,deja-vu”
dla jednej z postaci, a gracze zrozumieja, ze wszystko wokot nich nie dzieje sie przypadkiem i ze to oni
sg kluczem do rozwigzania kryzysu, jakiego sa wlasnie $wiadkami.

Technika ta dziata doskonale takze w szczegélnym przypadku sesji, kiedy to MG prowadzi przygode
wylacznie dla jednego gracza. Jesli graczy jest wiecej, istotne jest utrzymanie réwnowagi miedzy nimi
i upewnienie sie, aby ,kazdy miat swoje 5 minut”, a wiasciwie - tyle, ile potrzebuje, aby poczu¢ sie bohaterem.
Dlatego na kazdej sesji powinny pojawi¢ sie sceny, pozwalajace sie wykaza¢ poszczegélnym postaciom. Po
to stosujemy dedykowany postaciom podktad muzyczny. W ten sposéb doceniamy wysitek, jaki gracze
wlozyli w przemyslenie swoich bohateréw i umozliwiamy im zajecie naleznego im miejsca w opowiesci.

Ta technika sprawdza sie, gdy:

e Gracze lubig nie tylko wymyslac ale i zgtebia¢ historie swoich postaci
e MG wie, jakie tematy (watki) historii lubig gracze i podziela ich preferencje
e Postacie s charakterystyczne i gracze dobrze odgrywajg ich szczeg6lng osobowo$¢

Ta technika moze nie zadzialag, jesli:

e Gracze s3 poczatkujacy lub bardzo nie$miali
e MG nie zna dobrze graczy
e MG ma mato czasu na przygotowania

Technika 4. Przygoda jako eksploracja okolicy

Co warto zrobi¢ przed sesja. Przed poprowadzeniem gry z wykorzystaniem tej techniki warto po$wieci¢
wiecej czasu na przygotowania. Zaowocujg one mozliwo$cia prowadzenia po6zniej kilkunastu, a nawet
kilkudziesieciu sesji z minimalnym przygotowaniem pomiedzy nimi.

Starannie dobierz region $wiata, do ktérego planujesz wpusci¢ postacie graczy. Podstawg planowania gry
jest szczegétowa mapa owego obszaru. Wybierz gotowa mape lub sporzadz witasna. Upewnij sie, ze masz
przygotowane opisy wszystkich oznaczonych na niej miejsc (wystarczy kilka zwieztych informacji
w podpunktach - kto tu rzadzi, jakie problemy moga spotkaé¢ nowoprzybytych, co ciekawego zdarzyto sie
ostatnio w okolicy - i dlaczego). Do tego podrecznika dotgczona jest opracowana w ten sposéb mapa Ksiestwa
Thrazan. Skompletuj liste pomystéw, co moze sie w najblizszym czasie wydarzy¢ w kazdym z tych miejsc
(takze na skutek pojawienia sie druzyny). Wybierz miejsce rozpoczecia akcji, przeczytaj i przemysl opis tego
miejsca oraz wszystkich miejsc z nim sgsiadujacych. Opisz w paru stowach najwazniejsze lub najbardziej
charakterystyczne postacie zyjace w tych stronach, a takze podsumuj role poszczegélnych stronnictw i grup
nacisku. Zapewnij postaciom graczy obszar do$¢ atrakcyjny, aby chcieli w nim pozosta¢ przez diuzszy czas,
a jednocze$nie peten wyzwan, aby gracze sie nie znudzili. Pamietaj, im dtuzej postacie graczy przebywaja
i dzialaja na danym obszarze, tym wieksza szansa, ze kto$ potezniejszy od nich sie nimi zainteresuje. Kazda
osoba lub grupa, ktéra liczy sie w okolicy (wtadca, szlachcic, szeryf, szef gildii, zamozny ziemianin, miejscowy
czarodziej, wiasciciel sklepu czy zajazdu, bractwo ztodziejskie, ochotnicza straz, czy wreszcie przedstawiciele
konkretnego zawodu jak np. flisacy, gérnicy czy wedrowni sztukmistrze) moga chcie¢ ztozy¢é pewne
propozycje grupie $miatkéw.

Aby wprowadzi¢ dodatkowe urozmaicenie, dodaj konflikty miedzy poszczeg6lnymi frakcjami. Co zrobig
gracze, jesli otrzymaja sprzeczne ze sobg propozycje od réznych stronnictw? Komus trzeba sie bedzie narazic,
a sprzymierzy¢ z kim innym. Tego typu decyzje pozwalajg graczom zaangazowac sie glebiej w swiat gry, kto
wie, moZe nawet przywiaza sie oni emocjonalnie do okreslonych oséb czy wartosci?
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Na co zwracaé uwage podczas sesji. Sledz odlegtoéci pokonywane podczas podrézy druzyny oraz jej
aktualng pozycje na mapie. Zawczasu przeczytaj opis pobliskich miejsc. Uzupetniaj na biezaco mape
drobnymi detalami, ciekawymi lokacjami, ktére uznasz za pasujgce i warte dodania. Gdy postacie raz natrafig
na ruiny wiezy, beda oczekiwali, Ze jg zastang p6zniej w tym samym miejscu, wiec lepiej o niej nie zapomniec.
Nade wszystko pilnuj, aby postacie zawsze mialy co robi¢. Czasem beda to ,zadania” w postaci ogtoszen,
wywieszonych przez lokalne wtadze lub zwyktych ,ludzi w potrzebie”, czesciej jednak postacie ze $wiata gry
beda konfrontowaty postacie z sytuacjami, w ktorych trzeba bedzie jakos zareagowac.

Pierwsze zadanie, oferowane poczatkujacym graczom, powinno jasno precyzowac ,co jest do zrobienia”
i ,co dostaniecie w zamian”. W kolejnych przygodach zachecaj jednak druzyne do wykazania sie
dociekliwoscia. Oferuj postaciom graczy duzo wybordw, notuj ich decyzje i wyciagaj z nich konsekwencje.
Postacie najsilniej angazuja sie w problemy, ktdre dotycza ich samych, stanowia zagrozenie dla ich ideatow
i wartosci, oferujg mozliwos¢ rozwoju, zdobycia interesujacych ich przedmiotéw itd.

Niech niektére zadania nie bedg oczywiste. Czasem to, co sie wydaje trywialnym problemem, ma bardzo
ztozone przyczyny. Gracze zwykle wierza postaciom niezaleznym. Aby doprowadzi¢ druzyne tam, gdzie
chcesz, by sie znalazta, mozesz manipulowa¢ informacjami (czesto przekazywanymi przez postacie
niezalezne w dobrej wierze - one same moga by¢ dezinformowane). Nigdy jednak nie zmuszaj graczy
do rozwiagzywania probleméw w wymyslony przez ciebie sposob. Nie zakladaj, ze druzyna zrobi co$
konkretnego. Nie przewidzisz kazdego pomystu graczy. Daj im szanse na wygranie ich wtasng metoda.

Po wprowadzeniu konfliktu intereséw pojawi¢ sie moze problem podziatu i ktétni w druzynie - np. jesli
druzynowy czarodziej zechce pomaga¢ miejscowemu magowi, podczas gdy reszta druzyny sktonna bedzie
raczej odebraé nagrode od szeryfa za pomoc w aresztowaniu tego maga. Gdy widzisz, ze zanosi sie na konflikt,
zachecaj graczy do przedyskutowania réznic w pogladach - walka miedzy postaciami prawdopodobnie nie
jest tym, co chcieliby$cie rozgrywac na sesjach.

Jesli jako pierwszy zorientujesz sie, Ze jeden z graczy ,,co$ kombinuje” mozesz rozpocza¢ z nim potajemne
Jkonszachty”, uzgadniajac niektére jego dziatania w tajemnicy (np. na kartkach), tak aby inni nie
podejrzewali, co dana postac robi. Nie kazdy gracz potrafi ignorowa¢ wiedze o machinacjach kumpla i nadal
wiarygodnie odgrywac posta¢, ktéra niczego sie nie domysla. BadZ jednak fair w stosunku do wszystkich.
Gracz musi by¢ swiadomy, ze jesli druzyna przejrzy jego agende, jego posta¢ bedzie mie¢ duzy problem.
Réwnoczes$nie, aby inni gracze sie nie zorientowali, mozesz przekazywac tez co jaki$ czas innym graczom
kartki z mato waznymi informacjami (,pare lat temu ta osada byta bardziej ozywiona”, ,mijani straznicy
najdtuzej przygladaja sie tobie” czy wrecz ,zachowuj sie normalnie, nic waznego sie nie dzieje”). Mato wazne
kartki wreczane innym graczom mogg zasugerowac ,spiskowcowi”, Ze inni go podejrzewaja i dostajg od
ciebie informacje na jego temat. Dzialania takie rodza jednak nieufno$¢ i moga doprowadzi¢ do
nieprzyjemnych ,zgrzytéw” w relacjach nie tylko miedzy postaciami, ale i miedzy samymi graczami, powinny
by¢ wiec wprowadzane tylko w druzynach ztozonych z dobrych kumpli, majacych spory dystans do gry.

Ta technika sprawdza sie, gdy:

e MG bedzie prowadzit co najmniej kilka-kilkanascie sesji dla danej druzyny

e Gracze nie przygotowali szczegdtowych historii postaci

e Przynajmniej jeden gracz lubi mapy lub interesuje sie $wiatem gry (nie tylko tym, co bezposrednio
dotyczy jego postaci)

Ta technika moze nie zadzialac, jesli:

e MG nie lubi sie przygotowywac ani nie ma gotowej mapy wraz z opisem miejsc
e Postacie graczy sa na tyle potezne, Ze lokalne sprawy niewiele ich obchodza
e Gracze lubig rozgrywac przede wszystkim osobiste watki
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Technika 5. Przygoda jako wielka improwizacja

Co warto zrobi¢ przed sesja. Wystarczy napic¢ sie czego$ dobrego, postucha¢ klimatycznej muzyKki,
wynotowac tych kilka drobiazgéw, ktérych wymys$lenie na poczekaniu bedzie sprawia¢ ci trudno$¢ -
np. imiona postaci niezaleznych. Dobrym pomystem jest narysowanie uproszczonej mapki okolicy, w ktorej
przebywajg postacie graczy, przypomnienie sobie wydarzen z ostatniej sesji, co takiego planowaty postacie
graczy (je$li prowadzisz kontynuacje) - i... to wszystko. Im mniej przygotujesz, tym mniej pracy bedzie
zmarnowane, gdy wydarzenia zaczng sie toczy¢ swoim torem. Przygotuj zatem tylko to, co na pewno
w najblizszym czasie wykorzystasz.

Cho¢by niewielka doza improwizacji jest niezbedna na kazdej sesji RPG. Pamietaj - nigdy nie przewidzisz
wszystkich wydarzen na sesji, gracze na kazdym kroku maja wolny wyboér i nie zawahajg sie, by z niego
skorzysta¢. Nawet jesli improwizacja nie jest twoja mocng strong, mimo wszystko warto raz na jakis$ czas
siegnac po te technike. Znakomicie rozwija ona kreatywno$c¢ przydatng w prowadzeniu kazdej sesji. Ponizej
znajduje sie gars¢ pomystéw, podpowiadajacych, jak pobudzi¢ swo6j zmyst improwizacji.

Dobrym przygotowaniem do prowadzenia improwizowanego jest ogladanie filméw i czytanie ksigzek
w taki sposéb, aby jednoczes$nie analizowac uzyte w dziele srodki wyrazu. Z filméw mozemy czerpa¢ pomysty
na ujecia kamery, z ksigzek - stownictwo i styl opiséw. Mozesz spokojnie wynotowywa¢ sobie najlepsze
pomysty. Umyst ludzki ma te cudowng wtasciwo$¢, ze zawsze poszukuje sensu w chaosie, przywotuje
skojarzenia i dopisuje historie nawet do tak pozbawionych znaczen zjawisk, jak chmury czy ksztatt drzew.
Ponizsze pomysty bazujg wtasnie na tym mechanizmie.

Pomocng sztuczka jest trzymanie pod reka dowolnej ksigzki (najlepiej fabularnej, telefoniczna raczej nie
zadziata). Gdy szukasz inspiracji, zagladasz w losowe miejsce na losowej stronie, wytapujesz pierwsze stowo,
ktére moze co$ znaczy¢ i pasuje do kontekstu przygody, po czym na jego podstawie uzupeiniasz biezacy
watek, lub wprowadzasz catkiem nowy.

Pewnym rozwinieciem powyzszego pomystu jest tzw. Talia Watkéw. Przygotowanie jej wiaze sie
z pewnym wysitkiem, ale raz wykonana moze stuzy¢ przez dtugie lata. Przygotowujesz kilkadziesigt rownych
kartonikéw - na kazdym umieszczasz 1 stowo, zwigzane ze Swiatem gry, takie, ktére dotyczy spraw, jakie
mogtbys cheie¢ poruszy¢ na sesji. Przed sesja, lub nawet w trakcie niej (gdy zabraknie ci pomystéw), ciagniesz
kilka kart z tej talii i uktadasz je obok siebie. Przygladajac sie wyciggnietym stowom, zaczynasz szukac
powigzan miedzy nimi. W ten sposéb powstaje unikalny pomyst na przygode.

Na co zwraca¢ uwage podczas sesji. Wydarzenia powinny toczy¢ sie swobodnie, wymy$lane zgodnie
z potrzebg chwili. Postacie niezalezne, watki i cate intrygi powstaja w wyobrazni MG na chwile przed
zaprezentowaniem ich graczom. Kazdy opisany element - np. przypadkowo znaleziony drobiazg, dziwne
odglosy niesione z wiatrem czy nietypowo zachowujaca sie posta¢ niezalezna moga pchna¢ przygode
na nowe tory.

Dopoki gracze nie ustysza opisu z ust MG, nic nie jest ustalone, ale réwniez kazde stowo i pomyst, jaki
pada z ust graczy moze za chwile ,sta¢ sie ciatem” - gracze dostarczaja MG materiatu, jakby klockow
na konstruowanie przygody, a on czerpie z nich pomysty i buduje nowe watki.

0 ile tylko fabuta pozostaje spdjna i gracze sa w nig zaangazowani - jest dobrze. Jesli zdobedziesz zaufanie
graczy, razem stworzycie pamietng epopeje. Nie wahaj sie wprowadzaé¢ szalonych watkow
i nieprawdopodobnych splotéw wydarzen, wymyslanych na poczekaniu. Gracze, silnie zaangazowani w sesje,
uwierzg w nie i sami dopiszg uzasadnienie dla niezwyktych pomystéw, ktére im poddasz.

Opisujac, ostroznie podchodz do spraw bezposrednio zwigzanych z postaciami graczy i ich dziataniami.
W ferworze prowadzenia nie narzucaj swojej interpretacji. Jesli zdarzy ci sie zadeklarowa¢ dziatanie postaci
gracza (bazujac na jego intencji), musisz uzyskac¢ potwierdzenie, Zze wlasnie to gracz chciat zrobi¢. Aby
unikna¢ nieporozumien, zachecaj raczej graczy do wiaczania sie w twéj opis, tak aby ptynnie uzupetniali
go swoimi deklaracjami.
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Ta technika sprawdza sie, gdy:
e MG potrafi sprawnie i barwnie opisywac
e Gracze s3a pewni siebie i nie maja problemu z opisywaniem dziatan swoich postaci
e MG potrafi stucha¢ graczy i taczy¢ ich pomysty ze swoimi
o  Wiekszo$¢ graczy dobrze zna $wiat oraz zasady gry

Ta technika moze nie zadzialag, jesli:

e MG jest nadmiernie krytyczny wzgledem wtasnych pomystéw lub umiejetnosci

e Gracze lubig przemyslang, dopracowang fabute, petna ztozonych intryg

e Gracze oczekujg starannie wykonanych rekwizytéw jak mapy, ilustracje postaci i miejsc itp.

e Mistrz dysponuje ciekawym scenariuszem i chciatby go rozegra¢ z mozliwie niewielkimi zmianami.
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Opowiadanie: Niebezpieczny szlak

- Powiadam wam, Ze je widziatem - zacietrzewiat sie spocony drwal.

- A ja wam powiadam, Ze duby smalone pleciecie, kumie, jak stqd do tej
waszej chatynki naposrodku lasu stojgcej. Zadnych gnolli nie byto na tych
ziemiach, ani za czaséw mojego ojca, ani tez dziada!

Rozmawiajqcy z drwalem lesniczy miat takze rumiang twarz, ale przebijata
Z niej przewrotna i niczym niezmgcona rados¢. Wiedziat dobrze, ze poczciwy
drwal popit sobie na weselu - i byt to juz nie pierwszy raz. Zwykle jednak
kolejnego dnia trzezwiat. Céz, zabawa byta wczoraj wyjgtkowo huczna. Nie
codzien Zeni sie najbogatszy obywatel w osadzie. Skutkiem tej zabawy, dzis cata
osada Ghider musiata odpoczqé, szczegdlnie, Ze dzien byt wyjgtkowo gorqcy.
Pomimo skwaru, ttum zaciekawionych i rozbawionych kmieci poczqt sie jednak
wokét nich gromadzi¢. W koncu wszyscy wiedzieli, ze Smiech doskonale robi
na przypadtosci ,dnia nastepnego”.

- Twierdzicie, ze zmyslam? Ja?! - teraz juz drwal, znany wsrdd poczciwych
ghiderczykow jako Tabas Trzy Palce, wrzeszczat. Widad, Ze byt zty nie na zarty.

- Noo, kumie, zgoda - lesniczy nie chciat go dalej prowokowac - skoroscie tak
pewni, czemu nie powiadomicie szeryfa?

- O, to to, kochanienki! - zamamlata stara niziotka Gerda - szeryfa trza
na te gnole nastac! t.on je rozumu naucy!

- Dobrze - Tabas ochtongt nieco, ale nadal wyglgdat na obrazonego. - Jak
tylko szeryf wrdci, jesli ktory z was pdjdzie ze mng, moge przed nim wszystko
powiedziec raz jeszcze.

- Ja péjde - zaproponowat mtody Krasnolud - szeryf jest moim stryjecznym

wujem, jak wszystko opowiesz do rzeczy, na pewno cie wystucha.
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Widzqc, ze juz po wszystkim, ttum poczqt sie rozchodzic.

Szeryf osady Ghider, imieniem Horst Witterman, byt starym Krasnoludem
i doswiadczenie miat na karku niemate. Dos¢ niesktadng relacje drwala
z uwagq wystuchat, po czym odprawit go i zamyslit sie gteboko. Byt swiezo
po rozmowie z sierzantem straZy goscinica i nagle opisana przez starego
wojaka scena napasci w lesie niespetna dzien drogi stqd stata sie nieprzyjemnie
wyrazista i wcale nie tak odlegta. Postanowit podejs¢ do sprawy rozsqdnie.
Formalnie mdgt liczy¢ na trzech pomocnikéw. Ale syn kowala w Zzyciu nie
walczyt, zgtosit sie na stuzbe, aby dziewuchom w oczy Swieci¢ piérkiem przy
czapce a przyjety zostat przez protekcje ojca, ktéremu niech przodkowie tego
w zaswiatach raczq nie pamietaé. LeSniczy z kolei znany byt ze swych
wyczynow z tukiem, powiadato sie, zZe trzema strzatami nie by w stanie trafi¢
w drzewo z 10 krokdéw. Jego to strach bytoby zabierac - mdgtby jeszcze jakqs
babke zbierajqcq ziota postrzeli¢. Swojq drogq - przypomniat sobie Horst - sam
widziatem kiedys zielarke, co gnolla nawet przypominata. Zastepca szeryfa,
ostatni z meznego grona obroricéw Ghider, z powodu podesztego wieku przez
wiekszos¢ czasu spat - zimq za kominkiem, a aktualnie na ganku, w wiklinowym
fotelu bujanym. Jesli mégt sie kiedykolwiek czym poszczyci¢ na placu boju,
najstarsi obywatele tego nie pamietali.

Wyprawa z takimi zuchami przeciwko uzbrojonym po zeby gnollom mogta
sie skoriczy¢ tylko w jeden sposob. Whniosek taki wysnuwszy, wezwat szeryf
kowalowego syna. Jednq z nielicznych umiejetnosci tego chtopca byto w miare
czytelne pisanie. W kilka minut pdZniej, nowo sporzqdzone obwieszczenie
zawisto na stupie przy placu, a pomocnicy szeryfa biegali od drzwi do drzwi,
uprzedzajqc ghiderczykow o zagrozeniu, ktdre oto nawiedzito ich rodzinne

strony.
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Postacie niezalezne i potwory

Bohaterami niezaleznymi (w skrécie BN lub
NPC - z jez. ang: Non Player Character)
nazywamy kazdg inteligentng osobe nalezaca
do $wiata gry, ktdéra nie jest postacia gracza. MG
wymysla te postacie nierzadko na poczekaniu,
i moze dowolnie decydowac o ich cechach i roli.
Niektérzy pojawiaja sie tylko na chwile i nie
sg warci nawet aby ich odgrywac¢ - zwlaszcza,
jesli jest to kolejny sprzedawca czy straznik
(,Krasnolud, stojacy przy bramie, powiedziat
wam, jak dojs¢ do oberzy”). Ttumy postaci
niezaleznych mijaja druzyne, przemieszczajaca
sie przez ludne miasta, a MG podsumowuje je
zaledwie zdaniem opisu (,Na miescie byto
ttoczno”). Wiekszos¢ BNOw doczeka sie
co najwyzej paru zdan opisu w notatkach, ich
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cechy nigdy nie zostang ustalone. Jakie ma
znaczenie Budowa czy Strzelanie osobnika,
majacego  jedynie  przekaza¢  druzynie
informacje lub nagrode, wzglednie
zaproponowac nowe zlecenie? Jak dtugo postac
niezalezna nie pozostaje w  konflikcie
z postaciami graczy, MG moze arbitralnie
decydowaé¢ o ich sukcesach i porazkach -
szkoda czasu na stosowanie wobec niej zasad
gry, opisywac ich dziatania itd.

Sa jednakze tacy BN, ktorych MG przygotowuje z duzg starannos$cia. Sg to niebezpieczni przeciwnicy,
a takze potezne istoty, stojace za catg intryga przygody. W wielu wypadkach, zamiast os6b, MG zechce uzy¢
jako przeciwnikdéw dzikie zwierzeta lub fantastyczne potwory, dysponujace gama egzotycznych zdolnosci.
Projektowaniu takich BN i potworéw poswiecona jest reszta tego rozdziatu.

PLANOWANIE PRZECIWNIKOW

Grozne potwory i zdeterminowani przeciwnicy sa popularnym motywem, przewijajacym sie w niemal
kazdej przygodzie fantasy. W niektérych scenariuszach nie sg oni wcale potrzebni, gdyz gracze majg
co innego do roboty, niz walka czy podchody. Osig niektérych historii moze by¢ jeden przeciwnik, tak
potezny, Ze gracze muszg przez dtugi czas zastanawiac sie i przygotowywac do konfrontacji z nim, by¢ moze
nawet nie tyle, aby go pokona¢, a ,jedynie” przezy¢ spotkanie z nim i uciec (np. wiezniowie w lochu,
pilnowanym przez wielka bestie). W wielu wypadkach przed sesja MG bedzie potrzebowal tworzy¢
pojedyncze istoty, grupy, czy wrecz cate oddziaty istot gotowych na walke z postaciami graczy. Na koncu
podrecznika znajduje sie ponad 20 przyktadowych istot - potwordw, ich cechy MG moze jednak swobodnie
modyfikowac¢ i tworzy¢ na ich bazie bardziej wymagajace, lub tez mtodsze, mniej grozne istoty (wystarczy
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ niektoére z cech o 1-2 poziomy, by¢ moze dodac jaka$ zdolno$¢ czy zaklecie istocie-
specjaliscie).
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Kto zacz, ten przeciwnik. MG, przystepujac do tworzenia przeciwnika, musi mie¢ przynajmniej ogdlne
pojecie ,skad sie wzial”, ,czego chce” i ,do czego jest zdolny”. Zanim przejdziemy do opisu cech takiej istoty,
trzeba przemyslec i zdecydowac, czym ma by¢ ten przeciwnik w scenariuszu - gtéwnym ztym, przez ktérego
dzieje sie wiele probleméw, pobocznym utrudnieniem, ,zmylka” majaca odwréci¢ uwage graczy
od prawdziwego problemu, straznikiem pilnujacym skarbu, ochroniarzem waznej postaci niezaleznej,
podstepna postacia usitujacg wciagnac¢ druzyne w putapke, stugusem wielkiego ztego, chcacym sie mu
przypodoba¢, nieczutym osobnikiem, lubigcym dokucza¢ innym, czy moze zniewolonym lub
zaprogramowanym magia bytem, wypetniajacym wole swego mistrza, bezmys$lng bestia zadng krwi,
ewentualnie... Mozliwosci jest bardzo wiele. Warto, aby MG w przypadku kazdego przeciwnika postawit
sobie pytania: kto, dlaczego, w jaki sposéb. Im ciekawszych odpowiedzi na te pytania sobie udzieli, tym
bardziej interesujgce beda interakcje istoty z druzyna.

Ro6zni przeciwnicy. ,Przeciwnik” nie musi wcale by¢ grozny ani nawet zainteresowany walka. Moze
natomiast posiada¢ wazne informacje, wtadze, mozliwos$¢ przepuszczenia postaci dalej, obdarowania ich
waznym dla realizowanego przez nich zadania przedmiotem... Ewentualnie, moze by¢ pradawnym, silnym
bytem, z ktérym walka nie miataby sensu. Méglby by¢ tez postacig o mizernych cechach i bez szans w walce,
ale wazna na tyle, Ze jakiekolwiek uchybienie jej (chociazby obrazenie zbytnia poufatoscig) przekresli szanse
powodzenia w przygodzie. Konfrontacja z takim przeciwnikiem nie bedzie wigzata sie z dobywaniem broni,
odbedzie sie raczej na drodze stownej, ewentualnie z uzyciem podstepu, subtelnej magii... by¢ moze druzyna
bedzie musiata najpierw sie zastuzy¢, by w ogédle taki osobnik zechciat sie z nimi zobaczy¢? Oczywiscie, nie
kazdy przeciwnik musi by¢ tak skomplikowany. Na wielu traktach panosza sie bezwzgledne gnolle i inni
zbdje, czasem nadbrzezna wioska jest napadana przez bande pijanych ogréw-piratéw, wstretne i podstepne
koboldy nieustannie podkopuja sie pod kopalnie a nawet rozgniewanym smokom zdarza sie lata¢ tu i 6wdzie.
Najwazniejsze, aby przeciwnik byt czescia scenariusza, miat swoja historie i plany na przysztosé, a nie
pojawiat sie w nim ot tak, aby tylko nie bylo nudno. Istotna jest takze réznorodno$¢ poszczegdlnych
przeciwnikéw. Jesli zaserwujesz graczom trzy sesje pod rzad, polegajace na bieganiu po lesie i polowaniu
na wielkie pajgki, jest spora szansa, ze po prostu nie przyjda na czwarta sesje.

Niezaleznie, czy méwimy o przeciwniku przeznaczonym do walki czy nie, opracowujacy go MG powinien
zastanowi¢ sie nad nastepujacymi zagadnieniami:

Przyczyna, dla ktérej przeciwnik istnieje i pojawia sie akurat w tym miejscu (np.: przypadkowo wedruje
t3 trasg, poszukuje w okolicy zywnosci lub innych cennych dla niego rzeczy, zostal uwieziony, zmuszony
do postuszenstwa lub wynajety, kieruje sie osobistg zemsta, $§ledzi druzyne na zlecenie - moze kto$ chce ich
najpierw podda¢ prébie, zanim ich wynajmie a moze juz sie komus zdazyli narazi¢, wzglednie stwor ten lub
osoba lubi polowaé; najprostszym wyjasnieniem jest zamieszkiwanie istoty w poblizu).

Sposoby zachowania, a w przypadku istot mys$lacych - takze doswiadczenie zyciowe, poglady,
wyznawane warto$ci. Ludzie s w stanie posuna¢ sie do przerazajacych czynéw w imie swych ideatow
i przekonan, mozna wiec bezpiecznie zatozy¢, ze i przedstawiciele innych ras nie pozostang obojetni, gdy
zagrozone beda podstawy tego, w co wierza. Nie chodzi tu o robienie drobiazgowej analizy psychologicznej,
ale o okreslenie najbardziej prawdopodobnego efektu spotkania takiej istoty z druzyng. Czy jest to matka
bronigca pobliskiego gniazda z mtodymi? Czy moze stary osobnik, niedowidzacy i reagujacy nerwowo
na kazde zagrozenie, pomimo swego wieku nadal $miertelnie niebezpieczny? Czy tworzymy mtodego
wojownika, skorego do bojki, czy tez zwiadowce, ktdry zechce wznieci¢ alarm? Czy rzuci sie zwigza¢ druzyne
walka, czy moze od razu da drapaka? Czy jest wazny, czy tez mozna go uznac za przecietnego przedstawiciela
swojej rasy? Jest sam, w grupie, czy ma obstawe, ktdrej na pierwszy rzut oka nie wida¢? Moze ,tuz za rogiem”
znajduje sie osada lub fortyfikacja, wypetniona jego sojusznikami? W jakim jezyku potrafi méwic? Czy bedzie
sktonny dogadac sie i negocjowac z postaciami graczy, gdy ich tylko zobaczy lub moze dopiero, gdy zostanie
powaznie zraniony (spotowiony)? Jesli dojdzie do walki z nim, czy bedzie walczyt na Smier¢ i zycie? Moze
zamiast walki ucieknie sie do podstepu, skorzysta z doskonale znanego sobie otoczenia? Jak wszyscy wiedza,
nawet ogr nie poradzi sobie z gumisiami na odpowiednio przez nich przygotowanej polanie.

119



Diadem Gra Fabularna — Podrecznik Gtéwny
POSTACIE NIEZALEZNE | POTWORY, PLANOWANIE PRZECIWNIKOW

Gdyby doszto do walki, warto rozwazy¢ dalsze opcje. Przeciwnik, ktdry spotowi jedng z postaci graczy,
prawdopodobnie da jej na chwile spokéj i skupi sie na kolejnej postaci, stwarzajacej dla niego zagrozenie,
a mozliwej do pokonania. Wyjatek stanowig tu bardzo gtodne lub bezmyslne stwory, zdolne do pastwienia
sie nad powalong postacia, co wystawi takiego stwora na kontratak reszty druzyny. Predzej czy pdzniej, o ile
gracze nie podjeli fatalnych decyzji, przeciwnik ostabnie. Wiekszo$¢ istot ceni swoje zycie i nie widzac szans
na wygrang, sprobuje wycofac sie, uciec, btaga¢ o litos¢, podac sie za miejscowego urzednika, zaproponowac
okup lub w inny spos6b odwréci¢ uwage druzyny od robienia jej dalszej krzywdy. MG musi sie wczu¢ w dang
istote i wyobrazi¢ sobie, jak by sie zachowata. Tylko bezmys$lne potwory, automaty, szalency owtadnieci
mania zabijania i istoty bedace pod wptywem narkotykéw czy magii lub tez majace pewnos¢, ze $Smier¢ jest
dla nich lepszym wyjsciem - beda walczyty do $mierci.

Jakie dodatkowe konsekwencje moze oznaczaé wystgpienie przeciwko tej istocie? Moze jest to straznik
czego$ znacznie grozniejszego i teraz, zmuszony do walki z druzyna, nie zdota powstrzymac¢ prawdziwego
koszmaru przed wydostaniem sie na wolno$¢? By¢ moze potwor byt ucigzliwy, ale lokalni mieszkancy mimo
wszystko tolerowali go, gdyz byt dla nich mniejszym ztem niz inne istoty, ktére wolaty sie trzymac z daleka,
poki ten potwor zyt? Co, jesli w okolicy druidzi s3 czczeni niczym Swiete krowy, a postacie witasnie
potraktowaly natretnego dziadka grubiansko? Czy byta oferowana nagrode za stwora, o czym druzyna nie
wiedziala i teraz kto inny zarobi pienigdze a moze i stawe zabdjcy na tatwo zdobytych trofeach?

Rozgrzewka. Na poczatek przygody mozna wprowadzi¢ konfrontacje z malo wymagajacymi
przeciwnikami, a wiec posiadajacymi wazne dla nich cechy nizsze niz najmocniejsze postacie graczy, gorsze
wyposazenie od druzyny, a Zdrowie nizsze nawet od druzynowego czarodzieja. Nie beda zbyt liczne i raczej
nie wyskocza z Zadng paskudna niespodzianka. Druzyna poradzi sobie z nimi w pare tur i nawet nie spoci sie
przy tym. Spotkanie takie pozwala graczom przypomnie¢ sobie reguly walki, a tobie, jako MG, zaobserwowac¢
stabe punkty druzyny. Po zwyciestwie oczywiscie pogratuluj graczom, ale tez u$wiadom ich, ze mieli
szczescie, a przeciwnicy nie grzeszyli sprytem, decydujgc sie na te walke.

Godny przeciwnik. Dobry, wymagajacy przeciwnik to taki, ktérego da sie pokona¢ dopiero
z zaangazowaniem (niemal) wszystkich cztonkéw druzyny i przy skutecznym ich wspoétdziataniu. Moze
to by¢ walka, moze by¢ napieta sytuacja spoteczna. Je$li chcesz zaserwowac graczom sesje, ktdra zapadnie
im w pamie¢, nalezy umie$ci¢ w niej przynajmniej jeden naprawde wymagajacy konflikt. Gracze muszg
kombinowaé, aby unikna¢ powaznych skutkéw konfrontacji, takich jak ciezkie rany, utrata ekwipunku,
ogluszenie, lub tez kompromitacja czy gniew calej spotecznosci, utrata dobrego imienia czy nawet
natychmiastowe wygnanie z okolicy (zaleznie od rodzaju trudnosci do pokonania).

Jesli decydujesz sie na jednego, trudnego przeciwnika - ,bossa”, powinien on dysponowaé¢ Walkg (lub
inng cechg, od ktorej zalezy jego skuteczno$¢ w zmaganiach z druzyna) o 1-2 poziomy wyzsza od najwyzszego
poziomu cechy stosowanej do obrony przez druzyne. Jesli postaci graczy jest wiecej niz 3, nie od rzeczy bedzie
wyposazy¢ bossa w zdolnos$ci pozwalajgce ,atakowac” kilku przeciwnikéw réwnoczes$nie lub mocna tarcza
czy inne ostoniecie, chronigce przed ciosami. Ewentualnie, zaaranzuj spotkanie w taki sposéb, aby tylko jedna
posta¢ naraz mogta zmagac sie z przeciwnikiem - inni beda musieli np. przytrzymywac dzwignie, odwracac
uwage strazy, zapewnia¢ nieustanne wsparcie magiczne itp. Dobierz ,bossowi” takze pare mocnych zdolnosci
specjalnych i ciekawe wyposazenie - co$, co zupetnie zaskoczy graczy. Zafunduj mu albo wyjatkowe Zdrowie,
pozwalajgce wytrzymaé nawet kilka najsilniejszych cioséw, jakie druzynowy mocarz bedzie w stanie mu
wlepi¢, albo mocne opancerzenie, pochtaniajace wiekszo$¢ obrazen, czy wreszcie szczeg6lng zdolnos¢,
minimalizujgca efekty normalnych atakéw, a dajgca sie obejs$¢ tylko sposobem. By¢ moze bedzie dalece
niewrazliwy na zaklecia dziatajace na umyst, albo tez zacznie ztosliwie tapaé bohateréw za stéwka i posuwacé
sie do celnych drwin i zniewag, byle obréci¢ ttum, obserwujacy cate zdarzenie, przeciw nim.

W walce na $mier¢ i zycie mozesz zaserwowac graczom liczng horde przeciwnikéw, napierajaca na nich
ze wszystkich stron. Kazda z tych istot w pojedynke bytaby mniej grozna od dowolnego cztonka druzyny, ale
znaczna przewaga liczebna daje im szereg mozliwosci. Nieoczekiwany atak od tytu, grad pociskdw,
padajacych z drugiej linii czy wrzeszczacy ttum, z impetem wpadajacy na druzyne i kilkakro¢ od niej
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liczniejszy, moga by¢ co najmniej tak emocjonujace, co pojedynczy, potezny przeciwnik. Cztonkowie takiej
hordy winni ustepowac postaciom graczy poziomem cech i jako$cia wyposazenia - na miejsce jednego
pokonanego pojawi sie jednak dwoch kolejnych, utrzymujacych przewage liczebna. Zorientowawszy sie,
ktéry z bohateréw jest najstabiej chroniony, przypuszcza na niego zmasowany atak. Korzystajac
z zamieszania, wyspecjalizowani eksperci wroga (magowie, snajperzy) sprébuja namierzy¢ przywédcow
czy postacie wspierajace catg druzyne. Zmus graczy do cofhiecia sie i przegrupowania swoich sil, przejscia
do petnej obrony i poszukania lepszego dla nich miejsca do walki (waskie przejscia, ostona). W koncu, szeregi
nieprzyjaciét zaczng rzednaé, ale to takze moze by¢ podstep - np. wiekszo$¢ sit wycofata sie i czeka
na dogodnych pozycjach, by najzwinniejsi zasymulowali panike i wystawili §cigajaca ich druzyne pod ostrzat.

Sad bozy. Jako opcjonalne zadanie, mozesz przygotowac konfrontacje z przeciwnikiem potezniejszym
od druzyny jako catosci - czy to znacznie liczebniejszym i niezle walczacym stadem stworéw, lepiej od nich
wyposazong grupa specjalistow, niestychanie drazliwym przywoédca, majacym za soba cata miejscowa
ludnos¢ czy tez najzwyczajniej agresywnym, wielkim i opancerzonym bydlakiem. Gracze muszg mie¢ wybdr,
mozliwo$¢ zrezygnowania z tak trudnej préby - i §wiadomo$¢, ze pokonanie go z pewnoscia nie bedzie fatwe.
Stawka w takim spotkaniu jest ich przysztos¢, zycie, moze reputacja. Nagroda takze powinna by¢
odpowiednia, bowiem przyjdzie druzynie ciezko na nig zapracowa¢. Skéra stwora moze postuzy¢ do wyrobu
wspaniatej zbroi, przeciwnik moze dysponowac¢ poteznym przedmiotem magicznym, a jego skarbiec moze
by¢ peten kosztownosci. Pomyslne przejscie proby magicznej przeciwko doswiadczonemu czarownikowi
zaskarbi im przychylno$¢ miejscowej gildii, ale porazka bedzie ich drogo kosztowa¢. Cze$¢ lub nawet cata
druzyna moze zgina¢, zosta¢ przemieniona, magicznie ubezwtasnowolniona lub uwieziona, tracagc wszystek
swoj majatek - takie sg konsekwencje ryzyka. Tym stodsze jednak jest zwyciestwo.

Ustalenie cech i zdolnosci przeciwnikéw. Mistrz Gry ma pelng swobode w opisaniu wygladu
i mozliwo$ci stwora, dobrze jest jednak ustali¢ jego zdolno$ci i warto$¢ cech przed sesja, aby wiedzie¢, co taka
istota potrafi i przemysle¢ jej taktyke. Wiekszo$¢ przeciwnikéw posiada te same podstawowe cechy, jak
postacie graczy (cho¢ nie wszystkie zapewne beda istotne podczas konfrontacji). Cechy pochodne oblicza sie
dla stworéw i postaci niezaleznych podobnie, jak dla postaci graczy, jedynie Zdrowie powinno zwykle (za
wyjatkiem bosséw) by¢ minimalne mozliwe dla danej Budowy (7+maksymalny wynik na tej kostce) lub
nawet nizsze - nie kazdy potwor jest w petni sil, natykajac sie na druzyne. Jesli przeciwnik nalezy do rasy
innej niz dostepna dla postaci graczy, moze posiada¢ nietypowe zdolno$ci. Nastepny rozdziat opisuje
kilkadziesigt przyktadowych istot, mogacych sta¢ sie przeciwnikami dla postaci graczy. Niektérzy z tych
przeciwnikéw moga atakowac tylko wrecz, wiekszo$¢ nie wtada magia a cze$¢ nie jest nawet inteligentna
(préby porozumiewania z nimi spetzng na niczym). Zdolno$ci specjalne, ktére powtarzaja sie przy wiecej niz
jednej z nich, zostaly opisane zbiorczo w ostatnim rozdziale.

Brakujace cechy u niektérych przeciwnikow. Niektore przyktadowe istoty nie posiadajg wszystkich
cech podstawowych - w przyktadach opisano tylko te cechy, ktére nie s zerowe. Czasem brakuje tez
niektérych cech pochodnych, jak Energia, Prég $mierci czy Moc. Brak Energii oznacza, Ze istota nigdy sie nie
meczy, a brak Mocy - ze jej w ogble nie posiada. Prég Smierci przydaje sie niezmiernie rzadko w przypadku
przeciwnikéw postaci graczy. Gdyby jednak okazat sie potrzebny (np. postacie zechca zaraz po walce
przestuchaé inteligentnego jefica), MG moze szybko wygenerowa¢ dla niego wartoéé Progu Smierci podobnie
jakrobi sie to dla postaci graczy, aby sprawdzi¢, czy stwor zgingt na miejscu od ostatniego otrzymanego ciosu.
Aby obliczy¢ Prég Smierci stwora, potowe maksymalnego wyniku jego kostki Budowy nalezy zwiekszy¢ o:

+ 5 jesli istota posiada zdolnos$¢ Duzy rozmiar
+ 3 dla istot o normalnym rozmiarze (nie posiadajacych zdolno$ci zawierajacej stowo rozmiar)

+ 2 jesli istota posiada zdolno$¢ Maty rozmiar.
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PRZYKEADOWI PRZECIWNICY

.

»,Po pokonaniu mozna znaleZ¢”. Wielu przeciwnikéw posiada przy sobie pewne przedmioty lub z ich
ciat mozna odzyska¢ interesujace sktadniki. W tym akapicie opisu stwora wymieniono czesto spotykane
przedmioty bedace w posiadaniu, lezace w poblizu, upuszczane czy pozyskiwane z ciata istoty (oprécz broni
wymienionej w opisie jej atakéw). Jesli przy przedmiocie podano procentowa szanse, MG moze rzuci¢ k100 -
liczba réwna lub mniejsza od szansy oznacza odnalezienie danego ,skarbu”. Uwaga - jesli nie opisano inaczej,
wymieniona szansa odnalezienia i liczebnos¢ przedmiotéw odnosi sie do tupéw pozyskiwanych z catej,
typowej grupy takich istot, niezaleznie od liczebnosci tej grupy.

KOBOLDY

Wywodzaca sie z pradawnych czaséw, do$¢ prymitywna
rasa bardzo drobnych  humanoidéw  (wzrost
od 60 do 75 cm, koscista budowa ciata). Przypominaja
stojace na tylnych tapach jaszczurki, lecz porosniete sa
kepkami wtoséw, a ich pyski przywodza na mysl pysk
psa. Zamieszkuja podziemne kawerny, lub lochy
wybudowane i opuszczone przez antyczne rasy przed
wiekami. Maja osobliwe upodobanie do hazardu, a takze
apetyt na mate dzieci ras rozumnych. Pojedynczo
niegrozne, potrafia jednak zastawia¢ putlapki
i wykorzystywa¢ naturalne uksztaltowanie terenu
na swoja korzysc¢. Przyparte do muru, zajadle sie bronia,
zwlaszcza, jesli zagrozone sa ich siedziby. W mowie
postuguja sie prymitywna odmiang Dracosteru. Jedyna
rasa Swiadoma istnienia Koboldéw sa Krasnoludy. Nawet
one jednak traktuja je raczej jako legende niz faktyczne
zagrozenie. Koboldy od lat nie wychodzily
na powierzchnie, schodzac z drogi silniejszym rasom.

Kobold - wojownik

Co silniejsi osobnicy przywdziewaja tandetne, paradne
zbroje 1 bronia wej$¢ oraz kluczowych miejsc
w podziemnych miastach koboldéw. Poruszaja sie w
grupkach 2-6 osobnikdw, robigc czeste przestoje, ktdcac
sie o pierwszenstwo, czy tez grajac w jedng z ich
prymitywnych gier. Potrafig skutecznie uzywac tarcz.

Budowa k4 Sprawnos$¢ k6 Walka k4 Strzelanie k6
Bystro$¢ k4 Madro$¢ k3 Wolak3 Charyzma k4
Zdrowie 6 Energial0  Moc 5

Ostona: k10 (k6 dla wiekszych istot)
Pancerz: k4 (wzmacniana skdra, nierzadko z ozdobami)
Atak wrecz k6+k4 obrazen (krotka wtdcznia)

Zdolnosci

¢ Obronca

eee Odpornos¢ na trucizny (a wiec testuja k10)
» Maty rozmiar

Po pokonaniu mozna znalez¢:
 Poztacane fragmenty zbroi, pasujacej tylko na kobolda.
Kowal moze zaoferowac k20+5 ss za kazdy komplet

Kobold - zwiadowca

Najmniej doceniani, najgorzej wyposazeni, bardzo
zatos$ni przedstawiciele bardzo Zatosnej rasy. Ostroznie
lokalizuja niebezpieczenstwo i staraja sie uprzedzi¢
o nim swoich potezniejszych braci. Czasem, gdy trafi sie
okazja do niewielkiego sabotazu, Kkorzystaja z niej.
Niewytlumaczone podpalenia, zablokowane drzwi,
zatkany komin czy dziwnie smakujace mleko - psoty
przypisywane w basniach ludowych skrzatom, w istocie
zwykle maja swoéj poczatek w sfrustrowanych
koboldzkich zwiadowcach. Grupy po kilku zwiadowcow
mozna napotka¢ w podziemnych korytarzach, a czasem
na powierzchni, nawet 10-20 km od wejs¢ do podziemi
koboldéw. Poszukuja pozywienia i tatwego tupu. Moga
napada¢ na samotnych podréznych i gospodarstwa
oddalone od innych. Preferuja taktyke wprowadzania
zametu, odwracania uwagi i ataku z zaskoczenia.

Budowa k3 Sprawno$¢ k6 Walka k3 Strzelanie k6
Bystros¢ k6 Madro$¢ k3 ~ Wolak3  Charyzmak1
Zdrowie 5 Energia 9 Moc 4

Atak wrecz 2Kk3 obrazen (n6z ko$ciany)

ZdolnoSci
ee Cichociemny
¢ Maty rozmiar

Jaszczur (mlody / wielki)

Koboldy hoduja i tresuja te stworzenia do obrony swych
osiedli. Wielki jaszczur mierzy sobie 7-8 m od czubka
pyska do konica ogona. Kroczy na nisko ugietych tapach,
a jego dtuga, pokryta rzedami l$nigcych zebow paszcza
rzadko otwiera sie, schwyciwszy ofiare. Mtodsze osiagaja
5-6 m i nie sg tak zajadte, za to majg czulsze zmysty.

Budowa k8/k10 Sprawnos¢ k6
Bystros¢ k8/k4 Charyzma k3/k4
Zdrowie 15/22 Energia 10

Walka k10/k12

Pancerz k1 /k4 (tuska)
Atak wrecz k4+k8/k4+k10 obrazen (zeby i szpony)

Zdolnosci
e Duzy rozmiar e/ee Dodatkowy atak
o Szczekoscisk (tylko wielkie jaszczury)
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Szef Koboldow

Najstarsi, najsprytniejsi spo$réd koboldéw posiadaja
pewne wrodzone zdolno$ci magiczne, dzieki ktérym
(o ile beda dos¢ ostrozni) dajg rade przeja¢ wiadze
w plemieniu. P6zniej to oni decyduja o kierunkach
ekspansji, przydzielaja prawo do rozmnazania sie
i podejmuja wszelkie inne strategiczne decyzje.
Odnalezienie antycznych przedmiotéw lub odkrycie
przejs¢ do dawno opuszczonych, bezpiecznych
pomieszczen bardzo podnosi prestiz szefa i zapewnia
lojalno$¢ jego poddanych.

Budowa k3 Sprawno$¢ k4 Walkak4 Strzelanie k4
Bystro§¢ k6 Madros¢ k6 Wolaké Charyzma k6
Zdrowie 4 Energia 5 Moc 10

Atak wrecz 2Kk3 obrazen (kij)

Zdolnosci

« Biegtos¢ w czarach dystansowych
« Biegtos¢ w czarach dotykowych

» Maty rozmiar

Zaklecia
Najczesciej (1) Niezauwazalnos¢, (2) Panika
(czasem inne o podobnym Kkoszcie)

Po pokonaniu mozna znalez¢:
» Brudne zwitki skdrzane z wypalonymi symbolami - jest
to ,ksiega” zawierajaca trwale zapisane zaklecia, znane
przez szefa koboldéw. Zaden jezyk znany na powierzchni
nie pomoze w jej rozczytaniu, aby to zrobi¢ trzeba
postuzy¢ sie magia.

» 25% szans na magiczny przedmiot z limitem, rzucajacy
zaklecie o koszcie 1

e 10% szans na tabliczke zapisang w Dracosterze,
zawierajaca fragment Smoczych Proroctw.

ISTOTY ROZNE

Swiat Diademu zamieszkuja najrézniejsze potwornosci,
jeszcze wiecej jest sprowadzanych spoza niego skutkiem
magicznych eksperymentow. Czasem czarodzieje tworzg
zupelnie nowe istoty, dopasowane do swoich potrzeb -
czy to jako straznikéw, pomocnikéw czy towarzyszy. Jesli
masz pomyst na ciekawg istote ,inng niz wszystkie”,
wszech$wiat mozliwosci, i wszyscy jego mieszkancy,
czekaja na maga do$¢ $miatego, by po nie siegnac.
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Ogar Otchtani

Wygladem moze przypomina¢ ogromnego psa lub wilka,
o Swiecacych oczach i bardzo ostrych ktach. Z futra
wystaja I$niace, czarne kolce, z paszczy bucha ogien.

Budowa k6 Sprawno$c¢ k8 Walka k10
Bystros$c k6 Wola k4 Charyzma k4
Zdrowie 10 Energia 13 Moc 6

Pancerz k4 (grube futro)
Atak wrecz k4+Kk6 obrazen (przeciwpancerne szpony,
wyjatkowo ostre, uznawane za bron magiczna)

Zdolnosci

» Wrazliwo$¢ na $wiatto
o Niezywy

o Szosty zmyst
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Gliniany golem

3-metrowy, magiczny posag napedzany nadprzyrodzona
moca. Przypomina prymitywna rzezbe humanoida bez
ryséw szczegblnych. BezmyS$lnie wypelnia rozkazy
swojego tworcy. Ma ograniczony zasieg, poza ktéry nie
wyjdzie.

Budowa k12
Zdrowie 28

Sprawnos¢ k3 Walka k6

Pancerz k4 (gruba glina)
Atak wrecz k12+2 obrazenia (tapy)

Zdolnosci

¢ BezmysInos¢

e Niezywy

e Duzy rozmiar

ee Zabijaka (drab)

» Regeneracja (1 Zdrowia)

Po pokonaniu mozna znaleZ¢:
e Tabliczka gliniana - zwéj z rzadkim zakleciem
dotykowym: (5)Stworzenie Golema (patrz: str. 73).

Kiritnea
Trzygtowa,  skrzydlata  bestia,  przypominajaca
legendarng hydre. Najpewniej owoc nieudanego

eksperymentu ytrenskich magéw. Bardzo rzadka, ale tez
wyjatkowo niebezpieczna istota. Na szczescie,
pozbawiona zdolno$ci do rozmnazania sie. Bytuje
w okolicach swego stworzenia, bronigc terytorium, za
ktére uwaza pozostatosci po dawno opuszczonym
i zniszczonym laboratorium maga, ktdry ja stworzyt lub
przyzwat.

Budowa k20  Sprawno$¢ k12 Walka k20
Bystro§¢ k12  Madros¢ k1 Charyzma k8
Zdrowie 45 Energia 22 Moc 10

Pancerz k10 (metaliczne tuski)
Atak wrecz k8+Kk20 obrazen (zeby i szpony)

Zdolnosci

*+ Dodatkowy atak

¢ Duzy rozmiar

ee Odporno$¢ na trucizny (jak Bd k30)

* Bezmys$lnos¢

ee Lot

» Nietypowa struktura

» Niezwykte zdrowie (uwzglednione w cechach)
¢ Niezmordowana

* Regeneracja (3 Zdrowia, 3 Energii)

Po pokonaniu mozna znalez¢:

» k20 ciekawych zwojéw zakle¢ (koszt 3-5)

* 50% szans na k12 eliksiréw (gtéwnie Mocy)

e 30% szans na k4 przedmiotéw magicznych (jeden
odnawialny, reszta z limitem), nalezacych do maga
odpowiedzialnego za przyzwanie Kritnei
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Ozywieniec

Gnijace zwtoki lub wrecz sam szkielet, poruszany sita
magii to bardzo rzadkie zjawisko, bowiem zaklecia
pozwalajace ozywia¢ zwiloki znane byty nielicznym
czarnoksieznikom w minionych wiekach. Zwykle
ozywieniec jest w stanie dziata¢ tylko na obszarze
wyznaczonym przez zaklecie. Mozna zniszczy¢ taka
istote konwencjonalnymi metodami, jednak wykazuja
one wyjatkowa odporno$¢ na obrazenia nie pochodzace
od zakle¢ lub ognia. W centrum obszaru zaklecia
ozywajacego zwloki znajduje sie Zrédlo mocy,
podtrzymujace ozywienice w ich stanie nie-zZycia.
Zniszczenie zZrédta wysyta wszystkie nieszczesne ciala
na wieczny odpoczynek.

Budowa k6 Walka k4
Zdrowie 9

Atak wrecz k6+k4 obrazen (tepa, zardzewiata bron)

ZdolnoSci

¢ Nietypowa struktura

¢ Wrazliwo$¢ na ogien

¢ Bezmyslnos¢

e Niezywy

o SzOsty zmyst

« Zrédto mocy. Przewaznie ukryte w dobrze strzezonej
krypcie lub wrecz zamurowane w $cianie, ma postac
duzego amuletu, krysztatu lub zabalsamowanych zwtok.
Dotarcie do zrédta moze by¢ trudne. Trafia sie je
automatycznie atakami wrecz i z trudnoscia 3 dla broni
dystansowych. Po otrzymaniu 20 obrazen zrédto ulega
zniszczeniu, a wszystkie ozywience czerpiace z niego site
rozpadaja sie w proch.

Po pokonaniu mozna znalez¢:

e Zardzewiate resztki zbroi i broni, dla awanturnika
bezuzyteczne, cho¢ moga mie¢ pewna warto$c
historyczna

¢ 20% szans na k100 sztuk srebra

¢ 5% szans na jaki$ cenny magiczny przedmiot (o statym
efekcie), ktérego ozywiernice miaty pilnowaé

GNOLLE

Humanoidy o masywnej sylwetce, chwytnych dioniach,
petnej ostrych zeboéw glowie hieny i grzywie o bujnym
wtosiu. Przed wiekami hordy tych stworzen pustoszyty
péinocne rubieze ziem Ludzi. Dzi$ pozostaly z nich tylko
niewielkie bandy, wtéczace sie w dziczy i zagrazajace
stabo uzbrojonym podréznym. Zamieszkuja w jaskiniach,
ruinach i podobnych, dobrze ufortyfikowanych
miejscach. Preferuja napada¢ na wozy i samotnych
wedrowcdw, nierzadko zjadaja ciata, a uzyteczne
przedmioty - dla nich gldwnie bron - zabieraja
i wykorzystuja. Kosztownosci i nieprzydatne im towary
zrzucaja na kupe w swojej kryjowce.
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Gnoll - zwiadowca

Gnolle nie do$¢ silne, by walczy¢ ramie w ramie z innymi,
za to obdarzone sprytem i celno$cia stuza bandzie za
zwiadowcéw. Preferuja walke na dystans. Nie
sa szanowane i najcze$ciej muszg kras¢ dla siebie
jedzenie i ekwipunek ze zdobyczy innych Gnolli.

Budowa k6 Sprawno$¢ k8 Walkaké Strzelanie k8
Bystro$¢ k10 Madros¢ k4 Wolak4 Charyzma k4
Zdrowie 12  Energia 16 Moc 5

Pancerz k4 (grube futro)

Atak wrecz 2Kk6 obrazen (maczuga)

Atak dystansowy k8+k6 obrazen (wt6cznia) lub

k4+Kk6 obrazen (prymitywny krotki tuk, zasieg bazowy
10, maksymalny 100), moga niekiedy uzywac zatrutych
strzat (patrz ponizej)

Zdolnosci
* MySlistwo
» Czujnos$¢

Po pokonaniu mozna znalez¢:

e k3 wtécznie lub k10 kiepskich, zwyczajnych strzat
do kroétkiego tuku, sa wykonane na tyle stabo, ze przy
uzyciu w normalnych tukach zmniejszaja zasiegi broni
0l/3

* 25% szans na 1 rowkowana wtécznie lub k4 strzaty
rowkowane do kroétkiego tuku. Wylosowanie takiej broni
oznacza tez zdobycie k6 porcji Wesotka

Gnoll - grabiezca

Wiekszo$¢ gnolli w bandzie to okre$lani mianem
grabiezcdw twardzi wojownicy, gotowi rzuci¢ sie
na przewazajace sily, aby udowodni¢ swoja dzielno$c.
Czesto malujg swoje grzywy na biato-czarno, trzymajac
sie jednego wzoru w ramach jednej bandy.

Budowa k8 Sprawno$¢ k8 Walkak8 Strzelanie k6
Bystro§¢ k8 Madros¢ k4 Wolak4 Charyzma k6
Zdrowie 14 Energia 16 Moc 5

Pancerz k6 (brygantyna)
Atak wrecz k8+k10 obrazen (prymitywny wielki topdr)

Zdolnosci
¢ Zabijaka (najemnik)
e Czujnos¢

Po pokonaniu mozna znalez¢:

* 4Kk6 ss

» Czasem biata i czarna farba do grzywy (w ich
obozowisku)

125

Gnoll - czempion

Najbardziej bezwzgledni grabieZcy zostaja z czasem
przywodcami bandy. Korzystaja bez ograniczen
Z najlepszego wyposazenia i wszelkich dostatkéw,
na jakie moze sobie pozwoli¢ jego banda. Grzywa
czempiona jest wielka i zwykle barwiona na wiele
koloréw, wéréd ktorych przewazajg odcienie ognia.

Budowa k10 Sprawnos$¢ k8 Walka k12 Strzelanie k6
Bystros¢ k10 Madro$¢ k6  Wolak4  Charyzma k8
Zdrowie 26  Energia 16 Moc 10

Pancerz k10 (zbroja segmentowa)
Atak wrecz k12+k10 (doskonaty top6r dwureczny)

ZdolnoSci

ee Zabijaka (najemnik)
ee Czujnos¢

» Niezwykte zdrowie

Po pokonaniu mozna znalez¢:

e Ztoty tancuch lub podobna ozdoba, warta k10 x 10ss

* 10% szans na magiczny przedmiot z limitem,
zapewniajacy Zbroje, Leczenie lub innego typu magiczna
pomoc

Gnoll - szaman

Nieliczne gnolle o silnym umysle bywaja opetane przez
demoniczne byty. Taki gnoll przez lata podrézuje sam
w dziczy, poznajac zaklecia, a gdy powraca do swoich,
wzbudza w nich wielki strach. Szaman moze przystapi¢
do bandy, pomagajac czempionowi utrzymaé pozycje
i postuch, jednoczesnie subtelnie manipuluje swoimi
bra¢mi, wykorzystujac bande do realizacji swych celow.
Nie nosi zbroi, pysk zakrywa czaszka bydleca.

Budowa k6 Sprawnos$¢ k4 Walkaké Strzelanie k4
Bystros¢ k6 Madros¢ k8 Wola k8 Charyzmak10
Zdrowie 14 Energia 12 Moc 16

Pancerz k4 (grube futro)
Atak wrecz 2Kk6 obrazen (maczuga z totemem)

ZdolnoSci

» Niezwykte zdrowie

» Ogromna wytrwato$é

» Magiczny rodowdd (Energia+Moc dajg mu 28 punktéw
na rzucanie zakle¢)

Zaklecia (2) Zbroja, (5) Eksplozja, szansa na zwoje z
modyfikacjami (patrz ponizej)

Po pokonaniu mozna znalez¢:

¢ 30% szans kawatek kory-zwdj z zakleciem: Dalej

¢ 25% szans kawatek kory-zwdj z zakleciem: Mocniej

e 20% szans na magiczny przedmiot z odnawialnym
zakleciem Klgtwa

(wszystkie te zwoje spisane sa w jezyku popularnym dla
kraju, w ktérych gnolle sie znajduja).
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INNE HUMANOIDY

Ludzie lub przedstawiciele podobnych im ras, otwarcie
lub skrycie walczacy z ustanowionym porzadkiem
spotecznym, nie naleza do rzadkosci. Co pare lat
pojawiaja sie nowe plemiona  barbarzyncéw,
najezdzajace przybrzezne osady, lub wychodzace
z nieodkrytych wczes$niej glebin laséw czy gérskich
dolin. Humanoidy sa zwykle inteligentne, niezle
wyposazone i potrafia sie znakomicie organizowac.
Biada temu, kto wejdzie na ich teren nieprzygotowany.

Troll mostowy

Mierzacy ponad 3 m wzrostu humanoid o grubo
ciosanych rysach. Przewaznie zamieszkuje jaskinie
w gérach lub w gtebi lasu. Gt6d kieruje nim w strone
ludzkich siedzib. Nie jest agresywny i z grubsza zna idee
pienigdza. Zdarza mu sie wymusza¢ danine
od przechodniéw, zwlaszcza przy mostach, wawozach
iinnych przejsciach, gdzie trudno jest znalez¢ inng droge.
Za pozyskane w ten sposob pienigdze kupuje jedzenie
w najblizszej osadzie. Jesli poczuje sie zagrozony, wyrwie
najblizsze drzewo lub kamien z ziemi i bedzie sie bit
z furia i bardzo skutecznie.

Budowa k20 Sprawno$¢ k8 Walka k10 Strzelanie k4
Bystro§¢ k4 Madros¢ k3 Wolak3  Charyzma k4
Zdrowie 38 Energia 17 Moc 6

Pancerz k4 (gruba skora)
Atak wrecz k20 obrazen (pies¢)

Zdolnosci
» Wrazliwo$¢ na ogien
» Regeneracja (4 Zdrowia)

¢ Duzy rozmiar

Po pokonaniu mozna znalez¢:
* W pobliskiej kryjéwce - zapasy jedzenia (surowe
mieso) na k20 dni oraz k100 ss

Zboj

Zdesperowany Cztowiek lub Krasnolud, nieco rzadziej -
przedstawiciel innej rasy myslacej. Najczesciej napada
na podréznych z zasadzki, w grupie dajacej przewage
liczebng. Preferuje walke na dystans i bardzo rzadko
walczy do $mierci.

Budowa k6 Sprawno$¢ k6 Walkaké Strzelanie k6
Bystro§¢ k6 Madros¢ k4  Wolak4  Charyzmak3
Zdrowie 9  Energia 14 Moc 4

Ostona k6 (drewniana tarcza)

Pancerz k1 (ubranie skérzane)

Atak wrecz 2k6 obrazen (patka lub miecz)
Atak dystansowy k6+k4 (krotki tuk prosty)

Zdolnosci
« Cichociemny
e Ogromna wytrwato$¢
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Czarny rycerz

Rycerz, ktérego spotkato wiele zta i niesprawiedliwosci
potrafi sie czasem obréci¢ przeciw swemu wiadcy
i niedawnym towarzyszom czy sasiadom. Podrdzujac
po Swiecie, przyciaga swa zla stawa rzesze zbojow
i bezwzglednych najemnikéw. Bywa, ze para sie takze
magia, a jego mroczne plany wykraczaja poza prozaiczng
zemste. Czarni rycerze réznig sie od siebie cechami i
wygladem, lecz zwykle sa $wietni w walce wrecz,
dysponuja dobrej jakosSci zbroja i bronig a takze moga
liczy¢ na zgraje sporo od siebie stabszych, lecz zajadtych
i niezle wyekwipowanych zbdjow-poplecznikow.
Po zabiciu lub spotowieniu potowy z nich, reszta ucieka,
dajac szanse sie wykaza¢ swojemu ,wodzowi”.

Budowa k12 Sprawno$¢ k8 Walka k20 Strzelanie k4
Bystros¢ k6 Madros¢ k6  Wolak10 Charyzmak15
Zdrowie 30 Energia 15 Moc 16

Pancerz (2)k20 (dopasowana, niezniszczalna zbroja
plytowa, wyparowuje wraz z ciatem po Smierci rycerza)
Atak wrecz k12+(2)k12 obrazen (zabodjczy doskonaty
ciezki miecz). Wyjatkowo silni rycerze o Budowie
k15 postuguja sie tym mieczem jednoracz, w drugiej rece
dzierzac okutg tarcze k10.

ZdolnoSci

» Niezwykte zdrowie (uwzglednione w cechach)
eee Zabijaka (szermierz)

» Regeneracja (1 Zdrowia, 1 Energii, 1 Mocy)

Zaklecia
(3) Lot (lub inne, pozwalajace zniwelowaé brak ataku
dystansowego)

Po pokonaniu mozna znalez¢:

¢ Rumak bojowy, ktéry bedzie wymagal magicznego
okietznania w przeciwnym razie nie da sie dosiasc
i ucieknie.

(rumak posiada k8 Charyzmy i zdolno$¢ « Antymagia),

* Dawny herb rycerza w postaci sygnetu, szarfy, ryngrafu
lub tarczy (jesli rycerz jej uzywal). Udanie sie
do najblizszej $wiatyni i ofiarowanie go pozwoli druzynie
zyska¢ przychylno$¢ miejscowego kaptana, uleczy on
postacie i obdaruje efektem Inspiracji, a takze opowie
smutna historie Czarnego Rycerza.

e 25% szans na klucz do twierdzy z porwanymi
zaktadnikami i mape, wskazujaca droge do niej -
na miejscu moga sie znajdowac dalsi Zboje

e 10% szans na cenng pamiatke rodowa, oznaczong
herbem jednego z okolicznych szlachcicow. Oddanie jej
prawowitemu  wiadcicielowi  zaskarbi  druzynie
przyjaciela wéréd szlachetnie urodzonych.
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Ogr - wojownik

Te potezne humanoidy zamieszkuja wyspy potozone
na wschéd od Ksiestwa Thrazan i Krdlestwa Haast.
Na szczeScie nieliczne z nich opanowaly sztuke
zeglarstwa. Ogry sa nieprawdopodobnie umie$nionymi
humanoidami, mierzacymi 2-2,5 m wzrostu. Lubuja sie
w przemocy, ale tez sa do$¢ zabobonne. Czasem
wynajmuja je piraci, jako oddziaty uderzeniowe, majace
ztamac¢ morale obroncéw. Zwykle ztamane zostaje przy
okazji takze wiele innych rzeczy, np. maszty statku.

Budowa k20 Sprawnos$¢ k6 Walka k12 Strzelanie k6
Bystros¢ k6 Madro$¢c k4  Wolak4  Charyzmaké6
Zdrowie 30 Energia 10 Moc 8

Ostona k10 (okuta tarcza)

Pancerz k8 (prymitywna zbroja ptytowo-kolcza)
Atak wrecz k20+Kk10 obrazen (ciezka maczuga)
Atak dystansowy k20+k4 (kamien)

Zdolnosci
e Duzy rozmiar
e Zabijaka (najemnik)

Ogr-mag

Niektére z ogrow odnajduja niewielkie Zrédto mocy i,
wiedzione instynktem, zjadaja je. NajczeSciej taki ogr
umiera, lecz bywa i tak, ze Zrédlo zaczyna zmieniaé
strukture jego umystu. Z dzikiego potwora ogr zmienia
sie w szalonego potwora wtadajacego destrukcyjnymi
mocami. Wyrasta mu na czole trzecie oko i, o ile nie
zostanie zabity w przeciggu kolejnych paru miesiecy lub
jego wtasna moc go nie unicestwi, po tym czasie zaczyna
postugiwac sie groznymi, bojowymi zakleciami. Powraca
wowczas do plemienia, ktére go wygnato, zabija jego
wodza w spektakularny sposdb i sam zajmuje jego
miejsce.

Budowa k20 Sprawno$c¢ k4 Walka k8 Strzelanie k4
Bystro§¢ k10 Madros¢ k6  Wola k12 Charyzma k12
Zdrowie 28 Energia 10 Moc 14

Ostona k10 (okuta tarcza)
Pancerz k4 (gruba skorznia)
Atak wrecz k20+k4 obrazen (rekawice z kolcami)

Zdolnosci

e Duzy rozmiar

» Ogromna wytrwato$é

* Biegto$¢ w czarach dystansowych
» Regeneracja (1 Mocy)

Zaklecia
(1) Pocisk mocy, (3) Rozkaz, (4) Szalenstwo, (1) Mocniej

Po pokonaniu mozna znalez¢:
e 50% szans na magiczny przedmiot odnawialny
z zakleciem dystansowym o koszcie 2 lub 3.
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WIELKIE STAWONOGI
Nawet niewielkie owady i pajaki potrafia by¢
niestychanie  ucigzliwe 1  $miertelnie  groZne.

W dziewiczych lasach i podziemnych jaskiniach bytuja
wieksze, bardziej agresywne odmiany stawonogoéw.
taczy je brak intelektu, duza szybko$¢ rozrodu
i egzotyczny wyglad. Ociekajace I1$nigce,
chitynowe okrywy ciala, waskie odndza zakonczone
szczypcami lub  haczykami, niezwykte, zlozone
z dziesigtek elementdw oczy, btoniaste skrzydta, zadia
z jadem, gruczoty wytwarzajace lepka i btyskawicznie
zastygajaca w powietrzu sie¢ - to wszystko, i znacznie
wiecej, czeka na Smiatkéw, wkraczajacych w nieznane.

$luzem,

Wielki szerszen

Kilkunastocentymetrowe, latajace owady o czaro-zéttym
odwloku. Zyja w wydrazonych dziuplach lub gniazdach,
zatozonych w podziemnych jaskiniach. Zawsze atakuja
jako réj (patrz opis tej zdolnosci, ponizej). Lecac warcza i
szeleszczg swymi skrzydtami.
Budowa k1l Sprawnos$¢ k3 Walka k6
Bystros¢ k6 Charyzma k1*

* patrz nizej, opis zdolnosci Réj

Zdrowie kazdego roju jest losowane przed pierwszym
starciem za pomocg rzutu k20+20. Jeden punkt Zdrowia
symbolizuje jednego osobnika.

Atak wrecz: co ture zadaja k10 trafien. Jesli przeciwnik
wygra starcie lub test ostony, liczba zadawanych trafien
zmniejsza sie do k4. Liczba trafien jest nastepnie
redukowana przez pancerz celu. Kazde trafienie zadaje
po k4 obrazenia (omijaja one pancerz celu).

Zdolnosci

* Roj

- Przeciw rojowi zawsze rzuca sie co najwyzej jedng
kostka Walki, Strzelania i ostony, dodatkowo obnizong
0 2 poziomy.

- Ataki ktute (wtdcznie, strzaly, belty itp.) nie zadajg
rojowi zadnych obrazen

- Ataki inng bronia nie doliczaja Budowy do obrazen,
a kostka obrazen broni jest obnizana o 2 poziomy.

- R6j zawsze uzyskuje rezultat testu Charyzmy, rowny
swojej liczebnosci (bez rzucania).

- Po spotowieniu roju, reszta sie rozprasza i ucieka.

Po pokonaniu mozna znalez¢:

e k100+20 zalezonych jaj w plastrach wosku, istnieje
50% szans, ze lokalny czarodziej bedzie zainteresowany
ich zakupem, oferujac po 2 ss za sztuke.
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Pajak lesny

Ogromne pajaki stanowia powazne zagrozenie dla
podréznych. Atakuja z zasadzki kolcami jadowymi
i porywaja ostabione jadem ofiary, by je pozrec¢
w konarach drzew. Osiem nég, tuléw i wielki odwtok
maja zwykle kolor oliwkowozielony. Na czubku glowy
wida¢ dziesiatki ruchliwych oczu.

Budowa k4 Sprawno$¢ k12 Walka k8
Strzelanie k10  Bystro$¢ k20
Zdrowie 8 Energia 22

Ostona: k4 (przednie tapy dziatajq jak tarcza)

Pancerz: k4 (chitynowa powtoka)

Atak dystansowy: k3 obrazen (wystrzeliwana z odwtoka
igta z jadem (zasieg bazowy 3m, maksymalny 30m)

Atak wrecz: k4+k6 obrazen (jesli jego atak obnizy
Zdrowie przeciwnika cho¢ o 1 punkt, ranny cierpi
na skutek trucizny, zwanej Dretwusem - patrz str. 37).

Zdolnosci:
* Obronca
* MySlistwo

¢ Sz6sty zmyst
eee Odpornos¢ na trucizny

Po pokonaniu mozna znaleZ¢:
» ozdobne fragmenty chityny, warte 2ké6 ss u jubilera
» k4 dawki Dretwusa (mniej, jesli pajak atakowat)

Pajak jaskiniowy

Pajaki w podziemiach polegaja bardziej
na obezwladnianiu ofiar swa siecia, lecz wytwarzaja
takze silng toksyne, co razem czyni je zabdjczymi
przeciwnikami. Wygladaja podobnie do pajakéw lesnych,
lecz sa mniejsze, szare i cale pokryte sprezystym
wlosiem.

Budowa k3 Sprawno$¢ k20 Walka k12
Strzelanie k15  Bystro$¢ k12
Zdrowie 5 Energia 36

Pancerz: k6 (chityna)

Atak wrecz k4 obrazen + $miertelny jad (patrz zdolnos¢)
Atak dystansowy siecig: trafienie w oczy (trudnosé¢ 6)
oznacza oSlepienie na k4 tury - przez tyle samo tur pajak
nie moze ponawiac tego ataku

Zdolnosci

e Czujnos¢ e Cichociemny

e Maty rozmiar e Sz6sty zmyst

o Niezalezny atak - moze bez utrudnien atakowaé
na dystans i wykonywac inny test w turze

« Smiertelny jad. Jesli choé¢ 1 obrazenie przeszto przez
pancerz celu, zostaje on zatruty i bedzie tracit k4 Energii
oraz k4 Zdrowia co ture (zaden pancerz nie chroni przed
tym efektem), poki 2x pod rzad losujac te obrazenia nie
wyrzuci 1, wéwczas dziatanie jadu sie zatrzymuje.

Po pokonaniu mozna znalez¢:
e zasuszone zwloki ofiar, k20 ss
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BAGIENNE BESTIE

Niezwykty stwér, w czasie swego zycia przechodzi przez
kilka faz, bardzo rézniagcych sie wygladem
i zachowaniem. Bagienne bestie sa plaga dla osé6b i grup,
podrézujacych przez tereny podmokte. Podobno
niektére dzikie plemiona wykorzystuja pojedyncze,
ztapane bestie w swoich rytuatach, a ztapanie jej larwy
zZywcem staje sie ostatnim krokiem na drodze dorostosci
wojownika.

Larwa Bagiennej Bestii

Niedojrzata posta¢ bestii ostroznie przekrada sie przez
dzicz, bytujac na gateziach drzew, w zbutwiatych pniach
i zaro$lach. Podkrada sie i znienacka atakuje ofiare,
starajac sie zatru¢ ja swoim kolcem jadowym, a nastepnie
pozre¢. Wyglada jak meduza z mackami i jednym okiem.
Wiecej niz jedna larwa w danym miejscu nalezy
do rzadkosci, chyba ze w poblizu znajduje sie tez dojrzata
forma.

Budowa k3 Sprawnos$¢ k10 Walka k6
Bystros$¢ k6 Charyzma k1
Zdrowie 4 Energia 14 Moc 1

Atak wrecz - specjalny (patrz ponizej)

ZdolnoSci

 Smiertelne dziabniecie. Po wygraniu testu Walki,
stwor oplata gtowe lub konczyne swoimi mackami i
na poczatku kolejnej tury zadaje szybkie uderzenie
zatrutym kolcem w ogonie. Swoimi zmystami stara sie
wyczu¢ arterie ofiary, aby uktucie doprowadzito jak
najwiecej jadu do serca ofiary. Bestia wykonuje test
swojej Bystrosci, a jej ofiara wykonuje testy: Budowy oraz
Pancerza.

- Jesli bestia uzyska swoim testem Bystrosci rezultat
wyzszy niz ofiara uzyskata rezultatu Pancerza a takze
Budowy, ofiara traci cate Zdrowie.

- Jesli ofiara uzyska wyzszy rezultat Budowy od Bystrosci
bestii, udaje sie jej wyrwac z uscisku bestii.

- Inne wyniki oznaczaja, ze Bestia trzyma sie nadal
i bedzie prébowac dziabniecia w kolejnej turze.

- Ponadto, jesli rezultat Bystrosci bestii przekroczyt
rezultat Pancerza, w tej samej turze ofiara otrzymuje
dodatkowo k10 obrazen.
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Mloda Bagienna Bestia

Trzy chorobliwie blade, silne macki splataja sie w grube
ramie zwienczone z6ttym okiem. Mtode bestie podrézuja
zwykle parami, patrolujac terytorium i gromadzac
pozywienie. Gdy jedna symuluje atak (stosujac petng
obroneg), druga podkrada sie od tytu, zwykle chowajac sie
pod woda. Zwieksza to jej Sprawnos$¢ podczas
podkradania sie do k20, i tym samym szanse na atak
od tytu na niespodziewajacych sie przeciwnikéw.

Budowa k8 Sprawno$¢ k12 Walka k10
Bystros$¢ k8 Charyzma k6
Zdrowie 16 Energia 14 Moc 2

Pancerz k1 (elastyczna skéra)

Atak wrecz k12+k8 obrazen (kolczaste macki), ale
rezultat testu Pancerza zwigksza si¢ o maksymalny
wynik na kostce Pancerza przeciw tym obrazeniom.

Przykladowo,  kolczuga  zmniejsza  obrazenia

o k8+ 8, zamiast o k8

Zdolnosci
* Dodatkowy atak
« Nietypowa struktura

Dojrzala Bagienna Bestia

Zgromadziwszy do$¢ pozywienia i rozrdstszy sie, bestia
zaktada gniazdo, w ktérym daje poczatek wielu mtodym
swego gatunku. Posiada wiele macek réznej dtugosci i
rozmnaza sie przez podzial - najmniejsze macki,
wyrastajace jej z podbrzusza zaczynaja w pewnym
momencie zy¢ wlasnym Zyciem i oddalaja sie jako larwy,
w poszukiwaniu bezpiecznego miejsca do wzrastania.
Wystepuje zawsze pojedynczo, wraz z 2k4 larwami.

Budowa k12 Sprawno$¢ k8 Walka k12
Bystros$¢ k8 Charyzma k6
Zdrowie 25 Energia 14 Moc 2

Pancerz k6 (zrogowaciata skéra)
Atak wrecz 2k12 obrazen (kolczaste macki)

ZdolnoSci
eee Dodatkowy atak
» Nietypowa struktura
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ZDOLNOSCI SPECJALNE

Zdolno$ci specjalne opisuja przede wszystkim potwory i istoty bardzo réznigce sie od ras odgrywanych
przez graczy. O ile nie zostato to wprost zaznaczone w zasadach lub zdolno$ciach postaci, zadna z tych
zdolnos$ci nie moze zostac zdobyta przez postac gracza. Nie kazda z tych zdolnosci oznacza korzy$¢ - niektdre
powoduja powazne utrudnienia dla posiadajacej jg istoty.

Bezmys$Ino$¢é. Stwor nie wspina sie, nie uzywa narzedzi ani broni i posiada catkowita odporno$¢
na efekty, zdolnosci i zaklecia dziatajgce na umyst. Nie stosuje defensywy ani atakéow innych niz zwykty,
najczesciej bedzie po prostu atakowat najblizszego wroga jakiego zdota dosiegna¢, poki ten nie straci catego
Zdrowia.

Dodatkowy atak. Stwér moze w turze walki skupia¢ sie na jednym dodatkowym wrogu za kazdy poziom
tej zdolnosci - MG wskazuje, kto jest zagrozony sposrod istot w zasiegu stwora. Kazda z tych istot, ktdra
przegra starcie ze stworem, zostanie przez niego trafiona w tej turze i otrzyma osobno okreslane obrazenia
zadawane przez jego atak wrecz.

Duzy rozmiar. ZwyKle istota posiada wysoka lub bardzo wysoka kostke Budowy.
Zdolno$¢ ta zmienia szereg zasad, odnoszacych sie do istoty:

— Dla istoty z t3 zdolno$cig, trudnos$¢ trafienia za pomoca broni dystansowej w istoty normalnego rozmiaru
jest wyzsza o 1, a w istoty matego rozmiaru o 2.

— Normalnej wielko$ci istoty majg mniejsza o 1 trudno$¢ trafienia atakiem dystansowym w istote o Duzym
rozmiarze.

— Istoty Duzego rozmiaru, atakujace wrecz istote normalnych rozmiaréw musza uzyskac rezultat starcia
0 2 wyzszy od swojego przeciwnika, aby go trafi¢ (uzyskanie o 1 wiecej lub ré6wno oznacza remis starcia).
Atak wrecz w istote Matego rozmiaru musi uzyska¢ rezultat o 3 wyzszy (wynik réwny, a takze wyzszy
0 1 oraz o 2 oznacza remis).

— Prég Smierci istoty zwieksza sie o 2.
— Z racji swego rozmiaru, istocie jest znacznie trudniej schowac sie - dopiero budynki, wielkie rozpadliny,
wysokie i geste zaro$la sg w stanie jg skry¢, tarcze zapewniajg o 2 poziomy nizsza ostone.
Lot. Istota moze uzywaé skrzydet lub innego sposobu aby unosi¢ sie i przemieszcza¢ w powietrzu.
Maksymalna szybko$¢ i zwrotno$¢ zaleza od poziomu tej zdolnoSci:
¢ Dryfowanie w tempie truchtu, z duza bezwtadnos$cia
e¢ Szybko$¢ biegnacego cztowieka, zwrotno$¢ normalna
eee Szybko$¢ i zwrotnos¢ drapieznego ptaka
seee Nadnaturalna szybko$¢ i zwrotno$c
Maty rozmiar. Zdolnos¢ ta zmienia szereg zasad, odnoszacych sie do istoty:
— Cecha Budowa nie moze zosta¢ rozwinieta powyzej poziomu k8 (a zwykle jest znacznie nizsza).

— Dla matej istoty, trudnos$¢ trafienia za pomoca broni dystansowej w istoty normalnego rozmiaru jest nizsza
0 1, a w istoty ze zdolno$cig Duzy rozmiar - o 2.

— Normalnej wielko$ci istoty majg wieksza o 1 trudno$¢ trafienia atakiem dystansowym w istote o Mafym
rozmiarze.

— Istoty normalnego rozmiaru, atakujace wrecz istote Matego rozmiaru, musza uzyskac rezultat starcia
0 2 wyzszy, aby ja trafi¢ (uzyskanie o 1 wiecej lub réwno oznacza remis starcia). Istoty Duzego rozmiaru
atakujace istoty matego rozmiaru musza uzyskac rezultat o wyzszy o 3 lub wiecej (réznica 1 i 2 punktéw
oznacza remis).
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— Prég Smierci istoty zmniejsza sie o 1.

— Z racji swego rozmiaru, istocie jest znacznie tatwiej schowac sie - drobne nieréwnosci terenu, krzaczki
i wiele typowych obiektéw z tatwoscia ja zastonia. Tarcze zapewniaja o 2 poziomy wyzsza ostone, ale
samodzielne ich uzywanie przez istoty matego rozmiaru wymaga od nich Budowy réwnej lub wyzszej
od kostki ostony, normalnie zapewnianej przez dany typ tarczy.

Nietypowa struktura. Stwér traci tylko 1/3 Zdrowia od wiekszo$ci atakéw. Jedynie obrazenia magiczne
i obszarowe (eksplozje, ogien) dziatajg normalnie. Stwdr nigdy nie podlega efektom spotowienia na skutek
otrzymywanych obrazen ani nie posiada czutych punktéw, nie da sie go ogluszy¢, nie dziataja tez zasady
zranien dotyczace celu nieruchomego.

Niezywy. Stwér nie jest istotg zywa. Nie dzialajg na niego efekty trucizn, toksyn ani choréb. Nie mozna
go leczy¢ normalnymi ani magicznymi metodami przywracajacymi Zdrowie. Efekty Spotowienia dziataja
normalnie.

Odpornos¢ na trucizny. Kazdy poziom tej zdolnoSci podwyzsza o 1 poziom kostke cechy, uzywanej
do zniwelowania lub ostabienia efektéw trucizny.

Regeneracja (...). Stwor na poczatku kazdej tury odzyskuje podana w nawiasie liczbe punktéw
wymienionego rodzaju (Zdrowie, Energia, Moc) - az do bazowego poziomu regenerowanej cechy.

Szésty zmyst. Brak Swiatta ani dym nie utrudniaja istocie testow zauwazania.

Szczekoscisk. Jesli stwor trafi swoim atakiem, poza zadaniem obrazer moze pochwyci¢ postac¢, na ktérej
sie skupia; pochwycony co ture automatycznie otrzymuje obrazenia zadawane przez stwora i nie moze
ucieka¢ z walki ani wchodzi¢ w tryb peitnej obrony - moze walczy¢, woéwczas otrzymuje kolejne trafienie
automatycznie, a jesli wygra starcie, trafia trzymajacego go stwora. Zamiast podejmowac walke, pochwycony
moze probowac sie wyrwac, zdajac test Budowy wzajemny z testem obrazeri zadawanych przez potwora.
Sukces postaci w teScie wyrwania sie oznacza unikniecie obraZert w tej turze i oswobodzenie z u$cisku
stwora, w kolejnej turze istnieje jednak ryzyko kolejnego ataku.

Wrazliwos¢ na ogien. Ogien zadaje dwukrotnie wieksze obrazenia, np. normalna pochodnia: 2k6 .
Podpalenie oznacza k20+5 obrazern co ture. Jesli podpalona istota nie jest bezmy$lna, automatycznie rzuca
sie do panicznej ucieczki, usitujac sie ugasic. O ile nie napisano inaczej, pancerz nie chroni istote przed tymi
obrazeniami.

Wrazliwos¢ na swiatto. Oswietlenie stwora $wiattem lampy lub pochodni powoduje dla niego efekt
spotowienia (patrz str. 61). Swiatto stofica zadaje tej istocie k20 obrazeri na ture (pancerz nie chroni przed
nimi).

Korzystajgc z kodu mozesz pobraé¢ plik PDF z tgczami do najnowszej wersji
elektronicznej gry fabularnej Diadem — podrecznika gtéwnego (w formatach: PDF,
mobi, ePUB), formularzy dla graczy do druku (kart postaci, ksiag zakle¢ i kart losu) i
wysokiej jakosci map. Do pobrania pakietu elektronicznego niezbedny jest telefon
lub tablet z aparatem fotograficznym oraz aplikacjg rozpoznajgca QR-kody. Pobranie
pakietu elektronicznego wymaga dostepu do Internetu. Komplet plikéw moze
zajmowac¢ ok. 100-150 MB. Korzystanie z Internetu poprzez operatora

komorkowego moze spowodowad naliczenie dodatkowych optat lub wyczerpaé
limity transmisji danych. Poczawszy od niniejszego wydania, autor udostepnia wersje
elektroniczne gry fabularnej Diadem nieodptatnie i udziela pozwolenia na wykorzystanie i dzielenie sie tymi plikami
w celach niekomercyjnych pod warunkiem, ze nie zostang one zmodyfikowane. Mitej gry!
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