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Przewodnik Mistrza Podziemi zawiera zasady 4. edycji Dungeons & Dragons
oraz wskazéwki dotyczace tworzenia i prowadzenia spotkan, przygdd i
kampanii. Odnajdziesz tu niezliczone porady, ktére przydadzq sie zaréwno
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najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
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W WIEKSZOSCI gier sa zwyciezcy i przegrani
- jednak gra fabularna DunGeons & DRAGONS opiera
sie przede wszystkim na wspotpracy. Mistrz Podziemi
(MP) nie gra przeciwko postaciom graczy (PG), ale
odgrywa role przeciwnikéw w przygodzie PG. Chociaz
MP reprezentuje wszystkich wrogow i przeciwnikow
PG - potwory, postacie niezalezne (PN), putapki i tym
podobne - to wcale nie chce, aby bohaterowie przegrali.
Wszyscy gracze wspotpracuja, by ich bohaterowie odnie-
8li sukces, a MP stara sie, zeby bylo to jak najstodsze
zwyciestwo, tworzac wyzwania nielatwe do pokonania,
ale nie zabdjcze.

Podczas gry najwazniejsza jest dobra zabawa - jest
wazniejsza niz to, czy bohaterowie graczy osiagna cele przy-
gody. Réwnie wazne jest, zeby wszyscy starali si¢, by gra
byta przyjemnoscia dla kazdego z graczy, jak to, by bohate-
rowie wspotpracowali w ramach przygody.

Ten rozdzial zawiera nastepujace czesci:

4 Grupa: Tu dowiesz sie, czego potrzebujesz, by gra¢

w gre DUNGEONS & DRAGONS

Gracze: Zrozum swoich graczy, pomoéz im stworzy¢

dobra druzyne bohateréw graczy i poprowadz gre,

w jaka chca grac.

Mistrz Podziemi: Na czym polega rola MP i jaki

rodzaj gry chcesz poprowadzic.

Zasady stotu: Zastanow sie, jakie reguly dotyczace

zachowania twojego i pozostatych graczy sa wam

potrzebne.
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Czego potrzebujesz do gry w DuncEons & DraGoNs?
Podstawa grupy sg gracze, ktorzy odgrywaja role swoich
bohaterow w przygodach przedstawianych przez Mistrza
Podziemi. Kazdy gracz ma wplyw na to, czy gra bedzie
udana, i pomaga ozywic fantastyczny $wiat. Oprocz
graczy potrzebujesz jeszcze miejsca do gry, podrecznikow
oraz akcesoriow, takich jak kostki, papier, otowki, siatka
bitewna i figurki. To wystarczy - mozesz tez uprzyjemnic
sobie gre przy pomocy kart postaci czy przekasek albo
wzbogaci¢ ja komputerowymi dodatkami (zajrzyj na www.
dndinsider.com).

GRACZE

W grze D&D gracze pelnig jedna z dwoch roznych funkeji
- bohateréw albo Mistrza Podziemi. Role nie wykluczaja
sie - ten, kto jednego dnia odgrywa bohatera, nast¢pnego
dnia moze prowadzi¢ przygode dla bohaterow pozostatych
graczy. Chociaz, $cisle méwigc, kazdy, kto gra w D&D,
jest graczem, stowem , gracz” bedziemy tu okreslac osobe,
ktora odgrywa role bohatera.

D&D to gra wyobrazni o fantastycznych $wiatach
i stworach, magii i przygodzie. Znajdujesz wygodne miej-
sce, gdzie mozecie roztozy¢ podreczniki, mapy oraz kostki
i razem z przyjaciotmi przezywasz opowiesc. To jak film
fantastyczny, w ktorym graja twoje postaci. Opowies¢ roz-
wija sie, w miare jak bohaterowie decydujg i dziatajg - to,
co sie zdarzy, zalezy od ciebie!

Sze$¢ os6b w grupie: Reguly gry zakladaja, ze grasz
w sze$cioosobowej grupie sktadajacej sie z MP i pieciu
innych graczy.

Wiecej lub mniej niz szes¢: Gra z czterema lub sze-
$cioma graczami wymaga jedynie niewielkich zmian.

Jesli w grupie sa tylko dwie lub trzy postaci, nie
wszystkie role sg obsadzone (patrz ,Obsadzanie rél” na
stronie #10 i ,Role postaci” na #15 stronie Podrecznika
gracza), a druzynie trudniej jest przetrwac walke, nawet

Gram w D&D od wielu lat. Grywatem w salach wykfa-
dowych, w szkole i w bibliotece publicznej, w piwnicy
u moich rodzicow i w ich jadalni, wygodnie roztozony na
kanapie i w Scisku przy za matych stolikach, w moim domu
i w domach wielu réznych przyjaciét oraz w firmowych
salach konferencyjnych. Tablice (réwniez taka na krede
w klasie szkolnej) sa catkiem przydatne. Ogélnie rzecz
biorgc, wole nieco odosobnione miejsca, gdzie mozna Swie-
towac wazne trafienie krytyczne odpowiednio gtosno.

— James Wyatt

ROZDZIAL 1 | Jak byé MP

jesli dostosujesz jej skale wyzwania do rozmiaréw grupy.
Jesli jest wiecej niz sze$¢ postaci, trudno prowadzic
grupe, ktora na dodatek ma tendencje do dzielenia sie

na mniejsza grupki. Kilka porad na temat radzenia sobie
z duzg grupg znajdziesz w rozdziale 2 (,Rozmiar grupy”,
strona #31). Jesli jednak twoja grupa stanie si¢ zbyt duza,
warto podzieli¢ si¢ na dwie lub wiecej druzyn grajgcych
osobno.

MISTRZ PODZIEMI

Jeden z graczy petni szczegolna role w grze D&D: Mistrz
Podziemi kontroluje tempo przygody, rozstrzyga spory i se-
dziuje. Nie mozna gra¢ w D&D bez MP.

Co robi MP? Mistrz Podziemi pelni wiele zadan
podczas sesji. Jest sedzia w sprawach zasad, narratorem,
aktorem odgrywajacym wiele postaci i gléwnym tworca
$wiata gry, kampanii i przygody.

Kto powinien by¢ MP? Kto powinien by¢ Mistrzem
Podziemi w waszej grupie? Ten, kto chce nim by¢! Osoba ,
ktorej najbardziej zalezy na stworzeniu grupy i rozpocze-
ciu gry, zwykle w naturalny sposob staje sic MP, ale wcale
nie musi tak sie stac.

Mistrzowie Podziemi moga wspotpracowac albo
zmieniac sie: Rola Mistrza Podziemi nie musi by¢
trwajgcym calg kampanie statym zajeciem. Wiele grup
z powodzeniem zmienia MP od czasu do czasu. W niekto-
rych Mistrzowie Podziemi po kolei prowadzg kampanie,
zmieniajgc si¢ co kilka miesiecy, a w innych po kolei pro-
wadza przygody i zmieniaja si¢ co kilka tygodni.

AKCESORIA
Czego potrzebujesz do gry w D&D?

RZECZY POTRZEBNE DO GRY
Miejsce do gry

Podreczniki

Kostki

Papier i oféwki

Bitewna siatka albo D&D Dungeon Tiles
Ekran Mistrza Podziemi

D&D Miniatures

TR IR ISR R

PRZYDATNE POMOCE

4 Karty postaci

4+ Przekaski

4 Laptop, palmtop, multimedialny telefon komérkowy albo
cyfrowy aparat fotograficzny

4 D&D Insider



Miejsce do gry: Absolutnym minimum do gry w D&D
jest miejsce do siedzenia dla kazdego gracza. Prawdopo-
dobnie przyda wam sig¢ tez stot, wokot ktorego wszyscy
bedg mogli usia$¢. Na stole mozna potozy¢ siatke bitewna
i figurki, rzuca¢ kostkami, zapisywac karty postaci oraz
trzymac sterty ksiazek i papierow. Mozecie ustawi¢ krze-
sta wokot duzego stotu albo usigé¢ w wygodnych fotelach
przy stoliku do kawy. Mozna poprowadzi¢ gre bez stotu
z siatka bitewng, ale walka przebiega o wiele sprawniej,
gdy wszyscy widza, co sie dzieje.

Podreczniki: Jako MP potrzebujesz egzemplarza
kazdego z podrecznikow, ktorych bedziesz uzywac.
Przyda ci si¢ przynajmniej Podrecznik gracza, Przewodnik
Mistrza Podziemi i Ksigga potworéw. Gra bedzie o wiele
tatwiejsza i ptynniejsza, jesli kazdy z twoich graczy
bedzie miat ze soba Podrecznik gracza - opisane sg tam
moce, atuty i przedmioty, ktore ich bohaterowie maja do
dyspozycji.

Kostki: Potrzebujesz petnego kompletu kostek. Przy-
daje sie mie¢ przynajmniej trzy kazdego rodzaju (moze
ci sie wydawac, ze to duzo, ale ucieszysz si¢ z posiada-
nia wiecej niz jednej k12, kiedy zioniecie antycznego
czerwonego smoka spowoduje 4k12+10 obrazen od
ognia). Wiele mocy korzysta z kilku k6, k8 lub k10.
Rowniez kazdy gracz powinien posiada¢ wasny zestaw
wielosciennych kostek - tym bardziej ze gracze czesto
przywigzuja sie do swoich kostek.

Papier i otowki: Kazdy powinien mie¢ tatwy dostep
do papieru i otowka. Podczas kazdej rundy walki musisz
$ledzi¢ punkty wytrzymatosci, kary do testow ataku
i premie do obrony, wykorzystanie mocy i punktow akcji,
konsekwencje stanéw i inne informacje. Wraz z twoimi
graczami powiniene$ notowac, co dzieje si¢ podczas przy-
gody, a gracze powinni zapisywac punkty do§wiadczenia
(PD) i skarby, ktore zdobywaja ich bohaterowie.

Siatka bitewna: Siatka bitewna jest bardzo wazna
podczas walk (z powoddw opisanych w Podreczniku
gracza). Moga nig by¢ D&D Dungeon Tiles, zmazywalna
plansza z wydrukowanag siatkg, tablica z narysowang
kratka, specjalna mata albo duze kartki papieru
w kratke. Siatka powinna sktada¢ si¢ z kwadratow
o boku okoto 2,5 centymetra. Wygodnie bedzie korzysta¢
z bitewnej siatki o wymiarach 20 na 25 centymetrow,

a najlepiej byloby, gdyby miata przynajmniej 27 na 43
centymetry.

Ekran Mistrza Podziemi: Ekran Mistrza Podziemi
zbiera najwazniejsze informacje w jednym miejscu (tuz
przed tobg). Pomaga tez ukry¢ przed graczami twoje
rzuty kostkami i notatki, do ktorych zagladasz podczas
gry.

Figurki: Potrzebujesz czegos do zaznaczenia pozycji
kazdego z graczy i potwordw na siatce bitewnej . Naj-
lepsze sa D&D Miniatures - te fabrycznie pomalowane,
plastikowe figurki doktadnie reprezentujg postacie i po-
twory zaangazowane w walke.

Karty postaci: Wszyscy gracze muszg mie¢ moz-
liwos¢ zapisywania waznych informacji dotyczacych

ich bohateréw. Mozecie uzywac do tego celu zwyktego
papieru, ale wygodniej wykorzysta¢ karty postaci skse-
rowane z Podrecznika gracza albo Karty postaci D&D.
Niektorzy gracze zapisuja swoje moce na mniejszych
karteczkach - to utatwia orientowanie sig, ktére moce
zostaly juz uzyte.

Przekaski: Przekaski nie s3 niezbednym elementem
gry D&D, ale mogg stac sig istotne. Jedzenie i napoje
pomagaja wszystkim graczom zachowac sity. Jesli
rozpoczynasz gre wieczorem, po szkole albo pracy,
lepiej wezesniej zjes¢ obiad. Podczas jedzenia jest czas
na rozmowy z przyjaciotmi, ktore, gdy juz zajmiecie
si¢ powaznym rzucaniem kostkami, moglyby was
rozpraszac.

Komputery, palmtopy, telefony komérkowe i
cyfrowe aparaty fotograficzne: Jesli masz laptopa,
palmtopa lub multimedialny telefon komérkowy, mozesz
wykorzystywa¢ go do robienia notatek. Gracze moga
korzysta¢ ze swoich komputeréw do przechowywania
aktualnej kopii swojej karty postaci w jednym z wielu
formatow, a ty mozesz zapisywac informacje o kampanii
i spotkaniach, ktore stworzyles. Mozesz rowniez korzy-
sta¢ z cyfrowego aparatu fotograficznego do szybkiego
sfotografowania sytuacji na polu bitwy, ktorag musisz
przerwac w trakcie. Wystarczy spojrze¢ na zdjecie , zeby
odtworzy¢ pozycje bohateréw graczy i potworow i wzno-
wi¢ walke. Mozesz rowniez robic¢ zdjecia w trakcie gry,
ktore pozniej umiescisz na swoim blogu czy innej stro-
nie internetowej, by pokaza¢ je cztonkom grupy lub ich
znajomym.

D&D Insider: Mozesz rowniez wzbogacic gre,
wykorzystujac D&D Insider (www.dndinsider.com)

- internetowy dodatek do gry fabularnej. D&DI to wielkie
zrodto przygod, nowych opcjonalnych zasad do wyprébo-
wania oraz internetowy zestaw narzedzi usprawniajacych
gre. Mozesz korzysta¢ z D&DI do grania w D&D przez
internet z przyjaciétmi z catego kraju czy $wiata przy
wspolnym wirtualnym stole.

GRUPA

DOBRA ZABAWA!

Ostatnim niezbednym elementem gry D&D jest dobra
zabawa. To nie MP ma zajmowac si¢ zabawianiem swoich
graczy i zapewnianiem im rozrywki. Kazdy z graczy odpo-
wiada za to, czy gra jest dobrq zabawg. Kazdy rozwija akcje,
wplywa na utrzymanie petnego napiecia nastroju, ozywia
$wiat gry przy pomocy swojej wyobrazni oraz wptywa

na ustalenie, jaki stopien odgrywania roli odpowiada
grupie. Kazdy gracz powinien traktowa¢ pozostatych

z szacunkiem i uwaga - kiotnie i sprzeczki przeszkadzaja
wszystkim w dobrej zabawie.

Roézni ludzie majg rézne zdania na temat tego, co jest
dobrg zabawa podczas gry w D&D. Pamicetaj, ze ,wla-
$ciwy sposob gry” to taki, na ktory zgodzisz sie ty i twoi
gracze, a ktory wszystkim wam sprawia przyjemnos¢.
Jesli wszyscy chea przyczyni¢ sie do tego, zeby gra byta
udana, wszyscy beda dobrze si¢ bawic.
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GRACZE

Kazdy graw D&D po to, zeby dobrze si¢ bawi¢, ale r6zni
ludzie czerpia przyjemnosc z réznych aspektow gry. Jesli przy-
gotowujac i prowadzac gre dla grupy graczy, zrozumiesz ich
motywacje - to co podoba im si¢ w grze i co sprawia im naj-
wiekszg przyjemnos¢ - bedzie ci tatwiej stworzy¢ harmonijna
grupe, w ktorej gra bedzie dla wszystkich dobra zabawa.

MOTYWACJE GRACZY

Wiekszo$¢ graczy lubi rozne aspekty gry. Tutaj nazywamy
glowne rodzaje motywacji typami graczy: aktor, odkrywca, pro-
wokator, taktycy, pogromca, gawedziarz, mysliciel i obserwator.

AKTOR
Aktor lubi udawa¢, ze jest swoim bohaterem. Ktadzie nacisk
na rozwoj postaci w kierunkach niemajacych nic wspélnego
z liczbami i mocami. Stara sie, by jego posta¢ wydawata sie
prawdziwg osoba w fantastycznym $wiecie. Lubi interakcje
z resztg grupy, postaciami i potworami ze $wiata gry oraz
z samym fantastycznym $wiatem. Czesto méwi jako swoja
postac i opisuje jej dziatania w pierwszej osobie.

Dla aktora opowies¢ jest wazniejsza od mechaniki, ale
w przeciwienstwie do gawedziarza przedktada osobowos¢
i motywacje swojej postaci nad inne elementy historii.

AKTOR...

4 Tworzy dla swojego bohatera historie i tto, kfadac nacisk na
osobowos¢

4 Odgrywa postac zgodnie z jej historia i motywacjami
4 Woli sytuacje, w ktérych moze odgrywac swojg postac
4 Czesto woli interakgje spoteczne od walki

MOZESZ ZAJAC AKTORA...

4 Ulatwiajgc mu rozwijanie historii i osobowosci jego PG

4 Zapewniajac mu spotkania, w ktérych moze odgrywac swoja postac
4 0Od czasu do czasu ktadac nacisk na osobowos¢ jego postaci

4 Proszac go o pomoc przy tworzeniu narracyjnych elementow
kampanii

UPEWNIJ SIE, ZE AKTOR...
4 Nie zanudza innych graczy, rozmawiajac ze wszystkim i wszystkimi.

4 Nie usprawiedliwia destrukcyjnych dziatan jako czegos, ,.co
zrobitaby moja postac”

GAWEDZIARZ
Gawedziarz to gracz, ktory przedktada opowies¢ toczgca sie
w grze nad motywacje poszczegdlnych bohateréw i ich oso-
bowos¢. Dla takiego gracza gra stanowi kronike wydarzen
dziejacych sie w fantastycznym $wiecie. On chce wiedziec,
jak zakonczy si¢ ta opowies¢.

Dla gawedziarza zasady stuza przede wszystkim wspie-
raniu opowie$ci. Uwaza, ze gdy zasady jej przeszkadzaja,
to wlasnie ona ostatnia powinna wygra¢. Warto p6j$¢ na
kompromis dla dobrej opowiesci, nawet kosztem indywidu-
alnych motywacji bohaterow.
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GAWEDZIARZ...

4 Czesto tworzy rozbudowang historie postaci swojego PG
4 Bardzo stara sie, by jego postac pasowata do opowiesci
4 Lubi dramatyczne sceny i powracajacych bohateréw

4 Woli przygody, w ktérych jest jakas intryga

MOZESZ ZAJAé GAWEDZIARZA...

4+ Ulatwiajac mu rozwijanie historii jego PG

4+ Wykorzystujac historie jego bohatera, zeby dac wiecej szczegétow
przygodom i bohaterom niezaleznym

4 Woprowadzajac do kazdej przygody elementy intrygi

4 Zatrudniajac go przy prowadzeniu kroniki waznych wydarzen i spotkan

UPEWNI]J SIE, ZE GAWEDZIARZ...

4 Nie nalega na to, by opowies¢ skupiata sie na jego bohaterze

4 Nie dyktuje innym graczom co maja robic ich bohaterowie, zeby
lepiej pasowali do jego wyobrazenia opowiesci

MYSLICIEL

Mysliciel lubi przemyslane wybory, rozwazanie stojacych
przed nim wyzwan i decydowanie jak najlepiej do nich
podejs¢. Najwieksza przyjemnos¢ sprawia mu, gdy jego
plany owocujg sukcesem odniesionym przy najmniejszych
mozliwych kosztach i minimalnym ryzyku.

Dla mygliciela rozwiazywanie probleméw w tworczy sposob
jest wazniejsze niz potega jego postaci albo odgrywanie roli.
Mysliciel przedktada przemyslana taktyke nad dziatanie zgod-
nie z charakterem postaci i otwarta, brutalng walke.Mysliciel...

MYSLICIEL...

4 Traktuje kazde wyzwanie jako problem do rozwigzania

4 Ostroznie podejmuje decyzje, starajac si¢ osiaggnac najlepszy
mozliwy rezultat

4 Cieszy sie sukcesem osiagnietym bez walki, dramatyzmu czy napiecia

4 Woli poswieci¢ czas na zastanowienie, niz odwaznie rusza¢ do akdji

MOZESZ ZAJAC MYSLICIELA...

4 Woprowadzajac spotkania, ktore wymagaja jego umiejetnosci
rozwigzywania problemow

4 Wynagradzajac planowanie i taktyke korzysciami dla jego PG

4 0Od czasu do czasu pozwalajac, zeby sprytny plan doprowadzit do
catkowitego, miazdzacego zwyciestwa

4+ Zatrudniajac go do pomocy przy wymyslaniu zadan

UPEWNIJ SIE, ZE MYSLICIEL...
4+ Nie mowi bez przerwy innym graczom, co majg robic
4 Nie zatrzymuije catkowicie gry, zeby mie¢ czas na przemyslenie taktyki.

OBSERWATOR

Obserwator to przygodny gracz, ktory bierze udziat w grze
przede wszystkim dlatego, Zze chce bra¢ udziat w spotka-
niu towarzyskim. By¢ moze jest nieSmiaty lub po prostu
naprawde wyluzowany. Chee bra¢ udziat w grze, ale nie
zalezy mu specjalnie na catkowitym wezuciu sie w po-
sta¢ i nie chce by¢ asertywny ani zbytnio zaangazowany



w szezegoly gry, zasad lub opowiesci. W grze sprawia mu
przyjemnosc¢ bycie czes$cia grupy przyjaciot.

OBSERWATOR...

4+ Zjawia sie po to, by by¢ czescig grupy

4 Pomaga uspokajac spory, poniewaz nie jest zbyt mocno
zaangazowany w gre

4+ Czesto wypetnia braki w grupie PG, ufatwiajgc zabawe

MOZESZ ZAJAC OBSERWATORA...

4+ Nigdy nie zmuszajgc go do angazowania sie bardziej, niz on tego chce
4+ Akceptujac, ze czuje sie dobrze jako obserwator

4 Podpowiadajac mu, gdy tego potrzebuje

UPEWNI]J SIE, ZE OBSERWATOR...

4 Nie rozprasza innych graczy ogladaniem telewizji, graniem na
komputerze czy przegladaniem internetu
4+ Nie odejdzie od gry w kluczowym momencie

ODKRYWCA
Odkrywca uwielbia odwiedza¢ nowe miejsca w fantastycznym
$wiecie i poznawac ich mieszkancow, zardwno tych pieknych,
jak i odrazajacych. Wszystko, czego potrzeba odkrywcy, aby
wyruszy¢ na spotkanie przygody, to obietnica nowego, cieka-
wego miejsca albo ciekawego spotkania z odmienng kultura.
Odkryweca chee doswiadezy¢ cudow oferowanych przez
swiat gry. Chee tez wiedzie¢, czy da sie odkry¢ cos wigcej.
Nalega na szczegoty, nazwy postaci i miejsc, opisy otoczenia
oraz jakie$ wskazéwki na temat tego, co kryje si¢ za naj-
blizszym wzgdrzem. Czasem interesuje go fabuta przygody
i motywacje jego postaci (odkrywca jest podobny zaréwno
do aktora, jak i do gawedziarza). Nowe, wspaniale odkrycia
sg tym, co sprawia mu przyjemnosc.

ODKRYWCA...

4 Szuka nowych doznan w $wiecie gry

4 Lubi odkrywac sekrety, odnajdywac artefakty i dociera¢ do
tajemniczych miejsc

4 Ceni nastr6j na rowni z walka i opowiescig

4 Pomaga rozwijac fabute dzieki swojej nieustannej gotowosci, by is¢
dalej

MOZESZ ZAJAC ODKRYWCE...

4+ Wprowadzajac w spotkaniach watki zachecajace do dalszych badan

4 Wynagradzajac ciekawosc i che¢ odkrywania

4 Opisujgc Swiat gry ze szczegdtami oraz uzywajac map i innych
ciekawych akcesoriow

4 Angazujac go do rysowania mapy podczas gry

UPEWNI]J SIE, ZE ODKRYWCA...

4+ Nie wykorzystuje wiedzy o Swiecie gry dla osiagniecia osobistej
przewagi

4 Nie zanudza innych graczy lub nie zamecza cie swoim pragnieniem
szczegotow.

PoGrOMcA
Pogromca jest podobny do taktyka, ale jeszcze tatwiej zapew-
ni¢ mu rozrywke. Dla niego najwazniejsze jest dotozy¢

potworom. Moze robi tak, by pozby¢ sie napiecia i stresu
w bezpieczny sposob, a moze lubi czu¢ sie silniejszy. By¢
moze chodzi o przyjemno$¢ zwigzang z posiadaniem mocy,
dzieki czemu moze ukara¢ ztoczyncow.

Walka w D&D jest ekscytujaca. Niewiele innych elementow
gry umieszcza postaci w tak wyraznym niebezpieczenstwie.
Wiekszos¢ graczy to lubi, ale dla pogromcey jest to najwazniejsze.

GRACZE

POGROMCA...

4 Stara sie stworzy¢ optymalna postag, tak jak taktyk

4 Moze dazy¢ do wybierania najprostszych rozwiazan, aby szybciej
znalez¢ sie w akgji

4+ Poswieca mniej czasu na opowies¢ i odgrywanie roli

4 Chce przez caly czas walczy¢ z potworami i podejmowac¢ odwazne
dziatania

MOZESZ ZAJAC POGROMCE.

4 Zaskakujac graczy niespodziewang walka, gdy pogromca wyglada
na znudzonego

4 Starajac sie sprawic, by niektore walki byly proste, a inne bardziej
zlozone

4 Szczegotowo opisujac spustoszenie, ktore sieje bohater pogromcey
przy pomocy swoich mocy

UPEWNIJ SIE, ZE POGROMCA...
4+ Nie psuje przygody, zabijajac potwory, z ktorymi gracze mieli
porozmawiac

4 Nie wymusza na innych graczach pospiesznego przechodzenia
przez spotkania niebojowe i wyzwania zwiazane
z umiejetno$ciami, zeby dotrze¢ do nastepnego potwora.

PROWOKATOR

Prowokator lubi, kiedy co$ si¢ dzieje - najlepiej dlatego, ze
on co$ zrobit. Nie ma cierpliwosci do ostroznych planéw

i rozmyslan. Otworzy skrzynie z ewidentna putapka, , zeby
po prostu zobaczy¢, co si¢ stanie”. Prowokuje przedstawicieli
wiladzy i otwiera drzwi w lochu, zeby wiecej potworéw dota-
czyto do walki, ktora i tak jest trudna. Prowokator uwielbia
dreszczyk emocji, ktory towarzyszy ogromnemu ryzyku

i - niekiedy - po prostu ztym decyzjom.

Prowokator moze zaktdcac gre, ale moze tez dostarczac
innym graczom wiele zabawy. Akcja rzadko kiedy zamiera,
gdy w grupie jest prowokator, a opowiesci o tym, co zdarzyto
sie podczas sesji, czesto opisujg jego kolejne szalone wyczyny.

PROWOKATOR...

4 Lubi powodowac, ze cos sie dzieje

+ Jest gotow podjac nawet szaleficze ryzyko i swiadomie dokonuje
ztych wyboréw

+ Swietnie czuje sie podczas walki i nie lubi nie mie¢ nic do roboty

4 Podejmuje zdecydowane dziatania, kiedy akcja zamiera

MOZESZ ZAJA(: PROWOKATORA...

4 Wprowadzajac do gry przedmioty i spotkania zachecajace do
eksperymentow

4 Pozwalajac na to, by jego dziatania prowadzity druzyne do sytuadji
trudnych, ale nie zabéjczych

4 Wprowadzajac do gry spotkania z réwnie jak on przebojowymi
bohaterami niezaleznymi

ROZDZIAL 1 | Jak by¢ MP



UPEWNI]J SIE, ZE PROWOKATOR...
4+ Nie doprowadzi catej grupy do zaglady
4 Nie atakuje innych PG albo ich sojusznikéw

TAKTYK

Taktyka cieszy zdobywanie poziomow. Uwielbia nowe, odlo-
towe zdolnosci, ktore pojawiaja sie wraz z nimi. Pokonuje
potwory, by zdoby¢ skarby i moc wykorzystac je przeciwko
kolejnym wrogom. Historia i odgrywanie roli s dla niego
mniej wazne niz intensywna akcja oraz niesamowite zdolno-
$ci i magiczne przedmioty.

Wiekszos¢ graczy ma w sobie odrobing z taktyka. Zdoby-
wanie potegi i jej wykorzystywanie na drodze do wielkich
czynéw naleza do kluczowych elementow rozgrywki
w D&D. Nie ma nic zlego w czerpaniu z tego przyjemnosci.

TAKTYK...

4 Stara sie znalez¢ najskuteczniejsza w walce kombinacje cech
postaci

4 Studiuje dodatki, poszukujac lepszych mozliwosci dla swojej postaci
4 Poswieca mniej czasu opowiesci i odgrywani roli
4 Przedktada walke nad inne spotkania

MOZESZ ZAJAC TAKTYKA...

4+ Dajac nagrody za elementy opowiesci, na przyktad punkty
doswiadczenia za wykonywanie zadan

4 Oferujac magiczny przedmiot, ktory chciatby mie¢, jako zachete do
wziecia udziatu w przygodzie

4 Umozliwiajac mu dostep do nowych mozliwosci i mocy

4 Woprowadzajac spotkania, w ktorych waina role odegraja cechy
jego PG

UPEWNI]J SIE, ZE TAKTYK...

4 Nie staje sie o wiele potezniejszy niz inne postaci
4 Nie probuje zabra¢ wiecej tupow, niz mu sie nalezy
4+ Nie traktuje innych postaci jako swoich stug

TWORZENIE DRUZYNY

Druzyna poszukiwaczy przygod to co$ wiecej niz kilku graczy
i postaci, ktore oni stworzg. Zbudowanie druzyny pozwala
graczom bra¢ udzial w tworzeniu fabuty kampanii i szczego-
tow dotyczacych $wiata gry. To rowniez pierwsza okazja dla
graczy do nauczenia sie, jak wazne jest wspotdziatanie.

OBSADZANIE ROL
Podrecznik Gracza omawia cztery role postaci - kontroler,
obronca, przywodca i napastnik (patrz strona #16 Podrecz-
nika Gracza). Kiedy gracze tworzg nowe postacie, powinni
omowic¢ swoje preferencje dotyczace rol i ustali¢, jak je obsa-
dza. Wszystkie role powinny mie¢ swoich reprezentantow
- dzieki temu zdolnosci bohateréw beda dobrze wspotdzia-
ta¢. W przeciwnym razie moze okazac sie, ze masz przed
soba druzyne pieciu napastnikow.

Co sie dzieje, jesli niektore role nie zostaty obsadzone?

Brak obroncy: Jesli w druzynie brakuje obroncy,
kontroler druzyny jest wyjatkowo wystawiony na niebez-
pieczenstwo, a napastnicy prawdopodobnie bedg musieli
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poswiecic¢ cze$¢ swoich mozliwosci manewrowania. Przy-
wodca moze wzigé na siebie cze$¢ obowiagzkow obroncy.
Zohierzom wroga bedzie fatwiej przeja¢ kontrole nad bitwa,
a ositki bedg wyjatkowo niebezpieczne dla bohaterdw.

Brak przywdodcy: Druzyna, ktora nie ma przywodcy,
jest mniej efektywna, a leczenie podczas walki jest zaréwno
trudniejsze, jak i mniej skuteczne. Paladyn moze pomaoc
poradzi¢ sobie z brakiem przywddcy, zapewniajac druzynie
ograniczone leczenie i wspomaganie. Lecznicze mikstury
moga pozwoli¢ postaciom czesciej korzystac z przyptywow
sit. Wrodzy manipulatorzy i przywodcy beda wywierali
wiekszy wplyw na rozwoj bitwy.

Brak napastnika: Z brakiem napastnika najtatwie]
sobie poradzi¢. W tym celu obronica i kontroler beda musieli
znalez¢ sposob na zwickszenie zadawanych obrazen, aby
szybciej pozby¢ sie potworow. Wrogie ositki - z ich wysoka
liczbg punktéw wytrzymatosci i artylerig umiejscowiong
w trudno dostepnych miejscach - staja sie wiekszym zagro-
zeniem dla bohaterow.

Brak kontrolera: Brak kontrolera powoduje, ze obronca
moze swobodnie porusza¢ sie po polu bitwy - nie musi juz
broni¢ podatnego na zranienie sojusznika. Jednak - podobnie
jak w przypadku braku napastnika - brak kontrolera sprawia,
ze potwory moga dtuzej opierac si¢ czofa bohaterom. Nieobec-
no$¢ kontrolera, ktory moze zadawac obrazenia wielu istotom
przy pomocy jednego ataku, sprawia, ze duze grupy potworow
(w szczegdlnosci poplecznicy) zajmuja PG o wiele wiecej czasu.

HiSTORIA DRUZYNY

Na poczatku nowej kampanii postaraj sic wraz z graczami
dopasowac ich bohateréw do $wiata gry i opowiesci, ktora
planujesz poprowadzi¢. Daj graczom staly punkt zaczepie-
nia - na przyktad mozesz powiedzie¢, ze gra rozpoczyna
si¢ w miescie Fallcrest i chcesz, aby wszyscy bohaterowie
stamtad pochodzili. Mozesz réwniez poprosic¢ kazdego z gra-
czy o opisanie, dlaczego jego postac przybyta do Fallcrest

z jakiego$ innego miejsca. Potem popros ich o porozma-
wianie o tym, skad ich postacie si¢ znajg - w ten sposéb od
poczatku gry bohaterowie beda ze soba zwiazani.

Te relacje moga przyjmowac najrézniejsze formy. Moze
dwoch PG jest rodzenstwem albo od dziecinstwa faczy ich
przyjazna rywalizacja. Moze jeden z bohaterdéw uratowat
innemu zycie, a dwoch pracowato kiedys$ razem w strazy
miejskiej albo wspélnie ochraniali karawane. Moze wszyscy
bohaterowie urodzili si¢ w innym miescie, ktére zostato

~ PORADY ZAWODOWCOW

Historia w Podreczniku Gracza dotyczaca drakonskiego
paladyna Donaara noszacego ze sobg kawatek skorupy
jaja, z ktérego sie wyklut, powstata witasnie podczas
takiej dyskusji nad historig bohatera. Kiedy gracz prze-
czytat dwczesny opis drakonow, wykrzyknat: ,Wyklutem
sie? Moge nosic¢ ze soba kawatek skorupy jajka?”. W ten
sposob narodzit sie interesujgcy element kultury drakonow
w Swiecie gry.

— James Wyatt



WILLIAM D'CONNOR

zniszczone, gdy byli dzie¢mi, co zmusito ich rodziny do
ucieczki do innego miejsca.

Stosunki migdzy bohaterami mogg réwniez odzwiercie-
dla¢ te rzeczywiscie panujgce pomiedzy graczami. Jesli na
przyktad dwoch graczy jest spokrewnionych, moga postano-
wi¢, ze ich bohaterowie rowniez bedg spokrewnieni albo ze
bedg przyjaciotmi z dziecinstwa.

Zachecaj kazdego z graczy do opisania zwigzkow jego
bohatera z przynajmniej dwoma innymi postaciami. Takie
zwiazki tworzg sie¢ stosunkow i zobowiazan, dzigki ktorym
bohaterowie majg (w $wiecie gry) dobry powad, zeby wspot-
dziata¢ jako druzyna poszukiwaczy przygod. Takie zwigzki
sg rowniez dla graczy znakomitym materiatem do odgry-
wania roli, a dla ciebie dobrym punktem zaczepienia dla
przysztych przygod.

SZCZEGOLY KAMPANII

Kiedy wraz z graczami tworzysz relacje miedzy ich bohate-
rami, zapraszasz ich do tworzenia §wiata kampanii. Jesli na
przyktad gracze chca, aby ich postacie pracowaty wezesniej
wspolnie jako najemnicy, moga pomoc ci wymysli¢ zadania,
ktore wykonywali, i powody, z jakich postanowili zajac¢ sie
kariera poszukiwaczy przygod.

Kazdy gracz moze réwniez pomoc ci wymysli¢ interesu-
jace informacje na temat roznych ras, ich miejsca w $wiecie
gry i ich kultury. Jesli gracz, ktorego bohater jest drakonem,
paladynem Erathis (bogini cywilizacji), chce by¢ wygnan-
cem z odleglego miasta-panstwa , gdzie wciaz zyje wielu
drakonow, mozesz waczy¢ ten pomyst do Swiata gry. Wizyta
w miescie drakonéw moze by¢ bardzo interesujacg czescia
przysztych przygod. Jaka role odgrywa kosciot Erathis
w tym miescie? Czy Erathis to jedno z wazniejszych bostw,

a moze wlasnie wiara w nig spowodowata, ze bohater zostat
wygnany?

7 pewno$cia masz wasne pomysty na temat Swiata twojej
kampanii. Mozesz wraz z graczami ustalac szczegoly, ale

mozesz tez sprawowa¢ dokfadnie tyle kontroli nad tym q
procesem, ile chcesz. Mozesz postanowic, ze w twoim $wie- U /
cie diableta sa niezwykle rzadkie oraz traktowane z duza =

nieufnoscia. Jesli jednak podejmiesz takg decyzje, powiedz 0 " § 7

to graczom, zanim kt(’)ryé z nich postanowi stworzy¢ postac "

diablecia. Jesli wiesz, ze las obok miejsca, w ktorym rozpo-
czyna sie twoja kampania, sptonat do cna dziesie¢ lat temu,
powodujac, ze elfy, ktore tam mieszkaty, musiaty osiedlic sie
w ludzkich miastach, powiedz o tym graczom.

Jesli nie jestes jeszcze pewien niektorych szezegotow
historii, gracze moga pomac ci je uzupetnic. Kto zniszczyt
las elfow? Jesli to nieistotne dla twojej juz zaplanowanej kam-
panii, pozwol graczowi, ktérego postac jest elfem, pomoc
ci z pomystami. Jesli gracz zdecyduje sie na postac-diable,
moze pomdc ci wyjasni¢, dlaczego inni boja si¢ diablat,
albo stworzy¢ klan diablecych kupcow, ktorzy zastuzyli na
niechetny szacunek swoich ludzkich sgsiadow, albo stworzy¢
tajne, nielegalne stowarzyszenie diablat, ktére pomagaja
sobie w obliczu nienawisci i uprzedzen.

KORZYSTANIE Z HISTORII POSTACI
Jesli twoi gracze stworzyli szczegotowe historie swoich
postaci i catej druzyny, warto wynagrodzi¢ ich wysitki.
Wykorzystaj ich historie podczas projektowania zadan
i przygod. Wymyslaj sytuacje, w ktorych ich przesztosc staje
sic pomocna. Niech posta¢ wychowana przez kowala prze-
kona kowala baronowej do wyjawienia istotnej tajemnicy
albo wie, w jaki sposob zostat wykuty metalowy zamek.
Dostarczaj bohaterom waznych informacji, ktore powinni
znac z przesztosci - na przyklad lokalizacji pewnej kaplicy
albo magicznego miejsca opisywanego w legendach ich
ojczyzny.

Jedno mate ostrzezenie: upewnij sie, ze przesztos¢ kaz-
dego z bohateréw od czasu do czasu odgrywa jakas role
w grze. Cata kampania nie powinna obracac¢ sie wokot histo-
rii jednej postaci.
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MISTRZ PODZIEMI

W rywalizacji sportowej sa sedziowie. Sg niezbedni. Gra
potrzebuje bezstronnej osoby, ktora bedzie pilnowata, zeby
wszyscy grali zgodnie z zasadami.

Rola Mistrza Podziemi ma niewiele wspélnego z rola
sedziego. Jesli wszystkie potwory podczas spotkania bylyby
kontrolowane przez jednego gracza, a wszyscy poszukiwacze
przygod przez drugiego, by¢ moze sedzia bytby potrzebny,
zeby upewnic si¢, ze obie strony graja fair, i rozstrzygac
spory. D&D nie polega na zacieklej rywalizacji, a MP jest
jednoczesnie graczem kontrolujacym wszystkie potwory
i sedzia.

Bycie sedzig oznacza, ze MP jest rozjemca pomiedzy
graczami i zasadami. Gracz méwi MP, co chce zrobi¢, a MP
mowi, jaki rodzaj testu musi wykonac, i w myslach ustala
prog sukcesu. Jesli gracz moéwi MP, ze chce zamachnac sie
swoim toporem na orka, MP mowi ,Wykonaj test ataku”

i sprawdza Klase Pancerza orka.

To tak prosty przyklad, ze wielu graczy automatycznie
wykonuje test ataku, nie czekajac na stowa Mistrza Pod-
ziemi. Ale jesli gracz mowi, ze chee przewrdcic kociot peten
goracych wegli na orka, ty (jako MP) musisz podjac kilka
szybkich decyzji. Jak trudno przewréci¢ cigzki, solidny,
metalowy kociol? Mozesz powiedziec¢: ,Wykonaj test Sity”

i ustali¢ w myslach ST na 15. Jedli test Sily sie powiedzie,
musisz ustali¢, w jaki sposob gorace wegle na twarzy wply-
waja na orka. Mozesz postanowi¢, ze zadaja 1k6 obrazen od
ognia, a dodatkowo ork otrzymuje kare -2 do testéw ataku
na jedng runde.

Czasami ta rola oznacza, ze musisz egzekwowac zasady
od graczy. Jesli gracz méwi: ,Chce tutaj zaszarzowac i za-
atakowac orka”, by¢ moze bedziesz musial powiedzie¢:
.Nie mozesz zaszarzowac, to za daleko”. Wtedy gracz,
biorgc pod uwage nowg informacje, wymysla nowy plan
dziatania.

Pamietaj jednak, ze bycie MP nie oznacza, ze musisz
znac wszystkie zasady. Jesli gracz probuje zrobi¢ cos, czego
nie umiesz rozstrzygna¢, zapytaj o zdanie calej grupy.
Moze zajmie to kilka minut, ale na og6t udaje si¢ dojs¢

' PORADY ZAWODOWCOW

Mineto duzo czasu, odkad rozpoczatem prace w Wizards
of the Coast, zanim dobrze czutem sie, prowadzac gre dla
moich wspétpracownikéw - chociaz wsréd starych przy-
jaciét zawsze bytem MP. Wszyscy znali zasady lepiej ode
mnie, wiec nie chciatem, zeby przytapano mnie na jakiejs
glupiej pomytce. W koncu przestatem sie tym przejmowac
- kiedy nie jestem pewien jakiej$ zasady, pytam graczy
o zdanie, Jesli sie pomyle, gracze grzecznie wskazujg mi
btad, aja ponownie rozwazam dang decyzje. Z mojego
punktu widzenia MP to osoba , ktéra przygotowuje przy-
gody, planuje kampanie i kieruje potworami i PN. Nie chce
by¢ sedzig, a moi gracze nie oczekuja tego ode mnie.

— James Wyatt
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do takiego rozwigzania, ktore wszystkim wydaje sie by¢
uczciwe.

Niektorzy Mistrzowie Podziemi boja sie pytac graczy
o zdanie, zeby nie straci¢ autorytetu i nie sprowokowac
oskarzen o niesprawiedliwe traktowanie. Na ogot jest
doktadnie odwrotnie - wiekszo$¢ graczy lubi, gdy MP pyta
ich o zdanie, a kiedy moga wyrazi¢ swojg opinig, jego decy-
zje wydaja im si¢ bardziej, a nie mniej sprawiedliwe.

StyL MP

Jaki jest whasciwy sposob prowadzenia gry? To zalezy od
twojego stylu i motywacji twoich graczy. Zastanéw si¢ nad
upodobaniami twoich graczy, twoim stylem, zasadami stotu
(patrz strona #14), rodzajem gry, na jaki masz ochote, i twoja
kampania. Nastepnie poswie¢ troche czasu na opisanie gra-
czom, jak wyobrazasz sobie przebieg gry. Pozwol im wyrazi¢
swoje zdanie - to takze ich gra. Ustalcie podstawy mozliwie
wezesnie, tak aby gracze mogli podejmowa¢ uzasadnione
decyzje i pomagac ci utrzymac taki rodzaj gry, w jaki chcecie
grac.

Aspekty stylu MP

Realistyczny ..lub...  Widowiskowy
Sredniowieczne fantasy ..lub...  Anachronizmy
Zabawny ..lub...  Powazny
Rozrywkowy ...lub...  Nastrojowy
Odwazny ..lub...  Ostrozny
Zaplanowany ..lub...  Improwizujacy
~ Ogolny - ulub... Tematyczny
Peten dylematéw moralnych ...lub... Heroiczny

Aspekty wymienione powyzej sa ekstremalne. Czy kla-
dziesz nacisk na realizm i konsekwencje dziatan, czy
moze wazniejsze jest, zeby gra przypominata film akcji?
Chcesz zachowa¢ wrazenie $redniowiecznego fantasy,
czy moze nie przeszkadzajg ci pewne elementy nowo-
czesnego $wiata i myslenia (anachronizmy)? Czy zalezy
ci na utrzymaniu powagi, czy moze na zartach i humo-
rze? A jesli zachowujesz powage, to czy klimat gry jest
raczej rozrywkowy, czy moze nastrojowy? Czy kladziesz
nacisk na odwazne dziatania, a moze raczej gracze muszg
by¢ ostrozni i rozwazni? Czy improwizacja sprawia ci
problemy, a moze znakomicie idzie ci wymyslanie wszyst-
kiego na biezaco? Czy gra pelna jest zréznicowanych
elementow D&D, czy moze koncentruje si¢ na jednym
konkretnym temacie, na przyktad horrorze? Czy nadaje
sie dla kazdego wieku, czy moze zawiera watki raczej dla
dorostych? Czy odpowiadaja ci dylematy moralne - na
przyktad czy cel uswieca srodki? - czy moze wolisz proste
heroiczne zasady, takie jak sprawiedliwo$¢, poswiecenie
i pomoc potrzebujacym?

Wiele gier D&D sktania si¢ raczej w strone aspektow
z prawej potowy powyzszej listy, ale wickszo§¢ znajduje
rownowage miedzy ekstremami. Jednak cechy z prawej
strony okreslaja to, czego gracze w D&D oczekuja od gry,
zatem do ciebie nalezy decyzja o wprowadzeniu innego
klimatu.



RODZAJE GRY
Kilka podstawowych decyzji okresli rodzaj gry, w jaki
bedziecie gra¢. Wiele gier D&D to dtugotrwate kampanie
prowadzone przez jednego MP, w ktorej seria przygod taczy
sic w epicka opowie$¢. Ale udane gry D&D moga tez by¢
prowadzone przez kilku MP, sktadac sie z epizodow, a nie ze
spojnej fabularnie kampanii, albo nawet by¢ jednorazowymi
spotkaniami, na przyktad przy okazji konwentu. Kazdy typ
gry ma swoje mocne i stabe strony.

Pojedynczy MP: Ten sam gracz jest MP podczas kazdej
gry, prowadzi kazdg przygode, planuje fabute kampanii
i utrzymuje jej spojnosc i cigglosc.

POJEDYNCZY MP ZNAKOMICIE SIE SPRAWDZA,
PONIEWALZ...
4+ Kazdy przychodszi na sesje, wiedzac, co kto robi

StABE STRONY POJEDYNCZEGO DM TO...
4 Jedna osoba ma duzo pracy
4+ Jesli MP nie moze grac, nikt nie moze grac.

Wielu MP: Rozni gracze sa MP podczas réznych gier.
Na stanowisku moga zmieniac si¢ dwie lub trzy osoby lub
wszyscy gracze po kolei. Inna mozliwo$¢ jest taka, ze dwie
osoby wspolnie prowadzg gre. Podczas kampanii MP razem
starajg si¢ utrzymac spojnos¢ fabularng i rozwija¢ historie.
Kazdy gracz ma swojg posta¢, a kiedy jest jego kolej na bycie
MP, posta¢ nie bierze udziatu w przygodzie. Mimo to jego
PG wciaz zdobywa do$wiadczenie z innymi cztonkami
druzyny.

WIELU MP ZNAKOMICIE SIE SPRAWDZA,
PONIEWAZ...

4+ Przygotowania do przygody rozktadajg sie na kilka osob

4 Wszyscy czuja sie czescig grupy

4 Inni MP moga zastepowac nieobecnego lub wypalonego MP
4 MP tez maja szanse odgrywac whasng postac

StABE STRONY WIELU MP TO...

4 Niekiedy pojawiajg sie problemy ze spéjnoscia

4 Bohaterowie pojawiaja sie i znikaja z druzyny, co czasem trudno
wyjasni¢ fabularnie

4 Przygody moga sprawiac wrazenie niepowigzanych

Kampania: Kampania to seria powiazanych ze soba
przygod. Przygody sg potaczone wspolnym, waznym celem
albo powracajagcym motywem (lub motywami). W przygo-
dach pojawiajg si¢ powracajacy ztoczyncy, wielkie spiski
albo pojedynczy wrog, ktory stoi za kazda przygodae
w kampanii.

KAMPANIA ZNAKOMICIE SIE SPRAWDZA,
PONIEWALZ...

4+ Jest jak wielka, epicka opowies¢ fantasy

4+ To, co robisz w jednej przygodzie, ma konsekwencje w nastepnej

StABE STRONY KAMPANII TO...

4+ Jesli MP sie wypali, historia nie zostaje dokonczona

Epizodyczna gra: Gra epizodyczna jest niczym tele- <
wizyjny serial, w ktorym kazdy odcinek to oddzielna t
historia. Gra moze opierac sie na pomysle wyjasniajacym IN
jej nature: gracze to poszukiwacze przygod do wynajecia =
albo odkrywcy podejmujgcy wyprawe w nieznane i sta-
wiajacy czota réznym niebezpieczenstwom. Moga nawet 1
by¢ archeologami i odkrywac starozytne ruiny w poszu- =
kiwaniu starozytnych artefaktow. Epizodyczna gra moze v
mie¢ fabute, nawet jesli nie skfada si¢ na rozbudowana s

opowiesc.

EPIZODYCZNA GRA ZNAKOMICIE SIE SPRAWDZA,
PONIEWAZ...

* Przygody nie musza dopasowywac sie do wiekszej fabuty

* Latwiej korzystac z opublikowanych przygod

StABE STRONY EPIZODYCZNE) GRY TO...
* Niepowigzane przygody moga zaczac sprawiac wrazenie
bezcelowych

Dlugotrwata gra: Dhugotrwata gra to taka, w ktorej spo-
tykasz si¢ regularnie z ta samg grupa znajomych, zeby gra¢
w D&D. Niezaleznie od tego, czy grasz co tydzien, co miesigc
czy raz do roku, gdy starzy przyjaciele przybeda ze wszyst-
kich stron kraju, zeby pogra¢, dtugotrwata gra daje poczucie
ciaglosci, nawet gdy jest epizodyczna.

DLUGOTRWALA GRA ZNAKOMICIE SIE
SPRAWDZA, PONIEWAZ...

* Znasz ludzi, z ktorymi grasz
* tatwiej wspotpracowac ze znajomymi
* Razem znajdujecie styl gry, ktory wszystkim pasuje, i trzymacie sie go

StABE STRONY DtUGOTRWALE] GRY TO...

* Nie masz okazji do kontaktu z nowymi pomystami lub innymi stylami
gry

Jednorazowe gry i gry na konwentach: Kazda sytu-
acja, w ktorej zasiadasz do gry z ludzmi, z ktorymi zwykle
nie grasz, zalicza si¢ do tej kategorii - niezaleznie od tego
czy chodzi o wydarzenie w lokalnym sklepie z grami, czy
krajowy konwent RPG. Na ogdt MP dostarcza graczom PG
albo informuje weze$niej, zeby kazdy przygotowat posta¢ na
okreslonym poziomie doswiadezenia. Grupa rozgrywa jedna
sesje albo calg przygode, a potem gra sie konczy.

Stale grupy réwniez moga zagra¢ w jednorazowa gre.
Krotka przygoda utrzymana w innym klimacie niz zwykle
moze od$wiezy¢ atmosfere miedzy dwiema dtuzszymi kam-
paniami albo zapewni¢ rozrywke, gdy gracz , ktory na ogot
jest MP, nie moze przyjsc.

JEDNORAZOWA GRA ZNAKOMICIE SIE
SPRAWDZA, PONIEWAZ...

* Mozesz sprobowac czegos innego

* Mozesz spotkac nowych graczy

* Mozesz wpas¢ na nowy pomyst przydatny w standardowych grach

StABE STRONY JEDNORAZOWE]J GRY TO...
* Czesto nie znasz ludzi, z ktérymi grasz
* Gra albo jej uczestnicy moga ci nie odpowiadac
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ZASADY STOLU

Kazda grupa, ktéra przygotowuje sie do gry w D&D,
potrzebuje zasad stotu - zasad, ktore ustalaja odpowie-
dzialno$¢ kazdego za dobra zabawe. Czasem zasady
stotu dotycza konfliktow miedzy grg a wymaganiami
rzeczywisto$ci - na przyktad co zrobi¢, kiedy ktos jest nie-
obecny i nie moze odgrywac swojej postaci. Inne dotycza
specyficznych sytuacji - na przyktad co zrobi¢, gdy kostka
upadnie krzywo.

Szacunek: Badz na miejscu - i na dodatek o czasie. Nie
pozwalaj sporom przeksztalcaé sic w glosne kiotnie. Nie
mieszaj osobistych konfliktow do gry. Nie obrazaj innych

graczy. Nie dotykaj kostek innych graczy, jesli im to nie odpo-

wiada. Nie dasaj si¢ i nie rzucaj kostkami demonstracyjnie

przez caly stot.

Rozpraszanie: Jesli gra ma rozrywkowy, niezbyt
zaangazowany nastroj, by¢ moze gracze wstajacy od stotu
i wracajgcy za jakis czas nie stanowig problemu. Jednak
wiekszo$¢ grup spotyka sie, zeby gra¢ w D&D - wiec grajcie
w D&D. Wylgcz telewizor, zabron grania na przeno$nych
komputerach czy konsolach i zatrudnij opiekunke do
dziecka, jesli to konieczne. Im mniej rzeczy bedzie rozpra-
szac graczy, tym tatwiej bedzie wezu¢ sie w role, czerpac
przyjemnos¢ z opowiesci i skupic si¢ na grze.

Jedzenie: Uzgodnijcie podejicie do jedzenia podczas
sesji. Czy gracze powinni najes¢ sie przed gra, czy jecie
razem? Czy jeden z graczy chce petni¢ role gospodarza? Czy
wszyscy sktadacie sie na pizze albo jedzenie na wynos? Kto
przynosi przekaski i napoje?

Imiona bohaterow: Ustalcie podstawowe reguty nazy-
wania postaci. W grupie sktadajacej sie z Sithisa, Travoka,
Anastrianny i Kairon, cztowiek wojownik o imieniu Bob II
wyrdznia sie do$¢ mocno. Zwhaszcza jesli jest taki sam jak
Bob I, ktérego zabity koboldy. Jesli wszyscy podchodza do
imion niefrasobliwie, nie ma problemu. Ale jesli grupa chce
podchodzi¢ do postaci i ich imion powazniej, przekonaj
gracza do zmiany imienia Boba.

Imiona bohaterdw graczy powinny pasowac do siebie
w zakresie rodzaju i koncepcji, ale powinny takze pasowac
do $wiata twojej gry. Podobnie imiona, ktére ty wymyslasz
- imiona bohaterdéw niezaleznych i nazwy miejsc. Travok
i Kairon nie chca odwiedza¢ Wyspy Mordoklejkowej albo
rozmawiac z czarodziejem Timem.

Nieobecni gracze: Jak bedziecie radzi¢ sobie z po-
staciami nieobecnych graczy? Rozwaz nastepujace
mozliwosci:

4 Inny gracz steruje postaciq nieobecnego. Nie rob tego bez
zgody nieobecnego gracza. Osoba odgrywajaca role
dodatkowego bohatera powinna stara¢ si¢ utrzymac
go przy zyciu i nie marnowac jego zasobow.

4+ Sam odgrywaj postaé nieobecnego gracza. Odgrywanie

przez MP nieobecnego bohatera to dodatkowe obcig-

zenie, ale moze sie sprawdzi¢. Musisz odgrywac
te postac¢ rozsadnie - tak jakby robit to nieobecny
gracz.

4+ Ustalcie, ze PG jest nieobecny. By¢ moze uda sie wymy-
§li¢ dobry powdd dla nieobecnosci postaci - moze
zostal w miescie, podczas gdy druzyna wyruszyta
na przygode? Upewnij sie, Ze posta¢ ma mozli-
wo$¢ powrotu do druzyny, kiedy gracz pojawi sie
Z powrotem.

4+ Niech bohater usunie si¢ w cieri. To rozwigzanie wymaga
od wszystkich graczy zawieszenia niewiary, ale jest
najprostsze. Wiasciwie polega na machaniu r¢koma
- zachowujecie si¢ jakby bohater byt nieobecny, ale
w §wiecie gry nie uzasadniacie w zaden sposéb jego
nieobecnosci. Potwory nie atakujg go, a on odwdzigcza
sie tym samym. Kiedy gracz pojawia sie z powrotem,
jego bohater dotgcza do druzyny, jak gdyby nic sie nie
stato.

Wielu bohaterow: Przez wickszo$¢ czasu w D&D jeden
gracz steruje jednym bohaterem. W ten sposob gra toczy sie
plynnie - kazdy gracz ma dostatecznie duzo czasu na kon-
trolowanie dziatan jego bohatera i efektywng gre. Ale jesli
grupa jest niewielka, jeden lub wiecej graczy moze wzia¢ na
siebie odgrywanie dwoch bohaterow.

Nie zmuszaj niechetnego gracza do odgrywania dwoch
r6l i nie badz niesprawiedliwy, pozwalajgc na to tylko jednej
osobie. Jedna posta¢ moze by¢ mentorem albo pracodawcy
drugiej, dzieki czemu gracz ma dobry powdd, zeby skupi¢
si¢ na odgrywaniu jednej roli. W przeciwnym przypadku
moze okazac sie, ze gracz musi rozmawia¢ sam ze sobg,
weielajac sie w role obu postaci, albo w ogole unika odgry-
wania roli.

Inng sytuacja, gdy kilka postaci jest dobrym pomystem,
to gra z czestymi przypadkami $mierci bohaterdw. Jesli
twoja grupa ma ochote na taka gre, kazdy z graczy moze
mie¢ w zapasie jedna lub dwie postaci gotowe do zastgpie-
nia obecnego bohatera, gdy ten umrze. Zapasowe postacie
zdobywaja poziom za kazdym razem, gdy robi to gtowny
PG. Upewnij sie tylko, ze gracze rozumieja te zasadg i twoje
wskazowki odnosnie zapasowych postaci.

Rozmowy przy stole: Warto ustali¢ pewne zasady doty-
czace tego, jak gracze rozmawiajg podczas sesji.
4+ Potrzebny jest sposdb na jasne odroznienie, kto w da-

nej chwili méwi - postac czy gracz (nie w imieniu

swojej postaci).

4 Czy gracze mogg doradzac¢ innym, kiedy ich posta¢
jest nieobecna lub nieprzytomna?

4+ Czy gracze moga przekazywac sobie informacje na
takie tematy, jak: ,ile jeszcze punktéw wytrzymatosci

mi zostato™?
4+ Czy gracze moga wycofac cos, co whasnie zadeklaro-

wali na temat dziatan ich postaci?

Zwarty i gotowy: Kazda runda walki to wyzwanie dla
cierpliwosci graczy. Kazdy chce, zeby wreszcie przyszta jego



kolej. Jesli jeden z graczy nie jest gotowy, gdy zaczyna si¢
jego kolejka, inni moga sie niecierpliwi¢. Zachecaj graczy
do obmyslania swoich dziatan przed poczatkiem ich kolejki
i poinformuj ich, ze jesli beda zbyt dtugo wahac sie przed
podjeciem decyzji, ich posta¢ nic nie zrobi (badz bardziej
wyrozumialy dla nowych graczy i zachecaj reszte grupy do
podobnego podejicia).

Rzucanie kostkami: Ustal podstawowe reguty doty-
czgce sposobu, w jaki gracze rzucajg kostkami. Rzucanie
Jtam, gdzie wszyscy widza” to dobry poczatek. Jesli
zauwazysz, ze gracze wykonuja testy ataku lub obrazen
i zabieraja kostki, zanim ktokolwiek inny jest w stanie
zobaczy¢ wynik, warto zasugerowa¢ zmniejszenie poziomu
tajemniczosci.

Co zrobi¢ z dziwnymi rzutami? Czy wynik liczy sie,
jesli kostka spadta na podtoge, czy moze nalezy rzucié
jeszeze raz? A co jesli oprze si¢ o ksiazke? Czy odsuwacie
ksigzke i sprawdzacie co wyszlo, czy moze trzeba powto-
rzy¢ rzut?

A ty, Mistrzu Podziemi? Czy rzucasz kostkami w miejscu,
gdzie wszyscy gracze widzg wynik, czy ukrywasz si¢ za
Ekranem Mistrza Podziemi wraz z notatkami na temat
przygody? To zalezy od ciebie, ale wez pod uwage, ze:
4+ Jesli rzucasz kostkami tak, zeby inni widzieli wynik, reszta

graczy wie, ze grasz uczciwie. Nie sfalszujesz rezultatow

ani przeciwko nim, ani na ich korzys¢.

4+ Rzucanie za ekranem sprawia, Ze gracze nie majq pewno-
$ci co do sity swoich wrogéw. Nie wiadomo, czy potwor,

ktory caly czas trafia, jest o wiele silniejszy niz bohate-

rowie, czy po prostu MP ma duzo szczescia.

4+ Rzucanie za ekranem pozwala ci fatszowaé rzuty, jesli
tego cheesz. Kiedy dwa krytyczne trafienia pod rzad
najprawdopodobniej zabijg posta¢, mozesz zmienic
drugi na zwykle trafienie albo nawet porazke. Nie r6b
tego zbyt czesto i nie pozwol graczom zorientowac sie
- w przeciwnym przypadku wyzwania przestang by¢
interesujgce albo, co gorsza, gracze uznaja, ze kogos
faworyzujesz.

4+ Niektore rzuty po prostu muszq by¢ wykonane za ekra-
nem. Jesli gracz uwaza, Ze w pomieszczeniu moze by¢
co$ niewidzialnego i wykonuje test Percepcji, musisz
wykona¢ rzut w tajemnicy. Jesli by$ w ogéle nie rzucat

kostka, gracz wiedzialby, ze nic tam nie ma, a jesli rzu-

citby$ w widocznym miejscu, gracz wiedziatby mniej
wigcej, jak dobrze ukryty byl wrég, i by¢ moze méglby
zgadna¢, czy co$ tam w ogdle byto. Rzucanie za ekra-
nem pomaga zachowac¢ tajemnice.

Czasem musisz rzuci¢ za bohatera gracza, ponie-
waz gracz nie powinien wiedzie¢, jak dobry jest

1
J

rezultat testu. Jesli posta¢ podejrzewa, ze baronowa
zostata zauroczona, i chce wykona¢ test Wnikliwosci,
to ty powiniene$ rzuci¢ kostkami za ekranem. Jesli
gracz sam wykonatby rzut i uzyskatby wysoki wynik,
bylby pewien, ze baronowa nie jest zauroczona,

a gdyby wynik byl niski, negatywna odpowiedz nie
mialaby zbyt wielkiego znaczenia. Ukryty rzut kostka
pozwala na niepewnos¢.

O+L

ZASADY STC

Testy ataku i obrazen: Gracze czesto sa przyzwyczajeni
do wykonywania najpierw testow ataku a potem obrazer.
Jesli gracz jednocze$nie wykonuje test ataku i obrazen, gra
toczy sie troche szybciej, niz gdy czeka, az powiesz mu czy
atak sie udat.

Mozesz poprosi¢ graczy, zeby najpierw méwili ci, ile
obrazen zadal ich atak, czekali, az to zanotujesz, a potem
mowili o dodatkowych efektach, takich jak ogluszenie czy
przewrocenie.

W przypadku atakow bezposrednich albo obszarowych,
gdy wykonuije si¢ jeden test obrazen i oddzielny test ataku
dla kazdego zaatakowanego stworzenia (patrz strona #271
w Podreczniku gracza), warto najpierw wykonac test obrazen.
Kiedy juz wiesz, ile dany efekt zadaje obrazen w przypadku
trafienia (i spudtowania), mozesz wykonac¢ testy ataku po
kolei.

Dyskusyjne zasady: Ustal reguty dyskutowania
o zasadach gry przy stole. Niektore grupy akceptuja
zatrzymywanie gry na czas rozstrzygniecia, ktora
interpretacja zasad jest wlasciwa. Inne wolg, gdy MP
podejmuje decyzje i gra toczy sie dalej. Jesli podejmiesz
taka nagla decyzje podczas gry, zanotuj to (dobre zadanie
dla ktoregos z graczy) i wro¢ do tematu pézniej, w spokoj-
niejszej chwili.

Metagranie: Zawieszenie niewiary to wazny element
dobrej zabawy w D&D. Gra fabularna polega na odgrywaniu
doswiadczen fikcyjnych oséb w wymyslonym $wiecie.

Metagranie oznacza my$lenie o grze jako o grze. To tak
jakby postac z filmu wiedziata, ze jest w filmie i zachowy-
watla si¢ odpowiednio. ,Ten smok musi by¢ o kilka pozioméw
silniejszy od nas” - méwi gracz. ,MP nie rzucitby przeciwko
nam tak mocnego potwora!”. Mozesz tez ustyszec: ,Ten tekst,
ktory MP przeczytal, zawierat strasznie dtugi opis drzwi
- przeszukajmy je jeszcze raz!”.

Delikatnie zniechecaj graczy do takiego podejscia, na
przyktad méwiac: ,Ale co pomyslataby twoja postac?”.
Mozesz tez ogranicza¢ metagranie, proszac graczy o wy-
konanie testow Percepcji, kiedy nie ma niczego istotnego
do spostrzezenia, albo tworzgc spotkanie o wiele za
trudne dla PG. Upewnij sie tylko, Ze moga go unikna¢
albo uciec.

ROZDZIAL 1 | Jak byé MP
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TO, CO robi Mistrz Podziemi, okresla sie mianem
~prowadzenia gry”. To nieco przesadzone okreslenie
- sugeruje, ze MP rzadzi, ma catkowitg wladze i jest
odpowiedzialny za calo$¢ rozgrywki i pozostatych
graczy. Ten rozdzial nie opisuje jedynie zadan Mistrza
Podziemi - dotyczy tego, co wszyscy gracze muszg
robi¢, zeby gra toczyta sie gtadko.

Ten rozdziat zawiera nastepujace czesci:
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4 Przygotowania i rozpoczecie: Dowiedz sie, ile
czasu musisz poswieci¢ na przygotowania, jak
przygotowywac si¢ efektywnie i jak efektownie
rozpoczc sesje.

Tryby gry: Gra D&D toczy si¢ w réznych trybach
- przygotowania, eksploracja, rozmowa, spotkanie
i spedzanie czasu. Tu dowiesz sig, jak, prowa

gre w kazdym z tych trybow.

Narracja: Glownym zadaniem MP jest infor- pnis——"

mowanie graczy o tym, co si¢ dzieje. Podawaj

w interesujgcy sposob informacje, ktérych gracze
potrzebuja.

Rytm: Utrzymuj dobry rytm akcji i oczekiwania
podczas twojej gry.

Rekwizyty: Uatrakcyjnij gre przez zastosowanie
rekwizytow.

Udzielanie informacji: Udostepnij bohaterom
informacje, ktorych potrzebuja, by podejmowac
rozsadne dec

Improwizacja: Naucz sie improwizowac - i czerp
z tego przyjemnosc!

Konczenie sesji: Kiedy jest najlepszy moment na

Rozwigzywanie probleméw: Jak radzi¢ sobie
z najbardziej powszechnymi problemami, ktore
pojawiaja sie podczas gry.

4+ Jak uczyc¢ gry: Jak wprowadza¢ nowych graczy
do gry.
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PRZYGOTOWANIA

Im dtuzej przygotowujesz sie przed gra, tym tatwiej
bedzie ja poprowadzi¢. Aby unikng¢ nieprzygotowania
albo nadmiernego przygotowania, pamigtaj o zasadzie
jednej godziny i uszereguj pod wzgledem waznosci
zadania, ktére masz do wykonania.

ZASADA JEDNE] GODZINY

Podczas kazdej sesji trzeba poswieci¢ od 15 do 30
minut na rozpoczynanie gry i od 15 do 30 minut na
zakonczenie. Wiekszos¢ grup przechodzi przez jedno
spotkanie w ciggu okoto godziny gry. Zatem jesli
rozegracie jedno spotkanie, sesja zajmie okoto dwéch
godzin. Jesli rozegracie dwa spotkania, sesja zajmie
okoto trzech godzin.

CZAS NA PRZYGOTOWANIE

Ponizsze wskazowki zaktadaja, ze prowadzisz nieskom-
plikowang przygode w podziemiach. Wiele z opisanych
zasad ma zastosowanie takze w przypadku przygod
skupiajgcych si¢ na interakcjach z bohaterami niezalez-
nymi oraz przygod detektywistycznych.

GODZINNE PRZYGOTOWANIA

Jesli spedzasz co tydzien godzine na przygotowaniach

do ses;j:

4+ Wybierz opublikowana przygode, ktéra
poprowadzisz.

4 Przejrzyj przygode. Pamietajac o dtugosci sesj,
zastanow sie, jaka jest szansa, ze dane spotkanie
zostanie rozegrane. Podziel spotkania na pewne,
prawdopodobne i mato prawdopodobne.

4+ Dokladnie przeczytaj opis kazdego spotkania, ktére
okreslites jako ,,pewne”. Przejrzyj informacje o po-
tworach, ktére w nim wystepujg - whacznie z ich
specjalnymi zdolno$ciami i informacjami na temat
taktyki. Jesli musisz, przygotuj notatki na temat tak-
tyki potwor6w. Jesli to konieczne, zanotuj specjalne
zasady odnoszace sie do miejsca spotkania.

4 Zastanow sie nad zwigzkami kazdego z pewnych
spotkan z motywacjami twoich graczy. Jesli spo-
tkania raczej nie bedg odpowiada¢ jednemu lub
wiecej z nich, zastanow sie nad dodaniem czegos,
co byloby dla tych graczy interesujace. Jesli na
przyktad spotkania nie dajg aktorowi mozliwo-
$ci odgrywania roli, postaraj si¢ wprowadzi¢ na
poczatku jednego z nich element negocjacj.

4+ W przypadku spotkan dotyczacych interakcji

z bohaterami niezaleznymi zréb notatki na temat

ich celéw i osobowosci. Niech kazdy istotny PN ma

jakas ceche szczego6lng - dzieki temu gracze tatwiej
go zapamietajg. Najlepiej jesli bedzie to cecha, ktorg
tatwo odgrywac.

ROZDZIAL 2 | Prowadzenie gry

DwWUGODZINNE PRZYGOTOWANIA

Dodatkowo:

4 Dokltadnie przeczytaj opis kazdego ,,prawdopo-
dobnego” spotkania i potworéw, ktére w nim
wystepuja. Jesli sam tworzysz przygode, przygotuj
kilka dodatkowych spotkan i zaznacz na mapie
miejsca, gdzie mozna na nie natrafic.

4 Jesli zostanie ci troche czasu, po§wieé go na przygo-
towanie pomocy w improwizacji (patrz strona 28).

TRZYGODZINNE PRZYGOTOWANIA
Dodatkowo:

4 Przejrzyj szybko kazde ,mato prawdopodobne”
spotkanie.

4 Zaprojektuj dodatkowe spotkanie, ktére bedzie
szczegblnie przemawia¢ do jednego z graczy, albo
zmodyfikuj jedno z zaplanowanych spotkan tak,
by odnosito si¢ do historii lub celéw jego postaci.
Pamietaj, aby na przestrzeni kilku sesji po réwno
obdziela¢ kazdego z graczy takg dodatkowg uwagga.

4 Zamiast lub razem z dodatkowymi spotkaniami zapla-
nuj jedno lub dwa pomniejsze zadania (patrz strona
#102) powigzane z przygoda, zawierajgce istniejgce
spotkania albo nowe, stworzone przez ciebie.

CZTEROGODZINNE PRZYGOTOWANIA
Jesli masz cztery godziny na przygotowania, mozesz
bez pospiechu stworzy¢ whasng przygode. Wiacz do
niej elementy przemawiajgce do kazdego z graczy.
Postaw przed PG glowne zadanie bedace osig przy-
gody, kilka pomniejszych dla urozmaicenia rozrywki,
przynajmniej dwa lub trzy pewne spotkania i podobna
ilos¢ prawdopodobnych. Zanotuj, jakie spotkania
zaprojektujesz w przysztym tygodniu.

BEZ PRZYGOTOWANIA!

Czasami nie masz czasu, zeby przygotowac si¢ do gry.
Przeczytaj rozdzialy o "Improwizacji” (strona #28),
,Losowych podziemiach” (strona #190) i "Losowych
spotkaniach” (strona #193), zeby wiedzie¢, co robic.

JAK STWORZYE PRZYGODE
W GODZINE

Jesli nie chcesz korzysta¢ z opublikowanej przygody,
mozesz stworzy¢ wlasng w mniej niz godzine. Wybierz
mape podziemi. Oddziel czes¢ zawierajgcg niewielka liczbe
potencjalnych spotkan (to powoduje, ze gracze nie maja
zbyt duzego wyboru, ale wybaczg ci, jesli w przeciwnym
razie w ogole nie beda gra¢ w tym tygodniu). Skorzystaj
z przyktadowych spotkan z Ksiegi Potworéw oraz z przykta-
dowych putapek i zagrozen z tej ksigzki.



ROZPOCZECIE

WILLIAM Q'CONNOR

Nie oczekuj, ze pojawisz si¢ 0 uméwionej godzinie i od
razu zaczniecie rzuca¢ kostkami.

Zadomowrcie sie: D&D to rozrywka towarzyska,

a czas na zadomowienie si¢ i rozmowy to odwieczna
tradycja. Nie probuj tego zwalczaé. Grupa dziata
razem o wiele lepiej, gdy jej cztonkowie mieli czas na
rozmowy, zarty i wymiang najnowszych wiadomosci
przed wejsciem do lochéw. Jesli ten czas przypada na
positek, tym lepiej - ani rozmowy, ani talerze nie beda
przeszkadzac w grze, kiedy juz zaczniecie.

W wielu grupach po pewnym czasie pojawia si¢
sygnal do rozpoczecia powaznej gry. Jeden z graczy
moze powiedzie¢: ,Zaczynamy!”, wszyscy ktadg kostki
na stole albo MP rozktada Ekran Mistrza Podziemi.

Streszczenie: Podobnie jak w wielu serialach,
bardzo dobrze sprawdza si¢ rozpoczynanie gry kroét-
kim streszczeniem wydarzen poprzedniego tygodnia.
To pomoze graczom wrdoci¢ do opowiesci i wezud sie
w atmosfere gry. Jesli ktos nie mogt gra¢ poprzednim
razem, dowie sie, co si¢ dziato pod jego nieobecnos¢.

Mozesz sam przygotowac takie streszczenie, ale jest
to znakomite zadanie dla jednego z graczy. Gdy gracz
(albo cata grupa) podsumowuje wydarzenia z poprzed-
niej przygody, masz okazj¢ dowiedzie¢ sie, jak odbiera
gre. Aktorzy i gawedziarze najlepiej sprawdzaja si¢
w tej roli. Mogg nawet napisac albo wyglosic streszcze-
nie jako swoje postaci. Stuchanie streszczenia graczy
pozwala ci dowiedzie¢ si¢, co zapamietali i co uwazaja

Wiele grup zachowuje streszczenia i tworzy z nich kronike
kolejnych sesji albo kampanii.

Staroswieckie sposoby: Mozecie zapisywac streszczenia
na kartkach, z datg przy kazdym streszczeniu. Niektorzy
kronikarze lubig korzysta¢ ze specjalnego zeszytu albo
kupuja czysta ksigzke, w ktorej zapisuja streszczenia.

Nowoczesna technologia: Kronikarze, ktérzy dysponuja
komputerem, przepisuja streszczenie do edytora tekstu
i zachowuja w pliku, ktéry potem jest wysytany do wszyst-
kich cztonkéw grupy. Inni tworczy i znajacy sie na technice
ludzie tworza strony internetowe swoich grup, zaktadaja
blogi, gdzie mogg zamieszczac streszczenia, albo fora, na
ktorych moga pisac cztonkowie grupy.

D&D Insider rowniez pozwala na prowadzenie kroniki
kampanii przez internet.

Anegdoty: Fabuta twoich sesji stanowi o3 kroniki.
Jednak zabawne zdania, ktére powiedzieli gracze podczas
sesji, czesto wywotuja wspomnienia wydarzen i emocji
oraz opisujg spotkania. Umies¢ na koficu streszczenia
kilka zabawnych kwestii powiedzianych przez graczy i ich
postaci podczas gry. Czesto moga dostarczy¢ punktéw
zaczepienia dla graczy, kiedy beda prébowali przypomniec
sobie mniej emocjonujace fragmenty.

za istotne, na ile zrozumieli twoja opowies¢, a czasem

nawet dostarcza pomystéw na interesujgce zwroty akcji.
Stuchaj: Streszczenie to jedna z najwazniejszych

okazji do stuchania twoich graczy i dowiadywania sie,

ROZPOCZECIE

jak odbieraja gre. Upewnij sie, ze stuchasz z uwagg kaz- ; ')
dego z graczy. Nawet zart albo sarkastyczny komentarz \
mowi wiele na temat tego, jak gracze odbierajg gre.

PRZEKAZYWANIE ZADAN
Nie boj sie przekazywac graczom czesci zadan zwigzanych
z prowadzeniem gry. Jesli niektére elementy rozgrywki
sg dla ciebie obcigzeniem, przekaz je graczowi, ktéremu
sprawig przyjemnosc¢. Jesli nie chcesz przerywac narracji,
zeby sprawdzi¢ doktadne brzmienie jakiej$ zasady, popro$
innego gracza, zeby zostat ekspertem od podrecznikéw.
Jesli nie lubisz pilnowania inicjatywy, popros innego
gracza, zeby sie tym zajal. Gracze moga utatwic zycie MP
na wiele sposob6w - na przyklad nigdy nie zmuszajgc cie
do placenia za pizze albo pomagajgc w tworzeniu interesu-
jacych szczegdtow ze Swiata gry. Masz dostatecznie duzo
pracy - przekazyj innym, co tylko mozesz.

Kiedy cata grupa dzieli sie zadaniami zwigzanymi
z prowadzeniem gry, wszyscy bawia si¢ lepiej. A co naj-
wazniejsze, gracze maja wrazenie, ze to takze ich gra
- nie tylko twoja.




TRYBY GRY

W czasie sesji D&D gra zawsze znajduje si¢ w jednym
z pieciu podstawowych trybéw - przygotowania, eks-
ploracji, rozmowy, spotkania i spedzania czasu. Te pie¢
trybow to pie¢ roznych rodzajéw zadan i czynnosci, kto-
rymi zajmujg si¢ bohaterowie podczas swoich przygod.
Czescig pracy MP jest orientowanie sie, w ktorym
trybie znajduje si¢ gra, na podstawie dziatan bohate-
row graczy. Przechodzenie migdzy trybami odbywa
sie na ogo6t bardzo plynnie i mozesz nawet nie zauwa-
zy¢ zmiany, jesli nie zwracasz na to uwagi.
Twoja rola jako MP i to, w jaki sposob rozmawiasz y)
z graczami, zmieniajg si¢ w zaleznosci od trybu.
Zapewniasz im scenografie, opisujesz i odgrywasz
PN i potwory oraz udzielasz im informacji, ktorych
potrzebujg. To ty rozstrzygasz, czy odniosg sukces, czy
poniosa porazke, na podstawie decyzji graczy, trudno-
$ci sytuacji i szcze$cia w rzutach kostkami.

i co ich otacza. Kiedy opisujesz pomieszczenie,

w ktérym znajdujg si¢ PG, nie zapomnij wspo-
mnie¢ o wszystkich drzwiach, skrzyniach, szybach
i innych rzeczach, ktére moga zainteresowac PG.
Nie wymieniaj mozliwosci bezposrednio (nie méw:
~Mozecie albo przej$¢ przez drzwi, albo przeszukac
skrzynie, albo zajrze¢ do szybu”). To niepotrzebnie
ogranicza dziatania PG. Twoim zadaniem jest opi-
sanie otoczenia. Pozwol graczom zdecydowac, co
chcg zrobic¢.

. Stuchaj. Kiedy skonczysz opisywac¢ obszar, gracze
powiedza ci, co chcag, aby zrobili ich bohaterowie.
Niektére grupy potrzebuja nieco zachety. Zapytaj:
,Co robicie?” Twoim zadaniem jest wystuchanie
graczy i wymyslenie, jak ustali¢ rezultat ich dzia-
tan. Mozesz i powinienes prosic¢ o wiecej informacji,
jesli ich potrzebujesz.

Czasem gracze udzielaja grupowej odpowie-
dzi: ,Przechodzimy przez drzwi”. Czasami kazdy
z graczy chce zrobi¢ co$ innego - na przyktad prze-
szuka¢ skrzynie. Nie musza robi¢ tego po kolei, ale
upewnij sie, ze wystuchasz kazdego z graczy i zde-
cydujesz, jak ustali¢ skutki ich dziatan.

Niektore zadania wymagajg testu atrybutow
albo umiejetnosci, na przyktad test Ztodziejstwa
przy otwieraniu skrzyni, test Sity przy otwiera-
niu zatrzasnietych drzwi albo test Percepcji przy
poszukiwaniu ukrytych wskazéwek. Bohaterowie
moga wykonywa¢ wiele czynnosci bez rzucania
kostkami: przesuna¢ dzwignie, ustawic si¢ przy
drzwiach i wypatrywac niebezpieczenstwa albo
przej$¢ w lewa odnoge korytarza.

PRZYGOTOWANIE

Gra jest w trybie przygotowania, kiedy méwisz graczom
to, co muszg wiedzie¢ na temat przygody, a oni przy-
gotowujg sie na pierwsze spotkanie w tej sesji. Postaci
mogg kupowac zapasy albo opracowywac plany. Mozesz
odczytac krotki akapit tekstu wprowadzajacego w przy-
gode, by¢ moze tez podsumowac wydarzenia, ktére
doprowadzily ich do miejsca, gdzie si¢ znajduja.
Przygotowanie moze przeksztalcic¢ si¢ w rozmowe,
zwlaszcza gdy gracze majg pytania na temat rozpoczy-
najacego si¢ zadania, na przyktad chca sie dowiedzie¢
wiecej na temat bandytéw napadajacych na karawany
kupieckie. Pytania mogg z kolei przeksztatci¢ sie
w probe umiejetnosci, jesli bohaterowie uwazaja, ze

zleceniodawca ich oszukuje, albo chcg wynegocjowaé 3. Opisz rezultaty dziatan bohateréw. Opisywanie

wyzszg nagrode.
Przygotowanie moze réwniez w naturalny sposéb

przeksztalci¢ sie w eksploracje. Jesli przedstawites gra-

czom streszczenie wydarzen, ktére doprowadzity ich
do wejscia do lochéw, mozesz spytac: ,,Co robicie?”. To
pytanie jest charakterystyczne dla rozpoczecia trybu
eksploracji.

EKSPLORACIA

W trybie eksploracji bohaterowie przemieszczaja sie
w $wiecie przygody, decyduja, jaki kierunek obrac,
oraz rozgladaja si¢ za putapkami, skarbami lub wska-
zowkami. Gra cz¢sto jest w trybie eksploracji - to
wlasnie ten tryb najczesciej wypelnia przestrzen
pomiedzy spotkaniami. Tryb eksploracji zwykle
konczy si¢ wraz z rozpoczeciem spotkania.

Gdy prowadzisz gre w trybie eksploracji, postepuj
nastepujgco:
1. Opisz otoczenie. Zarysuj mozliwosci stojgce
przed graczami przez opowiedzenie im, gdzie sg
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rezultatow czesto prowadzi do koniecznosci pod-
jecia nowej decyzji natychmiast albo po pewnym
czasie. Stwierdzenie: ,Za drzwiami jest rozwidlenie
- jedna odnoga prowadzi w lewo, a druga w prawo”
daje postaciom mozliwo$¢ natychmiastowego doko-
nania nowego wyboru. Za to: ,,Korytarz prowadzi
was kilkaset metrow w dot, a w konicu dochodzi do
drzwi” prowadzi do koniecznosci wyboru dziatania
po pewnym czasie. Kiedy dojdziesz do kolejnego
wyboru, przejdz do kroku 1.

Dziatania bohateréw moga prowadzi¢ bezpo-
srednio do spotkania. Opis: ., Kiedy zagladasz do
studni, ogromna macka wynurza si¢ z glebin i siega
w twojg strone!” prowadzi prosto do spotkania bojo-
wego. ., Kiedy przesuwasz dzwignie, blok kamienia
z hukiem spada na podtoge, blokujac przejscie
i wzbijajgc tabuny kurzu. Ze straszliwym zgrzytem
$ciany zaczynaja przysuwac sie do was” - taki opis
zapowiada prébe umiejetnosci.



WILLIAM O'CONNOR

RozmowA

Podczas rozmowy PG odkrywajg informacje zawarte
w umysle PN, a nie skarby ukryte w pomieszczeniu
w lochach. To nie jest proba umiejetnosci spotecz-
nych, z okreslonymi celami i szansa na porazke. PG
po prostu zadajg pytania, a PN odpowiada. Czasami
potrzebny jest test - na ogot Oszustwa, Dyplomacji,
Whikliwosci albo Percepcji. Czesto postaci i PN
zadaja pytania i podajg odpowiedzi, az PG uzyskaja
informacje potrzebne do podjecia decyzji i wykorzy-
stajq je.

Tryb rozmowy moze si¢ zakonczy¢ na jeden
z dwoch sposoboéw: rozmowa koncezy sie i PG ida dalej
eksplorowac $wiat gry, albo rozmowa przeksztatca si¢
w probe umiejetnosci spotecznych lub w spotkanie
bojowe.

SPOTKANIE

Spotkania sg najbardziej ekscytujacg czescig D&D.
Jest w nich napiecie i zaskoczenie, a gracze moga
ponie$¢ porazke. Sktada si¢ na nie wiele rzucania
kostkami (czesto podczas testow ataku) i myslenia
strategicznego. Niemal kazdy rodzaj gracza znajdzie
w nich cos ciekawego.

Zasady gry sa najwazniejsze wlasnie podczas spo-
tkan. Dotyczg przede wszystkim tego, czy uda ci sie
zrobic to, co cheesz zrobi¢, a wiec tego, czy spotkanie
zakonczy si¢ sukcesem.

SPEDZANIE CZASU
Gra ma swoj rytm i specyficzne tempo. Akcja i na-
piecie przeplatajg si¢ z chwilami spokoju - podobnie
jak w filmie, gdy ekran na chwile gasnie, by poka-
za¢, ze mineto troche czasu. Nie poswiecaj takim
sytuacjom wiecej czasu, niz poswiecitby film. Kiedy
odpoczynek przebiega bez zaklocen, powiedz to
graczom i grajcie dalej. Nie zmuszaj graczy do pro-
wadzenia dtugich dyskusji na temat tego, ktora
posta¢ ugotuje obiad (chyba Ze twoja grupa uwaza
takie sytuacje za przydatne w tworzeniu osobowosci
swoich postaci). Przeskocz zwyczajne, nieciekawe
szczegOty i zajmij sie bohaterskimi czynami tak
szybko, jak tylko si¢ da.

Od czasu do czasu gracze omawiajg wydarzenia
z gry albo poswiecajg czas na planowanie. Nie musisz
angazowac sie w te dyskusje, jesli gracze nie maja
do ciebie pytan. Naucz si¢ rozpoznawac takie chwile
- mozesz usig$¢ spokojnie, da¢ swojemu gtosowi
odpocza¢ albo uzupetnic zapasy przekagsek. Odpocz-
nij i zabierz si¢ do dziatania, gdy tylko wszyscy beda
gotowi.
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NARRACJA

Tak jak narrator w ksiazce, sztuce albo w filmie
petnisz kluczowa role, polegajacg na opowiadaniu
graczom, co si¢ dzieje w $wiecie gry. Sceny w grze
powstaja dzigki twoim opisom i wyobraZni graczy.
Korzystanie z kilku tradycyjnych technik efektywnej
narracji pomoze stworzy¢ wyrazny obraz w umysle
kazdego z graczy i ozywic gre.

PPROWADZ PRZYKIADEM

Kiedy odgrywasz role i opisujesz z entuzjazmem,
dodajesz grze energii i wciggasz w nig graczy. Zachecaj
ich do podobnego zachowania i réwnie barwnego opi-
sywania swoich dziatan. Potem dolgcz te narracje do
swoich stéw o ich sukcesach i porazkach.

ZWIEZLOSC

Nie opisuj wszystkiego. Wiekszos¢ graczy wylacza

si¢ po okoto dwdch zdaniach opisu. Daj im tyle

informaciji, ile potrzeba, by ich zainteresowac i poin-

formowac, a potem pozwol na reakcje lub dodatkowe

pytania.

4+ Nie przesadzaj z opisami. Wszystko, co szczego-
towo opisujesz, brzmi, jakby bylo wazne, a gracze
czesto marnujg wiele czasu na proby odkrycia roli
jakiej$ nieistotnej rzeczy.

4+ Nie pomijaj waznych szczegolow. Upewnij
sie, ze gracze znajq istotne szczegoly topografii
terenu przed walka - jesli tylko ich postaci mogg je
dostrzec.

4 Nie podawaj tylko istotnych informacji. To
zacheca do metagrania. Gracze szybko zorientuja

sie, ze wszystko, czemu po$wiecasz czas, jest wazne.

Badz zwiezly, ale wprowadzaj w swojg narracje
odpowiedni nastroj.

NASTRO]J

Opisz istotne cechy otoczenia i doznania zmystowe,
ktoérych moga doswiadczy¢ bohaterowie: panujgcy
nastroj, $wiatto, temperature, faktury i zapachy.

W otoczeniu odkryweéw pojawia sie wiele nieszkodli-
wych, ale interesujacych zjawisk. Liczg si¢ szczegoty:
ledwie wyczuwalny zapach popiotu albo malutkie
zuczki krzatajace si¢ po podtodze w lochu. Niewielkie
anomalie - jak kwiatek kwitngcy na opuszczonym

i ponurym cmentarzu - pomagaja stworzy¢ ogblng
atmosfere danego miejsca.

FiLmowy sTYL

To banat, ale réwniez wazna zasada narracji: ,,Pokazuj
zamiast mowic¢”. Wyobraz sobie jak otoczenie wygla-
datoby i brzmialo w dobrym filmie, postaraj si¢ opisa¢
je najlepiej jak umiesz, a nastepnie dodaj informacje
plynace ze zmystow wechu i dotyku, ktorych film nie
moze przekaza¢. Nie mow graczom, ze niedaleko znaj-
duje si¢ staw wypetniony bulgoczacym kwasem, pokaz
im to przy pomocy barwnego opisu. Pomysl o zapachu
kwasu, opowiedz o chmurze trujgcych oparéw unosza-
cych sie nad stawem i opisz, jak brzmi jego bulgotanie.

Ogranicza cie tylko twoja wyobraznia: Twoje
opisy sa ograniczone tylko Twoja wyobraznig. Nie
musisz martwic sie o budzet na efekty specjalne.
Opowiedz o niesamowitych widokach, straszliwych
potworach, nikczemnych lotrach i mrozgcych krew
w zylach scenach walki. Twoj entuzjazm i ozywienie
sg zarazliwe i dodaja energii calej grze.

Przedstawianie regul gry: Latwo wpas¢ w rutyne
opisywania wydarzen tylko przez terminy mechaniki
gry. Chociaz wazne jest, by gracze rozumieli, co si¢
dzieje w kategoriach regut gry, D&D moze by¢ wyjat-
kowo nudne, jesli wszyscy mowiag w jezyku zasad.
Wiesz, ze wpadte$ w te putapke, jesli rozmowy przy
stole brzmig nastepujaco: ,Mam 26 przeciwko KP”.
~Irafiles, rzu¢ na obrazenia”. ,31 obrazen” oraz ,Teraz
przechodzimy do inicjatywy 13"

Zamiast tego korzystaj z takich danych oraz twojej
wiedzy na temat sytuacji, by wspomoc narracje. Jesli
26 ledwo wystarcza do trafienia, ale 31 obrazen to dla
wroga powazna rana, powiedz: ,Drakon podnosi tarcze
o utamek sekundy za p6zno, by obronic si¢ przed twoim
zamaszystym ciosem. Argh! Ostrze rozdziera jego
szczeke, zostawiajgc gleboka rane. Zatoczyt sie z bolu!”.

ZAINTERESOWANIE

Twoja narracja pomaga graczom dobrze si¢ bawic i za-
checa ich do odkrywania szczegbtow otoczenia, ktore
moga prowadzi¢ do spotkan albo waznych informacji.
Wszystko, co opisujesz z dodatkowymi, subtelnymi
szczegOtami, przyciaga uwage graczy. Zache¢ ich do
dalszej eksploracji, ale niech opis nie bedzie niczym
wielki, blyszczacy neon z napisem ,,Tedy w strone
Przygody!”.

Jesli gracze bedg musieli podja¢ decyzje, ktérg droga
podazy¢, a obie mozliwe drogi wydajg si¢ identyczne,
mozesz dostarczy¢ kilku szczegotowych doznan, zeby
pomdc je odrozni¢. Czy powinni pojs¢ korytarzem
w prawo, czy w lewo? By¢ moze lewa odnoga pachnie
popiotem, a z prawej dobiegaja ciche odglosy kapigcej
wody. Jesli gracze nie szukaja wody ani ognia, takie
szczegdly nie wymuszaja na nich decyzji, ale sprawiaja,
ze wybor wydaje sie mniej arbitralny.



REALIZM

Twoja narracja dotyczgca fantastycznego §wiata musi
wydawac sie¢ realistyczna - nie jako symulacja rzeczy-
wistego $wiata, ale jakby $wiat gry byt prawdziwym
miejscem, ktorym rzadzg sensowne i spdjne zasady.
Dziatania powinny owocowac¢ logicznymi konsekwen-
cjami, a to, co robig PG, powinno wptywac¢ na §wiat.
Ludzie i inne istoty powinni zachowywac si¢ spojnie

i w sposdb zrozumiaty dla bohateréw.

Czasami realizm to kwestia drobiazgow. Jesli
dwoje drewnianych drzwi wydaja sie catkowicie
identyczne, ale aby wywazy¢ jedne, nalezy wykonac
test Sity 0 ST 16, a drugie o ST 20, $wiat wydaje sie
arbitralny i niespdjny. Jedne drzwi moga by¢ trudniej-
sze do wywazenia niz drugie, ale twoj opis powinien
wskazywac, dlaczego tak sie dzieje - by¢ moze chodzi
o adamantowe wzmocnienia albo widoczng aure
zamykajacej magii? To sprawia, ze §wiat gry staje si¢
bardziej realistyczny.

ODGRYWANIE ROLI

Zajmujesz si¢ nie tylko wymyslaniem scenerii, w kto-
rej bedzie dzia¢ si¢ przygoda - odgrywasz rowniez role
przeciwnikéw, potwordéw i innych ludzi oraz stworéw,
ktore bohaterowie napotykaja po drodze. Odrobina
wysitku wlozona w przedstawianie tych ludzi i stwo-
row owocuje znakomitg zabawg.

Przedstawianie potworow: Kiedy pojawia sie
potwor, graczom zwykle fatwo wyobrazi¢ sobie jego
dziatania - zwlaszcza gdy korzystasz z figurek, a po-
twor to zwyczajne zwierze. Odpowiednie dzwieki
i odglosy dostarczaja duzo rozrywki, podobnie jak
opisy reakcji stworzenia na otoczenie i dziatania PG.
Na przyktad wilk warczy na swoich wrogéw, rozszar-
puje powalonych przeciwnikéw i skowyczy, gdy zostaje
zraniony. Jesli twoje wilki (a takze ztowieszcze wilki)
tak sie zachowuja, gra ozywia sie.

Przedstawianie PN: Bohaterowie niezalezni, w tym
humanoidy i magiczne bestie, to swojego rodzaju osoby.
Maja zdolnosci i dziwactwa, ktére wyrdzniajg ich i spra-
wiajg, ze graczom tatwiej ich zapamieta¢. Korzystaj
z nich, aby poméc sobie w odgrywaniu ich rél. Zasta-
now sie, jak inteligencja, cele i dziwactwa danego PN
wplywaja na aktualne wydarzenia. Nie béj si¢ méwic¢
jako PN, a nawet uzywac¢ dla niego specjalnego sposobu
mowienia. Zapisuj sposob, w jaki zachowujag sie istotni
PN - dzi¢ki temu mozesz utrzymac spojnosé, jesli ta
sama postac pojawi si¢ ponownie. Fragment zatytuto-
wany ,,Obsada” (strona #116) z Rozdzialu 6. pomoze ci
ustali¢ cechy waznych PN.

Nawet jesli PN nie jest zbyt szczegdtowo opisany,
wspomoz sie cechami rasowymi albo opisem potwora.
Na przyktad orki, ktore wydajg przerazajace okrzyki
wojenne, rycza i rzucajg we wrogow wyzwiskami, sg
duzo ciekawszym wrogiem niz takie, ktére zachowuja
sie jak milczace worki na punkty wytrzymatosci.

NAPIECIE

Jednym z powodoéw, dla ktoérych gracze przychodza na
sesje, jest ciekawos¢ - co zdarzy si¢ nastepnym razem?
Czy bohaterom si¢ powiedzie? Jak uda im si¢ wykonac
wielkie zadanie postawione przed nimi - i za jaka
ceng? To jest whasnie napiecie.

Napiecie pojawia sie, gdy gracze wiedza, jakiego
obrotu spraw chcg, ale nie do konica wiedza, w jaki
sposob do niego doprowadzi¢. To ekscytacja z odro-
bing zmartwienia. Kiedy tworzysz takie dramatyczne
napiecie dzigki narracji, gracze sa skupieni na grze
i zainteresowani nig. Wtedy posuwajg akcje do
przodu, by zobaczy¢, co si¢ stanie.

Mate dawki: Podczas spotkania albo serii spotkan
wprowadzaj do narracji niewielkie elementy niepew-
nosci, ktore wyjasnia si¢ dosc¢ szybko.

Na przyktad PG czujg stodkawy zapach zgnilizny
w starozytnym grobowcu. Kiedy spotykaja mumie-
straznikow, zapach staje si¢ przyttaczajgco silny - to
odoér przypraw i olejkéw uzytych do zabalsamowania
mumii.

Kiedy gracze nastepnym razem poczuja ten
zapach, przygotujg si¢ na mumie - ale tu mozesz ich
zaskoczy¢: w pobliskiej sali odnajdg zabalsamowane,
ale nieozywione ciala. W ten sposob sprawisz, ze
scena eksploracji stanie si¢ ciekawsza. Tuz przed
nastrojowym spotkaniem zapach znéw si¢ pojawia
- dociera spod drzwi, za ktorymi wtadca mumii czeka
na bohateréw. Bohaterowie zostang wynagrodzeni,
jesli zachowali czujnos$¢ i przygotowali sie na walke
Z mumig.

Nie przesadzaj ze zbyt czestym stosowaniem tego
typu niespodzianek. Jesli zbyt czesto korzystasz
z takich sztuczek narracyjnych, wrazenie przez nie
wywolywane stabnie. Upewnij si¢ rowniez, Ze szcze-
goty w opisach daja istotng informacje, ktérg gracze
mogg pozna¢ w rozsagdnym czasie. Jesli bohaterowie
bedg godzinami zastanawiali sie nad naturg stod-
kawego zapachu, gracze raczej zirytuja sie, niz beda
zaintrygowani.

Catosciowy obraz sytuacji: Napiecie pojawia
sie, gdy gracze dowiadujg sie coraz wiecej o sytuacji
w przygodzie i o tym, jak moga osiagnac¢ swoje cele.
Kazda nowa informacja zmienia poczatkowy obraz
wydarzen. Moze nawet zmieni¢ wszystko, jesli gracze
sg $wiadkami dramatycznego zwrotu akcji. Gracze
i ich postacie musza dostosowac sie do odkrywanej
prawdy - by¢ moze nawet zmienic swoje cele. Docie-
ranie do kolejnych wydarzen i informacji tworzy
napiecie trwajace przez calg przygode albo nawet
kampanie.
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Rytm to przyplywy i odplywy - dzialanie i oczekiwanie,
budowanie napiecia i nastroj ekscytacji. Tak jak w fil-
mie, w sztuce, w ksigzce albo w grze komputerowej rytm
sprawia, ze gra jest cieckawa, ekscytujaca i przyjemna.
Waznym elementem dobrego rytmu jest pomijanie nie-
istotnych, zwyczajnych szczeg6tow, ale prowadzac gre,
pamietaj o naturalnej potrzebie przerw w napieciu i eks-
cytacji. Postaraj si¢ przygotowac gre tak, by pojawialy sie
w niej naturalne okazje na przerwy i zakonczenie sesji

- takze przez nagle zawieszenie akcji, kiedy nowa infor-
macja albo nieoczekiwane zdarzenie podnosi napigcie

i oczekiwanie na najwyzszy poziom.

Budowanie napiecia: Kiedy gra znajduje si¢ w trybie
eksploracji, rytm jest spokojny. To nie oznacza, ze eksplo-
racja powinna by¢ nudna - powinna raczej by¢ okresem
budowania napiecia. Eksplorowanie podziemi nie
powinno polega¢ na spokojnym spacerze po korytarzach
i otwieraniu drzwi na o$ciez - postaraj sie raczej sprawic,
by bohaterom towarzyszyto uczucie czyhajacego na nich
zagrozenia, poprzedzajgce wypetnione akcja spotkanie.

W trybie eksploracji buduj napiecie. Mow nizszym
glosem, unikaj dramatycznej akcji i pozostawaj na swoim
miejscu. Nie $piesz si¢ z narracjg, pozwol sobie na odrobine
dodatkowych opisow, caty czas staraj si¢ wywolywac wra-
zenie, ze niebezpieczenstwo czai sie za kazdym rogiem.
Sprawdz, czy potrafisz sprawi¢, by gracze pochylali sie
w twojg strone, towigc kazde stowo, zeby dowiedzie¢ si¢, co
wydarzy sie za chwile. Jesli ich zafascynujesz, beda o wiele
bardziej zaskoczeni, gdy nagle skoczysz na rowne nogi
i opiszesz nagly atak straszliwego potwora.

Gdzie jest rozrywka?: Nie zmuszaj graczy do tego,
zeby szukali sobie rozrywki podczas trybu eksploraciji.
Kiedy nie wiedzag, co zrobi¢, dramatyczne napiecie
zanika i gra zamiera. Upewnij si¢, Ze dates graczom
dostatecznie duzo wskazéwek (albo sposobow na ich zna-
lezienie) do rozwigzania zagadek i pokonania przeszkod.

Nastrojowa akcja: Kiedy eksploracja zmienia sie
w spotkanie, zmien nastréj z budowania napiecia na
dynamiczng akcje. Przekazuj ekscytacje i niebezpie-
czenstwo grozgce bohaterom przy pomocy glosu i mowy
ciata. Wstan, mow szybciej i nieco glosniej, gestykuluj
bez skrepowania i postaraj sie wlozy¢ tyle energii, ile
mOoZesz, W narracje.

Nie pozwdl akeji na zatrzymanie si¢ w $rodku spotka-
nia. Przygotuj si¢: poznaj reguty, ktérych prawdopodobnie
uzyjecie, i zaznacz odpowiednie strony w podrecznikach.
Nie pozwol grze utkna¢ w debatach na temat zasad. Niech
pytania zaczekajg do konca spotkania. Postaraj sie jak
najszybciej przejs¢ przez kolejke inicjatywy, zachecajgc
graczy do wykonywania dzialan tak szybko, jak potrafia.

I badZ przygotowany, gdy nadejdzie twoja kolej!

Przerwy: Po zakonczeniu spotkania zbudowane
przez ciebie napiecie znika - pojawi sie dopiero wtedy,
gdy raz jeszcze zaczniesz je budowac. Jesli ty lub twoi
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gracze potrzebujecie przerwy, skorzystaj z tej okazji.

IdZ do tazienki, zjedz co$ albo przynie$ wiecej napojow,
pozwol graczom (i sobie) odetchngé. Potem zacznij budo-
wac napiecie prowadzgce do nastepnego spotkania.

Wyjasnienia i nagte zawieszenia akcji: Podczas
sesji spogladaj co jakis czas na zegarek. Powinienes wie-
dzie¢ mniej wiecej, kiedy skonczy sie sesja, i upewnic sie,
ze gra da ci wtedy okazje do dobrego zakonczenia.

Nie mozesz konczy¢ kazdej sesji nagtym zawiesze-
niem akcji w najbardziej ekscytujgcym momencie
- i prawdopodobnie nie powinienes. Niech sesja konczy
si¢, gdy przygoda zakonczy sie albo pojawi si¢ naturalna
okazja na przerwe. Ale postaraj si¢, by gracze mniej
wiecej wiedzieli, co beda robi¢ na nastepnej sesji - to
pozwoli zachowac¢ odrobine dramatycznego napiecia.

Najlepsza okazja na zatrzymanie gry jest chwila, gdy
napiecie siega szczytu - gdy nowa informacja wywraca
wszystko do gory nogami albo los bohateréw zalezy od
jednej decyzji, jednego rzutu kostka. Postacie otwieraja
drzwi i widzg przeciwnika, ktorego probowali dopas¢,
ale wykonaja test inicjatywy dopiero za tydzien. Otwie-
rajg skrzynie ze skarbami i znajdujg ksiege, ktéra zawiera
zdumiewajgca informacje - ale sesja konczy sig, zanim
moga cos$ z tym zrobic.

Pomysl o wszystkich tych chwilach, kiedy odcinek
serialu konczyt sie napisem ,,Ciag dalszy nastgpi”, a ty
miate$ ochote wrzasng¢ na telewizor. Wlasnie tak chcesz
skonczyc¢ swojg sesje - tak by gracze niecierpliwie oczeki-
wali dalszego rozwoju wydarzen.

WAYNE ENGLAND



REKWIZYTY

Niektorym graczom wystarcza twoja narracja i whasna
wyobraznia, by gteboko zaangazowac sie¢ w gre. Dla
wszystkich innych sa rekwizyty. Rekwizyty to co$
konkretnego, realnego. Daja graczom cos, co moga
zobaczy¢, przeczyta¢ czy dotknaé i pomagajg im zaan-
gazowac sie i w pelni uczestniczy¢ w grze. Korzystaj
ze wszelkich rekwizytow, by poméc graczom dobrze
sie bawi¢ i wezuwac sie w gre - ale nie zapomnij o ozy-
wionej i ciekawej narracji.

PRZEDSTAWIANIE SPOTKAN BOJOWYCH
4 Mapy pola bitwy
4 Figurki

REKWIZYTY WRECZANE GRACZOM
4 llustracje

4 Mapy

4 Notatki

4 Przedmioty

NASTROJ
4 Muzyka
4 Inne nastrojowe elementy

Przedmioty przedstawiajace spotkania
bojowe: Mapy pola bitwy i figurki to prawdopodobnie
najbardziej podstawowe z rekwizytow. Dzigki nim
wiadomo, ze wszyscy gracze tak samo wyobrazaja
sobie potwory, z ktorymi walczg - w tym ich rozmiary
(kiedy stawiasz na stole kolosalnego smoka, zache¢
graczy do spojrzenia na niego z poziomu wzroku ich
postaci. Dzieki temu zyskajg perspektywe catkowicie
odmienng nawet od tej z rysunku z zachowana skalg).

Mapa pola bitwy narysowana przy pomocy kolo-
rowych markeréw na $cieralnej macie nie jest moze
najbardziej angazujacym i interesujacym rekwi-
zytem, ale pomaga graczom zrozumie¢ co i gdzie
znajduje sie w pomieszczeniu. Drukowane mapy (na
przyktad z przygod do D&D albo z D&D Miniatures)
sq jeszcze lepsze. Profesjonalnie przedstawiaja
zaréwno te zwyczajne, jak i fantastyczne elementy
podziemi.

D&D Miniatures przedstawiajg potwory z gry D&D
lepiej niz jakiekolwiek inne figurki, a dodatkowo
zawierajg przydatng pomoc dla ciebie - karte z podsu-
mowaniem statystyk i mocy potwora, do ktorej tatwo
odwolac sie podczas gry. Mozesz rowniez korzysta¢
z innych figurek albo plastikowych zabawek, jesli tylko
sa odpowiednich rozmiaréw. Niezwykte figurki moga
nawet zainspirowac ci¢ do stworzenia nowego potwora
(niektore z klasycznych potworow z D&D powstaty
w ten sposdb).

Rekwizyty wreczane graczom: Rekwizyty
mogg by¢ réwnie istotne i inspirujace poza walka.

Wreczane rekwizyty czesto przedstawiajg jakis ele-
ment $wiata gry. Jeden obraz wart jest tysigca stow,
a graczom tatwo zrozumie¢, o czym jest mowa. Opu-
blikowane przygody do D&D zawierajg ilustracje,
ktorych mozesz uzy¢ jako rekwizytow wreczanych
graczom. Kiedy tworzysz whasne przygody, szukaj
ilustracji fantasy, ktére pobudzg twojg wyobraznie.
Zajrzyj na stron¢ Wizards of the Coast (www.wizards.
com oraz www.dndinsider.com), obejrzyj ilustracje
w kalendarzach i ksigzkach fantastycznych, zdje-
cia niesamowitych krajobrazéw albo obrazki z gier
komputerowych.

Mapy znakomicie pomagajg w prowadzeniu przy-
gody, a mogg tez zainspirowac powstanie catkiem
nowych przygod. Zwykle to gracze rysuja podczas sesji
wlasng mape podziemi, ktére przemierzajg. Mozesz
réwniez pozwoli¢ graczom na odnalezienie mapy pod-
czas przygody. Taka mapa moze by¢ klasyczng mapa
skarbéw z zaznaczonym miejscem, gdzie zakopano
zloto - ale pozbawiong wzmianki o jego straszliwych
straznikach. Moze sporzadzit jg odkrywca, ktéremu
udato sie dotrze¢ do gtebin lochu, ale niestety juz go
nie opuscit.

Za kazdym razem, gdy bohaterowie odnajduja
co$ zapisanego - zakodowang wiadomos¢ w sakwie
martwego zabdjcy, obcigzajgcy list od baronowej do
przywodcy hobgoblinéw albo zagadke wyryta na
kamiennych drzwiach - zastanéw sie, czy nie da¢
tego graczom do rak. Mozesz skorzystac ze specjalnej
komputerowej czcionki i wydrukowac¢ tekst na fadnym
papierze albo nabazgra¢ na kartce z zeszytu. Jesli
gracze bedg chcieli przypomnie¢ sobie wiadomos¢,
rekwizyt oszczedzi wszystkim wielu klopotow.

Nie ograniczaj sie do drukowanych rekwizytow,
takich jak ilustracje, mapy i listy. Wyprdobuj monety
($wietnie nadaje si¢ zagraniczna waluta albo pla-
stikowe monety), niezwykte kostki i karty do gry,
figurki lub statuetki oraz wszystkie inne drobiazgi,
ktore uda ci sie znalez¢. Dobrymi miejscami do
poszukiwan sg sklepy z antykami i uzywanymi
przedmiotami. Szukaj wszystkiego, co pobudza twoja
wyobraznie.

Nastroj: Nie zaniedbuj wptywu muzyki grajacej
w tle na gre. Odpowiednia muzyka pomaga ci stwo-
rzy¢ nastoj. Wyprébuj muzyke klasyczna, etniczng
i Sciezki dzwigkowe z filmow.

W zaleznosci od gry mozesz tworzy¢ nastr6j przez
zapalenie §wiec i kadzidetek, przystonienie lamp pot-
przezroczysta tkaning albo wykorzystanie upiornych
efektow dzwigkowych. Wszystko, co pasuje Tobie
i Twoim graczom, jest dobrym pomystem. Pamietaj
tylko o zachowaniu bezpieczenstwa i o tym, ze gracze
musza by¢ w stanie odczyta¢ swoje karty postaci /
i liczby na kostkach oraz stysze¢ si¢ nawzajem.

EKWIZYTY

ROZDZIAL 2 | Prowadzenie gry



UDZIELANIE INFORMACJI

Jednym z twoich najwazniejszych zadan jako Mistrza
Podziemi jest zdecydowanie, ile doktadnie informacji
udzieli¢ graczom i kiedy to zrobi¢. Czasami po prostu
opisujesz otoczenie i dajesz graczom wszystkie moz-
liwe informacje. Czasami mowisz graczom tylko to, co
ich postaci moga zauwazy¢ albo wykry¢ przy pomocy
swoich umiejetnosci, wiedzy i rytualéw wieszczenia.
Kiedy tworzysz przygode, pamietaj o zanotowaniu ST
testow umiejetnosci.

IMPERATYW INFORMACYJNY
Jesli jest jaka$ informacja, ktora jest niezbedna PG do
kontynuowania przygody, daj im ja. Nie powinni mie¢

szansy przegapienia jej z powodu porazki w tescie umie-

jetnosci albo tego, ze nie porozmawiali z odpowiednig
osoba w odpowiednim miejscu. Gracze powinni by¢

w stanie odkry¢ istotne informacje przy pomocy swoich
umiejetnosci i dedukeji, ale w przypadku kluczowych
informacji potrzebujesz absolutnie pewnej metody na
przekazanie ich graczom. Po prostu im powiedz.

PPASYWNE TESTY UMIEJETNOSCI

Pasywne testy umiejetnosci to znakomite narzedzie
stuzgce do sprawdzenia, ile na poczatku powiedzie¢
graczom o przedmiocie, sytuacji albo scenie. Nie zatrzy-
mujesz gry prosba o testy umiejetnosci, dzieki czemu
mozesz dalej budowa¢ napiecie i nastréj. Regularne
korzystanie z pasywnych testow umiejetnosci to znako-
mity pomys} - zachowaj aktywne testy (te, ktore gracze
wykonuja, gdy chcg $wiadomie skorzysta¢ z umiejet-
nosci) na sytuacje, w ktérych PG checg dowiedzie¢ sie
wigcej na podstawie wskazowek, ktére im dates.

Zr6b liste: Aby utatwi¢ wykonywanie pasywnych
testow umiejetnosci, zanotuj modyfikatory pasywnych
testow umiejetnosci (Percepcji, Wnikliwosci, Arkan,
Podziemi, Historii, Przyrody i Religii), wynoszace 10 +
premia do testu umiejetnosci, dla kazdego gracza.

Percepcja: Pasywne testy Percepcji pomagaja
ci opisac otoczenie. Dzigki nim od razu wiesz, ile
szczegdlow pomieszezenia albo obszaru zauwazyli
bohaterowie. Wyjgtkowo czujne postaci moga od
razu spostrzec istotne szczegoty oraz ukryte stworze-
nia i przedmioty, ktérych inni nie zauwazyliby bez
doktadnych poszukiwan.

4 Upewnij sig, ze na nizszych ST Percepcji dajesz
graczom dostatecznie duzo wskazowek zachecaja-
cych do doktadniejszych poszukiwan w istotnych
miejscach.

4 Nie polegaj za bardzo na pasywnych testach Per-

cepcji. Upewnij sie, ze dasz graczom informacje,

ktorych potrzebuja, by odnalez¢ dobrg zabawe

w twojej przygodzie - niezaleznie od ich modyfika-

torow Percepcji.
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Whnikliwos¢: Pasywne testy Wnikliwosci
dostarczajg informacji ptynacych ze spotecznej
i emocjonalnej intuicji, ktére moga pomoc postaci
w spotkaniach spotecznych. Czesto korzystasz z rezul-
tatu pasywnego testu Wnikliwosci podczas interakcji
spotecznych jako ST testu Oszustwa bohatera niezalez-
nego (innymi stowy test sporny Wnikliwos¢ przeciw
Oszustwu). Jesli rezultat testu Oszustwa PN jest nizszy
niz wynik pasywnego testu Wnikliwosci jednej z po-
staci, bohater powinien wyczu¢, ze PN nie jest do
konca szczery.
Kiedy podajesz graczom taka informacje, upewnij
sie, ze mowisz rowniez o tym, ze to Wnikliwos¢ jest
jej zrodtem. Dzieki temu gracz bedzie zadowolony
z decyzji o wytrenowaniu Wnikliwosci (jesli to zrobit).
Taka informacja sugeruje rowniez, ze by¢ moze warto
wykona¢ aktywny test Wnikliwosci, aby dowiedzie¢
sie wiecej.
Wiedza: Mozesz wykona¢ pasywny test wiedzy,
aby pozwoli¢ bohaterom zdoby¢ podstawowe infor-
macje na temat ich otoczenia i napotkanych istot na
podstawie minionych doswiadczen i wyksztalcenia.
Skorzystaj z biernych testéw w sytuacjach wymienio-
nych ponizej:
4+ Arkana: Magia, zywioty, Chaos Zywiotéw, Feeria,
Zmrok, Odlegta Kraina, zywiotaki, cieniste istoty,
fae
4 Podziemia: Podziemne miejsca, topografia
podziemi, znajdowanie drogi pod ziemig, dzieta
kamieniarskie, grzyby, podziemnie zwierzeta,
aberracje

4+ Historia: Historia regionu, zapiski chronologiczne,
chronologia, sztuka, literatura, geografia, sztuka
wojenna, narody, historyczne postaci, prawa, arysto-
kracja i whadcy, legendy, zwyczaje, tradycje

4 Przyroda: Srodowisko naturalne, znajdowanie
drogi w dziczy, dzikie tereny, topografia, klimat,
pogoda, rosliny, pory roku, naturalne stworzenia,
obchodzenie si¢ z naturalnym stworzeniem, zbiera-
nie jedzenia w dziczy

4+ Religia: Bogowie, $wiete symbole, ceremonie
religijne, kler, boskie efekty, teologia, Astralne

Morze i boskie dominia, istoty nie§miertelne

i nieumarte.

INFORMOWANIE GRACZY
Wszystkie informacje, ktorych gracze potrzebujg, aby
podejmowac decyzje, pochodza od ciebie. Dlatego
whaénie w zakresie przewidzianym regutami i ogra-
niczeniami wiedzy PN i ich Wnikliwosci i Percepciji,
mow graczom wszystko, co powinni wiedzie¢. Nie
musisz od razu ujawnia¢ wszystkich szczegotow sytu-



acji czy zagrozenia, jednak powiniene$ da¢ graczom
dostatecznie duzo informacji, by wiedzieli, co si¢
dzieje, i mieli jaki$ pomyst na to, co robi¢ - i czego nie
robic.

Zdolnosci typu ,Mam cie!”: Zwracaj uwage na
zdolnosci potworow, ktére zmieniaja podstawowe
zasady i taktyke walki, i dawaj graczom wskazowki
niezbedne do ich rozpoznania. Opisuj zdolnosci tak,
jak wygladaja i dziatajg w Swiecie gry, a potem dodaj
odpowiednie terminy gry, aby wszystko bylo jasne.

Na przyktad kiedy gracze walcza z piekielnym czar-
tem, ktory ma aure ognia, zadajgce obrazenia od ognia
istotom znajdujgcym si¢ w promieniu 5 pél, mozesz
powiedzie¢ graczom (zanim ich bohaterowie znajda
sie w polu dziatania aury): ,Nawet z tej odleglosci
czujecie intensywne gorgco promieniujgce od diabta.
Wiecie, ze w promieniu 5 pdl od niego zostalibyscie
poparzeni’”.

Stany postaci i efekty: Poniewaz zdolnosci PG
czasami zalezg od stanu, w jakim znajduje si¢ ich prze-
ciwnik, lub efektu, pod wplywem ktérego jest, jasno
powiedz graczom, jaki jest stan ich wrogéw. W opisach
informuj o Zrédle danego stanu.

Najwazniejszym stanem podczas walki sg ciez-
kie rany - informuja graczy, jak dobrze im idzie,
oraz o mozliwosci uzycia niektorych mocy. Infor-
muj graczy, w jakim stanie jest wrog, czy jest ciezko
ranny albo pod wplywem jakiego$ efektu, i powiedz
im, kiedy to si¢ skonczy. Ponadto, jesli przeciwnik
sie leczy, PG powinni to zauwazy¢, a ty powinienes
powiedzie¢ o tym graczom - zwlaszcza jesli potwor nie
jest juz ciezko ranny.

Kiedy na przyktad potwor zostaje ciezko ranny
przez obrazenia od btyskawic, mozesz powiedzie¢:
»Blyskawice oplataja jego cialo. Zatacza sie, a elek-
tryczno$¢ otwiera jego rany i pali skore. Jest ciezko
ranny”. Kiedy troll regeneruje si¢, powiedz: ,Swieze
rany zamykaja sie na waszych oczach. Regeneruje sie!”.
Jesli stworzenie jest otumanione pod wptywem mocy
wywolujgcej strach, mozesz powiedzie¢: \Wytrzeszcza
oczy i zaczyna drzec. Jest otumaniony”.

Zagrozenia, pulapki i przeszkody: Nie zapomnij
uwzglednic¢ w opisie wszelkich istotnych szczegbétow
otoczenia, ktore gracze powinni znac. Jesli PG mogg
dostrzec zagrozenie albo przeszkode, powinienes$
zwroéci¢ na to uwage. Gra toczy sie lepiej, jesli PG
mogg wyczu¢ oznaki nadchodzgcego niebezpieczen-
stwa. Powiedz graczom, Ze co$ niebezpiecznie wyglada
albo, ze PG nie wiedza, czy co§ jest niebezpieczne
i by¢ moze potrzeba dokladniej zbada¢ sprawe. Odro-
bina zachety moze bardzo pomac. Ponadto wiedza
o tym, ze co$ jest niebezpieczne, pomaga budowa¢
napi¢cie i dobrze si¢ bawi¢. Niebezpieczenstwo, ktore
pojawia si¢ znikad, nie ma tego uroku.

Jesli na przyktad staba podtoga moze zawali¢ si¢
pod cigzarem PG, mozesz opisac ja jako popekang
i uginajgcg sie pod ich krokami. Putapka moze pozo-

stawi¢ po sobie $lady poprzednich ofiar albo sytuacji, 6

gdy zadzialata, ale nie trafita w nikogo. Gruz z zawalo- «

nego tunelu moze przepuszcza¢ powietrze, sugerujgc =~ =

graczom, ze by¢ moze da si¢ przez niego przedostac, ‘ff

a z kolei zawalone przejscie, przez ktory saczy sie i

woda, wyraznie wskazuje, ze proby usuniecia zawatu £ __-

to zty pomyst. Trzaskajgce btyskawice na nieuzywa- :

nej broni moga oznaczac, ze jest niebezpieczna (jakis > ')

rodzaj putapki) albo po prostu magiczna. <8 W
Magiczne przedmioty: Gdy bohaterowie o -

przezwycieza swoj strach przed wzieciem do reki N

naladowanego elektrycznoscig miecza, powiedzim, O

i
L&

co to jest i co robi, gdy tylko przyjrza mu si¢ podczas
krotkiego odpoczynku (patrz strona #263 Podrecznika
gracza). Nie warto zmusza¢ graczy do zgadywania, co
robi dany przedmiot, albo do uzywania go bez wiedzy
o jego mozliwosciach - to zadna zabawa. Mozesz
zrobi¢ wyjatek dla naprawde specjalnych przedmio-
tow - na przyklad artefaktow. Nawet wtedy powiedz
przynajmniej graczowi, jakie sa ewentualne premie
dawane przez przedmiot. Nie chcesz, zeby gracz przez
cate godziny czy tygodnie gry méwik: ,Trafiam KP 31...
plus premia od tego miecza, jakakolwiek by nie byta”.

UWwWAGA

Co jakis czas spogladaj na kazdego z graczy, by spraw-
dzi¢, czy gra dobrze sie toczy. Jesli wszyscy dobrze

sie bawig, odprez sie i kontynuuj. Jesli cos sie psuje,
zapytaj graczy, czego chca, potrzebujg lub czego im
zabraklo w grze, i potraktuj ich zdanie powaznie.
Jesli pojawia sie problemy, zajrzyj do fragmentow:
~Motywacje graczy” (strona #8) i "Rozwigzywanie
probleméw” (strona #30) - szczeg6lnie ,Réwnowaga
w zaspokajaniu potrzeb graczy” (strona #32).

RYTuUALy

Kiedy przekazujesz graczom informacje, zastanéw
sie, jak rytuaty moga pomoc PG. Rytuaty wieszczenia
i wrézenia mogg pozwoli¢ bohaterom - zwlaszcza
epickim bohaterom - pokona¢ przeszkody na drodze
do informacji réwnie tatwo jak przychodzi im poko-
nanie fizycznych przeszkéd. Uwaznie przeczytaj opisy
rytuatéw w Podreczniku gracza i wez je pod uwage,
planujac przygode. Nie odbieraj graczom czegos, do
czego majg prawo, ale nie pozwdl im oming¢ wiek-
szo$ci przygody przy pomocy rytuatow. Na przyktad
rytual Obserwacja stworzenia wymaga od rzucajacego
niezwyktej doktadnosci przy opisywaniu celu. Jesli
pozwolenie na powodzenie tego rytuatu catkowicie
zniszczyloby twoje plany na przygode, masz prawo
zdecydowad, ze rytual nie zlokalizowat whasciwego
celu, poniewaz opis nie byl wystarczajgco doktadny.
Pamietaj réwniez, ze wysokopoziomowi przeciwnicy
majg dostep do tych samych rytuatéw co postaci

- w tym do zabezpieczen, ktére moga ochronic ich
przed probami wrézenia.
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IMPROWIZACJA

Niezaleznie od tego jak doktadnie przygotujesz si¢ do
sesji, w koncu gracze zrobig co$ nieoczekiwanego i be-
dziesz musial improwizowac¢. Nie denerwuj sie. Wielu
MP boi sie, ze gracze przytapig ich na nieprzygotowa-
niu i z tego powodu przesadzaja z przygotowaniami,
tworzac kilogramy materiatow, ktérych nigdy nie
wykorzystaja.

Odrobina whasciwych przygotowan, znajomos¢ pod-
stawowych technik improwizacji i sporo elastycznosci
wystarcza, zeby poradzi¢ sobie z kazdym zaskocze-
niem, ktore przygotuja ci gracze. Mozesz nawet ze
zdziwieniem odkry¢, ze gra stata si¢ lepsza, niz bytaby,
gdybys trzymatl sie oryginalnego scenariusza.

POMOCE W IMPROWI1ZAC]1

Jesli masz wigcej czasu na przygotowania do gry, warto
poswiecic¢ go na przygotowanie pewnych narzedzi,
ktére moga pomoc ci w improwizacji, gdy pojawi si¢
taka potrzeba. Stworz liste imion do wykorzystania

w przyszto$ci, zaprojektuj rozmaite spotkania, ktore
tatwo wihaczy¢ do gry, zréb zestaw minipodziemi i zak-
tualizuj listy zwigzane z kampania.

Listy imion: Listy w Podreczniku gracza sg dobrym
poczatkiem dla list imion. Czas po§wigcony na ich
uktadanie (podziel je przynajmniej pod wzgledem
rasy i plci) zostaje wynagrodzony, gdy zajdzie potrzeba
stworzenia PN na poczekaniu. Mozesz skorzysta¢
z ksigzek z imionami dla dzieci albo poszuka¢
w Internecie jednego z wielu Zroédet dotyczacych fan-
tastycznych imion.

Spotkania dla kazdego: Pamietajac o motywa-
cjach i gustach swoich graczy, zaprojektuj modularne

PORADY ZAWODOWCOW
Cos niesamowitego zdarzylo sie pewnego razu, gdy
gralem w D&D z moim dziewiecioletnim synem. Kiedy
zakonczylismy spotkanie, syn przejat kontrole. Zdecydo-
wat, ze przeszuka okolice jednej z rzezb znajdujacych sie
w pomieszczeniu, ze trafi go putapka (strzata wycelowana
w statue), i ze znajdzie tam skarb.

Chwileczke, myslatem, ze to ja jestem MP!

Taka byta moja pierwsza reakgcja. Ale ugryztem sie w je-
zyk. Rzucitem na obrazenia zadane przez putapke i datem
mu jego skarb (ja zdecydowatem co nim byto - az tyle kon-
troli nie miatem zamiaru oddawag).

Gra nigdy nie podobata mu sie tak bardzo.

Wtedy nauczylem sie najwazniejszej rzeczy o D&D.
Przypomniatem sobie, ze to gra wyobrazni, i polega na
wspoélnym opowiadaniu historii. Nauczytem sie, ze gracze
majg prawo uczestniczy¢ w jej opowiadaniu - w koficu to
oni odgrywaja bohateréw!

— James Wyatt
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spotkania, ktore przypadng im do gustu. Obmysl
grupy potworéw albo zbiréw, ktérzy moga zaatakowac
w kazdej chwili, a uszczesliwisz pogromcow z twojej
grupy. Proste spotkania bojowe znajdziesz w Ksig-

dze potworéw (jesli chcesz, mozesz je modyfikowac).
Przyktadowe proby umiejetnosci z rozdziatu pigtego
(spotkania niebojowe) rowniez moga postuzy¢ za
podstawe podobnych spotkan, ktére beda bardziej
dopasowane do twojej kampanii. Kiedy zaprojektujesz
takie spotkania, mozesz z nich korzysta¢, gdy gracze
podejma zaskakujacg decyzje albo wybiorg nieoczeki-
wang droge - albo aby upewnic¢ sie, ze zaden z graczy
sie nie nudzi.

Minipodziemia: Zr6b maly zapas map spotkan
i trzymaj go pod reka. Nie chodzi tylko o mate pod-
ziemia (zrujnowany mtyn i jego piwnice, wiezienie
albo jaskinia ukryta za wodospadem), ale tez o nie-
zwykte mapy obszarow w dziczy i w miescie. Polgcz
je ze spotkaniami, ktére zaprojektowates, a bedziesz
w stanie poprowadzi¢ cala sesje, jesli co$ pojdzie zle
- albo gdy pewnego razu po prostu nie zdazysz sie
przygotowac.

Nie zapominaj, ze mozesz podzieli¢ duzg opubliko-
wang przygode na pojedyncze spotkania i wykorzystac
je. Albo obrdci¢ starszg mape spotkania i zmienic¢
nazwy. W D&D Insiderze réwniez znajduje si¢ wiele
nieduzych lochéw i spotkan, ktére mozesz wykorzy-
stac bez przygotowania.

Listy zwigzane z kampania: Notuj to, co si¢
dzieje w kampanii. Pamietaj o fabule przygody i calej
kampanii i zréb liste rzeczy, ktére moga posunac ja
do przodu. Jesli PG postanowig uda¢ si¢ w nieoczeki-
wane miejsce i wykorzystasz jedng z przygotowanych
map i jakie§ losowe spotkanie, wez co$ z listy i potacz
te wycieczke z gtéwna fabulg. Dzigki temu gracze
pomyslag, ze od poczatku wszystko planowales - nie-
zaleznie od tego jak przypadkowe wydawato sie
spotkanie!

MOWIENIE ,TAK"

Jedna z podstawowych technik teatru improwizacji
nazywa sie , Tak, i...”. Opiera si¢ na koncepcji, ze aktor
akceptuje to, co dat mu drugi aktor, i na tym opiera
swoja kwestie.

To tez twoje zadanie. Tak czesto jak to tylko moz-
liwe korzystaj z tego, co dajg ci gracze, i opieraj si¢ na
tym. Jesli zrobia co$ nieoczekiwanego, wykorzystaj
to! Wez to i potacz z twojg fabulg, nie zmuszajac ich
do podgzania zaplanowang wczes$niej przez ciebie
droga.

Na przyktad twoi bohaterowie poszukuja licza,
ktory wysyta za nimi kolejne grupy swoich stugusow.
Jeden z graczy pyta, czy miasto, w ktorym si¢ znaj-
dujg, ma gildie czarodziejéw albo inne miejsce, gdzie
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czarodzieje mogliby sie spotykaé¢. Uwaza, ze w takim
miejscu moga sie znajdowac zapiski albo kroniki
opisujace dziatania licza w przeszlosci, zanim zostat
nieumarlym. Nie przewidziales tego i nie masz nic
przygotowanego.

Wielu MP powiedzialoby w tym momencie: ,Nie,
nie ma tu gildii czarodziejow”.

Co za stratal Gracze sg sfrustrowani i prébujg
wymysli¢ jaki$ inny sposéb postepowania. Co gorsza,
ograniczyles§ swojg kampanie. Zdecydowates, ze w tym
miescie nie ma zgromadzenia czarodziejow, ktore
mogloby postuzy¢ jako znakomity punkt zaczepienia
dla pozniejszych przygod.

Kiedy mowisz ,tak”, tworzysz nowe mozliwosci.
Wyobraz sobie, ze jest tam gildia czarodziejow. Mozesz
wybrac ich imiona z przygotowanej listy. Mozesz
szybko dokonczy¢ niemal gotowa prébe umiejetnosci
i zrobic¢ z niej spotkanie, ktore gracze muszg ukonczy¢,
aby dostac sie do zapiskow gildii. Mozesz skorzystac
z minipodziemi, jesli PG postanowia si¢ tam zakras¢,
a potem szybko utozy¢ spotkanie z golemem albo
innym straznikiem. Zajrzyj do swoich list zwiazanych
z kampania, zastanow sig, co pomogloby graczom
odnalez¢ licza, i powiedz, ze udato im sie dotrzec¢ do
tej informacji po dtugich poszukiwaniach w bibliotece
czarodziejow.

Zamiast ograniczac si¢, wzbogacile$ swojg kam-
panie, a zamiast frustrowac graczy, wynagrodzites
ich tworcze myslenie. Zanotuj to, co wlasnie wymy-
$lites na temat zgromadzenia czarodziejow (dodaj
ich do list zwigzanych z kampania), i wykorzystaj je
w pézniejszych przygodach. W ten sposéb wszyscy sa
zadowoleni!

ZAKONCZENIE

Jak juz méwilismy w sekcji ,,Rytm” (strona #24), dwie
$wietne okazje do zakonczenia sesji to naturalny
odpoczynek po nastrojowym spotkaniu i moment
najwyzszego napiecia. Niezaleznie od tego, co wybie-
rzesz, upewnij sie, ze zostawisz troche czasu pod
koniec sesji na podsumowanie.

Koniec sesji to czas swobodny i niezorganizowany
- powrot do towarzyskiej atmosfery z poczatku
sesji. Postuchaj swoich graczy, nawet jesli zajmuja
cie inne rzeczy, takie jak rozdzielanie punktow
doswiadczenia i skarbow. To, co gracze mowia
i robia pod koniec sesji, jest najlepszg mozliwg infor-
macjg zwrotng oraz znakomitym zréodtem pomystow
na przysztosé.

Pod koniec sesji gracze powiedzg ci, co najbardziej
im si¢ podobato, czy wyzwania i nagrody wydawaty
im si¢ odpowiednie, co wedtug nich zrobi teraz
przeciwnik i dokad zamierzajg si¢ teraz udac. Naj-
prawdopodobniej nie powiedza ci tego bezposrednio,
ale wyjawig to, rozmawiajgc o przygodach pod koniec
sesji.

Skorzystaj z tych informacji, aby powiedzie¢
graczom ,tak” - jak to oméwiliSmy przed chwila
w "Improwizacji”. Moze ich pomysty na temat
zamierzen przeciwnika sa lepsze niz twoje, a moze
moga dodac gtebi temu, co zaplanowates. Stuchaj
i przystosuj swoje plany do tego, co ustyszysz,

a twoi gracze beda czuli sie tak, jakby byli czescia

opowiesci.




ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Czasem twoja gra, grupa, przygoda albo kampania
natrafiajg na problemy. Pamietaj, Ze gracze graja dla
rozrywki i ze sg przede wszystkim ludzmi, a gra-
czami dopiero w drugiej kolejnosci. Majg rzeczywiste
potrzeby i motywacje, ktére mogg wpltywac na gre.
Najlepsze, co mozesz zrobi¢, to zachowac¢ spokéj, by¢
sprawiedliwym i stucha¢ oraz reagowac¢ na to, co
mowia gracze, kiedy majg problemy.

SMIERC POSTACI

Przygody z definicji wiaza si¢ z ryzykiem. Kazde
spotkanie moze skonczy¢ sie porazka. W przypadku
spotkania bojowego mozliwg ceng porazki jest Smier¢
- jednego z bohateréw albo catej grupy.

Gracze przywigzujg sie do swoich bohaterow.

To normalne. Posta¢ reprezentuje wiele czasu spe-
dzonego na grze i wiele poswi¢conych jej emocji.
Najwiekszym problemem powodowanym przez $mier¢
postaci jest uraza.

Najlepszy sposob na jej unikniecie to bycie spra-
wiedliwym i upewnienie sie, ze gracze o tym wiedza.
Rzucanie kostkami w miejscu widocznym dla nich
pomaga. Dzieki temu gracze wiedza, Ze nie oszukujesz
na korzys¢ potwora ani nie traktujesz jednego z boha-
terow jako ofiary (patrz ,Rzucanie kostkami”, strona
#15 - tam opisane zostaly zalety i wady rzucania kost-
kami w miejscu widocznym dla graczy).

Nigdy nie karz bohatera za zachowania gracza
albo z powodu osobistej urazy. To prawdopodobnie
najlatwiejszy sposéb na podwazenie zaufania graczy
do ciebie jako MP i sprawiedliwego arbitra zasad gry.
Niech bohaterowie ponosza konsekwencje swoich glu-
pich decyzji, ale upewnij si¢, ze dale$ im dostatecznie
duzo wskazowek, aby mogli je rozpoznac i mieli mozli-
wo$¢ wycofania si¢ z pochopnych postanowien.

Twoi gracze muszg tez wiedzie¢, ze uktadasz
spotkania sprawiedliwie, nie planujac ich porazki
od samego poczatku. Nie ma nic zlego w stawianiu
ich przed trudnymi spotkaniami, a czasem przed
potworem, ktérego nie moga pokonac. Ale nie jest
sprawiedliwe, jesli gracze nie maja sposobu na dowie-
dzenie si¢, ze nie wygraja tej walki, albo nie moga
uciec. Mozesz ich przestraszyc, ale nie wpedzaj ich
w pulapke bez wyjscia.

Kiedy bohater umiera, najczesciej cala grupa
powinna zdecydowac co zrobi¢. Niektorzy gracze sa
w pelni usatysfakcjonowani wylosowaniem nowej
postaci - zwlaszcza jesli chca wyprébowac nowe moz-
liwosci. Nowa posta¢ nie powinna by¢ stabsza niz inne
- powinna zaczynac¢ na tym samym poziomie i z po-
dobnym wyposazeniem co pozostali bohaterowie.

By¢ moze bedziesz chciat zniecheci¢ graczy do
tworzenia klona martwej postaci i nazwania go prawie
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tak samo (by¢ moze z drobnymi modyfikacjami, na
przyktad ,II” na konicu imienia). To wyraZnie sztuczne
rozwigzanie, ktore przeszkadza graczom odnaleZz¢

sie w fantastycznym $wiecie i odbiera¢ go jako spojny
i wiarygodny. Kopiowanie postaci moze by¢ w po-
rzadku w niektérych grach, w zaleznosci od ich stylu

i powagi, a bez watpienia pozwala to na kontynuowa-
nie gry bez wiekszych przestojow.

Jesli bohaterowie zdobyli juz kilka poziomow,
$mier¢ bohatera to strata zaréwno czasu, jak i ener-
gii. Na szczeScie martwe postaci mozna przywrocic
do zycia. Najczesciej stosowany sposdb to rytuat
wskrzeszenia, opisany w Podreczniku gracza (str. #311).
Najczesciej $mier¢ postaci oznacza, ze druzyna potrze-
buje spedzi¢ przynajmniej osiem godzin na rytuale
wskrzeszenia, a nastepnie odpoczac.

Na stopniu epickim wielu bohateréw moze powré-
ci¢ do zycia w srodku bitwy na wiele sposobow
(epickie przeznaczenie, mikstury i tak dalej). W tym
momencie $mier¢ to niewiele wiecej niz lekkie przy-
hamowanie, ale konsekwencje porazki moga by¢ od
niej o wiele gorsze.

NAPRAWIANIE BLEDOW

To normalne, ze popetniasz btedy. To nie oznacza, ze
jeste$ ztym Mistrzem Podziemi. To znaczy, ze jeste$
cztowiekiem. Najwazniejsze jest to, jak radzisz sobie

z tymi bledami.

ZIA DECYZJA NA TEMAT REGUL

Nie musisz zna¢ na pami¢¢ wszystkich regut i powi-
niene$ pozwala¢, przynajmniej w pewnym stopniu,
na dyskusje na temat zastosowania danej zasady. Ale
zalezy ci rowniez na tym, by gra toczyla si¢ ptynnie

- a wigc w pewnym momencie musisz przerwac dys-
kusje. Kiedy to robisz, popro$ jednego z graczy, aby
zanotowat problem i spos6b jego rozwigzania, i wroc¢
do dyskusji po zakonczeniu spotkania albo na koniec
sesji.

Jesli zorientujesz sie¢, ze popetnites blad, przyznaj
sie. W przeciwnym razie zaczniesz traci¢ zaufanie
swoich graczy. Potem, jesli bedzie to konieczne, posta-
raj si¢ wynagrodzi¢ to bohaterom. Jesli twoj btad
znaczgco wplynat na wynik spotkania, zréb co trzeba,
aby go naprawi¢. Mozesz da¢ bohaterom troche wiecej
skarbow albo doswiadczenia albo mozesz rozwigzac
problem w przygodzie. Moze goblin wcale nie uciekl,
aby powiadomi¢ ogry.

ZBYT TRUDNE SPOTKANIE

Czasami nietatwo przed grg oceni¢, jak trudne bedzie
spotkanie. Czesto druzyna na 9. poziomie poradzi
sobie z potworem na 13. poziomie, ale jesli stworzenie



dysponuje regeneracja niwelujaca wszystkie obra-
zenia, ktére mogg mu zada¢ postacie, to bedzie im
bardzo trudno przetrwac walke.

Jesli zorientujesz sig, ze bohaterowie sg ewidentnie
przytloczeni przez spotkanie, mozesz:
4+ da¢ im mozliwos¢ ucieczki,

4+ podejmowac celowo zte decyzje po stronie
potworow,

4 ,zapomnie¢” o rzucie na odnowienie potwordw,

4+ wymysli¢ fabularny powod, dla ktérego potwory
opuszczg pole bitwy,

4+ pozwoli¢ potworom na zwyciestwo, ale zdecy-
dowac, ze pozostawiajg bohateréw przy zyciu
z jakiego$ powodu.

Jesli pozwolisz graczom ukonczy¢ spotkanie, ktore
byto dla nich zbyt trudne, nie przyznawaj im pelnego
do$wiadczenia - spotkanie nie bylo tak trudne, jak
sugeruje to jego poziom. Zmniejsz PD mniej wiecej

0 poziom.

ZBYT PROSTE TRUDNE SPOTKANIE

Na og6t nie jest to problem. Jesli przygoda zaktada,

ze spotkanie jest trudne (na przyktad ztoczynca

musi uciec, ale gracze wymyslili, jak go przed tym
powstrzymac), mozesz na biezgco podwyzszy¢ poziom
trudnosci. Niech do przeciwnika dotgcza positki. Daj
mu nowa zdolnos¢, o ktérej gracze nie mieli pojecia.

ZBYT POTEZN]1 BOHATEROWIE
Bohaterowie mogga sta¢ si¢ zbyt potezni, jesli dasz im
zbyt duzo skarbow albo jesli stworzysz specjalne efekty,
ktore okaza si¢ potezniejsze, niz myslates. Na przy-
ktad udaje im si¢ zwyciezy¢ wroga, ktérego nie mieli
pokona¢, i zdobywajg jego magiczny miecz - o sze$¢
poziomow potezniejszy niz oni. Albo postanowite$
umiesci¢ w przygodzie magiczng fontanne i zdecy-
dowates, ze woda z niej sprawia, ze postac zyskuje
specjalng moc na spotkanie, ktora zadaje o wiele za
duzo obrazen w poréwnaniu z poziomem bohatera.
4+ Rozwigzanie w grze: Wymysl jak pozbawic¢
bohateréw przedmiotu. By¢ moze miecz wroga
jest swiadomy i potrafi lata¢ albo teleportowac sie.
Odzyskanie go moze stac si¢ zadaniem, ktore zajmie
bohateréw na tak dtugo, az stang sie na tyle potezni,
zeby wlada¢ mieczem, nie zaburzajac przy tym row-
nowagi gry. Moze si¢ okazac¢, ze moce zapewniane
przez magiczng fontanne dziatajg tylko okreslong
liczbe razy. Kiedy postac je wykorzysta, magia znika.
+ Rozwigzane poza gra: Porozmawiaj z graczami,
wyjasnij, ze popelnites blad i popros o dobrowolne
oddanie zbyt pot¢znych przedmiotéw albo mocy.
Rozsadni gracze rozumieja, Ze gra jest ciekawsza,
gdy wyzwania majg znaczenie, i pomoga ci rozwig-
za¢ problem.

ROzMIAR GRUPY

Ten podrecznik przedstawia zasady i wskazowki
dotyczgce prowadzenia gry dla grupy od czterech do
szesciu postaci graczy. Jesli twoja grupa sktada sie z in-
nej liczby graczy, pojawiajg si¢ specyficzne problemy,
z ktérymi musisz sobie poradzi¢.

SKALOWANIE

Ogolne zasady tworzenia spotkan tatwo przeskalowac
dla wickszych lub mniejszych grup. Jesli w twojej grupie
sq tylko trzy postacie graczy, uzywaj trzech potworéw
na ich poziomie jako bazowego spotkania. Jesli jest ich
siedem, uzywaj siedmiu potworéw, jednak nawet wtedy
powinienes starac sie osiggna¢ rownowage miedzy roz-
nymi rolami potwordéw (patrz strona #54).

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

MNIE] N1Z CZTERY

W matych grupach jest za mato postaci do obsadze-
nia czterech podstawowych rol postaci. Jesli masz
tylko trzech bohateréw graczy, mozesz poradzic¢ sobie
bez kontrolera albo napastnika za cene zmniejszenia
zdolnosci grupy do zadawania obrazen. Trudno gra¢
efektywnie tylko z dwoma bohaterami, ale to mozliwe.
Napastnik i przywodca najprawdopodobniej najlepiej
sie nadajg - tacza wysoka zdolnos¢ do zadawania
obrazen z wytrzymalg postacia, ktéra moze utrzymac
obydwoje przy zyciu. Jesli prowadzisz gre dla jednego
bohatera gracza, najlepiej sprawdzi si¢ obronca lub
przywodca - w takiej sytuacji glowna kwestia jest
utrzymanie si¢ przy zyciu. Zajrzyj na strone #10, . Two-
rzenie druzyny”, aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat rol
postaci i dostosowywania si¢ do nieobsadzonych rél.

WIECE] N1Z SZESC

Najwiekszym problemem z duzymi grupami jest utrzy-
manie porzadku przy stole oraz ptynne prowadzenie
walki. Poza walkg popro$ graczy o wyznaczenie przy-
wodcy druzyny, ktory bedzie jedyng osobg méwigca

ci, co robi grupa. Zbyt trudno jest stuchac szesciu oséb
probujacych jednoczesnie powiedziec ci, co chea zrobic.
Podczas walki, postaraj sie, by gracza byli nieustannie
czujni i skupieni. Upewnij sig, ze masz dobry sposob

na radzenie sobie z inicjatywa (patrz strona #38), a gdy
gracze zbyt dhugo zastanawiaja si¢ nad swoim ruchem,
niech ich bohaterowie opézniaja swoja akcje.

Jesli prowadzisz dla wyjatkowo duzej grupy, upew-
nij sie, Ze wszystkie spotkania dzieja sic w miejscach,
gdzie zaréwno postaci, jak i potwory mieszczg sie
i majg szanse na manewry taktyczne. Obszar wielkosci
10 na 16 pél to rozsgdne minimum dla druzyn sktada-
jacych sie z siedmiu lub wigcej bohateréw.

PPLANU) PRZYGODY, PAMIETAJAC
O WIELKOSC1 GRUPY

Planowanie przygod jest rowniez bardzo istotne. Nie wysy-
taj duzych grup na misje polegajace na infiltracji, zwiadzie

ROZDZIAL 2 | Prowadzenie gry



albo negocjacjach. Duze grupy lepiej sprawdzaja sie w sy-
tuacjach militarnych i bezposrednich walkach z grupami
potworéw o podobnych rozmiarach. Z kolei mate grupy
znakomicie nadajg si¢ do zadan wymagajacych skrada-
nia si¢ albo subtelnosci - zwlaszcza jesli gracze wzieli to
podczas tworzenia postaci. Przygody koncentrujgce si¢ na
szpiegostwie, intrygach albo interakcjach z bohaterami
niezaleznymi moga by¢ bardzo efektywne w matej grupie.

PROBLEMATYCZNI GRACZE

Czasami problemem w czasie gry nie jest sama rozgrywka,
ale jej uczestnicy. Nie jeste$my w stanie powiedziec ci, jak
poradzic sobie z kazdym problemem, ktéry moze pojawic
si¢ pomiedzy ludZmi. Jednak niektore sytuacje zdarzajg
si¢ tylko podczas gry i mamy pewne rady, jak sobie z nimi
radzi¢. Poniewaz sg to tak naprawde problemy z graczami,
aby je rozwigza¢, musisz dziata¢ poza sama gra.

OCZEKIWANIA

Wiekszos¢ probleméw z graczami pojawia si¢, poniewaz
ty i twoi gracze macie inne oczekiwania na temat gry.
Co innego sprawia wam w niej przyjemnos¢ lub na co
innego macie ochote. Zwykle jasne wyrazanie swoich
oczekiwan zanim pojawig si¢ problemy i upewnienie sie,
ze rozumiesz oczekiwania swoich graczy, wystarczaja do
tego, by gra toczyla si¢ plynnie. Traktuj opinie i pragnie-
nia swoich graczy powaznie i upewnij sie, ze tak samo
oni traktuja twoje. W idealnej sytuacji uda wam sie
odnalez¢ styl gry, ktory wszystkim bedzie odpowiadat.

NIEOPANOWANI GRACZE

Ludzie czesto graja w D&D, poniewaz pozwala im,
poprzez ich postaci, robi¢ rzeczy, ktérych nie mogg robi¢
w zwyczajnym zyciu - walczy¢ z potworami, rzucac zakle-
cia, walczy¢ ze ztem, by dobro zatriumfowato. Jednak

PORADY ZAWODOWCOW
Kiedy prowadze gre D&D, ktéra ma demonstrowac na czym
to wszystko polega, i nie znam innych graczy zbyt dobrze,
korzystam z fatwego sposobu radzenia sobie z inicjatywa. Jest
prosty i niezbyt poprawny, a na dodatek nie nadaje sie dla
zaawansowanych graczy, ale przydaje sie, gdy potrzebujesz
wiecej czasu i uwagi na inne zadania MP.

Wszyscy gracze wykonuja test inicjatywy na poczatku
walki. Naturalnie ten, kto uzyska najwyzszy wynik, dziata jako
pierwszy, ale potem przyporzadkowuije inicjatywe do graczy
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajgc od lewej
gracza z najwyzszym wynikiem. Wszystkie potwory dziataja,
kiedy kolejka dotrze do mnie. W pokazowych gra to dziata
znakomicie, ale kiedy bardziej zaawansowani gracze zaczynajg
opdzniaé lub przygotowywac¢ swoje dziatania, ta mata sztuczka
przestaje funkcjonowac.

Pamietaj o tym, gdy chcesz poprowadzic gre dla dzieci z ro-
dziny, kolegéw ze szkoly albo innych znajomych, ktérzy chcieliby
sie dowiedzie¢, jak dziata D&D. W innym razie uzywaj zasad.
— Bruce Cordell
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niektorzy graja, poniewaz D&D pozwala im na dzikie
zachowania, sianie zniszczen w miasteczkach, popelnia-
nie zbrodniczych czynéw albo zdradzanie sojusznikow.
To, czego oczekuja od gry, nie ma nic wspdlnego z boha-
terskimi przygodami - chodzi o wykorzystywanie regut
gry do odgrywania aspotecznych fantazji.

Raz jeszcze porozmawiaj z graczami, na temat tego,
w jaka gre chcielibyscie grac. Jesli tylko jeden z graczy
sprawia problemy, catkowicie w porzagdku jest postawic go
przed ultimatum: Jesli chee dalej gra¢ z grupa, musi prze-
stac sprawia¢ problemy i zacza¢ wspotpracowac z innymi.

GRACZ PRIMADONNA

Niektorzy gracze uwazaja, ze gra powinna skupiac
sie na nich, nawet jesli nigdy nie powiedzieliby tego
na glos. Dominujg gre, méwia innym graczom, co ich
postaci powinny robi¢, zawsze zabieraja najlepsze
magiczne przedmioty i sfownie terroryzuja innych
graczy. Powiedz graczowi, Ze jego zachowanie psuje
zabawe wszystkim innymi, ale zréb to poza gra.
Popros go, zeby ztagodzil swoje zachowanie, a jesli
bedzie taka konieczno$¢, zeby opuscit grupe.

EXSPERCI Ds. ZASAD
Nie musisz by¢ ekspertem na temat zasad, aby by¢ MP,
ale to nie znaczy, ze jeden z pozostatych graczy powinien
zajac te pozycje. Ekspert ds. zasad to gracz, ktory ktoci
sie z MP, stosujgc zasady gry jako argumenty. Gracze,
ktorzy znajg reguly, s wartosciowa czescig grupy. Moga
ci pomdc, gdy utkniesz albo pomylisz sie. Ale nawet
pomocny ekspert ds. zasad moze sta¢ si¢ problemem,
jesli nieustannie ci¢ poprawia albo daje ci rady, ktore
sg po prostu bledne. O wiele gorsi sg gracze, ktérzy nie
mogg znies$¢ porazki i przeszukujg podreczniki, by zna-
lez¢ luki i btedne interpretacje, ktére mogg wykorzystac.
Zasada stolu méwigca o tym, ze dyskusje na temat
regul nalezy odlozy¢ na koniec gry wystarcza, by
zniecheci¢ niektérych ekspertéw ds. zasad. Pamigtaj
jednak, by by¢ otwartym na drobne poprawki - poki
nie sg zbyt czeste. Jesli gra zamiera, gdy ekspert
ds. zasad prébuje odnalez¢ konkretng zasade albo
odnosnik, powiedz graczowi, by zajat si¢ szukaniem,
podczas gdy ty i reszta graczy bedziecie grac dale;j.
Postac¢ eksperta ds. zasad znika ze §wiata gry na odpo-
wiedni czas. Potwory go nie atakujg, a on op6znia
swoje dziatanie w nieskorniczono$¢. To rozwigzanie
sprawia, ze inni gracze sg zadowoleni, bo moga dalej
grac, a jeden gracz nie zatrzymuje catej zabawy.

ROWNOWAGA W ZASPOKAJANIU

POTRZEB GRACZY

Wiele grup sktada si¢ z 0s6b o podobnych gustach

i potrzebach. Cate grupy sktadajace sie z aktoréw albo
pogromcow nie sg weale rzadkie. Latwo prowadzi¢ takie
grupy, jesli tylko twoje gusta sg podobne. Trudniej zaspo-
koi¢ potrzeby graczy, ktérzy maja rézne preferencje.



JRIFFITH

DAVID ¢

Mozesz uniknaé probleméw, jesli najpierw
zidentyfikujesz potrzeby kazdego gracza, a potem
odpowiednio urozmaicisz spotkania w swoich przy-
godach. W oméwieniue motywacji graczy na stronie
#8 znajduja sie sugestie, jak sprawi¢ przyjemnos¢
kazdemu graczowi. Nie zmuszaj grupy aktoréw do
przejécia przez standardowe podziemia z potworami
ani nie oczekuj, ze grupa pogromecéw poradzi sobie z z
interakcjami spotecznymi na krélewskim dworze. Jesli
poswiecisz cze$¢ przygotowan na sprawdzenie, czy
zaplanowana przygoda pasuje do motywacji twoich
graczy, i ewentualnie uzupetnienie jej tak, by kazdy
dobrze si¢ bawil, unikniesz wigkszosci problemow
z odrebnymi gustami graczy.

Inne problemy pojawiajg sie, gdy jeden z graczy
uznaje, ze jego styl gry jest lepszy niz styl gry innych,

i niecierpliwi si¢ podczas spotkan skierowanych do
pozostatych. Aktorzy pogardzajacy pogromcami i tak-
tykami najczesciej wykazujg takg postawe. Mozesz
poradzi¢ sobie z tym problemem, przypominajac gra-
czowi (poza gra), ze cala grupa chce si¢ dobrze bawic,
nie tylko on jeden, i Ze pogromcy cierpliwie znoszg
spotkania wypetnione odgrywaniem roli. Aktor
powinien wykaza¢ te samag grzecznos$¢ w stosunku do
innych graczy. Podczas gry mozesz réwniez tworzy¢
spotkania odnoszace si¢ do réznych motywacji graczy.
Wyobraz sobie walke pomiedzy bohaterami graczy

a niewielkg armig orkow (to uszczesliwi pogromcee).
Mtody smok dostaje si¢ na pole bitwy. Nagle walka
moze potoczy¢ sie na dwa bardzo rézne sposoby

- smok moze pomoéc orkom przeciw graczom albo
wspomoc graczy w ich bitwie. To zalezy od aktora,
ktory zajmuje sie swoim matym spotkaniem po$wie-
conym odgrywaniu roli i musi przekona¢ smoka, by
pomdgt druzynie. Wszyscy sa zadowoleni!
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JAK UCZYC GRY

Kiedy rodzenistwo, partnerzy, nowi przyjaciele albo
dzieci obecnych graczy dotaczaja do gry, staje przed
tobg radosne zadanie nauczenia nowego gracza jak
gra¢ w D&D. Uczenie nowych graczy to nie tylko
twoje zadanie - to co$, co moze robi¢ cata grupa.

Co to jest D&D?: Pierwszym, najwazniejszym
i by¢ moze najtrudniejszym zadaniem jest wythuma-
czenie, czym wlasciwie jest ta gra. Wiele osob zna
idee gry fabularnej z przesztosci albo z doswiadczen
z grami komputerowymi, ale niektérzy maja bardzo
dziwne (i bledne) wyobrazenie o tym, jak gra sie
w D&D. Rozdzial pierwszy Podrecznika gracza wyjasnia
podstawy.

Podstawy mechaniki: Wyjasnij podstawowe
reguty gry: wykonaj test i poréwnaj go z obrong.
Upewnij sie, ze nowy gracz umie rozpoznac k20,

a potem wyjasnij, ze test polega na wykonaniu rzutu
k20 i dodaniu pewnej liczby. To podstawy mechaniki
w skroécie.

Co mozesz zrobi¢ w grze: Wytlumacz, ze postac
moze probowac zrobi¢ wszystko, co tylko gracz sobie
wyobrazi, a od ciebie zalezy, czy to sie uda. Wyja-
$nij trzy gtéwne rodzaje akeji w walce: standardowa
(wazne rzeczy), ruchu (przemieszczanie si¢) oraz
pomniejsza (to co robisz, zeby méc zrobi¢ cos innego).
Upewnij sie, ze gracz rozumie, jak mozna je wymie-
nia¢ (na przyktad skorzystac z akeji ruchu zamiast
standardowej).

Czytanie karty postaci: Podkresl wazne infor-
macje na karcie postaci (mozesz skorzysta¢ w tym
celu z jasnego markera). Wyjasnij nastepujgce
koncepcje:

4+ Klasa i poziom opisujg twoja role w grupie i jak
potezny jestes.

4+ Punkty wytrzymalosci opisuja, jak duzo obra-
zen mozesz znie$¢. Przyplyw sit oznacza, ile razy
w ciggu dnia mozesz zosta¢ uleczony oraz ile obra-
zen uleczysz za jednym razem.

4 Obrony (KP, Wytrwalos¢, Refleks, Wola) to
wartosci, ktére starajg si¢ osiggngé potwory, kiedy
wykonujg rzut ataku przeciwko tobie.

4+ Szybkos¢ oznacza, o ile p6l mozesz przesunac si¢
w ciagu jednej akcji.

4 Inicjatywa stuzy do ustalenia, kto pierwszy dziata
podczas walki.

4 Moce to ataki i inne specjalne zdolnosci, ktére
mozesz robi¢ podczas walki i poza nia.
Nauczyciel: Na konicu upewnij sie, ze jeden z bar-

dziej doswiadczonych graczy zajmie si¢ pomaganiem

nowemu, szczegoélnie podczas walki.
A potem zacznij gra¢! Najlepiej nauczy¢ si¢ podczas |
gry. /
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/® SPOTKANIA BOJOWE
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PODSTAWA GRY D&D sa spotkania - to
whasnie umiejetnosci bohateréw przechodza ogniowa
probe, a sukces od porazki dzieli bardzo niewiele.
Spotkanie jest niczym jedna scena dramatu, w ktorej
bohaterowie graczy natrafiajg na trudnosci. Ten roz-
dziat opisuje, jak nalezy prowadzi¢ spotkania bojowe,
czy to te pochodzace z opublikowanych przygod, czy
tez stworzone przez ciebie.
Ten rozdziat sktada sie z nastepujacych czesci:
4+ Podstawy walki: Jak prowadzi¢ walke jako MP:
przygotowania, gotowos$¢ potwora, zaskoczenie,
testy inicjatywy i §ledzenie inicjatywy, wskazowki
na temat prowadzenia walki (w tym $ledzenie
potwordw, standw i efektow) oraz jak zakonczy¢
spotkanie.

4+ Dodatkowe zasady: Zasady dotyczace dziatan
nieopisanych w zasadach, ostona, wymuszony
ruch, walka w wodzie, walka na wierzchowcach,
latanie, choroby i trucizny.
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PODSTAWY WALKI

Kiedy prowadzisz zazarta walke, napigte negocja-

cje, mrozaca krew w zytach probe zdobycia urwiska

albo niebezpieczny bieg przez korytarz wypetniony

putapkami, nie zapominaj tego, czego nauczyles sie

w poprzednim rozdziale. To nigdy nie jest po prostu

spotkanie bojowe - to walka na $mier¢ i zycie pomiedzy

bohaterskimi poszukiwaczami przygéod a straszliwymi

potworami. To nie tylko przerzucanie si¢ liczbami i stra-

tegiczne przesuwanie pionkéw po planszy - to proba

umiejetnosci i odwagi bohaterow mierzacych sie ze

straszliwym niebezpieczenstwem. Niech gra toczy sie

wartko, narracja bedzie bogata a gracze zafascynowani!
Ponizej znajduje sie krotki opis prowadzenia

spotkania bojowego. Pozostata czes¢ tej sekeji da ci

narzedzia potrzebne do skorzystania z tego opisu.

4+ Przygotuj wezesniej wszystkie informacje, ktorych
potrzebujesz

4+ Ustal gotowosc¢ potwordéw i zaskoczenie

4 Przygotuj spotkanie

4+ Wykonaj test inicjatywy

4+ Poprowadz walke

4 Zréb podsumowanie

BADZ PRZYGOTOWANY

Zanim rozpocznie si¢ spotkanie bojowe, powinienes

mie¢ pod rekg pewne informacje. Jesli prowadzisz

opublikowang przygode, wigkszos¢ z nich prawdo-
podobnie juz jest przygotowana. W przeciwnym
przypadku wymysl je podczas tworzenia spotkania.

4 Pasywne testy Percepcji graczy (patrz opis umiejet-
nosci Percepcja w Podreczniku gracza).

4 Mapa i opis miejsca, gdzie dzieje si¢ spotkanie. Opis
moze by¢ krotkim fragmentem narracji, ktory prze-
czytasz graczom, aby opisa¢ otoczenie. Powinien
tez zawiera¢ szczegoty, ktére mogli zauwazy¢ dzigki
pasywnym testom Percepcji.

4 Statystyki kazdego przeciwnika w tym spotkaniu.
Statystyki powinny zawiera¢ réwniez pasywne testy
Percepcji wrogow.

GOTOWOSC POTWOROW

Potwory i PN nie zawsze sg w stanie najwyzszej gotowo-
$ci do bitwy. Czasami smok $pi, a gobliny grajg w karty
zamiast pilnowa¢ wejscia i wypatrywac¢ intruzéw. Kiedy
gracze zblizaja si¢ do spotkania, zdecyduj, czy potwory
sq gotowe na spotkanie. Wybierz jeden z nastepujgcych
stanéw: $pigcy, rozproszony, gotowy, czujny:

Spiqcy: Potwor (albo grupa potwordw) $pi albo z in-
nego powodu nie jest do konca przytomny. Nie zdaje
sobie sprawy z tego, co si¢c wokét niego dzieje. Spigce
potwory maja kare -5 do testow Percepcji.

Spigcy potwor nie ma przygotowanej obrony, a po
przebudzeniu jest zaskoczony. Na poczatku nastepnej
tury jest gotowy, jesli w poblizu jest widoczne niebez-
pieczenstwo, a w innym razie jest rozproszony.

Rozproszony: Potwory robig cos, co zajmuje ich
uwage, albo po prostu $nig na jawie. Rozproszone
potwory maja kare -2 do testéw Percepcji.

Gotowy: Potwory maja przy sobie bron, ale nie-
koniecznie gotowg do uzycia. Spokojnie czekajg - nie
zajmuja ustalonych pozycji w oczekiwaniu na kon-
kretne niebezpieczenstwo, ale sg przygotowane na
walke. Wigkszo$¢ potwordw, ktore spotykaja PG, jest
gotowa, chyba ze PG wyjatkowo dobrze si¢ skradaja.
Gotowe potwory nie maja ani premii, ani kary do
testow Percepcji.

Czujny: Potwory zauwazyly niebezpieczenstwo
i przygotowuja si¢ na stawienie mu czota. Maja
bron w rekach i zajely najlepsze pozycje do reakeji
na atak z najbardziej prawdopodobnego kierunku.
Wykonuja aktywne testy Percepcji co runde. Jesli po
10 minutach nie pojawi sie zadne niebezpieczenstwo,
wiekszos$¢ potworéw wraca do stanu gotowosci.

ZASKOCZENIE

Ustalenie zaskoczenia jest na ogot dosé proste: jesli
jedna ze stron zauwaza druga, ale nie zostaje zauwa-
zona, ma przewage zaskoczenia.

W wielu sytuacjach zaskoczenie jest skrajnie nie-
prawdopodobne. Dwie grupy wedrujace droga albo
przedzierajgce si¢ przez las zauwazg si¢ nawzajem,

i nie ma potrzeby wykonywania testow Percepcji.
Zadna grupa nie zaskakuje drugiej.

Zaskoczenie moze wydarzy¢ sie, gdy bohaterowie
albo stwory ukrywaja si¢: na przyktad postaci pro-
bujgce przemkna¢ niezauwazone przez gigantow
pilnujgcych obozu wroga, koboldy ukrywajace si¢
przy uczeszczanej drodze z zamiarem napadniecia na
podroznych, feeryczna pantera skradajgca si¢ przez
las i szukajgca ofiary. Jesli jedna z grup aktywnie stara
sie unikng¢ zauwazenia, moze udac si¢ zaskoczenie
drugie;j.

W takim wypadku czlonek grupy z najnizszym
modyfikatorem Skradania si¢ wykonuje test (zamiast
wykonywac test dla kazdego z bohaterow potworow
- to uprosci i przyspieszy gre). Dowolny cztonek grupy,
ktory jest dalej niz 10 pdl od reszty, moze wykona¢
odrebny rzut. Poréwnaj wynik rzutu z rezultatem
pasywnego testu Percepcji istot, ktére mogg zauwazy¢
ukrywajaca sie grupe, albo aktywnego testu czujnych
stworzen. Stworzenia, ktére nie zauwazyly skradaja-
cych sie postaci, sa w razie ataku zaskoczone.

Ograniczone pole widzenia: Niektore Obiekty
albo szczegolne sytuacje, ktore blokuja lub ograniczaja
pole widzenia moga pomaoc w osiagnieciu zaskoczenia.
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WILLIAM O

Bohaterowie zblizajg si¢ do drzwi lochu. Gesta mgta,
niepokojgco o$wietlona przez ksiezyc w pelni, spowija
bagna. PG, otuleni niewidzialnoscig, probuja zdoby¢
przewage nad starozytnym smokiem.

Zablokowane pole widzenia zapewnia pewien sto-
pien ukrycia - jeden ze sposobéw, w jaki postaci lub
stwory moga sie chowac¢. Bohaterowie przedzierajacy
sie przez mgte albo przechodzacy przez korytarz
prowadzgcy do otwartej bramy rowniez moga by¢
niewidoczni dla innych istot, chociaz nie probuja
aktywnie si¢ schowac.

Witasciwie nie zdarza sie, zeby zaskoczenie si¢
powiodto, gdy jedna ze stron nie prébuje sie ukry¢.
Stworzenia, ktore checg osiggnac zaskoczenie z gestej
mgle albo w podobnych warunkach, musza postara¢
si¢ by¢ ciche i niezauwazalne (wykonujac testy Skra-
dania sig).

Drzwi lochu nie tylko blokuja pole widzenia, ale
tez ttumig dZwicki, dzieki czemu bohaterom tatwiej
dotrze¢ do wrogdéw niezauwazonymi, jesli tylko sg
dos¢ cicho. Mogg nastuchiwa¢ przy drzwiach, wyko-
nujgc aktywny test Percepcji, by ustysze¢, co dzieje sie
po drugiej stronie i wpa$¢ do $rodka w pelnej gotowo-
sci do walki.

PG nie mogg zostac¢ zaskoczeni, gdy otwieraja
drzwi w lochu gotowi do walki. Moga nastuchiwaé
pod drzwiami, zeby wiedzie¢, czego mniej wigcej sie
spodziewa¢, a potwory nie mogg wyskoczy¢ na nich
znienacka. Zupelnie inaczej jest, gdy potwory w po-

mieszczeniu starajg si¢ aktywnie ukry¢, dzieki czemu,

gdy bohaterowie wpadajg do $rodka, nie dostrzega
niebezpieczenstwa do momentu, gdy wrogowie rusza
do ataku.

Zajrzyj do tabeli nastuchiwania pod drzwiami
ponizej w celu ustalenia ST testow Percepcji, jesli
bohaterowie aktywnie
nastuchujg przy drzwiach.

W ustaleniu, czy bohatero-

wie moga zaskoczy¢ wrogow,
pomoze ci zastanowienie sie
nad ponizszymi pytaniami:

4 Czy potwory ustyszaty nadejscie

PG? Jesli PG poruszajg sie

w podziemiach z normalng

predkoscig, nie probujac sie

ukry¢, potwory w pobliskim
pomieszczeniu ustysza ich,
jesli powiedzie im sig test

Percepcji o ST 25 (aktywny

lub pasywny). Jesli PG sa

cicho, bohaterowie wykonujg
test Skradania si¢ z premig +5

(ktora wynika z thumiacych

whasciwosci drzwi), aby ustali¢

ST testu Percepcji potwo-

row. PG nie mogg zaskoczy¢

wrogow, ktorzy ich ustyszeli.

4+ Czy PG ujawnili swojq obecno$é? Jesli postacie -
uruchomity putapke na drzwiach, alarm w miej- <
scu znajdujgcym si¢ poza pomieszezeniem albo 2
kilka razy probuja przedostac si¢ przez drzwi,
potwory wiedza, ze kto$ nadchodzi, i nie moznaich =
zaskoczy¢.

TABELA NAStUCHIWANIA PRZY DRZWIACH

ST testu Percepgji * Dzwieki, ktore slysza PG
Wynik testu Skradania sie Potwory cicho chodzace :
potwora + 5 Po pomieszczeniu
5 Odgtosy walki lub rozmowa prowa-
dzona podniesionym glosem** / ]
15 Normalna rozmowa albo j
odprawianie rytuatow **
15 Otwieranie lub zamykanie drzwi
(i podobne dzwieki)
25 Cicha rozmowa, szepty *
35 Przygotowania do walki

(dobywanie broni itp.)
* Dodaj 2 do ST, jesli bohaterowie s3 dalej niz 10 pol od
zrodta dzwieku.
** Jesli wynik rzutu przewyzszy ST o 5 lub wiecej i znasz
jezyk, w ktérym odbywa sie rozmowa, mozesz zrozumiec,
co moéwia podstuchiwane istoty.




TEST INICJATYWY!

Niezaleznie od tego, czy wlasnie zatamaty sie nego-
cjacje z ksieciem, czy moze gobliny wyskoczyty

z zasadzki, test inicjatywy oznacza prawdziwy pocza-
tek spotkania bojowego.

Inicjatywa to na ogot prosty test Zrecznosci (polowa
poziomu postaci + modyfikator Zrecznosci + inne mody-
fikatory). Statystyki kazdego potwora w Ksiedze potworéw
oraz w opublikowanych przygodach zawieraja jego
modyfikator inicjatywy, ale tatwo policzy¢ go na biezaco.

Kazdy gracz wykonuje whasny rzut na inicjatywe, ale
nie musisz osobno rzuca¢ za kazdego potwora. Wystar-
czy, ze wykonasz jeden rzut dla kazdego typu potworow
wystepujacego w spotkaniu. Jesli na przyktad bohate-
rowie spotykaja jednego orka Oko Gruumsha, dwoch
orkow berserkeréw, dwoch orkow tupiezeow i trzech
orkow wojownikow, wykonaj jeden rzut dla kazdego
z czterech rodzajow orkéw. Przechodzac przez kolejne
warto$ci inicjatywy, wszyscy orkowie wojownicy dziatajg
réwnoczesnie, podobnie jak orkowi tupiezcy i tak dalej.

Poszczegblne potwory mogg opézniac i przygoto-
wywac akcje tak jak inne stworzenia, wiec moze sie
okaza¢, ze pod koniec spotkania dwaj orkowi tupiezcy
dziataja nier6wnoczesnie. Potwory moga réwniez
przygotowywac akcje podczas swojej kolejki bez
zmiany pozycji w porzadku inicjatywy. Na przyktad
obaj orkowi tupiezcy zajmujg pozycje flankujace,
by obaj mogli zaatakowac¢ z przewaga bojowa. Tech-

nicznie rzecz biorgc, pierwszy, ktory sie poruszyt,
powinien przygotowywac swoj atak az drugi zajmie
pozycje, ale ostatecznie wychodzi i tak na to samo.

SLEDZENIE INICJATYWY

Rézni MP uzywaja r6znych metod do sledzenia inicjatywy.
Korzystaj z tej, ktora najbardziej ci odpowiada. Podczas §le-
dzenia kolejnosci w walce najwazniejsze jest to, jak radzisz
sobie z przygotowywaniem i op6Znianiem akcji, oraz czy
gracze moga zobaczy¢, jaka jest kolejka inicjatywy.

Karty bitwy: Jedna z efektywnych metod $ledzenia
inicjatywy i innych szczegotéw walki sa karty bitwy.
Kazda z postaci otrzymuje karte i kazda grupa iden-
tycznych potwordéw réwniez. Kiedy gracze mowia ci,
jaki jest wynik ich testu inicjatywy, zapisz te liczby
na kartach bitwy PG i uldz je po kolei, z najwyzszym
wynikiem na gérze. Nastepnie dotacz do stosiku karty
potworéw. Potem przechodz po kolei przez calg sterte,
zaczynajac od gory. Po ruchu danej postaci przeloz jej
karte na spdd sterty.

Jesli posta¢ przygotowuje akcje, dobrym pomystem
jest zmiana pozycji karty - mozesz na przyktad przekre-
ci¢ ja tak, by wystawata ze sterty. Kiedy posta¢ wykona
przygotowang akcje, wyjmujesz karte i wktadasz jg do
sterty w nowe, wlasciwe miejsce (przed lub po stworze-
niu, ktore wywotato akcje). Jesli posta¢ opodznia akceje,
mozesz zrobi¢ to samo. Mozesz rowniez (zwhaszcza jesli

twoja grupa jest duza), da¢ graczowi karte i przekazac
mu zadanie powiedzenia ci, kiedy posta¢ wraca do akcji.




Kiedy korzystasz z kart bitwy, gracze nie znajg zbyt
dobrze kolejnosci dziatania,. Nie wiedza, kiedy beda dzia-
ta¢ potwory, dopoki one tego nie zrobig, co odpowiada
niektérym MP. Wada tego rozwiazania jest to, ze gracze
zapominajg, ze whasnie nadchodzi ich kolej. Pomocnym
rozwigzaniem jest wyczytywanie nie tylko postaci, na
ktorg whasnie nadeszta kolej, ale takze nastepnej osoby.

Przyktadowe karty bitwy, jedna dla PG i jedna dla
potwordow, znajduja si¢ na stronie #220.

Widoczna lista: Mozesz skorzysta¢ z tablicy
(najlepiej takiej, na ktorej pisze sie markerem) do §le-
dzenia inicjatywy. Kiedy gracze podaja ci rezultaty
swoich testow inicjatywy, zapisujesz je na tablicy po
kolei, z najwyzszym wynikiem na gorze i miejscem na
nastepne napisy pomiedzy nimi. Mozesz rownolegle
zapisywa¢ wyniki potworéw albo dodawac je przy
pierwszej turze kazdego z wrogow.

Kiedy posta¢ przygotowuje akcje, zrob znaczek
przy jej imieniu. Kiedy wykonuje przygotowana akcje,
wymaz go ze starej pozycji i wpisz na nowa. Jesli
posta¢ opdznia akcje, mozesz zrobi¢ to samo albo
wymazac jg z listy i poprosi¢ gracza, zeby powiedziat
ci, kiedy bedzie wracat do akcji.

Dodatkowym ulepszeniem moga by¢ magnesy,
dzieki ktérym tatwo przyczepi¢ imiona postaci
i potworéw do tablicy. Przesuwanie ich jest jeszcze
prostsze niz zmazywanie i wpisywanie na nowo.

Widoczna lista pozwala wszystkim widzie¢ kolej-
no$¢ ruchéw. Gracze wiedzg, kiedy jest pora na ich

ruch, i moga z wyprzedzeniem planowac¢ dziatania.

Jesli chodzi o wady, to widoczna lista oznacza $ciera-
nie i ponowne wpisywanie, co moze opozniac akcje

podczas bardziej ztozonych bitew.

Wariantem widocznej listy jest Sledzenie inicjatywy
przez jednego z graczy - na tablicy lub na kartce, ktorg
mogg zobaczy¢ pozostali. To zmniejsza ilo$¢ rzeczy,

o ktérych musisz pamieta¢. Minusem tego rozwigza-
nia jest to, Ze mozesz mie¢ problemy z zorientowaniem
sie, kiedy nadchodzi kolej na dziatania potworéw.

Lista za ekranem: Mozesz tez §ledzi¢ inicjatywe
na liscie, ktorej gracze nie mogg zobaczy¢: albo na
wlasnej tablicy, albo na kawatku papieru. Wedtug
niektorych to rozwiagzanie taczy wady obydwu
poprzednich: gracze nie widzg kolejnosci, a metoda
wymaga zmazywania i ponownego wpisywania.
Jednak niektérzy MP uwazaja, ze lepiej, gdy kontrola
nad walkg jest w rekach MP.

PROWADZENIE WALKI

W rozdziale 9 Podrecznika gracza znajduje si¢
wszystko, co musisz wiedzie¢ na temat walki. Tutaj
znajduja sie wskazowki, ktore pomogg ci jg ptynnie
poprowadzic.

OPISYWANIE OKOLICZNOSCI
,Udzielanie informacji” (strona #26) omawia naj-
wazniejsze informacje, ktére powiniene$ podawac

graczom podczas spotkan bojowych: unikaj nieuczci-
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wego zaskakiwania ich zdolnosciami typu ,Mam cig!”,
upewnij sie, ze wiedza o wszystkich stanach i efektach,
oraz ostrzegaj ich przed niebezpieczenstwami i zagro-

zeniami, ktére moga sie pojawi¢ w ich otoczeniu.

POTWORY 1 POWALEN]I BOHATEROWIE
Nie kop lezgcego. Kiedy postac traci przytomnos¢,
potwory powinny zabra¢ sie za wrogow, ktorzy wcigz
stojg i ich atakujg. Generalnie potwory nie powinny
zadawa¢ obrazen nieprzytomnym bohaterom.

Niektore potwory interesujg sie tylko jedzeniem,
wiec mogg odciggnac powalong posta¢ w zaciszne
miejsce, aby nacieszy¢ sie spokojnym positkiem. Na
0go61 sg to czatownicy towarzyszacy innym stworze-
niom - na przyktad pojedynczy dtawiciel jaskiniowy.
Zaciagniecie postaci w zaciszne miejsce zabiera sporo
czasu (chyba ze potwor jest wyjatkowo silny), tak wiec
pozostali bohaterowie zawsze majg szanse na uratowa-
nie nieprzytomnych sojusznikéw.

LEGALNE CELE
Kiedy moc wywotuje efekt pojawiajacy si¢ przy
trafieniu w cel - albo sprowadzeniu celu do 0 punk-
tow wytrzymatosci - dziata ona tylko wtedy, gdy
wspomniany cel rzeczywiscie jest zagrozeniem dla
postaci. Bohaterowie nie moga nosi¢ przy sobie worka
szczurow i liczy¢ na to, ze ulecza sojusznikéw przez
zadawanie ciosow szczurom.

Kieruj si¢ zdrowym rozsadkiem przy ustalaniu,
na ilu sojusznikéw moze zadziata¢ moc. D&D to
gra o druzynach poszukiwaczy przygéd walczgcych
z grupkami potworéw, a nie star¢ wielkich armii.
Moc dowodcy pozwala mu - jesli potraktowac zasady
dostownie - obdarzy¢ setki ,,sojusznikow” dodatko-
wym podstawowym atakiem, ale to nie znaczy, ze
bohater-dowodca powinien gromadzi¢ armie przed
wyprawg w podziemia. Generalnie dziatanie mocy
powinno by¢ ograniczone do grupy wielkosci oddziatu
wojskowego - mniej wigcej rozmiar twojej druzyny
plus jeden lub dwoch sprzymierzonych PN (nie najem-
nych zolnierzy czy chlopcow na posytki).

SLEDZENIE POSZCZEGOLNYCH POTWOROW
Sledzenie statusu kazdego z grupy identycznych
potwordw, kiedy zaczynaja otrzymywac obrazenia albo
uzywac odnawialnych mocy, wymaga od ciebie duzego
wysitku intelektualnego. Jednym ze sposoboéw na
odréznianie potwordw tego samego rodzaju to korzy-
stanie z innejfigurki dla kazdego z nich. Na kawatku
papieru mozesz notowac¢ punkty zycia i wykorzystanie
mocy obok krotkiego opisu kazdej z figurek. Mozesz
réwniez oznaczy¢ figurki przy pomocy niewielkich
naklejek w réznych kolorach albo ksztattach.

Mozesz rowniez po prostu zapisa¢, ktora postac ata-
kuje kazdy potwor. Jesli wiesz, ze worg atakujgcy Riete
ma jeszcze 14 punktéw wytrzymatosci, to gdy Rieta
zaatakuje - albo gdy czarodziej zaatakuje ,.tego, ktory
dorwat sie do Riety” - wiesz, gdzie zapisa¢ obrazenia.
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Jednym ze sposobéw na proste zanotowanie
wykorzystania odnawialnych mocy jest jednoczesne
wyskorzystanie mocy przez wszystkie potwory w tym
samym czasie (za pierwszym razem, gdy z niej korzy-
stajg). Na przyktad w drugiej rundzie walki, kiedy
piekielne ogary sa na dogodnych pozycjach, wszystkie
korzystajg ze swoich broni oddechowych. Potem, gdy
przychodzi kolej na jednego z piekielnych ogarow,
wykonujesz test odnowienia, a jesli bron oddechowa sie
odnowita, korzystasz z niej. Jesli piekielny ogar robi cos
innego niz wykorzystanie broni oddechowej, wiesz, ze
nie odnowita si¢. Wszystko, o czym musisz pamietac, to
test odnowienia na poczatku tury kazdego z potworow.

Najprostszy sposob oczywiscie nie zawsze dziata.
Na przyktad sprytne potwory niekoniecznie wykorzy-
stuja odnawialne moce, kiedy tylko jest to mozliwe,

a jesli jakas istota dysponuje wigcej niz jedng odna-
wialng mocg, sprawy sie komplikujg. W takich
przypadkach postaraj sie $ledzi¢ wykorzystanie mocy
w ten sam sposob co wykorzystanie punktow zycia.

SLEDZENIE STANOW 1 EFEKTOW
Sledzenie stanow i efektow moze by¢ skomplikowane.
W przypadku potworéw skorzystaj z technik opisanych
powyzej. Zapisuj stany i efekty na kartach walki albo
w innym miejscu stuzacym do $ledzenia inicjatywy.

Gracze powinni pamigtac o stanach, w jakich znaj-
duja sie ich postaci. Kazdemu jednak moze zdarzy¢
sie zapomnie¢, zwlaszcza skoro niewiele motywuje ich
do zapami¢tywania szkodliwych stanéw, nawet jesli
szczerze probuja to zrobic. Zapisuj stany postaci na kar-
tach walki albo na tablicy. Mozesz rowniez korzysta¢
z zapasu kartek, na ktorych zapisane beda stany i ich
dzialanie, i rozdawac je graczom, gdy ich postac¢ znaj-
dzie sie w jednym ze standw. Jaskrawo rozowa kartka
lezaca na karcie postaci przypomni nawet najbardziej
zapominalskiemu graczowi o stanie jego postaci i te-
Scie, ktéry moze pozwoli¢ na pozbycie sie jej.

Gracze powinni rowniez pamieta¢, ktére potwory
naznaczyli jako specjalny cel, na przyktad przez
uzycie boskiej prowokacji paladyna albo rzqdéw terroru
zbrojnego. Umieszczaj kartonowe albo magnetyczne
znaczniki przy figurkach specjalnych celow, aby
wszyscy pamietali, pod wptywem jakich efektow sg
potwory. Podobne znaczniki moga pomagac przy ci¢z-
kich ranach - zaré6wno potworéw, jak i bohaterow.

CO ROBIA CI ZLI
Potwory i bohaterowie niezalezni nie majg réwnie
szerokich mozliwosci dziatania w walce co postacie
graczy. Czesto jedna z mocy opiera si¢ na efektach
innej. Nie oszczedzaj najlepszych mocy potworéw albo
PN. Jesli bedziesz tak robi¢, prawdopodobnie zging,
zanim je wykorzystajg. Zaczynaj od ciezkiej artylerii.
Podstawowa taktyka: Ksigga potworéw omawia
podstawowa taktyke omawianych potworéw. Jednak
twojg glowna wskazowka, w jaki sposob bedzie sie
zachowywatlo stworzenie w walce, jest jego rola. Arty-



leria unika bezpos$redniego starcia i woli korzysta¢

ze swoich atakow na odleglos¢. Harcownicy duzo sie
przemieszczaja i unikaja gtownej linii starcia. Zoknie-
rze i ositki atakujg obroncéw i przywodcow druzyny.
Manipulatorzy starajg si¢ zajac pozycje, ktora najlepiej
sprzyja wykorzystaniu ich zdolnosci.

Inteligentne potwory: Inteligentne potwory
zachowujg si¢ podczas walki inaczej niz gtupie. Zwréé¢
uwage na warto$¢ Inteligencji stworzenia, aby ustali¢
jego zachowanie. Inteligentne stworzenia planujg swoje
dziatania i wybieraja najlepsze mozliwosci, np. wampir
skupi swoj atak na kaptanie, ktory nieustannie zadaje
mu obrazenia od $wietlistosci. Mniej inteligentne stwo-
rzenia nie planuja, tylko reaguja: wilk ugryzie ostatniego
wroga, ktory go zranil, albo najblizszego przeciwnika.

PO sSPOTKANIU

Kiedy spotkanie si¢ zakonczy, musisz zaja¢ si¢ jego
skutkami, przeszukiwaniem pomieszczenia, odpo-
czynkiem oraz nagroda za spotkanie.

Skutki spotkania: Spotkania nie dzieja si¢
w prozni. Wydarzenia jednego spotkania wplywaja na
przyszie - oraz na catg przygode.

Czy ktorys z przeciwnikéw PG uciek? Jesli tak,
musisz zdecydowac, co zrobi. Wigkszos$¢ inteligentnych
istot bedzie szukac¢ bezpiecznego schronienia albo
wsparcia. Ten sam potwor, uleczony i gotow na kolejne
starcie, moze oczekiwac na graczy w innym pomieszcze-
niu - i to w towarzystwie potezniejszych sojusznikéw.

Czy PG zabili PN, ktory byt wazny dla dalszego
rozwoju akcji? Zastanow sie, w jaki sposob jego $mierc¢
wplywa na fabute przygody albo kampanii.

Przeszukiwanie pomieszczenia: PG wykonuja
testy Percepcji, aby znalez¢ wszelkie interesujgce rzeczy
w pomieszczeniu, na przyktad skrzynie ze skarbami,
ukryte drzwi albo $wiety symbol Zehira ukryty w sza-
tach rzekomo dobrego kaptana Pelora, ktérego wtasnie
schwytali. PG przeszukujg pomieszczenie poprzez
wykonanie wielu testow Percepcji. Jesli bohaterowie nie
majg ograniczonego czasu do dyspozycji, mozesz zato-
zy¢, ze w koncu wszyscy wyrzuca 20, i wykorzysta¢ dla
grupy najlepszy mozliwy rezultat Percepcji (wyniesie on
najwyzszy wynik pasywnego testu Percepcji + 10).

Opublikowana przygoda opisuje, co mozna znalez¢
w pomieszczeniu, i jak trudne jest do to znalezienia.
W przypadku twoich whasnych przygod skorzystaj z ta-
beli Stopnia Trudnosci i obrazen wedtug poziomu ze
strony #42, zgodnie z ponizszymi wskazoéwkami:

ST PRZESZUKANIA POMIESZCZENIA
ST testu Percepcji  Co PG mog3 znalez¢

tatwy Cos wartosciowego w skrzyni petnej
R =
Sredni Wartosciowy przedmiot ukryty
w nieoczekiwanym miejscu
Sredni Ukryty przetacznik albo skrytka
Trudny Ukryte drzwi

Odpoczynek: Po zakonczeniu walki PG moga
szybko odzyskac sity przy pomocy krotkiego odpo-
czynku albo skorzysta¢ z solidnego odpoczynku, aby
odzyska¢ petnie sit, mocy oraz punktéow akeji (patrz
.Odpoczynek i odzyskiwanie sil” na stronie #263 Pod-
recznika Gracza).

Nagrody za spotkanie: Typowa nagroda za spo-
tkanie sa punkty do§wiadczenia (PD), punkty akeji
zwigzane z kamieniami milowymi oraz skarby. Roz-
dzial 7 szczegotowo omawia wszystkie typy nagrod.

Punkty doswiadczenia: Mozesz dawa¢ bohaterom
PD na zakonczenie kazdego spotkania, poczeka¢ na
solidny odpoczynek lub na koniec sesji. Po prostu
podziel catkowita liczbe PD za to spotkanie przez
liczbe postaci biorgcych w nim udzial.

Punkty akgji: Jesli bohaterowie osiggneli kamien
milowy, daj im 1 punkt akcji.

Nagrody za zadania: Jesli graczy ukonczyli mate lub
duze zadanie, powiedz im o tym i daj im odpowiednia
liczbe PD na zakonczenie nastepnego dtugiego odpo-
czynku albo na koniec sesji.

Skarby: PG moga rowniez odnalez¢ skarby - w po-
staci monet lub magicznych przedmiotéw, ktére moga
wykorzysta¢. Gracze moga zdecydowa¢ miedzy sobg,
jak podzieli¢ si¢ zdobytymi skarbami.

KIEDY KONCZY SIE
SPOTKANIE?

Na ogét spotkania rozdzielone sg krétkimi odpoczynkami
i pewng iloscig czasu spedzonego na podrozy - nawet jesli
chodzi tylko o przejicie przez pomieszczenie i otwarcie
drzwi. Spotkanie konczy sie, gdy potwory zostaly zabite
albo uciekty, a bohaterowie moga odpoczac, aby odzyskac
punkty Zycia i moce na spotkanie. Nastepne spotkanie roz-
poczyna sie, gdy bohaterowie napotykajg sie na nowych
przeciwnikéw.

Efekty, ktore trwaja ,,do korica spotkania”, tak naprawde
trwaja okoto 5 minut. To znaczy, ze nigdy nie przechodza
z jednego spotkania do drugiego, jesli tylko rozdziela je
krétki odpoczynek. Jesli bohaterowie korzystaja z nich poza
walkg albo przechodza przez kilka spotkan bez krétkiego
odpoczynku, efekty trwajg petne 5 minut.

A co jesli bohaterowie nie skorzystajg z krétkiego odpo-
czynku? Czasem uwazaja, ze nie mogg sobie pozwoli¢ na
odpoczynek - musza dostac sie do komnaty najwyzszego
kaptana zanim zabdjca zaatakuje! Czasem po prostu
nie chca tego zrobi¢ - by¢ moze chcg cieszy¢ sie korzy-
sciami plynacymi z efektu trwajacego do konca spotkania.
W kazdym przypadku rozpoczecie nowego spotkania
bez skorzystania z krétkiego odpoczynku po poprzednim
utrudnia je.

Jesli planujesz dwa spotkania, ktérym gracze powinni
stawi¢ czofa bez odpoczynku pomiedzy nimi, potraktuj
je jako jedno spotkanie. Jesli bohaterowie zaskocza cie,
przechodzac do nastepnego spotkania bez odpoczynku,
by¢ moze warto je nieco utatwic?
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DODATKOWE ZASADY

Niektore sytuacje zdarzajg si¢ podczas walki na tyle
rzadko, ze nie umiesciliSmy odpowiednich regut

w Podreczniku gracza - w szczegélnosci mowa tu

o walce na wierzchowcach i walce pod woda.

DZIALANIA, KTORYCH ZASADY
NIE OPISUJA

To whasnie ty - MP - sprawiasz, ze D&D jest tak wspa-
nialg gra. Dzieki tobie gracze moga sprobowac zrobi¢
wszystko, co tylko sobie wyobraza. To znaczy, ze twoim
zadaniem jest zdecydowanie, jak potraktowac nieocze-
kiwane dziatania, gdy sie pojawig.

Korzystaj z ,,Najlepszego przyjaciela MP”: Ta
prosta reguta pomoze ci oceni¢ kazda nieoczekiwanag
sytuacje: wyjatkowo sprzyjajace okolicznosci daja
premie +2 do testu (w tym testu ataku) albo zapew-
niaja przewage bojowa. Wyjatkowo niesprzyjajace
okolicznosci powodujg kare -2 do testu.

Potraktuj dziatania jako test: Jesli posta¢ wyko-
na¢ dziatanie, ktore moze zakonczy¢ si¢ porazka,
skorzystaj z testu, aby rozstrzygna¢ wynik dziatania.
Aby to zrobi¢, musisz ustali¢ rodzaj testu i ST.

Ataki: Jesli dzialanie jest w istocie atakiem, skorzystaj
z testu ataku. Moze korzysta¢ z broni i KP celu albo moze
by¢ po prostu testem Sity albo Zrecznosci przeciwko jakiejs
obronie. W przypadku ataku skorzystaj z odpowiedniej
obrony celu. Korzystaj z testu spornego w przypadku
jakichkolwiek zmagan miedzy dwiema istotami.

Inne testy: Jesli dziatanie jest zwigzane z umiejet-
noscig (Akrobatyka i Atletyka odnosza si¢ do wielu
trikow, ktore bohaterowie moga zastosowac podczas
walki), wykonaj jej test. Jesli nie jest ewidentnie
zwigzane z umiejetnoscig albo atakiem, wykonaj test
atrybutu. Skorzystaj z ponizszej tabeli Stopnia Trud-
nosci i obrazen wedtug poziomu i ustal ST zgodnie
z tym, czy dziatanie powinno by¢ wedtug ciebie atwe,
trudne czy jako$ pomigdzy. Najprosciej bedzie wzig¢
ST rowne 5 (fatwe zadanie), 10 (Srednie zadanie) lub
15 (trudne zadanie) i doda¢ potowe poziomu postaci.

Ustalanie obrazen: Czasem musisz ustali¢, jakie
obrazenia zadaje cos§, czego nie opisuja zasady - na
przyktad jeden z bohateréw wpada do ogniska albo do
zbiornika wypetnionego kwasem. Wybierz odpowied-
nig kolumne w tabeli Stopnia Trudnosci i obrazen na
podstawie tego, jak powazne powinny by¢ obrazenia.
Wykorzystaj warto$ci normalnych obrazen dla efek-
tow wykonujacych atak w kazdej rundzie lub podobng
niewielkg warto$¢. Te liczby sa porownywalne do
nieograniczonych atakéw potworéw. Wykorzy-
staj warto$ci z kolumny ograniczonych obrazen
(poréwnywalnych do specjalnych mocy potworéow),

w przypadku jednorazowych efektow albo bardzo
duzych obrazen.

Przyklad: Shiera, fotrzyk 8. poziomu, prébuje
zastosowac klasyczny manewr z filmow plaszcza
i szpady polegajacy na ztapaniu zyrandola, przelece-
niu na nim przez pomieszczenie i kopniecie ogra pod
koniec lotu, w nadziei na wepchnigcie potwora do kok-
sownika petnego ptongcych wegli, ktory stoi za nim.
W takiej sytuacji sensowne wydaje si¢ wykonanie
testu Akrobatyki.

Ten typ dziatania reprezentuje rodzaj myslenia, do
ktorego chcesz zachecac graczy, wiec wybierasz $redni
ST: tabela wskazuje na ST 14. Udany test oznacza,
ze udalo jej si¢ ztapac zyrandol i przelecie¢ na nim
w strone ogra.

Teraz czas na kopniecie. Bohaterce bardziej zalezy
na popchnig¢ciu stwora niz na samym kopnigciu, wigc
niech wykona test Sity przeciwko Wytrzymatosci ogra.
Jesli uda jej sie, ogr zostanie zepchniety o 1 pole do
tylu i wpadnie na koksownik. Teraz musisz znalez¢
odpowiednie obrazenia.

Skorzystaj z kolumny normalnych obrazen,
poniewaz gdy tylko bohaterowie zorientuja sie, ze to
dziata, postarajg si¢ za wszelkg cene kontynuowac
wpychanie ogrow na koksowniki. Mozesz jednak
spokojnie skorzystac¢ z wysokiej wartosci - 2k8+5
obrazen od ognia. Jesli Shiera skorzystataby z mocy
na spotkanie 7. poziomu i podstepnego ataku,

STOPIEN TRUDNOSCI | OBRAZENIA WEDLUG POZIOMU

Normalne wartosci obrazen

Poziom Woysokosc Stopnia Trudnosci (ST)

Ograniczone wartosci obrazen

tatwe Srednie Trudne Niskie Srednie  Wysokie Niskie Srednie  Wysokie

1.-3 10 15 1k6+3 1k10+3 2k6+3 3k6+3 2k10+3 3k8+3

4.-6. i 12 17 1k6+4 1k10+4 2k8+4 3k6+4 3k8+4 3k10+4

729! 8 14 19 1k8+5 2k6+5 2k8+5 3k8+5 3k10+5 4k8+5

10. - 12. 10 16 21 1k8+5 2k6+5 3k6+5 3k8+5 4k8+5 4k10+5

13.-15. 11 18 23 1k10+6 2k8+6  3k6+6 3k10+6 4k8+6  4k10+6

16.-18. 13 20 25 1k10+7 2k8+7 3k8+7 3k10+6 4k10+7 4k12+7

19.-21. e TR o 27 2k6+7 3k6+8  3k8+7 4k8+7 4k10+7 4k12+7

22.-24. 16 24 29 2k6+8 3k6+8 4k6+8 4k8+8 4k12+8 5k10+8

A, 25.-27. 17 26 31 2k6+9 3k8+9 4k6+9 4k10+9 5k10+9 5k12+9
.]: 28. - 30. 9 28 33 2k6+10 3k8+10  4k8+10 4k10+9 5k10+9 5k12+9
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moglaby zada¢ 4k6 obrazen (plus modyfikator
Zrecznosci), wiec nie pozwolite$ jej na zadanie nad-
miernych obrazen.

OsLONA

Zasady dotyczace ostony umieszczone w Podreczniku
gracza sa jasne. Stworzenie, ktore znajduje si¢ za
rogiem w stosunku do atakujgcego albo jest chronione
przez teren, ma ostone. Znaczaca przewaga ptynaca

z uksztattowania terenu daje nadzwyczajna ostone.
W wickszosci wypadkow te zasady wystarczaja.

Jako sedzia decydujesz - opierajac sie na zdrowym
rozsgdku - czy dane stworzenie ma ostone przed kon-
kretnym atakiem. Jesli chcesz zasad, ktoére pozwalaja
na doktadniejsze ustalenie ostony, mozesz skorzysta¢
z tych umieszczonych ponizej. To te same reguty, ktore
wystepuja w grze D&D Miniatures. Jesli jednak chodzi
o D&D, raczej sugerujemy podejmowanie szybkich
decyzji na temat ostony i zajecie sie zabawa.

ATAKI WRECZ

Ostona najcze$ciej ma znaczenie podczas atakow
wrecz, gdy cel znajduje si¢ w polu na rogu obszaru
atakujgcego, a jedno z pol pomiedzy nimi jest zajete
przez $ciane albo inna solidna przeszkode. Jesli cel
zajmuje to samo pole co filar albo drzewo, réwniez ma
ostone. Jesli atakujgcy probuje trafic¢ cel znajdujacy sie
za krata, cel ma nadzwyczajng ostone.

USTALANIE OSEONY DLA ATAKOW WRECZ

4+ Obowiazek bronigcego sie: cel ataku wrecz musi
udowodni¢, ze ma ostone. Dowdd polega na wskazaniu
obiektu blokujgcego linie pomiedzy celem a atakujgcym.

4+ Rog do rogu: cel ma ostone, jesli wyobrazona linia
poprowadzona od rogu obszaru atakujacego do rogu
obszaru celu jest zablokowana.

4 Techniczne szczegoty: Jesli musisz by¢ wyjatkowo
doktadny, wybierz pole zajmowane przez atakuja-
cego i pole zajmowane przez cel. WyobrazZ sobie linie
prowadzgce od kazdego rogu obszaru atakujgcego do
kazdego rogu obszaru celu. Jesli chociaz jedna z linii jest
zablokowana, cel ma ostone (linia, ktéra przechodzi
przy Scianie rownolegle do niej nie jest zablokowana).

4 Nadzwyczajna ostona: Tylko konkretne elementy
uksztattowania terenu (na przykfad kraty albo szczeliny
na strzaty) zapewniaja nadzwyczajna ostone przed
atakami wrecz.

ATAKI NA ODLEGLOSC

Ostona o wiele czesciej odgrywa waznag role podczas
atakow na odleglos¢ - po prostu atakujacemu trudniej
zajac pozycje, w ktorej bedzie miat wolng linie strzatu.
Podczas walki wrecz posta¢ na ogét moze przesungc
sie o jedno pole, aby unikng¢ ataku zza rogu i zniwe-
lowa¢ wiekszos¢ oston. Atakujacy na dystans niekiedy

musiatby przej$¢ przez pot pola bitwy, zeby unikna¢ 2
strzelania zza rogu do konkretnego celu. Kolejnym p
czynnikiem wplywajacym na ostone podczas atakuna
odlegltos¢ jest obecnos¢ innych wrogoéw (potencjalnych A

celéw) pomiedzy atakujacym a celem.

\A/ |

USTALANIE OStONY DLA ATAKOW NA

ODI.EGI:OSC -
. Oboquek atakujacego: przy atakach na odle-

~ glosé, atakujgcy musi udowodnié, ze cel nie jest

ostoniety. Dowéd polega na wskazaniu rogu jego

“obszaru, z ktérego wychodza niezablokowane linie

- t3czacego go z kazdym z rogéw obszaru celu.

Wybierz rog: Atakujgcy wybiera jeden rég pola, ktore
~ zajmuje i przeprowadza w wyobrazni linie t3czace

go z kazdym rogiem jednego z pol zajmowanych przez
cel. Jesli zadna z tych linii nie jest zablokowana przez
 obiekt albo stworzenie, atakujacy moze odda¢ nieza-
 blokowany strzat. Cel nie ma ostony. (Linia biegnaca
przy $cianie, rownolegle do niej, nie jest zablokowana).

% Ostona:Jesli nie masz wolnej linii strzatu, cel ma ostone.

k Niezaleznie od tego, ktéry rég twojego obszaru wybie-
rzesz, przynajmniej jedna z linii {gczacych go z rogami
kazdego z p6l zajmowanych przez cel jest zablokowana.

4 Nadzwyczajna ostona: Cel ma nadzwyczajng

ostone, jesli niezaleznie od tego, ktéry rég pola zajmo-
wanego przez atakujacego i ktére pole zajmowane
przez cel wybierzesz, trzy albo cztery linie sg zabloko-
wane. Jesli wszystkie linie wychodzace z kazdego rogu
sa zablokowane, nie mozesz namierzyc¢ tego celu.

ATAKI BEZPOSREDNIE 1 OBSZAROWE
Ataki bezposrednie i obszarowe dziatajg bardzo
podobnie do atakéw na odleglos¢, ale rozpatrujesz
pole, z ktorego pochodzi efekt, zamiast pola, na
ktorym znajduje si¢ jego tworca. Drzewo moze ochro-
ni¢ stworzenie przed kulg ognia, jesli znajduje sie
pomiedzy nim a centrum kuli, a nie jesli znajduje sie
pomie¢dzy nim a rzucajgcym zaklecie.

Druga rzecza odrézniajgca ataki obszarowe i bez-
posrednie od atakéow na odleglos¢ jest to, ze inne
stworzenia nie zapewniajg ostony. Ork znajdujacy
sie w kuli ognia nie jest ostaniany przez innego orka,
ktory stoi pomiedzy nim a centrum kuli.

USTALANIE OStONY DLA ATAKOW BEZPOSRED-
NICH | OBSZAROWYCH

4 Podobnie jak przy atakach na odlegtos¢: Ustalasz
ostone dla tych atakow tak samo jak dla atakéw na
odlegtos¢, z dwoma wyjatkami:

4 Zrédio, nie atakujqcy: Traktuj pole, z ktérego pochodzi
efekt, jako pole atakujgcego.

4 Stworzenia nie zapewniajq ostony: Stworzenia nie
zapewniajg ostony przeciwko bezposrednim i obsza-
rowym atakom.
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WYMUSZONY RUCH 1 TEREN

Wiele stworzen potrafi przesuwa¢ innych uczestnikow
walki. ,Pchniecie, przyciggniecie, przesuniecie” na
#285 stronie Podrecznika gracza opisuje ogolne zasady
wymuszonego ruchu. Problemem, ktéry moze pojawic
sie w twojej grze, jest to, w jaki sposdb rézne rodzaje
terenu wplywaja na wymuszony ruch.

WYMUSZONY RUCH I TEREN

4 Trudny teren: Trudny teren nie wptywa na wymu-
szony ruch.

4 Teren blokujacy: Wymuszony ruch nie moze
zmusi¢ zadnej istoty do przebycia blokujacego
terenu (strona #61). Kazde pole na drodze wymuszo-
nego ruchu musi by¢ polem, na ktérym stworzenie
moze normalnie przebywac.

4+ Wymagajacy teren: Wymuszony ruch moze spra-
wic, ze niektére moce staja sie bardziej lub mniej
efektywne, w zaleznosci od typu wymagajgcego
terenu (strona #61). MP moze zdecydowac, ze cel
wymuszonego ruchu musi wykonac taki sam test, jak
gdyby dobrowolnie weszto na to pole - i zastosowac
takie same konsekwencje porazki.

4+ Opozniajacy teren: Wymuszony ruch moze zmusi¢
istote to wejscia na op6zniajgcy teren (strona #61). Cel
zmuszony do wejscia na opdZniajgcy teren ma prawo
wykonac rzut obronny bezposrednio przed znalezie-
niem sie na niebezpiecznym polu. Sukces powoduije,
ze cel lezy tuz przed niebezpiecznym polem.

Jesli moc, ktéra zmusza cel do ruchu, pozwala
atakujagcemu wejs¢ na pole, ktére miat opuscic cel,
atakujacy nie moze tego zrobic, jesli cel pozostat na
tym polu (nawet jesli lezy).

Jesli wymuszony ruch kieruje duze lub wiek-
sze stworzenie poza skraj przepasci, spadnie ono
dopiero wtedy, gdy cate znajdzie sie poza krawedzig
przepasci. W nastepnej turze stworzenie musi albo
przemiescic sie na obszar, na ktérym sie zmiesci, albo
wykorzysta¢ akcje ruchu do utrzymania sie na skraju.

MP moze zdecydowac, ze moc, ktéra popycha
cel dalej nizo 1 pole, moze przemiesci¢ go w catosci
poza opOzniajgcy teren.

Wykorzystywanie wymuszonego ruchu do wepchnie-
cia, weiggniecia albo przesuniecia wroga na 16d,

w przepas¢ albo w chmure sztyletéw to bardzo
sprytna taktyka.

Wymagajacy teren moze sprawic, ze moce wymu-
szajace ruch beda bardziej efektywne, ale moze tez
utrudni¢ ich wykorzystanie, w zaleznosci od rodzaju
terenu. Jesli na przyklad bialy smok spycha bohatera
na $liski 16d, mozesz zdecydowac¢, ze posta¢ musi
wykonac test Akrobatyki, w przeciwnym razie upad-
nie. Gdy z kolei gnilnik popycha bohatera przez geste
bloto, ktére wymaga testu Akrobatyki, aby je przeby¢
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(za ceng wydania dodatkowego pola ruchu), mozesz
pozwoli¢ bohaterowi na wykorzystanie blota do
zmniejszenia przebytego dystansu o 1 pole.

Cel wymuszonego ruchu w opdzniajgcym terenie
(takim jak doty, przepascie, ogien) moze unikna¢
spadniecia w przepas¢ albo poparzenia przez szalejacy
ogien. Stworzenie wykonuje rzut obronny bezposred-
nio przed wej$ciem na niebezpieczne pole. Sukces
oznacza, ze lezy na skraju niebezpiecznego miejsca.
Jesli moc uzyta do przesuniecia stworzenia pozwala
jej uzytkownikowi wej$¢ na pole opuszczane przez
cel, pamietaj, ze uzytkownik nie moze wejs¢ na pole,
gdzie lezy cel. Na przyktad zbrojny, ktory skorzystat
z przepchniecia, aby zepchna¢ orka z urwiska, nie
moze wej$¢ na pole zajmowane przez lezacego orka,
ktoremu udato sie ztapa¢ skraju urwiska.

Jesli cheesz, mozesz pozwoli¢ mocy, ktora popycha
cel o wigcej niz 1 pole, na przeniesienie w ten sposéb
celu przez opdzniajgcy teren. Na przyktad tytan, ktory
dysponuje pchnieciem 3 i popycha bohatera, moze
spowodowac, ze ten wyladuje po drugiej stronie dotu.

Niektére moce juz wywotujg taki efekt, wiec naj-
prawdopodobniej nie jest zbyt dobrym pomystem
rozszerzanie go na inne moce. Opieraj si¢ na tym, jak
wyobrazasz sobie dziatanie danej mocy. Jesli uwazasz,
ze sita ciosu podrywa stworzenie do gory (zwlhaszcza,
gdy po jego otrzymaniu stworzenie lezy), mozesz zde-
cydowad, ze ta moc jest w stanie przerzucic cel przez
opoZniajgcy teren.

STROMY TEREN

Kiedy planujesz teren, gdzie wydarzy si¢ spotkanie,
nie zmuszaj bohateréw 1. poziomu do walki na skraju
dwudziestopi¢ciometrowego urwiska. 8k10 obrazen
spowodowanych przez upadek z urwiska byloby zaboj-
cze nawet dla zbrojnego.

Tabela ponizej klasyfikuje niebezpieczenstwo
upadku w zaleznosci od poziomu postaci. Bolesny
upadek zadaje znaczace obrazenia bohaterowi odpo-
wiedniego poziomu, ale nie powinien zabi¢ postaci,
ktéra nie jest jeszcze ciezko ranna. Niebezpieczny
upadek moze zabi¢ ciezko rannego bohatera i ciezko
zrani¢ posta¢ bedaca w pelni sit. Smiertelny upadek
moze zabi¢ delikatng posta¢, prawdopodobnie ciezko
zrani kazdego bohatera i jest sporym zagrozeniem
nawet dla bohatera, ktéry ma najwigcej punktow
wytrzymalo$ci w druzynie.

NIEBEZPIECZENSTWO UPADKU WEDLUG
POZIOMU POSTACI

Poziom Bolesny Niebezpieczny  Smiertelny
1.-5. 6 metrow 9 metrow 12 metrow
6.-10. 9 metrow 15 metrow 21 metréw
11.-15. 12 metrow 21 metrow 33 metrow
16.-20. 18 metrow 27 metréow 42 metry

21.-25. 24 metry 33 metrow 51 metrow
26.-30. 27 metréw 39 metrow 60 metrow



WALKA POD WODA

Walka pod woda jest dos¢ trudna dla ladowych poszu-
kiwaczy przygod i innych stworzen. Woda wywotuje
opor podczas ruchu, prad wody moze pociggnac za
sobg plywaka, a wzburzona woda unieruchamia kaz-
dego oprocz najlepszych ptywakow.

WALKA POD WODA
Podczas walki pod woda stosuje sie nastepujace
modyfikatory:
4 Istoty korzystajace z mocy ze stowem kluczowym
ogien maja kare -2 do testéw ataku.

4 Bohaterowie korzystajacy z broni z grup wtdczni i ku-
szy nie maja kar do testéw ataku wykonywanych przy
pomocy tych broni pod woda. Postaci uzywajace
innych rodzajow broni majg kare -2 do testow ataku.

4+ Wszystkie stworzenia poruszajg sie przy pomocy swojej
szybkosci ptywania. Stworzenia, ktére nie majg szybkosci
ptywania, muszg wykorzystywac do tego umiejetnosé
Atletyka, zgodnie z opisem w Podreczniku gracza.

4 Wodne stworzenia: Stworzenia, dla ktérych woda jest
naturalnym srodowiskiem, majg zdolnos¢ wodne. Maja
premie +2 do testow ataku wykonywanych przeciwko
wrogom pozbawionym tej zdolnosci. Wodne stworze-
nia, takie jak sahuaginy, sa odpowiednio opisane.

TEREN PODWODNY

Najwazniejszym elementem podwodnego terenu jest
sama woda - zwlaszcza sposob, w jaki sie porusza.

TEREN PODWODNY

4 Prad: Prad pocigga stworzenie ze soba. Kiedy wpty-
wasz w prad, przesuwasz sie w kierunku ptyniecia
pradu o odlegtos¢ zgodna z sitg pradu. To efekt prze-
suniecia, w ktérym odlegtosc i kierunek sg ustalone
przez prad. Jesli chcesz bronic¢ sie przed pradem,
mozesz wykorzysta¢ pola ruchu, aby zmniejszy¢
odlegtos¢, na jaka cie przenosi. Mozesz zmniejszy¢ te
odlegtos¢ czesciowo albo catkowicie (do zera), jedli
masz na to dostatecznie duzo ruchu.

Jesli prad przesuwa cie na inne pole z pradem,
ignorujesz je. Ta reguta stosuje sie do wszystkich pél, na
ktére przesuwa cie prad, wigcznie z polem docelowym.

Prad zaznaczony na mapie ma okreslony kieru-
nek, w ktérym cie przesuwa, i odlegtos¢ w polach,
na jakga cie przemieszcza.

4 Inne rodzaje terenu: Teren trudny, ostona i ukrycie
takze wystepuja w podwodnych krainach. Na przy-
ktad wrak statku zapewnia ostone, a piasek unoszony
przez silne prady zapewnia ukrycie.

PORUSZANIE SIE W TRZECH WYMIARACH
Spotkania pod woda i w powietrzu zmuszaja ci¢ do
myslenia w trzech wymiarach. Kazdy MP, ktéoremu

zdarzylo sie umiescic¢ potwora bezposrednio pod
postacig, wie, jak irytujgce sa proby zmieszczenia
kilku figurek na jednym polu. ¥

Ustal jakas wysokos¢ jako punkt odniesienia - naj- ]
lepiej niech bedzie to ta, na jakiej odbywa sie wieksza 10
czes¢ spotkania. Polozenie stworzen znajdujacych sie =
wyzej lub nizej okresla si¢ wzgledem tego poziomu.

Dobrym sposobem na okreslanie odleglosci stwo-
rzenia od poziomu odniesienia jest umieszczenie obok
jego figurki matej k4 lub k6. Liczba na kostce oznacza,
o ile pél w gore lub w dét od poziomu odniesienia jest
odlegte to stworzenie. Uzywaj kostek jednego koloru
na oznaczenie wysokosci nad poziomem odniesienia,
a innego na oznaczenie wysokosci ponizej niego.

Gdy potwor znajduje sie bezposrednio nad lub pod
PG, mozna postawi¢ dwie figurki na jednym polu.
Bedzie ciasno, ale mozna tak grac. Jesli martwi cie, ze
figurki mogg zosta¢ przypadkowo przewrécone albo
zepchnigte na niewlasciwe pole, zdejmij je ze stotu
i zastap czym$ mniejszym - na przyktad kostkami,
ktore mierza wysokos¢.

Ustalanie odleglosci od istot znajdujgcych sie wyzej
lub nizej jest proste. Najpierw policz ich odlegtos¢ tak,
jakby obie znajdowaly si¢ na tym samym poziomie,

a potem policz réznice poziomow. Uzyj wiekszej z tych
dwdch liczb.

Poniewaz D&D traktuje ruch na ukos tak samo jak
ruch po krawedziach pol, ta metoda jest skuteczna.
Jesli dwa stworzenia sa daleko od siebie, mozesz pota-
czy¢ je droga przechodzaca w gore na ukos. Podobnie
jest, gdy jedna istota jest prawie doktadnie nad druga
- §ciezka je faczaca moze przebiega¢ zakosami.

WALKA NA WIERZCHOWCACH

Dzielny rycerz i jego odwazny wierzchowiec szar-

zujg na niebieskiego smoka. Krasnoludzka kawaleria

z Pogranicznych Szczytow dosiadajaca hippogryfow

w starciu z najazdem harpii. Zwiadowcy drowow

przemykajacy po sklepieniu jaskini na potwornych

pajakach wypatrujacych mieszkancéw powierzchni na

tyle gtupich, by zapusci¢ si¢ na ich terytorium. Wojow-

nicy w D&D majag szeroki wybor wierzchowcow, od

zwyczajnego konia po parskajgcego wywerna.
Wierzchowce zapewniajg jezdZcom trzy przewagi.

Po pierwsze, sa szybsze od wiekszosci humanoidéw, po

drugie, potrafia latac, ptywac lub w inny nietypowy sposob

poruszac sie, a po trzecie, niektére z nich wspomagaja

jezdzca podczas walki swoimi umiejetnosciami bojowymi.
Zasady walki na wierzchowcach okreslajg zwigzek

miedzy jezdZcem a wierzchowcem. Zasady taczg akcje

i mozliwosci obu istot, tak jakby byly jedna.

SPOTKANIA, W KTORYCH BIORA UDZIAL
WIERZCHOWCE PG

Zasady maja na celu umozliwienie PG uzywania
wierzchowcow w mozliwe najprostszy i najbardziej
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wywazony sposob. Jesli postanowisz, ze zty mag
dosiada wywerna, dodaj do spotkania PN i potwora
jako dwie istoty i pozwol im odrebnie wykonywac
akcje. Zty czarodziej porusza si¢ razem z wywernem,
ale kazdy z nich moze atakowa¢ oddzielnie. Spotkanie
bedzie wywazone, poniewaz wezmiesz pod uwage
warto$¢ PD jednego i drugiego stworzenia.

Mozesz pozwoli¢ PG i jej wierzchowcowi na
dysponowanie dwoma odrebnymi zestawami akcji
- zwhaszcza jesli posta¢ dosiada poteznego, inteligent-
nego potwora, na przyktad smoka. Jednak to oznacza
dodanie dodatkowego cztonka druzyny. Jesli to zro-
bisz, dodaj do spotkania potwory warte tyle PD ile
wierzchowiec. Przyznajac PG doswiadczenie, odejmij
te ,dodatkowe” PD od catkowitej puli.

Powiniene$ korzystac z tej zasady, jesli poziom
potwora jest rowny poziomowi druzyny lub wyzszy,
a przynajmniej nie wiecej niz dwa poziomy ponizej
poziomu druzyny. Wierzchowce nizszych pozioméw
sq zbyt slabe, zeby mogly istotnie wptyna¢ na przebieg
spotkania. Jak zwykle podejdz do tego zdroworozsad-
kowo: jesli wierzchowiec niskiego poziomu okaze sie
by¢ wielkim wsparciem dla bohaterow, dodaj dodat-
kowe stworzenia bez zwi¢kszania puli PD, tak jak to
zostato opisane powyzej.

WIERZCHOWCE

4 Rozmiar: twéj wierzchowiec musi by¢ wiekszy od
ciebie i przynajmniej duzego rozmiaru.

+ Sasiadujgcy: musisz sgsiadowac ze stworzeniem,
zeby go dosigsc.

4 Chetny: mozesz dosiada¢ wierzchowca, tylko jesli
on sie na to zgadza.

4 Siodta: zasady zaktadajg, ze korzystasz z siodta. Jesli
g0 nie masz, ponosisz kare -2 do testow ataku, KP
i Refleksu podczas jazdy.

4+ Walka na wierzchowcu: kazdy moze po prostu
jecha¢ na jucznym zwierzeciu, niezaleznie od tego,
czy ma atut Walka z wierzchowca. Atut Walka
z wierzchowca pozwala ci na petne wykorzysta-
nie jego mozliwosci. Gdy masz ten atut i dosiadasz
wierzchowca, mozesz korzystac ze specjalnych
zdolnosci, ktére zapewnia on jezdZcowi (nie kazde
stworzenie zapewnia specjalne zdolnosci). Jesli
masz atut Walka z wierzchowca i dosiadasz stworze-
nia, moze ono wykonywac wszelkie testy Atletyki,
Akrobatyki, Skradania sie i Wytrwatosci przy uzyciu
twojej bazowej premii za umiejetnos¢ zamiast swojej
wiasnej - jesli oczywiscie mu sie to optaca.

WIERZCHOWIEC | JEZDZIEC

4 Obszar: ty i twoj wierzchowiec zajmujecie przestrzen
wierzchowca. Jesli kiedykolwiek stanie sie wazne to, na
ktérym polu doktadnie sie znajdujesz, mozesz wybrac
ktérekolwiek z pél zajmowanych przez wierzchowca.
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4 Celowanie: ataki mogg celowac w ciebie lub w twojego
wierzchowca, zgodnie z zyczeniem napastnika. Atak
bezposredni lub obszarowy, w ktérego obszarze znajdu-
jeszsie ty lub wierzchowiec, dotyczy was obydwu.

4 Korzysci z posiadania wierzchowca: wiele wierz-
chowcéw zapewnia swoim jezdZzcom specjalne ataki
i inne korzysci. Moga to by¢ najrézniejsze zdolno-
$ci - od zwyczajnych premii, na przykfad premia
do KP jezdzca, po specjalne ataki, z ktérych moze
korzysta¢ wierzchowiec. Ksiega potworéw doktad-
niej opisuje premie, ktére wiele istot zapewnia, jesli
masz dostatecznie wysoki poziom oraz atut Walka
z wierzchowca. Jesli nie spetniasz tych wymagan,
wcigz mozesz jezdzi¢ na danym wierzchowcu, ale
nie zapewnia ci on swoich specjalnych premii.

4 Ataki okazyjne: jesli ruch wierzchowca prowokuje
atak okazyjny, atakujacy moze zdecydowac, czy chce
zaatakowac ciebie, czy twojego wierzchowca. Jesli
jednak sprowokujesz atak okazyjny atakiem na odle-
glos¢, napastnik musi zaatakowac ciebie.

4 Wymuszony ruch: jesli atak wymuszajacy ruch doty-
czy ciebie, a nie wierzchowca, mozesz zdecydowac,
ze wierzchowiec réwniez zostanie nim potrakto-
wany - dzieki temu wcigz bedziecie poruszac sie
razem. Jesli nie chcesz, by atak dotknat twojego
wierzchowca, moze cie on zepchng¢ z jego grzbietu
- stanie sie tak, gdy w efekcie ataku znajdziesz sie
poza przestrzenig zajmowang przez wierzchowca.

WIERZCHOWCE PODCZAS WALKI

4+ Dosiadanie i zsiadanie z wierzchowca: dosiadanie
i zsiadanie z wierzchowca to akcje standardowe.

4 Inicjatywa: zaréwno ty, jak i twdj wierzchowiec dzia-
facie w twojej kolejce inicjatywy. Jesli rozdzielicie sie,
nadal bedziecie dziatali w tym samym momencie.

4+ Akgcje: w twojej turze ty i twdj wierzchowiec
mozecie w sumie wykona¢ normalny zestaw akgji
- akcje standardowa, akcje ruchu i pomniejsza
akcje. Mozesz podzieli¢ je miedzy was jak chcesz.

Na ogét wierzchowiec wykorzystuje akcje ruchu

na przemieszczenie sie, a ty wykorzystujesz akcje
standardowg na atak. Ty i twoj wierzchowiec macie
rowniez jedng wspolng akcje natychmiastowa. Jesli
rozdzielicie sie, w turze, w ktorej sie rozdzieliliscie,
nadal macie tylko jeden zestaw akgji.

4 Atakujace wierzchowce: twoj wierzchowiec moze
wykorzystac standardowg akcje, by zaatakowac zamiast
ciebie. Jesli nie masz atutu Walka z wierzchowca, wierz-
chowiec ponosi kare -2 do wszystkich testow ataku.

4 Szarza: podczas szarzy mozesz przemiescic sie
o szybkos¢ twojego wierzchowca i wykonac podsta-
wowy atak wrecz lub pozwoli¢ na to wierzchowcowi.
4 Przeciskanie sie: jesli tw6j wierzchowiec przeciska
sie, zarbwno ty, jak i on ponosicie odpowiednie kary.



+ Wierzchowce w zamknietych pomieszczeniach:
wierzchowce, ktére wychowaty sie na otwartych
przestrzeniach, nie lubig przebywac w ciasnych
pomieszczeniach i korytarzach, i ponosza kare -2 do
atakéw i obron, gdy zostang zmuszone do wejscia
nich. Wierzchowce pochodzace z podziemi (takie
jak pajaki mieczowce i gnilne petzacze) nie ponosza
tej kary. Nie stosuje sie jej rowniez,gdy zamknieta
przestrzen jest tak duza, ze przypomina otwartg
(przynajmniej 15 metréw w kazda strone).

4+ Przewrocenie: atak, ktéry przewraca twojego wierz-

chowca, automatycznie zmusza cie do opuszczenia
siodta. Przemieszczasz sie na wybrane pole sasiadu-
jace z przewr6conym wierzchowcem.

Jesli atak przewrdci ciebie, natychmiast wykonujesz
rzut obronny, by unikng¢ zrzucenia z siodfa. Ten rzut
obronny jest doktadnie taki jak zwykty, ale wykonujesz
go zaraz po przewrdceniu, a nie na zakonczenie tury.

Mniej niz 10: porazka. Spadasz z siodta i upa-
dasz na wybrane wolne pole sagsiadujgce
z wierzchowcem.

10 lub wigcej: sukces. Utrzymujesz sie w siodle
i nie zostajesz przewr6cony.

WIERZCHOWCE W GRZE

Wierzchowce najlepiej sprawdzaja si¢ jako element
przygod w dziczy, w wielkich bitwach i w sytuacjach,
w ktorych jest duzo miejsca na walke, a do wrogow
wystarczajgco daleko. W takich sytuacjach mozesz tez
da¢ wrogom PG wierzchowce.

Uwazaj na putapki, waskie korytarze, ktére wyma-
gaja przeciskania sie, i inne efekty, ktore sprawiaja, ze
w podziemiach wierzchowce sa raczej problemem niz
wsparciem. Ponadto dzikie stworzenia, takie jak gryfy,
na ogo6t nie lubig zamknietych pomieszczen. Jesli
zostang zmuszone do wejscia w takie miejsce, pono-
szg kare -2 do atakéw i obron. Upewnij sie, ze gracze
wiedzg o tych karach, dzi¢ki czemu ich postaci beda
mogly odpowiednio planowac i reagowac.

Jesli masz jakie$ watpliwosci co do efektow, jakie
wierzchowce wywierajg na gre, utrzymuj je w tle albo
wymysl powdd, dla ktérego dostep do nich jest ogra-
niczony. Na przyktad PG moga uzyska¢ mozliwos¢
korzystania ze stada gryféw - ale tylko wtedy, gdy
podejmujg konkretne misje na zlecenie krola elfow.
Badz szczery wobec graczy. Otwartosc i szczero$é
najlepiej rozwigzujg wszelkie problemy, ktére moga
powstac podczas gry.

LATANIE

Zasady dotyczace walki w powietrzu przedktadajg
prostote nad realizm. W rzeczywistosci mozliwosci
manewrowania, predkos$¢ potrzebna do utrzymania
wysokosci i inne czynniki powaznie ograniczaja
mozliwosci latajgcych istot. W D&D ograniczenia
dotyczace lotu sg o wiele mniejsze.

AKCJA LOTU

Jesli tylko reguly ponizej nie méwig inaczej, latajace stwo-
rzenie porusza si¢ tak jak takie, ktore chodzi po ziemi.
Moze skrecac tak czesto jak chee, latac do tyhu i tak dalej.
Jesli specjalna zdolnos¢ lub cze¢s¢ akeji ruchu nie mowi
inaczej, takie stworzenie porusza si¢ jak kazde inne.

LATANIE: AKCJA RUCHU
'+ Ruch: przelatujesz co najwyzej tyle pol, ile wynosi
 twoja szybkos¢ latania.

+ Poruszanie sie w gore i w dot: podczas lotu
mozesz polecie¢ prosto w goére, prosto w dot, lub na
ukos w gore lub w dot. Nie ma dodatkowego kosztu
latania v\kgérq lub w dét.

+ Pozostawanie w powietrzu: jesli nie przelecisz

w swojej turze przynajmniej 2 pol - niezaleznie od tego,

czy przelecisz za mato, czy w ogéle nie wykorzystasz
 akgji ruchu - rozbijasz sie na zakonczenie swoje tury.

'+ Ladowanie i rozbijanie sie: jesli stworzenie podleci
 do miejsca, ktérego moze sie ztapac lub gdzie moze
odpocza¢, moze wyladowac. Stworzenie, ktore
przypadkiem wpadnie na cos - na przyktad na niewi-
dzialng $ciane - natychmiast sie rozbija.

+ Podwaéjny lot: jesli dwa razy pod rzad w jednej turze
latasz, mozesz przemiescic sie w sumie o tyle pdl, ile
wynosi twoja podwojona szybkos¢. Normalnie nie
mozesz zakoficzy¢ ruchu w przestrzeni sojusznika.
Jednak jesli podwéjnie latasz, mozesz przejs¢ przez
przestrzen sojusznika nawet jesli zakonczenie pierw-
szego ruchu wypada w przestrzeni sojusznika.

4 Prowokuje ataki okazyjne: jesli opuszczasz pole
~ sasiadujace z wrogiem, ten wrdg moze wykonac atak
okazyjny.
4 Brak atakow okazyjnych: latajace stworzenie nie
moze wykonywa¢ atakéw okazyjnych.

+ Przewrocenie: przewrdcona latajgca istota rozbija sie.

ROZBIANIE SIE

Latanie to szybki sposob poruszania sie, ktory pozwala
podréznikowi na omijanie przeszkod i przeciwnikow -
ale ma powazne wady. Upadek z wysokosci i rozbicie si¢
o ziemie to na tyle powazne zagrozenie, ze wielu poszu-
kiwaczy przygdd woli pozostac bezpiecznie na ziemi.

Rozbijanie sie: na ogét stworzenie spadajace z wyso-

kosci uderza w ziemie i odnosi zwyczajne obrazenia

od upadku (patrz strona #284 Podrecznika gracza).

Jednak niekiedy taka istota znajduje sie na tyle

wysoko lub jest na tyle sprawnym lotnikiem, ze udaje

jej sie unikna¢ rozbicia sie.

+ Bezpieczna odlegtosc: latajace stworzenie, ktore
sie rozbija, natychmiast spada o tyle, ile wynosi jego
szybkos¢ latania. Jesli w ten sposéb dotrze do ziemi,
laduje bezpiecznie.
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4 Spadanie: jesli stworzenie jeszcze nie dotarto na
ziemie, rozbija sie.

4+ Rozbicie sie: stworzenie, ktére sie rozbija, spada na
ziemie i odnosi obrazenia od upadku.

Upadek z duzej wysokoSci: niektére spotkania roz-
grywaja sie bardzo wysoko nad ziemia. Jesli latajgca

istota rozbija sie setki metréw nad ziemig, potrzebu-
jesz tylko dwoch ponizszych zasad.

4 Ekstremalne wysokosci: moze sie zdarzyc¢, ze stwo-
rzenie znajdujgce sie wysoko nad ziemig potrzebuje
wiecej niz runde na dotarcie do ziemi. Prsta zasada
mowi, ze jesli stworzenie rozbija sie, po sprawdze-
niu bezpiecznej wysokosci spada o 100 pél. Jesli
WCigz jest w powietrzu, moze sprobowac zatrzymac
upadek, ponownie rozpoczynajac lot.

4 Zatrzymanie upadku: zatrzymanie upadku to
specjalny test Atletyki, wykonywany przy uzyciu
standardowej akgji. Jego ST wynosi 30, z premig
réwng szybkosci lotu spadajacego stworzenia. Jesli
mu sie uda, upadek sie koriczy, wcigz jednak stwo-
rzenie musi wykorzystac akcje ruchu do latania.

SPECJALNE ZASADY LOTU

Wiele latajgcych stworzen ma dodatkowe umiejet-
nosci zwigzane z lotem. Ponizej znajduja si¢ typowe
umiejetnosci, ktore modyfikuja lot.

Limit wysokosci: potwor, ktory ma limit wysokosci,
nie moze wznie$c¢ si¢ o wiecej pol, niz to napisane. Jesli
kiedykolwiek wzniesie si¢ wyzej, rozbija si¢ na zakoncze-
nie swojej tury, nawet jesli wtedy jest juz ponizej limitu.

Ociezale latanie: oci¢zaty lotnik ponosi kare -4 do
testow ataku i obron podczas lotu. Te stworzenia nie sa
zbyt dobrze przystosowane do walki w powietrzu.

Ociezaly na ziemi: stworzenie, ktore jest oci¢zate
na ziemi, ponosi kare -4 do testéw ataku i obron, gdy
znajduje sie na ziemi. Takie istoty dobrze czuja si¢ tylko
w powietrzu, a ze wzgledu na budowe lub szkolenie nie
czujg sie zbyt dobrze na ziemi. Na przyktad nietoperz
jest zwinny w powietrzu, ale ociezaly na ziemi.

Unoszenie si¢: potwor, ktory sie unosi, moze sie
przemykac i wykonywac ataki okazyjne podczas lotu.
Pozostaje rowniez w powietrzu, nawet jesli nie przemie-
$ci sie 0 minimalng odlegtos$¢, normalnie wymagana
do pozostania w powietrzu. Taka istota nie rozbije sie,
nawet jesli nie wykorzysta akcji ruchu do latania.

Lot dtugodystansowy: lot dtugodystansowy
odnosi si¢ do stworzen, ktére wykorzystujg latanie do
przemieszczania si¢ na dalekie odleglosci, ale walcza
na ziemi. Stworzenie wykorzystujgce latanie dtugo-
dystansowe traci akcje pomniejsze, natychmiastowe
i standardowe podczas lotu i moze wykorzysta¢ akcje
ruchu tylko na latanie. Liczba powigzana z lotem dtu-
godystansowym oznacza liczbe pdl, o ktorg potwor
przemieszcza si¢ przy pomocy jednej akeji ruchu. Jesli
wykorzysta akcje do czego$ innego niz lot, rozbija sie.
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POWIETRZNY TEREN

Trudnym terenem dla latajgcego stworzenia jest na
przyktad latajacy gruz, wirujgce prady powietrza i inne
czynniki przeszkadzajgce w lataniu. Chmury zapewniaja
ukrycie, a wieze, latajace zamki i inne budowle zapew-
niajg ostone. Ponadto wykorzystaj zasady dotyczace
praddow, opisane w ,Walce pod woda” (patrz strona #45),
do przedstawienia silnych podmuchéw powietrza.

WALKA NA NIEBIE

To niezta zabawa, zrzuci¢ kogos z nieba - ale walka
rozgrywajaca sie bardzo, bardzo wysoko nad ziemia
moze stac si¢ nagle catkiem nieciekawa. Rozbijajace
si¢ stworzenie upada tak nisko, ze prawdopodobnie
bedzie musiato ming¢ kilka tur, zanim powrdci do
reszty uczestnikow walki. Nie musisz wymysla¢ powo-
dow, czemu stworzenie, ktére sie rozbito, ale udato
mu si¢ ocknaé, szybko wraca do walki. Potwér, ktory
szybko wraca na pole bitwy, gdy bohaterowie mysla, ze
wygrali, to interesujgca niespodzianka.

Pamietaj o mozliwosci rozbicia si¢ podczas pla-
nowania spotkan w powietrzu. Stworzenia, ktore
przewracaja wrogow, to najczestsza przyczyna rozbic.

Niebezpieczenstwo rozbicia si¢ dodaje rozgrywce
smaku i napiecia. Nie naduzywaj jej jednak - lub tez
bierz pod uwage, ze druzyna moze podzieli¢ si¢ na
pozostajacych w powietrzu i rozbijajacych sig.

UROZMAICENIA WALKI W POWIETRZU
Wprowadzenie do powietrznej potyczki elementow
terenu i innych rzeczy pochodzacych z ziemi moze
ja urozmaici¢ o wiele bardziej niz cos, co mozna
znalez¢ wysoko nad ziemig. Potwory atakujgce na
odleglos¢ z ziemi sg najprostszym dodatkiem - teren
z kolei mozna urozmaici¢ skalnymi iglicami, wiezami
i innymi wysokimi budynkami i formacjami, wokot
ktorych bohaterowie i ich wrogowie beda pikowac.
W zamknigtych pomieszczeniach, takich jak jaski-
nia Podmroku albo ogromny budynek, nad lotnikami,
na $cianach albo na suficie mogg znajdowac sie potki
skalne. Z takich platform wrogowie mogg atakowac
latajgce istoty - z kolei nielatajgce stworzenia moga
zeskoczy¢ z nich na grzbiet kogos, kto za bardzo si¢
zblizyt. Przygotowana akcja skoku na przelatujaca
obok istote to interesujgce utrudnienie - albo wyjat-
kowo heroiczny czyn.

WYKORZYSTYWANIE PUNKTU ODNIESIENIA
Krasnoludzka zatoga latajacego statku zaciekle pod-

syca jego magiczne silniki, starajgc si¢ wydusi¢ z nich
maksymalng predkos¢. W tym samym czasie stado
wedrownych gnolli dosiadajacych uskrzydlonych demo-
noéw zbliza si¢ do statku. Bohaterowie zajmujg pozycje
na gornym poktadzie, gotowi odeprze¢ abordaz. Podczas
bitwy statek prze do przodu, a gnolle wyciskaja ze swych
wierzchowcow siddme poty, by dotrzymac¢ mu kroku.



Podczas tego typu bitwy, w ktorej statek sta-
nowi centrum rozgrywki, potraktuj go jako punkt
odniesienia. W czasie jego kolejki inicjatywy statek
~przemieszcza sie” do przodu. Ale zamiast przemiesz-
czania go przemie$¢ wszystkie stworzenia latajgce
wokot. Jesli statek przemiesci sie o 10 pol na wschod,
mozesz to przedstawi¢ przez przemieszczenie wszyst-
kich gnolli i ich wierzchowcow o 10 pél na zachod.
Statek i gnolle sg potozone wzgledem siebie tak samo,
jakby to statek sie przemiescil, ale w ten sposob uni-
kasz przemieszczania centrum siatki bojowej.

CHOROBY

Stworzenia kontaktujace si¢ z choroba - poprzez
ugryzienie potwora-nosiciela, zanurzenie w brudnej
bagiennej wodzie czy zakazone jedzenie - ryzykuja
zakazenie.

CHOROBA

4 Zakazenie: gdy zostajesz wystawiony na dziafa-
nie choroby, ryzykujesz zakazenie. Jesli zostaniesz
zakazony, odnosisz poczatkowe efekty choroby i za-
czynasz przemieszczac sie po Sciezce choroby.

Atak potwora: wykonaj rzut obronny na zakon-
czenie spotkania. Jesli bedzie on nieudany, zostajesz
zakazony.

Inne rodzaje kontaktu z chorobg: przy innych rodza-

jach kontaktu z choroba (poprzez otoczenie albo

PrRZYKIADOWE CHOROBY

jedzenie), choroba wykonuje test ataku. Jesli atak sie
powiedzie, zostajesz zakazony.

Dtugotrwaty kontakt: jesli postac spedzi duzo
czasu w kontakcie z chorobg, choroba wykonuje
jeden test ataku kazdego dnia takiego kontaktu.

Sciezka choroby: kazda choroba ma przynajmniej trzy
stany, przedstawione w rzedzie zwanym $ciezka cho-
roby: wyleczony (cel nie jest juz pod wptywem choroby),
poczatkowy efekt choroby i koricowy efekt choroby.
Poczgtkowy efekt: gdy zostajesz zakazony, odnosisz
poczatkowe efekty choroby. ;
Przesuwanie sie po Sciezce choroby: w miare postepéw /
choroby twdj stan moze sie pogarszac - przesuwasz sie
wtedy w strone stanu koficowego - albo tez moze sie
polepszac, az do wyleczenia. Niektore efekty utrzymuja
sie azdo momentu wyleczenia, niezaleznie od twojego
pofozenia na Sciezce choroby - dopéki nie zostaniesz
uleczony. Inne efekty koriczg sie, gdy przesuwasz sie do
lepszego lub gorszego stanu na $ciezce.

et

Postepy choroby: po zakazeniu wykonaj test Wytrwa-
fosci po kazdym dtugim odpoczynku - w ten sposéb
dowiesz sie, czy polepszyto ci sie, pogorszyto, czy tez
obecny stan sie utrzymat. Choroba ma okreslone dwa
docelowe ST Wytrwatosci: nizszy do podtrzymania
obecnego stanu i wyzszy do polepszenia go.

Podtrzymanie: jesli wynik testu jest wiekszy lub
rowny nizszemu ST, ale jest ponizej wyzszego, twoj
stan sie nie zmienia.

Oslepiajgca zaraza
Oslepiajgca zaraza czgsto rozprzestrzenia sie przez
zatrutg wode i pozostawia swe ofiary slepymi.

Choroba 9. poziomu

Celzostaje Kl Poczatkowy efekt cel traci jeden
wyleczony przyptyw sit, ktérego nie moze odzyskac
do wyleczenia

Atak: +19 przeciwko Wytrwatosci
Wytrwatos¢ polepszenie ST 26, podtrzymanie ST 22, pogorszenie ST 21 lub mniej

EE2 Wazrok celu pogarsza sie. Stworzenia oddalone [ Stan koficowy cel jest
od niego o wiecej niz 10 p6l majg ukrycie. oslepiony.

Mumijna zgnilizna Choroba 11+. poziomu

Ta choroba przenoszona przez atak mumii wypetnia

Atak: patrz szablon wiadcy mumii i mumii czempiona, strona # 179.

phuca swych ofiar pylem, coraz bardziej utrudniajqc Wytrwatosé polepszenie ST 20 + potowa poziomu mumii, podtrzymanie ST 16
im oddychanie. + potowa poziomu mumii, pogorszenie ST 15 + pofowa poziomu mumii lub
mniej

Cel zostaje Kl Poczatkowy efekt cel odzyskuje EN3 Cel odzyskuje przy efektach leczacych tylko potowe [ Stan koricowy cel umiera.
wyleczony przy efektach leczacych tylko potowe punktéw wytrzymatosci. Ponadto odnosi 10 obrazen
punktéw wytrzymatosci. nekrotycznych, ktorych nie mozna wyleczy¢ do
wyleczenia tej choroby.

Goraczkowe chichoty

Symptomy gorgczkowych chichotow to wysoka gorqczka, Atak: +16 przeciwko Wytrwatosci
dezorientacja i cz¢ste napady odrazajqcego Smiechu. Wytrwatos¢ polepszenie ST 28, podtrzymanie ST 25, pogorszenie ST 24 lub mniej

Choroba 12. poziomu

Celzostaje Kl Poczatkowy efekt cel rozpoczyna kazdy dzien bez punktéw akdji.Za KA Cel nie moze [3 Stan koncowy cel zapada
wyleczony kazdym razem, gdy zostanie ciezko ranny, Smieje sie bez opamietania uzyskiwac ani uzywac w katatonie i nie moze
i jest otumaniony (rzut obronny konczy). Oba te efekty utrzymuja sie punktéw akji. podejmowac zadnych #
do wyleczenia. dziatan.
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Ciarki Choroba 14. poziomu

Ta choroba wywohuje niekontrolowane tiki i drgawki, Atak: +18 przeciwko Wytrwatosci
ktére wraz z jej postepami stajq sie¢ coraz gwaltowniejsze. Wytrwatos¢ polepszenie ST 29, podtrzymanie ST 27, pogorszenie ST 26 lub mniej
Celzostaje K1 Poczatkowy efekt szybkos¢ celu EE3 Cel jest spowolniony. 3 Stan koficowy cel jest
wyleczony zmniejsza sie o 1 do wyleczenia. unieruchomiony.
Ogieﬁ umysiu Choroba 16. poziomu
W poczqtkowym stadium tej choroby ofiary narzekajq Atak: +18 przeciwko Woli
na palgcy bol gtowy. Pozniej pograzajq sie w otepieniu. Wytrwatos¢ polepszenie ST 31, podtrzymanie ST 26, pogorszenie ST 25 lub mniej
Cel zostaje Kl Poczatkowy efekt cel zyskuje BN 7akazdym razem, gdy cel zostaje ciezko ranny, zostanie [d Stan koficowy cel jest
wyleczony podatnosc 10 psychiczne do otumaniony i odnosi 10 nawracajacych obrazan otumaniony.
wyleczenia. psychicznych (rzut obronny koficzy oba efekty).
Piekielna goraczka Level 21 Disease
Ofiary pickielnej gorgczki narzekajq na przeplatajqce Atak: +24 przeciwko Wytrwatosci
sie doznania palgcego goraca i straszliwego zimna. Wytrwatos¢ polepszenie ST 34, podtrzymanie ST 29, pogorszenie ST 28 lub mniej
Celzostaje Kl Kara z poczatkowego K3 Poczatkowy efekt cel ponosi kare -2 KR Cel jest ostabiony. [3  Stan koficowy cel jest
wyleczony efektu zmniejsza sie do -1. do atakéw i testow do wyleczenia. otumaniony.
Oélizg{a zaglada Choroba 23. poziomu
Otchtanne pasozyty pozerajq organy wewnetrzne Atak: +26 przeciwko Wytrwatosci
i zamieniajq je w dygoczacy Sluz. Wytrwatos¢ polepszenie ST 33, podtrzymanie ST 30, pogorszenie ST 29 lub mniej
Celzostaje K Cel odzyskuje KX Poczatkowy K2 Za kazdym razem, gdy 3 Stan koricowy w chwili, gdy
wyleczony jeden ze straconych efekt cel traci cel zostaje ciezko ranny, koficowy test Wytrwatosci sie
przyptywow sit. dwa przyplywy sit odnosi 10 nawracajacych nie uda, i za kazdym razem gdy
Jesli jego stan sie do wyleczenia. obrazen nekrotycznych cel odnosi obrazenia, cel odnosi
pogorszy, Znow go (rzut obronny konczy). 30 nawracajacych obrazen
straci. Jeli te obrazenia spro- nekrotycznych (rzut obronny konczy).
wadz3 cel do O punktow Jesli te obrazenia sprowadza go do 0
wytrzymatosci, najpierw punktéw wytrzymatosci, najpierw
jego wnetrznosci a potem jego wnetrznosci a potem on sam
on sam zmieniaja sie zmieniajg sie w zakazny $luz, co
w zakazny $luz, co prowa- prowadzi do straszliwej Smierci.

dzi do straszliwej Smierci.

Polepszenie: jesli wynik testu jest wiekszy lub TRUC 1ZNA

réwny wyzszemu ST, twdj stan sie polepsza - prze-
sufi sie o 1 krok w lewo na $ciezce choroby.
Pogorszenie: jesli wynik testu jest nizszy od obu
ST, twoj stan sie pogarsza - przesuri sie o 1 krok
w prawo na $ciezce choroby.
Wyleczenie: gdy dotrzesz do lewego kraiica
Sciezki, zostajesz wyleczony i nie musisz juz wykony-
wac testow Wytrwatosci.

Zadlo skorpiona albo kty weza zadaja bolesne rany,
ktoére moga sta¢ si¢ $miertelne z powodu trucizny.

Z jadowitych stworzen mozna odzyskiwac ich jad

- trucizny mozna tez tworzy¢ przy pomocy magii

i alchemii. Bron pokryta trucizna staje si¢ o wiele bar-
dziej niebezpieczna.

Stan koAcowy: gdy dotrzesz do prawego kranca TRUCIZNA

$ciezki choroby, podlegasz koncowemu efektowi 4 Nosnik trucizny: trucizna moze by¢ pokrywac bron,

choroby. Gdy choroba dojdzie do koricowego putapke, strzatki albo igly, dostac sie do ciata przez

stanu, przestajesz wykonywac testy Wytrwatosci, skére albo przez wdychane powietrze (w postaci

by polepszy¢ swoj stan. Czesto jedynym sposobem proszku lub gazu). Trucizna zawarte w jedzeniu lub

wyleczenia stanu koficowego jest rytuat Uleczenie napojach zaczyna dziata¢ natychmiast po dostaniu

choroby. sie do organizmu, chyba ze jej opis méwi inaczej. Na
4+ Umiejetnos¢ Leczenie: sojusznik moze wykonac¢ 0got trucizna atakuje ofiare, gdy tylko dostanie si¢ do

test Leczenia zamiast twojego testu Wytrwatosci jej organizmu w dowolny sposéb. Niektére trucizny

- tak jak jest to opisane w Podreczniku gracza. - zgodnie z opisem - mogg byc zaaplikowane tylko

w jeden konkretny sposéb, na przyktad w jedzeniu
albo poprzez bron pokrytg trucizna.



4 Charakterystyka trucizny: trucizny to zuzywalne Trucizna drowéw Trucizna 10. poziomu
przedmioty (podobne do magic.zny C’h prze.dmiotéw). Te trucizne destyluje sie w $wigtyniach Lolth z krwi demona. Rasa <
Atakujq cel mocq ofensywna. Niektore majq efekty drowéw uwaza jq za najlepszy sposob na zdobywanie niewolnikéw.
pbzniejsze, ktore zaczynajqg dziata, gdy uda ci sie wyko- Trucizna 1250 sz \
nac rzut obronny przeciwko poczatkowemu atakowi. Atak: +13 przeciwko Wytrwatosci; cel odnosi kare -2 do testow ataku e

4 Atak zatrutg bronig: musisz pokry¢ bron trucizna. (rzut obronny koficzy).

Trucizna zaczyna dziata¢ przy nastepnym trafieniu,
ktore zada obrazenia. Efekty trucizny to drugorzedny
atak przeciwko temu samemu celowi. Jesli zatruta
bron trafi w kilka celow, trucizna dziata tylko na
pierwszy z nich. T T i — — ) :
Pokrycie trucizng: pokryj brofi trucizng. To akcja Jaskrawy blekit tej trucizny sprawia, ze wydaje si¢ ona niegrozna. /
standardowa. Trucizna natozona na bron traci swojg Trucizna 6250 sz '

moc po zakonczeniu spotkania lub po 5 minutach. Atk _+1 8,prle_de° W,ytmabéd; L nawrac,anCYCh ahrate ol ),
trucizny i cel jest ostabiony (rzut obronny konczy oba efekty).

Pézniejszy efekt: cel jest ostabiony (rzut obronny konczy).

Pierwszy nieudany rzut obronny: cel jest rowniez ostabiony (rzut obronny C

konczy).
Drugi nieudany rzut obronny: cel jest nieprzytomny do konca spotkania.

Jad piekielnego skorpiona Trucizna 15. poziomu

Jad skorpiona sztormowego  Trucizna 5. poziomu

Ten fioletowoczarny jad atakuje system nerwowy. Krew Zehira

Trucizna 15. poziomu

Trucizna 250 sz

Atak: +5 przeciwko Wytrwatosci; 5 nawracajgcych obrazen od trucizny
i cel jest unieruchomiony (rzut obronny koczy oba efekty).

Pozniejszy efekt: cel jest unieruchomiony (rzut obronny konczy).

Ten $miercionosny czerwony jad pochodzi podobno z zyt boga-weza.
Trucizna 62505z
Atak: +18 przeciwko Wytrwatosci; 10 nawracajgcych obrazen od
trucizny i cel jest otumaniony (rzut obronny kofczy oba efekty).

Jad $miercioskakuna Trucizna 5. poziomu : T, - g
Jad koszmaru demonicznych sieci Trucizna 15. poziomu

Ta trucizna do ztudzenia przypomina czarne bloto. Jest ulubiong
broniq jaszczuroludzkich miotaczy strzatek.

Ta smiercionosna trucizna, zwana tez Smiertelnym ostrzem, jest
wysoko ceniona przez zabdjcow.

Trucizna 62505z
Atak: +18 przeciwko Wytrwatosci; 10 nawracajgcych obrazen od
trucizny, cel jest spowolniony i ponosi kare -2 do wszystkich obron

. . (rzut obronny konczy wszystkie efekty).
Plyn mézgowy gnilnego pelzacza Trucizna 5. poziomu

To przejrzysty, zielonkawy plyn, ktory straszliwie cuchnie. Czarny lotos Trucizna 15. poziomu

Trucizna 250 sz

Atak: +8 przeciwko Wytrwatosci; 5 nawracajacych obrazen od trucizny
i cel jest spowolniony (rzut obronny konczy oba efekty).

Pierwszy nieudany rzut obronny: cel jest unieruchomiony, a nie
spowolniony (rzut obronny konczy).

Drugi nieudany rzut obronny: cel jest ogluszony, a nie unieruchomiony

Trucizna 250 sz
Atak: +8 przeciwko Wytrwatosci; 5 nawracajgcych obrazen od trucizny
i cel jest spowolniony (rzut obronny konczy oba efekty).

Czarny lotos uzywany jako trucizna jest mielony na drobny, czarny
proszek, ktory wywohuje przerazajqce halucynacje.

Trucizna 6250 sz

Atak: +20 przeciwko Wytrwatosci; gdy cel jest ciezko ranny, musi
w kazdej rundzie wykorzystac standardowg akgje, by wykonac
podstawowy atak przeciwko najblizszemu stworzeniu, niezaleznie od

(rzut obronny koficzy). tego czy jest wrogiem, czy sojusznikiem (rzut obronny konczy). Ten

: . . efekt dziata za kazdym razem, gdy cel jest ciezko ranny, dopoki nie
Zmielony korzen thassil Trucizna 5. poziomu ukoficzy dhugiego odpoczynku.
Ta trucizna to pozbawiony zapachu niebieski proszgk‘ Specjalne: cel ponosi karg -5 do testow Percepcji do zakonczenia diugiego

odpoczynku. Czarny lotos moze zosta¢ podany jedynie poprzez jedzenie

Truci 250
ruene > lub picie. Wykonuje pierwszy atak Tk6 rund po potknieciu.

Atak: +8 przeciwko Wytrwatosci; cel jest spowolniony (rzut obronny
konczy oba efekty).

Pierwszy nieudany rzut obronny: cel jest unieruchomiony, a nie Mg* a obk;du Trucizna 20. poziomu
spowolniony (rzut obronny konczy).

Drugi nieudany rzut obronny: cel jest nieprzytomny przez 1k4 godziny.

Specjalne: korzen thassil moze by¢ podany ofierze tylko w jedzeniu
lub napoju. Pierwszy atak zostaje wykonany 2k6 minut po zjedzeniu
trucizny. Wszystkie rzuty obronne przeciwko tej truciznie sa
wykonywane z karg -2.

Ta delikatna mgietka pachnie przyttaczajqeq stodyczq i atakuje
umyst.
Trucizna 312505z
Atak: +23 przeciwko Woli; cel jest ogluszony (rzut obronny konczy).
Pézniejszy efekt: cel jest otumaniony (rzut obronny konczy).
Specjalne: ta trucizna dziata tylko, jesli zostanie wciggnieta do ptuc.

Mroczna toksyna Trucizna 10. poziomu Otchtanna toksyna

Ta trucizna jest wykorzystywana przez mrocznych skradaczy.
Wyglada jak plynny cieri i pachnie grzybami.

Trucizna 25. poziomu

Ten ptomiennie czerwony jad plynie z ktow biesa z otchtani i syczy,
gdy zostanie wystawiony na dziatanie powietrza.
Trucizna 156 250z y
Atak: +28 przeciwko Wytrwatosci; 15 nawracajgcych obrazen od
trucizny i cel jest ostabiony (rzut obronny konczy oba efekty).
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Trucizna 1250 sz
Atak: +13 przeciwko Wytrwatosci; 5 nawracajgcych obrazen od
trucizny (rzut obronny konczy).
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® TWORZENIE SPOTKAN

TEN ROZDZIAL nauczy cie podstaw tworzenia

twoich wlasnych spotkan bojowych. Spotkania niebo-
jowe sg omoéwione w rozdziale pigtym.

Zroznicowane grupy potworow polgczone z interesu-
jacym terenem i dodatkowymi urozmaiceniami beda
ciekawymi spotkaniami bojowymi.
Ten rozdziat sktada sie z nastepujacych czesci:
4+ Rola potworow: w spotkaniach bojowych biorg
udzial grupy potworéw petniacych rézne role.
Zréznicowana grupa potworow jest ciekawszym
i trudniejszym wyzwaniem niz grupa identycznych
stworzen.

4+ Elementy spotkania: tutaj znajdziesz prosty opis
jak, krok po kroku zaprojektowa¢ spotkanie, ktore
bedzie wyzwaniem dla twoich graczy. Zacznij od
docelowej wartosci PD, potem wybierz potwory
i inne zagrozenia, ktore bohaterowie napotkaja
w tym ekscytujgcym spotkaniu.

4 Szablony spotkan: dzicki wykorzystaniu pieciu
prostych szablonéw mozesz stworzy¢ wiele
spotkan.

4 Okolicznosci spotkania: miejsce spotkania jest
czasem rownie wazne jak potwory, ktore biora
w nim udzial. Ta sekcja omawia fantastyczne i zwy-
czajne rysy terenu oraz inne ciekawe obiekty.
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ROLE POTWOROW

Kluczem do wymyslenia interesujacych i zroz-
nicowanych grup stworzen, ktére wezma udziat

w spotkaniach, sa role potworéow: strzelec, ositek,
manipulator, czatownik, harcownik, zolnierz oraz
poplecznik. Kazda rola ma swoje miejsce w typowym
spotkaniu. W opisach wszystkich stworzen z Ksiggi
potworéw podano ich role w prawym gérnym rogu
bloku statystyk. W wiekszosci spotkan bojowych biorg
udzial grupy potworéw petnigcych rézne role. Spo-
tkanie, w ktérym bierze udzial zréznicowana grupa
stworzen, jest ciekawsze i trudniejsze od tego, w kto-
rym uczestniczy grupa identycznych istot.

Kiedy méwimy o rolach potworéw (tu i w innych
miejscach podrecznikow), termin ,przywodca” ma
inne znaczenie i zastosowanie niz klasowa rola przy-
wodcy, ktéra zostata opisane w rozdziale 4 Podrecznika
gracza.

CZATOWNIK

Czatownicy dysponujg zdolnosciami, ktére pozwalajg
im unika¢ atakow. Niektorzy z nich uderzajg z ukrycia,
a inni zamieniajg sie w niezniszczalny posag na czas
odzyskiwania sit. Na ogot wyprowadzajg miazdzacy
atak raz na kilka rund, a poza tym koncentrujg si¢ na
obronie.

Wykorzystuj czatownikow jako niespodziewany
dodatek w spotkaniach z innymi potworami albo jako
podstepnych zabojcow, ktorzy kraza po polu bitwy, od
czasu do czasu wlaczajgc si¢ do walki, by zada¢ dobrze
wymierzony, $§miertelnie grozny cios. Czatownicy
analizujg zachowanie druzyny, szukajac stabosci, gdy
bohaterowie graczy sa zajeci ositkami i zotnierzami.

HARCOWNIK

Harcownicy wykorzystujg swoja wysoka mobilnos$¢, by
stwarzac zagrozenie dla PG. Statystyki bojowe opisuja
podstawowe cechy potwora, ale dla harcownikéw to
mobilnos¢ jest cechg kluczowa.

W niektorych spotkaniach tatwo wybrac cel najbardziej
zabojczych atakéw. Zwykle jest to tatwy do zidentyfiko-
wania przywoédca albo okreslone zagrozenie, ktore jest
dobrym celem dla mocy dziennych albo skoncentrowa-
nego uderzenia napastnikéw druzyny. W innych biorg
udziat podobne stworzenia, ktére nie majg widocznego
przywodcy. Umieszczaj w swoich przygodach oba typy
spotkan: napastnikom bardziej odpowiadajg spotkania
z wyraznym celem, podczas gdy manipulatorzy wolg walke
z thumem takich samych przeciwnikéw. Zachecaj graczy do
stosowania roéznych taktyk.

— James Wyatt
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Wykorzystuj harcownikéw jako mobilnych napast-
nikow - stworzenia, ktére przemieszczajg si¢, by
zaatakowac PG z tytu albo z flanki. Czesto dysponuja
mocami, ktore pozwalajg im wtargna¢ na pole bitwy,
zaatakowac i wycofa¢ sie podczas jednej akcji. Har-
cownicy lubig walczy¢ razem z Zolnierzami i ositkami,
poniewaz te potwory na ogot pozostaja w miejscu
i Sciggajag na siebie wickszo$¢ uwagi bohaterow. Dzigki
temu harcownicy majg miejsce na manewry na obrze-
zach pola walki.

MANIPULATOR

Potwory petnigce role manipulatora wplywaja na
wrogow i teren starcia. Ograniczaja mozliwosci prze-
ciwnikéw albo wywotujg trwate negatywne stany,
zmieniajg teren albo pogode lub wptywaja na mysli
Wrogow.

Umieszczaj manipulatoréw bezposrednio za
pierwszg linig potworéw, ktore walczg w zwarciu,
i wykorzystuj je do atakowania PG z bliskiej odlegto-
$ci swoimi mocami. Wiekszo$¢ manipulatoréw radzi
sobie w walce w zwarciu, wigc czesto dotgczaja do
boju u boku ositkéw i zotnierzy. Prowadzenie wielu
manipulatoréw podczas walki moze by¢ skompli-
kowane, dlatego czesto najlepiej ograniczy¢ sie do
jednego lub dwoch takich samych potwordw tego typu
w jednym spotkaniu.

OsILEK
Potwory petnigce role ositka specjalizujg si¢ w zada-
waniu obrazen w zwarciu. Maja do$¢ niskie obrony,
ale duzo punktow wytrzymatosci. Nie trafiajg tak
czesto jak inne potwory, ale gdy juz im sie atak
powiedzie, zadaja duzo obrazen. Zwykle sg sporych
rozmiarow i niezbyt mobilni

Wykorzystuj ositkow do walki w pierwszej linii -
dzigki swoim rozmiarom bedg jednoczesnie ostaniaty
inne potwory. Ositki sg tatwe w prowadzeniu, wigc
warto umiesci¢ ich kilka tego samego typu w spotka-
niu, by zapewni¢ wrogom podstawowa sile zbrojna.

PoPLECZNICY

Czasem chcesz, by potwory padaty jak muchy i byty
rownie jak one liczne. Walka z trzydziestoma orkami
to wielka, widowiskowa bitwa. Gracze moga poczu¢
sie pewni siebie i potezni, gdy przechodzg przez thum
wrogdéw roéwnie fatwo, jak n6z przechodzi przez masto.
Niestety, reguty zwigzane ze standardowymi potwo-
rami mocno to utrudniajg. Jesli wykorzystasz duzg
liczbe potworéw na podobnym poziomie co PG, przy-
tloczysz druzyne. Jesli wykorzystasz wiele stworzen na
poziomie o wiele nizszym od poziomu PG, znudzisz



graczy dtugotrwala i zmudng walkg z wrogami, ktorzy
nie stanowig realnego zagrozenia. Na dodatek pilno-
wanie dziatan tylu potworéw moze przyprawic cie

o bol glowy.

Poplecznicy sa stworzeni do tego, by przetrzec¢
droge innym potworom (standardowym, elitarnym
i samotnikom). Czterech poplecznikéw to mniej
wiecej odpowiednik standardowego potwora na ich
poziomie. Poplecznicy pomagaja zapetnic¢ spotkanie,
ale szybko padaja w walce.

Poplecznik zostaje pokonany, gdy tylko odniesie
jakie$ obrazenia. Obrazenia od ataku lub ze zrddta,
ktore nie wymaga testu ataku (na przyktad boska
prowokacja paladyna albo rozplatanie zbrojnego),
wystarczajg do zniszczenia poplecznika. Jesli jednak
przeciwnik nie trafi poplecznika przy pomocy ataku,
ktory zadaje obrazenie nawet przy spudtowaniu,
poplecznik nie odnosi zadnych obrazen.

Wypehniaj poplecznikami przestrzen pomiedzy
PG a znajdujgcymi si¢ na tytach wroga strzelcami lub
manipulatorami.

STRZELEC

Potwory, ktére petnia role strzelca, najlepiej spraw-
dzaja si¢ podczas walki na odleglos¢. Te stworzenia
zasypuja druzyne z oddali gradem strzal, ognistych
kul i podobnymi atakami. Majg dobra ochrone przed
atakami na odleglo$¢, ale sg bardziej narazone na
obrazenia podczas walki w zwarciu. Zwykle zadajg
obrazenie nie jednej, a wielu postaciom znajdujgcym
sie w poblizu.

Podczas projektowania spotkania umieszczaj strzel-
cow za zolnierzami i ositkami, zeby mogli atakowaé
bohateréw z oddali bez narazania si¢ na niebezpie-
czenstwo. Poniewaz strzelcy sg mniej wytrzymali niz
typowe potwory, na ogo6t liczg na ochrone formacji
ositkow lub zotnierzy albo na harcownikéw, ktorzy
mogg odciggng¢ uwage wrogow.

ZOINIERZ

Zoierze specjalizujg si¢ w przycigganiu atakéw
bohateréw i obronie innych potworéw. Maja wysokie
obrony i przecietng liczbe punktéw wytrzymatosci.
Ich ataki sg celne, ale nie zadajg wyjatkowo duzo
obrazen. Najczes$ciej nie przemieszczajq sie i cze-

sto dysponujg mocami, ktére utrudniajg to innym
istotom.

Wykorzystuj zotnierzy, by zatrzymac druzyne i po-
wstrzymac jej czlonkéw przed atakowaniem strzelcow
lub manipulatoréw oraz przed $ciganiem harcow-
nikéw. Zotnierze czesto dysponuja zdolnosciami,
ktére pozwalajg im skutecznie dziata¢ razem - z tego
powodu grupa identycznych zotnierzy dobrze pasuje
do innych potworow.

PPOTWORY ELITARNE

Potwory elitarne sg silniejsze niz zwykte i stanowia
wicksze zagrozenie niz typowy potwoér, ktory petni
takg sama role i jest na tym samym poziomie. Elitarny
potwor liczy sie jako dwa potwory jego poziomu. Sg
warte dwa razy wiecej PD - i sa dwa razy bardziej
niebezpieczne. Elitarne potwory znakomicie spraw-
dzaja si¢ jako pomniejsi ztoczyncy - pozwalaja doda¢
ci mocniejszego przeciwnika do grupy stworzen bez
koniecznosci wymyslania catkowicie nowej istoty.
Grupa ogrow, ktorej przewodzi elitarny ogr, zmniejsza
liczbe ogrow wojownikow na stole bez zmniejszania
poziomu spotkania.

SAMOTNICY

Samotnicy zostali zaprojektowani tak, by mogli samo-
dzielnie stawic¢ czota grupie PG tego samego poziomu.
W istocie funkcjonujg jako grupa potworow. Maja
wiecej punktéw wytrzymatosci, dzieki czemu sg w sta-
nie wytrzymac obrazenia zadawane przez wielu PG,
oraz same zadajg wiecej obrazen - mniej wiecej tyle,
€O grupa potworow.

Samotnik jest wart tyle PD, co pi¢¢ potworéw jego
poziomu. Stanowi takie samo wyzwanie, jak pie¢
potworow.

Samotnik ma pewne cechy, ktore sg charaktery-
styczne dla jednej roli: ositka, zolnierza, czatownika,
strzelca albo manipulatora. Na przyktad kazdy
rodzaj chromatycznego smoka ma cechy innej roli:
czerwone smoki zachowujg sie jak zotnierze, a nie-
bieskie jak strzelcy. Jednakze samotnik nie przyjmuje
w pelni jednej roli - role potworéw definiowane sg
w duzej mierze przez to, jak stworzenia wspdtpra-
cujg z innymi uczestnikami spotkania - a kazdy
samotnik musi by¢ w stanie stawi¢ czota bohaterom
w pojedynke.

PrzywODCA

,Przywodca” nie jest samodzielna rola. To dodatek do
podstawowej niektorych zotnierzy, ositkéw, harcowni-
kow, czatownikow, strzelcow i manipulatoréw.

Przywodce okresla jego zwiazek z podleglymi mu
potworami. Potwor-przywodca, tak jak PG-przywodca,
daje swoim sojusznikom premie i specjalne zdolnosci
- na przyklad polepsza ich atak lub obrony, zapew-
nia leczenie albo wzmacnia ich normalne zdolnosci.
Oprocz specjalnej zdolnosci, pozwalajgcej na wspie-
ranie swych sojusznikéw, przywodca zachowuje sie
zgodnie ze swojg podstawowa rola.

Dodawaj przywddce do spotkan, w ktérych potwory
najwiecej zyskaja dzigki jego zdolnosciom. Na przy-
ktad przywddca, ktéry zapewnia premie¢ do obron,
bedzie znakomitym liderem grupy ositkéw, ktorzy
normalnie majg stabe obrony.
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ELEMENTY SPOTKANIA
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Tworzenie spotkania polega na wyborze odpowied-
nich dla bohateréw zagrozen oraz potaczeniu ich

w interesujacy sposob w jedno wyzwanie. Niebezpie-
czenstwa, ktore mozesz wykorzystac, to wszystkie
potwory z Ksiegi potworéw, stworzenia i bohaterowie
niezalezni, ktérych sam zaprojektujesz, putapki i za-
grozenia oraz testy umiejetnosci. Podczas tworzenia
spotkan bedziesz kierowat si¢ zaréwno zasadami, jak
i intuicja, dzieki czemu z wielu zagrozen powstanie
niepowtarzalne spotkanie.

Tak jak poszczegdlne niebezpieczenstwa maja
poziom, ktéry mierzy zagrozenie dla zycia PG, tak i cate
spotkanie ma swoj poziom. Aby stworzy¢ spotkanie,
wybierz jego poziom. Od niego zalezy wysokos¢ catko-
witej nagrody w PD. Nastepnie wybierasz zagrozenia
(potwory, putapki albo PN), tak by w sumie osiggnac
minimalng liczbe¢ PD dla danego poziomu spotkania.

Mysl o tym jak o kupowaniu zagrozen za PD z ogra-
niczonego budzetu. Poziom spotkania informuje
cig, jaka ilo$cig PD dysponujesz, a ty wykupujesz za
nie potwory, putapki i inne zagrozenia dla twojego
spotkania.

SPOTKANIA KROK PO KROKU

1. Woybierz poziom spotkania. Poziom spotkania
zalezy od liczby bohateréw w druzynie.

tatwe spotkanie jest o poziom lub dwa nizej od
poziomu druzyny.

Typowe spotkanie jest na poziomie druzyny albo
0 poziom wyzej.

Trudne spotkanie jest od dwoch do czterech
pozioméw wyzej niz poziom druzyny.

2. Ustal, jakim budzetem PD dysponujesz. Pomnéz

liczbe bohateréw w druzynie przez wartosé w PD
potworéw na poziomie spotkania.

3. Wydaj PD z budzetu. Nie musisz wydawac doktad-
nie tyle, ile wynosi budzet. Ale jesli wydasz zbyt
duzo, poziom spotkania moze sie zwiekszy¢, a jesli
wydasz mniej niz ustalony budzet, otrzymasz spotka-
nie nizszego poziomu.

Wez pod uwage:

4 Poziomy poszczegélnych zagrozen: Wybieraj
zagrozenia, ktérych poziom rézni sie od poziomu
druzyny nie wiecej niz o dwa lub trzy poziomy.

Zagrozenia w tatwym spotkaniu mogg by¢
nawet cztery poziomy ponizej poziomu druzyny.

Zagrozenia w trudnym spotkaniu moga by¢ nawet
trzy do pieciu pozioméw powyzej poziomu druzyny.

4+ taczrézne role: Wykorzystaj dwa lub trzy potwory
typu ositka albo zotnierza, a potem dodaj do grupy
reprezentantow innych rél i inne zagrozenia.

PPOzZ1IOM SPOTKANIA

Typowe spotkanie powinno by¢ wyzwaniem dla
standardowej grupy poszukiwaczy przygod, ale nie
powinno ich przytlacza¢. Bohaterowie powinni
zwyciezy¢, jesli nie wyczerpali wezesniej swoich
dziennych zasobow ani nie przesladuje ich pech. Spo-
tkanie na poziomie druzyny albo o poziom wyzej ma
typowy poziom trudnosci.

Mozesz postawi¢ przed graczami wicksze wyzwa-
nie albo utatwi¢ im zycie, ustalajgc poziom spotkania

NAGRODY W PUNKTACH DOSWIADCZENIA
Poziom Typowy

potwora potwor  Poplecznik Elita Samotnik

i ) 100 25 200 500

2 125 31 250 625

3. 150 i3 300 750

4. 175 44 350 875

5 200 50 400 1000

6. 250 63 500 1250

. 300 75 600 1500

8. 350 88 700 1750

9. 400 100 800 2000
10. 500 125 1000 2500
11. 600 150 1200 3000
12. 700 175 1400 3500
13. 800 200 1600 4000
14. 1000 250 2000 5000
15, 1200 300 2400 6000
16. 1400 350 2800 7000
17. 1600 400 3200 8000
18. 2000 500 4000 10 000
19. 2400 600 4800 12 000
20. 2800 700 5600 14 000
21. 3200 800 6400 16 000
VDl 4150 1038 8300 20 750
23. 5100 1275 10 200 25500
24, 6050 1513 12 100 30 250
25. 7000 1750 14 000 35000
26. 9000 2250 18 000 45 000
27. 11 000 2750 22 000 55000
28. 13 000 3250 26 000 65 000
29. 15 000 3750 30 000 75 000
30. 19 000 4750 38 000 95 000
31. 23 000 5750 46 000 115 000
32. 27 000 6750 54 000 135 000
33. 31 000 7750 62 000 155000
34. 39 000 9750 78 000 195 000
35. 47 000 11 750 94 000 235 000
36. 55 000 13750 110000 275 000
37! 63 000 15750 126 000 315 000
38. 79 000 19750 158000 395 000
39. 95 000 23750 190000 475 000
40. 111 000 27 750 222 000 555 000



do trzech pozioméw wyzej lub o poziom lub dwa nizej
od poziomu druzyny. Stosowanie w przygodzie spo-
tkan o zréznicowanym poziomie trudnosci to dobry
pomyst - tak samo jak dbanie o r6znorodnos¢ pozosta-
tych elementéw spotkan (patrz ,Mieszanka spotkan”,
strona #104).

Poziom spotkania zalezy od liczby postaci w dru-
zynie. Ksigga potworéw i opublikowane przygody
zawierajg poziomy spotkan przeznaczone dla pie-
cioosobowej druzyny. Zauwaz jednak, ze spotkanie
dziewigtego poziomu dla pieciu bohateréw (2000 PD)
bedzie spotkaniem si6dmego poziomu dla szesciu
bohateréw albo dziesigtego poziomu dla czterech.

OBLICZANIE NAGRODY W PD
Aby okresli¢ catkowity budzet PD, ktérym dyspo-
nujesz, pomnoz liczbe bohateréw w druzynie przez
warto$¢ PD potwora znajdujacego si¢ na takim pozio-
mie jak poziom spotkania, ktory wybrates.

Docelowe PD = (wartos¢ w PD potwora na poziomie
spotkania) x (liczba postaci w druzynie)

Tabela Docelowe PD spotkania zawiera docelowe PD
dla grup sktadajacych si¢ z czterech, pieciu lub szesciu
postaci. W przypadku wigkszych lub mniejszych grup
znajdz wartos¢ w PD typowego potwora na poziomie
spotkania w tabeli Nagrod w punktach dos§wiadczenia
i pomnoz ja przez liczbe bohateréw w druzynie.

WyYDAWANIE IPD z BUDZETU

Najprostszy sposob na wydanie PD z budzetu to wyko-
rzystanie w spotkaniu tylu potworéw na poziomie
spotkania, ilu cztonkow liczy druzyna. Jesli tworzysz
spotkanie 7. poziomu dla pigciu bohaterow, piec¢
potworéw 7. poziomu idealnie wypelni budzet. Poje-
dynczy potwor tego poziomu réwniez jest doskonatym
spotkaniem.

Nie musisz doktadnie trafi¢ w docelowa liczbe PD.
Pamietaj tylko, by zwraca¢ uwage na docelowe PD dla
spotkan poziom nizej lub wyzej. Jesli zdecydujesz si¢
stworzy¢ spotkanie 10. poziomu dla pi¢ciu bohateréw
(docelowe PD 2500), ale wydasz jedynie 2200 PD,
bedzie to w rzeczywistosci spotkanie 9. poziomu.

Kiedy wybierzesz stworzenia i putapki, ktore chcesz umie-
$ci¢ w spotkaniu, zapisz catkowita nagrode w PD za nie.
Utatwi ci to nagradzanie graczy PD pod koniec spotkania.

Poziom: Kiedy wybierasz poszczegolne zagrozenia,
ktore wykorzystasz w spotkaniu, pamietaj o ich pozio-
mie. Potwory, ktore sa wiecej niz o cztery poziomy
wyzej lub siedem pozioméw nizej niz druzyna, nie sg
dobrym wyborem. Bedg zbyt fatwe lub zbyt trudne
do pokonania - nawet jesli poziom spotkania wydaje
sie pasowac do bohateréw. Kiedy chcesz wykorzystaé
pojedynczego potwora - albo duzg ich grupe, jesli juz
o tym mowa - sprobuj raczej zastosowac¢ popleczni-
kow, potwory elitarne lub samotnikow.

Przyktad: Potwor 14. poziomu pasuje do budzetu
spotkania piatego poziomu dla pigciu bohateréw, ale
jego ataki na ogét dosiegaja druzyny, podczas gdy PG
nie sg w stanie pokonac¢ obrony przeciwnika. Podob-
nie spotkanie sktadajgce si¢ z piec¢dziesieciu potwordw
pierwszego poziomu wykorzystuje budzet PD dla spo-
tkania 14. poziomu dla pigciu bohateréw, ale nie jest
dla postaci tego poziomu Zadnym wyzwaniem.

Role: Spotkanie z grupa potworéw petniacych te
sama role jest mniej ciekawe niz spotkanie, w ktorym
przeciwnicy petnia rézne role. Z kolei grupa pieciu
potwordw o pieciu réznych rolach jest zbyt interesujaca
- a whasciwie zbyt skomplikowana. Dobrym rozwigza-
niem jest wykorzystanie dwoch lub trzech potworow
typu ositka lub zolnierza i dotaczenie do nich jednego
lub dwéch stworzen petniacych inne role.

Osilki i zolnierze walcza na pierwszej linii i dajg
harcownikom, czatownikom, strzelcom i manipulato-
rom przestrzen, ktorej ci potrzebuja do skutecznego
dziatania. Kiedy brakuje ci do§wiadczenia w two-
rzeniu spotkan, ta zasada pomoze ci zaprojektowac
interesujgce walki. Nadal kazda z nich bedzie inna,
jesli dostosujesz spotkanie tak, aby utatwic¢ kazdemu
potworowi wykorzystanie silnych stron jego roli.

DOCELOWE PD SPOTKANIA
Poziom Docelowe PD spotkania
spotkania 4 PG 5PG 6 PG
1. 400 5000 600
2 500 625 750
3 600 T S0mL 900
4. 700 875 1050
{53 800 Al oo o 1200
6. 1000 1250 1500
. 1200 1500 1800
8. 1400 1750 2100
9, 1600 2000 2400
10. 2000 2500 3000
11. 2400 3000 3600
12. 2800 3500 4200
TSl 3200 4000 4800
14. 4000 5000 6000
i = A 4800 6000 7200
16. 5600 7000 8400
171 6400 8000 9600
18. 8000 10 000 12 000
19. 9600 12 000 14 400
20. 11 200 14 000 16 800
21. 12 800 16 000 19 200
22. 16 600 20750 24 900
23. 20 400 25500 30 600
24, 24200 30250 36 300
254l 28 000 =135000: 42 000
26. 36 000 45 000 54 000
27, - 144000 - 55000 66 000
28. 52 000 65 000 78 000
29. 60000 - 75000 90 000
30. 76 000 95 000 114 000
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SZABLONY SPOTKAN

Ponizej znajduja sie szablony spotkan, w ktére mozesz wsta-
wi¢ wybrane przez siebie potwory. Te szablony facza rézne
role i poziomy tak, by stworzy¢ dynamiczne spotkanie.

Format szablonu spotkania: W kazdym z szablonow
litera n oznacza poziom spotkania, ktore chcesz stworzy¢.
Kazdy szablon zaktada, ze w spotkaniu bierze udzialt dru-
zyna pieciu PG. Dla takiej grupy fatwe spotkania sg mniej
wigcej na poziomie n - 2, typowe spotkania na poziomie n
lubn+ 1, a trudne pomiedzyn+ 2 an+4.

Jesli prowadzisz dla trzech lub czterech graczy, mozesz
wykorzystywac¢ tatwe spotkania jako typowe spotkania,
a typowe spotkania jako trudne. Analogicznie, jesli masz
szesciu lub siedmiu graczy, traktuj typowe spotkanie jako
tatwe, a trudne jako typowe.

Spotkania ponizej przedstawiaja przyktadowe grupy
przeciwnikow, jakie mozesz stworzy¢, wykorzystujac
potwory zamieszczone w Ksiedze potworow.

KONTROLA NAD POLEM WALKI

Jeden manipulator, ktoremu towarzyszy kilku har-
cownikow na podobnym poziomie, moze ograniczyc¢
manewrowo$¢ wrogéw bez przeszkadzania swoim sojusz-
nikom. Zdolno$¢ manipulatora do utrudniania poruszania
sie wrogdw wzmacnia przewage, jaka harcownikom daje
ich mobilno$¢. Wymagajacy lub op6Zniajacy teren (patrz
strona #61), po ktérym tatwiej poruszac si¢ potworom niz
PG, moze zastapi¢ manipulatora.
tatwe: Manipulator na poziomie n - 2
6 harcownikow na poziomie n - 4
Typowe: Manipulator na poziomien + 1
6 harcownikow na poziomie n - 2
Trudne: Manipulator na poziomie n+ 5
5 harcownikow na poziomie n + 1
Przyklad tatwego spotkania dla PG 5. poziomu: 1
goblin magik (manipulator 3. poziomu) i 6 goblinéw zbroj-
nych (harcownik 1. poziomu). Spotkanie 3. poziomu, 750 PD.
Przyktad typowego spotkania dla PG 5. poziomu:
1 harpia (manipulator 6. poziomu) i 6 orkow tupiezcow
(harcownik 3. poziomu). Spotkanie 5. poziomu, 1150 PD.
Przyklad trudnego spotkania dla PG 5. poziomu:
1 betkoczacy paszezowiec (manipulator 10. poziomu) i 5
gnolli zbrojnych pazuréw (harcownik 6. poziomu). Spo-
tkanie 8. poziomu, 1750 PD.

GENERAL 1 ZOINIERZE

Jeden dowodzgcy potwor (manipulator lub zotnierz,
ale harcownik lub czatownik réwniez moze petnic te
role) przewodzi grupce podwladnych. Podwladni na
ogot skupiajg sie na walce wrecz (ositki i zolnierze), ale
w trudniejszych spotkaniach typu Generat i zotnierze
moze znalez¢ si¢ takze wsparcie strzelcow.
tatwe: Generatl na poziomie n

4 podwtadnych na poziomie n - 3
Typowe: Generat na poziomien+ 3
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5 podwtadnych na poziomie n- 2
Trudne: General na poziomie n+ 6

3 podwtadnych na poziomie n+ 1

2 strzelcow na poziomie n + 1

Przyktad tatwego spotkania dla PG 8. poziomu:

1 troglodyta przeklety piesniarz (manipulator 8.
poziomu) i 4 szalone smoczyska (ositek 5. poziomu). Spo-
tkanie 5. poziomu, 1150 PD.

Typowe spotkanie dla PG 8. poziomu: 1 mezzo-
demon (zotnierz 11. poziomu) oraz 5 demondw evistro
(ositek 6. poziomu). Spotkanie 8. poziomu, 1850 PD.

Trudne spotkanie dla PG 8. poziomu: 1 troll
wojny (zotnierz 14. poziomu), 3 trolle (ositek 9. poziomu)
i 2 destrachany (strzelec 9. poziomu). Spotkanie 11.
poziomu, 3000 PD.

SMOCZA JAMA
Niektore potwory sa tak potezne, ze pojedynczo stanowia
zagrozenie dla catej druzyny poszukiwaczy przygdéd. Smoki
to naturalnie najbardziej znany przyktad, ale inne istoty,
takie jak beholdery, purpurowe robale i hydry rowniez
pasuja do tej roli. Spotkania typu Smocza jama stawiaja
bohateréw przed jednym potworem - samotnikiem. Zwykle
walka rozgrywa si¢ w siedlisku potwora, ale niekiedy jest
rezultatem przypadkowego spotkania w innym miejscu - na
przyktad lecgcy smok spostrzega w dole podrozujaca dru-
zyne i uznaje, ze bedzie to dobra przekaska.
tatwe: Samotnik na poziomie n- 2
Typowe: Samotnik na poziomie nlubn+1
Trudne: Samotnik na poziomie n+ 3
Trudne: Samotnik na poziomie n+ 1

Elitarny potwor na poziomie n

WALKA W DWUSZEREGU

Pierwsza linia natarcia, sktadajaca z ositkow lub zot-
nierzy ostania tyly - strzelcéw lub manipulatorow.
Stworzenia z pierwszej linii powstrzymuja wrogow przed
przedarciem sie i zaatakowaniem ukrytych za nimi
potwordw. Strzelcy i manipulatorzy w drugiej linii wyko-
nujg ataki na odleglos¢ i unikaja kontaktu z wrogiem.
Mozesz zmodyfikowa¢ szablon, wykorzystujac har-

cownika lub czatownika zamiast jednego z wrogéw z tytu.
Potwory w pierwszym rzedzie ochraniaja strzelca lub
manipulatora, a czatownik lub harcownik atakuje wroga
z tytu lub zajmuje inng korzystna pozycje.
tatwe: 3 potwory w pierwszej linii (ositek/zotnierz) na poz. n- 4

2 potwory w drugiej linii (strzelec/manipulator) na poz. n - 2
Typowe: 3 potwory w pierwszej linii (ositek/zotnierz) na poz. n

2 potwory w drugiej linii na poziomie n
Typowe: 3 potwory w pierwszej linii (ositek/zotnierz) na poz.n- 2

2 potwory w drugiej linii (ositek/zotnierz) na poz. n + 3
Trudne: 3 potwory w pierwszej linii (ositek/zotnierz) na poz. n+2

1 manipulator na poziomie n + 4

1 strzelec/czatownik na poziomie n + 4



Trudne: 3 potwory w pierwszej linii (ositek/zotnierz) na poz. n
2 strzelcy na poziomie n+ 1
1 manipulator na poziomie n+ 2
1 czatownik na poziomie n + 2

Przyktad tatwego spotkania dla PG 12. poziomu:
3 wojownicy wezowego jezyka (zolnierz 8. poziomu) oraz
2 bazyliszki jadowitookie (strzelec 10. poziomu). Spotka-
nie 9. poziomu, 2050 PD.

Przyktad typowego spotkania dla PG 12.
poziomu: 3 pajaki mieczowce (ositek 10. poziomu) i 2
kaptanki drowow (manipulator 15. poziomu). Spotkanie
12. poziomu, 3900 PD.

Przyklad trudnego spotkania dla PG 12. poziomu:
3 harpunnicy kuo-toa (zotnierz 14. poziomu), 1 bicz kuo-
toa (manipulator 16. poziomu) oraz 1 bodak skradacz

(czatownik 16. poziomu). Spotkanie 14. poziomu, 5800 PD.

WILCZA WATAHA

Niektore stworzenia poluja w grupach sktadajacych sie
zistot tego samego gatunku. Zwykle te stworzenia pelnia
rol¢ harcownikow, a niekiedy stosuja specjalne taktyki,
ktore maja na celu zdezorientowanie wrogéw i wykorzysta-
nie petnego potencjatu ich zdolnosci bojowych. Jeden lub
wiecej cztonkow sfory przyjmuje role Zotnierza, walczac

w pierwszej linii walki. Reszta jest w ciggtym ruchu, otacza-

jac wrogow i unikajac zagrozenia, gdy tylko jest to mozliwe.
Kiedy stworzenia z pierwszej linii siec zmecza, wracaja do
swojej roli harcownikéw, a inne zajmuja ich miejsce.

tatwe: 7 harcownikéw na poziomie n - 4

Typowe: 7 harcownikéw na poziomie n - 2

Typowe: 5 harcownikow na poziomie n

Trudne: 3 harcownikéw na poziomie n+ 7

Trudne: 4 harcownikéw na poziomie n+ 5

Trudne: 6 harcownikow na poziomie n+ 2

Przyk}ad latwego spotkania dla PG 15. poziomu:
7 przyczajonych grimlokow (harcownik 11. poziomu).
Spotkanie 13. poziomu, 4200 PD.

Przyktad typowego spotkania dla PG 15.
poziomu: 5 anioléw wojny (harcownik 15. poziomu).
Spotkanie 15. poziomu, 6000 PD.

Przyklad trudnego spotkania dla PG 15.

poziomu: 4 czarne slaady (harcownik 20. poziomu). Spo-

tkanie 18. poziomu, 11 200 PD.

WARIANTY

Mozesz tworzy¢ niezliczone warianty z opisanych tu
szablonow spotkan bez wprowadzania najmniejszych
dodatkowych komplikacji.

Elitarne potwory, poplecznicy i samotnicy zostaty
stworzone po to, by by¢ ciekawym wyzwaniem dla PG
ich poziomu, ale sg stabsze lub silniejsze niz standardowy
potwor ich poziomu. Z tego powodu nie liczy ich si¢ jako
pojedynczych potworéw podczas tworzenia spotkania.
Potwory elitarne licza si¢ jako dwa, a samotnicy jako pie¢
standardowych potwordéw. Potrzeba czterech popleczni-

kow, by wypelnic¢ miejsce jednego standardowego potwora.

PRZYKEADOWE ZAMIANY W SPOTKANIACH

4+ Poplecznicy: Zamien jednego standardowego potwora na
kilku poplecznikéw tego samego poziomu.

4+ Potwory elitarne: Zamien dwa standardowe potwory na
jednego elitarnego tego samego poziomu.

4 Samotnik: Zamien pie¢ standardowych potworéw na
jednego samotnika tego samego poziomu.

4+ Pulapki i zagrozenia: Zamien jednego standardowego
potwora na pufapke lub zagrozenie tego samego poziomu.

Poplecznicy: Aby umiesci¢ poplecznikow w spotka-
niu, zamien jednego standardowego potwora na czterech
poplecznikow tego samego poziomu. Spotkanie typu
General i zohierze bedzie wygladato zupehnie inaczej, gdy
zwyczajnych ositkow lub zotierzy zastapi si¢ kilka razy
wieksza liczba poplecznikéw - na przyktad: wtadca wam-
piréw otoczony przez stado wampirycznych pomiotow albo
diabet wojny na czele regimentu diablow legionowych.

Elitarne potwory: Aby umiesci¢ w spotkaniu eli-
tarnego potwora, zamieni dwa standardowe potwory na
jednego elitarnego na tym samym poziomie i o tej samej
roli. Mozesz rowniez zamieni¢ pojedynczego potwora
na elitarnego o tym samym poziomie i roli i zwigkszy¢
poziom spotkania o jeden.

Mozesz zmodyfikowa¢ spotkanie typu General i zotnie-
rze przez zastosowanie elitarnego potwora jako dowddcy.
Zwigksz wtedy poziom spotkania - lub usun jednego lub
dwoch podwhadnych, by utrzymac poprzedni poziom.
Elitarny dowodca moze zmniejszy¢ liczbe poplecznikow,
ktorych wykorzystujesz, by wypetni¢ spotkanie.

Wilcza wataha sktadajaca sie z elitarnych potwordéw
moze by¢ mniejsza i latwiejsza do poprowadzenia. Latwiej
poprowadzi¢ grupe trzech bulette (elitarni harcownicy 9.
poziomu) niz sfore szesciu ztudnych bestii (harcownicy 9.
poziomu), a poziom spotkania pozostaje ten sam. Musisz
pilnowa¢ dziatan mniejszej liczby potworéw, a dodatkowo
majg one wiecej miejsca do manewréw na mapie spotkania.

Samotnik: Najczesciej samotnik jest jedynym
potworem w spotkaniu, ale mozesz tez wykorzystywac
samotnikow jako czes¢ wigkszej grupy. W kazdym
szablonie spotkania, ktéry zawiera przynajmniej pie¢
standardowych potworéw tego samego poziomu, mozna
zamiast nich umiesci¢ jednego samotnika. To jednak
moze istotnie zmieni¢ nastroj spotkania. W spotkaniu
typu Generat i zolnierze moze znaleZ¢ si¢ przywodca
poziomu n + 3 i samotnik poziomu n - 2 - a wtedy do$¢
trudno ustali¢, kto whasciwie dowodzi.

Jesli twoja druzyna liczy wiecej lub mniej niz piec postaci,
warto zwiekszy¢ poziom samotnika o jeden za kazdego
dodatkowego bohatera lub zmniejszy¢ go o jeden za kazdego
bohatera brakujacego do pigciu. Zatem wykorzystaj samot-
nika 10. poziomu dla grupy szesciu postaci 9. poziomu,

a samotnika 11. poziomu dla siedmioosobowej grupy.
Putapki i zagrozenia: Putapka albo zagrozenie
umieszczone w odpowiednim miejscu moze wnie$¢ do
spotkania rownie duzo co potwor, jednoczesnie catko-
wicie zmieniajac nastréj. Zamien jednego potwora na
putapke lub niebezpieczenstwo tego samego poziomu.
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OKOLICZNOSC1 SPOTKANIA

Bardzo trudno sprawi¢, by spotkanie, ktére rozgrywa sie
w niewielkim, pustym pomieszczeniu w lochach, byto
godne zapamietania - niezaleznie od tego, jakie potwory
w nim wystepuja. Jesli cheesz zapewni¢ wszystkim
graczom maksimum dobrej zabawy, postepuj zgodnie

z ponizszymi wskazowkami podczas projektowania
komnat, jaskin lub pél bitewnych.

INTERESUJACE OBSZARY

Podczas tworzenia obszaréw twoim pierwszym zadaniem
bedzie ustalenie ich wielkosci i ksztattu oraz rozmiesz-
czenie potworow i bohaterow graczy.

Przestrzen do poruszania sie: Upewnij si¢, Ze wszy-
scy majg do$¢ miejsca do poruszania sie. Dla wigkszosci
spotkan minimalnym obszarem bedzie prostokat o boku
8 do 10 pdl (tyle co rozmiar najwigkszych D&D Dungeon
Tiles). W przypadku waznych spotkan rozwaz zastosowa-
nie obszaroéw o boku nawet 16 czy 20 pdl (dwa segmenty
o rozmiarze 8 na 10 pol). Mapa-plakat, taka jak mapy
zawarte w zestawie poczgtkowym Dungeons&Dragons
Miniatures, sa wiclkosci mniej wiecej 20 na 30 pol i zna-
komicie pasuja do klimatycznej potyczki. Ztozone na
pot (okoto 15 na 20 pol) dobrze sprawdzaja si¢ w innych
waznych walkach.

Wieksze stworzenia potrzebuja wiecej miejsca:
duze i ogromne istoty potrzebuja wigcej miejsca. Spo-
tkanie, w ktorym biorg udziat duze potwory, wymaga
obszaru o rozmiarze przynajmniej 16 na 10 pol. W przy-
padku ogromnych potworéw obszar powinien mieé
przynajmniej 20 na 20 pdl (albo okoto trzech duzych
D&D Dungeon Tiles). Kolosalne potwory najlepiej spraw-
dzaja si¢ na mapach-plakatach.

Unikaj symetrii: Symetria jest nudna. Kolejne walki
w kwadratowych albo prostokgtnych pomieszczeniach
sg nuzgce i nie pozwalajg na interesujgce manewry
taktyczne. Niech z pomieszczen prowadza przejscia
do alkéw i przedsionkéw. Postaraj sie znalez¢ sposob
na to, by walka rozgrywata sie takze w tych obszarach.
Ponadto, tworzgc pomieszczenia wykorzystuj wszystkie
trzy wymiary. Dzieki duzym platformom i podwyzsze-
niom, obnizeniom i dotom, w polgczeniu z balkonami
i potkami skalnymi, teren stanie si¢ bardziej interesu-
jacy i bedzie stwarzal wi¢cej mozliwosci taktycznego
wykorzystania.

Dodaj odrobine fantastycznosci: Twoim zadaniem
nie jest stworzenie realistycznych obszaréw dla spotkan.
Hojnie wprowadzaj elementy fantastyczne, a od czasu
do czasu umieszczaj w obszarze co$ fantastycznego
o prawdziwie epickich rozmiarach. Pomieszczenie, gdzie
PG muszg skakac z jednej latajacej platformy na druga,
podczas gdy zmagajg sie z horda gargulcow, albo unika¢
jezykow lawy podczas walki o zycie z czerwonym smo-
kiem, naprawde zyje wlasnym zyciem. Przypomina to
wszystkim, ze D&D to gra fantastyczna.

e T . SEaaaaaa———

Odleglosci w spotkaniach: W spotkaniach w dziczy
bohaterowie powinni na poczatku spotkania znajdo-
wac sie 10 pol od potwordw. Jesli z powodu terenu lub
widocznosci (na przyktad gestego lasu albo mgty) spo-
tkanie bedzie odbywac sie raczej na krotkim dystansie,
uzyj raczej 5 pol. Na otwartych przestrzeniach, takich jak
tagodne wzgorza albo pola uprawne, wykorzystaj 20 pol.
Na otwartym terenie bohaterowie maja szanse¢ spostrzec
wrogow z daleka i sprobowac unikna¢ spotkania (zwhasz-
cza, gdy potwory ich nie widzg).

W przypadku na otwartym terenie bohaterowie
i potwory nie powinny zaczyna¢ na skraju mapy. Daj
wszystkim miejsce na poruszanie sie po polu bitwy - dla
niektorych postaci oznacza to oddalenie sie od potworéw
na bezpieczniejsza odleglos¢.

TEREN

Podczas tworzenia przygdod i spotkan tatwo zapomnie¢

o efektach wywieranych przez teren. W koncu gracze
walcza z potworami, nie ze schodami w lochach, niskg
$ciang skalng czy strzaskanymi rzezbami w podziemiach.
Jednak teren tworzy ramy spotkania. Latwo pokona¢ thum
goblinéw tucznikéw, gdy miedzy nimi a druzyna znajduje
sie tylko pusta przestrzen. Jesli jednak te same gobliny
zostang umieszczone na drugim koncu szerokiej przepasci,
beda stanowity dla bohateréw o wiele wicksze wyzwanie.

TYPY TERENU

4 Trudny teren: wejscie na trudny teren kosztuje
1 dodatkowe pole ruchu.

4+ Blokujacy teren: teren blokujgcy uniemozliwia ruch,
blokuje pole widzenia i linie efektu oraz zapewnia
ostone.

4+ Wymagajacy teren: Aby przej$¢ przez wymagajacy
teren, nalezy wykonac test umiejetnosci lub test
atrybutu.

4+ Opobzniajacy teren: Teren opdZniajgcy uniemozliwia
wejscie na niego lub zadaje wchodzacym istotom
obrazenia.

4 Zakrywajacy teren: Zakrywajacy teren zapewnia
ukrycie i blokuje pole widzenia, jesli cel znajduje sie
dostatecznie daleko od ciebie; nie wywiera jednak
wptywu na ruch.

4 Ostaniajacy teren: Ostaniajacy teren zapewnia ostone
(patrz strona #43), utrudniajgc ataki na odlegtosc¢.

TRUDNY TEREN

Trudny teren op6znia bohateréw, nie blokujac przy tym
pola widzenia. Podczas projektowania spotkan trudny
teren stanowi uzyteczne narzedzie do zmniejszenia
atrakcyjnosci jakiej$ drogi zamiast zlikwidowania moz-
liwo$ci podazania nig. Mozesz wykorzystac zalety $cian



i innego terenu, ktory blokuje ruch, nie ograniczajac
przy tym mozliwosci druzyny. Wejscie na pole trudnego
terenu kosztuje 1 dodatkowe pole ruchu.

Jesli duza czes¢ pola bitwy sktada sie z trudnego
terenu, staje si¢ to frustrujgce - uniemozliwia prze-
mykanie si¢ i atakowanie. Wykorzystuj trudny teren
w niewielkich ilo$ciach. W idealnej sytuacji zastosowanie
trudnego terenu powoduje, ze bohaterowie muszg spedzi¢
dodatkowy runde przed zajeciem upragnionej pozycji.

Unikaj wykorzystywania trudnego terenu tam, gdzie
oczekujesz, ze PG i potwory beda walczy¢ w zwarciu.
Trudny teren uniemozliwia przemykanie si¢ i prze-
ksztatca walke wrecz w statyczna rgbanke. Od czasu do
czasu moze to urozmaicic gre, ale jesli zdarza si¢ zbyt
czesto, staje si¢ po prostu nudne.

Przyktady: Gruz, nieréwny teren, ptytka woda, zwa-
lone drzewa, strome zbocze.

BLOKUJACY TEREN

Teren blokujacy uniemozliwia ruch i blokuje pole widze-
nia. Czasami bohaterowie beda mogli wykorzysta¢ test
Atletyki, aby pokona¢ tego typu przeszkody, ale zwykle
teren blokujgcy uniemozliwia ruch.

Teren blokujacy ukierunkowuje spotkanie i zmniej-
sza dystans, na jaki bohaterowie moga atakowac (i by¢
atakowani). Wykorzystujac teren blokujacy, mozesz stwo-
rzy¢ dwie lub trzy rozne drogi na obszarze spotkania,

z ktorych kazda stawia przed postaciami inne wyzwania.
Orkowie wojownicy szarzujg dwoma korytarzami, a sza-
man orkow rzuca zaklecie w trzecim. Jesli PG zaatakujg
szamana, ryzykuja, ze wrogowie dopadng ich z dwoch
stron. Jesli wycofajg sie, moga stawi¢ czota wojownikom
w jednym miejscu, ale szaman jest bezpieczny, daleko od
bezposredniej walki.

Nie przesadzaj z wykorzystaniem blokujacego terenu.
Walki w niekonczgcych sie waskich korytarzach sg
nudne. Podczas gdy zbrojny atakuje potwora, reszta dru-
zyny musi ograniczac si¢ do atakow na odleglosc.

Przyktady: Sciany, drzwi, niemozliwe do przejécia
rumowisko.

WYMAGAJACY TEREN
Pokonanie wymagajacego terenu wymaga wykonania
testu atrybutu lub umiejetnosci. Porazka w tescie powo-
duje przykre konsekwencje. Wymagajacy teren sprawia,
ze umiejetnosci staja si¢ istotniejsze. Dodaje grze ele-
mentu aktywnego ryzyka. '

Wymagajgcy teren wymaga czesto testow Atletyki
i Akrobatyki. Przejscie po $liskim lodzie wymaga testu
Akrobatyki. Przebrnigcie przez gtebokie bloto wymaga
testu Atletyki. Przebiegniecie po waskiej belce wymaga
Akrobatyki. Wykorzystaj tabele Stopnia Trudnosci testu
umiejetnosci ponizej, aby wybra¢ odpowiedni dla dru-
zyny poziom trudnosci.

Sukces w tescie pozwala bohaterowi na przejscie
terenu ze swojg zwykla predkoscig. Niekiedy wymaga-
jacy teren jest tez trudnym terenem.

Typ terenu wyznacza skutki porazki w tescie.
Wspinajacy si¢ bohaterowie moga spas¢. Postaci prze-
dzierajgce si¢ przez bloto muszg zaptaci¢ 1 dodatkowe
pole ruchu, aby wej$¢ na pole. Bohaterowie chcacy
przejs¢ przez 16d upadaja na pierwsze pole lodu, na
ktore wejda.

Zbyt wiele wymagajacego terenu meczy postaci lub
spowalnia akcje, jesli bohaterowie maja pecha w testach
umiejetnosci. Jesli ST terenu jest wysoki albo jesli PG sg
ostrozni, moga potraktowac go jako opdzniajacy teren
(patrz ponizej).

Przyktady: Lod, gteboka woda, glebokie bloto, waska
belka nad przepascig.

STOPIEN TRUDNOSCI TESTU UMIEJETNOSCI

Poziom druzyny tatwy Sredni Trudny
1.-3.

4.-6. 7 12 17
219 8 14 19
10. - 12. 10 16 21
13.- 15. 11 Chd L £ 23
16.-18. 13 20 25
19.-21. 14 22 27
22.-24. 16 24 29
25.-27. 17 26 31
28. - 30. 19 28 33

OPOZNIAJACY TEREN

Opdzniajacy teren uniemozliwia (lub powaznie utrudnia)
ruch albo zadaje obrazenia wchodzgcym na niego stwo-
rzeniom, ale nie blokuje pola widzenia.

Opodzniajacy teren jest interesujgcy, poniewaz zacheca
do atakéw na odleglos$¢. Mozesz strzela¢ nad opézniajg-
cym terenem, ale przejicie przez niego podezas walki jest
niemozliwe lub ryzykowne.

Zbyt wiele opozniajacego terenu sprawia, ze bohatero-
wie i potwory, ktorzy koncentruja sie na walce w zwarciu,
staja si¢ bezuzyteczni. Najlepiej sprawdza sie, gdy wyko-
rzystasz go do ochrony jednego lub dwéch potworéw albo
zapewnisz sprzyjajaca pozycje obronng PG.

Przyktady: Doty, gleboka woda, lawa, ogien.

ZAKRYWAJACY TEREN
Zakrywajacy teren zapewnia ukrycie i blokuje pole
widzenia, jesli cel jest dostatecznie daleko od ciebie, nie
wplywa jednak na ruch.

Ponizsze zasady uzupelniaja rozdzial 9 Podrecznika
gracza.

ZAKRYWAJACY TEREN

4 Umiarkowanie zakrywajacy: pola wypetnione
stabym Swiattem, dymem, mgla, gestym $nie-
giem albo ulewnym deszczem sg umiarkowanie
zakrywajace.

Ukrycie: Cel w umiarkowanie zakrytym polu jest
ukryty.
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4 Srednio zakrywajacy: Pola wypetnione gestg mgta
albo dymem sa $rednio zakrywajace.
Ukrycie: Przylegte cele s3 ukryte przed toba.

Niewidoczni: Nie mozesz dostrzec stworzen, ktére
znajduja sie na polach innych niz te przylegajace do
twojego obszaru.

+ Catkowicie zakrywajace: Nic nie widzisz. Nie jeste$
w stanie dostrzec zadnej istoty, nawet znajdujacej sie
na polu przylegtym do ciebie.

Zakrywajacy teren sprawia, ze spotkanie staje si¢ bar-
dziej tajemnicze. Bohaterowie nie widza, co czyha za
rogiem, a ich wrogowie maja odpowiednio duzo miejsca
na atak. Zakrywajacy teren utrudnia ataki na odlegtos¢
podobnie jak teren blokujacy, ale pozwala na wigcksza
swobode ruchéw. Spotkania staja si¢ bardziej emocjonu-
jace i nieprzewidywalne.

Zakrywajacy teren staje si¢ problematyczny, gdy
zatrzymuje walke. Postaci graczy najprawdopodob-
niej staraja si¢ trzymac razem, a jeli potwory moga
ignorowa¢ zakrywajgce efekty terenu dzigki jakiemus
magicznemu efektowi, walka bedzie raczej niesprawie-
dliwa niz ekscytujaca.

Przyktady: Mgta, dym, strefy magicznej ciemnosci.

OSIANIAJACY TEREN

Ostaniajgcy teren zapewnia ostone, co utrudnia wykony-
wanie atakéw na odlegtos¢. Patrz ,,Ostona” w rozdziale 3
na stronie #43.

Ostaniajgcy teren zmusza istoty atakujgce na odleglos¢
do poruszania sie, jesli cheg strzela¢. Pomaga rowniez
stworzeniom w unikaniu atakéw na odlegtos¢.

Zbyt wiele oston sprawia, ze spotkanie staje sie zbyt
trudne dla istot atakujacych na odlegtosc.

Przyktady: Niskie $ciany, sterty gruzu.

TEREN 1 ROLE

Role potworéw najlepiej wskazuja, jak beda wykorzy-
stywaly teren . Kazda rola preferuje inny rodzaj terenu.
Tworzac spotkanie, zastanéw sie nad potworami, ktore
chcesz wykorzysta¢, i tym, w jaki sposob teren moze uta-
twic im walke.

Metoda naturalna: Wydaje si¢ sensowne, ze stwo-
rzenia starajg si¢ przebywac¢ w sprzyjajacym terenie. Jesli
najpierw tworzysz mape, zastanow sie, jak przeciwnik
wykorzystatby teren. Jak moglby inteligentnie rozmiesci¢
swoich poplecznikow? Nawet dzikie zwierzeta sa dosta-
tecznie sprytne, by skutecznie wykorzystywac teren. Na
przyktad Iwy czesto czajg sie przy zrodle, gdyz zrodlo
przyciaga spragnione ofiary i blokuje wiele mozliwych
drog ucieczki.

Metoda planowania: Jesli tworzysz spotkania, przede
wszystkim skupiajac si¢ na przyjemnosci plynacej z ich
rozgrywania, rozpocznij od wyboru potworéw i stworz
taki teren, ktory bedzie najbardziej im sprzyjat.
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CZATOWNICY

Czatownicy uwielbiaja teren zakrywajacy i obszary
wypetnione terenem blokujgcym. Na ogét potrzebuja
ostony, zeby mogli ukrywa¢ sie przed PG albo uciec

z zasiegu druzyny. Czatownicy lubia réwniez szerokie
korytarze i teren, gdzie mozna zaatakowac¢ druzyne

z wielu stron. Czatownik chee przemkna¢ si¢ obok
obronicy druzyny, a zatem ciasne przejscia i tatwe do kon-
trolowania przewezenia nie odpowiadajg taktyce takiego
potwora.

HArRcownNICY

Harcownicy przypominajg w pewnym stopniu czatow-
nikow - preferuja otwarte przestrzenie, gdzie moga
atakowac druzyne z wielu stron. Jesli jednak teren jest
zbyt otwarty, harcownicy nie sg w stanie fatwo unika¢
atakow bohateréw. Dla harcownika najlepszy obszar
taczy w sobie teren zakrywajqcy i otwarte przestrzenie

- tak jak na przyktad kilka potaczonych ze soba pomiesz-
czen w lochach. Harcownik moze zaatakowac w jednym
pomieszczeniu, by zaraz znikna¢ za rogiem i w nastep-
nym przygotowac kolejne uderzenie.

MANIPULATORZY

Manipulatorzy dobrze si¢ czuja w podobnym terenie jak
ositki i zotnierze, ale z jedng istotng réznica: manipulator
woli nieco wigksze przestrzenie, gdzie jego sojusznicy
moga wykorzystac swoja przewage nad wrogami. Na zbyt
waskiej przestrzeni manipulator i jego towarzysze-zol-
nierze nie bedg mogli jednoczesnie atakowac druzyny.
Manipulatorzy lubig duze pomieszczenia, ale niekoniecz-
nie dtugie. W dtugich obszarach tatwiej jest wrogom
atakowac z daleka manipulatora i jego sojusznikow.
Szerokie za to pozwalaja wszystkim potworom atakowac
jednoczesdnie i sprawiaja, ze starcie rozgrywa sie glownie
W zwarciu.

OSILKI1 1 ZOINIERZE

Zaréwno ositki, jak i zolnierze lubig walke w zwarciu

i unikajg atakéw na odlegtosé. Najbardziej odpowiada im
nieréwny, gesty teren, gdzie jest wystarczajaco duzo miej-
sca na walke wrecz, ale trudno trafi¢ w cel atakiem na
odlegtos¢. Ositki i zotnierze lubig réwniez przewezenia,
dzieki ktorym totrzykom i innym napastnikom trudno
jest zaj$¢ ich od tytu.

STRZELCY

Te potwory najlepiej czujg sie na otwartej przestrzeni

i trudnym terenie. Otwarta przestrzen pozwala im ata-
kowa¢ druzyne z daleka, a trudny teren zmusza postacie
walczace wrecz do poswiecenia drogocennego czasu

na dotarcie do strzelcow. Kazdy teren, ktory blokuje lub
utrudnia ruch, nie wplywajac przy tym na pole widzenia,
sprzyja potworom petnigcym te role. Strzelcy lubig row-
niez mie¢ dostep do ostony, dzigki ktorej zyskuja ochrone
przed atakami na odleglos¢.



STOKES
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TWORZENIE PLANU SPOTKANIA
Teren i potwory nie sa zawieszone w prozni. Zdolnosci

i taktyka bohateréw, rola spotkania i jego cel w przy-
godzie wplywaja na to, jaki teren jest odpowiedni dla
danego spotkania. Plan spotkania - prosty opis, jak ma
przebiega¢ spotkanie - bardzo pomaga w zdecydowaniu,
jak dodawac i wykorzystywac teren.

Tworzenie planu spotkania jest bardzo proste. Zacznij
od ustalenia podstawowych cech pola walki i w zalez-
nosci od nich dobierz potwory i zaprojektuj spotkanie.
Pamigetajgc o jednym z tych czynnikow, zastanow sie, jaki
bedzie prawdopodobny przebieg spotkania.

Zalozmy, ze gléwnym przeciwnikiem w twojej przy-
godzie jest czarodziej i jego czterech ochroniarzy-ogrow.
Przegladajac zaklecia czarodzieja, orientujesz sie, ze dys-
ponuje wieloma atakami obszarowymi. Jego ochroniarze
to ositki.

Zatoz, ze druzyna walczy z nimi w wielkim pomiesz-
czeniu, ktére nie ma zadnych cech szczegélnych. Moze
przydac sie tu bitewna siatka i figurki, dzieki ktérym
fatwiej wyobrazisz sobie, co si¢ dzieje.

Postacie, ktore specjalizuja si¢ w walce w zwarciu,
biegna na przod, aby zaatakowa¢ czarodzieja, a ogry sta-
rajg si¢ ich przed tym powstrzymac. Specjalisci od walki
na odlegto$¢ trzymaja sie z tytu i probuja pozby¢ sie cza-
rodzieja. W mi¢dzyczasie on korzysta ze swych atakow
obszarowych.

Zastanow sie, jaki bedzie przebieg spotkania, patrzac
na nig z punktu widzenia bohateréw i potworéw. Zasta-

néw sie nad prawdopodobnag strategia PG i ich celami,

a potem zréb to samo z perspektywy potworéw. Czego

oczekujesz po obu walczacych stronach? Jak beda

reagowac na dziatania wroga? Odpowiedz na te pytania,

pamietajac o tym, by utatwi¢ zycie potworom i utrudnic

je PG. Wtedy stanie si¢ jasne, ze:

4 Czarodziej ma problemy z uzywaniem swoich atakow
obszarowych przeciwko PG, ktorzy walczg w zwarciu
z ogrami. Moze ich zaatakowac, ale w takim wypadku
prawdopodobnie zrani réwniez swoich podwladnych.

4+ Ogry potrzebuja miejsca, zeby mogly otoczy¢ druzyne,
ale jesli pomieszczenie bedzie zbyt duze, PG beda
mogli wyminac¢ ogrow i dobiec do czarodzieja.

4+ Nalezy albo zapewni¢ czarodziejowi ostone przed ata-
kami na odleglo$¢, albo utatwi¢ ogrom zaatakowanie
PG atakujgcych na odleglos¢.

Po kolei rozwaz wszystkie problemy, ktére moga sie

pojawic, i przemysl, jak mozesz wykorzystac teren, aby je

rozwigzac. Ponizej znajdziesz przyktadowe utrudnienia,

ktore mozesz wprowadzic.

4 Ogry musza mie¢ miejsce na manewry, wiec daj im na
to duzo otwartej przestrzeni.

4+ Mozesz zamiast tego da¢ im Sciezke, ktora pozwoli im
na manewry wokot druzyny. Na przyktad przejicie
prowadzace do miejsca spotkania tworzy petle, rozga-
teziajac si¢ na wschod i na zachdd. Wiekszos¢ ogrow
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czeka na rozstajach, a dwa z nich biegna tym koryta-
rzem, ktorego nie wybrali PG.

+ W przeciwienstwie do ogréw czarodziej chciatby, by
prowadzita do niego tylko waska $ciezka. Teren op6z-
niajacy, taki jak waski mostek nad przepascia, utrudnia
dostep do czarodzieja. Dodatkowo jeden z ogrow moze
zaja¢ na nim pozycje i zmusi¢ PG do walki z nim, jesli
beda chcieli dotrze¢ do czarodzieja. Jedno miejsce
z op6Zniajacym terenem powinno wystarczyc.

Tworzenie planu to cykliczny proces. Kilka razy prze-
mys$l scenariusz, zastanawiajac sie, jak PG i potwory

beda reagowac na teren, ktory rozwigzuje wezesniejsze
problemy, az wreszcie uda ci sie osiagna¢ doskonate pota-
czenie wyzwan i komplikacji. W powyzszym przykladzie
przemysl spotkanie jeszcze raz z elementami terenu
wspomnianymi powyzej. Czy spotkanie jest ciekawe? Co
jeszcze chciatbys dodac?

WIASCIWA KOMBINACJA TERENOW

Urozmaicanie spotkania przy pomocy terenu to rodzaj
sztuki. Dopiero po spotkaniu i podczas niego, gdy
widzisz, czy sprawy potoczyly sie tak, jak chciales,
mozesz ocenic, czy podjates dobre decyzje. Doswiad-
czenie jest twoim najlepszym doradcg. Pamietaj

o nastepujgcych rzeczach, by uzywac terenu jak najlepiej:

1. Teren ma cel. Czasami teren ma po prostu
wygladac fajnie, a czasem jego gtéwnym zadaniem jest
spowolnienie druzyny. Upewnij sie, ze kazda cze$¢
obszaru spotkania stuzy jakiemus celowi.

2. Teren zacheca do dokonywania wybordow.

Czy PG zaczng od walki z goblinami nadciggajacymi
korytarzem, a moze skupiag si¢ na kacie bugbearze? Jesli
podczas kazdej walki PG sa po jednej stronie pomiesz-
czenia, a potwory po drugiej, gra szybko staje si¢ nudna.
Tworz obszary, w ktérych PG i potwory moga dotrze¢ do
wrogow na wiele réznych sposobow.

3. Teren zacheca do poruszania sie. Pozostalosci
muru zapewniajg ostone przed atakiem beholdera. Ogr
biegnie w stron¢ mechanizmu zamykajacego kraty,
ijesli PG nie uda si¢ go powstrzymac, zostang uwie-
zieni w lochu. Kazdy rodzaj terenu powinien zachecac
bohater6éw i potwory do przyblizania si¢ lub oddalania
od niego. Na przyklad fatwa do obrony pozycja, taka jak
ciasne przejscie, bedzie atrakcyjna dla PG, gdy wrogo-
wie maja przewage liczebna. Jesli z kolei PG sa liczniejsi
niz potwory, beda chcieli przenies¢ walke na otwarta
przestrzen. Jesli obie strony stojg w miejscu, wymienia-
jac ciosy runda po rundzie, oznacza to, ze twoj teren nie
spetnia swojego zadania.

4. Teren sprawia, ze walki staja sie ciekawsze.
Gracze powinni pamietac teren spotkania rownie dobrze
jak grasujace na nim potwory. Dzieje si¢ tak czesciowo
z powodu roli, jaka teren odgrywa w planowaniu taktyki,
ale twoje opisy rowniez sg bardzo wazne. Postaraj sie,
zeby miejsce walki zostato zapamietane. Wykorzystanie
standardowego gruzu jest fatwe w uzyciu, ale spotkanie
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w $wiatyni Toroga bedzie bardziej emocjonujace, jesli
podtoga $wiatyni bedzie pokryta stertami starozytnych,
potrzaskanych czaszek. Dziatanie mechaniczne takiego
terenu bedzie takie samo jak zwyklego gruzu, ale dzicki
niemu do nastroju spotkania wkrada sie element grozy.

PRZYKEADOWY ZWYCZAJNY TEREN

Trudnym terenem moga by¢ strome schody w lochu albo
ruchome piaski na smaganej wiatrem plazy. Ten podroz-
dziat daje wskazowki, jak przyporzadkowywac kategorie
terenu do rzeczy, na ktore bohaterowie zwykle natrafiajg
podczas swoich przygdd.

Teren a test umiejetnosci lub atrybutow: Kiedy
teren wymaga testu umiejetnosci lub atrybutu, wykorzy-
staj tabele Stopien Trudnosci wedtug poziomu (strona
#42), aby ustali¢ ST odpowiedni dla poziomu bohaterow.
W niektorych przyktadach ponizej pojawia sie ST wyta-
mania drzwi albo otwierania zamkéw oraz poziom, na
ktorym posta¢ powinna by¢ w stanie wytamac drzwi
przy pomocy testu Sity o srednim poziomie trudnosci.
Ten poziom jest dobrg wskazowka przy projektowaniu
podziemi. Nie umieszczaj zelaznych drzwi w lochach
stworzonych dla bohateréw 10. poziomu, chyba ze
cheesz, by bylo im trudno si¢ przez nie przedostac.

WYSTRO] PODZIEMI

Wystréj podziemi to kategoria zawierajaca wszyst-
kie zwyczajne elementy terenu, ktére mozna znalez¢
w lochach.

Sciany: Wiekszos¢ $cian w lochach jest zrobiona z ka-
mienia albo wykuta w skale. Bohaterowie moga wykona¢
test Atletyki, aby wspia¢ sie na $ciane, lub przebi¢ sie
przez nig przy pomocy niesamowicie trudnego testu Sity.

ST WSPINANIA SIE | PRZEBIJANIA SCIAN
ST wspinaczki ST przebicia sie

Kamienna sciana (30 cm gr.) 20 35
Ociosana $ciana skalna (1 m gr.) 20 43
Naturalna Sciana skalna (1 m gr.) 10 43
Drewniana Sciana (15 cm gr.) 30 26

Drzwi: Otwieranie drzwi to pomniejsza akcja lub
standardowa akcja, jesli sa zatrzasniete i wymagaja testu
Sity. Drzwi moga by¢ zamkniete na zamek albo moga
mie¢ otwor, dzieki czemu wszyscy, ktorzy przezen strze-
laja, maja nadzwyczajng ostone.

ST TESTOW SItY PRZY WY+AMYWANIU DRZWI

Test Sily ST  Poziom
Wytamanie drewnianych drzwi 16 B2
Wylamanie zabarykadowanych drzwi 20 9.
Wytamanie kamiennych lub zelaznych drzwi 25 18.
Wytama¢ adamantowych drzwi 29 29.

‘Wytamanie portalu mocy ol 38 -

Bohaterowie moga otwiera¢ zamkniete drzwi przy
pomocy testu Ztodziejstwa - zamiast je wylamac, otwie-



rajg zamek. Jest to standardowa akcja bedaca czescia
proby umiejetnosci - patrz ,Otwieranie zamkow” na stro-
nie #189 Podrecznika gracza.

Kraty: Krata to metalowa brama, ktéra zatrzaskuje si¢
tak jak drzwi lub zostaje opuszczona z sufitu. Zapewnia
ostone, a test Sity pozwala bohaterowi ja otworzy¢ albo
podnies¢.

ST OTWIERANIA KRAT

Test Sity ST Poziom
Wywazenie drewnianej kraty 23 15.
Wywazenie zelaznej kraty 28 26.
Wywazenie adamantowej kraty 33 30.+

Ukryte drzwi i zapadnie: W ciasnym lochu niektére
przejscia sg zamaskowane w $cianach, podlodze czy
suficie. Dostatecznie trudny test Percepcji pozwala PG
dostrzec typowa wersje jednego z takich przejs¢. Takie
miejsca doskonale nadajg sie na kryjowke dla potworéw
szykujacych zasadzke albo na miejsce ukrycia skarbow.

Niewielkie rzezby i filary: Te clementy podziemi sa
trudnym terenem i zapewniajg ostone. Mozesz przecho-
dzi¢ przez ich pola, poniewaz sg na tyle male, ze mozna
si¢ obok nich przecisnac.

Duze rzezby i filary: To jest blokujgcy teren. Zwykle
duza rzezba czy filar catkowicie wypelnia jedno lub
wiecej pol.

Gobeliny i zastony: Przejicie przez gobelin albo
zastone oddzielajacg cze$¢ pomieszezenia kosztuje 1 pole
ruchu. Gobeliny i zastony blokuja pole widzenia.

Schody: Schody sa trudnym terenem, chyba ze stop-
nie sg bardzo szerokie lub ich nachylenie jest niewielkie.

Sadzawki: Plytkie sadzawki, siegajgce bohaterom
najwyzej do pasa, to trudny teren. Bohaterowie musza
wykonac test Atletyki, aby przeplyna¢ przez glebsze
sadzawki.

Drabiny: Bohaterowie mogg wejs¢ na drabing bez
wykonywania testu Atletyki. Wchodzac lub schodzac
z drabiny, posta¢ porusza si¢ z potowa swojej zwyklej
szybkosci.

Potki i platformy: Niskie potki lub platformy (sie-
gajace bohaterom nizej niz do pasa) to trudny teren.
Zeby wskoczy¢ lub wej$¢ na wyzsze, wymagany jest test
Atletyki.

NISZCZENIE PRZEDMIOTOW

Przedmioty, tak jak bohaterowie, maja punkty wytrzy-
matosci i obrony (oprécz Woli; patrz Niepodatnosci

i podatnosci przedmiotow, ponizej).

KP, Wytrwatos¢ i Refleks obiektu zalezg catkowicie
od jego rozmiaru (jak wynika z ponizszej tabeli, bardzo
fatwo trafi¢ w przedmiot; tak fatwo, ze wielu MP po
prostu pomija test ataku, chyba Ze sytuacja jest wyjat-
kowo dramatyczna).

Punkty wytrzymatosci przedmiotu zaleza od dwach
rzeczy: jego rozmiarow i materiatu, z ktorego jest zrobiony.
Na ogot wicksze i grubsze przedmioty maja wiecej punk-

WEASCIWOSCI PRZEDMIOTU

Rozmiar KP/ Bazowe

przedmiotu Refleks Wytrw.  PW Przykiad
Malutki 10 5 5 Butelka, ksigzka
Maty 8 8 10 Skrzynia ze skarbami, kajdany
Sredni AT 20 Drzwi, rzezba
Duzy 4 12 40 W6z, drzwi do skarbca
Ogromny 3 15 100 Wielka rzezba
Kolosalny 2 20 200 Jeszcze wieksza rzezba
Bardzo delikatny x 0,25
Delikatny/Skomplikowany % 0,5

Wzmocniony x1,5

Papier lub tkanina x 0,1

Szkdo lub lod x 0,25

Skora (wyprawiona lub nie) x 0,5

Drewno - brak

Kamien x2

Zelazo lub stal TS

Adamantyt x5

tow wytrzymato$ci niz mniejsze i ciensze. Przedmioty
wykonane z kamienia lub metalu maja wi¢cej punktow
wytrzymato$ci niz te zrobione z drewna lub szkla.

Jest wiele wyjatkéw od tej reguly. Duzy przedmiot,
ktory ma wiele delikatnych, ruchomych czesci, moze
mie¢ mniej punktéw wytrzymatosci niz taki, ktory jest
mniejszy, ale bardziej solidny - potrzeba mniej obrazen,
by catkowicie uniemozliwi¢ uzywanie tego pierwszego.

Aby ustali¢ punkty wytrzymatoéci przedmiotu,
najpierw ustal jego rozmiar w tabeli Wlasciwosci przed-
miotu ponizej. Nastepnie zastosuj wszelkie modyfikatory
wynikajace z materiatu, z ktorego jest wykonany, i bu-
dowy. Jesli pasuje wiecej niz jeden modyfikator, nie ma

IMPROWIZOWANE EFEKTY TERENU
Gra D&D bytaby trudna do ogarniecia, gdybysmy prébo-
wali opisa¢ wszelkie mozliwe rodzaje przeszkéd i terenu.
Jesli chcesz wykorzysta¢ teren, ktory nie zostat opisany
w tym rozdziale, postuz sie przyktadami stad jako wska-
zéwkami. Nie obawiaj sie wymysli¢ czego$ na podstawie
logicznej interpretacji tego, co powinno sie wydarzy¢.

Znajdz cos podobnego: Przejrzyj przykladowy teren,
znajdz cos najbardziej podobnego, wykorzystaj odpowied-
nie zasady.

Dodatkowy koszt ruchu: Jesli trudno wejs¢ lub przejsé¢
przez twoj teren, zwieksz liczbe pol ruchu wymaganych do
przejscia przezeni o 1, 2 lub 3.

Testy umiejetnosci i atrybutéw: Czy postaci moze nie
powies¢ sie proba wejscia na pole? Jesli tak, popros o od-
powiedni test. Atletyka pasuje do przeszkdd, ktore mozna
pokonad, skaczac lub wspinajac sie na nie, a Akrobatyka
odpowiada tym, ktére wymagajg zrecznosci i zwinnosci.
Skorzystaj z tabeli Stopien Trudnosci wedlug poziomu
(strona #42).




znaczenia, w jakiej kolejnosci je stosujesz. Na przyktad
duza, zelazna, skomplikowana maszyneria powinna miec¢
okoto 60 punktéw wytrzymatosci (40 za duzy rozmiar,
x3 za zelazo, x0.5 za skomplikowang budowe).

Przedmiot sprowadzony do 0 punktéw wytrzymatosci
zostaje zniszczony lub w inny sposob staje si¢ bezuzy-
teczny. Mozesz zdecydowac, ze przedmiot weigz jest
mniej lub bardziej w catosci, ale stat sie bezuzyteczny -
na przyklad drzwi wylamane z zawiaséw albo potamana
w $rodku skomplikowana maszyneria.

NIEPODATNOSCI 1 PODATNOSCI
PRZEDMIOTOW

Na 0got nie ma znaczenia, jaki rodzaj ataku zastosujesz
przeciwko przedmiotowi: obrazenia to obrazenia. Jednak
jest kilka wyjatkow.

Wszystkie przedmioty sa odporne na obrazenia od tru-
cizny, psychiczne oraz nekrotyczne.

Przedmioty nie majg Woli oraz s odporne na ataki
wymierzone w Wole.

Niektore niezwykle materiaty sa wyjatkowo odporne na
niektore lub wszystkie rodzaje obrazen. Ponadto mozesz zde-
cydowac, ze niektore rodzaje obrazen sa wyjatkowo skuteczne
przeciwko pewnym przedmiotom i przyzna¢ przedmiotom
podatnos¢ na odpowiedni rodzaj obrazen. Na przyktad
zastona z tafty albo sterta suchego papieru moga mie¢ podat-
nos¢ 5 na ogien, poniewaz kazda iskra moze je zniszczyc.
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TEREN NA ZEWNATRZ

Czy to gesty las, czy spalona stoficem pustynia, bohaterowie

muszg zmierzy¢ sie z roznorakimi warunkami w dziczy.

Drzewa: Drzewa to trudny teren, ktory zapewnia
ostone. Duze drzewa to blokujacy teren.

Poszycie: Niskie, geste drzewa, niewielkie rosliny
i inne elementy poszycia lenego to trudny teren.

Galezie, liscie i pnacza: Galezie, liscie i pnacza,
ktore zastaniajg $wiatlo, sa zakrywajacym terenem, jesli
znajduja si¢ na tyle nisko, by utrudnia¢ widzenie. Tego
typu roslinno$¢ moze by¢ rowniez trudnym terenem,
jesli gatezie sa grube lub trudno je przesunac.

Piasek i zwir: Mi¢kki, ruchomy piasek lub zwir to
trudny teren. Twardy piasek lub Zwir to normalny teren.

Wzgorza: Zbocze to trudny teren, cho¢ tagodne albo
niskie wzniesienia to na og6t normalny teren.

L6d: Sliskie obszary lodu to trudny teren. Mozesz
rowniez wymagac¢ od bohateréw testu Akrobatyki, jesli
cheg unikna¢ przewrocenia sie. Znajdz odpowiedni ST
w ,Balansowaniu”, w opisie umiej¢tnosci Akrobatyka
w Podreczniku gracza (strona #180).

Bagno: Bagno to potaczenie ptytkich sadzawek oraz
blota. Jest to trudny teren.

TEREN ZABUDOWANY

Fortyfikacje buduje sie po to, aby odpierac ataki - dzieki
temu majg one wiele interesujgcych zastosowan
taktycznych.

Ulice: Najlepiej utrzymane ulice to normalny teren,
ale w gorszych dzielnicach z powodu braku konserwacji
nawierzchni moga by¢ trudnym terenem.

Okna: Okna zapewniaja pole widzenia oraz ostone.
Otworzenie okna to pomniejsza akcja, a dla stworzen,
ktore sie w nim zmieszcza, przejscie przez okno kosztuje
1 dodatkowe pole ruchu.

Szczeliny strzeleckie: Szczeliny strzeleckie to nie-
wielkie otwory, zaprojektowane dla tucznikow. Maja
zapewnia¢ im najlepszg mozliwa ostone, ktora nie
uniemozliwia strzelania. Szczelina daje stworzeniu
atakujacemu na odlegto$¢ nadzwyczajna ostone i jed-
noczesnie pozwala bez zaklocen obejrze¢ pole bitwy.
Strzelajacy ustala ostone celu przy pomocy pola bezpo-
Srednio na zewnatrz szczeliny.

Otwor w suficie: W przypadku otworéw w suficie
stosuje si¢ te same zasady co w przypadku szczelin strze-
leckich, ale umieszczone sa na suficie pomieszczenia,
by tucznicy mogli ostrzeliwa¢ wrogéw znajdujacych sig
ponizej.

Rampy: Waskie rampy to trudny teren. Mozesz row-
niez wymaga¢ od postaci testu Akrobatyki, jesli chca
unikng¢ upadku. Znajdz odpowiedni ST w ,,Balansowa-
niu”, w opisie umiejetnosci Akrobatyka w Podreczniku
gracza (strona #180).

Meble: Wejscie na stot lub krzesto kosztuje 1 dodat-
kowe pole ruchu. Zejscie nie ma dodatkowych kosztow.
Bohater moze rowniez wpetzng¢ pod st6l, dzigki czemu
zyskuje ostone przed stojacymi wrogami.

EVA WIDERMANN



ZRODLO SWIATLA

Wiele lochow i jaskin jest przynajmniej cze$ciowo
oswietlonych - w koncu tylko niektére potwory czujg sie
dobrze w catkowitej ciemnosci. Tabela Przyktadowych
zrodet $wiatta ponizej wymienia zaréwno zwyczajne, jak
i magiczne zrodta Swiatla (rozwija informacje zawarte

w tabeli w Podreczniku gracza na stronie #262). Tabela
opisuje promien (w polach) $wiatla, jego jasnos¢ oraz czas
trwania o$wietlenia. Mozesz zmienia¢ te wartosci wedtug
uznania zgodnie ze specyficznymi cechami twojego
terenu.

Ostatnie wiersze tabeli opisujg §wiatto emitowane
przez stworzenia ogniste - na przyktad zywiotaki ognia,
piekielne ogary oraz immolithy. Tylko stworzenia skta-
dajace si¢ z ognia (w tym wiekszo$¢ stworzen ze stowem
kluczowym ,ogien” w nazwie) emitujg tyle $wiatla.

PRZYKtADOWE ZRODEA SWIATLA

Promien Jasnosc

Czas trwania

Swieca 2  stabe 1 godzina
Pochodnia 5 jasne 1 godzina
Latarnia 10 jasne 8 godzin/potlitra
Ognisko 10 jasne 8 godzin
Stoneczny precik 20 jasne 4 godziny
Fosforyzujace grzyby 10 stabe  nieograniczony
Kociot ofiarny 10 jasne 8 godzin
Kominek/piec 5 jasne 8 godzin/tadunek
paliwa
Kuznia 2 jasne 8 godzin/tadunek
ol paliwa
Magma 40 jasne  nieograniczony
Malutkie stworzenie ognia 2 ‘jasne  nieograniczony
Mate stworzenie ognia 5 jasne  nieograniczony
Srednie stworzenie ognia 10 jasne  nieograniczony
Duze stworzenie ognia 20 jasne  nieograniczony
Ogromne lub kolosalne
stworzenie ognia 40 jasne  nieograniczony

W2ZROK 1 SPECJALNE ZMYSLY

Wiele stworzen widzi w ciemnosciach o wiele lepiej niz
ludzie. Niektore widzg nawet wtedy, gdy nie dociera do
nich zadne $wiatlo. Inne radza sobie po ciemku, uzywa-
jac innych zmystow - §wietnego shuchu, wyczulenia na
wibracje i ruchy powietrza albo niezwykle silnegowechu.

Normalny wzrok: Stworzenia, ktére maja normalny
wzrok, widza normalnie w jasno o$wietlonych obszarach.
Obszary stabo o$wietlone sa umiarkowanie zakryte.
Obszary pograzone w ciemnosciach sa catkowicie
zakryte.

Widzenie w stabym $wietle: Stworzenia, ktore
widza w stabym $wietle, widzg normalnie w obszarach
zjasnym i stabym $wiattem. Obszary pograzone w ciem-
nosciach sg catkowicie zakryte.

Widzenie w ciemno$ciach: Widzenie w ciemno-
$ciach pozwala na normalne widzenie niezaleznie od
os$wietlenia.

Slepowidzenie i wyczuwanie drgan: Stworzenia,
ktore dysponuja $lepowidzeniem lub wyczuciem drgan,
ignoruja zakryte pola i niewidzialnos¢ w zasiegu dziata-
nia tych zdolnosci. Moga widzie¢ stworzenia w zasiegu
wzroku niezaleznie od tych zdolnosci. Poza zasiegiem
korzystaja ze wzroku (chyba ze sa Slepe).

PRZYKEADOWY TEREN FANTASTYCZNY
Swiat D&D jest pelen magii, a dzieki jej mocy powstaje
niezwykly teren. Gigantyczne pajeczyny osnuwaja sta-
rozytne przejscia. Energia zywiotéw przenika jaskinie,
wzmacniajac zaklecia oparte na ogniu.

Stopien, testy umiejetnosci i testy atrybutow:

W ponizszych przyktadach zwrot ,,na stopien” jest
uzywany, by pokaza¢, jak mozna skalowa¢ dany efekt.
Pomno6z warto$¢ na stopien przez jeden w przypadku
stopnia heroicznego, dwa w przypadku stopnia doskona-
tosci i trzy w przypadku stopnia epickiego. Jesli element
uksztaltowania terenu daje premie +1 do testow ataku na
stopief, premia wynosi +1 na stopniu heroicznym, +2 na
stopniu doskonatosci i +3 na stopniu epickim.

Teren jest skalowalny, aby miat znaczenie takze na
wyzszych poziomach, gdy PG i potwory beda dyspo-
nowac¢ wyzszymi premiami do ataku i wigksza liczba
punktow wytrzymatosci. To element réwnowagi gry,
ktory dodatkowo odzwierciedla wigksza magiczng
moc obecng w lokacjach na stopniu doskonatosci albo
epickim.

CHMURA ZARODNIKOW

Teren, na ktérym znajduja sie dziwne grzyby z Pod-
mroku, jest normalnym terenem, ale gdy tylko stworzenie
wejdzie na ich pole, uwalniaja gesta chmure zarodnikéw.
Wtedy pole chmury zapewnia ukrycie (patrz strona #281
Podrgcznika gracza) na 5 minut. Po uwolnieniu chmury
pole nie moze zrobic¢ tego ponownie przed uptywem 24
godzin.

CHWYTNY SZLAM

Ta czarna, kleista maz zywi si¢ insektami i robactwem
Podmroku. Unieruchamia swoje ofiary i trawi je powoli.
Nie jest zagrozeniem dla wiekszych istot, ale jego kleista
powierzchnia moze uwiezi¢ stworzenie. Chwytny szlam
to trudny teren. Wykorzystaj tabele ST wedtug poziomu
(strona #42), by ustali¢ ST testu Atletyki odpowiednie dla
poziomu bohateréw. W przypadku porazki w tescie stwo-
rzenie wchodzi na pole szlamu, ale jego ruch natychmiast
sie konczy.

DrawiIACY MROZ

Dtlawigcy mroz znajduje sie w najglebszych jaskiniach
dalekiej potnocy i w lezach stworzen zywiotu lodu. Ta
delikatna, biata mgietka krzepnie w gruby 16d, gdy stwo-
rzenia albo inne Zrodta ciepta w nig wchodza. Za kazdym
razem, gdy stworzenie wchodzi na pole dfawigcego
mrozu, ponosi kare -1 do szybko$ci. Wykorzystujgc akcje
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ruchu, moze zniwelowac te kare. Stworzenia, ktore maja
stowo kluczowe ,16d” w nazwie, sa niewrazliwe na ten

efekt.

ILuze

[luzje mogg udawac dowolny teren. Stworzenia, ktore
zorientujg sie, Ze dany obiekt jest iluzoryczny, ignoruja
jego efekty, a te, ktore nie przejrzaty utudy, reaguja na
niego tak, jakby byl rzeczywisty. Wykorzystaj pasywny
test Wnikliwosci, aby ustali¢, czy bohaterowie zauwazyli,
ze co$ jest nie tak, ale nie pozwalaj im na aktywny test
bez dobrego uzasadnienia. Kiedy juz bohater ma prawo
do podejrzen, moze wykona¢ test Wnikliwosci jako
pomniejsza akcje, zeby przejrzec iluzje. Wykorzystaj
tabele ST wedtug poziomu (strona #42) do ustalenia ST
odpowiedniego dla poziomu bohateréw i trudnosci, jaka
wedtug ciebie pasuje do danej iluzji.

[luzje nie zadaja prawdziwych obrazen, a wejscie
znimi w interakcje moze ujawnic ich prawdziwg nature.
Na przyktad bohater, ktéry wejdzie na pole z iluzorycz-
nym dotem, nie spadnie. W tym momencie bohater
orientuje sig, ze dot jest jedynie iluzjg.

ILUZORYCZNA SCIANA

[luzoryczna $ciana blokuje pole widzenia. Stworzenia
moga przej$¢ przez nia bez zadnych kar, cho¢ naturalnie
te, ktore wierza w iluzje, raczej nie beda probowaty tego
zrobi¢. Niektore iluzoryczne $ciany dziatajg jak lustro
weneckie - sa przezroczyste z jednej strony (pozwala-
jac na ogladanie stworzen po drugiej stronie $ciany),

a z drugiej wygladaja jak zwyczajna $ciana (blokuja pole
widzenia).

KRWAWA SKALA

Miejsce, gdzie odbywaly sie rytualne ofiary, wielka rzez
albo inne straszliwe wydarzenie. Duch $mierci unosi
si¢ nad krwawa skalg. Stworzenie, ktére stoi na polu
krwawej skaty, moze osiggnac krytyczne trafienie przy
naturalnym wyniku rzutu kostka wysokosci 19 lub 20.

KRYSZTAL LUSTRZANY

Krysztal lustrzany powoduje, ze przestrzen zakrzywia

si¢ i wygina na najdziwniejsze sposoby. Istota stojaca na
lustrzanym krysztale moze spojrze¢ w dot i zobaczy¢
wszystkie inne pola pokryte krysztatem lustrzanym

w promieniu 20 pdl. Stworzenia moga atakowa¢ na odle-
glos¢ przez pola krysztatu lustrzanego, celujac w dowolne
stworzenie na polu z krysztalem lub przylegajacym do
innego pola krysztatu. Odleglos¢ do stworzenia atakowa-
nego poprzez krysztat lustrzany wynosi 1 pole.

MAGNETYT

Ta dziwna skata drastycznie zwigksza wage wszystkich
przedmiotow. Jest to trudny teren. Jesli na linii ataku na
odleglo$¢ znajduje siec magnetyt, taki atak ma kare -2 do
testow ataku.
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PAJECZE SIECI

Pajeczyny stworzone przez ogromne pajaki to trudny
teren. Postac¢, ktora wejdzie w pajecza sie¢, musi wyko-
nac test Atletyki lub Akrobatyki. W przypadku porazki
zostaje unieruchomiona. Stworzenia uwiezione w sieci
moga wykorzysta¢ wymkniecie sie, aby si¢ uwolnic.
Wykorzystaj tabele ST wedtug poziomu (strona #42), by
ustali¢ ST odpowiedni dla poziomu bohateréw. Pajeczyny
zapewniaja rowniez ukrycie.

PORTALE

Portale to magiczne bramy, ktore przenosza bohateréw
z miejsca na miejsce. Stworzenie, ktore wchodzi na pole
portalu, natychmiast przemieszcza si¢ na pole docelowe.
Pole docelowe moze by¢ réwniez portalem, co umozli-
wia ruch w dwie strony. W takim przypadku stworzenie
automatycznie przemieszcza sie na pole przylegajace do
docelowego.

SHUP ZYCIA

Ten wysoki, kamienny stup jest wypelniony energia
zyciowg. Kazde stworzenie, ktore rozpoczyna swojg ture
na polu przylegajagcym do niego odzyskuje 5 punktow
wytrzymalo$ci na stopien.

SZLAM JASKINIOWY

Ta cienka warstwa blekitnego szlamu jest niegrozna,

ale wyjatkowo §liska. Stworzenie, ktore wchodzi na

pole wypelnione szlamem jaskiniowym, musi odnies¢
sukces w tescie Akrobatyki, w przeciwnym razie upada.
Wykorzystaj tabele ST wedtug poziomu (strona #42), aby
ustali¢ ST odpowiednie dla poziomu bohaterow.

SLIZGAWKA

Slizgawka to powierzchnia pokryta sliska substancje.
Zaprojektowano ja, aby postacie mogty dzieki niej szybko
przemieszcza¢, jednak wiaze si¢ z tym ryzyko upadku.
Slizgawka to trudny teren. Bohater, ktory wchodzi na
slizgawke, musi wykonac test Akrobatyki. Wykorzystaj
tabele ST wedtug poziomu (strona #42), by ustali¢ ST
testu Akrobatyki odpowiedni dla poziomu bohaterow.
Stworzenie, ktéremu ten test si¢ nie powiedzie, natych-
miast przemieszcza sie na koniec §lizgawki, upada

i konczy swoj ruch.

SWIETY KRAG

Swiety krag jest poswiecony konkretnemu bostwu i wy-
petniony jego boska energia. Stworzenie, ktore ma ten
sam charakter co bostwo, zyskuje premie +2 do testow
ataku, gdy znajduje sie wewnatrz kregu. Swiety krag na
0got wypelnia obszar 3 na 3 pola.



IRAWA CZEPNA

Ta gesta, wytrzymata trawa ro$nie w glebinach kniei
Feerii albo w miejscach, gdzie jej magia przenika do
materialnego $wiata. Stworzenie, ktére upadnie na polu
trawy czepnej, musi wykonac test Sity, aby wsta¢. Wyko-
rzystaj tabele ST wedtug poziomu (strona #42), by ustali¢
ST odpowiednie dla poziomu bohaterdéw.

WIR

Wiry powstaja w obszarach wypetnionych energia zywio-
tow (czesto w wodzie lub w powietrzu). Wir przyciaga
stworzenia do siebie (jest to efekt przesuniecia). Stwo-
rzenie, ktore wchodzi w wir przemieszcza si¢ w strone
ustalong przez site wiru, od ktorej tez zalezy odlegtosc,

o jaka si¢ przemiesci. Stworzenie w wirze moze walczy¢
z wiatrem, wydajac pola ruchu, aby zmniejszy¢ odle-
glos¢, na jaka przesuwa je wiatr. Tylko jeden wir moze
jednoczesnie wplywac na bohatera. Jesli wiatr przesunie
stworzenie przez albo na inne pole z wirem, to drugie
pole nie wywotuje zadnego efektu. Wir moze réwniez
przesuwac stworzenia w gore. Stworzenie, ktore konczy

- swoja ture na zewnatrz pola z wirem i ponad ziemia,
spada (jesli nie lata - patrz ,Latanie”, strona #47).

ZRODLO MOCY

Dzieki mocy innych plaszczyzn, obecnosci poteznego
artefaktu albo innego czynnika ten teren wzmacnia
pewien rodzaj atakow. Wybierz jedno stowo kluczowe
mocy, na przyktad ogien, urok lub tajemna. Ataki, ktére
majg to stowo kluczowe, maja premie +5 do obrazen na
stopien.

ZAROWY MECH

Zarowy mech to niezwykta forma zycia rodem z Pod-
mroku, ktora jest przydatnym sktadnikiem przy
tworzeniu niegasnacych pochodni i ognistych precikow.
Jest wyjatkowo tatwopalny i daje jasny ptomien. Posta¢
na polu zarowego mchu odnosi dodatkowe 5 obrazen

od wszystkich ognistych atakéw i ma kare -4 do rzutow
obronnych majacych na celu zakonczenie nawracajgcych
obrazen od ognia.
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"‘ ® SPOTKANIA NIEBOJOWE

ZADNA GRA D&D nie sktada sie jedynie

z walki. Potrzeba innych wyzwan, by urozmaici¢

i ubarwi¢ przygody. Czasem owe wyzwania sg pola-

czone ze spotkaniami bojowymi, dzieki czemu walka

staje si¢ bardziej interesujaca, a gracze mogg zmierzy¢
si¢ z niecodziennymi problemami strategicznymi.

W innych sytuacjach spotkanie w catosci dotyczy

umiejetnosci postaci i interakcji spotecznych. Ten roz-

dziat bedzie twoim przewodnikiem po prowadzeniu

i tworzeniu spotkan, ktére zawierajg proby umiejet-

nosci, tamigtéowki, putapki i zagrozenia.

W tym rozdziale znajdziesz nast¢pujace dziaty:

4 Proby umiejetnosci: Kiedy bohaterowie w odpo-
wiedzi na zmieniajgce sie warunki wykonuja testy
umiejetnosci, ktorych powodzenie jest niepewne,
sg w trakcie proby umiejetnosci. Poszukiwanie
swigtyni ukrytej w dzungli albo przekonanie ksie-
cia, by wystat wsparcie obronicom przeteczy, moga
by¢ spotkaniami z prébg umiejetnosci opieraja-
cymi si¢ na zupelnie réznych umiejetnosciach.
Naucz si¢ prowadzi¢ proby umiejetnosci, tworzgc
wlasne na podstawie przedstawionych ponizej

wskazowek, i dowiedz sie, w jaki sposob taczy¢
proby umiejetnosci ze spotkaniami bojowymi, aby
stworzy¢ sytuacje godne zapamietania.

Lamiglowki: W niektorych przygodach D&D
pojawiajg si¢ tamiglowki. Niektérzy MP uwazaja,
ze famiglowki powinny by¢ wyzwaniem dla boha-
terow i traktuja je jako rodzaj proby umiejetnosci.
Inni uwazajg famiglowki za wyzwanie dla graczy
i odpowiada im réznorodnos¢ i bezposrednio$¢
tamigtowek, ktore moze rozwigzywac jedna osoba
lub cata grupa. Wykorzystuj tamigtéwki na jeden
z tych sposobow.

Pulapki i zagrozenia: Pulapki i zagrozenia

to nieozywione zagrozenie dla zycia, zdro-

wia fizycznego i psychicznego oraz ducha
bohateréw. Petnig podobna role jak potwory

w spotkaniach, a czasem sa jedynym elementem
spotkania. Naucz sie korzystac z putapek i za-
grozen i z wielu przyktadoéw wybierz te, ktore
zastosujesz w grze bezposrednio lub z pewnymi
modyfikacjami.

DANSCOTT

) s § e | A § | T § Ay S, || - o ey it || it



b d




PROBY UMIEJETNOSCI

Audiencja u ksiecia, tajemniczy zestaw symboli
w ukrytej komnacie, przedzieranie si¢ przez Las
Neverlight - to wszystko wyzwania, ktore testuja
umiejetnosci zaréwno postaci, jak i graczy. Réznica
pomiedzy spotkaniem bojowym a prébg umiejetnosci
nie polega na tym, ze w pierwszym wystepuje fizyczne
zagrozenie, a w drugim nie, ani na tym, Ze raz gracze
wykonuja testy atakéw, obrazen i wykorzystujg moce,
araz nie. Roznica polega na tym, jak spotkanie odpo-
wiada na dziatania PG.

Proby umiejetnosci moga tworzy¢ catg akcje
w danym spotkaniu albo moga by¢ czescig spotkania
bojowego - cz¢scia, ktéra je urozmaica i dodaje napie-
cia probie.

PoDsTAWY

Aby powiodta si¢ proba umiejetnosci, bohaterowie
muszg zebra¢ okreslong liczbe sukceséw, wykonu-
jac testy umiejetnosci. Jesli poniosg wiecej niz trzy
porazki, proba umiejetnosci nie powiedzie sie, a spo-
tkanie si¢ konczy.

Przyktad: PG poszukujg $wigtyni w gestej dzun-
gli. Zdobycie szesciu sukcesow oznacza, ze odnalezli
droge. Jezeli zbiorg trzy porazki przed zebraniem
sze$ciu sukcesow, bedzie to oznaczato, ze catkowicie
zgubili sie w gestwinie.

TWORZENIE PROB
UMIEJETNOSCI

Prébe umiejetnosci bardziej niz jakikolwiek inny
rodzaj spotkania okre$la jej miejsce w catosci przy-
gody. Poszukiwacze przygéd mogg walczy¢ z grupa
pieciu plugawych pomiotéow wlasciwie w kazdej
przygodzie 8. do 10. poziomu, ale préba umiejetno-
$ci, ktora wymaga zdemaskowania doppelgangera na
dworze barona, jest bezposrednio zwigzana z kon-
kretng przygoda i kampania, w ramach ktérych si¢
rozgrywa.

Zastosuj sie do ponizszych krokéw, aby zaprojekto-
wac proby umiejetnosci dla twoich przygod.

KROK 1: CEL 1 KONTEKST

Jaki jest cel proby? Gdzie si¢ ona odbywa? Kto bierze
w niej udzial? Czy to samodzielna proba umiejetnosci,
czy moze cze$¢ spotkania bojowego?

Zdefiniuj cel proby i przeszkody, ktére bohaterowie
muszg pokonac, aby go osiggna¢. Cel wynika bez-
posrednio z fabuty przygody. Zwyciestwo w prébie
powinno by¢ wazne dla przygody, ale nie konieczne.
Lepiej zeby seria pechowych testow umiejetnosci
nie zatrzymata catkowicie przygody. W najgorszym
wypadku porazka w prébie umiejetnosci powinna
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zmusi¢ bohateréw do znalezienia innej, dtuzszej drogi
do celu, dzigki czemu powstanie dodatkowa i interesu-
jaca czes¢ przygody.

Poswie¢ tyle samo uwagi okoliczno$ciom towarzy-
szacym prébie umiejetnosci co reszcie przygody. By¢
moze nie potrzebujesz doktadnej mapy petnej intere-
sujacego terenu, ale ciekawa okolica pomaga stworzy¢
nastrdj spotkania.

Jesli préba taczy sie z interakcja z bohaterami
niezaleznymi lub potworami, opisz je doktadnie.

W przypadku skomplikowanego spotkania spo-
tecznego musisz mie¢ jasny obraz motywacji, celow
i zainteresowan PN, ktorzy biora w nim udziat.
Dzieki temu mozesz dopasowaé odpowiednie testy
umiejetnosci.

Proba umiejetnosci moze sama w sobie by¢ spotka-
niem, mozesz tez po}qczyé ja z potworami w spotkanic
bojowe.

KRroK 2: Poziom 1 zZLoZONOSC
Jaki jest poziom proby? Jak bardzo jest ona
skomplikowana?

Wybierz poziom trudnosci od 1 do 5 (gdzie 1 ozna-
cza prosta probe, a 5 bardzo ztozong).

Zt0ZONOSC PROBY UMIEJETNOSCI
Ztozonos¢ Sukcesy Porazki

I A i 4 3
2 6 3
3 8 3
4 10 3
5 12 3

Poziom i ztozonos¢ decydujg o tym, jak trudno jest
bohaterom ukonczy¢ prébe. Poziom proby umiejet-
nosci wyznacza ST testow umiejetnosci, ktore sq jej
czescig, a ztozonos¢ oznacza, ile sukcesow potrzeba,
by ukonczy¢ probe.
Ustal ztozono$¢ na podstawie tego, jak wazne

wedtug ciebie powinno by¢ spotkanie. Jesli ma by¢
réwnie istotne co spotkanie bojowe, ztozono$¢ 5 jest

. CZY TO PROBA?

Nie za kazdym razem, gdy bohaterowie wykonujg test
umiejetnosci, masz do czynienia z prébg umiejetnosci. Gdy
przeszkoda wymaga jedynie jednego rzutu do pokonania,
nie jest to proba. Pojedynczy test Dyplomacji wykonany
podczas targowania sie z kupcem, pojedynczy test Atletyki
wykonany podczas préby wydostania sie z putapki albo
pojedynczy test Religii majacy na celu ustalenie, w ktérej
swietej ksiedze znajduje sie poszukiwana przypowies¢
- nie sg prébami umiejetnosci.



EVA WIDERMANN

sensowna. Tak skomplikowana préba wymaga od 12
do 15 testow do ukonczenia, a bohaterowie powinni
zdoby¢ tyle samo do$wiadczenia, co za ukonczenie
spotkania bojowego na tym samym poziomie - to wysi-
tek porownywalny z pokonaniem pieciu potworow
na poziomie spotkania. Aby stworzy¢ szybsze, mniej
wazne spotkania, albo takie, ktore sg czescia spotka-
nia bojowego, wybierz mniejszg ztozonos¢. Mozesz
traktowa¢ kazdy stopien ztozonosci jako odpowied-
nik tylu potworéw na poziomie spotkania, ile wynosi
wysokos¢ stopnia.

Aby stworzy¢ prostsza lub trudniejsza probe, wyko-
rzystaj ST z rzedu odpowiadajacego nizszemu lub
wyzszemu poziomowi i ustal poziom spotkania na
$rodek poziomow tego rzedu. Na przyktad projektujac
prostsze spotkanie dla bohateréw 8. poziomu, mozesz
wykorzysta¢ ST z rzedu ,Poziom 4. - 6.”. To oznacza,
ze spotkanie bedzie miato 5. poziom.

Jesli wykorzystujesz tatwy ST, zmniejsz poziom
proby o jeden. Jesli wykorzystujesz trudny ST, zwicksz
poziom proby o dwa. Mozesz rowniez potaczy¢ rozne
ST w jednej probie, zgodnie z opisem na stronie #74.

KROK 3: UMIEJETNOSCI

Jakie umiejetnosci w naturalny sposoéb pomagaja
w ukonczeniu proby? W jaki sposob bohaterowie je
wykorzystuja podczas spotkania?

Niektore umiejetnosci w sposéb naturalny prowa-
dza do rozwigzania probleméw, ktore stawia przed
postaciami proba - one powinny peini¢ w niej role
gtéownych umiejetnosci. Zastandéw sie nad tym, jakie
umiejetnosci wybierzesz, pamietajgc o tym, zeby
wszyscy gracze brali udzial w akcji. Wiesz, w ja-
kich umiejetnosciach twoi bohaterowie sa mocni,
wiec upewnij sie, ze kazdy ma szanse zablysng¢. Na
ogot sprawdza si¢ potaczenie umiejetnosci spotecz-
nych (Oszustwo, Dyplomacja), umiejetnosci wiedzy
(Arkana, Natura) i umiejetnosci fizycznych (Atletyka,
Akrobatyka) - ktore beda gtéwnymi lub drugorzed-
nymi umiejetno$ciami. Najczesciej kazdy bohater ma
swoje mocne strony w ktorejs z tych ogolnych kategorii
umiejetnosci.

Zacznij od stworzenia listy glownych umiejetnosci
proby. Zastanow sie, co posta¢ moze zrobi¢ przy wyko-

DODAWANIE PROBY UMIEJETNOSCI
DO SPOTKANIA BOJOWEGO

Mozesz réwniez doda¢ prébe umiejetnosci do spotkania bojo-
wego, traktujac ja jako potwora, by obliczy¢ wiasciwy poziom
spotkania. Na przyktad potgczenie trzech standardowych
potworéw 7. poziomu z putapka 7. poziomu o ztozonosci 2
daje spotkanie bojowe poziomu 7. Podczas gdy cze$¢ druzyny
zajmuje sie potworami, reszta stara sie pokonac putapke przy
pomocy testéw umiejetnosci zanim Sciany zmiazdza wszyst-
kich obecnych w komnacie w swym zelaznym uscisku.

rzystaniu tej umiejetnosci. Nie musisz sporzgdzac
wyczerpujgcej listy, ale postaraj si¢ opisac kategorie,
do ktorych mozna bedzie zaliczy¢ dziatania bohatera.
Czasem gracze zdecyduja sie zrobi¢ doktadnie to, co
przewidziates, ale cze¢sto musisz dopasowac to, co
gracz chce zrobic, do ktérejs pozycji z listy.

Gdy gracz bierze udzial w probie umiejetnosci,
pozwol jego bohaterowi wykorzysta¢ taka umie-
jetnosc, jaka chee. Jesli tylko ty lub gracz jestescie
w stanie wymysli¢ jak dana drugorzedna umiejet-
nos¢ pasuje do proby, skorzystajcie z niej. Jesli jednak
j gracz chce wykorzysta¢ umiejetnos¢, ktorej nie
uznates$ za jedng z glownych w tej probie, ST jej testu
bedzie zwykle $redni lub trudny. Wykorzystanie takiej
umiejetnosci moze pomoc w nieoczekiwany sposob
- ale ryzyko jest odpowiednio wigksze. Poza tym umie-
jetnosc¢ drugorzedna nie moze by¢ wykorzystana przez
konkretng posta¢ wiecej niz raz w danej probie.

Wez pod uwage to, Ze gracze najprawdopodobniej
wymysla takie sposoby wykorzystania umiejetnosci,
jakie nie przyszty ci do glowy. BadZz czujny i pozwol
zaimprowizowanym sposobom korzystania z umie-
jetnosci, jakie wymysla, kierowac tym, jakie nagrody
lub kary zastosujesz p6zniej. Pamietaj, Ze nie wszystko
musi idealnie wigzac si¢ z préba. Namacalne albo
niezwigzane nagrody, takie jak zdobycie nieoczeki- /
wanych sojusznikéw na dworze ksiecia albo odkrycie
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niewielkiego, zapomnianego skarbu, moga rowniez
zapewnic¢ duzo dobrej zabawy.

KROK 4: INNE WARUNKI
Jakie inne warunki mogg stosowac sie do proby?

Czy ogry-najemnicy domagaja sie zaptaty za kazde
10 minut rozmowy? Moze w Labiryncie Cieni znajduje
sie wysysajace energie pole, ktore powoduje, ze kary
do testow kumulujg sie w czasie pobytu bohateréw na
zakazanym terytorium? Takie okolicznosci jak te moga
podnies¢ napiecie albo zwiekszy¢ kare za porazke
w ukonczeniu proby.

Jesli proba kosztuje bohateréw jaka$ sume pienie-
dzy - jak w przypadku ogrow-najemnikéw z przyktadu
powyzej - postaraj si¢ zrownowazy¢ ten koszt
skarbami, ktore druzyna zdobedzie, jesli zwyciezy
w probie. Jesli poniosa porazke, pienigdze beda cze-
Scig jej ceny.

Kolejnym dobrym pomystem jest rozwazenie
innych mozliwosci dziatania i ich wplywu na prze-
bieg proby. Bohaterowie mogg mie¢ dostep do mocy
uzytkowych albo rytuatéw, ktore moga im pomoc.

By¢ moze pozwola im one na specjalne zastosowa-
nie umiejetnosci lub premie. Niektére rytuaty moga
zapewni¢ automatyczny sukces albo usuna¢ porazki
z bilansu trwajacej proby.

KRroK 5: KONSEKWENCJE
Co stanie sie, jesli bohaterowie pomyslnie ukoncza
probe? Co stanie sie, jesli poniosa porazke?

Kiedy konczy sie préba umiejetnosci, rozdaj
nagrody za sukces (nie tylko punkty do§wiadczenia,
ale tez nagrody specyficzne dla danej préby) albo
wyznacz kare za porazke.

ZYozonos¢ proby w polgczeniu z jej poziomem
wyznacza jej warto$¢ w punktach doswiadczenia.
Proba umiejetnosci jest warta tyle PD, ile standardowy
potwor na poziomie proby pomnozona przez jej zto-
zono$¢. Zatem proba 7. poziomu o ztozonosci 1 jest
warta 300 PD (tyle samo co jeden potwor 7. poziomu),
a proba 7. poziomu o ztozonosci 5 jest warta 1500 PD
- tyle co spotkanie bojowe 7. poziomu.

Mozesz rowniez przydzieli¢ czes¢ skarbow z przy-
gody do proby.

Poza tymi podstawowymi nagrodami sukces boha-
teréw powinien réwniez mie¢ istotny wptyw na fabute
przygody. Dodatkowe nagrody moga przyjac¢ postac
informacji, wskazowek lub przystug albo po prostu
posuniecia akcji do przodu.

Jesli bohaterom nie uda si¢ ukonczy¢ proby, fabuta
i tak musi posunac sie do przodu - ale w innym kie-
runku i by¢ moze dtuzsza, bardziej niebezpieczna
droga. Mozesz mysle¢ o tym jak o pomieszczeniu
w lochach. Jesli bohaterowie nie sg w stanie poko-
na¢ smoka, ktory si¢ w nim znajduje, nie zdobeda
doswiadczenia za zabicie go ani skarbow, ktorych
pilnuje - a co wiecej, nie moga przej$¢ przez drzwi
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w przeciwleglym boku komnaty. By¢ moze i tak bedg
w stanie dosta¢ si¢ do pomieszczenia za drzwiami, ale
droga do niego prowadzgca bedzie dtuzsza i bardziej
wyczerpujgca. Analogicznie nieukonczenie proby
umiejetnosci powinno zmusi¢ bohateréw do pojscia
inng droga w przygodzie, ale nie powinno zamykac jej
przed nimi.

Dodatkowo nieukoniczenie proby umiejetnosci
moze utrudni¢ jakie$ przyszle spotkania. Wsciekly
baron moze utrudnia¢ bohaterom zycie albo, poznaw-
szy ich plany, wzmocni¢ swoja ochrone.

PROWADZENIE PROBY
UMIEJETNOSCI

Rozpocznij od opisania sytuacji i zdefiniowania proby.
Samo jej poprowadzenie nie rozni sie zbyt wiele od
prowadzenia spotkania bojowego (patrz rozdziat 3).
Opisujesz otoczenie, stuchasz odpowiedzi graczy,
pozwalasz im wykonac¢ testy umiejetnosci, opisujesz
rezultaty. Opisy prob wymieniajg umiejetnosci w nich
przydatne i rezultaty ich wykorzystania.

Czasami gracz powie ci: ,Chce wykona¢ test Dyplo-
macji, zeby przekonac ksiecia, ze pomaganie nam
lezy w jego najlepiej pojetym interesie”. To znakomi-
cie - gracz powiedzial ci, co robi i jakg umiejetnosc¢
wykorzystuje. Czasami ustyszysz: ,Chce wykonac test
Dyplomacji”. W takim przypadku popros o wiece;j
informacji na temat tego, w jaki sposob posta¢ chce
wykorzysta¢ te umiejetnosé. Czasem gracze mowig
inaczej: ,Chce zastraszy¢ ksiecia, aby nam pomogt”.
W takiej sytuacji to ty dobierasz odpowiednig umiejet-
nos¢, ktora bedzie testowana.

Mozesz réwniez wykorzystac zasade ,najlepszy
przyjaciel MP”, aby wynagrodzi¢ wyjatkowo twor-
cze zastosowania dla umiejetnosci (albo ukara¢
te odwrotne) dajac graczowi premie +2 lub kare
-2 do testu. W zaleznosci od sukcesu lub porazki
w tescie opisz konsekwencje i zajmij sie nastepnym
dziataniem.

GRUPOWE TESTY UMIEJETNOSCI
Czasami proba umiejetno$ci wymaga grupowego
testu. Kiedy druzyna wspina sie na $ciane skalna,
wszyscy muszg wykonac test Atletyki. W tej sytuacji

TESTY SPORNE
Dla utatwienia i przyspieszenia rozgrywki proby umiejetno-
Sci wykorzystuja staty ST przeciwko testom umiejetnosci PG.
Wykorzystywanie wynikéw testow umiejetnosci przeciwni-
kéw sprawitoby, ze system statby sie nadmiernie losowy.

Jesli chcesz wykorzystac testy przeciwnikéw w swoich
probach, skorzystaj z ich pasywnych testéw (10 + bazowa
premia do testu umiejetnosci). W ten sposéb najczesciej
wykorzystuje sie Wnikliwos¢ i Percepcje.



pozwol, aby jeden z bohateréw byt przewodnikiem. On
wykonuje wlasciwy test, ktory zdecyduje o sukcesie
lub porazce. Pozostali wykonuja testy, by mu pomac.
Wspieraja jego wysilki, ale ich testy nie zwickszaja
bilansu sukceséw lub porazek catej proby. Kazdy
sojusznik, ktory uzyska przynajmniej 10 w tescie, daje
przewodnikowi premie +2 do testu (te premie kumu-
luja si¢ do maksymalnej premii +8).

W testach, ktore nie sg opisane jako testy grupowe,
rozwaz ograniczenie liczby pomocnikéw w tescie do
jednego lub dwoch. Celem proby umiejetnosci nie
jest ustawienie si¢ wszystkich bohateréw w rzadku
za jednym ekspertem, ale danie wszystkim szansy na
znaczgcy wklad w dziatanie.

INFORMOWANIE GRACZY

W spotkaniu bojowym gracze wiedzg wiele o tym,

jak pokona¢ wyzwanie. Wiedzg, ze potwory dyspo-
nujg obronami i punktami wytrzymatosci i ze kazdy
dziata zgodnie ze swojg inicjatywa. Na dodatek wiedzg
doktadnie, co si¢ dzieje, gdy ich ataki trafiaja - a po
kilku rundach potrafig dos¢ dobrze oceni¢ szanse
trafienia.

Ale proba umiejetnosci to co$ zupetnie innego. Gdy
PG przemierzajg Podmrok w poszukiwaniu ruin kra-
snoludzkiej fortecy Gozar-Duun, nie wiedzg, od czego
zalezy - mowiac w terminami mechaniki gry - zdoby-
wanie sukcesow, dopdki im tego nie powiesz.

Nie mozesz rozpocza¢ proby umiejetnosci, poki
gracze nie znaja swojej roli w niej - a to oznacza, ze
musisz im podac¢ kilka umiejetnosci na dobry pocza-
tek. To moze by¢ co$ tak prostego jak: ,Aby wspia¢
sie na urwisko, bedziecie wykonywac testy Atletyki.
Porazka w te$cie umiejetnosci oznacza obluzowanie
sie skal, ktore spadng na wspinajacych si¢ za wami”.
Jesli PG probuja zakrasc sie do szkoty czarodziejow,
poinformuj graczy: \W tym wyzwaniu wasze magiczne
przebranie, umiejetno$¢ Oszustwa i wiedza o aka-
demickich aspektach magii - innymi stowy Arkana
- bedg kluczowe”.

PRZERWA PODCZAS PROBY

UMIEJETNOSCI
Na ogét gracze koniczg proby umiejetnosci dos¢ szybko.
W przypadku préb trwajacych dtuzej przerywaj akcje w ra-
zie potrzeby. Pamietaj tylko, aby zapisac sukcesy i porazki.
Na przykfad proba umiejetnosci moze wymagac testow
wykonywanych co godzine, raz na dzief, raz na tydzien lub
nawet rzadziej. Czasami sukces lub porazka w spotkaniach
rozgrywajacych sie miedzy testami moze dodac¢ graczom
jeden lub wiecej sukcesow lub porazek w wiekszej prébie
umiejetnosci. Jesli na przyktad zabdjcy zaatakuja podczas
negocjadji, pokonanie ich moze wywrze¢ dobre wrazenie
na ksieciu i doda¢ graczom sukces lub dwa do bilansu
proby umiejetnosci.

WIELE UMIEJETNOSCI ANGAZUJE WIELU GRACZY

Daj mozliwos¢ wykorzystania réznych umiejetnoéci,

dzigki czemu w probie umiejetnosci bedzie moglo

wzig¢ udzial kilku PG, przez mozliwos¢ wykorzysta-

nia réznych umiejetnosci. Wszystkimi rozmowami

moze zajac si¢ jeden bohater, ktory jest wyszkolony

w Dyplomacji - ale to réwnie nieciekawe, jak tylko

jeden bohater bioracy udzial w walce. Zamiast tego >

wiele umiejetnosci jest waznych w kazdej probie Q@

umiejetnosci - podobnie jak czarodziej i totrzyk sa "

wazni podczas walki. Podczas proby umiejetnosci o

kazdy bohater ma zajecie, dzigki czemu Zaden z gra-

czy nie jest znudzony. Niezaleznie od tego, czy chodzi

o wykorzystanie glownej czy drugorzednej umiejet-

nosci albo czy bohater pomaga innemu w osiggnieciu

sukcesu w tescie, kazda postac bierze udziat w prébie.
Jak zwykle daj graczom informacje, ktérych potrze-

buja, by dokona¢ madrych wyboréw. Jasno powiedz,

ktére umiejetnosci przydadza sie w tym spotkaniu.

Gracze nie muszg od poczatku znac kazdej umiejetno-

$ci, ktora moze da¢ im sukces, ale koniecznie musza

znac kilka z nich. Upewnij sie réwniez, ze informu-

jesz graczy, czy dany wynik w tescie dat im sukces,

czy porazke - gdy gracze nie wiedza, jak im idzie,

nie wiedzg, co robi¢ dalej. Gracze nie zaangazujq sie

w prébe, jesli nie beda wiedzieli, jak z nig postepowac.

UMIEJETNO

WYNAGRADZA] SPRYTNE POMYSLY
Jesli zmusisz graczy do myslenia, bardziej zaangazuja
sie w gre. Podczas prob umiejetnosci twoi gracze
wymysla takie sposoby wykorzystania umiejetno-
$ci, jakie nie przyszly ci do glowy. Postaraj si¢ nie
odmawia¢. Zamiast tego pozwol im wykonac test o od-
powiednim ST (na 0ogét srednim lub trudnym) albo
ustal, ze umiejetno$¢ pozwala uzyskac tylko jeden
sukces. To zacheca graczy do glebszego przemyslenia
proby, a ponadto dzi¢ki temu, Ze wigcej umiejetnosci
jest przydatnych, gracze sg bardziej wciagnieci w gre.
Bardzo wazne jest, zeby testy umiejetnosci opieraty sie
o dziatania sensowne w kontekscie przygody i obecnej
sytuacji. Jesli gracz pyta: ,,Czy moge uzy¢ Dyplomacji?”,
powiniene$ zapytac, co dokladnie bohater zamierza
zrobi¢ przy pomocy tej umiejetnosci, ze pomoze to dru-
zynie przetrwac w bezludnym, piaszczystym pustkowiu.
Nie odmawiaj zbyt czesto, ale nie zgadzaj sie, jesli pomy-
sty gracza nie maja sensu w odniesieniu do proby.
Przyktad: Kaptan chce wiedzie¢, czy umiejetnosc
Religia pozwoli mu dowiedzie¢ sie, gdzie kultysci chcie-
liby zbudowa¢ $wiatynie. Jesli uda mu si¢ pokona¢ trudny
ST, bedzie pewien, ze zbudowaliby $wigtynie przy rzece.
Zbrojny chce wspiac sie na drzewo przy pomocy Atletyki,
zeby z jego wysokosci méc rozejrzec sie po lesie, a ma
nadzieje, ze przerwy miedzy drzewami wskaza, gdzie
znajduje si¢ $wiatynia. To test o fatwym ST. Jesli jednak ci
bohaterowie wykorzystaja juz umiejetnosci w ten sposab,
nie moga ich wykorzysta¢ ponownie - Religia i Atletyka
w tej probie pozwalaja uzyskac tylko po jednym sukcesie.
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TESTY UMIEJETNOSCI

Proby umiejetnosci wymagajg od bohaterow wyko-
nywania testow w konkretnym momencie. Niech
gracze rzucaja kostkami wtedy, gdy najlepiej pasuje
to do rytmu opowiesci i natury wyzwania. By¢ moze
stosowne beda testy wykonywane co runde, podczas
kazdego krotkiego albo solidnego odpoczynku lub tez
w innych odste¢pach czasu - w zaleznosci od proby.

Testy umiejetnosci zwykle liczg sie jako sukces lub
porazka w probie, ale czasem konkretne zastosowa-
nie pewnej umiejetnosci daje dodatkowa niewielka
nagrode albo kare.

Przyklady: Podczas przedzierania sie przez dzun-
gle kazdy bohater musi wykona¢ test Wytrwatosci po
kazdym solidnym odpoczynku, by zachowa¢ zdrowie.
Postaci, ktore poniosg porazke, tracg jeden przyplyw
sil, ktérego nie moga odzyskac przed konicem proby,
ale porazka nie wlicza si¢ do bilansu porazek i sukce-
séw proby umiejetnosci.

Podczas napigtych negocjacji z ksieciem kasztelan
przerywa graczom, by wytkng¢ im naruszenie ety-
kiety. Sukces w tescie Dyplomacji nie liczy sie jako
sukces w ogdlnym bilansie préby, ale moze dac¢ gra-
czom premi¢ w nastepnej wymianie zdan z ksieciem
albo niewielka przystuge od kasztelana.

KONSEKWENCJE SPOTKANIA

Proby umiejetnosci majg konsekwencje, zaréwno
pozytywne jak i negatywne - tak samo jak spotkania
bojowe. Gdy bohaterom udaje si¢ ukonczy¢ probe
umiejetnosci, zyskujg nagrode tak jak wtedy, gdy
zabijaja potwory w walce - punkty do§wiadczenia

i czasami skarby. Konsekwencje catkowitej porazki sg
oczywiste: brak PD i skarbow.

Sukces albo porazka w prébie umiejetnosci wplywaja
rowniez na przebieg przygody - bohaterom udaje sie
zlokalizowac $wigtynie i rozpoczynajq infiltracje jej albo
gubia sie w dzungli i muszg szuka¢ pomocy. Sukces nie
sprawia tu problemow, ale uwazaj, by nie uzaleznia¢
postepow w przygodzie od sukcesu w probie umiejetno-
$ci. Porazka raczej utrudnia przygode, a nie uniemozliwia
kontynuowanie jej. Jesli bohaterowie zgubig sie w dzungli,
prowadzi to do dalszych wyzwan, a nie konca przygody.

DLACZEGO PRZYPLYWY SIL?
Czasami karg za niepowodzenie w tescie umiejetnosci jest
utrata przyptywow sit. To moze oznaczad, ze wyczerpujgca
wyprawa przez wrogi teren ostabita sity zyciowe bohatera
- w takiej sytuacji, nie mozna odzyskac przyptywoéw sit,
dopoki grupa nie wréci w bardziej goscinne okolic. W in-
nej sytuacji utrata przyptywéw sit to prostszy sposob opisu
utraty punktow wytrzymatosci. Bohater zostaje zraniony,
ale nie toczy walki, wiec moze wyda¢ przyptyw sit, by sie
uleczyd. Jesli spotkanie szybko przeradza sie w bitwe, nie
pozostawiajgc czasu na krétki odpoczynek, mozesz zamiast
tego skorzystac raczej z obrazen.
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PRZYKIADOWE PROBY

UMIEJETNOSCI

Wykorzystaj ponizsze przyktady prob umiejetnosci
jako podstawe tych, ktore sam zaprojektujesz do
swoich przygéd. Wartosci poziomu i ztozonosci to
jedynie wskazowki - zmodyfikuj je zgodnie z potrze-
bami twojej przygody.

NEGOCJACJE

Ksiaze siedzi u szczytu biesiadnego stotu. Gestykuluje dtonig,
w ktérej trzyma kieliszek wina, i wskazuje wam miejsca.
~Powiedziano mi, ze przynosicie wiesci z pogranicza”.

Ta proba umiejetnosci opisuje probe zdobycia wspar-
cia lub przychylnosci lokalnego przywodcy albo innej
osoby przy wladzy. Proba moze trwac tyle, ile zwykta
rozmowa, albo toczy¢ sie caltymi dniami, podczas
ktorych bohaterowie wykonujg zadania, ktérymi chea
zashuzy¢ na wzgledy PN.

Sytuacja: Aby PN wspart bohateréw, PG muszg
przekonac go, ze sa godni zaufania, a ich zamiary
pomoga w jakis sposob PN.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 3 (wymaga 8 sukceséw przed 3
porazkami).

Gléwne umiejetnosci: Oszustwo, Dyplomacja,
Whikliwos¢

Oszustwo (Sredni ST): probujesz przekonaé PN, zeby
wam pomdgl, uzywajac nieprawdziwych argumentow.
Bohaterowie moga wspotpracowac, by wesprze¢ przy-
wodce wykorzystujacego te umiejetnosé.

Dyplomacja (Sredni ST): namawiasz PN, by wspomogt
cie w twym zadaniu. Pierwszy sukces w testach tej
umiejetnosci pozwala na wykorzystanie umiejetnosci
Historia (PN wspomina o wydarzeniu z przesztosci,
ktore jest dla niego wazne).

Whikliwo$¢ (Sredni ST): udaje ci si¢ zrozumie¢ uczu-
cia PN i wykorzystac je, by zacheci¢ go do pomocy.
Pierwszy sukces w testach tej umiejetnosci pozwala
dowiedziec¢ sig, ze wykorzystanie umiejetnosci Zastra-
szanie konczy si¢ automatyczng porazka.

Historia (tatwy ST): robisz wnikliwa uwage na temat
znaczgcego wydarzenia z przesztosci PN. Te umie-
jetno$¢ mozna wykorzystac tylko wtedy, gdy jedna
z postaci zdobyta sukces w tescie Dyplomacji. Te umie-
jetno$¢ mozna wykorzysta¢ w ten sposéb tylko raz
podczas proby.

Zastraszanie: PN nie pozwala PG na zastraszenie go.
Kazde skorzystanie z tej umiejetnosci automatycznie
dodaje porazke do bilansu proby.

Sukces: PN zgadza sie udzieli¢ bohaterom rozsad-
nej pomocy. Moze to oznaczac jakies skarby.

Porazka: Bohaterowie musza dziata¢ bez wsparcia
PN. Napotykaja wiecej trudnosci, spowodowanych
przez PN kierowanego gniewem lub niechecig.



HOWA

PRZYKLAD GRY

Jarret: Sprobuje rozwiazac to przy pomocy dyplo-
macji. M6j dobry ksigze, jesli przychylnie spojrzysz
na naszg prosbe o pomoc, nie tylko pomozesz nam
wypetnic zadanie, ale tez zabezpieczysz swe ksie-
stwo przed najazdami goblinskiej hordy na rok lub
nawet dtuzej. Bez watpienia dostrzezesz, jak rozsadna
bytaby to decyzja. (Wykonuje test Dyplomacji i uzyskuje
sukces).

Ksigze: Ha, dobrze powiedziane. Pami¢tam bitwe
o Skrajne Wzgorze. Okropna sprawa. (MP informuje
graczy, ze mogq teraz wykorzystac¢ umiejetnos¢ Historia
w praobie).

Kathra: Jestem wyszkolona w Historii! Wykonuje
test Historii, zeby sprawdzi¢, co wiem o tej bitwie.
(Wykonuje test Historii i uzyskuje sukces).

MP: Wiesz, ze ksiaze walczyt w bitwie o Narozne
Wzgorze zanim zdobyt swoj obecny tytul. Byta to
straszliwa bitwa miedzy mieszkancami ksiestwa
a horda goblinéw z pobliskich gor. Ksigstwo wygrato
o wlos, w duzej mierze dzieki dziataniom ksi¢cia.

Kathra: W takim razie méwie ksieciu, ze dobrze
pamietam historie¢ bitwy i to, jak dzielnie w niej wal-
czyt z goblinami, by ochronic¢ ksiestwo. Pom6z nam
dzis, panie, a nie bedzie potrzeby powtarzac tej bitwy!

Ksiaze: Stucham uwaznie. Kontynuuj. (MP méwi, ze
odpowiedZ Kathry da Eliasowi premig +2 do testu).

Elias: Dostalem premie +2? Super! Wykorzystam
ja, by pomoc naszej sprawie przy pomocy drobnego
oszustwa. Panie, wiem , ze przywodca goblinéw zbiera
armi¢ nawet teraz, podczas naszej rozmowy. Jesli nie
wkroczymy na gore i nie rozbijemy armii, gobliny
zaatakuja ksiestwo przed nastepna pelnig! (Wykonuje
test Oszustwa z premiq +2 i uzyskuje sukces).

Ksigze: Armia? Nie bede tu siedzial biernie, cze-
kajac az historia si¢ powtorzy. Z drugiej jednak strony,
prosicie o wiele...

Baredd: Wystarczy gadanial Czas dziatac¢! Probuje
zastraszy¢ ksiecia, by nam pomoglt. Spéjrz na to z tej
strony, ksiaze. Gobliny to twdj najmniejszy problem.
Zgodz sie na nasze warunki albo bedziemy musieli
sami wzig¢ to, co chcemy. (Wykonuje test Zastraszania,
nie wiedzqc o tym, Ze takie dziatanie owocuje automatycznq
poraz'kq).

Ksigze: Jak $miesz! Tacy jak ty nie bedg mi
wygrazac!

Uldar: Prosz¢ wszystkich o spokdj. Jestesmy tu
przyjaciétmi. Rozumiem twojg potrzebe chronienia
twoich ludzi, panie, i zapewniam cie, Ze to samo lezy
nam na sercu. Ale by moc osiggna¢ sukces, naprawde
potrzebujemy twego wsparcia. (Wykonuje test Wnikliwo-
Sci i uzyskuje sukces).

Ksigze: Tak, dobrze. Nie reaguje zbyt dobrze
na grozby i proby zastraszania, warto, byscie o tym
pamictali. (MP ttumaczy, Ze tego typu dziatania skoriczq
si¢ automatyczng porazkq) Jednak skoro si¢ rozumiemy,
mozemy kontynuowac.
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MARTWY SWIADEK

Kosci trzeszczq, gdy ciato drzy i wzdycha. Gardtowym
szeptem pyta: ,Kto zakltoca méj wieczny sen i ryzykuje moj
gniew? Pozostaw mnie w spokoju albo poniesiesz straszliwe
konsekwencje swojego czynu”.

Po odprawieniu rytuatu Rozmawiania ze zmarlymi
bohaterowie muszg przekona¢ niechetnego do roz-
mowy trupa, by podzielit si¢ z nimi swoja wiedzg. Nie
wystarcza mu moc zaklecia - przynajmniej nie bez
odrobiny zachety. Ta proba najczesciej przybiera forme
rozmowy trwajacej okoto 10 minut. Jesli PG odniosa
sukces, trup odpowie na ich pytania tak jak zwykle,
a nawet udzieli odpowiedzi na jedno dodatkowe. Jesli
za$ poniosa porazke, cialo pozostanie nieme, a jego
gniew utrzyma sie¢ i utrudni bohaterom nastepne spo-
tkanie z nieumartymi.

Przy odpowiednich zmianach ta proba moze zostac¢
zastosowana do innych rytuatow, ktore stuzg do uzy-
skiwania informacji i wiedzy.

Sytuacja: Zeby trup podzielit si¢c swoja wiedzg, PG
musza da¢ mu powod do pomocy.

Poziom: Réwny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 2 (wymaga 6 sukcesow przed 3
porazkami)

Glowne umiejetnosci: Oszustwo, Dyplomacja,
Historia, Wnikliwo$¢.

Oszustwo (Sredni ST): oszukujesz trupa, sugerujac,
ze co$ cie z nim taczy - na przyklad rodzina, religia,
cel albo co$ podobnego. Jesli trup przytapie PG na
ktamstwie (test si¢ nie uda), mozesz mu pozwoli¢ na
odpowiedzenie klamstwem na jedno z pytan.

Dyplomacja ($redni ST): wyjasniasz, dlaczego potrze-
bujesz tych informacji, zgodnie z prawda opisujac
zadanie, jakie stoi przed druzyna.

Historia (Sredni ST): wspominasz wydarzenia zwig-
zane z minionym zyciem trupa albo wyjasniasz, co
dzialo si¢ po jego $mierci tak, zeby chetniej z toba
rozmawial.

Whikliwos¢ (Sredni ST): starasz sie porozumie¢
z trupem na poziomie emocjonalnym tak, by stat sie
bardziej otwarty na twoje pytania. Pierwszy sukces
w testach tej umiejetnosci umozliwia wykorzystanie
umiejetnosci Religia (trup wspomina, Zze po $mierci
nie odprawiono nad nim obrzedéw pogrzebowych).

Religia (tatwy ST): wykonujesz obrzedy pogrzebowe
religii trupa. To zastosowanie Religii moze zosta¢
wykorzystane tylko raz, po tym jak jedna z postaci
uzyska sukces w tescie Wnikliwosci.

Sukces: Trup odpowiada na jedno dodatkowe pyta-
nie (oprocz odpowiedzi, ktore zapewnia rytuat) zanim
skonczy sie czas.

Porazka: Trup nie odpowiada na pytania.

Ponadto z powodu jego wrogosci nastepne spotkanie
znieumartymi, jakie czeka PG, bedzie trudniejsze
(zwicksz poziom potworéw o jeden lub dwa).

~ ROZDZIAL 5 | Spotkania niebojowe

ULICZNA POGON

Kupcy wrzeszczq wiciekle, a sklepikarze wygrazajq, gdy
wasz cel przedziera si¢ przez targ. Nie do konca jeszcze
wiecie, o co tutaj chodzi, ale jest jasne, ze musicie by¢ od niej
szybsi i ztapad jq, zanim ucieknie.

PG depcza po pigtach kobiecie, ktora jest jedynag
osobg, wiedzgcg cos niezwykle waznego, albo PG pro-
bujg uciec przesladowcom. Typowa pogon rozgrywa
sie w ciggu rund, ale w $wiecie gry moze trwa¢ nawet
kilka godzin.

Sytuacja: Aby dogoni¢ kogos lub uciec PN, musisz
szybciej i sprytniej niz twoj przeciwnik poruszac sie
po miescie.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 5 (wymaga 12 sukceséw przed 3
porazkami)

Glownie umiejetnosci: Akrobatyka, Atletyka, Per-
cepcja, Rozeznanie.

Akrobatyka (Sredni ST): Omijasz przeszkody, prze-
skakujesz nad thumem albo przemykasz si¢ ciasnym
przejsciem, by zmniejszyc¢ lub zwickszy¢ odlegtos¢
miedzy tobg a przeciwnikiem. Porazka w tescie wigze
sie z upadkiem i utrata jednego przyptywu sit oraz
liczy si¢ jako porazka w bilansie proby.

Atletyka (Sredni ST): Biegniesz szybko, wspinasz sie
na $ciane, przeskakujesz ptot albo przepltywasz kanal,
dzi¢ki czemu udaje ci sie zdoby¢ przewage w poscigu.
Porazka w teécie oznacza, ze potykasz si¢ i tracisz
jeden przyplyw sil, oraz liczy si¢ jako porazka w bilan-
sie proby.

Percepcja (fatwy ST): Udaje ci si¢ zauwazy¢ skrot,
miejsce, gdzie mozna si¢ ukry¢, albo w jakis inny
sposob utatwic sobie zadanie. Wykorzystanie tej
umiejetnosci nie liczy sie jako sukces lub porazka
w wyzwaniu, ale zapewnia premie +2 lub kare -2 do
testu nastepnego bohatera.

Rozeznanie (trudny ST): Wiesz dostatecznie duzo
o uktadzie ulic, by wykorzysta¢ otoczenie w najlepszy
mozliwy sposéb.

Sukces: Jesli PG kogo$ Scigajg, udaje im si¢ go
ztapac (cel moze mie¢ przy sobie pieniezng nagrode).
To moze prowadzi¢ bezposrednio do spotkania
bojowego. Jesli PG sa $cigani, udaje im si¢ zgubi¢ prze-
sladowcow albo doprowadzic¢ ich prosto w zasadzke
(co prowadzi bezposrednio do spotkania bojowego).

Porazka: PG gubig z oczu $cigang kobiete i beda
musieli si¢ bardziej wysili¢, zeby ja péZniej odnalezé.
By¢ moze schronita sie w ztodziejskiej kryjowce - co
zmusi ich do kontaktow z totrzykami albo wladcami
potswiatka, zeby posung¢ fabute do przodu. Jesli PG
byli Scigani, przesladowcom udaje si¢ ich dogonic¢
i rozpoczyna sie spotkanie bojowe.



PRZESEUCHANIE
Pojmany ork warczy na was, a w jego oczach widac czystq
nienawisc.

W tej probie umiejetnosci PG staraja sie wyciggnac
informacje od wi¢znia. Przestuchanie moze trwac
kilka minut, godzin, a nawet dni.

Sytuacja: Aby przekona¢ PN do przekazania wam
informacji, musicie zawrze¢ uktad albo ztamac jego
opor.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

ZYozonosc: 1 (wymaga 4 sukceséw przed 3
porazkami).

Glowne umiejetnosci: Oszustwo, Dyplomacja,
Zastraszanie.

Oszustwo (Sredni ST): Probujesz oszuka¢ PN, aby
wyjawit wam co$ istotnego. Porazka uniemozIliwia
dalsze stosowanie tego podejscia i zwieksza ST pozo-
statych testéw do trudnego na czas trwania proby.

Dyplomacja (Sredni ST): Probujesz przemowi¢ do
rozsgdku PN albo zawrze¢ z nim uktad. Oferujesz mu
uczciwg wymiane - cos, co chce w zamian za infor-
macje. Na zakonczenie proby, jesli trzy lub wiecej
sukcesow pochodzi ze stosowania tego podejscia,
musisz zrobi¢ wszystko co w twojej mocy, by dotrzy-
mac umowy.

Zastraszanie (Sredni ST): Grozisz PN. Porazka unie-
mozliwia stosowanie tego podejscia i zwicksza ST

pozostatych testow do trudnego na czas trwania proby.

Sukces: PG udaje sie¢ wydoby¢ wartosciowe
informacje z PN, a co wi¢cej moze si¢ on zgodzi¢ na
wspotprace w przysztosci. Moze ona polega¢ na szpie-
gostwie albo po prostu na udzielaniu wickszej liczby
informacji.

Porazka: PN odmawia udzielenia uzytecznych
informacji lub udziela informacji, ktére sg btedne albo
niebezpiecznie niedoktadne. Jezeli PG postuza sie
nimi, mogg wpasc prosto w pulapke, poda¢ zte hasto
albo w inny sposoéb wpas¢ w klopoty.

ZAGUBIENI W DZICZY
Po dwéch godzinach biegu wreszcie udaje wam si¢ zgubic
orkéw. Niestety, teraz nie macie pojecia, gdzie jestescie.

PG staraja si¢ przetrwac na tyle dtugo, by znalez¢é —
droge wyjscia z nieznanej dziczy. Testy w tym wyzwa-  —
niu moga by¢ wykonywane co godzine lub raz na
dzien podrozy przez obce okolice.

Sytuacja: Musicie wykorzysta¢ swoja wiedze na
temat dziczy, aby przetrwaé do czasu, az znajdziecie
droge do znajomych okolic albo jakiej$ osady.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

Ztozonos¢: 2 (wymaga 6 sukcesow przed 3
porazkami).

Gléowne umiejetnosci: Wytrwalos¢, Natura,
Percepcja.

Wytrwatos¢ (Sredni ST): Przynajmniej dwoch boha-
terow musi wykonywac testy Wytrwatosci co ture
- dzigki temu moga oprze¢ sie wyczerpaniu towa-
rzyszgcemu blakaniu si¢ po dziczy i destrukcyjnym
wplywom zywiotoéw. Porazka w teScie oznacza, ze
wszyscy cztonkowie druzyny tracg przyptyw sit, a po- /
nadto wlicza si¢ do bilansu préby.

Natura (Sredni ST): Przynajmniej jeden czlonek dru-
zyny musi wykonywac test Natury co ture - dzieki
temu druzyna moze znajdowa¢ droge w dziczy, unika¢
zagrozen oraz zdobywac¢ dostatecznie duzo pozy-
wienia i wody. Porazka w tescie oznacza, ze wszyscy
cztonkowie druzyny tracg przyptyw sil, a ponadto
wlicza si¢ do bilansu proby. Jesli druzyna przemierza
Podmrok, wykorzystaj umiejetnos¢ Podziemia zamiast
Natura.

Percepcja (fatwy ST): Udaje ci sie zauwazy¢ cos, co
pomaga w przetrwaniu wyprawy. Wykorzystanie
tej umiejetnosci nie wlicza si¢ do bilansu proby, ale
daje premie +2 (w przypadku sukcesu) lub kare -2 (w
przypadku porazki) do testu Wytrwatosci lub Natury
nastepnej postaci.

Sukces: PG udaje sie wydosta¢ z dziczy w po-
blizu przyjaznej osady lub znanej drogi albo trafiaja
z powrotem na szlak i nie grozi im bezposrednie
niebezpieczenstwo.

Porazka: PG trafiaja do legowiska potwora. To
prowadzi do spotkania bojowego na poziomie druzyny
+2. Po poradzeniu sobie z potworem muszg ukonczy¢
kolejna probe ,,Zagubieni w dziczy”, by znalez¢ droge
do bardziej przyjaznych okolic albo kontynuowaé
przygode.
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W POSZUKIWANIU UKRYTE] WIEDZY
Wiedza zawiodta was. Czas poszukaé odpowiedzi na stojqcq
przed wami zagadke.

W tej probie umiejetnosci PG probuja dowiedziec sie
wiecej na temat wskazowki, ktorg odkryli podczas
przygody. Ich wysitki polegaja miedzy innymi na
wizytach w bibliotekach oraz odwiedzaniu medrcow

i uczonych. Proba moze trwac kilka minut, godzin
albo nawet dni w przypadku wyjatkowo skomplikowa-
nych lub metnych wskazowek.

Sytuacja: Aby odnaleZ¢ informacje, ktorych potrze-
buja, PG muszg przeszukac biblioteki i poradzi¢ sie
medreow.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 3 (wymaga 8 sukceséw przed 3
porazkami).

Glowne umiejetnosci: Arkana, Dyplomacja,
Religia.

Arkana (Sredni ST): odwiedzasz biblioteki i przegla-
dasz wielkie zasoby wiedzy, poszukujac uzytecznych
wskazowek. Sukces zbliza badania do konca, podczas
gdy porazka oznacza, ze rozwazana koncepcja prowa-
dzi donikad.

Dyplomacja (Sredni ST): odwiedzasz medrca albo
uczonego, probujac zdoby¢ jego przychylnosc i dowie-
dzie¢ si¢ czegos, co zblizy cie do ukrytej wiedzy. To
podejscie wymaga zaptacenia liczby sztuk ztota réwnej
poziomowi proby x100. Musisz zaplaci¢ te cene
niezaleznie od sukcesu lub porazki w tescie. Sukces
zapewnia premie¢ +2 do nastepnego testu umiejetnosci
Arkana lub Religia oraz wlicza si¢ do bilansu proby.
Podobnie porazka daje kare -2 oraz wlicza si¢ do
bilansu proby.

Religia (Sredni ST): zaglebiasz sie w religijng wiedze
lub poszukujesz znakéw i porady kaptanéw. Sukces
zbliza badania do konca, podczas gdy porazka ozna-
cza, ze rozwazana koncepcja prowadzi donikad.

Sukces: PG rozwigzuja zagadke lub w inny spos6b
zdobywaja informacje, ktorej potrzebuja.

Porazka: PG odkrywaja niepetne lub niepraw-
dziwe rozwigzanie i bedzie to przyczyna klopotow
w przyszto$ci. By¢ moze odkryli niewtasciwe roz-
wiazanie zagadki, przez co uruchamiaja putapke,
albo traca mozliwo$¢ wykorzystania magicznego
przedmiotu lub rytuatu. By¢ moze Zle przettumaczyli
znaleziony tekst, co prowadzi do najrézniejszych
btedéw i pomylek podczas prob ukonczenia zadania.

~ ROZDZIAL 5 | Spotkania niebojowe

SPOTKANIE BOJOWE
Potwory atakujq, a wy dostrzegacie, ze komnate zaczyna
wypetniaé Smiercionosny zielony gaz.

To jest przyktad spotkania bojowego, ktore zawiera
probe umiejetnosci. Podezas, gdy czes$¢ druzyny
zajmuje si¢ atakujacymi potworami, reszta stara

sie unieszkodliwi¢ lub zniszczy¢ putapke zanim ta
pokona ich. Wykorzystanie umiejetnosci podczas
walki to na ogét standardowa akcja, tak jak to opisano
w Podreczniku gracza.

Sytuacja: Aby pomyslnie ukonczy¢ to spotkanie,
PG musza pokona¢ potwory i ukonczy¢ prébe umiejet-
nosci zwigzang z putapka.

Poziom: Roéwny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 2 (wymaga 6 sukcesow przed 3 poraz-
kami). Zawiera 3 potwory tego samego poziomu co
druzyna.

Glowne umiejetnosci: Arkana, Wytrwatos¢, Per-
cepcja, Zlodziejstwo.

Arkana (trudny ST): Wykorzystujesz swojg wiedze
na temat magicznych efektow, by zrozumiec¢ dziatanie
putapki i ustali¢ jaka$ metode rozbrojenia jej.

Wytrwato$é (Sredni ST): Kazda posta¢ musi wykony-
wac co ture test Wytrwatosci (wolna akcja), aby oprze¢
sie groznym efektom putapki. Wykorzystanie tej umie-
jetnosci nie wlicza si¢ do bilansu proby, ale sukces daje
premie +2 do obron bohatera przy nastepnym ataku
putapki, a porazka sprawia, ze bohater ma kare -2
przy nastepnym ataku putapki.

Percepcja (tfatwy ST): Probujesz spostrzec co$, co
pomoze pokona¢ putapke. Wykorzystanie tej umiejet-
nosci nie wlicza si¢ do bilansu proby, ale daje premie
+2 (w przypadku sukcesu w tescie) lub kare -2 (w
przypadku porazki) przy tescie Ztodziejstwa nastepnej
postaci.

Zlodziejstwo ($redni ST): (Jeden z bohaterow musi
wezesniej wykonac¢ udany test Percepcji, by odnalez¢
mechanizm rozbrajajacy putapke). Probujesz rozbroi¢
putapke.

Sukces: Jesli jeden z PG zdobedzie 6 sukcesow
przed zgromadzeniem 3 porazek, udaje mu si¢
rozbroi¢ putapke. Nie zadaje ona wigcej obrazen
druzynie.

Porazka: Jesli ktorys z PG zgromadzi 3 porazki
przed zdobyciem 6 sukcesow, putapka konczy przygo-
towania. To moze oznacza¢, ze wybucha i zadaje duzo
wiecej obrazen lub dochodzi do stanu petnej funkcjo-
nalnosci i staje si¢ bardziej niebezpieczna (zwicksza
sie jej premia do testow ataku i obrazenia) do konca
spotkania.



LAMIGLOWK1

Lamiglowki w grze D&D sg wyjatkowym rodzajem
wyzwania. Nie sprawdzajg mozliwosci bohateréow

- testujg graczy. Walka jest wyzwaniem taktycznym,
a wiele putapek i prob umiejetnosci zawiera elementy
famiglowki, ale wszystkie te sytuacje wigza si¢ z rzu-
tami kostka, ktore majg odzwierciedla¢ mozliwosci
bohaterow. Ten element na ogél nie wystepuje w przy-
padku famigtowek.

Ponadto famiglowki sa wyzwaniem, ktére - w wigk-
szoéci sytuacji - nie wigze sie z do§wiadczeniem
graczy z gra. Doswiadczeni gracze majq przewage
w walce, poniewaz dobrze znajg zasady i sytuacje
wystepujace w grze. Jesli tamigtowka nie opiera si¢
na znajomosci $wiata gry, daje takie same szanse
zaréwno temu, kto pierwszy raz gra w D&D, jak
i prawdziwym weteranom. Dzi¢ki temu famigtowki
sa znakomitym wyzwaniem dla grup sktadajgcych sie
zaréwno z doswiadczonych graczy, jak i nowicjuszy
- jesli tylko nowi gracze lubig rozwigzywac zagadki
i tamigltowki. To da nowym graczom szanse dotgczenia
do gry na rownorzednym poziomie.

Natura famigtowek - to, Ze opierajg si¢ na zdolno-
$ciach graczy - sprawia, ze niektorzy je uwielbiajg,

a inni ich nie znosza. Gracze, ktorzy lubig i niezle
rozwigzuja famiglowki, na ogot lubig natrafia¢ na nie
podczas przygody. Ci, ktorzy za nimi nie przepadajg
albo ktorych irytuje pomyst, ze czarodziej 25. poziomu
z Inteligencja 26 nie jest w stanie rozwigza¢ kwadratu
magicznego, uwazajg tamiglowki za niepozadany
element. Przejrzyj motywacje swoich graczy (patrz
rozdzial 1) - zauwazysz, ze lamigléwki odpowiadaja
niektorym odkrywcom, wielu myslicielom i zaskaku-
jaco licznym obserwatorom, ale prowokatorzy, taktycy
i pogromcy szybko si¢ nimi nudza. Jesli twoja grupa
sktada sie gtéwnie z czlonkow tej drugiej grupy, lepiej
unikaj tamigtowek.

Nie naduzywaj famiglowek, podobnie jak innych
rodzajow wyzwania. Podziemia, ktore sktadaja sie
wylacznie z ciggu famigltowek, mogg by¢ ciekawe
- przez krotki czas. Ale dos¢ szybko gracze zaczna
zastanawiac sie, czy graja w D&D, czy moze brng przez
ksigzke z zagadkami. Jesli twoi gracze zdradzajg objawy
nudy albo frustracji, podrzu¢ im jakas wskazéwke do
zagadki albo przerwij ja spotkaniem bojowym.

Czy tAMIGEOWKA TO SPOTKANIE?
Chociaz omawiamy tamiglowki w rozdziale o spo-
tkaniach niebojowych, famigltéwka nie zawsze jest
spotkaniem. Z definicji spotkanie tgczy sie ze zna-
czgcq szansg porazki. Lamigtowka moze pasowac do
tej definicji, zwlaszcza, gdy taczy sie¢ w putapka lub

ze spotkaniem z potworem, takim jak sfinks. Inne
pulapki nie sa spotkaniami. Moga by¢ przeszkoda

na drodze bohaterow, ale da si¢ je obej$¢. General-

nie famiglowke mozna traktowac jako spotkanie,
jesli na jej rozwigzanie druzyna ma ograniczony
czas, szczegblnie, gdy porazka grozi powaznymi

konsekwencjami (obrazeniami, ale nie tylko). W prze- -

ciwnym razie nie jest to spotkanie.

WYKORZYSTYWANIE FAMIGEFOWEK

ELamigtowka moze by¢ ciekawym sposobem na rozpo-
czecie przygody: hrabia zostal porwany, a na podtodze
jego sypialni odnaleziono szyfrogram. Zagadkowa
przepowiednia prowadzi graczy do prob spelnienia
jej - lub przeszkodzenia w tym. Mapa wydaje sie
bezsensowna - kiedy jednak gracze obejrza ja w lu-
strze, okaze si¢, ze wskazuje droge do lochow. Sfinks
zamieszkal na gorskiej przeleczy i nie pozwoli przejs¢
nikomu, kto nie rozwigzat jego zagadki - a jeszcze
nikomu si¢ to nie udato.

Na ogol jednak tamiglowki pelnig te sama role co
inne przeszkody i wyzwania w grze, w tym potwory,
zagrozenia i namacalne bariery - stojg pomiedzy boha-
terami a ich celem, zmuszajac postaci do poradzenia
sobie z nimi lub ominigcia ich. Skrzynia ze skarbami
nie otworzy si¢, poki bohaterowie nie umieszczg
barwnych kamieni w odpowiednich miejscach siatki,
zgodnie z prosta zasada: w kazdym rzedzie, kazdej
kolumnie i kazdej sekcji siatki musi znajdowac sie
doktadnie jeden kamien kazdego koloru. Drzwi do
starozytnej kaplicy moga zostac otwarte tylko przez
tego, kto odmowi dziewie¢ modlitw do boga, ktéremu
ja po$wiecono, a ktorego imie jest ukryte w zagadce.
Minotaury ukryly wiezniéw w centrum ogromnego
labiryntu.

Niektore tamigtowki zawierajg wazng dla bohateréw
informacje, na przyktad: ,Baron jest tupiezcg umystow”
lub ,Trzecie drzwi nie sg zabezpieczone putapky”.
Lamigtowki stowne znakomicie sprawdzajg si¢ w przy-
padku ukrytych wiadomosci - szczegolnie skuteczne sg
szyfrogramy, wykreslanki (litery, ktore zostang, tworza
wiadomo$¢) albo famigltowki z pomieszanymi literami.

Inne famigtowki polegajg na tym, by gracze
wymyslili cos w kontekscie przygody. Dysponuja
ograniczona liczba informacji o trzech synach cesarza
Darvana Szalonego i trzech kryptach znajdujacych
si¢ pod zrujnowanym patacem, a muszg ustali¢, ktory
z synéw zostal pochowany w Krypcie Zhanbionych
- majg przed sobg skomplikowang logiczng zagadke.

TEST "EUREXA!"

Jednym ze sposobéw na zadowolenie sfrustrowanego gracza
uwazajgcego, ze jego bohater o wysokiej Inteligencji powinien
by¢ w stanie rozwigza¢ famigtéwki, ktérych on nie ogarnia,
jest pozwolenie na wykonanie testow Inteligengji albo jakich$
umiejetnodci w celu zdobycia wskazéwek. Sukces w tescie
(wykorzystaj tabele ST wedtug poziomu, strona #42, $redni ST)
daje graczowi wskazéwke - niewielki fragment zagadki, jeden
whasciwy ruch albo sugestie innego podejcia do zagadki.
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RODZAJE FAMIGEFOWEK

Zagadki sa rodzajem tamiglowek, ktore od dawna poja-
wiajg si¢ w opowiesciach, poczawszy od mitu o Sfinksie,
a wspotczesnie przywotanych migdzy innymi w Hob-
bicie J.R.R. Tolkiena. Klasyczna forma zagadki to ,, Kim
jestem?” - seria metaforycznych wskazéwek. Rozwigza-
nie tego typu zagadki polega na odkryciu, jakie moze by¢
mniej oczywiste znaczenie stow zagadki. Na przyktad:

W dzieri Spie w ukryciu

W nocy spowijam cig jak mgta.
Najgrubsze Sciany mnie nie zatrzymajq
A kocha mnie ztodziej i totr.

Najlepiej mnie widaé, gdy nie widaé nic
Bo niczym jestem ja.

Odczytanie pozornych paradokséw, gier stownych i me-
tafor pozwala odkry¢ rozwigzanie tej zagadki: ciemnosc.
Szyfrogramy to lamigléwki stowne, w ktérych
litery wiadomoéci zostaty zamienione na inne litery lub
symbole. Latwy kryptogram wykorzystuje system pod-
stawiania, na przyktad wykorzystanie nastepnej litery
alfabetu (A zast¢puje A, B zastepuje A i tak dalej). Trud-
niejsze kryptogramy nie korzystaja z zadnego wzorca,
zamieniane litery sa dobierane w pary w sposob dowolny.
Mozesz wykorzysta¢ runy albo inne symbole zamiast liter.
Wykreslanki sktadajg sie z siatki liter, w ktorej
ukryte sg stowa zapisane poziomo, pionowo lub na
ukos, zaréwno normalnie, jak i wspak. Mozesz da¢ gra-
czom liste stow do znalezienia albo wykorzystac zestaw
blisko zwigzanych ze sobg wyrazéow (na przyktad
nazwy kamieni szlachetnych) i kaza¢ im wyszukac je
samodzielnie. Wiadomo$¢ mozna poznac dzieki odczy-
taniu liter pozostatych po skresleniu wszystkich stow
albo ustawienie znalezionych stow w sensowne zdania.
Pomieszane litery: Ta famiglowka nadaje si¢ zna-
komicie do ukrywania wiadomosci. Litery wiadomosci
zostajg zapisane w prostokatnej siatce, a nastepnie
litery w kazdej kolumnie zostaja utozone w kolejnosci
alfabetycznej. Gracze musza tak przemiescic litery, by
dalo si¢ odczyta¢ oryginalng wiadomos¢. Akrostych
jest podobng famiglowka, ale litery zostaja pomieszane
i podzielone na rézne stowa. Gracze rozszyfrowuja
wskazowki i odgaduja stowa, a potem na podstawie
tych stow ustalajg numer przypisany do kazdej litery.
Wiele gazet regularnie publikuje akrostychy.
Krzyzowka moze polega¢ na krzyzowce wypet-
nianej (w ktorej nalezy umiescic stowa w pustej siatce)
albo typowej krzyzowce, jakg mozna znalez¢ w wielu
gazetach. Krzyzowka wypelniana moze ukrywac
wiadomos¢ w zacieniowanych polach, a zwykta krzy-
z6wka najlepiej sprawdza si¢ jako przeszkoda, ktérg
bohaterowie musza pokonac, by przej$¢ dalej.
Sudoku to kolejna popularna tamigtéwka, ktorg
tatwo zastosowac jako przeszkode. Zamiast liczb mozesz
zastosowac dowolne wyrézniajgce si¢ symbole, kolorowe
kamienie, monety albo inne przedmioty. Na poczatku
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w siatce znajduje sie kilka liczb lub symboli, a reszte
nalezy uzupetnic¢ zgodnie z prostg reguta: kazda liczba
lub symbol musi wystapic doktadnie raz w kazdej kolum-
nie, wierszu i kratce (typowe sudoku rozgrywa sie na
planszy 9 x 9 z dziewiecioma kratkami wielko$ci 3 x 3 ).
W zagadce logicznej gracze starajg si¢ wymysli¢
odpowiedz na podstawie wskazowek, ktore pomagaja
eliminowac kolejne mozliwosci. Na przyktad:

Cesarz Darvan Szalony miat trzech synéw. Najstar-
szy, Fieran, zgingt z reki brata. Serce Madrasha nie znato
gniewu. Delvan byl najmlodszy.

Trzech synéw dzierzylo trzy legendarne miecze, ktore
pochowano wraz z nimi. Serca Furii nie dotkneta nigdy dton
sprawiedliwego. Objecia Ciemnosci nie splamita krolewska
krew. Chtéd Smierci zadat smieré wodzowi orkéw, Ghash
Arukowi.

Tyle dowiedzieli si¢ bohaterowie. Teraz stojqg w komnacie
prowadzqcej do krypt trzech braci, i odczytujq napisy na
drzwiach. Krypta Zhanbionego ukrywa tego, ktory zamordo-
wat brata. Krypta Niewinnego daje sen temu, ktdry nie popehnit
zbrodni i zmart ze starosci. W Krypcie Sprawiedliwego, jarzqcej
sie blaskiem mimo nocy, spoczywa ten, ktory byt paladynem.

Bohaterowie muszq ustalic¢, ktéry z synow i ktéry miecz
spoczywa w Krypcie Zharibionego.

Doktadna analiza wskazowek i logiczna dedukcja
prowadza do wniosku, ze w Krypcie Zhanbionego spo-
czywa Delvan, ktory zamordowat brata Sercem Furii.

Labirynt to klasyczny typ tamigtowki, czesto
kojarzony z minotaurami (dzi¢ki greckiemu mitowi).
Nalezy jednak korzysta¢ z nich ostroznie. Przemierza-
nie podziemi sktadajacych sie wylacznie z rozstajow
i $lepych uliczek nie jest zbyt fascynujace, a poza tym
zapewnia zajecie whasciwie tylko MP i graczowi, ktory
zajmuje si¢ rysowaniem mapy. Jednak ostroznie uzyty
labirynt, wzbogacony o putapki i potwory, moze by¢
interesujgca tamigtowka. Na ogot labirynt buduje sie
po to, by kogo$ w nim uwiezi¢ (jak zrobit to Dedal, by
uwiezi¢ pierwszego minotaura), powstrzymac intru-
z6w lub jako putapke, by ci, ktérzy do niego wejda,
nigdy sie nie wydostali. (Jesli labirynt ma petnic
funkcje putapki, najlepiej zadziata, gdy po wejsciu
bohateréw zawali si¢ za nimi korytarz - dzigki temu
nie beda mogli po prostu wrocic).

PROJEKTOWANIE tAMIGEOWEK

Jesli projektowanie tamigltowek nie jest twoim

hobby ani nie przychodzi ci wyjatkowo tatwo, najle-
piej zrobisz, pozyczajac je z najrozniejszych Zrodet.

W wiekszych ksiggarniach znajdziesz bez trudu
ksigzki z famigtéwkami i czasopisma im po$wiecone

- a Internet jest niemal niewyczerpanym Zroédtem.
Czasami mozesz zastosowac tamigtowki doktadnie

w tej samej formie, w jakiej je opublikowano, ale

w innym przypadku najlepiej bedzie ja lekko zmodyfi-
kowa¢ i dostosowac do $wiata gry i twojej przygody.



ZAGADKI

Wiele z opublikowanych zagadek jest mocno zwigza-
nych z kulturg i historig, ich adresatem sg mate dzieci
lub tez sg zbyt dobrze znane, by stanowity dla twoich
graczy wyzwanie. Jednak czesto nietrudno zmody-
fikowa¢ pewne szczegoty zagadki tak, by odmienic¢
jej brzmienie i utrudni¢ zadanie graczom. Na przy-
ktad zastanéwmy sie nad klasyczng zagadka sfinksa:
.Co chodzi rano na czterech nogach, w potudnie na
dwoch, a wieczorem na trzech?”.

Niemal wszyscy znaja te zagadke, wiec raczej nie
mozna jej po prostu umiesci¢ w przygodzie. Jednak
jesli zmienisz podstawowa metafore (pora dnia) i prze-
ksztalcisz koncepcje chodzenia na réznej liczbe nog
w nowg metafore, mozesz przeksztatci¢ zagadke:

Na wiosng cztery filary mnie podtrzymujq,
Mnie, jasnq kopute ponad ziemigq.

Latem dwa filary mnie podtrzymuja,
Mnie, wrota tajemnicy.

Jesieniq trzy filary mnie podtrzymuijg,
Mnie, $wiqtynie Jasnego Miasta.

Zimg filary moje strzaskano
Mnie, resztki starozytnej chwaty.

Odpowiedz jest taka sama - czlowiek, ktéry pel-
znie na czworakach jako niemowle, chodzi na dwéch
nogach w wieku dojrzatym i positkuje sie laska, gdy
sic zestarzeje. Wykorzystanie por roku zamiast por
dnia jako metafory to prosta modyfikacja, a pozwala
doda¢ czwarta zwrotke, ktoéra utrudnia rozpozna-
nie zagadki. Zamiast raczej dostownej metafory nog
w klasycznej zagadce, stosujemy metafore filarow
i dodajemy dodatkowe, metaforyczne opisy osob
w réznym wieku.

Kiedy wymyslasz wlasng zagadke, skorzystaj
z synonimow i metafor. Rozpocznij z pomystem na
odpowiedz - w najlepszym przypadku bedzie to wska-
zowka do fabuty twojej przygody. Nastepnie stworz
liste cech tej rzeczy. Kiedy juz masz taka liste, mozesz
opisa¢ kazdg ceche zawitym jezykiem metafor, i masz
juz zagadke.

SZYFROGRAMY

Szyfrogram to najtatwiejsza do stworzenia fami-
gltowka. Mozesz go skonstruowac, wybierajac system
szyfrowania, na przyktad zastepowanie kazdej litery
taka, ktora znajduje si¢ okreslong liczbe miejsc dalej
w alfabecie (naturalnie zapetlajac poczatek z literg 7).
Mozesz tez sam wybra¢ klucz, zwracajac uwage na to,
aby nie wykorzysta¢ tej samej litery dwa razy (chyba ze
chcesz skonstruowac¢ diabelsko trudng tamiglowke).
Jesli znajdziesz gotowy szyfrogram z odpowiadaja-
cymi ci symbolami, mozesz je wykorzysta¢ w swojej
zagadce. Kiedy masz juz klucz, zaszyfruj nim litery
twojej wiadomosci i daj jg graczom.

WYKRESLANKI 1 KRZYZOWKI
Moze by¢ trudno znalez¢ wykreslanke, ktore zawiera
stowa i rozwigzanie pasujgce do Swiata bohaterow
D&D, ale nietrudno ja stworzy¢. Zacznij od pustej
siatki (dobrze zadziala tu kartka w kratke), a nastep-
nie sporzadz liste stow, ktore sa zwigzane z jakims
tematem. Jeden ze sposobdw to wykorzystanie stow
wiadomosci, ktéra gracze maja odczyta¢. Mozesz
tez uzy¢ nazw kamieni szlachetnych, aberracji albo
wihadcow prastarej dynastii z Bael Turath (to bedzie
wyjatkowo trudne zadanie, bo nieznane stowa trud-
niej zauwazy¢ niz dobrze znane). Nastepnie umiesc¢
stowa w siatce w kazdym mozliwym kierunku (nie
zapomnij o stowach pisanych wspak, a takze umiesz-
czonych na ukos). Zacznij od najdtuzszych stow
i skoncz na najkroétszych. Jesli cheesz, by gracze ztozyli
wiadomo$¢ z nieskreslonych liter, pamietaj, by zosta-
wi¢ na nie miejsca. Kiedy umiescisz juz wszystkie
stowa, wypelnij puste miejsca literami wiadomosci
albo losowymi literami.

Tworzenie krzyzowki jest bardzo podobne.
W obu rodzajach tamigtéwki uktadasz stowa z listy
w diagramie.

POMIESZANE LITERY

Latwo stworzy¢ tamigtéwke typu ,pomieszane litery”.
Najpierw zapisz wiadomos¢, ktorg cheesz przekazac,
potem policz, ile ma liter (wiadomos¢ dtuzsza niz
120 liter jest trudniejsza do rozwigzania). Nie wliczaj
spacji ani znakow interpunkcyjnych. Podziel liczbe
liter przez 3 w przypadku prostej zagadki, a przez 6
w przypadku wyjatkowo trudnej - lub wybierz co$
pomiedzy.

Nastepnie wez kartke w kratke i zaznacz tyle
kratek, ile wynosi twoja nowa liczba po zaokragleniu
w gore. Zaznacz tyle pol w dot, ile wynosita liczba,
przez ktora dzieliles. Nastepnie zapisz wiadomosc,
umieszczajgc jedna litere w kazdej kratce i zaznacza-
jac granice miedzy stowami pogrubiong linig. Kiedy

LAMIGLOWKI1 1 REKWIZYTY
tamigtéwka w przygodzie jest znakomita okazja do
wykorzystania rekwizytow (patrz strona #25). Nawet
jesli rekwizytem jest wylgcznie zagadka zapisana na
kartce, gracze zyskajg cos, co moga dotknac, obejrzec
i przekazywac sobie podczas prob rozwigzania zagadki.
Czasem mozesz wykorzystac gotowe tamigtowki - puzzle,
tangramy albo zagadki manualne beda doskonatym
punktem wyjscia. Mozesz kupi¢ puzzle bez obrazka, na
ktorych mozesz narysowac mape albo zapisac zagadke,
zanim podzielisz je na czesci - i rozmiescic¢ je w réznych
miejscach podziemi (albo nawet réznych podziemiach!).
W sklepach z ksiazkami i grami edukacyjnymi mozna

znalez¢ sporo tamigtéwek, ktére beda wyzwaniem takze
dla dorostych.
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dojdziesz do konca linijki, przejdZ do nastepnej, zaczy-
najgc od lewej. Kiedy skonczysz, zaczernij pozostate
kratki (jesli takie beda).

Pod wiadomoscig wypisz litery z kazdej kolumny
utozone w kolejnosci alfabetycznej. Te litery zapisane
na nowej kartce beda tamiglowka, ktérg gracze beda
musieli rozwigzac.

Stworzenie akrostychu jest nieco trudniejsze,
ale sam proces nie jest specjalnie skomplikowany.
Najwieckszym wyzwaniem jest znalezienie stow-
wskazowek, ktore wykorzystuja wszystkie litery
wiadomosci dokladnie raz.

SUDOKU

Nie musisz samodzielnie tworzy¢ sudoku, skoro na
rynku jest wiele takich, ktére mozesz wykorzystac.
Lamiglowka tego typu bedzie ciekawsza, jesli zastgpisz
liczby symbolami, kolorowymi kamieniami umiesz-
czonymi na siatce wyrytej w kamiennych drzwiach
albo literami, ktére tworza dziewigcioliterowe stowo
(pamietaj, ze kazda litera moze w nim wystepowac
tylko raz!). Podobnie jak w przypadku szyfrogramu
zrob sobie klucz - na przyktad mozesz zastapic cyfre 1
literg C. Jesli w sudoku pojawia sie w jednym z rzedow
lub kolumn stowo, mozesz da¢ graczom wskazowke do
niego, by utatwic¢ im rozwiazanie zagadki.

ZAGADKI LOGICZNE

Dos¢ tatwo pozyczy¢ i zaadaptowaé zagadke logiczng
na potrzeby gry. Jesli znajdziesz tamigtowke, w ktorej
trzeba przyporzadkowac kolor koszulki i ulubiony
owoc do kazdego z trojga dzieci, mozesz zamienic
kazde dziecko w jednego z synow cesarza Darvana,
kazdy kolor w jeden z trzech legendarnych mieczy

i kazdy owoc w krypte. Cata zabawa polega na prze-
ksztatcaniu wskazowek.

Kazda wskazowka w zagadce logiczne to w istocie
zbior zdan typu: ,Obiekt A nie jest powigzany z obiek-
tem 27, gdzie A to krypta lub owoc, a 2 to miecz lub
kolor. Czasami zagadki wykorzystuja zdania twier-
dzgce (,Obiekt A jest powigzany z obiektem 27), ale
w ten sposob zagadka jest o wiele fatwiejsza. Jesli
przedstawisz wskazowki z danej zagadki w tej postaci,
tatwiej bedzie ci je przeksztalcic.

Najciekawszy w zagadce logicznej jest sposob
przedstawienia jej w przygodzie. W przeciwienstwie
do zagadki opublikowanej w gazecie nie musisz poda-
wac graczom tadnie uporzgdkowanych wskazowek
w jednym miejscu - cata przygoda moze polega¢ na
zbieraniu wskazowek rozproszonych po starozytnych
bibliotekach i ruinach. Mozesz réwniez wykorzysta¢
zagadke logiczng jako strukture przygody detek-
tywistycznej - bohaterowie stopniowo odkrywaja
poszlaki, ktore w koncu ujawnig zabdjce, motyw
i wspdlnika.
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FAMIGEOWKA JAKO PROBA
UMIEJETNOSCI

Rzezba przemowila. Jej gtos byt zimny i wydawat si¢
dobiegac z daleka. .Jakie sq cztery cnoty Keblor Kest? Odpo-
wiedz, nim skonczy si¢ twoj czas!”.

Mozesz rowniez przedstawi¢ famigtéwke jako probe
umiejetnosci. W tym przyktadzie PG wykonujg odpo-
wiednie testy umiejetnosci, zblizajgc si¢ stopniowo
do rozwigzania. Jesli uda im si¢ uzyskac odpo-
wiednio duzo sukcesow przed trzema porazkami,
zagadka zostaje rozwigzana, a nagroda trafia do ich
rak. Jesli za$ najpierw zgromadzg trzy porazki, nie
uda im sie rozwigzac tamigtowki i muszg ponies¢
konsekwencje.

Sytuacja: Aby otworzy¢ drzwi prowadzace do
ukrytej komnaty, PG musza rozwigza¢ zagadke posta-
wiona przez rzezbe. Po kazdej trafnej odpowiedzi glos
mowi: ,Dobrze. Pamietasz chwate Keblor”. Po kazdej
porazce glos mowi: ,Nie wiesz nic o chwale Keblor,

a twoj czas si¢ konczy!”.

Poziom: Rowny poziomowi druzyny.

ZYozonos¢: 1 (wymaga 4 sukcesoéw przed 3
porazkami)

Glowne umiejetnosci: Arkana, Historia, Wnikli-
wos¢, Religia.

Arkana (Sredni ST): przywotujesz swojg wiedze
o rzeczach mistycznych, by przypomnie¢ sobie jedng
z czterech cnot.

Historia (trudny ST): przywolujesz swoja wiedze
historyczng, aby przypomnie¢ sobie co$ zwigzanego
z czterema cnotami Keblor Kest.

Whikliwosé (Sredni ST): probujesz zrozumie¢ cos, co
pomoze druzynie. Wykorzystanie tej umiejetnosci
nie wlicza si¢ do bilansu proby, ale daje premig +2
(w przypadku sukcesu) lub kare -2 (w przypadku
porazki) do testu Arkan, Historii lub Religii nast¢pnej
postaci.

Religia (fatwy ST): poniewaz zagadka jest zwigzana
z 0sobg zwigzang z jakim$ kultem, ta umiejetnos¢ jest
najprostszym sposobem znalezienia odpowiedzi na
pytanie rzezby. Przywotujesz sobie swoja wiedze na
temat religii, by przypomniec¢ sobie jedng z czterech
cnot.

Sukces: Jesli PG odniosa 4 sukcesy, zanim zgro-
madzg 3 porazki, druzyna rozwigzuje zagadke,

a rzezba przesuwa sie, odstaniajgc wejscie do ukryte;j
komnaty.

Porazka: Jesli PG zgromadzg 3 porazki, zanim
odniosg 4 sukcesy, druzynie nie udaje si¢ rozwia-
za¢ zagadki przed uptywem wyznaczonego czasu.
Magiczna sita ozywia rzezbe, a ta atakuje druzyne.
Rozpocznij spotkanie bojowe.



PULAPKI 1 ZAGROZENIA

Jeden niewlasciwy krok w starozytnym grobowcu moze
sprawi¢, ze z sufitu spadaja ostrza, przecinajgce bez
trudu zbroje i kosci. Pozornie niegrozne pngcza zwisa-
jace nad wejsciem do jaskini chwytaja i dusza kazdego
nierozsadnego podréznika, ktory probuje je rozgarnac.
Waski kamienny most unosi si¢ nad dotem wypetnio-
nym syczgcym, buzujgcym kwasem. W D&D potwory
sa tylko jednym z wyzwan, ktore stoja przed bohaterami.
Jesli co$ moze zrani¢ druzyne, ale nie jest potwo-
rem, masz do czynienia z putapka lub z zagrozeniem.

PUtAPKA CZY ZAGROZENIE?
Jaka jest roznica pomiedzy putapka a zagrozeniem?
Putapki sg zbudowane po to, by rani¢, nekac lub powstrzy-
mac intruzow. Zagrozenia mogg by¢ naturalne lub
nadnaturalne, ale na ogé}l nie sa tworzone z mysla o agre-
sji. Zapadnia w podtodze skonstruowana przez gobliny to
putapka, a przepas¢ pomiedzy dwiema czesciami jaskini
troglodytow uwaza si¢ za zagrozenie, cho¢ zaréwno jedno,
jak i drugie stanowi niebezpieczenstwo dla postaci.
Putapki na ogot sa ukryte, a zagrozenie, jakie stano-
wig, staje sie jasne dopiero, gdy ktos odkryje je dzigki
swym bystrym zmystom lub nieostroznym krokom.
Niebezpieczenstwo, jakie stanowi zagrozenie, jest na
ogot ewidentne, i moze je ocenic kazdy, kto dysponuje
dobrymi zmystami (cho¢ czasem zbyt p6zno) albo jest
w stanie wydedukowa¢ na podstawie otoczenia.
Podobienstwo miedzy putapkami a zagrozeniami
polega na niebezpieczenstwie - zaréwno dla bohateréw,
jak i potworéw. Ze wzgledu na to podobne zasady, ustalenia
i przedstawienie dotycza zaréwno putapek, jak i zagrozen.

SPOSTRZEGANIE PULAPEK
1 ZAGROZEN

Kiedy druzyna znajduje si¢ w poblizu putapki, porow-
naj pasywne testy Percepcji kazdego z bohateréw z ST
putapek w pomieszczeniu. Kazdy PG, ktérego pasywna
Percepcja jest rowna badz wyzsza od ST, zauwaza
putapke lub jej istotny element. Inne umiejetnosci - na
przyktad Podziemia lub Natura - mogg réwniez pomoc
PG w zauwazeniu putapek lub zagrozen.

Naturalnie PG mogg réwniez wykona¢ aktywny test
Percepcji jako pomniejsza akcje, aby znalez¢ wszelkie
pulapki, ktore przegapili, wykorzystujac pasywny test.
Gracze najczesciej decyduja sie na wykonanie aktyw-
nego testu, gdy wyczuja putapke.

AKTYWACJA PULAPEK
1 ZAGROZEN

Putapki i zagrozenia dziatajg catkowicie bezmyslnie - ich
zachowanie jest przewidywalne, nawet jesli czasem wkra-
dajg sie do niego elementy losowe. Putapka uruchamia

sie, gdy zostang spetnione pewne warunki - na przyktad
gdy kto$ nadepnie na czuly na nacisk fragment podtogi
albo gdy intruzi wejdg do $§wigtyni ztego bostwa, nie
niosac ze soba $wietych symboli. Po aktywacji putapki

i zagrozenia atakuja lub wlaczajq si¢ i wykonuja test ini-
cjatywy, dziatajac w kazdej rundzie zgodnie z kolejnoscig.

ATAKI 1 EFEKTY

Rodzaj ataku putapki zalezy tylko od wyobrazni projek-
tanta. Ostrze przecina korytarz, wykonujgc ataki wrecz.
Plomienie wybuchaja. Gruz spada z sufitu w obszarowych
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wybuchach. Ze $ciany wylatuja strzaty, wykonujac ataki na ‘

odleglos¢. Ataki putapek korzystajg z tych samych zasad
co ataki stworzen, ale w przypadku putapki ataki na odle-
glos¢ i obszarowe nie prowokujg atakow okazyjnych.

ZWALCZANIE PULAPEK
1 ZAGROZEN

Najlepszy sposob na pokonanie putapki lub zagrozenia
to unikniecie go - jednak czasem jest to niemozliwe.
W takiej sytuacji bohaterowie maja trzy mozliwosci:
zniszezyC, wylaczy¢ lub przechytrzy¢ zagrozenie.
Zniszczenie putapki lub zagrozenia przy pomocy broni
lub ataku moze okazac¢ sie trudne, a nawet niewykonalne
- putapki korzystajace ze strzat sa zwykle ostonigte przez
$ciany lub ochronng magie, magiczne putapki maja
tendencje do eksplozji, gdy kto§ je atakuje, a niewiele
atakow poradzi cos na wielki glaz toczgcy sie korytarzem.
Jednakze zniszczenie putapki moze okaza¢ si¢ najsku-
teczniejszym sposobem na szybkie pokonanie jej.
Wigkszos¢ putapek moze by¢ rozbrojona lub
powstrzymana na jakis czas dzieki uzyciu umiejetnosci
Z}odziejstwo. Niekiedy inne umiejetnosci lub zdolnosci
moga wesprze¢ test Ztodziejstwa. Gdy postac¢ powstrzy-
muje putapke, przestaje ona dziata¢ na jakis czas (do
konca nastepnej tury postaci, a w kazdej nastepnej
rundzie jest szansa 50%, ze si¢ uaktywni). Unieszko-
dliwienie putapki oznacza, Zze przestaje ona dziatac,
dopoki ktos ja naprawi albo ponownie wprowadzi
w stan gotowosci. Gdy putapka zostata powstrzymana
lub unieszkodliwiona, gra toczy sie, jakby jej nie byto.
Mozesz przechytrzy¢ putapke lub zagrozenie.
Wykrycie lokalizacji putapki i ominiecie miejsc czutych
na nacisk to niezawodny sposob, ale czasem mozna
rozwigza¢ problem inaczej. Wiele putapek mozna poko-
na¢ inaczej niz przez zniszczenie, powstrzymanie lub
unieszkodliwienie, dzieki czemu bohaterowie o roznej
klasie postaci moga je przechytrzy¢ lub pokonac.

UMIESZCZANIE PULAPEK
1 ZAGROZEN

Putapki i zagrozenia pasujg do spotkania podobnie

jak dodatkowy potwor. Kazda putapka lub zagroze-

nie ma poziom (i odpowiednig warto$¢ PD), dzigki
czemu mozesz wlaczy¢ je do spotkania bojowego, aby
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wyliczy¢ odpowiednig nagrode¢ za pokonanie ich. Na
przyktad spotkanie dla pieciu PG 10. poziomu moze
zawierac cztery potwory 10. poziomu oraz jedna
putapke 10. poziomu. Pokonanie putapki, podobnie
jak pokonanie potwora, daje druzynie 500 PD.

ROLE PULAPEK 1 ZAGROZEN
Cho¢ putapki i zagrozenia mogg zaja¢ miejsce potwora

w spotkaniu, nie sg potworami. Czasem trudne je od razu
dostrzec, inaczej atakuja, a ich efekty moga unieszkodliwi¢
postac. Ponadto putapki i zagrozenia na ogét nie wybieraja
odpowiedniego ataku, nie przemieszczajq si¢ na bardziej
sprzyjajace pozycje, a nawet nie wybieraja celu. Co wiecej,
nie sg w stanie robi¢ nic oprocz rzeczy jasno okreslonych
przez ich budowe albo nature. To podstawowa réznica
miedzy putapka lub zagrozeniem a potworem.

Ze wzgledu na te réznice putapki i zagrozenia pelnia
inne role, ktére sg tylko luzno powiazane z rolami
potwordw. Tak jak role potwordw, tak i role putapek
dadzg ci wskazowki, w jaki sposob pasuja do spotkan,
jakie jest ich dziatanie i w jaki sposob wspotpracuja
z potworami i terenem w spotkaniu. Sg cztery role puta-
pek: artyleria, czatownik, przeszkoda i straznik.

ARTYLERIA
Jesli putapka lub zagrozenie tworzy obszar efektu, ktéry
zadaje obrazenia albo atakuje kilka celéw na odlegtos¢
w regularny i zaprogramowany sposob, masz do czynie-
nia z artylerig. Putapki, ktore wyrzucaja z siebie pociski,
co runde wywotuja eksplodujacy podmuch albo ciskaja
magicznymi efektami z wiezyczki - to wszystko artyleria.
Putapki typu artyleria czesta pelnig te sama role
co potwory-strzelcy, ale mogg réwniez wspomagac
stworzenia petnigce inne role. Poniewaz wiekszos¢
putlapek jest bardziej odporna na obrazenia niz
potwory, artyleria stanowi pierwsza lub drugg lini¢
obrony, za ktora kryja sie strzelcy i manipulatorzy.

CZATOWNIK

Putapki-czatownicy atakujg, a potem ukrywaja si¢
lub znikajg, dzieki czemu trudniej je zaatakowac lub
im przeciwdziata¢. Wahadto, ktére co runde atakuje,
a potem znika w $cianie, czy dziwne ktebki energii ze
Zmroku, ktore atakujg sity zyciowe pobliskich istot,

a potem na chwile znikajg - to przyktady czatownikow.

Czatownicy pelnig te samg role co potwory o tej roli.
Atakujg i odsuwaja sie, a zwalczenie ich moze by¢ trudne,
jesli cata druzyna nie skupi na tym swoich wysitkow.

PRZESZKODA

Zgodnie z nazwg putapki i zagrozenia, ktére pelnig
role przeszkody, utrudniajg ruchy i moga oglusza¢

lub otumania¢ stworzenia, by jeszcze bardziej je
spowolnic¢. Przeszkody sg barierami i zagrozeniami,
przez ktore bohaterowie moga si¢ przedosta¢, ale kosz-
tuje ich to sporo wysitku lub obrazen. Naladowane

elektrycznoscia fragmenty podtogi, ktore wymagaja
rozwigzania zagadki do ominiecia, magiczne glify,
ktore mozna odszyfrowac i rozbroic tylko przy pomocy
umiejetnosci Arkana, albo spadajace kraty, ktére ukie-
runkowujg ruch w labiryncie korytarzy - to wszystko
przyktady interesujacych przeszkod.

Przeszkody sa pomocne ositkom i harcowni-
kom. Rozsgdnie umieszczone przeszkody pozwalaja
ositkowi kontrolowac¢ pole bitwy i pozwalajg harcow-
nikowi zabtysna¢ dzi¢ki jego specjalnym zdolno$ciom
ruchu. Te zagrozenia moga sta¢ si¢ niezwykle potezne
w polgczeniu z Zolnierzami i manipulatorami, ponie-
waz ich obecno$¢ wzmacnia kontrole nad polem
bitwy, jaka cechuja sie wymienione role.

STRAZNIK
Putapka albo zagrozenie pelnigce role straznika dziata
jak alarm - ostrzega pobliskich straznikéw lub potwory
i zadaje obrazenia postaciom, ktére je uaktywnili. Atak
straznika rozpoczyna spotkanie, zadaje obrazenia
i podnosi alarm. Potem niektorzy straznicy kontynuuja
atak i podnoszenie alarmu, a inni dezaktywuja sie.
Straznik moze wspotpracowaé¢ z wieloma typami
potwordw, ale najlepiej wspoélgra z grupami zotnie-
rzy, manipulatoréw i czatownikow. Daje im czas na
przygotowanie obrony przeciwko intruzom, ktorzy juz
zostali ostabieni przez putapke.

PULAPKI ELITARNE 1 POJEDYNCZE
Podobnie jak potwory, putapki moga by¢ réwniez
oznaczone jako elitarne lub pojedyncze. Przeksztatce-
nie putapki w jej elitarng wersje jest proste - wymaga
jedynie niewielkich zmian w ST i atakach. Wiele
putapek zamieszczonych w tym rozdziale zawiera opis
sposobu przeksztalcenia ich w wersje elitarng.

Pamigtaj takze o tym, ze pojedyncze i elitarne
putapki sg nieczesto spotykane i na ogot pojawiajg sie
tylko jako préby umiejetnosci.

IMPROWIZACJA
Zawsze jest wiecej niz jeden sposob obejscia putapki albo zagrozenia.
Nawet najlepiej zaprojektowane putapki maja jakies stabe punkty,
ktore gracze moga wykorzysta¢ do unieszkodliwienia ich. Czasem
najlepsze lub najciekawsze pomysly na pokonanie putapki lub zagro-
zenia pojawiajg sie nagle podczas gry.

Pamietaj o pierwszej zasadzie improwizacji: staraj si¢ nie odmawiac.
Kiedy gracz wymysla sensowny sposob poradzenia sobie z putapka
- nawet jesli nie jest to wspomniane w opisie putapki - postaraj sie
wymysli¢, jak zastosowac zasady gry. By¢ moze pasuje tu test umiejetno-
§cilub zdolnosci przeciwko odpowiedniemu ST, atak albo wykorzystanie
mocy. Zawsze mozesz wykorzystac ST zamieszczony w opisie putapki
jako przykfadowy ST dla innych umiejetnosci i zdolnosci.

Podsumowujac - staraj sie zawsze wynagradza¢ kreatywne i szybkie
myslenie, zwfaszcza gdy chodzi o putapki i zagrozenia. Przechytrzanie
putapek, zagrozen i przeciwnikéw (a nawet MP) to doskonata zabawa
- a twoja gra powinna by¢ przede wszystkim dobrg zabawa.



WYKORZYSTYWANIE PULAPEK 1 ZAGROZEN
Putapki i zagrozenia wymagaja finezji w wigkszym
stopniu niz potwory. Niektére z nich zachowuja sie
doktadnie jak one, dziatajac zgodnie ze swoja ini-
cjatywa. Inne atakujg raz, zwykle wtedy, gdy ktos

w nie wpada. Inne z kolei zachowuja si¢ jak préby
umiejetno$ci, wymagajac od PG wielu sukceséw, by je
pokona¢, zanim zdarzy sie co§ dramatycznego.

PRZYKIADOWE PULAPKI 1 ZAGROZENIA

Fatszywa podioga Straznik 1. poziomu
Putapka 100 PD

Przykryta dziura kryje si¢ w okolicach srodka pomieszczenia.
Drewno i kamienie sq przygotowane tak, by zalamac sie pod prze-
chodzgcym stworzeniem, wrzucajqc je do trzymetrowego dohu.

Putapka: Sekcja podtogi o rozmiarach 2 na 2 pola ukrywa dot
gtebokosci trzech metréw.

Percepcja

4 ST 20: Bohater zauwaza fatszywa podtoge.

Aktywacja
Putapka uruchamia sie, gdy stworzenie wchodzi na jedno
z jej czterech pol.

Atak

Natychmiastowa reakcja  Atak wrecz

Cel: Stworzenie, ktore aktywowato putapke.

Atak: +4 przeciwko Refleksowi

Trafienie: Cel wpada do dotu, odnosi 1k10 obrazen oraz upada.

Chybienie: Cel wraca na poprzednio zajmowane pole i jego
akcja ruchu konczy sie natychmiast.

Efekt: Fatszywa podfoga otwiera sie, a dot nie jest juz ukryty.

Przeciwdziatanie

4 Postac stojgca na przylegajagcym polu moze uruchomié
putapke, jesli uda jej sie test Ztodziejstwa o ST 10
(standardowa akcja). Podtoga wpada do dotu.

4 Postac stojgca na przylegajacym polu moze rozbroi¢
putapke, jesli uda jej sie test Ztodziejstwa o ST 25
(standardowa akcja). Podtoga staje sie bezpieczna.

4 Postac, ktorej uda sie test Atletyki (ST 11 lub ST 21, jesli
nie ma rozbiegu), moze przeskoczy¢ nad dziura.

4 Posta¢ moze wydostac sie z dotu wykonujac test Atletyki
o ST 15.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (200PD)

Zwieksz ST Percepdji i Ztodziejstwa o 2. D6t ma 6
metréw glebokosci i jest wypetniony zatrutymi kotkami.
Posta¢, ktora wpadnie do dotu, odnosi 3k10 obrazen + 5
nawracajacych obrazen od trucizn (rzut obronny konczy).

Lawina Czatownik 1. poziomu
Zagrozenie 100 PD
Skaly spadajq z gory.

Zagrozenie: Skaly spadaja na docelowe pole i wykonuja atak
wybuch 3.

Percepcja

Bohaterowie nie mogg wykorzystac Percepcji do zauwazenia
tego zagrozenia.

Dodatkowe umiejetnosci: Natura lub Podziemia

Test Natury lub Podziemi o ST 20 pozwala zauwazy¢
niestabilng formacje skalna.

Inicjatywa +3

Aktywacja
Aktywacja lawiny moze by¢ losowa, moga ja wywotac
czyjes dziatania lub uptyw czasu. Po aktywacji lawina

wykonuje test inicjatywy. Bohaterowie znajdujacy sie
w danym obszarze orientuj3 sie, ze lawina rozpoczyna sie
i jaki obszar zostanie zasypany. *
Atak
Standardowa Reakcja ~ Bezposredni wybuch 3
Cele: Stworzenia w wybuchu
Atak: +4 przeciwko Refleksowi
Trafienie: 2k6 + 2 obrazen
Chybienie: Potowa obrazen
Standardowe podtrzymanie: Lawina trwa przez 1k4 rund.
Obszar wybuchu jest trudnym terenem podczas lawiny
oraz po jej zakonczeniu.
Przeciwdziatanie
4 Postac znajdujaca sie w obszarze lawiny moze wykorzystac
przerwy w niej, aby unikna¢ obrazen, wykonujac test Natury
lub Podziemi o ST 25. Udany test powoduje, ze bohater
odnosi potowe obrazen (nie odnosi obrazen, jesli atak chybi).

Sciezka wldczni Przeszkoda 2. poziomu
Putapka 125 PD

Ukryte wldcznie wyltaniajq sie z podlogi, gdy tylko ktos na niej
stanie. Odrebne urzqdzenia odpowiadajqce za jedng wlécznie
i segment podlogi sq potgczone z zamknigtym na klucz pane-
lem kontrolnym na Scianie obok.

Putapka: Pie¢ pol w pomieszczeniu zawiera ukryte wtocznie, .
ktore wytaniaja sie i atakujg po aktywacji putapki. / ,4‘
Percepcja I ‘)
4 ST 20: Posta¢ zauwaza segmenty podtogi, ktore
uruchamiajg putapke.

4 ST 25: Postac zauwaza ukryty panel kontrolny.

Aktywacja
Putapka, sktadajaca sie z pieciu p6l rozmieszczonych
losowo w pomieszczeniu, atakuje, gdy ktos wejdzie na
jedno z pél lub rozpocznie na nim swoja ture. Gdy putapka
zostaje aktywowana, wszystkie wtécznie wylaniaja sie
jednoczesnie, atakujac kazdego, kto stoi na polu z putapka.

Atak

Akcja Okazyjna Atak wrecz

Cel: Wszystkie stworzenia znajdujgce sie na polach putapki
w chwili jej uruchomienia.

Atak: +7 przeciwko KP

Trafienie: 1k8 + 3 obrazen

Przeciwdziatanie

4 Postac, ktorej uda sie test Atletyki (ST 6 lub ST 11 bez
rozbiegu), moze przeskoczy¢ przez pojedyncze pole putapki.

4 Postac znajdujgca sie na przylegajacym polu moze je
rozbroi¢ przy pomocy testu Ztodziejstwa o ST 25.

4 Stworzenie znajdujace sie na polu przylegajagcym do
panelu kontrolnego moze unieszkodliwi¢ catg putapke
przy pomocy testu Ztodziejstwa o ST 20.

4 Udany test Podziemi o ST 20 daje calej druzynie premie
+2 do Ztodziejstwa przy prébach powstrzymania lub
unieszkodliwienia putapki.

4 Posta¢ moze przygotowac akcje zaatakowania wtoczni
(KP 13, inne obrony 10; PZ 10). Gdy wtocznie zostang
zniszczone, to konkretne pole przestaje funkcjonowac.

4 Posta¢ moze zaatakowa¢ segment podtogi lub panel
kontrolny (KP 12, inne obrony 10; PZ 30; odpornoé¢ 5 na
wszystko). Zniszczenie segmentu czyni go bezuzytecznym,
a zniszczenie panelu kontrolnego unieszkodliwia catg
putapke.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (250 PD)

Zwieksz liczbe pol putapki do 10 oraz zwieksz ST testow
Percepgdji i Ztodziejstwa o 2.
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Wiezyczka z magiczng kusza Artyleria 3. poziomu
Putapka 150 PD

Para wiezyczek uzbrojonych w kusze nagle opada z sufitu w odle-
glym krancu pokoju. Wiezyczki natychmiast rozpoczynajq atak.

Putapka: Dwie kusze atakuja co runde zgodnie ze swojg
inicjatywa po aktywacji putapki.

Percepcja

4 ST 20: Posta¢ zauwaza wyzwalacze putapki.

4 ST 25: Postac zauwaza umiejscowienie ukrytych wiezyczek.

4 ST 25: Postac zauwaza ukryty panel kontrolny.

Inicjatywa +3

Aktywacja
Putapka uruchamia sie i wykonuje test inicjatywy, gdy
ktos wejdzie na jedno z czterech pél wyzwalajacych
znajdujacych sie w pomieszczeniu.

Atak

Standardowa akcja Atak na odlegtosc 10

Cele: Kazda wiezyczka atakuje jednego intruza. Potrafi w magiczny
sposéb odréznié intruzéw od mieszkancéw podziemi.

Atak: +8 przeciwko KP

Trafienie: 2k8 + 3 obrazen

Przeciwdziatanie

4 Postac, ktéra wykona udany test Atletyki (ST 6 lub ST 11
bez rozbiegu), moze przeskoczy¢ przez pojedyncze pole
aktywujace putapke.

4 Postac znajdujgca sie na przylegajacym polu moze unieszko-
dliwi¢ wyzwalacz przy pomocy testu Ztodziejstwa o ST 25.

4 Zaatakowanie wyzwalacza (KP 12, inne obrony 10)
aktywuje putapke.

4 Posta¢ moze zaatakowacd wiezyczke (KP 16, inne obrony 13;
PZ 38). Zniszczenie wiezyczki zapobiega dalszym atakom.

4 Posta¢ moze wzig¢ udziat w probie umiejetnosci, aby
dezaktywowac panel kontrolny. Ztodziejstwo, ST 20. Ztozonos¢
2 (6 sukcesoéw przed 3 porazkami). Ukonczenie proby
unieszkodliwia putapke. Porazka powoduje, ze panel kontrolny
wybucha - bezposredni podmuch 3, 2k6 + 3 obrazen dla
wszystkich istot w podmuchu), a putapka pozostaje aktywna.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (300 PD)
Zwieksz ST Percepgji i Ztodziejstwa o 2. Zwieksz liczbe
wiezyczek do 4.

Zarodniki zguby

Przeszkoda 1. poziomu
Zagrozenie 150 PD

Najczesciej spotykane w wielkich naturalnych jaskiniach lub na
terenach skazonych Zmrokiem, gdzie muchoropodobne owoc-
niki osiggajg okoto metr wysokosci. Zaniepokojone, emitujq
chmurg $miercionosnych zarodnikéw.

Zagrozenie: Zgubne zarodniki wypetniaja cate pole (staje sie
ono trudnym terenem). Po aktywacji grzybnia wypuszcza
chmure zarodnikéw.

Percepcja
Zauwazenie grzybni nie wymaga testu.

Dodatkowa umiejetnos¢: Podziemia

4 ST 20: Postac orientuije sie, ze grzybnia to zgubne zarodniki.

Aktywacja
Kiedy stworzenie wchodzi na pole zgubnych zarodnikéw
lub kopie je albo dotyka z sgsiadujgcego pola lub tez
atakuje w jakikolwiek sposob, grzybnia wypuszcza chmure
zarodnikow. Ciezko ranna istota istota znajdujaca sie
w poczatkowym wybuchu oraz ta, ktéra rozpoczyna swoja
ture w chmurze, jest atakowana przez trucizne.

Atak

Standardowa akcja Bezposredni wybuch 1

Cel: Ciezko ranne istoty w wybuchu

ROZDZIAL 5 | Spotkania niebojowe

Atak: +6 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: Tk10 obrazen od trucizny oraz 5 nawracajacych
obrazen od trucizny (rzut obronny konczy).

Efekt: Chmura zapewnia ukrycie stworzeniom, ktére sie
w niej znajdujg. Chmura rozprasza sie po zakonczeniu
spotkania lub po uplywie 5 minut. Po tym jak grupa
zgubnych zarodnikow wypusci chmure, nie moze wypusci¢
nastepnej przed uptywem 24 godzin.

Przeciwdziatanie

4 Posta¢ moze wejs¢ na pole zgubnych zarodnikéw, nie
aktywujac ich, jesli wykona test Podziemi o ST 25. Ruch
postaci musi zakonczy¢ sie na polu grzybni.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (300 PD)

4 Zwieksz ST Podziemi o 2.

4 Zwieksz obrazenia od trucizny do 3k10 oraz 5
nawracajacych obrazen od trucizny (rzut obronny konczy).

Wahadlowe kosy

Czatownik 4. poziomu
Putapka 175 PD

Piekielnie ostre kosy przecinajq pokdj co 1,5 metra w pozornie
losowych odstepach czasu.

Putapka: Kazdy rzad p6l w pomieszczeniu zawiera kose. W jej
turze ostrze przecina losowy rzad pél, atakujgc wszystkie
stworzenia, ktore sie tam znajduja.

Percepcja

4 ST 17: Posta¢ zauwaza cienkie, podtuzne rysy na podtodze,
rozmieszczone réwno co 1,5 metra.

4 ST 22: Posta¢ zauwaza waskie szpary w suficie,
odpowiadajgce rysom na podtodze. Postac, ktora wykona
test Podziemi o ST 15, rozpoznaje je jako wahadtowe kosy.

4 ST 22: Posta¢ zauwaza wyzwalacze putapki na podtodze
w wejsciu do pomieszczenia.

4 ST 27: Posta¢ zauwaza ukryty panel kontrolny, jesli
znajduje sie on w jej polu widzenia.

Inicjatywa +6

Aktywacja
Putapka wykonuje test inicjatywy, gdy jakies stworzenie
wchodzi na jedno z szesciu pél-wyzwalaczy przy wejsciu
do pomieszczenia. Istota, ktéra ma klucz, moze aktywowac
putapke (standardowa akgja) przy uzyciu panelu kontrolnego,
ktory znajduje sie w odleglym krancu pomieszczenia.

Atak

Standardowa akcja Atak wrecz

Cele: Wszystkie stworzenia w jednym rzedzie pol. W kazdej
turze rzu¢ kostka, aby ustali¢, ktéry rzad zostanie
zaatakowany przez putapke.

Atak: +9 przeciwko KP

Trafienie: 2k8 + 4 i atak drugorzedny

Atak drugorzedny: +7 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: odepchniecie 1 (w kierunku ruchu ostrza),
przewraca cel oraz zadaje 5 nawracajacych obrazen (rzut
obronny konczy).

Przeciwdziatanie

4 Postac, ktéra wykona test Podziemi o ST 22 (pomniejsza
akcja), moze ustali¢, ktory rzad pél zostanie zaatakowany
w nastepnej rundzie.

4 Postac¢ moze przygotowac akcje zaatakowania wahadtowego
ostrza (KP 15, inne obrony 12; PZ 48). Zniszczenie ostrza
powoduje, ze jego rzad pol staje sie bezpieczny.

4 Posta¢ moze wzig¢ udziat w prébie umiejetnosci, by
unieszkodliwi¢ panel kontrolny. Ztodziejstwo, ST 22.
Ztozonos¢ 1 (4 sukcesy przed 3 porazkami). Ukonczenie
proby unieszkodliwia putapke. Porazka powoduje, ze 1k4
+ 1 ostrzy atakuje w kazdej rundzie.
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Przeksztatcenie w wersje Elitarng (350 PD)
Dwa ostrza atakujg w kazdej rundzie, kazde z wtasng
inicjatywa. Wrogowie bohateréw wiedza, jak ostrza beda
atakowac i unikajg odpowiednich rzedéw pol.

Wirujace ostrza
Putapka

Przeszkoda 5. poziomu
200 PD

Ostrza wynurzajq sie z ukrycia i ruszajq w dziki taniec po

pomieszczeniu.

Putapka: Urzadzenie uzbrojone w ostrza wynurza sie
z ukrycia i zaczyna wirowac, poruszajac sie w losowym
kierunku zgodnie ze swojg szybkoscig i atakujgc co runde.

Percepcja

4 ST 22: Postac zauwaza wyzwalacze rozmieszczone wokot
pomieszczenia.

4 ST 27: Posta¢ zauwaza ukryty panel kontrolny.

Inicjatywa + 7 Szybkosc 4

Aktywacja
Kiedy posta¢ wchodzi na pole-wyzwalacz, urzadzenie
pojawia sie i atakuje.

Atak

Standardowa akcja Bezposredni wybuch 1

Cele: Wszystkie stworzenia w wybuchu

Atak: +10 przeciwko KP

Trafienie: 3k8+3 obrazen

Przeciwdziatanie

4 Posta¢ moze wzig¢ udziat w probie umiejetnosci, by
unieszkodliwi¢ panel kontrolny. Ztodziejstwo, ST 22. Ztozonosc¢
2 (6 sukcesow przed 3 porazkami). Ukonczenie proby
unieszkodliwia pufapke. Porazka powoduje, ze wirujgce ostrza
dziatajg dwa razy w rundzie (wykonaj drugi test inicjatywy).

4 Postac moze zaatakowac urzadzenie (KP 16, inne obrony
13; PZ 55; odpornosé 5 na wszystko) lub panel kontrolny
(KP 14, inne obrony 11; PZ 35; odpornoé¢ 5 na wszystko).
Zniszczenie jednego z nich unieszkodliwia catg putapke.

Zdradziecki lod

Przeszkoda 5. poziomu
200 PD

Zagrozenie

Sliska warstwa lodu stanowi niebezpieczng przeszkode.
Zagrozenie: Ta warstwa lodu pokrywa 10 przylegajgcych pol,
zamieniajac je w trudny teren.
Percepcja
Zauwazenie lodu nie wymaga testu.
Dodatkowa umiejetnos¢: Natura

4 ST 22: Postac rozpoznaje pola zdradzieckiego lodu.

Aktywacja
Lod atakuje, gdy wejdzie na niego jakies stworzenie lub
gdy ktos rozpocznie swoja ture na jego polu. Atakuje
réwniez, gdy stworzenie wstaje z upadku w polu
zdradzieckiego lodu.

Atak

Akcja okazyjna Atak wrecz

Cel: Stworzenie na lodzie

Atak: +8 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 1k6+2 obrazen i przewr6cenie sie. Jesli stworzenie juz
lezy, nie odnosi obrazen ale jego tura konczy sie natychmiast.

Przeciwdziatanie

4 Wykonujgc test Akrobatyki o ST 27 i akcje ruchu, postac
moze wejs¢ na pole zdradzieckiego lodu, nie ryzykujac
upadku. Jesli test sie nie powiedzie lub postac przemiesci
sie o wiecej niz 1 pole, lod atakuje.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (400 PD)

4 Zwieksz ST testow Natury i modyfikatory ataku o 2.

4 Zwieksz obszar warstwy lodu o 20 pol.

Sciana zatrutych strzatek

Artyleria 6. poziomu
Putapka 250 PD

Ze $ciany wylatuje chmura strzatek, wypelniajac pomieszczenie
niebezpieczenstwem.

Putapka: W kazdej rundzie w swojej kolejce putapka
wystrzeliwuje zatrute strzatki, ktore losowo atakuja 2k4
celow w zasiegu.

Percepcja

4 ST 22: Posta¢ zauwaza niewielkie dziurki w Scianie.

4 ST 27: Postac zauwaza drut przeciggniety przez
pomieszczenie, ktéry uruchamia putapke.

Inicjatywa +7

Aktywacja
Kiedy posta¢ przechodzi przez drut rozciggniety przy wejsciu
do pomieszczenia, putapka wykonuje test inicjatywy.

Atak

Standardowa akcja

Cele: 2k4 cele w zasiegu

Atak: +11 przeciwko KP

Trafienie: 1k8+2 obrazen i 5 nawracajacych obrazen od
trucizny (rzut obronny konczy).

Przeciwdziatanie

Atak na odlegtosc 20

4 Postac znajdujaca sie na przylegajagcym polu moze
unieszkodliwi¢ drut wyzwalajacy putapke przy pomocy
testu Ztodziejstwa o ST 30.

4 Postac, ktéra wykonuje ruch o nie wiecej niz 1 pole w swojej f ')
turze, zyskuje premie +5 do KP przeciwko atakom strzatek.

Przeksztalcenie w wersje Elitarng (500 PD)

4 Zwieksz ST testow Percepgji i Ztodziejstwa o 2.

4 Pulapka wystrzeliwuje 4k4 strzatek, ktore zadajg Tk8+2
obrazen i 10 nawracajacych obrazen od trucizny (rzut
obronny konczy).



Glif strazniczy

Straznik 7. poziomu
Putapka 300 PD
Gdy prébujesz otworzy¢ drzwi, glif ukryty wokét nich nagle za-
czyna $wiecic i eksploduje.

Putapka: Magiczny glif chroni przejscie. Aktywacja putapki
sprawi, ze wybuchnie magicznym gniewem.

Percepcja

4 ST 28: postac zauwaza glif.

Dodatkowa umiejetnosc: Arkana

4 ST 24: Postac zauwaza glif i daje catej druzynie premie
+2 do testow Ztodziejstwa, ktére majg unieszkodliwic
putapke.

Aktywacja
Kiedy stworzenie prébuje otworzy¢ chronione przejscie
lub przejs¢ przez nie, glif eksploduje.

Atak

Natychmiastowa reakcja Bezposredni wybuch 3

Cele: Wszystkie stworzenia w wybuchu

Atak: +10 przeciwko Refleksowi

Trafienie: Glif jest stworzony tak, by atakowa¢ jednym
z ponizszych efektow:

4 4k6+4 obrazen od ognia i 5 nawracajacych obrazen od
ognia (rzut obronny konczy)

4 4k6+4 obrazen od zimna i unieruchomienie (rzut obronny
konczy)

4 4k6+4 obrazen od grzmotu i otumanienie (rzut obronny
konczy)

4 4k6+4 obrazen od blyskawic i otumanienie (rzut obronny
konczy)

4 4k6+4 obrazen od kwasu i 5 nawracajacych obrazen od
kwasu (rzut obronny konczy)

4 4k6+4 obrazen nekrotycznych i kara -2 do ataku (rzut
obronny konczy)

4 4k6+4 obrazen promiennych i oslepienie (rzut obronny
konczy)

Przeciwdziatanie

4 Postac na polu przylegajagcym do putapki moze jg
unieszkodliwi¢ przy pomocy testu Ztodziejstwa o ST 28.

Przeksztalcenie w wersje Elitarng (600 PD)

4 Zwieksz ST testow Percepcji, Ztodziejstwa i Arkan o 4.

4 Dodaj do ataku glifu:
Pézniejszy efekt: 4k6+4 obrazen tego samego typu co
pierwotne obrazenia glifu.

Wrzosiec sztyletociernisty

Przeszkoda 7. poziomu
Zagrozenie 300 PD

Rosnie w pradawnych kniejach i w Feerii. To zqdna krwi roélina,
ktéra dla niektorych arystokratéw o wyjatkowo twardych sercach
jest wymarzonym straznikiem wlosci.

Zagrozenie: Grupa wrzoscow sztyletociernistych wypetnia 10
przylegajacych pél, zamieniajac je w trudny teren.
Percepcja
Nie trzeba wykonywac¢ testéw, aby zauwazy¢ krzewy.
Dodatkowa umiejetnos¢: Natura
4 ST 24: Postac orientuje sie, ze krzewy to wrzosce
sztyletocierniste.
Aktywacja
Whrzosiec atakuje, gdy kto$ wchodzi na jego pole
lub rozpoczyna swoja ture na jego polu lub polu
przylegajacym.
Atak

Akcja okazyjna Atak wrecz

Cel: Stworzenia na polach wrzosca lub na polach do nich
przylegajacych.

Atak: +12 przeciwko KP

Trafienie: 2k10 + 5 obrazen i unieruchomienie az do chwili
ucieczki. Atak zadaje 3k10 + 5 obrazen, jesli cel jest
ciezko ranny.

Przeciwdziatanie

4 Unieruchomione postaci moga wykonac test Akrobatyki
lub Atletyki (ST 20), by sie uwolnic.

4 Posta¢ moze zaatakowa¢ pole wrzosca sztyletociernistego
(KP 18, inne obrony 15; PZ 70, podatnos¢ 10 ogien). Po
zniszczeniu pole nie moze wiecej atakowac i nie jest juz
trudnym terenem.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (600 PD)

4 Zwieksz ST testow Natury i testy ataku o 2.

4 Zwieksz rozmiar do 15 pél.

4 Elitarny wrzosiec sztyletociernisty nie jest podatny na
ogien.

Strumienie ognia Artyleria 8. poziomu

Putapka 350 PD

Z dwéch ukrytych dysz wydobywajq sie strumienie ognia.

Putapka: Po aktywacji dwie ukryte dysze w $cianach atakuja
w kazdej rundzie zgodnie ze swojg inicjatywa.

Percepcja

4 ST 24: postac zauwaza dysze.

4 ST 28: postac zauwaza panel kontrolny znajdujgcy sie
w odleglym krafncu pomieszczenia.

Inicjatywa +5

Aktywacja
Kiedy posta¢ wchodzi w pole razenia jednego ze
strumieni ognia, strumien wykonuje pierwszy atak
jako natychmiastowg reakcje. Nastepnie wykonuje test
inicjatywy i atakuje w kazdej rundzie.

Atak

Natychmiastowa reakgja lub standardowa akcja
Bezposredni podmuch 3

Cel: Wszystkie stworzenia w podmuchu

Atak: +11 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 3k8+4 obrazen od ognia i 5 nawracajacych obrazen
od ognia (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen, brak nawracajgcych obrazen.

Przeciwdziatanie

4 Postac na przylegajacym polu moze unieszkodliwi¢ jeden
strumien ognia, wykonujac test Ztodziejstwa o ST 24.

4 Posta¢ moze wzig¢ udziat w probie umiejetnosci, aby
unieszkodliwi¢ panel kontrolny. Ztodziejstwo, ST 28.
Ztozonos¢ 1 (4 sukcesy przed 3 porazkami). Ukonczenie
préby unieszkodliwia putapke. Porazka powoduje, ze panel
kontrolny wybucha (bezposredni podmuch 3, 3k8 + 4
obrazenia dla wszystkich stworzen w zasiegu podmuchu),
a putapka pozostaje aktywna.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (700 PD)

4 Zwieksz ST testow Percepdji i Ztodziejstwa o 2.

4 Zwieksz liczbe dysz do 6, lub do 3 z obszarem
bezposredniego wybuchu 5.



Zracy gejzer Artyleria 9. poziomu

Zagrozenie 400 PD

Gejzer zrqcego plynu wytryskuje z ziemi.

Zagrozenie: Gejzer zaczyna funkcjonowac po aktywacji.
Pézniej atakuje co runde zgodnie ze swojg inicjatywa.

Percepcja

4 ST 28: Posta¢ zauwaza gejzer przed zblizeniem si¢ do niego
na mniej niz 6 pol.

Dodatkowa umiejetno$é: Natura lub Podziemia

4 ST 24: Posta¢ rozpoznaje niebezpieczenstwo, jakie stanowi
gejzer, przed zblizeniem si¢ do niego na mniej niz 6 pol.

Inicjatywa +3

Aktywacja
Gejzer wykonuje test inicjatywy, gdy jedna lub wigcej
postaci zblizy si¢ do niego na mniej niz 7 pol

Atak

Standardowa akcja Bezposredni wybuch 3

Cele: Stworzenia w wybuchu

Atak: +12 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 3k8+4 obrazen od kwasu i kontynuacja.
Kontynuacja: +10 przeciwko Wytrwalosci.
Trafienie: 5 nawracajacych obrazen od kwasu i oslepienie
(rzut obronny konczy).

Chybienie: potowa obrazen.

Przeciwdzialanie

4 Posta¢ w obszarze wybuchu moze zminimalizowaé
obrazenia zadawane przez gejzer wykonujac test Akrobatyki
0 ST 28 jako natychmiastowe przeszkodzenie przed
atakiem. Udany test oznacza, ze posta¢ odnosi polowe
obrazen, jesli gejzer trafi, i nie odnosi obrazen, jesli chybi.

Naelektryzowane podioze Przeszkoda 10. poziomu
Putapka 500 PD

Czes¢ korytarza pokryta jest jarzqcq sie blekitem posadzkq. Kaz-

dy; kto wejdzie na niewlasciwy kafelek, zostaje porazony prqdem.

Putapka: Ta putapka sktada sie z 10 rozmieszczonych losowo
pol z naelektryzowang posadzka. Po uaktywnieniu
putapka atakuje.

Percepcja

4 ST 26: postac jest w stanie zauwazyc, czy ktores
z sgsiadujacych p6l zawiera naelektryzowang posadzke.

Dodatkowa umiejetnos¢: Arkana

4 ST 22: postac dysponuje wiedza, ktora daje jej premie
+2 do testow Ztodziejstwa wykonywanych w celu
unieszkodliwienia pola.

Aktywacja
Kiedy stworzenie wchodzi na pole putapki lub rozpoczyna
na nim swoja ture, putapka je atakuje.

Atak

Akcja okazyjna Atak wrecz 1

Cel: Stworzenie w naelektryzowanym polu

Atak: +13 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: 2k10 + 6 obrazen od btyskawic. W przypadku trafienia
krytycznego cel zostaje ogluszony (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen.

Przeciwdziatanie

4 Postad, ktéra wykona test Atletyki (ST 6 lub ST 11 bez
rozbiegu), moze przeskoczy¢ przez pojedyncze pole pufapki.

4 Postac znajdujaca sie na przylegajacym polu moze je
unieszkodliwi¢, wykonujac test Ztodziejstwa o ST 26.

Przeksztatcenie w wersje Elitarna (1000 PD)

4 Zwieksz ST testow Percepgji i Ztodziejstwa o 2.

4 Atak putapki zadaje 3k10 + 6 obrazen od btyskawic
i ogtusza cel (rzut obronny konczy).

A
A

Widmowe macki Przeszkoda 13. poziomu

Putapka 800 PD

NI

Upiorne macki wylaniajq sie z podloza i rzucajq si¢ na ciebie. f .
Putapka: Ta putapka zajmuje 10 przylegltych pol. Kiedy :;‘
stworzenie wchodzi w obszar pufapki, widmowe macki

wylaniaja sie z podtoza i atakuja je.
Percepcja

—

4 ST 27: Posta¢ zauwaza co$ dziwnego w pobliskim obszarze
- jakby upiorna mgta unosita sie nad ziemia.
Dodatkowa umiejetnosc: Arkana

PKI 1

4 ST 23: postac rozpoznaje jakis element otoczenia, na ogét
fresk albo inne dzieto sztuki, ktére jest sercem putapki. =

4 ST 31: posta¢ dysponuje informacjami, ktére
zapewniajg druzynie premie +2 w testach Ztodziejstwa
wykonywanych w celu unieszkodliwienia putapki.

Aktywacja
Kiedy stworzenie wchodzi na pole putapki lub rozpoczyna
na nim swoja ture, putapka atakuje.

Atak

Akcja okazyjna Atak wrecz

Cel: Stworzenia w polach putapki

Atak: +18 przeciwko KP

Trafienie: 2k10 + 6 obrazen nekrotycznych i otumanienie do
konca nastepnej tury celu. .
Pézniejszy efekt: otumanienie do kohca nastepnej tury celu. /

Przeciwdziatanie <

4 Posta¢ moze wykonac test Akrobatyki o ST 27, by przejs¢ )
przez pole putapki, nie prowokujac ataku. Pola putapki
traktowane sg jako trudny teren.

4 Postac na przylegajacym polu moze unieszkodliwi¢
wyzwalacz przy pomocy testu Ztodziejstwa o ST 31.

Zawat Czatownik 13. poziomu
Zagrozenie 800 PD

Zakldcenie rownowagi wywoluje reakcje taricuchowq, ktéra kon-

czy sie dopiero wtedy, gdy cale pomieszczenie pokrywa gruz.

Zagrozenie: Po aktywacji skaly i gruz spadaja z sufitu
i wypetniajg obszar atakami. Zagrozenie atakuje inng czes¢
obszaru w kazdej turze zgodnie ze swoja inicjatywa.

Percepcja

4 ST 31: postac zauwaza, ze sufit wydaje sie niestabilny.

Dodatkowa umiejetnosc: Podziemia

4 ST 26: tak samo jak w przypadku Percepcji powyzej.

Inicjatywa +6

Aktywacja
Zawatl moze zostac aktywowany losowo, przez czyjes
dziatania lub w okreslonym momencie. Po aktywacji zawat
wykonuje test inicjatywy. Pomiedzy aktywacja a atakiem
postaci w obszarze orientuj3 sie, ze rozpoczyna sie zawat.
W swojej turze zawat atakuje losowe pole w obszarze.

Atak

Standardowa akcja Bezposredni wybuch 1

Cele: wszystkie stworzenia w wybuchu

Atak: +16 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 2k12 + 8 obrazen

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Obszar wybuchu staje sie trudnym terenem.

Podtrzymanie standardowe: Zawat atakuje w kazdej rundzie,
za kazdym razem inne pole.

Przeciwdziatanie

4 Postad, ktéra wykona test Podziemi o ST 31 (pomniejsza
akcja), moze ustali¢, ktére pole zostanie zaatakowane
w nastepnej turze.
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Ottarz fanatyzmu Czatownik 15. poziomu

Putapka 1200 PD

Wydaje si¢ on spaczony i zly. Promieniuje od niego zta wola i przerazenie.

Putapka: Ta kaplica - wygladajaca jak duzy oftarz poswiecony
straszliwemu bostwu - stara sie zdominowac wole
podchodzacych. Obszar aktywadji to cata kaplica. Putapka
czerpie swoja energie z zywych istot nie oddajacych czci jego
bostwu i dziata tak dugo, poki znajduja sie w jego obrebie.

Percepcja
Zauwazenie oftarza nie wymaga testu.

Dodatkowa umiejetnosc: Religia

4 ST 27: postac rozpoznaje nature oftarza.

Inicjatywa +6

Aktywacja
Kiedy postac wchodzi do kaplicy, putapka uaktywnia
sie i wykonuje test inicjatywy. Putapka kontynuuje atak,
dopoki w obszarze pozostaje choc jedna istota, ktora nie
oddaje czci jej bostwu.

Atak

Standardowa akcja Na odlegtosc wzrok

Cel: Losowe stworzenie, ktére nie ma przy sobie Swietego
symbolu bostwa oftarza.

Atak: +19 przeciwko Woli

Trafienie: Cel jest zdominowany (rzut obronny konczy).
Pézniejszy efekt: Cel jest otumaniony rzut obronny konczy).

Przeciwdziatanie

4 Posta¢ moze zaatakowac oftarz (KP 26, inne obrony 24;
PZ 125; odpornoé¢ 10 na wszystko). Zniszczenie oftarza
unieszkodliwia putapke.

Przeksztalcenie w wersje Elitarng (2400 PD)

4 Ottarz moze atakowac dwa razy na runde.

Pola wiecznego ognia

Artyleria 18. poziomu

2000 PD
Kiedy idziesz naprzéd, otaczajqcy cig upat zamienia si¢ w pole
szalejacych ptomieni.

Zagrozenie

Zagrozenie: Gdy brama lub portal do ognistych obszaréw
Chaosu Zywioféw jest otwarta przez wiele wiekéw,
niewielki obszar, ktéry ja otacza, moze wchiongé w siebie
magie wiecznego ognia. Cho¢ okolica wyglada normalnie
dla wszystkich oprocz najlepiej poinformowanych widzéw,
s Smiertelnie niebezpieczne dla istot nieprzyzwyczajonych
do ptomiennego serca Chaosu Zywiotow. Pole wiecznego
ognia zajmuje zwykle 20 przylegajacych do siebie pol.

Percepcja

4 ST 33: delikatne drzenie w powietrzu sygnalizuje
obecnos¢ jakiegos zagrozenia.

Dodatkowa umiejetnosc: Arkana

4 ST 29: postac rozpoznaje okolice jako pole wiecznego ognia.

Aktywacja
Kiedy zywa istota wchodzi na obszar lub zaczyna w nim
swoja ture, zagrozenie aktywuje sie i atakuje, a stworzenie
zostaje otoczone przez ptomienie (pozostate pola
wiecznego ognia pozostaja trudne do zauwazenia).

Atak

Akcja okazyjna Atak wrecz

Cel: Zywe stworzenie na polu

Atak: +21 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: 2k10 + 5 obrazen od ognia i 10 nawracajacych
obrazen od ognia (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen.

Przeksztatcenie w wersje Elitarng (4000 PD)

4 Zwieksz premie do testéw ataku o 2.

4+ Pole jest tak potezne, ze ignoruje odporno$c na ogien.
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Fala kinetyczna Artyleria 19. poziomu
Putapka 2400 PD

Przedmiot przed tobg nagle rozblyska mocq, a fala kinetycznej

energii uderza w ciebie, potezna jak fala oceanu.

Putapka: Kiedy jakies stworzenie zbliza sie na mniej niz 6 pol
do pewnego obiektu - czesto jest to oftarz, portal lub inny
przedmiot nasycony mocg - obiekt zaczyna promieniowac
energig kinetyczna, ktéra odpycha zywe istoty.

Percepcja
Postaci nie mogg wykorzystywac Percepcji do wykrycia tej
putapki.

Dodatkowa umiejetnos¢: Arkana

4 ST 31: Postac rozpoznaje przedmiot jako zrodto putapki
kinetycznej.

Inicjatywa +8

Aktywacja
Kiedy jakies$ stworzenie zbliza sie na mniej niz 6 pél do
obiektu bedacego zrodtem putapki, putapka uaktywnia sie
i wykonuje test inicjatywy.

Atak

Standardowa akcja Bezposredni wybuch 5

Cel: wszystkie stworzenia w wybuchu

Atak: +22 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 3k12 + 5 obrazen, odepchniecie o 3 pola oraz
przewrécenie.

Przeciwdzialanie

4 Postac na przylegajacym polu moze unieszkodliwi¢
putapke, wykonujac test Ztodziejstwa o ST 31.

4 Posta¢ moze zaatakowac zrédto putapki (KP 30, inne
obrony 27; PZ 69). Zniszczenie przedmiotu unieszkodliwia
putapke.

Pyt entropii

Straznik 23. poziomu
5100 PD

Komnata spowita jest kurzem. Wydaje si¢, ze od bardzo, bardzo
dawna nikt nie zaklécat jej spokoju.

Zagrozenie

Zagrozenie: Kiedy jakies stworzenie rzuca zaklecie lub
wnosi magiczny przedmiot do starozytnego, pokrytego
kurzem pokoju, na chwile rozplatuje nici czasu. Cho¢
rzeczywisto$¢ wraca do normy po chwili, uszkodzenia,
jakie odniosty umysty istot, ktére widzialy czas poza
czasem, lecza sie wolniej. Pyt na ogét pokrywa 10
przylegajacych pél w pokoju.

Percepcja

4 ST 36: postac zauwaza, ze unoszacy sie w powietrzu kurz
zdaje sie lekko $wiecic.

Dodatkowa umiejetnosc: Arkana

4 ST 32: postac zauwaza i identyfikuje charakterystyczny
blask kurzu, ktéry czesto zdradza pyt entropii.

Aktywacja
Zagrozenie atakuje, gdy posta¢ niosagca magiczny
przedmiot wchodzi na pole zawierajace pyt, lub gdy postac
w polu zawierajagcym pyt rzuca zaklecie.

Atak

Akcja okazyjna Bezposredni wybuch 5

Cele: Wszystkie stworzenia w wybuchu

Atak: +29 przeciwko Woli

Trafienie: 5k6 + 8 obrazen psychicznych i otumanienie (rzut
obronny kohczy)

Chybienie: potowa obrazen i otumanienie (rzut obronny
konczy).

Specjalne: Stworzenia nieSmiertelne, ozywione oraz
nieumartfe s3 odporne na efekty pylu entropii.



ANNE STOKES

Symbol cierpienia

Straznik 24. poziomu
6050 PD

Putapka
Swiecqcy symbol pilnuje obszaru przed wami.

Putapka: Kazdy, kto zna sie na magii, rozpoznaje symbol
jako potezne zabezpieczenie przed intruzami. Jednak
szczegOly jego konstrukcji mozna poznac dopiero, gdy ktos
podejdzie na tyle blisko, by zrozumie¢ znaczenie symbolu.
Po aktywacji symbol zadaje przejmujacy bél.

Percepcja

4 ST 28: postac zauwaza Swiecacy symbol.

Dodatkowa umiejetnos¢: Religia

4 ST 32: postac rozpoznaje nature symbolu.

Aktywacja
Kiedy jakies stworzenie zblizy sie na mniej niz 6 p6l do
symbolu, putapka atakuje. Po tym jak stworzenie wejdzie
do tego obszaru, moze w nim pozostac, nie stajac sie
ofiarg dalszych atakow. Putapka atakuje ponownie, gdy
nastepne stworzenie wejdzie do obszaru lub tez gdy jakies
stworzenie opusci obszar i wejdzie weh ponowne.

Atak

Akcja okazyjna Bezposredni wybuch 5

Atak: +27 przeciwko Woli

Trafienie: 3k6 + 9 obrazen psychicznych i spowolnienie do
poczatku nastepnej tury celu.
Pézniejszy efekt: 15 nawracajacych obrazen psychicznych
i unieruchomienie (rzut obronny konczy jedno i drugie).

Przeciwdziatanie

4 Postac na przylegajacym polu moze unieszkodliwi¢ putapke,
wykonujac test Ztodziejstwa o ST 36 lub test Arkan o ST 32.

Klejnot duszy
Putapka

Pojedyncza Artyleria 26. poziomu
45 000 PD

Dziwny, wieloscienny klejnot umieszczony w centrum komnaty
nagle rozblyska oslepiajgcym Swiattem.

Putapka: Ten oszlifowany klejnot wielkosci piesci zwykle zostaje
wprawiony w rzezbe lub umieszczony na piedestale w centrum
pomieszczenia. Kiedy jakies stworzenie zblizy si¢ do niego na
mniej niz 6 pol, zaczyna emitowac rozblyskami promiennej mocy.

Percepcja

4 ST 29: postac zauwaza dziwny klejnot.

Dodatkowa umiejetnosc: Arkana

4 ST 33: postac rozpoznaje klejnot duszy.

Inicjatywa +8

Aktywacja
Kiedy jakies$ stworzenie zblizy sie na mniej niz 6 pol do
klejnotu duszy, ten wykonuje test inicjatywy i atakuje.

Atak

Standardowa akcja Bezposredni podmuch 5

Cel: Wszystkie stworzenia w podmuchu

Atak: +29 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + 5 promiennych obrazen, 5 nawracajacych
promiennych obrazen i ogluszenie (rzut obronny konczy).
Pozniejszy efekt ogluszenia: Otumanienie (rzut obronny konczy).

Specjalne: W kazdej rundzie rzu¢ 1k8, by ustali¢ kierunek
rozblysku. Podmuch rozpoczyna sie od jednego z pél obszaru
klejnotu - T oznacza pétnocne pole, a potem liczby rosng
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wokét obszaru klejnotu.

Przeciwdzialanie

4 Posta¢ moze wzig¢ udziat w probie umiejetnosci, by odfgczyc
klejnot od piedestatu i w ten sposob go rozbroi¢. Ztodziejstwo,
ST 37. Ztozonos¢ 1 (4 sukcesy przed 3 porazkami). Ukonczenie
proby pozwala odtgczyc klejnot i unieszkodliwic putapke.
Porazka powoduje, ze klejnot wybucha (bezposredni wybuch
8, wszystkie stworzenia w wybuchu odnosza 4k10 + 5
promiennych obrazen i zostajg ogluszone (rzut obronny konczy).

4 Posta¢ moze zaatakowac klejnot (KP 33, inne obrony 29; PZ 100;
odpornos¢ 15 na wszystko). Gdy klejnot zostaje zredukowany do
0 punktéw wytrzymatosci, wybucha w bezposrednim wybuchu 8
(opis powyzej). Zniszczenie klejnotu unieszkodliwia putapke.

Sfera zagtady

Zagrozenie

Czatownik 29. poziomu
15 000 PD

Dziwna sfera nieprzeniknionej ciemnosci unosi si¢ przed tobq.

Zagrozenie: Sfera czystej ciemnosci wypetnia jedno pole

lub tez jest umieszczona w Scianie jednego z pol. Nie /
zapewnia ostony ani nie blokuje ruchu. Iy r
Percepcja ‘)

Zauwazenie sfery nie wymaga zadnego testu.
Dodatkowe umiejetnosci: Arkana

4 ST 34: postac rozpoznaje nature sfery.

Aktywacja
Kiedy jakies stworzenie wchodzi na pole sfery lub sfera
wchodzi na jego pole, zagrozenie atakuje.

Specjalne: Postac, ktora trzyma spegjalny talizman zestrojony
ze sferg, moze ja kontrolowac. Wykorzystujac akcje ruchu
i wykonujac test Arkan o ST 25, bohater moze przemiesci¢
sfere o maksymalnie 6 pél. Sfera unosi sie w powietrzu. Do
stworzenia i zestrojenia talizmanu potrzebny jest specjalny
rytuat . Talizman jest magicznym przedmiotem 29. poziomu.

Atak

Akcja okazyjna

Cel: Jedno stworzenie

Atak: +32 przeciwko Wytrwatosci

Trafienie: 6k6 + 10 obrazen i 15 nawracajacych obrazen (rzut
obronny konczy). Stworzenie zredukowane do 0 punktéow
wytrzymatosci przez obrazenia zadane przez sfere zostaje
zniszczone i zmienia sie w kupke drobnego, szarego pytu.

Przeciwdziatanie

Atak wrecz 0

4 Zniszczenie lub odczarowanie talizmanu to jedyny sposob
na zniszczenie sfery. Talizman ma KP 38, inne obrony 35,
PZ 200; opornos¢ 15 na wszystko.
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TEN ROZDZIAL nauczy cie, jak tworzy¢ i mo-
dyfikowa¢ przygody. Przygoda to po prostu seria
spotkan. To, w jaki sposob te spotkania pasujg do
siebie - w spos6b bardzo prosty lub niezwykle skom-
plikowany - to szkielet kazdej przygody.

Przygoda dotyczy wyprawy, misji albo serii zadan,
w ktorych PG sg bohaterami. Mysl o niej jako o od-
rebnej historii, w ktorej wszystkie elementy pasuja do
siebie. Przygoda moze by¢ kontynuacja poprzedniej
i prowadzi¢ do nastepnej, ale samodzielna przygoda
rowniez si¢ obroni.

Twoja grupa moze potrzebowac¢ kilku sesji na
ukonczenie przygody, a moze tez poradzi¢ sobie z nia
w jeden wieczor. Jesli korzystasz z opublikowanej
przygody, jej ukonczenie prawdopodobnie zajmie
ci wiele sesji. Przygoda z D&D Insider lub Dunceon
Magazine moze zaja¢ rownie dlugo, a moze trwac
tylko jedna sesje.

Ten rozdzial omawia nastepujace tematy.
4+ Gotowe przygody: prowadzenie gotowych przy-

g6d jest proste. Tutaj znajdziesz wskazéwki na

temat modyfikowania przygod na potrzeby twojego
$wiata, graczy i twojej wizji kampanii.

4+ Rozwigzywanie probleméw: niezaleznie od
tego czy wykorzystujesz gotowa przygode, czy
piszesz wlasng, problemy moga si¢ pojawic. Tutaj
znajdziesz rady na temat radzenia sobie z najpow-
szechniejszymi problemami.

4+ Tworzenie przygody: gdy tworzysz wlasne
przygody, pomysl o ich poczatku, $rodku i koncu
i postaraj sie, by wszystkie trzy byly satysfakcjonu-
jace i pasowaly do siebie.

4 Zadania: zadania to punkty zaczepienia dla
przygod, ktore prowadza bohateréw w serce
niebezpieczenstwa.

4 Mieszanka spotkan: dobra przygoda zapewnia
réznorodne wyzwania.

+ Miejsca: postaraj si¢ wyraziscie przedstawic
charakter twojego $wiata, zaczynajgc od ogdlnej
koncepcji i przechodzac do szczegotow, map.
dziczy i przygod opierajacych si¢ na zdarze-
niach, a nie mapach.

4 Obsada: potwory i bohaterowie niezalezni ozy-
wiajg przygody.
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GOTOWE PRZYGODY

Latwo znalez¢ gotowe przygody w D&D Insider albo
w produktach Wizards of the Coast, takich jak opisy
$wiatow, lub tez po prostu opublikowane jako odrebne
produkty. Jesli twoja kampania jest epizodyczna (seria
luZno powigzanych ze sobg przygod), mozesz ja bez
wiekszego trudu poprowadzi¢ wykorzystujac wytacz-
nie gotowe przygody. To znakomite rozwigzanie, gdy
nie masz zbyt wiele czasu na przygotowania. Nawet
jesli twoja kampania opiera si¢ w wigkszym stopniu
na watkach fabularnych, mozesz skutecznie wykorzy-
sta¢ gotowe przygody, poswiecajac odrobine czasu na
przygotowania.

IPOotACZ 1ICH

Pierwsza wazna rzecza jest to, w jaki sposob potaczysz
gotowa przygode z twojg kampania. Musisz zastosowa¢
powigzania w dwoch kierunkach - z poprzednimi
przygodami i z przysztymi - tak aby wydawato sie,

ze gotowa przygoda jest nieodtgczng czescia twojego
Swiata.

PLANU) NAPRZOD

Gdy planujesz sesje, bierz pod uwage to, jaka przy-
gode chcesz poprowadzi¢ nastepnym razem. Postaraj
sie umiesci¢ w obecnej punkty zaczepienia, ktore
poprowadzg bohateréw dalej. Dwie lub trzy sesje
przed rozpoczeciem nast¢pnej przygody to dobry
czas na przejrzenie jej i znalezienie PN, miejsca lub
elementu fabuty, ktore mozesz wtaczy¢ do obecnej
przygody.

WYKORZYSTU] PUNKTY ZACZEPIENIA
Wiekszos¢ gotowych przygod zawiera punkty zacze-
pienia stworzone po to, by wciggnac¢ bohateréw w ich
fabute. Postaraj si¢ whaczy¢ je w obecna przygode - to
dziata lepiej niz gwattowne wepchniecie bohateréow
na poczatek nastepnej. Fabuta to potezne narze-

dzie tgczace przygody, a im silniej potrafisz wples¢
punkt zaczepienia w fabute nastepnej przygody, tym
lepiej. Na przyktad jednym z punktéw zaczepienia
scenariusza The Keep on the Shadowfell jest sytuacja,

w ktorej bohaterowie dowiaduja sie o zrujnowane;j
fortecy, gdzie moga znajdowac si¢ skarby upadtego
imperium. Mozesz to po prostu powiedzie¢ graczom
na poczatku przygody, ale jej fabuta bedzie sprawiata
wrazenie integralnej czesci twojej kampanii, jesli
poznaja opowies¢ o zrujnowanej fortecy podczas
innej przygody.

PPotAcz ze sOBA PN 1 ORGANIZACJE
Bohater niezalezny albo organizacja moga by¢
rowniez silnym potaczeniem miedzy przygodami.
Jesli pomocny kupiec przekazuje graczom przy-

.

e

datne informacje w jednej przygodzie, PG chetniej
postuchaja go, gdy przyjdzie prosi¢ ich o pomoc

w nastepnej. Sprobuj obdarzy¢ powracajgce postaci
charakterystycznymi cechami albo sposobem zacho-
wania, dzieki czemu gracze nie zapomna o nich
pomiedzy sesjami.

Szukaj sposobéw na polgczenie postaci w réznych
przygodach ze soba. Jesli w jednej z nich wystepuja
kultysci Zehira, a w innej PG walczg z wyznawcami
Asmodeusza, zmien jeden (lub oba) kulty tak, by byty
poswiecone temu samemu bostwu. Jesli w przygodzie,
ktora planujesz, bohaterowie bedg poszukiwac ukry-
tego kultu Bane’a, zmien postac lub grupe bandytow
z obecnej przygody w wyznawcow tego boga (noszg-
cych ze sobg jego §wiety symbol).

MAPY 1 MIEJSCA JAKO PUNKTY
ZACZEPIENIA

Miejsca sg rowniez dobrymi punktami zaczepienia

- kiedy postacie przemierzaja ruiny w lesie, podrzu¢
im klasyczng mape skarbu przedstawiajaca lokalizacje
nastepnej przygody lub nerwowych tubylcow rozma-
wiajgcych o nawiedzonej wiezy w gorach. Rozwaz
umieszczenie mapy kluczowej dla nastepnej przygody
w obecnej - znakomitym miejscem jest ekwipunek
glownego przeciwnika.

PROSTE POPRAWKI

Nawet jesli nie masz czasu na stworzenie polgczen
miedzy przygodami mozesz wykorzystac kilka pro-
stych sposobéw na nadanie oryginalnego charakteru
gotowym przygodom tak, by lepiej pasowaty do twojej
kampanii.

ZMIEN NAZWY

Jesli twoja kampania rozgrywa si¢ w Ztotym Huzuz,
Miescie Rozkoszy, wladanym przez Wielkiego Kalifa
Khalila al-Assada, gracze mogg poczu¢ si¢ wytraceni
zrytmu, jesli PG odwiedzg pobliska wioske zwana
Brindinford i rozméwig si¢ z Baronem Eufemesem. Na
szczes$cie tatwo zmienia¢ nazwy. Brindinford zmienia
sie w Halwe, baron w Amira Ghalida al-Fahada, a ar-
chitektura miasta przystosowuje si¢ do reszty twojego
Swiata. I juz - jeste$ gotowy!

ZMIEN OKOLICE

Snieg rzadko pada w promieniu tysigca mil od Zto-
tego Huzuz, a whasnie znalazles przygode, w ktorej
bohaterowie przemierzaja tundre, by odnalez¢ staro-
zytne ruiny gigantycznego miasta. By¢ moze uznasz,
ze ta przygoda jest dla ciebie bezuzyteczna - ale

na og6t nietrudno zmieni¢ otoczenie, w ktoérym sie
rozgrywa.



Zmiana okolic moze by¢ niezwykle prosta i polegaé¢
wylgcznie na przejrzeniu opiséw i zmianie szczego-
téw na pasujace do twojego wyobrazenia kampanii.
Zamiast mroznego wiatru unoszacego krysztatki lodu,
opisz po prostu podmuchy gorgcego i suchego wiatru,
ktory sypie piaskiem w oczy bohaterow.

DosTtosu) POTWORY

Jesli zmienites$ srodowisko, w ktorym rozgrywa

sie przygoda, mozesz réwniez uznac za konieczng
zmiane niektérych potworéw. Biaty smok moze
wydawac si¢ nie na miejscu na pustyni otaczajgcej
ZYote Huzuz (chociaz jego obecno$¢ moze dodaé
przygodzie elementu niezwyklej tajemnicy, ktora
mozesz pozniej rozwiktac). Krotkie spojrzenie na
liste potworéw uporzgdkowanych wzgledem poziomu
w Ksiedze potworow utatwia wprowadzanie takich
zmian. Jesli dorosty bialy smok jest nie na miejscu,
by¢ moze nocni towcy oni wraz z kilkoma dzikimi
ogrami lepiej beda pasowali do twojego wyobrazenia
Swiata.

WYROWNA] POZIOM

Co zrobic¢, jesli przygoda, ktorg cheesz poprowadzic,
jest napisana dla grupy na innym poziomie niz boha-
terowie graczy? Po pierwsze, pamietaj, ze spotkanie
na poziomie o dwa lub trzy wyzszym od poziomu
druzyny nie jest zabojcze. Moze stanowi¢ wicksze
wyzwanie, ale raczej nie zgladzi wszystkich bohate-
row. Podobnie spotkanie dwa lub trzy poziomy nizej
moze by¢ rozsagdnym wyzwaniem.

Jesli weiaz cheesz przystosowac poziomy spotkan
w gotowej przygodzie, mozesz zrobi¢ to na jeden
z trzech sposobow: zmieni¢ liczbe potworéw, zmienic¢
poziomy potwordéw albo zmieni¢ potwory.

Rozdziat 4 opisuje, jak zmieni¢ poziom spotkania,
dodajac badz usuwajac potwory. Mozesz bardzo tatwo
zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ poziom spotkania o trzy
lub cztery. Jesli na przyklad cheesz uzy¢ spotkania 10.
poziomu z gotowej przygody w rozgrywce z druzyng
14. poziomu, musisz doda¢ 2500 PD (patrz tabele;
Nagrody w punktach do§wiadczenia oraz Doce-
lowa nagroda w PD na stronach #56 i #57). Mozesz
podwoi¢ potwory albo doda¢ do nich elitarnego
potwora 15. poziomu. Wyjecie dwoch potworéw 14.
poziomu ze spotkania 14. poziomu sprawia, ze nadaje
si¢ ono dla druzyny 10. poziomu.

Rozdziat 10. opisuje sposoby na zmiang pozio-
moéw potwordw albo zamiane normalnych stworzen
w elitarne lub pojedyncze. Zmiana poziomu potwora
o dwa, trzy lub cztery polega na prostej zmianie jego
atakow i obron o jeden lub dwa punkty. Zamiana
potwora na jego elitarng wersje zwicksza poziom
spotkania o jeden, a zamiana potwora w jego wariant
pojedynczy zwieksza poziom o cztery.

Mozesz rowniez wykorzysta¢ liste potworow
uporzadkowang wedtug poziomu z Ksiegi potworéw,

aby zamieni¢ potwory na podobne stworzenia na
innym poziomie. Wiele potworéw ma kilka wersji (
na réznych poziomach, wiec mozesz zamienic gnil-
nego petzacza 7. poziomu na ogromnego gnilnego
petzacza 17. poziomu - lub odwrotnie (ale nie zapo-
mnij sprawdzi¢, jak pasuja do rozmiaréw obszaru
spotkania).

oDY

WYDOSTAN ICH

Wydostanie bohateréw z gotowej przygody - nie-
zaleznie od tego, czy wracaja do gtéwnej fabuty
twojej kampanii i do twojej whasnej przygody, czy tez
przechodza do nastepnej gotowej przygody - to po
prostu inne spojrzenie na to, jak postaci rozpoczynaja
przygody.

WIECE] POWIAZAN

Wykorzystaj techniki opisane w ,Potacz ich”, aby
umiesci¢ zalgzki nowej przygody w obecnej, gotowe;.
Jesli w twojej kampanii wystepuja stali przeciwnicy,
umies¢ jednego z nich (lub cztonka ztowrogiej orga-
nizacji) w jednym ze spotkan konczacych gotowg
przygode (lub w ktéryms ze srodka), aby przypomnieé
graczom o fabule catej kampanii, ktoéra zawiera

obecna przygode.

INNE ZAKONCZENIE / A
Kolejng ciekawa technikg jest wprowadzenie szokuja- ‘ )
cego zakonczenia, w ktorym bohaterowie dowiaduja
sie, ze przygoda, ktorg zakonczyli, weale nie prowa-
dzita ich dalej w fabule kampanii. By¢ moze to tylko
interesujgca wycieczka, a moze przeciwnik celowo
wprowadzit ich w btad, by zyska¢ na czasie: \Wasz
triumfalny powrot z ostatniej przygody zostat zakto-
cony, gdy odkryliscie, ze w czasie waszego pobytu
w zachodnich rubiezach Rycerze Zehira pozbawili
wiadzy barona i przejeli kontrole nad Gwiezdna
Twierdza!”.
Uwazaj - nie naduzywaj tej techniki. Gracze,
ktérzy maja wrazenie, Ze sg ciggle oszukiwani i spro-
wadzani na manowce, szybko zaczynaja odczuwac
frustracje.

WYKORZYSTUJ NIEROZWIAZANE ZAGADKI
Jesli nie tworzytes weze$niej przygoéd, dobrym
poczatkiem jest zastanowienie sie nad sytuacja
powstatg po zakonczeniu gotowej przygody. By¢
moze bohaterowie wcigz maja kilka pytan bez odpo-
wiedzi, wrogom udato si¢ uciec lub tez druzyna nie
odwiedzita czesci podziemi. Gracze beda wdzieczni
za mozliwo$¢ wyjasnienia starych watpliwosci
zamiast wejscia w kolejng niezwigzana przygode.
Reszta tego rozdziatu zawiera wiele porad doty-
czgcych tworzenia przygod, a jesli wykorzystujesz
gotowa przygode jako punkt wyjscia, dobry poczatek s’

jest gwarantowany.
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ROZWlAZYWANlE PROBLEMOW

Gotowe przygody nie sg w stanie wzig¢ pod uwage
kazdego mozliwego dziatania bohateréw. Od czasu
do czasu gracze decyduja sie uda¢ w takim kierunku,
ktorego przygoda w ogdle nie bierze pod uwage.
Odkrywaja skrot, ktorego autor przygody nie wzigt
pod uwage, i kulminacyjna bitwa catej przygody roz-
grywa si¢ na samym poczatku. Przechodzg przez serie
spotkan bez wysitku, nie wykorzystujac nawet mocy
dziennych.

Co zrobi¢?

Mozesz poprosi¢ graczy o lito$c¢ i zrobienie tego,
co oczekuje od nich przygoda. Wyrozumiali gracze
zgodzg sie, ale niesmak pozostanie. Zamiast tego,
pamietaj o pierwszej zasadzie improwizacji: powiedz
tak i idz dalej (na stronie #28 jest wigcej porad na
temat improwizacji).

ZFEJSCIE ZE SZLAKU

Czesto mozesz sprawic¢, by bohaterowie wrdcili do
glownej linii przygody, ale uwazaj, zeby nie robic
tego zbyt nachalnie. Zachecaj ich do powrotu na
miejsce, gdzie powinni si¢ znaleZz¢, a nie zmu-

szaj ich do tego. Nie zanudzaj ich réwniez w celu
sktonienia do powrotu do przygody. Zmuszenie
bohateréw do blgkania si¢ po dziczy tygodniami
bez zadnych spotkan znakomicie wyraza twojg
dezaprobate, ale to do$¢ bolesny sposéb kierowania
graczami.

Wykorzystaj dodatkowe spotkania: wykorzy-
staj dodatkowe spotkania przygotowane przed sesja,
aby wypetlni¢ dziury w przygodzie, i upewnij sie,
ze sg one rownie ciekawe i petne napiecia co pozo-
state. Nastepnie umie$¢ w nich punkty zaczepienia,
ktore doprowadzg graczy z powrotem do tego, co
przygotowates.

Wygeneruj losowe spotkania: jesli nie przygo-
towates spotkan, wymysl co$. Rozdziat 10. zawiera
sposoby generowania losowych podziemi i spotkan.
W najgorszym wypadku musisz wypetnic¢ nimi czas
do konica sesji. Mozesz po$wieci¢ czas na przygoto-
wanie do nastepnej sesji na wymyslenie sposobu na
powr6t do przygody.

Daj spokdj i idz dalej: czasem nie warto wracac
do przygody, ktéra prowadzisz. Bohaterowie mogli
zej$¢ ze szlaku celowo - przygoda wydawata sie gra-
czom nieinteresujaca. Nie kieryj ich z powrotem na
szlak przygody, ktora ich nie zaciekawita, chyba ze
jeste$ pewien, Ze nastepne spotkanie ich zainteresuje.
Jesli bohaterowie odeszli od przygody, by¢ moze ozna-
cza to, ze trzeba rozpocza¢ nastepna.
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PRZESKOCZENIE NA SAM
KONIEC

Czasem autorzy przygod nie biora pod uwage
mozliwosci wysokopoziomowych bohateréw albo
kreatywnosci graczy i okazuje sie, ze twoja druzyna
znajduje sposob na przeskoczenie wickszej czesci
przygody i przechodzi od razu do walki kulminacyj-
nej. Znow - na ogot lepiej powiedzie¢ tak i is¢ dalej niz
wymysli¢ arbitralny powdd, dla ktérego ich plan nie
zadziatal. Niech gracze majg szanse poczuc swoj spryt.
Wynagradzaj ich kreatywnosc.

Awansuj pomniejszego przeciwnika: to, ze
kulminacyjna bitwa si¢ zakonczylta, nie oznacza, ze
musi sie tez zakonczy¢ przygoda. Jesli PG szybko
pokonajg spiskujacego wroga, by¢ moze jeden z jego
podwladnych lub generaléw - ktos, kogo druzyna
oszczedzita w pogoni za koncem przygody - zajmie
jego miejsce i dalej poprowadzi plany swojego mistrza.
W ten sposob przygoda moze toczy¢ sie bez wigkszych
zmian.

Wprowadz wiecej zwrotow akcji: inny sposob
na szybkie przeskoczenie do konca przygody to
wymyslenie przez graczy czegos, co przygoda
pozwala im odkry¢ dopiero po zgromadzeniu
o wiele wigkszej liczby informacji. By¢ moze od razu
zgadli lub wymyslili, Ze pod barona podszywa sie
rakshasa albo ze zamordowana szlachcianka tak
naprawde zyje, a swoja $mier¢ tylko ukartowata.

To, ze gracze zgadli fabule, nie znaczy, ze przygoda
jest zta. Lepiej da¢ graczom zbyt duzo informacji
niz zbyt mato, co tym samym zmusza graczy do
szukania sobie rozrywki (patrz nizej). Mozesz utrzy-
mac¢ przygode w grze dodajac nowe zwroty akcji.
Na przyktad baron jest rakshasa, ale tak naprawde
stara si¢ pokona¢ prawdziwego przeciwnika w tej
przygodzie.

Idz dalej i wykorzystaj to, co zostalo, na
potrzeby przysztej improwizacji: znow - jesli
gracze przeskoczyli duza czesé przygody, by¢ moze
proby uratowania jej to wiecej szkody niz pozytku.

To nie znaczy, ze przygoda sie catkowicie zmarnuje.
Mozesz doda¢ spotkania i miejsca do nastepnej przy-
gody albo do pomocy w improwizacji.

BULKA Z MASLEM

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie sa na wyzszym
poziomie niz zakltada to przygoda, czy majg lepsze
wyposazenie, czy moze po prostu sa sprytniejsi i lepsi
w zakresie taktyki niz potwory, czasami konczg spo-
tkania bez najmniejszego wysitku. Na szczescie tatwo
rozwigzac ten problem.
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Mozesz zwigkszy¢ poziom spotkania wykorzy-
stujac trzy techniki opisane na poprzedniej stronie:
dodawaj potwory, zwickszaj ich poziomy albo zamie-
niaj potwory. Mozesz rowniez zmienic¢ teren tak, by
potwory miaty przewage i byty wigkszym wyzwaniem
dla umiejetnosci taktycznych druzyny. Obserwuj dzia-
tania graczy i wykorzystuj ich taktyke przeciwko nim.

Latwo dokona¢ tych zmian w czasie przygotowan,
ale mozna to robi¢ tez na biezaco. Dodatkowe potwory
moga przyby¢ jako positki. Dramatyczne wydarzenie
(na przyktad trzesienie ziemi) moze jednoczesnie
zmieni¢ wyglad pola bitwy i sprawi¢ graczom dodat-
kowy klopot. Potwory stanowia wicksze zagrozenie,
gdy PG muszg unika¢ spadajacych kawatkow sufitu
i ziejacych przepasci. Potwor lub przeciwnik moze
nagle zyska¢ nowg umiejetnos¢, gdy zostanie ciezko
ranny. Moze nawet przeksztalci¢ si¢ w wersje elitarng
lub pojedynczg albo w catkiem inne stworzenie.

Swiat D&D to fantastyczne miejsce i tak dhugo jak
wydarzenia, ktore opisujesz, pasuja do siebie, mozesz
dokonywac¢ na biezgco wielu zmian.

PPOSZUKIWANIE ROZRYWKI

Czasami bohaterowie krecg sie w kotko, a gracze stajg
sie coraz bardziej sfrustrowani tobg i przygoda - nie
dlatego, ze zeszli ze szlaku, ale dlatego, ze przega-

pili jaka$ istotna informacje, ktéra wedtug przygody

powinni byli pozna¢. Nie zmuszaj ich do poszukiwania

A/

rozrywki podczas przygody. Dobra zabawa powinna
by¢ w zasiegu reki, nawet jesli nie ma tam rozwigzan
tajemnic, ktore s przed nimi.

To kolejna sytuacja, w ktorej przygotowane spo-
tkania moga uratowac gre. Kiedy akcja zamiera,
wrogowie z hukiem otwieraja drzwi, rozpoczyna si¢
mrozgca krew w zylach walka, a bohaterowie dowia-
duja si¢ czegos niezwykle istotnego z ust przeciwnika
albo z jego wyposazenia - jaki wygodny zbieg oko-
licznosci, nieprawdaz? Nie musisz wykorzystywac
spotkania bojowego, ale nie wahaj si¢ postawi¢ graczy
przed czyms nieoczekiwanym.

Dodatkowe spotkania mogg rowniez wprowadzi¢
nowe, ciekawe zwroty akcji. Jesli bohaterowie zgubia
sie podczas prob rozwiktania tajemnicy, by¢ moze
nieznajomy zaprosi ich do swego domu i wreczy
poszukiwang wskazowke. Dlaczego? Jaki jest jego
udzial w tej sprawie? Moze by¢ obojetnym widzem
albo moze zaleze¢ mu na wynikach dochodzenia. By¢
moze chee uzyskac przystuge od graczy w zamian
za swoja pomoc (i negocjuje jej uzyskanie w napietej
probie umiejetnosci). Moze poszukuje innej informa-
cji, ktéra moze wymskna¢ sie graczom w rozmowie.
By¢ moze rozwiktanie tajemnicy doprowadzi graczy
do konfrontacji z jego znienawidzonym wrogiem.
Mozliwosci sg nieograniczone, a odrobina tworczej
improwizacji moze stworzy¢ wiele miejsca na fascynu-
jace zwrotu akcji w twojej kampanii.

(MDA
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TWORZENIE PRZYGODY

Tworzac przygode, tworzysz szkielet, na ktorym opie-
ra¢ sie bedg spotkania. Projektowanie tej struktury
polega na odpowiedzeniu sobie na kilka prostych
pytan.

Nie musisz odpowiadaé na nie w jakiejs kolej-
nosci. Mozesz zaczg¢ od zadania: jeden z graczy
pragnie zdoby¢ pewien szczegélny magiczny miecz,
wiec przygoda da mu miejsce, w ktérym go znajdzie.
Interesujacy przeciwnik albo potwoér moze by¢ fun-
damentem lokacji albo serii wydarzen. Interesujacy
pomyst na miejsce moze wskazywac na specyficznych
mieszkancow lub wydarzenia. Kulminacyjny moment
moze sugerowac, co do niego doprowadzito.

ELEMENTY PRZYGODY

Struktura

4 Jak rozpoczyna i kofczy sie przygoda?

4 Co dzieje sie w Srodku?

Zadania

4 Jaka jest sytuacja?

4 Co do niej doprowadzito?

4 Czy rozwiktanie jej wymaga znalezienia sie w jakims
miejscu?

4 Czy rozwiklanie jej wymaga reagowania na wydarzenia?

4 Czemu obchodzi to PG?

+ Jakie sg ich cele?

Lokacja

4 Gdzie sytuacja ma miejsce?

4 Jaki jest cel i przeznaczenie lokacji?

4 Jak jest ona wykorzystywana obecnie?

4 Jaki teren i miejsca mozna tam znalez¢?

4 Jakie sg tam interesujgce i niebezpieczne rzeczy opréocz
potworéw?

4 Jak tworzysz przygode opartg na wydarzeniach?

Obsada

4 Kto i dlaczego mieszka w lokac;ji?

4 Czy w przygodzie wystepuje gtéwny wrog?

4 Kto jeszcze interesuje sie sytuacja?

4 Jakie postaci sa pomocne, neutralne lub wrogie?

O CZYM WARTO PAMIETAC
Projektujac przygode, pamietaj o tym, co sprowadza
graczy na kolejne sesje. Dzieki temu zapewnisz wszyst-
kim wiecej rozrywki. Zajrzyj do rozdziatu 1. po wigcej
informacji o motywacjach graczy.

Zastanow si¢ nad miejscem przygody w kampanii.
Jesli przygoda obraca si¢ woko6t niezwyklego miejsca,
gracze mogg poczuc §wiat, ktéry istnieje nie tylko
w osobach ich bohateréw. Przygoda, ktora jest wazna
dla PG z osobistych powodéw, daje graczom poczucie,
ze ich bohaterowie maja swoje miejsce w $wiecie. Obie
te rzeczy sg bardzo wazne dla twojej gry. W rozdziale
8 znajdziesz wigcej informacji o tworzeniu kampanii.

STRUKTURA PRZYGODY

Wszystkie dobre przygody majg jasng strukture. Jak
ksigzka albo opowies¢, tak przygoda ma wyrazny pocza-
tek, srodek i koniec.

POCzATEK
Poczatek przygody to propozycja problemu, niekiedy niosgca
ze soba sugestie zakonczenia. Przygoda moze rozpoczc sie
spotkaniem polegajagcym na odgrywaniu roli, w ktorym PG
dowiaduja sie, co musza zrobic¢ i dlaczego. Moze rozpocza¢
sie napascig na podrézujace postaci, albo sytuacja, w ktorej
bohaterowie natrafiajg na cos, czego nie mieli zobaczy¢. Nie-
zaleznie od formy, poczatek powinien zainteresowac graczy
tak, by po jego zakonczeniu cheieli kontynuowa¢ przygode.
Niech poczatek zaskoczy graczy i pociagnie ich za
sobg. Jesli przygoda rozpoczyna sie kims, kto prosi PG
o zrobienie czego$, zachecasz graczy do odmowy. Nikt
nie powie ,nie” testowi inicjatywy. Rozpoczecie akeja to
porzadny poczatek, ktory wyraznie wskazuje, Ze czeka
ich prawdziwa przygoda.

DOBRY POCZATEK...
4 Pokazuje graczom, ze czeka ich przygoda.

4 Sprawia, ze gracze chca grac dalej, ale raczej nie zmusza ich
bohateréw do niczego.

4 Jest ekscytujacy, ale krotki - trwa jedng sesje.

SRODEK

Srodek przygody to czas, gdy dzieje sie wiekszos¢ akcji.
Srodek moze ujawni¢ nowe zadania albo catkowicie
zmieni¢ cel, gdy PG odkryja nowe fakty. Niezaleznie
od sytuacji dobry $rodek wymaga od graczy doko-
nywania istotnych wyboréw i sprawia wrazenie, ze
przygoda zmierza do imponujacego konca.

DOBRY SRODEK...

4 Zawiera réznorodne wyzwania i jasne mozliwosci
dokonywania wyboréw.

4 Tworzy napiecie i ekscytuje, a jednoczesnie daje czas na
przemyslenia.

4 Przyciaga graczy i PG i prowadzi ich dalej.

ZAKONCZENIE

Zakonczenie przygody odnosi si¢ do propozycji z po-
czgtku i do tresci ze Srodka w satysfakcjonujacy sposob.
Zakonczenie to czesto starcie z gléwnym przeciwni-
kiem, ale moze tez polega¢ na napietych negocjacjach,
ucieczce, ktéra powiodta si¢ tylko cudem, albo zdoby-
ciu nagrody. Zakonczenia nie musza by¢ triumfem PG,
ale powinny pasowac do catej przygody.

DOBRE ZAKONCZENIE...
4 taczy poczatek i Srodek.
4 Pasuje do dziatan i wyboréow bohateréw.



4 Pozwala graczom i PG jasno dostrzec, czy odniesli sukces,
czy poniesli porazke.
4 Moze stworzy¢ nowe poczatki.

DOBRA STRUKTURA
Dobra struktura wykorzystuje zalety dobrych poczat-
kow, srodkow i koncow.

Punkty zaczepienia: od poczatku gracze powinni
chcie¢, by ich bohaterowie brali udziat w wyzwa-
niach, ktére prezentuje przygoda. To, co wciaga graczy
w przygode, powinno by¢ nieodparte albo osobiste
dla bohateréw i graczy. Tutaj przydaje si¢ znajomos¢é
graczy, ich bohaterow i celéw jednych i drugich (patrz
~Motywacje graczy” na stronie #8, "Historia druzyny”
na stronie #10, ,Szczegoty kampanii” na stronie 11
i ,Korzystanie z historii postaci” na stronie #11). Wyko-
rzystaj t¢ wiedze, by weiggnac graczy w przygode.

Wybory: w dobrej przygodzie decyzje graczy i boha-
terow sg wazne. Nie tylko zresztg wazne - przynajmniej
w kilku przypadkach powinny wptywac na zakoncze-
nie przygody. Twoje zdolno$ci komunikacji i sterowania
przeptywem informacji sg tu szczegélnie istotne (patrz
rozdziat 2: Prowadzenie gry). Musisz zapewni¢ graczom
dostatecznie duzo informacji, nawet w prostych sytu-
acjach - to pozwoli im dokonywa¢ waznych wyborow.

Wyzwania: dobra przygoda stawia przed PG i gra-
czami ro6znorodne wyzwania. Stwarzaj réznorodne
spotkania, kfadgce nacisk na atak, obrone, wykorzystanie
umiejetnosci, rozwigzywanie probleméw, dochodze-
nie do prawdy oraz odgrywanie roli. Upewnij si¢, ze
spotkania zachecaja graczy do robienia tego, co chcesz,
wynagradzajac i umozliwiajgc takie zachowania. Poznaj
mozliwosci bohateréw - dzigki temu bedziesz moglh two-
rzy¢ spotkania, ktore je przetestujg. Rozdzial 4 zawiera
wigcej informacji na temat tworzenia dobrych spotkan.

Napiecie: w dobrej przygodzie powinno tworzy¢
si¢ napiecie. Przygody oparte na zdarzeniach w na-
turalny sposob tak si¢ zachowuja, ale napiecie moze
rowniez pojawic si¢ w tych opartych o lokacje. Patrz
"Miejsca” (strona #106).

Punkt kulminacyjny: nawet w najprostszej przygo-
dzie powinien pojawic¢ si¢ dramatyczny, rozstrzygajacy
moment, w ktérym kluczowa wiedza lub wybér decy-
dujg o wszystkim, albo lotr dostaje, na co zastuzyt.
Rozlegte podziemia albo dtuga przygoda oparta na
wydarzeniach moze mie¢ kilka takich momentow,
zjedng wielkg chwilg kulminacji na samym koncu.

Trudna walka nie wystarcza, by stworzy¢ kulmi-
nacyjne spotkanie. Ostatnie spotkanie powinno by¢
najbardziej fantastyczne i epickie. Nie dawaj graczom
ekscytujgcego spotkania, w ktérym walcza z gobli-
nami-tucznikami dosiadajacymi worgéw na moscie
przecinanym przez wahadlowe ostrza, zwienczonego
zabiciem samotnego krola goblinéw w pustej jaskini.

Znaczace zwyciestwo: niezaleznie od celu przy-
gody, zwyciestwo bohater6w powinno by¢ znaczace.
Graczom powinno zaleze¢ na tym, by nie przegrali.

ZIA STRUKTURA

Uwazaj na powszechne putapki, ktére moga
zniszczy¢ strukture twojej przygody i sprawié, ze
gracze beda nieusatysfakcjonowani albo nawet
zirytowani.

Woaskie gardlo: nie tworz sytuacji, w ktorych
posuniecie akcji do przodu zalezy od jednej rzeczy
- na przyktad znalezienia ukrytych drzwi prowadza-
cych do kryjowki wroga. Jesli ich nie znajda, przygoda
zatrzyma si¢. Upewnij sie, Ze sa przynajmniej dwie
rozne drogi do pojscia dalej w przygodzie. Zamiast
wysyla¢ bohaterow w slepy zautek, jesli nie odkryja
wiasciwych wskazéwek, daj im dodatkowa nagrode,
jesli je odnajda.

Prowadzenie na smyczy: jesli seria wydarzen
bedzie miata miejsce niezaleznie od dzialan boha-
teréw, gracze poczuja sie bezradni i sfrustrowani.
Ich dziatania nie majg znaczenia - nie moga podja¢
sensownych decyzji. Podziemia, w ktérych jest tylko
jeden ciag nierozgaleziajacych si¢ pomieszczen, to
kolejny przyktad prowadzenia na smyczy. Jesli przy-
goda opiera si¢ na pewnych wydarzeniach, wymysl
kilka sposobow, jak moze do nich dojs¢. Gracze
powinni zawsze mie¢ wrazenie, ze kontroluja swoje
postaci, ze ich decyzje maja znaczenie i ze to, co
robig, wywiera wplyw na $wiat gry i zakonczenie
przygody.

Zagubienie: z drugiej strony, nie dawaj graczom
tak wielu mozliwosci, ze trudno im dokona¢ sensow-
nego wyboru. Cho¢ tak otwarta sytuacja daleka jest
od prowadzenie na smyczy, zbyt wiele mozliwosci
rowniez frustruje graczy. Dawaj im wskazowki, lekko
steruj ich tam, gdzie powinni p6j$¢, ale staraj sie utrzy-
mac akcje, fabule i tempo gry.

Zacmienie: bohaterowie graczy zawsze powinni
by¢ centralnymi postaciami przygody. Jesli PN moze
zrobi¢ wszystko to co postacie, po co w ogéle znajduja
sie w przygodzie? Podobnie nie wprowadzaj poteznej
postaci jako deus ex machina, ktéra uratuje druzyne
od katastrofy. Bohaterowie powinni ponosi¢ konse-
kwencje swoich dziatan i zdobywa¢ nagrody za swe
decyzje.

Dtawienie: bohaterowie D&D sa potezni, a wraz
ze wzrostem ich mozliwosci jest coraz trudniej two-
rzy¢ spotkania, ktore beda dla nich wyzwaniem.
Musisz wiedzie¢, co mogg zrobic¢ i starac sie wyna-
gradza¢ tworcze wykorzystanie ich mocy. Nie stosuj
dziwnych efektow, ktore zmniejszg mozliwosci
bohateréw.

Rozczarowanie: niesatysfakcjonujace zakoncze-
nie przygody moze naprawde rozczarowac graczy.
Upewnij sie, ze przygoda konczy si¢ z hukiem i wielkg
nagroda.

oD




ZADANIA

Zadania tworza szkielet przygody - to one dajg bohaterom
powdd do wyjscia z domu. Dzieki nim przygoda w ogole ist-
nieje, i dzieki nim bohaterowie wiedza, co trzeba zrobi¢, by
rozwikta¢ problemy przez nig stawiane.

Najprostsze przygody zawieraja jedno zadanie - na
ogol tak wybrane, by kazdy z bohater6w miat powod
starac sie je wykonac. Bardziej skomplikowane przy-
gody zawieraja wiele zadan, w tym zadania zwigzane
z motywacja poszczegdlnych bohateréw lub takie,
ktore sa ze sobg sprzeczne, stawiajac bohateréw przed
wyborem - ktére wykonac?

PODSTAWOWE TYPY ZADAN
Wrogowie

Pojmanie

Rywalizacja w tym samym zadaniu
Pokonanie

Odkrycie ukrytego

Przepedzenie

Ucieczka od kogos lub czegos
Ukrycie sie przed kims lub czyms
Infiltracja

R R R R IR IR

Uniemozliwienie dziatania lub popsucie planéw

Sojusznicy, patroni i inni
Eskortowanie w pewne miejsce
Nawigzanie stosunkow

Pomoc w wypetnieniu zadania

++e e

Ukrycie lub obrona przed atakiem, porwaniem lub innego
rodzaju krzywda

4 Uratowanie przed istniejgcym niebezpieczenstwem

4 Uiszczenie dtugu

Wydarzenia

4 Poradzenie sobie z konsekwencjami

4 Ucieczka lub ukrycie sie przed czym$ dziwnym lub
niebezpiecznym

4 Pomylona tozsamos¢

4 Zapobiezenie lub powstrzymanie czegos dziwnego lub
niebezpiecznego

4 Przeniesienie sie w obce miejsce

4 Wygranie konkursu, wyscigu lub wojny

Przedmioty lub informacje

4 Dostarczenie komus lub w jakies miejsce

4 Zniszczenie, by¢ moze w specyficzny sposéb
4 Ukrycie

4 Odzyskanie dla sojusznika lub patrona

4 Odzyskanie na whasne potrzeby

Miejsca

4 Ucieczka

4 Zbadanie

4 Obrona przed atakiem lub zniszczeniem

4 Zapieczetowanie lub zablokowanie

4 Zabezpieczenie w celu p6zniejszego wykorzystania
4 Przetrwanie
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WYKORZYSTYWANIE
PODSTAWOWYCH TYPOW ZADAN

Kiedy wymyslasz prosta przygode, potaczenie jednego do
trzech podstawowych typéw zadan wystarcza na poczg-
tek. Klasyczna przygoda w podziemiach wykorzystuje
trzy z nich: zbadanie niebezpiecznego miejsca, pokonanie
potwordw, ktore je zamieszkujg oraz zabranie odnale-
zionych skarbow. Proste zadanie moze wystarczy¢ - na
przyktad polegajace na zgtadzeniu smoka.

Mozesz potaczy¢ dowolnie wiele podstawowych typow
zadan, by stworzy¢ bardziej ztozona przygode. Im wiecej
typow, tym bardziej skomplikowana bedzie przygoda.
Mozesz rowniez doda¢ do jednego lub kilku z nich presje
czasowq - to da przygodzie wiecej glebi.

Gdy wybierzesz juz typ lub typy mozesz zabrac sie za
szezegdly. Wroc¢ do strony #100 i odpowiedz na pytania we
fragmencie , Elementy przygody”, pamietajac o wybranych
typach. Nie musisz robic¢ tego w zadnej konkretnej kolejnosci.
Mozesz najpierw wymysli¢ zestaw potworéw albo zacza¢
od ciekawego miejsca lub przedmiotu, a mozesz zaczac od
jednego lub kilku typéw. Nastepnie mozesz wykorzysta¢
rozdziat 4.1 sekcje ,Miejsca” z tego rozdziatu, by dodac przy-
godzie wiecej szczegdlow.

GLOWNE ZADANIA

Glowne zadania sg podstawowym powodem zaangazo-
wania postaci w przygode. Sa jej najwazniejszym celem.
Pojedyncze glowne zadanie wystarcza, by stworzy¢
przygode, ale ztozona przygoda moze zawierac ich kilka.
Glowne zadanie powinno by¢ wazne dla wszystkich
cztonkéw druzyny, a wykonanie go powinno taczy¢ sie

z pomyslnym ukonczeniem przygody. Wykonanie gltow-
nego zadania na ogot prowadzi do zakonczenia przygody
lub oznacza, ze bohaterowie pomyslnie przeszli przez
jeden z rozdziatow fabuty.

Nie obawiaj si¢ informowac graczy, jakie zadania przed
nimi stojg. Daj im wyrazny cel - na przykfad znanego im
wroga, ktérego moga probowac schwytac - i jasna droge
do niego prowadzacg. Dzieki temu nie zmuszasz ich do
poszukiwania rozrywki - bezcelowych podrozy, debat na
trywialne tematy i zaklopotanych spojrzen spowodowanych
tym, Ze gracze nie wiedzg, co robi¢ dalej. Mozesz sprobo-
wac wprowadzi¢ innego, ukrytego wroga albo inne, mniej
oczywiste drogi doj$cia do celu, ale jedna wyrazna droga
przez przygode, ktora nie sprowadzi graczy na manowce,
jest konieczna. Mozesz liczy¢ na nieprzewidywalno$c¢ graczy
- dzigki niej nawet najprostsza fabuta stanie sie ciekawa
przygoda.

Myslenie w kategoriach zadan pomaga skupi¢ przygode
na tym, na czym powinna by¢ skupiona: na bohaterach.
Przygoda to nie co$, co moze si¢ zdarzy¢ bez ich udziatu.
Wydarzenie albo watek fabularny czasem nie wymagaja
zaangazowania postaci graczy, ale nie przygoda. Przygoda



rozpoczyna sie wtedy, gdy zaczynaja dziata¢ bohaterowie,
gdy majg powdd w niej uczestniczyc i cel, ktéry chea osig-
gnac. Zadania daja im to wszystko.

POBOCZNE ZADANIA

Zadania poboczne to pomniejsze watki przygody, dodat-
kowe komplikacje albo zakrety opowiesci. Bohaterowie
moga wypelnic je po drodze do zakonczenia gléwnego
zadania lub tez moga zajac sie niewypeionymi pobocz-
nymi zadaniami po ukonczeniu gtéwnych.

Czesto poboczne zadania sg wazne przede wszystkim dla
jednego lub kilku z bohateréw. Moga wigzac sie z historia
postaci, celami gracza albo wydarzeniami z kampanii, ktore
odnosity sie do jednego lub kilku bohateréw. Takie zadania
weigz sg istotne dla calej druzyny - D&D to gra polegajaca
na wspotpracy, nie rywalizacji, i wszyscy korzystaja z nagrod
za wypelnienie zadania. Upewnij sie tylko, Ze cata grupa
dobrze si¢ bawi, wypelniajac poboczne zadania zwigzane
zjednym bohaterem.

Czasami poboczne zadania sa dodatkami do glowne;j
linii fabularnej przygody. Powiedzmy, ze podczas pobytu
w miescie bohaterowie dowiedzieli sie, ze wiezien uciek}

z celi. Nie ma to nic wspdlnego z fabuta przygody. W po-
rownaniu z rozbojnikami-hobgoblinami, ktérzy napadaja
na podréznikéw i biorg ludzi w niewole, to whasciwie nic
powaznego. Jednak, gdy bohaterowie odnajda i uwolniag
niektérych z niewolnikéw hobgoblinéw, odkryja, ze byly
wiezien jest wsrod nich. Czy upewnig sie, ze trafi z po-
wrotem do celi? Czy uwierza w jego obietnice poprawy

- i propozycje oddania im mapy skarbow - i puszcza go
wolno? Czy uwierza,, gdy bedzie thumaczyl, ze jest nie-
winny, i pomogg mu odnalez¢ prawdziwego ztoczynce?
Kazdy z powyzszych watkéw moze rozpoczaé poboczne
zadanie, ale naturalnie bohaterowie nie moga zaja¢ sie
wszystkimi na raz. Taka sytuacja daje im szanse na odgry-
wanie roli i dodaje glebi grze.

PPROJEKTOWANIE ZADAN

Staraj si¢, by twoje zadania miatly jasny poczatek, wyrazny
cel i jasne konsekwencje. Kazde zadanie powinno dawac
graczom jasng odpowiedz na pytanie: ,,Co teraz?”.

PPoziom

Przydziel zadaniu poziom na podstawie tego, jak trudno
je ukonczy¢. Dobra zasada mowi, ze poziom zadania
powinien wynosic tyle, ile najprawdopodobniej bedzie
wynosi¢ poziom druzyny po jego zakonczeniu. Jesli na
przyktad ukonczenie zadania wymaga przejscia przez
kilka spotkan na poziomie o wiele wyzszym niz poziom
druzyny, warto ustali¢ poziom zadania na $redni poziom
tych spotkan.

POoCczATEK

Poczatek zadania jest tam, gdzie znajda si¢ bohaterowie,
jesli sie go podejma. To moze by¢ zleceniodawca. To moze
by¢ spostrzezenie, ktore prowadzi ich do rozpoczecia

zadania, ktore sami sobie wybiora. To punkt, do ktérego <
gracze moga sie odnosi¢ i do ktérego by¢ moze moga =
powrdci¢ ich postacie.

CEL

Celem spotkania jest to, co bohaterowie musza zrobic, by
odnies¢ sukces. Cele powinny by¢ tak jasne, jak to tylko moz-
liwe. Moga zmieniac sie, gdy bohaterowie odkrywaja nowe
informacije, ale takie zmiany réwniez powinny by jasne.

WYNIK

Nagroda za sukces i cena porazki rowniez powinny by¢
jasne - albo sta¢ sie takimi w czasie trwania przygody,
zarowno dla graczy, jak i dla ich bohateréw. Podobnie
jak cele, przewidywanie wyniki zadaf rowniez moga si¢
zmienia¢ w czasie przygody.

WTORNE ZADANIA

Nie wynagradzaj bohateréw dwa razy za to samo. Zada-

nia powinny dotyczy¢ fabularnej warstwy gry, nie jej
podstawowych czynnosci - zabijania potwordw i zbie-

rania skarbow. ,Ukonczcie dziesie¢ spotkan na waszym
poziomie” to nie zadanie. To sposob zdobycia poziomu.
Zrobienie tego jest nagroda sama w sobie. , Sprawcie, by
Udreczona Przetecz byta bezpieczna dla podroznych” to
zadanie, nawet jesli najprostszy sposob na wykonanie go to
ukonczenie dziesigciu spotkan na poziomie bohaterow. To
zadanie ma fabularny cel, i to taki, ktéry by¢ moze mozna i)
osiggnac na kilka sposobow. '

Al

SPRZECZNE ZADANIA

Mozesz przedstawi¢ graczom zadania, ktore beda ze soba
sprzeczne - albo takie, ktore beda sprzeczne z charakte-
rem lub celami ich postaci. Gracze moga wybrac, ktérego
zadania cheg sie podjag, a takie sytuacje sa znakomita
szansg na odgrywanie roli i rozwijanie postaci.

ZADANIA STWORZONE PRZEZ GRACZY
Pozwalaj - a nawet zachecaj - graczy do wymyslania
whasnych zadan powigzanych z ich celami lub sytuacja

w przygodzie. Ocen proponowane zadanie i przypisz mu
poziom. Pamietaj, by zgadza¢ sie tak czesto, jak to mozliwe!

KARTY ZADAN
Mozesz rozdac graczom karty, na ktérych beda mogli sle-
dzi¢ postepy zadan. Na kazdej karcie powinien by¢ poziom
zadania, jego poczatek, cel i mozliwe rozwigzania, o kt6-
rych wiedza gracze. Dzieki temu fatwiej bedzie im sobie
przypomnied, co probujg osiggnac - to moze byc istotne
w przypadku dhugich zadan, ktére zajmuja kilka sesji. Karty
zadah pomagajg rowniez graczom w pamietaniu o tym, co
jest ich celem, gdy musza podja¢ wazna decyzje.

Zostaw na kartach zadan miejsce na notatki dotyczace
zadania, w tym zmiany w przewidywanym celu lub mozli-
wych wynikach. Gracze beda ci wdzieczni!
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MIESZANKA SPOTKAN
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Kiedy tworzysz przygode, postaraj sic umiesci¢ w niej
zréznicowane spotkania - bojowe i niebojowe, tatwe

i trudne, wykorzystujace réznorodne lokalizacje i po-
twory oraz sytuacje pasujace do osobowosci i motywacji
roznych graczy. Zréznicowanie tworzy fascynujgcy rytm.
Przygody pozbawione go moga sta¢ nuzace i meczace.

ZYOZONOSC

Spotkania moga by¢ ztozone na wiele réznych spo-
sobow. Spotkanie z piecioma réznymi rodzajami
potworéw jest ztozone zarowno dla graczy, jak i dla
ciebie, wiec postaraj sie wlaczy¢ do przygody réwniez
spotkania typu wilcza sfora (grupa ztozona ze stwo-
rzen jednego rodzaju - patrz strona #59 w rozdziale 4)
i inne, bardziej typowe.

W przypadku innych spotkan ztozono$¢ lezy w ich
zwigzku z fabutg. Moze chodzi¢ o skomplikowane
spotkanie, w ktéorym bohaterowie muszg rozwikta¢
motywy i ukryte zamiary kazdego z przeciwnikéw,
albo tez o spotkanie bojowe, ktore stawia nowe pyta-
nia na temat tego, o co wlasciwie chodzi w przygodzie.
Postaraj si¢ potaczy¢ takie spotkania z tymi, w ktorych
jasno wiadomo o co chodzi.

Pomieszczenia z interesujagcym terenem, ostona,
ciekawe elementy wystroju wnetrza - to wszystko
pomaga stworzy¢ znakomite spotkania bojowe, ale
staraj si¢ utrzymac pewne zréznicowanie w ilosci tego
typu dodatkow. Nie musisz stawia¢ graczy przed bez-
posrednia walka w malutkim, pustym pomieszczeniu,
ale niektére spotkania moga by¢ mniej skompliko-
wane taktycznie niz pozostate.

PozioM TRUDNOSC1

Jesli kazde spotkanie jest idealnie zrownowazonym
wyzwaniem dla bohateréw, gra moze stac si¢ nuzaca.
Od czasu do czasu gracze potrzebuja spotkania, ktore
nie wyczerpuje zbytnio ich zasobéw, albo takiego,

w ktorym powaznie bojg si¢ o przetrwanie swoich
postaci - albo nawet zostajg zmuszeni do ucieczki.

Wiekszo$¢ spotkan powinno by¢ umiarkowanie
trudnych - powinny by¢ wyzwaniem, ale nie przytta-
czajgcym, na poziomie druzyny lub o poziom wyzej.
Potwory w typowym spotkaniu powinny by¢ od trzech
pozioméw ponizej bohateréw do okoto czterech pozio-
mow nad nimi. Takie spotkania powinny wypelnia¢
wiekszo$¢ twojej przygody.

Latwe spotkania majg poziom o dwa lub trzy nizszy od
poziomu druzyny. W ich sktad mogg wchodzi¢ potwory
na poziomie nawet o cztery nizszym od poziomu dru-
zyny. Dzieki nim, bohaterowie czujg si¢ potezni. Jesli
stworzysz spotkanie wykorzystujace potwory, ktére szes¢
lub siedem poziomoéw temu byty powaznym zagroze-
niem, gracze przypomna sobie jak bardzo zwiekszyta si¢
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potega i mozliwosci ich postaci od ostatniej walki z tymi
stworzeniami. Wykorzystuj tatwe spotkania mniej wiecej
raz na poziom - nie przesadzaj z tym.

Trudne spotkania majg poziom o dwa lub trzy wyzszy
od poziomu druzyny i mogg zawiera¢ potwory nawet
o pie¢ do siedmiu pozioméw mocniejsze od bohateréw.
Tego typu spotkania naprawde sprawdzajg mozliwosci
bohateréw i moga zmusic ich do solidnego wypoczynku.
Jednakze ich ukonczenie daje rowniez o wiele wicksza
satysfakcje, wiec upewnij sie, ze bohaterowie przynajm-
niej raz na poziom zmierzg sie z trudnym spotkaniem.
Uwazaj jednak z wykorzystywaniem wysokopoziomo-
wych Zolnierzy i ositkéw - potwory tego typu naprawde
trudno trafi¢, gdy sg o pie¢ do siedmiu pozioméw moc-
niejsze od druzyny, a ositki sa rowniez w stanie zada¢
wtedy za duzo obrazen.

Potwory o wiecej niz osiem pozioméw mocniej-
sze od druzyny mogg bez wigkszego problemu zabi¢
postac¢, a w grupie majg sporg szanse wykonczy¢
cata druzyne. Zachowaj najwyzszg ostroznosc przy
wykorzystywaniu tego typu przyttaczajacych spo-
tkan. Gracze powinni od poczatku takiego spotkania
zdawac sobie sprawe z zagrozenia i dysponowac przy-
najmniej jedna dobrg szansg na uratowanie skory,
niezaleznie od tego czy bedzie to paniczna ucieczka,
czy sprytne negocjacje.

Na ogot zdobycie poziomu zajmuje osiem do dzie-
sieciu spotkan - oraz prawdopodobnie jedno gtéwne
zadanie. W przypadku dziewieciu spotkan mozna
podzieli¢ je w nastepujgcy sposob.

TRUDNOSC SPOTKANIA

Poziom spotkania Liczba spotkan

Poziom - 1 1 spotkanie

Poziom + 0 3 spotkania, 1 glowne zadanie
Poziom + 1 3 spotkania

Poziom + 3 1 spotkanie

FANTASTYKA

D&D to gra fantastyczna, wiec nie krepuj sie reali-
zmem wymyslajac niezwykle i interesujace elementy
przygdd. Pozwol sobie na czerpanie inspiracji

z filmow, gier komputerowych i innych mediow.
Wyobrazaj sobie niesamowite spotkania i miejsca,

a potem umieszczaj je w przygodzie.

To nie znaczy, ze kazde spotkanie musi by¢ niesamo-
wicie fantastyczne. Niektére potwory zapewniajg cata
fantastycznosc, jakiej potrzebuje spotkanie. Walka ze
smokiem to klasyka gatunku - podczas niej nie zapo-
mnicie, ze gracie w gre fantasy. Z drugiej strony walka
z humanoidalnymi potworami - na przyktad orkami
i bugbearami moze wydawac si¢ zupelnie zwyczajna.
Tym spotkaniom przyda si¢ dodatek fantastyki - lata-
jacy zamek z chmur lub podobne fantastyczne miejsce,



dodatkowy potwor, taki jak wywerna czy szalone
smoczysko lub niezwykty magiczny efekt, na przyklad
wijgce sie macki z cienia, ktore zapewniaja ukrycie. Te
elementy przypominajg graczom, ze ich bohaterowie
zyja w fantastycznym $wiecie, w ktérym nie obowig-
Zujg rzeczywiste prawa natury.

PoTwoORrY
Aby urozmaici¢ ztozonos¢ spotkan, mozesz oprocz wyko-
rzystywania réznych grup potwordw, zmienia¢ rowniez.
typy potworow na proste sposoby. Niech podziemia
zamieszkujg nie tylko humanoidy - inaczej ryzykujesz,
ze z gry zniknie poczucie niezwyklodci i fantastyki.
Upewnij si¢, ze od czasu do czasu bohaterowie walcza
z poplecznikami i pojedynczymi potworami - niech nie
wszystkie walki stawiajg pie¢ postaci przeciwko pieciu
wrogom. Wykorzystuj zréznicowane szablony spotkan
i wypelniaj je na rozne sposoby - niekiedy wykorzystuj
manipulatoréw i zotnierzy, czasem strzelcow i ositkow.
Mozesz rowniez wykorzystywac zréznicowane
odmiany jednego rodzaju potwora - szczegolnie, gdy
fabuta przygody zdaje si¢ wymaga¢ wielu bitew z tymi
samymi stworzeniami. Kiedy druzyna atakuje twierdze
hobgoblinéw, wykorzystaj rozne hobgobliny z Ksiggi
potwordw (oraz gobliny i bugbeary), zatrudnij niehu-
manoidalne istoty jako straznikow oraz wykorzystaj
szablony z rozdziatu 10, aby stworzy¢ nowe warianty
hobgoblinéw. Przywodca hobgoblinéw moze by¢ wam-
pirem albo mumia albo po prostu zbrojnym 10. poziomu
stworzonym jako PN. Moze by¢ samotnym potworem,
niepowstrzymana furia ostrzy i zabojczych ciosow. Moze
by¢ odrazajgca aberracja rodem z najgorszych koszma-
row, stworzong zgodnie ze wskazéwkami z rozdziatu 10.
Gracze zapamietaja takie spotkanie na dtugo.

PN

Przy tworzeniu interesujgcych bohateréw niezalez-
nych najlepiej oprze¢ sie na stereotypie. Gracze nie
zauwazajg subtelnych niuanséw osobowosci PN. Nie
wykorzystuj jednak zawsze tego samego stereotypu.
Nie kazdy ztoczynca musi by¢ chichoczgcym megalo-
manem, nie kazdy sojusznik jest szczery i otwarty i nie
kazdy karczmarz jest glosny i gwaltowny. Zréznico-
wani PN sg esencjg przygod i dodaja glebi kampanii.

MOTYWACJE GRACZY

Upewnij sie, ze w przygodzie znajduja si¢ zréznico-
wane spotkania, ktore spetniaja potrzeby wszystkich
graczy. Przeczytaj rozdzial pierwszy, aby dowiedzie¢
sie wiecej o tych potrzebach i motywacjach, ale pamie-
taj o uwzglednieniu kazdego z graczy.

Aktor: spotkania, ktore zawieraja elementy inte-
rakcji z PN, to naturalne Srodowisko aktora. Okazje
do podejmowania decyzji dajg mu szanse na zastano-
wienie sie, co zrobitaby jego posta¢, oraz odegranie
rozwazan i dyskusji.

Odkrywca: odkrywca uwielbia niesamowite miej-
sca i fantastyczne lokacje. Upewnij sie, ze na ogot
towarzyszy mu poczucie, Ze za nastepnym wzgorzem
albo za nastepnymi drzwiami czekaja nowe cuda.

Prowokator: putapki daja prowokatorowi szanse
na dziatanie - cho¢ $miercionos$ne putapki moga
sprowokowa¢ gniew pozostatych graczy. Spotkania
z udzialem intrygujacych PN - zwlaszcza jesli jeste$
gotow na to, ze mogg przeksztatcic sie w walke - daja
prowokatorowi duzo zabawy.

Taktyk: spotkania bojowe dajg taktykowi szanse
zabltysna¢. Intrygujgce nagrody, w tym nagrody za
zadania, sprawiaja, Ze jest zadowolony.

Pogromca: wykorzystuj wiecej spotkan bojowych.
Pogromeca lubi zréznicowany poziom ztozonosci spo-
tkan bojowych, a inne spotkania moga go nudzic.

Gawedziarz: ten gracz uwielbia spotkania, ktére
posuwaja do przodu fabute przygody i kampanii oraz
z radoscig podejmuje si¢ zadan zwigzanych z historig
i celami jego postaci.

Mysliciel: tamiglowki, trudne decyzje oraz okazje
do zastosowania ztozonej taktyki dajg myslicielowi
duzo zabawy.

Obserwator: nigdy nie wiesz czy i kiedy obser-
wator czyms si¢ zainteresuje, wiec zapewnij mu
roznorodnos$¢. Zréznicowane spotkania daja mu
wiecej okazji na zaangazowanie si¢ w gre, jednocze-
$nie nie wywierajgc zadnego przymusu.

PULAPK] 1 NIEBEZPIECZENSTWA
Nie kazde spotkanie bojowe sktada si¢ wylacznie z po-
tworow i terenu. Dodawaj putapki do grup potworéw
oraz tworz spotkania sktadajace sie z pojedynczych,
poteznych putapek. Inne niebezpieczenstwa rowniez
dodaja roznorodnosci spotkaniom. Nie zapominaj

o nich - ale nie przesadzaj z ich wykorzystaniem.
Potwory z wielu powodéw sg podstawa spotkan

w D&D - sg ekscytujace, stanowig taktyczne wyzwa-
nie oraz interesujaco wygladaja.

DOBRA ZABAWA

Dobra zabawa to ten sktadnik spotkan, ktorego zawsze
powinno by¢ tyle samo - duzo. Kazde spotkanie
powinno by¢ przyjemnoscig dla graczy. Gdy tylko to
mozliwe, pomijaj nieciekawe fragmenty przygody.
Spotkanie z dwoma straznikami przy bramie miejskiej
to zadna zabawa. Powiedz graczom, ze przedostali si¢
przez brame bez wigkszych probleméw i przejdz do
ciekawszych rzeczy. Drobiazgowa analiza jedzenia

i obcigZzenia to na ogoét réwniez nic przyjemnego, wiec
nie przejmuj si¢ nimi zanadto. Niech gracze zajma
sie przygoda i rozrywka. Dtugie wedrowki niekon-
czgcymi si¢ korytarzami starozytnej krasnoludzkiej
cytadeli w gérach réwniez nie sg ciekawe. Niech
gracze szybko przechodza od spotkania do spotkania
i w strone dobrej zabawy!

ROZDZIAL 6 | Przygody

SPOTKAN




¥ e ¢ e ¢ e e § e e (e o e e Vo L ——

MIEJSCA

Skarbiec Drowow, Katakumby Koszmardw, Kuznia
Gniewu i Twierdza Shadowfell - wszystkie te nazwy
opisuja dwie rzeczy: przygody opublikowane w ciggu
ostatnich 30 lat historii D&D i miejsca, gdzie roz-
grywaly sie te przygody. Tym, co wszystkie najlepsze
przygody maja wspolnego, jest fascynujaca i inspiru-
jaca lokalizacja. Kiedy tworzysz przygode, zastanow
sie nad tym, co sprawia, zZe miejsce staje sie niezwykle,
godne zapamietania i poruszajgce.

Dobry sposob myslenia o miejscach to rozpoczecie
od tylu: wyobraz sobie wielka, klimatyczng bitwe
z ostatecznym wrogiem przygody. Nie musisz jesz-
cze nic o nim wiedzie¢ - ale zastanawianie sie nad
miejscem moze dac ci kilka pomystéw. Oczywiscie
jesli masz juz przeciwnika, pomyslenie o nim moze
zainspirowac ci¢ przy tworzeniu miejsca przygody.
Jesli cheesz, by w ostatnim spotkaniu gracze zmierzyli
sie z czerwonym smokiem, wulkaniczna lokacja lub
w inny sposdob zwiazana z ogniem jest nieztym pomy-
stem. Jesli z kolei zainspirowat cie jakis fantastyczny
teren - znakomicie, wykorzystaj ten pomyst. Moze
chcesz rozegra¢ te klimatyczng walke w ogromne;j
jaskini w Podmroku, gdzie przed wiekami starty sie
dwie potezne armie drowow, ktérych krew splamita
skaty. Wykorzystujac ten pomyst, mozesz stworzy¢
rozbudowang przygode dziejaca sic w Podmroku,
ktora w koncu doprowadzi bohateréw do jaskini i jej
krwawych skat.

RODZAJE MIEJSC

Przygody w D&D rozgrywaja si¢ w miejscach, ktore
mozna podzieli¢ na cztery kategorie. Pierwsza rzecz,
ktorg nalezy wzig¢ pod uwage przy tworzeniu przy-
gody, to miejsce. Moga to by¢: podziemne ,lochy”,
dzicz, miasto lub inne zamieszkane miejsce lub inny,
fantastyczny $§wiat lub ptaszczyzna.

PoODZIEMIA

Wiele przygéd D&D rozgrywa sie w podziemiach. Od
nich gra wzieta swoja nazwe, ktora po angielsku ozna-
cza ,Lochy i Smoki”. Stowo ,lochy” moze wywolywac
wyobrazenie pustych, kamiennych korytarzy i Scian,
z ktorych zwisajg kajdany, ale w D&D lochy moga tez
obejmowac wielkie sale wykute w $cianach wulka-
nicznego krateru, naturalne jaskinie rozciagajace sie
na kilometry w glab ziemi i zrujnowane zamki, w kto-
rych znajduja si¢ wrota do innych $wiatéw.

Podziemia sg tak typowe w przygodach D&D,
poniewaz sg jasno okreslone, oddzielone od reszty
Swiata i wyrdznione jako specjalne, magiczne miejsca.
Co wazniejsze, lochy wrecz uosabiajg dobra konstruk-
cje przygody: daja mozliwo$¢ wyboru (rozgateziajace
sie korytarze i drzwi), ale niezbyt duzo mozliwych
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drog. Stanowia ograniczone $rodowisko, ktore

jasno okresla mozliwosci stojgce przed bohaterami.
Pomieszczenia i korytarze ograniczaja druzyne, ale
gracze moga przechodzi¢ przez nie w dowolnie wybra-
nej kolejnosci, dzigki czemu czuja, ze majg kontrole
nad rozwojem akgji, a ich decyzje co$ znacza.

Wiele podziemi to starozytne ruiny od dawna
opuszczone przez swoich tworcow i obecnie zamiesz-
kane przez potwory, ktore nie lubig stofica, albo
humanoidy poszukujgce tymczasowego miejsca
zamieszkania. By¢ moze pozostato$ci pierwszych
mieszkancoéw weigz nawiedzajg ruiny - nieumarli,
konstrukty lub niesmiertelni straznicy, ktorzy pilnuja
skarbéw lub innych istotnych miejsc. Pomieszcze-
nia moga zawierac $lady dawnych mieszkancow
- przegnite resztki mebli zrzucone na sterte stuzaca
kruthikom za gniazda, wyblakle gobeliny zwisajace
za starozytnym tronem. Plotki o pradawnych artefak-
tach lub skarbach, historycznych informacjach albo
magicznych miejscach kryjacych sie w ruinach moga
przyciagnac¢ poszukiwaczy przygod.

Inne lochy sg zamieszkane - to tworzy zupetnie
inne srodowisko dla bohateréw. Niezaleznie od tego,
czy obecni mieszkancy zbudowali podziemia, czy
nie, obecnie zamieszkuja je inteligentne istoty, dla
ktorych jego komnaty i korytarze sg domem. Moze
to by¢ forteca, $wiatynia, czynna kopalnia, wi¢zienie
albo kwatera gléwna. Mieszkancy organizuja straze,
by ich broni¢ i inteligentnie reaguja na ataki dru-
zyny - zwlaszcza jesli ta wycofa sie i powrdci pézniej.
Bohaterowie moga wywalczy¢ przejscie albo wkras¢
sie do zamieszkanych lochow, aby odkry¢ tajemnice
podziemnego kultu, powstrzymac orki od pladro-
wania pobliskich osad lub uniemozliwi¢ szalonemu
nekromancie stworzenie legionu umartych, z po-
mocg ktoérego chce podbi¢ baronie. Postacie moga tez
poszukiwac sposobu na odzyskanie starozytnej krasno-
ludzkiej fortecy z rak goblinéw, ktére przejety nad nig
kontrole, i przywrocenie jej prawowitym whascicielom.

Niekiedy lochy sa zbudowane po to, by co§ w nich
ukry¢ - na przyktad potezny artefakt lub ciato umito-
wanego wladcy - i obroni¢ przed niebezpieczenstwem.
Lochy moga by¢ rowniez wig¢zieniem poteznego
demona lub prastarej istoty, ktorej nie udato si¢ znisz-
czy¢. Podziemia tego typu sa na og6t zapieczetowane,
zabezpieczone putapkami i niekiedy zamieszkane
jedynie przez potwory, ktére moga przetrwac uptyw
lat - nieumartych, konstrukty, nie§miertelnych straz-
nikéw, diabty lub anioty.

Niektore podziemia w ogdle nie zostaty zbudowane.
To gigantyczne sieci naturalnych jaskin, rozciggaja-
cych sie gleboko pod ziemig. Ten obszar naturalnych
podziemi nazywa sie Podmrok. To niemal pozbawiony
$wiatta region podziemnej dziczy. W jaskiniach



poszukiwacze przygoéd mogg odnalez¢ miasta drowow,
ruiny dawno zapomnianych krasnoludzkich fortec
albo ukryty grobowiec licza tupiezcy umystow. Wiele
potworéw nazywa Podmrok swoim domem - z tego
powodu jest to jeden z najniebezpieczniejszych obsza-
réow na Swiecie.

Ponadto wiele lochow taczy w sobie jeden lub
wigcej ze wspomnianych elementéw. Na przyktad
wyobraz sobie, Ze starozytna cywilizacja krasnoludow
zbudowata ogromne, podziemne miasto, w ktérym
przez wieki kwitlo zycie. Miasto bylo caly czas rozbu-
dowane - az w koncu krasnoludy dokopaty sie zbyt
gteboko. Ich tunele dotarty do naturalnych jaskin
Podmroku. Straszliwe zto wynurzyto si¢ z mrocznych
glebin i zniszczylo krasnoludzka cywilizacje. Wiele
wiekow pozniej wiekszo$¢ miasta jest zrujnowana.
Mozna wcigz znalez¢ w nim grupki zdegenerowa-
nych krasnoludéw, niewielkie enklawy podstepnych
drowow i plemie dzikich orkéw. Wszyscy mieszkancy
toczg nieustanne wojny, a gdzie$ w ruinach znajduje
sie grobowiec ostatniej krolowej krasnoludow. Mowi
sie, ze w jej rekach weiaz znajduje si¢ Topér Krasnoludz-
kich Wtadcéw. Dodatkowo, potgczenie z Podmrokiem
zachowatlo si¢ niemal nietkniete. Wszystkie cztery
rodzaje podziemi tgcza sie w tym jednym lochu.

Dzicz

Nie wszystkie przygody musza rozgrywac sie w lo-
chach. Podro6z przez bagna prowadzaca do serca
Czarnych Bagien albo wyprawa przez Pustynie Samot-
nosci moze sama w sobie by¢ ekscytujacg przygoda.

Podczas projektowania przygody w dziczy warto
mysle¢ o srodowisku naturalnym jako o wielkim lochu.
Bohaterowie powinni wiedzie¢, gdzie chca dotrze¢
- to pomaga przewidzie¢, jaka droga beda chcieli is¢.
Drogi, $ciezki i krajobraz moga kierowa¢ ruchami PG
- dzigki temu unikasz nieograniczonego podrézowania
po ogromnym, otwartym terenie. Bohaterowie wcigz
majg wiele okazji na dokonywanie wyboréow - od
prostych decyzji, takich jak przejicie gorg lub dotem
wawozu, po trudniejsze - czy bezpiecznie obej$¢ bagna,
czy poj$c¢ na skroty prosto przez nie: i prosto przez
tereny zamieszkane przez niebezpieczne stworzenia.

Gdy teren nie kieruje druzyny w konkretne miejsce,
postaraj si¢ oprze¢ strukture przygody na wydarze-
niach - niech spotkania tgczg sie w cigg na podstawie
decyzji graczy i wydarzen, nie lokalizacji. Przeczytaj
sekcje ,Przygody oparte na wydarzeniach” na stronie
#115, by dowiedzie¢ si¢ o tym wigcej.

Wigkszos¢ obszarow w dziczy powinno wygladac
znajomo, w dodatkiem pewnych elementéw fanta-
styki. Pomiedzy gateziami Kniei Zmijowego Pazura
nie muszg szczebiota¢ ptaki - zamiast nich mogg
lata¢ miniaturowe smoczatka. Nie sg bardziej niebez-
pieczne niz ptaki - przynajmniej poki druzyna nie
spotka roju smoczysk iglozebnych - ale sprawiaja,
ze otoczenie wydaje si¢ bardziej fantastyczne i in-

teresujace. Od czasu do czasu przerwij monotonie
znajomych okolic czyms naprawde fantastycznym:
drzewami lewitujacymi nad ziemia, ktérych korzenie
wija sie w powietrzu, wielobarwnymi §wiattami tan-
czacymi w glebi jeziora, ptomieniami zimnego ognia
na powierzchni lodowca albo bagnem wypelnionym
jeziorami kwasu.

CYWILIZOWANE OKOLICE

Od najmniejszych wiosek do najwiekszych metropolii,
miejskie srodowisko oferuje nieograniczone mozli-
wosci przezywania przygod. Humanoidalne istoty sg
najsprytniejszymi i najbardziej podstepnymi przeciw-
nikami, a PN pochodzacy z tego samego miasteczka co
postaci graczy to nieraz ci wrogowie, ktorzy najdtuzej
pozostajg w pamieci.

Miasta nie muszg by¢ zwyczajne - ani troche mniej
niz dzicz albo lochy. Bogaci mieszkancy moga lata¢
na hipogryfach pomiedzy wiezami nalezacymi do
rodzin z wyzszych sfer. Miejscowy tajemniczy cza-
rodziej moze mieszka¢ w wiezy unoszacej si¢ nad
miastem. W kanatach moga kry¢ sie szczurotaki albo
tajemna enklawa abolethow. Baron moze by¢ rakszasa
albo doppelgangerem. Magia i zagrozenia nie muszg
zawsze pochodzi¢ od zwyktych ludzi.

Przygody rozgrywajace si¢ w zamieszkanych
obszarach na ogét nie polegaja na dotarciu gdzies i eli-
minacji wrogow, ktérzy sie tam znajdujg. Jednak nawet
w miastach moga znajdowac sie niewielkie podziemia
(na przyktad kanaty abolethéw albo latajgca wieza
rakszasy), w ktérych tacza sie elementy przygod w pod-
ziemiach i w zamieszkanych miejscach. Struktura
miejskich przygoéd moze rowniez opierac sie na wyda-
rzeniach - wtedy otoczenie staje si¢ ttem dla fabuty.

INNE PLASZCZYZNY

Jest wiecej niz jeden $wiat peten niebezpieczenstw
i podziemi. Zmrok i Feeria dajg poszukiwaczom przy-
g6d - nawet tym na niskim poziomie - niekonczace
sie mozliwosci zdobycia skarbow i stawy, a w Chaosie
Zywiotéw i dominiach Astralnego Morza sprawdzaja
swoje mozliwos$ci najpotezniejsi. Te wszystkie §wiaty
tworzg najbardziej magiczne, najbardziej fantastyczne
lokalizacje dla przygdd D&D. Chaos Zywiotow

jest petny gor unoszgcych sie w powietrzu, gltazow
ptynacych w nurcie rzek ognia i chmur ztozonych

z blyskawic. Boskie dominia w Astralnym Morzu sa
roéwnie zréznicowane jak ich wlasciciele - od Niekon-
czgcej si¢ Nocy Zehira po §wietlisty patac Pelora na
szczycie Celestii.

Przygody w innych ptaszczyznach czasem przy-
pominaja przygody w dziczy, w ktérych jest wiecej
fantastycznego krajobrazu. Jednak inne ptaszczyzny
oferujg wiele mozliwosci przemierzania podziemi
- Labirynt Starszych Faerie w Feerii albo Niekonczace
si¢ Krypty Morth Dire w Zmroku - i odwiedzania
miast, takich jak Miedziane Miasto lub Jasne Miasto.

ROZDZIAL 6 | Przygody




OsOBOWOSC MIEJSCA

Znakomitym podejsciem do lokalizacji twojej przy-
gody jest wyobrazenie sobie jej osobowosci. Lochy
wybudowane jako twierdza hobgoblinéw réznia sie
klimatem od starozytnej §wiatyni zamieszkanej przez
yuan-ti, a zaréwno jedno, jak i drugie sa inne niz
miejsce, gdzie obce energie pochodzace z Odleglej
Krainy znieksztalcily i odmienity wszelkie formy zycia
w przerazajace aberracje. Osobowo$¢ miejsca pomaga
stworzy¢ nastroj catej przygody.

Wymyslenie osobowos$ci miejsca pomaga ci opra-
cowac wszelkie szczegoly, ktore je ozywia. Nie wahaj
sie jednak od czasu do czasu dodac czegos, co nie
pasuje do ogélnego nastroju. Bohaterowie przemie-
rzajacy twierdze hobgoblinow moga odnalez¢ ukryte
drzwi prowadzace do kaplicy Bahamuta, wybudo-
wanej przez tworcow lochow. Dzigki temu poczuja,
ze $wiat gry nie konczy sie na ich przygodzie, ze
ma on swoja historie, w ktorej mieszczg sie¢ tez te
podziemia.

BubpowniIczy 1 MIESZKANCY
Budowniczy i obecni mieszkancy okolicy moga mie¢
ogromny wplyw na jej osobowos¢. Lasy nawiedzane
przez etterkapy i pajaki catkowicie rézni si¢ od tego,
w ktorym Feeria zbliza sie do $wiata i w ktorym fae co
miesigc urzadzajg dzikie towy. Starozytna forteca kra-
snoludéw zmienia sie, gdy jej ruiny zamieszkuje sekta
minotaurow.

Gdy duze stworzenia buduja lochy lub miasta,
wszystko jest wieksze. Dla ludzi twierdza tytanow
moze by¢ trudna do ogarniecia - nawet jesli obecnie
zamieszkujg jg jedynie gobliny i mroczne petzacze.

Z kolei kolonia koboldéw moze by¢ dla poszukiwaczy
przygod (nie liczac niziotkéw) bardzo ciasna. Réznica
pomiedzy wielkimi bitwami w dostojnych salach
twierdzy tytanéw, a potyczkami w ciasnych tunelach
kolonii goblindw sprawia, ze osobowosci tych dwoch
miejsc znacznie sie r6znia.

Inne podstawowe cze$ci struktury miejsca moga
rowniez by¢ uksztattowane przez jego tworcow.
Zagubiona $wigtynia yuan-ti, dtawiona przez roz-
rastajgcg sie dzungle, moze mie¢ rampy zamiast
schodéw. Miejsce stworzone przez beholderéw moze
wykorzystywa¢ puste szyby do lgczenia picter. Lata-
jace istoty na ogot tworza i wykorzystuja swoje leza
zupetnie inaczej niz nielotne stworzenia - co moze
stanowi¢ interesujace wyzwanie dla poszukiwaczy
przygod.

Srodowisko naturalne réwniez moze by¢ zwig-
zane ze swymi mieszkafncami. Forteca na zboczu
aktywnego wulkanu mogta zosta¢ wybudowana
przez ogniowe giganty lub zamieszkana przez sala-
mandry. Imponujacy lodowy patac wzniesiony na
mroznych pustkowiach pétnocy moze by¢ dzie-
tem lodowych archonéw albo $wigtynia Krolowej

Krukow.W niektorych przypadkach odroznienie
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tworcow miejsca od jego obecnych mieszkancow
moze by¢ niezwykle interesujgce. By¢ moze to kra-
snoludy zbudowaly fortece na zboczu wulkanu, ale
wszystkie zginely,, gdy wybucht sto lat temu. Obec-
nie wulkan jest domem salamander albo obecni
mieszkancy to bardziej zwyczajne istoty, ktore
korzystaja z magii, by ochroni¢ si¢ przed goracem
i aktywnoscig wulkanu.

Elementy charakterystyczne dla danego spo-
teczenstwa - zaréwno w sensie ogdlnym, jak
i w detalach - ozywiajq miejsca, gdzie rozgrywac
sie beda twoje przygody. Wielkie, brodate twarze
wyrzezbione na drzwiach w krasnoludzkiej twierdzy
(by¢ moze zdewastowane przez obecnie mieszka-
jacych tam orkow), ozdoby w ksztatcie pajeczyn
w cytadeli drowow, przerazajgce trofea nabite na
wlocznie rozmieszczone wokot obozu gnolli czy
posag Pelora w zrujnowanej §wiatyni - to wszystko
detale, ktore powiedzg graczom co$ o istotach, ktore
zbudowatly dane miejsce, oraz tych, ktore je obecnie
zamieszkuja. Przejawy kultury takie jak te mogg row-
niez tgczy¢ rézne miejsca, by¢ moze sugerujgc w ten
sposob interesujgcy rozwoj wydarzen. Wyobraz sobie,
ze w trzech réznych podziemiach, ktore odwiedzili
bohaterowie, wszystkie ztote monety pochodzity ze
Bael Turath, starozytnego imperium diablat. Czy
to znaczy, ze wszystkie trzy lochy tgczy wspdlna
historia?

Bardziej poruszajgce elementy kultury taczg sie
z pomieszczeniami lub budynkami znajdujgcymi si¢
w réznych miejscach. W twierdzy drowéw mozna
odnalez¢ zagrody dla niewolnikow, sale tortur i wy-
rafinowane $wigtynie wzniesione ku czci Lolth.
W kolonii koboldéw albo ruinach twierdzy drakonow
moze si¢ znajdowac si¢ komnata przeznaczona na
inkubacje jaj. Rozbudowane lochy, w ktérych znajduje
sie pokryta kurzem biblioteka i muzeum, sprawiaja
zupelnie inne wrazenie niz takie, ktére sg wypetnione
zbrojowniami, barakami i wi¢zieniami.

HisTORIA

Wiele z omoéwionych cech miejsca wigze si¢ z jego
historia. Rasa lub spoteczenstwo, ktore je stworzyly,
nadaly mu znaczacg cz¢$¢ jego osobowosci, a historia
od czasu powstania az do chwili obecnej jest nie mniej
istotna.

W historii §wiata D&D bylo wiele poteznych
imperiéw. Dzis jednak pozostaty po nich tylko ruiny
- zastgpily je niezliczone baronie i pozostajaca poza
prawem dzicz. Ten $wiat daje niezliczone okazje
poszukiwaczom przygod: starozytne ruiny, zagi-
nione skarby, dzikie hordy, ktére trzeba przegna¢
z zamieszkanych krain, i straszliwe bestie czyhajace
w mrocznych zakamarkach. Mozesz ustali¢ szczegoly
historii tak, jak ci sie tylko podoba, ale te podsta-
wowe zalozenia tworzg §wiat peten mozliwosci dla
bohaterdow.



ROB ALEXANDER

Czy w tych lochach znajduje si¢ ostatni staro-
zytny potwor pewnego gatunku, potezna istota,
ktora zaciekle broni swej ostatniej twierdzy? Czy
jej dawni wladcy byli ostatnimi znanymi whasci-
cielami Regaliéw Siedmiu Krélestw? Czy lochy
zostaty zbudowane jako wiezienie dla pradawnego
lub demonicznego ksiecia, ktérego wplywy wciaz sa
w nich widoczne? Czy mieszkancy miasta w odle-
glej dzungli nie wiedzg o tym, Zze imperium Nerath
upadto? Wiasnie w taki sposéb mozesz potaczy¢
histori¢ odwiedzanych miejsc z przygodami, ktore
si¢ w nich rozgrywaja, ksztaltujac nastréj i klimat
obydwu.

Uwazaj jednak: niech tlo pozostanie tlem. Jesli tlo
nie jest kluczowym elementem przygody, nie wyko-
rzystuj zbyt wiele czasu na opracowanie doktadnej
historii lochéw. Wykorzystaj jg, by urozmaici¢ miejsca
i zapewnic graczom ciekawe detale, ktore je ozywia

- a potem przejdz do celu przygody.

SRODOWISKO

Czasami otoczenie danego miejsca daje mu caly
potrzebna osobowos¢. Zrujnowany zamek w Zmroku,
klasztor dryfujgcy w Chaosie Zywiotéw albo kla-
syczne podziemia zbudowane w aktywnym wulkanie
- osobowos¢ tych miejsc jest wyrazna, nawet bez
znajomosci ich historii lub mieszkancéow. Moga zain-
spirowac ci¢ ukryte w dzungli ruiny Angkor Wat
albo stworzy¢ labirynt-rafe koralowa w tropikalnym
morzu. W takiej sytuacji srodowisko jest gtéwnym
czynnikiem tworzacym osobowo$¢ miejsca, ktora
mozesz potem dodatkowo wzbogaci¢ poprzez odpo-
wiedni dobér mieszkancéw i tworzac odpowiednia
historie.

NASTRO)

Subtelny, ale istotny sposéb na przekazanie gra-

czom osobowosci miejsca to wykorzystanie opisow

- szczeg6ly i doznania tworza nastréj. Pamietaj

o wszystkich pieciu zmystach, o trudnych do zdefi-
niowania przeczuciach oraz emocjach, jakie moga
odczuwac bohaterowie. Gdy postaci graczy wchodza
do ogromnej jaskini, moga zobaczy¢ staba, blekitng
poswiate wokot Scian, ustysze¢ kapanie gdzies w od-
dali, poczu¢ cierpki zapach mokrej gleby i chtodne
powietrze - oraz poczu¢ ciezar ziemi i skat nad nimi,
ciezar, ktory wydaje sie ich przyttaczac. Gdy skradajg
si¢ po schodach starozytnej krypty, opisz pokryte
kurzem pajeczyny, krzatajace si¢ zuki, suche powie-
trze, i moze uczucie zagrozenie, bycia obserwowanym
przez co$, co znajduje si¢ gteboko w grobowcu i czeka
na nich.

Nie musisz wypetnia¢ pierwszego opisu danego
miejsca niezliczonymi szczegdétami. Zapisz sobie
nastroj miejsca, by¢ moze réwniez liste szczegotow,
ktore moga pasowac do kolejnych scen, i wykorzystuj
je podczas calej przygody, by wzbogacic opisy.

MIEJSCA




SzCZEGOLY

Sa trzy sposoby projektowania szczegotow miejsc:
naturalny, zaplanowany i najlepszy. Polgczenie zalet
dwoch pierwszych tworzy trzecia, ktéra jednoczesnie
unika ich stabych punktow.

METODA NATURALNA

Wykorzystujgc te metode, wyobraz sobie miejsce

i narysuj jego mape. Jesli gobliny zyja w zrujnowanym
zamku, najpierw projektujesz zamek, potem dodajesz
rozpadajgce sie mury i inne zniszczone miejsca, ktore
bedg odzwierciedlac¢ jego wick, a potem ustalasz, jak
zyja w nim gobliny. Logika, fabuta i realizm kieruja
projektem. Obszary, ktére tworzysz, maja historie i zo-
staly zbudowane w konkretnym celu, a te dwie rzeczy
kieruja tym, jak je projektujesz.

Metoda naturalna jest najlepsza, poniewaz dzieki
niej powstajg realistyczne miejsca, ktore sa zwigzane
z fabula i $wiatem kampanii.

Metoda naturalna jest najgorsza, poniewaz moze

doprowadzi¢ do tego, ze zbytnio martwisz si¢ realizmem,

szczegolnie takim, ktorego gracze i tak nie zauwazg. Jesli
za bardzo bedziesz sie nim przejmowac, ,realistyczne”
spotkania stang sie po prostu nudne. Pamietaj, ze to ty
jeste$ tworcg i ostatecznym sedzig w §wiecie gry - nie

zasady, czyja$ koncepcja realizmu albo cokolwiek innego.

METODA ZAPLANOWANA

Ta metoda traktuje obszar spotkania jako miejsce,
gdzie dzieje sie gra. Nie przejmuje sie realizmem ani
nie probuje sprawiac¢ wrazenia, ze ten obszar istnieje
tez jako co$ innego niz miejsce do walki. Wykorzystu-
jac metode zaplanowang, traktujesz obszary spotkan
jako scene wydarzen - tak jak rezyser albo pisarz.

Liczy sie tylko to, ile rozrywki i zabawy daje spotkanie.

Zaplanowana metoda jest najlepsza, poniewaz
pomaga tworzy¢ akcje, przygode i rozrywke. Zmusza cie
do projektowania miejsc, ktorych celem jest rozrywka.

Zaplanowana metoda jest najgorsza, poniewaz trak-
tuje pozory jako rzecz najwazniejszg. Dziatajg niczym
kartonowa $ciana - tak dtugo, jak nikt si¢ o nig nie
oprze. Jesli gracze zatrzymaja si¢, by pomyslec o da-
nym miejscu, albo jesli bedziesz prébowat sprawic,
by byto sensownie powigzane z fabulg i opowiescia,
pozory zawioda.

NAJLEPSZA METODA

Trafnie nazwana najlepsza metoda to polgczenie
metody naturalnej i zaplanowanej. Tworz obszary spo-
tkan w ramach fabuly i historii §wiata gry, ale pamietaj
o tym, by spotkania byly ciekawe i interesujace. Tak
naprawde dwie poprzednie metody sa catkiem kompa-
tybilne, zwtaszcza gdy dodasz do obszaréw potwory.

Na przyktad zrujnowany zamek moze mie¢ ufortyfi-

kowang brame, nad ktora znajduja si¢ blanki. Wtadca

goblinéw mieszkajacych w zamku zlecit tucznikom
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pilnowanie stamtad bramy. Lucznicy beda ostrzeliwac
atakujacych PG, kiedy ci bedg prébowa¢ przebiec
przez brame i wbiec po zrujnowanych schodach, by
dosiegna¢ wrogow.

Lochy wypelnione famigtowkami i dziwacznymi
potworami zostaly zbudowane, poniewaz cesarz
Darvan Szalony zlecil stworzenie miejsca, w ktorym
jego najcenniejsze skarby beda bezpieczne. Alejki ota-
czajace siedzibe mafii sg petne putapek i zasadzek, bo
Pan Cieni jest zawsze przygotowany na atak jednego
ze swych rywali. Obszary spotkan nie pojawiaja sie
znikad. Sg tworzone, projektowane lub wybierane
przez potwory i inteligentne istoty.

Nawet catkowicie naturalny teren pozwala na zasto-
sowanie tego podejscia. Gdy bohaterowie podrézuja
drogg, bandyci zaatakujg ich, gdy dotrg do trudniej-
szego obszaru, gdzie napastnicy mogg liczy¢ na ostone.
Bulette poluje w kanionie, z ktérego nie ma wyjscia
- dzieki temu moze zapedzi¢ ofiary w putapke.

POMIESZCZENIA W LOCHACH
Pomieszczenia w lochach pokazuja, po co ktos zbu-
dowat podziemia i jak zyja ich mieszkancy. Kiedy
dodajesz pomieszczenia, zastanow sie, co mowig

o lochach i ich mieszkancach. Pomieszczenia oraz ich
uktad powinny sensownie pasowac do celu budowni-
czych oraz aktualnego wykorzystania. Nie zapominaj
o fantastycznych elementach, ktore mozesz dodac

- iluzje zamiast dziet sztuki albo niezwykle przejscia
i komnaty dla istot, ktoére mysla inaczej niz ludzie i sa
sg zupelnie inaczej zbudowane.

PRZYKLADY POMIESZCZEN W LOCHACH

Arena Sala audiencyjna

Biblioteka ~ Salatreningowa

Centrum komunikacyjne Straznica

A R 7 I ST
Kuchnia Swiqtynia

Magazyn ~ Transport

Mieszkania Warsztat

Muzeum ‘Wiezienie
Obserwatorium Zapasy wody

Przedszkole  Zbrojownia

RyYsSY TERENU

W srodowisku naturalnym - niezaleznie od tego, czy
znajduje sie ono pod ziemia, czy nad nia - duze rysy
terenu czesto definiuja swoje otoczenie. Jesli chodzi

o dzicz, poszukaj sztuki fantasy albo fotografii przed-
stawiajacych dramatyczne i niezwykle miejsca. Las
nie musi by¢ tylko polem bitwy, na ktérym jest troche
drzew i krzewow - wystarczy chwila w internecie,

by odnalez¢ dziesiatki przepieknych obrazéw nie-
zwyktych lasow. Dzieki temu nie tylko gracze moga
wyobrazi¢ sobie co$ bardziej interesujacego - spotka-
nia moga by¢ o wiele ciekawsze,, gdy rozgrywaja sie na
zalesionym wzgorzu, z ktoérego sptywa strumyk.



PRZYKLADY RYSOW TERENU

Bagno

Delta . ~ Szczelina skalna
Dolina Oaza Urwisko

(e s i Wawéz

Jezioro Pekniecie Wydmy

Kanion Plaskowzgéorze Wyspa

Klif Plaskowyz Wzgorze

Kopiec =~ Punktwidokowy  Zagajnik
Krater Rozpadlina Zbiornik wodny

PRZYKtADY PODZIEMNYCH RYSOW TERENU

Gipsowe kwiaty - Nacieki krasowe

Jezioro Stalaktyt
Kolumna Stalagmit
BubpynK1

Nawet w fantastycznym miescie wiele budynkow jest
catkiem zwyczajnych - na przyktad warsztaty, garbar-
nie i sklepy, ktore pomagaja w codziennym zyciu. Takie
budynki na ogét nie nadaja si¢ jednak na miejsca na przy-
gody. Mozesz je wykorzysta¢, by ubarwi¢ miasto, po ktorym
podrozuja bohaterowie. Przedsi¢biorstwa, ktére funkcjo-
nuja w miescie, wiele mowig o jego osobowosci. (Czy koto
rynku jest dziedziniec, na ktorym odbywaja sie aukcje nie-
wolnik6w? A moze w miescie jest bardzo duzo przytutkow,
gdzie wydaje sie positki ubogim? Czy sa tu trzy §wigtynie
Bahamuta, a moze wielka Swigtynia-forteca Bane?).
Poszukaj egzotycznych i interesujgcych miejsc, gdzie
moga rozgrywac sie twoje miejskie przygody. Miejsca, ktore
moga odgrywac role w spotkaniu, §wietnie sie nadajg - na
przyktad mtyn, ktérego obracajace sie kregi i mechanizmy
wprawiaja w ruch gigantyczne koto mlynskie, jest terenem,
ktory moze zosta¢ sprytnie wykorzystany przez inteli-
gentne potwory (i graczy). Ruchome czesci, wbudowane
zagrozenia, podwyzszenia - ryzyko upadku towarzyszace
kazdemu krokowi - sprawiaja, ze miejskie spotkania moga
by¢ o wiele ciekawsze niz typowa bojka w karczmie.

INTERESUJACE MIEJSCA W MIESCIE
Fortyfikacje ; A

Mosty, balkony, dachy domow

Kuznia (lub piec hutniczy)

Mtyn (wodny lub wiatrak)

Monument (piramida lub ziggurat)

Dachy domoéw

Ruiny starozytnego, wiekszego miasta i
Swiqtynia (pe}na magicznych puiapek i niebezpieczeﬁstw)

Wodociagi (Scieki, akwedukty, kanaiy)
ELEMENTY FANTASTYCZNE

Mury obronne z magicznego ognia lub cierni

Lewitujace budynki - wieze, patace lub cate dzielnice
Stajnie hipogryfow albo behemotow (zwierzeta pociggowe)
Magiczne lampy lub sztuczne storice

Potworni lub magiczni straznicy (drzewce lub golemy)
Miejsca potgczone z innymi ptaszczyznami (dzielnice cienia
albo feeryczne ogrody)

PRZEDSIE:BIORSTWA WYZSZEJ KLASY (PRZYKtADY)

Alchemik  Kartograf | ~ Odprawiajacy rytuaty
Bank Ksiegarz Skryba
Jubiler ~ Kupiec korzenny  Zabdjca
Kantor Medrzec Ztotnik

PRZEDSIEBIORSTWA SREDNIE) KLASY (PRZYKI:ADY)

Karczma Murarz Rymarz
Kowal Piekarz Rzeznik
Licytator Platnerz ~ Stajnie
Malarz Postaniec Zaopatrzenie

PRZEDSIEBIORSTWA NIZSZEJ KLASY (PRZYKLADY)

Ceglarz  Koszykarz ~ Przytulek
Dom gry Lombard Sklep rybny
Folusznik Magazyn ~ Wiamywacz
Garbarz Mtynarz

MEBLE 1 ELEMENTY WNETRZ

Mozesz urozmaici¢ podziemia lub pomieszczenia

szczegotami, ktorych glownym celem jest tworzenie

nastroju. Detale, ktore umieszczasz w pomieszcze-

niach, nie tylko ozywiaja otoczenia w glowach graczy

- moga réwniez zainspirowac¢ nieoczekiwane i orygi-

nalne elementy spotkan, na przyktad przewrocenie

kotta z zarzacymi si¢ weglami albo zrzucenie gobelinu

na wrogéow (w takim przypadku zajrzyj na strone #42

w rozdziale 3, ,Dziatania, ktérych zasady nie opisujg”). / .
Niektore z elementéw terenu moga by¢ trudnym 10
terenem albo zapewnia¢ ostone (patrz Okolicznosci
spotkania na stronie #60 rozdziatu 4.)

PRZYKLADOWE MEBLE I ELEMENTY WNETRZ

Wneka  Ohltarz - Szczelina dla strzelca
Balkon Beczka tozko

tawka ‘ Regat z ksigzkami  Piecyk koksowy
Klatka Kociot Dywan

Krzesto Zyrandol Przepasc

Kufer Strzaskana Sciana  Skrzynka

Zastona  Koputa - Symbol zta

Gruz Dot z paleniskiem  Kuznia

Fontanna ~ Gong izt R
Posag bostwa Drabina Obluzowane kamienie
Kajdany - slustvo Ui ~ Mozaika

Otwor w suficie Piecyk Obraz

Piedestat ~  Wizier ~  Kolumna

Platforma Basen Krata

Rampa ~ Plaskorzezba ~  Lichtarzyk

Parawan Szyb Potka

Kaplica @~ Posgg =~ Stotek

Wypchane zwuerzg Zatopiony obszar  Stot

Gobelin ~ Narzedziatortur ~ Tron

Smieci Wanna Zbiornik wodny w Scianie

Stojaknabron  Studnia Warsztat pracy
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RYSOWANIE MAPY
Kiedy wymyslisz juz miejsce, gdzie bedzie sie roz-
grywac twoja przygoda, nastepnym krokiem bedzie
prawdopodobnie mapa. Mapa moze przyjac¢ wiele
postaci - moze przedstawia¢ podziemia z doktad-
noscig do najmniejszego szczegohu na kazdym polu,
a moze by¢ naszkicowanym schematem konsekwen-
cji pewnego spotkania i dokad dotra bohaterowie,
jesli wybiorg dang droge. Niezaleznie od wygladu
mapy jej rola jest nie tylko przedstawienie miejsca
- to przede wszystkim przedstawienie przygody.
Mapa to graficzne przedstawienie tego, jak wszystkie
spotkania sktadajgce sie na przygode pasuja do siebie.
Mapa to réwniez schemat rozwoju fabuly, w ktérym
kazda decyzja (rozgale¢zienie korytarza, pomieszcze-
nie z kilkoma wyj$ciami) prowadzi do nastepnych
decyzji. Spojrzenie na mape pozwala ustali¢, dokad
decyzje graczy powiodg bohateréw. Jesli opuscili
komnate péinocnymi drzwiami, patrzysz na mape
i widzisz, ze dojdg nastepnie do wielkiej sali z ko-
lumnami, gdzie znajduje sie¢ dwor kréla ognistych
gigantow. Jesli wybrali ukryte drzwi na potudnio-
wym wschodzie, wiesz, ze tajny tunel doprowadzi ich
do ukrytego pomieszczenia pod wielka sala.
Rozdziat 11 zawiera krotka przygode z mapa pod-
ziemi, ktéra moze postuzy¢ za przyktad i inspiracje
dla twoich map. Kazde spotkanie zawiera rowniez
bardziej szczegotowa mape swojego obszaru. Cho¢

o =
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w przypadku tej przygody obszary spotkan sa blisko
siebie i wszystkie znajduja si¢ w jednym miejscu,
nie zawsze tak musi by¢. Twoja mapa przygody
moze przedstawia¢ ponumerowane koétka, ktore
symbolizujg obszary spotkan polgczone liniami
symbolizujgcymi godziny lub nawet dni podrézy. Na
tych liniach mogg znajdowac si¢ punkty decyzyjne,
ktore nie sg spotkaniami: ,Po okoto dwoch godzi-
nach docieracie do rozgalezienia korytarza. Po lewej
wida¢ tagodnie wznoszgce sie schody, a za nimi
droga chyba dalej idzie w gore. Po prawej korytarz
gwattownie schodzi w d6t. W ktora strong idzie-
cie?”. Jesli twoja mapa pobieznie traktuje dtugie
podroze, to dobrze - przygoda bedzie sie toczy¢
sprawniej.

Czasami mapa spotkania to po prostu diagram
- dzieje sie tak, gdy miejsce jest mniej istotne niz
fabula, a spotkania sa bardziej zblizone do wyda-
rzen. Na takiej mapie punkty decyzyjne nie sa
pomieszczeniami z wieloma wyj$ciami, ale ich
funkcja jest taka sama: jesli bohaterowie przekonaja
barona, by wystat zolnierzy na pétnocna przelecz,
nastepnego dnia zajmg si¢ prowadzeniem ich tam,
a nastepne spotkanie bedzie potyczka z hobgobli-
nami na przeteczy. Jesli nie uda im si¢ przekona¢
barona, nastepne spotkanie bedzie walkg z grupg
zabdjcow wystanych przez wezyra, ktérzy zaatakuja
W nocy.

WAYNE ENGLAND



RYSOWANIE MAPY

Kiedy zaczynasz rysowa¢ mape podziemi, zacznij od
pustej kartki papieru w kratke. Niech kazda kratka
oznacza jedno pole o boku 1,5 metra. W ten sposob
tatwo przetozy¢ obszary spotkan na twojej mapie na
siatce bitewnej, gdy dojdzie do walki.

Na twojej mapie powinny znajdowac si¢ wszystkie
istotne elementy pomieszczen - te zwigzane z two-
rzeniem nastroju moga znalez¢ sie¢ w notatkach albo
opisach, a nie bezposrednio na mapie. Zastanow sie¢
nad wszystkimi punktami z ponizszej listy, ktore
pasujg do twojej mapy.

ELEMENTY MAPY

Drzwi i przejscia

Meble

Niebezpieczenstwa
Oznaczenie kluczowych miejsc literami lub liczbami
Przeszkody

Putapki

Sciany i przegrody

Teren

Terytoria zajete przez grupy
Ukryte miejsca

TR R R R IR SRR AR

Jesli kartografia nie sprawia ci przyjemnosci, nie
przejmuj si¢ jakoscia rysunkéw na twoich mapach.
Mapa to narzedzie, ktére ma poméoc w pltynnym poda-
zaniu przygoda i opowiadaniu graczom o miejscach,
ktore odwiedzajg. Ma by¢ wyrazna i tatwa w uzyciu
dla ciebie. Zrob na niej notatki, ktére pomoga ci opisaé
obszary i poprowadzi¢ spotkania.

Symbole na mapie: mozesz wykorzysta¢ symbole,
aby zaznaczy¢ rysy terenu na mapie. Symbole zamiesz-
czone tutaj pokazujg jeden ze sposobow oznaczenie
typowych elementow miejsc, gdzie rozgrywaja sie
przygody - uzywaj takich symboli, jakie najbardziej ci
odpowiadajg.

MAPA PRZYGODY 1 SIATKA BITEWNA
Kiedy przygotowujesz mapy obszaréw spotkan,
pamietaj, ze bedziesz musiat przenie$¢ je na siatke
bitewna, gdy bohaterowie rozpoczng bitwe. Nie pro-
jektuj obszaréw, ktore nie zmieszczg si¢ na twoim stole
(lub siatce). Jesli wykorzystujesz D&D Dungeon Tiles
jako siatke bitewng, rozwaz na poczatku, jak przy ich

RYSOWANIE UKOSNYCH $CIAN

Mata wskazowka dotyczaca rysowania ukosnych Scian na
siatce bitwy: nie rysuj ich od rogu do rogu kratki. Zamiast
tego, zacznij od Srodka brzegu pola i dojdz do Srodka
brzegu nastepnego. W ten sposob zawsze wiadomo, gdzie
mozna stac: pole z obcietym rogiem jest dozwolone, ale
nikt nie moze znajdowac sie na polu, ktore sktada sie
Z samego rogu.

pomocy stworzy¢ kazdy obszar, a dopiero potem prze-
nie$ go na mape. W ten sposob bedziesz pewien, ze

bedziesz w stanie zbudowa¢ mape, gdy rozpocznie si¢ L
spotkanie. s

LEGENDA

Legenda mapy to klucz do przygody. Legenda opisuje,
co znajduje sie w kazdym pomieszczeniu - jego uktad,
zawarto$¢, spotkanie, ktore czeka bohaterow. Legenda
zamienia pokéj naszkicowany na papierze w kratke
zliczba 1 wpisang na Srodku w spotkanie na siatce
bitwy, ktére jest stworzone po to, by zaintrygowac i za-
interesowac graczy.

ELEMENTY LEGENDY/OPISU SPOTKANIA
Opis pomieszczenia

Potwory

Putapki

Niebezpieczenstwa

Taktyka potworéw

Wartos¢ PD spotkania

Skarby, jesli sa

R

Zasady dotyczace terenu i elementéw pokoju

Obszary spotkan umieszczone w rozdziale 11
zawierajg do$¢ duzo szczegotow, ale niekoniecznie
potrzebujesz ich tyle samo w swoich przygodach.
Zwlaszcza wtedy, gdy nie masz zbyt duzo czasu na /
przygotowania, krotkie notatki na temat kazdego
spotkania muszg wystarczy¢. Jednak nawet wtedy
postaraj si¢ mie¢ przynajmniej tyle szczegotow, by
mogly ci¢ zainspirowa¢ do doktadniejszego opisu
podczas prowadzenia przygody. Ponizej znajdziesz
przyktad krotkich notatek, ktore mozesz przygotowac
podczas opracowywania pomieszczenia.

POKO) 1 - STRAZNICY: PLUGAWE POMIOTY

(2100 PD)

Zapach gnijacego miesa i chemikaliow. Dziwne cienie - jakby
niezalezne od zrédet Swiatta, cos sie rusza?
2 plugawe pomioty berserkerzy
1 plugawy pomiot wréz
2 plugawe pomioty zgniatacze

Berserkerzy atakujg, gdy tylko bohaterowie wejda do
pomieszczenia. W nastepnej rundzie wréz wchodzi na
balkon (3 metry ponad podtogg), a zgniatacze wkradajg sie
bocznymi drzwiami (Skradanie sie +12).

Skarby: wr6z nosi amulet ochrony + 2 (+2 do obron).

Powinienes$ uzywac takiego uktadu notatek, ktory
bedzie dla ciebie najbardziej przejrzysty. Niektorzy
MP lubia poswieci¢ kazdemu spotkaniu uporzadko-
wana strone, inni wola niewielkie karteczki. Jeszcze
inni zapisujg zawartos$¢ kazdego pomieszczenia bezpo-
$rednio na mapie, nie przejmujgc sie legenda i wierzac
swoim zdolno$ciom improwizacji. Liczy sie to, co ci
pasuje - i to, ile masz czasu.




NA ZEWNATRZ

Podziemia to znakomite miejsce na przygody, ponie-
waz daja mozliwo$¢ wyboru, nie dajgc przy tym zbyt
wielu opcji. Bohaterowie moga i$¢ w prawo lub w lewo,
ato, jaka decyzje¢ podejma, moze mie¢ ogromny
wplyw na rozwdj wydarzen, ale nie mogg iS¢ w miej-
sce, ktorego w ogole nie przewidziates. Poniewaz
mozliwosci graczy s ograniczone, mozesz bez trudu
przygotowac sie na kazda ewentualnos$¢. Wystarczy
ustali¢ co znajduje sie w kazdym pomieszczeniu - i je-
ste§ gotow na wszystko.

Na zewnatrz jest doktadnie odwrotnie - wydaje sie,
ze w dziczy gracze moga zrobi¢ dostownie wszystko.
Moga wybra¢ dowolng droge przez niezmierzong
pustynie. Mogloby sie zdawac, ze to znaczy, ze musisz
opisac kazdy kilometr kwadratowy, by przygotowac
sie do gry. W przeciwnym razie, owszem, mozesz
przygotowac spotkanie w oazie, ale druzyna moze
nigdy tam nie dotrze¢, jesli zabtadzi na pustyni
- a wtedy czeka ich nudna przygoda sktadajaca si¢
z nieprzerwanej wedréwki po nagich skatach i palg-
cym piasku.

Rozwigzanie tego problemu jest proste - mysl
o dziczy tak, jak myslisz o podziemiach. Po pierw-
sze, w wiekszo$ci miejsc - nawet na niezmierzonej
pustyni - sg wyrazne $ciezki. Drogi rzadko ida po
linii prostej - budowniczowie szukajg najlatwiejszych
$ciezek wérod nieréwnosci terenu. Doliny i wzgorza
sg nachylone w ktoryms kierunku. Grzbiety gorskie sg
nieprzekraczalng bariera, chyba ze uda sie odnalez¢
naturalne lub sztuczne przetecze. Nawet na pustyni,
pozornie pozbawionej drég, mozna wybraé prostszy
lub trudniejszy szlak - latwiej i§¢ po ptaskich skatach
niz po piasku.

Po drugie nie musisz doktadnie umieszczac spo-
tkan na mapie. By¢ moze czes$¢ twojego umystu bedzie
nalegac na realizm w stylu ,,0aza jest doktadnie tu”,
ale jej tam nie ma. Oaza nie jest prawdziwa. Znajduje
sie doktadnie tam, gdzie jej potrzebujesz - na drodze
bohateréw. By¢ moze dotra do niej po przejsciu stu
kilometréow, a moze po trzech dniach podrézy.

Mozesz naszkicowa¢ mape dziczy na potrzeby
przygody. Jednak nie przesadzaj z doktadnoscia.
Podobnie jak przy tworzeniu podziemi mysl raczej
o decyzjach, obszarach spotkan i taczeniu ich
w calos¢, a nie szczegotach terenu pomiedzy nimi.
Punktem decyzji moze by¢ rozwidlenie drég, przej-
$cie przez brod, pozostanie na tym samym brzegu
lub wybudowanie tratwy. Brod moze prowadzi¢ do
jednego spotkania, a wybor tratwy lub pozostanie na
brzegu do innych. Przygoda trwa, niezaleznie od tego,
ktora droge wybiorg bohaterowie.

To podejscie do przygéd w dziczy niesie ze soba
ryzyko przesadnych przygotowan. Jesli celem
druzyny jest przejscie z miejsca A do miejsca B,

a przygoda sktada sie ze spotkan po drodze, istnieje
o wiele wieksza szansa, ze poming przygotowane
przez ciebie spotkania niz wtedy,, gdy znajdujg si¢

w podziemiach, gdzie najczesciej cheg przeszukac
kazde pomieszczenie. Mozesz rozwigzac ten problem
na dwa sposoby: albo sie z tym pogodzisz, starajgc sie
nie poswieca¢ kazdemu spotkaniu zbyt wiele czasu

i wiedzac, ze cze$¢ z nich druzyna przegapi, albo
mozesz wykorzysta¢ kazde spotkanie, niezaleznie od
decyzji graczy.

Na pierwszy rzut oka wyglada to jak prowadzenie
na smyczy, ale to nie to samo - a w kazdym razie nie
w wickszym stopniu niz dowolna przygoda w pod-
ziemiach. Jak dtugo gracze majg wrazenie, ze ich
decyzje sa istotne, moga przechodzi¢ przez te same
spotkania, ktore napotkatyby ich, gdyby ich wyboér
byt zupelnie inny. Ich decyzje powinny wptywac
na to, w jakiej kolejnosci przechodzg przez spotkania
- tak jak w podziemiach. Na przyktad wrogowie
z jednego spotkania mogg uciec i pojawic si¢ w na-
stepnym jako positki.

Inne podejscie do podrézy to potraktowanie
jej jako rozbudowanej proby umiejetnosci. Proba
Zagubieni w dziczy z rozdziatu 5 (strona #79) przed-
stawia sposob potraktowania podrozy przez dzicz
jako waznej czesci przygody. Mozesz kilkakrotnie
przerwac probe spotkaniami bojowymi - im bar-
dziej ztozona jest, tym dtuzej zajmie jej ukonczenie
i tym bardziej prawdopodobne sg zaktocenia.

Takie wykorzystanie systemu préb umiejetnosci
sprawia, ze podroz wydaje si¢ by¢ pelna istotnych
decyzji, a umiejetnosci bohateréw odgrywaja role
w przygodzie.

ROZNORODNE MIEJSCA

Postaraj si¢c umieszcza¢ przygody w réznorodnych
miejscach, i umieszczac réznorodne miejsca w po-
jedynczych przygodach. Jedno spotkanie w dziczy
przed wejsciem do lochéw to niemal stereotyp gier
fabularnych - podobnie jak jedno spotkanie w dziczy,
ktore prowadzi graczy do lochéw, ale jest interesu-
jacym sposobem na rozpoczecie przygody i danie
graczom wskazowek na temat zagrozenia, ktore na
nich czyha.

Polgczenie podziemi, dziczy, miast a nawet innych
plaszczyzn sprawia, ze kampania jest ciekawa. Mozesz
nawet tak ja ulozy¢, by bohaterowie regularnie
podrézowali po $wiecie - jednego dnia w dusznym tro-
pikalnym lesie, a przy nast¢pnej przygodzie w mroznej
tundrze.



PRZYGODY OPARTE NA
WYDARZENIACH

Jesli dobra mapa dziczy wykonana na potrzeby przy-
gody to rodzaj uogélnionej mapy podziemi, ,mapa”
przygody w catosci opartej na wydarzeniach jest jesz-
cze bardziej uogélniona. Traktowanie mapy podziemi
jako schematu znakomicie przektada si¢ na strukture
przygody opartej na wydarzeniach i ich relacjach, a nie
na topografii terenu.

Przygoda oparta na wydarzeniach skupia si¢ na
dziataniach bohateréw, a nie na miejscach, do ktérych
docierajg. Kazda decyzja i wynik kazdego spotkania
wigza si¢ z konkretnymi konsekwencjami. Na ogot
przygody oparte o wydarzenia opierajg si¢ w duzym
stopniu o proby umiejetnosci, szczegodlnie te zwigzane
z postaciami niezaleznymi. Moga taczy¢ si¢ z wyja-
$nianiem tajemnic (ktore z kolei mozesz traktowac
jako zagadki logiczne), wejsciem w skomplikowana
sie¢ intryg i dyplomacji albo wysledzeniem kultu
ukrywajgcego sie¢ w dzwonnicy opuszczonej §wig-
tyni. Przygoda oparta na wydarzeniach to znakomity
sposob na zaangazowanie aktoréw, gawedziarzy i my-
§licieli z twojej grupy, a dodanie regularnych spotkan
bojowych sprawi, Ze pogromcy réwniez nie beda sie
nudzic.

Przygody oparte na wydarzeniach najczesciej roz-
grywaja sie w miescie (cho¢ wcale nie musi tak byc¢).
Struktura oparta na wydarzeniach doskonale spraw-
dza si¢ w miastach, poniewaz dzi¢ki niej nie musisz
tworzy¢ mapy kazdego budynku. Najwazniejsze w niej
sg interakcje postaci z postaciami niezaleznymi.
Mozesz rowniez wykorzystac ten typ struktury w po-
taczeniu ze spotkaniami w dziczy lub w podziemiach,
zwlaszcza gdy przeciwnicy sg inteligentni i dobrze
zorganizowani - w przeciwienstwie do tepych osil-
kow, ktorzy biernie czekaja w swych podziemnych
lezach na nadejscie bohateréw. Pomysl o starozytnych
ruinach, w ktérych obecnie mieszkaja trzy grupy:

w jednej cze$ci yuan-ti, w innej minotaury, a w pod-
ziemiach i piwnicach drowy. Taka przygoda zawiera
element eksploracji, ale o wiele ciekawsze sa proby
nastawienia grup przeciwko sobie - z tego powodu
wydarzenia w tej przygodzie sa o wiele wazniejsze niz
miejsca, zwlaszcza ze mieszkancy przemieszczajg sie
po ruinach, a nie czekajg w jednym miejscu na postaci
graczy.

Nicktore elementy diagramu wydarzen moga
by¢ miejscami - na przyktad niewielkie lochy albo
budynki w miescie. W tych miejscach od16z diagram
~mapy przygody” i przejdZ do mniejszej mapy. Niech

bohaterowie eksploruja to miejsce i biora udziat w spo- ™

tkaniach, ktore si¢ tam rozgrywaja, a potem wréoc do
odpowiedniego miejsca diagramu (zaleznie od wyniku
wspomnianych spotkan). Mate podziemia doskonale
sprawdzajg sie, gdy chcesz zmieni¢ rytm przygody

i w ten sposob dopasowac si¢ do gustéow roznych
graczy.

Podobnie przygotuj mapy spotkan dla spotkan
bojowych, ktére planujesz wlaczy¢ do przygody
opartej o wydarzenia. Zabojcy moga zaatakowac
bohateréw w dowolnym miejscu w miescie, gdy tylko
nadejdzie wlasciwa chwila, ale jesli masz pod reka
kilka ciekawych map spotkan (targ, karczma, plata-
nina waskich uliczek), mozesz wybrac¢ jedna z nich,
gdy to zrobig.

Zachowanie wilasciwej struktury przygody opartej
na wydarzeniach jest istotniejsze niz w przypadku
innych przygéd. Bohaterowie powinni od razu wcig-
gnac sie w akcje, napiecie powinno powoli narasta¢
i siegna¢ zenitu w chwili kluczowego spotkania - na
przyktad wielkiej bitwy z tupiezca umystow, ktory
podszywat si¢ pod barona, albo ostatecznym starciem
z kasztelanem o decyzje ksiecia. Wez pod uwage
porady dotyczace dobrej i ztej struktury (strona #101).
Podczas przygody opartej na wydarzeniach tatwo
stworzy¢ waskie gardto lub zacza¢ prowadzi¢ graczy
na smyczy.

Innym narzedziem przydatnym podczas orga-
nizowania przygody opartej na wydarzeniach jest
chronologia. Niektore wydarzenia muszg wydarzy¢
sie w konkretnej chwili, niezaleznie od dziatan boha-
terow (za¢mienie stonca, miejskie §wigto, przybycie
nowej postaci niezaleznej albo inne wydarzenie
pozostajace poza kontrolg PG), inne wydarzg sig,
jesli bohaterom nie uda si¢ ich na czas powstrzymac.
Chronologia to znakomite narzedzie, dzieki ktéremu
przygoda oparta na wydarzeniach nie stanie si¢ nudna
- nowe elementy beda pojawiac sie co jaki$ czas i ozy-
wiac rozgrywke. Moze to réwniez postawi¢ bohateréw
pod presja czasu, gdy probuja osiagna¢ swoje cele
przed wyznaczonym terminem badZ nieuniknionym
wydarzeniem. Jesli ztoczyncy chcg zamordowac hra-
biego podczas obchodow $wieta, bohaterowie maja
ograniczony czas na powstrzymanie ich.

Na zakonczenie - postaraj si¢ przygotowac kilka
mniej lub bardziej losowych spotkan bojowych na
wypadek, gdyby akcja zamarta. Zamiast podawac gra-
czom wskazowki na talerzu, niech ktog, kto ma je przy
sobie, zaatakuje ich. W ten sposéb gracze czuja sie,
jakby zastuzyli na wskazéwke, a spotkanie podwyzsza
poziom adrenaliny i zwicksza napiecie.
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OBSADA

Obsada przygody - potwory i postacie niezalezne, ktore
biorg w niej udziat - ozywiaja jg. Cztonkowie obsady
sg narzedziem, ktoére umozliwia prowadzenie gry.
Wielu z nich to potwory i postacie niezalezne, ktérych
PG maja pokona¢. Ci nie wymagajg zbyt wiele pracy

- wystarczy umiesci¢ je w spotkaniu i zadbac¢ o odpo-
wiednie zachowanie, ktére sprawi, ze odgrywanie ich
bedzie ciekawe. Inni cztonkowie obsady wspotdzia-
taja z bohaterami - pracodawcy i inne drugoplanowe
postaci wymagaja dbatosci o szczegoly podczas odgry-
wania roli. Jeszcze inni to unikalni przeciwnicy lub
potwory, ktorzy wymagaja stworzenia zaréwno staty-
styk, jak i cech zwigzanych z odgrywaniem roli.

Kazdy cztonek obsady ma cel, powdd, dla ktérego
pojawia sie w przygodzie. Najbardziej podstawowe
powody sg najprostsze - czy postac jest sojusznikiem
lub sponsorem bohateréw graczy, ich wrogiem, a moze
mato istotnym statysta? Kiedy wymyslasz obsade swoich
przygod, mozesz przydzieli¢ jej czlonkom istotne cele.
Jednak cele sa wazne tylko, jesli sa zwigzane z PG. Nie
zajmuj sie takimi szczegotami, jesli bohaterowie graczy
w zaden sposob nie moga sie o nich dowiedzie¢.

Czasami jeden z cztonkéw obsady moze postuzy¢ wielu
celom, a cele innych mogg zmieniac si¢ pod wptywem
dzialan PG i wydarzen na $wiecie. Sojusznik albo sponsor
moze stac si¢ wrogiem albo zwyklym statystg. Wrogowie
moga sie pogodzi¢, a nawet zostac sojusznikami.

SOJUSZNICY

Sojusznik to czlonek obsady, ktory w jakis sposdb
pomaga PG. Sa najrézniejsze rodzaje sojusznikow - od
roztropnego wiesniaka, ktory zna i moze opowiedzie¢

SOJUSZNICY JAKO DODATKOWI1
BOHATEROWIE

Czasem chcesz, by sojusznik albo sponsor towarzyszyt
graczom podczas czesci lub catej przygody. Moze to by¢
wazne z powodu fabuly, a moze lubisz mie¢ kogos, kogo
mozesz odgrywac, gdy gracze opuszczaja wygody cywili-
zacji. Sojusznik moze zapewniac graczom wskazéwki, gdy
utkna, albo towarzyszy druzynie tylko po to, by ja zdradzi¢
(i stac sie wrogiem) w najgorszej mozliwej chwili.

Kiedy postac¢ niezalezna uczestniczy w spotkaniach,
powinna dostawac tyle punktow doswiadczenia co reszta
cztonkéw druzyny. Powinienes tworzyc spotkania, pamietajac
o tym, ze druzyna jest powiekszona o sojusznika. Sojusznicy
maja réwniez prawo do czesci skarbow, cho¢ w takiej sytuacji
powinienes doda¢ odpowiednio duzo skarbow do przygody.

Unikaj pokusy wykorzystywania sprzymierzonych
postaci do prowadzenia graczy na smyczy i nigdy nie pozwol
postaci niezaleznej stac sie centrum przygody. Niech uwaga
skupia sie tam, gdzie powinna - na graczach.
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wszystkie lokalne legendy, po kapitana strazy, ktory
rami¢ w ramie z bohaterami probuje odeprze¢ atak
hobgoblinéw. Sojusznicy nie muszg pomaga¢ druzynie
za darmo, cho¢ czesto whasnie tak robig.

Sojusznicy moga petni¢ wiele réznych rol. Moga by¢
odkrywcami, dzielagcymi si¢ z druzyng swoimi mapami
albo prowadzacymi ja przez dzicz. Wsroéd nich moze
znajdowac si¢ kaptan, do ktérego bohaterowie zwracaja
si¢, gdy potrzebuja rytuatu Wskrzeszenia umartych. Moze
nawet sie zdarzy¢, ze bostwo zleci aniotowi strozowi
ochrone bohateréw podczas szczegolnie niebezpiecznej
i waznej przygody. Jesli planujesz nieoczekiwany zwrot
akcji, nadaj sojusznikowi pewne niebezpieczne cechy,
ktore pozniej sprawia, ze zostanie wrogiem druzyny.

Musisz zapewni¢ sojusznikowi tylko tyle szczegoto-
wosci, ile wymaga jego rola. Medrcowi, ktéry ma jedynie
dostarczy¢ bohaterom waznej wskazowki, wystarczy jedna
ekscentryczna cecha albo specyficzny sposob zachowania
i juz mozesz go odgrywac. Ale przewodnik-odkrywca,
ktory towarzyszy graczom podczas czesci przygody,
wymaga pehych statystyk bojowych oraz wspomnianych
szczegotow dotyczacych zachowania i charakteru.

SPONSORZY

Sponsor zatrudnia bohateréw, zapewniajac pomoc lub
nagrody oraz punkt zaczepienia przygod. W wigkszosci
przypadkow sponsorowi zalezy na sukcesie bohaterow
i nie trzeba go przekonywa¢ do pomocy. Jednak oko-
licznosci lub ukryte plany moga sprawi¢, ze sponsor
stanie si¢ ostrozny albo wrecz zdradzi druzyne. Gdy
bohaterowie wykonaja zlecone zadanie, sponsor moze
przestac interesowac sie ich losem. Niech te okolicz-
nosci decyduja o tym, jak duzo szczegotow dodasz
sponsorowi. Ten, ktory stuzy wylacznie jako zrodto
jednej przygody, potrzebuje tylko imienia i kilku intere-
sujgcych cech osobowosci lub zachowan, ale sponsorzy,
ktorzy pojawiaja sie w wielu przygodach albo moga sta¢
sie sojusznikami lub wrogami, potrzebuja wi¢cej detali.
Powiniene$ przynajmniej zastanowic sie nad tym, dla-
czego sponsor chce tego, co zleca bohaterom, i dlaczego
ich wynajmuje zamiast samemu wykona¢ zadanie.

WROGOWIE

Wrogowie sprzeciwiajg si¢ bohaterom lub utrudniajg im
wykonanie zadania. Zwyczajne potwory to wrogowie,
podobnie jak nikczemni zloczyncy, ktérych wymyslasz.
Wigkszos$¢ wrogéw potrzebuje raczej statystyk bojowych
niz szczegotow odnoszacych sie do odgrywania ich,

ale przeciwnik w probie umiejetnosci moze wyma-

gac bardziej rozbudowanej osobowosci i motywaciji.
Wrogowie, ktorzy petnia istotng role w przygodzie - ci,
ktorzy biorg udziat w kulminacyjnej walce albo ktorzy
powracajg w kolejnych przygodach, by dreczy¢ bohate-
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row - powinni zawsze by¢ czyms wigcej niz tabela ze
statystykami bojowymi. Nie musisz wymysla¢ kazdemu
z nich wyrafinowanej historii, ktora wyjasniataby, dla-
czego stat sie zty, ale opowiesci o okrutnych czynach,
ktorych dopuscit sie w przesztosci, mogg znakomicie
przyczyni¢ sie do budowania nastroju przed wielkim
finatem. Oryginalna osobowos¢, najlepiej zwigzana z ce-
chami, ktére gracze zauwaza przed ostateczna bitwa,
rowniez pomaga ozywi¢ przeciwnika. Kpigce, kwieciste
strofy napisane krwia przy kazdej ofierze bardzo wiele
mowig o mordercy, ktérego szukaja bohaterowie.
Rozwaz rowniez cele kazdego waznego wroga. Czy jest
ztym kultysta, ktory sktada Orkusowi ofiary w kaplicy.
ktora miesci si¢ w jego piwnicy? Czy to chytry przestepca,
ktory przy pomocy wyrafinowanych planéw chee przejac
kontrole nad baronig? Najemnik, ktory zrobi wszystko
za pienigdze? Szaleniec, ktéry uwielbia zadawac bezsen-
sowny bol? Wrogowie, ktérzy kieruja si¢ réznymi celami,
nadajg przygodom specyficznego charakteru.

STATYSCI

Statysci to postaci i stworzenia, ktore istnieja po to, by $wiat
gry wydawat si¢ bardziej realny. W filmie byliby w tle,

a gléwni bohaterowie rzadko zadawaliby sie z nimi. Stuzacy
ksiecia, mieszkancy miasta, ktorzy znaleZli si¢ przypad-
kiem w poblizu ulicznej béjki (i bardzo cheg znalez¢ sie

od niej jak najdalej), karczmarze - to wszystko statysci.

W grze D&D mozesz zrobi¢ krotkie notatki na temat sta-
tystow, ktorzy moga uczestniczy¢ w krotkich spotkaniach.
Wielu MP wymysla statystow na biezaco, gdy bohaterowie
postanowig zrobi¢ co$ nieoczekiwanego. Czesto wystarczy
wiedzie¢, jakich typow statystow mozna si¢ spodziewac

w miejscu, gdzie rozgrywa sie przygoda.

OZYWIANIE OBSADY

Jednym ze sposobéw na utatwienie sobie odgrywania
wielu réznorodnych postaci to obdarzenie kazdej

znich jedng charakterystyczng cechg - czyms, co boha-
terowie zapamietaja. Jesli karczmarz, ktory pracuje

w dzien, ma problemy ze stuchem, a ten, ktory pracuje

w nocy méwi glosno (i nieuprzejmie), graczom nie bedzie
trudno zapamietac, ktory jest ktory. Najlepsze sg cechy,
ktore w jasny sposob wplywaja na to, jak odgrywasz dang
posta¢. Mozna powiedzie¢, ze ich tacznik z potswiatka
ma cuchngcy oddech, ale odgrywanie go tak, by kazde
wypowiadane zdanie konczylo si¢ glosnym wydechem
skicrowanym w strone graczy to co$ zupehlie inncgo.]eéli
twoje umiejetnosci aktorskie i kontrola nad glosem na to
pozwalajg, stworzenie réznych sposobow méwienia dla
roznych postaci niezalezych zapewni, ze gracze ich zapa-
mietajg, a rozne rodzaje ekspresji mimicznej pozwalajg
stworzy¢ wyrazisty obraz r6znych postaci.

Kolejng istotng rzecza jest pamie¢tanie o tym, by cata
ta ogromna obsada zachowywata si¢ spojnie. Wymy-
$lenie innego karczmarza na dzien i innego na noc to
wspaniaty pomyst. Losowy wybér jednej z tych dwoch

osobowosci, gdy gracze odwiedzaja karczme, jest po
prostu losowy. Gdy wymyslasz osobowos¢ nowej postaci,
zapamietaj albo zanotuj ja, by$ pozniej mégl ja sobie
przypomnie¢, gdy bohaterowie wrocg w to same miejsce.

Jedng z najlepszych rzeczy zwigzanych z zachowy-
waniem spojnosci jest to, jak bardzo efektownie moze
wypasc jej zerwanie. Jesli gracze odwiedzg swoja ulubiong
karczme w potudnie i zastang tam nocnego karczmarza
przy barze, beda zastanawiac sie co sie¢ stato - a to moze
by¢ wspaniaty sposob na weiagniecie ich w przygode.

ZROZNICOWANE ZACHOWANIE

Od czasu do czasu zaskakuj graczy - niech znajome
stworzenia zachowuja sie w nieoczekiwany lub dzi-
waczny sposob. PG powinni by¢ w stanie odkry¢
przyczyny takiego zachowania. By¢ moze miejsce, gdzie
sie znajdujg, zmienia tych, ktorzy zbyt dtugo w nim
przebywaja. By¢ moze obecnosc¢ lub wptyw jakichs
stworzen sprawil, ze inne zachowuja si¢ niezwykle.
Zroznicowane zachowanie moze przyjmowac wiele
postaci. Zte stworzenie moze zachowywac sie¢ przy-
chylnie wobec bohateréw albo moze nie by¢ w stanie
z jakiego$ powodu dziata¢ zgodnie ze swoim instynk-
tem. Niewinne istoty moga zosta¢ zmuszone do walki
po stronie zta, co postawi PG przed trudnym wyborem
moralnym. Stabe stworzenia mogg mie¢ potezniej-
szych, ale podporzadkowanych im sojusznikow.
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punkty akcji i nagrody niematerialne sprawiaja, ze
postacie dazg do kolejnego spotkania, do kolejnej
przygody i do kolejnego poziomu. Niewielkie nagrody
przyznawane sg czesto, a duze pojawi ¢ od czasu
do czasu. Obydwa typy nagrdd sa jednak bardzo
wazne.

Jesli gracze nie dostaja drobnych nagréd, maja v
zenie, ze ich wysitki ida na marne. Ciagle cos robig i nic
z tego nie majg. Bez przyznawanych czasem duzych nagrod
kolejne spotkania przypominaja mechaniczne weiskanie
guzika, by dosta¢ porcje jedzenie - staja si¢ rutynowym
zajeciem.

Postacie zdobywaja punkty doswiadczenia (PD) za kazde
zakonczone spotkanie. Punkty akcji otrzymuja po osia-
gnieciu kamienia milowego, aj po kazdych dwoch
spotkaniach. Skarby otrzymuja po zakonczeniu spotkania,
ale nie po kazdym spotkaniu, oraz czasem w trakcie przy-
gody. Poziom zyskuja po zakonczeniu o§miu do dziesigciu
spotkan (wliczajac zadania).

cie poziomu (zob. strona 27 Podrecznika Gracza)
jest najwazniejsza nagroda, jaka mozna otrzymac w tej
grze, ale nawet ona przyznawana jest w okreslonym czasie.
Postacie zyskuja nowe moce ataku po awansie na niepa-
rzysty poziom, a nowe atuty, zwiekszenia atrybutow oraz
ogolne ulepszenia wszystkich atakow i obron po awansie
na poziom parzysty. Kazdy z tych awansow jest inny, cho¢
obydwa przynosza duzo radosci.

W tym rozdziale znajdziesz nastepujace cz

4 Punkty doswiadczenia: kazdy zabity potwor, zali-
czona proba umiejetnosci, rozwiklana zagadka
i rozbrojona putapka wynagradzana jest punktami
doswiadczenia. Zdobyte PD pozwalaja awansowac na
nowy poziom.
Zadania: zakonczenie zadania przynosi nagrod
podobnie jak zakonczenie spotkania.

Punkty akcji: punkty akcji zachecaja postacie do
angazowania si¢ w kolejne spotkania przed zatrzy-
maniem si¢ na dlugi odpoczynek.

Skarby: monety, dzieta sztuki lub magiczne przed-
mioty to nagrody, ktore postacie moga od razu
wykorzystac.
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PUNKTY DOSWIADCZENIA

Punkty doswiadczenia (PD) sa podstawowa nagrodg w grze, ZDOBYWANIE PD
tak jak spotkania sa podstawowym budulcem przygod i kam-
panii. Kazde spotkanie wigze si¢ z nagroda w postaci PD
odpowiadajacych jego trudnosci.

Postacie zdobywaja PD za kazde spotkanie, ktore ukonczg.
Nagroda w PD za zakoniczenie spotkania rowna jest sumie

wartosci PD wszystkich potwordw, PN, putapek i zagrozen,
ktore sktadaja sie na spotkanie. Przygotowujgc spotkanie,

NAGRODY w PD musisz zapisa¢ lub zapamigtac¢ te sume, aby oceni¢, jak

Tabela ,,Nagrody w punktach do$wiadczenia” podaje, ile PD trudne bedzie ono dla twoich graczy (gotowe przygody

nalezy przyznac za pokonanie potwora danego poziomu. podajg wartos¢ PD dla kazdego spotkania, ktére zawierajq).

Skorzystaj z kolumny , Standardowy potwor”, rozpatrujac PN, Podziel catkowitg liczbe PD dla spotkania przez liczbe

putapki i spotkania niebojowe (proby umiejetnosci i zagadki). graczy, ktorzy byli obecni przy jego ukonczeniu, aby ustalic,
ile PD nalezy si¢ kazdej postaci.

NAGRODY W PUNKTACH DOSWIADCZENIA Ukonczenie spotkania: co liczy si¢ jako ukonczenie
Poziom Standardowy _ spotkania? Zabicie, rozpedzenie lub pojmanie wrogow
potwora  potwor  Poplecznik  Elitarny Samotnik w walce liczy sie bez watpienia. Udana préba umiejetnosci
i 100 25 200 500 takze jest ukonczeniem spotkania. Pamietaj, ze spotkanie

2y 125 31 250 625 z definicji obejmuje ryzyko porazki. Jesli nie ma takiego

3. 150 38 300 750 ryzyka, nie mozna potraktowa¢ danego wydarzenia jako
4, 175 44 350 875 spotkania i postacie nie powinny otrzymac PD. Jesli posta-
5. 200 50 400 1000 cie przez przypadek uruchomia putapke, idac korytarzem,
6. 250 63 500 1250 nie otrzymajg PD, poniewaz nie bylo to spotkanie. Jesli

74 300 75 600 1500 jednak putapka stanowi spotkanie lub jest cze$cia spotka-
8. 350 88 700 1750 nia, postacie otrzymaja PD, gdy uda im sie ja rozbroi¢ lub
9l 400 100 800 2 000 zniszezyc.

10. 500 125 1000 2 500 Powiedzmy, Ze postacie uniknety starcia z hydra, zeby
11. 600 150 1200 3 000 dostac sie do pilnowanego przez nia skarbca. Czy otrzymaja
il 700 175 1400 3 500 PD za pokonanie wyzwania, jakim byta hydra? Nie. Jesli ich
13. 800 200 1600 4000 zadaniem byto zdobycie skarbu, otrzymaja nagrode za ukon-
14. 1000 250 2 000 5000 czenie tego zadania (zob. ,Nagrody za zadania” na stronie
15. 1200 | 1300 2 400 6 000 122), na ktorg poza skarbem powinny sie tez zfozy¢ punkty
16. 1400 350 2 800 7 000 dos$wiadczenia. Nie odbylo sie jednak spotkanie z udzialem
17. 1600 400 3200 8 000 hydry, a wiec postacie nie ukoniczyty tego wyzwania (jesli
18. 2 000 500 4000 10 000 przemkneli obok hydry, zmylili ja lub pokonali w czasie spo-
19. 2400 600 4 800 12 000 tkania, PD im si¢ nalezg).

20. 2 800 700 5600 14 000 PD za spotkania bojowe: w Ksigdze Potworéw znajdziesz
21. 3200 800 6 400 16 000 informacje o tym, ile PD wart jest kazdy potwor. Ta liczba
22! 4150 1038 8 300 20 750 wzieta jest z tabeli ,Nagrody w punktach doswiadczenia”
23. = o e L B £ 10 200 25 500 znajdujacej sie na tej stronie i zalezy od poziomu potwora.
24, 6 050 1513 12 100 30250 Za poplecznika otrzymuje si¢ jedng czwartg PD naleznych
25. 7000 1750 14000 35 000 za standardowego potwora tego samego poziomu. Potwor eli-
26. 9 000 2250 18 000 45 000 tarny wart jest dwa razy wiecej PD, a samotnik - pie¢ razy.
D 11000 2750 22000 55 000 Kiedy naktadasz na potwora szablon (zob. strona 175),
28. 13 000 3250 26 000 65 000 zmieniasz go w potwora elitarnego lub samotnika (zob. ,Two-
29. 15 000 3750 30 000 75 000 rzenie nowych potworéw samotnikéw” na stronie 185), co
30. 19 000 4750 38 000 95 000 wymaga zmodyfikowania liczby naleznych za niego PD. Jesli
31. 23 000 5750 46 000 115 000 zmieniasz poziom potwora, jego warto$¢ w PD trzeba tez
32. 27 000 6 750 54 000 135 000 dostosowac,

33! 31000 7750 62000 155000 W celu obliczenia liczby PD przyznawanej za posta¢
34. 39 000 9750 78000 195 000 niezalezng nalezy potraktowa¢ PN jako potwora z takiego
35. 47 000 11750 94000 235000 samego poziomu. Putapki i zagrozenia, ktore stanowig
36. 55000 13750 110000 275000 utrudnienia w walce, réwniez majg poziomy. Jesli postacie
37 63000 15750 126000 315000 ukonczyty spotkanie, podczas ktérego niebezpieczenstwo

| 38. 79 000 19750 158000 395 000 stwarzaly putapki lub zagrozenia, przyznaj im PD za
\ 39. 95000 23750 190000 475000 takie putapki lub zagrozenia, nawet jesli ich nie rozbroili
40. 111 000 27750 222000 555000 lub unieszkodliwili. Trzeba przyjac, ze postacie sprostaty




wyzwaniu w najbardziej bezposredni sposob, czyli poprzez
zmierzenie sie z niebezpieczenstwem podczas walki.

PD za spotkania niebojowe: za spotkania niebojowe, ktére
wiaza si¢ z ryzykiem, nalezy si¢ nagrode. Proby umiejetno-
§ci majg poziom i trudno$¢, dzieki ktorym mozna ustali¢, ile
PD dostana postacie za zaliczenie takich prob. Probe umie-
jetnosci nalezy potraktowac jako tyle potwordw, ile wynosi
stopien skomplikowania proby na poziomie takim jak ta
préba - a wiec proba 7. poziomu o trzecim stopniu skompli-
kowania liczy si¢ jak trzy 7-poziomowe potwory, czyli daje
900 PD.

Jesli to tamigtowka stanowi spotkanie (zob. ,Czy
tamigtowka to spotkanie” na stronie 81), potraktuj ja
jak potwora. Jesli famigtowka stanowi cato$¢ spotkania,
potraktuj jg jako potwora samotnika. Jesli stanowi ona czes¢
spotkania, ktore obejmuje tez putapki i potwory, potraktuj
ja jako jednego lub dwa potwory, zaleznie od jej trudnosci
i od tego, w jakim stopniu jej rozwigzanie jest istotne dla
postaci.

ZROZNICOWANIE TEMPA AWANSU

Przydziat punktéw doswiadczenia zaplanowano tak, aby

kazdy bohater musiat ukonczy¢ osiem do dziesieciu spotkan,

zeby awansowa¢ na kolejny poziom. W praktyce oznacza
to na 0g6t sze$¢ do o$miu spotkan, jedno zadanie glowne
i jedno poboczne na kazda posta¢ w druzynie.

Jesli zaczaltbys prowadzi¢ kampanie dla 1-poziomowych
postaci 1 stycznia, kazdego tygodnia sumiennie spotykatbys
si¢ z nimi na 4-5 godzinna sesje, podczas ktorej posta-
cie konczytyby cztery spotkania, postacie twoich graczy
osiagnetyby stopien archetypowy w czasie lub po sesji 24
czerwca, stopient epicki w grudniu, za$ na poziom 30. awan-
sowatyby kolejnego lata. Wigkszo$¢ kampanii nie przebiega
jednak tak szybko - prawdopodobnie twoje kampanie beda
mialy nieco wolniejszy rytm, ktory przetozy sie na wolniej-
sze, ale stabilniejsze tempo rozwoju postaci.

Jesli podwoisz liczbe przyznawanych PD, postacie twoich
graczy beda zdobywaty poziom przynajmniej co druga sesje,
a wiec osiggna poziom 30. po trzydziestu picciu sesjach
lub okoto o§miu miesigcach. Moze to by¢ §wietny pomyst,
jesli planujesz prowadzenie kampanii w roku szkolnym
(uwzgledniajac przerwy na czas ferii i wakacji).

Jesli cheesz ograniczy¢ swoja kampanie do jednego
stopnia (dziesi¢¢ poziomow), mozesz przyznawac potowe
standardowo naleznych PD i rozciagna¢ kampanie do okolo
roku. Postacie beda wtedy awansowaty na poziom nieco rza-
dziej niz raz w miesigcu.

PROSTSZY SPOSOB PRZYZNAWANIA PD
Jesli cheesz, mozesz przyznawac punkty doswiadczenia tak
samo jak punkty akgji (zob. ,Przyznawanie punktow akcji”
na stronie 123). Powiedz graczom, ze bedg awansowac na
poziom po skonczeniu o$miu do dziesieciu zadan. Zignoruj
bardzo fatwe spotkania, bardzo trudne licz podwéjnie i nie
przejmuj sie doktadnym podsumowywaniem PD. Podobnie
jak w przypadku punktéw akcji fatwiejsze spotkania zrow-
nowazg trudniejsze w drodze na nowy poziom.

DOMOWE ZASADY 2
PRZYZNAWANIA DOSWIADCZENIA -

Przyznawanie punktéw do§wiadczenia jest prostym pro-
cesem, ale moze doprowadzi¢ do powstawania pewnych
konfliktow. Warto jest stworzy¢ sobie kilka whasnych zasad
dotyczgcych przyznawania tej nagrody.

PD zA SPOTKANIE
Niekt6rzy MP wolg przyznawaé PD po kazdym spotkaniu.
Dzi¢ki temu nie muszg zapisywac PD przez calq sesje

ioliczbe przyznanych PD muszg si¢ martwic juz tylko

gracze. Inni wolg przyznawac PD, kiedy postacie zatrzymaja

sie na dtugi odpoczynek, a jeszeze inni po zakonczeniu

sesji. Jest to kwestia indywidualnych preferencji, ale nalezy
pamietac o zachowaniu odpowiedniego tempa sesji. Nie
zatrzymuj sig, zeby przyznac PD, jesli przerwie to gre

W emocjonujgcym momencie.

AWANS NA POZIOM

Niektorzy MP pozwalaja postaciom otrzymac korzysci
gwarantowane przez nowy poziom zaraz po uzyskaniu
koniecznej liczby PD. Inni wolg poczeka¢ z tym do diugiego
odpoczynku lub nawet do konca sesji. Ta decyzja nalezy do
ciebie. Jesli gracze potrzebuja duzo czasu, zeby rozwinac¢
swoich bohaterdw, i trudno im wybra¢ sposrod dostep-
nych opcji, najlepiej bedzie poczeka¢ do konca sesji. Jesli
awans postaci na poziom znacznie spowolnitby tempo sesji,
poczekaj z tym przynajmniej do momentu, kiedy postacie
zatrzymaja sie na dtugi odpoczynek.

GRACZE NIEOBECNI NA SES]1
Jednym z dylematow, ktory na pewno bedzie trzeba rozwia-
zaé, jest przydzielanie punktow do§wiadcezenia graczom,
ktorzy nie brali udziatu w sesji. Podobnie jak w przypadku
innych domowych zasad, decyzja nalezy do ciebie, ale
pamietaj, Ze dobrym pomystem moze by¢ zrobienie wyjatku
dla gracza, ktory opusci wiele sesji z jakiego$ waznego
powodu.

Gra zyskuje pod wieloma wzgledami, jesli zatozysz, ze
postacie zdobywaja poziomy w tym samym tempie, nawet
jesli prowadzacy je gracze opuszczajg niektore sesje. Nie
musisz si¢ wtedy martwic, ze niektorzy gracze odstajg od
innych, a osoby, ktorym zdarzy sie opuscic sesje, nie czuja
si¢ przez to gorsze od innych. D&D jest gra polegajaca na
wspotpracy, wiec zabawa jest lepsza zabawe, gdy wszystkie
postacie sg tak samo potezne i mogg w rownym stopniu
pracowac na korzys¢ grupy. Poza tym dzieki temu wszyscy
gracze moga wspolnie cieszy¢ sie momentem awansu na
poziom. Takie rozwigzanie upraszcza tez kontrole nad PD.
Mozecie nawet zdecydowac, ze kontrola PD zajmie sie jedna
osoba, ktéra bedzie informowac, kiedy cata grupa awanso-
wata na kolejny poziom.

Innym rozwigzaniem jest oczywiscie przyznawanie PD
tylko postaciom, ktore byty obecne na sesji i braty udziat
w kazdym spotkaniu. Jesli ktoras postac jest martwa, kiedy
reszta grupy zajmuije sie spotkaniem, taka posta¢ nie otrzy-
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muje PD za to spotkanie. Jesli gracz nie pojawi si¢ na sesji,
jego postac¢ w ogole nie dostaje za nig PD. W efekcie postac
osoby, ktora nigdy nie opuszcza sesji, staje sie nieco lepsza
i jest o poziom lub dwa wyzej niz postacie graczy, ktorzy
czasem nie pojawiaja si¢ na wspolnych grach. Oczywiscie
nie ma w tym nic zfego.

NAGRODY ZA ZADANIA

Kiedy postacie ukoncza zadanie gtowne, nad ktérym trudzili
sie przez kilka sesji, podziel nagrode w PD na wszystkich
uczestnikow zadania, takze na tych, ktérzy nie sa obecni

na sesji, podczas ktorej zadanie zostanie ukonczone. Jest to
jedyny sprawiedliwy sposob - zadanie gtowne jest jak spo-
tkanie, ktére rozciaga sie na kilka sesji, wiec kazdy, kto brat
w nim udzial, zastuguje na nagrode.

WIELE NIEOBECNOSCI

Nawet jesli nie dajesz postaciom PD za sesje, ktore opu-
§cili, pomysl o zrobieniu wyjatku dla gracza, ktéry musiat
zrobi¢ dtuzsza przerwe w graniu z powodu waznych
zyciowych spraw. Jesli kto$ przez dwa miesiace nie grat

z powodu szkoty lub rodziny, nie powiniene$ mu utrud-
nia¢ powrotu do druzyny przez pozostawienie jego postaci

NAGRODY W PD ZA ZADANIA

Poziom Nagroda za gléowne zadania

Nagroda za

PG 4 PG 5 PG 6 PG poboczne zadanie

1l 400 500 600 100
ol 500 625 750 125
3. 600 750 900 - 150
4, 700 875 1050 175
5. 800 1000 1200 200
6. 1000 1250 1500 250
7 1200 1500 1800 300
8. 1400 1750 2 100 350
9. 1600 2000 2400 400

10. 2 000 2 500 3000 500

Tl 2 400 3000 3600 600

T2l 2 300 3 500 4200 700

13. 3200 4000 4 800 800

14. 4000 5000 6 000 1000

15. 4 800 6000 7200 1200

16. 5 600 7 000 8 400 1400

17 6 400 8000 9600 1600

18. 8000 10000 12000 2 000

19. 9600 12000 14400 2 400

20. 11200 14000 16 800 2 800

21. 12800 16000 19200 3200

22. 16600 20750 24900 4150

23. 20400 25500 30600 5100

24. 24200 30250 36300 6 050

25. 28000 35000 42000 7 000

26. 36000 45000 54000 9 000

27. 44000 55000 66000 11 000

28. 52000 65000 78000 13 000

29. 60000 75000 90000 15 000

30. 76000 95000 114000 19 000
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na poziomie o trzy nizszym niz postacie innych graczy.

Omow te sytuacje z innymi graczami, ale powaznie zasta-
<

now sie nad podniesieniem postaci takiego gracza na

poziom taki sam lub o jeden nizszy od poziomu pozosta-

tych postaci.

NADRABIANIE

Jesli ciezko jest ci zaakceptowa¢ utrzymywanie postaci
nieobecnych graczy na poziomie takim jak reszta grupy,
ale jednoczesnie chciatby$ mie¢ w miare zrownowazong
druzyne, pozwdl takim bohaterom nadrobi¢ straty nieco
wolniej. Kiedy gracz opusci sesje, poczekaj z przyznaniem
brakujacych PD do korica kolejnej sesji, zamiast przyzna-
wac PD przed jej rozpoczeciem. Dzieki temu na koniec
kazdej sesji wszystkie postacie beda miaty taka sama ilos¢
PD.

Jesli gracz opusci kilka sesji, mozesz zdecydowac, ze
brakujgce PD przyznasz mu dopiero po zagraniu takiej
samej liczby sesji. Tempo nadrabiania do§wiadczenia
przez takich bohateréw zalezy w duzej mierze od tego, jak
bardzo drobiazgowo podchodzisz do prowadzenia tego
typu wyliczen.

ZADANIA

Za zakonczone zadanie PG otrzymuja nagrody. Zazwyczaj
nagrody przyjmuja forme skarbéw (pieniadze i przedmioty)
i punktéw do$wiadczenia, ale mogg by¢ tez niematerialne

- ktos jest duzny bohaterom przystuge, wzbudzili szacunek
organizacji, ktora zleci im kolejne zadania, albo zyskali kon-
takt, ktory w przyszlosci dostarczy im cennych informacji
lub pozwoli dosta¢ sie w jakie$ miejsce.

Zasadniczo wykonanie pobocznego zadania warte jest
tyle, ile jeden potwor na poziomie zadania, zaréwno pod
wzgledem PD, jak i skarbow. Gléwne zadanie odpowiada
calemu spotkaniu na takim samym poziomie. Podobnie jak
w przypadku innych nagrod, wszyscy PG dziel sie nagro-
dami za zadanie, nawet jesli byto ono przeznaczone dla
jednej osoby w grupie.

Skonczenie gtownego zadania rowne jest ukonczeniu spo-
tkania, a wiec jest znacznym osiagnieciem. Nagroda w PD
uzalezniona jest od liczby postaci w grupie, podobnie jak
w przypadku spotkan. Kiedy grupa postaci zakonczy gtowne
zadanie 10. poziomu, kazda z nich otrzyma 500 PD, nieza-
leznie od liczebnosci grupy.

Skoniczenie pobocznego zadania odpowiada pokonaniu
pojedynczego potwora, wiec nagroda w PD dzielona jest na
wszystkie postacie w druzynie. Jako ze zadania poboczne
sa na 0got zadaniami indywidualnymi, liczba osob w grupie
pomaga ustali¢, ile matych zadan postacie ukonczyly. Jesli
czteroosobowa druzyna poszukiwaczy przygod ukonczy
poboczne zadanie 9. poziomu, kazda postac otrzyma 100
PD. Za ukonczenie we czworke czterech zadan pobocznych
tego poziomu kazdy z nich otrzymatby 400 PD.

Pomimo tego ze nagroda w PD za gléwne zadania jest
taka sama jak nagroda za spotkanie, nie traktuj tych dwoch
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rzeczy tak samo pod wzgledem przyznawania punktow
akeji. Aby zdoby¢ punkt akeji, posta¢ musi ukonczy¢ dwa
prawdziwe spotkania.

Jesli cheesz, za zakonczenie zadania mozesz tez przyznaé
dodatkowa nagrode w postaci skarbu. W celu obliczenia
wielkosci skarbu potraktuj zadanie jako spotkanie. Za
zakonczenie zadania mozesz przyzna¢ skarb ztozony z jed-
nego lub wiecej elementow (zob. strona 126), ale mozesz
tez umies$ci¢ wszystkie skarby w podziemiach. Czasem
osoba, ktora zlecita PG zadanie, ptaci im za jego wykona-
nie. Czasem za$ bohaterowie zdobywaja nagrode za glowe
niebezpiecznego przestepcy albo otrzymujg co$ w dowod
zyczliwosci, np. pienigdze zebrane przez rodziny i przyjaciot
wiezniow, ktorych oswobodzili i odprowadzili w bezpieczne
miejsce.

KAMIENIE MILOWE

Jesli postacie zakonczg kilka spotkan bez odpoczynku,
osiagaja kamienie milowe. ,Osiagniecie kamienia milo-
wego” oznacza zakonczenie dwoch spotkan bez dtugiego
odpoczynku. Postacie osiggaja kamien milowy po kaz-
dych dwdch spotkaniach ukoniczonych pomiedzy dtugimi
odpoczynkami.

PPRZYZNAWANIE PUNKTOW AKCJI
Po osiggnieciu kamienia milowego postacie Zdobywajq
punkty akcji. Punkty akeji pomagaja zréwnowazy¢

wyczerpane zasoby postaci (wykorzystane moce na dzien

i przyplywy sil) poprzez zapewnienie im nowych zasobdw,
dzieki ktorym beda mogly funkcjonowac dalej bez dtugiego
odpoczynku.

Po zakonczeniu dtugiego odpoczynku postacie majg 1
punkt akcji. Za kazdy osiagniety kamien milowy otrzy-
muja dodatkowe punkty akeji. Kiedy postacie zatrzymuja
sie na dtugi odpoczynek, traca wszystkie niewykorzy-
stane punkty akcji i zaczynaja kolejny dziefi z jednym
punktem.

ZROZNICOWANE NAGRADZANIE
PUNKTAMI AKC]I

Masz pelne prawo powiedzie¢ graczom, ze dane spotkanie
nie liczy sie do osiggniecia kamienia milowego. Spotkanie
0 poziomie nizszym od poziomu postaci o dwa lub wiecej
jest za tatwe, by mogto liczy¢ sie do osiagniecia kamienia
milowego.

Jesli jednak postacie ukoncza spotkanie, ktore jest
naprawde trudne, mozesz je policzy¢ podwdjnie, aby od razu
osiggneli kamien milowy. Spotkania o poziomie wyzszym
od poziomu postaci o cztery lub wiecej powinny by¢ liczone
podwdijnie.

Jesli poziom spotkan znajduje si¢ w bardziej standardo-
wym zakresie (poziom nizej lub dwa do trzech wyzej od
poziomu postaci), po prostu licz kazde spotkanie pojedyn-
czo. Trudne spotkania pozwalaja zrownowazy¢ spotkania
tatwiejsze.

ROZDZIAL 7 | Nagrodi/-/ i



SKARBY

Na nagrode w postaci skarbu sktadaja sie najezesciej dwie
rzeczy: magiczne przedmioty i skarby pieniezne. Przedmioty
magiczne to miedzy innymi magiczna bron, zbroje, ekwipunek
i cudowne przedmioty opisane w Podreczniku Gracza i innych
zrodtach. Skarby pieniezne obejmuja monety (srebro, zoto

i platyna), drogie klejnoty i cenne dzieta sztuki. W czasie swoich
przygod postacie beda zdobywaly rézne rodzaje skarbow.

SKARBY PIENIEZNE

Skarby pieniezne nie maja poziomu, ale rzadza si¢ podob-
nymi prawami. Zlote monety sa standardowymi monetami
znajdujgcymi sie w skarbach od poziomu pierwszego az do
stopnia archetypowego. Postacie na nizszych poziomach
moga znajdowac tez w skarbach srebrne monety, ale ta
pospolita waluta powinna znikna¢ ze skarbéw mniej wiecej
po osiagnieciu przez postaci 5. poziomu.

W polowie stopnia archetypowego w skarbach zaczynaja
sie pojawia¢ platynowe monety. Jedna sztuka platyny (sp)
warta jest okoto 100 sz i wazy tyle samo co 1 ztota moneta, co
ufatwia transport bogactw postaciom wyzszych poziomow.
W miare zblizania si¢ do poziomu epickiego postacie coraz
rzadziej widza zloto - platyna staje si¢ ich codzienng walutg.

W polowie stopnia epickiego w grze pojawia si¢ nowa waluta
- diamenty astralne. Te cenne klejnoty sg srodkiem platniczym
stosowanym w Chaosie Zywiotéw i w innych boskich domi-
niach, w ktorych funkcjonuje gospodarka oparta na pienigdzu.
Jeden diament astralny (da) wart jest 100 sp lub 10 000 sz; 10
dawazy tyle co 1 sztuka zlota lub platynowa moneta, a wigc
1000 da wazy kilogram. Diamenty astralne nie zastepuja pla-
tyny catkowicie, ale sa wygodnym sposobem przechowywania
bogactw na wyzszych poziomach epickich. Diamenty astralne
najczesciej wystepuja w fancuchach po 5 lub 10 sztuk, potgczo-
nych ze sobg za pomoca mithrilu lub srebra.

KLENOTY

Cenne klejnoty sa rownie przydatne jak pieniadze. Postacie
moga je spieniezy¢ lub wykorzysta¢ do nabycia drogich przed-
miotow. Klejnoty maja jedna z czterech wartosci: 100 sz, 500
sz, 1000 sz lub 5000 sz. Najpopularniejsze przyktady klejno-
tow z kazdej grupy znajduja sie na ponizszej liscie (istnieje
bardzo wiele rodzajow klejnotéw). Z technicznego punktu

DIAMENTY ASTRALNE
Diamenty astralne s3 przezroczystymi, fasetkowymi krysztatami o de-
likatnym srebrzystym potysku. Legalne przedsiebiorstwa zajmujg sie
wydobyciem diamentow astralnych z kopalf w boskich dominiach, ktére
unosza sie na Astralnym Morzu, zwfaszcza z Gory Celestia i zakatkow
Jasnego Miasta. Ukryte kopalnie znajdujg sie tez w innych dominiach.
W opuszczonych dominiach znajduj sie niewielkie zloza diamentéw
astralnych, ale bohaterowie, ktdrzy zapuszcza sie w te odludne rejony,
moga natknad sie zarbwno na dziatajace kopalnie, jak i kopalnie opusz-
czone, ktore sa niebezpiecznymi epickimi podziemiami.

widzenia diamenty astralne sa klejnotami wartymi 10 000 sz,
ale najezesciej wykorzystuje sie je jako oddzielng walute.

KLEJNOTY

Klejnoty warte 100 sz: bursztyn, ametyst, granat, kamien
ksiezycowy, jadeit, perta, oliwin, turkus.

Klejnoty warte 500 sz: aleksandryt, akwamaryna, czarna perta, topaz.

Klejnoty warte 1000 sz: szmaragd, opal ognisty, szafir.

Klejnoty warte 5000 sz: diament, hiacynt, rubin.

Klejnoty pojawiaja si¢ w skarbach juz od 1. poziomu. Po osig-
gnicciu stopnia archetypowego rzadko widuje sie klejnoty warte
100 sz. Klejnoty warte 500 sz zaczynaja si¢ pojawiac w skar-
bach od 5 poziomu i staja si¢ rzadsze po osiagnieciu stopnia
archetypowego. Klejnoty warte 1000 sz zaczynajq sie pojawia¢
w polowie stopnia heroicznego i sa popularne az do konca stop-
nia archetypowego. Najcenniejsze klejnoty mozna znalez¢ tylko
w skarbach na stopniu archetypowym lub epickim.

D2zIELA SZTuKI1

Do dziel sztuki zaliczajg sie figurki ze szczerego zlota, naszyj-
niki wysadzane klejnotami, stare obrazy przedstawiajace
dawnych wladcow, zdobione zlote kielichy i podobne obiekty.
Dzieta sztuki znajdywane w skarbach sa w miare przenosne
w przeciwienstwie do wielkich pomnikéw (chocby zrobionych
z czystej platyny) czy gobelinéw wyszywanych ztotymi ni¢mi.
Na stopniu heroicznym postacie czesto znajduja dzieta
sztuki warte 250 sz lub 1500 sz. Na stopniu archetypowym
beda to przedmioty o wartosci 2500 sz lub 7500 sz. Pod
koniec stopnia archetypowego i na stopniu epickim w skar-
bach zaczynaja sie tez pojawiac¢ dzieta sztuki wyceniane
na 15 000 szi 50 000 sz. Przyklady przedmiotow z kazdej
grupy znajduja sie na liscie ponizej.

DZIELA SZTUKI

Dzieta sztuki warte 250 sz: zloty pierscien z klejnotem wartym
100 sz, figurka z kosci stoniowej lub kosci innego zwierzecia, ztota
bransoleta, srebrny naszyjnik, korona z brazu, posrebrzany miecz,
jedwabny ptaszcz

Dziela sztuki warte 1500 sz: zloty pierécieni z klejnotem wartym
1000 sz, figurka ze srebra lub zlota, zfota bransoleta z klejnotami
wartymi 500 sz, ztoty naszyjnik z klejnotami wartymi 100 sz, srebrny
diadem lub korona z klejnotami wartymi 100 sz, grzebien z kosci
stoniowej z klejnotami wartymi 500 sz, szaty ze ztotymi zdobieniami.

Dzieta sztuki warte 2500 sz: zloty lub platynowy pierscien
z klejnotami wartymi 1000 sz, figurka ze srebra lub ztota
z klejnotami wartymi 500 sz, ztoty naszyjnik z klejnotami wartymi
500 sz, zlota korona z klejnotami wartymi 500 sz, ztoty puchar
z klejnotami wartymi 100 sz, ceremonialny napiersnik ze zfota.

Dzieta sztuki warte 7500 sz: platynowy piericien z klejnotem
wartym 5000 sz, figurka ze ztota z klejnotami wartymi 1000 sz,
naszyjnik z mithrilu z klejnotami wartymi 1000 sz, diamentowa
korona z klejnotami wartymi 1000 sz, diamentowa skrzyneczka
zawierajaca ogien zywiotéw, czarna tunika utkana z czystego cienia.

Dzieta sztuki warte 15 000 sz: pierScien z mithrilu z diamentem
astralnym, figurka ze ztota z klejnotami wartymi 5000 sz, zloty
naszyjnik z klejnotami wartymi 5000 sz, mithrilowy diadem



z klejnotami wartymi 5000 sz, kielich z niebianskiego ztota
Swiecacy cieptym wewnetrznym Swiattem, srebrzysty ptaszcz
utkany z astralnych nici, olbrzymi szmaragd lub szafir.

Dzieta sztuki warte 50 000 sz: bransoleta wykuta z ochfodzonego
zywiotu blyskawic, suknia utkana z zywiotu wody, mosiezny
pierscien, w ktorym uwieziono zywiot ognia, niebianska ztota
statuetka inkrustowana astralnymi diamentami, krolewskie szaty
z astralnej nici, ozdobione klejnotami wartymi 5000 sz, ogromny
diament albo rubin.

Wiele z drogocennych dziet sztuki sktada sie z surowcow
pochodzacych z Chaosu Zywiotéw albo Astralnego Morza

i jego dominiow. Jednak zadne z nich nie ma magicznych
whasciwosci - nawet zywiol ognia zostat przez rzemie$lnika
pozbawiony goraca, dzieki czemu nie moze nikogo poparzy¢
(ani whasciciela, ani jego wrogow).

MAGICZNE PRZEDMIOTY

Wiszystkie magiczne przedmioty z Podrecznika gracza maja
poziom. Gdy bohaterowie narazaja zycie i zdrowie pod-
czas przygdd, zdobywaja magiczne przedmioty poziomow
wyzszych niz ich whasny. Gracze lubig znajdowac¢ potezne
przedmioty - maja tez powdd, by ich uzywac, a nie po
prostu sprzedawac¢ albo odczarowywac za utamek wartosci.
Gdy zdobywajg magiczne przedmioty przy pomocy swoich
wihasnych zasobow, kupuja albo tworzg je na whasnym lub
nizszym poziomie. Tak zdobyte przedmioty sa przydatne

i mogg okazac sie bardzo wazne, ale nie sg tak wspaniate

i ekscytujace jak te, ktore zdobywaja podezas przygod - i tak
by¢ powinno.

ROZDAWANIE SKARBOW

Punkty doswiadczenia sg w swojej istocie nagroda za jedno
spotkanie (albo zadanie) - skarby sa rozdawane w czasie
trwania calej przygody. Nalezy zaplanowa¢ ich pojawianie
si¢ podczas okoto o§miu do dziesieciu spotkan, czyli tylu, ilu
bohaterowie potrzebuja, zeby zdoby¢ poziom.

Podczas jego zdobywania grupa pieciu bohateréw
powinna uzyska¢ cztery magiczne przedmioty na pozio-
mach od o jeden do o cztery wickszych od ich poziomu.
Poza tym powinni zdoby¢ zloto (lub inne pieniadze) warte
tyle, co rynkowa cena dwoch przedmiotéw na ich poziomie.
Zatem druzyna na 6. poziomie znajdzie cztery magiczne
przedmioty, po jednym na kazdym poziomie od 7. do 10.,

i tyle zlota, ile warte sa dwa przedmioty 6. poziomu, czyli
3600 sz.

Na poczatku przygody przyjrzyj sie jej i podziel na grupy
od o$miu do dziesi¢ciu spotkan (policz gtéwne zadania jako
spotkania, a jesli druzyna wypekni pie¢ zadan pobocznych,
potraktuj je jako spotkanie). Przy kazdej takiej grupie zajrzyj
do elementow skarboéw na nastepnych stronach. Znajdz
poziom, ktory postaci beda miaty w czasie spotkan, i zanotuj
skarby, ktore im dasz w czasie przygody.

Jesli w twojej druzynie jest wigcej niz pieciu bohaterow,
dodaj element skarbu na kazdego dodatkowego bohatera, tak
jak pokazano ponizej. Jesli jest ich mniej, zastosuj odpowied-
nio mniej elementow.

W|ELKQ§C GRUPY POSTACI A ELEMENTY

SKARBOW

8 postaci: Dodaj trzy elementy: magiczny przedmiot, poziom + 3,
magiczny przedmiot, poziom + 2, oraz magiczny przedmiot,
poziom + 1.

7 postaci: Dodaj dwa elementy: magiczny przedmiot, poziom + 2
oraz magiczny przedmiot, poziom + 1.

6 postaci: Dodaj jeden element: magiczny przedmiot, poziom + 2.

5 postaci: Wykorzystaj podane elementy.

4 postaci: Usun element 3 (magiczny przedmiot, poziom + 2).

3 postaci: Usun element 2 (magiczny przedmiot, poziom + 3)
oraz element 4 (magiczny przedmiot, poziom + 1).

2 postaci: Usun element 1 (magiczny przedmiot, poziom + 4),
element 2 (magiczny przedmiot, poziom + 3) oraz element 4
(magiczny przedmiot, poziom + 1).

1 postac: Usun element 1 (magiczny przedmiot, poziom + 4),
element 2 (magiczny przedmiot, poziom + 3), element 4
(magiczny przedmiot, poziom + 1) oraz element 5.

Jesli cheesz, mozesz da¢ bohaterom element skarbu

po kazdym ukonczonym spotkaniu (w tym jeden jako
nagrode za gtéwne zadanie, jesli takie wykonaja). Cieka-
wiej bedzie jednak polgczy¢ niektore elementy w wicksze
nagrody, a po niektorych spotkaniach nie dawac¢ zadnych
skarbow. Czasem warto tez wprowadzi¢ do przygody
skarby bez skojarzonego z nimi spotkania - na przyktad,
niech po pokonaniu kilku spotkan bohaterowie odkryja
tajna skrytke ze ztotem albo przedmiot, ktéry mozna
znalez¢ po doktadnym przeszukaniu pomieszczenia.

W kazdym razie, gdy tylko dasz graczom element skarbu,
skresl go z listy.

Najtrudniejsze w rozdawaniu skarbow jest ustalenie, jakie
przedmioty magiczne da¢. Dopasuj je do twojej druzyny.
Pamietaj, ze maja by¢ dla graczy ekscytujace, majg by¢
czyms, z czego beda cheieli korzystac - a nie po prostu sprze-
dac albo odczarowac. Jesli nikt w twojej szostopoziomowej
druzynie nie uzywa dugiego tuku, nie umieszczaj w lochu
jako skarbu dtugiego tuku 10. poziomu.

Doskonatym sposobem na wybranie takich przedmiotow,
ktore uciesza graczy, jest poproszenie ich o sporzadzenie
listy zyczen. Na poczatku poziomu niech kazdy gracz spisze
liste trzech do pieciu przedmiotéw, ktore go interesuja i sa
na poziomie wigkszym od poziomu druzyny o co najwyzej
cztery. Mozesz potem wybierac skarby z listy (pamietaj, zeby
za kazdym razem wybierac¢ z listy innego gracza), wykresla-
jac je, gdy zostana znalezione przez graczy. Jesli nie znajda
przedmiotow z listy, moga je kupic¢ albo zaczarowac gdy
dojda do whasciwego poziomu.

Kazdy zestaw dziesieciu elementéw skarbow zawiera
o jeden magiczny przedmiot mniej niz jest postaci w druzy-
nie. Nie chodzi o to, Zeby bylo niesprawiedliwie - po prostu
bohaterowie powinni zdobywa¢ przedmioty w tempie, nad
ktorym mozna zapanowac¢. Upewnij si¢, ze w ciagu kilku
przygod rozdajesz wszystkim postaciom przedmioty po
rowno - tak ze w czasie, powiedzmy, pigciu poziomoéw kazdy
bohater otrzymat cztery przydatne i cickawe przedmioty.
Pieniezne nagrody zawarte w elementach skarbow réwniez
powinny umozliwi¢ postaciom zakup lub zaczarowanie
przedmiotow na ich poziomie lub nizszym.

(&
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ELEMENTY SKARBOW

Lista na kolejnych stronach przedstawia elementy skarbow
dla postaci na poziomie od 1. do 30.

Polaczenie: pierwsze cztery elementy na kazdym
poziomie to pojedyncze przedmioty magiczne, reszta to
elementy obejmujace skarby pieni¢zne. Kazdy element ze
skarbem pienieznym obejmuje trzy rzeczy: pewna ilo$¢
monet, klejnotow i dziet sztuki, a czasem takze eliksirow
i mikstur.

Laczenie elementow: pamietaj, Ze mozesz fgczy¢
elementy, by stworzy¢ wigksze skarby. Postaraj sie zréwno-
wazy¢ przydzielanie duzych skarbow sprawiajacych duzo
radosci i kilku mniejszych skarbow bedacych zastuzonymi
nagrodami. Mozesz przyjac zasade, Ze na kazde osiem do
dziesi¢ciu spotkan bedziesz dawal jeden skarb sktadajacy
si¢ z trzech elementow, dwa z dwoch i trzy z jednego. Ozna-
cza to, ze dwa do czterech spotkan nie zostang nagrodzone
zadnym skarbem.

Mikstury: uwazaj, ile mikstur dajesz swoim postaciom.
Nie dawaj im wiecej niz trzy do pieciu mikstur na jeden
poziom. Na liscie skarbéw znajduja sie wylacznie mikstury
opisane w Podreczniku Gracza, czyli mikstury leczenia, Zywot-
nosci, uzdrowienia i wytrzymatosci. Jesli chcesz wykorzystac
mikstury opisane w innych Zrédtach, mozesz umiescic je
w czesci pienieznej skarbu, opierajgc sie na ich rynkowej
warto$ci.

ELEMENTY SKARBOW NA STOPNIU
HEROICZNYM

Poziom druzyny 1.

Wartos¢ pieniezna skarbu: 720 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 5. 7. 120 sz lub klejnot w. 100 sz +
2. Przedmiot magiczny, poziom 4. 20 sz lub mikstura leczenia +
3. Przedmiot magiczny, poziom 3. 70 sz
4. Przedmiot magiczny, poziom 2. 8.120 sz lub 100 sz + 200 ss
5.200 sz lub 2 klejnoty w. 100 sz lub klejnot w. 100 sz + 200 ss
lub 2 mikstury leczenia +100 sz : 9. 60 sz lub mikstura leczenia +
6.180 sz lub klejnot w. 100 sz 10 szlub 50 sz+ 100 ss
lub mikstura leczenia + 100 sz 10. 40 sz lub 400 ss lub 30 sz +
100 ss

Poziom druzyny 2. Wartos¢ pieniezna skarbu: 1040 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 6.
2. Przedmiot magiczny, poziom 5.
3. Przedmiot magiczny, poziom 4.
4. Przedmiot magiczny, poziom 3. 8.170 sz lub 150 sz + 200 ss
5.290 sz lub 200 klejnoty lub klejnot w. 100 sz + 70 sz
w. 100 sz + 90 sz lub 2 mikstury : 9. 90 sz lub mikstura leczenia +
leczenia + 190 sz 40 sz lub 60 sz + 300 ss
6. 260 sz lub dzieto sztukiw. 250 sz : 10.60 sz lub 30 sz+ 300 ss
+10 sz lub 2 mikstury leczenia :  lub mikstura leczenia + 10 sz
+ klejnot w. 100 sz + 60 sz

7. 170 sz lub klejnot w. 100 sz +
70 sz lub klejnot w. 100 sz +
mikstura leczenia + 20 sz
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Poziom druzyny 3. Warto3¢ pieniezna skarbu: 1355 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 7.

2. Przedmiot magiczny, poziom 6.

3. Przedmiot magiczny, poziom 5.

4. Przedmiot magiczny, poziom 4. 8.225 sz + 2 klejnoty w. 100 sz +

5. 380 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz : 250 ss lub 180 sz + 450 ss
+130 sz lub 2 mikstury leczenia 9. 110 sz lub mikstura leczenia +
+ 2 klejnoty w. 100 sz + 80 sz 60 sz lub 80 sz + 300 ss

6.340 sz lub 3 klejnoty w. 100 sz : 10.75 szlub 50 sz + 250 ss lub
+40 sz lub mikstura leczenia+ mikstura leczenia + 25 sz
dzieto sztuki w. 250 sz + 40 sz

7. 225 sz lub 2 klejnoty w. 100 sz
+25 sz lub klejnot w. 100 sz +
mikstura leczenia + 75 sz

Poziom druzyny 4. Wartos¢ pieniezna skarbu: 1680 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 8.

2. Przedmiot magiczny, poziom 7.

3. Przedmiot magiczny, poziom 6.

4. Przedmiot magiczny, poziom 5. :

5.470 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz *
+2 mikstury leczenia + 120 sz :
lub 4 klejnoty w. 100 sz + 70 sz

7. 280 sz lub 2 klejnoty w. 100 sz
+ 80 sz lub klejnot w. 100 sz +
2 mikstury leczenia + 80 sz
8.280 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz
+30szlub 250 sz + 300 ss
9. 140 sz lub klejnot w. 100 sz +
40 sz lub mikstura leczenia +

6.420 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz 90 sz
+170 szlub 3 klejnoty w. 100 sz : 10.90 sz lub 50 sz + 400 ss
+ mikstura leczenia + 70 sz

lub mikstura leczenia + 40 sz

Poziom druzyny 5. Wartos¢ pieniezna skarbu: 2000 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 9.
2. Przedmiot magiczny, poziom 8.
3. Przedmiot magiczny, poziom 7.
4. Przedmiot magiczny, poziom 6.
5.550 sz lub 2 dziefa sztuki
w. 250 sz + 50 sz lub klejnot
w. 500 sz + 50 sz

7. 340 sz lub 3 klejnoty w. 100 sz +
40 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz
+ mikstura leczenia + 40 sz

8. 340 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz
+90 sz lub 300 sz + 400 ss

9. 160 sz lub klejnot w. 100 sz +
60 sz lub mikstura leczenia +

6. 500 sz lub dziefo sztuki w. 250 sz : 100 sz
+250 szlub 5 klejnotow
w. 100 sz

£10.110 sz lub klejnot w. 100 sz +
10 sz lub mikstura leczenia +
60 sz

Poziom druzyny 6. Wartosc pieniezna skarbu: 3600 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 10.
2. Przedmiot magiczny, poziom 9.

7. 600 sz lub 4 klejnoty w. 100 sz +
200 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz
+ 2 mikstury leczenia + 250 sz
8.600 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 250 sz + 100 sz lub 2 klejnoty

3. Przedmiot magiczny, poziom 8.
4. Przedmiot magiczny, poziom 7.
5.1000 sz lub klejnot w. 500 sz +
dziefo sztuki w. 250 sz + 250 sz w. 100 sz + 400 sz
lub 2 dziefa sztuki w. 250 sz + 9. 300 sz lub dziefo sztuki w. 250 sz
500 sz : +50 sz lub mikstura leczenia +
6.900 sz lub klejnot w. 500 sz+ 2 klejnoty w. 100 sz + 50 sz
400 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz : 10. 200 sz lub 2 klejnoty w. 100 sz
+650 sz © lub 2 mikstury leczenia + 100 sz



Poziom druzyny 7.

1. Przedmiot magiczny, poziom 11.
2. Przedmiot magiczny, poziom 10.

3. Przedmiot magiczny, poziom 9.
4. Przedmiot magiczny, poziom 8.

5.1500 sz lub 2 klejnoty w. 500 sz :
+500 sz lub klejnot w. 1000 sz + :

500 sz
6.1300 sz lub klejnot w. 500 sz
+800 sz lub 5 dziet sztuki
w. 250 sz + mikstura leczenia
7. 850 sz lub 3 dziefa sztuki

w. 250 sz + 2 mikstury leczenia
+6 klejnotow w. 100 sz + 250 sz :

Poziom druzyny 8.

1. Przedmiot magiczny, poziom 12. :
2. Przedmiot magiczny, poziom 11.
3. Przedmiot magiczny, poziom 10. :

4. Przedmiot magiczny, poziom 9.
5.1900 sz lub klejnot w. 1000 sz
+900 sz lub dzieto sztuki
w. 1500 sz + 400 sz
6.1700 sz lub dzieto sztuki

w. 1500 sz + 200 sz lub
3 klejnoty w. 500 sz + 200 sz

Poziom druzyny 9.

1. Przedmiot magiczny, poziom 13.
2. Przedmiot magiczny, poziom 12. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 11. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 10. :

5.2400 sz lub 2 klejnoty
w. 1000 sz + 400 sz lub dzieto
sztuki w. 1500 sz + 900 sz

6.2100 sz lub 4 klejnoty w. 500 sz

+ 100 sz lub dzieto sztuki

w. 1500 sz + 600 sz

Poziom druzyny 10.

1. Przedmiot magiczny, poziom 14.
2. Przedmiot magiczny, poziom 13. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 12.
4. Przedmiot magiczny, poziom 11.

5.2800 sz lub dzieto sztuki
w. 2500 sz + 300 sz lub
2 klejnoty w. 1000 sz + 800 sz
6.2500 sz lub dzieto sztuki
w. 1500 sz + klejnot w. 1000 sz
lub 2 klejnoty w. 1000 sz +
klejnot w. 500 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 6800 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 8400 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 10 000 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 5200 sz

8. 850 sz lub 2 dziefa sztuki
w. 250 sz + 350 sz lub 4 klejnoty
w. 100 sz + 450 sz

9. 400 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz
+150 sz lub 3 mikstury leczenia
+250sz

+10. 300 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz

+ 50 sz lub 3 klejnoty w. 100 sz

7. 1100 sz lub 2 klejnoty w. 500 sz
+100 sz lub klejnot w. 1000 sz +
100 sz

8.1100 sz lub 2 dzieta
sztuki w. 250 sz + 600 sz
lub 17 klejnotow w. 100 sz

9. 600 sz lub klejnot w. 500 sz
+ 100 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 250 sz + klejnot w. 100 sz

10. 400 sz lub dzieto sztuki w. 250 sz

+150 sz lub 4 klejnoty w. 100 sz

7. 1400 sz lub klejnot w. 1000 sz
+400 sz lub 4 dziefa sztuki
w. 250 sz + 400 sz

8. 1400 sz lub 2 klejnoty w. 500 sz
+400 sz lub 3 dziefa sztuki
w. 250 sz + 650 sz

9. 700 sz lub 7 klejnotéw w. 100 sz
lub 5 mikstur leczenia + 450 sz

:10.400 sz lub 4 klejnoty w. 100 sz

lub dzieto sztuki w. 250 sz +
150 sz

7. 1700 sz lub klejnot w. 1000 sz
+ 700 sz lub dzieto sztuki
w. 1500 sz + 200 sz

8. 1700 sz + dzieto sztuki
w. 1500 sz + 2 klejnoty w. 100 sz
lub 6 dziet sztuki w. 250 sz +
200 sz

9. 800 sz lub 3 dziefa sztuki
w. 250 sz + 50 sz lub 8 klejnotow
w. 100 sz

£10. 500 sz lub 2 dzieta sztuki

w. 250 sz lub klejnot w. 500 sz

ELEMENTY SKARBOW NA STOPNIU

ARCHETYPOWYM

Poziom druzyny 11.

1. Przedmiot magiczny, poziom 15.
2. Przedmiot magiczny, poziom 14.
3. Przedmiot magiczny, poziom 13.
4. Przedmiot magiczny, poziom 12.

5.5000 sz lub 2 dzieta sztuki

w. 2500 sz lub klejnot w. 5000 sz

6.4000 sz lub 4 klejnoty
w. 1000 sz lub 2 dziefa sztuki
w. 1500 sz + klejnot w. 1000 sz

Poziom druzyny 12.

1. Przedmiot magiczny, poziom 16.
2. Przedmiot magiczny, poziom 15.
3. Przedmiot magiczny, poziom 14. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 13.

5.7200 sz lub klejnot w. 5000 sz

+2 Klejnoty w. 1000 52+ 20057

lub 7 klejnotéw w. 1000 sz +
200 sz

6.7000 sz lub 7 klejnotéw
w. 1000 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 2500 sz + 2000 sz

Poziom druzyny 13.

1. Przedmiot magiczny, poziom 17.

2. Przedmiot magiczny, poziom 16. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 15. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 14.

5.9500 sz lub dzieto sztuki
w. 7500 sz + 2000 sz
lub 3 dziefa sztuki 2500 sz +
2 mikstury zywotnosci
6.8500 sz lub 3 dziefa sztuki
w. 2500 sz + 1000 sz
lub 8 klejnotow w. 1000 sz +
klejnot w. 500 sz

Poziom druzyny 14.

1. Przedmiot magiczny, poziom 18.

2. Przedmiot magiczny, poziom 17.

3. Przedmiot magiczny, poziom 16. :

4. Przedmiot magiczny, poziom 15.

5.12 000 sz lub 120 sp lub 4 dzieta :

sztuki w. 2500 sz + 2000 sz
6.10 000 sz lub 2 klejnoty

w. 5000 sz lub dzieto sztuki

w. 7500 sz + dzieto sztuki

w. 2500 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 18 000 sz

: 7.3000 sz lub 2 dzieta sztuki
© w1500 szlub 3 Klejnoty
¢ w. 1000 sz
: 8.3000 sz lub dzieto sztuki
© w2500 sz+ 500 sz
lub mikstura zywotnosci +
2 klejnoty w. 1000 sz
©9.2000 sz lub 2 klejnoty
w. 1000 sz lub dzieto sztuki
w. 1500 sz + 500 sz
:10.1000 sz lub 2 klejnoty w. 500 sz
lub mikstura zywotnosci

Wartos¢ pieniezna skarbu: 26 000 sz

: 7. 4400 sz lub 2 dziefa sztuki

w. 1500 sz + 1400 sz lub 4
klejnoty w. 1000 sz + 400 sz

© 8.4400 sz lub dzieto sztuki

w. 2500 sz + dzielo sztuki

w. 1500 sz + 400 sz

lub mikstura zywotnosci +

3 klejnoty w. 1000 sz + 400 sz
:9.2000 sz lub 2 klejnoty

S w1000 sz lub dzieto sztuki
w1500 sz+ 500 sz
:10.1000 sz lub klejnot w. 1000 sz
© lub misktura zywotnosci

Wartos¢ pieniezna skarbu: 34 000 sz

7. 5700 sz lub 2 dziefa sztuki
w. 2500 sz + 700 sz lub klejnot
© w.5000sz+700sz
: 8.5700 sz lub 3 dzieta sztuki
w. 1500 sz + 1200 sz
lub 5 klejnotéw w. 1000 sz +
klejnot w. 500 sz + 200 sz
¢ 9. 2800 sz lub dzieto sztuki
© w.2500sz+300 sz
lub 2 mikstury zywotnosci +
800 sz
:10. 1800 sz lub klejnot w. 1000 sz
+ 800 sz lub dzieto sztuki
w. 1500 sz + 300 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 42 000 sz

© 8.7000 sz lub klejnot w. 5000 sz
+ 2 mikstury zywotnosci

lub 7 klejnotéw w. 1000 sz
:9.4000 sz lub dziefo sztuki

w. 2500 sz + dziefo sztuki

w. 1500 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 1500 sz + 1000 sz

£10.2000 sz lub 2 Klejnoty

w. 1000 sz lub klejnot w. 1000 sz
+ mikstura zywotnosci

7. 7000 sz lub Klejnot w. 5000 sz +

2 klejnoty w. 1000 sz lub 4 dziefa :

sztuki w. 1500 sz + 1000 sz
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Poziom druzyny 15.

1. Przedmiot magiczny, poziom 19.
2. Przedmiot magiczny, poziom 18. :

3. Przedmiot magiczny, poziom 17.

4. Przedmiot magiczny, poziom 16. :

5.14 000 sz lub 140 sp lub dzieto
sztuki w. 7500 sz -+ klejnot
w. 5000 sz + dzieto sztuki
w. 1500 sz

6.12 000 sz lub 120 sp lub dzieto
sztuki w. 7500 sz + 4500 sz

7. 8500 sz lub dzieto sztuki
w. 7500 sz + 1000 sz lub dzieto
sztuki w. 7500 sz + klejnot
w. 1000 sz

Poziom druzyny 16.

1. Przedmiot magiczny, poziom 20. :
2. Przedmiot magiczny, poziom 19.
3. Przedmiot magiczny, poziom 18. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 17. :

5.25000 sz lub 250 sp
lub 5 klejnotow w. 5000 sz
6.22 000 sz lub 220 sp
lub 2 dziefa sztuki w. 7500 sz +
klejnot w. 5000 sz + 2000 sz
7. 15000 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 7500 sz lub 3 klejnoty
w. 5000 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 21.
2. Przedmiot magiczny, poziom 20. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 19. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 18. :

5.36 000 sz lub 360 sp lub 2
dziefa sztuki w. 15 000 sz +
klejnot w. 5000 sz + mikstura
Zywotnosci

Wartos¢ pieniezna skarbu: 50 000 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 90 000 sz

Poziom druzyny 17. Warto$¢ pieniezna skarbu: 130 000 sz

8. 8500 sz lub klejnot w. 5000 sz
+ dzieto sztuki w. 2500 sz
+1000 sz lub 8 klejnotow
w. 1000 sz + 500 sz

9. 5000 sz lub klejnot w. 5000 sz
lub dzieto sztuki w. 2500 sz
+ dzieto sztuki w. 1500 sz +
mikstura zywotnosci

10.2000 sz lub 2 mikstury

zywotnosci lub 2 klejnoty
w. 1000 sz

8.15 000 sz lub dzieto sztuki
w. 7500 sz + klejnot w. 5000 sz
+ 2 mikstury zywotnosci
+ 500 sz lub 4 dziefa sztuki
w. 2500 sz + klejnot w. 5000 sz
9. 8000 sz lub klejnot w. 5000 sz +
dzieto sztuki w. 2500 sz + 500 sz
lub dzieo sztuki w. 7500 sz +
500 sz

£ 10. 5000 52 lub klejnot w. 5000 52

lub 2 dzieta sztuki w. 1500 sz +
2 mikstury zywotnosci

8.22 000 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 7500 sz + klejnot w. 5000 sz
+2000 sz lub 4 klejnoty
w. 5000 sz + 2 mikstury
Zywotnosci

9. 6000 sz lub klejnot w. 5000 sz
+1000 sz lub 4 dzieta sztuki
w. 1500 sz

6.33 000 sz lub 330 sp lub 4 dzieta 10. 6000 sz lub klejnot w. 5000 sz

sztuki w. 7500 sz + 3 klejnoty
w. 1000 sz
7. 22 000 sz lub 220 sp
lub 4 klejnoty w. 5000 sz +
2 klejnoty w. 1000 sz

Poziom druzyny 18. Wartos¢ pieniezna skarbu: 170 000 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 22. :
2. Przedmiot magiczny, poziom 21.
3. Przedmiot magiczny, poziom 20. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 19. :
5.48 000 sz lub 480 sp lub 3 dziefa :

sztukiw. 15 000 sz + dzieto
sztukiw. 2500 sz + 500 sz
6.29 000 sz lub 290 sp

+ 1000 sz lub 4 dziefa sztuki
w. 1500 sz

8.29 000 sz lub 5 klejnotéw
w. 5000 sz + 4000 sz lub dzieto
sztuki w. 15 000 sz + dzieto
sztuki w. 7500 sz + 3 mikstury
Zywotnosci

9.15 000 sz lub 3 klejnoty

w. 5000 sz lub 2 dzieta sztuki
w. 7500 sz

lub 3 dziefa sztuki w. 7500 sz+ : 10. 7000 sz lub klejnot w. 5000 sz

klejnot w. 5000 sz + dzieto sztuki :

w. 1500 sz

7.29 000 sz lub 290 sz lub 3 dzieta :

sztuki w. 7500 sz + klejnot
w. 5000 sz + dzieto sztuki

w. 1500 sz

b

+ 2 mikstury zywotnosci
lub 7 klejnotow w. 1000 sz
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1. Przedmiot magiczny, poziom 23.

3. Przedmiot magiczny, poziom 21.

4. Przedmiot magiczny, poziom 20.
5.60 000 sz lub 600 sp lub 4 dzieta :

sztuki w. 15 000 sz
6.52 000 sz lub 520 sp

lub 3 dziefa sztuki w. 15 000 sz +

7 klejnotow w. 1000 sz
7. 35000 sz lub 350 sp
lub 7 klejnotéw w. 5000 sz

1. Przedmiot magiczny, poziom 24. :
2. Przedmiot magiczny, poziom 23. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 22.
4. Przedmiot magiczny, poziom 21.
5.70 000 sz lub 700 sz lub 600 sp :

+ 2 klejnoty w. 5000 sz

6.61 000 szlub 610 sp lub 4 dzieta :

sztukiw. 15 000 sz + 1000 sz

sztuki w. 15 000 sz + klejnoty
w. 5000 sz + 2000 sz

Poziom druzyny 19. Wartos¢ pieniezna skarbu: 210 000 sz

Poziom druzyny 20. Wartos¢ pieniezna skarbu: 250 000 sz

8.35 000 sz lub 4 dziefa sztuki
2. Przedmiot magiczny, poziom 22. :

w. 7500 sz + klejnot w. 5000 sz
lub 2 dzieta sztuki w. 15 000 sz
+3 klejnoty w. 1000 sz +

2 mikstury zywotnosci

© 9, 18 000 sz lub dzielo sztuki

w. 15 000 sz + 3 mikstury
zywotnosci lub 3 klejnoty
w. 5000 sz + 3 klejnoty w. 1000 sz

:10.10 000 sz lub 2 klejnoty

w. 5000 sz lub dzieto sztuki
w. 7500 sz + dzieto sztuki
w. 2500 sz

8.42 000 sz lub 400 sp +
2 mikstury zywotnosci
lub 8 klejnotéw w. 5000 sz +
2 klejnoty w. 1000 sz

9.21 000 szlub 210 sp
lub 4 klejnoty w. 5000 sz +
mikstura zywotnosci

:10. 14 000 sz lub 2 klejnoty
7. 42 000 sz lub 420 sp lub 2 dzieta :

w. 5000 sz + dzieto sztuki

w. 2500 sz + 1500 sz lub dzieto
sztuki w. 7500 sz + klejnot

w. 5000 sz + mikstura
zywotnosci + 500 sz

ELEMENTY SKARBOW NA STOPNIU EPICKIM

Poziom druzyny 21.

1. Przedmiot magiczny, poziom 25.
2. Przedmiot magiczny, poziom 24. *
3. Przedmiot magiczny, poziom 23. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 22.
5. 1250 sp lub 2 mikstury uzdrowienia :

+ dzieto sztuki w. 50 000 sz +

5 klejnotow w. 5000 sz lub 2 dziefa

sztuki w. 50 000 sz + 5 klejnotow
w. 5000 sz

6. 1120 sp lub 1000 sp + 2 klejnoty

w. 5000 sz + 2 mikstury
zywotnosci lub dzieto sztuki
w. 50 000 sz + 4 dzieta sztuki
w. 15 000 sz + 2000 sz

Wartos¢ pieniezna skarbu: 4500 sp

7. 750 sp lub 5 dziet sztuki
w. 15 000 sz lub 700 sp +
klejnot w. 5000 sz

8.750 sp lub 600 sp + 3 klejnoty
w. 5000 sz lub 500 sp +
mikstura uzdrowienia

9. 380 sp lub 2 dzieta sztuki
w. 15 000 sz + klejnot
w. 5000 sz + 3 mikstury
zywotnosci lub 5 dziet sztuki
w. 7500 sz + 500 sz

10.250 sp lub 5 klejnotow

w. 5000 sz lub 3 dzieta sztuki
w. 7500 sz + 2500 sz

Poziom druzyny 22. Warto$¢ pieniezna skarbu: 6500 sp

1. Przedmiot magiczny, poziom 26. :
2. Przedmiot magiczny, poziom 25.
3. Przedmiot magiczny, poziom 24. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 23. :

5.1800 sp lub 1500 sp + 6

sztuki w. 50 000 sz + 2 dzieta
sztuki w. 15 000 sz

6.1600 sp lub 1000 sp + 4 dzieta
sztuki w. 15 000 sz lub 3 dzieta
sztuki w. 50 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz

7. 1100 sp lub 600 sp + 2 mikstury
uzdrowienia lub 2 dzieta sztuki
w. 50 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz

: 8.1100 sp lub 500 sp + 4 dzieta
klejnotow w. 5000 sz lub 3 dzieta :

sztuki w. 15 000 sz lub 600 sp +
10 klejnotéw w. 5000 sz

9. 550 sp lub mikstura uzdrowienia

+ 6 klejnotow w. 5000 sz
lub 7 dziet sztukiw 7500 sz + 25 sp

10.350 sp lub 2 dzieta sztuki

w. 15 000 sz+ klejnot w. 5000 sz
lub 7 klejnotow 5000 sz



Poziom druzyny 23.

1. Przedmiot magiczny, poziom 27.
2. Przedmiot magiczny, poziom 26.
3. Przedmiot magiczny, poziom 25. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 24. :

5. 2400 sp lub 2000 sp + 2 dziefa
sztukiw. 15 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz lub 4 dziefa sztuki
w. 50 000 sz + 2 dziefa sztuki

[=)]

.2100 sp lub 1600 sp +
dzieto sztuki w. 50 000 sz
lub 2 mikstury uzdrowienia +
4 dziefa sztuki w. 15 000 sz
7. 1400 sp lub 1000 sp + mikstura
uzdrowienia + dzielo sztuki
w. 15 000 sz lub 2 dziefa sztuki

Poziom druzyny 24.

1. Przedmiot magiczny, poziom 28.
2. Przedmiot magiczny, poziom 27.
3. Przedmiot magiczny, poziom 26.
4. Przedmiot magiczny, poziom 25.

5.3000 sp lub mikstura zycia
+20 da lub 6 dziet sztuki
w. 50 000 sz

6.2500 sp lub 20 da + mikstura
uzdrowienia + 5 klejnotow
w. 5000 sz lub 1000 sp +
3 dziela sztuki w. 50 000 sz

7. 1750 sp lub 1000 sp + mikstura

uzdrowienia + dzielo sztuki

Poziom druzyny 25.

1. Przedmiot magiczny, poziom 29.
2. Przedmiot magiczny, poziom 28. :

3. Przedmiot magiczny, poziom 27.

4. Przedmiot magiczny, poziom 26.

5.3500 sp lub 20 da + mikstura

zycia + dzieto sztuki w. 50 000 sz :

lub 30 da + 2 mikstury
uzdrowienia

6.3200 sp lub 20 da + 2 mikstury
:10.800 sp lub 5 dziet sztuki
w. 50 000 sz+200sp lub30da :

uzdrowienia + dzieto sztuki

+ 4 klejnoty w. 5000 sz

Poziom druzyny 26.

1. Przedmiot magiczny, poziom 30. E
2. Przedmiot magiczny, poziom 29. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 28. :

4. Przedmiot magiczny, poziom 27.
5.6250 sp lub 50 da + 750 sp

+ dzieto sztuki w. 50 000 sz

lub 12 dziet sztuki w. 50 000 sz

+ mikstura uzdrowienia
6.5650 sp lub 40 da + mikstura

zycia + 2 mikstury uzdrowienia :

Wartos¢ pieniezna skarbu: 8500 sp

w. 15 000 sz + 2 klejnoty w. 5000 sz :

Wartos¢ pieniezna skarbu: 10 500 sp

Wiartos¢ pieniezna skarbu: 12 500 sp

Warto$¢ pieniezna skarbu: 22 500 sp

w. 50 000 sz + 2 dzieta sztuki
w. 15 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz
. 1400 sp lub 450 sp + dzieto
sztuki w. 50 000 sz + 3 dzieta
sztuki w. 15 000 sz lub mikstura
uzdrowienia + 2 dziefa sztuki
w. 50 000 sz + 3 klejnoty w. 5000 sz
9. 700 sp lub 4 dzieta sztuki
w. 15 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz lub 2 mikstury
uzdrowienia + 4 klejnoty
w. 5000 sz

co

10. 500 sp lub mikstura uzdrowienia

+5 klejnotow w. 5000 sz
lub dzieto sztuki w. 50 000 sz

w. 50 000 sz lub 15 da +
5 klejnotéw w. 5000 sz

* 8.1750 sp lub 1500 sp + dzieto

sztuki w. 15 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz lub 1500 sp +
mikstura uzdrowienia

9. 900 sp lub 6 dziet sztuki

w. 15 000 sz lub dzieto sztuki
w. 50 000 sz + 400 sp

:10.600 sp lub 2 dziefa sztuki

w. 15 000 sz + mikstura
uzdrowienia + 5000 sz lub
300 sp + 6 klejnotow w. 5000 sz

7. 2000 sp lub 20 da lub 10 da +
4 dziefa sztuki w. 15 000 sz +
8 klejnotow w. 5000 sz

© 8.2000 sp lub 1000 sp + 2 dziefa

sztuki w. 50 000 sz lub 4 dzieta
sztuki w. 50 000 sz

9. 1000 sp lub mikstura zycia lub
mikstura zycia lub 20 klejnotéw
w. 5000 sz

w. 15 000 sz + klejnot w. 5000 sz
lub dzieto sztuki w. 50 000 sz +
6 klejnotow w. 5000 sz

7. 3750 sp lub 20 da + 3 mikstury
uzdrowienia + 2 dziefa sztuki
w. 50 000 sz lub 30 da +
dzieto sztuki w. 50 000 sz +
5 klejnotow w. 5000 sz

© 8.3750splub20da+ 1750 sp

lub mikstura zycia + 2750 sp
9. 1900 sp lub 3 dzieta sztuki

w. 50 000 sz + 400 sp lub 15 da

+400 sp

+ 2 klejnoty w. 5000 sz lub 50 da : 10. 1250 sp lub 10 da + mikstura

+ dzieto sztuki w. 50 000 sz +
1000 sp

uzdrowienia lub dzieto sztuki
w. 50 000 sz + 5 dziet sztuki
w. 15000 sz

Poziom druzyny 27.

1. Przedmiot magiczny, poziom 30.
2. Przedmiot magiczny, poziom 30. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 29. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 28. :

5.9000 sp lub 90 da lub 50 da +
mikstura zycia + 6 dziet sztuki
w. 50 000 sz

6.8000 sp lub 80 da lub 75 da +
2 mikstury uzdrowienia

7. 5500 sp lub 55 da lub 50 da +
500 sp

Poziom druzyny 28.

PR W=

+ 2 mikstury zycia + 8 dziet
sztuki w. 50 000 sz

.10 000 sp lub 100 da lub 50 da
+5 dziet sztuki w. 50 000 sz +
2500 sp

[=)]

Poziom druzyny 29.

1. Przedmiot magiczny, poziom 30.
2. Przedmiot magiczny, poziom 30. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 30. :
4, Przedmiot magiczny, poziom 30.

5.15000 sp lub 150 da lub 100
da + mikstura zycia + 6 dziet
sztuki w. 50 000 sz

6.13 000 sp lub 130 da lub 100 da

+3000 sp

7. 8750 sp lub 85 da + 250 sp
lub 40 da + 2 mikstury zycia
+ 3 mikstury uzdrowienia +
4 dzieta sztuki w. 50 000 sz

Poziom druzyny 30.

Wartos¢ pieniezna skarbu: 32 500 sp

Wartos¢ pieniezna skarbu: 42 500 sp

Przedmiot magiczny, poziom 30.
Przedmiot magiczny, poziom 30. :
Przedmiot magiczny, poziom 30. :
. Przedmiot magiczny, poziom 29.
.12000splub 120 dalub 60 da :

Wartos¢ pieniezna skarbu: 52 500 sp

Wartos¢ pieniezna skarbu: 62 500 sp

: 8.5500 sp lub mikstura zycia
+ 30 dziet sztuki w. 15 000 sz
lub 50 da + 3 dziefa sztuki
' w.15000sz+ 500 sp
:9.2800 sp lub 25 da + 300 sp
lub 25 da + mikstura
: uzdrowienia + klejnot w. 5000 sz
©10.1700 sp lub 15 da + 200 sp
© lub 10 da+ 4 dzieta sztuki
w. 15 000 sz + 2 klejnoty
w. 5000 sz

7. 7200 sp lub 70 da + 200 sp
lub 35 da + 6 dziet sztuki
w. 50 000 sz + 700 sp

8.7200 sp lub 50 da + 4 dzieta
sztuki w. 50 000 sz + 200 sp
lub 60 da + mikstura zycia +

© 200sp

:9.3600sp lub 35 da+ 100 sp

lub 6 dziet sztuki w. 50 000 sz +

: 2 mikstury uzdrowienia + 100 sp

:10.2500 sp lub 25 da lub 5 dziet

: sztukiw. 50 000 sz

8.8750 sp lub 55 da + 2 mikstury
zycia + 1250 sp lub 60 da +
2 mikstury zycia + 750 sp
© 19,4500 sp lub 45 da lub 30 da +
2 dzieta sztuki w. 50 000 sz +
2 mikstury uzdrowienia
:10.2500 sp lub 25 dalub 15 da +
©1000sp

1. 2 przedmioty magiczne, poziom 30. 7. 10000 sp lub 100 da lub 50 da

2. Przedmiot magiczny, poziom 30. :
3. Przedmiot magiczny, poziom 30. :
4. Przedmiot magiczny, poziom 30. :

5.17 500 sp lub 175 da
lub 3 mikstury zycia + 10 dziet
sztuki w. 50 000 sz + 95 da
6.15 000 sp lub 150 da lub 80 da
+ 2 mikstury zycia + 10 dziet
sztukiw. 50 000 sz
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+ 4 mikstury uzdrowienia +

6 dziet sztuki w. 50 000 sz +

1000 sp

© 8.10000 sp lub 80 da + 2000 sp
lub 25 da + 10 dziet sztuki
w. 50 000 sz + 1000 sp

©9.6000 sp lub 60 da lub 25 da
+5 dziet sztuki w. 50 000 sz +
1000 sp

:10.4000 sp lub 40 da

lub 2 mikstury zycia + 4 dzieta

sztuki w. 50 000 sz




TAK JAK jedna przygoda w D&D jest ciagiem
powiazanych spotkan, tak kampania jest dtuzsz:
opowiescia taczaca kilka przygod. Kiedy poczujesz sie
na sitach poprowadzi¢ wlasna kampanie, skorzystaj
z pomocy tego rozdziatu.
Zasadniczo kampania jest historig postaci biora
udziat w grze. Nie musisz wiele tutaj zmienia¢: mo;
prowadzi¢ przygody, ktore beda taczyly sie ze soba jedynie
postaciami graczy. Mozesz tez wples¢ w te przygody dtuz-
sze watki, aby stworzy¢ wielka sage opisujacg dokonania
postaci graczy.
aplanowanie catej kampanii wydaje si¢ trudnym
zadaniem, ale nie martw si¢: nie musisz od razu wymysla¢
wszystkich szczegotow. Mozesz zaczac od podstaw, popro-
wadzi¢ kilka przygod (gotowych lub swoich whast
a pozniej pomysle¢ o dhuzszych watka
rozwinac. Mozesz uczynic je tak szczegotowymi, jak tylko
chcesz.
W tym rozdziale znajdziesz nastepujace czesci:
4+ Gotowe kampanie: przeglad opublikowanych kam-
panii, ktore mo ¢ si¢ wy$mienitym poczatkiem
twojej wilasnej kampanii i pomocg w tworzeniu wielu
kolejnych przygdd.
Motywy przewodnie kampanii: pomysty na stwo-
rzenie kampanii z przygdd potaczonych wspdlnymi
elementami.
Superprzygody: jak napisa¢ kampanig, ktora bedzie
jedna dtuga przygoda.
Fabula kampanii: porady dotyczace tworzenia
kampanii oraz nia jej zakonczenia i poprze-
jak zacza¢ — metoda matych

Prowadzenie kampanii: taczenie przygdd w logiczny
sposob.

Konczenie kampanii: jak doprowadzic¢ historig¢

do konca w ciekawy i satysfak
sposob.

cjonujacy graczy
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GOTOWE KAMPANIE

Nie musisz tworzy¢ calej kampanii od poczatku. Dzieki
gotowym kampaniom rozpoczecie i prowadzenie gry staje
sie bardzo proste.

W rozdziale 11 tego podrecznika znajduje si¢ krotki
przyktad gotowej kampanii. Obejmuje ona opis miejsca roz-
poczecia gry, krotka przygode, zaczatki watkow i pomysty
na dalsze przygody. Mozesz ja kontynuowa¢, wykorzystujac
przygody napisane przez siebie lub juz opublikowane (np.
Keep on the Shadowfell, Thunderspire Labyrinth lub Pyramid of
Shadows).

Kompletny $wiat kampanii, na przyktad Zapomniane
Krainy, jest czym$ wiecej niz ten wstep. Gotowa kampania
rozni si¢ nieco od gotowej przygody. Pojedynczg przygode
mozesz poprowadzi¢ z niewielkim przygotowaniem oraz
dostosowac ja do swojej druzyny. Gotowa kampanie mozesz
wprawdzie poprowadzi¢ zaraz po otwarciu ksigzki, ale
bardziej na niej skorzystasz, wykorzystujac zawarte w niej
pomysly i narzedzia jako inspiracje do stworzenia whasnych
przygod w wybranym $wiecie.

Podrecznik ZaromniaNg KraINy: Opis swiata zawiera opis
startowej lokacji - miasta Loudwater - wraz z ciekawymi
postaciami i spotkaniami, ale jest to tylko przedsmak cato-
$ci. Opisane miasto polozone jest w Szarej Dolinie, jednym
z rejonow tego szczegotowo opisanego §wiata fantasy.

W Zapomnianych Krainach jest wiele tajemniczych ruin,
spiskow i $miertelnych niebezpieczenstw. Mozesz oprze¢
sie na opisanych elementach, by tworzy¢ whasne przygody,
skorzystac¢ z opublikowanych przygdod osadzonych w tym
swiecie lub inspirowac si¢ publikowanymi od wielu lat
powiesciami rozgrywajacymi sie w $wiecie Zapomnia-
nych Krain. Opis $wiata pomoze ci potaczy¢ te pomysty

z watkami fabularnymi i ozywi¢ wybrana kraine w swoich
przygodach. Twoi gracze moga nawet zdecydowac si¢ na
dostosowanie swoich postaci do §wiata gry, korzystajac

z zasad zawartych w takim podreczniku. Dzieki takim
pomocom masz wszystko, czego potrzeba, by prowadzi¢
kampanie przez wiele lat.

POCHODZENIE 1 HISTORIA
POSTACI

Przewodnik gracza do gotowej kampanii daje twoim graczom
informacje i zasady, ktorych potrzebuja, by stworzy¢ postacie
$wietnie pasujace do $wiata gry. Do ciebie nalezy zadanie
znalezienia wspolnych watkow, ktore potacza te postacie na
poczatku kampanii. W kampanii dziejacej sic w Zapomnia-
nych Krainach postaciami graczy mogliby by¢ na przyklad:
dzielny dziedzic pochodzacy z Szarej Doliny, ktory wycho-
wal si¢ na opowiesciach o przygodach swoich rodzicow

i dziadkow; barbarzynski jezdziec z Narfell, ktory podrézuje
po $wiecie w poszukiwaniu sposobu na uwolnienie swojej
ojczyzny spod mroznej whadzy zimy, oraz zbiegly niewolnik
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7 Thay, trapiony koszmarami niedajgcych si¢ zapomnie¢ lat
stuzby w krainie ztych magow.

Tworzgc nawet tak uproszczone historie postaci, twoi
gracze daja ci mnostwo tropéw do wykorzystania. Poczytaj
w Opisie Swiata na temat Thay i Narfell i zastanow sie, co
sprowadzilo te postacie do Szarej Doliny i dlaczego sie spo-
tkaly. Mozesz tez zostawi¢ ten obowigzek graczom: pozwol
im wykreowa¢ postacie o dowolnie przez nich wybranej
historii, ale pod warunkiem, ze przekonujaco wyttumacza
ci, dlaczego znalezli si¢ w startowej lokacji (dzieki tej taktyce
zmusisz tez graczy, by dowiedzieli sie wiecej o Swiecie gry).
Moze bylo tak, ze zbiegly niewolnik ustyszat potajemnie
przekazywanie opowiesci o bohaterskich rodzicach dziel-
nego dziedzica, ktérzy sto lat temu w opiewanej w piesniach
walce pokonali Czerwonych Magéw z Thay, a teraz posta-
nowit ich odszuka¢. Niewolnik magt w trakcie swej podrozy
spotkac¢ barbarzynce, przekaza¢ mu opowiesc o tych wspa-
niatych herosach i przekona¢ go, by on tez wybral si¢ na ich
poszukiwanie. Jak zareaguje ta dwojka, kiedy dowiedzg sie,
ze jedyny spadkobierca tych bohateréw jest rownie niedo-
$wiadczony jak oni sami? W ten sposéb udalo ci si¢ whasnie
przygotowac ciekawy poczatek kampanii.

IPOCZATEK KAMPANII

W Opisie $wiata znajdziesz materiaty, ktére pomoga tobie

i twoim graczom zaznajomi¢ si¢ z wybrang kraing. Mozesz
od razu rozpoczaé gre w startowej lokacji, poniewaz w pod-
reczniku znajduje sie kilka krotkich przygod i pomystéw na
dalsze przygody. W trakcie ich rozgrywania zwracaj uwage
na rozne wskazowki, watki i inne punkty zaczepienia
fabuty, ktore zainteresuja ciebie lub twoich graczy. Korzy-
stajac z tych pomystow, mozesz rozwinac wlasng kampanie,
ktora zaprowadzi Was w ciekawe miejsca fantastycznego
Swiata.

Mozesz tez zdecydowac, ze najpierw przeczytasz caty
Opis $wiata, szukajac fragmentowy, ktore cie zainspirujg,
zeby nastepnie wykorzystac je juz w pierwszej przygodzie.
Aby rozwina¢ kampanie, postaraj si¢ wples¢ w jej gtowny
watek potaczenia z istotnymi elementami §wiata - moze
to by¢ zwigzek czarnego charakteru kampanii z duza
organizacja przestepcza lub przedstawienie wydarzen
zapowiadajacych nadejscie powazniejszego zagrozenia.

W tym momencie jestes juz gotowy, by podja¢ kolejne
kroki.

KOLEJNE KROKI

Zanim jeszcze zakofczysz przygotowywanie pierwszej przy-
gody, powinienes wiedzie¢, co zamierzasz zrobi¢ dalej. Moze
zechcesz skorzystac z gotowej przygody, a moze zdecydujesz
sic poprowadzi¢ whasng. Na pewno jednak bedziesz musiat
wybra¢ motyw przewodni kampanii.



WILLIAM O' CONNOR

Motyw przewodni kampanii sprawia, Ze zmierza ona
do konkretnego celu i daje graczom poczucie sensu (wiecej
o motywach kampanii w kolejnej czesci). Motywem moze
by¢ potezny przeciwnik, ktorego cheesz przedstawic,
organizacja, ktéra sponsoruje druzyne, lub zagrazajaca
$wiatu katastrofa, ktora staje si¢ coraz blizsza w miar¢ roz-
woju kampanii. Ten motyw moze przewijac si¢ przez cala
kampani¢ az do stopnia epickiego albo by¢ tylko krétkim
tematem, ktory z czasem przeksztalci si¢ w cos innego lub
zupehnie zaniknie. Motyw przewodni moze by¢ widoczny
od poczatku kampanii lub pojawic sie pézniej - nie ma nic
zkego w zmienianiu tematéw, wprowadzania nowych moty-
wow i watkdw po tym, gdy gracze juz weszli w calg historie.

Opis $wiata jest skarbcem pomystow i narzedzi stuzacych
do ich wykorzystania. Skorzystaj ze wskazowek z rozdziatu
6, aby dostosowac gotowe przygody do twojego Swiata gry
i wybrac te, ktore najlepiej wpasowuja si¢ w twoja kampanie.
Zatozmy, ze prowadzisz kampani¢ w $wiecie Zapomnianych
Krain, ktora kreci si¢ wokot cieni z Netherilu. Mozesz bez
problemu wykorzystac intryge opisang w gotowej przygodzie
jako dziatanie majacych wielkie ambicje cieni, niezaleznie
od geograficznej lokacji przygody. Mozesz uczynic¢ gtowny
czarny charakter cieniem, a nastepnie stworzy¢ przygody,
w ktorych jego organizacja bedzie odgrywata duza role. Pod
koniec bohaterowie moga rzuci¢ wyzwanie latajagcym mia-
stom samego Netherilu.

To TWOJA KAMPANIA
Nawet jesli prowadzisz gotowa kampanie, pamietaj, ze weigz
jest to twoja kampania. Nie pozwol, by twoja kreatywnos¢
ograniczylo to, co napisane jest w jakimkolwiek podrecz-
niku. Opis $wiata to Zrodto pomystow i narzedzi, ale nie
musisz si¢ do niego ograniczac. MozZesz i powiniene§
zmienia¢ rzeczy, ktore ci sie nie podobajg, wykorzysty-
wac ciekawe elementy z innych przygéod i kampanii oraz
personalizowac $wiat, w ktorym toczy si¢ gra.
Modyfikowanie gotowej kampanii moze okazac si¢ kto-
potliwe, jesli jeden lub wiecej graczy dobrze znajg Swiat,
w ktorym sie ona toczy. Na samym poczatku dobrze jest
zaznaczyc, ze twoja wersja przedstawionego $wiata nie zawze
jest zgodna z tym, co napisano w podreczniku. W prze-
ciwnym razie gre mogg zepsu¢ niepotrzebne dyskusje
o szezegotach - czy na przyktad zwolennicy takiego a takiego
bostwa zrobiliby rzeczy, ktore kazate$ im zrobi¢ w swojej
przygodzie. To twoja kampania i gracze powinni zaakcepto-
wac, ze w twoim $wiecie takie zdarzenia sa jak najbardziej
na miejscu.
Krotko mowigc, potraktuj Opis Swiata tak, jak zaplanowali
to jego autorzy - jako zrédlo inspiracji, ktore rozbudzi twoja

PORADY ZAWODOWCOW
Nie boj sie czerpac¢ pomystow z ksigzek, filméw iinnych
zrédet. MP musi prowadzi¢ dobre przygody, a nie sili¢ sie
na oryginalnos¢.
— Andrew Finch

wyobraznie. To niewazne, czy personalizujesz gotowg kam- -
panie, czy prowadzisz whasng z elementami zaczerpnietymi <
z opublikowanych przygdd. To zawsze jest twoja kampania. :

FuPIEZCA POMYSEOW

Nawet jesli zdecydujesz sie sam napisa¢ kampanig, nie
musisz robi¢ wszystkiego samodzielnie. Stworzono juz
bardzo duzo dobrego fantasy, wiec mozesz czerpac z tego
bogactwa materiatow, by przygotowa¢ naprawde ciekawe
i ekscytujace przygody.

By¢ moze masz pomyst na kampanie, w ktorej znaczna
role odgrywaja zywioly i w ktorej na konicu bohaterowie
beda musieli zmierzy¢ sie z jednym lub wiecej pradawnym.
W twoim $wiecie moze znalez¢ si¢ rasa zwiazanych z zywio-
fami genasi opisanych w Przewodniku Gracza po ZAPOMNIANYCH
Kramacn”, ale mozesz tez skorzystac z innych zrodet. Tele-
wizyjny serial animowany Awatar: Legenda Aanga pelen jest
wspaniatych wizji i pomystéw, ktére mozna wykorzystac,
tworzgc fabute zwiazang z zywiotami. Opis Swiata A1-Qapiv
do D&D wydany w roku 1990 oparty byl na ,Basniach
ztysigca i jednej nocy” i pojawiaty sie w nim ifryty i zywio-
taki. Niewazne od kogo i ile pozyczasz - ostateczny efekt
pracy nalezy catkowicie do ciebie i twoi gracze na pewno to
docenia.




Charakter $wiata ksztaltuje przygody sie w nim dziejace, ale
przewodni motyw kampanii odpowiada za stworzenie kon-
kretnej atmosfery. Seria niepowiazanych przygod, podczas
ktorych bohaterowie zwiedzaja niezwiazane ze soba lochy,
znacznie rozni sie od prowadzonej od lat walki z kultystami
Orkusa, ktorej wielkim finatem jest starcie z Demonicznym
Wrtadcg Nieumartych we whasnej osobie.
W tej czesci znajdziesz opis najpopularniejszych motywow

przewodnich kompanii oraz rézne sposoby na ich wykorzystanie.

ZMIANA MOTYWU
PRZEWODNIEGO

Nie musisz trzymac si¢ jednego motywu od poczatku kam-
panii przez cale 30 pozioméw gry. Twoj $wiat powinien
zmieniac si¢, w miare jak kampania si¢ rozwija, a postacie
dojrzewaja. Po kilku poziomach mozesz zakonczy¢ jeden
watek i zacza¢ nowy. Mozesz tez wprowadzac rézne motywy
na roznych poziomach i zrecznie je ze sobg przeplatac.
Przerwy miedzy stopniami sa dobrymi miejscami do
zakonczenia jednego motywu i wprowadzenia kolejnego.

¢

MOTYWY PRZEWODNIE KAMPANII

Na przyklad przez pierwsze dwadziescia pozioméw postacie
beda walczy¢ z kultystami ztych bogow, a dopiero pozniej
odkryja jeszcze wicksze niebezpieczenstwo: powstanie pra-
dawnych. Postacie na poziomach epickich moga zjednoczy¢
sity z bogami - nawet tymi ztymi, z ktorymi weze$niej wal-
czyli - zeby pokona¢ pradawnych.

LOCH TYGODNIA

Kampania tego typu przypomina serial telewizyjny, w ktorym
postacie w kazdym odcinku napotykaja inne wyzwania. Co
tydzien postacie przenosza si¢ z jednej lokacji do innej (pla-
nety, nawiedzone domy, okresy historyczne itp.). Rozwigzuja
problemy napotkane w danym odcinku, a potem oddalaja

sie, by zaja¢ si¢ czym$ innym. Na koncu kazdego odcinka
wszystko wraca mniej wiecej do stanu z jego poczatku.

»Loch tygodnia” jest najtatwiejszym typem kampanii,
poniewaz nie wymaga whasciwie niczego poza wysitkiem
potrzebnym do znalezienia lub napisania przygody. W kaz-
dym odcinku pojawia sie inny czarny charakter, ktory nie jest
zwiazany z przeciwnikami z innych odcinkow. Swiat D&D jest
mroczny i peten niebezpieczenstw, wiec niebezpieczenstwa te
rzeczywiscie nie musza mie¢ ze soba juz nic wiecej wspdlnego.

NA Mis)1
Ten motyw wymaga nieco wigcej pracy niz seria niezwigzanych
przygod, poniewaz polega on na potaczeniu dziatan bohaterdow
jednym nadrzednym celem. Dosyc¢ fatwo jest dotaczy¢ motyw
misji lub podobnego watku do niepotaczonych ze sobg niczym
innym przygod. Najprostsza misjg jest eksploracja. Postacie
wyruszaja w droge, by stworzy¢ mape regionu, kontynentu lub
catego $wiata, napotykajac przy tym wiele zagrozen. Moga tez
szukac starozytnej stolicy upadtego imperium lub starac sie
wroci¢ do doméw, ktore opuscili, by wzig¢ udziat w wojnie.
Popularnym powodem wyruszania na misje jest religia.
Postacie mogg by¢ na przyktad pielgrzymami szukajgcymi drogi
do jakiegos swietego miejsca lub czbonkami $wietego zakonu
bronigcymi ostatnich bastionow cywilizacji przed zagrozeniami
pograzajacego sic w mroku $wiata. W przypadku bardziej
wojowniczych zakonow moga by¢ swietymi wojownikami odda-
nymi walce z konkretnym rodzajem niebezpieczenstwa, np.
wynaturzonymi stworami lub demonicznymi kultystami. Kazdy
taki watek pozwala na silniejsze powigzanie ze sobg przygod.

OSTATECZNY WROG

Naturalnym przedtuzeniem pojedynczych przygod poswieco-
nych walce z konkretnym typem przeciwnikéw, na przyktad
opisana wyzej ,misja Swietych wojownikéw”, jest kampania,

w ktorej glowna role gra jeden przeciwnik stojacy za wszystkimi
problemami. Bohaterowie moga rozpoczac swoje perypetie,
walczac z koboldami i goblinami, a dopiero pozniej odkry¢, ze
potwory te s3 stugami plugawego pomiotu. W kolejnych przygo-
dach przyjdzie im si¢ zmierzy¢ z horrorami pozostajacymi pod
wptywem Odleglej Dziedziny i stana¢ do walki z abolethami
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iillithidami, by w konicu w heroicznej bitwie sprobowac pokonac¢

stojacego za wszystkim tupiezce umystow i jego mieczoskrzydte

stugi. Ten ohydny stwor nie musi by¢ bezposrednio zwigzany

z poczatkowymi przygodami, ale z jego dziataniami taczy sie ist-

nienie chocby najmarniejszego z plugawych pomiotow.
Kampanig oparta na walce z ostatecznym wrogiem mozesz

budowac od gory lub od dotu. Jesli wybierzesz te pierwsza

metode, musisz najpierw wybra¢ poteznego przeciwnika (np.

Orkusa), z ktorym bohaterowie zmierza si¢ w ostatniej walce,

a potem zaplanowac przygody do niej prowadzace. W przy-

padku Orkusa nalezatoby wykorzysta¢ spotkania powiazane

z kultystami, demonami i nieumartymi. Jesli zdecydujesz si¢

na drugg metode, najpierw powiniene$ przygotowac spotkania

7 potworami nizszych poziomow, ktore sam wybierzesz (np.

plugawe pomioty), a potem zasiedla¢ swoje przygody podob-

nymi lub zwigzanymi z nimi potworami z wyzszych pozioméw.

POWRACAJACY WROGOWIE 1 UKRYTE SABOSCI
Gracze mogg bardzo wciggnac¢ sie w kampanie, w ktorej glowni
przeciwnicy co jaki$ czas powracajg, by uprzykrzac zycie ich
postaciom. Jednym ze sposobéw na zapewnienie, ze ostateczna
walka z czarnym charakterem bedzie naprawde wyjatkowa,
jest przypisanie mu ukrytej stabosci. Aby catkowicie zniszczy¢
swojego przesladowce, postacie muszg odkryc te stabosc i ja
wykorzysta¢. Dzi¢ki temu ostatnia walka stanie si¢ czyms
wiecej niz tylko odpisywaniem punktéw wytrzymatosci.

Na przyktad kazdy licz posiada relikwiarz - gleboko ukryte
magiczne naczynie, w ktorym zakleta jest jego dusza. Postacie
moga pokonac licza w walce i pomyslec, ze to koniec ich pro-
blemdw, a potem odkry¢, ze potwor powrdcit i nadal realizuje
swoje okrutne plany. Musza teraz odkry¢ miejsce potozenia
relikwiarza, pokonac strzegace go potwory i magicznych straz-
nikéw, by wreszcie ponownie zmierzy¢ si¢ z liczem w walce,
ktorej stawka bedzie relikwiarz. Zniszczenie tego magicznego
przedmiotu moze by¢ samo w sobie celem misji, w ktorej klu-
czowa role gra czas - w celu stopienia relikwiarza bohaterowie
beda na przyktad musieli odprawic trudny rytuat lub znalez¢
kuznie, gdzie wykuto naczynie. Kampania z takim motywem
moze doprowadzi¢ postacie az na stopien archetypowy.

Postacie na poziomie epickim mogg pokusic si¢ o pokona-
nie istoty o olbrzymiej mocy, na przyktad tarrasque’a, whadcy
demondw, bostwa lub pradawnego. Do pokonania takich
przeciwnikow konieczne moga by¢ specjalne rytuaty lub kon-
kretne przedmioty. Na przyklad druzyna musi podja¢ misje
znalezienia i potaczenia rozrzuconych po $wiecie kawatkow
Berta siedmiu czesci, by mie¢ cho¢ cien nadziei na pokonanie
pradawnego zwanego Krélowa Chaosu. Nawet najzwyklejsi
z pozoru wrogowie moga ciagle pojawiac sie na nowo, gdyz
chronieni sg przez sity, ktore bohaterowie muszg zidentyfiko-
wac i wyeliminowa¢. Nikczemny kalif moze odprawic rytuat,
podczas ktorego wyjmie ze swej piersi weigz bijace serce i za-
mknie je w szkatulce, ktorg ukryje w $rodku pustynnej burzy.
Okrutny baron moze zosta¢ przeklety, by wraca¢ z martwych,
dopoki onyksowy odfamek, w ktérym zamknieto fragment
jego duszy, zostanie znaleziony i zniszczony.

Oczywiscie kiedy postacie zaczng szuka¢ sposobu na
pokonanie poteznego wroga, ten predzej czy pozniej dowie

sie o ich staraniach i sprobuje im przeszkodzi¢. Przeciwnik
bedzie przygotowany do walki, kiedy postacie rzucg mu
ostateczne wyzwanie, lub co bardziej prawdopodobne, wysle
przeciwko nim swoje sity badZ w inny sposob wezesniej
sprobuje im przeszkodzi¢ w wykonaniu zamierzonego planu.
Reakcje czarnego charakteru na dziatania druzyny moga
same w sobie stac sie tematem wielu ciekawych przygod.

WYDARZENIA ZMIENIAJACE SWIAT
W kampaniach, w ktorych pojawiaja si¢ potezni wrogowie,
czesto pojawiajg si¢ tez okrutne plany, majace spowodowac
na $wiecie potezne zmiany (zazwyczaj na gorsze), ktore to
plany bohaterowie muszg pokrzyzowac. Sa tez kampanie,
w ktérych $wiat czeka katastrofa niemajaca zwiazku z zad-
nym czarnym charakterem, a bohaterowie maja za zadanie
jej zapobiec lub przynajmniej zminimalizowac jej skutki.
Kampanie tego typu maja wyznaczony termin, ktory caty
czas wisi nad bohaterami. Jesli bohaterowie nie wypelnia
swojej misji, w pewnym okreslonym momencie wydarzy sie
katastrofa. Moze Chaos Zywiotéw pozera stabilng konstruk-
cje stworzenia, ciggnac $wiat w strone ostatecznej entropii,
a bohaterowie musza odnalez¢ zaginione okruchy boskiej
energii, by podeprze¢ filary stworzenia. A moze pradawny
pogrzebany we wnetrzu $wiata wypuszcza promienie
wypaczajacej rzeczywisto$¢ energii w stron¢ powierzchni,
co powoduje powstawanie podziemi petnych odrazajacych
potworow, za$ bohaterowie musza oczysci¢ podziemia i od-
ciac je od pradawnego, zanim pochtoniete zostang ostatnie
resztki cywilizacji. Niebezpieczenstwo czyhajace na twoj
$wiat moze mie¢ tez bardziej przyziemna nature, co nie
znaczy, ze bedzie mniej grozne - do granic chylacego si¢ ku
upadkowi oraz trawionego przez dekadencje i korupcje impe-
rium zblizy¢ moga si¢ na przyklad olbrzymie hordy orkow.

SPEINIAJACE SIE PROROCTWO
Kampanie tego typu pozwalaja w ciekawy sposob przed-
stawi¢ wydarzenia zmieniajgce Swiat, prezentujac je jako
spetnienie starozytnego proroctwa. Czarny charakter moze
starac sie ulatwi¢ przyjscie przepowiadanej zagtady, ktora
odpowiada tez jego wiasnym planom, ale moze tez probowac
powstrzyma¢ wypelnienie proroctwa (np. zabijajac dziecko,
ktore wedtug przepowiedni ma zabi¢ jego).

Pieckno dobrze napisanej przepowiedni polega na jej wie-
loznacznosci. Klasyczne mity petne sg przyktadow tragicznie
blednych interpretacji oraz sytuacji, w ktérych proroctwo
spetnito sie pomimo prob jego zatrzymania. Przepowiednie
zawsze majg wiele interpretacji, wiec istnieje tez wiecej
niz jeden sposdb ich wypelnienia. Podczas gdy przeciwnik
bohateréw stara si¢ doprowadzi¢ do spetnienia proroctwa,
oni mogg sprobowac znalez¢ rozwigzanie, dzieki ktoremu
$wiat zamiast popa$¢ w ruine, stanie si¢ lepszy.

BOSKIE SPORY

Ciagta walka miedzy dobrem a ztem jest podstawa wielu
opowiesci, legend i kampanii. W starciu miedzy dwoma
bogami lub grupami bostw o przeciwnych charakterach
wybér strony konfliktu ma olbrzymie znaczenie.
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W kampanii opartej na boskim sporze postacie walczace
ze zhymi stworami stajg sie stugami dobrych bogdw tepigcymi
wystannikow ztych bostw. Moga by¢ rycerzami jednego boga,
na przyktad Bahamuta, wypehniajacymi zadanie zniszczenia
$wigtyn Bane’a. W takiej kampanii wrogami spotykanymi
w przygodach s istoty zwiazane z wrogim bostwem, w tym
przypadku kaptani Bane’a, dowddcy hobgoblinéw stuzacy
wiadcy podbojow oraz anielscy shudzy samego boga. Bane moze
mie¢ w planach obalenie Bahamuta lub zdobycie Géry Celestia,
na ktorej mieszkajg Bahamut, Moradin i Kord. Walke moze roz-
poczaé tez Bahamut, pragngc zniszczenia odwiecznego wroga.

ZAGROZENIE ZE STRONY
PRADAWNYCH

Jeszcze niebezpieczniejsze niz konflikty bostw sa dla $wiata
odwieczne wojny bogéw z pradawnymi - uosobieniami
chaosu i sity zywiotow. Bogowie walczyli z pradawnymi o wha-
dze w kosmosie juz u zarania dziejow i to oni wyszli z tej walki
zwyciesko. Pozostajgcy przy zyciu pradawni moga jeszcze
jednak stac si¢ zagrozeniem dla $wiata i weiagnac go z powro-
tem do Chaosu Zywiotéw, z ktorego sie niegdy$ wylonit.

W pierwszych przygodach takiej kampanii zadaniem postaci
moze by¢ zniszczenie goblinskiego kultu pomniejszego ducha
ognia, ktory okaze si¢ by¢ jednym z przejawow ogarniajacego
$wiat szalenstwa. Wszedzie pojawiaja si¢ coraz to nowe kulty
po$wiecone groznym sitom zywiotéw, dajacych moc uwie-
zionym pradawnym, ktorzy szykuja sie do ucieczki. Na koncu
kampanii bohaterowie, ktorzy osiagna juz poziom epicki, moga
stang¢ u boku bogdw, by zmierzy¢ sie z poteznymi pradawnymi.

PODGATUNKI FANTASY

Dungeons & Dragons to gra nalezgca do gatunku fantasy, ktory
jest jednak bardzo zréznicowany. Istnieje wiele podgatunkow
fantasy zarowno w literaturze, jak i w filmie. Czy chcialbys
poprowadzi¢ mrozacg krew w zytach kampanie inspirowana
dziefami H.P.Lovecrafta lub Clarka Ashtona Smitha? A moze
chcialbys wciagna¢ graczy w $wiat heroic fantasy zamieszkaty
przez umiesnionych barbarzyficow i zwinnych ztodziei wprost
zksigzek Roberta E. Howarda i Fritza Leibera? W D&D mozesz
wykorzysta¢ kazdy z tych podgatunkow, a takze wiele innych.

HORROR
Wampiry polujace w poblizu swoich przekletych zamkow.
Nekromanci mozolnie pracujacy w mrocznych podziemiach
nad stworzeniem olbrzymoéw zlozonych z fragmentéw nie-
umartych cial. Diably sprowadzajace niewinnych na droge
zbrodni i wilkotaki grasujace podezas ciemnych nocy. Wszyst-
kie te elementy wnosza do gatunku fantasy atmosfere horroru.
Jesli cheesz nada¢ swojej kampanii taki klimat, mozesz
skorzysta¢ z bardzo wielu zZrodet. W Ksiedze potworéw znaj-
dziesz wiele istot, ktore idealnie nadajg sie do kampanii
bedacej nadnaturalnym horrorem. Pamietaj, ze najwaz-
niejszy element takiej kampanii jest poza zasiegiem zasad
- musisz stworzy¢ atmosfere narastajacego przerazenia
poprzez nadanie przygodom odpowiedniego tempa i wyko-
rzystanie sugestywnych opisow. Duzo zalezy tez od twoich
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graczy - musza chcie¢ dac sie nastraszy¢. Jesli planujesz
poprowadzenie kampanii w klimacie horroru lub nawet
pojedynczej przygody z tego gatunku, powinienes przedys-
kutowac swoje plany z graczami i dowiedzie¢ sig, czy im to
odpowiada. Niektorzy podchodza do horroréw bardzo osobi-
Scie i emocjonalnie, wiec nie zawsze jest to dobry wybor.

INTRYGA

Skorumpowany wezyr i najstarsza corka barona przygo-
towujg plan zabojstwa barona. Armia hobgoblinéw przed
rozpoczeciem ataku na miasto wysyta do niego doppelgan-
gerdw, ktorych dziatalnos¢ szpiegowska ma utatwic atak.
Na balu w ambasadzie szpieg ukryty wsrod dworzan kréla
spotyka si¢ ze swoim pracodawcy.

Polityczne intrygi, szpiegostwo, sabotaz i podobne
sekretne dziatania moga postuzy¢ za osnowe fascynujacej
kampanii do D&D. Postacie biorgce udziat w takich kam-
paniach beda przyktadaty wicksza wage do umiejetnosci
i nawigzywania kontaktow niz do mocy ataku i magicznych
broni. Odgrywanie postaci i testy umiejetnosci zwigzane z in-
terakcjami stana sie wazniejsze niz walka, a druzyna moze
przez kilka sesji z rzedu nie zobaczy¢ ani jednego potwora.

W tym przypadku zadbaj o to, by gracze zawczasu

wiedzieli, jaki rodzaj kampanii chcesz poprowadzic.
W przeciwnym wypadku kto§ moze stworzy¢ posta¢ krasno-
ludzkiego paladyna wyspecjalizowanego w umiejetnosciach
obronnych, ktéry zupelnie nie odnajdzie si¢ w $wiecie potel-
fich dyplomatow i diablat szpiegow.

TAJEMNICA

Kto ukradt trzy legendarne magiczne miecze, ukryt je w odle-
glych podziemiach i zostawil zagadkowe wskazowki na temat
ich potozenia? Kto wprowadzit ksiecia w magiczng $pigczke

i co trzeba zrobi¢, by go obudzi¢? Kto zabit mistrza gildii

i w jaki sposob zabdjca dostat sie do jej zamknietego skarbca?

Kampania oparta na tajemnicy czyni z postaci detek-
tywow, podrozujgcych na przyktad od miasta do miasta,
by zmierzy¢ si¢ ze sprawami zbyt trudnymi dla lokalnych
wihadz. W takich kampaniach poza sprawnoscig w walce
liczy si¢ umiejetnos¢ radzenia sobie z tamigtowkami i roz-
wiazywania problemow.

Rozwiklanie wickszej tajemnicy moze by¢ zadaniem
nawet na catg kampanie. Dlaczego kto$ zabil mentora
postaci, rzucajac je w ten sposob na sciezke przygody? Kto
naprawde kontroluje Kult Czerwonej Dtoni? W takim
przypadku postacie bedg odkrywa¢ wskazowki pomocne
w rozwigzaniu tajemnicy tylko raz na jakis czas - pojedyn-
cze przygody bedg wiec w najlepszym wypadku tylko luzno
zwiazane z glownym motywem. Serwowanie graczom
wylacznie famigtowek moze by¢ meczace, wige zadbaj
o zrdznicowanie przygotowywanych spotkan.

KONWENCJA PLASZCZA 1 SZPADY

Zeglarze uzbrojeni w szable odpierajg atakujacego ich statek
sahuagina. Ghule czaja sic we wrakach statkow, czekajac na
poszukiwaczy skarbow. Dziarscy totrzykowie i szarmanccy



paladyni wiktaja sie w patacowe intrygi, od czasu do czasu
zeskakujac z balkonow na czekajace na nich wierzchowee.
Prowadzenie kampanii w konwencji ptaszcza i szpady, opi-
sujacej przygody piratow lub muszkieterow, moze by¢ swietna
zabawa. Bohaterowie beda spedza¢ wiecej czasu w miastach,
na krolewskich dworach i morskich statkach niz w mrokach
podziemi, przez co wzro$nie znaczenie umiejetnosci inte-
rakeyjnych (cho¢ nie w takim stopniu jak w kampaniach
opartych na intrydze). Mimo to postacie i tak moga znalez¢ sie
w klasycznych podziemiach, na przyktad przeszukujac kanaly
pod patacem w poszukiwaniu ukrytych komnat ztego ksiecia.
Sredniowieczny klimat tradycyjnego D&D moze by¢
nieco zbyt anachroniczny dla konwencji ptaszcza i szpady,
wiec mozesz pomysle¢ o pewnych kosmetycznych zmia-
nach - zwlaszcza jesli chodzi o cigzkie zbroje. Szable
i akrobatyczne skoki nie bardzo pasuja do szczeku ciezkich
metalowych pancerzy. A wige paladyn, ktéry normalnie
nositby petng plytowa zbroje, moze ja zamienic na dosy¢
lekki napiersnik. W takiej sytuacji konieczne moze by¢
dostosowanie premii z pancerza, aby odpowiadata ona tej
dawanej przez zbroje ptytowa w standardowej konwencji.

MAGIA 1 MIECZ
Ponury, zwalisty wojownik wypruwa wnetrzno$ci najwyzszego
kaptana wezowego boga na jego whasnym ottarzu. Wesoty ztodziej
przepuszcza skradzione pienigdze na tanie wino w obskurnych
karczmach. Dzielni $miatkowie zaglebiajg sie w niezbadang dzun-
gle w poszukiwaniu legendarnego Miasta Ztotych Masek.
Kampania w tej konwencji siega gteboko do tradycji i ko-
rzeni D&D. Znajdziesz w niej mroczny i okrutny $wiat ztych
czarownikow i dekadenckich miast zamieszkatych przez
osoby kierowane nie altruistycznymi pobudkami, a chci-
woscig i whasnymi interesami. Postacie specjalizujace si¢
w walce sa znacznie powszechniejsze niz mistycy i kaptani.
W $wiecie takiej pulpowej fantastyki osoby whadajace magia
czesto symbolizuja dekadencje i zepsucie cywilizacji.

WOINA
Armia hobgoblinéw maszeruje w strone miasta, prowadzgc ze
sobg behemotdw i giganty, aby skruszy¢ jego mury i umocnie-
nia. Smoki kotujg ponad hordami barbarzyincow i odpedzaja
wszystkich wrogow, podczas gdy szaleficzy wojownicy przebi-
jaja sie przez kolejne lasy i pola. Ognisci archonowie zbierajg sie
na wezwanie ifryta i przygotowuja do ataku na astralna fortece.
Wojna w $wiecie fantasy stwarza bardzo wiele okazji do
przygod. W kampanii wykorzystujacej motyw wojny nie
chodzi bowiem o manewry wojskowe poszczegélnych oddzia-
tow, ale o dziatania pojedynczych bohaterdw, ktdre potrafia
zmienic¢ przebieg bitwy. Postacie moga zosta¢ wystane z kon-
kretng misja: przechwyci¢ magiczny sztandar, ktory daje
site armiom nieumartych, albo zebra¢ positki, by przetama¢
oblezenie lub wcigé sie we flanki wroga, zeby dopas¢ demo-
nicznego dowddce. W innych przygodach postacie moga
otrzymac¢ zadanie wspomozenia wigkszej armii poprzez
obroneg strategicznego miejsca, dopoki nie stawia sie positki,
zabicie zwiadowcow wroga, zanim ci zdaza skontaktowac
sie z przetozonymi, lub odciecie dostaw wroga. Z kolei misje
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dyplomatyczne lub polegajace na zbieraniu informacji moga =
zrownowazy¢ przygody ktadace wigkszy nacisk na walke.

PAN

WuUxiA

Kiedy ich mentor znika w tajemniczych okoliczno$ciach, miodzi
uczniowie musza zapolowac na potwora oni, ktory gnebi wioske.
Doswiadezeni bohaterowie, kazdy specjalizujacy sie w innej
sztuce walki, wracaja do domu, by wyzwoli¢ swoja wioske z rak
zkego dowddcy hobgoblindw. Rakszasa whadajacy pobliskim klasz-
torem odprawia rytualy, zeby wezwa¢ na $wiat niespokojne duchy.
Chinskie filmy kung-fu (lub japoriskie anime) stanowig
osobny podgatunek fantasy. Kampania silnie czerpiaca z tej
tradycji moze jednak §wietnie pasowa¢ do D&D. Gracze
moga dowolnie wybra¢ wyglad i ekwipunek swoich postaci,
za$ po kilku kosmetycznych zmianach do tego §wiata bedzie
mozna takze dopasowac ich moce. Na przyktad kiedy postacie
uzywaja mocy pozwalajacej sie im teleportowa¢ lub przesu- =
ng¢ o kilkanascie pdl, mozesz przyja¢, ze wykonuja wtedy
wysokie, akrobatyczne skoki. Testy wspinaczki nie oznaczaja
ostroznego poszukiwania punktow uchwytu, ale skoki na
$ciang lub z drzewa na drzewo. Wojownicy oszatamiajg prze-
ciwnikéw poprzez uderzenie w odpowiedni punkt uciskowy.
Takie specyficzne opisy pozwalaja poczu¢ wyjatkowa atmos-
fere kampanii i nie wymagaja zmiany w mechanice gry.
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UROZMAICANIE MOTYWOW

0d czasu do czasu dobrze jest wymiesza¢ rozne pomysty, zeby
gracze mogli cieszy¢ sie roznorodnoscig przygod. Nawet jesli
prowadzisz kampanie $cisle wykorzystujaca jeden motyw,
czasem mozesz pozwoli¢ sobie na odmiane. Jesli w twojej
kampanii petno jest intryg, tajemnic i odgrywania postaci,
twoi gracze z radocig powitaja wycieczke do podziemi, ktora
zreszta moze by¢ powiazana z glownym watkiem kampanii.
Jesli wiekszos¢ twoich przygdd polega na eksploracji podziemi,
sprobuj zmienic klimat i zaproponowac ciekawa zagadke do
rozwiktania w miescie (jej finalem moze by¢ tez przypomi-
najgca zmagania w podziemiach eksploracja opuszczonego
budynku lub wiezy). Jesli tydzien po tygodniu prowadzisz hor- 3
rory, dla odmiany mozesz przeciwstawic graczom posta¢, ktora | t
nie ma w sobie zupetnie nic niezwyklego, a do tego moze jest
nawet niezbyt rozgarnieta. Epizody humorystyczne stanowia
$wietng odskocznie w przypadku kazdej kampanii do D&D,
ale zazwyczaj sami gracze postaraja sie o ich wystapienie.

Pamietaj tez, by przeciwstawia¢ postaciom zréznicowa-
nych przeciwnikow. Nawet jesli twoja kampania opowiada
o inwazji hobgoblindw, nie mozesz zanudza¢ graczy nasyta-
niem na nich co tydzien hord takich samych przeciwnikéw.
Hobgobliny sg $wietnymi trenerami bestii, wiec dla urozma-
icenia spotkain mozesz umiesci¢ w nich bojowe zwierzeta
i innych goblinskich pupili. Jeszcze lepszym pomystem jest
wprowadzenie od czasu do czasu nowego zagrozenia i chwi-
lowe odstawienie hobgoblinéw na bok. By¢ moze gnolle
zamieszkujace pobliskie wzgorza postanowia wykorzystac
wojenny chaos i zaatakowa¢ linie zaopatrzenia bohaterdw,
dostarczajac im tym samym okazji do walki z zupelnie
innymi od hobgoblinéw humanoidami.




SUPERPRZYGODY

Superprzygoda to rodzaj krétkiej kampanii - bedacej tak
naprawde jedna dtuga przygoda - wykorzystujacej poje-
dyncza, ograniczona lokacje. Eksploracja tej jednej lokacji
moze stanowi¢ cze$¢ wickszej kampanii lub by¢ oddzielng
kampanig. Superprzygoda pozwala potaczy¢ wszystko co
najlepsze w krotkiej kampanii i waskim motywie przewod-
nim. Nie musisz tgczy¢ ze soba poszczegolnych przygod ani
znajdowac powigzan miedzy przeciwnikami, by stworzy¢
nadrzedny watek. Bitwa wieficzgca kampanie umozliwia
wygodne jej skoficzenie, a potem pozostaje juz tylko rozpo-
cza¢ nowa kampanie!
Cechy superprzygod:
4 Sa ograniczone do jednej lokacji.
4 Czesto pozwalaja na dowolna kolejnos¢ dziatan, sa
nieliniowe.
4+ Moga obejmowac rézne zadania i liczne wyprawy.

4+ Czesto wymagaja udziatu wyspecjalizowanych postaci.

Kazda z tych cech zostata doktadniej opisana ponizej.

JEDNA LOKACJA

Lokacja superprzygody musi by¢ duza i cieckawa, aby dostar-
czy¢ postaciom wyzwan na kilka miesiecy gry. Mozesz
stworzy¢ olbrzymie podziemia z wieloma poziomami,

z ktorych kazdy kolejny bedzie coraz trudniejszy, lub
zaprojektowa¢ odludng puszcze, w ktorej znajdzie si¢ wiele
mniejszych podziemi. Lokacja takiej przygody moze by¢ tez
wielka sie¢ korytarzy Podmroku, ktéra zabierze druzyne
gleboko pod ziemie.

Moim zdaniem pierwsza superprzygoda byta cienka,
28-stronicowa ksiazeczka Dwellers of the Forbidden City
wydana przez TSR, Inc. w roku 1981. Odpowiedniejszym
terminem jest wlasciwie ,prototyp superprzygody”. Tak
naprawde byla to tylko arcyciekawa lokacja potaczona
z jedng misjg, ktora pokazywata zaledwie utamek ofero-
wanych mozliwosci.

W opublikowanej przygodzie zadaniem bohateréw byto
znalezienie towaréw ukradzionych niedawno z kupieckich
karawan. Aby to zrobi¢, nalezato znalez¢ Zakazane Miasto,
sposob, by sie do niego dostad, oraz czarodzieja, ktéry
zamieszkat w ruinach. To prosta misja, ale mnogos¢ spo-
sobow jej wypetnienia czynita ja wyjatkowa. Ta przygoda
jest babka wszystkich przygéd nieliniowych. Postacie nie
byly ograniczone $cianami zadnego labiryntu. Istniaty przy-
najmniej cztery sposoby, by dostac¢ sie do krateru, gdzie
lezatlo Zakazano Miasto, a kazdy z nich przedstawiony
byt w formie matego miejsca w ramach wiekszej lokagji.
Bohaterowie mogli wybra¢ sposréd kilku opcji i dostac
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NARODZINY SUPERPRZYGODY

Do stworzenia superprzygody potrzebna jest najciekaw-
sza lokacja, jaka tylko mozesz sobie wyobrazi¢, posiadajaca
ciekawy charakter i mnéstwo interesujacych miejsc.
Klasyczne opublikowane superprzygody zlokalizowano
w legendarnych ruinach Greyhawk, w Zamku Ravenloft i na
jego tajemniczych terenach, w Zakazanym Miescie ukrytym
wewngtrz krateru zaro$nietego dzungla, oraz w potozonej
gleboko pod ziemig Krypcie Drowow. Na wykorzystanie
weiaz czeka wiele klasycznych miejsc, jak Blackmire,
wyziewy szalefistwa i choroby otaczajace u$pionego pra-
dawnego, czy nawiedzony las Grimmendeep, ktory swoimi
splatanymi cierniowymi gateziami pochtongt niejeden sta-
rozytny zamek.

Przygotowanie superprzygody jest tatwiejsze, jesli
podzieli si¢ duzg lokacje na mniejsze czesci. Dzigki temu
zaréwno tobie, jak i twoim graczom tatwiej bedzie ustali¢,
gdzie i po co si¢ znalezli. Podziemia sa najbardziej tradycyj-
nym i najtatwiejszym sposobem podziatu obszarow spotkan.
Poszczegolne poziomy maja niewiele potaczen (przez schody
lub szyby), a kazdy z nich moze mie¢ zupetnie inny charak-
ter. Lokacja tak wielka jak Grimmendeep moze zawiera¢
wiele mniejszych, rozniacych sie od siebie obszarow, ktore
maja jednak wspélny dla lokacji charakter (w tym przy-
padku duszgce korzenie i pnacza nawiedzonego lasu).

NIELINIOWOSC

Mozesz tak zaplanowac lokacje swojej superprzygody, aby
pozwoli¢ postaciom wybraé, ktore jej obszary zwiedzi¢

i w jakiej kolejnosci. Ta metoda wymaga wiecej przygotowan,
ale jest bardziej ekscytujaca dla ciebie i twoich graczy. Na

sie do zrujnowanego miasta tg droga, ktéra najbardziej im
odpowiadata.

W samym miescie na bohateréw czekaly trzy grupy
potworéw. Pierwsi pojawiali sie yuan-ti, pézniej dotaczali
do nich zabopodobni bullywugowie i humanoidy bardzo
podejrzanego pochodzenia nazywane mieszaficami. Dlu-
gorecy, zyjacy na drzewach humanoidzi zwani tasloi jezdzili
na gigantycznych osach miedzy koronami drzew. Walka
z bullywugami i tasloi nie zblizata bohateréw do znalezienia
zaginionych towaréw, ale i tak mozna bylo ja stoczy¢.

Bardzo krotka cze$¢ na koncu przygody stanowita
niesmiaty krok w strone kolejnych misji, ktére mogly
zaprowadzi¢ bohateréw do Zakazanego Miasta. Po dodaniu
wiekszej ilosci szczegotéw, dopracowanych zadan i jakichs
100 stron Dwellers of the Forbidden City stataby sie wspa-
nialg superprzygoda - cztery lata wczesniej przed wydaniem
przefomowej Swigtyni Zlych Zywiotéw, ktéra bardziej zastu-
guje na to dumne miano.

— James Watt



WILLIAM O CONNOR

przyktad postacie moga zdecydowac, ze najpierw wypedzg
drowow z Widmowej Wiezy, a potem zajma si¢ bandytami

mieszkajacymi w ruinach Twierdzy Dorbren. Te dwa miej-

sca sg dosy¢ mate, niezalezne i nie stanowia samodzielnych
przygod, wiec mozesz bohaterom pozwoli¢ odwiedzic je

w dowolnej kolejnosci, kiedy beda mieli na to ochote.

Kazda przygoda powinna sktadac¢ sie z o§miu do
dziesieciu spotkan, a wiec jej ukonczenie bedzie sie
prawdopodobnie wigzalto z awansem postaci na poziom.
Kiedy jednak poszukiwacze przygod maja mozliwo$¢
podrézowania do réznych obszaréw w dowolnej kolejnosci,
przygotowanie spotkan staje sie nieco ktopotliwe. Na szcze-
$cie zmiana trudnosci spotkania jest rzecza dosy¢ prosta.
Aby dostosowa¢ spotkanie do postaci o poziomach nieco
wyzszych, niz pierwotnie planowates, mozesz odpowiednio
podwyzszy¢ poziom potwordw, korzystajac ze wskazowek
zawartych w rozdziale 10, lub zwi¢kszy¢ ich liczbe, aby
uczynic spotkanie bardziej wymagajacym.

Jesli postacie opuszcza jakies miejsce, a potem do niego
wrocg, to powinni zauwazy¢ zmiany wywolane ich weze-
$niejszymi dziataniami. Pomoze to uczynic lokacje bardziej
rzeczywista w oczach graczy. Potwory zabite przez bohate-
réw nie powinny si¢ odrodzi¢ (w wickszosci wypadkow),

a cate miejsce nie moze wyglada¢ tak jak podczas pierwszej
wizyty. Nie znaczy to, Ze nie mozna w nim umie$ci¢ nowych
zagrozen. Inteligentne istoty, ktore przezyly pierwsze najscie
bohaterdw, powinny wyciagna¢ odpowiednie wnioski i popra-
wi¢ obrone lub zupelnie wycofa¢ sie z danego miejsca. Na ich
miejsce moga pojawic sie nowe stworzenia, na przyktad dra-
piezniki, ktore zajma pozostawione schronienia i opuszczony
teren fowny. Taka lokacja moze by¢ wielokrotnie wykorzysty-
wana w grze i caly czas pozostaje dla graczy interesujaca.

Przygody o swobodnej formie sg bardzo naturalne - sa
one zupetnym przeciwienstwem sytuacji, w ktorej ciagniesz
graczy od spotkania do spotkania jak po sznurku. Decyzje
graczy rzeczywiscie majg w tym wypadku znaczenie dla prze-
biegu przygody. Pewnym ryzykiem jest to, ze druzyna moze
skonczy¢, snujgc sie bez celu i bez pomystu. Hojne gospodaro-
wanie zadaniami pozwoli ci jednak unikna¢ sytuacji, w ktorej
gracze sami beda sobie szuka¢ czegos do zrobienia.

LICZNE ZADANIA
Dobrym sposobem rozpoczecia swojej superprzygody,
podobnie zreszta jak i kazdej innej przygody, jest zlece-
nie jednego lub dwoch zadan, ktére pozwolg postaciom
weiagnac sie w dang historie. W miare rozwoju przygody
bedziesz dawat kolejne zadania, ktore zmotywuja graczy do
odkrywania otoczenia. W jednym obszarze postaci moga
znalez¢ wskazowki, ktore wysla ich do drugiego obszaru.
Zadania moga zaprowadzi¢ druzyne do podziemi, a potem
wyciggnac ja na powierzchnie, by pozniej znéw zmusic ich
do powrotu do podziemi, ale tym razem juz z innym celem.
Przy duzej liczbie zadan do wyboru bohaterowie moga
przyjrzec sie dostepnym opcjom i wybrac jedna z nich. Jedno

z zadaf moze wydawac si¢ oczywistym pierwszym wyborem,

amoze po prostu by¢ ciekawsze niz inne. Lepiej jest da¢
graczom za duzo zadan niz za mato, ale nie nalezy popa-

da¢ w przesade pod zadnym wzgledem. Zadania moga by¢
glowne lub poboczne, przeznaczone dla catej grupy lub przy-
gotowane z mysla o jednej postaci (0 czym cata grupa moze,
lecz nie musi o nich wiedzie¢). Na poczatku mozesz opraco-
wac¢ zadania przeznaczone dla pojedynczych graczy, oparte
o ich historie i motywacje. W miare rozwoju superprzygody
gracze moga nawet sami zasugerowac jakie$ zadania.

WYSPECJALIZOWANE POSTACIE
Superprzygody posiadaja na ogot okreslong specyfike, na
przyktad dzieja si¢ w jednym $rodowisku lub wiaza sie

z walka z konkretnymi wrogami. Taki motyw przewodni
pozwala graczom zdecydowac si¢ na wybranie dla swoich
postaci specjalizaciji, na jaka w innej sytuacji by sie nie
zdecydowali. Gracze przygotowujacy sie do superprzygody
wiedza, ze ich postacie beda walezy¢ z nieumartymi, smo-
kami, demonami lub gnollami (w zaleznosci od lokacji)
przez cala swoja kariere.

Gotowe superprzygody czesto zawierajg materialy przy-
gotowane specjalnie po to, by umozliwi¢ taka specjalizacje.
Kiedy opracowujesz whasng superprzygode, pomysl o skorzy-
staniu z takich materiatow lub przygotowaniu whasnych, aby
umozliwi¢ postaciom skupienie sie na celu przygody. Moga
to by¢ specjalne atuty, moce, $ciezki archetypowe, magiczne
przedmioty i zbroje itp. Pamietaj tez o tym, Ze po awansie
na kolejne poziomy postacie moga si¢ przekwalifikowac,
zmieniajgc specjalistyczne umiejetnosci, by sprosta¢ nowym
wyzwaniom.




FABULA KAMPANII

Motyw przewodni kampanii ksztattuje rowniez jej fabute.

Rozpoczynajac kampanie, powinienes zaplanowaé, co zdarzy

sie na koncu i jak bohaterowie do tego konca dotra. Zasadni-

czo fabuta jest tym, co postacie robig przez cata kampanie.
Pamietaj, ze fabuta jest historia twoich graczy, a nie twoja

i twoich bohateréw niezaleznych. Zadaniem graczy jest

stworzenie tej historii, rozwiniecie swoich postaci i pomoc

w wyznaczeniu biegu zdarzen poprzez decyzje, ktore podejma.

Kiedy piszesz powie$¢, masz kontrole nad jej bohaterami, ale
kiedy prowadzisz kampani¢ do D&D musisz pamigta¢, ze tutaj
majg oni wolng wole i mogg postepowa¢ nieprzewidywalnie.
Oczywicie mozesz zrobi¢ bardzo wiele, by uksztatto-
wac fabute kampanii. To ty odpowiadasz za jej kontekst:
lokacje, tto i zadania, ktére wciagng w nig bohateréw. To
ty ustalasz, jak reszta $wiata zareaguje na ich dziatania. To
ty przygotowujesz scene, na ktorej poprzez prowadzone
przez ciebie przygody rozwija sie historia postaci. Z tego
powodu wszystkie porady dotyczace tworzenia przygod
zamieszczone w rozdziale 6 dotyczg tez kampanii. Daj
graczom motywacje do dziatania i pozwdl, by ich decyzje
miaty znaczenie. Stawiaj przed nimi ciekawe i zréznicowane
wyzwania. Jesli bohaterowie zdecyduja sie pojs¢ w zupet-
nie nieoczekiwanym kierunku, sprobuj wprowadzic ich
z powrotem w zaplanowana fabute, ale nie ciagnij ich przy
tym jak po sznurku. Doprowadz kampanie do zakonczenia,
ktore bedzie bardziej efektowne niz kulminacyjne punkty
poszczegdlnych przygod i pozwol graczom poczud, ze ich
ostateczne zwyciestwo naprawde wplynie na losy $wiata.
Zastanawiajac si¢ nad fabulg catej swojej kampanii, zadaj
sobie te trzy pytania:

4+ W jaki sposob przewodni motyw mojej kampanii
ksztattuje jej fabute?

4+ Jakie istotne wydarzenia mialy miejsce, zanim
zaczeta sie kampania?

4+ Co wydarzy si¢ w trakcie kampanii?

MOTYW PRZEWODNI 1 FABULA
Motyw przewodni kampanii powinien zasugerowa¢ ci ramy
fabuly lub przynajmniej da¢ ci kilka pomystéw na jej zakon-
czenie. Ponizej przedstawiamy porady, jak przygotowac
fabute kampanii o motywach przewodnich opisanych weze-
$niej w tym rozdziale.

LOoCH TYGODNIA

Kampania ztozona z niepowigzanych przygod nie musi mie¢
spinajacej je fabuly, ale to nie znaczy, ze mie¢ jej nie moze.
Odwiedzajac kolejne podziemia, bohaterowie moga zacza¢
odkrywa¢ wspdlne dla nich elementy, ktére w koncu dopro-
wadzg ich do ,Matki wszystkich podziemi” (moze nawet

w dostownym znaczeniu tego wyrazenia). Mozesz tez stopniowo
wplata¢ w taka kampanie inny motyw przewodni, nadajac jej
nowy kierunek, a w konicu takze ekscytujace zakonczenie.

NA Misj1

W kampanii tego typu fabule napedzaja zamiary graczy.

W jaki sposdb osiagng swoj cel? W przypadku niektorych

misji to pytanie moze sprawia¢ problem. Jesli bohaterowie
prowadza eksploracje kontynentu, fabuta ich kampanii moze
sie nie skonczy¢, dopoki kazdy kawalek wybrzeza, brzeg rzeki

i pasmo gorskie nie znajdzie si¢ na mapie. Jesli jednak ich misja
jest krucjata zmierzajaca do wyplenienia zka, nieco trudniej jest
wyobrazi¢ sobie jej satysfakcjonujace zakonczenie. W takim
przypadku pomysl o zmodyfikowaniu przewodniego motywu
w czasie trwania kampanii. Bohaterowie moga na przyklad
odkry¢, ze zepsucie trawi ich whasny kosciot, co spowoduje
zmiane celu na rozwigzanie tej sprawy i, w ostatecznym rozra-
chunku, zmierzenie sie z kims lub czyms za tym stojacym.

OSTATECZNY WROG

W kampanii tego typu najwazniejsze znaczenie majg wysitki
postaci zmierzajace do pokrzyzowanie planow wroga. Ten
watek ksztaltuje zatem catg fabute. Na ogét ostateczny
wrog wykorzystuje plany mniej poteznych przeciwnikow,
by osiagnac swoj zamierzony cel. Pomysl o tych stabszych
przeciwnikach, ktorych trzeba pokona¢ przed ostatecznym
starciem, i zastanow si¢, w jaki sposob ich dziatania poma-
gaja glownemu czarnemu charakterowi. Czy wiedza, ze
pomagaja w realizacji wiekszego planu, czy tez nie sg $wia-
domi nadrzednego celu? Odpowiedz na to pytanie wptywa
na sposob doprowadzenia fabuty do koncowej konfrontacji.

WYDARZENIA ZMIENIAJACE SWIAT
Kiedy $wiat drzy w posadach, bohaterowie musza postarac
sie zapobiec jego zawaleniu. W jaki sposob odbywaja sie te
przetomowe wydarzenia i co muszg zrobi¢ bohaterowie, by
mie¢ na nie jakikolwiek wptyw? Czy uda im si¢ powstrzymac
zaghade lub przemiang §wiata, a jesli tak, to w jaki sposob?
Moze sie okazac, ze nie uda im sie zapobiec katastrofie, ale
ich dziatania wplyna na to, co wydarzy si¢ po niej. By¢ moze
nie uda im si¢ powstrzymac upadku imperium, ale zdotaja
wyprzec barbarzynskie orki z jego terytorium, a nast¢pnie
obalg zdeprawowanego cesarza i zatozg republike lub nowe,
silniejsze imperium, ktorym to oni beda whadac.

SPEINIAJACA SIE PRZEPOWIEDNIA

W takiej kampanii fabuta jest sama przepowiednia. Mozesz
sobie wyobrazi¢ kazda ,linijke” przepowiedni jako wiele
rozwidlonych $ciezek - pojscie w jedna z nich sprawia, ze
inne uktadaja si¢ na rézne sposoby, dajac rozne mozliwo-
$ci interpretacji. Czy proroctwo w koncu si¢ spetni i czy
postaciom uda si¢ zapobiec wszystkim nieszczesciom, ktore
wydawato si¢ zapowiadac? By¢ moze beda musieli wybra¢
sie do Jasnego Miasta i przekona¢ sama loun, by zmienita
przepowiednie. Jesli im si¢ nie uda, by¢ moze bedg zmu-
szeni przebi¢ sie do krosna, na ktérym z nici przeznaczenia
powstaje tkanina historii, i wykonac¢ kilka cig¢.



BOsSKIE sSPORY

Taki motyw kampanii wigze si¢ z narastajagcym konfliktem

z coraz potezniejszymi shugami boskiego wroga bohaterdw.

W ostatecznym starciu druzyna moze zmierzy¢ sie ze ztym
bogiem we wiasnej osobie lub odegra¢ kluczowa role w bitwie
miedzy bostwami. Jakkolwiek bys tego nie rozegral, w takiej
kampanii musisz podkresli¢ znaczenie postaci - bezsilne przy-
gladanie si¢ z boku potyczee dwaoch bostw nie jest przyjemne

i na pewno nie stanowi satysfakcjonujacego zwieficzenia
kampanii. By¢ moze Bane uwiezit Bahamuta i jedynym sposo-
bem na jego pokonanie jest potaczenie si¢ wszystkich postaci
w jedna w celu stworzenia poteznego awatara Bahamuta, ktory
bedzie wladat wszystkimi umiejetnosciami catej druzyny
wzmocnionymi dodatkiem boskiej mocy. Niektorzy ze ztych
bogdw (jak Tiamat, Torog czy Zehir) sa w zasiegu 30-pozio-
mowej druzyny, a wiec postacie moga samodzielnie si¢ z nimi
zmierzy¢ w epickiej bitwie konczacej kampanie.

ZAGROZENIE ZE STRONY PRADAWNYCH
Bogowie, ktorzy walczyli z pradawnymi u zarania dziejow,
byli pierwszymi §miatkami, ktorzy w cztero- lub piecio-
osobowych druzynach stawali przeciwko pojedynczym
wrogom. W kampanii wykorzystujacej motyw odrodzenia
sie pradawnego bohaterowie mogg stana¢ u boku boskich
sprzymierzencow. Moga tez pojsc za przyktadem bogow

i uczyni¢ zwyciestwo nad pradawnym zwienczeniem swojej
kariery, zdobywajac tym samym ostateczng nagrode w po-
staci zastuzonego miejsca w boskim panteonie.

ROzZWIANIE MOTYWOW
PRZEWODNICH

Kiedy zastanawiasz sie nad rozwinigciem przewodniego
motywu kampanii, jednoczesnie przygotowujesz tez jej fabute.
Jakie wydarzenia spowodowaty zmiane? Czy wynikaja one

z dziatan bohateréw czy zewnetrznych czynnikow? Postacie
wypetniajgce misje eksploracyjng mogg w pewnym momencie
odkry¢, ze $wiat jest w wielkim niebezpieczenstwie i zmieni¢
cel swoich dziatan, by nie dopuscic¢ do tego strasznego wyda-
rzenia. Druzyna weiggnieta w konflikt miedzy dwoma bogami
moze u§wiadomic sobie, ze coraz wigksze zagrozenie stanowi
jeden z pradawnych. W takiej sytuacji zadaniem postaci moze
by¢ przekonanie walczacych bostw, by zapomniaty o swoim
konflikcie do czasu zazegnania wigkszego niebezpieczenstwa
(ale czy podczas koncowej bitwy jeden z bogéw nie zaatakuje
drugiego, kiedy ten odwrdci sie do niego plecami, by zmierzy¢
sie z pradawnym?).

CO ZDARZVYLO SIE WCZESNIE]

Powinienes zastanowi¢ si¢ nad tym, co spowodowalo, ze
w dniu rozpoczecia kampanii §wiat wyglada tak, a nie ina-
czej. Nie popadaj jednak w przesade. Musisz przygotowac
tylko fragment historii, ktory wprowadzi graczy w kampa-
nie, ktora przygotowates.

W materiatach znajdujacych sie w podrecznikach zrodto-
wych do D&D znajdziesz pewne podstawowe informacje na
temat $wiata gry. W zamierzchlej przesztosci wielkie imperia

powstawaty i upadaty: krélestwo Arkhosia smoczydel, Bael
Turath diablat czy eladrinskie Krolestwo Blizniaczych Krolo-
wych. Ostatnio upadlo takze ludzkie imperium Nerath, ktore
pokrywato wigkszos¢ znanego swiata i jednoczylo cywilizo-  ~
wane rasy w jeden naréd. Jesli istnieja jeszcze jakie$ imperia,
potozone sa w dalekich i obcych krainach. Swiat znany boha-
terom twoich graczy jest niebezpiecznym miejscem, gdzie
obszaréw cywilizowanych jest niewiele i sg one zaledwie

matymi $wiatetkami w morzu otaczajacej je ciemnosci.

To historyczne tlo dostarcza informacii, ktore nadaja sensu
grze D&D. Dlaczego $wiat pefen jest podziemi, gdzie bohate-
rowie walcza z potworami i znajduja skarby? Poniewaz upadte
starozytne krolestwa zostawily po sobie i ruiny, i cenne
artefakty. W ciemnosciach zalegajacych nad $wiatem petno
jest za$ stworzen, ktore w ruinach postanowily zamieszkac,

a skarbami si¢ zaopiekowa¢. Dlaczego krasnoludy, dia-
bleta, eladrini i ludzie wspdlnie wyruszaja w poszukiwanie
przygdd? Poniewaz w miastach i miasteczkach ludzkiego
imperium mieszkali obok siebie, jak zreszta wyglada to
nadal w wiekszosci zamieszkanych osad. Niebezpieczen-
stwa niesione przez wszechobecng ciemnos¢ wypedzaja tez
mieszkancow z ich odwiecznych siedzib - na przyktad elfy
z podpalanych lasow chronia sie w ludzkich miasteczkach.

Zadne z opisanych tu prawidel nie jest $wiete. Mozesz je
dowolnie modyfikowac i zmienia¢, by bardziej pasowaty do
twojej kampanii, lub zupehnie z nich zrezygnowac i stworzy¢
alternatywna historie. Pomysl o nich jednak jak o dobrym
punkcie wyjscia do tworzenia whasnych opowiesci. Jesli
zdecydujesz si¢ zmienic historie, pamietaj, by wythumaczy¢
zatozenia lezace u podstaw twojej kampanii.

VIPANII

ZARYS KAMPANII
Kiedy juz wymyslite$, w jaki sposob motyw kampanii bedzie
ksztattowat jej fabule, i przygotowates tho historyczne, powinie-
ne$ wybra¢ najwazniejsze wydarzenia, ktore beda miaty w niej
miejsce. Taki zarys musi by¢ bardzo ogélny, by zostawi¢ miej-
sce na dziatania bohateréw i pozwoli¢ ich decyzjom wywiera¢
wplyw na cigg wydarzen. Ten plan moze znacznie si¢ zmienic
w trakcie rozwoju kampanii i w miare pojawiania sie nowych
szezegotow. Nawet jesli twoja kampania bedzie miata bardzo
mato wspolnego z jej wstepnym zarysem, bedziesz przynajm-
niej wiedzial, jak ma wygladac jej punkt kulminacyjny i w jaki
sposdb bohaterowie maja go osiagnac. Jesli gracze odejdg od
twojego planu - a badZ pewien, Ze tak zrobig - tatwiej bedzie ci
przygotowa¢ przygody, ktore pozwolg im do niego powrdcic.
Jednym ze sposobow tworzenia zarysu kampanii jest
podzielenie go na stopnie przygod: heroiczny, archetypowy
i epicki. Skorzystaj z Ksiggi potworéw, zeby sprawdzic, jacy prze-
ciwnicy czekaja na bohateréw na kazdym z nich. Bohaterowie
potrzebuja od o$miu do dziesi¢ciu spotkan, by awansowa¢ na
poziom, a wiec jeden stopien obejmuje okoto stu spotkan, czyli
mniej wiecej dziesie¢ w miare krotkich przygod. Na stopniu
archetypowym znajduje si¢ na przykfad wiele drowow, a wiec
mozesz zdecydowa¢, ze druzyna bohateréw na tych poziomach
bedzie podrozowaé przez krainy Podmroku. Mozesz skorzysta¢
z tego pomystu podczas przygotowywania pasujacych do zarysu £
twojej kampanii przygod dla postaci z pozioméw 11.-20.
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ROZPOCZECIE KAMPANII

Rozpoczynanie kampanii w duzym stopniu przypomina
rozpoczynanie przygody: powinienes od razu przejsc do
akeji, pokaza¢ graczom czekajace na nich wyzwania i weig-
gnac¢ ich w wir zabawy. Dawaj graczom wystarczajaco duzo
informacji, aby co tydzien chcieli przychodzi¢ na sesje iz za-
ciekawieniem oczekiwali dalszej czesci historii.

METODA MALYCH KROKOW

Pomyslates juz o ogolnym motywie kampanii i jej fabule.
Teraz przyszedt czas na tworzenie przygod i opracowywa-
nie szczegotow. Skorzystaj z metody matych krokow. Nie
pozwol, by przerazita cie wielkos¢ lokacji, i skup si¢ na tym,
co masz pod reka. Nie musisz od razu tworzy¢ mapy caltego
$wiata, poniewaz wiedza bohateréw ograniczona jest tylko
do startowego miasta, ewentualnie do lezacych nieopodal
niego podziemi. Jesli zaplanowales, ze baronia, w ktorej lezy
to miasto, rozpocznie wojne z sasiadujacym ksiestwem lub
w jakims odleglym lesie zbieraja si¢ hordy yuan-ti, powi-
nienes zachowa¢ ten fakt w pamieci. W tej chwili jednak
wiedza o najblizszej okolicy w zupetnosci wystarczy, by
rozpoczgC gre.

Przede wszystkim pamietaj, by przygotowac dla graczy
wspolng lokacje startowa - miejsce, gdzie sie spotkali i po-
wierzyli sobie nawzajem swoje zycie. Punktem startowym
moze by¢ wioska, w ktorej dorastali, lub miasto, do ktérego
Sciggneli z catego §wiata. Moga to tez by¢ lochy zamku ztego
barona, gdzie zostali z réznych powodéw uwiezieni i zmu-
szeni do stawienia czota rozpoczynajacej sie przygodzie.

Niezaleznie od opcji, na ktora sie zdecydujesz, pamietaj, by
nie przesadzic ze szczegdtowoscig opisu miejsca startowego.
Nie musisz opisywa¢ kazdego budynku wioski ani nazywac
kazdej ulicy w duzym miescie. Jesli bohaterowie rozpoczynaja
gre w lochu barona, musisz go przygotowa¢, poniewaz jest to
miejsce pierwszej przygody, ale nie musisz jeszcze klopota¢
sie nadaniem imion kazdemu z rycerzy barona. Naszkicuj
prosta mape, pomysl o przylegtych terenach i zastanow sie,
kogo moze spotka¢ druzyna na poczatku kampanii. Koniecz-
nie pomysl o tym, w jaki sposob to miejsce wpasowuje sie
w fabute i motyw przewodni wybrany dla kampanii. Potem
mozesz juz zabra¢ sie za przygotowanie pierwszej przygody!

POCHODZENIE 1 HISTORIA
BOHATEROW

Kiedy juz ustalisz, gdzie chcesz rozpoczg¢ kampanie, pozwol
graczom pomoc ci w jej prowadzeniu i popros ich, by opo-
wiedzieli ci, jak ich postacie si¢ tam znalazty.

Niektorzy gracze moga mie¢ z tym problem - nie kazdy
jest tak samo tworczy. Mozesz rozbudzic¢ ich kreatywnos¢,
zadajac im kilka prostych pytan na temat ich postaci.
4+ Czy pochodzisz z tej okolicy i czy tu si¢ wychowates?
Jesli tak, to czym zajmuje si¢ twoja rodzina? A czym
obecnie si¢ zajmujesz?
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4+ Czy pojawiles si¢ tutaj niedawno? Skad przyszedtes?
Dlaczego sig¢ tutaj zjawites?

4 Czy jestes imigrantem, ktéry przebywa w tej okolicy
od roku lub dtuzej? Skad pochodzisz? Dlaczego tu
przyszedies i dlaczego zdecydowates si¢ zostac?

Ten moment to jedna z najlepszych okazji, by pozwoli¢
graczom wzia¢ udziat w tworzeniu $wiata. Wystuchaj ich
pomystow i zgadzaj si¢ na nie, jesli tylko mozesz. Nawet
jesli cheesz, by wszyscy bohaterowie wychowali sie w star-
towym miescie, rozwaz mozliwo$¢ whaczenia do druzyny
imigranta lub nawet $wiezo przybylej osoby, jesli gracz przy-
gotuje przekonujacg historie postaci. Mozesz zasugerowac
graczowi wprowadzenie pewnych zmian w pochodzeniu
jego postaci, aby lepiej pasowata ona do twojego $wiata, lub
wples¢ do jej historii poczatkowe watki rozpoczynajacej sie
kampanii.

PPRZEKAZYWANIE GRACZOM
INFORMAC]1

Kiedy zaplanujesz juz cze$¢ swojej kampanii, bedziesz
musial przekaza¢ graczom podstawowe informacje.
Najprostszym sposobem, by to zrobi¢, jest zebranie najwaz-
niejszych danych w materiale pomocniczym do kampanii.
Na ogot w takim materiale znajda si¢ ponizsze informacje.
4 Ograniczenia lub nowe opcje dotyczace tworzenia
postaci, na przyktad nowe lub zakazane rasy.

4 Informacje wprowadzajace dotyczace kampanii, ktore
powinny by¢ znane bohaterom bioracym w niej udziat.
Dostarczy to graczom wskazowek na temat wybranego
przez ciebie motywu i planowanej fabuty.

4 Podstawowe dane na temat lokacji startowej — nazwa
miasta, wazne miejsca w jego poblizu, znaczacy PN,

o ktorych wiedza bohaterowie, oraz ewentualnie jakie$
plotki, ktore pomoga zawiazac akcje.

Niech ten materiat pomocniczy bedzie prosty, ciekawy

i konkretny - dwie strony to maksimum. Nawet jesli porwie
cie fala natchnienia i napiszesz dwadziescia stron doskona-
tego materiatu wstepnego, zachowaj go na dalsze przygody.
Pozwol bohaterom odkrywac go krok po kroku.

ROZPOCZYNANIE NA
WYZSZYCH POZIOMACH

Czasem mozesz nie chcie¢ rozpoczynac gry z postaciami na
pierwszym poziomie. By¢ moze bardziej odpowiada ci gra
na stopniu archetypowym lub epickim. Moze chcesz popro-
wadzi¢ gotowa przygode napisana dla postaci na wyzszych
poziomach lub jednostrzatowke opisujaca starcie 30-pozio-
mowych bohateréw z Orkusem. W kazdej z tych sytuacji
bedziesz musiat wykreowa¢ wysokopoziomowe postacie. Nie



jest to wiele trudniejsze niz stworzenie postaci na pierwszym punktéw wytrzymatosci, Klase Pancerza, obrony,

poziomie. inicjatywe, bazowe premie do atakéw i premie do
Etapy tworzenia postaci do D&D na poziomie wyzszym obrazen oraz modyfikatory umiejetnosci. W ta-

niz pierwszy sg takie same jak te opisane w rozdziale 2 Pod- beli ,,Szybkie obliczanie punktéw wytrzymatosci”

recznika gracza dla nowych bohateréw. znajdziesz wzor na wyliczenie liczby punktow

wytrzymato$ci w zaleznosci od klasy.

1. Wybierz rase. Pamigtaj, ze pewne cechy rasowe 9. Szczegoly dotyczace odgrywania postaci. Nadaj
zwiekszajg sie na wyzszych poziomach. swojej postaci kolorytu, korzystajgc z sugestii znaj-

2. Wybierz klase. Jesli tworzysz posta¢ na poziomie 11. dujgcych si¢ w rozdziale 2 Podrecznika gracza lub
lub wyzszym, wybierz $ciezke archetypowa odpowied- swoich whasnych pomystow.

nig dla swojej klasy. Na poziomie 21. lub wyzszym

bedziesz tez musiat wybrac epickie przeznaczenie. MOCE W ZALEZNOSCI OD POZIOMU KLASY

Poziom Moce na Moce na Moce

3. Ustal wartosci atrybutéw. Wylosuj wartosci tak Klas it dzieh ot
. : ; it : y  spotkanie zien uzytkowe
jak dla postaci na pierwszym poziomie, stosujac 1 1 1 "
modyfikatory rasowe. Nastepnie zwieksz te wartosci 2 1 1 2
zgodnie z tabela Awansu Postaci w Podreczniku gracza 3! 3,1 1 2
(do weryfikacji z PG), wykorzystujac zwickszenia na 5 3,1 1 2
poziomie 4., 8., 11., 14. itd. (Mozesz tez skorzystac¢ it W& 5,1 2
z tabeli ,Warto$ci atrybutow PN” na stronie 187.) ST AT 5,1 8,2

4. Wybierz umiejetnosci. Upewnij sie, Ze spetnione L 5,1 6,2
sg wymagania umiejetnosci dla Sciezki archety- 8. 7,3,1 5,1 6,2
powej lub epickiego przeznaczenia, jesli tworzona 9. 78 9,5,1 6,2
postaé tego wymaga. 10. 7,3,1 9,51 10, 6,2

5. Wybierz atuty. Nie musisz si¢ martwic¢ poziomem, 11. D, 7, 3,1 9,51 10,6,2
na ktorym uzyskates dany atut, poniewaz dzieki prze- 12. D, 73,1 9,51 D, 10,6, 2
kwalifikowaniu mozesz uzyska¢ wybrane atuty na 13. D,13,73 9,51 D, 10, 6,2
dowolnym poziomie. Uwazaj jednak na atuty arche- 14. D,13,7,3  9,5,1 D, 10, 6,2
typowe i epickie. Na przyklad postac na 14. poziomie 15. D,13,7,3  15,9,5 D, 10,6, 2
nie moze mie¢ wiecej niz siedem atutéw archetypo- 16. D, 13,73 15,95 D, 16, 10,6, 2
wych (trzy uzyskane na poziomach 11.,12.1 14. oraz 17 D,17,13,7 15,95  D,16,10,6,2
nie wiecej niz cztery z przekwalifikowania). 18. D,17,13,7 15,9,5 D, 16, 10, 6, 2

19. D, 17,13,7 | 19,15,9 ' D, 16,10,6,2
20. D,17,13,7 D,19,15,9 D,16,10,6,2
2l DyAZ13, 7 |5D, 19;1559lD; 16,1062
22 D,17,13,7 D,19,15,9 D,22,16,10,6,2
23 D;'23, 17,1311D,:19, 15,9 |D,22,16, 10,6, 2
24. D, 23,1713 D,19,15,9 D,22,16,10,6,2 /

)

6. Wybierz moce. Masz dwie moce nieograniczone ze
swojej klasy. Pamietaj, zeby podwyzszy¢ zadawane
obrazenia, jesli posta¢ jest na poziomie 21. lub wyz-
szym. Tabela ,Moce w zaleznosci od poziomu klasy”
podaje liczbe i poziomy mocy, ktére posiada postaé
w pozostatych kategoriach. Te liczby nie sumujg

25, D,23,17,13 D, 25,19,15 D, 22,16,10,6,2

26. D, 23,17,13 D,25,19,15 E,D,22,16,10,6,2

27550 'Di27,23,17 4D, 251915/ | E; D, 22,16 i10,6,2

- ] S ) 28.  D,27,23,17 D,251915 E,D,22,16,10,6,2
7. Wybierz ekwipunek i magiczne przedmioty. 29.  D,27,23,17 D,29,2519 E,D,22,16,10,6,2

Zwykte przedmioty majg dla postaci wysokopo- 30. D.27.23.17 D.292519 E D.22.16.10. 6.2
ziomych znacznie mniejsze znaczenie niz dla D: moc ze .;.cie,iki ;rche ty’pov;ej ’ e

poczatkujgcych, zatem mozesz wybra¢ dowolny
sprzet z tabel znajdujacych sie w Podreczniku gracza.

sie. Tabela zaktada, ze zastgpisz moce z nizszych
poziomoéw tymi z wyzszych, ale jesli chcesz, mozesz
zatrzymac moce z nizszych poziomow.

E: moc z epickiego przeznaczenia.

Jesli chodzi o przedmioty magiczne, wybierz jeden SZYBKIE OBLICZANIE PUNKTOW WYTRZYMALOSCI
przedmiot z poziomu postaci +1, jeden z poziomu Klasa Punkty wytrzymatosci
postaci i jeden z poziomu - 1. Ponadto otrzymujesz Kaptan (poziom x 5) + 7 + wartos¢ Kondycji
tyle sztuk zlota, ile wart jest przedmiot magiczny z po- Zbrojny (poziom x 6) + 9 + warto$¢ Kondycji
ziomu o jeden nizszego od poziomu postaci. Mozesz Paladyn (poziom x 5) + 9 + wartos¢ Kondydji
wydac te pienigdze na rytuaty, eliksiry lub dodatkowe g (poziom x 5) + 7 + warto$¢ Kondycji
magiczne przedmioty albo zostawic je na péZnie;j. totrzyk (poziom x 5) + 7 + wartos¢ Kondycji
8. Uzupelnij wszystkie liczby. Dodaj wszystkie Czarnoksieznik  (poziom x 5) + 7 + wartos¢ Kondydji
premie z atutéw i magicznych przedmiotow (oraz Dowédca (poziom x 5) + 7 + wartos¢ Kondycji /
z podwyzszonego poziomu) i oblicz liczbe swoich Czarodziej (poziom x 4) + 6 + warto$¢ Kondycji
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PROWADZENlE KAMPANII
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Prowadzenie kampanii sprowadza sie do prowadzenia serii
przygod. W rozdziale 6 znajdziesz wiele porad, jak przygo-

towywac ciekawe i weiggajace przygody. Z tej czesci dowiesz

sie, jak prowadzi¢ w taki sposob kampanie.

Sekret doskonatej kampanii tkwi w tym, jak dobrze
polaczysz ze sobg przygody, by stworzy¢ wieksza opowies¢,
uwzgledniajac przy tym szezegoty, ktore czynia twoj $wiat
spojnym i logicznym.

YACZENIE PRZYGOD

Przygody bezposrednio powiazane z fabutg twojej kampa-
nii zasadniczo wynikajg z kariery uczestniczacych w niej
postaci. Przygody w kampanii w stylu loch tygodnia nie
musza si¢ ze soba taczy¢ w zaden sposob, ale nawet w kam-

paniach o bardziej zobowigzujacym motywie mozna czasem

umiesci¢ przygode zupelnie niezwigzang z pozostalymi
wydarzeniami. Kampania z fabulq spajajgca poszezegolne
przygody pozwala jednak graczom poczué, ze robig praw-
dziwe postepy, a nie tylko nabijajg punkty doswiadczenia.
Prostym sposobem na polgczenie przygod jest wykorzy-
stanie wspolnych wrogow, powiazanych zadan i wydarzen,

ktore maja zwiazek z ogolna fabula kampanii. Kazdy zestaw

przygdéd moze zawiera¢ wystarczajaco duzo spotkan, by
pozwoli¢ bohaterom na awans o trzy, cztery poziomy, two-

rzac przy tym spajajaca te spotkania fabule. Nie potrzebujesz

niczego wiecej, by poprowadzi¢ poczatkujacych bohaterow
az do 30. poziomu. Bohaterowie mogg poswieci¢ swoja

kariere na walke z Dziewiecioma Mrocznymi Dziedzicami,

oczyszezajace dziewie¢ podziemi zamieszkanych przez tych
przeciwnikow, by w konicu podja¢ epicka misje zniszezenia
ich potwornego przodka. Moga tez poswiecic si¢ odnale-
zieniu fragmentow Berta siedmiu czesci ukrytych w ruinach
porozrzucanych po catym $wiecie, a potem zmierzyc¢ si¢

z pradawng Krolowa Chaosu.

PUNKTY ZACZEPIENIA FABULY

Mozesz sprawic, by twoja kampania przypominata powies¢
podzielong na rozdzialy, umieszczajac w aktualnie prowa-
dzonej przygodzie elementy nastepnej. Ta technika pozwala
bohaterom przechodzi¢ miedzy przygodami w ptynny i na-
turalny sposob. Nie musisz robi¢ tego w kazdej przygodzie

- czasem mozesz pozwoli¢ swojej druzynie odpoczac od

zaplanowanej fabuty. Pamietaj, ze dzieki wykorzystaniu okazji

do wprowadzenia odpowiednich elementéw mozesz bardzo
mocno weiggngc graczy i ich bohateréw w swoja kampanie.
Jesli odpowiednio rozmiescites punkty zaczepienia
fabuty, bohaterowie w naturalny sposéb wykorzystaja
otwarty watek po zakonczeniu obecnej przygody. By¢ moze

jedna z postaci napije si¢ wody z magicznej fontanny w pod-
ziemiach i bedzie miata odkrywezg wizje dotyczacg kolejnej

przygody. Druzyna moze tez znalez¢ tajemniczg mape lub
dziwny relikt, ktére zdradzajac swoje znaczenie, otwieraja

droge do nastepnej przygody. By¢ moze PN ostrzeze bohate-

row o nieuchronnie zblizajacym si¢ niebezpieczenstwie lub
bedzie btagac ich o pomoc.

Uwazaj tylko, by nie odwrdci¢ uwagi graczy od aktual-
nie prowadzonej przygody. Dobre wykorzystanie punktu
zaczepienia fabuly wymaga eksperymentowania. Taki
punkt powinien zainteresowa¢ postacie, ale nie na tyle, by
zrezygnowaty z wypetniania obecnego zadania. Powinien
zachecic je do skonczenia obecnej przygody - najlepiej
poprzez wypetnienie zadania zwigzanego juz z przygoda
kolejng. Dzieki temu bohaterowie weze$niej zainteresuja
sie tym, co czeka ich p6zniej, ale nie bedg mogli rozpoczaé
nowej przygody, jesli z sukcesem nie zakoncza obecnej. Na
przyktad mozesz kaza¢ im zebra¢ wszystkie kawatki mapy
porozrzucane po podziemiach, zeby dowiedzieli sie, dokad
ona prowadzi. Mozesz tez da¢ im mape, ktorej odezytanie
bedzie wymagato pokonania jakiego$ wroga i zdobycia
posiadanego przez niego szyfru.

Najlepszym sposobem na zatrzymanie mysli graczy
przy obecnej przygodzie jest zaczekanie z przedstawieniem
punktéw zaczepienia do samego jej konca. Na przyktad po
pokonaniu ostatniego przeciwnika gracze zdobywaja dziwny
relikt, ktory odkrywa przed nimi cze$¢ swojej historii, lub
znajduja list Swiadczacy o tym, ze wrog byl tylko stuga kogos
innego.

HISTORIA 1 ZAPOWIADANIE
PRZYSZLYCH WYDARZEN

Mozesz skorzystac z historii stojacej za twoja kampania
poprzez polaczenie jej z rozwijajaca sie fabulg. Odkrywanie
tej historii jest naturalnym sposobem na taczenie przygod.
Na przyktad ostateczny wrog moze by¢ niezwykle poteznym,
zmutowanym stworzeniem, uwiezionym przed wiekami
gleboko we wnetrzu planety. W trakcie swoich przygod
bohaterowie walczg z wieloma zmutowanymi stworami,
powoli zbierajgc informacje o tej dziwnej istocie. Takie
wskazowki zapowiadaja kulminacyjny punkt rozwijajacej sie
historii - ucieczke zmutowanego potwora ze swojego wiezie-
nia. Przyktady elementow tworzacych takg historie obejmuja
ruiny starozytnych §wiatyn poswieconych tej istocie, opisy
zniszczen przez nig wywolanych, tres¢ rytuatow stuzacych
do jej spetania i uwiezienia oraz wskazéwki mowigce o poto-
zeniu jej wiezienia.

Zapowiadanie nie musi mie¢ jednak nic wspélnego
z historig. Jesli na swojej drodze druzyna spotyka wiele
demondw i nieumartych, twoi gracze na pewno domyslg
sie, ze kampania zakonczy sie walka z Orkusem. Do zapo-
wiadania przysztych wydarzen mozesz tez wykorzysta¢
przepowiednie. Uwazaj tylko, by nie byta ani zbyt oczywista,
ani zbyt trudna do rozgryzienia. Dobrze napisana przepo-
wiednia jest zagadka, ktorej odgadniecie pozwala postaciom
dowiedzie¢ sie, kiedy maja mie¢ miejsce wazne wydarzenia,
i pomaga sobie z nimi poradzi¢ (wskazowki na temat tworze-
nia zagadek znajdziesz na stronie 83).
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WSZYSTKO POD KONTROLA

Szczegoly sa wazne. twoim graczom tatwiej bedzie sobie
wyobrazi¢, ze ich postacie przezywaja przygody w prawdzi-
wym $wiecie, jesli bedzie si¢ on rzadzit logicznymi zasadami.
Jesli bohaterowie czesto odwiedzaja pewng karczme, rozktad
budynku, obstuga czy nawet wystrdj nie moga za bardzo si¢
zmienia¢ miedzy kolejnymi wizytami. Dbato$¢ o spojnosé
szezegOtow pozwala ozywic fantastyczny Swiat.

Musisz tez pamietac, ze Swiat powinien reagowac na dziata-
nia bohaterdw. Jesli zabija potwora, to pozostaje on martwy, jesli
wyniosa z komnaty skarb, to nie pojawi si¢ tam znowu, kiedy
ponownie do niej wejda. Jesli zostawia drzwi otwarte, to zostana
one otwarte, o ile kto§ ich nie zamknie. Jesli bedziesz przywia-
zywat duza uwage do takich szczegdtow, graczom bedzie fatwiej
zauwazy¢, kiedy co$ nie jest tak, jak by¢ powinno.

Pamiec jest zawodna, wigc dobrym pomystem jest noto-
wanie sobie takich szczegdtow. Najprostszym sposobem jest
nanoszenie uwag na mapie przygody, zeby wiedzie¢, ktore
drzwi zostaly otwarte, putapki rozbrojone itp. Wydarzenia
majace wplyw na wiecej niz jedna przygode najlepiej jest zapi-
sywac w specjalnym notatniku poswieconym kampanii. Moze
by¢ to zwykty papierowy zeszyt lub plik elektroniczny - kazdy
z tych sposobow pozwala zachowa¢ kontrole nad notatkami.

W twoim notatniku moga znalez¢ si¢ nast¢pujace rzeczy:
4 Dziennik kampanii: jest to miejsce na notatki poswigcone

motywowi przewodniemu i fabule twojej kampanii, w tym

zarysowi watkow planowanych przysztych przygod.

W miarg¢ rozwoju kampanii wprowadzaj zmiany w tym

zarysie, dodajac przychodzace ci do glowy pomysty.

4 Materialy pomocnicze kampanii: sporzadz kopi¢ mate-
riatu pomocniczego, ktory przygotowates dla graczy
(strona 25). Od czasu do czasu mozesz wprowadzac
w nim zmiany, np. zeby podsumowac najwazniejsze
wydarzenia, ktére miaty dotychczas miejsce w kampa-
nii, lub doda¢ wskazdéwki dotyczace przysztodci.

4 Dziennik przygod: w takim dzienniku mozesz krétko
podsumowywac wszystkie przygody, zeby mie¢ pod
kontrola rozwijajaca si¢ fabule kampanii. Mozesz
pozwoli¢ graczom zaglada¢ do tego dziennika lub do
jego okrojonej wersji pozbawionej twoich uwag i ta-
jemnic. Gracze moga za to prowadzi¢ wlasny dziennik,
do ktérego powiniene$ mie¢ dostep i ktorego kopie
powinienes dodac¢ do swojego notatnika.

4 Narzedzia: w tej czesci mozesz zamieszcezac notatki
dotyczace potwordw, ktore stworzyltes lub istotnie zmo-
dyfikowales, wykreowanych bohateréw niezaleznych,
zaprojektowanych wyjatkowych putapek, zagrozen,
magicznych przedmiotow i artefaktow lub losowo stwo-
rzonych podziemi i spotkan (wigcej informacji na ten temat
znajdziesz w rozdziale 10). Dzigki temu nie bedziesz musiat
powtarzac raz wykonanej pracy i bedziesz mogt wykorzy-
sta¢ przygotowany materiat w kolejnych sytuacjach.

4+ Notatki o PN: zapisz statystyki i uwagi dotyczace
odgrywania postaci dla wszystkich PN, z ktorymi
bohaterowie moga spotkac si¢ czgsciej niz raz. To
w tym miejscu mozesz przydzieli¢ dwém karczmarzom

inne barwy glosu, imiona, miejsca pracy oraz imiona
pozostatych 0séb z obstugi, a moze nawet karty dan

w ich karczmach. Notuj sobie, gdzie i jak bohaterowie
spotkali PN i zapisuj zmiany w ich relacjach z nimi.
Notatki o bohaterach: notuj zmiany dotyczace klas

1 poziomoéw postaci, ich celow i historii, indywidu-
alnych zadan przez nich wypetnianych, magicznych
przedmiotéw przez nich poszukiwanych oraz innych
szczegotow, ktore moga by¢ istotne. Mozesz nawet
sporzadzi¢ sobie kopig karty postaci kazdego gracza,
zwlaszcza je$li ma ona forme elektroniczng. Dobrym
pomystem jest tez robienie notatek na temat graczy:
ich motywacji i stylow gry, preferowanych typow spo-
tkan czy nawet ulubionych dodatkow do pizzy.
Kalendarz kampanii: $wiat gry bedzie wydawat si¢ twoim
graczom bardziej rzeczywisty, jesli ich postacie beda
odczuwaty uptyw czasu. W tym miejscu mozesz odno-
towywac zmiany por roku, najwazniejsze swigta i inne
istotne wydarzenia, ktore wplywajg na catos¢ historii.



STOPNIE GRY

W miare jak postacie graczy staja sie coraz potezniejsze,
zmienia si¢ sposob prowadzenia gry, a zatem i cata twoja
kampania. Na kazdym poziomie bohaterowie zyskujg nowe
moce i niezwykle zdolnosci, ktorych wezesniej nie mieli.
Nowe moce i atuty otrzymywane na wyzszych poziomach
dzieki $ciezkom archetypowym i epickim przeznaczeniom
moga znaczaco wplynac na gre. Na wyzszych poziomach
pojawiaja sie tez potezne rytuaty, ktére moga w istotny
sposob zmieni¢ podejscie postaci do sytuacji innych niz
walka.

Rozwijajac kampanie, musisz pamietac, by jej fabuta i styl
spotkan uwzgledniaty zmieniajace si¢ stopnie gry.

STOPIEN HEROICZNY

Nawet pierwszopoziomowe postacie sa herosami w po-
rownaniu ze zwyktymi ludZmi - wyrézniaja ich wrodzone
cechy, wyuczone zdolnosci i przeczucie, ze przeznaczone sa
im wielkie czyny.

Poczatkujacy bohaterowie polegaja na swoich mocach
i zdolnosciach, ale takze na zwyklym ekwipunku. Szybko
jednak zdobywaja magiczne przedmioty, wiec w momencie
osiagniecia dziesigtego poziomu niektérzy z nich moga nie
mie¢ juz zadnego niemagicznego sprzetu. W czasie walki
tacy bohaterowie moga wykonywac wielkie skoki i wspi-
nac sie z niezwykla predkoscia, ale zasadniczo weigz nie
potrafia na dtuzej oderwa¢ si¢ od ziemi i caly czas pozostajg
widoczni. Bohaterowie na poziomie heroicznym do odzyski-
wania punktow wytrzymatosci wykorzystuja przyptywy sit,
wiec kiedy zostanie im juz ich mato, prawdopodobnie beda
si¢ zatrzymywali na dtugi odpoczynek. Pod koniec stopnia
heroicznego nawet §mier¢ staje sie mozliwg do pokonania
przeszkoda dzicki rytuatowi wskrzeszenia.

Od sukcesow postaci na stopniu heroicznym moze zale-
ze¢ los calej wioski, nie wspominajgc oczywiscie o Zyciu
samych postaci. Heroiczni bohaterowie eksplorujg nie-
bezpieczne tereny i odwiedzaja nawiedzone krypty, gdzie
czekaja na nich okrutne orki, zartoczne wilki, ogromne
pajaki, zli kultysci, zadne krwi ghule i zabojcy z rasy shadar-
kai. Jesli napotkaja smoka, bedzie to moda istota, ktéra
weigz jeszeze szuka swojego leza i nie znalazta dla siebie
miejsca na $wiecie - podobnie jak sami bohaterowie.

STOPIEN ARCHETYPOWY

Bohaterowie na 11. poziomie $wiecg przyktadem odwagi
i determinacji - sa doskonali w poréwnaniu z przecietymi
ludZmi zamieszkujacymi $wiat.

Smiatkowie na stopniu archetypowym sa znacznie bardziej
wszechstronni niz byli na nizszych poziomach i potrafia zna-
lez¢ narzedzia odpowiednie do wykonania przydzielonego
zadania. Sa w stanie wydawa¢ punkty akcji, zeby zyska¢
dodatkowe efekty, moga korzysta¢ z magicznych pierscieni,

a czasem odzyskiwac tez zuzyte moce. Podczas walki potra-
fig lata¢ i teleportowac sie na krétkie dystanse, sa mniej
ograniczeni trudnym terenem, potrafig stac si¢ niewidzialni
lub odeprzec obrazenia niektdrych rodzajow. Sa tez w stanie
odzyskiwac¢ punkty wytrzymatosci nie tylko dzigki przypty-
wom sit (na przyktad poprzez regeneracje), a wiec potrafia
ukonczy¢ wiecej spotkan pomigdzy dhugimi odpoczynkami.
Potwory na stopniu archetypowym réwniez majg wiecej
zdolnosci, na przyklad latanie, odporno$¢ na obrazenia czy
Slepowidzenie, co uniemozliwia graczom wykorzystania
nowych opcji.

Rytuaty na stopniu archetypowym otwierajg przed
graczami mozliwosci zdobycia informacji lub pokonania
przeszkod za pomocg magii. Rytuaty wieszczenia, jak Rada
wyroczni, daja im dostep do trudno osiggalnej wiedzy, zas
Ujrzenie przedmiotu moze catkiem pozbawi¢ tajemniczosci
niektoére z tajemnic. Rytuaty eksploracyjne, na przyktad
Magiczne przejscie i Przejscie przez cienie, pozwalaja druzy-
nie przekracza¢ potezne bariery i szybko przemieszczac sie
na duzg odlegltos¢.

Od misji podejmowanych przez takie postacie mogg zale-
ze¢ losy narodu lub nawet §wiata. Smiatkowie na stopniu
archetypowym eksploruja nieznane rejony $wiata i zapusz-
czaja sic w od wiekéw zapomniane podziemia, by zmierzy¢
sie z okrutnymi gigantami, zartocznymi hydrami, niezna-
jacymi strachu golemami, ztymi yuan-ti, zadnymi krwi
wampirami, podstepnymi tupiezcami umystu i drowami-
zabojcami. Moga tez zmierzy¢ sie z poteznym dorostym
smokiem, ktory znalazt juz swoje leze i swoja zyciowa role.

STOPIEN EPICKI
Postacie osiggajace 21. poziom maja juz nadludzkie zdol-
nosci, a ich przygody i czyny opisywane sa w legendach.
Przecigtni ludzie nie sq sobie nawet w stanie wyobrazi¢
takiej potegi.

Poszukiwacze przygdd na poziomach epickich maja jesz-
cze wiecej sposobow na odzyskanie wykorzystanych mocy
i leczenie obrazen bez wykorzystywania przyptywow sit oraz
posiadaja duzo dodatkowych mocy ptynacych z magicznych
przedmiotdw i epickich przeznaczen. Latanie i teleporta-
cja sa przez nich wykorzystywane niemal w kazdej walce,
podobnie jak niezwykte umiejetnosci skakania i wspinania
sie. Rodzaj terenu nie odgrywa whasciwie zadnej roli, o ile
nie uniemozliwia nadzwyczajnych sposoboéw poruszania sie.
Niewidzialno$¢ to norma. Tacy bohaterowie moga ukonczy¢
bardzo wiele spotkan bez odpoczynku, sg nawet w stanie
powrdci¢ z martwych w samym $rodku walki. Ponadto epic-
kie przeznaczenia w znaczgcy sposob zmieniajg stosujace sie
do bohateréw zasady.

Na stopniu epickim gracze zyskujg dostep do rytuatow
potezniejszych i do wiekszej ich ilosci - zyskuja na przyktad
mozliwos¢ szpiegowania znajdujacych si¢ daleko istot dzieki



Obserwacji stworzenia. Bohaterowie na takim stopniu
zaawansowania moga tez wykorzysta¢ Prawdziwy portal,
aby btyskawicznie przenies¢ si¢ w dowolne miejsce na
Swiecie.

Przygody $miatkéw na stopniu epickim maja konsekwen-
cje dla milionow istot - dla catego §wiata, a nawet miejsc
potozonych poza nim. Tacy bohaterowie eksploruja krainy
znajdujgce sie w innych plaszczyznach i odkrywajg jaskinie
petne cudow, ktorych nie widziat nikt przed nimi, gdzie
czekajg na nich okrutni balorowie, ohydne monstra, takie
jak zartoczni tarrasque, wtadcy tupiezcéw umystow, potezne
arcydiabty, zadni krwi arcylicze, a nawet sami bogowie.
Spotykane przez nich smoki sg starozytnymi jaszczurami
o nieziemskich mocach, ktére samg uspiong obecnoscig rzu-
cajg strach na cate krélestwa i ktorych przebudzenie zagraza
wszelkiemu istnieniu.

NIESMIERTELNOSC

Epickie przeznaczenie postaci decyduje o tym, w jaki sposob
opusci ona $wiat. Historia postaci konficzy sie, cho¢ jej dzia-
tania pozostawiaja po sobie trwate slady. Kazde epickie
przeznaczenie opisane w Podreczniku gracza sugeruje, w jaki
sposob bohater moze osiggna¢ niesmiertelnos¢. Ustalenie,
jak sie to wydarzy, zalezy od twojej decyzji podjetej po roz-
mowie z graczem.

Pozegnalna przygoda twojej kampanii powinna by¢ jej
dramatycznym finatem. Po ukonczeniu ostatniego spotka-
nia bohaterowie osiggaja przeznaczona im nie$miertelnos¢
- szezesliwe zwienczenie ich kariery. Mozesz pozwoli¢ im
osiggnac ja zaraz po pokonaniu ostatecznego przeciwnika
lub poswigcic troche czasu na zakonczenie otwartych
watkow oraz da¢ bohaterom czas na uporzadkowanie pew-
nych spraw i pozegnanie sie, z kim tylko chcg.

Jesli nie masz konkretnego pomystu, jak zakonczyé swoja
kampanie, sprobuj poszuka¢ sugestii na ostatnie 10 pozio-
mow gry w epickich przeznaczeniach bohaterdéw. Mozesz
nada¢ wiekszego znaczenia indywidualnym zadaniom
poszczegolnych bohaterdw, przyjmujac, ze cala druzyna
osiggnie niesmiertelno$¢ po wypetnieniu ostatecznego prze-
znaczenia kazdego z jej cztonkow.

Nie musisz konczy¢ gry po osiagnieciu przez bohaterow
30. poziomu. Jesli chcesz, mozesz przedtuzac swoja kam-
panie, wynajdujgc coraz to nowe wyzwania dla ich boskich
mozliwosci. W pewnym momencie trzeba jednak skonczy¢
kampanie - lepiej jest zrobi¢ to, pozwalajac bohaterom
zwienczy¢ ekscytujace ostatnie zadanie wspaniatym zwy-
ciestwem, niz da¢ kampanii umrze¢ $miercig naturalng
spowodowang wygasajacym zapatem graczy.

Zakoncz swoja kampanie mocnym uderzeniem. Na koficu
kampanii, podobnie zresztg jak i przygody, nalezy domkna¢
wszystkie watki poruszone w jej trakcie. Postaraj si¢ podsu-
mowac wybrany motyw przewodni i fabule w ekscytujacy >
sposob, dajacy graczom poczucie, ze wykonali kawat dobrej
roboty.

Jesli w twojej kampanii wykorzystujesz motyw ostatecz-  Z
nego wroga, zakoncz ja finalowa walka. Jesli nad $wiatem
zawisto inne zagrozenie, bohaterowie powinni je zazegnac
lub, jesli nie moga tego zrobi¢, podjac ostateczny wysitek,
by pomdc $wiatu przetrwaé najtrudniejszy moment. Dru-
zyna wykonujaca misje powinna jg wreszcie zakonczy¢,

a spetniajace si¢ proroctwo powinno si¢ w jakis sposob cat-
kowicie wypehic. Nawet jesli zadaniem twoich graczy byto
po prostu odkrywanie $wiata, nie mozesz pozwoli¢, by ich
bohaterowie zakonczyli swoja kariere, po prostu nakreslajac
ostatnie linie na mapie. Musisz przygotowac¢ dla nich fina-
towa przygode, ktéra nada ich wysitkom znaczenie i pozwoli
poczué, e to ostatnie pociggniecie pidra jest naprawde
wazne.

Nie musisz ciggna¢ kampanii az do 30. poziomu - zakon-
czenie jej po osiagnieciu przez graczy 10. lub 20. poziomu
moze by¢ réwnie satysfakcjonujgce. Powinienes$ zakonczy¢
kampanie, kiedy jej fabuta dobiegnie do naturalnego konca.
Jesli wiesz, ze powoli zbliza si¢ koniec kampanii, a boha-
terom brakuje juz niewiele punktéw doswiadczenia do
osiggniecia 10., 20. lub 30. poziomu, rozwaz wydtuzenie
ostatniej lub ostatnich dwoch przygad, zeby udato im si¢
osiagngc¢ ten poziom przed jej punktem kulminacyjnym.

Zadbaj o to, by pod koniec kampanii bohaterowie mieli
czas i mozliwosci, aby wypelni¢ swoje osobiste cele. Ich
whasne historie muszg zakonczy¢ sie w satysfakcjonujgcy
sposob, podobnie jak cata kampania. Najlepszym rozwigza-
niem jest potaczenie indywidualnych celow z ostatecznym
celem catej druzyny w koficowej przygodzie. Jesli jednak nie
masz takiej mozliwosci, daj im szanse zrealizowac te osobi- /
ste zadania przed wielkim finalem.

Po zakonczeniu jednej kampanii czas zacza¢ nastepna.

Jesli bedziesz prowadzit kolejng kampanie dla tej samej
grupy graczy, mozesz rozbudzi¢ ich zainteresowanie nowa
lokacja poprzez odwotanie si¢ do legend opiewajacych czyny
ich poprzednich postaci. Pozwol nowym bohaterom poczu¢,
ze Swiat zmienit sie wskutek dziatan ich poprzednikéw.
Oczywiscie nowa kampania jest nowg historia z nowymi
bohaterami w gtownych rolach. Nie kaz im dzieli¢ sie
chwatq z dawnymi herosami.

t
)

PORADY ZAWODOWCOW
Pamietaj, dokad zmierza twoja kampania. Nie bgj sie jej
zakonczy¢, gdy przyjdzie na to czas.

— Andrew Finch
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ANI W TYM, ani zadnym innym podreczniku
do D&D nie znajdziesz mapy $wiata. ,Swiat”, w kto-
rym toczy si¢ gra D&D, nie ma mapy - dopoki sam
jej nie przygotujesz. Ale nie musisz si¢ z tym $pieszy
Mapa jest wazna tylko wtedy, kiedy bohaterowie szu-
kaja miejsc na niej pokazanych.

W podrecznikach znajdziesz jednak pewne zalozenia
dotyczace $wiata, w ktorym rozgrywaja sie przygody.
W tym rozdziale przedstawiono te zalozenia i oméwiono
mozliwosci ich zmiany. Twoim §wiatem jest prze
lokacja twojej kampanii - mozesz dowolnie zmienia¢
wszystkie szczegoly lub tworzyc¢ je catkiem od nowa, ale
nie musisz zawracac sobie nimi glowy, kiedy rozpoczy-
nasz kariere MP.

W tym rozdziale znajdziesz nastepujace czesci:

4+ Swiat D&D: ta gra oparta jest na pewnych podstawo-
wych zatozeniach, ale mozesz je dowolnie uzupetnia¢
lub zmienia¢, by stworzy¢ wlasny $wiat.
Cywilizacja: cywilizowane cz¢sci $wiata sa jasnymi
punktami we wszechobecnej ciemnosci - moga one
stanowi¢ zarowno miejsce ciekawych przygéd, jak
i bezpieczne bazy wypadowe. W tej czesci opisano
tez, jak projektowac rézne osady na potrzeby sw
kampanii.
Dzicz: wigkszo$¢ Swiata to nieokietznana dzicz, petna
bandytow, potwordw i innych niebezpieczenstw. Odda-
lenie sie od cywilizacja oznacza tez wystawienie si¢ na
ryzyko zwigzane z terenem i pogoda.
Plaszczyzny: poza $wiatem naturalnym znajduja sie
miejsca stawiajgce przed §miatkami wicksze wyzwania
i oferujgce wicksze nagrody.
Bogowie: w Podreczniku gracza przedstawiono panteon
bogdw. W tej czesci znajdziesz szczegotowe informacii
o charakterze tych bostw oraz dowiesz sie wiecej o ztych
bogach, ktérych studzy moga zmierzy¢ sie z bohaterami.

Artefakty: w tej cze$ci opisano potezne magiczne
przedmioty zyjace wlasnym zyciem. Artefakty moga
stanowi¢ wspaniale uzupetnienie kampanii na
kazdym poziomie.

Jezyki: w tej cze$ci znajduja sie informacje na temat
jezykow i alfabetow $wiata D&D oraz tego, jak stoso-
wac je w gr
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SWIAT D&D

Elementy zasad i historii D&D oparto na pewnych zaloze-
niach dotyczacych §wiata. Oto najwazniejsze z nich:

Swiat jest miejscem fantastycznym. Wystepuje
w nim magia, studzy bogow posiadajg boskie moce,

a giganci ogniowi buduja fortece wewnatrz aktywnych
wulkan6w. Swiat gry jest oparty na rzeczywistosci, ale rze-
czywiste zasady fizyki, kultury i historii uzupetniono tutaj
potezng dawka fantasy. Dla potrzeb gry nie jest wazne, jacy
byli prawdziwi paladyni - wazne jest to, jacy sa w $wiecie
fantasy.

Swiat jest miejscem bardzo starym. Imperia wciaz
powstaja i upadajg, a na $wiecie jest niewiele miejsc, ktore
nigdy nie byly pod wptywami zadnego z nich. Wojny,
czas i sity natury w konicu dosiegaja jednak wszystkiego,
czyniac $wiat D&D pelnym tajemniczych i cickawych
miejsc. Starozytne cywilizacje i ich wiedza weigz zyja w le-
gendach, magicznych przedmiotach i pozostawionych po
sobie ruinach, ale chaos i mrok sa nierozerwalnie ztgczone
z upadkiem kazdego imperium. Kazda nowa cywilizacja
musi sama przygotowac sobie miejsce na $wiecie, nie liczac
na dokonania swoich poprzednikow.

Swiat jest miejscem tajemniczym. Wickszo$¢ $wiata
pokrywaja dzikie i pozostajace poza kontrolg cywilizacji
rejony. Miasta roznych ras sg latarniami z rzadka roz§wie-
tlajgcymi ciemnos¢, bastionami zbudowanymi w dziczy
na ruinach dawnych cywilizacji. Niektore z tych osad sa

Jjasnymi punktami”, gdzie bohaterowie moga liczy¢ na poko-

jowe kontakty z mieszkancami, ale wiekszo$¢ z nich jest
niebezpieczna. Zadna z ras nie sprawuje wadzy na $wiatem,
a duze krolestwa sa bardzo rzadko spotykane. Mieszkancy
dobrze orientujg si¢ w swojej okolicy, a dzieki podrdznikom
i handlarzom znaja tez plotki dotyczace innych miejsc, ale
mato kto wie, co lezy za najblizszymi gérami lub w glebi
wielkiego lasu, o ile sam tam nie by

Potwory sa wszedzie. Potwory sa naturalnymi miesz-
kancami tego $wiata, tak jak niedZwiedzie czy konie sg
mieszkancami Ziemi. Potwory mozna spotka¢ zaréwno
w cywilizowanych czesciach $wiata, jak i w dziczy. Jezdzcy
na gryfach patrolujg niebo nad krasnoludzkimi miastami,
udomowione behemoty transportujg towary na duze odle-
glosci, imperium yuan-ti znajduje sie zaledwie kilkaset
kilometrow od krélestwa ludzi, a oddziat lodowych archo-
now z Chaosu Zywiotéw moze nagle pojawic sie w gorach
koto jakiegos duzego miasta.

Poszukiwacze przygod sa wyjatkowi. Postacie
graczy sa pionierami, badaczami, odkrywcami, $miatkami
i herosami $§wiata D&D. Cho¢ postacie niezalezne moga
mie¢ okreslona klase i zdobywa¢ moce, na ogét nie rozwi-
jaja sie tak jak PG i odgrywaja na $§wiecie inng role. Nie
kazdy mieszkaniec §wiata awansuje na poziomy tak jak
PG. PN moze przezy¢ wiele bitew i nie zosta¢ zbrojnym
3. poziomu - armia elféw ztozona jest z zolnierzy, a nie
z bohaterow.
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Cywilizowane rasy trzymaja sie razem. Dostepne
dla graczy rasy opisane w Podreczniku gracza zblizyly sie
do siebie w czasach ostatniego wielkiego imperium (rzg-
dzonego przez ludzi). Cywilizowanymi pozwala je nazwac
wlasnie to, ze kiedy$ mieszkaly razem w miastach i mia-
steczkach rzadzonych cywilizowana reka. Gobliny, orki,
gnolle i koboldy - podobnie jak wiele innych ras opisanych
w Ksiedze potworéw - nigdy nie byly czesdciag imperium
ludzi. Niektore z nich, na przyktad militarystyczne hobgo-
bliny, maja swoje miasta, zorganizowane spoteczenstwa
i krélestwa. Bez watpienia sa one wyspami cywilizacji
w dziczy, ale na pewno nie mozna nazwac ich ,jasnymi
punktami”.

Magia nie jest powszechna, ale nikogo nie dziwi.
Nie jest traktowana jako co$ nienormalnego, ale przeci¢tna
osoba nie ma tez do niej dostepu. Osoby parajgce si¢ magia
sq spotykane rownie rzadko jak zbrojni. Ludzie zauwa-
7aja dowody istnienia magii codziennie, ale nie $wiadcza
one o wielkiej potedze, na przyktad magiczny potwor,
widoczny efekt modlitwy czy czarodziej lecacy na gryfie.
Poteznych i do§wiadczonych magow spotyka si¢ niezwykle
rzadko.

Swiat uksztattowali bogowie i pradawni. Pradawni,
czyli zywiotaki o wielkiej mocy, uksztattowali §wiat
z Chaosu Zywiotow. Bogowie dali mu trwato$¢ i uczynili
go miejscem cywilizowanym, po czym zaczeli walczy¢
z pradawnymi o kontrole nad catoscia dzieta. Bogowie zwy-
ciezyli, a pradawni leza teraz uspieni w odlegtych czesciach
Chaosu Zywiotéw, miotajq sie w szale w ukrytych wiezie-
niach lub dryfuja przez Astralne Morze, nie dajac znaku
wytrzymatosci.

Bogowie sa daleko. Bogowie istnieja, cho¢ wickszo$¢
z nich trzyma si¢ daleko od codziennych spraw $wiata.
Egzarchowie sprawuja na §wiecie wladze w imieniu swoich
bogéw, za$ aniotowie pojawiajg sie tam, by wypelnia¢ misje
stuzace spetnieniu boskich celéw. Bogowie sa niezwykle
potezni w poréwnaniu ze $miertelnikami czy potworami,
ale nie sg wszechpotezni ani wszechwiedzgcy. Zapewniaja
dostep do Zrddet boskiej mocy swoim kaptanom, palady-
nom i innym modlgcym sie wyznawcom, za$ wszyscy ci
wyznawcy modlg si¢ z nadzieja, Ze bogowie lub stuzacy im
egzarchowie wystuchaja ich i poblogostawia.



To TWO) SWIAT

We wezesniejszej cze$ci podsumowalismy podstawowe zato-
zenia dotyczgce §wiata D&D. Sg one jednak na tyle ogdlne,
ze jest wiele sposobow ich uzupetnienia. W kazdej z opubli-
kowanych kampanii przedstawiono inny $wiat, w ktorym
zastosowanie ma tylko cze$¢ tych zalozen, a pozostate
zostaty zmienione. Mozesz zrobi¢ to samo, by samodzielnie
stworzy¢ swoj wlasny $wiat.

SzCZEGOLY

W podrecznikach do D&D, ktére opowiadajg o $wiecie,
pojawiaja sie nazwy obrazujgce podstawowe zatozenia -
jak imperium Bael Truth diablat czy niezniszczalna kolczuga
z Arnd. Dopasowujgc do swojej kampanii gotowe przygody,
mozesz zmienia¢ nazwy postaci, ale rownie dobrze mozesz
zmienia¢ nazwy cze$ci $wiata. Na przyktad mozesz
zatozy¢, ze diableta w twoim $wiecie stworzyly kulture
podobna do $redniowiecznej Rosji i nazwac ich starozytne
imperium Perewolocznia. Lub, korzystajac z przyktadu

w rozdziale 6, chtopski bohater o imieniu Al-Rashid mogt
w dawnych czasach nosi¢ niezniszczalng kolczuge.

Pomijajac te modyfikowalne szczegoty, opracowanie
pozostatych cech §wiata pozostawiamy twojej wyobrazni.
Nawet jesli rozpoczniesz kampanie w miasteczku Fall-
crest, a pozniej zaprowadzisz bohateréw do Winterhaven
i Hammerfast, w koncu wyjda oni poza mape podana
w rozdziale 11, by odkrywac nowe krainy, ktére dla nich
stworzyles.

Jesli zaakceptujesz podstawowe zalozenia gry, nary-
sowanie mapy wykraczajacej poza startowy obszar nie
bedzie trudne. Cywilizowane obszary porozdzielane sa
wielkimi potaciami dziczy. Postacie mogg ustysze¢, ze
stara, zarosnieta droga na potudnie od Fallcrest prowadzi
do miasta-panstwa Ironwood. Mozesz wtedy przygotowac
dla nich przygody na trasie wedrowki, a potem rozpoczac
dtuga przygode dziejacq sie w podziemiach, kiedy dotrg do
zamieszkanych przez gnolle ruin Ironwood.

Na poczatku kampanii mozesz narysowa¢ mape
catego kontynentu. Oczywicie nie musisz tego robic,
ale kiedy juz si¢ zdecydujesz, pamietaj, by byta ona tylko
pogladowa. W miare rozwoju kampanii bedziesz chciat
umiesci¢ w jakim$ miejscu pewien typ terenu lub fabuta
kampanii zmusi ci¢ do uzupetnienia mapy w sposéb inny,
niz planowates na poczatku. Podobnie jak w przypadku
pojedynczych przygod, kampanii takze nie nalezy przygo-
towywac zbyt szczegotowo. Nawet w przypadku gotowych
kampanii mapy regionéw i kontynentéw nie opisuja
kazdego kilometra kwadratowego terenu. Mozesz i powi-
nienes dodawac¢ do mapy potrzebne szczegoty, kiedy ich
potrzebujesz, a takze zmieniac je, jesli wymaga tego twoja
kampania.

ZMIENIANIE PODSTAWOW YCH
ZALOZEN

Jednym ze sposob na zdefiniowanie fantastyki (ktora obej-
muje zaréwno fantasy, jak i science fiction) jest wyjscie

od znanej nam rzeczywistosci i spytanie: ,Co by sie stato,
gdyby$my co$ w niej pozmieniali?”. Wigkszo$¢ tworcow fan-
tasy wychodzi zas$ od pytania: ,Jak wygladatby $wiat, gdyby
magia istniata?”.

Zalozenia podane na poprzedniej stronie nie sg wyryte
w kamieniu. Ich przyjecie pozwala na stworzenie fascynu-
jacego i petnego przygdd swiata D&D, ale jest to mozliwe
takze przy innych zatozeniach. Mozesz stworzy¢ ciekawg
kampanie, zmieniajac jedno lub wiecej z tych zatozen. Zadaj
sobie pytanie ,Jak wygladatby $wiat mojej kampanii, gdyby
te zalozenia byly inne?”.

Swiat jest miejscem fantastycznym. A co, jesli nie jest?
A co, jesli twoi bohaterowie polegaja tylko na orezu, a magia
jest czyms rzadkim i niebezpiecznym? A co, jesli twoja kam-
pania osadzona jest w §wiecie dawnej Europy?

Swiat jest bardzo stary. A co, jesli twoj $wiat powstat
niedawno, a postacie graczy sg jego pierwszymi bohaterami?
A co, jesli nie ma w nim starozytnych artefaktow, odwiecz-
nych zwyczajow i rozsypujacych sie ruin?

Swiat jest miejscem tajemniczym. A co, jesli zostat
doktadnie zbadany i opisany na doktadnych mapach, facznie
zuwagami typu ,Tu Zyja smoki”? A co, jesli wielkie imperia
pokrywaja wieksza jego czesc i rozdzielone sg precyzyjnie
wytyczonymi granicami?

Potwory sa wszedzie. A co, jesli potwory sg rzadkie
i sama wie$¢ o ich pojawieniu sie budzi przerazenie?

Poszukiwacze przygod sa wyjatkowi. A co, jesli
w kazdym mieécie $wiata petno jest poszukiwaczy przygod,
ktorzy handluja magicznymi przedmiotami na wielkich
targowiskach.

Cywilizowane rasy trzymaja sie razem. A co, jesli
obowiazuje popularny stereotyp i krasnoludy niezbyt
dobrze zyja z elfami? A co, jesli hobgobliny dogaduja
si¢ z innymi rasami i mieszkajg z nimi w tych samych
osadach?

Magia nie jest powszechna, ale nikogo nie dziwi.

A co, jesli kazdym miastem rzadzi potezny czarodziej? A co,
jesli sklepy z magicznymi przedmiotami sg na kazdym
rogu?

Swiat uksztattowali bogowie i pradawni. A co, jesli
pradawni zwyciezyli, a nieliczni ocalali bogowie czczeni sg
zaledwie przez garstki kultystow ukrywajacych sie na znisz-
czonym $wiecie przypominajgcym Chaos Zywio’f(')w?

Bogowie sa daleko. A co, jesli bogowie czesto pojawiaja
si¢ wrod ludzi? A co, jesli bohaterowie moga rzuci¢ im
wyzwanie i przeja¢ ich wiadze? A co, jesli nawet egzar-
chowie i anioty nigdy nie znizaja si¢ do kontaktéw ze
$miertelnikami?
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Swiat D&D jest wielkim i niesamowitym miejscem petnym
potwordw i magii. Wiekszo$¢ ludzi mieszka jednak w dosy¢
bezpiecznych miejscach, a nawet dzielni poszukiwacze
przygod potrzebuja bezpiecznych przystani. Takie obszary
sg jasnymi punktami na mrocznej mapie $wiata, ale tacza je
tez inne wspolne cechy. Kiedy przygotowujesz cywilizowane
obszary swojego Swiata, zadaj sobie nastepujace pytania:

CECHY OSADY:
4 Jaki cel ma ona spetnia¢ w twojej grze?
4+ Jak duza jest? Kto w niej mieszka?
4 Kto nig rzadzi? Kto ma w niej wptywy?
4+ Kto ja chroni?
4+ Gdzie bohaterowie znajda to, czego potrzebuja?
4+ Jakie s3 tam Swiatynie? A jakie inne organizacje?
4+ Jakie fantastyczne elementy odrézniaja jg od innych zwyktych
miejsc?

Oto wszystkie wskazowki w tej czesci. Maja ci one pomoc
stworzy¢ osade, jaka chcesz, w celu, jaki sobie wybierzesz.
Jesli zdecydujesz, ze chciatbys nadac tworzonej osadzie jakg$
konkretng ceche, zrdb to i nie przejmuj si¢ niczym napisa-
nym w tej czesci.

CrL

Glownym celem tworzenia osady, jest uczynienie twojej gry
ciekawszg. Samo projektowanie osady réwniez powinno by¢
przyjemne. Nie liczac powyzszych punktow, cel utworzenia
takiej osady powinien tez wyznacza¢ szczegotowosc¢ jej opisania.

Jak zawsze, pamietaj o tym, by nie robi¢ wiecej niz to
potrzebne. Opracuje tylko te cechy osady, ktore na pewno sie
przydadza, oraz pewne ogélne informacje. Pozwol wymy-
$lonej osadzie rozwijac si¢ w sposob naturalny w miare, jak
PG beda wykonywac¢ w niej kolejne dziatania, i sporzadzaj
notatki na temat nowych miejsc, ktore wymyslisz i wykorzy-
stasz. W ten sposob stworzysz w konicu zyjgce miasto, ktore
bedziesz mogt wykorzystac jeszcze wiele razy.

BAZA WYPADOWA

Glownym powodem tworzenia osad jest potrzeba przygo-
towania bohaterom graczy miejsca, gdzie bedg mieszkac,
trenowac i wraca¢ do zdrowia miedzy przygodami. Taka
osada jest miejscem, z ktorego bohaterowie wyruszajg na
podbdj $wiata. Jedno miasto lub miasteczko moze stac sie
glowna lokacja calej kampanii. Czasem jednak taka baza
stanowi tylko przystanek na jedna lub kilka przygdd, zanim
bohaterowie rusza w dalszg droge.

Jesli bohaterowie wyrusza w poszukiwanie przygod z kon-
kretnego miejsca, zwanego przez nich domem, zawsze bedzie
miato ono dla nich szczegdlne znaczenie. Zdarzenia, ktore sie
w nim wydarzg lub beda go dotyczy¢, stang sie dla PG bardzo
istotne. Bohaterowie moga chcie¢ chroni¢ swoje miasteczko
przed zniszczeniem i zepsuciem, ale moga tez probowac uciec
od ograniczen i wspomnien zwigzanych z danym miejscem.
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Baza wypadowa powinna by¢ opisana z przecietna szcze-
gotowoscia, ale jest to zadanie, w ktorym pomoga ci twoi
gracze. Popro$ ich, by opowiedzieli ci o mentorach, rodzinach
i innych waznych osobach w zyciu swoich postaci. Bedziesz
mogt rozbudowac i zmodyfikowa¢ przekazane ci informacje,
wykorzystujac je jako solidna podstawe do opisu PN waznych
dla postaci graczy. Mozesz tez poprosi¢ swoich graczy, by
opowiedzieli ci, jak i gdzie ich postacie spedzaja czas - w ulu-
bionej karczmie czy moze w $wigtyni lub bibliotece. Jesli baza
wypadowa nie stanowi jednoczesnie miejsca przygody, na
poczatek nie potrzebujesz juz bardziej szczegdtowego opisu.

MIEJSCE PRZYGODY

Osady stanowig doskonate miejsca przygod (z rozdziatu

6 dowiesz si¢ wiecej o przygodach w miejskiej scenerii).
[lo$¢ czasu, jakg musisz poswieci¢ na opisanie takiej osady,
zalezy od przygod, ktore cheesz w niej poprowadzi¢. Mozesz
szczegotowo opisac konkretne miejsca, jak fortyfikacje czy
wieze (zob. ,Budynki” na stronie 111). Do przygody, w ktorej
duzg role grajg niezalezne od graczy wydarzenia, konieczne
bedzie przygotowanie notatek na temat PN biorgcych w nich
udziat. To zadanie jest cz¢scig opracowywania przygody tak
samo jak tworzenie $wiata, ale postacie niezalezne, ktérymi
zasiedlisz swoje przygody - w tym sojusznicy, patroni, wro-
gowie czy nawet postacie trzecioplanowe - moga na dtuzej
wrosna¢ w $wiat twojej kampanii.

LOKALNY KOLORYT

Jedyna funkcja osad jest zwykle to, by bohaterowie zatrzymali
sic w nich na odpoczynek i uzupetnili zapasy. Osada o takim
znaczeniu wymaga tylko prostego opisu. Powiedz bohaterom,
jak sie nazywa, jak duza jest, dorzuc jaki§ maty smaczek
(wDuza $wiatynia Avandry $wiadczy o tym, ze to miasto nie
porzucito jeszcze swoich pionierskich tradycji”) i pozwol
bohaterom zaja¢ si¢ swoimi sprawami. Historia zajazdu, gdzie
bohaterowie spedzaja noc, i dziwne nawyki sklepikarza sprze-
dajacego im towary s detalami, ktore mozesz uwzglednic,
ale nie jest to konieczne. Takie szczegoty dobrze jest opraco-
wac, jesli bohaterowie odwiedzaja dane miasteczko wiecej
niz raz - dzigki temu zaczyna ono troche przypomina¢ baze
wypadowa, chocby tylko na jakis czas. Zwickszaj poziom
szezegdtowosci opisu, jesli pojawi sie taka potrzeba.

WIELKOSC

Wielkos¢ osady w glownej mierze jest elementem tworzg-
cym atmosfere, ale moze tez mie¢ wplyw na dostepnosc
dobr i ustug. Jako ze nawet mate wioski bywaja potozone
wzdhuz szlakéw handlowych, bezpiecznie jest zatozy¢, iz
bohaterowie moga kupi¢ wszystko, co cheg lub czego potrze-
buja, jesli tylko majg wystarczajaco duzo czasu. Nie pozwol,
by wielkos¢ osady psuta graczom zabawe, wysytajac ich
postacie w kilkusetkilometrowa podroz tylko po to, by mogli
kupi¢ przedmiot magiczny, ktéry chca miec.



Znaczng wickszo$¢ osad w $wiecie D&D stanowa grupy
wiosek potozonych wokot wiekszego miasta lub miasteczka.
Rolnicze wioski pomagaja zaopatrywac¢ mieszczan w jedzenie,
dzieki czemu otrzymujg w zamian dobra, ktorych nie da sie
wytworzy¢ na wsi. Miasta i miasteczka sa siedzibami miejsco-
wej szlachty, ktora zarzadza otaczajacym je obszarem, ale jest
tez odpowiedzialna za obrong wiosek w razie ataku. Czasem
zdarza sig, ze miejscowy whadca mieszka w twierdzy lub for-
tecy polozonej z dala od jakiegokolwiek miasta lub miasteczka.

Wi10sK1

Wiekszo$¢ osad to rolnicze wioski, ktore zaopatruja siebie oraz
okoliczne miasta w plony i mieso. Mieszkancy wiosek zawsze
sa zaangazowani w jaki$ sposob w produkcje zywnoscijedze-
nia - jesli sami nie zbieraja plonow, wspieraja tych, ktorzy to
robig, podkuwajac konie, szyjac ubrania, mielac zboze itp.
Mieszkancy wiosek prowadza handel z okolicznymi osadami.

Wioski powstaja na terenach chronionych przez lokal-
nych whadcéw lub na terenach posiadajacych naturalne
walory obronne, na przyktad rzeke. Niektore wioski
zaktadane sg w poblizu wymagajacych zaopatrzenia fortec
i posterunkoéw wojskowych, inne wyrastaja w miejscach,
gdzie odkryto cenne surowce. Wioski potozone z dala od
cywilizacji najezesciej ,zawdzieczajg” swoj stan popadujg-
cym w ruine krélestwom, do ktorych naleza.

Wiejskie populacje rozproszone sa na duzym terenie.
Rolnicy mieszkajg na swojej ziemi, ktora rozcigga sie daleko
poza centrum wioski. Takie centrum wyglada na ogot stan-
dardowo: budynki 0s6b $wiadczacych podstawowe ustugi,
plac targowy, $wiatynia lub dwie, miejsce, gdzie zbieraja si¢
miejscowi, a czasem takze zajazd dla podréznych.

CECHY WIOSKI

4 Populacja: do 1000 mieszkancow.

4 Wiadza: zarzadzajacy szlachcic (zazwyczaj mieszkajgcy gdzie
indziej) oraz wyznaczony przez niego przedstawiciel (rzadca)
rezydujacy na miejscu, ktéry rozsadza spory i pobiera podatki dla
wihadcy.

4 Obrona: rzadca moze mie¢ maty oddziat zotierzy; w innym razie
wioska musi polegac na chfopskiej milicji.

4 Handel: dostepne s3 podstawowe towary, czasem w wiosce
znajduje sie zajazd. Pozostatych dobr dostarczaja wedrowni kupcy.

4 Organizacje: jedna lub dwie $wigtynie badz kaplice, stowarzyszenia
rolnikdw, brak innych organizacji lub niewielka ich liczba.

MIASTECZKA
Miasteczka sg istotnymi centrami handlowymi, w ktérych na
rozwdj populacji pozwolita obecno$é waznych gatezi przemy-
stu i znaczgcych szlakéw handlowych. Przynajmniej potowa
mieszkancow miasteczek nalezy do preznie rozwijajacej sie
rzemie$lniczej klasy $redniej. W osadach tej wielkosci nie-
zwykle wazna role odgrywa handel - z potozonych w poblizu
wsi importowane sg surowce i Zywnoé(’:, a wytworzone przez
rzemie$Inikow przedmioty eksportowane sa z powrotem na
wie§ oraz do innych miast i miasteczek.

Miasteczka powstaja w miejscach, gdzie krzyzujg sie
drogi wodne i lagdowe badz gdzie spotykaja si¢ najwazniejsze
z naziemnych szlakéw. Miasteczko moze réwniez pojawic

sie w strategicznym obronnie miejscu lub w poblizu kopalni
badz innego Zrodta zasobow naturalnych.

Populacja miasteczka skupiona jest na obszarze zamknie- |
tym murami miejskimi. Jest ona bardziej zréznicowana niz =~ —
w przypadku wsi - za czasow ostatniego ludzkiego imperium
w miastach i miasteczkach mieszali sie kupcy i rzemieslnicy
roznych ras, podczas gdy wsie pozostaty bardziej jednorodne. -

CECHY MIASTECZKA
4 Populacja: do 10 000 mieszkancow.
4+ Wiadza: zarzadzajgcy miejscowy szlachcic, wyznaczony przez niego
burmistrz nadzorujacy sprawy administracyjne oraz wybrana przez
mieszkancoéw rada miejska reprezentujaca interesy klasy Sredniej.

4 Obrona: pokazna armia zawodowych Zotnierzy oraz osobista straz
szlachcica.

4 Handel: podstawowe towary s3 dostepne od reki, ale egzotyczne
dobra i ustugi trudniej jest znalez¢. Zajazdy i gospody czekaja na
podréznych.

4 Organizacje: kilka Swigtyh majacych wiadze zardwno duchowa,
jak i polityczna, gildie kupieckie oraz inne organizacje.

MIASTA

Miasta sg po prostu wiekszymi miasteczkami i funkcjonuja
w podobny sposéb. Liczba miast jest niewielka, poniewaz
ich duze populacje potrzebuja wielu zasobow zaréwno

z otaczajacych wiosek, jak i ze szlakow handlowych. Na ogot
pojawiaja si¢ tam, gdzie duze potacie zyznej ziemi otaczaja
lezgce na szlakach handlowych miejsce, do ktorego niemal
zawsze dochodzi tez zeglowna droga wodna.

Miasta sg otoczone murami tak jak miasteczka. Na
podstawie stopnia rozbudowy tych muréw i ich oddalenia
od centralnego obszaru mozna ustali¢, na jakim poziomie
rozwoju znajduje si¢ dane miasto. Wewnetrzne mury w na-
turalny sposob dziela miasto na dzielnice, ktére majg swoich
przedstawicieli w radzie miasta i zarzadzajacych nimi
szlachcicow. Po upadku wielkich imperiéw populacje miast
kurczyty sie, dlatego w niektorych miastach mozna spotkac
opuszczone i zrujnowane dzielnice.

Miasta o populacji przekraczajacej 25 000 mieszkancow
sa w obecnych czasach niezwykle rzadkie, ale pozostaja one
pomnikami cywilizacji i najjasniej $wiecgcymi punktami
mrocznego $wiata D&D.

CECHY MIASTA

4 Populacja: do okoto 25 000 mieszkancow.

4 Wiadza: zarzadzajacy miejscowy szlachcic oraz kilku innych
przedstawicieli szlachty dzielacych funkcje zarzadcze
i odpowiedzialno$¢ za okoliczne tereny. Jedng z takich os6b
jest burmistrz nadzorujacy miejskie sprawy administracyjne.
Wybrana przez mieszkancéw rada miejska reprezentuje interesy
klasy Sredniej i moze posiadac wiadze wiekszg niz burmistrz.
Duzg wladze maja tez rozne inne grupy.

4 Obrona: duza armia zawodowych zotnierzy, straznikow
i wartownikow. Kazdy miejscowy szlachcic ma przynajmniej
niewielki oddziat wtasnych zotnierzy.

4 Handel: prawie wszystkie towary i ustugi dostepne sa od reki.
Liczne zajazdy i karczmy czekaja na podréznych.

4 Organizacje: wiele Swiatyn, gildii i innych organizacji, z czego
niekt6re majg znaczny wplyw na miejskie sprawy.
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WIADZA

Z powodu braku imperiéw i krolestw osoby posiadajace
whadze w éwiecie D&D zyja w miastach i miasteczkach.
Mozna wiec tam znalez¢ pomniejszg szlachte kurczowo
trzymajaca si¢ tytuléw przyznanych ich rodzinom w daw-
nych imperialnych czasach. Mamy tu diukéw, barondw,
hrabiow, grafow, czasem ksiazat, a z rzadka takze samo-
zwanczych krolow. ci arystokraci sprawuje wladze nad
zamieszkiwanymi przez nich miasteczkami i miastami oraz
nad otaczajacymi je terenami. Zajmuja si¢ tez zbieraniem od
ludnosci podatkow, ktore wykorzystuja do stawiania budyn-
kow publicznych, optacania zohierzy i zapewnienia sobie
wystawnego stylu wytrzymatosci (ale Zrédtem ich bogactwa
jest tez odziedziczony majatek). W zamian obiecuja chro-
ni¢ mieszkancow przed zagrozeniami takimi, jak: orkowi
tupiezcy, armie hobgoblindw i przemieszczajace si¢ grupy
bandytow.

Wiadcy wyznaczaja urzednikow, ktorzy petnia funkcje
ich przedstawicieli w wioskach, nadzoruja pobor podatkéw
i rozstrzygaja sady oraz sprawy kryminalne. Tacy rzadcy,
namiestnicy i wlodarze sg plebejuszami pochodzacymi z za-
rzadzanych przez siebie wiosek, ktorzy zostali wyrdznieni
z powodu szacunku, jakim cieszyli si¢ wiréd mieszkancow.

W miastach i miasteczkach whadcy dzielg si¢ wadza
(i odpowiedzialnoscia za kwestie administracyjne) z po-
mniejszg szlachta, zazwyczaj z nimi spokrewniong, oraz
przedstawicielami klasy $redniej. Burmistrz o szlacheckim
pochodzeniu wyznaczany jest na przewodniczgcego rady
miasta i powierzane mu sa takie same obowigzki admini-
stracyjne, jakie petnia na wsiach rzadcy. Rada sklada sie
z przedstawicieli wybranych przez nalezacych do klasy
sredniej handlarzy i rzemiesInikow. Tylko ghupi arystokraci
ignoruja zyczenia rady miejskiej, poniewaz ekonomiczna sita
zapewniana przez klase $rednia jest dla dobrobytu osrod-
kow miejskich o wiele wazniejsza niz dziedziczna wladza
szlachty.

TWORZENIE MAPY OSADY
Przygotowujac mape osady do swojej przygody, nie musisz
martwic sie o rozmieszczenie kazdego budynku.

Gdy tworzysz mape wioski, naszkicuj drogi, w tym szlaki
handlowe wychodzace poza wioske, i lokalne drogi taczace
centrum z okolicznymi gospodarstwami. Zaznacz potozenie
centrum wioski i wszystkich istotnych cech okolicznego
terenu. Jesli bohaterowie odwiedz3 jakies konkretne miejsce
W wiosce, mozesz zaznaczy¢ je na mapie.

Gdy tworzysz miasto lub miasteczko, réwniez musisz naszki-
cowaé najwazniejsze drogi ladowe i wodne oraz otaczajacy
osade teren. Narysuj przebieg muréw i zaznacz wszystkie miej-
sca, ktére na pewno beda potrzebne: twierdze wladcy, wazne
Swigtynie itp. W przypadku miast zaznacz wewnetrzne mury
i pomysl o charakterze kazdej z dzielnic. Mozesz nada¢ tym
dzielnicom nazwy odzwierciedlajace ich charakter, przy okazji
méwigce takze o profesjach zamieszkujgcych je mieszkancow
(Plac Garbarzy, Ulica gwiqtynna), potozeniu (Gérka, Nadrzecze)
lub najwazniejszym miejscu (Dzielnica Lordowska).
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Im wigksza jest dana osada, tym bardziej prawdopodobne,
ze duzg whadze maja w niej tez inne osoby i organizacje.
Nawet na wsi popularna osoba - madry starzec badz lubiany
rolnik - moze mie¢ wigksze wpltywy niz wyznaczony rzadca,
amadry rzadca na pewno nie bedzie cheiat wejs¢ z takim
cztowiekiem w konflikt. W miescie lub miasteczku taka
sama wladza moze spoczywac w rekach kaptanéw waznej
$wigtyni, niezaleznej od rady miasta gildii lub pojedynczej
osoby, ktdra swoje wplywy zyskuje dzieki magii.

OBRONA

Zoierze, zarowno zawodowi, jak i obywatelska milicja,
petnia w kazdej osadzie dwie funkcje: sa odpowiedzialni za
obrone osady przed zewnetrznymi zagrozeniami, jak bandyci
czy hupiezcy, oraz utrzymuja porzadek wewnatrz osady. W naj-
wiekszych miastach funkgje te rozdzielono miedzy dwie grupy
oddziatow (straznikow i wartownikow). W wielu miastach
zarzadzajacy szlachcic ma jeszcze oddziaty whasnych zotnie-
rzy, ktorzy odpowiedzialni sg za obrone samej fortecy. Tacy
zohierze czesto sami maja szlacheckie pochodzenie.

Liczba zawodowych zotnierzy zalezy od wielkosci i ro-
dzaju osady. Jesli w wiosce w ogole stacjonujg zawodowi
zolnierzy, nie ma ich tam wiecej niz dwudziestu pieciu.
Miasta i miasteczka moga mie¢ zaledwie jednego zotnierza
na stu mieszkancow i maksymalnie dwoch w najbardziej
niebezpiecznych dzielnicach o wysokiej przestepczosci.

Za wyjatkiem duzych miast, wartownicy lepiej nadaja
si¢ do radzenia sobie z zaktoceniami porzadku niz do walki
z przestepczoscig. Dociekliwi, ktorzy specjalizujg sie w roz-
wigzywaniu tajemnic, zdarzajg si¢ bardzo rzadko, wiec
wartownicy najczesciej oferujg nagrody za rozwiazanie zaga-
dek lub przyprowadzenia przestepcow - dla poszukiwaczy
przygod jest to okazja, by udowodnic swoja wartosc!

HANDEL

Nawet w matych wioskach bohaterowie mogg znalez¢ sprzet,
ktérego potrzebuja w trakcie swoich przygod. Prowiant,
namioty, plecaki i prosta bron sa powszechnie dostepne.
Wedrowni kupcy sprzedaja zbroje, bron i bardziej specjali-
styczny ekwipunek. W wiekszosci wsi znajduja si¢ zajazdy,
gdzie podrézni moga zaspokoi¢ podstawowe potrzeby cieptego
positku i miekkiego fo7ka, nawet jesli ich jakos¢ do najwyz-
szych nie nalezy. Kiedy bohaterowie zatrzymaja si¢ w jakiejs
osadzie, by odpoczac i uzupetnic zapasy, daj im odczu¢ nieco
lokalnego kolorytu (na przyktad wymysl nazwe zajazdu, gdzie
spedzaja noc), a potem przejdz dalszej czesci przygody.
Handel z innymi osadami, w tym miastami i miastecz-
kami, jest bardzo istotny nawet dla najmniejszych wiosek.
Kupcey regularnie odwiedzaja wioski, sprzedajac miej-
scowym potrzebne i luksusowe rzeczy, zas kazdy dobry
handlarz ma bogata sie¢ kontaktéw w catym regionie. Jesli
bohaterowie majg magiczny przedmiot na sprzedaz, w mia-
steczku jest albo wkrotce si¢ pojawi wedrowny kupiec, ktory
ich od tego przedmiotu uwolni. To samo tyczy si¢ egzotycz-
nych przedmiotow codziennego uzytku: zaden z wiesniakow
nie wyrabia jedwabnych lin ani ich nie uzywa, ale kupcy



podrozujacy miedzy najwickszymi miastami na pewno majg
je wérod swoich towarow.

Wedrowni kupcy dostarczaja tez $wietnej okazji do
wprowadzenia punktow zaczepienia fabuty, kiedy bohate-
rowie ubijaja z nimi interesy. Jako ze kupcy poruszaja sie
po drogach, ktore nie sa tak bezpieczne jak kiedys, zawsze
wynajmujg oni do ochrony wyszkolonych straznikow. Poza
towarami kupcy przekazujg tez miedzy miastami informa-
cje, ktore czasem obejmuja opisy sytuacji az proszacych sie
o interwencje poszukiwaczy przygod.

Tacy kupcy nie sg jednak w stanie dostarczy¢ specja-
listycznych ustug. Jesli bohaterowie szukajg biblioteki,
doswiadczonego medrca, trenera potrafigcego zaopiekowaé
si¢ znalezionymi gryfimi jajami lub architekta potrafiacego
zaprojektowa¢ zamek, powinni zapomnie¢ o wioskach
i uda¢ si¢ do duzego miasta. Takie ustugi sg dla ekonomicz-
nej strony gry mmniej istotne niz magiczne przedmioty i inne
towary, wiec powiniene$ unika¢ sytuacji, kiedy dla wygody
graczy postepujesz wbrew zdrowemu rozsadkowi.

Oczywiscie podrozowanie daleko poza rodzinne strony
jest dla bohaterow jak najbardziej naturalne. Kiedy znajda
si¢ w Spizowym Miescie nie powinni mie¢ klopotu z zaku-
pem nawet najdrozszych przedmiotéw magicznych. Jesli nie
bedzie to zaburzato ptynnosci gry, masz prawo oczekiwac,
ze w miare awansu na wyzsze poziomy i obracania coraz
wiekszymi sumami pieni¢dzy bohaterowie beda podrézo-
wac do duzych miast, by zalatwia¢ tam swoje interesy.

GOSPODAROWANIE MAGICZNYMI
PRZEDMIOTAMI

Zazwyczaj podczas przygod bohaterowie znajduja magiczne
przedmioty, ktore sg na wyzszym niz oni poziomie. Takie przed-
mioty daja duzo radosci, a bohaterowie maja silng motywacje,

by je zatrzymac i ich uzywaé. W miare zdobywania kolejnych
pozioméw bohaterowie moga wymienia¢ posiadane przedmioty
na te, ktére znalezli - zbrojny, ktory znajdzie ptomienny miecz +3
nie bedzie chciat juz walczy¢ magicznym mieczem +2.

W takiej sytuacji postacie zazwyczaj sprzedaja stare przed-
mioty - jest to nieco bardziej optacalne niz wykorzystanie
rytuatu Odczarowania magicznego przedmiotu, poniewaz nie
muszg wtedy ponosic¢ kosztéw sktadnikéw. Kupiec, posrednik
lub paser kupuje od bohateréw przedmioty za jedna piata
ich wartosci, liczac na znaczny zysk ze sprzedazy (na ogot po
cenie wyzszej niz warto$¢ przedmiotu). Kupcy miewaja czesto
problemy ze znalezieniem nabywcéw na takie przedmioty, ale
potencjalny zysk wart jest ponoszonego ryzyka.

Bohaterowie mogg wykorzystywac skarby pieni¢zne oraz
ztoto uzyskane ze sprzedazy przedmiotéw, by nabywa¢ inne
magiczne sprzety. Bohaterowie nie moga jednak wytwarzac
przedmiotow o poziomie wyzszym niz oni sami i rzadko
mogg sobie pozwoli¢ na zakup przedmiotow o poziomie
znacznie przekraczajacym ich whasny. Bardziej optaca im
sie odprawia¢ rytuat Zaczarowania magicznego przedmiotu
na przedmiotach o takich samych jak oni lub nizszych
poziomach, niz kupowa¢ takie przedmioty od kupcow,
posrednikdw i paserow, poniewaz ci zazwyczaj naliczaja
sobie 10-40 procentowg marze od warto$ci danej rzeczy.

Jesli jednak bohaterowie beda potrzebowac przedmiotu o po-

ziomie wyZzszym niz ich whasny, musza uda¢ sie do kupcow.
Mozesz postanowi¢, ze w twoim §wiecie nie mozna sprze-

dawac ani kupowa¢ magicznych przedmiotow. Bohaterowie

beda musieli wtedy polega¢ calkowicie na rytuatach, zastepu-

jac nimi proces kupna i sprzedazy. Z materiatu pozostajacego

po odczarowaniu przedmiotéw beda musieli odzyskac drogie

komponenty potrzebne do odprawienia rytuatu Zaczaro-

wania nowego przedmiotu. Jesli chcesz, by bohaterowie nie

mieli Zadnej innej opcji poza tymi rytuatami, mozesz zadecy-

dowac o usunieciu kosztu rytuatu Odczarowania, co uczyni

go skutecznym odpowiednikiem sprzedazy.

Mozesz tez poj$¢ w druga strone i zmniejszy¢ ceny magicz-
nych przedmiotéw, czynigc przez to targowiska bardziej
atrakcyjnymi niz rytualy. Mozesz zdecydowac o usunieciu
losowej marzy lub zmienic ja tak, by da¢ bohaterom szanse na
kupienie jakiego$ przedmiotu za cene nizsza od normalnej.

Na przyktad, kiedy standardowo rzucasz 1k6, by wyznaczy¢
wysoko$¢ marzy, ustal, ze 1 oznacza, iz przedmiot kosztuje
10% mniej niz jest wart, 2 oznacza, iz dostepny jest po cenie
rownej swej wartosci, a wynik 3-6 oznacza 10-40 procen-
towa marze. Na rynku dostepnych jest wiele przedmiotow,
wiec czasem bohaterom moze udac si¢ zrobi¢ dobry interes.

ORGANIZACJE

Swigtynie, gildie, tajne stowarzyszenia, uczelnie i zakony sa
poteznymi organizacjami majgcymi wplyw na spoteczenistwo
kazdej osady. Czasem ich wplyw rozciaga si¢ na liczne miasta,
zastepujac daleko siegajaca whadze polityczna, ktora znikta
wraz z upadkiem imperiow. Organizacje moga tez odgrywac
znaczaca role w zyciu bohateréw graczy, poniewaz moga by¢
ich patronami, sojusznikami lub wrogami tak samo jak poje-
dynczy PN. Kiedy bohaterowie wstepuja do takich organizacji,
staja sie czescig wiekszej i potezniejszej catosci, co moze zapo-
czatkowac przygody w dalekich czesciach Swiata.

RELIGIA
Swiatynie i zakony naleza do najwazniejszych i najbardziej wpty-
wowych organizacji na $wiecie. Prawdopodobnie beda miaty
one bezposredni wplyw na wszystkie postacie korzystajace z bo-
skich zrodel mocy, nawet pomimo faktu, ze kaptani i paladyni
dziataja jako wolni strzelcy niezalezni od tych organizacji.

Chociaz wiara w panteon bogow jest powszechna, nie
powstaty zadne ogdlno$wiatowe struktury wyznaniowe.
gwiqtynia Bahamuta w jednym miescie nie jest powigzana
ze $wigtyniami tego boga w innych miastach, a kazda z nich
ma tez inne rytualy i nieco inaczej interpretuje przykazania
swojego boga.

W wiekszosci $wigtyn oddaje si¢ czes¢ wiecej niz jed-
nemu bogu, a wigc §wiatynia, w ktorej ottarz Bahamuta stoi
obok oltarza Moradina, maluje nieco inny obraz Platyno-
wego Smoka niz taka, gdzie jest on czczony wraz z Erathis.
W pierwszym przypadku podkreslona zostata dawana przez
niego ochrona - Bahamut i Moradin beda przedstawiani
jako obroncy swoich wyznawcéw. W drugim przyktadzie
Bahamut bedzie bardziej przypominat boga, ktory wydat
wojne ztu, by poméc w rozwoju cywilizacji.
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W Swigtyni na Gorze Celestia jednoczesnie oddaje sie
cze$¢ Bahamutowi, Moradinowi i Kordowi, poniewaz uwaza
sie, ze dziela oni to boskie dominium. W wiejskich $wigty-
niach ottarz Bahamuta stoi obok oltarzy Moradina i Pelora,

a odprawiane rytuaty maja wybtaga¢ u bogéw ochrone
zar6wno wioski, jak i plonow. Swiatynia w Jasnym Miescie
poswiecona jest Pelorowi, Erathis i Ioun, poniewaz wszyscy
zwiazani sg roznymi aspektami cywilizacji i zycia w miescie.
Przydrozne kapliczki budowane przy szlakach handlowych
po$wiecone sa dla odmiany bogom drég i dzikich miejsc

- Avandrze, Melorze i Sehanine. Swiatynia Przeznaczenia to
miejsce kultu trzech bogow zwiazanych z przeznaczeniem:
panience Avandrze, bogini szcze$cia; matronie loun, bogini
przepowiedni oraz wiedzmie Kruczej Krolowej, ktorej
zadaniem jest przecinanie nici ludzkiego zycia. Swigtynie
eladrinéw (a czasem takze elfow) posiadaja ottarze poswie-
cone Corellonowi i Sehanine - niektore z nich maja zas gote
oltarze, gdzie nie sktadane sg zadne dary, za wyjatkiem miej-
sca dla Lolth, kiedy juz w koncu pogodzi si¢ z innymi bogami
ze swojej rodziny.

W $wigtyniach w $wiecie D&D nie ma okreslonych
konkretnych godzin, w ktérych $wiadczone sa religijne
ustugi. Swiqtynie sa przez caly czas otwarte i bez przerwy
co$ sie w nich dzieje. Kaptani odprawiaja codzienne rytuaty,
ktorych wymagaja bogowie, dla kazdego z nich przy oddziel-
nym ottarzu. Wyznawcy przychodza z dzie¢mi, chorymi

cztonkami rodzin i zywym inwentarzem, by otrzymac blogo-

stawienstwo kaptanow, a takze zmawiaja whasne modlitwy
i sktadajg ofiary w podziece za przychylnosé¢ bogow.
Wyznawcy stoja lub kleczg na duzej otwartej przestrzeni.
W czasie §wiat thumy zapetniajg kazdy zakamarek $wiatyni,
czasem nawet na caly dzien. Takie $wieta sa w rownym stop-
niu wydarzeniami towarzyskimi, jak i religijnymi, w czasie
ktérych stowa modlitw ging nieraz we wrzawie rozmow.

Na religijnej podbudowie dziatajg tez inne organizacje.

Zakony rycerzy poswiecone Bahamutowi lub Bane'owi, uczel-

nie po$wiecone loun, organizacje spoteczne poswiecone
Erathis, stowarzyszenia pomagajace podréznikom poswie-
cone Avandrze, gildie rzemieslnikow wyznajace Moradina
oraz sekretne stowarzyszenia zabojcow poswiecone Zehirowi
maja wplywy w miastach i miasteczkach calego $wiata.

INNE ORGANIZACJE

Oczywiscie nie wszystkie organizacje zbudowane sa na
fundamentach religijnych. Zakony rycerskie tworzone sa
pod patronatem szlachty. Naukowcy o podobnych pogladach
specjalizujacy si¢ w tej samej dziedzinie zbierajq si¢ na
uczelniach. Zajazdy w réznych miasteczkach tworza niefor-
malne sieci i spotecznosci pomagajace podréznikom. Kupcy
i rzemieslnicy zaktadajg gildie, by walczy¢ o swoje interesy
u zarzadcéw miast i nadzorowac szkolenie pomocnikow.

W mrokach i bocznych alejkach wszystkich osad dziakaj tez
réznorodne organizacje przestepcze.

Chociaz czarodzieje nie sa zbyt liczni, w kazdym duzym
mie$cie mozna znalez¢ stowarzyszenie osob odprawiajacych
tajemne rytuaty, magow znajacych proste zaklecia, naukowcow
zainteresowanych kwestiami zwigzanymi z magia, ale takze
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prawdziwych czarodziejow. Takie organizacje moga by¢ boga-
tym Zrédtem zasobow dla bohaterdw bedacych czarodziejami
lub czarnoksieznikami, miejscem, gdzie moga oni znalez¢ men-
torow lub naby¢ rytualty. Reprezentuja one konkretne magiczne
tradycje, co przejawia si¢ w unikalnych zakleciach, rytuatach,
atutach i $ciezkach archetypowych. Przyktadem moze by¢ Spi-
ralna Wieza - religijna organizacja poswiecona Corellonowi,
ktora naucza tajemnej magii w faerycznej tradycji i wprowadza
czarodziejow na konkretng Sciezke archetypowg (opisang

w Podreczniku gracza). Zakon Ztotego Wywerna jest luznym
stowarzyszeniem osob wladajacych magia, ktore wykorzy-

stuja swoje talenty w celach militarnych. Czarodzieje Ztotego
Wywerna podazaja $ciezka archetypowa bitewnego maga i wy-
bieraja atuty, takie jak na przyktad dokfadne zaklecie.

Organizacje militarne moga pomagac wszystkim
postaciom, zwlaszcza tym korzystajacym z mocy bojowej
- zbrojnym, dowddcom, fowcom i fotrzykom. Takie postacie
mogg by¢ weteranami dawniej pracujacymi w charakterze
wartownikow lub straznikow miejskich, cztonkami szlachec-
kiej $wity lub kompanig najemnikéw podrézujaca z miasta
do miasta i oferujacg swoje ustugi zainteresowanym. Zakony
rycerskie réwniez wysylaja swoich cztonkéw w misje w celu
wypelnienia zadan dla zakonu, co dobrze wpasowuje si¢
w tryb zycia poszukiwaczy przygod.

Gangi, gildie, kulty i tajne stowarzyszenia mogg by¢
ciekawymi przeciwnikami, zwlaszcza w kampaniach roz-
grywanych na terenach miejskich. Postacie moga si¢ udac
w pogon za pojedynczym wrogiem, ktérego chea dopro-
wadzi¢ przed oblicze wymiaru sprawiedliwosci, lecz nagle
okazuje si¢, ze to oni sg celem polowania zabéjcéw naleza-
cych do tej samej gildii co obiekt ich poszukiwan. Ni z tego,
ni z owego rozpoczyna si¢ dla nich przygoda wigksza niz sie
spodziewali, w ktorej musza stawic czota kryminalnemu
podziemiu uwazajacemu ich za swoich §miertelnych wrogéw.

KREGI TELEPORTACJI
Elementem duzych miast, ktéry pozwala im umocnic sie na
waznej pozycji zajmowanej w gospodarce fantastycznego
Swiata, s3 trwate kregi teleportacji. Rytuaty, takie jak Potaczony
portal i Portal miedzyptaszczyznowy, nie moglyby zostac bez
nich odprawione. Kregi teleportacji najczesciej umiejscowione
s3 w Swiatyniach (zwlaszcza loun, Avandry i Erathis), na uni-
wersytetach, w gléwnych siedzibach tajemnych organizacji
i w najwazniejszych punktach miast. Ze wzgledu na to, ze kregi
teleportacji pozwalajg dostac sie do miasta, na ogét maja one
zapewniong zaréwno magiczna, jak i fizyczng ochrone.

Kiedy tworzysz miasto w Swiecie fantasy, zastanow sie,
jakie kregi teleportacji mozna w nim umiesci, i ktre z postaci
znajacych rytuat Pofgczony portal mogg o nich wiedziec. Jesli
bohaterowie zazwyczaj wracaja do swojej bazy wypadowej przez
krag teleportacji, mozesz go wykorzystac jako punkt zaczepienia
jakiego$ watku twojej kampanii. Co zrobig bohaterowie, kiedy po
dotarciu do kregu teleportacji zobacza, ze wszystkie magiczne pie-
czecie zostaly zlamane, a straznicy lezg w katuzach krwi? A moze
bohaterowie trafig do kregu w Swiatyni w Jasnym Miescie akurat
w trakcie sprzeczki pomiedzy dwoma sktoconymi kaptanami?



FANTASTYCZNE OSADY

W magicznym $wiecie gry D&D wickszo$¢ osad stosuje
si¢ do opisanych weze$niej zasad - jednak wiele jest fanta-
stycznych wyjatkow: miast, w ktérych magia albo potwory
odgrywajg wazna role w rzadach, obronie, handlu albo
organizacjach. Rozne rasy moga réwniez inaczej organizo-
wac swoje osiedla, a te warianty moga poméc wprowadzié
fantastyczny nastrdj do miejsc, ktore odwiedzaja twoi
gracze.

Miasto moze by¢ rzadzone nie przez szlachcica, bedacego
jedynie utytulowanym arystokrata, ale przez czarodzieja
- by¢ moze bylego poszukiwacza przygod - whadajacego
magicznymi mocami, przy ktorych osobisty oddziat
wojskowy jest niepotrzebny. W takim miejscu rytuaty i po-
mniejsze magiczne przedmioty moga by¢ fatwo dostepne
- lub czarodzicj moze Surowo ograniczaé magie, ktora
mogtlaby stanowi¢ wyzwanie dla jego whadzy.

Kaptan, paladyn, aniot albo potbdg moga zaprowadzi¢
w miescie teokracje, w ktorej religijne przykazania sa réwne
prawom cywilnym. W zaleznos$ci od whadcy teokracja moze
by¢ bardzo przyjaznym albo nieprzyjaznym miejscem do
zycia lub odwiedzin.

Co stanie sie, jesli smok sprobuje przejac kontrole
nad miastem? Albo gdy tupiezca umystéw potajemnie
manipuluje baronem, kierujac miastem wedtug swoich
tajemniczych zamierzen? Co bedzie, jesli whadca jest
liczem albo wampirem, ktory obsadza nieumartymi wazne
stanowiska?

Jak sugeruja te przyktady, nie kazda osada w §wiecie
D&D jest jasnym punktem we wszechobecnej ciemnosci
- niektore sg czescig ciemnosci. Hobgobliny i drowy sa
rownie cywilizowane, co ludzie, ale ich miastami to kosz-
marne tyranie, gdzie inne rasy sa jedynie niewolnikami.
Nawet zwyczajne miasteczko moze by¢ miejscem mrocznym
i niebezpiecznym, jesli jego whadca jest czcicielem Asmode-
usza albo po prostu nieubtaganym autokratg. Odwiedziny
w takim miejscu sg same w sobie przygoda, a mozesz
rowniez stworzy¢ catg kampanie, w ktorej bohaterowie sa
przestepcami albo rebeliantami w takim miejscu i staraja sie
uwalnia¢ niewolnikow i obali¢ tyrana.

Nawet w fantastycznej osadzie nie powinno by¢ wiele
postaci niezaleznych, ktore majg klasy z Podrecznika gracza.
Bohaterowie graczy sa wyjatkowi - miedzy innymi dlatego,
ze maja klasy i zdobywaja poziomy poprzez poszukiwanie
przygod. Wiekszo§¢ mieszczan to pierwszopoziomowi
poplecznicy lub inni niskopoziomowi przedstawiciele
swoich ras, zaczerpnieci z Ksiggi potworéw lub stworzeni przy
pomocy wskazoéwek z rozdziatu 10. Kaptani w §wigtyni to
zwykli ludzie, ktorzy znaja rytuaty - albo nie. Wioskowy
magik moze by¢ cztowiekiem magiem z Ksiggi potworow,
znajgcym proste zaklecia i rytuaty. Niech klasy naleza sie
tylko wyjatkowym i waznym BN, zwhaszcza patronom
i ztoczyncom.

. "

ALEXANDER
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Miedzy cywilizowanymi obszarami $wiata rozciagaja sie setki
kilometrow niebezpiecznej dziczy. Po opuszezeniu wzglednie
bezpiecznych miast i miasteczek bohaterowie szybko trafiaja
do krainy wrogich potworéw i bandytow. Nawet jesli do
pokonania maja zaledwie kilka kilometréw miedzy wioska
a pobliskimi podziemiami, to nie mogg pozwoli¢ sobie na
zignorowanie niebezpieczenstw czyhajacych w dziczy.

Obszary dziczy dziela sie na trzy kategorie. Niegdy$ zamieszkane
rejony, na ktore powrotem wdarta sie natura - porosniete lasem,
weiggniete w bagna lub obrécone w ruine przez pustynny wiatr
i piasek. Z dawniej ruchliwych drog pozostaty teraz zaledwie resztki
bruku bez fadu walajace sie po ziemi. Nawet w czasach wietnosci
wielkich imperiow krainy lezgce miedzy miastami byty dzikie,
a bezpieczenstwo na drogach zawdzieczano licznym patrolom.
W tej chwili ziemie te pelng sa nawiedzanych przez potwory ruin,
czasem bedacych pozostatosciami tych starozytnych miast. Do
odwiedzenia takich ruin poszukiwaczy przygod moga zachecic
ro7ne zadania - poszukiwanie skarbow, zaginionych bibliotek i arte-
faktow albo préba potwierdzenia plotki o ocalalej osadzie potozonej
gleboko w dziczy.

Inne regiony nigdy nie byly zamieszkane. S to gléwnie trudne
do zasiedlenia tereny: pustynie, gory, zamarznieta tundra, gle-
boka dzungla czy wielkie bagna. W takich miejscach nie ma ruin
pozostatych po starozytnych imperiach, za wyjatkiem nieczesto
widywanych resztek po krotko istniejacych osadach, ktorych miesz-
kaficy musieli uzna¢ wyzszo$¢ otaczajacej ich natury. W takich
rejonach fatwiej jest natrafi¢ na fantastyczny teren - magiczne
jeziorka lub miejsca, gdzie do glosu dochodza wpltywy Feerii,
Zmroku i Chaosu Zywioléw zmieniajace przyrode w swoim
poblizu. Poszukiwacze przygod moga natrafi¢ na kuznie zbudo-
wana przez ognistych archonéw lub o$niezong gore oderwana od
ziemi i zawieszong w powietrzu. Powierzone im zadanie moze
zmusic ich do poszukiwania Zrodta magicznej mocy na szczycie
niedostepnej gory lub miasta, ktore wedtug legendy pojawia sie na
pustyni raz na sto lat.

Trzeba wiedzie¢, ze nawet po upadku imperiow kolonizatorzy
i odkrywcy weigz staraja si¢ wyrwac dziczy kolejne obszary, probu-
jac nies¢ Swiatho cywilizacji i zaktada¢ nowy krolestwa i imperia.
Najwigksze miasta-panistwa zaktadaja kolonie na granicach terenow
pozostajacych pod ich wptywami, a odwazni i twardzi osadnicy
buduja wioski na nieurodzajnych ziemiach, jesli w poblizu znajduja
sie zloza mineratow lub inne zasoby naturalne. Wyznawcy Erathis
probujg okietznaé dzicz, a oddani Avandrze poszukuja dajacych sie
zamieszkac kresow. Te niewielkie osrodki cywilizacji rzucaja zaled-
wie lekka poswiate na mrok otaczajacej dziczy, ale moga sie one sta¢
bazami wypadowym dla $miatkow, ktorzy maja jakis powad, by sie
w te dzicz zaglebic. Miasto-panstwo moze wysta¢ bohaterow z zada-
niem znalezienia lub uratowania kolonii, z ktorg urwat si¢ kontakt.
Bohaterowie bedacy wyznawcami Erathis moga si¢ tez zdecydowac
na samodzielne zatozenie kolonii.

PoGcopA
Dla bohaterow, ktorzy zapuszcza sie w dzicz, pogoda moze
sta¢ sie jednym z najpowazniejszych zagrozen. Moze to by¢

po prostu mzacy deszcz, ktéry zastoni im przeciwnikow, lub
porywisty wiatr, ktory utrudni poruszanie sie w walce. Ole-
piajacy $nieg moze utrudnic przeprawe przez gorska przetecz,
a zywa burza moze nagle zaatakowac szukajacych schronienia
podroznikéw. Sa to zaledwie cztery przyktady na wykorzysta-
nie pogody w trakcie przygody rozgrywajacej sie w dziczy.
Deszcz, mgha lub padajacy $nieg tworza zakrywajacy teren (zob.
strona 61). Moga tez tworzy¢ trudny teren na ziemi. Obmyslajac spo-
tkania, wez pod uwage pogode tak jak inne utrudnienia w terenie.
Porywisty wiatr moze stanowi¢ w spotkaniu zagrazajaca
przeszkode (zob. strona 86). Na waskiej gorskiej przestrzeni wiatr
moze by stala sita, ktora dziata jak rzeczny prad. Mozesz tez
postanowic¢, ze podmuchy wiatru beda pojawialy sie od czasu do
czasu (rzu¢ 1k4 w kazdej rundzie, a 4 niech oznacza podmuch).
Oslepiajacy $nieg na zdradliwej gorskiej przeteczy utrudnia
spotkania bedace probami umiejetnosci. Moze to zmusi¢ PG
do wykonywania testow Wytrzymalosci co godzing lub testow
Akrobatyki, aby unikna¢ poslizgniecia sie i otrzymania obrazen.
Zywa burza jest pulapka miotajaca, zazwyczaj bedacy
pojedynczym zagrozeniem stanowigcym spotkanie. Co runde
atakuje ona blyskawicami, gromami i podmuchami wiatru. Na
otwartym terenie PG nie majg mozliwosci znalezienia zastony,
za$ w sytuacjach, kiedy jest to mozliwe, burza zmienia zastony
w dodatkowe niebezpieczenstwo, famigc gatezie drzew lub
odfamujac kamienie z wystepow skalnych, pod ktorymi chowaja
sie bohaterowie. Do przeciwdziatan nalezy miedzy innymi test
Natury, ktory pozwala przewidzie¢ niebezpieczenstwo i go unik-
ng¢. Obroncy moga zastosowac akcje wspomozenia kogos, aby
ochroni¢ mniej wytrzymale postacie przed dziataniami burzy,
dajac tym postaciom premie do obrony przed atakami burzy.
Pogoda moze tez petni¢ wytacznie funkeje elementu narracji,
ktory pomaga ci budowac nastrdj przygody lub spotkania. Sta-
nowi ona wazna cze$¢ opisu - gracze beda postrzegali twdj $wiat
jako bardziej prawdziwy, jesli nie zapomnisz o zmieniajacej sie
pogodzie w réznych porach roku. Pamietaj jednak, ze w danym
momencie pogoda ma by¢ taka, jak ty tego cheesz, i nie musisz
kierowac sie tutaj zasadami prawdziwej meteorologii.

ZAGROZENIA ZE STRONY
PRZYRODY

Przygody w dziczy wiaza sie tez z jeszcze jednym niebezpie-
czefistwem - tym razem ze strony samej przyrody. Przygody
w regionach podbiegunowych grozg odmrozeniami i wy-
chtodzeniem, $miatkowie podrozujacy przez pustynie
muszg liczy¢ si¢ z morderczym upatem, a wspinajacy sie po
gorach musza wzig¢ pod uwage ryzyko powiazane z przeby-
waniem na duzych wysokosciach.

W $wiecie D&D magiczne katastrofy mogg zmienic cate
regiony w bardzo niebezpieczne miejsca. Krainy Wrzeszcza-
cej Smierci wysysaja zyciowe sity z kazdego, kto przekroczy
jej granice, a pyt z wulkanu Skuldan podsycanego przez
ognistych tytanéw moze odebra¢ dech najtwardszym nawet
poszukiwaczom przygod.



ALEXANDER

Test Wytrzymatosci pozwala ustali¢, jak dobrze dana
postac radzi sobie z takimi niebezpieczenstwami. Kazdy
bohater przebywajacy w obszarze zagrozenia ze strony
srodowiska musi wykonywac test Wytrzymato$ci co osiem
godzin. Po kazdej porazce traci on jeden przyptyw sit. Jesli
nie ma on juz zadnych przyptywow sit, traci liczbe punktow
wytrzymato$ci rowna jego poziomowi.

ST testu Wytrzymatosci zalezy od przygody. Ponizej
przedstawiono kilka przyktadowych wartosci. Kiedy opra-
cowujesz swoje whasne zagrozenia ze strony srodowiska,
skorzystaj z tabeli , Stopiei Trudnosci i obrazenia wedtug
poziomu” (strona 42) i zaufaj zdrowemu rozsadkowi.

Sytuacja ST testu Wytrzymatosci

Fatalna pogoda 20
Duza wysokos¢ 21
Bardzo duza wysokos¢ 26
Zimno 22
Bardzo zimno 26
Upat 22
Wielki upat 26
Wszechobecny dym lub pyt 26
Wszechobecna energia nekromangji 31

Jesli bohaterowie zatrzymaja sie na dtugi odpoczynek, nie
wychodzgc z obszaru zagrozenia ze strony srodowiska,
odzyskuja przyptywy sit stracone w walce, ale nie odzyskuja
tych straconych w wyniku nieudanych testow Wytrzy-
matosci. W czasie sze$ciu godzin stanowigcych dhugi
odpoczynek bohaterowie otrzymuja premie +2 do testow
Wytrzymatosci, poniewaz ich organizmy wypoczywaja,
a nie wysilaja sie.

Jesli jednoczesnie pojawiaja si¢ dwa zagrozenia ze strony
srodowiska (na przyktad bohater wspina sie podczas burzy

$nieznej), wymagane jest wykonanie testu Wytrzymatosci
dla kazdego z nich.

GLOD, PRAGNIENIE 1 BRAK
POWIETRZA

Jesli chodzi o brak jedzenia, wody i powietrza, zastosowanie
ma reguta trojki. W normalnej sytuacji posta¢ moze wytrzy-
mac trzy tygodnie bez jedzenia, trzy dni bez picia i trzy
minuty bez powietrza. Po przekroczeniu takiej granicy czeka
ja wazny test Wytrzymatosci.

Po zakonczeniu kazdego z tych okresow (trzech tygodni,
trzech dni lub trzech minut) bohater musi zaliczy¢ test
Wytrzymatosci o ST 20. Udany test pozwala zyskac jeden
dzien (w przypadku glodu lub pragnienia) lub jedna runde
(w przypadku braku powietrza). Po tym czasie wykonywany
jest test o ST 25, nastepnie o ST 30 i tak dalej.

Po nieudanym tescie bohater traci jeden przyplyw sit
i musi wykonac kolejny test. Jesli nie ma juz przyptywow sit,
otrzymuje obrazenia rowne swojemu poziomowi.

W sytuacjach wymagajacych wysitku, takich jak walka,
znacznie trudniej poradzic¢ sobie bez powietrza. Na przyktad
posta¢ wstrzymujaca oddech w czasie podwodnej walki
musi wykona¢ test Wytrzymatosci o ST 20 na koniec kazdej
rundy, w ktérej otrzymuje obrazenia.

Podobnie jak w przypadku zagrozen ze strony srodowi-
ska, bohater nie odzyskuje przyptywow sit straconych ze
wzgledu na glod, pragnienie czy brak powietrza, dopoki
nie zje positku, nie napije sie lub nie zacznie ponownie
oddychac.

Bohater, ktory ma 0 lub mnie punktéw wytrzymatosci
i pozostaje pod wptywem tych efektow, nadal otrzymuje obra-
zenia zgodnie z powyzszym wzorem, do§mierci lub zostanie
wskrzeszenia.
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PLASZCZYZNY

Swiat polozony jest w wyjatkowym miejscu w centrum
wszech$wiata. Jest on arena, na ktorej za pomoca swoich
$miertelnych i niesmiertelnych stug bogowie tocza konflikty
z pradawnymi albo ze soba nawzajem. Swiat otaczajg jednak
takze inne plaszczyzny egzystencji, pobliskie wymiary, skad
pochodzg pono¢ niektore rodzaje mocy i gdzie mieszkaja
potezne istoty, jak demony, diably czy bogowie.

Przed powstaniem $wiata wszechswiat podzielony byt
na dwie czeéci: Astralne Morze i Chaos Zywiotéw. Niektore
legendy moéwia, ze kiedy$ byty one jednoscia, ale tego nie
mogg potwierdzi¢ nawet bogowie, poniewaz pochodzg oni
z Astralnego Morza.

ASTRALNE MORZE

Astralne Morze dryfuje ponad $wiatem - jest oceanem sre-
brzystego ptynu, pod ktérego plytkimi wodami widoczne sa
gwiazdy. Tafle potyskujacego gwiezdnego $wiatta rozchylaja
sie niczym koronkowe zastony, ukazujac dominia - domo-
stwa bogow ptywajace po Astralnym Morzu jak wyspy.

Nie wszyscy bogowie zyja w dominiach - patac Letherna
Krolowej Krukéw znajduje sie w Zmroku, a Lolth mieszka
w Demonicznych Otchtaniach potozonych w Otchtani.
Avandra, Melora i Torog wedruja po $wiecie, a Sehanine

i Vecna podrézuja po calym kosmosie.

Arvandor jest kraing naturalnego pickna i mistycznej
energii przypominajacg Feerie. Mieszka w niej Corellon,

a czasem takze Sehanine. Arvandor wydaje si¢ naleze¢
jednoczesnie do Feerii i Astralnego Morza, a od podrézni-
kow styszano, ze mozna dosta¢ sie tam przez obydwie te
plaszczyzny.

Jasne Miasto Hestavar jest wielka metropolig, w ktorej
mieszkaja Erathis, Ioun i Pelor. Potezni mieszkancy wszyst-
kich ptaszczyzn przybywaja do Jasnego Miasta, aby kupi¢
lub sprzedac egzotyczne towary.

Tytherion, zwany Wieczna Noca, jest mrocznym domi-
nium, gdzie zamieszkali Tiamat i Zehir. Do najciemniejszych
glebi tej krainy nie dostaja si¢ zadne promienie §wiatla,
aw jej dzikich obszarach grasuja smoki i weze.

Zelazna Forteca Chernoggar jest twierdza Bane’a poto-
zong na Astralnym Morzu. Jak sama nazwa wskazuje, jest to
potezna twierdza wykonana z przezartego rdzg zelaza, ktora
cieszy si¢ opinig odpornej na wszelkie ataki. Pomimo tego,
Gruumsh zadomowit si¢ na polu wiecznej bitwy znajduja-

S1GIL, MIASTO DRZWI

Gdzie$ pomiedzy ptaszczyznami, z dala i od Astralnego
Morza, i od Chaosu Zywiotow, wiruje Miasto Drzwi, tetnigca
zyciem metropolia Sigil. Miedzysferyczny handel kwitnie na
jego ulicach, czemu sprzyja olbrzymia liczba portali wio-
dacych do i z wszystkich znanych zakatkéw wszechswiata
- a wiele takich zakatkéw pozostato jeszcze do poznania.
Wiadca Miasta Drzwi jest tajemnicza Pani Bélu, ktorej
natura jest przedmiotem niekonczacych sie domystow.
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cym si¢ za murami fortecy i tam czeka na dogodna okazje,
by zmies¢ ja z powierzchni Morza. Niesmiertelni wojow-
nicy co dzief walcza i ging w wojnie miedzy tymi dwoma
bogami, kazdego zmierzchu ponownie odradzajac sie do
zycia.

Celestia jest niebianskim krélestwem Bahamuta i Mora-
dina. Bardzo duzo czasu na gorzystych zboczach tej krainy
spedza rowniez zaprzyjazniony z tymi bogami Kord, ale
jego wybuchowy temperament nie pozwala mu nazwac tego
miejsca domem. Po odstonieciu zastony skrywajacej wejscie
do Celestii podroznicy staja u podnéza wielkiej gory, za
ktorg wida¢ fancuchy gorskie rozptywajace si¢ w srebrnej
mgle.

Dziewie¢ Pickiel jest domem Asmodeusa i diabtow. Ta
plaszczyzna jest ciemnym i ognistym $wiatem sktadajacym
si¢ z jaskin o wielkosci kontynentow, ktorymi whadajg woju-
jacy ze soba ksiazeta, cho¢ ostateczng wladze sprawuje nad
nimi rzadzacy zelazna reka Asmodeus.

CHAOS ZYWIOLOW
1 OTCHLAN

U podstaw $wiata klebi sie Chaos Zywiotow, przypominajacy
wieczna burzg $cierajacych sie zywiolow - ognia i btyskawic,
ziemi i wody, trgb powietrznych i zywych gromow. W prze-
ciwienstwie do bogow, ktorzy pochodzg z Astralnego Morza,
pierwszymi mieszkaficami Chaosu Zywiotéw byli pradawni,
istoty zrodzone z czystej mocy zywiotow. Uksztattowali

oni $wiat z pierwotnego materiatu pochodzacego z Chaosu
Zywiotéw, ale gdyby pozwolono znowu doj$¢ im do wadzy,
rozdarliby go oni na strzepy i przywroécili do tej pierwotnej
postaci. Bogowie nadali $wiatu trwato$¢, ktora jest dla pra-
dawnych czyms$ zupetnie obcym.

Chaos Zywiotéw jest w miare plaska ptaszczyzng, po
ktérej podroznicy moga si¢ poruszac, ale krajobraz poprze-
cinany jest rzekami btyskawic, morzami ognia, ruchomymi
masami ziemi, gorami lodu i innymi tworami powstatymi
z czystych zywiotow. Mozliwe jest jednak powolne przedo-
stanie sie na nizsze warstwy Chaosu Zywiotéw. Na jego dnie
znajduje si¢ dziki wir wodny, ktéry schodzac w dot, staje sie
coraz ciemniejszy i coraz bardziej Smierciono$ny.

Na koncu tego wiru znajduje sie Otchtan, kraina demo-
néw. Tharizdun, Bog w Lancuchach, umiescit w sercu
Chaosu Zywiotéw okruch czystego zta - to whasnie za ten
bluznierczy czyn zostat uwieziony przez innych bogow (ta
historia opowiedziana jest bardziej szczegotowo pod hastem
+Demon” w Ksiedze Potworow). Otchtan jest tak entropijna
jak Chaos Zywiotow, w ktérym jg umieszczono, ale jest ona
miejscem wrogim, podczas gdy reszta Chaosu Zywiotow jest
po prostu pozbawiona tadu.

SWIAT 1 JEGO ODBICIA

Swiat nie ma jednej konkretnej nazwy, ale ci, ktorzy mieli
potrzebe znalezienia mu jakiego$ imienia, nadali mu bardzo
wiele mniej lub bardziej poetyckich nazw. Niektore z nich
to: Stworzenie, $wiat srodkowy, $wiat naturalny, Swiat stwo-
rzony, a nawet Pierwsze Dzieto.



EVA WIDERMANN

Pradawni stworzyli $wiat z czystych materiatéow pocho-
dzacych z Chaosu Zywiotoéw, a bogowie patrzacy na to
dzieto z Astralnego Morza petni byli podziwu. Bogowie sa
istotami majgcymi wiele pomystow i idei, wigc uznali twor
pradawnych za rzecz wymagajaca znacznych poprawek.
Swoje wizje urzeczywistnili przy pomocy materii stworze-
nia, ktorej obfitos¢ dryfowata w kosmosie. Caty $wiat stat
si¢ peten zycia, rozbudzone zywioty zmienity si¢ w lady
i oceany, a rozproszone $wiatlo stato si¢ stoncem, ksiezycem
i gwiazdami. Bogowie dodali do astralnej esencji najmniej-
sze drobinki materii stworzenia, aby powota¢ do zycia
$miertelnikow, ktorzy bedg mogli zasiedli¢ $wiat i oddawac
im cze$¢. W tym okresie spontanicznego tworzenia na
swiecie pojawity sie elfy, krasnoludy, ludzie i inne rasy. Pra-
dawni byli wéciekli, ze bogowie wmieszali si¢ w ich dzieto
i rozpoczeli wojng, ktora wstrzasneta catym kosmosem.
Bogowie wyszli z niej jednak zwyciesko i $wiat do dzi§ ma
nadang przez nich forme.

W trakcie nadawania $wiatu ksztattu pradawni uznali
niektore jego fragmenty za zbyt jasne i kolorowe, wiec
je odrzucili. Taki sam los spotkat elementy, ktore uznali
oni za zbyt ciemne i mroczne. Te odrzucone fragmenty
polaczyly sie ze soba, tworzac odbicia ksztattujacego sie
$wiata. Kiedy bogowie dotaczyli si¢ do aktu tworzenia, do
Feerii i Zmroku dotarty kolejne fale tego procesu, powodu-
jac powstanie istot bedacych odbiciem zamieszkujgcych
$wiat smiertelnikow. Swiat narodzit si¢ wiec razem
z dwojka rodzenstwa: jasng Feerig i mrocznym
Zmrokiem.

Zmrok jest mrocznym odbiciem
Swiata. Styka sie on ze §rodkowym

$wiatem w miejscach pograzonych w najglebszym cieniu,
czasem rozlewajgc sie na ten $wiat, a czasem weiggajgc nie-
szczesnych podréznikéw w swoje ciemne objecia. Zmrok nie
jest catkowicie zty, ale wszystko ma w nim swoje mroczne

i ztowrogie odbicie. Kiedy istota §miertelna umiera, jej duch
wedruje najpierw do Zmroku, a dopiero potem spotyka
swoje ostateczne przeznaczenie.

Feeria jest zaczarowanym odbiciem §wiata, przez ktore
tajemna energia przeptywa niczym strumienie krysta-
licznie czystej wody. Zadne miejsce na $wiecie nie moze
rownac sie z picknem i majestatycznoscia Feerii, za$
kazda zamieszkujgca tam istota obdarzona jest cudowna
moca.

PozA SWIATEM

Uczeni twierdza, ze istnieje co$ poza opisanym tu wszech-
$wiatem - Ze jest jeszcze co$ poza Astralnym Morzem
i Chaosem Zywiotéw. Dowodami na to twierdzenie sg
najdziwniejsze ze znanych istot, wynaturzone potwory, jak
aboleth czy betkoczgca kula. Te stworzenia nie wydaja sie
naleze¢ do §wiata, a w miejscach, w ktorych sie osiedlaja,
dochodzi do zaburzen rzeczywistosci. To odkrycie kaze
medrcom przypuszezac, ze istnieje miejsce zwane Odlegta
Dziedzina, gdzie prawa rzeczywistosci znacznie réznia sie
od tych panujacych w znanym wszech$wiecie.

Ponadto dusze zmartych, cho¢ trafiaja poczatkowo
do Zmroku, pézniej udaja si¢ dalej. Niektore z nich
zabierane sa przez bogéw do boskich domi-
niow, ale inne przechodza do krainy,
o ktorej nic nie wiedza zadni ze
$miertelnikow.




BOGOWIE
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Bostwa $wiata D&D sg potezne, ale nie wszechmogace,
madre, ale nie wszechwiedzace, znajace caty $wiat, ale nie
wszechobecne. Jako jedyne z istot zamieszkujacych wszech-
$wiat sktadajg si¢ wylacznie z esencji astralnej. Bogowie sa
istotami petnymi mysli i ideatow i nie obowiazuja ich ogra-
niczenia majace zastosowanie do $miertelnikow.

Ze wzgledu na swoja astralna nature bogowie moga doko-
nywac czynow lezacych poza zasiegiem osob $miertelnych.
Moga pojawia¢ sie w umystach innych istot, objawiajac
im si¢ w wizjach lub przemawiajac we $nie, a nie przybie-
rajac przy tym formy fizycznej. Bogowie moga pojawiac
sie w kilku miejscach naraz. Stysza tez modlitwy swoich
wyznawcow (co nie znaczy, ze zawsze ich wystuchuja). Bogo-
wie sg tez w stanie bez problemu przybra¢ posta¢ fizycznag
i robia to, jesli zajdzie taka potrzeba - na przykiad kiedy
pyszatkowaci $miatkowie na epickich poziomach zdecy-
duja sie zaatakowac ich w ich wlasnych dominiach. Bostwa
znajdujace sie w fizycznej postaci moga stac si¢ celem ataku
i zosta¢ pokonane, co wigze sie dla nich ze strasznymi
nastepstwami. Do zniszczenia boga nie wystarcza jednak
wylacznie celne trafienie jego fizycznej postaci za pomocg
miecza lub zaklecia. Bogowie gineli zabici przez innych
bogow (pierwszym takim zabojca byt Asmodeus), wielu nie
wyszlo tez z zyciem ze star¢ z pradawnymi podczas wielkiej
wojny. Smiertelnik, ktéry zdecydowatby sie dokona¢ takiego
mordu, musiatby odprawi¢ niezwykle potezne rytuaty, aby
zamknac boga w jego fizycznej postaci, a nastepnie stoczy¢
prawdziwie epicka walke, by go w takiej postaci pokonac.

BOGOWIE

Bostwo Charakter Obszary wplywu

Asmodeus Zty Wiadza, dominacja, tyrania

Avandra Dobry Zmiana, szczescie, handel, podroze

Bahamut  Praworzadny dobry Sprawiedliwosc, honor,
szlachetnos¢, ochrona

Bane Ity Wojna, podbdj

Corellon Neutralny ~ Moce tajemne, wiosna, piekno,

sztuka

Erathis Neutralny Cywilizacja, wynalazki, prawo

Gruumsh Chaotyczny zty ~ Chaos, zniszczenie

loun Neutralny Wiedza, przepowiednie,
umiejetnosci

Kord Neutralny Burze, sita, bitwy

Lolth Chaotyczny zty  Pajaki, cienie, ktamstwa

Melora Neutralny Dzicz, morze

Moradin  Praworzadny dobry Tworczos¢, rzemiesinicy, rodzina
Pelor Dobry i
Krolowa krukow Neutralny
Sehanine Neutralny - Podstep, ksiezyc, mitosc, jesien
Tharizdun Chaotyczny zty ~ Zagtada, szalenstwo

Stonce, lato, wies, czas
Smier¢, przeznaczenie, zima

Tiamat Zty Bogactwo, skapstwo, zemsta
Torog Ity Podmrok, uwiezienie

Vecna Ity Nieumarli, tajemnice

Zehir Zly Ciemnos¢, trucizna, weze

Najpotezniejsi studzy bogow sg ich egzarchami. Nie-
ktorzy z egzarchéw sg aniotami, ktorzy swoja wierna
stuzba zastuzyli na awans na te wysoka pozycje. Inni sa
dawnymi $miertelnymi stugami, ktérzy zostali nagro-
dzeni za swoje wielkie czyny. Egzarchami Asmodeusa
sg diabty, za§ Bahamut i Tiamat nadali te pozycje potez-
nym smokom. Kazdy egzarch jest wyjatkowy i posiada
umiejetnosci o wiele wieksze niz jakikolwiek aniot,
$miertelnik lub potwor.

Z1L1 BOGOWIE

Dobrzy, praworzadni dobrzy i neutralni bogowie opisani
sa w Podreczniku gracza. Nie umieszczono tam szczegoto-
wego opisu bogow ztych i chaotycznych ztych, poniewaz
przyjeto, ze gracze traktujg takie bostwa i ich stugi jako
wrogow. Przeciwnicy spotykani przez graczy w kampa-
niach moga by¢ jednak stugami ztych bogow.

N7

ASMODEusv

Asmodeus jest ztym bogiem tyranii i dominacji. Wtada

Dziewiecioma Piektami zelazna pigscia i zwinnym jezy-

kiem. Hold sktadajg mu diabty oraz inne zle stworzenia,

takie jak rakshasa, a zte diableta i czarownicy tworza jego

mroczne kulty. Jego zasady sg surowe, a kary okrutne:

4 Zdobadz wtadze nad innymi, aby$ mogt rzadzi¢ silng
reka jak robi to Wiadca Piekiet.

4 Odptacaj ztem za zto. Jedli inni sg dla ciebie dobrzy,
wykorzystaj ich stabos¢ dla whasnych korzysci.

4 Nie okazuj lito$ci ani faski tym, ktorych poko-
nasz w drodze po whadze. Stabi nie zastuguja na
wspolczucie.

BANE 45

Bane jest ztym wrogiem wojny i podbojow. Military-
styczne narody ludzi i goblinéw stuzg mu i walcza w jego
imie. Jego stugami sa tez zli wojownicy i paladyni. Swoim
wyznawcom Bane mowi:
4+ Nie pozwdl, by kiedykolwiek zawtadnat toba strach,
a rozbudzaj za to strach w sercach swych wrogow.
4 Niesubordynacja i niepostuszenstwo zastuguja na kare.
4+ Rozwin swoje umiejetnosci walki do perfekeji, nie-
zaleznie od tego, czy jestes poteznym generatem, czy
samotnym najemnikiem.

GRUUMSH }k

Gruumsh jest chaotycznym ztym bogiem zniszczenia,
wladcg hord tupiezczych barbarzyncow. Kiedy Bane
kaze ruszy¢ na podboj, Gruumsh prowadzi swoich
wyznawcow, by zabijali i rabowali. Jego najzarliwszymi
wyznawcami sg orki. Zywia one szczegdlna nienawisé
do elfow i eladrinéw, poniewaz Corellon wyktut jedno



MOYER (9)

LEE

z oczu Gruumsha. Jednooki bog daje swoim wyznawcom
proste rozkazy:

4+ Niszcz i rabuj.

4+ Miazdz stabych swoja sita.

4+ Rob to, co cheesz, i nikomu nie daj si¢ powstrzymac.

LoLTH

Lolth jest chaotyczng zta boginig cienia, ktamstw i pajakow.
Jej bronig sa intrygi i zdrada, zas jej kaptani nieprzerwanie
sieja zamet w stabilnym pod innymi wzgledami spote-
czenstwie ztych drowow. Chociaz Lolth jest boginig, a nie
demonem, nazywana jest Demoniczng Krolowa Pajakow.
Swoich wyznawcow naucza:

4 Badz gotow na wszystko, by zdoby¢ i utrzyma¢ whadze.

4 Walcz za pomocg podstepdw i oszcezerstw, a nie w bezpo-
$rednim starciu.

4+ Wykorzystuj kazda okazje do zabicia elfa lub eladrina.

THARI1ZDUN
Tharizdun jest chaotycznym ztym bogiem, ktory stworzyt
Otchtan. Nie wspomniano o nim w Podreczniku gracza ani
w Ksiedze potworéw, poniewaz mato kto wie o jego istnie-
niu. Nieliczne i rozproszone kulty skupiajace obtakanych
wyznawcow oddajg mu cze$¢ i nazywaja go Bogiem w Lan-
cuchach lub Starszym Okiem Zywiotéw. Tharizdun nie
przemawia do swoich wyznawcow, wiec jego przykazania
nie sa znane, ale jego kultysci dowiaduja sie, by:
4+ Przekazywali moc Bogowi w Laficuchach, aby magt sie
z nich uwolni¢.
4+ Odzyskiwali zaginione relikty i miejsca kultu po§wigcone
Bogowi w Lancuchach.
4+ Dazyli do zniszczenia $wiata w oczekiwaniu na wyzwole-
nie Boga w Lancuchach.

Py

T1IAMAT~ ™~

Tiamat jest ztg boginig bogactwa, chciwosci i zazdrosci.

Jest patronka chromatycznych smokéw i kazdego, kto ceni

bogactwo nad wszystko inne. Jej przykazania dla wyznaw-

cow to:

4+ Gromadz skarby, zdobywaj jak najwiecej i wydawaj jak
najmniej. Bogactwo jest nagroda sama w sobie.

4 Niczego nie wybaczaj i nie pozostawiaj zadnego wystepku
bez kary.

4 Zabieraj innym wszystko, czego pragniesz. Jesli kto$ nie
potrafi obroni¢ swojej wlasnosci, to nie jest godzien jej
posiadac.

TOROGB.

Torog jest ztym bogiem Podmroku, patronem straznikow
wieziennych i katow. Popularny przesad méwi, ze kiedy
jego imie zostaje wypowiedziane, spod ziemi wydostaje sie
Petzajacy Krol i weiaga nieszezesnego gadute do swojego
krolestwa, by uwiezic go i torturowac przez cata wiecznos¢.

Straznicy wiezienni i kaci modla si¢ do niego w glebokich
jaskiniach i piwnicach, ale czczg go tez mieszkancy Pod-
mroku. Swoim wyznawcom Torog mowi:

)W I E
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4 Odnajduj miejsca ukryte gteboko pod ziemia i otaczaj je
czcig.

4+ Rozkoszuj si¢ sprawianiem bolu i traktuj ten bol jako
hotd sktadany Torogowi.

4+ Badz surowy dla tych, nad ktorymi masz wladze, i ogra-
niczaj wolnos¢ tym, ktorzy majg jej za duzo.

VECNAQ;

Vecna jest ztym bogiem nieumartych, nekromancji i tajem-

nic. Panuje nad tym, co ma pozostac tajemnica i co ludzie

chca zachowa¢ w sekrecie. Hold sktadaja mu Zli spiskowcy

i magowie. Vecna nakazuje im:

4 Nigdy nie zdradzaj wszystkiego, co wiesz.

4+ Znajdz w swoim sercu ziarno ciemnosci i pielegnuj je.
Znajd7 je w sercach innych i wykorzystaj do whasnych
celow.

4+ Przeciwstawiaj sic wyznawcow innych bostw, aby Vecna
samodzielnie mogt rzadzic $wiatem.

ZEHIR?

Zehir jest ztym bogiem ciemnosci, trucizn i zabojcow. Jego

ulubionymi stworzeniami sg weze. Najwyzsza czcig otaczaja

go yuan-ti, ktérzy sktadaja mu ofiary w dotach zamieszka-

nych przez masy wijacych si¢ wezy. Wytyczne Zehira dla

jego wyznawcow to:

4+ Kryj sie pod ostona nocy, aby twoje czyny pozostaty
tajemnica.

4 Zabijaj w imieniu Zehira i czyn kazde morderstwo ofiara
dla niego.

4 Pokochaj trucizny i otaczaj si¢ wezami.

SWIETE ZtO
Bogowie zli i chaotyczni Zli maja swoich kaptanéw i palady-
now tak jak inne bostwa. W Podreczniku gracza moce postaci
tej klasy sa jednak zdecydowanie bardziej dopasowane do
bohateréw o dobrym lub praworzadnym dobrym charakte-
rze. Twoi gracze moga wiec z niechecig podejs¢ do pomystu
grania paladynem Zehira dzierzacym bron rozbtyskujaca
jasnym $wiattem.

Mozesz zmieni¢ nature takich mocy bez modyfikowa-
nia ich podstawowego dziatania, aby bardziej pasowaty
do stug ztych bogow: mozesz na przyktad zmieni¢ rodzaj
modlitwy, aby kaptani i paladyni zadawali obrazenia
nekrotyczne zamiast $wietlistych. Modlitwa majaca oslepi¢
ofiare §wietym $wiatlem moze zamiast tego przestoni¢
jej oczy nieprzenikniong ciemnoscia. Swifgty ogien zada-
jacy wrogowi wtorne ogniste obrazenia moze zmienic sie
w powloke z kwasowego §luzu rozktadajacego ciato lub
fioletowy piekielny ogien majacy taki sam efekt jak jego
Swiety kuzyn.
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ARTEFAKTY

Artefakty sa wyjatkowymi magicznymi przedmiotami o wha-
snych imionach, ktorych stworzenia ani istnienia nie da sie
wyjasni¢ normalnymi prawami magii. W przeciwienstwie do
powszechnych magicznych przedmiotéw artefakty stanowia
wazng cz¢$¢ tkanki $wiata i nalezg do historii wszech$wiata.

Artefakty maja poziom, ale nie maja ceny - nie mozna
ich kupi¢ ani stworzy¢, a ich niespokojny charakter sprawia,
ze nie wywieraja one dtugotrwalego wptywu na majetnosé
postaci. Podobnie jak w przypadku standardowych magicz-
nych przedmiotéw, poziom artefaktu jest miarg sity jego
whasciwosci, ale artefaktéw nie dotycza zasady dotyczace
zwyktego magicznego sprzetu.

Artefakt nie moze zosta¢ stworzony, odczarowany ani
zniszczony za pomoca normalnych srodkéw skutecznych
w przypadku innych magicznych przedmiotéw. Zdobycie
przez bohatera artefaktow (a nawet zatrzymanie odzyskanych
artefaktow) jest regulowane catkowicie przez ciebie. Bohater
moze podjac si¢ zadania zdobycia artefaktu, ktérego istnienie
jest potwierdzone lub podejrzewane, ale nawet w takiej sytu-
acji artefakt ten trafi ten do niego tylko, jesli MP na to pozwoli.

Posta¢ moze tez opracowac metode zniszczenia artefaktu,
ktorego istnienie potwierdzono, jesli uznasz, ze jego zniszcze-
nie wpasowuje si¢ w twoja kampanie. Zniszczenie artefaktu
powinno wymaga¢ nadludzkiego wysitku - artefakty sa normal-
nie odporne na wszystkie rodzaje obrazen i proby zmienienia
swojej formy - a sposob niszczenia powinien by¢ inny dla
kazdego artefaktu. Mozesz na przyklad zdecydowac, 7e boha-
ter pragnacy zniszczyc oko Vecny musi rzucic sie (wraz z okiem
umieszczonym we wlasnej czaszce) do Rozpadliny Pyradon
majdujacej sie w glebinach Chaosu Zywiotéw. Taka operacje
moze natomiast przetrwac dlor Vecny, jesli ustalisz, ze jej wha-
Sciciel moze zniszczyc¢ ja wylacznie poprzez odciecie jej od
whasnego ramienia za pomocg miecza tego samego martwego
boga, ktorego czaszka stanowi zwieniczenie rozdzki Orkusa.

LIMITY WYKORZYSTANIA
ARTEFAKTOW

Artefaktow nie traktuje si¢ jak magicznych przedmiotow
pod wzgledem wykorzystywania ich mocy na dzien. Innymi
stowy wykorzystanie mocy na dzien artefaktu nie jest trak-
towane jako uzycie mocy na dzien magicznego przedmiotu
i nie wlicza si¢ do tego limitu.

ZACHOWANIE ARTEFAKTOW

Artefakty sg obdarzone uczuciami - cho¢ nie zawsze da sie
znimi porozumie¢ - i maja swoje wlasne motywacje. Pod
wieloma wzgledami przypominaja one bohateréw nieza-
leznych. Artefakty wspotpracuja ze swoimi whascicielami,
dopoki takie dziatanie odpowiada to ich celom i naturze.

Opis kazdego artefaktu zawiera liste celow i wskazowek
dotyczacych odgrywania ich osobowosci. Niektore z artefaktow
sq zfe i dgza do zdeprawowania swoich whascicieli, podczas gdy
inne popychaja ich do wspaniatych heroicznych czynow.

Co wigcej, moce artefaktu zmieniajg sie w zaleznosci od
sity zwigzku ze swoim aktualnym whascicielem i podejécia
przedmiotu do takiej osoby. Kiedy whasciciel artefaktu wyko-
nuje dziatania zgodne z celami przedmiotu, artefakt staje
si¢ potezniejszy, za$ w przypadku dziatan z nimi niezgod-
nych sita artefaktu stabnie. Nastawienie artefaktu zalezy od
wyniku zgodnosci.

ZGODNOSC

Wynik zgodnosci artefaktu odpowiada za jego nastawienie
wobec whasciciela. Miesci sie on na skali od 0 (wsciekty) do
20 (szczesliwy).

Kiedy bohater wchodzi w posiadanie artefaktu, wynik
zgodnosci ustala sie na 5 (rasa, klasa i inne cechy postaci
moga wplynac na ten poczatkowy wynik). Rézne dziatania
i zdarzenia podwyzszaja lub obnizaja ten wynik przez caly
czas posiadania przedmiotu przez bohatera. Kiedy artefakt
jest zadowolony z dziatan swojego whasciciela, jego wynik
zgodnosci ro$nie, podczas gdy zachowania niezgodne z pra-
gnieniami artefaktu zmniejszaja zgodnosc.

Wiasciciel wie, co wptywa na wynik zgodnosci - infor-
mowanie o swoich pragnieniach i oczekiwaniach lezy
w najlepszym interesie artefaktow. Wyniku zgodnosci nie
nalezy jednak zdradza¢ graczowi, ktorego postac jest wha-
Scicielem artefaktu - méw mu tylko 0 zmianach w mocach
i whagciwosciach jego przedmiotu. Gracz nigdy nie powi-
nien wiedzie¢, jak blisko zmiany nastawienia jest w danym
momencie jego artefakt.

ZGODNOSC

Wynik Nastawienie artefaktu
1620 Szczesliwy

1215 Zadowolony

5-11 i Neutralny

1-4 Niezadowolony

0 lub mniej Wsciekty
ZMIANA WLASCICIELA
Niezaleznie od ich natury wszystkie artefakty taczy ta sama
wada: zmieniajg whascicieli. Kiedy posta¢ zdobedzie topor
krasnoludzkich wladcow, intuicja podpowie jej, ze podobnie
jak w przypadku wszystkich bohaterow i ztoczyncow, ktorzy
mieli ten artefakt wezesniej, wehodzi w jego posiadanie
tylko na jakis czas.

Kazdy artefakt ma swoje whasne cele. Kiedy whasciciel
wypelni te cele lub kiedy okaze si¢, ze zupetnie sie do tego
nie nadaje, artefakt zmienia go na inna osobe. Uczyn intencje
artefaktu czescig fabuly swojej kampanii przez kilka pozio-
mow i zwiaz je z potencjalnym zadaniem dla bohatera. Pomysl

" ARTEFAKTY 1 RPGA

Artefaktow nie wolno stosowaé w sesjach RPGA, o ile taka
sesja nie zezwala na uzycie artefaktu. Jesli uzyskates dostep
do artefaktu podczas sesji RPGA, artefakt automatycznie
»Zmienia wilasciciela” pod koniec przygody i nie mozesz
zatrzymac go na diuzej.



o momentach potencjalnego opuszczenia fabuty przez artefakt,
jeszeze zanim oddasz go w rece postaci swojego gracza.

Zaplanuj wstepnie, ze artefakt pozostanie w posiadaniu
bohatera przez mniej wiecej jeden do trzech pozioméw gry.
Mozesz oczywiscie zadecydowac¢ inaczej, ale taki czas na
ogot wystarczy, by artefakt odegrat w twojej kampanii wazna
role.

Artefakt zmienia whasciciela, kiedy ty tak postanowisz.
Jakies wyjatkowo trudne zadane moze konczy¢ sie wielkim
finatem zwiazanym z obecnoscig artefaktu - by¢ moze
bedzie on musiat zosta¢ poswiecony lub ostatni cios zadany
ztemu czempionowi catkowicie pozbawi go mocy, albo tez
artefakt po prostu postanowi, ze ma inne rzeczy do roboty
i inne miejsca do odwiedzenia. Oczywiscie nie kazdy taki
moment musi wigzac si¢ z bohaterskim czynem - artefakt
moze zosta¢ ukradziony przez ztoczynce lub whadajace
przedmiotem zto moze doprowadzi¢ posta¢ do samoboj-
€zego czynu.

Kiedy artefakt zdecyduje si¢ zmieni¢ whasciciela, robi to
w sposob odpowiedni do swojego charakteru, aktualnego
nastawienia i fabuty twojej kampanii. Dobre artefakty, jak
topor krasnoludzkich wtadcow, na ogot wybierajg spokojny
moment odejcia. Jesli nastawienie takiego artefaktu jest
pozytywne, poczeka on, az jego whasciciel zdobedzie kolejny
poziom i bedzie mu zyczyt pomyslnosci i szczescia w kolej-
nych przygodach. Jesli bedzie on nastawiony negatywnie,
odejdzie pod koniec najblizszego spotkania, informujac
dotychczasowego wiasciciela o swoim niezadowoleniu.

Zly artefakt, jak oko Vecny, nie ma zadnych oporéw przed
opuszczeniem swojego whasciciela w najmniej odpowiednim
momencie (na przyktad wyrywajac si¢ z oczodotu bohatera
w samym $rodku walki).

ZROZUMIENIE ARTEFAKTU
Artefakty sg cze$cig Swiata w stopniu znacznie wickszym
niz inne magiczne przedmioty - ich historia stanowi legendy
przesztodci i najezesciej siega tez daleko w przyszlosc.

W tym rozdziale opisano cztery przykladowe artefakty, ale
w kolejnych rozszerzeniach i opisach §wiata znajdzie si¢ ich
wiecej. Aby zrozumie¢ artefakt i umiesci¢ go w swoim $wie-
cie, musisz zastanowic sie nad nastepujgcymi kwestiami:

1: Czym on jest i czego chce? Kazdy artefakt ma
odmienng osobowos¢ i cele. Nie musisz jednak wymysla¢
jego wyczerpujacej historii, zwlaszcza jesli nie planujesz, by
gracze ja poznali. Potraktuj artefakt jako PN i obmysl, w jaki
sposob ten przedmiot sic komunikuje i co mowi, obdarz go
wybranymi specyficznymi cechami z calej gamy stosowanej
do opisu postaci niezaleznych.

2: Modyfikatory zgodnosci. Kazdy artefakt ma od
jednego do trzech pozytywnych modyfikatoréw zgodnosci
i takg samg liczbe modyfikatoréw negatywnych - odpowia-
dajg one osobowosci i celom artefaktu. Zgodnos¢ kazdego
artefaktu zwieksza sie o 1k10, kiedy jego wiasciciel awan-
suje na kolejny poziom. Inne modyfikatory pozytywne moga
obejmowa¢ wypelnienie zadania w imieniu konkretnej
grupy lub osoby (organizacja religijna lub inna, spadko-
bierca konkretnego rodu itp.) badz zabicie przeciwnika

konkretnego rodzaju. Modyfikatory negatywne wigza sie

na przyklad z zachowaniami, ktorych artefakt nie popiera,
niewykonaniem jego polecen lub poznaniem osoby, ktora
artefakt uzna za lepszego whasciciela.

3: Ustalenie efektow zwiazanych z rodzajem nasta- =
wienia. Artefakty na ogét maja whasciwosci i moce, ktore
dziataja w taki sam spos6b niezaleznie od zgodnosci ze
swoim whascicielem. Sg one podobne jak w przypadku
innych magicznych przedmiotéw na poziomie artefaktu
- zapewniaja podobna premie z usprawnienia (w przypadku
artefaktycznych zbroi, broni lub amuletéw) oraz inne moce
i whasciwosci odpowiadajace mocom bohatera.

Najpotezniejsze moce artefaktu sa dostepne tylko wia-
$cicielowi obdarzonemu zaufaniem. W miare wzrostu
zgodnosci miedzy artefaktem i jego whascicielem przedmiot
staje si¢ coraz potezniejszy. Jego najsilniejsze moce moga
przekroczy¢ nawet najmocniejsze zdolnosci bohatera, ale
rzadko sa one na poziomie wyzszym o wiecej niz piec¢ od
poziomu posiadajacej go postaci.

Z drugiej strony, kiedy nastawienie artefaktu pogarsza
sie, staje sie on coraz stabszy. Jego moce i whasciwosci stabna,
a ponadto stosuje on kary, ktore maja zmusi¢ whasciciela do
konkretnych dziatan (Iub go od nich odstraszyc), badz stara
sie skrzywdzi¢ swojego posiadacza lub jego sojusznikow.

Whasciciel zawsze moze wykorzysta¢ standardowe moce
artefaktu (o ile nastawienie artefaktu nie méwi co innego).
Moce zapewniane przez nastawienie artefaktu sg jednak
dostepne tylko wtedy, gdy wynik zgodnosci jest na wystar-
czajacym lub wyzszym poziomie.

TOPOR KRASNOLUDZKICH
WIADCOW

Ten topor jest odpowiedni dla bohateréw na poziomach
epickich.

Topor krasnoludzkich wtadcow Poziom epicki

Ten topor jest jednym z pigciu narzedzi podarowanych pierwszym kra-
snoludom przez Moradina. Pojawia si¢ on w czasach wielkich kryzysow
- czesto w rekach herosa, ktorego przeznaczeniem jest uratowanie rasy
krasnoludaw.

Topér krasnoludzkich wltadcéw jest dwurecznym toporem
grzmotu +5 o nastepujacych mocach i whadciwosciach:

Usprawnienie: testy ataku i testy obrazen

Trafienie krytyczne: +5k6 obrazen lub +5k10 obrazen przeciwko
stworzeniem o rozmiarze wiekszym niz Sredni

Wiasciwosc: ta bron zadaje dodatkowe 2k10 obrazen stworzeniom
o rozmiarze wiekszym niz Sredni.

Wiasciwosé: mozesz rzucic toporem jak ciezka bronig miotang
(zasieg 5/10). Wraca on do reki po rzucie jak w przypadku
standardowej magicznej broni miotane;j.

Wiasciwosc: umiesz mowic po krasnoludzku i rozumiesz ten jezyk,
potrafisz czytac pismo Davek.

Moc (na dzien 4 Boska, Leczenie): standardowa akcja. Mozesz
uzywac ochrony przed $miercig (paladyn 16).

Moc (na dzien): darmowa akcja. Mozesz uzy¢ tej mocy, kiedy
trafisz wroga toporem. Wrég zostaje przewrocony. Pole wroga
i wszystkie pola w odlegtosci dwoch pél od niego pokrywaja
sie szczelinami i gruzem, stajac sie trudnym terenem do konca
spotkania. ty i twoi sojusznicy traktujecie ten teren jak normalny.

ROZDZIAL 9 | Swiat



CELE TOPORA
KRASNOLUDZKICH
WIADCOW

4+ Zapewnic krasnoludom *
dobrobyt i zycie w zgo-
dzie ze starozytnymi
tradycjami.

4 Przynie$¢ goblinom
i - zwhaszcza - gigan-
tom $mier¢, na ktéra
tak bardzo zastuguja.

4 Stac sie wzorem dla
honorowych istot na
catym $wiecie.

ODGRYWANIE
TOPORA
KRASNOLUDZKICH
WEIADCOW

Topér krasnoludzkich
whadcow jest matoméwny
- nawet jak na myslaca
bron z odlegtej przeszto-
$ci. Porozumiewa sie za
pomocg szorstkich rozkazow, ktore ustysze¢ moze tylko jego
wiasciciel. Naktania swojego posiadacza do walki ze wszyst-
kimi napotkanymi gigantami i ci¢zko obraza sie, kiedy
odméwi mu sie tego zaszczytu.

ZGODNOSC

Wiasciciel zdobywa poziom +1k10

Wiasciciel jest krasnoludem +2

Wihasciciel zakonczyt zadanie w imieniu krasnoludzkich
whadcow i

Wiasciciel zabit giganta (maksimum 1/dzien)

Whasciciel lub jego sojusz atakowat krasnoluda
(maks. 1/spotl€a:nie)“ g

Wiasciciel sprzeciwit sie poleceniu krasnoludzkich wtadcow -2

SzczesSLiwy (16-20)

Jysige krasnoludzkich przodkéw wytycza szlak temu ostrzu.

Jestem tylko kolejnym z nieprzerwanego rodu czempionow”.
Topér jest bardzo dobrze dopasowany do swojego wiasci-

ciela i razem wypelniajg oni wole krasnoludéw.

Premia z usprawnienia wzrasta do +6.

Trafienie krytyczne: +6k6 obrazen lub +6k10 obrazen przeciwko
stworzeniem o rozmiarze wiekszym niz Sredni

Wiasciwosc: ta bron zadaje dodatkowe 3k10 obrazen stworzeniom
o rozmiarze wiekszym niz $redni.

Moc (na dzien): pomniejsza akcja. Wzywasz aure gromu (aura 1),
ktéra trwa do konca twojej nastepnej tury. Kazdy wrog, ktory
zacznie ture w obszarze aury otrzymuje 15 obrazen od gromu
i zostaje przewrdcony do stanu lezgcego.

Cecha specjalna: egzarch lub aniof stuzacy Moradinowi moze od

czasu do czasu wylonic sie z topora, aby przekazac ci prorocze

wskazowki lub zleci¢ zadanie. Nie bedzie on za ciebie walczyt.
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ZADOWOLONY (I12-15)
LGiganci! Drzyjcie ze strachu! Ten Topor przelewat juz krew
waszych okrutnych przodkéw”.

Wiasciciel udowodnit, ze jest godnym przedstawicielem
krasnoludéw. Topor wykonuje polecenia swojego posiadacza,
dopdki ten pozostaje godzien jego zaufania.

Moc (na dzien): pomniejsza akcja. Mozesz sie wyleczyc, odzyskujac
punkty wytrzymatosci, tak jakbys wykorzystat przyptyw sit.

NEUTRALNY (5-11)
Topor kaze mi oddaé hotd krasnoludom”.

Topér podchodzi do nowego whasciciela z rezerwa i ostroz-

noscia, dopoki ten nie udowodni swojej wartosci i oddania.

NIEZADOWOLONY (1-4)
Przynosze rozczarowanie Toporowi i krasnoludom”.

Wiasciciel walczy z krasnoludami lub nie wypetnia
rozkazow ich prawowitych wtadcow, przez co topor jest
niezadowolony. Jesli whasciciel nie zmieni swojego postepo-
wania, topor wkrotce odejdzie.

Cecha specjalna: otrzymujesz kare -2 do testow ataku i obrazen
w walce ze stworzeniami innymi niz gobliny i giganci. Ta kara ma
zastosowanie takze wtedy, gdy walczysz inng bronia.

WSCIEKLY (0 LUB MNIE))
wZawiodlem - topér nie jest zadowolony”.
Wiasciciel nie spetnit oczekiwan topora, wigc przedmiot
w najblizszym czasie go opusci.
Premia z usprawnienia spada do +4.
Trafienie krytyczne: +4k6 obrazen lub +4k10 obrazen przeciwko
stworzeniom o rozmiarze wiekszym niz $redni.
Wiasciwosc: ta bron zadaje dodatkowe 2k10 obrazen stworzeniom
o rozmiarze wiekszym niz Sredni.
Cecha specjalna: otrzymujesz kare -5 do testow ataku i obrazen
w walce ze stworzeniami innymi niz gobliny i giganci. Ta kara ma
zastosowanie takze wtedy, gdy walczysz inng bronia.

ZMIANA WLIASCICIELA
Topor powiedziat mi, ze jest potrzebny gdzie indziej”.

Topér chee udaé si¢ tam, gdzie jest najbardziej potrzebny,
aw pewnym momencie wie, ze bardziej przyda sie w innych
rekach. Kiedy postac zdobedzie kolejny poziom, topér znika,
a jego ozywiona nature i whasciwosci musi odkry¢ jakis inny
bohater w jakimg innym miejscu. Jesli topdr jest przynajm-
niej zadowolony, zostawi dotychczasowemu posiadaczowi na
swoje miejsce dwureczny topor grzmotu +6.

OKO VECNY

Oko jest odpowiednie dla bohateréw na poziomach
archetypowych.

Oko Vecny jest bezuzyteczne, dopoki nie zostanie osa-
dzone w pustym oczodole. Usuniecie oka jest krwawg
operacja, ktora zadaje obrazenia réwne trzykrotnej wartoci
przyplywu sit postaci. Punkty te mozna odzyska¢ dopiero
po dtugim odpoczynku. Po zamocowaniu Oko Vecny staje
sie cze$cia ciata whasciciela, ktéra funkcjonuje jak normalne
oko, ale zachowuje swoj niezwykty wyglad.

WAYNE ENGLAND



Oko Vecny poziom archetypowy

Oko Vecny jest jednym z dwdich reliktéw, ktore zostawit po sobie Vecna,
zanim stat si¢ bogiem. Jest to czerwona, zabalsamowana gatka, ktéra
drga, jakby byta zywa, cho¢ jest przy tym lodowato zimna w dotyku.
Zachowuje w sobie cze$¢ mocy posiadanej przez Vecng jako $Smiertelnika
- mocy, ktora catkowicie oddana byta zhu.

Miejsce umieszczenia: glowa.

Wiasciwosc: otrzymujesz premie +1 do testow Arkana, Whikliwosci
i Percepgj.

Wiasciwosc: oko daje ci widzenie w ciemnosciach.

Wiasciwosc: wykorzystujac moc ataku dawana przez oko, mozesz
uzy¢ atrybutu mentalnego o najwyzszej wartosci (Inteligencja,
Rozsadek lub Charyzma), niezaleznie od atrybutu standardowo
stosowanego przy takim ataku.

Moc (nieograniczona 4 Tajemna, Urok, Rekwizyt, Psychiczna):
standardowa akcja. Mozesz rzucic kgsliwy wzrok (czarnoksieznik 1).

Moc (na spotkanie 4 Tajemna, lluzja, Rekwizyt, Psychiczna):
standardowa akcja. Mozesz rzuci¢ zmgcony umyst (czarnoksieznik 7).

Moc (na dzienr ¢ Tajemna): standardowa akcja. Mozesz rzuci¢ oko
czarnoksieznika (czarnoksieznik 16).

CELE OKA VECNY

4+ Polaczyc sie z dlonig Vecny.

4 Szerzy¢ kult Vecny na calym $wiecie.

4+ Wycisngc¢ tajemnice od tych, ktérzy je posiadaja, a potem
wykorzystac je jako narzedzie zdrady.

4+ Znalez¢ sie w ciele poteznej zywej istoty, najlepiej potez-
nego znawcy tajemnej magii.

ODGRYWANIE OKA VECNY

Oko Vecny bezgtosnie porozumiewa si¢ ze swoim wiascicie-
lem, informujac go o swoich zyczeniach poprzez oniryczne
wizje. Na poczatku sa one delikatne, lecz potem staja sie
bardziej makabryczne i jednoznaczne.

Zdolnosci komunikacyjne oka sa ograniczone, kiedy nie
znajduje si¢ ono w niczyim oczodole. Postacie, ktore maja
kontakt z ,niezamocowanym” okiem, maja tylko krotkie
wizje mocy, przedstawiajgce rzeczy kuszace dla danej osoby.
Otrzymujg tez one jasne wskazowki, co trzeba zrobi¢, by
posig$¢ moc oka.

ZGODNOSC

Dopoki oko nie zostanie zamocowane, artefakt nie ma zadnej
zgodnosci i nie daje swojemu whascicielowi zadnych mocy
ani korzysci.

Wynik poczatkowy 5

Wlascnael zdobywa pozwm .

Wiasciciel zdradzi bllsklego pny}acnela, ktory znalazt sie
w powaznych tarapatach

Wiasciciel wycisnie wazng tajemnice ze schwytanej oso

Wihasciciel lub jego sprzymierzeniec zabijg nieumarl istote
(maks. 1/spotkanie)

tajemng magig, bedace
(maks. 1/dzien)

SzCZESLIWE (16-20)
.Oko ija jestesmy jednoscig”.

Oko Vecny jest bardzo zadowolone ze swojego gospoda-
1za - przynajmniej na razie. Oko skupia si¢ na wdrazaniu
plandéw Vecny wobec $wiata i jest przekonane, ze znalazto ,
kogos, kto skutecznie zrealizuje jego ambicje. <

Wiasciwosc: oko daje premie +5 do testow Arkana Whikliwosci
i Percepdji.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -5 do testéw Dyplomacji.

Moc (na dzien 4 Tajemna, Rekwizyt): pomniejsza akcja. Mozesz
wezwac aure dobra widocznos¢ (aura 10), ktéra dziata do twojej
nastepnej tury. Kiedy aura jest aktywna, otrzymujesz premie +10
do wszystkich testéw ataku, umiejetnosci i zdolnosci przeciwko
celom znajdujacym sie wewnatrz aury.

ZADOWOLONE (12-15)
oTo Oko... pokazuje mi tak wiele”.

Oko Vecny jest zadowolone ze swojego gospodarza, ale
weigz szuka lepszego. Stuzenie tej osobie sprawia mu
przyjemnos¢, ale od czasu do czasu przedstawia jej prze-
razajace wizje, zeby przypomniec jej, kto naprawde tutaj
rzadzi.

Wiasciwos¢: Oko daje premie +2 do testéw Arkana, Wnikliwosci
i Percepdji.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -2 do testéw Dyplomagiji.

Moc (na spotkanie 4 Tajemna, Rekwizyt, Nekrotyczna):
standardowa akcja. Mozesz wystrzeli¢ z oka strumief
nekrotycznej energii. Atak wykonywany jest z wykorzystaniem
twojego najwyzszego atrybutu mentalnego przeciwko
Wytrwatosci. Trafienie zadaje 3k6 + 5 obrazen nekrotycznych

i 5 wtornych obrazen nekrotycznych (zakonczonych po udanym
rzucie obronnym).

NEUTRALNE (5-11)
.Czuje moc Oka”.

Po pierwszym zamocowaniu u gospodarza oko wysyta
komunikaty w celu ustalenia zasad panujacych w tym
zwiazku i wyjasnienia, ktore dziatania uznaje za pozadane,
a ktore wrecz przeciwnie.

NIEZADOWOLONE (1-4)
.Oko pokazuje mi wizje. Ohydne wizje”.

Oko Vecny uwaza, e obecny gospodarz nie jest w stanie
spetni¢ jego ambicji, wiec aktywnie szuka nowego. Arte-
fakt jest jednak na tyle okrutny, by najpierw zabawic sie ze
swoim wiascicielem, nie zwazajgc przy tym na niebezpie-
czenstwo sytuacji.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -2 do testéw Dyplomacji.

Efekt specjalny: raz na dzief, o dowolnym czasie oko tworzy
w twoim umysle przerazajgcg wizje. Oko wykonuje specjalny atak
przeciwko twojej Woli, z wynikiem 1k20 + twéj poziom. Jesli ten
atak sie uda, zostajesz oszofomiony (udany rzut obronny pozwala
wroci¢ do normy).

Na poczatku oko ukazuje te wizje zazwyczaj w bezpiecznych

sytuacjach, aby wymusi¢ w swoim gospodarzu odpo-

wiedniejsze zachowania. Pdzniej nie zawaha sie jednak

skorzystac z tego $rodka takze podczas walki. /
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WSCIEKLE (O LUB MNIE))
LWyrwijcie je! Nie dajcie mu na siebie spojrzec!”

W tym momencie oko Vecny rozpoczyna wojne ze swoim
gospodarzem i pragnie podda¢ go torturom, zanim znajdzie
odpowiedniejszego whasciciela.

Wrhasciwos¢: otrzymujesz kare -5 do testow Dyplomacji.

Efekt specjalny: raz na dziefi, o dowolnym czasie oko tworzy
w twoim umysle przerazajaca wizje. Oko wykonuje specjalny atak
przeciwko twojej Woli, z wynikiem 1k20 + twéj poziom. Jesli
ten atak sie uda, zostajesz oslepiony i oszotomiony (udany rzut
obronny pozwala wroci¢ do normy).

Efekt specjalny: za kazdym razem, kiedy wykonujesz test inicjatywy
na poczatku spotkania, istnieje 25% prawdopodobienistwo, ze oko
wykorzysta kgsliwy wzrok przeciwko jednemu z twoich sojusznikow
znajdujacych sie w zasiegu zaklecia (wybranemu losowo przez MP).

Efekt specjalny: oko moze przemawiac przez ciebie, kiedy jestes
oszotomiony lub nieprzytomny. Moze ono wykorzystac twoj
normalny gtos lub przeméwic ztowrogim, przerazajgco gtosnym
szeptem.

ZMIANA WIASCICIELA
Jestem Vecng”.

Oko Vecny trawi ciato i umyst swojego gospodarza. Bohater
natychmiast umiera, a jego ciato obraca si¢ w pyt. Nawet jesli
zostanie on wskrzeszony, na zawsze pozostanie mu pusty oczo-
dot, ktory bedzie pamiatka po niegdys$ noszonym tam oku.

Oko potem ponownie tgczy sie ze swoim oryginalnym
whascicielem. Vecna natychmiast przejmuje caty wiedze
ostatniego gospodarza i delektuje si¢ uzyskanymi tajemni-
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cami. Po pewnym czasie bostwo ponownie wysyta oko na
$wiat, aby wyciggnac kolejne tajemnice od niczego niewia-
domych badz glodnych tajemnej mocy bohaterdw.

Jesli whasciciel oka byt tez w posiadaniu dtoni Vecny, to ten
artefakt takze wraca do Vecny.

DiroN VECNY

Dlon Vecny jest odpowiednim artefaktem dla bohatera
posrodku stopnia archetypowego oraz bardziej zaawansowa-
nych postaci.

Dtoit Vecny nie ma zadnego zastosowania, dopoki nie
zostanie zamocowana na kikucie przedramienia w miej-
scu odcietej dtoni. Odciecie dloni, aby méc przymocowac
sobie dton Vecny, wigze si¢ z obrazeniami réwnymi potowie
maksymalnej liczby punktow wytrzymatosci postaci. Po
zamocowaniu dlori Vecny staje sie czescia ciata whasciciela.
Zachowuje ona swoj makabryczny wyglad, ale mozna sie nig
postugiwac jak normalna donia.

Dton Vecny poziom archetypowy

Dlon Vecny jest jednym z dwach reliktow, ktore zostawit po sobie Vecna,

zanim stat si¢ bogiem. Jest to poczerniata, zmumifikowana lewa dlon, ktora

jest lodowato zimna w dotyku. Zachowuje w sobie cz¢s¢ mocy posiadanej

przez Vecng jako Smiertelnika - mocy; ktora catkowicie oddana byta zhu.

Miejsce umieszczenia: donie.

Whasciwoscé: otrzymujesz premie +2 do testow Atletyki.

Wiasciwosé: wykorzystujac moc ataku dawang przez dtori,
mozesz uzyc atrybutu fizycznego o najwyzszej wartosci (Sita,
Kondycja lub Zrecznosc), niezaleznie od atrybutu standardowo
stosowanego przy takim ataku.

Moc (nieograniczona 4 Tajemna, Rekwizyt): standardowa akcja.
Mozesz rzuci¢ diabelski chwyt (czaronoksieznik 1).

Moc (na spotkanie 4 Tajemna, Rekwizyt): standardowa akdja.
Mozesz rzuci¢ zty omen (czarnoksieznik 7).

Moc (na spotkanie): akcja ruchu. Mozesz rzucic pajeczg wspinaczke
(czarownik 6).

CELE DLONI VECNY

4+ Polgczyc sie z okiem Vecny.

4 Szerzy¢ kult Vecny na calym $wiecie.

4+ Wycisna¢ tajemnice od tych, ktorzy je posiadaja, a potem
wykorzystac je jako narzedzie zdrady.

4+ Znalez¢ si¢ w ciele poteznej zywej istoty, najlepiej potez-
nego znawcy tajemnej magii.

ODGRYWANIE DLONI VECNY

Dtori Vecny moze porusza¢ sie niezaleznie od woli swojego
whasciciela, aby za pomoca dziwnego jezyka migowego zro-
zumiatego tylko takiej osobie przekazac jej swoje zyczenia.
Dtori rozumie, co si¢ do niej mowi. Zdolnosci komunika-
cyjne dloni sg ograniczone, kiedy nie jest przytwierdzona

do niczyjego przedramienia. Kiedy jaki§ humanoid dotknie
~hiezamocowanej” dtoni, nagle ozywa ona i zaczyna drapac
lewa dlon istoty, ktora jej dotkneta. Jednoczesnie taka postac
doswiadcza uczucia przepetniajgcej ja mocy oraz zaczyna jej
sie wydawac, ze spelnienie jej najwickszych marzen lezy ,w
zasiegu reki”,

WAYNE ENGLAND



ZGODNOSC

Dopéki dfor nie zostanie zamocowana, artefakt nie ma
zadnej zgodnosci i nie daje swojemu whascicielowi Zadnych
mocy ani korzysci.

Wynik poczatkowy 5

+1k10

Wihasciciel zdobywa poziom
Wiasciciel potrafi rzuci¢ przynajmniej jedno tajemne zaklecie +2

Wiasciciel zamocuje sobie Oko Vecny 2

Wiasciciel zdradzi bliskiego przyjaciela, ktory znalazt sie

w powaznych tarapatach +1
Wiasciciel wycisnie wazna tajemnice ze schwytanej osoby ~ +1
Wiasciciel lub jego sprzymierzeniec zabijg nieumarla istote

(maks. 1/spotkanie) -2
Wiasciciel spedzi 8 godzin w obecnosci osoby

postugujacej sie mistyczng magia, bedacej na

wyzszym poziomie niz on (maks. 1/dzien) 2

SzczESLIWA (16-20)
.Jestem lewq rekq Vecny”.

Dtori Vecny jest bardzo zadowolona ze swojego gospoda-
rza - przynajmniej na razie. Dlon skupia si¢ na wdrazaniu
planéw Vecny wobec $wiata i jest przekonana, ze znalazta
kogos, kto skutecznie zrealizuje jej ambicje.

Wiasciwosc: dfor daje premie +5 do testow Atletyki.

Wriasciwosc: otrzymujesz kare -5 do testow Dyplomadji.

Moc (na dzien 4 Tajemna): pomniejsza akcja. Mozesz wezwac aure
$mierci (aura 10), ktéra dziata do twojej nastepnej tury. Kiedy
aura jest aktywna, wrogowie wchodzacy w obszar jej dziatania
lub zaczynajacy w niej ture otrzymujg 10 nekrotycznych obrazen.
Za kazdym razem, kiedy wrég otrzymuje takie obrazenia, leczysz
10 punktéw wytrzymatosci.

ZADOWOLONA (12-15)
,Cata moc lezy w zasiegu Reki”.

Dtori Vecny jest zadowolona ze swojego gospodarza, ale
weigz szuka lepszego. Stuzenie tej osobie sprawia jej przy-
jemnos¢, ale od czasu do czasu wykonuje jakie$ samodzielne
dziatanie, zeby przypomniec jej, kto naprawde tutaj rzadzi.
Posiadacz moze si¢ na przyktad obudzi¢ w $rodku nocy i po-
czu¢ dton Vecny zaci$nictg na swoim gardle.

Wiasciwosc: dion daje premie +3 do testow Atletyki.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -2 do testéw Dyplomacgji.

Moc (na spotkanie 4 Tajemna, Rekwizyt, Nekrotyczna):
standardowa akcja. Mozesz wypuscic z dtoni kule nekrotycznej
energii (obszar rozprysku 1 w obrebie 10 pdl). Atak wykonywany
jest z twoim najwyzszym atrybutem fizycznym przeciwko
Refleksowi. Trafienie zadaje 2k10 + 5 nekrotycznych obrazen
i 5 wtérnych obrazen nekrotycznych (zakonczonych po udanym
rzucie obronnym).

NEUTRALNA (5-11)
,Czuje moc Dtoni”,

Po pierwszym zamocowaniu u gospodarza dton wysyta
komunikaty w celu ustalenia zasad panujacych w tym
zwigzku i wyjasnienia, ktora dziatania uznaje za pozadane,
a ktore wrecz przeciwnie.

NIEZADOWOLONA (1-4)
Dtori robi to, co ona chce, a nie to, czego ja cheg”.

Dtori Vecny uwaza, ze obecny gospodarz nie jest w stanie
spetni¢ jej ambicji, wiec aktywnie szuka nowego. Artefakt
jest jednak na tyle okrutny, by najpierw zabawic si¢ ze
swoim wiascicielem, nie zwazajac przy tym na niebezpie-
czenstwo sytuacji.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -2 do testéw Dyplomacji.

Efekt specjalny: raz na dzieh w dowolnym momencie dfon moze
postanowic upusci¢ trzymany w niej przedmiot i zaczac cie dusic.
Dton wykonuje specjalny atak przeciwko twojej Wytrwatosci,
zwynikiem 1k20 + twoj poziom. Jesli atak zakonczy sie
trafieniem, zostajesz otumaniony (udany rzut obronny
pozwala wréci¢ do normy). Dopoki nie wykonasz udanego
rzutu obronnego, nie mozesz uzywac dtoni w celu atakowania
i postugiwania sie przedmiotami ani wykorzystywac mocy dtoni.

Na poczatku dfoin odmawia swojemu gospodarzowi postu-
szefistwa w bezpiecznych sytuacjach, aby pokazaé, kto jest
wazniejszy. Pozniej nie zawaha sie jednak skorzystac z tego
$rodka nawet w najmniej odpowiednim momencie.

WSCIEKLA (0 LUB MNIE))
~Wirwijcie ja! Zabierzcie jq ode mnie!”.

W tym momencie dfor Vecny rozpoczyna wojne ze swoim
gospodarzem i pragnie poddac go torturom, zanim znajdzie
odpowiedniejszego wiasciciela.

Wiasciwosc: otrzymujesz kare -5 do testow Dyplomagji.

Efekt specjalny: raz na dzien, o dowolnym czasie dfon moze
postanowic upuscic trzymany w niej przedmiot i zaczac cie dusic.
Dton wykonuje specjalny atak przeciwko twojej Wytrwatosci,

z wynikiem 1k20 + twdj poziom. Jesli atak zakonczy sie
trafieniem, zostajesz otumaniony (udany rzut obronny

pozwala wrdci¢ do normy). Dopoki nie wykonasz udanego
rzutu obronnego, nie mozesz uzywac dtoni w celu atakowania

i postugiwania sie przedmiotami ani wykorzystywa¢ mocy dtoni.

Efekt specjalny: za kazdym razem, kiedy spudtujesz w czasie ataku,
istnieje 25% prawdopodobienstwo, ze dfort wykorzysta diabelski
chwyt przeciwko jednemu z twoich sojusznikéw znajdujgcych sie
w zasiegu zaklecia (wybranemu losowo przez MP).

ZMIANA WIASCICIELA
.Jestem Vecng”.
Dlori Vecny trawi ciato i umyst swojego gospodarza. Boha-
ter natychmiast umiera, a jego ciato obraca si¢ w pyt. Nawet
jesli zostanie on wskrzeszony, na zawsze pozostanie mu f)
smutny kikut, ktory bedzie pamiatka po niegdy$ doczepionej :
dtoni.
Dtori potem ponownie taczy sie ze swoim oryginalnym
whascicielem. Vecna natychmiast przejmuje cata wiedze
ostatniego gospodarza i delektuje si¢ uzyskanymi tajemni-
cami. Po pewnym czasie bostwo ponownie wysyta dfori na
$wiat, aby wyciagnac¢ kolejne tajemnice od niczego nie§wia-
domych badz glodnych tajemnej mocy bohaterow.
Jesli whasciciel dtoni byt tez w posiadaniu oka Vecny, to ten
artefakt takze wraca do Vecny.
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NIEZNISZCZALNA KOLCZUGA
Z ARND

Niezniszczalna kolczuga jest artefaktem odpowiednim dla
bohateréw w potowie stopnia heroicznego lub na wyzszych
poziomach.

Niezniszczalna kolczuga z Arnd  poziom heroiczny

Ta blyszczqca kolczuga nalezata do biednego kaptana Korda, ktory

walczyt o wyzwolenie swojej wioski z rak tyranicznego barona. Kolczuga

przesigknieta jest duchem walki kaptana i jego $wietq sitq. Celem arte-

faktu jest odzyskanie swojej dawnej chwaly.

Niezniszczalna kolczuga z Arnd jest kolczugg +2.

Usprawnienie: KP

Wiasciwos¢: otrzymujesz odpornos¢ na kwas, ogien i btyskawice
rowng 5.

Whasciwos¢: otrzymujesz premie +2 z przedmiotu do rzutéw
obronnych.

Moc (nieograniczona 4 Boska, Bron): standardowa akcja. Mozesz
wykorzystac Smialy cios (paladyn 1).

Moc (nieograniczona): pomniejsza akcja. Mozesz zmienic jedng
z odpornosci dawang przez zbroje na odpornos¢ na wybrany
rodzaj obrazen: od kwasu, od zimna, od ognia, od mocy, od
blyskawic, nekrotyczne, psychiczne lub swietliste. Odpornos¢
pozostaje zmieniona, dopoki ponownie nie wykorzystasz tej
mocy, by przywrdcic jg do pierwotnego stanu.

Moc (nieograniczona): pomniejsza akcja. Mozesz zmienic kolczuge
w zbroje plytowa, tuskowg lub kolczuge.

Moc (na spotkanie): pomniejsza akcja. Mozesz wykorzysta¢ przyplyw sit.

CELE NIEZNISZCZALNE] KOLCZUGI Z ARND

4+ Przylaczyc¢ sie do bohatera, ktory zostanie uwieczniony
w legendach.

4 Sprawdzic si¢ w walce z jeszcze wickszymi zagrozeniami
i niebezpieczenstwami.

4+ Pozbawi¢ wladzy tyranow.

ODGRYWANIE NIEZNISZCZALNE]
KOLCZUGI Z ARND

Kolczuga uwielbia niebezpieczenstwo, dlatego zacheca swo-
jego wihasciciela do podejmowania coraz wigkszych wyzwan.
Przedmiot nie jest szczesliwy, jesli jego posiadacz nie rzuca
sie w wir w walki. Planowanie i strategia nie znajduja sie
zbyt wysoko na liscie priorytetow tego artefaktu. Kolczuga
nie porozumiewa si¢ ze swoim whascicielem, ale potrafi
zarazi¢ go swoim stanem emocjonalnym, wiec noszaca ja
posta¢ w trakcie walki czuje sie szczesliwa, a po porazce
wpada w rozpacz.

ZGODNOSC

Wynik poczatkowy 5

Wiasciciel zdobywa poziom +1k10
Wiasciciel otrzyma publiczng pochwate za

wypetnienie zadania glownego +1
Wiasciciel pokona wroga o poziomie o 3 lub wiecej

przekraczajacego jego whasny (maks. 1/dzien) il
Wiasciciel zejdzie w czasie walki do stanu

0 punktow wytrzymatosci. -1
Whasciciel ucieknie z walki. -1
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SzczeSLIwY (16-20)

,Nie ma takich zadan, ktérym by$my nie sprostali”.
Niezniszczalna kolezuga z Arnd jest podekscytowana, mogac

chronic tak dzielnego bohatera. Zaczyna ona $wiecic z dumy,

caly czas roztaczajac delikatng poswiate w promieniu 2 pol.

Whasciwos¢é: otrzymujesz odporno$é na kwas, ogien i blyskawice
réwng 10. Zastepuje ona odpornosc standardowo zapewniang
przez kolczuge.

Wiasciwos¢é: otrzymujesz premie +5 do Woli przeciwko efektom
strachu.

Moc (na dzien): pomniejsza akcja. Mozesz wezwac aure odwagi
(aura 2), ktora trwa do konca twojej nastepnej tury. Ty oraz twoi
sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu aury otrzymujecie premie +5
do testow ataku.

ZADOWOLONA (12-15)
+Chwata jest naszym przeznaczeniem”.
Niezniszczalna kolczuga z Arnd jest zadowolona z odwagi
i zapatu swojego whasciciela, wigc dzieli si¢ z nim wigksza
moca, by zachecic¢ go do jeszcze odwazniejszych czynow.
Wihasciwos¢: otrzymujesz premie + 2 do Woli przeciwko efektom strachu.
Moc (na dzien): darmowa akcja. Otrzymujesz 1 punkt akgji.

NEUTRALNA (5-11)

,Chwata nie przychodzi sama - musimy schwycic jq za gardto!”
Kolczuga chce, by jej wlasciciel wszedt na droge niebezpie-

czenstwa i popycha go do $mialych czynow.

NIEZADOWOLONA (1-4)
JJeszcze nie wszystko stracone - jeszcze moge udowodnié swojq wartosé!”

Efekt specjalny: otrzymujesz kare -2 do kazdej obrony przeciwko
stworzeniom na poziomie rownym lub nizszym od twojego.

WSCIEKEA (0 LUB MNIE)
.Nie jestem godzien tak wspaniatej zbroi”.
Kolczuga uwaza swojego whasciciela za tchorza i zmusza
go do znalezienia kogos bardziej godnego jej noszenia.
Premia do KP dawana przez artefakt spada do +1.

Efekt specjalny: otrzymujesz kare -5 do wszystkich obron przeciwko
stworzeniom na poziomie réwnym lub nizszym od twojego.

ZMIANA WIASCICIELA
+Nasze imiona bedgq stawione w legendach”.

Niezniszczalna kolczuga uznaje, ze tak odwazny whasciciel
nie potrzebuje juz jej pomocy.

Kiedy whasciciel awansuje na kolejny poziom, kolczuga
rozpada sie na szczgtki warte 5000 sz. Jej magiczna i ozy-
wiona natura pojawiajg sie w jakiej$ innej zbroi w innym
miejscu na §wiecie.

Ostatni whasciciel otrzymuje tez na state premie +1 do
testow Dyplomacji i Zastraszania. Nawet ci, ktorzy nie shy-
szeli 0 jego odwadze, wyczuwaja otaczajgcg go aure chwaty
- pamigtke po noszonej niegdys kolczudze.

Jesli Niezniszczalna kolczuga zmieni wasciciela, poniewaz
nie byta zadowolona z obecnego, otrzymuje on na state kare
-1 do testow Dyplomacji i Zastraszania, a po zbroi pozostaje
bezwartosciowy pyt.



JEZYKI

W Podreczniku gracza opisano dziesie¢ jezykow uzywanych
w $wiecie D&D oraz sze$¢ alfabetow stosowanych do ich
zapisu. W Ksiedze potworéw znajdziesz informacje o tym,
w jakim jezyku dana istota si¢ porozumiewa i jaki jezyk
rozumie, ale oczywiscie znajomosc¢ jezykow moze by¢ inna
w przypadku niektorych jednostek.

Istnienie wszech$wiata, w ktorym wystepuje tylko dzie-
sie¢ jezykow, moze wydawac sie nieprawdopodobne, ale
w Swiecie D&D da si¢ to wytlumaczy¢, a ponadto utatwia to
gre.

Bogowie postuguja sie wlasnym jezykiem - boskim
- ktorym porozumiewaja sie tez ze stuzacymi im aniotami.
Kiedy bog lub aniot przemawia w boskim jezyku, styszace
go istoty nieznajgce tego jezyka wszystko rozumieja, tak
jakby ich rozméwca postugiwat sie ich wlasna mowa. Bogo-
wie i aniofowie moga zdecydowac si¢ na ukrycie znaczenia

swoich stow, ale zasadniczo boski jest jezykiem powszechnie

zrozumiatym.

Kiedy bogowie stworzyli zamieszkujace $wiat rasy, kazda
znich inaczej zrozumiata jezyk boski ze wzgledu na roznice
lezgce u podstaw ich natury. Te roznice w odbiorze jezyka
bogow doprowadzity do wytonienia si¢ podstawowych jezy-
kow $wiata: wspolnego - dla ludzi i niziotkdw, elfiego - dla

elfow i eladrinow, goblinskiego - dla ras goblinskich, krasno-

ludzkiego - dla krasnoludéw oraz smoczego - dla smokdow.
Pradawni mieli whasny jezyk, ale nie cechowaly go

specjalne whasciwosci boskiej mowy. Znieksztatcong

wersja jezyka pradawnych postuguja sie tytani i giganci,

a otchtanny jest jeszcze inna postacia tego jezyka, cho¢

wynaturzong i wypaczong przez zto lezace w sercu Otchlani.

Te podstawowe jezyki zostaly przyjete przez inne rasy
zamieszkujgce $wiat i pozostate paszezyzny, tworzac
whasne dialekty, ktore nie odbiegaja jednak znaczaco od
pierwowzorow.

Podobnie ma si¢ sprawa z alfabetami. Jezyk pradaw-
nych oraz boski maja wlasne alfabety, a najwazniejsze
cywilizowane rasy utworzyly oddzielne alfabety: wspélny,
runy Davek stuzgce do zapisu jezyka krasnoludzkiego, Rel-
lanic stosowany do elfiego oraz alfabet Lokharic, ktorym
zapisywany jest jezyk smoczy. Goblinski jest jedynym z pod-
stawowych jezykow, ktory nie ma wiasnego alfabetu - jest
tak ze wzgledu na prosty i barbarzynski charakter goblin-
skiej rasy. Giganci w pismie postuguja sie runami Davek, co

jest pozostatoscia po okresie dtugiej niewoli, kiedy to krasno-

ludy stuzyly gigantom.

Podziemny jest jezykiem powiazanym z obca komunika-
cje Odlegtej Dziedziny, stosowanym przez istoty pozostajgce
pod wplywem energii przenikajacej miejsce znajdujace sie
poza $wiatem i poza ptaszczyznami. Alfabetem stosowanym
w tym jezyku jest Rellanic, poniewaz drowowie - dzielacy
otchtanie Podmorku z ohydnymi potworami - byli pierwszg
rasa, ktora zapisata te mowe.

JEZYK1 W GRZE

Istnienie zaledwie dziesieciu jezykow zwicksza ptynno$é
gry. W druzynie poszukiwaczy przygdéd prawie na pewno
znajdzie sie kto§ mowigcy potrzebnym w danym momencie
jezykiem, a ponadto wszystkie inteligentne stworzenia znaja
przynajmniej podstawy wspolnego. Znajomos¢ jezykéw
pozwala $miatkom odczyta¢ inskrypcje i ksiegi znajdywane
w trakcie przygod, a pierwszopoziomowy rytuat Rozumienie
jezykow przychodzi im z pomoca, kiedy nie beda mogli sobie
poradzi¢ naturalnymi sposobami. Zasadniczo jezyki nie
powinny stanowi¢ w trakcie gry przeszkody, o ile nie posta-
nowisz ich nig uczynic.

Bohaterowie i ich wrogowie moga postugiwac sie
jezykami w charakterze szyfrow, tzn. rozmawiac ze soba
w jezyku niezrozumiatym dla otoczenia. Dumny whadca
eladrinéw moze odmowic¢ rozmowy we wspolnym i zigno-
rowa¢ kazdego, kto nie zna elfiego. Barbarzynskie gobliny
moga nie rozumie¢ wspélnego, przez co bohaterowie zostang
zmuszeni negocjowac na temat uwolnienia wi¢zZniéw po
goblinsku. Kiedy zdecydujesz si¢ na takie rozwigzanie,
pamietaj, by nie wytacza¢ na zbyt dtugo z rozgrywki graczy,
ktorych postacie staja sie bezuzyteczne ze wzgledu na posta-
wione bariery jezykowe.

Alfabety pozostajg zasadniczo niezalezne od jezykow.
Podobnie jak w prawdziwym $wiecie, gdzie do zapisu roz-
nych jezykow shuzy ten sam alfabet, tak w $wiecie D&D
wspolny mozna bez problemu zapisa¢ alfabetem Davek lub
Rellenic. Bohaterowie moga na przyktad napotkac starokra-
snoludzkie teksty, w ktorych runami Davek zapisano stowa
zjezyka wspolnego lub otchannego - odczytanie takiego
tekstu wymaga znajomosci dwoch jezykow.

W swoim §wiecie nie musisz ograniczac sie do sze$ciu
podstawowych alfabetow opisanych w Podreczniku gracza.
Mozesz zdecydowac, ze w jakims§ starozytnym imperium
postugiwano si¢ innym alfabetem, ktérego nie zna zaden
z PG. Takie teksty nalezy potraktowac jako szyfrogram (zob.
strona 83), zmuszajacg graczy do ustalenia, jakim literom
wspolnego alfabetu odpowiadaja poszczeg6lne runy lub
znaki.

SLOWA MOCY

Jezyk boski oraz otchtanny podobnie jak inne jezyki stuza
do porozumiewania sie, ale maja one tez stowa mocy

- stowa, ktorych sylaby zawierajg czysta magie stworzenia
(w przypadku boskiego) lub pradawne zto (w przypadku
otchtannego). Bohaterowie graczy nie moga zna¢ tych
jezykow od poczatku gry. Moga wprawdzie nauczy¢ sie
ich podstaw, ale te potezne dZzwieki pozostaja poza ich
zasiegiem. Smiertelnicy, ktorzy naucza sie boskiego, nie
zyskuja tez umiejetnosci pozwalajacej uczynic¢ ich mowe
powszechnie zrozumiala. Teksty zawierajgce stowa mocy
w ktoryms z tych jezykéw moga wywota¢ poteine efekty
- takie ksiegi lub zwoje moga wiec by¢ samodzielnymi
artefaktami.
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]AKO MISTRZ podziemi caly czas korzystasz
z wyobrazni, zeby zapewni¢ swoim graczom nowe
wyzwania. Nie ograniczajg ci¢ w tym ani zasady spo-
tkan z tego podrecznika, ani opisy potworéw z Ksiegi
potworéw - to wlasnie twoja wyobraznia moéwi ci, co
jest dozwolone. Z tego rozdziatu dowiesz sie, jak wyjs¢
poza zasady i spersonalizowa¢ gre D&D.
Przygotowanie whasnej kampanii jest potgczeniem nauki

i sztuki. Znajdziesz tutaj wiele ,trikow” - nowych zasad

tworzenia i modyfikowania potworéw i innych wyzwan.

Dowiesz sie tez, jak popusci¢ wodze fantazji, nie zaburzajac

przy tym rownowagi gry. Przede wszystkim chodzi tu prze-

ciez 0 dobrg zabawe!
W tym rozdziale znajdziesz nastepujace czesci:

4 Modyfikowanie potwordéw: narzedzia, ktore
pomoga ci dostosowywac zdolnosci potworéw lub
dodawac specjalistyczne role lub poziomy klas do
istniejacych potworow.

4+ Tworzenie potworow: jak tworzy¢ wlasne
potwory, aby rozbudowac Ksiege potworéw.

4 Tworzenie PN: jak tworzy¢ bohateréw nieza-
leznych, ktérzy stana sie¢ waznymi wrogami
i sojusznikami. PN przypominaja bohaterow
graczy: maja te same klasy i stosuja si¢ do nich te
same podstawowe zasady.

4 Tworzenie zasad domowych: porady dotyczace
wprowadzenia do gry samodzielnie wymyslonych
zasad.

4+ Losowe podziemia: zasady, ktore pozwolg ci
blyskawicznie stworzy¢ przygode lub dostarcza
pomystow przy planowaniu podziemi.

4 Losowe spotkania: sposob na natychmiastowe
znalezienie wyzwania - nawet bez udziatu Mistrza
Podziemi!
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W Ksiedze potworow znajdziesz setki potwordw, ale to nie
znaczy, ze na $wiecie nie ma juz zadnych innych. Mozesz
modyfikowac istniejace potwory, aby uczynic je bardziej
uzytecznymi poprzez ich wzmocnienie, ostabienie lub po
prostu zmienienie.

Kiedy zapragniesz podnies¢ ogra o kilka pozioméw lub
uczyni¢ z niego elitarnego berserkera, to zajrzyj do tej czesci
po odpowiednie ku temu narzedzia. Znajdziesz tu tez zasady
dotyczace dodawania potworowi wybranej klasy (po opisy
mocy bojowych siegnij do Podrecznika gracza).

Mozesz zmodyfikowac istniejacego potwora na kilka
sposobdw: podnies¢ lub obnizy¢ jego poziom, wyposazy¢ go
w inny ekwipunek, zmieni¢ wyglad i zachowanie lub zasto-
sowac szablon. Kazdy z tych sposobow opisano ponizej.

IPODNOSZENIE LUB OBNIZANIE
POZIOMU

Podniesie potwora na wyzszy poziom jest tatwe. Wystarczy
zwiekszyc jego testy ataku, obrony i KP o 1 za kazdy dodany
poziom, a zadawane obrazenia o 1 za kazde dwa poziomy.
Na kazdym poziomie potwory zyskujg tez dodatkowe punkty
wytrzymatosci - ich liczba uzalezniona jest od roli (zob.
tabela , Statystyki potworéw w zaleznosci od roli” na stronie
184).

Analogicznie przebiega obnizanie poziomu potworéow.

Za kazdy odjety poziom zmniejsz testy ataku, obrony i KP
potwora o 1, a za kazde dwa odjete poziomy zmniejsz o 1
zadawane obrazenia.

Ten sposob dziata najlepiej, kiedy dodajesz lub odejmujesz
maksymalnie pie¢ poziomow. Przy wiekszych réznicach
poziomoéw potwory zmieniajg sie tak mocno, ze lepiej bedzie
wyjsé¢ od innego potwora o wybranej roli i oryginalnie wyz-
szym lub nizszym poziomie.

WYPOSAZENIE W INNY
FKWIPUNEK

Mozesz wyposazy¢ potwora w dodatkowy ekwipunek, aby
stal sie on wickszym wyzwaniem lub aby w ten posredni
sposob pozwoli¢ zdoby¢ bohaterom jakis skarb. Taki ekwi-
punek nie powinien by¢ losowy i powinien shuzy¢ jakiemus
celowi w ramach spotkania. Pamietaj, zeby potraktowac¢ taki
sprzet jako cze$é catkowitego skarbu, jaki przygotowales dla
bohaterow za dang przygode (zob. ,Skarby” na stronie 124).
Pancerz: jesli dajesz potworowi pancerz, najpierw
upewnij sie, Ze ta zbroja jest na tyle dobra, by rzeczywiscie
poprawic jego KP. Sprawdz jaka jest efektywna premia za
zbroje potwora - wskaznik, jak duza cze$¢ KP istoty wynika
znoszonej zbroi lub grubej skory. Ta liczba réwna jest KP
minus 10 minus wyzszy z modyfikatorow ze Zrecznosci
lub Inteligencji. Nie uwzgledniaj modyfikatora ze Zreczno-
$ci lub Inteligencii, jesli istota nosi cigzka zbroje. Odejmij
efektywna premie za zbroje od KP istoty, a nastepnie dodaj
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MODYFIKOWANIE POTWOROW

premie z nowej zbroi. Jesli zmienites zbroje istoty z ci¢zka na
lekka, do jej KP mozesz dodac¢ teraz wyzszy modyfikatorow
ze Zrecznosci lub Inteligencji.

Jesli w sekcji statystyk istoty nie uwzgledniono zadnej
zbroi, wykorzystaj wyzszy wynik: oryginalng KP lub KP po
dodaniu zbroi. Wiele istot ma naturalnie grubg skore, ktora
zapewnia premie do KP. Jesli zbroja noszona przez istote nie
jest tak dobra jak jej naturalny pancerz, wykorzystaj premie
do KP znaturalnego pancerza. Noszona zbroja, na przyktad
kolczuga, i naturalna zbroja, na przyktad skorupa owada lub
tuski smoka, nie kumuluja sie.

Na przyklad dziki ogr ma oryginalnie klase pancerza 19
(zaktadajac, ze nosi prymitywng skorzang zbroje). Jego efek-
tywna premia za zbroja to +5 (19 - 10 - 4 [Zr]). Wyposazenie
tego ogra w kolczuge podwyzszy jego KP o 1, czyli do 20,
poniewaz premia +6 dawana przez zbroje jest o 1 wyzsza od
jego efektywnej premii.

Magiczne przedmioty: potwor posiadajgcy magiczny
przedmiot mozesz uzywa¢ mocy dawanych przez ten
przedmiot.

Premie z usprawnienia: potw6r moze skorzystac z premii
z usprawnienia do testow ataku, obrony lub KP, tylko jesli
taka premia jest wyzsza niz jego prog magii odczytany z ta-
beli ponizej.

Prog magii potwora jest teoretycznym odzwierciedleniem
jego ekwipunku, mocy i ogélnej skutecznosci przeciwko
bohaterom swojego poziomu. Jesli dasz potworowi przedmiot
magiczny zapewniajacy premie do testow ataku i obrazen,
odejmij od tej premii prog magii potwora. Jesli na przyklad,
dasz dzikiemu ogrowi 6smego poziomu magiczng dwureczng
maczuge +2, do testow ataku i obrazen tego potwora dodajesz
tylko premie +1, poniewaz jego prog magii wynosi +1.

PROG MAGII POTWOROW

Poziom potwora Prég magii

et +0
6.-10. +1
11.-15. +2
16.-20. +3
p 1y B KR +4
26.-30. +5

Pamietaj, ze statystyki potworéw ustalono tak, by byty odpo-
wiednie dla ich pozioméw. Dlatego zmiana wartosci ataku,
obrony lub obrazen jakiego$ potwora bardzo przypomina
zmiane jego poziomu (zob. wyzej). Postaraj si¢ zwalczy¢
pokuse dawania swoim potworom lepszych broni i zbroi.
Wyposazenie dzikich ogrow w zbroje ptytowe i dwurgczne
miecze +3 moze wydac ci sie dobrym pomystem, ale pamie-
taj, ze ich atak, obrazenia i obrona beda teraz takie jak
u potworow wyzszych poziomdw, co uczyni je wyzwaniem
trudniejszym niz inne ositki dsmego poziomu.

Jesli zdecydujesz si¢ da¢ swojemu potworowi ekwi-
punek, ktory zmienia jego wartosci ataku, obrony lub



obrazen o wiecej niz 1, zastanow sie, czy nie wprowadzic

tej modyfikacji w ramach zmiany poziomu potwora. Na
przyktad wspomniane dzikie ogry w ptytowych zbrojach
walczace dwurecznymi mieczami +3 maja KP, testy ataku i ob-
razen o 3 punkty wyzsze niz normalnie. Bardzo podobne
statystyki miatyby potwory o 3 poziomy wyzsze (+3 do
wszystkich obron, +3 do testow ataku, +1 do obrazen),

wiec rownie dobrze mozesz podniesc te dzikie ogry na 11.
poziom, uzupetniajgc uzyskane w ten sposob modyfikacje
dodatkowymi punktami wytrzymatosci.

KOSMETYCZNE ZMIANY
Bohaterowie zapuszczaja sie do zarastajacych dzungla ruin
starozytnego miasta, gdzie obecnie Zeruja yuan-ti. Napo-
tykajg tam dziwne nadrzewne istoty o dtugich ramionach,
ktore ruszaja do walki na grzbietach gigantycznych os. Czym
sa te niezwykte stworzenia?

Ten sposob pozwala rozbudzi¢ ciekawo$¢ graczy, nawet
jesli Ksigge potworéw znaja na pamiec¢. Wykorzystaj staty-
styki wybranego potwora, ale zupetnie zmien jego wyglad,
kiedy opisujesz go graczom. Mozesz tez wprowadzi¢ drobne
zmiany w jego mocach, na przykfad zmieniajac rodzaj zada-
wanych obrazen lub szczegéty uzbrojenia (biczowy ogon
moze na przyktad zastapic biczowe macki).

SZABLONY

Szablon jest gotowa recepta na modyfikacje potwora. W kaz-
dym szablonie znajdziesz instrukcje, jak zmodyfikowa¢
punkty wytrzymatosci i obrony oraz doda¢ moce i zdolnosci.
Wybierz po prostu potwora i szablon, postepuj zgodnie z in-
strukcjami i gotowe.

W tej czesci znajdziesz kilkanascie szablonéw modyfiko-
wania potwordw. Szablony funkcyjne dostosuja potwora do
okreslonego celu w przygodzie. Szablon funkcyjny mozna tez
dodac do bohatera niezaleznego (wigcej informacji znajdziesz
w czesci , Tworzenie PN” na stronie 186). Szablony klasowe
pozwalaja doda¢ potworom cechy bohatera wybranej klasy.

Kilka szablonow: kazdego z tych szablonéw mozesz
uzy¢ indywidualnie, aby zmienic¢ standardowego potwora
w przeciwnika elitarnego. Poprzez dodanie dwach takich
szablonéw mozesz za$ zmieni¢ standardowego potwora
w samotnika. Dodaj dwa szablony po kolei, ale premi¢ do
punktow wytrzymatosci dolicz tylko raz (wybierz, z ktérego
szablonu). Nastepnie pomnoz catkowita liczbe punktow
wytrzymatosci tej istoty przez dwa. Zwigksz premie do
rzutéw obronnych tej istoty do +5.

Mozesz tez zmienic potwora elitarnego w samotnika
poprzez dodanie jednego szablonu, podwojenie punktow
wytrzymatosci i dostosowanie premii do rzutéw obronnych.

To prosty i fatwy sposob, ale obarczony pewnym
ryzykiem. Na przyktad liczba punktéw wytrzymatosci zmo-
dyfikowanego potwora moze by¢ nizsza niz w przypadku
typowych samotnikow o takim samym poziomie i roli. Kiedy
skonczysz modyfikowanie potwora, pamietaj o sprawdzeniu,
czy jest on odpowiedni, poprzez poréwnanie jego statystyk
i zdolnosci z podobnymi do niego istotami.

SZABLONY FUNKCYJNE  SZABLONY KLASOWE
Adept mrozu i Czarnoksieznik

Bitewny czempion Czarodziej

Demagog Dowddca >
Demoniczny akolita Kaptan -
Dziedzic ptomieni totrzyk :
Dziki berserker towca

Istota feeryczna =~ - Paladyn

Licz Zbrojny

Mroczny fowca

Mumia czempion c
Niszczyciel

Ochroniarz

Rycerz smierci.
Wiadca mumii

Wiadca $mierci
Wiadca wampiréw

JAK POSLUGIWAC SIE SZABLONAMI?

W szablonach znajdziesz liste zmian wprowadzanych do
statystyk potworéw oraz mocy i zdolnosci, ktore nalezy im
przyznac. Jesli dany szablon nie zmienia jakiejs statystyki,
nie pojawia sie ona na liscie.

Kazdy szablon podaje wymagania, jakie musi spetnia¢
potwor, by mozna bylo zastosowac¢ szablon. Niektore sza-
blony mozna zastosowac dla kazdej istoty, a inne nadaja si¢
tylko dla konkretnych istot badz istot o okreslonym stopniu
rozwoju.

Zmodyfikowany potwor zachowuje swoje normalne moce
i zdolnosci, za wyjatkiem tych, ktore naktadaja sie na te
zapewniane przez szablon lub sa z nimi sprzeczne.

Oto przyktadowy szablon: licz.

Licz

Wymagania: poziom 11., Inteligencja 13

Licz Elitarny manipulator lub strzelec
(nieumarty) Elitarne PD

Zmysly: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +4, Wola +4

Niepodatnos¢: choroby, trucizny

Odpornosc¢ na obrazenia nekrotyczne 5 + 1/2 poziomu licza

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom (manipulator) lub +6
poziom (strzelec) + wartos$¢ Kondycji

Regeneracja: 10. Jedli licz otrzyma Swietliste obrazenia,
w jego nastepnej turze regeneracja nie dziata.

Moce

Mistrz zakle¢ (pomniejsza; odnowienie [ ££])
Licz odzyskuje mozliwos¢ wykorzystania zuzytej mocy na
spotkanie.

Aura nekromangji (nekrotyczna) aura 5
Kazda zyjaca istota, ktéra wejdzie w obszar aury lub
zacznie w niej ture, otrzymuje 5 obrazen nekrotycznych

Mistrz nekromangji

Licz moze przeksztatci¢ kazdg posiadang moc ataku
w nekrotyczng. Zmief nazwe energii mocy na nekrotyczng
lub dodaj energie nekrotyczng do mocy ataku, ktéra /
normalnie nie zadaje obrazen od energii. F

(i
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Kazdy szablon rozpoczyna sie od krétkiego wstepu opisuja-
cego jego najwazniejsze cechy, zas kolejny akapit podaje, do
jakich klas i rodzajow istot mozna go zastosowac.
Wymagania: ta cz¢$¢ pojawia sie, jesli potwér musi przed
przyjeciem szablonu spehni¢ pewne warunki, zwigzane na
przyktad z konkretnym rodzajem lub minimalnym poziomem.

Pozostate informacje znajdujg si¢ w sekcji statystyk potwora,
ktora mozna fatwo natozy¢ na oryginalne statystyki.

Rola: bojowa rola potwora pojawia si¢ prawym gornym
rogu nagtowka sekcji statystyk.

Rodzaj i stowa kluczowe: te informacje znajduja si¢
w lewej czesci drugiego wiersza nagtowka sekeji statystyk.
Jesli szablon dodaje do potwora stowo kluczowe (na przyktad
nieumarty), to takze znajdzie sie ono tutaj. Potwor zacho-
wuje wszystkie wezesniejsze stowa kluczowe.

Zmysty: dodaj wymienione tutaj zdolnosci do oryginal-
nych zmystéw potwora.

Obrony: dostosuj KP potwora i inne obrony zgodnie
z tym, co podano w tej czesci.

Niepodatnos$¢/odpornos¢/wrazliwosé: uwzglednij
podane informacje i warto$ci. Jesli potwor ma juz ktoras
z tych zdolnosci, wybierz korzystniejsza wartosc.

Rzuty obronne +2: wszystkie potwory elitarne otrzy-
mujg premie +2 do rzutoéw obronnych.

1 punkt akcji: wszystkie elitarne potwory majg 1 punkt
akgji.

Punkty wytrzymatosci: dodaj podana liczbe punktow
wytrzymato$ci za nowg role potwora, a potem dodaj jeszcze
warto$¢ jego Kondycji.

NAKLADAJACE SIE
LUB SPRZECZNE CECHY
POTWOROW

Kiedy naktadasz szablon na potwora, po prostu dodajesz cechy i moce
z szablonu do tych juz przez niego posiadanych. Czasem jednak te
cechy i moce nakfadajg sie lub s3 sprzeczne.

Podstawowa zasada méwi, ze w takich sytuacjach warto-
Sci liczbowe naktadajacych sie cech nie kumulujg sie (wiecej
informacji znajdziesz w czesci ,Premie i kary” na stronie 275
Podrecznika Gracza). Potwér zachowuje te wartos¢, ktora jest dla
niego bardziej korzystna.

Ponizej opisano sytuacje nietypowe:

4+ Jesli potwor jest podatny na jakis rodzaj obrazen, a potem
natozysz na niego szablon, ktory daje mu odpornosc lub
niepodatnos¢ na ten rodzaj obrazen, to jego podatnos¢ nie
zniknie. Na przykfad istota, ktéra ma podatno$c na obrazenia
nekrotyczne 10, i otrzyma z szablonu odpornos¢ na obrazenia
nekrotyczne 10, nie otrzymuje dodatkowych obrazen po ataku
nekrotycznym. Jesli jednak jakis efekt pozbawi ja tej odporno-
Sci, wcigz bedzie ona podatna na nekrotyczne obrazenia.

4 Jesli szablon daje potworowi moc na spotkanie, kt6rg juz weze-

Sniej miat, teraz moze on ja wykorzystac dwa razy na spotkanie.

Traktuj te zdolnosci osobno - ta dawana przez szablon moze

miec na przykfad inne wymagania dotyczace odnowienia.
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Moce: dodaj podane moce do sekgji statystyk potwora,
obliczajgc wartos¢ ataku i obrazen. Poziom mocy ataku
zalezy na ogét od poziomu potwora i jest okreslany jako
wPoziom + n”, gdzie ,Poziom” to poziom potwora, a ,n” to
liczba, jaka dodajesz do tej warto$ci. Obrazenia s zmieniane
o modyfikator z okreslonego atrybutu, podobnie jak moce
ataku bohaterow.

SZABLONY FUNKCYINE

Szablony funkeyjne przygotowuja potwora lub bohatera
niezaleznego do petnienia konkretnego celu w przygodzie.
Niektore z nich to klasyczne archetypy czarnych charak-
terow, na przyktad wladca §mierci stojacy na czele armii
nieumartych. Inne pozwalaja potworom wypetnic jakas
nisze w spotkaniu, jak obronca, ktory powstrzymuje dru-
zyne, podczas gdy jego mistrz wypetnia swoje plany.

ADEPT MROZU
Adept mrozu jest czempionem zywiotu zimna, wybranym
zmysla o $cistym dopasowaniu do mocy swojego mistrza.
Zywiotaki daja moc lodu najwierniejszym stugom, jak naj-
zarliwsi kaptani czy najpotezniejsi wojownicy.

+Adept mrozu” to szablon, ktory mozesz wykorzystac, by
stworzy¢ humanoida lub magiczna bestie bedaca potworem
obdarzonym moca zywiotu zimna. Jesli modyfikujesz PN,
ten szablon najlepiej sprawdza sie w przypadku czarnoksiez-
nikoéw i czarodziei.

Wymagania: humanoid lub magiczna bestia

Adept mrozu Elitarny manipulator
Humanoid lub magiczna bestia (zywiotak) Elitarne PD
Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2
Odpornosci: 5 na zimno od 1 poziomu, 10 na zimno od 11.
poziomu, 15 na zimno od 21. poziomu
Rzuty obronne: +2
Punkty akgji: 1
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji
Moce
Lodowe ciato
Kazda istota, ktéra trafia adepta mrozu atakiem wrecz,
zostaje spowolniona do konca swojej nastepnej tury.
Wiadca lodu
Adept mrozu moze przeksztatci¢ kazdg posiadang moc
ataku na zimno. Zmien nazwe energii mocy na zimno lub
dodaj energie zimna do mocy ataku, ktéry normalnie nie
zadaje obrazen od energii.

BITEWNY CZEMPION
Bitewny czempion jest dobrze wyszkolonym potworem
humanoidalnym z cywilizowanego narodu lub plemienia
- na przyklad krol goblinow, drow fechtmistrz lub dowodca
garnizonu krasnoludéw. Jest nie tylko bardzo sprawnym
wojownikiem, ale takze dowddca swoich sojusznikow.
.Bitewny czempion” to szablon, ktory mozesz zastosowa¢
do kazdego potwora humanoidalnego. Jesli modyfikujesz
PN, ten szablon najlepiej sprawdza si¢ w przypadku zbroj-
nych, paladynéw i dowodcow.
Wymagania: humanoid.



Bitewny czempion

Elitarny zolnierz (przywédca)

humanoid Elitarne PD

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom+ wartos¢ Kondycji

Moce

Taktyka dowédcy bitewnego
Bitewny czempion i jego sojusznicy zadaja dodatkowe T1k6
obrazen przeciwko wrogom, z ktorymi walczy bitewny
czempion. Ta premia wzrasta do 2k6 na 11 poziomie i 3k6
na 2. poziomie.

Bitewny talent
Bitewny czempion moze uzyskac trafienie krytyczne po
wyrzuceniu w tescie ataku naturalnej 19 lub 20.

Inspirujacy atak
Kiedy bitewny czempion uzyska trafienie krytyczne,
on i jego sojusznicy w odlegtosci 5 pol odzyskuja liczbe
punktow wytrzymatosci rowna potowie poziomu
bitewnego czempiona.

DEMAGOG
Ten szablon pozwala stworzy¢ czarny charakter o niezwykle
silnej osobowosci, ktory pragnie manipulowa¢ innymi i ich
wykorzystywac. Jego zwolennicy sg kompletnymi fanaty-
kami zupehie oddanymi danej sprawie, niezaleznie od
ceny, jaka sie z tym wigze - chocby byta to $mier¢ lub co$
gorszego.

~Demagog” to szablon, ktory mozesz zastosowac do
kazdego humanoida lub magicznej bestii, aby stworzy¢
przywodce zlej grupy lub organizacji. PN lub potwor, ktory
rzadzi innymi i ich wykorzystuje jest wdzigcznym celem dla
tego schematu.

Warunki: humaoid lub magiczna bestia.

Demagog

Elitarny manipulator (przywédca)
Humanoid lub magiczna bestia Elitarne PD

Obrony: Wytrwatos¢ +2, Wola +4, + 4 do wszystkich obron
przeciwko efektom zauroczenia i strachu

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Moce

Bezsmiertny fanatyzm aura 5
Sojusznicy na nizszych poziomach (o roli innej niz
poplecznik) znajdujacy sie w zasiegu aury nie umieraja,
kiedy ich liczba punktéw wytrzymatosci spadnie do 0.
Istota objeta aurg ginie pod koniec swojej nastepnej tury,
jesli wciaz ma O lub mniej punktow wytrzymatosci.

Obrona grupowa
Demagog otrzymuje premie +1 do wszystkich obron za
kazdego sojusznika na sgsiadujgcym polu.

Sprytna ucieczka (ruch; odnowienie [+] i £))
Demagog porusza sie z podwojong predkoscig, ale
moze wchodzi¢ tylko na takie pola, ktére oddalaja go od
przeciwnikéw. Ten ruch nie prowokuje okazyjnych atakow.

DEMONICZNY AKOLITA

Tym szablonem mozesz si¢ postuzy¢ do stworzenia mrocz-
nych kaplanow Orkusa, szaleficzych najwyzszych kultystow
Demogorgona, uswieconych berserkerow Bafometa i wy-
znawcow innych wladcéw demonow. Wihadey demondw

muszg sami przekaza¢ moc akolitom, co czyni tych przeciw-
nikéw niezwykle poteznymi. )
.Demoniczny akolita to szablon, ktory mozesz zastosowac -
do kazdego humanoida lub magicznej bestii, aby stworzy¢
kaptana nalezacego do kultu demona. Jesli modyfikujesz PN,
ten szablon najlepiej sprawdza sie w przypadku kaptanow,
czarnoksieznikow i czarodziei. Idealnymi kandydatami
na takie ,blogostawienstwo” sq zwhaszcza kaptani, ktorzy
odwrdcili sie od bogow, by uzyska¢ moc od demondéw. :
Wymagania: humanoid lub magiczna bestia -

Demoniczny akolita Elitarny manipulator (przywédca)

Humanoid lub magiczna bestia (demon) Elitarne PD

Obrony: KP +1, Wytrwatos$¢ +2, Wola +2

Odpornosci: 5 (wybierz jeden rodzaj) od 1 poziomu, 10 (dwa
rodzaje) od 11. poziomu, 15 (trzy rodzaje) od 21. poziomu

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji

Moce

Tarcza jego otchtannej wysokosci aura 5
Sojusznicy w zasiegu aury otrzymuja odpornosc(i)
demonicznego akolity.

Otchtanna moc
Demoniczny akolita otrzymuje premie z mocy +2 do
testow obrazen wszystkich atakéw. Ta premia zwieksza sie
do +4 od 11. poziomu i do +6 od 2. poziomu.

Pozarcie duszy (natychmiastowa reakgja, kiedy liczba punk-
tow wytrzymatosci sojusznika w zasiegu 5 pol od akolity
spadnie do 0)

Demoniczny akolita odzyskuje liczbe punktow
wytrzymatosci rowna potowie jego poziomu.

Dz1EDZIC PLOMIENI]
Dziedzic ptomieni jest czempionem zywiotu ognia, wybranym
ze wzgledu na swoje oddanie pochtaniajgcym wszystko plomie-
niom. Zywiotaki daja moc ognia swoim najwierniejszym stugom.
,Dziedzic ptomieni” to szablon, ktory mozesz wykorzy-
sta¢, by stworzy¢ humanoida lub magiczna bestie bedaca
potworem obdarzonym moca zywiotu ognia. Jesli modyfi-
kujesz PN, ten szablon najlepiej sprawdza sie w przypadku
czarnoksi¢znikow i czarodziei.
Wymagania: humanoid lub magiczna bestia

Dziedzic ptomieni Elitarny manipulator
Humanoid lub magiczna bestia (zywiotak) Elitarne PD

Obrony: KP +1, Wytrwatos¢ +2, Refleks +2

Odpornosci: 5 na ogief od 1 poziomu, 10 na ogien od 11.
poziomu, 15 na ogien od 21. poziomu

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1 .

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondygji /

Moce l U

Ogniste ciato
Kazda istota, ktora trafia dziedzica ptomieni atakiem
wrecz, otrzymuje obrazenia od ognia rowne 2 + 1/2
poziomu dziedzica ptomieni

Wiadca ognia
Dziedzic ptomieni moze przeksztalci¢ kazda posiadang
moc ataku w ogien. Zmien nazwe energii mocy na ogien
lub dodaj energie ognia do mocy ataku, ktéra normalnie .
nie zadaje obrazen od energii.
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Dz1K1 BERSERKER

Dziki berserker jest brutalnym i okrutnym czempionem
bitwy. Do zwyciestwa w walce nie potrzebuje sojusznikow,
wystarcza mu jego whasna krzepa i brutalna sita.

,Dziki berserker” to szablon, ktory mozesz zastosowac
do kazdego humanoida. Swietnie nadaje si¢ do stworzenia
czarnego bohatera pochodzacego ze ztej humanoidalnej rasy,
na przyktad wojskowego dowodcy orkéw, wodza gigantow
wzgorzowych lub czempiona plemienia jaszczuroludzi. Jesli
modyfikujesz PN, ten szablon najlepiej sprawdza si¢ w przy-
padku zbrojnych i paladynow.

Wymagania: humanoid.

D berserker

Elitarny ositek (przywodca)

Humanoid Elitarne PD

Obrony: Wytrwatos¢ +4

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +10 na poziom+ wartos¢ Kondycji

Regeneracja 5 od 1 poziomu, 10 od 11. poziomu, 15 od 21.
poziomu

Moce

Morderczy szat
Dziki berserker zyskuje punkt akgji, kiedy po raz pierwszy
w czasie spotkania sprowadzi wroga do 0 punktow
wytrzymatosci.

Okrutne skarcenie (natychmiastowa reakcja po tym, jak
zostanie trafiony atakiem wrecz; nieograniczona)
Dziki berserker wykonuje podstawowy atak wrecz.

ISTOTA FEERYCZNA
Istoty feeryczne sg ucielesnieniem Feerii. Zostaty one subtel-
nie przeksztatcone przez potezna i niczym niekontrolowana
magie tej plaszczyzny. Niektore z tych istot zostaty poddane
dtugotrwatemu wptywowi silnej feerycznej magii, inne za$
sg ulubionymi poddanymi feerycznych whadcow, ktérzy za
wierng stuzbe wynagrodzili je specjalnymi zdolno$ciami.
LIstota feeryczna” to szablon, ktory mozesz zastosowac,
by stworzy¢ bestie lub humanoida przesyconego mistyczng
feeryczng moca.
Wymagania: bestia lub humanoid

Istota feeryczna
Bestia lub humanoid (fey)

Obrony: KP +1, Refleks +2, Wola +2

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Moce

Mgliste przejscie (ruch; na spotkanie)

Istota feeryczna teleportuje sie maksymalnie o 3 pola.

4 Nieodparte piekno (natychmiastowe przeszkodzenie,
kiedy istota feeryczna zostaje zaatakowana atakiem
wrecz, nieograniczona)

Poziom +2 vs. Wola przeciwko atakujgcemu; atakujacy
musi wybrac inny cel lub zakonczy¢ atak.

2 Feeryczna przyneta (standardowa; odnowienie [ £))
Dystansowa 10; poziom +2 vs. Wola. Cel zostaje
przyciagniety o 5 pol i jest otumaniony (udany rzut
obronny pozwala wrdci¢ do normy).

Elitarny harcownik
Elitarne PD
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Licz

Licze sg ztymi nieumartymi arkanistami, ktorzy daza do uzyska-
nia nie$miertelnosci. Sg nieczutymi istotami snujgcymi niecne
plany i pragnacymi zdoby¢ jeszcze wicksza moc, uzyskac dawno
zapomniang wiedze i zgtebi¢ najstraszniejsze tajemne sekrety.

Niektorzy z liczow znajg rytual, ktory pozwala im prze-
trwac zniszczenie dzieki zwigzaniu swojej esencji z jakims
talizmanem. Kiedy liczba punktéw wytrzymatosci licza,
ktory przeprowadzit taki rytual, spadnie do 0, jego ciato
i przedmioty zamieniaja si¢ w pyt, ale nie zostaje on znisz-
czony. Pojawia si¢ ponownie (razem z przedmiotami) po
1k10 dniach w odlegtosci 1 pola od swojego talizmanu, o ile
talizman ten nie zostat odnaleziony i zniszczony.

,Licz” to szablon, ktéry mozesz wykorzysta¢ do kazdej
inteligentnej istoty na poziomie 11. lub wyzszym. Najlepiej
pasuje do PN parajacego sie tajemng wiedza, jak czarodziej
lub czarnoksieznik, badz do potwora z tajemnymi mocami,
na przyktad beholder lub oni. Inne z bardzo inteligentnych
istot rowniez moga zostac liczami - na przyktad tupiezcy
umystu, ktorzy korzystajg z psionicznej mocy.

Wymagania: poziom 11., Inteligencja 13

Licz Elitarny manipulator lub strzelec
(nieumarty) Elitarne PD
Zmysty: widzenie w ciemnosciach
Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +4, Wola +4
Niepodatnos¢: choroby, trucizny
Odpornosé na obrazenia nekrotyczne 5 + 1/2 poziomu licza
Rzuty obronne: +2
Punkty akgji: 1
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom (manipulator) lub +6
poziom (strzelec) + wartos¢ Kondycji
Regeneracja: 10. Jesli licz otrzyma Swietliste obrazenia,
W jego nastepnej turze regeneracja nie dziata.
Moce
Mistrz zaklec (pomniejsza; odnowienie [ £ )
Licz odzyskuje mozliwos¢ wykorzystania zuzytej mocy na
spotkanie.
Aura nekromangji (nekrotyczna) aura 5
Kazda zyjaca istota, ktora wejdzie w obszar aury lub
zacznie w niej ture, otrzymuje 5 obrazen nekrotycznych
Mistrz nekromangji
Licz moze przeksztatci¢ kazdg posiadang moc ataku
w nekrotyczna. Zmief nazwe energii mocy na nekrotyczna
lub dodaj energie nekrotyczng do mocy ataku, ktora
normalnie nie zadaje obrazen od energii.

MROCZNY LFOWCA
Plaszczyzna Zmroku daje moc tym, ktorzy chea poznaé
zakazang wiedze¢ i mroczne rytuaty. Mroczny towca napawa
energia tej plaszczyzny swoje cialo i dusze, co powoduje
wielkie zmiany w jego zdolnosciach i wygladzie. Skora staje
sie szara, wlosy kruczoczarne, a oczy biate i pozbawione
zrenic. Mrocznego towce otacza aura cienia, ktora czyni go
jeszcze bardziej zhowrogim.

~Mroczny fowca” to szablon, ktory mozesz zastosowac
do kazdego humanoida, by stworzy¢ zabdjce lub ztodzieja,
ktory zawarl pakt z mocami Zmroku. Dobrymi kandyda-
tami do tego szablonu sg gobliny, drowy, shadar-kai i inne
istoty, ktore lubuja sie w podstepach. Jesli modyfikujesz PN,
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ten szablon najlepiej sprawdza sie w przypadku totrzykow
i czarnoksieznikow.
Wymagania: humanoid.

Mroczny fowca
Humanoid (cien)

Elitarny czatownik
Elitarne PD

Zmysly: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Refleks +2, Wola +2

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +6 na poziom + wartos¢ Kondygji

Moce

Cienista oponcza (pomniejsza; na spotkanie)
Mroczny fowca jest niewidzialny do poczatku swojej
nastepnej tury.

=% Chmura ciemnosci (pomniejsza; na spotkanie)
Bliski rozprysk 1; ta moc tworzy strefe ciemnosci,
ktéra pozostaje w miejscu do poczatku nastepnej tury
mrocznego towcy. Strefa ta blokuje widoczno$¢ wszystkim
istotom z wyjatkiem mrocznego fowcy. Kazda istota
znajdujaca sie catkowicie na obszarze chmury ciemnosci
(z wyjatkiem mrocznego fowcy) jest oslepiona.

MUMIA CZEMPION
Mumia czempion jest tworzona w mrocznym rytuale maja-
cym na celu utrzymanie aktywnosci istoty po jej Smierci lub
jej wskrzeszenie. Takie rytuaty sa najczedciej zarezerwo-
wane dla waznych czempionéw religijnych i wojownikéow,
ale moga tez zosta¢ uzyte, by wtraci¢ dusze jakiegos nie-
szcze$nika do wiezienia zycia po $mierci.

~Mumia czempion” to szablon, ktory mozesz zastosowa¢ do
kazdego humanoida, zwhaszcza o roli ositek lub przywodca.

Taki potwor jest mocno zwigzany z boska moca, dlatego
PN o tym szablonie sg najczesciej kaptani, paladyni lub
zbrojni stuzgcy swojemu bogowi.

Wymagania: humanoid, poziom 11.

Mumia czempion

Elitarny ositek
Elitarne PD

(nieumarty)

Zmysty: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2, Wola +4

Niepodatnos¢: choroby, trucizny

Odpornosc: od 11. poziomu 10 na obrazenia nekrotyczne, od
21. poziomu 15 na obrazenia nekrotyczne

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +10 na poziom + wartos¢ Kondycji

Regeneracja: 10. Jesli mumia czempion otrzyma obrazenia od
ognia, w jej nastepnej turze regeneracja nie dziata.

Moce

Rozpacz (strach) aura 5
Wrogowie w zasiegu aury otrzymuja kare -2 do testow
ataku przeciwko mumii czempionowi.

@ Gnijace walniecie (standardowa; nieograniczona) 4
Nekrotyczna
Poziom +5 vs. KP; 2k8 + modyfikator z Sity obrazen
nekrotycznych, a cel dostaje mumijnej zgnilizny (zob.
strona 49). Poziom mumijnej zgnilizny rowny jest
poziomowi mumii czempiona.

NIszCzyCIEL
Niszczyciel jest ekspertem magii bitewnej. Specjalizuje sie
w nieprzerwanym rzucaniu $mierciono$nych ogniowych
zakle¢, aby zmies¢ przeciwnikéw z pola walki.
.Niszczyciel” to szablon, ktéry mozesz zastosowac, aby
stworzy¢ humanoidalng postac rzucajaca zaklecia wyszko-
long do walki na wojnie. Jesli modyfikujesz PN, ten szablon
najlepiej sprawdza si¢ w przypadku kaptanow, czarnoksiez-
nikow i czarodziei.
Wymagania: humanoid

Niszczyciel

Elitarny strzelec

Humanoid Elitarne PD

Obrony: KP +2, Refleks +2

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +6 na poziom + wartos¢ Kondycji

Moce

Ksztattowanie zaklec¢
Kiedy niszczyciel wykorzystuje bliski rozprysk lub
obszarowg moc ataku, moze wybrac¢ dwéch sojusznikow
na tym obszarze, kt6rzy nie stang sie celem mocy.

Nieskonczona moc (pomniejsza, odnowienie (i)
Niszczyciel odzyskuje wykorzystanag moc na spotkanie.

OCHRONIARZ

Przeciwnicy zawszg sa w stanie znalez¢ sobie mato rozgar-
nietych naiwniakow, ktorzy pomoga im w wypetnieniu ich
planéw. Potrzebuja tez jednak kompetentnych i wyszkolo-
nych pomocnikéw. Ochroniarz, czyli fanatyczny wojownik
gotow odda¢ zycie w obronie mistrza, jest jednym z najwaz-
niejszych sprzymierzencow, jakiego moze mie¢ przeciwnik
graczy.

,Ochroniarz” to szablon, ktéry mozesz zastosowac do
kazdej humanoidalnej istoty. Jesli modyfikujesz PN, ten
szablon najlepiej sprawdza si¢ w przypadku zbrojnych, pala-
dynow i towcow. f

Wymagania: humanoid. '
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Ochroniarz

Elitarny zolnierz
Elitarne PD

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2, Refleks +2, Wola +1

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom+ wartos¢ Kondygji

Moce

Nieztomna ochrona
Za kazdym razem, kiedy ochroniarz atakuje wroga,
niezaleznie od tego czy trafi, jego cel zostaje naznaczony
do konca nastepnej tury ochroniarza. Naznaczony cel
otrzymuje kare -2 do testéw ataku, jesli jednym z celéw
takiego ataku nie jest ochroniarz. Istota moze by¢
jednoczesnie naznaczona tylko raz. Nowe naznaczenie
zastepuje to wczesniejsze.

Dodatkowo, kiedy naznaczony wrog stojacy na polu
obok ochroniarza przesunie sie lub wykona atak, ktéry nie
uwzglednia w swoich celach ochroniarza, ochroniarz moze
wykonac podstawowy atak przeciwko takiemu wrogowi
jako natychmiastowe przerwanie.

Tarczownik
Sojusznicy stojacy na polach sgsiadujgcych z ochroniarzem
otrzymujg premie z mocy +2 do KP.

humanoid

RYCERZ SMIERCI
Rycerze $mierci byli kiedys poteznymi wojownikami, ktorzy
na state zostali nieumartymi - jako kara za okropna zdrade
lub w nagrode za cale zycie po§wigcone stuzbie mrocznym
mistrzom. Dusza rycerza $mierci zwigzana jest z jego bronia,
czynigc ten orez jeszcze potezniejszym przez dodanie do
niego nekrotycznej mocy. Rycerze $mierci sg $wietnymi
przywodcami oddzialow nieumartych istot.

~Rycerz $mierci” to szablon, ktéry mozesz zastosowac do
kazdego potwora. Wiekszos¢ rycerzy $mierci to PN obroncy
o klasie paladyn lub zbrojny. Rycerzami §mierci moga by¢

jednak takze potwory o roli zotnierza, na przyktad ogniowi
giganci, githyanki lub yuan-ti.
Wymagania: poziom 11.

Rycerz smierci

Elitarny zotnierz (przywédca)

humanoid Elitarne PD

Zmysly: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +4, Wola +2

Niepodatnos¢: choroby, trucizny

Odpornos¢: od 11. poziomu 10 na obrazenia nekrotyczne, od
21. poziomu 15 na obrazenia nekrotyczne

Podatnos¢: 10 na obrazenia Swietliste

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom+ wartos¢ Kondycji

Moce

Wodz nieumarlych
Aura 10. Nieumarli sojusznicy nizszych pozioméw
znajdujacy sie w zasiegu aury otrzymujg premie +2 do
testow ataku.

Bron duszy 4 Nekrotyczna, Bron
Atakujac swoja bronig do walki wrecz, rycerz $mierci
zadaje celowi dodatkowe 5 obrazen nekrotycznych

< Przeklete pfomienie (standardowa; odnowienie [+ (i i) 4
Ogien, Nekrotyczna
Bliski rozprysk 2; poziom +2 vs. Refleks; zadaje 6k8 +
modyfikator z Kondycji obrazen nekrotycznych i ogniowych
zywym istotom; nieumarte istoty w zasiegu rozprysku
(w tym rycerz Smierci) zadaja dodatkowe 2k6 obrazen
ogniowych swoimi atakami wrecz do kohca nastepnej tury
rycerza Smierci.

WIADCA MUMII
Wiadca mumii jest tworzony w mrocznym rytuale majgcym
na celu utrzymanie aktywnosci istoty po jej $mierci lub jej
wskrzeszenie. Takie rytuaty sa najczesciej zarezerwowane
dla waznych przywodcow religijnych, ale moga tez zosta¢
uzyte, by wtraci¢ dusze jakiegos nieszczes$nika do wiezienia
zycia po $mierci.

~Wtadca mumii” to szablon, ktory mozesz zastosowac
do kazdego humanoida, zwlaszcza o roli manipulator lub
przywodca. Taki potwér jest mocno zwigzany z boska moca,
dlatego PN o tym szablonie sg najczesciej kaptani. Dobrzy
kandydaci do tego szablonu to migdzy innymi kaptanka
drowow, plugawy pomiot wroz, bicz kuo-toa i yuan-ti prze-
klety uczen Zehira.

Wymagania: humanoid, poziom 11.

BRON DUSZY

Aby stac sie rycerzem $mierci, trzeba zakla¢ swoja esencje nie-
$miertelnosci w broni uzytej podczas tego rytuatu. Jesli bron
duszy zostanie ztamana lub zniszczona, rycerz $mierci moze
przywrécic ja do idealnego stanu samym tylko dotykiem (jest
to pomniejsza akgja).

Rycerz Smierci jest otumaniony i ostabiony, jesli straci bron
duszy. Kazda inna istota, ktora wejdzie w posiadanie takiej broni,
jest otumaniona i ostabiona przez caly czas jej posiadania.

Bron duszy traci swoje wasciwosci zapewniane przez fakt
bycia bronig duszy, kiedy rycerz Smierci bedacy jej whascicielem
zostanie zniszczony.

WAYNE REYNOLDS
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Wiadca mumii

Elitarny manipulator (przywédca)

Humanoid (nieumarty) Elitarne PD

Zmysly: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Wytrwatos$¢ +2, Wola +4

Niepodatnosc: choroby, trucizny

Odpornos¢: od 11. poziomu 10 na obrazenia nekrotyczne, od
21. poziomu 15 na obrazenia nekrotyczne

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondygji

Regeneracja: 10. Jesli wladca mumii otrzyma obrazenia od
ognia, w jego nastepnej turze regeneracja nie dziata.

Moce

Rozpacz (strach) aura 5
Wrogowie w zasiegu aury otrzymuja kare -2 do testow
ataku przeciwko wiadcy mumii.

¢ Przeklenistwo mumii (po zejiciu do 0 punktéw
wytrzymatosci)
Bliski rozprysk 10; poziom +2 vs. Wola; wszyscy wrogowie
w zasiegu rozprysku dostaja mumijnej zgnilizny (zob.
strona 49). Poziom mumijnej zgnilizny réwny jest
poziomowi whadcy mumii.

WIADCA SMIERCI
Wihadcy $mierci sa uosobieniem nekromancji. Moga wzywaé
z grobow nieumarte istoty, by im stuzyty, a swoich prze-
ciwnikow niszczg straszliwg magia, ktora wysysa zyciowa
energie i przekazuje jg whadcy.

~Witadca §mierci” to szablon, ktory mozesz zastosowac
do kazdego humanoida, zazwyczaj kaplana, czarodzieja
lub czarnoksieznika. Wykreujesz dzieki niemu istote
rzucajacg czary, ktora zaglebita sic w tajniki nekromancji
i korzysta ze zdobytej wiedzy, by tworzy¢ i kontrolowaé
nieumartych.

Wiadcy $mierci zawsze towarzyszy czterech nieumartych
poplecznikéw na poziomie mistrza Smierci lub nizszym.

Wymagania: humanoid.

POTWORY, MOCE
1 PREMIE DO ATAKU

Kiedy stosujesz szablon klasowy do potwora, mozesz
ustali¢ jego premie do ataku na dwa sposoby. Wybierz
ten, ktéry zapewni mu wyzsza premie, aby przeciwnicy
bohateréw mieli odpowiednig szanse, by ich trafic.

Najprostszym sposobem jest policzenie premii do ataku
przy uzyciu poziomu istoty, sprzetu (jesli go ma) i wartosci
atrybutéw, tak jak zrobitbys to w przypadku postaci gracza.
Taki wynik moze by¢ jednak nizszy niz przewidywany dla
potwora o danej roli i poziomie. W takim wypadku policz
wartos¢ dla roli i poziomu i wybierz te warto$¢, jesli oka-
zata sie wyzsza. Podczas porownywania wez pod uwage
role podana w szablonie klasowym, a nie oryginalna role
potwora.

Sam zdecyduj, ktora wartos¢ jest bardziej odpowiednia,
ale pamietaj, ze potwor ze zbyt niskg premia do ataku nie
bedzie raczej stanowit wiekszego zagrozenia.

Wiadca smierci
Humanoid (cien)

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2, Wola +2

Odpornos¢: 5 na obrazenia nekrotyczne od 1 poziomu, 10 od
11. poziomu, 15 od 21. poziomu

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Moce

Grobowy catun (nekrotyczna) aura 5
Wszystkie nieumarte istoty w odlegtosci 5 pél od wladcy
Smierci tracg podatnos¢ na swietliste obrazenia.

2 Grobowe przyzwanie (standardowa; na spotkanie)
Dystansowa 10. Czterech nieumartych poplecznikow
na poziomie wtadcy Smierci lub nizszym pojawia sie na
dowolnie wybranym wolnym polu w zasiegu dziatania
mocy. Ci nieumarli poplecznicy rozgrywajg swoje tury
natychmiast po whadcy Smierci.

Elitarny manipulator (przywaodca)
Elitarne PD

WIADCA WAMPIROW

Wtadcy wampiréw sa poteznymi i groZnymi nieumar-
tymi przeciwnikami. Niektorzy sa dawnymi wampirzymi
pomiotami uwolnionymi po $mierci ich stworcy, inni sg
za$ $miertelnikami, ktorzy otrzymali ,dar” wampirycznej
nie$miertelnosci. Mogg oni tworzy¢ armie kontrolowanych
przez siebie wampirzych pomiotow lub przekazywac swoje
moce wybranym $miertelnikom.




.Wtadca wampiréw” to szablon, ktéry mozesz zastoso-
wac do kazdego humanoida na poziomie 11. lub wyzszym.
Wrtadcy wampirow wygladaja tak, jak wygladali za zycia, ale
ich skora jest bledsza, a kty bardziej widoczne. Poza tym sa
przesiaknieci ztem.

Wymagania: humonoid, poziom 11.

Wiadca wampiréw  Elitarny manipulator lub harcownik

Humanoid (nieumarty) Elitarne PD

Zmysty: widzenie w ciemnosciach

Obrony: KP +2, Wytrwatos¢ +2, Refleks +2, Wola +2

Niepodatnos¢: choroby, trucizny

Odpornosc: od 1. poziomu 5 na obrazenia nekrotyczne, od
11. poziomu 10 na obrazenia nekrotyczne, od 271. poziomu
15 na obrazenia nekrotyczne

Podatnosc: 10 na obrazenia Swietliste

Rzuty obronne: +2

Punkty akgji: 1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Regeneracja: 10 (regeneracja nie dziata, jesli wladca
wampirow narazony jest na bezposrednie dziatanie
promieni sfonecznych)

Moce

{4 Wysysanie krwi (standardowa; na spotkanie; odnawia sie,
kiedy istota na sgsiadujgcym polu osiggnie poziom ciez-
kich ran) 4 Leczenie
Wymaga przewagi bojowej. Poziom +2 vs. Wytrwatos¢;
2k12 + modyfikator z Charyzmy obrazen, cel zostaje
ostabiony (udany rzut obronny pozwala wréci¢ do
normy), a wtadca wampiréw odzyskuje liczbe punktow
wytrzymatosci rowna 1/4 ich catkowitej liczby.

2 Dominujace spojrzenie (pomniejsza, odnowienie [; i) 4
Urok
Dystansowa 5; poziom +2 vs. Wola; cel zostaje
zdominowany (udany rzut obronny pozwala wréci¢ do
normy; modyfikator -2 do rzutu obronnego). Pézniejszy
efekt: cel jest otumaniony (udany rzut obronny pozwala
wroéci¢ do normy). Wiadca wampiréw moze miec
dominacje tylko nad jednym celem naraz.

Posta¢ mgly (standardowa; na spotkanie) 4 Polimorfia
Wiadca wampiréw staje sie niematerialny i zyskuje
predkos¢ lotu réwng 12, ale nie moze atakowac.
Wiadca wampiréw moze utrzymac postaé mgly przez
maksymalnie godzine lub zakonczy¢ ten efekt, wykonujac
pomniejszg akgje.

SZABLONY KLASOWE

Szablony klasowe pozwalaja na dodanie cech danej klasy
do jakiego$ potwora. Ponizsze osiem szablonow odpowiada
wszystkim klasom z Podrecznika gracza.

Dodanie klasy do istniejacego potwora polega po prostu
na natozeniu odpowiedniego szablonu. Jesli chcesz dokona¢
awansu potwora na poziom w ramach klasy, na poczatku
zwieksz jego poziom, jak opisano na stronie 174, a nastepnie
dodaj odpowiedni szablon klasowy.

Ten sposob dziata najlepiej w przypadku statystyk istnie-
jacych potwordw. Skorzystaj z zasad tworzenia potworéw
(strona 184), jesli cheesz doda¢ poziomy w ramach klas do
samodzielnie utworzonych potwordw.

ROZDZIAL 10 | Narzedzia MP

Jesli efekt zdolnosci lub mocy klasowej zalezy od
poziomu, jak uzdrawiajgce stowo kaptana, skorzystaj z po-
ziomu potwora. Potwory zatrzymujg oczywiscie swoje
zdolnosci i moce, o ile nie naktadajg si¢ one na te dawane
przez szablon ani nie sa z nimi sprzeczne.

WYBIERANIE MOCY KLASOWYCH
Najwazniejszg cze$cig naktadania szablonu klasowego jest
wybranie dla potwora odpowiednich mocy. Dla potworow
ze stopnia heroicznego wybierz z listy mocy dla danej
klasy po jednej mocy z kazdej kategorii: nieograniczona,
na spotkanie, na dzien i uzytkowa. Dla potworéw wyz-
szych stopni wybierz dodatkowe moce, jak to opisano
ponizej.

4 Moce nieograniczona: wybierz jedna.

4 Moce na spotkanie: wybierz jedng o poziomie
rownym poziomowi potwora lub o nizszym pozio-
mie. Dla potwora na poziomie 11. lub wyzszym
wybierz dodatkowg moc na spotkanie. Te moce
muszg by¢ z réznych pozioméw.

4 Moce na dzien: wybierz jedng o poziomie rownym
poziomowi potwora lub o nizszym poziomie. Dla
potwora na poziomie 21. lub wyzszym wybierz
dodatkowa moc na dzien. Te moce musza by¢ z r6z-
nych poziomow.

4 Moce uzytkowe: wybierz jedng o poziomie
rownym poziomowi potwora lub o nizszym pozio-
mie. Dla potwora na poziomie 11. lub wyzszym
wybierz dodatkowg moc uzytkowa. Dla potwora
na poziomie 21. lub wyzszym wybierz trzecig moc
uzytkowa. Wszystkie te moce muszg byc¢ z réznych
poziomow.

JAK POSLUGIWAC SIE SZABLONAMI
KLASOWYMI

Szablony klasowe sg zasadniczo takie same jak szablony
funkeyjne. Rodzaje informaciji, ktore pojawiaja si¢ tylko
w szablonach klasowych, opisano nizej.

Rodzaj mocy: ta informacja ma czasem wplyw na inne
zasady gry. Wiecej na ten temat przeczytasz na stronie 54
Podrecznika gracza.

Umiejetnosci: jesli potwor jest juz wyszkolony w umie-
jetnosci dawanej przez szablon, nie moze wymienic jej na
inng.

Zdolnosci klasowe: opisy podanych zdolnosci znaj-
dziesz w odpowiedniej cze$ci Podrecznika gracza.

Rekwizyt: jesli szablon klasowy pozwala istocie stosowac
jeden lub wiecej rodzajow rekwizytow, to whasnie tutaj znaj-
dziesz o tym informacje.

Bieglos¢ w broni/zbroi: jesli potwor ma juz bieglosé
w broni/zbroi dawang przez szablon, nie moze wymienic jej
nainng.



CZARNOKSIEZNIK towca

Rodzaj mocy: tajemna Rodzaj mocy: bojowa
Obrony: Refleks +1, Wola +1 Obrony: Wytrwatos¢ +1, Refleks +1
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji
Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, proste dystansowe Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki
Biegtos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia wrecz, proste dystansowe, dystansowe zotnierskie
Wyszkolona umiejetnosc: dwie umiejetnosci z listy klasy Biegtos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skérzana
czarnoksieznika Wyszkolona umiejetnos¢: Podziemia lub Przyroda (wybierz
Zdolnosci klasowe: czarnoksieski pakt, czarnoksieski wybuch, jedng) plus jedna inna umiejetnosc z listy klasy towcy
klgtwa czarnoksieznika, przygotowany strzat Zdolnosci klasowe: przygotowany strzat, styl walki,
Rekwizyty: berta, r6zdzki wytypowanie ofiary
CZARODZIE] KAPLAN
Rodzaj mocy: tajemna Rodzaj mocy: boska
Obrony: Wola +2 Obrony: Wola +2
Punkty wytrzymatosci: +6 na poziom + wartos¢ Kondygji Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji
Biegtos¢ w broni: sztylet, drag Biegltos¢ w broni: bronie proste
Biegtos¢ w pancerzu: ubranie Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skorznia, zbroja skorzana,
Wyszkolona umiejetnosc: Arkana plus jedna inna kolczuga
umiejetnos¢ z listy klasy czarodzieja Wyszkolona umiejetnos¢: Religia plus jedna inna
Zdolnosci klasowe: ksiega zakle¢, mistrzostwo w stosowaniu umiejetnosc z listy klasy kaptana
tajemnych rekwizytow, rytualista, sztuczki Zdolnosci klasowe: uzdrawiajgce stowo, przywotanie boskosci,
Rekwizyty: kule, berta, rozdzki wiedza uzdrowiciela
Rekwizyt: Swiety symbol
DowoObcAa
Rodzaj mocy: bojowa PALADYN

Dowédca Elitarny zotnierz (przywddca) Rodzaj mocy: boska
Obrony: Wytrwatosé +1, Wola +1 Paladyn Elitarny zotnierz

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji Obrony: Wytrwatos¢ +1, Refleks +1, Wola +1
Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji
wrecz, zotnierskie dystansowe Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki
Biegltos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, kolczuga, lekka wrecz, proste dystansowe
tarcza Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skorzana,
Wyszkolona umiejetnos¢: dwie umiejetnosci z listy klasy kolczuga, zbroja tuskowa, zbroja plytowa, lekka tarcza,
przywoédcy ciezka tarcza
Zdolnosci klasowe: inspirujgce stowo, przywodca wojskowy, Wyszkolona umiejetnosé: Religia plus jedna inna
wiadcza osobowos¢ umiejetnos¢ z listy klasy paladyna
Zdolnosci klasowe: boska prowokacja, naktadanie rqk,
LOTRZYK przywotanie boskosci

) Rekwizyt: Swiety symbol
Rodzaj mocy: bojowa

e

Obrony: Refleks +2 Rodzaj mocy: bojowa
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji - 5 e
Bieglos¢ w broni: sztylet, reczna kusza, shuriken, proca,
krétki miecz Obrony: Wytrwatos¢ +2
Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skorznia Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + warto$¢ Kondycji
Wyszkolona umiejetnos¢: Ztodziejstwo plus jedna inna Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki )
umiejetnosc z listy klasy fowcy wrecz, proste dystansowe, dystansowe zotnierskie /
Zdolnosci klasowe: mistrzostwo w broniach totrzyka, Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skorznia, zbroja skorzana, | U
pierwszy cios, podstepny atak, taktyka fotrzyka kolczuga, zbroja tuskowa, lekka tarcza, ciezka tarcza m
Wyszkolona umiejetnosé: dwie umiejetnosci z listy klasy
zbrojnego

Zdolnosci klasowe: rzucenie wyzwania, talent
w postugiwaniu sie orezem, wyzszos¢ w walce
* Dla wszystkich klas przedstawionych na tej stronie:
Rzuty obronne: +2
Punkty akgji: 1 £




TWORZENIE POTWOROW

Informacje o modyfikowaniu potworéw (strona 174) oraz
istoty opisane w Ksiedze potworéw i innych rozszerzeniach
powinny zaspokoi¢ twoje wymagania dotyczgce potwordw.
Jesli jednak naprawde cheesz stworzy¢ potwora od zera, sko-
rzystaj z pomocy wskazowek zawartych w tej czesci.

ETAPY TWORZENIA POTWOROW

Potwor stworzony zgodnie ze wskazowkami zawartymi
w kolejnych punktach nie stanie sie moze wyczerpujaco
zaprojektowanym i przygotowanym stworzeniem, ale na
pewno nie bedzie mu wiele brakowato.

1. Wybierz poziom. Poziom potwora okresla jego naj-
wazniejsze statystyki, jak obrony, premie do ataku i punkty
wytrzymatosci.

2. Wybierz role. Rola danego potwora wptywa na moce
wykorzystywane przez niego w walce. Role potworéw opisano
dokladniej w rozdziale 4, za$ znajdujaca si¢ na tej stronie tabela
LStatystyki potworow w zaleznosci od roli” pokazuje, w jaki sposob
rola potwora wplywa na jego statystyki i jakie moce mu daje.

3. Okresl wartosci atrybutow. Robiac to, pomysl o pa-
rach atrybutow odpowiadajgcych roznym rodzajom obrony
(Wytrwalo$¢, Refleks, Wola). Wartosci atrybutéw pomagaja tez
okresli¢ premie do ataku, testow atrybutow i zdolnosci oraz KP.

Na ogot wyzszy z pary atrybutow rowny jest 13 + 1/2
poziomu potwora, na przyktad dla potwora na 8 poziomie bytoby
to 17 (13 +4). Do atrybutu wykorzystywanego w podstawowym
ataku nalezy jednak dodac jeszcze 3 lub, innymi stowy, zasto-
sowac wzor 16 + 1/2 poziomu potwora. A zatem 8-poziomowy
potwor, ktory atakuje wrecz, powinien mie¢ Site rowng 20.

4. Okresli liczbe punktow wytrzymatosci. Liczba
punktéw wytrzymatosci zalezy od poziomu i roli. Potwory,
tak jak PG, otrzymujg co poziom pewna liczbe punktow.

W celu ustalenia liczby punktow wytrzymatosci skorzystaj
z tabeli , Statystyki potworéw w zaleznosci od roli”.

5. Oblicz klase pancerza. Klasa pancerza zalezy od
poziomu i roli. Na ogét KP réwna jest 14 + poziom potwora,
ale jak pokazano w tabeli ponizej, w przypadku niektorych
rol moze by¢ nieco inna.

6. Oblicz inne obrony. Obrony potwora zaleza od jego
poziomu. Obrona oparta na $redniej warto$ci atrybutu
rowna jest 12 + poziom potwora. Za kazde 2 punkty powy-
7ej $redniej warto$ci atrybutu obrona ro$nie o 1, a za kazde

2 punkty ponizej spada o 1.

STATYSTYKI POTWOROW W ZALEZNOSCI OD ROLI

7. Wybierz moce. Najtrudniejsza czescig tworzenia potwora
jest wymyslenie jego mocy. Na tym etapie mozesz skorzysta¢
zmocy istot opisanych w Ksigdze potworow. W tym podreczniku
znajdziesz liste potworéw podzielonych ze wzgledu na ich
poziom i role, dzieki czemu mozesz szybko odszukac istoty
podobne do twojego potwora. Nastepnie mozesz wybra¢ moce,
ktére wydadza ci si¢ odpowiednie, lub zmodyfikowac je, by
stworzy¢ nowe moce o podobnym dziataniu.

Kazdy potwor musi mie¢ podstawowy atak, wrecz lub
dystansowy, ktérego moze uzy¢ nieograniczenie. Niektore
z potworéw moga mie¢ drugi atak podstawowy. Nastepnie
przydziel jedna moc na spotkanie lub moc odnawialng za
kazdy stopien (jedna na stopniu heroicznym, dwie na stop-
niu archetypowym, a trzy na stopniu epickim).

8. Oblicz premie do ataku. Premia do ataku zalezy od
poziomu i roli potwora. Moce, ktérym przeciwstawia sie KP,
na ogol maja wyzsza premie do ataku niz te, ktorym prze-
ciwstawia sie inne obrony.

9. Ustal zadawane obrazenia. Skorzystaj z tabeli ,Obrazenia
w zaleznosci od poziomu”, zeby ustali¢, ile obrazen zadaje dany
potwor swoimi atakami. Wiekszos¢ atakow nieograniczonych
powinna zadawac obrazenia srednie normalne (zob. tabela).

W przypadku atakow przeciwko licznym wrogom, atakow wrecz
wykonywanych przez potwory o roli strzelec i atakéw wykony-
wanych przez potwory o roli manipulator obejmujacych tez silny
efekt kontrolny wybierz obrazenia niskie normalne. W przypadku
atakow o niskiej celnosci (w tym atakow brutalnych) i poteznych
atakow potwordw o roli czatownik wybierz obrazenia wysokie
normalne. Obrazenia podwyzszone zarezerwuj dla mocy, ktére
potwory moga wykorzysta¢ raz lub dwa razy na starcie - mocy
posiadajacych odnowienie na spotkanie lub testy odnowienia

10. Dodatkowe szczegoty. Wymyslanie potwora nie
koniczy sie na tych wszystkich obliczeniach. Pomyél jeszcze o jego
cechach wyjatkowych, wygladzie i taktyce stosowanej w walce.

POTWORY ELITARNE 1 SAMOTNICY
Potwory elitarne i samotnicy sa najpotezniejszymi wrogami,
jakich bohaterowie moga napotka¢ na swej drodze. Wiecej na ich
temat znajdziesz w rozdziale 4. Takie potwory mozna wykorzystac
jako ostatecznych wrogow, gwiazdy kampanii i przerazajacych
Lszefow” spotykanych w kulminacyjnym punkcie przygody.
Legendarni przeciwnicy. jak wampir Hrabia Strahd von
Zarovich czy demilicz Acererak, sg potworami samotnikami.

Premia do inicjatywy
Punkty wytrzymatosci

KP
Inne obrony
Atak vs. KP*

Atak vs. inne obrony

Harcownik
+2,

8 + Kon +
(poziom x 8)

Poziom + 14

Poziom + 12
Poziom + 5
Poziom + 3

10 + Kon +
(poziom x 10)

Poziom + 12

Poziom + 12
Poziom + 3
Poziom + 1

Zokierz Czatownik Manipulator  Strzelec

+2 ‘ 4 i - -

8 + Kon + 6 + Kon + 8 + Kon + 6 + Kon +
(poziom x 8) (poziom X 6) (poziom x 8)  (poziom X 6)
Poziom +16  Poziom + 14 Poziom + 14  Poziom + 12

Poziom + 12
Poziom + 7
Poziom + 5

Poziom + 12

 Poziom + 5

Poziom + 3

*Zmniejsz premie do ataku o 2 w przypadku mocy wptywajacych na liczne istoty.
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Poziom + 12

- Poziom + 5

Poziom + 4

Poziom + 12
Poziom + 7
Poziom + 5



OBRAZENIA W ZALEZNOSCI OD POZIOMU

Normalne obrazenia

istota weigz ma tylko jeden zestaw akcji. A zatem wymie-
niasz dwa zestawy akcji za jeden. Dlatego tez elitarny potwor

Niskie Srednie Wysokie powinien mie¢ dodatkowe okazje do ataku, opdzniac dziata-
1:23. 1k6 + 3 1k10 + 3 2k6 + 3 nia bohateréw badz w inny sposéb je utrudniac.
4.-6. 1k6 + 4 1k10 + 4 2k8 + 4 Odnowienie przy pierwszym osiggnieciu progu ciezkich ran:
7.-9. 1k8 + 5 2k6 + 5 2k8 + 5 Zasadniczo potwory elitarne staja sie grozniejsze, kiedy
10.-12. 1k8 + 5 2k6 + 5 3k6 +5 ich zyciu zagraza niebezpieczenstwo. Aby odzwierciedli¢
13.-15. 1k10+ 6  2k8+6 3k6 + 6 te zasade, wybierz jedng z mocy na spotkanie posiadanych
16.-18. 1k10 + 7 2k8 +7 3k8 +7 przez istote i ustal, ze moze ona ja ponownie wykorzystac,
19.-21. 2k6 + 7 3k6 + 8 3k8+7 kiedy po raz pierwszy w danym spotkaniu przekroczy prog
22.-24. 2k6 + 8 3k6 + 8 4k6 + 8 ciezkich ran.
25.-27. 2k8 +9 3k8 +9 4k6 +9 Natychmiastowe akgje: Elitarny potwor na ogét potrafi w ja-
28.-30. 2k8 + 10 3K8 + 10 4k8 + 10 kis sposob odpowiedzie¢ na dziatania bohateréw lub takim

Podwyzszone obrazenia

Niskie

Srednie

Wysokie

dziataniom przeszkodzi¢. Wiele z szablonéw opisanych
weze$niej w tym rozdziale obejmuje moce, ktére daja natych-
miastowq akcje (przeszkodzenie lub reakcja) pozwalajaca

1-3. 3k6 + 3 2k10 +3 3k8 +3 odpowiedzie¢ na atak lub ruch bohateréw badz je uprzedzic.
4-6. 3k6 + 4 3k8 +4 3k10 +4 Dodatkowe ataki: Zamiast dawac swojemu elitarnemu

7-9. 3k8 +5 3k10 +5 4k8 + 5 potworowi natychmiastowe akcje, mozesz pozwoli¢ mu
10.-12. 3k8 +5 4k8 +5 410 + 5 wykona¢ w jego turze dodatkowy atak. Moze to by¢ specjalny
13.-15. 3k10+6 - 4k8+6 410 + 6 atak wykonywanyjako pomniejsza akcja w czasie jego tury
16.-18. 3k10 + 6 4k10 +7 4k10 +7 lub po prostu podwojny atak w ramach standardowej akcji.
19.-21. 4k8 +7 4k10 + 7 4k10+7

125218 SRAeGBai 12+ 8 5k10 + 8 TWORZENIE NOWYCH POTWOROW SAMOTNIKOW
25.-27. 4k10+9 5k10 +9 5k12 +9 Mozesz przeksztalei¢ zwykla istote w poteznego potwora
28.-30. 4k10+9 5k10 +9 5k12 +9

Takie istoty sa tak potezne, by samodzielnie stawi¢ czota druzy-
nie poszukiwaczy przygod. Potwory elitarne sa na tyle silne, by
w pojedynke walczy¢ z druzyna postaci na nizszych poziomach,
ale na ogdt maja one kilku sojusznikéw. Dobrym przykfadem
jest tutaj Lareth Picknis, zty kaplan Lolth - cho¢ jest potezny,
nigdy nie staje do walki bez pomocnych bandytow, gnolli i ghuli.

TWORZENIE NOWYCH POTWOROW ELITARNYCH
Prostym sposobem tworzenia ciekawych przeciwnikow jest
przerabianie istniejacych potworéw w ich wersje elitarne. Na
przyktad $wietnym wodzem goblinéw zamieszkujacych pod-
ziemia bedzie elitarny wojownik bugbeardéw. Dodanie szablonu
pozwala na fatwe ,,dopakowanie” potwordw, zarowno tych wzie-
tych z Ksiggi potworéw, jak i tych stworzonych samodzielnie.

Aby awansowa¢ potwora do poziomu elitarnego, mozesz
tez skorzysta¢ z ponizszych wskazowek.

1. Dostosuj role. Poziom i rola potwora pozostaja takie
same, ale jest on teraz w wersji elitarne;.

2. Dostosuj punkty wytrzymatosci. Liczba punktow
wytrzymatosci potwora elitarnego rowna jest podwojonej
liczbie punktéw wytrzymatosci standardowego potwora,
powickszonej o podwojona warto$¢ jego Kondycji.

3. Dostosuj obrony. Sposrdd trzech obron i KP wybierz
maksymalnie trzy wartosci i podnies je o 2. Zacznij od naj-
wyzszych obron tej istoty. Jesli ktoras obrona jest stabg strong
twojego potwora, nie podnos jej.

4. Dostosuj rzuty obronne. Potwory elitarne otrzymuja
premie +2 do rzutéw obronnych.

5. Dodaj punkt akcji. Potwory elitarne majg 1 punkt akcji.

6. Dostosuj moce i zdolnosci. Chociaz walka z istota
elitarng liczy sie jako walka z dwoma przeciwnikami, taka

samotnika, ktory stanie sie kulminacyjnym punktem przygody.

Potwora samotnika mozesz stworzy¢ ekspresowo, przez
dodanie dwoch szablonow (lub jednego, gdy potwor jest
elitarny), tak jak to opisano w czesci , Szablony”. Mozesz tez
wykreowac go od zera.

1. Dostosuj role. Poziom i rola potwora pozostaja takie
same, ale jest on teraz samotnikiem.

2. Dostosuj punkty wytrzymatosci. Liczbe punktow
wytrzymatosci samotnika wylicza sie, mnozac 8 przez poziom
potwora + 1 i dodajac do tego wartos¢ jego Kondycji. Jesli
potwor ten jest z poziomu nizszego niz 10., otrzymany wynik
pomnoz potem przez 4, za$ jesli jest z poziomu 11. lub wyz-
$zego, Pomnoz przez 5.

3. Dostosuj obrony. Sposrad trzech obron i KP wybierz
maksymalnie trzy wartosci i podnies je 0 2.

4. Dostosuj rzuty obronne. Potwory samotnicy otrzymuja
premie +5 do rzutéw obronnych.

5. Dodaj punkty akcji. Potwory samotnicy maja 2 punkty
akdji.

6. Dostosuj moce i zdolnosci. Walka z istotg elitarna liczy
sie jako walka z piecioma przeciwnikami, wiec musisz dac jej
kilka mozliwosci wykorzystania dodatkowych akeji. Musi ona
tez mie¢ wiecej sposobéw na wykorzystanie mocy w swojej
turze i na przerywania dziatan bohaterow.

Wigcej mocy nieograniczonych: Wybierz jedna z mocy na
spotkanie posiadanych przez istote i ustal, ze moze ona ja
wykorzystywa¢ nieograniczenie.

Dodatkowa standardowa akcja: Najprostszym sposobem, by
uczyni¢ potwora samotnika zdolnego do walki z cala druzyng
jednoczesnie, jest przyznanie mu dodatkowej standardowej akcji
w kazdej turze. Dzigki temu bedzie on mogt wykonaé w kazdej
turze przynajmniej dwa ataki, a w razie potrzeby wykorzysta¢
punkt akcji na zaatakowanie po raz trzeci.
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Bohaterowie niezalezni (PN) sa drugoplanowymi postaciami
w sztuce, w ktorej w glownych rolach obsadzono postacie
graczy. Postacie niezalezne pomagaja ozywic twoje przy-
gody i kampanie oraz stworzy¢ $wiat, ktory przypomina
rzeczywisty.

PN sa na ogot istotami humanoidalnymi, ktorym przypi-
sano whasne osobowosci i ktore maja jasno wytyczone zadania
w twojej kampanii. Takg postaciag moze by¢ budzacy strach
w okolicy, mroczny paladyn Krolowej Krukéw, ktory moze
sta¢ sie sojusznikiem lub wrogiem druzyny. Innym PN moze
by¢ opracowujacy niecne plany kaptan Asmodeusa, stojacy na
czele sekretnego kultu tego boga i bedacy gtownym przeciw-
nikiem bohateréw. Kolejny PN to na przyktad brutalny, lecz
honorowy czempion orkow - potezny dowddca, ktory moze
stanac przeciwko druzynie lub si¢ do niej przylaczyc. Kazda
z tych postaci jest w duzym stopniu charakteryzowana przez
swoja klase i kontakty z innymi elementami $wiata.

Zadna PN nie potrzebuje wigc tak szczegétowo opisanej
historii, osobowosci i statystyk jak porzadnie wykreowana
postac gracza. Informacje wystarczajace w przypadku wick-
szo$ci PN to imie, kilka umiejetnosci i pare stéw na temat
jego miejsca na $wiecie i zwigzku z PG. Na przyktad: miejski
ksiadz o imieniu Avarun jest wyznawcg Erathis i ma kilka
zwojow z rytuatami, ktore potrafi wykorzysta¢: Uleczenie
choroby (4), Wskrzeszenie (1), Odjecie cierpienia (2).

Idgc krok dalej, mozesz opisa¢ PN w siedmiu zdaniach
podsumowujgcych najwazniejsze informacje na jego temat,
aby w czasie kontaktu z bohaterami graczy sprawit on wra-
zenie rzeczywistej osoby, ktora zapada w pamiec.

Zawod: pierwsze zdanie wprowadza PN i mowi, czym sie
on w zyciu zajmuje

Opis fizyczny: w tym zdaniu znajduje si¢ krotki opis
fizycznego wygladu PN. Uwzglednij podstawowe dane
(wzrost, budowa ciata, kolor skory, wlosow, oczu itd.), ale
pomysl tez o jakiej$ charakterystycznej cesze, ktora pomoze
graczom zapamieta¢ te postac. Wylosuj lub wybierz charak-
terystyczna ceche z tabeli albo wymysl ja samodzielnie.

Atrybuty i zdolnosci: w tym zdaniu uwzglednij wszystkie
atrybuty PN, ktére wyraznie odbiegaja od normy - moze to
by¢ na przyktad ogromna sita lub wielka gtupota. Powiniene§
tez wspomnie¢ o wszystkich niezwyktych umiejetnosciach tej
postaci, nawet jesli nie sa one zwigzane z jej zawodem. Takie
uwagi pomoga ci pozniej w okresleniu statystyk.

Wartos$ci i motywacje: opisz wartosci, ktore sa dla PN
wazne i ktore popychaja ja do dziatania. Takie cechy moga
mie¢ wplyw na kontakty druzyny z ta osobg. Ponadto pomoga
ci zdecydowac¢, w jaki sposob PN zareaguje na bohaterdw.

Zachowanie: to zdanie opisuje, w jaki sposob PN
zachowuje si¢ w kontaktach z innymi - sg to cechy, ktore
pozwalajg graczom go zapamieta¢. PN moze na przyktad
mie¢ wytworne maniery, by¢ sarkastyczna, glosna, wstretna,
wygadana albo protekcjonalna. Jesli PN zachowuje sie ina-
czej w zaleznosci od rozméwey (na przyktad inaczej wirod
znajomych niz obeych), takze to tutaj zaznacz.
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Przydatna wiedza: czy PN wie o czyms$, co moze by¢
istotne dla PG? PN moze mie¢ dostep do wiedzy, ktora
bedzie stuzyta wylacznie tworzeniu klimatu gry, ale moze
tez posiadac informacje niezbedna bohaterom graczy do
przejscia do dalszej czesci przygody.

Nawyki: opisz nietypowa ceche PN, ktéra pomoze graczom
go zapamietac. Gracze mogg zapomnie¢ imienia PN, ale beda
pamieta¢ kowala, ktory uzywat bardzo wyszukanego stownictwa.
Wylosuj lub wybierz nawyk z tabeli albo wymysl go samodzielnie.

NAWYKI PN

1k20 Nawyk

1 Czesto Spiewa, pogwizduije lub cicho nuci

Tworzy rymowane wypowiedzi

Ma bardzo niski lub wysoki gtos

Mowi niewyraznie, sepleni lub jaka sie

Bardzo wyraznie wypowiada wszystkie gtoski

Mowi gtosno

Mowi szeptem

Mowi bardzo kwieciscie lub uzywa dtugich wyrazéow

W ooNOWV A WN

Czesto myli znaczenie stow

10 Uzywa rozbudowanych przeklenstw i wykrzyknien
11 Ciagle zartuje lub stosuje gre stow

12 Czesto mowi o nadchodzacej zagtadzie
13 Wierci sie lub nerwowo sie czyms bawi
14 Mruzy oczy

15 Patrzy w dal

16 Ciaggle cos zuje

17 Chodzi w trakcie rozmowy

18 Uderza o cos$ palcami

19 Obgryza paznokcie

20 Okreca wlosy na palcu lub glaszcze brode

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE PN

1k20 Cecha charakterystyczna

1 Widoczna bizuteria (kolczyki, naszyjnik, bransolety)
Kolczyki w wielu miejscach

Ekstrawagancki lub dziwaczny stroj

Elegancki lub nadzwyczaj czysty stroj

Podarty lub bardzo brudny stréj
Widoczna duza blizna

Brakujacy zab

Brakujacy palec

Nietypowy kolor oczu (lub kazde oko w innym kolorze)
10  Tatuaz
11 Znamie

W oo ~NO UV B W N

12 Nietypowy kolor skory

13 tysina

14 Warkoczyki na glowie lub brodzie

15  Nietypowy kolor wosow

16 Nerwowo drgajaca powieka

17  Duzy nos :

18  Dziwna postawa ciata - garbaty lub wyprostowany jak struna
19  Nadzwyczaj piekny

20  Nadzwyczaj brzydki



ETAPY TWORZENIA PN

Jesli w Ksiedze potworéw nie znajdziesz odpowiedniej postaci,
skorzystaj z tych wskazéwek, by stworzy¢ PN. Pamigtaj,

ze wystarczy da¢ PN imie, opisac ja w kilku zdaniach (jak
zademonstrowano na poprzedniej stronie), dac jej jedna

lub dwie kluczowe umiejetnosci i ewentualnie jakis rytuat.
Wiekszos¢ z PN nie ma nawet klasy ani roli (jak w przy-
padku potwordw). Przygotowanie statystyk PN ma sens tylko
wtedy, gdy ma on by¢ wrogiem PG lub ich sprzymierzencem
podrozujgcym z druzyng. W innych przypadkach jest to
tylko niepotrzebny ktopot.

Potraktuj PN tak jak potwory, to znaczy nie opisuj ich
doktadniej, niz wymaga tego spotkanie lub przygoda. Nie
przygotowy;j dla nich tak petnych statystyk jak dla PG, ponie-
waz jest to pracochtonna czynnos¢, a wszystkie te dane nie sg
potrzebne. W przypadku wiekszo$ci PN, nawet przeciwnikow
postaci graczy, wystarczy tyle informacji co do opisu potwordw.
W rzadkich przypadkach, kiedy tworzysz czarny charakter
catej kampanii, przydatne moze by¢ pelne opisanie PN tak jak
PG, ale powinna to by¢ naprawde wyjatkowa sytuacja. |

1. Wybierz poziom. Poziom PN okresla jego najwazniej-
sze statystyki oraz to, jak bardzo zagraza on druzynie.

2. Wybierz rase i klase. Zdecyduj, ktora klasa najlepiej
pasuje do roli PN. Niektore klasy sprawdzajg sie dla wiecej
niz jednej roli, w zaleznosci od mocy, ktére wybierzesz. Sko-
rzystaj z podanych nizej sekeji klas PN.

3. Okresl warto$ci atrybutow. Uzyj standardowej puli
atrybutow. Rozdziel wartosci sze$ciu atrybutow odpowied-
nio dla klasy PN, uwzgledniajacy wszystkie modyfikatory
rasowe. Nastepnie dostosuj te liczby do poziomu PN, tak jak
robisz to w przypadku PG. Ponizsza tabela podaje catko-
wite premie do atrybutéw na odpowiednich poziomach (te
premie nie kumuluja sie).

WARTOSCI ATRYBUTOW PN
Standardowa pula atrybutow: 16, 14, 13, 12, 11, 10

Poziom Premia do atrybutéw

4. +1 do dwéch

8. +2 do dwoch

i i b +3 do dwoch, +1 do pozostatych
14. +4 do dwach, +1 do pozostatych
18. +5 do dwéch, +1 do pozostatych
21. +6 do dwéch, +2 do pozostatych
24. +7 do dwéch, +2 do pozostatych
28. +8 do dwdch, +2 do pozostatych

4. Okresli liczbe punktow wytrzymatosci i opisz
przyptywy sil. Liczba punktow wytrzymatosci zalezy ghow-
nie od klasy, poziomu i roli, jak opisano ponizej. Z punktu
widzenia zasad PN sg zasadniczo traktowani jak potwory, dla-
tego liczba punktow wytrzymatosci PN powinna by¢ zblizona
do liczby punktéw wytrzymatosci odpowiedniego potwora.

PN mogg wykorzystywac przyptywy sik. Podobnie jak
potwory, majg oni jeden przyptyw sit na stopief. A wiec PN
na stopniu heroicznym (poziom 1.-10.) ma jeden przypltywy
sit, a PN na stopniu epickim (poziom 21. i wyZzsze) ma trzy.

Podobnie jak bohaterowie graczy, PN moga wykorzysta¢
drugi oddech jako standardowa akcje raz na spotkanie.

5. Oblicz obrony. Ustal wysokos¢ obron, Wytrwatosci, :
Refleksu i Woli, korzystajac ze standardowego wzoru: 10 +1/2
poziomu + odpowiedni modyfikator z atrybutu. Oblicz klase
pancerza PN tak jak zrobitbys to dla PG, uwzgledniajac premie
ze zbroi.

Po zakonczeniu tych obliczen dodaj do obron premie
z klasy i rasy. Nastepnie dodaj premie z poziomu, aby
odzwierciedli¢ wzrost spowodowany awansem na poziomy,
jak opisano w tabeli ,Premia za poziom i prog magii PN”.

Jesli dates PN magiczny przedmiot, ktéry zapewnia
premie do obron, musisz odja¢ od tej premii prog magii,
ktory odczytasz z ponizszej tabelki.

PREMIA ZA POZIOM | PROG MAGII PN

Poziom Premia za poziom Prég magii
1.-5. b nt I I +0
6.-10. +3 +1
11154 0| P +2
16.-20. +7 +3
21.-25. S s i +4
26.-30. +11 +5

6. Wybierz moce. Jak opisano ponizej.

Maoce nieograniczona: wybierz jedna

Moce na spotkanie: wybierz jedna na poziomie PN. Jesli
PN ma poziom 11. lub wyzszy, wybierz dodatkowa moc na
poziomie o jeden nizszym od poziomu PN.

Moce na dzien: wybierz jedna na poziomie PN. Jesli PN ma
poziom 21. lub wyzszy, wybierz dodatkowa moc na poziomie
o jeden nizszym od poziomu PN.

Moce uzytkowe: wybierz jedng na poziomie PN. Jesli PN
ma poziom 11. lub wyzszy, wybierz dodatkowa moc na
poziomie o jeden nizszym od poziomu PN i dodatkowa moc
na takim poziomie, jesli PN ma poziom 21. lub wyzszy.

PREMIA ZA POZIOM
1 PROG MAGIL

W miare zdobywania kolejnych pozioméw postacie wybie-
rajg atuty i zyskujg magiczne przedmioty, ktére zwiekszaja
ich premie do ataku i obrony. Premia za poziom pokazana
w ponizszej tabeli jest abstrakcyjnym usprawnieniem,
ktory pozwala PN nadazy¢ za bohaterami. Mozesz potrak-
towac je jako odzwierciedlenie atutéw, ktorych nie musisz
wybiera¢, niskopoziomowych magicznych przedmiotéw
lub wrodzonych mocy bohateréw.

Dodaj te liczbe do klasy pancerza PN, pozostatych
obron, testéw ataku i obrazen. 4\

Prég magii PN jest powigzany z premig za poziom. Jesli
dasz PN przedmiot magiczny, ktory daje premie do testéw
ataku i obrazen lub do obron, odejmij od tej premii prog
magii, zanim jg doliczysz.

Na przykfad jesli dasz 12-poziomowemu PN dtugi miecz +4,
to otrzyma on premie do testéw ataku i obrazen rowna +2,
poniewaz prég magii na tym poziomie wynosi +2.
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7. Wybierz umiejetnosci. Korzystajgc z nizej umiesz-
czonych informacji, wybierz dla PN jedna lub dwie
umiejetnosci, w ktorych jest wyszkolony.

8. Wybierz ekwipunek. Wybierz bronie i zbroje z roz-

dziatu 7 Podrecznika gracza, biorge pod uwage klase i rase PN.

Mozesz da¢ PN przedmiot magiczny odpowiedniego
poziomu, ale jesli ten PN jest wrogiem bohaterow graczy,
pamietaj o wliczeniu tego przedmiotu do skarbow za dana

przygode (wiecej informacji znajdziesz w czesci ,,Przyznawa-

nie skarbow” na stronie 125).
9. Oblicz premie do ataku i obrazen. Oblicz premie do

ataku i obrazen PN w taki sposob jak dla postaci gracza, a nastep-

nie dodaj do tych premii premie za poziom, tak jak w przypadku
obron w punkcie 5. Bron, ktorg wybrates w punkcie 8., okresla
obrazenia zadawane przez moce zwigzane z bronig.

Jesli dates PN magiczny przedmiot, pamigtaj, by od
dawanych przez niego premii odja¢ prog magii, tak jak
w przypadku obron w punkcie 5.

10. Wybierz rytualy. Danie PN pewnych zwojow z ry-
tuatami moze by¢ dobrym pomystem, zwlaszcza jesli jest ona
sojusznikiem bohaterow. Zwoje z rytuatami sprawdzaja sie
w przypadku PN, ktore nie sa rytualistami. Pamietaj, ze prze-
ciwnicy graczy moga odprawiac¢ potezne rytualy w tajemnicy

przed druzyna, aby poméc fabularnej warstwie twojej przygody.

PN CZARNOKSIEZNIK
Rodzaj mocy: tajemna.  Rola: harcownik
Obrony: Refleks +1, Wola +1
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji
Bieglos¢ w broni: proste do walki wrecz, proste dystansowe
Biegtos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia
Wyszkolona umiejetnosc: dwie umiejetnosci z listy klasy
czarnoksieznika
Zdolnosci klasowe: czarnoksieski pakt, czarnoksieski wybuch,
klgtwa czarnoksieznika
Rekwizyty: berla, rozdzki

PN CZARODZIE)
Rodzaj mocy: tajemna.
Obrony: Wola +2
Punkty wytrzymatosci: 6 na poziom + warto$¢ Kondygji
Biegtos¢ w broni: sztylet, drag
Bieglos¢ w pancerzu: ubranie
Wyszkolona umiejetnosc: Arkana plus jedna inna
umiejetnosc z listy klasy czarodzieja
Zdolnosci klasowe: ksiega zaklec¢, mistrzostwo w stosowaniu
tajemnych rekwizytéw, rytualista
Rekwizyty: kule, berta, rézdzki

Rola: strzelec

PN powODCA
Rodzaj mocy: bojowa. Rola: zotierz (przywodca)
Obrony: Wytrwatos¢ +1, Wola +1
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji
Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki
wrecz, zotnierskie dystansowe
Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skorznia, kolczuga, lekka
tarcza
Wyszkolona umiejetnos¢: dwie umiejetnosci z listy klasy
dowdédcy
Zdolnosci klasowe: inspirujgce stowo, dowédca wojskowy

PN KAPLAN
Rodzaj mocy: boska.
Obrony: Wola +2
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji
Bieglos¢ w broni: bronie proste
Biegltos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skorzana,
kolczuga
Wyszkolona umiejetnosé: Religia plus jedna inna
umiejetnosc z listy klasy kaptana
Zdolnosci klasowe: przywotanie boskosci (jedna moc),
uzdrawiajgce stowo
Rekwizyt: Swiety symbol

Rola: manipulator (przywodca)

PN tOTRZYK
Rodzaj mocy: bojowa.
Obrony: Refleks +2
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Bieglos¢ w broni: sztylet, reczna kusza, shuriken, proca,
krotki miecz

Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skorznia

Wyszkolona umiejetnos¢: Ztodziejstwo plus jedna inna
umiejetnos¢ z listy klasy towcy

Zdolnosci klasowe: mistrzostwo w broniach fotrzyka,
pierwszy cios, podstepny atak

Rola: harcownik

PN towcAa

Rodzaj mocy: bojowa. Rola: harcownik

Obrony: Wytrwatos¢ +1, Refleks +1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Biegltos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki
wrecz, proste dystansowe, dystansowe zotnierskie

Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skérzana

Wyszkolona umiejetnosé: Podziemia lub Przyroda (wybierz
jedng) plus jedna inna umiejetnosc z listy klasy fowcy

Zdolnosci klasowe: styl walki, wytypowanie ofiary

PN PALADYN

Rodzaj mocy: boska. Rola: zotnierz

Obrony: Wytrwatos¢ +1, Refleks +1, Wola +1

Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji

Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki
wrecz, proste dystansowe

Bieglos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skorzana,
kolczuga, zbroja tuskowa, zbroja ptytowa, lekka tarcza,
ciezka tarcza

Wyszkolona umiejetnosé: Religia plus jedna inna
umiejetnosc z listy klasy paladyna

Zdolnosci klasowe: boska prowokacja, naktadanie rgk

Rekwizyt: Swiety symbol

PN ZBROINY

Rodzaj mocy: bojowa.
Obrony: Wytrwatos¢ +2
Punkty wytrzymatosci: +8 na poziom + wartos¢ Kondycji
Biegtos¢ w broni: proste do walki wrecz, zotnierskie do walki

wrecz, proste dystansowe, dystansowe Zotnierskie
Biegtos¢ w pancerzu: ubranie, skérznia, zbroja skérzana,
kolczuga, zbroja tuskowa, lekka tarcza, ciezka tarcza
Wyszkolona umiejetnosé: dwie umiejetnosci z listy klasy
zbrojnego
Zdolnosci klasowe: rzucenie wyzwania

Rola: zohierz



TWORZEN‘IE ZASAD

Bycie Mistrzem Podziemi oznacza wcielenie si¢ w wiele rol:
narratora, sedziego, aktora, tworcy przygod i pisarza. Nie-
ktorzy MP dodajg do tego jeszcze jedna role - tworcy zasad.
Zasady domowe stanowiag modyfikacje zasad podstawowych
stworzone specjalnie na potrzeby konkretnej kampanii
D&D. Odzwierciedlajac unikalne cechy twojego $wiata,
czynig one gre cickawsza poprzez nadanie jej wyjatkowosci.
Zasady domowe petnia tez funkcje wygodnych ,fatek”
naprawiajgcych zasady, za ktorymi nie przepadasz ty lub twoi
gracze. Zasad D&D nie dato si¢ przygotowa¢ tak, by pasowaty
do kazdej kampanii i stylu gry wszystkich graczy. Jesli nie
podoba ci si¢ ktoras z zasad, masz petne prawo ja zmienic.
Ponizsze porady nie dadzg ci wiedzy do§wiadczonego
tworcy gier - do tego potrzeba wiecej niz jednej strony tekstu.
Stanowig one jednak krotki wstep do przygotowywania
zasad. Kiedy juz sie z nimi zapoznasz, przejdz do praktyki
i wsprawdz w trakcie gry, ktére zmiany wyszty jej na dobre,
a ktore nie. Ta wiedza pomoze ci w dalszym tworzeniu zasad.

PODSTAWY TWORZENIA ZASAD
Zanim zaczniesz tworzy¢ domowe zasady, zadaj sobie pyta-
nie, jak bardzo jest to potrzebne. Nowe zasady nie pomoga ci
w grze, jesli nie zlikwiduja probleméw powodowanych przez
stare. Odpowiedz sobie na nastepujace pytania:

4+ Dlaczego chce zmienic¢ lub doda¢ zasade?

4+ Do czego doprowadzi ta zmiana?

4+ W jaki sposéb moja zasada spelni swoje zadanie?

Zastanow sie mocno nad powodem zmiany lub dodania
jakiej$ zasady. Czy robisz to z powodu problemu czesto
pojawiajacego sie w twojej kampanii czy z powodu jednora-
zowego wydarzenia? Z rzadkimi problemami lepiej poradzi¢
sobie w inny sposob. Bardzo wazne jest to, czy twoi gracze
uwazaja, ze ta zmiana jest potrzebna. Decyzja o zmianie
zasad nalezy do ciebie, ale twoje wysitki zdadza si¢ na nic,
jesli nie bedziesz miat z kim grac.

Jesli po zastanowieniu sie, dalej uwazasz, ze ta zmiana
jest potrzebna, pomysl o tym, co miataby robi¢ ta nowa lub
zmieniona zasada. Musisz dobrze rozumie¢ funkcjonowanie
obecnej zasady, zanim zaczniesz jg zmienia¢. Zacznij od
zastanowienia si¢ nad celem jej istnienia i nie mysl na razie
o mechanice. WyobraZ sobie, co by§ chciat osiggnac podczas
gry dzieki wprowadzeniu tej zasady.

Kiedy bedziesz juz wiedzial, po co cheesz wprowadzi¢
zmiane, rozpisz jej dziatanie. Nie musi to by¢ wyczerpujacy
opis przypominajacy kodeks prawny. Mozesz modyfikowaé
zasade lub decydowac o jej dziataniu w trakcie gry.

Wprowadzenie nowej zasady do gry jest najwazniejsza
faza procesu projektowania. Zwracaj baczng uwage na to, jak
ta zasada wplywa na gre. Czy przynosi oczekiwany rezultat?
Czy twoi gracze lepiej si¢ dzieki niej bawia? Jesli nie, sprobuj ja
poprawi¢ lub nawet stworz ja catkiem od nowa. Nowa zasada
rzadko kiedy dziata bardzo dobrze po pierwszym zastosowaniu.

PRZYKIADOWE ZASADY DOMOWE

Ponizej przedstawiamy kilka domowych zasad wraz z omo-
wieniem celu ich wprowadzenia.

POTKNIECIE
Kiedy podczas testu ataku wyrzucisz naturalng 1, twoja tura
natychmiast sie koficzy i dajesz wszystkim istotom atakujgcym
cie przewage bojowa do poczatku twojej nastepnej tury.
Jezeli ten test jest czescig ataku bezposredniego lub obszaro-
wego, rozpatrz wszystkie inne testy ataku przed konicem swojej tury.

Potkniecie, zwane tez  krytycznym pudiem”, to nieudany atak,
ktory zostawia atakujacego w kiepskiej pozycji. Wielu MP lubi
symetrie dawang przez potkniecie, poniewaz rownowazy ono
mozliwos¢ wykonania krytycznego trafienia po rzuceniu natu-
ralnej 20. Ta zasada odzwierciedla nieprzewidywalnos¢ walki,
w ktorej nawet wytrenowany wojownik moze wykona¢ zty ruch
lub wyprowadzi¢ atak na tyle Zle, ze nie jest w stanie odpowie-
dzie¢ na jakakolwiek riposte.

Wyjatek w przypadku atakow bezposrednich i obszarowych
wynika z tego, co na pewno sam odkrytby$ w trakcie gry. Takie
moce wplywaja na wszystkie cele jednoczesnie, w przeciwien-
stwie do tych nakierowanych na jednego przeciwnika, wigc nie
ma sensu negowac pozostatych atakow. Na przyktad, jesli czaro-
dziej wyrzuci 1 przy jednym tescie ataku kulq ognia, zaklecie i tak
spali pozostate potwory na obszarze jego dzialania.

Bohaterowie wykorzystujacy moce dajace im kilka testow ataku,
beda potykac sie czesciej, poniewaz czesciej wykonuja test (i tym
samym czesciej beda rzuca¢ naturalng 1). Czarodziej w twojej dru-
zynie mogtby bardzo sie zdenerwowac, gdyby potykat sie w kazdej
walce dlatego, ze rzuca kostka trzy razy czesciej niz zbrojni.

Zasada potkniecia dodaje kazdemu atakowi niepewnosci,
wiec najlepiej sprawdza sie wérdd graczy lubiacych losowy czyn-
nik ryzyka. Duzo radosci daje tez sytuacja, w ktorej to potwor
wyrzuci krytyczne pudto.

KRYTYCZNY SUKCES | KRYTYCZNA PORAZKA
W tescie zdolnosci lub atrybutu wyrzucenie naturalnej 20
oznacza krytyczny sukces, a naturalnej 1 krytyczng porazke.

Krytyczny sukces oznacza automatyczne zaliczenie testu
i daje rzucajgcemu premie +5 do testow danej umiejetnosci
do konca jego nastepnej tury. W przypadku préby umiejet-
nosci dodaje sie tez dodatkowe zwyciestwo do rejestru.
Krytyczna porazka oznacza automatyczne niezaliczenie
testu i naktada na rzucajacego kare -5 do testéw danej umie-
jetnosci do korica jego nastepnej tury. W przypadku proby
umiejetnosci dodaje sie tez dodatkowa porazke do rejestru. /

Opisana zasada domowa rozszerza symetrie naturalnych 20 b _I U
i 1 na testy umiejetnosci. Niektorzy MP nie lubia, kiedy zawsze
istnieje mozliwo$¢ odniesienia sukcesu, inni z kolei uwazaja, ze
desperackie proby powinny zawsze dawac cien szansy na sukcees.
Ta zasada tworzy dodatkowg niepewnosc i napiecie wokot
sytuacji niebojowych, zwlaszcza prob umiejetnosci (zob. strona
72). Korzysci i ryzyko zwigzane z tg zasadg dotyczy takze /
potworow i PN, co moze mie¢ nieplanowany wptyw na gre.  J
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LOSOWE PODZIEMIA

Bohaterowie twoich graczy niespodziewanie zaglebili si¢
Wielki Labirynt pod miastem minotauréw? A moze miates
mniej czasu na przygotowanie sesji lub masz ochote popro-
wadzic¢ przygode w nieco zwariowanych podziemiach?
Kiedy chcesz przygotowa¢ na szybko przygode na najbliz-
szy wieczor lub po prostu zabawic sie w deszczowy dzien,
system tworzenia losowych podziemi pozwoli ci btyskawicz-
nie zamienic¢ kartke w kratke w ciekawy loch.

Tabele znajdujgce sie w tej czesci utatwiajg i usprawniajg
tworzenie podziemi. Mozesz samodzielnie rozrysowac kom-
naty i korytarze, korzystajac z zawartych tu przyktadow, lub
uzy¢ do tego celu elementow z dodatku D&D Dungeon Tiles.
Wymiary podano w polach.

Na poczatku przerysuj jeden z obszaréw pokazanych
w tej czesci na pokratkowang kartke lub skorzystaj z ksera
siatki bitewnej ze stron 222 i 223 niniejszego podrecznika.
Jesli tworzysz podziemia na biezaco, kiedy gracze siedza
przy stole, potoz przed soba ptytki tworzace obszar startowy
lub narysuj go na siatce bitewnej. Nastepnie wybierz wyjscie
- lub zostaw wybér graczom - i rzu¢ k20, odczytujac wynik
ze znajdujacej sie tutaj Tabeli Korytarzy lub Tabeli Drzwi.

JAK TO SKONCZYC?

Zastosowanie si¢ do tych instrukcji moze doprowadzi¢ do
zapetnienia wiecej niz jednej kartki papieru. Jesli cheesz

w jakis sposob ograniczy¢ swoje podziemia, ustal zawczasu
pewien limit ich rozszerzania.

Nie opuszczaj kartki: jesli jaki$ fragment podziemi
znalazlby sie poza kartka, zmniejsz go lub w inny sposob
ogranicz. Korytarz moze skreci¢ lub dotrze¢ do lepego
konca na krawedzi mapy. Komnate mozesz zmniejszy¢ badz
zastgpic ja schodami lub $lepym zakonczeniem korytarza.

Jeden poziom na raz: kiedy juz stworzysz osiem do
dziesieciu komnat, zatrzymaj sie. Stworzyles§ juz podziemia,
ktore powinny umozliwi¢ PG awans o poziom i da¢ im skarb
odpowiedniej wartosci. Mozesz albo wymaza¢ drzwi i ko-
rytarze prowadzace do miejsc, ktorych nie stworzyles, albo
sprobowac potaczy¢ je z juz zaplanowanymi miejscami.

KORVYTARZE
Korytarz moze pojawi¢ sie na poczatku podziemi lub petnic
funkcje tacznika prowadzgcego od drzwi do komnaty.

Wynik 1-19: jesli korytarz zakonczy sie drzwiami,
komnata lub schodami, znajdz tabele w odpowiedniej czesci
i rzud jeszcze raz.

Jesli korytarz rozdziela sie na skrzyzowaniu lub ma
boczng odnoge, wybierz jedng z drég i rzué ponownie,
odezytujac wynik z tabeli w tej czesci. Jesli korytarz ciagnie
sie dalej, a po drodze znajduja si¢ drzwi lub schody, wybierz
tabele korytarza, drzwi lub schoddw i wykonaj rzut. Ty decy-
dujesz, na ktorym polu znajdzie sie wejscie, drzwi lub klatka
schodowa, dorysowujac je do mapy lub umieszczajgc na
wybranym polu podziemi.
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Jesli korytarz konczy sie $lepo, wybierz inne wyjscie i wy-
konaj rzut, odczytujac wynik z odpowiedniej tabeli.

Wynik 20: taki wynik uzyskany na kostce oznacza
losowe spotkanie: putapke, zagrozenie badz jednego lub
kilka potwordw. Aby to ustali¢, zajrzyj do cze¢sci , Losowe
spotkania” na stronie 193.

KORYTARZE
k20 Korytarz
Prosto 4 pola
Prosto 8 pol
5  Konczy sie drzwiami

1

2

B

6 Prosto 4 pola, drzwi po prawej

7 Prosto 4 pola, drzwi po lewej

8 Prosto 4 pola, odnoga po prawej

9 Prosto 4 pola, odnoga po lewej

10 Rozgatezienie w dwie strony (skrzyzowanie typu T)
11 Skrzyzowanie z odnogami w cztery strony
12 Skret w lewo pod katem prostym

13 Skret w prawo pod katem prostym

14-15 Konczy sie komnata (bez drzwi)

16 Konczy sie schodami

17 Prosto 4 pola, schody po prawej

18 Prosto 4 pola, schody po lewej

19 Slepy koniec

20 Losowe spotkanie

Drzwi

Pierwszym etapem tworzenia losowych drzwi jest ustalenie,
czy tatwo jest je otworzyc¢. Jesli chcesz umiesci¢ w podzie-
miach drzwi o zréznicowanej trudnosci, zerknij najpierw do
~labeli rodzajow drzwi”. Materiat, z ktorego zrobiono drzwi,
okresla trudnos¢ ich otwarcia, przy czym trudno$¢ wzrasta
wraz ze stopniem (odczytaj wynik rzutu z odpowiedniej
kolumny). Zajrzyj na strong xx w rozdziale 4, aby dowiedzie¢
sie wiecej o roznych rodzajach drzwi i krat.

RODZAJE DRZWI
Rodzaj drzwi

k20 Heroiczne Archetypowe Epickie

1-4  Niezamkniete = Zakratowane Kamienne
lub zamkniete

5-8 Drewniane Kamienne Zelazne

9-11 Zakratowane Zelazne Drewniana

lub zamkniete krata

12-14 Kamienne Drewniana Adamantytowe
krata

15-17 Zelazne Adamantytowe Zelazna krata

18-20 Drewniana Zelazna krata Adamantytowa

krata krata

Po ustaleniu trudnosci drzwi rzu¢ ponownie k20, aby usta-
li¢, co sie za nimi znajduje.

ZA DRZWIAMI

k20 Opcja

1-2 Korytarz rozgalezia sie na lewo i na prawo
3-8 Korytarz biegnie w przod

9-18 Komnata

19 Schody

20 Fatszywe drzwi plus putapka

Wynik 1-8: taki wynik oznacza, ze za drzwiami znajduje
sie korytarz. Zajrzyj do czesci  Korytarze” i rzu¢ ponownie,
by ustali¢ szczegoty.

Wynik 9-18: taki wynik oznacza, ze za drzwiami
znajduje si¢ komnata. Zajrzyj do czesci . Komnaty” i rzu¢
ponownie, by ustali¢ szczegoty.

Wynik 19: taki wynik oznacza, ze za drzwiami znajduja
sie schody. Zajrzyj do czesci , Schody” i rzu¢ ponownie, by
ustali¢ szczegoty. Jesli twoje podziemia maja tylko jeden
poziom, powtérz rzut lub zastap schody innym rodzajem
wyjscia.

Wynik 20: taki wynik oznacza, ze byly to falszywe drzwi
i uruchamia si¢ putapka. Zajrzyj do czesci ,Pulapki i zagro-
zenia” w rozdziale 5, aby wybra¢ putapke odpowiednia do
poziomu twoich postaci.

KOMNATY

Dosy¢ czesto drzwi lub korytarz prowadza do jakiej$ kom-
naty. Cho¢ moga to by¢ mate pomieszczenia, duze sale
sprawdzajg sie lepiej pod wzgledem walki, poniewaz daja
wiecej mozliwoéci ruchu i pozwalaja wprowadzi¢ zréznico-
wany teren. Komnaty umieszczone w ponizszej tabeli sa na
tyle obszerne, by zostawi¢ duzo miejsca dla druzyny oraz dla
potwordow i zagrozen.

Na poczatku skorzystaj z tabeli ,Rozmiar i ksztatt kom-
naty”, a potem przejdz do tabeli ,\Wyjscia z komnaty”, by
ustali¢ liczbe wyjs¢ (wejscie sie nie liczy). Bedziesz musiat
ustali¢, ile wyjs¢ jest w kazdej $cianie, lub skorzystac z pa-
sujacej ptytki podziemi o odpowiedniej liczbie wyjsc. Dla
kazdego wyjscia niebedacego schodami rzu¢ k20, aby
ustali¢, czy jest ono korytarzem czy drzwiami. Jesli twoje
podziemia majg tylko jeden poziom, powtérz rzut lub zastap
schody innym rodzajem wyjscia.

ROZMIAR | KSZTAXT KOMNATY
k20 Komnata

12 Kwadratowa, 8 x 8 pél |

3-4 Kwadratowa, 10 x 10 pol

5-6 Prostokatna, 6 x 8 pol

7-8 Prostokatna, 8 x 10 pol

9-10 Prostokatna,10 x 16 pol

11-12 Osmioboczna, 8 x 8 pol

13-14 Osmioboczna, 8 x 12 pél

15-16 Osmioboczna, 12 x 12 pol
17-18 Nieregularna, okoto 8 x 10 pol
19-20 Nieregularna, okoto 10 x 16 pél




WYJ§CIA Z KOMNATY
Wyjscia

19 Tylko schody

310 )i i Jedno wyjscie i schody

Dla kazdego wyjscia innego niz schody rzuc k20:
1-10: to wyjscie jest drzwiami

11-20: to wyjscie jest korytarzem

Na koncu skorzystaj z ponizszej tabeli, aby wylosowa¢ nie-
typowe elementy komnaty, ktore mozesz rozmiescic tak, jak
chcesz. Jesli masz ochote, mozesz rzuci¢ wiecej niz raz lub
rozmiesci¢ ten sam element na kilku polach, ale uwazaj, by
nie zrobilo sie zbyt ciasno. W czesci , Typy terenu” w roz-
dziale 4 znajdziesz wiecej wskazowek na temat skutecznego
wykorzystywania terenu.

ELEMENTY KOMNATY

k20 Elementy komnaty

1-3  Gruzy lubinny trudny teren
4-5 Szczelina lub rozpadlina

6-7  Statua, obelisk lub podobny obiekt
8-9 Dét

10-13  Sadzawka, fontanna lub zaglebienie zwoda
14-16  Umeblowanie

20  Sarkofag

SCHODY
Pojawienie si¢ schodow oznacza, ze podziemia maja wigcej
niz jeden poziom. Jesli chcesz stworzy¢ proste podziemia,
powtarzaj rzuty, ktore sugeruja ci uzycie schodéw, lub zaste-
pyj schody innymi elementami.

Na potrzeby tego rozdziatu stowo ,schody” oznacza
tez inne sposoby przedostawania si¢ w gore lub w dot, jak
kominy, szyby (z windami lub bez) czy drabiny. Odlegtos¢
miedzy pietrami podziemi mozesz ustali¢ dowolnie, ale
10 metréw jest na poczatek dobrym pomystem.

SCHODY
k20 Schody
i Do gory, koriczace si

w dot, konczace sie sleﬁo
- W dét o jeden pozior
- Do gory o jeden poznom

~ ROZDZIAL 10 | Narzedzia MP
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LOSOWE SPOTKANIA

ANNE STOKES

Czasem musisz w sekunde znaleZ¢ grupe potworow, ktore
zmierzg sie z druzyna bohaterow graczy. Z tej czesci dowiesz
sie, jak zapetnic losowe podziemia wymagajacymi spotka-
niami. Takze w tej cze$ci w koncu zdradzimy sekret, jak gra¢
w D&D bez Mistrza Podziemi!

Losowe spotkania sa na ogot mniej skomplikowane niz te,
ktore przygotowujesz samodzielnie, ale to nie znaczy, ze daja
graczom mniej radosci. Kilka rzutow kostka wystarczy, by
stworzy¢ ciekawe wyzwania taktyczne.

PODSTAWY SPOTKANIA

Zanim zaczniesz tworzy¢ losowe spotkanie, musisz ustali¢
jego trudnosc¢ i rodzaj.

Aby ustali¢ trudnos¢ spotkania, rzu¢ k20 i odczytaj
wynik z ponizszej tabeli.

TRUDNOSC SPOTKANIA
k20 Trudnosé

1-4 tatwe

5-16 Srednie

17-20 Trudne

Nastepnie rzuc k10 i odczytaj wynik z ponizszej tabeli, aby
ustali¢ rodzaj spotkania. Szablony spotkan opisane sa w roz-
dziale 4.

SZABLON SPOTKANIA

k10

Szablon

1-2 General i zolnierze

3-4 Smocza jama

5-6 Walka w dwuszeregu

7-8 Wilcza sfora

9-10 Kontrola nad polem walki

Jesli cheesz wprowadzi¢ do spotkan wigcej zroznicowania
i umiesci¢ w nich putapki i zagrozenia (zob. rozdziat 5),
rzu¢ ponownie k10 i odczytaj wynik z tabeli ,Dodatkowe
elementy spotkan”.

DODATKOWE ELEMENTY SPOTKAN

k10 Dodatkowy element

1-4 Bez dodatkowego elementu

5 Wymien jednego potwora na putapke

6 Wymien jednego potwora na zagrozenie

7 Wymien jednego potwora na czatownika

8 Dodaj putapke do wylosowanego szablonu

9 Dodaj zagrozenie do wylosowanego szablonu
10 Dodaj czatownika do wylosowanego szablonu

Kazdy szablon opisany w rozdziale 4 podaje rozne propozy-
cje w zaleznosci od trudnosci. Jesli szablon daje kilka opcji
dla wybranej trudnosci (na przyktad wilcza sfora), wybierz
lub wylosuj jedna z nich.

Teraz czas na trudniejsza czes¢ - wybor konkretnych
potwordéw (badz putapek lub zagrozen) w celu stworze-
nia spotkania. Aby ustali¢ putapki i zagrozenia, wybierz
zrozdziatu 5 przyktad, ktory jest najblizszy ustalonemu
przez ciebie poziomowi. W wybraniu potworéw najbar-
dziej pomocna jest znajdujaca si¢ w Ksiedze potworéw lista
potwordéw z podziatem pod wzgledem roli i poziomu. Z tej
listy mozesz wybra¢ lub wylosowa¢ odpowiednie potwory.
Zatézmy, ze tworzysz spotkanie typu general i zotnierze
dla druzyny na 4 poziomie i potrzebujesz do niego
4-poziomowych zotnierzy lub ositkow. W Ksiedze potworéw
znajdujg sie cztery rodzaje 4-poziomowych ositkow i trzy
rodzaje 4-poziomowych zotierzy. Aby wystuzy¢ sie
w tym wyborze losem, rzu¢ k8. Jesli wyrzucisz 8, wybierz
potwora z 5 poziomu.




TALIA SPOTKAN

Mozesz przygotowywac losowe spotkania poprzez
stworzenie talii kart reprezentujacych potwory, putapki i za-
grozenia. Idealne do tego celu sg karty statystyk znajdujace
sie w zestawie D&D Miniatures Game, poniewaz dla uta-
twienia podaja one skrécone statystyki potwora. Ten sposob
wymaga pewnych przygotowan, ale daje duzo zabawy

i zroznicowane rezultaty.

Przed rozpoczeciem gry musisz zebrac¢ tali¢ spotkan.
W przypadku przygody zawierajacej osiem do dziesigciu
spotkan powinna ona liczy¢ okoto 50 kart. Prawdopodob-
nie wszystkich nie wykorzystasz, ale taki zestaw zapewnia
duze zréznicowanie wynikow. Przygotuj zestaw potworow
o roznych rolach przypominajacy ponizsza liste:

ZESTAW POTWOROW
18 zotnierzy lub ositkow
14 harcownikow

5 poplecznikéw

5 strzelcow

5 manipulatoréw

2 czatownikow

TR R R RIS

1 samotnik

W ramach tego zestawu przygotuj zakres wyzwan zgodnie
z ponizszymi wytycznymi. W kazdym przypadku ,poziom”
oznacza poziom postaci graczy.

POZIOM POTWOROW
4 7 poziomu -2
4 30. w zakresie poziom -1 do poziom + 1
4 8. poziomu +2 lub poziomu +3
4 5. poziomu +4 lub poziomu +5

Mozesz wybra¢ potwory losowo, ale ciekawsze i bardziej
klimatyczne spotkania mozesz stworzy¢ dzieki wybra-

niu jednego motywu, na przyktad wynaturzen lub ztych
kultystow. Sprawdza sie takze mieszanie motywow - wyna-
turzone potwory mozesz na przyktad uzupeic solidng
grupa demonow i ich wyznawcow. Kilka kart moze repre-
zentowac tego samego potwora.

WYBIERANIE SPOTKAN

Kiedy przyjdzie czas na wybranie spotkania, wylosuj z talii
jedna karte na kazdego cztonka druzyny. Zasadniczo kazda
karta oznacza jednego potwora danej roli, ale sa od tej
reguty dwa wyjatki. Karta zotnierza lub ositka oznacza dwa
potwory, za$ karta poplecznika - cztery potwory.

Kiedy juz wylosujesz wszystkie karty, stworz spo-
tkanie, korzystajac z ponizszych zasad. Wtasuj do talii
karty, ktorych nie uzytes, aby byla ona gotowa na kolejne
spotkania.

HORSLEY

RALHP



4 Kazde spotkanie powinno obejmowa¢ dwdch osit-
kéw lub Zotnierzy oraz dwa lub trzy potwory o innej
roli. Jesli w twojej druzynie jest wiecej niz pieciu
graczy, dodaj potwora za kazdg dodatkowa postac.

4+ Jesli wylosujesz czatownika, odt6z go na bok
i wybierz inng karte. Stworz spotkanie z reszty
wylosowanych kart i karty zastepujacej czatownika,
a nastepnie dodaj czatownika do catosci.

4+ Jesli wylosujesz karte samotnika, wszystkie pozo-
stale karty wtasuj z powrotem do talii. Samotnik
bedzie jedynym potworem biorgcym udzial w tym
spotkaniu.

Jesli jakie$ potwory wydajg sie naturalnie do siebie pasowa¢
w ktoryms spotkaniu, po prostu wybierz ich karty z talii,
zamiast je losowac.

UROZMAICENIA

Mozesz dodac¢ specjalne cechy do niektorych kart z twojej
talii, aby nieco ozywi¢ swoje spotkania i sprawic, by bardziej
przypominaty wezesniej napisana przygode.

Szef: stworz karte poteznego potwora (na poziomie o 6
lub 7 wyzszym od poziomu bohateréw) i oznacz ja jako
szefa, gtowny czarny charakter przygody. Celem druzyny
jest pokonanie tego potwora. Za pierwszym razem, kiedy
wyciagniesz karte, nie dodawaj jej do spotkania - wtasuj ja
do talii i wyciagnij inna na jej miejsce. Robiac to, dasz gra-
czom pierwszy przedsmak konfrontacji i zaczniesz budowac¢
atmosfere przed pozniejszym spotkaniem z tym przeciw-
nikiem. By¢ moze zobacza, jak szef wymyka si¢ z komnaty
za plecami innych potworéw lub zobacza go obserwujacego
walke z bezpiecznego miejsca (jest to moment, ktory szef
moze wykorzystac, by szyderczo wykrzyknac: ,Wpadliscie
w mojg putapke, bezmyslni siepacze!”, szalenczo sie roze-
$miac i znikng¢ im z oczu). Wyjatkowo sprytny szef moze
dwukrotnie uciec bohaterom, zanim zmierzy si¢ z nimi
w ostatecznym starciu.

Innym sposobem na wprowadzenie szefa jest pozosta-
wienie jego karty poza talig. Kiedy PG pokonaja jednego
lub dwa potwory, ktory wyznaczytes jako kluczowe, wtasuj
karte szefa do talii. Mozesz na przyklad zdecydowac, ze szef
pojawi sig, kiedy druzyna pokona potwora samotnika.

Ewolucja talii: aby stworzy¢ wrazenie rozwoju, mozesz
sprawic, by twoje podziemia zmienialy si¢ z czasem. Zacznij
z jedna talig spotkan, a w miare jak bohaterowie beda
zagtebiali sie w podziemia, dodawaj z drugiej talii karty
z trudniejszymi spotkaniami.

Aby skorzystac z tej opcji, musisz przygotowac dwie talie
spotkan, przy czym w drugiej znajda sie istoty z wyzszych
poziomow niz w pierwszej. Kiedy druzyna pokona potwory,
rozbroi putapki i przetrwa zagrozenia z pierwszej talii, wloz
na miejsce tych kart takq sama liczbe losowych kart z dru-
giej talii. W miare rozwoju przygody spotkania beda sie
stawaly coraz trudniejsze.

Mozesz potgczy¢ te opcje z potworem bedacym szefem.
W takiej sytuacji odt6z karte szefa na bok, dopoki boha-
terowie nie pokonajg jednej lub wiecej istot z drugiej talii,

a nastepnie wtasuj jego karte do drugiej talii.

Ciekawa opcja jest przydzielenie dwom taliom réznych
motywow. Pierwsza talia moze zawiera¢ gléwnie robactwo
i bestie, a druga ztych kaptanéw oraz ich nieumarte stugi
i humanoidalnych obroficow. W tym przyktadzie zadaniem
bohaterdw bytoby znalezienie i zniszczenie $wiatyni zta. Na
poczgtku druzyna napotykataby roznych mieszkancow pod-
ziemi, a pézniej trafitaby na istoty nalezace do $wigtyni, by
w koncu stoczy¢ finatowa walke.

Putapki i zagrozenia: do swoich losowych spotkan
mozesz doda¢ pulapki, zagrozenia i ciekawe typy terenu.
Aby to zrobi¢, dotacz karty oznaczajace takie atrakcje do
standardowej talii piec¢dziesieciu potwordéw. Za kazdym
razem, kiedy wylosujesz taka karte, dodaj ja do spotkania
i wyciagnij kolejna karte z talii spotkan.

GRANIE BEZ MP

Moze ci sie wydac, ze ta cze$¢ nie pasuje do Przewodnika
Mistrza Podziemi, ale w D&D mozna bez problemu zagra¢
bez MP. Jesli jestescie w rozrywkowym nastroju i macie
ochote na kilka ciekawych walk pozbawionych mocno
spajajacego je watku lub nadrzednego celu, to catkowi-
cie wystarczg wam losowe podziemia i talia losowych
spotkan. Kto$ musi tylko przygotowac talie, a kto$ kon-
trolowac zachowanie potworéw w trakcie gry. Nie musi
to by¢ ta sama osoba. Wszyscy gracze moga wspolnie
decydowac o zachowaniu potwordéw i pozwalaé graczowi
bedacemu celem ataku potworéow samemu wykona¢ za
nie test (lub oddac to zadanie w rece gracza siedzacego po
lewe;j).

Losowe podziemia bez MP to dobry sposob na rozegra-
nie sesji, kiedy wasz zwyczajowy MP nie ma czasu. Jest to
réwniez przyjemny sposob na spedzenie przerwy obiadowej,
o ile Wasi koledzy ze szkoty lub biura nie majg nic prze-
ciwko grupie 0sob rzucajacych kostkami i wydajgcych przy
tym bitewne okrzyki!

OTKANIA

SP(

OSOWE
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DOKAD KIERUJA sie bohaterowie, kiedy nie
przebijaja si¢ wlasnie przez posepne podziemia lub nie
penetrujg starozytnych ruin? Dokad udaja sie, by wyda¢
zdobyte bogactwa i odpocza¢ przed kolejng przygoda?
Odpowied? jest prosta: do swojej bazy wypadowej.

Baza wypadowa jest bezpiecznym miejscem, gdzie
bohaterowie moga porozmawiac ze swoimi patronami,
zorientowac sie w najnowszych plotkach, sprzedac dzieta
sztuki i magiczne przedmioty oraz kupi¢ nowy sprzet. Moze
by¢ to elfia wioska potozona niedaleko podziemi, ktore eks-
ploruja bohaterowie, ludzkie miasteczko handlowe, przez
ktore przewija si¢ wiele ciekawych osob, samotna krasno-
liudzka graniczna twierdza lub duze miasto posiadajace
tysigce mieszkancow. Niezaleznie od tego baza wypadowa
jest po prostu miejscem, dokad PG wracaja po zakonczeniu
przygod i skad wyruszaja na nowe przygody.

W tym rozdziale opisano miasteczko o nazwie Fallcrest,
ktore mozesz uczynic¢ baza wypadowa dla graczy podczas
waszych pierwszych przygod w §wiecie D&D.
4+ Miasteczko Fallcrest: w tej czesci krotko opisano

histori¢ miasta, wazne postacie i interesujace miejsca.

W Fallcrest poszukiwacze przygdd znajda zajazdy, gdzie

mozna przenocowac, karczmy, ktére mozna odwiedzic,

kupcow, z ktorymi mozna handlowac, oraz patronow
i osoby kontaktowe, ktore moga wysta¢ ich na kolejna
przygode.
4+ Dolina Nentir: miasteczko Fallcrest otoczone jest przez
rzadko zaludniony teren graniczny, gdzie znajduje sie
wiele ruin i rownie wiele siedlisk potwordéw. W tej czesci
omowiono terytoria otaczajace Fallcrest.

4+ Wprowadzenie graczy: w tej czesci podajemy wska-
z0wki, w jaki sposob mozna powigza¢ historie twoich
bohaterow z Fallcrest i jego mieszkancami.

4+ Dwor Koboldow: na koncu tego rozdziatu znajdziesz
gotowa do rozegrania przygode pt. ,,Dwor Koboldow™.
Jesli szukasz przygody, ktéra pomoze ci zosta¢
Mistrzem Podziemi, to znajdziesz ja wlasnie w tej
czesci.

RALPH HORSLEY
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MIASTECZKO FALLCREST

Fallcrest potozone jest na Ksiezycowych Wzgérzach, przy
wodospadzie na rzece Nentir. Tutaj spotykaja si¢ podrozni
i handlarze przychodzacy do miasta z pétnocy i potudnia starg
Krolewska Droga, ciagnacy do niego ze wschodu i zachodu
kransoludzka Handlowa Droga oraz wplywajacy do niego
trasg rzeczng. Wsrod otaczajacych miasteczko wzgorz skrylo
sie kilka niewielkich dolinek, gdzie mieszkaja rolnicy i hodo-
wana przez nich trzoda. Wiekszos¢ takich wiosek znajduje sie
w zasiegu dziesieciu kilometréw od miasteczka. Zasadniczo
ludzie zyjacy za murami Fallcrest utrzymuja sie z rolnictwa
lub hodowli trzody, natomiast mieszkancami miasta sa gtow-
nie rzemieslnicy, robotnicy i kupcy. Ludzie niemajacy lepszego
zajecia cigzko pracuja jako tragarze, przenoszac towary z Dol-
nego Nabrzeza na Gorne Nabrzeze i w przeciwna strone.
Fallcrest importuje gotowe dobra z wigkszych miast lezg-
cych w dole rzeki oraz wyroby zelazne z krasnoludzkiego
miasteczka Hammerfast. Na eksport wysytane jest drewno,
skory, owoce i zboze. Fallcrest prowadzi tez wymiane
handlowg z pobliskim miasteczkiem Winterhaven. W po-
bliskich wzgdrzach znajduje si¢ kilka kopalni marmuru,
ktore niegdy$ dostarczaty duzo tego surowca, ale w tej chwili
w okolicy znacznie spadt popyt na ten ozdobny kamien, wiec
w biznesie pozostali juz tylko nieliczni kamieniarze.

FALLCREST

Niewielkie miasteczko zbudowane na ruinach wiekszego miasta
potozone na skrzyzowaniu drég w Dolinie Nentir.

Populacja: 1350; okoto 900 os6b zyje na wsiach potozonych
w odlegtosci kilku kilometréw od miasteczka. Wiekszos¢
populacji stanowig ludzie, niziotki i krasnoludy. Wsr6d statych
mieszkancow nie ma zadnych eladrinow ani drakonéw, ale przez
miasteczko przewijaj sie podrozni wszystkich ras.

Wiadza: osobg zarzadzajaca jest cztowiek szlachcic Faren
Markelhay noszacy dziedziczny tytut Lorda Straznika. To on
rozstrzyga w Fallcrest spory, zarzadza obrona i ustanawia
prawa. Lord Straznik wyznacza rade miejska, ktéra zajmuije sie
standardowymi projektami handlowymi i publicznymi.

Obrona: Straz Fallcrest skfada sie z 60 wojownikéw (zob. zatgczona
sekgja statystyk), ktorzy odpowiadajg tez za przestrzeganie porzadku
publicznego. Ich koszary mieszcza sie w Ksiezycowej Twierdzy. W razie
potrzeby Lord Straznik moze tez zmobilizowa¢ 350 milicantéw.

Zajazdy: Zajazd Nentir oraz Srebrny Jednorozec. Srebrny Jednorozec
jest drozszy i oferuje ustugi wyzszej jakosci. W Zajezdzie Nentir
mozna za to spotkac ciekawszych osobnikéw.

Karczmy: Piwiarnia Niebieski Ksiezyc, Gospoda pod Szczesliwym
Gnomem i bar w Zajezdzie Nentir.

Dostawcy towaroéw: Dom Handlowy Halfmoonéw oraz Dostawcy
Sandercot.

§wiqtynie: §wiqtynia Erathis, §wiqtynia Ksiezycowej Piosnki
(Sehanine) oraz Dom Stonca (Pelor).

HisTORIA FALLCREST

Jeszeze czterysta lat temu Ksiezycowe Wzgorza wraz z otaczajgca
je Doling Nentir byty rzadko zaludniong graniczng kraing, gdzie
spotka¢ mozna byto zbdjeckich ludzkich gorali oraz wedrujacych
nieludzi, jak krasnoludy i elfy z dalekich krain. Zycie na catlym
obszarze uprzykrzali giganci, minotaury, orki, ogry i gobliny.
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Z tych czaséw pochodza ruiny, takie jak te na Szarych Pagorkach,

oraz okragte forty na szczytach Starych Wzgorz, a takze legendy
o bohaterze imieniem Vendar i smoku z Nentir.

Rozwoj potozonego na potudniu imperium Nerath sprawit,
ze ludzcy osadnicy zaczeli przemieszczac sie w gore rzeki
Nentir, zaktadajac miasta takie, jak Fastormel, Harkenwold
i Winterhaven. Nerathanska bohaterka Aranda Markelhay
uzyskata zgode na postawienie fortecy obok przeprawy przy
Wodospadzie Nentir. Trzysta dziesie¢ lat temu w miejscu, gdzie
dzi$ znajduje si¢ Ksiezycowa Forteca, wzniosta ona prosta
wieze, w cieniu ktorej zaczelo rozwijaé sie miasteczko Fallcrest.

W ciggu dwoch kolejnych wiekow Fallcrest stat sie matym,
ale dobrze prosperujgcym miastem. Polozenie na skrzyzo-
waniu drdg sprzyjato rozwojowi handlu, a Markelhayowie
dobrze zarzadzali swoja osadg. Kiedy przed okoto stu laty
imperium Nerath zaczelo podupadac, Fallcrest weigz miat
sie $wietnie - do czasu. Dziewie¢dziesiat lat temu horda bez-
wzglednych orkéw znanych jako Krwawe Wiocznie wylonita
sie z Kamiennej Marchii i rozlata po calej dolinie. Napredce
zebrana armia Fallcrest zostata pokonana w Bitwie na Pagor-
kach Gardbury. Krwawe Wlocznie zrujnowaly i spalily
Fallcrest oraz dokonaty spustoszenia w catej Dolinie Nentir.

W latach po Wojnie z Krwawymi Wioczniami Fallcrest
starat si¢ powroci¢ do dawnej chwaly, ale dzisiejsze mia-
steczko jest tylko cieniem dawnego miasta. Ptynaca przez
Fallcrest rzeka ma obecnie niezbyt wielkie znaczenie han-
dlowe. W promieniu dziesiatek kilometréw od miasteczka
napotka¢ mozna opuszczone domostwa i dworki pamietajace
$wietno$¢ imperium Nerath. Dolina Nentir znow stata si¢
stabo zamieszkanym granicznym rejonem, gdzie zdecydo-
wali si¢ osiedli¢ tylko nieliczni. W takim miejscu na pewno
przydatoby sie kilku bohateréw z prawdziwego zdarzenia.

NAJWAZNIEJSZE MIEJSCA

Strome urwisko biegnace przez $rodek Fallcrest dzieli mia-
steczko na dwie dzielnice. Na potnoc od urwiska znajduje
si¢ dzielnica przez miejscowych zwana Gorkg. Przetrwata
ona upadek miasta w stosunkowo dobrym stanie i byta
pierwszym ponownie zasiedlonym rejonem. Na potudnie
od urwiska lezy Dotek, ktory jest nowszy, ale tez biedniej-
szy. W sytuacji zagrozenia wszyscy mieszkancy uciekajg na
Gorke - urwisko oraz miejskie mury zupetnie odcinaja te
cze$¢ Fallerest od okolicy, czyniac ja trudna do zdobycia.
Na mapie znajdujacej sie na nastepnej stronie zaznaczono
ponumerowane miejsca, ktére opisano w tej czesci. W przy-
padku czterech z nich zamieszczono statystyki bohaterow
niezaleznych, ktérzy moga wejs¢ w konflikt z PG.

1. WI1EZA CZEKANIA

Ta stara wieza zostata wybudowana na wysepce na Nentir, zeby
broni¢ miasta przed atakami droga wodna z pénocy. Popadta
w ruine jeszcze przed grabieza starego Fallcrest, a w tej chwili

jest tylko pusta skorupg zamieszkata przez myszy i ptaki.

MIKE SCHLEY
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Wskazowka dla MP: miejscowa legenda mowi, ze wieza
ta byta niegdy$ wiezieniem dla szlachetnie urodzonych, ktorzy
byli zbyt wysoko postawieni, by mozna ich od razu zabi¢ lub
poddac torturom. Pono¢ w wiezy straszy duch ztej ksiezniczki,
ktora wplatata si¢ w kontakty z demonami. Mozesz zaprojekto-
wa¢ pod wieza niewielkie podziemia, w ktérych bohaterowie
spotkaja rozgniewane widziadto i pomniejsze demony.

2. GORNE NABRZEZE

Lodzie ptynace w d6t Nentir musza si¢ tu zatrzymac i wy-
tadowac¢ swoj tadunek, ktory jest nastepnie transportowany
przez tragarzy na Dolne Nabrzeze i umieszczany na todziach
znajdujacych sie ponizej wodospadu. Tutaj tez przynoszone
sa fadunki wytadowane na Dolnym Nabrzezu, ktére nastep-
nie trafiaja na fodzie kierujgce si¢ w gore rzeki.

Gburowaty krasnoludzki zabijaka Barstomun Strongbeard
szefuje gildii tragarzy, pobierajgc marze od wyptat wszystkich
robotnikéw zajmujacych sie dzwiganiem tadunkéw pomiedzy
nabrzezami. Barstomun i jego zbiry prébuja tez rozszerzy¢
zasieg swoich wplywow, zastraszajac kupcow transportuja-
cych swoje towary ladem i zmuszajac ich do wynajmowania
tragarzy z gildii w celu noszenia towaréw po catym miescie.

Barstomun Strongbeard

Poziom 4., ositek
175 PD
Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +4; widzenie w stabym Swietle
PW 67; prog ciezkich ran 33
KP 16; Wytrwatos¢ 18, Refleks 15, Wola 15
Rzuty obronne +5 przeciwko efektom trucizny
Szybkos¢ 5
Oktadanie piesciami (standardowa; nieograniczona)
+7 vs. KP; 1k6 + 4 obrazen
{ Szybkie uderzenie piescig (pomniejsza; nieograniczona)
+7 vs. KP; 1k6 + 4 obrazen
Odskok i rzut pod nogi (natychmiastowa reakcja; na spotkanie; kiedy
przeciwnik wykona niecelny atak wrecz)
+7 vs. Wytrwatos¢; przesuniecie celu 1, cel przewraca sie do stanu lezacego
Utrzymanie pozycji !
Kiedy jakis efekt zmusza Barstomuna do ruchu - przez odepchniecie,
przyciagniecie lub przesuniecie - krasnolud przesuwa sie 1 pole mniej, niz
podaje ten efekt. Jesli jest celem ataku, ktéry ma go przewrocic do stanu
lezacego, moze natychmiast wykonac rzut obronny, aby zapobiec upadkowi.
Charakter: neutralny Jezyki: wspolny, krasnoludzki SN
Umiejetnosci: Wytrzymatosé +7
S 18 (+6) Zr 13 (+3)
Kon 17 (+5) Int 11 (+2)

Sredni naturalny humanoid, krasnolud

Roz 13 (+3)
Cha 8 (+1)

3. MosT PIECIU HUKOW

Dwiescie lat temu krasnoludzcy rzemieslnicy z cytadeli

w Hammerfast zbudowali solidny kamienny most przez

Nentir. Chociaz most zostat zniszczony w czasie najazdu na

Fallcrest, podtrzymujace go potezne kamienne filary pozo-

staly nietkniete. Kilka lat temu mieszkancy polozyli wiec na

starych kamiennych podporach nowe drewniane przesta.
Przy wejsciu na most od zachodniej strony stoi niewielka

budka, w ktdrej pobierane sa oplaty. Pilnuje jej pieciu straz-

nikéw miejskich dowodzonych przez sierzant Thurmine.

Pobieraja oni optate w wysokosci 1 sm od kazdej osoby (1

ss od konnego) przekraczajacej most w ktorymkolwiek kie-

runku. Thurmina jest szorstka kobieta, o ktorej wiadomo, ze

ROZDZIAL 11 | Fallcrest

potrafi przymkna¢ oko na dziwne towary przenoszone przez
most, jesli odpowiednio sie jej za to zaplaci.

Prad rzeczny zaczyna przyspieszac po potudniowej stro-
nie mostu. Lodzie (lub ptywacy), ktérzy za bardzo oddala si¢
od brzegu, ryzykuja porwanie przez wodospad.

4. ZAJAZD NENTIR

Zajazd Nentir to solidny nowy budynek zbudowany z ka-
mieni i grubego drewna, stojacy na zachodnim brzegu rzeki.
Jego klientami sa zazwyczaj kupcy z Winterhaven i Ham-
merfast oraz podréznicy przejezdzajacy przez miasteczko.
Dobry pokéj z dwoma pojedynczymi tozkami kosztuje 5 ss
za noc. Zajazd Nentir znany jest ze swego tetnigcego Zyciem
baru, popularnego zwlaszcza wsréd mieszkancow dolin
lezacych po zachodniej stronie rzeki.

Wiascicielem zajazdu jest ujmujacy pételf Erandil
Zemoar, ktory dwa lata temu pojawit si¢ w Fallcrest, kupit tu
ziemie i postawit zajazd. Pieniadze, ktore pozwolity otwo-
rzy¢ mu zajazd, nie byly jego - Erandil oczarowat starzejaca
sie¢ szlachcianke gdzies na dalekim potudniu, po czym uciekt
zjej fortuna, o wlos wymykajac sie $cigajacym go strazom.

Jednym z gosci Zajazdu Nentir jest w tej chwili wygnany
z potudnia szlachcic Serim Selduzar, ktory ma niecne plany
wobec Fallcrest. To sprytne diable czesto udaje dobry humor
i zartuje ze swojego ,tymczasowo niekorzystnego potoze-
nia”, a po jego twarzy przebiega wtedy szelmowski usmiech.
Serim twierdzi, ze jest trzecim synem szlachcica z potudnia,
wiec ma niewielkie szanse na odziedziczenie majatku.
Ciekawskim méwi, ze planuje wybudowanie niewielkiego
domu w okolicy, ale tak naprawde planuje on doprowadze-
nie do upadku rodziny Markelhay i przejecie funkcji Lorda
Straznika. Diable poszukuje odpowiednich wspétpracow-
nikéw, a grupa entuzjastycznych poszukiwaczy przygod na
pewno bardzo przypadnie mu do gustu. Jesli bedzie miat
okazje, Serim sprébuje zaprzyjaznic sie z postaciami graczy,
liczac na to, ze uda mu sie ich wrobi¢ w zadanie obalenia
Markelhayow.

5. RYCERSKA BRAMA
Pétnocna brama Fallcrest zwana jest Rycerskg Brama,
poniewaz to przez nig zazwyczaj wjezdzaja do miasta (oraz
wyjezdzaja z niego) Zotnierze Lorda Straznika. Brama
sktada sie z solidnych drzwi zewnetrznych wykonanych
z wzmocnionego zelazem drewna oraz wewnetrznej opusz-
czanej kraty znajdujacej si¢ pomiedzy dwoma kamiennymi
wiezyczkami. Krata jest opuszczana po zachodzie stonica, za$
drzwi zamykane sa tylko na wypadek niebezpieczenstwa.
W polozonej przy bramie straznicy znajduje si¢ pieciu
straznikow oraz sierzant Nereth, ktory jest odpowiedzialny
za to wejscie. Jest on upartym zrzeda, ktory drobiazgowo
wymaga przestrzegania wszystkich zasad. Nie ma si¢ co
dziwi¢, Ze stacjonujgcy tutaj straznicy nie moga z nim
wytrzymac.



WAYNE REYNOLDS

MURY MIEJSKIE

Dzielnica Gérka po dwoch stronach chroniona jest murami
(rzeka i urwisko zapewniajg ochrone z pozostatych dwéch
stron). Mury sktadaja sie z dwéch oddalonych od siebie
o okoto metr, wysokich na okofo 6 metréw, rownoleglych
kamiennych $cian. Miedzy $cianami znajduje sie obnizenie,
po ktérym mozna chodzi¢. Mniej wiecej co 100 metréw
mury wzmocnione s3 matg wiezg. Dwie pary wartownikow
(straznikow z zamku Fallcrest) chodzg w nocy po murach,
ale jesli nikt nie spodziewa sie zagrozenia, wiezyczki sg
zamykane i nikogo w nich nie ma. W strézéwkach przy
bramach zawsze znajduja sie straznicy.

6. ZAJAZD SREBRNY JEDNOROZEC
Prowadzacy Srebrnego Jednorozca od wielu lat nazywaja
go .dumg Fallcrest”, pobierajac wysokie optaty za kulturalng
obstuge i dobrze urzadzone pokoje. Niedawno otwarty
Zajazd Nentir znacznie uszczupla przychody Jednorozca,
co bardzo denerwuje jego whascicielke - surowg niziotkowa
matrone Wisare Osterman. Jest ona przekonana, ze Erandil
Zemoar skrywa jakis sekret, ale dotychczas nie udato jej sie
doj$¢ do zadnych wnioskow.
Pokéj w Srebrnym Jednorozeu kosztuje 2 sz za noc.

7. Dom HANDLOWY HALFMOONOW
Rodzina Halfmoondw jest licznym i majacym kontakty w wielu
miejscach klanem niziotkow prowadzacym mate punkty
handlowe w kilku osadach rozrzuconych po Dolinie Nentir.

Dom handlowy w Fallcrest to najwigkszy z tych przybytkow. | v
Prowadzi go Selarund Halfmoon, przyjacielski niziotek, ktory (//
nieustannie przekazuje swoim klientom porady w stylu: ,\Nigdy [
nie pada, a zawsze kto§ jest mokry!” albo ,Gwozdzie nie boja A E
sie miotka bez raczkil”. Na og6t nikt nie wie, o co mu chodzi,
ale Selarund jest sprytniejszy, niz mogloby sie wydawac i ma na
oku wszystko, co dzieje si¢ w miescie.

Dom Handlowy Halfmoonow jest doskonatym miejscem,
zeby naby¢ zwykle narzedzia, sprzet, zapasy lub ubrania opi- 7
sane w Podreczniku Gracza. i

8. KSIEZYCOWA TWIERDZA
Ksiezycowa Twierdza, bedaca siedziba Lorda Straznika
Farena Markelhaya, jest starym zamkiem znajdujacym sie
na stromym wzgorzu ponad miastem. Dziedziniec przy
murze zewnetrznym obejmuje koszary zamieszkate przez
maksymalnie sze$¢dziesieciu straznikow. O kazdej porze
znajduje sie tam okofo dwudziestu z nich (sa po pracy). Inne
budynki na dziedzincu to stajnia, zbrojownia, kaplica, warsz-
tat kowalski i kilka sklepow. Twierdza jest duzym budynkiem
w ksztalcie litery D, polozonym w pétnocnej czesci zamku.
Faren Markelhay jest tysiejacym cztowiekiem w §rednim
wieku. Jest inteligentny i ma ztosliwe poczucie humoru. Jest
osoba bardzo zajeta, poniewaz wielu miejscowych spraw
doglada osobiscie, a wigc poszukiwacze przygod pragnacy
sie z nim spotka¢ beda musieli dtugo poczekac na krotka
rozmowe. Jest on jednak bardzo zainteresowany wie§ciami



z innych miasteczek w dolinie (oraz z dalej potozonych osad)
i nigdy nie ignoruje 0sob przynoszacych mu informacje badz
czekajacych na spotkanie z nim z innych powodow.
Wskazowka dla MP: Lord Straznik zawsze ma jakie$
zadanie dla wedrownych najemnikéw lub poszukiwaczy
przygdd, na przyktad zniszczenie siedziby bandytow, prze-
pedzenie groznej bestii lub dostarczenie w jakie$ miejsce
cennego towaru. Koboldy zamieszkujace Dwor Koboldow
powodowaly ostatnio zamieszanie na Krélewskiej Drodze,
wiec zajecie sie ta sprawg jest teraz priorytetem. Jesli PG
beda szukali pracy, Lord Makrelhay skieruje ich najpierw
do Dworu Koboldéw (zob. przygode znajdujaca si¢ w dalszej
czgsci tego rozdziatu). Lord styszal tez, ze z problemami
boryka sic Winterhaven, wiec poZniej moze poprosi¢ bohate-
réw, by sprobowali pomdc burmistrzowi tamtego miasteczka.
Zona Lorda Markelhaya jest Lady Allanda Markelhay
(kobieta, cztowiek, czarodziej poziomu 4). Jest ona chtodng
i powsciggliwa kobieta mtodsza od meza o dziesiec lat. Zgte-
bia sztuki tajemne i wykorzystuje swoje moce, by doradza¢
mezowi. Markelhayowie maja czworke dzieci. Ich najstarszy
syn, Ernesto, przebywa obecnie na potudniu na dworze
innego wiadcy.

9. GROBOWY LAS

Potudniowe stoki Ksiezycowych Wzgorz porasta duzy
obszar gestej kniei, ktorej czes¢ znajduje sie tutaj od zarania
dziejow. Wijace si¢ przez gestwing Sciezki prowadza na stary
zamkowy cmentarz (obecnie bardzo juz zaro$niety) oraz do
kurhanu skrywajacego ciata zohierzy polegtych w bitwie
stoczonej tu przed wiekami.

Wskazowka dla MP: te stare krypty tacza si¢ poprzez
tajne przejécia z niebezpiecznymi, odcietymi od reszty
fragmentami Ksiezycowych Jaskin potozonych pod miastecz-
kiem. Mozesz stworzy¢ w tym miejsce wlasne podziemia.

10. Dom StoNcA
Kiedy Fallcrest byt wiekszym miastem, na Gorce znaj-
dowato sie kilka duzych §wiatyn. W wyniku zmniejszenia
sie liczby zamieszkujacej miasteczko ludnosci, czes$¢ z nich
zostata opuszczonych, w tym Dom Storica, $wiatynia poswie-
cona Pelorowi, w ktérej znajdowaty sie tez oltarze ku czci
Korda i Bahamuta. Niedawno do Fallcrest przybyt z Hammer-
fast zarliwy krasnoludzki kaptan o imieniu Grundelmar, ktory
na nowo otworzyt $wiatynie. Grundelmar jest osoba glosna
i pewna siebie, prawdziwym zagorzalcem, ktorego celem jest
wyplenienie zta z kazdego miejsca, w ktérym si¢ ono pojawi.
Wskazowka dla MP: Grundelmar jest zaniepokojony
sytuacja na Handlowej Drodze i bedzie goraco zachecat
naszych herosow, by odnalezli siedzibe bandytow koto
Kruczego Gniazda i rozprawili si¢ ze ztoczyncami. Mozesz
zaprojektowac te siedzibe jako podziemia.

11. Dom AZAER

Dom Azaer jest malq, ale dobrze prosperujaca firma han-
dlowa prowadzong przez diableta z rodziny Azaer. Zajmuja
sie oni importem towaréw (w tym broni i pancerzy) z Ham-
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merfast, Harkenwold i krain lezacych na potudniu, a kilka
razy w roku wysylaja karawany do Winterhaven. Dom Azaer
jest $wietnym miejscem, by kupi¢ whasciwie kazdy zwykty
ekwipunek opisany w Podreczniku Gracza, chociaz ceny sa
tutaj troche wyzsze niz normalnie.

Amara Azaer zarzadza dziatalno$cia firmy w Fallcrest
i spedza wiekszo$¢ czasu na terenie sklepu. Jest mloda, ale
bardzo bystra, wiec nigdy nie przepusci okazji, by zwiekszy¢
zyski rodziny Azaer.

12. WODOSPAD NENTIR

W tym miejscu rzeka Nentir opada 60 metroéw trzystopnio-
wym wodospadem. Na matej wysepce polozonej posrodku
stoi pomnik dawnego bohatera: cztowieka o imieniu Vendar.
Posta¢ trzyma rece podniesione w gore, jakby szykowata sie
do walki z wrogami zblizajacymi si¢ z dotu rzeki. Miejscowa
legenda mowi, ze Vendar zabit smoka, ktorego leze znajdo-
walo sie w jaskini pod wodospadem.

13. SWIATYNIA ERATHIS

Ta duza i imponujaca kamienna $wigtynia zostata
wykonczona marmurem pochodzgcym z okolic Fall-
crest. Centralnym punktem jest duza, okragta kaplica
zwieficzona wysoka na 10 metréw koputa. Swiatynia
Erathis jest najwickszg i najbardziej wplywowa $wiatynia
w miasteczku. Znajduja si¢ w niej tez ottarze ku czci loun
i Moradina.

Najwyzsza Kaptanka, Dirina Mornbrow, ma pod sobg
dwéch innych kaptanow i kilku akolitow - mieszkaricow
miasteczka, ktorzy poswiecaja cze$¢ dnia na dogladaniu
porzadku w §wiatyni. Dirina jest kobieta w wieku okoto 60
lat, ktdra jest przekonana o wyzszosci dogmatow Erathis.
Jest niezadowolona z faktu, ze w Fallcrest nie ma wiecej
0s6b, ktore darza nalezng czcig ,opickuicze bostwo naszego
miasta”. Zna kilka rytualéw poznania i odnowienia i moze
odprawic je dla poszukiwaczy przygod, oczywiscie pod
warunkiem przekazania odpowiedniego daru dla Erathis.
Posiada ograniczong liczbe nastepujacych zwojow z ry-
tuatami: Rece przeznaczenia (1), Uleczenie choroby (4),
Wiskrzeszenie (1), Odjecie cierpienia (2).

14. URWISKO

Fallcrest podzielone jest na pot przez wielki klif ciggnacy
si¢ przez cate miasteczko od pdtnocnego zachodu do potu-
dniowego wschodu. Jego srednia wysoko$¢ waha si¢ miedzy
45 a 75 metrow. Urwisko nie jest catkiem pionowe, ale
jest na tyle wysokie i strome, ze bardzo trudno si¢ po nim
wspina. Ktos, kto zeskoczy (lub zostanie zepchniety) z jego
krawedzi, spadnie i bedzie toczy¢ sie przez 2k6 x 3 metrow,
dopoki nie uda mu si¢ zatrzymac (najczesciej na niebez-
piecznym nawisie).

15. KATAKUMBY

Wapienne urwisko oddzielajace czesci Fallcrest mie$ci w so-
bie liczne jaskinie, ktére mieszkancy od stuleci wykorzystuja
w charakterze krypt stuzacych do chowania zmartych.



Kiedy jaka$ jaskinia sie zapetni, zostaje zamurowana

i zapomniana. Oczywiscie mieszkanicy znaja mnéstwo fan-
tastycznych historii o skrytych tam skarbach i niemajacych
ukojenia nieumartych, ktorzy ich pilnuja.

Wskazowka dla MP: te historie sa po czesci prawdziwe.
Uzywana obecnie cze$¢ katakumb jest bezpieczna, ale osoby
probujgce dostac sie¢ do ich starszej cze$ci mogg natrafic na
$miertelne putapki, starodawne klatwy, ottarze ztych bogow
i duza liczbe wiciektych nieumartych.

16. SWIATYNIA KSIEZYCOWE) P10SNKI
Trzecia ze §wiatyn Fallcrest poswiecona jest Sehanine, ale
znajduja sie tam takze ottarze ku czci Corellona, Melory

i Avandry. Markelhayowie uwazaja Sehanine za swoja naj-
wieksza patronke i nigdy nie skapili sSrodkow na utrzymanie
$wigtyni. Budynek ma imponujace polozenie na najwyz-
szym punkcie urwiska, a jego biate wiezyczki sa doskonale
widoczne z kazdego miejsca Dotku.

Najwyzszym kaptanem $wigtyni jest Resslimae Starlight,
madry i wspétezujacy elf, ktory skonczyt z podrézami dzie-
sieciolecia temu i poswiecit sie Zyciu pelnemu zadumy. Jest
bardzo utalentowanym muzykiem, ktory z radoscia udziela
lekeji miejscowym dzieciom, takze tym biednym, ktore nie
moga mu zaptacic¢ za nauke. Posiada ograniczong liczbe
nastepujacych zwojow z rytuatami: uleczenie choroby (2),
wskrzeszenie (1), odjecie cierpienia (1).

17 STAINIE FALLCREST

Wihascicielem stajni jest Lannar Thistleton. Mozna u niego
kupi¢ siodta, uprzeze i inny jezdziecki sprzet, podku¢ konia

i przenocowac go w stajni, naprawic¢ woz oraz zatatwi¢ wlasci-
wie wszystko co ma zwiazek z konmi, §luzami czy kucykami.
Lannar ma wicksza zagrode jakies 1,5 kilometra od miasta.
W swoim padoku potoznym obok Bramy Czarodziejow
zawsze ma kilka koni jezdzieckich, pociggowych oraz §luzow.
Ten niziokek jest tez doskonatym zrédtem plotek, poniewaz
widzi podroznych wjezdzajacych do miasteczka i z niego
wyjezdzajacych. Jest przyjazna osoba okolo czterdziestki.
Mieszka wraz z duza gromadka dzieci w znajdujacej si¢ obok
Fallcrest wiosce.

18. BRAMA CZARODZIEJOW
Wschodnia brama Fallcrest zwana jest Brama Czarodziejow,
poniewaz wiedzie przez nig najprostsza droga do Wiezy Sep-
tarcha. Droga na wschod ciagnie sie kilka kilometrow przez
wzgorza, faczac z miasteczkiem kilka farm i gospodarstw.
Architektoniczne brama przypomina Brame Rycerska
i rowniez chroniona jest przez pieciu straznikéw i ich sier-
zanta. Tutaj jest to sierzant Murgeddin, krasnoludzki weteran,
ktory walczyt w Wojnie z Krwawymi Wl6czniami i brat
udzial w Bitwie na Pagorkach Gardbury, gdzie armia Fallcrest
zostata pokonana. Przyjacielska biesiada z krasnoludem na
pewno skonczy sie opowiadaniem historii z czasow dawnej
wojny.
Wskazowka dla MP: w czasie Bitwy na Pagorkach
Gardbury Murgeddin widzial, jak stary Lord Markelhay
uciekt do katakumb pod Katedrg Gardmore i nigdy stamtad

Kon 15 (+6)
Ekwipunek: na ogét bez broni, moze mie¢ magiczny sztylet poziomu 6-8

nie wyszedt. Krasnolud podejrzewa, ze rodowy miecz Mar-
kelhayow - Ksiezycowa zguba, magiczny dtugi miecz Arandy
Markelhay - znajduje si¢ gdzies pod katedra. W ruinach
katedry mozesz stworzy¢ whasne podziemia.

19. SKLEP NAERUMARA A

Sklep Naerumara uznawany jest za najbardziej luksu- X
sowy z handlowych punktow Fallcrest - mozna tu dosta¢
klejnoty, bizuterie, dzieta sztuki i pomniejsze magiczne
przedmioty. Jego whascicielem jest Orest Naerumar, diable
cechujgce sie dyskrecja i nienagannymi manierami. Orest
pozostaje w kontakcie z krewnymi i znajomymi w kilku
miastach i miasteczkach poza Doling Nentir - w ciagu kilku
tygodni jest w stanie zdoby¢ przedmioty magiczne nizszych
poziomow i inne warto$ciowe sprzety. Orest skupuje tez
takie przedmioty z mysla o znajomych handlarzach w innym
miejscach.

Orest nie pyta, skad bohaterowie maja przedmioty, ktore
chea sprzedad, ale nie jest paserem - jesli wie, Ze co$ zostato
zdobyte w spos6b nielegalny, nie kupi takiej rzeczy.

Wskazowka dla MP: w celu transportu towaréw na
specjalne zamoéwienie (bizuterii, klejnotow lub cennych
magicznych przedmiotéw) Orest korzysta zazwyczaj
z ustug niziotkow z klanu Swiftwater, ale czasem, w przy-
padku niezwykle cennych lub niebezpiecznych rzeczy,
moze wynajac kogo$ innego. Jesli PG poszukuja jakiegos
zajecia, Orest moze ich wynajac, by przewiezli lub eskor-
towali przew6z wyjatkowo cennych towaréw do kupca
w innym miescie.
Orest Naerumar Poziom 8., harcownik
350 PD
Inicjatywa +8 Zmysty: Percepcja +5; widzenie w stabym swietle
PW 79; prog ciezkich ran 39
KP 21; Wytrwatos¢ 19, Refleks 23, Wola 22
Odpornos¢ na ogien 9
Szybkosc 6

) Sztylet +1 (standardowa; nieograniczona) 4 Bron

+11 vs. KP; 1k4 + 1 obrazen
4 Przebiegly zwéd (standardowa; nieograniczona) 4 Bojowa, Broa
+14 vs. KP; 1k4 + 9 obrazen.

Sredni naturalny humanoid, diable fotrzyk

4 Otumaniajacy cios (standardowa; na spotkanie) 4 Bojowa, Bro

+14 vs. KP; 1k4 + 4 obrazef, cel zostaje otumaniony do kofica nastepnej

y Oresta.

Pickielny gniew (pomniejsza; na spotkanie)
Orest otrzymuje premie z mocy +1 do nastqpnego ataku przeciwko
przeciwnikowi, ktory trafit go od czasu ostatniej tury Oresta. Jesli Orest trafi
przeciwnika i tym atakiem i zada obrazenia, to zostajg one zwiekszone o 5.

Pierwszy cios
Na poczatku spotkania Orest zyskuje przewage bojowa przeciwko
kazdej istocie, ktdra jeszcze nie wykonata akgji.

Ukradkowy atak
Raz na runde Orest zadaje +2k6 obrazen, kiedy ma przewage bojowa.

Krwawy tow
Orest otrzymuJe premie +1 z rasy przecnwko c:gzko rannym przeciwnikom.

Zr 19 (+8)
Int 15 (+6)




20. MAJATEK KAMROTH

Jest do dom samozwanczego ,lorda” Armosa Kamrotha

- bogatego wiasciciela ziemskiego, ktory zbiera optaty od
kilkuset rolnikow i pasterzy mieszkajacych w pobliskich
wioskach. Armos jest opryskliwym, tysiejacym mezczyzna
koto piecdziesiatki, ktory glosno méwi, ze pozycza pienig-
dze w dobrej wierze i Ze nie robi nic wbrew prawu - tak si¢
jednak ztozylo, ze przez te wszystkie lata po cichu wykupit
juz kilkadziesigt farm nalezacych do wolnych ludzi, po czym
im wykupiong ziemi¢ wydzierzawit.

Armos jest paskudnym skapcem i sekretnym czci-
cielem Tiamat. Stoi on na czele kota podobnych sobie
mieszkancow, ktorzy potajemnie spotykaja sie w lo-
chach ukrytych pod jego wygodna rezydencja. Kazda
wiadomos¢ o skarbach odkrytych przez wedrownych
smiatkow podsyca jego checiwos¢ i nie daje mu spokojnie
zasna¢, dopoki nie obmysli planu pozbawienia ich tego
bogactwa.

Armos Kamroth  Poziom 5., manipulator (przywédca)

200 PD

Sredni naturalny humanoid, cztowiek kaptan

Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +6
PW 54; prog ciezkich ran 27
KP 18; Wytrwatos¢ 16, Refleks 15, Wola 20
Szybkos¢ 5
Buzdygan (standardowa; nieograniczona) 4 Bron
+7 vs. KP; 1k8 + 3 obrazen
¥ Lanca wiary (standardowa; nieograniczona) 4 Boska, Rekwizyt
Dystansowa 5; +7 vs. Refleks; 1k8 + 5 obrazen, jeden sojusznik
otrzymuje premie z mocy +2 do swojego nastepnego ataku przeciwko
temu celowi.
- Wywotanie strachu (standardowa; na spotkanie) 4 Boska, Rekwizyt
Dystansowa 10; +7 vs. Wola; cel przesuwa sie z predkoscig +1
w kierunku od Armosa. Uciekajacy cel w miare mozliwosci unika
niebezpiecznych pél i trudnego terenu. Te ruch prowokuje okazyjne
ataki.
_ Opatrznos¢ boska (darmowa; na spotkanie) 4 Boska
Armos otrzymuje premie +1 do nastepnego testu ataku lub rzutu
obronnego wykonywanego przed koficem jego nastepnej tury.
Uzdrawiajgce stowo (pomniejsza; 2/spotkanie) % Boska, Leczenie
Bliski rozprysk 5; rzucajacy lub jego sojusznik moze wykorzystac
przyptyw sit i odzyskac dodatkowe 1k6 punktow wytrzymatosci.
Charakter: zty Jezyki: wspolny, smoczy
“Umiejetnosci: Dyplomacja +14, Religia +7
S 144 Zr 12 (+3 Roz 18 (+6)
Kon’ ) Int 11 ( Cha 12 (+3)
Ekwipunek: kolczuga, buzdygan, symbol Tiamat noszony pod koszulg

21. Ksiezvcowy WODOSPAD

Maty, bystry strumien zwany Ksiezycowym Strumieniem
przeptywa przez Fallcrest i wpada do Nentir. Szeroko$¢ stru-
mienia rzadko przekracza 6 metrow, a glebokos¢ 1,5 metra.
Miejscowe dzieci uwielbiaja bawi¢ sie¢ w jeziorku, ktore
tworzy sie latem u dotu wodospadu.

22. WIEZA SEPTARCHA

Ta samotna budowla to wysoka, siedmiokatna iglica z ja-
snozielonego kamienia, ktéra bardzo odréznia si¢ od
pozostatych budynkéw miasteczka. Przed Wojng z Krwa-
wymi Widczniami miescita sie tutaj fallcrestanska gildia
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magow - zakon skupiajacy kilkunastu czarodziejow i adep-
tow tajemnych sztuk. Zaklecia obronne ochronity wieza
przed orkami, ale cztonkowie gildii zgineli, bronigc miasta,
lub uciekli w bezpieczniejsze rejony.

Obecnie wieza jest whasno$cig Nimozarana Zielonego,
starszego czarodzieja, ktory byt kiedy$ uczniem ostatniego
z magéw nalezacych do gildii. Nimozaran uwaza sie za
.Najwyzszego Septarcha Fallcrest” i mistrza gildii, do
ktérej poza nim nalezy obecnie tylko jeden i do tego nie-
zbyt obiecujacy uczen, miody niziotek Tobolar Quickfoot.
Nimozaran oczekuje od potencjalnych nowych cztonkow
gildii olbrzymiej optaty wstepnej, wigc jak na razie zaden
z nielicznych arkanistow mieszkajacych lub przejezdzaja-
cych przez Fallcrest nie zdecydowat sie zasili¢ jej szeregow.
Nimozaran moze nauczy¢ kogos pewnych rytuatow,

w tym: Rozumienie jezyka, Straznicze oko i Zaczarowanie
przedmiotu.

Na najwyzszym poziomie wiezy znajduje si¢ pokoj, w kto-
rym jest staly krag teleportacyjny. Bohaterowie korzystajacy
z rytualéw podrézy mogg wybra¢ ten krag jako swoj punkt
docelowy (cho¢ bez watpienia swoim pojawieniem si¢ zasko-
czg starego Nimozarana).

23. PIWIARNIA NIEBIESKI KSIEZYC
Piwiarnia potozona na brzegu Ksiezycowego Strumienia
uchodzi za najlepsza karczme w Fallcrest. Jej whascicielem
jest Par Winnomer - nerwowy i fatwo wpadajacy w ztos¢
mezczyzna w wieku okoto 50 lat. Matka sukcesu tego przy-
bytku jest jednak zajmujaca sie warzeniem piwa kobieta
niziotek, Kemara Brownbottle. Cieszy sie, ze prowadzenie
karczmy wzigl na siebie Par, poniewaz dzi¢ki temu moze
poswieci¢ caty swoj czas na doskonalenie swoich ale

i lageréw.

Niebieski Ksiezyc cieszy sie popularnoscig niziotkow
handlarzy, ktorych todzie cumujg przy Dolnym Nabrzezu,
bogatych miejskich kupcow i rolnikéw mieszkajacych w wio-
skach na potudnie od Fallcrest. Stare krasnoludy, Teldorthan
(obszar 24) i sierzant Murgeddin (obszar 18), czesto wpadaja
tutaj na kufel lub dwa - obydwaj moga przekaza¢ poczat-
kujacym poszukiwaczom przygod wskazowki pozwalajace
rozpocza¢ przygode.

24. ZBROJOWNIA TELDORTHANA
Krasnolud Teldothran Ironhews jest miejscowym kowalem

i zbrojmistrzem. Jest gadatliwym staruszkiem z nieodgczng
fajka w zebach, ktory spedza cale dnie na rozmowach ze
swoimi klientami, podczas gdy uczniowie (w tym dwoch
jego synow) odwalajg cata prace. Nie daj si¢ jednak zwie$¢
pozorom - Teldothran jest doskonatym zbrojmistrzem,

a uczniowie pracujgcy pod jego nadzorem wykonuja przed-
mioty wyjatkowej jakosci.

Teldothran ma w swoich zapasach (lub moze szybko
wyku¢) whasciwie kazda zwyczajng broni lub zbroje
opisang w Podreczniku gracza, cho¢ wszystkim poczatkuja-
cym doradzi korzystanie z mlotow: ,Jesli dasz rade whic¢
gwozdz, to dasz rade zabic¢ orkal A umiesz chyba wbi¢
gwozdz?".



Wskazowka dla MP: Teldothran stracit niedawno cenny
kawalek smoczej skory, z ktorej cheial wyku¢ zbroje tuskowa.
Znajdowat si¢ on w karawanie handlowej jadgcej z Win-
terhaven, ale niedaleko Lasu Plaszczy napadty ja koboldy
i zrabowaty wszystkie przewozone towary. Krasnolud podej-
rzewa, ze koboldy zamieszkaly w zrujnowanym dworku
zwanym obecnie Dworem Koboldow i cheiatby, zeby ktos
odzyskat jego wasnos¢. Jest gotow zaptaci¢ bohaterom graczy
za podjecie takiej proby. Taka propozycja pozwala rozpocza¢
przyktadows przygode opisang dalej w tym rozdziale.

25. KROLEWSKA BRAMA

Poludniowa brama Fallcrest zostala zniszczona podczas
ataku, ktory wiele lat temu zrujnowat miasto, ale od tego
czasu nie zostata do konca odbudowana. Jedna z dwoch
wiez jest zrujnowana, a na potudnie od urwiska w miejskich
murach znajduje si¢ kilka duzych otwordw, przez ktore
kazdy moze dosta¢ si¢ do miasta.

Pomimo swojej niefunkcjonalno$ci Krolewska Brama
przez miejscowych straznikow weigz uzywana jest jako
straznica. Tym posterunkiem zarzadza Sierzant Gerdrand
- wysoki i chudy mezczyzna, ktory méwi niewiele, a na pyta-
nia odpowiada chrzaknieciem lub ruchem glowy.

26. ZIFLONY RYNEK

Wickszo$¢ mieszkancow Fallerest zyje na Gorce ponad
urwiskiem, ale zatatwiac interesy schodzi na kipiacy han-
dlem Dotek. Zielony Rynek jest szerokim, porosnietym
trawa placem, gdzie interesy zatatwiajg mieszkancy Fallcrest
i przyjezdni, jesli tylko pozwala na to pogoda. Miejscowe
dzieci gromadza sie tutaj, zeby gra¢ w berka lub kamienie.

27 DOSTAWCY SANDERCOT

Jest to najwickszy wielobranzowy sklep w Fallcrest. San-
derkoci handlujg czym popadnie: jedzeniem, ubraniami,
sprzetem podrézniczym, linami, narzedziami, wyrobami
skorzanymi i wieloma innymi rzeczami. W poréwnaniu

z Domem Handlowym Halfmoonow jest tu nieco taniej, ale
towary sg troche gorszej jakosci.

Wrhascicielem sklepu jest Nirmena Sandercoat, wdowa
po pozegnanym bez zalu Markenie Sandercoacie. Marken
wspotpracowat z rabusiami i rzezimieszkami, niezle
zarabiajac na kupowaniu towarow ukradzionych swoim
sgsiadom. Jego Zona nie zarzucita tej gatezi dziatalnosci.
Cho¢ na co dzien robi wrazenie sympatycznej wie$niaczki,
kiedy przychodzi do zatatwiania szemranych intereséw, robi
sie bezwzgledna, zachtanna i chciwa. Ma trzech mlodych
synow, ktorzy bardzo szybko ucza si¢ zasad obowigzujacych
w rodzinnym biznesie.

Nimena jest paserem, ktory kupi przedmiot z kazdego
zrodta, ale nie zaptaci ani miedziaka wiecej, niz bedzie to
konieczne.

28. GOSPODA POD SZCZESLIWYM GNOMEM
Gospoda ta powszechnie uwazana jest za najtanszy
i najgorszy z fallcrestanskich alkoholowych przybytkow.

Pierwszy cios :

Przychodza tu gléwnie robotnicy i tragarze pracujacy
w pobliskich dokach, a nocami odbywaja sie tu walki na
piesci.

Wiascicielem Szczesliwego Gnoma jest podejrzany typ
o imieniu Kelson. Z zaplecza swojej gospody Kelson zarzadza
niewielkim gangiem Rzecznych Szczurdw, ktory jest utrapie-
niem mieszkancow Dotka.

Kelson Poziom 5., harcownik

200 PD

Sredni naturalny humanoid, cztowiek fotrzyk

Inicjatywa +5 Zmysty: Percepcja +6
PW 52; prog ciezkich ran 26
KP 20; Wytrwatosc 16, Refleks 21, Wola 16
Szybkosé 6
Sztylet +1 (standardowa; nieograniczona) 4 Bron
+8 vs. KP; 1k4 + 3 obrazen
4 Zwinny dios (standardowa; nieograniczona) 4 Bojowa, Brori
Kelson moze przesunac sie o 2 pola przed atakiem. +11 vs. KP; k4 +
6 obrazen

4 Roszada (standardowa; na spotkanie) 4 Bojowa, Bron

+11 vs. Refleks; 2k4 + 6 obrazen; Kelson moze zamieni¢ sie miejscami
zsojusznikiem na sasiadujacym polu, jesli ten sie na to zgodzi.

Na poczatku spotkania Kelson zyskuje przewage bojowa przeciwko
kazdej istocie, ktéra jeszcze nie wykonata akgji.

Szybka reakcja
Kelson otrzymuje premie z rasy +2 do KP przeciwko okazyjnym atakom.
Druga szansa (natychmiastowe przeszkodzenie; na spotkanie)
Kiedy Kelson zostanie trafiony atakiem, zmusza przeciwnika do
powtorzenia testu ataku. Jego przeciwnik musi wykorzystac drugi rzut.
- Ukradkowy atak

Zy20i(ET)
Int10(+2) 15 (+4)
Ekwipunek: skérznia, sztylet, magiczny przedmiot poziomu 4-6

29. DOLNE NABRZEZE

To tutaj zawijaja towarowe todzie, zeby wytadowac towary,
ktore sa nastepnie przenoszone do fodzi czekajacych

ponad wodospadem. Jak juz powiedziano w opisie Gérnego
Nabrzeza, gildia tragarzy zazdro$nie strzeze swojego mono-
polu na przenoszenie towaréw w dot i w gére wodospadu,
czesto starajac sie zastraszy¢ miejscowych kupcow, by placili
za ushugi tragarskie nawet, jesli ich nie potrzebuja. Jakby
mato bylo jeszcze ktopotow z gildig tragarzy, w okolicach
Dolnego Nabrzeza grasuje jeszcze klopotliwy gang Rzecz-
nych Szczurow. Ta banda opryszkéw i ztodziei nie przepusci
zadnej okazji, by wykras¢ co nieco z miejscowych maga-
zynoéw lub weiagnac w ciemna uliczke jakiegos pijanego
nieszczesliwca.

Cumujg tutaj fodzie nalezace do roznych podréznych,
najczesciej sa to jednak towarowe todzie niziotkow z rodziny
Swiftwater. Swiftwaterowie przewoza towary az do samego
uj$cia Nentir, setki kilometréw od Fallcrest. Za niewielka
opfatg bardzo chetnie przyjma na pokfad pasazerow. Glowa
rodziny jest Irena Swiftwater, ktéra pod maskg roztargnionej
wrozbitki wytwarzajacej proste talizmany skrywa osobo-
wos¢ sprytnego kupca.
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DOLINA NENTIR

Fallcrest lezy niemal w samym centrum rozlegtego granicz-
nego regionu znanego jako Dolina Nentir. W dzisiejszych
czasach dolina jest prawie bezludna, a zamieszkate wioski
i miasteczka rozrzucone sg z dala od siebie po calym
regionie. Czestym widokiem sg tutaj opuszczone farmy,
zrujnowane dworki i zniszczone fortece. Bandyci, dzikie
zwierzeta i potwory bezkarnie grasuja po catej dolinie,
stanowigc zagrozenie dla kazdego, kto oddali si¢ cho¢ na
kilka kilometrow od zamieszkatych osad. Bezpiecznie prze-
biegaja najczesciej podroze drogami i rzeka. Najezesciej
nie znaczy zawsze, gdyz od czasu do czasu podrézujagcym
zdarza si¢ jednak konczy¢ trase nieco wezedniej, niz
zaplanowali.

Dolina Nentir lezy na pétnocy, ale nie pada tutaj wiele
$niegu - zimy sg za to wietrzne i bardzo zimne. Nentir jest
rzeka na tyle duzg, ze zamarza tylko na kilka najzimniej-
szych tygodni roku. Lata sa tutaj chtodne i fagodne.

,Czyste” obszary mapy to teren mieszany - duze pota-
cie tak, zagajniki rzadkich lasow, delikatnie pofaldowane
wzgorza i sporadyczne fragmenty gestych laséw petnych
splatanych zarogli. Pagorki zaznaczone na mapie to lekko
pofatdowane taki, z niewielka iloscia rzadkich lasow.
Wzgorza sa bardziej strome i poszarpane, a pomiedzy ich
szczytami znajduja sie porosniete niezbyt gestymi lasami
doliny i przetecze.

Interesujace miejsca w Dolinie Nentir opisano ponizej.

255 Swiamia s
=9 (S%;!"-*' Zottych Czaszek

Dom Pixciu Lic

Dom Pigciu Lig znany jest lepiej jako Zajazd Pieciu Lig. Jest
to solidnie zbudowana oberza otoczona drewniang palisada.
Dom Pieciu Lig stuzy podréznym i kupcom podrézujacym
droga do Hammerfast, ktore od Fallcrest potozone jest

o dzien drogi na wschod, czyli w odleglosci 5 lig (liga to
dawna jednostka miary rowna ok. 5 km). Jej whascicielem
jest potezny, niedzwiedziowaty cztowick o imieniu Barton.
Barton robi wrazenie osoby sympatycznej i jowialnej, ale tak
naprawde wspotpracuje z bandytami z Kruczego Gniazda,
przekazujac im informacje o tym, ktorych podréznych uda-
jacych sie w strone Fallcrest optaca si¢ obrabowac.

OPACTWO GARDMORE

Pagorki Gardbury wzicly swoja nazwe wiasnie od tej efektow-
nie wygladajacej zrujnowanej $wiatyni - wielkiego klasztoru,
ktory lezy w gruzach niemal od 150 lat. Opactwo zatozono
ku czci Bahamuta i byto ono baza wojskowego zakonu palady-
néw, ktorzy okryli sie chwalg, walczac w dalekich krucjatach
prowadzonych przez imperium Nerath. Z jednej z wypraw
paladyni przywiezli na przechowanie mroczny artefakt, ale
sity zta zgromadzity odpowiednig armie, by napas¢ na opac-
two i odbi¢ przedmiot. Pod ruinami opactwa polozone sg
rozlegte podziemia, ktére weigz moga kry¢ bogactwa nagro-
madzone przez paladynéw podczas dawnych krucjat.

MIKE SCHLEY



Koriec MiEczy

Duzy kurhan znajduje si¢ prawie w $rodku bezludnego rejonu
Szarych Pagorkow. Stare goralskie klany, ktore zasiedlaty
Doling, wzniosty ten kopiec setki lat przed tym, jak w Fallcrest
osiedlili si¢ pierwsi mieszkancy. Goralskie klany juz dawno
nie istnieja, ale pozostat po nich ten mroczny kopiec. Kopiec
Mieczy zawdziecza swojg nazwe setkom zardzewiatych sta-
rodawnych mieczy, ktore sa wokot niego zakopane ostrzami
skierowanymi do $rodka. Kilka minut szukania wystarczy, by
znalez¢ kilkanascie z nich. Ostrza wydaja si¢ by¢ normalnymi
przedmiotami i nic nie zdradza, ze zakleta jest w nich stara
ochronna magia otaczajaca kopiec.

HAMMERFAST

Ta krasnoludzka twierdza wykuta w skatach glebokiej doliny
w Gorach Dawnforge jest najwickszym i najbogatszym mia-
steczkiem tego regionu. Handlowa Droga przechodzi przez
brame cytadeli i biegnie dalej na wschdd, za Gory Dawnforge.
Miasteczkiem zarzadza rada mistrzow - kazdy z czbonkow
rady jest szefem jednej z poteznych miejscowych gildii.
Obecnie Najwyzszym Mistrzem jest szefujaca gildii kupcow
krasnoludzka kobieta Marsinda Goldspinner. Krasnoludy

z Hammerfest dbaja przede wszystkim o whasne interesy i ni-
czego nie oddaja za darmo, ale sg uczciwe i pracowite.

LLAs HARKEN

Ten duzy obszar lesny rozciaga si¢ od Nentir az do gor

i wiele kilometrow dalej na potudnie. Oddziela on Doling
Nentir od bardziej ludnych miasteczek potozonych na potu-
dniowym wybrzezu. Gdzies w jego potudniowo-zachodniej
czesci, nieopodal Dworku Kalton, lezy potezna gobliniska
twierdza Daggerbug. Gobliny napadaja czasem na podroz-
nych wedrujgcych wzdtuz Nentir lub wysytaja mate grupy
rabusiow na teren Harkenwold.

We wschodniej czesci lasu mozna spotka¢ plemie elfow
zwane Klanem Lesnych Spiewakéw. Obserwujg oni podréz-
nych poruszajacych si¢ starg Krélewska Droga i od czasu do
czasu handluja z ludZmi zamieszkujgcymi Harkenwold. Od
wielu lat pozostaja w konflikcie z goblinami z Daggerbug,
dlatego pragngce unikna¢ celnych i $mierciono$nych strzat
gobliny trzymaja si¢ zachodniej czesci lasu. W ostatnich
miesigcach jednak liczebnos¢ goblinéw wzrosta, a wraz z nig
ich odwaga.

HARKENWOLD

Pot tuzina matych wiosek lezacych w gérnych dolinach
Biatej Rzeki tworzy Baronie Harkenwold - malutkie pan-
stewko, w ktérym mieszka tylko troche wiecej ludzi niz

w Fallcrest. Na populacje Harkenwold sktadajg si¢ glownie
rolnicy, drwale i stolarze. Dzieki starej Krolewskiej Drodze
do Baronii trafiaja tez nieliczni kupcy.

Witadcg Harkenwold jest Baron Stockmer, starszy czto-
wiek, ktory w miodosci znany byt z ponadprzecietnych
umiejetnosci whadania mieczem. Jest sprawiedliwym
i wspotczujacym whadeg.

DwOREK KALTON

W dawnych czasach, kiedy na terenie Doliny Nentir osiedlali
sie ludzie z imperium Nerath, pomniejsi lordowie szukali

dla siebie kawatkéw ziemi, na ktorych mogliby wybudowac
dworki i twierdze. Dworek Kalton jest wlasnie jedna z tych
matych fortec. Przed okoto dwustu laty zatozyt go Lord Arrol
Kalton. Lord Arrol planowat zasiedlenie nizej potozonych
dolin Bialej Rzeki, ale nie byto mu to dane, gdyz potwory

7 Moczaréw Wiedzmiego Swiatha przepedzity przywiezionych
przez niego osadnikow. W niedokonczonej i popadajacej w ru-
in¢ twierdzy mieszkat potem juz tylko Arrol ze swoja rodzing
i garstka najwierniejszych stug, ale w koncu i oni znikneli.
Legendy mowia o ukrytym skarbie - fortunie starego Kaltona
- schowanym gleboko w komnatach pod zrujnowana forteca.

TWIERDZA NAD ZMROKIEM

Dawno temu zolnierze imperium Nerath zbudowali potezna
fortece nad rozpadlina prowadzaca do Zmroku, aby chroni¢
dostepu do tej plaszczyzny. Stara twierdza lezy teraz w gru-
zach i potajemnie zamieszkata w niej nowa grupa kultystow.
Starajg si¢ ztama¢ magiczne pieczecie zamykajgce rozpa-
dline do Zmroku i otworzy¢ droge nieumartym potworom.
Twierdza zostata szczegotowo opisana w przygodzie
H1: Keep on the Shadowfell.

DwoORr KoBOLDOW

Podobnie jak Dworek Kalton, ruina znana obecnie jako
Dwor Koboldow byta majatkiem nalezacym do pomniej-
szego lorda, ktory przybyt do Nentir Vale, by wytyczy¢ tu
whasne posiadtosci. Stary zamek zostat zrujnowany podczas
Wojny z Krwawymi Wloczniami i od prawie wieku pozo-
staje opuszczony. W jego mrocznym wnetrzu pomieszkuja
obecnie plemiona koboldéw z Lasu Plaszczy.

Krotka przygoda opisana pod koniec tego rozdziatu roz-
grywa sie whasnie w Dworze Koboldow.

NENLAST

Ta malutka ludzka wioska lezy na wschodnim brzegu jeziora Nen.
Jej mieszkancy wioda mizerny zywot, utrzymujac sie glownie ze
sprzedazy wedzonych ryb krasnoludom z Hammerfast. Prowadza
oni tez handel z barbarzyncami z klanu Tygrysiego Pazura, ktorzy
mieszkaja w lesie Zimowych Pni. Kiedy barbarzyncy zdecyduja sie
podjac¢ dziatania handlowe, przybywaja do Nenlast, zeby wymie-
ni¢ skory i bursztyny na porzadna krasnoludzka bron i narzedzia.

Krucze GNIAZDO

Ta mata twierdza znajduje si¢ na potudniowym kranicu Starych
Wzgorz. Kiedys$ miescit si¢ tu niewielki dworek, ale juz wiele
lat temu popadt on w ruing. Niedawno zrujnowana twierdzga
zainteresowat si¢ gang bandytéw. Ich przywodcami jest trzech
shadar-kai o imionach Samminel, Erzoun i Geriesh. Zawigzali
sekretne porozumienie z Bartonem, whascicielem Domu Pieciu
Lig, ktore polega na tym, ze w zamian za informacje o bogatych
podréznych wedrujacych Droga Handlowa dzielg si¢ z nim
czescia zrabowanych dobr.
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Ruiny FASTORMFEL

Fastormel byto kiedy$ bogatym miasteczkiem potozonym
na brzegu jeziora Nen, ale po tym jak zostato zniszczone
przez Krwawe Wibcznie, nigdy nie zostato ponownie zasie-
dlone. Miasteczkiem zarzadzat Lord Magus (najpotezniejszy
czarodziej w miasteczku otrzymywat berto whadcy), czego
pamiatka jest wciaz stojaca posrod ruin Zamglona Wieza,

w ktorej mieszkat ostatni Lord Magus. Wieza okryta jest
calunem dziwnej, srebrnej mgly, ktéra nigdy sie nie roz-
plywa, nawet jesli jest to zupelnie sprzeczne z panujaca

w okolicy pogoda.

KAMIENNA MARCHIA

Kamienna Marchia jest surowg kraing kamiennych wzgorz
i glebokich wawozow wycietych przez pedzace gorskie stru-
mienie. Te niego$cinne tereny zamieszkuja giganci, trolle

i niebezpieczne humanoidy, jak orki i ogry. Na szczescie

dla mieszkancow doliny, potwory te rzadko zapuszczaja sie
na wschod dalej niz do Szczytow Cairngorm. W potnocnej
czesci tych pustkowi znajduje si¢ wielkie skupisko orkow
znane jako Jadowite Szczeki Kulkoszaru, w ktérym miesz-
kaja setki bezwzglednych wojownikéw rzadzone przez
wodza plemienia Krwawych Wldczni.

SWIATYNIA ZOLTYCH CZASZEK
Posrodku odludnych wzgorz stoja ruiny zlej Swiatyni.
Legenda mowi, ze ksigze rakszasow wezwal do tego miejsca
demony i zmusit je, by mu ustugiwaly poprzez uwiezienie
ich esencji zyciowych w poztacanych ludzkich czaszkach.
Zadna z nich nie zostata jeszcze wydobyta z ruin, ale legenda
jest weiaz zywa. Glebokie jaskinie pod ruinami prowadzg az
do Podmroku, dlatego od czasu do czasu z podziemi wyta-
niaja sie niebezpieczne potwory i grasuja po okolicy.

IGLICA GRZMOTOW
Ten niezwykty szczyt jest najwiekszy w pasmie Starych
Wzgorz. Pod Iglicg Grzmotow lezy Saruun Khel - starozytne
miasto minotauréw. Krolestwo minotauréw upadto niemal
sto lat przed zatozeniem Fallcrest. Doprowadzita do tego
brutalna wojna domowa, ktéra rozpetata sic w wyniku klotni
miedzy kandydatami do tronu. W gérnych cze$ciach miasta
minotaurow skrywa sie twierdza zalozona przez tajemniczy
zakon czarodziejow znany jako Magowie z Saruun. Czasem
znajduja w nim schronienie kupcy podrézujgcy Handlowa
Droga.

Labirynt miasta Saruun Khel jest lokacja przygody
H2: Thunderspire Labirynth.

WINTERHAVEN

U stop Szezytéw Cairngorm, na zachodnim konicu Doliny

Nentir lezy odlegle miasteczko Winterhaven. Podobnie jak

Fallcrest, Winterhaven jest niewielkim miasteczkiem otoczo-

nym kilkukilometrowym pierécieniem pastwisk i terenow

rolniczych. Winterhaven jest bazg wypadowa bohaterow
podczas przygody H1: Keep on the Shadowfell.
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Kiedy rozpoczynasz nowa kampani¢ do Dungeons & Dra-
gons, dobrze jest zacheci¢ graczy do stworzenia postaci
pasujacych do wybranej przez ciebie lokalizacji. Zanim
zaczniecie gre, zapytaj graczy, jakimi postaciami chcieliby
zagrac. Uzyskane informacje pozwola ci potaczy¢ losy
bohaterdw graczy z miasteczkiem Fallcrest. Gracze beda
znacznie bardziej zainteresowani tym, co dzieje sie w mia-
steczku i wokot niego, jesli beda znali powody, dla ktorych
powinno to interesowac ich postacie.

Jesli nie spodobaja ci si¢ pomysty zaproponowane poni-
zej, to nic nie stoi na przeszkodzie, by§ wymyslit whasne
sposoby na pofaczenie bohateréw z Fallcrest lub zdecydowal,
ze w ogole takich potaczen nie bedzie. Ogrywanie postaci
autsajdera rowniez moze da¢ duza przyjemno$¢ ktéremus
z twoich graczy.

RAsy

Drakon: z Fallcrest nie pochodzg zadne drakony, ale zdarza
sie, ze podrozni tej rasy przejezdzaja przez miasteczko
i podejmuja w nim tymczasowy prace, gtéwnie jako
ochroniarze lub straznicy karawan. Niziotki z rodziny
Halfmoon, Dom Azaer oraz importer Naerumar znajdg
prace dla kompetentnego przedstawiciela tej rasy.

Krasnolud: w Fallcrest mieszka wielu krasnoludow, dlatego
bohater tej rasy moze by¢ rdzennym mieszkancem mia-
steczka - na przyktad krewnym Teldorthana Irontootha.
Taka posta¢ moze tez pochodzi¢ z potozonego o tydzien
drogi od Fallcrest, zamieszkatego niemal wytgcznie przez
krasnoludy miasteczka Hammerfast. Kupcy i rzemiesl-
nicy z Hammerfast przybywajacy do Fallcrest w celach
handlowych lub zawodowych zatrzymuja si¢ na kilka
tygodni w miejscowych zajazdach.

Eladrin: eladrini nie sa rasg widywana w Fallcrest zbyt
czesto, ale niektore ze starych dworkow w Ksiezycowych
Wzgorzach i pobliskich czesciach Doliny Nentir nalezaty
niegdy$ do bogatych eladrinskich rodzin. Bohaterowi
bedacemu eladrinem moze przystugiwa¢ prawo do
porzuconego majatku potozonego dwa lub trzy kilometry
od miasteczka, co jest dobrym powodem, by skontak-
towac si¢ z Lordem Markelhayem (i rownie dobrym
sposobem na wzbudzenie wrogo$ci Armosa Karmotha,
ktory chciatby zagarnac ten teren dla siebie).

Elf: elfy rowniez sg rzadko widywane w Fallcrest, ale kilka
z nich mieszka w miescie i jego okolicach. Ressilmae Star-
light ze $wiatyni Sehanine moze by¢ krewnym lub starym
przyjacielem elfiego bohatera. Taki bohater moze tez nale-
7e¢ do Klanu Lesnych Spiewakow z lasu Harkenwold.

Polelf: niewielka liczba potelfow mieszka w Fallcrest i jego
okolicy. Wiekszo$¢ z nich to bogaci rolnicy lub pasterze
mieszkajacy na Ksiezycowych Wzgérzach niedaleko
miasteczka. Pozostali sg do§wiadczonymi miejskimi
rzemies$Inikami: jubilerami, krawcami lub stolarzami.
Polelfi bohater moze by¢ dzieckiem lub krewnym potel-
fiej rodziny mieszkajacej w Fallcrest.



Niziotek: niziotki stanowia najliczniejsza poza ludZmi
grupe zamieszkujaca Fallcrest i parajg sie tutaj naj-
rozniejszymi zajeciami. Rdzenny niziotek moze by¢
spokrewniony z rodzing Halfmoon, Ostermanami
prowadzacymi Srebrnego Jednorozca badz Thistleto-
nami posiadajgcymi fallcresckie stajnie. Niziotki bedace
potomkami handlarzy podrézujacych przez Fallcrest
moga naleze¢ do klanu Swiftwater.

Czlowiek: ludzie stanowig wickszo$¢ mieszkancow Fal-
lerest. Postacie wywodzace sie ze wsi moga pochodzi¢
z terendw rolniczych nieopodal Ksi¢zycowych Wzgorz,
za$ bohaterowie wychowani w mie$cie moga by¢ na
przyktad potomkami bogatych whascicieli ziemskich (na
przyktad Kamrothow) lub dzie¢mi zbirow badz najem-
nikow, ktore przeszty twarda szkote zycia w dzielnicy
Dotek.

Diable: w Fallcrest zyja i dobrze prosperuja dwie rodziny
diablat (Azaerowie i Naerumarowie) oraz kilka pojedyn-
czych osob tej rasy.

KLAsY

Czarnoksieznik: mieszkancy Fallcrest traktuja czarno-
ksieznikéw podobnie jak czarodziejow - sa dla nich
tajemniczymi postaciami, do ktérych nalezy podchodzi¢
ostroznie. Bogate rodziny kupieckie lub szlacheckie
czesto zatrudniaja .domowych magéw” stuzacych im
swoimi poradami, wi¢c posta¢ bedaca czarnoksieznikiem
moze pracowa¢ dla Markelhayow, Amrosa Kamrotha lub
innego bogatego mieszkanca.

Czarodziej: postac¢ bedaca czarodziejem moze stuzy¢ jako
uczen Nimozarana w Wiezy Septarcha lub pomocnik
Lady Markelhay, ktora rowniez jest do§wiadczonym
magiem.

z
z

Dowddca: podobnie jak zbrojni i paladyni, dowodcey
rowniez moga by¢ zwiazani z dworem Markelhayow. , /
Dowddcy o nieco nizszym statusie mogg pracowac jako l t
najemnicy lub agenci stuzacy firmom handlowym, na iy
przyktad Domowi Azaer.

Kaptan: jako ze w miasteczku znajduja si¢ $wiatynie Era-
this, Pelora i Sehanine, posta¢ bedaca kaptanem jednego
z tych bostwa bedzie miata w Fallcrest sprzymierzencéw
i znajomych.

Lotrzyk: znajomymi postaci totrzyka na pewna beda czton-
kowie gildii tragarzy lub gangu Rzecznych Szczurow.
Uzdolnione osoby sa potrzebne kazdemu, wiec totrzyk moze
tez pehnic funkcje agenta pracujacego dla ktorejs z handlo-
wych rodzin, na przyktad Halfmoonéw lub Azaerow.

Lowca: wiele osob mieszkajacych w okolicach Fallcrest
trudni sie lesnictwem i myslistwem - bohater gracza
moze by¢ osobg nalezgca do takiej whasnie rodziny.
Lowcy niebedacy rdzennymi mieszkancami tych tere-
néw moga pochodzi¢ z Baronii Harkenwold lub odleglej
wioski Nenlast potozonej na pétnocnym wschodzie.

Paladyn: podobnie jak w przypadku kaplanow, paladyni
Erathis, Pelora i Sehanine maja sprzymierzencow w fall-
cresckich $wiatyniach. Bohater bedacy paladynem moze
tez shuzy¢ rodzinie Markelhayow, dazac do uzyskania
tytutu rycerza.

Zbrojny: Fallcrest jest miasteczkiem handlowym, a miesz-
kajacy w nim kupcy potrzebuja ochroniarzy i straznikow
karawan, kiedy wyruszaja do odlegtych miejsc. Zbrojnego
moze zatrudnia¢ rodzina Halfmoonow lub Dom Azaer.
Zbrojni pochodzacy z lepszych rodzin moga stuzy¢ na
dworze Markelhayow - sa wtedy mtodymi lordowskimi
straznikami, stojagcymi w hierarchi ponad zwyktymi
straznikami.




e 8 e § e e e} — . § e § e | S ey e} et 3

DWOR KOBOLDOW

Zrujnowany dworek znany obecnie jako Dwor Koboldow
nalezal niegdy$ do pomniejszego lorda. Ogrodzona twierdza
stojgca przy starej Krolewskiej Drodze stanowita dume
swojego wiasciciela. Bylo to jednak wiele lat temu, a imie
tego lorda i chwalebny czyny, ktorych dokonat, dawno juz
zostaty zapomniane. Dzi$, ze wzgledu na zlosliwe istoty,
ktore w nim zamieszkaly, miejsce to zwane jest Dworem
Koboldow. Terenu folwarku dosiegnat juz Las Plaszczy, wigc
na dawnych dziedzincach i w ogrodach rosng teraz drzewa.

W ruinach osiedlito si¢ kilkanascie plemion koboldow,
ktore kryja sie w labiryncie tunelow, piwnic i zniszczonych
budynkéw. Plemiona te sprzeczajg sie ze soba nawzajem,
organizuja zbdjeckie ataki na pobliskie osady i rabujg kara-
wany przejezdzajace stara Krolewska Droga. Ostatnio koboldy
staty sic jeszcze bardziej agresywne. Plemie Kopaczy Czaszek
pokonato lub przegonito inne plemiona, po czym - o$mielone
swoimi sukcesami - ukradlo caly woz pelen towarow z kara-
wany jadgcej starg Krolewska Droga. Na poczatku tej przygody
bohaterowie graczy znajduja sie w miasteczku Fallcrest.
Wyjasnij swoim graczom, ze ich postacie znajg sie nawzajem
i pragna wspolnie wybrac sie na poszukiwanie przygod.

Wykorzystaj jeden z nizej opisanych punktow zaczepie-
nia, zeby wciagna¢ bohaterow w te przygode, lub wymysl
whasny poczatek. Nie musisz by¢ zbyt szczegétowy: musisz
tylko wyjasni¢ PG, dlaczego stanowia druzyne i co ciagnie
ich do Dworu Koboldéw.

Jesli skorzystasz z podanych punktow zaczepienia, PG moga
dodatkowo zyska¢ punkty doswiadczenia za ukonczenie zada-
nia. Kiedy druzyna zakonczy zadanie, podziel nagrode w PD
na wszystkich bohateréw, ktorzy brali udziat w tym zadaniu.

ZACZEPIENIE: SMOCZA SKORA

Bohaterowie graczy zostajg wynajeci przez Teldorthana
Goldcapa, krasnoludzkiego zbrojmistrza. Wsrod towarow
znajdujacych sie w ukradzionym wozie byta wyprawiona
skora zielonego smoka, ktéra miata trafi¢ do warsztatu
Teldorthana - krasnolud zamierza zrobi¢ z niej wspaniaty
tuskowa zbroje. Teldothran wynajmie poszukiwaczy przygod,
by dostali si¢ do siedziby koboldow i odzyskali zrabowana
skore. Jesli im si¢ to uda, w nagrode otrzymaja 200 sz.

Ewentualnie: PG dowiaduja si¢ o skradzionym wozie i znajdu-
jacej sie tam smoczej skorze, a nastepnie udaja sie do Teldothrana,
by zapyta¢, czy za jej znalezienie nie otrzymajg nagrody.

PD za zadanie: 500 PD za odzyskanie smoczej skory
i zwrdcenie jej Teldorthanowi Goldcapowi.

ZACZEPIENIE: NAGRODA ZA KOBOLDY

Lord Straznik Fallcrest ma juz dos$¢ koboldow napadajacych
na podroznych wedrujacych starg Krélewska Droga. Jesli PG
zglosza sie do niego, szukajac pracy, chetnie zaproponuje im
nagrode za oczyszczenie Dworu Koboldow. Lord Straznik
obiecuje nagrode 10 sz za kazdego kobolda, ktory pozegna sie
z zyciem, oraz dodatkowe 100 sz, jesli bohaterowie przyniosa

dowdd na to, Ze ruiny zostaty catkowicie oczyszczone - na
przyktad kosciang maske noszona przez wodza koboldow.
Ewentualnie: Lord Straznik sam wyjdzie z inicjatywa
znalezienia PG i zlecenia im tej misji.
PD za zadanie: 750 PD za przyniesienie Lordowi Straz-
nikowi koscianej maski szamana koboldow jako dowod
zlikwidowania zagrozenia ze strony tych istot.

ZACZEPIENIE: STRASZNA TAJEMNICA

Nimozaran Zielony, Najwyzszy Septarch Fallcrest, uwaza, ze
za atakami koboldow stoi co$ bardziej przerazajacego i nie-
bezpiecznego. Te koboldy wydaja si¢ zbyt agresywne i dobrze
zorganizowane w porownaniu ze swoim pobratymcami, z kto-
rymi w przeszto$ci zmagali si¢ czarodzieje. Nimozaran zapyta
PG, czy sa gotowi, by wejs¢ do siedziby tych stworzen i odkryc¢
ich tajemnice. Jesli przyjma to zadanie, zaproponuje im sko-
rzystanie z kregu teleportacji znajdujacego sie w jego wiezy.
Ewentualnie: PG sami przyjda do starego czarodzieja
i zaoferuja mu swoje ushugi w zamian za jego zyczliwo$¢
i magiczng pomoc, jaka moze zaproponowac.
PD za zadanie: 500 PD z poinformowanie Nimozarana
o obecnosci w ruinach biatego smoka.

WSTEP DLA GRACZY

Jesli PG zdecyduja si¢ zbada¢ Dwor Koboldéw, przeczytaj im
ponizszy fragment lub przekaz jego tres¢ whasnymi stowami:
Po wyruszeniu z Fallcrest podrozujecie w dziczy przez 25 kilome-
trow, az wreszcie docieracie do zrujnowanego, rozlegtego niegdys
folwarku, ktéry teraz zwany jest Dworem Koboldéw. W podtodze
starej wiezy strazniczej nalezqcej do twierdzy znajdujecie wtaz. Na
pewno prowadzi on do podziemi znajdujqcych si¢ pod ruinami.

WSTEP DLA MP

~Dwor Koboldow” jest prosta przygodg do D&D przeznaczong
dla pieciu 1-poziomowych postaci. Ma ona nieskomplikowany
watek i wymaga podjecia niewielu decyzji - jest to po prostu
pie¢ spotkan bojowych z rzedu. Powstata ona z mysla o osobie,
ktora po raz pierwszy weiela sie w role Mistrza Podziemi, wiec
jest fatwa do poprowadzenia. Przy okazji pozwala ona pozna¢
graczom umiejetnosci ich postaci i nauczy¢ sie podstaw gry.
Postaraj sie ozywic koboldy i otoczenie. Pierwsze spotkanie jest
prosta walka, ale kolejne cztery wykorzystuja interaktywne $rodo-
wisko i putapki, aby pokaza¢ graczom ciekawe elementy gry D&D.
Pamictaj, zeby doktadnie przeczytac opis kazdego spotkania,
zwracajgc szezegolng uwage na putapki i teren. Powinienes tez
uwaznie przyjrze¢ si¢ opisom potworow - znaja one wredne
sztuczki, ktore moga uprzykrzy¢ zycie bohaterom twoich graczy!

ZMIANA SKARBOW

Podobnie jak w przypadku kazdej gotowej przygody, tak i tu-
taj moze si¢ zdarzyc¢, ze proponowane skarby nie sg najlepsze
dla twojej druzyny. Dobrym pomystem jest wiec wymie-
nienie takich przedmiotéw na rzeczy, ktore beda bardziej
odpowiednie dla bohateréw twoich graczy. Dwa przedmioty
bedgce skarbami w tej przygodzie maja okreslone poziomy,
aby tatwiej bylo ci znalez¢ dla nich zastepstwo.

SCHLEY

MIKE
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OBSZAR I: DOL ZE SLUZEM

Poziom spotkania 1 (500 PD)

WSTEP

Ten obszar pehni funkcje straznicy koboldow. Dét wypehiony
$luzem stanowi przeszkode dla intruzéw. PG zjawiajacy sie po
raz pierwszy w tym obszarze zauwazaja jednego kobolda. Reszta
pozostaje ukryta, dopoki bohaterowie nie zaghebig sie w obszar.

To spotkanie obejmuje nastepujace stworzenia:

2 koboldow procarzy (P)

3 koboldéw harcownikéw (H)

Kiedy poszukiwacze przygod wejda do tej komnaty, przeczytaj:
Pierwszq rzeczq, ktéra rzuca sig w oczy po wejsciu do komnaty, jest
dtugi réw wypetniony zielong, potyskliwg substancjq. Za rowem,
w zacienionej sali stoi niewielki, przypominajqcy gada humanoid,
ktéry sie wam przyglgda. W reku trzyma proce, a na wasz widok
szybko sigga po kamien do woreczka zawieszonego przy pasie.
Syczqcym glosem krzyczy: ,Obeccsssy, Obecesssy!”.

3 koboldy harcownicy (H)

Maty naturalny humanoid

Poziom 1., harcownik
100 PD za kazdego
Inicjatywa +5 Zmysty: Percepcja +0; widzenie w ciemnosciach
PW 27; prog ciezkich ran 13
KP 15; Wytrwatos¢ 11, Refleks 14, Wola 13; zob. tez wyczucie putapek
zybkos¢ 6 "
Wiécznia (standardowa; nieograniczona) 4 Broi
+6 vs. KP; 1k8 obrazen; zob. tez grupowy atak.
Przewaga bojowa
Harcownik zadaje +1k6 obrazen w atakach wrecz i dystansowych
celom, wobec ktérych ma przewage bojowa.
Grupowy atak
Premia +1 do testow ataku za kazdego kobolda sojusznika na
sasiadujgcym polu.
Ruchliwy (pomniejsza; nieograniczona)
Przesuniecie o 1 pole jako pqmniejsza akcja.

Wyczucie putapek

+2 obrony przecnwko wszystklm pulapkom
Charakter:zty ~ Je smoczy
Umiejetnosci: Akrobatyka +8, e sie +10, Z#odz:ejstwo
S8(-1) Zr 16 (+3) Roz 10 (+0)
Kon 11 (+0) Int 6 (-2) Cha 15 (+2)

Ekwipunek: zbroja skorzana, lekka tarcza, wtocznia

CECHY OBSZARU

Dét: dot ma 3 metry glebokosci i niemal do potowy wysokosci
wypehiony jest gestym zielonym $luzem. Kazdy PG, ktory wpad-
nie do dotu, zostaje unieruchomiony. Aby uwolnic sie z §luzu,
konieczny jest udany test Sity 0 ST 13, Sluz jest trudnym terenem.
_ Istoty moga sie w nim porusza¢, ale kazda istota, ktéra konczy
" ruch w §luzie zostaje unieruchomiona (jak opisano powyzej).

Wispiecie si¢ po $cianie dotu wymaga testu Atletyki o ST
10. Istota, ktora wpadnie do dotu, otrzymuje 1k10 - 2 obra-
zen ze wzgledu na to, ze §luz amortyzuje upadek.

Krata: przejscie na wschod zagrodzone jest krata,
ktora ma za zadanie powstrzymac duze istoty. Matle istoty
moga si¢ przez nia przedostac, ale dla wigkszych jest ona
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 Kon 12 (+1) Int 9 (-1)

przeszkoda. Podniesienie kraty wymaga testu sity o ST 15.
Dzwignia podnoszaca krate znajduje sie w sali za nig.
2 koboldy procarze (P) Poziom 1., strzelec
100 PD za kazdego
Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +1; widzenie w ciemnosciach
PW 24; prog ciezkich ran 12
KP 13; Wytrwatos¢ 12, Refleks 14, Wola 12; zob. tez wyczucie putapek
Szybkosc 6
Sztylet (standardowa; nieograniczona) # Brof
+5 vs. KP; Tk4 + 3 obrazen.
Proca (standardowa, nleogr Zczona) 4 Bron
Dystansowa 10/20; +6 vs. KP; 1k6 + 3 obrazef; zob. tez lepki strzat

Maty naturalny humanoid

~ Lepki strzat (standardowa; nieograniczona)

Dystansowa 10/20; +6 vs. Refleks; cel zostaje unieruchomiony (udany
rzut obronny pozwala wréci¢ do normy).

 Ruchliwy (pomniejsza; nieograniczona)

Przesuniecie o 1 pole.
Wyczucie putapek
+2 obrony przeciwko wszystkim putapkom.
Charakter: zty Jezyki: wspolny, smoczy
Umiejetnosci: Akrobatyka +8, Skradanie sie +10, Ztodziejstwo +10
S9(-1) Zr 17 (+3) Roz 12 (+1)
Cha 10 (+0)
Ekwipunek: skorznia, sztylet, proca 7 20 pociskami i 3 lepkimi pociskami
(zob. wyzej)

TAKTYKA

Pierwszy kobold procarz stara si¢ zwabi¢ PG do pomieszcze-
nia, gdzie chowaja si¢ inne koboldy. Procarz strzeli w PG,
za$§ dwoch koboldzkich harcownikow rozdzieli sie, zeby
oming¢ dot i zaatakowac.

Tymczasem koboldy znajdujace si¢ za krata czekaja az PG
znajda si¢ w zasiegu ich broni. Kiedy bohaterowie zblizg sie,
koboldy zaatakuja.

Koboldy dbajg o to, by nie pas¢ ofiara ataku obszarowego. Nigdy
nie tworzg chmary, jesli nie mogg wykona¢ ataku flankowego.

1 pole = 1,5 metra
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OBSZAR 2: GROBOWIEC

Poziom spotkania 1 (500 PD) TJAKTYKA

Koboldy sprébuja wykorzysta¢ putapki na swoja korzysc. &
WSTEP Postaraja sie sprowokowa¢ bohateréw, by zaczeli gonic je =
Ta komnata byta kiedys grobowcem. Koboldy zatozyly tutaj po komnacie, wiedzgc, ze istoty o Matym rozmiarze s za
putapki, aby ochroni¢ swojg kryjowke. lekkie, zeby uruchomic putapke. @

To spotkanie obejmuje nastepujace stworzenia i putapki:

3 koboldéw harcownikéw (H) CECHY OBSZARU

2 putapki strza}kowe,(l i2) Trumny: kamienne trumny sa trudnym obszarem, ktory ©
Kiedy poszukiwacze przygod wejda do tej komnaty, przeczytaj:

W ; i - N zapewnia ostone.

/. 2 1 2 . ¥l
tym pomieszczeniu zndjduj si¢ cztery kamienne trumny. Na Zbroje: dwie pelne plytowe zbroje stoja na bacznose.
kazdej z nich widaé slady dewastacji i aktéw wandalizmu. Po

foikas o B e o Kiedy putapka strzatkowa zostaje uruchomiona, przytbica
waszej lewej stronie znajduje si¢ szesS¢ nisz, po trzy na kazdej bocz-

D e b e ' hetmu zbroi podnosi si¢, ukazujac mechanizm strzelajacy.
nej Scianie. Na kazdej z tych Scian znajduje sie dodatkowa nisza, Punkty uruchomienia: kilka pol na mapce oznaczono
w ktorej umieszczona jest zbroja.

- . i o ) numerami 1 i 2. Cyfra 1 oznacza pola uruchamiajace
Po przeciwnej stronie komnaty wida¢ podwyzszenie, na ktérym

; oo TS Przedl of ) putapke strzatkowa numer 1, a cyfra 2 - putapke numer 2.
utworzono prowizoryczny ottarz Tiamat. Przed oftarzem stojg trzy Takimi samymi cyframi oznaczono zbroje, wskazujge polo-
koboldy uzbrojone we wkécznie.

zenie mechanizmu strzelajacego kazdej putapki.
Ottarz: koboldy pieczotowicie wyrzezbity ten prymi-

N

3 koboldy harcownicy (H) Poziom 1., harcownik . . T .
Mty ittty ki 100PD 25 kassdego tywny ottarz dla ztej smoczej bogini. W lezacym na ottarzu
Zob: strona 212, matym mieszku ztozonym Tiamat w ofierze jest 60 sz.
Putapka strzatkowa Miotajaca, poziom 1.
Putapka 100 PD

Strzalki sq wystrzeliwane ze zbroi, stwarzajqc niebezpieczeristwo
w catej komnacie.

Putapka: kiedy ktéras putapka zostanie uruchomiona, z przytbicy
odpowiedniej zbroi wystrzelona zostaje strzatka.
Percepcja
4 ST 20: bohater zauwaza mechanizm strzelajacy umieszczony w zbroi.
4+ ST 25: bohater zauwaza kamien uruchamiajacy pufapke.
Uruchomienie
Jesli bohater wejdzie na uruchamiajace pole lub zacznie na nim
swojg tura, putapka strzatkowa zostanie uruchomiona.

Atak

Natychmiastowe przeszkodzenie dystansowy 10

Cel: bohater, ktory wejdzie na pole uruchamiajace lub zacznie na
nim ture.

Atak: +8 vs. KP

Trafienie: 1k6 + 2 obrazen. Cel zostaje unieruchomiony do kofca
swojej nastepnej tury.

Przeciwdziatanie

+ Bohater sasiadujacy z kamieniem uruchamiajgcym moze
probowac go rozbroi¢, wykonujac test Ztodziejstwa o ST 20

4+ Bohater sasiadujgcy z mechanizmem strzelajacym moze
probowac go rozbroi¢, wykonujac test Ztodziejstwa o ST 25 . o floe

4+ Zbroje mozna zniszczy¢. Kazda z nich ma KP 12,30 PW i } ! /
i odpornosc 5 na wszystkie obrazenia ;

Jedno pole =1,5 m / i

MIKE SCHLEY (2)
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OBSZAR 3 CZACHA‘

Poziom spotkania 2 (675 PD)

WSTEP

Te komnate przerobiono na boisko, na ktorym koboldy
graja w gre zwana ,czacha”, bedaca ich ulubionym sportem.
Bohaterowie graczy wchodzg do tej sali w trakcie rozgrywki
i szybko orientujg sie, ze gra, jak na koboldy przystato, pelna
jest bezsensownej przemocy.

To spotkanie obejmuje nastepujace stworzenia:

2 koboldy procarze (P)

2 smoczyska straznicze (S)

4 koboldy poplecznicy (K)

Kiedy poszukiwacze przygod wejda do tej komnaty, przeczytaj:
Ta komnata wyglada jak dawny grobowiec, ale koboldy zmienity jq

W co$, co mozna wlasciwie nazwac boiskiem.

Widzicie cztery kamienne trumny, pomiedzy ktorymi znajduje
sie dotwypetniony Sluzem. Po przeciwnej stronie komnaty sq
podwdjne drewniane drzwi. Po obu stronach drzwi znajdujq sie
dwa podwyzszenia wznoszqce si¢ okoto 3 metréw nad ziemiq. Na
kazdym z nich stojq 2 koboldy.

Na trumnach utozone sq kopczyki ze zwierzecych czaszek. Jeden

z koboldow trzyma kamieri umoczony w $luzie, ktéry przywigzany
jest do dtugiej liny zamocowanej do sufitu.

2 smoczyska straznicze (S)

Poziom 2., ositek

Mata naturalna bestia (gad) 125 PD za kazde

Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +7
PW 48; prog ciezkich ran 24
KP 15; Wytrwatos¢ 15, Refleks 13, Wola 12

Niepodatnosc na strach (jesli znajduje sie w odlegtosci 2 pol od sojusznika)

Szybkos¢ 6
Ugryzienie (standardowa; nieograniczona)
+6 vs. KP; 1k10 + 3 obrazen lub k10 + 9 obrazen, jesli znajduje sie
w odlegtosci 2 pél od SOJUSZI‘lIka)
Charakter: neutralny
S 16 (+4)
Kon 18 (+5)

Roz 12 (+2)
Cha 12 (+2)

s rup

 Charakter: zly

S9() e 17
~ Kon 12 (+1) Int9 (1)

4 koboldy poplecznicy (K) Poziom 1., poplecznik
25 PD za kazdego
Zmysty: Percepcja +1; widzenie w ciemnosciach
PW 1; nietrafiony atak nigdy nie zadaje obrazen poplecznikowi
KP 15; Wytrwatos¢ 11, Refleks 13, Wola 11; zob. tez wyczucie putapek
Szybkos¢ 6
Wiocznia (standardowa; nieograniczona) 4 Bron
+5 vs. KP; 2 obrazenia.
Oszczep (standardowa; nieograniczona)  Brof
Dystansowa 10/20; +5 vs. KP; 2 obrazenia.
Ruchliwy (pomniejsza; nieograniczona)
Przesuniecie o 1 pole.
Wyczucie putapek i
+2 obrony przeciwko wszystkim pu}apkom
Jezyki: wspolny, smoczy
Umiejetnosci: Skradanie sie +5, Ztodziejstwo +5
S 8(-1) Zr 16 (+3) Roz 12 (+1)
Kon 12 (+1) Int 9 (-1) Cha 10 (+0)
Ekwipunek: zbroja skorzana, lekka tarcza, 3 oszczepy, wiocznia

Maty naturalny humanoid

Inicjatywa +3

2 koboldy procarze (P)

Maty naturalny humanoid

Poziom 1., strzelec
100 PD za kazdego
Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +1; widzenie w ciemnosciach
PW 24; prog ciezkich ran 12
KP 13; Wytrwatosc 12, Refleks 14, Wola 12; zob. tez wyczucie putapek
zybkosé 6
Sztylet (standardowa; nieégjianiczizdna) 4 Bron
+5 vs. KP; 1k4 + 3 obrazef.
Proca (standardowa; nieograniczona) 4 Bron
Dystansowa 10/20; +6 vs. KP; 1k6 + 3 obrazen; zob. tez lepki strzat
Lepki strzat (standardowa; nieograniczona)
Dystansowa 10/20; +6 vs. Refleks; cel zostaje unieruchomiony (udany
rzut obronny pozwala wréci¢ do normy).
Ruchliwy (pomniejsza; nieograniczona)
Przesuniecie o 1 pole.

Wyczucie putapek
+2 obrony przeciwko wszystkim putapkom.
”Charakter ziy ngyk y, Smoczy

nie sie +10, Ztodziejstwo +10
i Roz 12 (+1)

Cha 10 (+0)

Ekwipunek: skorznia, sztylet, proca z 20 pociskami i 3 lepkimi pociskami
(zob. wyzej)



MIKE SCHLEY

Kamien do gry w czache

Miotajgca, poziom 1.
Putapka 100 PD
Umoczony w sluzie kamien przywigzany do dhugiej liny zwisajg-
cej z haka znajdujqcego si¢ na suficie.

Putapka: kobold trzymajacy kamien rzuca go, atakujac cel, po
czym kamien ten wraca do kobolda znajdujacego sie na
podwyzszeniu po przeciwnej stronie.

Uruchomienie
Kobold wykorzystuje standardowa akcje, zeby zaatakowa¢
kamieniem do gry w czache. W jednej rundzie mogg
wykorzysta¢ go dwa inne koboldy.

Atak

Standardowa akcja wrecz

Cel: jednej bohater znajdujacy sie na zaznaczonym na mapce
obszarze.

Atak: +8 vs. KP

Trafienie: 1k8 + 2 obrazen. Cel zostaje odepchniety o 2 pola.

Przeciwdziatanie

4+ Bohater znajdujacy sie na zaznaczonym obszarze moze
przygotowac akcje, zeby zaatakowac line (KP 10, PW 10,
odpornos¢ 5 na wszystkie obrazenia.

4+ Bohaterowie moga atakowac line na odlegtos¢.

TAKTYKA

Koboldy starajg si¢ pokona¢ PG, unikajac przy tym walki
WIeCZ.

Koboldy poplecznicy podzielily si¢ na dwie grupy, po
dwoch w kazdej z nich. Dwa koboldy na zmiang urucha-
miajg putapke. Kobold, ktory w danej turze nie uruchamia
putapki, rzuca wlocznig. Pozostatych dwoch poplecznikow
stoi na schodach (PG ich nie widzg), aby w razie potrzeby
zastapi¢ na podwyzszeniu swoich towarzyszy i utrzymywac
putapke w dziataniu.

Procarze strzelajg do PG, wykorzystujac swoje specjalne
strzaly, aby uczyni¢ graczy tatwiejszym celem dla kamienia
putapki.

Oswojone smoczyska straznicze koboldow znajduja sie
po drugie stronie drzwi. Zaatakuja one kazdego PG, ktory
wejdzie na jedno z podwyzszen, lub kazdego, kto przejdzie
przez drzwi.

CECHY OBSZARU

Dot: dot ma 3 metry glebokosci i niemal do potow
wysokosci wypetniony jest gestym zielonym $luzem. Sluz ma
dwie wazne cechy.

Po pierwsze, jest lepki. Kazdy bohater, ktory wpadnie
do dotu, zostaje unieruchomiony. Aby uwolni¢ sie z §luzu,
konieczny jest udany test Sity o ST 13.

Sluz jest trudnym terenem. Istoty mogg si¢ w nim poru-
sza¢, ale kazda istota, ktéra konczy ruch w $luzie, zostaje
unieruchomiona (jak opisano powyzej).

T R R T o -

Wspiecie si¢ po $cianie dotu wymaga testu Atletykio ST =~ < i
10. Istota, ktora wpadnie do dotu, otrzymuje 1k10 - 2 obra- ﬁg
zefi ze wzgledu na to, ze Sluz amortyzuje upadek. <
Drzwi: drzwi maja 20 punktow wytrzymatosci. Zeby je ™
wywarzy¢, nalezy zda¢ test Sity o ST 16. -
Kamien do gry w czache: to dziwne urzadzenie trak- ™
towane jest jako putapka. W czasie normalnej gry koboldy =
rzucajg nim, starajgc sie trafi¢ w kopczyki czaszek utozone f:f
na kamiennych trumnach. Celem gry jest przyklejenie w
czaszki do kamienia, a nastepnie zlapanie jej, kiedy kamien 5

wroci do rzucajgcego. Kiedy PG wejda do komnaty, koboldy
z rado$cia wykorzystaja ten kamien przeciwko nim.

Podwyzszenia: podwyzszenia nie maja zadnych
balustrad. Wspiecie na podwyzszenie po $cianie wymaga
zaliczenia testu Atletyki o ST 15. Na podtodze pétnocnego
podwyzszenia zebrano kopczyk, w ktorym znajduje sie 100
sz, rubin wart 50 sz i dwa granaty warte 25 sz kazdy.

|‘,>
i . W
. Obszar i B~ ;
o | -4 SR
ataku == =0 [ % ; 3
\-’.\— 4 ~ ) :

kamieniem

T

o 7 s
~ Jednopole=1,5m_
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OBSZAR 4

SZEF

Poziom spotkania 4 (850 PD)

WSTEP

Ta komnata jest centrum dowodzenia wodza koboldow.
Wodz i jego poplecznicy, opetani mysla o intruzach, przygo-
towali w tym miejscu putapke z miazdzacym glazem. Kiedy
PG wejda do pomieszczenia, wodz uruchomi gtaz i schowa
sie w swojej kryjowce. Koboldy wylegna tymczasem, aby
zaatakowac PG.

To spotkanie obejmuje nastepujace stworzenia:

2 koboldéw procarzy (P)

1 kobold szaman (Z)

2 koboldow smoczych tarczownikow (T)

1 smoczysko iglicowe (I)

1 toczacy sie glaz (G)

Kiedy poszukiwacze przygod wejda do tej komnaty, przeczytaj:
Dochodzicie do pomieszczenia o wysokosci 6 metréw. Przed wami

znajduje sie Sciana o wysokosci 3 metrow, ktérq mozna oming¢

z prawej i lewej strony. Nagle w calej sali rozlega si¢ dZzwiek pekajg-
cego drewna. Podloga zaczyna sie trzqs¢, z sufitu spadajg chmury

piasku, a w waszq strong toczy sie co$ wielkiego i ciezkiego!

Kobold szaman (Z)

Maty naturalny humanoid

Poziom 3., strzelec (przywodca)
150 PD
Inicjatywa +4 Zmysty: Percepcja +4; widzenie w ciemnosciach
PW 36; prog ciezkich ran 18
KP 17; Wytrwatos¢ 13, Refleks 15, Wola 15; zob. tez wyczucie putapek
Szybkos¢ 6 Ul
i Wibcznia (standardowa; nieograniczo
+7 vs. KP; 1k8 obrazen. wy
Kula ¢ energii (standardowa; nieograniczona) - zob. teks i
~ Dystansowa 10; +6 vs. Refleks; 1k10 + 3 obrazen od zimna
R ATy o H e s S an
Bliski rozprysk 10; koboldy sojusznicy w zasiegu rozprysku otrzymuja
5 tymczasowych punktéw wytrzyma{oscn i przesuwajq si ol
» Smoczy oddech (standardowa;

< P
Bliski wybuch 3: +6 vs. Wytrwatos¢; 1k10 + 3 obraze od zimna.
Chyble’me“ poiowa obrazen

~ Wyczucie putapek |
+2 obrony przeciwko wszystkim putapkom.

Kon 12 (+2) : ,
Ekwipunek: skorzana ZbI'OJa wfoczma kosciana maska, laska wojennego
maga +1

_ Atak z powietrza

2 koboldy smoczy tarczownicy (H) Poziom 2., zoknierz
125 PD za kazdego
Inicjatywa +4 Zmysty: Percepcja +2; widzenie w ciemnosciach
PW 30; prog ciezkich ran 15

KP 18; Wytrwatosc 14, Refleks 13, Wola 13; zob. tez wyczucie putapek
Odpornos¢ na zimno 5

Sz bkoii 6

Maty naturalny humanoid

rotki miecz (standardowa; nmogramczona)* BroA
+7 vs. KP 1k6 + 3 obrazen, cel zostaje naznaczony do kofica nastepnej
tury tarczownika.

tyka smoczego tarcz {);/ya reakqa k|edy

Premia +1 do testow ataku za kazdego kobolda SOJUSZnIka na

~ sgsiadujgcympolu.
Ruchllwy (pommejsza nieogramczona)
Przesuniecie o 1 pole jako pomnlejsza akcja.

‘Wyczucie putapek

+2 obrony przeciwko wszystklm puiapkom

Ekwipunek: zbroja tuskowa, ciezka tarcza, krotki miecz

Poziom 1., harcownik
100 PD

Smoczysko iglicowe (1)

Mata naturalna bestia (gad)

Inicjatywa +6 Zmysty: Percepcja +3
PW 29; prog ciezkich ran 14
KP 16; Wytrwatos¢ 11, Refleks 14, Wola 13
Niepodatnos¢ nas strach (jesli znajduje sie w odlegtosci 2 pol od sojusznika)
Szybkosc 4, latanie 8 (unoszenie sie); zob. tez atak z pow:etrza
Ugryznenle (standardowa nieograniczona)
+6 vs. KP; 1k6 + 4 obrazen. |
ff[’bo;hyiiy;gﬁie (standardowa; nieograniczona)
+4 vs. Refleks; 1 obrazenie, smoczysko iglicowe kradnie celowi matg
rzecz, np. fiolk wo' Iub monet(;

Smoczysko iglicowe przelatUJe maksymalnle 8 pol, wykonujac

w dowolnym momencie w trakcie ruchu jeden podstawowy atak wrecz.
Smoczysko nie prowokuje okazyjnych atakéw, kiedy odsuwa sie od celu
ataku.

Charakter: neutralny Jez W
$11(+0) Zr 18 (+4) Roz 16 (+3)
Kon 13 (+1) Int3(-4) Cha 11 (+0)




MIKE SCHLEY

2 koboldy procarze (P)

Poziom 1., strzelec
100 PD za kazdego
Inicjatywa +3 Zmysty: Percepcja +1; widzenie w ciemnosciach
PW 24; prog ciezkich ran 12
KP 13; Wytrwatos¢ 12, Refleks 14, Wola 12; zob. tez wyczucie putapek
Szybkosc 6
Sztylet (standardowa; nieograniczona) # Bron
+5 vs. KP; 1k4 + 3 obrazen.
Proca (standardowa; nieograniczona) 4 Bron
Dystansowa 10/20; +6 vs. KP; 1k6 + 3 obrazen zob. tez lepki strzai
Lepki strzat (standardowa; nieograniczona) i
Dystansowa 10/20; +6 vs. Refleks; cel zostaje unieruchomiony (udany
rzut obronny pozwala wréci¢ do normy).
Ruchliwy (pomniejsza; nieograniczona)

Przesuniecie o 1 pole.
Wyczucie putapek .
+2 obrony przeciwko wszystkim putapkom.

Charakter: zty Jezyki: wspolny, smoczy 4

Umiejetnosci: Akrobatyka +8, Skradanie sie +10, Ztodziejstwo +10

S9(-1) Zr 17 (+3) Roz 12 (+1)

Kon 12 (+1) Int 9 (-1) Cha10(+0)

Ekwipunek: skérznia, sztylet, proca z 20 pociskami i 3 lepkimi pociskami
(zob. wyzej)

Maty naturalny humanoid

Toczacy sie glaz

Miotajaca, poziom 3.
150 PD

Putapka

Przez komnate toczy sie olbrzymi glaz.

Putapka: glaz przetacza sie po wszystkim, co stanie mu na drodze.

Percepcja

4 ST 10: bohater zauwaza toczacy sie ghaz.

Inicjatywa +5 Szybkosc 8

Uruchomienie
Test inicjatywy dla putapki nalezy wykonac od razu po
rozpoczeciu spotkania.

Atak

Akcja okazyjna atak wrecz

Cel: atakuje kazda posta¢, ktéra znajdzie sie na jego drodze.

Atak: +8 vs. Refleks

Trafienie: 2k6 obrazen. Cel zostaje przewrécony do stanu lezgcego.

Specjalne: jesli gtaz kofczy swoja ture na obszarze, gdzie znajduje
sie jakas postac, to wykonuje kolejny atak. Dana posta¢
przesuwa sie potem na wolne sasiadujace pole (wybor postaci).

Przeciwdziatanie
Bohater moze sprobowac wykonac test Atletyki o ST 20 jako
natychmiastowa reakgje, aby przeskoczy¢ nad toczacym sie
glazem.

TAKTYKA

Koboldy licza na to, ze ich gtaz zmiazdzy PG. One same
trzymaja si¢ bokow komnaty i strzelaja do postaci graczy.
Procarze wchodza na drabinki w wewnetrznej komnacie,
staja na gorze wewnetrznych $cian i strzelajg..

Wodz (szaman) i dwoch smoczych tarczownikow
pozostaje na podwyzszeniu. Jesli ktorys PG zblizy sie do
podwyzszenia, tarczownicy ruszg do ataku. Wodz korzysta
z laski wojennego maga +1, zeby zwiekszy¢ zasieg swojego
ataku smoczym zionieciem.

Smoczysko iglicowe jest towarzyszem wodza - wylatuje
ono, aby dzioba¢ bohateréw. Jesli jest ono w stanie ukrasé
bohaterom jaka$ miksture, robi to, a ukradziony tup przy-
nosi swojemu panu.

CECHY OBSZARU

Srodkowa sala: §ciana ma tutaj 3 metry wysokosci,
a sufit komnaty wznosi si¢ 6 metréw nad podlogg. PG
i koboldy moga wspiac¢ sie na $ciane, aby dostac sie do
wewnetrznej komnaty. Wspinaczka wymaga testu Atletyki
o ST 10.

Sciana jest na tyle szeroka, ze mozna na niej stac.

Drzwi: drzwi do srodkowej sali majg 20 punktow
wytrzymatosci. Zeby je wywarzyé, nalezy zdaé test Sity
0 ST 16.

Glaz: petne statystyki putapki podano wyzej. Glaz
zaczyna sie toczy¢ z punktu zaznaczonego na mapce i poru-
sza sie po zaznaczonej trasie.

Podwyzszenie: podwyzszenie nie ma zadnych balu-
strad. Wspiecie sie na podwyzszenie po Scianie wymaga
zaliczenia testu Atletyki o ST 15. Podwyzszenie ma 3 metry
wysokosci.

Glaz

Jedno pole=1,5m

ZAKONCZENIE SPOTKANIA

Po pokonaniu koboldéw bohaterowie znajda w sakiewce
ich wodza srebrny kluczyk oraz kawatek pergaminu, na
ktorym zaznaczono potozenie ukrytych drzwi we wnece na
potnocnej cianie komnaty. Mozna je otworzy¢ znalezionym
kluczykiem, zyskujac w ten sposéb dostep do schodéw pro-
wadzgcych w dot, do obszaru koncowego spotkania.

Wodz koboldéw uzywa laski wojennego maga +1 (przed-
miot poziomu 3.).

Laska wojennego maga +1: ta laska daje swojemu
uzytkownikowi premie z usprawnienia +1 do testéw ataku
i obrazen. Po trafieniu krytycznym zadaje dodatkowe 1k8 +
1 obrazen. Ponadto raz dziennie, wykorzystujac darmowg
akcje, uzytkownik moze zwickszy¢ wielkos¢ wybuchu lub
rozprysku o 1.
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OBSZAR 5: PRAWDZIWE ZAGROZENIE

Poziom spotkania 3 (750 PD)

WSTEP

Ta komnata to leze biatego smoka o imieniu Szartharrax.
Pomimo tego, ze jaszczur jest weigz maty jak na swoj
gatunek, to bez watpienia jest najbardziej niebezpiecznym

z potworow, ktore zamieszkaty w Dworze Koboldow. To wia-
$nie dzieki niemu Kopacze Czaszek zostali najpotezniejszym
klanem koboldow w okolicy. Szartharrax postanowit poméc
wlasnie Kopaczom i zjadl wodzéw pozostatych klanow, co
wystarczylo, by przekona¢ reszte tych matych potworkow do
uznania wyzszosci Kopaczy Czaszek. Szartharrax uwielbia
zoto, a jak kazdy biaty smok wymaga od swoich wiernych
shug materialnych wyrazow uznania. Strach przed smoczym
gniewem sprawia, ze koboldy atakujg karawany i napadaja
na okoliczne osady.

Szartharrax jest poteznym przeciwnikiem, wiec poszuki-
wacze przygdd beda musieli wznies¢ sie na wyzyny swoich
mozliwosci, by przezy¢ te walke.

To spotkanie obejmuje nastepujace stworzenie:

1 bialy smok (B)

Kiedy poszukiwacze przygod wejda do tej komnaty, przeczytaj:
Idziecie dtugim i kretym korytarzem wiodgcym od sali tronowej
wodza koboldéw gteboko do wnetrza ziemi. Po dtugim czasie
misternie wyrzezbione w skale tunele zmieniajq sie¢ w korytarze
stworzone rekq natury. W koricu trafiacie do duzej jaskini,

w ktdrej powietrze jest nienaturalnie zimne. Na $rodku sali
znajduje sie duzy staw peten ciemnej, zamarznietej wody. Panuje
cisza.

TAKTYKA

Smok rozpoczyna spotkanie ukryty na obszarze zazna-
czonym na mapie. Jako ze stworzenie chowa sie za duzym
filarem, wykonaj test Skradania si¢ dla smoka, a nastepnie
test Percepcji dla bohateréw graczy. Postacie, ktorych wynik
testu Percepcji bedzie nizszy niz testu Skradania si¢ smoka,
beda zaskoczone. Wykonaj test inicjatywy i rozpocznij
walke.

Smok rozpocznie od wyladowania tuz przed druzyna
i wykorzystania lodowego zioni¢cia przeciwko tak wielu

ROZDZIAL 11 | Fallcrest

Mtody biaty smok (B) Poziom 3., samotnik ositek
750 PD

Zmysty: Percepcja +7; widzenie w ciemnosciach

Duza naturalna magiczna bestia (smok)

Inicjatywa +1

PW 232; prog ciezkich ran 116; zob. tez zionigcie zranionego

KP 18; Wytrwatosc 20, Refleks 18, Wola 17

Odpornos¢ na zimno 15

Rzuty obronne +5

Szybkosc 6 (marsz po $niegu), latanie 6 (unoszenie sie), lot
diugodystansowy 10

: rdowa nieograniczona) *
Zasieg 2; +6 vs. KP 1k8 + 4 obrazen + 1k6 obrazen od zimna (plus
dodatkowe Tk6 obrazef od zimna po udanym okazyjnym ataku)

Pazur (standardowa; nieograniczona)

~ Zasieg 2; +6 vs. KP; 1k8 + 4 obrazen.

?l-Smoczyfg / (standardowa; mengramczona) B g
Smok wykonuje dwa ataki pazurami. Jesli trafi jeden cel obydwoma
pazurami, dodatkowe wykonuje przeciwko niemu atak ugryzieniem.

> Bron oddechowa (standardowa;odnowienie ] : ) 4 Zimno
Bliski wybuch 5; +4 vs. Refleks; 3k6 + 4 obrazen od zimna, cel zostaje

i ostabiony (udany rzut obronny pozwala wréci¢ do normy).

1 PO pierwszym angniguu progu

Bron oddechowa smoka odnawia sie i smok natychmlasth
wykorzystuje

Bliski rozprysk 5; celuje w przecnwnlkow +4 vs. Wola; cel zostaje
ogtuszony do konca nastepnej tury smoka. Pézniejszy efekt: cel dostaje
karg -2 do testéw ataku (udany rzut obronny pozwala wréci¢ do normy).

postaciom, jak uda mu sie na raz obja¢ tym atakiem.
Nastepnie od razu wyda punkt akeji, aby skorzystac ze
zdolnosci przerazajacy wyglad. W kolejnych rundach smok
bedzie chcial rozerwac¢ $miatkow na strzepy, korzysta-

jac z ataku smoczy gniew. Jesli Szartharrax bedzie miat
okazje, by wykona¢ okazyjny atak, wykorzysta zamiast tego
ugryzienie.

Szartharrax unika postaci w ci¢zkich zbrojach i na
poczatku wybiera stabiej opancerzonych wrogéw. Jesli smok
zostanie ciezko ranny, wpadnie w szal. Bedzie wtedy atako-
wal najblizszego PG, ignorujac inteligentna taktyke na rzecz
brutalnej sity.




MIKE SCHLEY

PO

¢ Jedno pole =1,Sm

] )

CECHY OBSZARU

Staw: staw ma okoto p6t metra gtebokosci i jest mocno
zamarzniety. Lod jest trudnym terenem, ale smok traktuje
go jako normalny, jesli si¢ po nim porusza (dzieki zdolnosci
marsz po $niegu).

ZAKONCZENIE

Jesli bohaterom uda sie zabi¢ smoka, trafia do malej jaskini,

w ktérej znajduje sic zamknieta skrzynia ze skarbem (otwarcie
wymaga zdania testu Ztodziejstwa o ST 20). W skrzyni znajduje
sie smocza skora, ktorg cheiat odzyskac Teldothran, 100 sztuk
zhota, perta warta 20 sz schowana w matym filcowym woreczku
oraz dhugi miecz wysysajqcy zycie +1 (poziom przedmiotu 5).

Dtugi miecz wysysajacy zycie +1: ten dtugi miecz daje
swojemu uzytkownikowi premie z usprawnienia +1 do
testow ataku i obrazen. Po trafieniu krytycznym zadaje
dodatkowe 1k6 nekrotycznych obrazen. Ponadto kiedy uzyt-
kownik po ataku tg bronig sprowadzi wroga do poziomu 0
punktoéw wytrzymatosci, otrzymuje 5 tymczasowych punk-
tow wytrzymatosci.

DALSZE PRZYGODY

Druzyna zabita smoka i pokonata koboldy, ale bohate-
rowie dopiero rozpoczeli swojg kariere poszukiwaczy
przygod.

Zgladzenie smoka nie jest fatwym osiggnieciem, ale
Szartharrax mogt mie¢ poteznych sprzymierzencow,
ktorzy beda chcieli sie zemsci¢. By¢ moze jego matka
lub rodzenstwo zacznie polowa¢ na bohaterow i ich
przyjaciot.

Ta przygoda moze rowniez stac si¢ poczatkiem czegos
wickszego. Na przyktad: bohaterowie znajduja w skarbie
Szartharraksa list napisany w jezyku drakonskim. Stanowi
on propozycje zatozenia przymierza ze strony dowodcy
goblindw, ktory pragnie zjednoczy¢ okoliczne potwory do
walki przeciwko mieszkancom Fallcrest. Jesli planujesz
poprowadzi¢ przygode H1: Keep on the Shadowfell, tym gobli-
nem moze by¢ Irontooth. Ten list bedzie oznaczat dla PG
poczatek kolejnej przygody.

Nie ma tez jak stare dobre szwedanie si¢ po podzie-
miach. Po pokonaniu koboldéw bohaterowie badajacy
jaskinie Szartharraksa mogg odkry¢ dodatkowe korytarze
biegnace gleboko w glgb ziemi. Skorzystaj z generatora
losowych podziemi lub stworz wlasna przygode, w ktorej
pojawi sie reszta poplecznikéw smoka. By¢ moze kaptan
koboldow i jego nieumarli poplecznicy odkryli kaplice
Tiamat, a Szartharrax potrzebowat skory Teldothrana, by
zakonczy¢ okrutny rytual na cze$¢ smoczej bogini. Wyko-
rzystanie spotkan opisanych w tym rozdziale jest §wietnym
poczatkiem do tworzenia whasnych przygod. Zwerbuj kilka
wstretnych potwordw, rozrysuj mapy kilku spotkan, pomysl
nad historig, ktora wciagnie graczy w twoja przygode, i nie
przerywaj gry!
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adept mrozu (szablon) 176

akcesoria 6

aktor (motywacja gracza) 8

Arkana, umiejetnosc 26

artefakty 164

artyleria (rola putapki/zagrozenia) 86

astralne diamenty 124

Astralne Morze 160

awans na poziom 121

bagno (teren) 66

bitewna siatka/mapa bitwy 7, 25, 112

bitewny czempion (szablon) 176

bogowie 162

bostwa 162

brak powietrza 159

brof duszy 180

cele, legalne 40

Chaos Zywiotéw 160

chmura zarodnikéw (teren) 67

choroby 49

chwytny szlam (teren) 67

ciezko ranny 27

cywilizacja 152

czatownik (rola potwora) 54, 62

czatownik (rola putapki/zagrozenia) 86

czujny (gotowosc potwora) 36

D&D Insider 7

demagog (szablon) 177

demoniczny akolita (szablon) 177

dtawigcy mréz (teren) 67

dtori Vecny 168

docelowe PD spotkania (tabela) 57

drabiny 65

drzewa (teren) 66

drzwi 64

dym lub pyt (Srodowisko) 159

dzicz 158

dziedzic ptomieni (szablon) 177

dzieta sztuki 124

dziki berserker (szablon) 178

elementy skarbow 126

elitarne potwory 55, 59

energia nekromangji (§rodowisko) 159

fabuta kampanii 140

Feeria 161

figurki 7, 25

gatezie, liscie i pngcza (teren) 66

gawedziarz (motywacja gracza) 8

gtod 159

gobeliny i zastony 65

goraco (Srodowisko) 159

gotowy (gotowos¢ potwora) 36

granie bez MP 195

grupowe testy umiejetnosci 74

handel (cywilizacja) 154

harcownik (rola potwora) 54, 62

historia, postaci 10, 11, 142

iluzje (teren) 68

iluzoryczna Sciana (teren) 68

inicjatywa 38,46

istota feeryczna (szablon) 178

jezyki 171

kamienie milowe 123

kampanie, gotowe 132

karty walki 38,220

klejnoty 124

konczenie kampanii 147

kraty 65

kregi teleportacji 156

krotki wypoczynek 41

krwawa skata 68

krysztat lustrzany (teren) 68

krytyczny sukces i porazka (domowe
zasady) 189

latanie 47

licz (szablon) 178

losowe podziemia 190

losowe spotkania 193

l6d (teren) 66

INDEX

tamigtowki stowne 82, 83

magiczne przedmioty 27, 174

magiczne przedmioty (skarb) 125

magiczne przedmioty,
gospodarowanie 155

magnetyt (teren) 68

manipulator (rola potwora) 54, 62

meble (teren) 66

metagranie 15

miasta, budynki 111

miasta, cechy 153

miasteczka, cechy 153

miejsce przygody 106

mikstury (skarb) 126

moce w zaleznosci od poziomu klasy
(tabela) 143

motyw przewodni kampanii 134

motywacje graczy 8, 105

mroczny towca (szablon) 178

mumia czempion (szablon) 179

mysliciel (motywacja gracza) 8

na zewnatrz (miejsca) 114

nagrody w punktach doswiadczenia
(tabela) 56, 120

nagrody za zadania 122

+Najlepszy przyjaciel MP” 42

naktadajace sie cechy potworow 176

nastuchiwanie zza drzwi 37

nieobecni gracze 14

nieobecni gracze 121, 122

nie$miertelnos¢ 147

niezniszczalna Kolczuga z Arnd 170

niszczenie przedmiotéw 65

niszczyciel (szablon) 179

obrazenia na poziom (tabela) 42, 185

obrazenia od upadku 44

obrazenia, ustalanie 42

obrona (cywilizacja) 154

obsada (przygod) 116

obserwator (motywacja gracza) 8

ochroniarz (szablon) 179

odkrywca (motywacja gracza) 9

ograniczone pole widzenia 36

okna (teren) 66

oko Vecny 166

opozniajacy teren 44, 61

organizacje (cywilizacja) 155

osady 152

osady, fantastyczne 157

ositek (rola potwora) 54, 62

ostaniajgcy teren 62

ostona 43

Otchtan 160

otwory w suficie (teren) 66

pajecze sieci (teren) 68

pasywne testy umiejetnosci 26, 74

piasek i zwir (teren) 66

PN, tworzenie 186

podziemia, losowe 190

podziemia, pomieszczenia 110

podziemia, wystroj 64

pogoda 158,159

pogromca (motywacja gracza) 9

pojedyncze i elitarne putapki 86

pomieszane litery (zagadki) 82, 83

poplecznik (rola potwora) 54, 59

portale (teren) 68

poruszanie sie w trzech wymiarach 45

postaci, pochodzenie i historia 142

poszycie (teren) 66

potkniecie (zasada domowa) 189

potwory, modyfikowanie 174

potwory, tworzenie 184

potkii platformy 65

pragnienie 159

prady morskie (teren pod woda) 45

premia za poziom i prég magii PN
(tabela) 187

problemy podczas przygéd 98

prowokator (motywacja gracza) 9

préby umiejetnosci 72, 84

prog magii potworéw (tabela) 174

przeciskanie sie (walka
z wierzchowca) 46

przedmioty, niszczenie 65

przeszkoda (rola putapki/zagrozenia) 86

przeszkody 27

przeszukiwanie pomieszczenia 41

przygody oparte na wydarzeniach 115

przygody, taczenie 144

przygody, opublikowane 96

przyptywy sit 76, 159

przywodca (rola potwora) 55

putapki 27, 59

putapki i zagrozenia 85, 105

punkty akgji 41,123

punkty doswiadczenia 120

rampy (teren) 66

Rekwizyty wreczane graczom 25

religia (cywilizacja) 155

role, obsadzanie 10

rozmiar grupy 6, 31, 58,125

rozpoczynanie na wyzszym
poziomie 142

rozproszony (gotowos¢ potwora) 36

rycerz Smierci (szablon) 180

rysy terenu 110

rytuaty 27

rzezby ifilary 65

rzucanie kostkami 15

sadzawki 65

samotne potwory 55, 59

schody 65

Sigil 160

skarby 124

skarby pieniezne 124

stowa mocy 171

stup zycia (teren) 68

sojusznicy (rodzaj postaci) 116

sojusznicy jako cele 40

solidny wypoczynek 41

sponsorzy (rodzaj postaci) 116

spotkania, losowe 193

spotkania, mieszanka 104

spotkania, wybieranie 194

spotkanie, poziom 56

spotkanie, trudnosc 30

sprzeczne cechy potworow 176

stany i efekty 27,40

statystki potworow wedtug roli
(tabela) 184

statySci (rodzaj postaci) 117

stopien archetypowy 146

stopien epicki 146

stopien heroiczny 146

Stopien Trudnosci wedtug poziomu
(tabela) 42

Stopien Trudnosci testu umiejetnosci
(tabela) 61

stopnie gry 146

straznik (rola putapki/zagrozenia) 86

stromy teren 44

struktura przygody 100

strzelec (rola potwora) 55, 62

sudoku (zagadki) 82, 84

superprzygody 138

szablony 175

szablony funkcyjne 176

szablony klas 182

szarza (walka z wierzchowca) 46

szczeliny strzeleckie (teren) 66

szlam jaskiniowy (teren) 68

szybkie obliczanie punktow
wytrzymatosci 143

szyfrogramy 82, 83

Sciany 64

slepowidzenie 67

slizgawka (teren) 68
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$mier¢ (postaci) 30

Spigcy (gotowosc potwora) 36

Swiat D&D 150

Swiety krag (teren) 68

taktyk (motywacja gracza) 10

tempo awansu 121

teren blokujacy 44, 61

teren na zewnatrz 66

teren podwodny 45

testy sporne (proby umiejetnosci) 74

testy wiedzy 26

topor Krasnoludzkich Wiadcow 165

trawa czepna (teren) 69

trucizna 50

trudny teren 44, 48, 60, 64, 65

trzy wymiary 45

tworzenie map 112, 154

ukosne Sciany 113

ukrycie 61

ukryte drzwi 65

ulice (teren) 66

umiejetnos¢ Historia 26

umiejetnos¢ Leczenie 50

umiejetnos¢ Percepcja 26, 36, 37,
41,64

umiejetnosc¢ Podziemia 26

umiejetnos¢ Przyroda 26

umiejetnosc Religia 26

umiejetnos¢ Skradanie sie 36, 37

umiejetnos¢ Whnikliwosc 26

umiejetnos¢ Wytrzymatosc 49, 50,
158,159

utoniecie (uduszenie sie) 159

walka pod woda 45

walka z wierzchowca 45

widzenie w ciemnosciach 67

widzenie w stabym Swietle 67

wielu bohaterow 14

wioski, cechy 153

wir (teren) 69

wiadca mumii (szablon) 180

wiladca $mierci (szablon) 181

wiladca wampiréw (szablon) 181

wiadza (cywilizacja) 154

wrogowie (rodzaj postaci) 116

wybieranie mocy klasowych 182

wyczucie drgan 67

wymagajacy teren 44, 60

wymuszony ruch 44, 46

wyposazenie i nietypowe elementy 111

wysokos¢ (Srodowisko) 159

wzgbrza (teren) 66

wzrok i specjalne zmysty 67

zadania 102, 122

zagadki 83

zagadki logiczne 82, 84

zagrozenia 27,59

zagrozenia ze strony przyrody 158

zakrywajacy teren 671

zapadnie 65

zasady domowe 189

zaskoczenie 36

zdobywanie PD 120

zdobywanie poziomu 121

zgodnos¢ (artefakty) 164

zimno (Srodowisko) 159

ztozonos¢ (proby umiejetnosci) 72

ztozonos¢ (spotkania) 104

Zmrok 161

zwyczajny teren 64

zrodta Swiatta 67

zrodto mocy (teren) 69

zarowy mech (teren) 69

zotnierz (rola potwora) 55, 62







WIELCY

BOHATEROWIE

POTRZEBUJA WIELKICH

PRZYGOD

4

Swiat pograzyt si¢ w ciemnos

iach, lecz $miatkowie gotowi
stawi¢ czofa straszliwym niebezpieczenstwom  zostang
wspaniale wynagrodzeni. Ten podrecznik podstawowy do
gry DunGEONs & DRraGons zawiera wszystko, czego Mistrz
Podziemi potrzebuje do stworzenia niezapomnianych przygod
i wspanialych kampanii dla dzielnych $miatkow.

Przewodnik  Mistrza Podziemi zawiera zasady 4. edycji
DunGeons & Dracons oraz wskazowki dotyczgce tworzenia
i prowadzenia spotkan, przygéd i kampanii. Odnajdziesz tu
niezliczone porady, ktére przydadzg si¢ zarébwno nowym, jak
i doswiadczonym Mistrzom Podziemi, oraz niezbedne zasady
dotyczace przyznawania doswiadczenia, rozdawania skarbow,
tworzenia postaci niezaleznych oraz wprowadzania do gry
poteznych artefaktow.

Przeznaczone do uzytku z nastepujacymi produktami 4. edycji DunGeons & DRrAGONS:

' Podrecznik gracza®
- Ksiega potworow®
D&D*® Miniatures

D&D™ Dungeon Tiles

GET MORE AT
DSD)| T2 o

INSIDER"™

www.dndinsider.com

ISBN: 978-83-7418-230-0

788374182300
Cena detaliczna: 79,00 zt




	iNFO New RPG Order

	Przednia okładka

	Tylnia okładka

	Spis treści

	Rozdział 1: Jak Być MP?

	Rozdział 2: Prowadzenie Gry

	Rozdział 3: Spotkania Bojowe

	Rozdział 4: Tworzenie Spotkań

	Rozdział 5: Spotkania Niebojowe

	Rozdział 6: Przygody

	Rozdział 7: Nagrody

	Rozdział 8: Kampanie

	Rozdział 9: Świat

	Rozdział 10: Narzędzia MP

	Rozdział 11: Fallcrest

	Karty Walki

	Indeks

	Siatka Bitewna



