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DSTEP

Magia to niezwykly element, kt6ry ozywia fantastyczne $wiaty
i ktory niewatpliwie jest jednym z fundamentéw gry Dunge-
ons & Dragons®. Niewiele klas postaci wzbudza takie zaintere-
sowanie jak czarodziej czy zaklinacz, a juz na pewno zadna
z nich nie jest ciekawsza. Bohaterowie nalezzcy do tych klas
koxzystaqu z mocy, ktérej prawdziwe Zrédlo pozostaje niezna-
ne. Wielu prébowalo je ¢, jednak wszyscy zawiedli, ma-
gia jest bowiem silg wykraczajacg poza wsz:ﬁde poznanie.
Pomimo wspomnianej tajemniczosci — a moze wiaénie
z jej powodu — magia to wrota do krainy, w ktérej wszystko
jest mozliwe. Niech czlonkowie nastawionych bojowo klas
wykorzystujg sile fizyczng... Czarownicy zajmujgcy sie magia
wtajemniczen znajg slowa-klucze i mistyczne rytualy, ktére
uwalniajg moc thkwigcg w samej strukturze rzeczywistosci.
Poteinych magéw, ktorzy nieustannie zglebiajg wiedze ta-
jemna, ogranicza wylacznie wlasne sumienie. Niektérzy
z nich zyskuja moc, dzieki ktorej stajg sie réw-
ni béstwom. /

CO ZNAJDZIESZ,

Wszystkie zawarte tu materialy s3 zupelnie nowe i oparte na
regulach ostatniego wydania DUNGEONS & DRAGONS. Znaj-
dziesz tu nowe zasady, atuty i klasy prestizowe oraz wiele
rad, dzieki ktorym twoj czarodziej lub zaklinacz (przedstawi-
cieli obu klas nazywamy czasem po prostu magami) wzniesie
sie na wyzyny swoich mozliwosci.

Zawarte w tym dodatku zasady rozszerzaja reguly opisane
w Podrgezniku Gracza, Przewodniku Mistrza Popziemi i Ksigdze
Potworow,

Ksigzka ta zawiera nowe opcje — pamietaj: opcje, nie ogra-
niczenia — ktore mozesz wykorzystaé podczas gry w D&D®.

Zanim zaczniesz korzystaé z tych regul, skonsultuj sie ze
swoim Mistrzem Podziemi i zapytaj go o zgode. Oczywiscie,
tworzac bohateréw niezaleznych, prowadzacy gre moze row-
niez korzystaé z wymienionych tu atutéw, czaréw czy klas
postaci. Wykorzystaj to, co ci odpowiada, zmien, co cie de-
nerwuje, reszte zas zignoruj. Baw sie dobrze!

- .

Ksigzka ta ma jeden podstawowy cel — dac ci narzggzia po-

trzebne do stworzenia nietypowego, unikalnego, odpowia-
dajacego twoim potrzebom czarodzieja lub zaklinacza o moz-
liwosciach, dzieki ktérym jego rola w druzynie poszukiwa-
czy przygod znacznie wzrosnie.

Informacje zawarte w tym dodatku przeznaczone sg zarow-
no dla graczy jak i dla MP. Poza zupelnie nowym materialem
znajdziesz tu takze rady i uzupelnienia dotyczace spraw nie-

/ zwykle istot-
P  nych dla rzucajs-
P cych czary postaci.
Rozdzial 1: Wiedza
tajemna zawiera wyjasnie-
nia, rady oraz uzupelnienia
tych kwestii zwigzanych z magia,
ktore juz sg elementem gry. Zajelismy
sie tu takimi kwestiami jak: wybor specjali-
zacji, dobér metamagicznych atutéw oraz dogla-
danie i karmienie chowanicow.

Rozdzial 2: Atuty poswiecono specjalnym atutom, takim
jak na przyklad: Czar pracowni czy Zamiana energii, ktére
zwigkszg mozliwosci twojego bohatera,

Rozdzial 3: Klasy prestizowe pozwoli ci rozwing¢ boha-
tera w nowy, ekscytujacy sposéb — bedzie mégl stac sie choé-
by panem szarosinych czy mistrzem zywiohu.

Rozdzial 4: Narzedzia zwiera opis przedmiotéw prze-
znaczonych przede wszystkim dla postaci rzucajacych czary,
ale nie tylko.

Rozdzial 5: Czary przede wszystkim rozszerza wybér za-
kle¢ wtajemniczen kazdego poziomu (od 0. do 9.). Znaj-
dziesz tu réwniez rady dotyczgce opracowywania nowych
czarow oraz uzupelnione, oficjalne i ostateczne wersje poli-
motfowania kogos oraz polimorfowania siebie (reguly dotyczace
tych dwéch zakle¢ s3 nadrzedne wzgledem podanych w Pod-

reczniku Gracza).
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Talent to dar. Trening czyni mistrza.
— Mialee

Jak najlepiej wykorzysta¢ magiczne talenty postaci? Czy powi-
nienes rozwazy¢ pozyskanie potezniejszego chowaica? Jak za-
projektowaé siedzibe? W tym rozdziale zajmiemy si¢ tymi
i podobnymi kwestiami dotyczacymi zaréwno czarodzieja jak
izaklinacza.

STWORZENIE POSTACI
SKUTECZNIE

Zawarte w tej czesci ksigzki sugestie pomoga ci stworzyc
motzliwie najpotezniejszego zaklinacza czy czarodzieja. Opar-
to je na doswiadczeniu autoréw, niemniej — jak wszelkie po-
rady — sg subiektywne. Mimo to stanowig doskonaly funda-
ment, dzieki ktéremu bedziesz mégl wykreowa¢ idealnego
bohatera odpowiadajacego wszystkim twoim potrzebom.

Podstawy

Oto kilka spostrzezen dotyczacych podejmowanych weze-
éniej decyzji, ktore poZniej mogg miec istotne znaczenie.

Wartos¢ atrybutow

Typowy bohater na 1. poziomie rozpoczyna gre z atrybutami
o nastepujgcej wartosci: 15, 14, 13, 12,101 8. Pierwszy odruch
nakazuje przyporzgdkowac najwyiszg liczbe cesze,zitéra de-
cyduje o magicznej mocy (Intelekt w przypadku czarodzieja,
Charyzma u zaklinacza). Jest to niewgtpliwie decyzja stuszna
i to z kilku powodéw. Po pierwsze, rozpoczynasz gre z naj-
wyzszym mozliwym ST rzutéw obronnych na twoje zaklgcia.
Po drugie, otrzymujesz premiowe czary. Po trzecie wreszcie,
wolno ci rzucaé zaklecia wyzszych pozioméw. Ponadto wyso-
ki Intelekt zapewnia wigcej punktow umiejetnosci.

Trzeba jednak zauwazy<, iz nie jest to jedyna opcja. Naj-
wyzszg warto§¢ mozesz rowniez przyporzagdkowac temu
atrybutowi, ktéry pozwoli ci przezy¢ na tyle glugo, bys mogl
rzucaé potezne zaklecia. Pm%lem polega na tym, iz nalezy
umiejetnie zrownowazy¢ dlugoterminowe plany i krétkoter-
minowg kwesti¢ przetrwania, Kompromis, ktory wydaje si¢
nam sensowny, to przyporzadkowanie drugiej co do wielko-
éci liczby cesze odpowiadajacej za zdolnosci magiczne, naj-
wyiszej za$ — innemu atrybutowi. Istnieje bowiem mozli-
wosc¢, ze zwiekszysz Intelekt czy Charyzme awansujac na 4.
poziom (i co kazde cztery poziomy). Jesli 'egnak jestes zdecy-
dowany postawi¢ na dlugoterminowe plany, najlepiej przy-
porzadkuj drugg co do wielkosci liczbe cesze, ktéra pomoze
ci przetrwac.

Wihasnie — jaka to cecha? Budowa to oczywisty i shuszny
wybér, gdyz jednoczesnie zwigksza punkty wytrzymalosci
i rzut obronny na Wytrwaloéé, ktéry nie zalicza si¢ do naj-
wyzszych (czarodziej i zaklinacz otrzymujg najwyzszg pre-
mie do rzutu obronnego na Wolg). Koniec koricéw, twoje-
mu bohaterowi na poczgtku brakuje przede wszystkim
punktéw wytrzymalosci, prawda?

Zrecznoéc wydaje si¢ by¢ rownie rozsgdnym wyborem jak
Budowa, cho¢ wymaga odrobine wigcej wiary. W ten sposob
mozesz zwiekszyé rzut obronny na Refleks (réwniez nie naj-
wyzszy), dzieki czemu unikniesz wiekszej liczby czarow i ob-
razeri powodowanych przez ulap‘id, a przy okazji zwiek-
szysz swojg Klasa Pancerza. Odnoszjc mniej ran, mozesz na-
tomiast pozwoli¢ sobie na pewien luksus, czyli mniej
punktéw wytrzymalosci. Ponadto wysoka Zrgcznos¢ zwigk-
sza skutecznosc atakow dystansowych, ktére wykonujesz,
rzucajac pewne zaklecia. Jesli dysponujesz duzg iloscig cza-
6w, ktére wymagaja testow atakow dystansowych, wysoka
Zreczno$c bardzo ci sie przyda.

Dobd6r chowanca

Chowarice zapewniajg swojemu panu rézne zdolnosci, po-
§wiec im wiec nieco czasu i dobrze pomysl, w jaki sposéb
najlepiej je wykorzystaé. Trudno nie zauwazy¢, iz latajgcy
chowaniec — kruk czy sowa — to opcja niezwykle kuszjca,
zwlaszcza ze mozesz dzigki niemu korzystaé z czaréw doty-
kowych. Nie odrzucaj jednak od razu zwyklej ropuchy, kto-
ra zapewnia modyfikator +2 do wartosci twojej Budowy, co
nie tylko pozytywnie wplynie na slaby rzut ollzvronny na Wy-
trwalo$é, ale réwniez obdarzy cig niezwykle istotnymi dodat-
kowymi punktami alosci na kazdym poziomie—ate
kilka punktow moze zaaecydowaé o zyciu lub §mierci. Pa-
trzgc na wszystko z perspektywy poszukiwacza przygéd, la-
two dostrzec, ze ropucha daje znaczne (jezeli nie najwieksze)
korzysci. I podobnie, dobrze jest wybraé szczura lub ‘fasicg,
ktére zapewnig ci modyfikator +2 do skabych rzutéw obron-
nych (odpowiednio: na Wytrwalosc i Refleks).

Wyposazenie

Rzucajaca czary postac weale nie jest bezradna, kiedy juz wy-
korzysta wszystkie zaklecia, jakimi dysponuje. Jesli niechet-
nie poslugujesz si¢ bronig do walki wrecz, zawsze mozesz
siegnaC po orez dystansowy. Jezeli twoj czarownik jest elfem,
posiada wrodzong bieglos¢ postugiwania sig lukami i ma nie-
283 Zrecznosé, powinienes wigc rozwazyc zakup dhugiego tu-
ku. Nawet zwykla kusza moze spowodowac znaczne obraze-
nia, cho¢ pewnie zniecheci 'cit;?atlj(t, iz trzeba poswieci¢ czas
na jej ladowanie.

Kiedy od}ozysz juz nieco pieniedzy, zainwestuj w ,grana-
ty”, czyli kilka butelek kwasu, alchemicznego ognia czy swig-
conej wody — wszystkie doskonale nadajg si¢ do przeprowa-
dzenia ataku dystansowego. Oczywiscie, dotyczy to osob,
ktére posiadajg wysoka wartosé Zrecznosci i dzigki temu be-
dq stosunkowo czesto trafia¢ do celu. Poza tym, zycie mogg
ocali¢ ci inne narzedzia eliminowania lub spowalniania po-
goni, takie jak kamienie grzmotow, blyskacze (patrz: Roz-
dzial 4: Narzedzia) czy worki placzace nogi — oczywiscie do-
piero, gdy wykorzystasz juz swoj magiczny arsenal.

Nieodzownym przedmiotem jest takze kosz dla chowanca
(patrz: Rozdzial 4: Narzedzia), w ktérym mozesz przechowy-
wac swego cennego towarzysza.

Wybdr atutow

Wszystkie atuty sa wazne, kazdy ma jakies zastosowanie,
a uzyskanie atutu jest réwnie istotne jak jego wybor. Zia de-
cyzja moze ci bowiem powaznie przeszkadzac w karierze.

Najpierw najwazniejsze

Czarodziej otrzymuje za darmo Zapisanie zwoju, zawsze mo-
7e wigc przygotowac magiczne pergaminy — jesli tylko ma na
to czas, pienigdze i potrzebne materialy. Zwoje z zakleciami
niskich pozioméw s stosunkowo tanie i stanowig doskona-
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le zaplecze, poniewaz dzigki nim mozesz rzuci¢ dziennie
wigcej czar6w, niz zezwala na to poziom twojej postaci. Za-
klinacz natomiast nie otrzymuje na poczatku gry zadnego
darmowego atutu, dziennie moze jednak rzucaé wiele cza-
16w, totez lepiej nie wyposazaé go w Zapisanie zwoju. Bar-
dziej przyda%dn:u sie atuty zwigkszajace magiczng efektyw-
no$¢ — na przyklad Zogniskowanie czaru,

Dodatkowe atuty najlepiej spozytkowac tak, by wzmacnia-
ly zaklecia. Temu whasnie shuza atuty metamagiczne, lecz
wigkszo§¢ z nich tak znacznie podnosi poziom czaréw, ze
praktycznie nie sposob ich wykorzysta¢ na poczgtku roz-
grywki. Dlatego tez najpierw siegnij po atuty ogélne.

Doskonalym atutem dla czarodzieja i zaklinacza jest Zo-
gniskowanie czaru, ktére zwieksza ST rzutu obronnego na
zaklecia z okreslonej szkoly, oraz otwiera droge do Wzmoc-
nionego zogniskowania czaru (patrz: Roz&ziaf 2: Atuty). Im
wyzsza ST rzutu obronnego, tym wieksza szansa, ze twoje za-
klecie zadziala na przeciwnikéw. Zogniskowanie czaru jest
znacznie bardziej uzyteczne niz Przenikanie czaru, ktére
przydaje sie wylacznie w walce z istotami posiadajacymi od-
pornos¢ na czary. Dlatego tez lepiej siegnij najpierw po
pierwszy z wymienionych atutéw, zwfam:za jesli twoj czaro-
dziej jest specjalist. Przenikanie czaru zostaw sobie na po-
tem — predzej czy pozniej staniesz twarza w twarz z wrogiem
obdarzonym odpornoscig na czary, a wtedy przyda ci sie kaz-
de wsparcie.

Istnieje jednak mozliwos¢, iz korzystasz z zakle¢, ktére
wymagajg udanego testu ataku dotykowego na dystans.
W tym przypadku ST rzutu obronnego jest mniej wazna niz
trafienie, totez najbardziej przyda ci sie wysoka Zrecznosc
oraz Bezposredni strzal lub Precyzyjny strzal. Poniewaz tego
rodzaju zaklecia dzialaja podobnie jak bros dystansowa, oba
wspomniane atuty majg na nie wplyw (patrz Zaklecia dziata-
jace podobnie do oreza w Rozdziale 5: Czary). Co ciekawe,
owe atuty przydadzs ci si¢ réwniez, gdy bedziesz uzywal tu-
ku lub kuszy.

Nastfpn krok
Kiedy pokonasz juz kilka pozioméw, nadejdzie czas na wy-
bér kolejnego atutu ogélnego. Chyba kazdej postaci,
a zwhszcza czarodziejowi, trudno nie pokusi¢ si¢ o wybér
Warzenia eliksirow. Umiejetnos¢ kreowania przedmiotow
magicznych, ktore kazdy moze wykorzystaé (i ktore, nieste-
ty, przy okazji ulegajg zuzyciu), za polowe ceny rynkowej na-
Ejr;lwdg warta jest zachodu (podobnie rzecz si¢ ma ze wszyst-
imi atutami tworzenia przedmiotéw). Rownie przydatne
moze okaza si¢ Stworzenie rézdiki, dostepne od 5. poziomu
(wtedy czarodziej otrzymuje pierwszy d(ﬁatkowy atut). Dla
czarodzieja jest to niezwykle istotny atut, cho¢ powinien go
wzig¢ pod rozwage réwniez zaklinacz. W wielu przypadkach
samodzielnie stworzona rézdika okazuje si¢ ostatnig deska
ratunku, gdy skoficzg sig zaklecia,

Czarodziej

Wielky zaletg klasy czarodzieja s3 przyshugujace mu dodatko-
we atuty (metamagiczne, tworzenia przedmiotéw, Mistrzo-
stwo w czarach). Metamagiczne atuty to twéj najlepszy przy-
jaciel, wybieraj je jednak ostroznie, szczegélnie na poczgtku.
Pierwszy nie powinien podnies¢ zaklecia o wiecej niz jeden
czy dwa poziomy — dzieki temu bedziesz mégf go wykorzy-
stac od razu, rzucajac niskopoziomowe czary.

Kiedy jednak awansujesz na wyzsze poziomy, z powodze-
niem mozesz siegnac po ciekawsze atuty w rodzaju Przyspie-
szenia czaru czy Maksymalizacji czaru. Ktéry z nich jest E?p—
szy? Maksymalizacja czaru powoduje wzrost komérki tylko
0 trzy poziomy — mozesz wiec miec na podoredziu caly ster-

t¢ niezwykle przydatnych zmaksymalizowanych magicznych
pociskow. Z kolei Przyspieszenie czaru przydaje sie jako as
w rekawie — przyspieszona pajecza wspinaczka z pewnoscig
ulatwi ci ucieczke z ,niezrecznej” sytuacji, na wyzszych po-
ziomach natomiast nieocenione przystugi oddadzs ci zapew-
ne przyspieszone wymiarowe drzwi czy przyspieszony lot.

Zaklinacz

W przypadku zaklinacza najstosowniejsze sg atuty ogélne.
Poniewaz moze on te same zaklecia rzuca¢ raz po raz, niewat-
pliwie najlepiej wybraé dla niego Zogniskowanie czaru. Jesli
odpowiada ci taka filozofia gry, siegnij po wspomniany atut,
oczywiscie decydujac sie na inng szkole. Potem dodaj do nie-
go Wzmocnione zognis‘f(owanie czaru w jednej lub wiekszej
liczbie szkol oraz Przenikanie czaru, a takze atuty wplywaja-
ce na ataki dotykowe na dystans przy uzyciu zakle¢ i broni.
Prym posrod tych ostatnich wiedzie Specjalizacja w czarze
(patrz: Rozdzial 2: Atuty), ktéra w polgczeniu z Bezposred-
nim strzalem pozwoli ci za pomocy zakle¢ wymagajacych
ataku dotykowego na dystans zadawac o +3 obrazenia wiecej.
Zaklinacz musi dogieraé metamagiczne atuty bardzo
ostroznie i uwaznie, gdyz kiedy z nich korzysta, rzucenie cza-
ru staje sie akcjg calorundows (patrz: Czas rzucania w rozdzia-
le 5: Czary). To z kolei oznacza, ze w danej rundzie nie bedzie
mogl sie poruszy¢, co w walce moze by¢ bardzo ryzykowne.
Wybor Przyspieszenia czaru jest oczywisty. Przydaje sie row-
niez Maksymalizacja czaru, choc atut ten zaczyna by¢ efek-
tywny dopiero na 8. poziomie (dopiero na poziomie
masz szansg uzyskac pierwszg komorke na zaklecie 4. pozio-
mu). Warto zauwazy¢, ze zaklinacz dysponuje ograniczong
liczbg czaréw, dlatego tez nalezy wykorzysta atuty metama-
giczne do zwigkszenia ich tak pozadanej wszechstronnosci
i elastycznosci — szczegolnie gdy chodzi o zaklecia ofensyw-
ne. Na przyklad, na 8. poziomie jestes w stanie rzuci¢ czar 4.
poziomu co najmniej trzy razy dziennie, choé znasz tylko jed-
no zaklecie. Decydujgc si¢ na niezwykle przydatne polimorfo-
wanie siebie, wymiarowe drzwi czy zwigkszong niewidzialnos, re-
zygnujesz z poteznych czaréw ofensywnych, jak chocby bu-
rzy lodowej. Wynagrodzg ci to jednak zmaksymalizowany
magiczny pocisk, wzmocniona kwasowa strzala Melfa, tudziez
poszerzona badz podniesiona kula ognista lub blyskawica.

Dobdr czaréw

To czary decydujg o tym, kim jest mag.

Istnieje bardzo wiele niezwykle réznych zakle¢ wtajemni-
czen, dzieki ktérym mozesz odgrywac w druzynie rézne role.
Towarzysze liczg przede wszystkim na twojg sile ogniows oraz
— od czasu do czasu — iZ rozwigzesz ich problemy za pomocg
magii. Przez wiekszos¢ podrézy bedziesz jedyn czlgonkiem
druzyny, ktéry zdolalby zrani¢ lub zniszczy¢ kilku przeciwni-
kow naraz (nie tracac przy okazji, jak kaplan, poteznych cza-
16w leczgeych), a po drodze napotkacie wiele sytuacji, w kto-
rych przyda sie otf}?owiedni czar. Czesto zaklecie zadecyduje
o porazce lub zwyciestwie.

Zaklecia niskiego poziomu

Niemal wszyscy zaklinacze i czarodzieje wybierajg magiczny po-
cisk, cho¢ niekt6rzy nie ulegaja temu stereotypowi. Dlaczego
mialoby by inaczej? W konicu jest to ofensywne zaklecie 1. po-
ziomu, ktore nie wymaga testu ataku, a w dodatku nie pozwala
przeciwnikowi na rzut obronny. Zaklinacz, ktéry ma dostep do
ograniczonej liczby czaréw, dobrze zrobi, decydujc sie na ma-
giczny pocisk.

Kolejne istome zaklecie — szczegélnie w przypadku czaro-
dzieja — to zbroja maga. Zaklinacz moze poczelfaé zwyborem te-
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o czaru, gdyz wielokrotne rzucenie go niewiele mu daje. Jeze-
ﬁ jednak druzynie towarzyszy mnich, mozesz liczy¢ na specjal-
ne wzgledy, jesli przed kazda przygods rzucisz na niego zbrojg
maga, ktéra zapewni mu premie kumulujacg sie z jego KP.

Mozliwoéé uzyskania wiekszej liczby czarow 1. poziomu
zacheca, by blizej przyjrze¢ si¢ czarom, ktére pozwalajg roz-
strzygna¢ spotkanie bez rozlewu krwi. Wymienic tu nalezy
zauroczenie osoby (zaciekly wrog staje sie przyjacielem — przy-
najmniej na jakis czas) i zmiang siebie (podreczny zestaw do
przebierania si¢). Uspienie to z kolei spektakularny sposob na
wylgczenie z gry duzej grupy slabych przeciwnikéw. Wobec
niezbyt poteznych istot deszcz kolorow przynosi whasciwie ten
sam efekt, dziala jednak réwniez na stworzenia, na ktore
uspienie nie wplywa.

Kiedy tylko twéj mag uzyska dostep do czarow 2. pozio-
mu, wybierz jeden lub dwa sposréd tych, ktore zwigkszaja
atrybuty. Wszak od ich wartosci zalezy migdzy innymi to, ile
obrazen zdolasz przetrwaé i ile potrafisz ich zadac. Kocia gra-
¢ja i wytrzymalos wespra kazdg postaé, totez zaklinacz powi-
nien jeden z tych czaréw wybraé mozliwie jak najszybciej,
ﬁa,miq:tajqc o ograniczonej liczbie dostepnych dla siebie za-

le¢. Postaciom rzucajagcym czary mniej przydaje si¢ Bycza si-
la, jezeli jednak zwiekszysz w ten sposo‘r; Sile nastawionych
na walke czlonkéw druzyny, w starciu wrecz sam zyskasz
lepszg ochrone.

Zaréwno czarodziejowi jak i zaklinaczowi nieocenione
ushugi odda za to inny czar 2. poziomu — niewidzialnos, przy-
datna zwlaszcza gdy w druzynie jest lotrzyk. Wiele zyskuje
réwniez czarodziej, ktory szybko siegnie po dostrzeganie nie-
widzialnego, jednak mniej wszechstronny zaklinacz powi-
nien zostawic je sobie na pézniej. Potem, gdy bedziesz juz
mial dostep do wigkszej liczby czaréw 2. poziomu, pomysl
o lewitacji i hipnotycznym wzorze (ktéry przydaje sie, gdy trze-
ba wylaczy¢ przeciwnikéw z walki lub rozproszy¢ uwage po-
tencjalnych wrogéw bez wyrzadzania im krzywdy).

Zadna postaé rzucajgca czary nie poradzi sobie bez rozpro-
szenie magii — niewatpliwie powinien by to jeden z twoich
pierwszych czaréw 3. poziomu. Zaklinacz moze najpierw
wybraé blyskawicg, kulg ognistq lub lot, ale wspomniany czar
winien by¢ nastepny w kolejce. Rozproszenie magii ma szero-
ki wachlarz zastosowan. Dzigki niemu mozesz utrze¢ nosa
przeciwnikom, ktérzy w walce korzystaja z zakle¢, negujac
wzmocnienia ich atrybutéw czy niszczac magiczne ochrony,
a nawet pozbawi¢ ich antymagii (jesli uda ci sie rzut). Inne
ciekawe czary 3. poziomu — tym razem takie, ktore ulatwiajg
rozwigzanie réznych probleméw — to sugestia, kula niewidzial-
noci i jezyki. Mozesz réwniez zastanowic sig na tym, czy nie
warto byloby siegna¢ po zaklecia wzmacniajace druzyne, ta-
kie jak chocby niesamowite przyspieszenie.

Zaklecia wysokiego poziomu

Kiedy juz ustalisz repertuar zaklec 1, 2. i 3. poziomu, stanie
sie jasne, jakg postac odgrywasz. Trzymaj si¢ idei, ktora ci
przyéwieca, i zgodnie z nig dobieraj czary wyiszych pozio-
méw. Oczywiscie zawsze mozesz zmienic nieco obszar swo-
ich zainteresowan.

Czarodziej

Jesli jeste$ czarodziejem, ktory zwykl miazdzy¢ adwersarzy
zakleciami ofensywnymi, nie mozesz narzekac na ograniczo-
ny wybor. Czary burza lodowa, Sciana ognia, zabdjcza chmura,
stozek zimna, kwasna mgla, tlanicuch blyskawic, kula ognista z opoz-
nionym zaplonem, pryzmatyczny deszcz, ohydne usychanie, zapala-
jgca chmura czy r6j meteorsw (najpotezniejsze, najbardzie]
spektakularne zaklecie w grze) pozwolg ci zadawac ogromne

obrazenia.

Mozesz réwniez rozwazy¢ alternatywne sposoby atakowa-
nia przeciwnikéw. Czasami lepiej szybko pokonac jednego
poteznego przeciwnika, niz jednoczesnie zrani¢ kilku. Poli-
morfowanie kogos, widmowy zabdjca, odeslanie, dezintegracja, roz-
ne slowa mocy — to czary przeznaczone do eliminowania poje-
dynczych wrogow.

Podstawowe bojowe zaklecia niskich pozioméw (magiczny
pocisk, kula ognista, blyskawica) dalej beds ci dobrze stuzy¢. Rzu-
cajace czary postacie, ktore interesuje nie tylko walka, mogy
jednak siegnac réwniez po zaklecia zapewniajace im wigkszg
elastycznoséé. Dzieki nim zdolajg dokonaé czynow, na jakie nie
zdobylby si¢ zaden inny bohater. Przydatne w tej sytuacji za-
klecia to: polimorfowanie siebie, wymiarowe drzwn, przejscie w scia-
nie, magiczny sloj, fazowe drzwi, réznorodne dlonie Bigby ego oraz
dwa najpotezniejsze czary w grze, ktére mozna wykorzystac
na wiele sposobow — ograniczone zyczenie i Zyczenie.

Postacie, ktére poszukiwanie przygod traktujq bardziej
subtelnie lub przedkladaja obrone nad atak, wsrod zaklec
wysokiego poziomu takze znajda cos dla siebie. Doskonaﬁ,
wszechstronng oslong zapewni im kamienna skora, zwlaszcza
jesli polaczg ja z tarczg i kilkoma shuzgcymi defensywie
przedmiotami. Sciana mocy to z kolei najlepszy sposob fizycz-
nej ochrony, przed magig natomiast rownie skutecznie bro-
ni pole antymagii. Nie przeocz tez ewentualnosci, zawrdcenia
czaru czy znieczulenia umyshu.

Jezeli lubisz finezje i starasz si¢ zawsze znaleic jakies
sprytne rozwigzanie, pomysl o nastepujgcych zakleciach: za-
uroczenie potwora, wstrzymanie potwora, dominacja nad osobg,
wstret i dominacja nad potworem. Istniejq jeszcze czary shuzace
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do zbierania informacji, o ktérych réwniez powinienes pa-
migtaC — wrdzenie, tajemne oko, analiza dweomeru, wiedza o le-
gendach, wigksze wrdzenie oraz wizja pomoga ci przygotowaé
si¢ do nadchodzgcych wydarzen.

Zaklinacz

W przypadku zaklinacza dobor czaréw ma znacznie wieksze
znaczenie. W tej klasie nie ma miejsca na kaprysy czy dzi-
waczne wymysly. Kazdy czar, ktérego nauczy sie zaklinacz,
0znacza zarazem rezygnacje z innyci. Raz dokonany wybér
wplywa — dobrze lub zle — na calj karierg, gdyz nie mozna go
juz zmienié. Dlatego tez przemysl dokladg.nie kazdg decyzje
inie obawiaj si¢, ze marnujesz w ten sposéb czas.

O potedze zailimc:m decyduje fakt, iz moze on rzucaé ten
sam czar raz po raz. Cala sztuka polega na tym, by mie¢ pod
reka odpowiednie zaklecie. Tutaj decydujg umiejetnosci za-
klinacza.

Odpowiada ci pozycja pomocnika? Jesli tak, wez pod uwa-
g¢ zaklecia, dzieki ktorym przemieszczaé sie moze cala dru-
Zyna—na przykiad pajeczq wspinaczkg, lewitacjg, lot, wymiarowe
drzwi i teleportacjg. Takie czary przydadzg sie wszystkim boha-
terom graczy, co jednak nie oznacza, ze bedy cig satysfakcjo-

nowac. Strzelajgca z palcéw blyskawica silniej dziala na wy-
obraznie niz latanie tam i z powrotem, cho to ostatnie da sie
przeciez wykorzysta¢ w wielu sytuacjach. Jesli cheesz, twoj
zaklinacz moze przypominac ruchomg platformg artyleryj-
skg. Nikt nie broni ci réwniez najpierw siegnac po czary
ofensywne, a dopiero potem po wspierajace.

Awansujjc na kolejne poziomy i kompletujgc podstawo-
Wy zestaw czarow, wybieraj te zaklgcia, ktre zapewnig ci
najwigksz elastycznosc. Pamietaj, ze kazdy czar musisz wy-
korzystywaé do maksimum, poniewaz dysponujesz ich dos¢

niczong liczbg. Zwroé wiec uwage ~ na przyklad — na za-

klecia ze szkoly iluzji, ktére pozwolg ci stworzy¢ wszystko,
co sobie zazyczysz (dotyczy to przede wszystkim czaréw
z okreslnikiem ,cien”). Zaréwno w obronie jak i w ataku
Erzyda}'q si¢ rowniez wszelkiego rodzaju sciany. W walce do-

1ze jest siegngC po wezwanie potwora, pamietaj jednak, ze je-
§li posiadasz réwniez jezyki lugapo rostu znasz odpowiednig
mowe, przyzwana istota moze wykona¢ dla ciebie wiele in-
nych zadan — poczawszy od wywarzania drzwi, a skoficzyw-
szy na uruchamianiu pulapek. Radzimy tez przy pierwszej
okazji wybrac polimorfowanie siebie, ktore zwieksza mobil-
noé¢, zdolnosci obronne, a takie potencjal ofensywny posta-
ci (zaleznie od wybranego ksztaltu).

Wystrzegaj si¢ kolekcjonowania czar6w, ktore naleza do
jednej grupy. Czarodziej moze sobie pozwoli¢, na przyklad, na
wszystkie wezwania polwora — ty juz nie. Jezeli poziomy tych
zakle¢ niewiele od siebie odbiegaja (chocby wezwanie potwora
I oraz wezwanie potwora I1), ich sila rowniez nie jest zbyt zréz-
nicowana. Dlatego tez decydujac sig na wiecej niz jeden taki
czar, postaraj si¢, by znacznie réznily si¢ one potencjalem.
Z tego samego powodu nie potrzebujesz réwnoczesnie zmia-
ny siebie i przeksztalcenia siebie. Awansujac na wyzsze poziomy,
staraj si¢ dokonywac wyboru miedzy zakleciami o podo
nych mocach, takimi jak chocby: sugestia i zauroczenie potwora,
wymiarowe drzwi i teleportacja, wstrzymanie osoby i wstrzymanie
potwora, masowa sugestia i masowy urok. Zawsze sprawdzaj, co
oferuje ci kolejny poziom, i decyduj, jakiej zdolnosci potrze-
bujesz natychmiast, a na jaka mozesz jeszcze poczeka.

. | Wybdr magicznych przedmiotéw

Nie boj sie uzywaé magicznych przedmiotéw. Gromadzenie
ich i oszczgdzanie nie ma sensu, skoro w kazdej chwili mo-
zesz 2gingC. Tworzae lub kupujac jednorazowe bydz trwale

przedmioty — a wiec eliksiry, zwoje i rézdzki — zwiekszasz
efektywnos¢ swojej postaci oraz calej druzyny.

Jesli juz zdecydowales sig na ktérys z atutéw tworzenia
przedmiotéw, wykorzystuj go. Tworzenie zwojéw na 1. i 2.
poziomie, eliksirow na 3. i 4. oraz — co najcenniejsze — réi-
dzek na 5. sprawi, ze cala druzyna bedzie miala wieksze szan-
se na przezycie, a poza tym oszczedzi sporo gotéwki. Po co
wydawac duze sumy pieniedzy, skoro odpowiedni atut po-
zwala osiggna¢ to samo za polowe ceny? Na przyklad, typowa
postac 5. poziomu powinna posiadaé prz.edrx’nioty i gotowke
wartg w sumie okolo 9000 sz. Stworzenie rézdzki z czarem 3.
poziomu kosztuje 5625 sz — polowe tego, ile trzeba by za nig
zaplaci¢ w razie zakupu. A to oznacza, ze zaoszczedzisz go-
towke na inne pomegne ci przedmioty.

Rozwaz zakupienie lub stworzenie zwojéw przyspieszenia,
niewidzialnosci i kamiennej skory. Te trzy czary — w polgczeniu
z innymi wybranymi przez ciebie zakleciami — zamienig
twojego bohateraw rucﬂomq twierdze (oczywiscie, przeciw-
nicy zapewne zastosujg podobng sztuczke, zawsze miej wiec
pod rekg rozproszenie magii - na zwoju, w rézdzce czy przygo-
towane w inny sposéb). Zwoje — zwlaszcza jesli potrafisz je
tworzy¢ — przydajg sie przede wszystkim w przypadku rzad-
ko uzywanych czaréw, na ktére szkoda marnowaé komérki,
ale ktore czasem s3 wprost niezbedne. Warto

tu wymienic dlori maga, dryfujqcy dysk Tensera,
kamien w cialo, kolatke, magiczng bron, sciang
mocy, sztuczke z ling, tajemny zamek, usunigcie
klgtwy, widmowego rumaka, widzenie w ciemno-
Sciach, wigkszq magiczng bron, wigksze rozprosze-
nie, wymiarowq kotwicg czy zlokalizowanie
przedmiotu.

Jesli mozesz pozwoli¢ sobie na stworzenie
rézdzki, rozwaz wybér kwasowej strzaly Melfa
~ najlepszej, jesli potrzebujesz czaru ofen-
sywnego. Bardzo prawdopodobne, ze towa-
rzysze z druzyny pozyczg ci pienigdze, bys
stworzyl rozdzke z wytrzymaloscig, byczq silq
czy kocig gracjq — oczywiscie po to, by potem
rzucaé na nich te czary. Nie trzeba ci chyba
przypominac, ze im wigkszy potencjal bojo-
wy ma cala grupa, tym wigksze s3 twoje szan-
se przezycia.

Istnieje tez inny rodzaj przedmiotéw, kt6-
re mogg uratowac ci zycie i ktére warto za-
wsze mieC przy sobie. Chodzi oczywiscie
o eliksiry lecznicze — tych nigdy dosy¢. Za-
stan6w sig rowniez, czy nie przydalby ci sie
eliksir wytrzymaloici. Nie wahaj sie go uzywac,
nawet gdyby mialo si¢ okazac, ze poszed! na

rzucaé zakle¢

marne. Dodatkowe punkty wytrzymalodci
zawsze s3 cennym nabytkiem. Inne przydatne i niezbyt
kosztowne przedmioty to: buty szybkosci, brosza ostony, reka-
wiczki zrgeznosei, réznorodne kamienie Ioun czy wisiorek odpor-
nosci na trucizny.

Zdobywajgc doswiadczenie i fundusze, bedziesz mégl po-
zwoli¢ sobie na pewne trwale przedmioty, ktére réwniez sg
niezbedne. Wsrod nich powinien znalei¢ sie podstawowy
sprzet ochronny, a wigc karwasze pancerza, pierscien ochrony,
amulet naturalnego pancerza czy wreszcie plaszez odpornosci. Za-
wsze wybieraj najpotezniejszy przedmiot, na ktéry cig staé, po-
staraj si¢ jednak najpierw skompletowac caly zestaw, zlozony
nawet z mniej poteznych przedmiotéw (pamietaj, ze ich moce
zwykle sie kumuluja). Nie tylko jest to rozwigzanie tafisze, ale
i bardziej bezpieczne niz pokladanie nadziei wylacznie w jed-
nym, cho¢ poteznym, przedmiocie. W ten sposob utrata jed-
nej rzeczy nie zmniejszy znacznie obrony, o jakg sie postarales.

i
o

Oto sprytny sposéb, dzieki ktére-
mu mozna obej$¢ nakladane na
specjaliste ograniczenia w uzywa-
niu magicznych przedmiotéw. Po-
winienes wziaé przynajmniej po-
ziom w klasie zaklinacza, ktéry ma
dostep do wszystkich szkét magii,
Nie bedziesz mégt
ze szkoly (lub szkét), ktéra jest dla
ciebie zakazana, ale uzyskasz pra- P _
wo uzywania przedmiotéw ukor:-
czenia czy uruchomienia czaru
(oczywiscie jako zaklinacz i jesli
bedzie to magia wtajemniczer).

Niewatpliwie takie rozwiazanie
pociaga za sobg pewne koszty.
Kazdy uzyskany poziom zaklina-
cza oznacza poziom czarodzieja
mniej, a to z kolei powoduje, iz
dostep do poteznych czaréw uzy-
skujesz nieco pézniej.
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Kiedy juz zapewnisz sobie nalezyta ochrong, mozliwe
szybko wzmocnij swoja zdolnos¢ czarowania — za pomocg ob-
rgczy intelektu czy plaszcza charyzmy (w tym przypadku musisz
zamieni¢ plaszcz odpornosci na kamizelkg odpornosci, gdyz mo-
7esz nosi¢ tylko jeden plaszcz). W ten sposéb zwiekszysz nie
tylko liczbe zakle¢, ale tez ST zwigzanego z nimi rzutu obron-
nego. Nie przepus¢ réwniez oLL:zji na zdobycie innych
przedmiotow, ktére wplyng na twoje zdolnosci rzucania cza-

16w — chocby pierscienia czarodziejstwa czy perly mocy.

Na wr).szycﬂ ziomach mozesz pozwoli¢ sobie na kosz-
towniejsze przedmioty, ale poniewaz wolno ci korzystac je-
dynie z ich ograniczonej ilosci, koncentruj si¢ na takich, kto-
re nie dubluj zdolnosci, jakie zapewniajg ci juz czary. Jesli
stac cie na laske, mozesz zyskac dostep do przydatnych za-
kle¢ wielokrotnego uzytku, czesto potezniejszych od tych
zawartych w rézdice. Laska plomieni czy laska mrozu znacznie
zwigkszy twoja zdolnosé ataku, zwlaszcza jesli zdobedziesz je
obie. Z kolei laski ziemi i skaly zwiekszg twojg mobilnosé, a la-
ska urokéw pozwoli ci bez halasu wyeliminowa¢ przeciwni-
kow. Pamietaj, by trzymac oczekiwania na wodzy: laska prze-
mieszczania i laska potegi to potgine oraz wszechstronne
przedmioty, ale niezwykle kosztowne — nie spodziewaj sig,
ze przypadkowo natkniesz si¢ na takie cudenka.

Oczy zauraczania, nieszczgscia czy petryfikacji pozwalajg wy-
konywa¢ ataki wzrokowe i mogg okazac si¢ niezwykle sku-
teczne w starciach z kilkoma przeciwnikami, ktorzy za bar-
dzo sie do ciebie zblizg. Jesli posiadane czary zapewniajg ci
duzg sile ofensywng, skorzystasz wybierajgc przedmioty de-
fensywne lub funkcjonalne, takie jak chocby szaty kameleona,
szaty wielu barw, oczy orla czy okulary widzenia szczegolow.

Jezeli nie posiadasz wielu zakle¢ ze szkoly wieszczenia,
informacje pomoze ci zebra¢ krysztalowa kula (wypada jed-
nak, by mial wysokq wartos¢ Wrézenia). Przydac ci sie mo-
e rtowniez helm telepatii czy medalion wykrywania mysli, cho¢
by ich uzywa¢, bedziesz musial zdja¢ amulet naturalnego pan-
cerza.

Réznorodne posqzki cudownej mocy zapewnig ci transport,
walecznych sprzymierzeficow lub oba naraz. Jesli jednak zale-
iy ci wylgcznie na szybkim przemieszczaniu sig, nic nie do-
rowna latajgcemu dywanowi czy latajqeej miotle.

Tylko dla czarodziejow:

specjalizacja w szkole

Specjalizacja umozliwia czarodziejowi przygotowanie dzien-
nie jednego zaklecia (z wybranej szkoly) wiecej na poziom.
Ponadto otrzymuje on modyfikator +2 do testow Czarostwa
dotyczaeych zaklec ze szkoly specializacii, co przydaje sig
zwlaszcza podczas nauki nowych czaréw (patrz: Dodawanie
czardéw do ksiegi czarodzieja w Podrgczniku Gracza, strona
155). Liczba posiadanych zakleé decyduje oczywiscie o pote-
dze czarodzieja. Testy Czarostwa majg réwniez znaczenie,
gdy postac uzywa wykrycia magii do rozpoznawania magicz-
nej aury, probuje kontrczarowac lub czyta po raz pierwszy
zapisane na zwoju zaklecie.

Nie nalezy jednak zapominaé o kosztach specjalizacji.
Cheac opanowac wybrang szkole, musisz zrezygnowac ze
wszystkich zakle¢ z przynajmniej jednej innej szkoly. Nie
mozesz ich zapisywaé w swojej ksiedze, przygotowywac
dla kogo$, a nawet rzuca¢ z magicznych przedmiotéw
ukoficzenia (zwoje) i uruchomienia (réidzﬁi oraz laski)
czaru. Ponadto otrzymujesz kare —5 do testéw Czarostwa,
gdy masz do czynienia z zakleciami nalezacymi do zakaza-
nej szkoly.

Pamietaj, ze o specjalizacji musisz zadecydowaé w chwili
tworzenia postaci, zanim rozpoczniesz gre, i nie wolno ci juz

zmieni¢ decyzji. Nawet wieloklasowos¢ nie pozwala na po-
siadanie wiecej niz jednej specjalizacji. Bez wzgledu na wy-
brang specjalizacje, zawsze pozostajesz czarodziejem. Nie
mozesz wiec, na przyklad, stac sie wywolywaczem 3. pozio-
muy/iluzjonistg 1. poziomu.

Jezeli zdecydujesz sie na specjalizacje, przy pierwszej moz-
liwej okazji powinienes wyﬁé atut Zogniskowanie czaru
w danej szkole. Poniewaz najprawdopodobniej czesto be-
dziesz rzucal zaklecia z tej szkon, postaraj sig, by ST obrony
na nie byla mozliwie najwyzsza.

Za i przeciw szkotom

Teraz kilka sléw o tym, jak wybor szkoly specjalizacji wply-
wa na twoja postac (patrz: Szkola specjalizacji w Podrgczniku
Gracza, strona 32).

luzja

Zaklecia zaliczane do tej szkoly sg bardzo réznorodne i wszech-
stronne — mozna za ich sprawg rani¢ (lub zabijac), ukrywac,
oszukiwaé, a nawet tworzy¢. Wada iluzji polega jednak na tym,
7e tego rodzaju czary — podobnie jak te ze inania —
nie sprawdzajg sie w przypadku bezmyslnych przeciwnikow.
Ponadio wiefe zakliiLﬂuzyjnych nie rani i nie przeszkadza
w sposob bezposredni. Musisz wigc by¢ na tyle sprytny, by
oszuka¢ przeciwnikow.

Chegc specjalizowac sig w tej szkole, musisz zrezygnowac z
(1) odpychania, przyzywania, transmutacji, wywolywania lub

inania badz (2) wieszczenia oraz nekromanciji.

Wieszczenie — umozliwiajgce zdobywanie informacji -
jest antytez3 iluzji, naturalne wigc wydaje si¢ odrzucenie tej
szkoly. Poniewaz jednak iluzje nie najlepiej radzq sobie z nie-
umarlymi, by¢ moze zechcesz zachowa¢ czary nekromanciji.
Wolno ci to zrobi¢, pamietaj jednak, ze decydujac sie na ten
krok, musisz zachowaé réwniez wieszczenie. Warto tez za-
uwazy¢, ze rezygnujac z wgladu w rozne kwestie, jakie za-
pewniajg czary wieszczenia, stajesz sie lawg ofiarg dla innych
iluzjonistow — a to bedzie co najmniej qiu'cg]:quce. Lepiej
wigc zrezygnuj z przyzywania, wywolywania, transmutacji
lub zaklinania. To, z ktérej z tych szké} zrezygnowad, zalezy
od twojego charakteru i podejsécia do magii. Przyzywanie
i wywolywanie powolujg do istnienia rzeczywiste (i zabéj-
cze) efekty, przez co stojg w sprzecznosci z subtelng iluzjg.
Niemniej jednak wymienne stosowanie zakle¢ z tego rodza-
ju przeciwnych szko! przynosi ciekawe rezultaty. Niektorzy
iluzjonisci uznaja, ze najmniej odpowiada im zaklinanie, ja-
ko ze juz dysponujy czarami, ktére powoduja zaklopotanie
i wprowadzajg zamet w glowach przeciwnikow. Inni uwaza-
ja natomiast, iz te dwie szkoly zniomicie sie uzupekniajg. Je-
zeli twoj iluzjonista to krzykliwa, ekstrawagancka postac —
lepiej zrezygnuj z zaklinania. Jesli natomiast preferujesz sub-
telniejsze metody dzialania, odrzué przyzywanie lub wywo-

lywanie.

Nekromancija

Kiedy trzeba szybko pokonaé duig liczbe przeciwnikéw,
czary zaliczane?o tej szkoly nie ol$niewaja rezultatem, Ich
niszczaca sila objawia sie natomiast w starciu z niewielkg
liczbg zywych wrogéw. Nekromancja to specjalizacja odpo-
wiednia dla oséb, ktore lubig weielac sie w postacie wywolu-
jace u przeciwnika gesia skorke.

Chege specjalizowac sie w tej szkole, musisz zrezygnowac
z dowolnej innej. Koszty wyboru nekromancji sa wiec réw-
nie niewielkie jak w przypadku wieszczenia. Najlepiej zrezy-
gnowaé ze wspomnianego wieszczenia, iluzji lub zaklinania.
Jesli spodziewasz si¢ czestych staré z nieumarlymi, odrzuc
ktéras z dwoch ostatnich szkél.
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Odpychanie

Jesli cenisz sobie skuteczng ochrone, wybierz odpychanie.
W szkole tej znajdziesz rowniez kilka poteznych zakle¢ ofen-
sywnych, te 'ec{Inak majg pewne istotne ograniczenia. Do-
brym przykladem jest niezwykle skuteczne wygnanie —
straszliwa bron w rekach lowcy demonéw.

Chcgc specjalizowac si¢ w tej szkole, musisz zrezygnowac
z: (1) iluzji, przyzywania, transmutacji, wywolywania lub za-
klinania bad7 (2) nekromancji oraz wieszczenia.

Szezegolnie kuszace wydaje sie odrzucenie wieszczenia
i nekromancji, gdyz zaklecia z tych szkél na niskich pozio-
mach nie nalezg do najpotezniejszych. Niemniej jednak cza-
ry wieszczgce bywaj przydatne, cho¢ moze niezbyt imponu-
jace. Z kolei niektore z zakle¢ nekromancji budze groze
przeciwnikow (traktuj je podobnie do wygnania). Lepiej
wiec chyba zrezygnowac z jednej z zakazanych szkél. Wybor
przyzywania wydaje sie najbardziej oczywisty — czary z tej
szkoly calkowicie przeczg bowiem zalozeniom odpychania
(sprowadzajy do ciebie przedmioty i istoty, zamiast je odsy-
lac). Warto rozwazy¢ rowniez rezygnacje z iluzji, ktora zaj-
muje si¢ glownie zjawiskami irracjonalnymi, chociaz pocig-
ga to za sobg zrzeczenie si¢ niezwykle przydatnej niewidzial-
nosci. Najwigksze straty powoduje jednak odrzucenie
transmutacji, poniewaz w szkole tej znajduje sie wiele przy-
datnych czarow, w tym te, ktére zwiekszajg zdolnosci posta-
ci i obdarzajg j3 roznymi mocami. Nie warto réwniez rezy-
ﬁ:owaé z poteznych zakle¢ wywolywania — niektére z nich

wiem (przede wszystkim sciana ognia, sciana lodu i iciana
mocy) tworz bariery doskonale uzupelniajace efekty czarow
ztwojej szkoly.

Przyzywanie

r.‘Stgl';ola ta oferuje ciekaws i skuteczng mieszaning zaklec

ofensywnych i defensywnych. Warto sie na nig zdecydowac,
jesli pragniesz otoczy¢ swq postaé nimbem tajemnicy lub eg-
zotyﬁi. Na wyzszych poziomach przyzywanie staje si¢ znacz-
nie ciekawsze — mozesz wowczas nie tylko sprowadzi¢ istote
z innego planu, ale réwniez poprosic j3, a nawet wyméc na
niej konkretng przyshuge.

Chcge specjalizowac sie w tej szkole, musisz zrezygnowaé z
(1) wywolywania, (2) dwoch szkét sposréd iluzji, odpychania
izaklinania, (3) transmutacji bad7 (4) dowolnych trzech szkél.

Wywolywania to poteine zaklecia bojowe, zapewne wiec
najchetniej bys si¢ ich nie pozbywal — pamietaj jednak, ze
spe;ﬂlaiista w przyzywaniu réwniez dysponuje wieloma
mozliwosciami skutecznego ataku. Z kolei odpychanie jest
wprawdzie zaprzeczeniem zasad przyzywania, ale nie rezy-
gnuj z niego zbyt pochopnie. Dlaczego? Poniewaz tym sa-
mym stracisz niezwykle istotne rozproszenie magii oraz do-
step do zaklec, dzigki ktorym moglbys pozbyé sie przywola-
nych istot na wypadek, gdybys stracil nad nimi kontrole.
Najrozsgdniejszym wyjsciem wydaje sie wiec rezygnacja
ziluzji i zaklinania. Transmutacja to przydatna szkola z wie-
loma zakleciami — mozna ja poswieci¢ tylko pod warun-
kiem, ze z jakichs powodéw musisz zachowaé wywolywa-
nie. Jezeli zdecydujesz sie zrezygnowaé z trzech dowolnych
lﬁkél, wybierz: wieszczenie, nekromancje oraz iluzje lub za-

inanie.

| Transmutacja

| Doszkoly tej zalicza si¢ najwiecej czar6w, wige specjalizacja
w niej zagwarantuje ci dostep do sporej liczby zakle¢. Czesé
z nich (przyspieszenie czy teleportacja) to podstawowe zaklecia
czarodzieja — jego ,7rédlo utrzymania”. To doskonaly wybér,
jesli chcesz mie¢ dostep do kilku innych ciekawych czaréw
lub jezeli zamierzasz stworzyc¢ archetypicznego maga.

Chcac specjalizowac sie w tej szkole, musisz zrezygnowaé
z: (1) przyzywania, (2) wywolywania, (3) dwéch szkél spo-
§r6d iluzji, odpychania i zaklinania badi (4) dowolnych
trzech szkél.

Przyzywanie i wywolywanie to szkoly z poteznymi zakl
ciami bojowymi, lecz ogromny wachlarz czaréw ofemwanyrj-;
przez transmutacje z pewnoscig wynagrodzi taky strate, totez
swobodnie mozesz zrezygnowac z ktérejs z tych szkél Z dru-
giej strony, obie doskonale uzupelniaja twojg specjalizacje,
wiec wszystko znéw sprowadza sie do stylu walki, jaki prefe-
rujesz. Transmutacja umozliwi ci duzg ruchliwos, jesli wiec
zamierzasz ,skaka¢” po polu walki imejne eliminowac prze-
ciwnikéw, mozesz zrezygnowa¢ z przyzywania. Jezeli z kolei
zdecydowales sie na transmutacje ze wzgledu na jej elastycz-
nos¢, odrzué wywolywanie. Nie rezygnuj z odpychania — trud-
no sobie bez niego poradzi¢. Mozesz za to pozwoli¢ sobie na
zycie bez iluzji i zaklinania. Inna ciekawa alternatywa to rezy-

acja z trzech szkol, przy czym najlepiej odrzucic iluzje, ne-

mancj¢ oraz wieszczenie.

Wieszczenie

Warto posiada¢ wiekszosc czar6w z tej szkoly, choc korzysta-
nie z nich nie jest specjalnie ekscytujace. Jezeli jednak lubisz
by¢ osobg, ktora zna odpowiedz na kazde (niemal) pytanie,
wieszczenie jest dla ciebie stworzone.

Chcgc specjalizowac sie w tej szkole, musisz zrezygnowaé
z jednej z pozostalych szkél To chyba najwigksza zaleta
zwigzana z t3 specjalizacjg — wybierajac ja, niewiele tracisz.
Najlepiej poradzisz sobie bez nekromancji, z innych szké! ra-
czej nie warto rezygnowac,

Wywolywanie

To szkola, do ktorej zalicza sig najpotezniejsze ofensywne za-
klecia w grze, najchetniej wybieraja j3 wigc postacie, ktére
lubig zostawiac za sobg dymiace zgliszcza. Pamietaj jednak,
ze wszystko ma swojg cene.

Chcgc specjalizowac sie w tej szkole, musisz zrezygnowac z:
(1) przyzywania, (2) dwoch szkél sposréd iluzji, odpychania
izaklinania, (3) transmutacji bad7 (4) dowolnych trzech szkol

Najlatwiej zrezygnowac z przyzywania — nie potrzebujesz
ofensywnych zakle¢, skoro dysponujesz blyskawicg, burzq lo-
dowg czy kulg ognistq. Lepiej nie porzucaj odpychania i nie-
zwykle istotnego rozproszenia magii. Wybor specjalizacji
w szkole wywolywania sklania do przypuszczen, ze nisz-
czysz wrogow, wiec iluzja i zaklinanie to nie twoja branza —
subtelne zagrania po prostu do ciebie nie pasujs. Niemniej
jednak zdarzajg si¢ czarodzieje, ktérzy uwazajg polgczenie
wywolywania i iluzji za niezwykle potezng kombinacje. Jesli
bedziesz rzucal kolejno po sobie z.aﬁlt;cia to z jednej, to
z drugiej ze wspomnianych szkél, wrogowie zapewne stracg
glowe, probujac odréinic rzeczywiste efekty od iluzji. Decy-
dujgc sie na ta}(ie rozwigzanie, zrezygnuj z przyzywania lub
trzech szkok: nekromancji, wieszczenia i zaklinania.

Zaklinanie

To subtelna szkola, a przy tym niezwykle potezna, trzeba jg
tylko umiejetnie wykorzystywac. Za sprawg czaréw zaklina-
nia uda ci sie pokonaé przeciwnikéw i uciec, zanim ktokol-
wiek si¢ zorientuje, co zaszlo. Niestety, w niektérych sytu-
acjach szkola ta na niewiele sie zdaje — zwlaszcza kiedy masz
do czynienia z nieumarlymi, konstruktami lub robactwem.
Chegc specjalizowac sie w tej szkole, musisz Zrezygnowac
z (1) iluzji, odpychania, przyzywania, wywolywania lub
transmutacji badz (2) nekromancji oraz wieszczenia.
Wywolywanie i transmutacja to szkoly z wieloma potez-
nymi zakleciami, rezygnacja z nich jest wigc zbyt wysok ce-
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ng, ktérej chyba nie warto placi¢. Jesli jednak wybrales zakli-
nanie, poniewaz lubisz subtelny lub stonowany styl gry, naj-
prawdopodobniej wywolywanie i tak ci nie odpowiada. Re-
zygnacja z odpychania pozbawi cie bardzo waiznego rozprosze-
nia magii —a to nie najlepszy pomysl. Jezeli nie potrafisz zy¢
bez walki, poradzisz zas sobie bez magii dostarczajgcej infor-
macje, najlepiej wiec odrzu¢ nekromancje i wieszczenie.

CHOWANCE:

Niewiele inwestycji przynosi rownie dobre rezultaty jak czas
i pienigdze poswigcone na zdobycie chowarica — towarzysza
na cale zycie, str6za, szpiega, stugi oraz najlepszego i najwier-
niejsmdio przyjaciela. Kazdy z chowaricow potrafi wykony-
wac zadania, na ktére w innym przypadku jego pan musiatby
poswieci¢ cenny czar: moze przenosic niewielkie przedmio-
ty, zagladaé za wegiel, chiwaé czy czuwaé nad snem
maga. Ponadto chowaniec obdarza swego pana specjalnymi
zdolnosciami — jak chocby ,przenoszenie” dotykowych za-
kle¢ — ktére zalezg od natury chowarca i stopnia zaawanso-
wania postaci.

Chowarca warto chroni¢ nie tylko dlatego, ze to cenny
sprzymierzeniec — nalezy pamigtac, ze bohater wiele traci
wraz ze $mierci tej istoty (patrz: Podrgcznik Gracza, strona 54).

Pozyskiwanie chowanca

Najpierw musisz znaleZ¢ interesujaca cig istote — nie moze
ona by¢ przywolana, poza tym jednak poszukujac chowarica,
jego przyszly pan moze wykorzystywa¢ dowolne sposoby.
Nic nie stoi na przeszkodzie, bys w miescie udal si¢ do skle-
pu i kupit odpowiednie zwierze. Jezeli posiadasz atut Potez-
niejszy chowaniec (patrz: Rozjz\al 2: Atuty), mozesz pozy-
ska¢ potezniejszg istote, cho¢ znalezienie jej bedzie zapewne
wymagalo wigkszego wysitku.

Kiedy juz wybierzesz przyszego chowanca, musisz sprawic,
by znalaz} sie w zasiegu twoich ramion i pozostal w nim na
czas calodziennego rytualy, ktory zwigze was ze sobg. Jesli do-

isze ci szczeScie, natrafisz na przyjainie nastawiong istote,

téra nie sprawi ci tow. Moze sie jednak zdarzyc, iz nie-
che¢ kandydata zmusi cig do zamkniecia go w klatce lub spe-
tania (w przeciwnym razie zwierze po prostu ci ucieknie).

Rytual sie¢ nie powiedzie, jeil:ﬁ niedoszly chowaniec be-
dzie wobec przyszlego pana nastawiony nieprzyjaznie lub
wrogo. Widac wiec, ze juz na wstepie owa istota o Intelekcie
wartosci 3 lub wiecej (przed modyfikacja wynikajgca z faktu
stania sie chowaficem) musi by¢ przyjaznie do ciebie nasta-
wiona. Warto tez zaznaczy¢, ze rytual sie nie uda, jesli zwie-
rze bedzie pod wplywem jakiegos uroku lub przymusu.
Masz jednak pelne prawo wplywa¢ na nastawienie przyszle-
go chowarica niemagicznie — stosujgc testy Charyzmy czy
przekupstwo.

W tym samym czasie wolno ci mie¢ tylko jednego cho-
wanica, ten za$ moze nalezec tylko do jednego pana. Istota raz
zwigzana z jakim$ magiem nie moze juz shuzy¢ innemu.

Zdolnosci chowanca

Chowaniec posiada wszystkie zdolnosci wlasciwe dla jego ro-
dzaju oraz rézne moce wstepnie opisane na stronie 54 Podrecz-
nika Gracza. Zachowuje te moce, dopoki obaj — ty i on — zyje-
cie, chyba ze zdecydujesz si¢ go odprawic.

Wiekszosc zwierzat iyjeirécej niz ludzie i nieludzie, cho-
waniec jednak starzeje sie z taka samg szybkoscig jak jego

pan, a nie zgodnie ze standardem wlasnego gatunku. Oczy-
wiscie, odprawiony znéw wraca do normalnego tempa sta-
rzenia, ale nie od razu odczuwa skutki zaawansowanego wie-
ku. Jezeli chowaniec starzeje si¢ wolniej niz jego pan, pred-
kos¢ starzenia nie ulega zmianie.

Mimo iz chowaniec posiada nietypows dla jego gatunku in-
teligencje oraz dodatkowe umiejetnosci, stanowi jakby prze-
dluzenie reki swego pana i nie zyje na wlasny rachunek. Nie
moze wybrac klasy postaci ani niezaleznie rozwija¢ umiejetno-
§ci czy zdolnosci.

Poziom pana

To, jakie zdolnosci posiada chowaniec, zalezy od poziomu je-
go pana, a konkretnie: od poziomu klasy, ktéra pozwala na je-
go pozyskanie, Jezeli masz dwie klasy, ktére to umozliwiajg,
ich poziomy nalezy zsumowac. Na przyklad, czarodziej 10.
poziomu/wojownik 5. poziomu to na uzytek okreslania zdol-
nosci chowarnca postaé 10, poziomu, poniewaz druga z wy-
mienionych klas nie pozwala na jego pozyskanie. Natomiast
czarodziej 5. poziomu/zaklinacz 5. poziomu w tej same;j sytu-
acji powinien by¢ traktowany jak ﬁhater 10. poziomu, po-
niewaz obie te klasy umozliwiajq posiadanie chowanca, Nie-
ktére klasy prestizowe zapewniaja dodatkowe zaklecia lub
poziomy czarujacego, to jednak nie ma wplywu na zdolnosci
chowanca.

Negatywne poziomy, jakie uzyskujesz, nie wplywajg na
twojego chowarica. Jesli jednakze utracisz poziom, jego zdol-
nosci nalezy odpowiednio obnizy¢. Jezeli posiadasz atut Po-
tezniejszy chowaniec, a twéj poziom spadnie ponizej wyma-
ganego minimum, nadal mozesz posiadac magicznego towa-
rzysza, ten jednak traci pewng czes¢ swojej mocy.

Jesli natomiast negatywny poziom zostanie naloZony na
chowarica, otrzymuje on odpowiednie kary (patrz: Przewodnik
MisTrzA PoDZIEMI, strona 75). Po utracie poziomu zaczyna byé
traktowany jak chowaniec bohatera nizszego poziomu. Na
przyklad, Mialee jest czarodziejka 9. poziomu, ktorej chowan-
cowi nie powi6dl sie rzut obronny na Wytrwalosc i w wyniku
wysgczania energii stracil poziom. Od tej chwili magicznego
towarzysza Mialee nalezy traktowac jak chowarica bohatera na
8. poziomie. Stan taki trwa do chwiﬁ, gdy chowaniec odzyska
utracony poziom.

Koséci Wytrzymalosci: W przypadku efektow zaleznych
od Kosci Wytrzymalosci (Lak ocby czar uspienie), bierz pod
uwage wlasny poziom lub liczbe KW chowanca — zaleznie
od tego, ktore z nich ma wyzsza wartosc,

alosci: Chowaniec otrzymuje we
twoich punktéw wytrzymalosci, zaokraglajac w dol, lub
przynalezng mu zwykle ich liczbe — zaleznie od tego, co jest
WYZSZe.

Kazdy permanentny wzrost twoich punktow wytrzymalo-
$ci (uzyskanie poziomu w klasie czy stale zwigkszenie warto-
éci Budowy) automatycznie zwigksza pw chowanca. Magicz-
ny towarzysz nie zyskuje jednak dodatkowych pw wraz
7 tymczasowym wzrostem twoich — rosngcych na przyklad
w wyniku wspomozenia, tymczasowego wzrostu Budowy (szal
barbarzyncy, wytrzymalosé lub rézowy rownolegloscienny ka-
mien Toun) czy tymczasowego uzyskania Kosci Wytrzymalo-
éci (moc barda: podniesienie pozycji). Jesli utracisz na stale
punkty wytrzymalosci (utrata pozioméw, wysaczenie Budo-
wy), liczba pw chowanca réwniez odpowi:d,ynsjo spadnie.

Zmiana wartosci Budowy chowafica ma wplyw na jego
normalne punkty wytrzymalosci, lecz nie na ich aktualng
liczbe (czyli polowe pw pana). Nalezy tylko pamigtac, ze ma-
giczny towarzysz korzysta z modyfikatora ze swojej Budowy
podczas rzutéw obronnych na Wytrwalos¢ (patrz: Rzuty
obronne, dalej).
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Chowaniec moze otrzymywac dodatkowe punkty wytrzy-
malosci za sprawg zaklec i innych efektow. Na przyklad,
dzigki podniesieniu pozycji bard moze obdarzy¢ twego ma-
gicznego towarzysza 2k10 tymczasowymi punktami wytrzy-
malosci (i innymi dodatkowymi mocami).

Ataki: Chowaniec korzysta ze swojej bazowej premii do
ataku, zmodyfikowanej o Zrecznosé lub Sile. Modyfikator ze
Zrecznosci stosuje sie przy atakach dystansowych, oczywi-
§cie jesli magiczny towarzysz moze je wykonywac.

Chowaniec posiada t¢ samg bron naturalng co zwykly
przedstawiciel jego gatunku i zadaje normalne obrazenia.

Rzuty obronne: Chowaniec korzysta z twoich premii do
rzutow obronnych, jesli s one wyzsze niz jego, ale modyfi-
katory wynikaj z jego atrybutéw.

Umiejetnosci: Chowaniec wykorzystuje umiejetnosci
wlasne oraz twoje pod warunkiem, iz jest to fizycznie mozli-
we (kot czy waz zapewne nie bedg w stanie uzy¢ Rzemiosta).
Magiczny towarzysz korzystajacy z twojej umiejetnosci
otrzymuje premie do testu réwng uzyskanej przez ciebie ran-
dze plus modyfikator z odpowiedniego atrybutu. Jesli obaj
posiadacie umiejetnos¢, a chowaniec nie wykorzystujacy
twoich rang ma w niej wyzszg wartos¢, uzyj tej wlasnie lep-
szej premii.

Specjalne zdolnosci
Wiekszos¢ zdolnosci chowarnicéw zalezy od poziomu jego pa-
na (patrz: Podrgcznik Gracza, Tabela 3-19). Dalej znajdziesz
nieco podstawowych informacji na ten temat.

Naturalny pancerz: Chowarce s3 niezwykle odporne,
dlatego tez wartos¢ ich naturalnego pancerza ulega zwiek-
szeniu wraz z twoim awansem na kolejne poziomy. Nie jest
to modyfikator z usprawnienia do istniejacego naturalnego
pancerza — chowaniec po prostu ma tym lepszy pancerz, im
wyzszy [iest poziom, na ktérym sie znajdujesz.

Intelekt: Intelekt chowarica zalezy od twojego poziomu,
zawsze jednak uzywa on wyziszej wartosci — wiasnej wrodzo-
nej lub uzyskanej w wyniku awansu pana.

Czujnoéé: Zyskujesz ten atut, jesli chowaniec znajduje
si¢ w promieniu 1,5 metra od ciebie i laczy was nieprzerwa-
na linia efektu.

Poprawione uchylanie: Zdolnos¢ nadzwyczajna dziala-
jacaanalogicznie do klasowej mocy mnicha. Chowaniec mo-
ze korzystac z Foprawionego uchylania, nawet gdy jest nie
przygotowany lub gdy w inny sposob utraci premie ze Zrecz-
nosci (w tym jednak przypadku jest malo prawdopodobne,
by wykonat udany rzut obronny).

Wspélne czary: Kazdy czar, ktéry rzucasz na siebie, mo-
ze réwniez dziala¢ na twojego chowarica, przy czym celem
takiego wspélnego zaklecia musisz by¢ ty. Nie mozesz w ten
sposob w?gmstaé czaréw majqcyclz egkt lub dzialajgcych
na jaki$ obszar. Zaklecia o zasiegu dotykowym mogg {;yé
wspolne tylko pod takim warunkiem, ze rzucasz je sam na
siebie.

Zaklecie moie stac si¢ wspélne dla ciebie i twojego cho-
warica, nawet jezeli normalnie nie dzialaloby ono na stwo-
rzenia danego typu (czyli zwykle na magiczng bestie).
Wspolny czar nie musi by¢ zakleciem wtajemniczen. Kazdy
czar, ktory rzucasz na siebie, moze rowniez zadzialaé na two-
jego chowanca. Wspélne mogg by¢ takze zdolnosci czaropo-
dobne i nadnaturalne pod warunkiem jednak, iz ty jestes ich
celem, oraz efekty dzialania magicznych przedmiotéw, lecz
tylko jesli sg to dzialajace na ciebie czary lub zdolnosci czaro-
podobne. Na przyklad, zarowno Hennet jak i jego chowa-
niec mogg skorzystac z czaru zbroja maga rzuconego z rézdi-
ki, ale premia do pancerza zapewniana przez karwasze pance-
rza nie bedzie juz wspélna.
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Warunkiem rzucenia wspélnego czaru jest réwniez dzie-
lgcy was dystans — chowaniec powinien znajdowac sie w od-
leglosci 1,5 metra od ciebie. Ponadto musi was lgczy¢ nie-
przerwana linia efektu. Jesli czas trwania czaru jest inny niz
chwilowy, chowaniec musi caly czas znajdowaé si¢ we wspo-
mnianej odleglosci, polaczony z tobg nieprzerwang linig

ektu — w innym przypadku zaklecie przestaje na niego
dziala¢. Jesli tak sie stanie, musisz rzucié czar raz jeszcze, aEy
chowaniec mogl ponownie korzystac z jego efektow.

Podczas okreslania efektow dzialania czaru chowanca i je-
go pana traktuje sie jak jedng istote. Na przyklad, jezeli Hen-
net decyduje sie rzuci¢ teleportacje na siebie i chowarica, ten
ostatni nie wlicza sie do limitu wagi czaru. Analogicznie, je-
§li wspolne bedzie oddychanie pod woda, to obaj skorzystaja
z maksymalnego czasu dzialania zaklecia — chowarica nie
uznaje sie za istote dotknietg. Wspolny lustrzany obraz powo-
la do istnienia kopie pana i chowanca, ktére ulegng zniszcze-
niu po udanym ataku wymierzonym w jednego z nich.
Wspolna ochrona przed zywiolami chroni zaréwno pana jak
i chowanca, lecz wszystkie obrazenia wynikajace z dzialania
energii, ktére otrzyma jeden z nich, zmniejszajg catkowity
liczbe ran, jakg czar absorbuje.

Pomimo tego, w niektérych aspektach dzialania czaréw
pan i chowaniec pozostaja odmiennymi istotami. Posiadajg
chocby réing liczbe punktéow wytrzymalosci, wiec w przy-
padku rzucenia ukfgcm leczenie ran odzyskuje je tylko jeden
z nich. Jezeli jednak uleczonych zostanie wiecej punktéw
wytrzymalosci niz potrzeba, nadwyzka moze 3¢ na
drugiego z zainteresowanych. Podobnie rzecz ma sie z warto-
$ciami atrybutu — pan i chowaniec majj réine, niezaleine ce-
chy, dlatego tez zwigkszajaca je magia wplywa tylko na jed-
negoz nii.

W niektorych przypadkach wszystkie efekty czaru doty-
cza i pana, i chowanica, w innych natomiast czes¢ efektow od-
dzialuje tylko na jednego z nich. Na przyklad, wspomozenie
obdarza postac¢ 1k8 tymczasowymi punktami wytrzymalosci
i zapewnia premig z morale +1 do testow atakéw i rzutow
obronnych na strach. Jesli bedzie to wspélny czar, tylko pan
lub chowaniec zyska tymczasowe punkty wytrzymalosci, ale
obaj otrzymaja premie z morale.

Na chowarica mozesz réwniez rzucic kazdy czar o zasiegu
osobistym jak czar dotykowy. W tym przypadku nie jest to
zaklgcie wspolne, taki czar wplywa jednak na chowanca, do-
poki nie skonficzy sie jego czas dzialania — bez wzgledu na to,
gdzie stworzenie uia sie po rzuceniu zaklecia.

Wiez empatyczna: Ty i tw6j chowaniec mozecie sie ko-
munikowac telepatycznie, jezeli dzieli was odleglos¢ nie
przekraczajgca 1,5 kilometra. Jest to zdolnosé nadnaturalna,
zatem gdy ktorys z was znajduje sie w polu antymagii, telepa-
tyczna komunikacja nie moze dojs¢ do skutku.

Pamietaj, ze nie macie z chowaricem wspélnych zmysléw,
a jedynie potraficie si¢ mentalnie porozumiewaé. Telepa-
tyczna komunikacja pod wzgledem trudnosci nie rozni sie
od mowienia, ale nie wymaga ani wypowiadania stéw, ani
znajomosci wspolnego jezyka.

Intelekt i Roztropnosé chowarica oraz jego wielkosé i ga-
tunek wplywaja na przekazywane ci informacje. Wszystkie
chowarice s3 rownie sprytne jak przecietni ludzie, ale zwykle
nie doréwnuja szczegolnie inteligentnym osobom. Maja
oczywiscie pewng §wiadomos$¢ uplywu czasu oraz przeszlo-
$ci, terazniejszosci i przyszlosci, potrafig policzyé co naj-
mniej do 100, rozpoznajg tez czynnosci, istoty i przedmioty,
z ktérymi stykajg sie na co dziefr. Uwage chowaricow beda-
cych zwierzetami — zwlaszcza gdy majg Intelekt wartosci
9 lub mniej — czesto przykuwa znajdujace sie w poblizu je-
dzenie, inne zwierzeta czy duze i niebezpieczne stworzenia
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(a gdy jest sig malutkim, wszystko staje si¢ naprawde ogrom-
ne). Dlatego tez takiemu chowancowi bedziesz musial stale
P mina, jakie ma zadanie.

Chowaniec, ktéry nie zna danego jezyka, nie bedzie w sta-
nie zda¢ relacji z jakiejkolwiek zaslyszanej rozmowy. Moze
natomiast opisa¢ dyskutujgce osoby, okresli¢, ktora z nich
méwi najwiecej oraz jaki panuje miedzy nimi nastrdj. Bez
wzgledu na wartos¢ Intelektu chowarice nie potrafia czytac
i pisac, wiec zaden z nich nie zdola ani skopiowac dokumen-
tu, ani przekaza¢ ci, co si¢ w nim znajduje. Oczywiscie twoj
chowaniec moze jednak dostarczy¢ ci rzeczony dokument.

Chowaniec jest jakby przedluzeniem twojej §wiadomosci,
wigc gdy znajduje si¢ w jakims miejscu lub gdy czegos do-
$wiadcza, i tym masz z tym pewien kontakt. Dlatego tez mo-
zesz, na przyklad, teleportowaé sie do pokoju, w ktérym byl
tw6j chowaniec, traktujac pomieszczenie tak, jakbys sam sig
w nim wczeéniej znalazl. Analogicznie, jesli tw6j chowaniec
widzial jaka$ rzecz, masz prawo za pomocy zlokalizowania
przedmiotu wykry¢ jg tak, jakbys zobaczy} jg na wlasne oczy.

Dotknigcie: Poczawszy od 3. poziomu mozesz sprawic, ze
chowaniec ,przekaze” rzucone przez ciebie zaklecie dotyko-
we. Warunek jest jeden — w chwili czarowania musicie sig
dotyka¢. Taki czar dotykowy chowaniec wykorzystuje tak,
jak ty bys to zrobil, i dotyczg go identyczne ograniczenia. Za-
klecie nie musi by¢ czarem wtajemniczei — chowaniec mo-
ze ,przekazac” kaizdy czar, kt6ry zdolasz rzucic.

Przekazujac czar, chowaniec wykonuje albo dotykowy
atak wrecz, albo zwykly atak wrecz — pod uwage nalezy
wzigc ten, ktory daje wieksza szanse na sukces. W drugim

dlu chowaniec musi pokona¢ normalng Klase Pance-
rza ofiary, ale zadaje wtedy obrazenia wynikajgce z ataku oraz
przenosi efekt czaru. ]eie{i atak chybi celu, nie traci zaklecia.

Niektére dotykowe zaklecia majg po rzuceniu pewne
istotne efekty, ktére wplywaja na chowarnca. Na przyklad,
ozighly dotyk sprawia, ze reke rzucajgcego czar otacza blgkitna
poswiata. Jezeli z mocy tego zaklegcia korzysta chowaniec, to
on (lub jego konczyna) zyskuje niebieskaws aure.

Rozmowa z wlascicielem: Poczawszy od 5. poziomu po-
traficie sie z chowaricem porozumiewac werbalnie, uzywajac
wlasnego, specyficznego jezyka. Inne istoty nie bedg was ro-
zumiec, chyba ze skorzystajg z magii.

Rozmowa ze zwierzetami wlasnego rodzaju: Poczaw-
szy od 7. poziomu chowaniec bedacy zwierzgciem moze po-
rozumiewac sie ze zwierzetami o podobnym do wlasnego ty-
pie (wliczajac w to zlowieszcze odmiany). Komunikacje te
ogranicza jednakze wartos¢ Intelektu istoty, z ktorg tw6j ma-
giczny towarzysz rozmawia.

Potezniejsze chowarice zyskuja podobng zdolnosé, doty-
czgcg innych stworzef nalezgeych do ich typu i podtypu. Na
przyklad, pseudosmok moze rozmawiac z istotami zaliczany-
mi do typu smok, maly zywiolak ziemi ze stworzeniami zy-
wioléw o podtypie ziemia, a imp z przybyszami o podtypie
praworzadny i zly. Wiekszos¢ potezniejszych chowaficow
postuguje si¢ réwniez co najmniej jednym jezykiem.

Odpornosé na czary: Na 11. poziomie magiczny towarzysz
otrzymuje odpornoéé na czary o wartosci rownej twojemu po-
ziomowi +5, Niektore potezniejsze chowarce juz mogg ja posia-
daé. W tym jednak przypadku dwie odpornosci na czary sie nie
kumulujg — pod uwage bierze sie tylko wyiszq wartosc.

Wrézenie: Poczawszy od 13. poziomu mozesz raz dziennie
wykorzysta wrézenie, ktorego podmiotem bedzie twoj cho-
waniec (analogicznie do czaru wrizenie, rzuconego na cho-
wanca). Jest to zdolno$¢ czaropodobna zalezna od twojego
poziomu czarujgcego.

Poniewaz bardzo dobrze znacie sie z chowancem, bazowa
ST testu Wrozenia, ktéry nalezy wykonaé, wynosi 5. Chowa-

niec to jakby przedtuzenie twojej swiadomosci — mozna
wiec uznaé, ze doslownie masz w sobie czes¢ podmiotu wré-
zenia. Takie powigzanie zapewnia ci modyfikator +10 do te-
stow Wrozenia. Sukces jest wiec niemalze pewny, nawet je-
zeli chowaniec znajduje si¢ na innym planie.

Odprawienie chowanca
Moze sie zdarzy¢, iz pan zapragnie uwolnic sie od chowanca —
choéby dlatego ze marzy o nowym albo ze stworzenia zapadio
na jakas cigzka chorobe. Odprawienie chowanca wymaga ze-
rwania laczacej was wiezi — jest to akcja calorundowa, %crc‘urq
musisz podjac z wlasnej inicjatywy.

Decyzja o odprawieniu chowarca nie nalezy jednak do
najlatwiejszych. Przede wszystkim, jest to czyn co najmniej
bezduszny, poniewaz przez dhuzszy czas laczyla was bliska
wig, co nie powinno by¢ ci obojetne i przynosi okreslone
konsekwencje. Natychmiast po ogprawieniu chowarica tra-
cisz punkty do§wiadczenia, o czym wspomniano na stronie
54 Podrgcznika Gracza. Ponadto przez rok i dziefi nie mozesz
przywolaé nastepnego chowarnica. Uwolniona istota nato-
miast natychmiast traci wszystkie moce chowarica i staje sie
zwyklym przedstawicielem swojego gatunku. Nie pada jed-
nak ofiarg zadnych innych negatywnych efektéw.

Smierc chowanca

Smier¢ chowarica to dla jego pana bardzo bolesne przezycie.
Tracisz wowczas punkty doswiadczenia (jak wspomniano
wezesniej) oraz przez rok i dzien nie mozesz przywolaé na-
stepnego magicznego towarzysza. Na szczescie, wigkszos¢
chowancéw mozna przywolaé z martwych, choé¢ w przypad-
ku istot zaliczanych do typu zywiolak lub przybysz trzeba
wykorzysta¢ w tym celu zyczenie lub cud. Nie dotyczy to jed-
nak konstruktéw — jak chocby homunkuluséw — ktére nie
mogg zosta¢ ani przywolane z martwych, ani wskrzeszone.

Przywolanie chowarica z martwych odtwarza laczgcq was
wiez Inaczej natomiast dziala reinkarnacja, ktora obdarza
stworzenie zupelnie nowym bytem, w wyniku czego ma-
giczny towarzysz przestaje by¢ chowancem.

Bez wzgledu na sposob, w jaki chowaniec powraca do
$wiata zywych, ty nie odzyskujesz punktéw doswiadczenia,
jakie straciles w wyniku jego $mierci. Magiczny towarzysz,
ktory zostanie w jakié sposob wskrzeszony, nie traci ani po-
ziomu, ani wartosci Budowy. Jezeli jednak w tym czasie
spad} tw6j poziom, zdolnosci chowarica takze nalezy odpo-
wiednio zmniejszy¢ (patrz: Zdolnosci chowarica, wezesniej).

Smierc¢ pana

Jesli zginiesz, a twoj chowaniec pozostanie przy zyciu, prze-
trwa w nim czesé ciebie. W tym przypadku straci on wszyst-
kie dodatkowe punkty wytrzymalosci i umiejetnosci, ktore
zyskal dzieki togie, ale za to zachowuje wiekszoé¢ zdolnosci
chowarica. Nalezy go traktowac tak, jakby jego pan znajdo-
wal sie na poziomie o dwa stopnie nizszym (minimum to 1.
poziom). Jezeli po jakims czasie wlasciciel powroci z mar-
twych, wiez laczaca go z chowaricem zostanie automatycznie
odtworzona, a stworzenie to zyska wszelkie moce zalezne od
akrualnego poziomu pana.

Na przykgad, chowarncem 11-poziomowego Henneta jest
kot. Smiatkowi nie powi6dl si¢ rzut obronny na zabéjczg tru-
cizne. Jego kot staje si¢ zatem magiczng bestig o 1/2 KW
i 2 punktach wytrzymalosci (przecietna dla 1/2 k8) i posiada
specjalne zdolnosci chowarica postaci 9. poziomu, a wigc: na-
turalny pancerz +5, Intelekt 10, rozmowa z kotowatymi (po-
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zostale zdolnosci chowarica nie majq znaczenia podczas nie-
obecnosci whasciciela). Jezeli Hennet powréci do zycia, be-
dzie 10-poziomowym zaklinaczem, a jego kot uzyska wszyst-
kie moce chowanca pana o tym wlasnie poziomie.

Chowance dla pana o nietypowej
kategorii rozmiaru

Chowance, o ktérych mowa w Podrgczniku Gracza, opisano
z mysly o panu rozmiaru od malego do duzego. Wieksi
i mniejsi czarodzieje oraz zaklinacze moga jednak réwniez
mie¢ zwierzgcych przyjaciol odpowiednio dostosowanych
do ich rozmiaru.

Chowance dla malutkiego i mniejszeqo pana
Pan rozmiaru ponizej typowego bedzie mial proporcjonalnie
mniejszego chowanca, o czym dalej.

TageLa 1-1: CHOWANCE DLA MALUTKIEGO | MNIEJSZEGO
PANA

Chowaniec  Specjalne

Drozd Méwi jednym jezykiem

Fretka Pan otrzymuje modyfikator +2 do rzutéw obronnych na
Refleks

Jez Pan otrzymuje premie 41 z naturalnego pancerza

Krogulee — —

Mysz Pan otrzymuje modyfikator +2 do testéw Cichego poru-
sZania

Nietoperz —

Ropucha  Pan otrzymuje modyfikator 42 do wartosci Budowy

Ryiéwka  Ugryzienie powodujace zatrucie

Sowa uszata Widzi w stabym $wietle; pan otrzymuje modyfikator +2
do testéw Cichego poruszania

Statystyki
Oto podstawowe statystyki chowaficow wymienionych
wTabeli 1-1. Podane wsp(:rczynmkl zakladajg, ze pan znajdu-
je sig na 1. poziomie. Nie uwzgledniono tez dodatkowych
premii do atakéw oraz rzutéw obronnych, wynikajacych
zklasy czy rasy.

Udzielane moce: Kazdy chowaniec zapewnia swojemu
panu na 1. poziomie specjalne zdolnosci oraz obdarza go atu-
tem Czujnos¢, sam zyskujac poprawione uchylanie. Ponadto
laczy ich wigZ empatyczna i mogg korzysta¢ ze wspélnych
czarow (patrz wezesniej).

#Drozd: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2 pw
pana; Init +2; Szyb 3 m, latanie 12 m (przecietna); KP 17 (do-
tyk 16, nieprzygotowany 15); Atak —; Front/Zasigg 30 cm na
30 cm/0 em; SC mowi jednym jezykiem, udzielane moce;
Char dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +4, Wola +4; S 1, Zr 15,
Bd 10, Int 6, Rzt 14, Cha 6.

Umiejgtnosci: Nasluchiwanie +6, Zauwazanie +6 (lub war-
tos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza).

#PFretka: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2 pw
pana; Init +2; Szyb 4,5 m, wspinanie 4,5 m; KP 17 (dotyk 16,
nieprzygotowana 15); Atak +6 wrecz (1k2-4, ugryzienie);
Front/Zasieg 30 cm na 30 cm/0 cm; SA wczepienie; SC
wech, zapewnia modyfikator +2 do rzutéw obronnych na
Refleks, udzielane moce; Char dowolny; MRO Wytrw +2,
Ref +4, Wola +3; § 3, Zr 15, Bd 10, Int 6, Rzt 12, Cha 5.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +9, Réwnowaga +10,
Ukrywanie +13, Wspinaczka +11, Zauwazanie +4 (lub war-
10S¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Finezja w broni
(ugryzienie).

Weczepienie (zw): Po ugryzieniu (udany atak) w kazdej
rundzie zadaje automatycznie obrazenia wynikajgce z ugry-
zienia, ale KP spada do 15.

PJez: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2 pw pa-
na; Init +0; Szyb 4,5 m; KP 17 (dotyk 15, nieprzygotowany
16); Atak +5 wrecz (1k3—4, ugryzienie); Front/Zasieg 30 cm
na 30 cm/0 cm; SA zatrucie; SC zapewnia premie +1 z natu-
ralnego pancerza, udzielane moce, obronna kulka; Char do-
wolny; MRO Wytrw +2, Ref +3, Wola +3; S 3, Zr 12, Bd 10,
Int 6, Rzt 12, Cha 5.

Umiejgtnosci i atuty: Nastuchiwanie +5, Ukrywanie +17,
Zauwazanie +5 (lub warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest
wyzsza); Finezja w broni (ugryzienie).

Zatrucie (zw): Kiedy korzysta z mocy obronna kulka
(patrz dalej), zatrute kolce ranig dotykajacych go przeciwni-
kéw; rzut obronny na Wytrwalosé (ST 10); poczatkowe i dru-
gorzedne obrazenia — tymczasowa utrata 1k2 punktéw
Zrecznosci,

Obronna kulka (zw): Zwija si¢ w kulke — akcja standar-
dowa - otrzymujac modyfikator z okolicznosci +2 do rzutéw
obronnych i KP. Rozwinigcie sie to akcja darmowa.

P Krogulec: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2
pw pana; Init +3; Szyb 3 m, latanie 15 m (przecigtna); KP 18
(dotyk 17, nieprzygotowany 15); Atak +7 wrecz (1k3-3, szpo-
ny); Front/Zasieg 30 cm na 30 cm/0 cm; SC udzielane moce;
Char dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +5, Wola +4; S 4, Zr 17,
Bd 10, Int 6, Rzt 14, Cha 6.

Unniejgtnosei i atuty: Nastuchiwanie +6, Zauwazanie +6/+8
w dziennym swietle (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli
jest wyzsza); Finezja w broni (szpony).

#Mysz: SW —; filigranowa magiczna bestia; KW 1; pw 1/2
pw pana; Init +0; Szyb 3 m, wspinanie 3 m; KP 19 (dotyk 18,
nieprzygotowana 19); Atak —; Front/Zasieg 15 ¢cm na
15 cm/0 cm; SC wech, zapewnia modyfikator +2 do testéw
Cichego poruszania, udzielane moce; Char dowolny; MRO
W]?Jytrw +2, Ref +2, Wola +3; S 1, Zr 11, Bd 10, Int 6, Rzt 12,
Cha 2.

Unmiejetnosei: Ciche poruszanie +12, Réwnowaga +8, Ukry-
wanie +20, Wspinaczka +10 (lub wartos¢ umiejetnosci pana,
jezeli jest wyzsza).

P Nietoperz: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2
pw pana; Init +2; Szyb 1,5 m, latanie 12 m (dobra); KP 17 (do-
tyk 16, nieprzygotowany 15); Atak —; Front/Zasieg 30 cm na
30 cm/0 cm; SC slepowidzenie 36 m, udzielane moce; Char
dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +4, Wola +4; S 1, Zr 15, Bd 10,
Int 6, Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnosci: Ciche poruszanie +6, Nastuchiwanie +9, Za-
uwazanie +9 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest
wyisza).

Slepowidzenie (zw): Otrzymuje premie +4 do testow Na-
sluchiwania i Zauwazania (modyfikator wzieto pod uwage
powyzej), kiérg neguje czar milczenie (zasieg wzroku 3 m),

#Ropucha: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw 1/2
pw pana; Init +1; Szyb 1,5 m; KP 16 (dotyk 15, nieprzygoto-
wana 15); Atak —; Front/Zasieg 30 cm na 30 cm/0 cm; SC za-
pewnia +2 do Budowy, udzielane moce; Char dowolny;
MRO Wytrw +2, Ref +3, Wola +4; S 1, Zr 12, Bd 11, Int 6,
Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnoici: Nastuchiwanie +5, Ukrywanie +21, Zauwa-
zanie +5 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyz-
sza).
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# Ryjowka: SW —; filigranowa magiczna bestia; KW 1; pw
1/2 pw pana; Init +3; Szyb 4,5 m, wspinanie 4,5 m; KP 22
(dotyk 21, nieprzygotowana 19); Atak +11 wrecz (1k2-s
i zatrucie, ugryzienie); Front/Zasieg 15 cm na 15 cm/0 cm;
SA zatrucie; SC wech, udzielane moce; Char dowolny;
MRO Wytrw +2, Ref +5, Wola+3; S 1, Zr 17, Bd 11, Int 6,
Rzt 12, Cha 2,

Umiejgtnosci i atuty: Nasluchiwanie +8, Rownowaga +11,
Ukrywanie +23, Wspinaczka +12, Zauwazanie +8 (lub war-
toé¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Finezja w broni
(ugryzienie).

Zatrucie (zw): Ugryzienie; rzut obronny na Wytrwalosc
(ST 11); poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tymczasowa
utrata 1k2 punktéw Budowy.

4 Sowa uszata: SW —; drobna magiczna bestia; KW 1; pw
1/2 pw pana; Init +3; Szyb 3 m, latanie 9 m (przecigtna); KP
18 (dotyk 17, nieprzygotowana 15); Atak +7 wrecz (1k2-3,
szpony); Front/Zasieg 30 cm na 30 cm/0 cm; SC zapewnia
modyfikator +2 do testéw Cichego poruszania, udzielane
moce; Char dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +5, Wola +4; S 4,
Zr 17, Bd 10, Int 6, Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +20, Nastuchiwanie
+14, Zauwazanie +6/+8 w potmroku i ciemnosci (lub war-
toé¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza); Finezja w broni
(szpony).

Chowance dla wielkiego i wigkszego pana
Pan rozmiaru przewyzszajacego typowy bedzie mial propor-
cjonalnie wigkszego chowanca, o czym dalej.

TABELA 1-2: CHOWANCE DLA WIELKIEGO | WIEKSZEGO PANA

Chowaniec Specjalne
Lampart Pan otrzymuje modyfikator +2 do testéw Cichego
poruszania

Ogr. jaszczurka  Pan otrzymuje modyfikator +2
do wartosci Budowy

Orzet ($redni)  — =

Rosomak Pan otrzymuje modyfikator +2 do rzutéw obron-
nych na Refleks
tor +2 do testéw Cichego poruszania .

Szezur, Pan otrzymuje modyfikator +2 do rzutéw

ztowieszczy obronnych na Wytrwatosc¢
Zmija ($rednia)  Ugryzienie powodujace zatrucie
Statystyki
Oto podstawowe statystyki chowaficéw wymienionych
wTabeli 1-2. Podane wspélczynniki zakladajg, ze pan znajdu-

je sie na 1. poziomie. Nie uwzgledniono tez dodatkowych
premii do atakéw oraz rzutéw obronnych, wynikajgcych
z klasy czy rasy.

Udzielane moce: Kazdy chowaniec zapewnia swojemu

panu na 1. poziomie specjalne zdolnosci oraz obdarza go atu-
tem Czujno$¢, sam zyskujae poprawione uchylanie. Ponadto
laczy ich wigz empatyczna i mogg korzystac ze wspélnych
czar6w (patrz wezesniej).
#Kruk, maly: SW — mala magiczna bestia KW 1; pw 1/2 pw
pana; Init +1; Szyb 3 m, latanie 12 m (przecigtna); KP 13 (dotyk
12, nieprzygotowany 12); Atak +2 wrecz (1k3-3, szpony); SC
moéwi jednym jezykiem, udzielane moce; Char dowolny;
MROhWytrw 43, Ref 43, Wola +4; S 5, Zr 13, Bd 12, Int 6, Rzt
14, Cha 6.

Umiejetnosci i atuty: Nashuchiwanie +6, Zauwazanie +6 (lub
warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza); Finezja w bro-
ni (szpony).

% Lampart: SW —; srednia magiczna bestia; KW 3; pw 19 al-
bo 1/2 pw pana; Init +4; Szyb 12 m, wspinanie 6 m; KP 16
(dotyk 14, nieprzygotowany 12); Atak +6 wrecz (1k6+3, ugry-
zienie), +1 wrecz (1k3+1, 2 pazury); SA poprawione lapanie,
skok do walki, rozszarpanie 1k3+1; SC zapewnia modyfika-
tor +2 do testéw Cichego poruszania, udzielane moce; Char
dowolny; MRO Wytrw +5, Ref +7, Wola +3; S 16, Zr 19,
Bd 15, Int 6, Rzt 12, Cha 6.

Unmiiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +9, Nashuchiwanie
+6, Réwnowaga +12, Ukrywanie +9/+17 na obszarach poro-
énietych wysokq trawg i o gestym poszyciu, Wspinaczka
+11, Zauwazanie +6 (lub wartoé¢ umiejetnosci pana, jezeli
jest wyzsza); Finezja w broni (ugryzienie, pazury).

Poprawione fapanie (zw): Udane ugryzienie malego i mniej-
szego przeciwnika zadaje normalne obrazenia oraz oznacza roz-
poczecie zwarcia (akcja darmowa, ktéra nie prowokuje okazyj-
nych atakéw). Jezeli uzyska trzymanie, moze rozszarpywac.

Skok do walki (zw): Jezeli lampart skoczy na wroga
w pierwszej rundzie walki, moze wykona¢ akcje pelnego ata-
ku, nawet jesli wczesniej si¢ poruszyl (wykonal akcje ruchu).

Rozszarpanie (zw): Lampart moze wykonac¢ tylnymi fa-
pami dwa ataki rozszarpania (+6 wrecz), ktorych ofiarg pada
trzymane stworzenie. Kazdy atak zadaje 1k3+1 obrazen.
Lampart moze réwniez rozszarpywac, gdy skoczy do walki
z przeciwnikiem (patrz wezesniej).

#Nietoperz, maly: SW —; mala magiczna bestia, KW 1;
pw1/2 pw pana; Init + 1; Szyb 3 m, latanie 12 m (dobra); KP
13 (dotyk 12, nieprzygotowany 12); Atak +2 wrecz (1k4-2,
ugryzienie); SC §lepowidzenie 36 m, udzielane moce; Char
dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +3, Wola +4; S 7, Zr 13, Bd 10,
Int 6, Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +5, Nashuchiwanie
+9, Zauwazanie +9 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest
wyzsza); Finezja w broni (ugryzienie).

Slepowidzenie (zw): Otrzymuje premie +4 do testow Na-
sluchiwania i Zauwazania (modyfikator wzieto pod uwage
powyzej), ktorg neguje czar milczenie (zasigg wzroku 3 m).

#0Ogromna jaszczurka: SW —; srednia magiczna bestia;
KW 3; pw 22 albo 1/2 pw pana; Init +2; Szyb 9 m, plywanie
9 m; KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowana 14); Atak +5 wrecz
(1k8+4, ugryzienie); SC zapewnia +2 do Budowy, udzielane
moce; Char dowolny; MRO Wytrw +6, Ref +5, Wola +3; S 17,
Zr15,Bd 17, Int 6, Rzt 12, Cha 2.

Umiejgtnosci: Ciche poruszanie +6, Nastluchiwanie +4,
Ukrywanie +7/+15 w lesie i na terenie poronietym gestg ro-
§linnoscia, Wspinaczka +9, Zauwazanie +4 (lub wartosc
umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza).

4 0rzel, éredni: SW —; érednia magiczna bestia; KW 2; pw
13 albo 1/2 pw pana; Init +1; Szyb 3 m, latanie 24 m (przeciet-
na); KP 13 (dotyk 11, nieprzygotowany 12); Atak +3 wrecz
(1k4+2, 2 szpony), +1 wrecz (1ké+1, ugryzienie); SC udziela-
ne moce; Char Jowohm MRO Wytrw +5, Ref +4, Wola +4; S
14, Zr 13, Bd 14, Int 6, Rzt 14, Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nashuchiwanie +6, Zauwazanie +6/+14
w dziennym swietle (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli
jest wyzsza); Wielokrotny atak.

4 Rosomak: SW —; érednia magiczna bestia; KW 3; pw 25
albo 1/2 pw pana; Init +2; Szyb 9 m, rycie 3 m, wspinanie
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3 m; KP 15 (dotyk 12, nieprzygotowany 13); Atak +4 wrecz
(1k4+2, 2 pazury), -1 wrecz (1k6+1, ugryzienie); SA szak; SC
zapewnia modyfikator +2 do rzutéw obronnych na Refleks,
udzielane moce, wech; Char dowolny; MRO Wytrw +7, Ref
+5, Wola +3; S 14, Zr 15, Bd 19, Int 6, Rzt 12, Cha 10.

Umniejgtnosci: Nastuchiwanie +6, Wspinaczka +15, Zauwa-
zanie +6 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza).

Szal (zw): Jezeli podczas walki odniesie jakiekolwiek ob-
razenia, w nastepnej rundzie otrzymuje nastepujace modyfi-
katory: Sila +4, Budowa +4 oraz KP —2; zakoficzenie szalu to
dla niego akcja darmowa.

#Sowa, srednia: SW —; srednia magiczna bestia; KW 2; pw
13albo 1/2 pw pana; Init +1; Szyb 3 m, latanie 18 m (przeciet-
na); KP 14 (dotyk 11, nieprzygotowana 13); Atak +2 wrecz
(tk4+2, 2 szpony), +0 wrecz (1ké+1, ugryzienie); SC zapew-
nia modyfikator +2 do testow Cichego poruszania, udzielane
moce; Char dowolny; MRO Wytrw +4, Ref +4, Wola +4; S 14,
Zr13,Bd 12, Int 6, Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +19, Nashuchiwanie
+14, Zauwazanie +6/+14 w pétmroku i ciemnosci (lub war-
tos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Wielokrotny atak.

P Szczur, Zlowieszczy: SW —; mala magiczna bestia; KW 1;
pw 1/2 pw pana; Init +3; Szyb 12 m, wspinanie 6 m; KP 16
(dotyk 14, nieprzygotowany 13); Atak +4 wrecz (1k4, ugry-
zienie); SA choroba; SC wech, zapewnia mmfyﬁkator +2 do
rzutow obronnych na Wytrwalos¢, udzielane moce; Char do-
wolny; MRO Wytrw +3, Ref +5, Wola +3; $ 10, Zr 17, Bd 12,
Int 6, Rzt 12, Cha 4.

Umiiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +6, Ukrywanie +11,
Wspinaczka +11 (lub warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest
wyzsza); Finezja w broni (ugryzienie).

Choroba (zw): Gorgczka brudu — ugryzienie; rzut obron-
ny na Wytrwalo$¢ (ST 12); okres inkubacji 1k3 dni; tymcza-
sowe obrazenia — 1k3 Zrecznosci i 1k3 Budowy (patrz: Cho-
roba w Przewodniku MisTRzA PoDZIEMI, Strona 73).

#Zmija, §rednia: SW —; érednia magiczna bestia; KW 2; pw
9 albo 1/2 pw pana; Init +3; Szyb 6 m, wspinanie 6 m, plywa-
nie 20 m; KP 17 (dotyk 13, nieprzygotowana 14); Atak +4
wrecz (1k4—1 i zatrucie, ugryzienie); SA zatrucie; SC wech,
udzielane moce; Char dowolny; MRO Wytrw +3, +6,
Wola +3; S 8, Zr 17, Bd 11, Int 6, Rzt 12, Cha 2.

Umiejetnosci 1 atuty: Nastuchiwanie +9, Réwnowaga +11,
Ukrywanie +12, Wspinaczka +11, Zauwazanie +9 (lub war-
tos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza); Finezja w broni
(ugryzienie).

Zatrucie (zw): Ugryzienie; rzut obronny na Wytrwalosc
(ST 11); poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tymczasowa
utrata 1ké punktéw Budowy.

Potezniejsze chowarnce
Postacie rzucajgce zaklecie wtajemniczen mogg wykorzy-
sta¢ atut Potezniejszy chowaniec (patrz: Rozdzial 2: Atuty)
iwybrac na przyjaciela zwierze z niestandardowej listy. Owe
istoty posiadaja pewne niezwykle zdolnosci specialne, ale
w pozostalych aspektach nalezy je traktowac jak zwykle cho-
warice.

Statystyki
Oto podstawowe statystyki potezniejszych chowaricéw wy-
mienionych w Rozdziale 2: Atuty w Tabeli 2-2 oraz w Tabe-
li 2-3 (alternatywne potezniejsze chowarice). Podane wspél-
czynniki zakladajg, ze pan znajduje si¢ na minimalnym wy-

maganym poziomie. Nie uwzgledniono tez dodatkowych
premii do atakow oraz rzutéw obronnych, wynikajacych
z klasy czy rasy.

Udzielane moce: Kazdy chowaniec zapewnia swojemu
panu na 1. poziomie specjalne zdolnosci oraz obdarza go atu-
tem Czujnosc, sam zyskujgc poprawione uchylanie. Ponadto
laczy ich wiez empatyczna i mogg korzystac ze wspélnych
czarow (patrz wezesniej).

% Czarcia zmija: SW —; malutka magiczna bestia; KW 3; pw
1/2 pw pana; Init +3; Szyb 4,5 m, wspinanie 4,5 m, plywanie
4,5 m; KP 19 (dotyk 15, nieprzygotowana 16); Atak +6 wrecz
(zatrucie, ugryzienie); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm (zwinie-
ta) /0 cm; SA zatrucie, ugodzenie dobra; SC odpornos¢ na
ogien i zimno 5, widzenie w ciemnosciach 18 m, wech,
udzielane moce, dotknigcie; OC 2; Char dowolny zly; MRO
WLytrw +2, Ref +5, Wola +4; S 6, Zr 17, Bd 11, Int 7, Rzt 12,
Cha 2.

Umiejgtnosci i atuty: Nasluchiwanie +8, Rownowaga +11,
Ukrywanie +18, Wspinaczka +12, Zauwazanie +8 (lub war-
tos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Finezja w broni
(ugryzienie).

Zatrucie (zw): Ugryzienie; rzut obronny na Wytrwalos¢
(ST 11); poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tymczasowa
utrata 1ké punktéw Budowy.

Ugodzenie dobra (zn): Raz dziennie po udanym normal-
nym ataku wrecz zadaje dobremu przeciwnikowi dodatkowe
+1 obrazen.

P Elektryczna jaszczurka: SW —; mala magiczna bestia;
KW 5; pw 1/2 pw pana; Init +2; Szyb 12 m, wspinanie 6 m,
plywanie 20 m; KP 19 (dotyk 13, nieprzygotowana 17);
Atak +3 wrecz (1k4, ugryzienie); SA niebezpieczne poraze-
nie, §mierciono$ne porazenie; SC wyczucie eiektryczno-
§ci, niepodatno$é na elekirycznosé, udzielane moce, roz-
mowa z wiascicielem, dotknigcie; Char dowolny; MRO
Wytrw +4, Ref +5, Wola +5; S 10, Zr 15, Bd 13, Int 8, Rzt 12,
Chas.

Umiejetnosci i atuty: Nasluchiwanie +4, Skakanie +4, Ukry-
wanie +11, Wspinaczka +12, Zauwazanie +4 (lub wartosé
umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Czujnosc.

Niebezpieczne porazenie (zn): Raz na runde zadaje 2k8
stluczers jednemu przeciwnikowi w odleglosci 1,5 merra.
Udany rzut obronny na Refleks (ST 12) pozwala zmniejszy¢
ich liczbe o polowe.

Smiercionoéne porazenie (zn): Dwie (lub wiecej) elek-
tryczne jaszczurki znajdujgce sie w odleglosci 7,5 metra od
siebie potrafiy wspélnie $miertelnie porazi¢ przeciwnika.
Moc dziala w promieniu 7,5 metra i srodku w jednym ze
stworzefi. Wstrzas zadaje 2k8 punktéw obrazen na kazdg
jaszezurke, Udany rzut obronny na Refleks (ST 10 + liczba
jaszczurek) pozwala zmniejszy¢ obrazenia o polowe.

Wyczucie elektrycznosci (zw): Elektryczne jaszczurki
automatycznie wykrywajg wszelkie wyladowania elektrycz-
ne w promieniu 30 metrow.

@ Formit robotnik: SW —; maly przybysz (praworzadny);
KW 7; pw 1/2 pw pana; Init +2; SZY]E 12 m; KP 21 (dotyk 13,
nieprzygotowany 19); Atak +5 wrecz (1k4+1, ugryzienie}; SC
odpornos¢ na dzwiek, elektrycznosé i ogien 20, niepodat-
nosé na trucizne, petryfikacje, zimno, udzielane moce, roz-
mowa z wlascicielem, dotknigcie; Char PN; MRO Wytrw +3,
Ref +4, Wola +5; S 13, Zr 14, Bd 13, Int 9, Rzt 10, Cha 9.

Umiejgtnosci i atuty: Rzemioslo (jedno dowolne) +4, Wspi-
naczka +3 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyisza);
Zogniskowanie umiejetnosci (Rzemioslo).
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9 Homunkulus: SW —; malutki konstrukt; KW 7; pw 1/2
pw pana; Init +2; Szyb 6 m, latanie 15 m (dobra); KP 18 (do-
tyk 14, nieprzygotowany 16); Atak +4 wrecz (1k4—1 i zatru-
cie, ugryzienie); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SA za-
trucie; SC udzielane moce, dotkniecie, rozmowa z whascicie-
lem, konstrukt; Char dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +4,
Wola +6; S 8, Zr 15, Bd -, Int 10, Rzt 12, Cha 7.

Umiejgtnosci: Jak pana.

Zatrucie (zw): Ugryzienie; rzut obronny na Wytrwalos¢
(ST 11); poczgtkowe obrazenia — uspienie na minute, drugo-
rzedne obrazenia — uspienie na kolejne 5ké minut.

Konstrukt: Niepodatny na moce wplywajace na umysl,
trucizny, choroby i podobne efekty. Nie wplywajg na niego
trafienia krytyczne i stluczenia. Niepodatny na obnizanie
wartosci atrybutéw oraz wysgczanie energii. Ogromne obra-
zenia nie spowodujg jego §mierci.

9 1Imp: SW —; maly przybysz (praworzadny, zly); KW 7; pw
1/2 pw pana; Init +3; Szyb 6 m, latanie 15 m (doskonala); KP
22 (dotyk 15, nieprzygotowany 19); Atak +8 wrecz (1k4 i za-
trucie, zadlo); Front/Zasieg 75 cm 75 cm/0 cm; SA zdolnosci
czaropodobne, zatrucie; SC redukcja obrazen 5/srebro, nie-
podatno$¢ na trucizny, odporno$¢ na ogien 20, widzenie
w ciemnosci, polimorzowanie, regeneracja 2, udzielane mo-
ce, dotknigcie, rozmowa 2z whascicielem; OC 5; Char PZ;
MRO Wytrw +3, Ref +6, Wola +6; S 10, Zr 17, Bd 10, Int 10,
Rzt 12, Cha 10.

Umiejgtnoéci 1 atuty: Ciche poruszanie +5, Czarostwo +5,
Nashuchiwanie +5, Przeszukiwanie +5, Ukrywanie +15, Za-
uwazanie +5 (lub wartoé¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyz-
sza); Finezja w broni (zadlo), Uniki.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie niewidzialnosé
(tylko na siebie), wykrycie dobra oraz wykrycie magii; 1/dzien
sugestia — moce analogiczne do czaréw rzucanych przez
6-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego 10 + po-
ziom czaru). Raz na tydzien imp moze uzy¢ obcowania i zada¢
szes¢ pytan (w pozostalych aspektach moc dziala jak czar rzu-
cany przez 12-poziomowego i‘;plana).

Zatrucie (zw): Zadlo; rzut obronny na Wytrwalosé (ST
13); poczgtkowe obrazenia — tymczasowa utrata 1k4 punk-
tow Zrecznosci, drugorzedne obrazenia — tymczasowa utra-
ta 2k4 punktéw Zrecznosci.

Widzenie w ciemnoéci (zn): Doskonale widzi w ciem-
nosciach, nawet stworzonych mocg czaru glghsza ciemnosé.

Polimorfowanie (zn): Jak polimorfowanie sichie rzucane
przez 12-poziomowego zaklinacza, z tg réznicg, iz dany imp
moze przybrac tylko jedng lub dwie formy rozmiaru maksy-
malnie éredniego. Typowe postacie to potworny pajak, kruk,
szczur i dzik.

Regeneracja (zw): Imp otrzymuje normalne obrazenia
od kwasu, a takze od $wietego oreza i poblogoslawionej bro-
ni (srebrnej lub magicznej).

#Lodowy mefit: SW —; maly przybysz (powietrze, zimno);
KW 7; pw 1/2 pw pana; Init +7; Szyb 9 m, latanie 15 m (do-
skonala); KP 22 (dotyk 14, nieprzygotowany 19); Atak +4
wrecz (1k3+2 zimno, 2 pazury); SA bror oddechowa, zdolno-
éci czaropodobne, wezwanie mefita; SC udzielane moce, do-
tkniecie, rozmowa z wlascicielem, podtyp stworzenie zimna,
szybkie leczenie 2; Char dowolny; MRO Wytrw +3, Ref +6,
Wola +5; S 10, Zr 17, Bd 10, Int 12, Rzt 11, Cha 15.
Unmiejetnosci i atuty: Blefowanie +6, Ciche poruszanie +9, Na-
shichiwanie +6, Ukrywanie +12, Zauwazanie +6 (lub wartos¢
umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Poprawiona inicjatywa.
Broni oddechowa (zn): Stozek lodowych odlamkéw; raz
na 1k4 rundy; dhugosé — 3 metry; obrazenia 1k4, udany rzut

obronny na Refleks (ST 12) zmniejsza ich liczbe o polowe,
a nieudany oznacza dodatkowo kare z morale —4 do KP oraz -2
do testow ataku, ktorg nalezy bra¢ pod uwage przez 3 rundy.

Zdolnoséci czaropodobne: Raz na gocfzing magiczny po-
cisk — moc analogiczna do czaru rzucanego przez 3-pozio-
mowego zaklinacza. Raz dziennie ozighienie metalu — moc
analogiczna do czaru rzucanego przez 6-poziomowego zakli-
nacza; ST rzutu obronnego 12 + poziom czaru.

Wezwanie mefita (zc): Raz dziennie moze wezwac inne-
fo lodowego mefita, tak jakby rzucal czar wezwanie potwora,

ecz szansa, ze mu sie to uda, wynosi tylko 25%. Wezwane
istoty automatycznie powracajg tam, skad przybyly, po uply-
wie godziny. Mefit, ktory wlasnie zostal wezwany, przez go-
dzine nie moze p ¢ swych pobratymcow.

Podtyp stworzenie zimna (zw): Niepodatnos¢ na zim-
no; podwojne obrazenia od ognia, chyba ze powiedzie si¢
rzut obronny.

Szybkie leczenie (zw): Lodowy mefit leczy 2 punkty wy-
trzymalosci w rundzie wowczas, gdy dotyka kawalka lodu
rozmiaru przynajmniej malutkiego i przebywa w temperatu-
rze rownej lub nizszej od temperatury zamarzania wody.

#Niebianski jastrzab: SW —; malutka magiczna bestia;
KW 3; pw 1/2 pw pana; Init +3; Szyb 3 m, latanie 18 m (prze-
cietna); KP 19 (dotyk 15, nieprzygotowany 16); Atak +6
wrecz (1k4—2, szpony); Front/Zasigg 75 ¢cm na 75 cm/0 cm;
SA ugodzenie zla; SC odpornosé na elekirycznosé, kwas
i zimno 5, widzenie w ciemno$ciach 18 m, udzielane moce,
dotkniecie; OC 2; Char dowolny dobry; MRO Wytrw +2, Ref
+5, Wola +5; 8 6, Zr 17, Bd 10, Int 7, Rzt 14, Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nasluchiwanie +6, Zauwazanie +6/+14
w dziennym swietle (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli
jest wyzsza); Finezja w broni (szpony).

Ugodzenie zta (zn): Raz dziennie po udanym normal-
nym ataku wrecz zadaje zZlemu przeciwnikowi dodatkowe +1
obrazen.

@ Pseudosmok: SW —; maly smok; KW 7; pw 1/2 pw pa-
na; Init +0; Szyb 4,5 m, latanie 18 m (dobra); KP 22 (do-
tyk 12, nieprzygotowany 22); Atak +5 wrecz (1k3 i zatru-
cie, zadlo), +0 wrecz (1, ugryzienie); Front/Zasigg 75 cm na
75 cm/0 cm; SA zatrucie; SC udzielane moce, dotkniecie,
rozmowa z wlascicielem, niepodatnos¢ na uspienie i para-
liz, dostrzeganie niewidzialnego, telepatia; Char ND;
MRO Wytrw +4, Ref +3, Wola +6; S 11, Zr 11, Bd 13,
Int 10, Rzt 12, Cha 10.

Unmniejetnosei i atuty: Nastuchiwanie +5, Przeszukiwanie +2,
Ukrywanie +16/+24 w lasach i na terenach porosnietych ge-
sta roslinnoscia, Wyczucie kierunku +3, Zauwazanie +5 (lub
warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Czujnosé.

Zatrucie (zw): Zadlo; rzut obronny na Wytrwalosé (ST
12); poczgtkowe obrazenia — uspienie na minute, drugorzed-
ne obrazenia — uspienie na 1k3 dni.

Dostrzeganie niewidzialnego (zn): Caly czas, jak czar;
zasieg 18 metrow.

Telepatia (zn): Moze porozumiewac si¢ telepatycznie
z dowolnym stworzeniem, ktére mowi wspélnym?ub le-
énym i ktére znajduje sie w promieniu 18 metrow od niego.

% Quasit: SW —; maly przybysz (chaotyczny, zly ), KW 7; pw
1/2 pw pana; Init +3; Szyb 6 m, latanie 15 m (doskonala); KP
22 (dotyk 15, nieprzygotowany 19); Atak +8 wrecz (1k3-1
i zatrucie, 2 pazury), +3 wrecz (1k4—1, ugryzienie); Front/Za-
sieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SA zdolnosci czaropodobne, za-
trucie; SC redukcja obrazen §/srebro, OC 5, odpornosé na
ogiefi 20, niepodatno$é na trucizny, widzenie w ciemno-



Sciach 18 m, rézne ksztalty, regeneracja 2, udzielane moce,
rozmowa z whascicielem, dotknigcie; OC 5; Char CZ; MRO
Whyatnv +3, Ref +6, Wola +6; S 8, Zr 17, Bd 10, Int 10, Rzt 12,
Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +6, Czarostwo +4,
Nashuchiwanie +6, Przeszukiwanie +4, Ukrywanie +14, Za-
uwazanie +6 (lub wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyz-
sza); Finezja w broni (ugryzienie, pazury).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie niewidzialnosé
(tylko na siebie), wykrycie dobra oraz wykrycie magii; 1/dzien
powodowanie strachu (jak czar, ale w promieniu 9 metréw) —
moce analogiczne do czaréw rzucanych przez 6-poziomowe-
go zaklinacza (ST rzutu obronnego 10 + poziom czaru). Raz
na tydzien quasit moze uzy¢ obcowania i zadaé szeéé pytan
(w pozostalych aspektach moc dziala jak czar rzucany przez
12-poziomowego kaplana).

Zatrucie (zw): Pazury; rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST
13); poczgtkowe obrazenia — tymczasowa utrata 1k4 punk-
tow Zrecznosci, drugorzedne obrazenia — tymczasowa utra-
ta 2k4 punktow Zrecznosci.

Rozne ksztalty (zn): Jak polimorfowanie siebie rzucane
przez 12-poziomowego zaklinacza, z tg r6znicg, iz dany quasit
moze przybrac tylko jedna lub dwie formy rozmiaru maksy-
malnie §redniego. Typowe postacie to nietoperz, potworna
stonoga, ropucha i wilk.

Re‘fenemcja (zw): Quasity otrzymuja normalne obraze-
nia od kwasu, a takze od swietego oreza i poblogostawionej
broni (srebrnej lub magiczne;).

#Zadlak: SW —; mala bestia; KW 5; pw 1/2 pw pana; Init +4;
Szyb 3 m, latanie 12 m (przecigtna); KP 19 (dotyk 16, nie-
przygotowany 15); Atak +8 wrecz (1k3-4, dotyk); Front/Za-
sieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SA wezepienie, wysysanie krwi;
SC udzielane moce, rozmowa z wlhascicielem, dotkniecie;
Char dowolny; MRO Wytrw +2, Ref +6, Wola +5; S 3, Zr 19,
Bd 10, Int 8, Rzt 12, Cha 6.

Umiejetnosci i atuty: Ukrywanie +14 (lub wartos§¢ umiejet-
nosci pana, jezeli jest wyzsza); Finezja w broni (dotyk).

Wezepienie (zw): Zadlak, ktory trafi przeciwnika ata-
kiem dotykowym, wczepia si¢ w jego cialo. Walczac w ten
sposéb ma KP 12.

Wysysanie krwi (zw): W kazdej rundzie wczepienia zg-
dlak powoduje tymczasowy utrate 1k4 punktéw Budowy.
Gdy wysaczy 4 punkty Budowy, odlatuje, by strawi¢ positek,
inie moze wysysac krwi przez 8 godzin.

# Zywiolak ognia, maly: SW —; maly zywiolak (ognia); KW
5; pw 1/2 pw pana; Init +5; Szyb 15 m; KP 18 (dotyk 12, nie-
przygotowany 17); Atak +4 wrecz (1k4 + 1k4 ogien, walnie-
cie); SA rozpalenie; SC udzielane moce, dotknigcie, rozmo-
waz whascicielem, zywiolak, podtyp stworzenie ognia; Char
dowolny; MRO Wytrw +1, Ref +4, Wola +4; S 10, Zr 13, Bd
10,Int 8 Rzt 11, Cha 11.

Umiejgtnosci i atuty: Nastuchiwanie +5, Zauwazanie +5 (lub
wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Finezja w bro-
ni (walniecie), Poprawiona inicjatywa.

Rozpalenie (zw): Przeciwnicy trafieni przez tego zywio-
laka (udane walnigcie) muszq wykona¢ rzut obronny na Re-
fleks (ST 11) — nieudany oznacza, iz ofiara staje w plomie-
niach. Ogien plonie przez 1k4 rundy (patrz: Plongcy bohate-
towie w Przewodniku MistRza Popziemi, strona 86). Plonace
stworzenia mogg poswieci¢ akcje bedaca odpowiednikiem
ruchu, by zdusic ogien.

Zywiolak: Niepodatnos¢ na trucizny, uspienie, paraliz
i otumanienie; nie aj3 na niego trafienia krytyczne,
nie podlega flankowaniu,
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Podtyp stworzenie ognia (zw): Niepodatno$¢ na ogien;
podwdjne obrazenia od zimna, chyba ze powiedzie si¢ rzut
obronny.

# Zywiolak powietrza, maly: SW —; maly zywiolak (po-
wietrza); KW 5; pw 1/2 pw pana; Init +7; Szyb latanie 30 m
(doskonala); KP 20 (dotyk 14, nieprzygotowany 17); Atak +6
wrecz (1k4, walnigcie); SA wladanie powietrzem, trgba po-
wietrzna; SC udzielane moce, dotkniecie, rozmowa z wlasci-
cielem, zywiolak; Char dowolny; MRO Wytrw +1, Ref +6,
Wola +4; S 10, Zr 17, Bd 10, Int 8, Rzt 11, Cha 11.

Umiejgtnosci i atuty: Nashichiwanie +5, Zauwazanie +5 (lub
wartos¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Atak z powie-
trza, Finezja w broni (walniecie), Poprawiona inicjatywa.

Wladanie powietrzem (zw): Stworzenia znajdujace sie
w powietrzu otrzymujg kare —1 do testow ataku i rzutéw na
obrazenia, ktérych ofiarg jest ten zywiolak.

Traba powietrzna (zn): Raz na 10 minut zywiolak moze
zmieni¢ si¢ na runde w trabe powietrzng. Wir ma u podsta-
wy szerokos$¢ 1,5 metra, na szczycie zas 4,5 metra, oraz WySso-
kosc od 3 do 6 metrow. Porusza sig z predkoscia latania.

Stworzenia malutkie i mniejsze, ktére znajdg sie w wirze,
muszg wykona¢ dwa rzuty obronne na Refleks. Jesli pierw-
szy (ST 11) bedzie nieudany, otrzymuja 1k4 obrazenia. Jeze-
li drugi (ST 11) réwniez zakoriczy sie niepowodzeniem, ofia-
ra zostanie porwane przez wiatr i bedzie wznosic sie w po-
wietrzu. Stworzenia, ktére potrafig lataé, mogg w kazdej
rundzie wykonywac rzut obronny na Refleks i probowac wy-
rwac sie z wiru (w ktérym caly czas otrzymujg obrazenia).
Zywiolak moze w dowolnym momencie pozby¢ si¢ porwa-
nego stworzenia.

Gdy podstawa wiru dotknie ziemi, powstaje oblok wiruja-
cego piasku, Zwiru itp. Chmura otacza zywiolaka i ma éredni-
cg rowng polowie wysokosci traby powietrznej. Calkowicie
ogranicza pole widzenia (réwniez widzenie w ciemnosciach)
na odleglos¢ wigkszg niz 1,5 metra. Stworzenia znajdujace
sie w od%eg}os'ci 1,5 metra od owej chmury maja polowiczne
ukrycie, a znajdujgce si¢ dalej — calkowite (patrz: Ukrycie
w Podrgczniku Gracza, strona 133). Istoty znajdujace sie we-
wngtrz chmury, ktére cheg rzucié czar, muszg wykonac uda-
ny test Koncentracji (ST 11).

Zywiolak: Niepodatno$¢ na trucizny, uspienie, paraliz
i otumanienie; nie aja na niego trafienia krytyczne,

nie podlega flankowaniu.

@ Zywiolak wody, maly: SW —; maly zywiolak (wody); KW ;
PW 1/2 pw pana; Init +0; Szyb 6 m, ie 27 m; KP 20 (do-
tyk 11, nieprzygotowany 20); Atak +5 wrecz (1k6+3, walniecie);
SA wladanie wodg, zmoczenie, wodny wir; SC udzielane moce,
dotkniecie, rozmowa z whascicielem, zywiolak; Char dowolny;
MRO Wytrw +4, Ref +1, Wola +4; S 14, Zr 10, Bd 13, Int 8, Rzt
11,Cha11.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +5, Zauwazanie +5 (lub
warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Potezny atak.

Wladanie wodg (zw): Otrzymuje premie +1 do ataku
i obrazen, jesli zarowno on jak i jego przeciwnik dotykajg
wody. Jesli przeciwnik lub zywiolak sg na ziemi, zywiolak
otrzymuje kare —4 do ataku i obrazen.

Zmoczenie (zw): Dotyk zywiolaka gasi pochodnie, ogni-
ska, otwarte latarnie i inne nieoslonigte plomienie o niema-
gicznym pochodzeniu, jesli s3 rozmiaru duzego lub mniejsze-
go. W ten sam spos6b zywiolak moze zdusi¢ magiczny ogien,
ktérego dotknie — moc dziala analogicznie do czaru rozprosze-
nie magii, rzucanego przez 2-poziomowego zaklinacza.

Wodny wir (zn): Raz na 10 minut zywiolak moze zmie-
ni¢ sie na runde w wodny wir. Wir ma u podstawy szerokosé
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1,5 metra, na szczycie 4,5 metra, a wysoko$¢ od 3 do 6 me-
tréw. Porusza si¢ z predkoscig plywania.

Stworzenia malutkie i mniejsze, ktore znajda sie wewngatrz
wiru, muszg wykona¢ dwa rzuty obronne na Refleks. Jesli
pierwszy (ST 11) bedzie nieudany, otrzymujq 1k4 obrazenia.
Jezeli drugi (ST 11) rowniez nkoﬂc;gdszilg niepowodzeniem,
ofiara zostanie porwane przez wir i ie si¢ w nim unosic.
Stworzenia, ktére potrafig plywaé, mogg w kazdej rundzie wy-
konywac rzut obronny na Refleks i probowac wyrwac sie z wi-
ru (w ktérym caly czas otrzymujg o%mz‘enia). Zywiolak moze
w dowolnym momencie pozby¢ si¢ stworzenia znajdujacego
sie wewngtrz wiru.

Gdy podstawa wiru dotknie dna, powstaje oblok wirujgce-
go piasku, mutu itp. Chmura otacza zywiolaka i ma srednice
réwng polowie wysokosci wiru. Catkowicie ogranicza pole
widzenia (réwniez widzenie w ciemnosciach) na odleglos¢
wigkszg niz 1,5 metra, Stworzenie znajdujace si¢ w odleglo-
éci 1,5 metra od owej chmury majy polowiczne ukrycie,
a znajdujace sie dalej — calkowite (patrz: Ukrycie w Podrgczni-
ku Gracza, strona 133), Istoty znajdujgce si¢ wewngtrz chmu-
ry, ktére cheg rzucié czar, muszg wykonac udany test Kon-
centracji (ST 11).

Zywiolak: Ni tnosé na trucizny, uspienie, paraliz i otu-
manienie; nie ajq na niego trafienia czne i flanko-
wanie,

¥ Zywiolak ziemi, maly: SW —; maly zywiolak (ziemi);
KW 5; pw 1/2 pw pana; Init —1; Szyb 6 m; KP 20 (dotyk 10,
nieprzygotowany 20); Atak +6 wrecz (1ké+4, walnigcie); SA
wladanie ziemig, igcie; SC udzielane moce, dotknig-
cie, rozmowa z wlaécicielem, zywiolak; Char dowolny; MRO
W;]ytrw +4, Ref +0, Wola +4; S 17, Zr 8, Bd 13, Int 8, Rzt 11,
Cha 11.

Umiejgtnosci i atuty: Nashuchiwanie +5, Zauwazanie +5 (lub
warto$¢ umiejetnosci pana, jezeli jest wyzsza); Potezny atak.

Wladanie ziemig (zw): Otrzymuje premi¢ +1 do ataku
oraz obrazef, gdy zarowno on jak i jego przeciwnik dotykajg
ziemi. Jesli przeciwnik znajduje si¢ w powietrzu lub wodzie,
zywiolak otrzymuje kare —4 do ataku i obrazen.

Popchnigcie (zw): Moze rozpocza¢ manewr bycza szarza,
nie prowokujgc okazyjnego ataku. Modyfikatory do walki
podane wczesniej (patrz wiadanie ziemig, wezesniej) stosu-
je sie takze w spornych testach Sily.

Z : Ni tnosé¢ na trucizny, uspienie, paraliz i otu-

manienie; nie podlega trafieniom krytycznym i owanilt.

Chowance w walce

Jako czarodziej lub zaklinacz zapewne nie przepadasz za wal-
kg wrecz — tego rodzaju konfrontacja ci nie odpowiada. Co
wiecej, posiadajgc chowarica, jeszcze bardziej zniechecasz sig
do bijatyki, poniewaz nawet zwierzecy przyjaciel postaci wy-
sokiego poziomu latwo pada ofiarg przeciwnika, z ktorym
sam bohater nie mialby najmniejszych klopotow.

Wybierajgc si¢ na poszu.['dwanie przygod, oszczedi wrazen
swojemu chowancowi i lepiej zostaw go w domu lub— w naj-
gorszym razie — w obozie. W ten sposob nie tylko ochronisz
go przed niebezpieczefistwami, ktorym sam bedziesz stawial
czolo, ale na dodatek pozostawisz swoje dobra pod opieks
wiernego stugi zdolnego do ich obrony. Jesli zas chowaniec
nie zdola zapobiec najazdowi, rozpozna napastnikow, a by¢
moze nawet podazy ich sladem.

Wystarczy, ze zblizysz sie na odleglosé 1,5 kilometra do
chowanica, a juz (dzieki laczacej was wiezi empatycznej) po-
znasz wszystkie klopoty, z jakimi si¢ zmaga. Jezeli zas odej-
dziesz nieco dalej, zawsze mozesz wykorzysta¢ wrozenie, by

trzymac reke na pulsie. Chowaniec to latwy podmiot dla te-
go rodzaju badania - jesli osiggnales 13. lub wyzszy poziom,
mozesz korzysta¢ z wrizenia raz dziennie, nie uciekajyc si¢
przy tym do uzycia czaru lub magicznego przedmiotu.

Jezeli jednak mimo wszystko zdecydujesz si¢ zabrac ze so-
bg na wyprawe chowarica, doléz wszelkich staras, by ochro-
ni¢ go przed niebezpieczenstwem.

Zagllroienia fizyczne
Chowaniec ma wprawdzie zwigkszong Klase Pancerza i wie-

cej punktéw wytrzymalosci, lecz mimo to jest bardziej niz ty
wrazliwy na ataki wrecz i dystansowe. Moze jednak przez ca-
ly czas znajdowa sie z tobg na tym samym polu, otrzymujgc
polowiczng oslone, iréra zapewnia mu premie +4 do KP. Co
wigcej, nie padnie wowczas ofiarg atakow okazyjnych. Dzie-
ki w:'fzi empatycznej d;;.rz.ebywanie na tym samym polu nie
utrudnia dzialania zadnemu z was (chowaniec instynktow-
nie nie wehodzi ci w droge, ty zas nie stajesz na nim i nie po-
tykasz si¢ 0 niego). Taktyka ta ma tylko jedng wade — mozesz
pasé ofiag ataku, ktérego pierwotnym celem byl chowaniec
(patrz: Podrgeznik Gracza, strona 133).

Noszjc ze sobg skrzynke, kosz czy podobny pojemnik,
w ktérym ukryjesz chowarica, zapewniasz mu catkowitg
oslone. lstlﬁej:’?dlka przedmiotéw przeznaczonych specjal-
nie do tego celu (patrz: Rozdzial 4: Narzedzia).

Ostrozny pan bedzie réwniez chronil chowarca obronng
magig, co ulatwia mu moc wspélne czary. Godne polecenia

gcia to: lustrzany obraz, migotanie, przemieszczenie, zamaza-

nie oraz zbroja maga.

Zagrozenia magiczne

Ogolnie rzecz biorge, najwigkszym zagrozeniem dla cho-
wanca sg czary obszarowe. Na szczgécie, ofiara tego rodzaju
zakle¢ w wigkszosci przypadkéw ma prawo do rzutu obron-
nego na Refleks, by zmniejszy¢ o polowe liczbe obrazen.
A chowaniec posiada takze poprawione urinylanie. moze za-
tem unikngé obrazeri powodowanych przez czar obszarowy.

Nieudany rzut obronny oznacza, ze chowaniec otrzymuje
tylko polowe obrazen, co — niestety — i tak moze wystarczyc,
gdyz nie ma on zbyt wielu punktéw wytrzymalosci. Tak wiec
wszystko, co zwigksza rzut obronny chowanca na Refleks,
zwieksza jednoczesnie jego szanse przezycia. Oslona, jakg
uzyskuje, znajdujac sie z tobg na jednym polu (patrz wcze-
éni::l{), zapewnia mu modyfikator +2 do tychze rzutéw obron-
nych. Postaraj si¢ zatem, by chowaniec trzymal sie blisko cie-
bie, chyba ze masz naprawde istotne powody, dla fnérych po-
winienes wyslaé go gdzie indziej. :

Czary, ktore chronig przed atakami opartymi na energii,
stanowig dodatkowe zabezpieczenie chowarnca na wypadek,
gdyby nie powiéd} mu si¢ rzut obronny na Refleks. W takiej.
sytuacji skuteczna bedzie ochrona przed zywiolami, cho¢ wy-
korzystujac ja, musisz zgadywac, z jakimi atakami przyjdzie
wam si¢ zmierzy¢. Na szczeScie, moze by¢ ona waszym:
wspolnym czarem. Jezeli za$ spodziewasz si¢ dhuzszej bitwy,
mozesz rzuci¢ mniejszq kulg niewrailiwosci lub kulg niewrazli-
wosci, ktore ochronig cie przed wrogimi zakleciami, nie ogra-
niczajac jednocze$nie twoich czarow. Oczywiscie, opuszcza-
jac nieruchomg kule, obaj — ty i chowaniec — tracicie t¢ oslo-
ne. Poki jednak nie ruszacie si¢ z miejsca, zaklecia dzialajg
bez zarzutu. '

Szczegolnie niebezpieczne sg dla chowanca czary dzialajg-
ce na calym obszarze oraz wplywajace na kilka istot, ktore
nie ﬂpozwalajq przy tym na wykonanie rzutu obronnego na
Refleks. Istnieje ich wiecej, niz moglby$ przypuszczac,
Wsrad nich znajduja sie miedzy innymi: krzyk, kwasna mgla,
magiczny pocisk, ohydne usychanie, roznorodne slowa mocy, snop

|

!'.



ROZDZIAL 1: WIEDZA TAJEMNA -

déwigku, wycie banshee czy zabdjeza chmura. Wiele z nich to za-
klecia wysokiego poziomu, nie powinienes wiec zawracaé
sobie nimi glowy —a przynajmniej nie od razu. Z drugiej jed-
nak strony, gdy bedziesz juz musial stawi¢ im czolo, system
obrony, ktéry dzialala w innych sytuacjach, tym razem moze
okazac sie malo skuteczny. Na przyklad, mniejsza kula nie-
wrazliwosei zatrzymuje tylko czary do 3. poziomu wlacznie,
a ochrona przed zywiolami na nic sie zda w przypadku ohydne-
go usychania, Odpornosé na czary zapewnia za to wszechstron-
ngochrone i warto rzucic to zaklecie, nawet jezeli chowaniec
posiada juz odporno$é na czary (zaklecie ma znacznie wigk-
sz3 moc). Co wigcej — pamietaj, Ze mozesz potraktowac je ja-
ko wasz wspélny czar. Skuteczna bywa réwniez ochrona przed
czarami (jednak rzucenie tego poteznego zaklecia to dosé
kosztowna zabawa). Jezeli zas wiesz, z jaiimi zaﬁgciami be-
dziecie mie¢ do czynienia, a do twojej druzyny nalezy ka-
plan, popros go o rzucenie na chowanca niepodatnosci na czar.

Chowarica trudno jest broni¢ przed czarami, ktére dziala-
ja bezposrednio na niego (na przyklad: magiczny pocisk, palec
$mierci czy zauroczenie potwora), ale i na to znajdzie sie rada.

Zaklecia nalezgce do %rupy urokow czy przymuséw moga
okaza¢ sig iwe, ale raczej nie stanowig $miertelnego
zagrozenia. Jesli chowanicowi powiedzie sig rzut obronny na
tego rodzaju czar (lub dowolny inny, pozbawiony oczywi-
stych fizycznych efektéw), a bedzie przebywaé w odleglosci
1,5 kilometra od ciebie, na pewno sie o tym dowiesz — dzigki
wiezi empatycznej stworzenie poinformuje cie o wrogiej si-
le czy mrowieniu, jakie odczulo. Jezeli zaé nie powiedzie mu
si¢ rzut obronny, natychmiast zrozumiesz, ze stalo sie cos
zego (oczywiscie, pod warunkiem ze dzielacy was dystans
nie bedzie wiekszy niz 1,5 km). Niewiele mozesz jednak zro-
bi¢ w przypadku, kiedy na chowanca zadziala jakis przymus.
Jesli stworzenie bedzie znajdowaé sie w poblizu, mozesz
s[:rébowac’ je zlapaé i przytrzymadé, by nie odnioslo obrazen
albo nie zrobilo czego$, co mogloby ci nie odpowiadaé. Mo-
zesz tez postarac sie rozproszyc efekt. Latwiej poradzié sobie
z urokami, poniewaz jesli zauroczonemu chowaricowi wy-
dasz rozkaz stojacy w sprzecznosci z dzialaniem czaru, otrzy-
muje on prawo do nowego rzutu obronnego (pod warun-
kiem 7e zaklecie zezwala na kolejny rzut obronny, jesli ofia-
ra zostaje zmuszona do czynu sprzecznego z jej natura).
Sprytny pan stara sie wiec jak najszybciej poinstruowaé cho-
wanca, by nie sluchal polecen innych. Stworzenie pamieta
taki rozkaz, kiedy wiec znajdzie sie pod wplywem uroku
iotrzyma od wlasciciela jakies polecenie, ma prawo do rzutu
obronnego.

Chowance a przedmioty magiczne
Najlepiej ochronié¢ chowanca i obdarzy¢ go ofensywnymi
mocami, wyposazajgc go w kilka magicznych przedmiotéw.
Mozesz kupowa¢ je z mysla o nim lub tez odrt’:lawaé mu te,
ktérych sam juz nie potrzebujesz — wszak pierscien ochrony +1
na niewiele zda sie komus, kto ma juz pierscien ochrony +2.
Czego wigc moze uzywaé chowaniec? Poniewaz z wiek-
szosci magicznych przedmiotéw moga korzystac istoty do-
wolnych rozmiarow, odpowiedz brzmi: mnéstwa interesujg-
cych przedmiotéw. Oczywiscie, s3 pewne wyjatki, Chowan-
cowi nie wolno na przyklad siega¢ po przedmioty
ukoriczenia i uruchomienia zaklecia, poniewaz nie jest po-
stacig, ktora rzuca czary i nie potrafi wypowiedzie¢ rozkazu.
Wigkszosé chowancow nie postuguje sig tez biegle zadnym
orgzem lub nie ma chwytnych koniczyn, nie moze wiec uzy-
wac broni. Pozostajg im jednak eliksiry (choé¢ najpewniej
sam bedziesz musial otwiera¢ fiolki i wlewaé ich zawartosé
do gardla chowanca), pierscienie oraz wiekszos¢ przedmio-
tow, ktére mozna zalozyc lub nosié przy sobie.

W Przewodniku Mistrza PopzieMl, na stronie 176, mozna
znalei¢ informacje, gdzie humanoidalna istota powinna no-
si¢ przedmiot okreslonego rodzaju. Chowancow dotycz ta-
kie same reguly. I tak na przyklad, czworonozne stworzenie
powinno zakladaé na tylne lapy przedmioty, jakie zwykle
nosi sie na stopach, na przednie za$ te, ktore umieszcza sie
na dloniach czy rekach. W przypadku istot przypominajg-
cych ksztaltem ptaki, lapy traktuje sie jak nogi i stopy,
skrzydla zas jak rece. Fakt, ze jakas ],Jumanoidalna istota czy
tez stworzenie o czterech koficzynach posiada réwniez
skrzydla, nie oznacza, ze ma prawo do wigkszej ilosci ma-
gicznych przedmiotéw. Wolno jej co najwyzej zdecydowac,
czy woli nosié jakis przedmiot na przednich lapach, czy tez
na skrzydlach.

Twoéj MP ma prawo uznaé, iz niektére przedmioty nie pa-
sujg do ciala chowafica. Mozesz przekonaé go, by pozwolil
twojemu kotu nosié buty (powolujgc sig, na przyklad, na zna-
ng bajke), ale nie licz na to, ze zalozysz je zmii. Stworzeniom
takim jak sowa czy nietoperz plaszcz tylko utrudni zycie,
uniemozliwiajgc im mazganie skrzydlami. W wigkszosci
przypadkéw jednak przedmiot, ktérego chowaniec nie jest
w stanie uzywac, mozna zastgpic jakim$ odpowiednikiem.
Na przyklad, dla nietoperza czy sokola mozesz opracowac
opaski szybkosci na skrzydla, ktércez{x;dq dzialaé tak samo jak bu-
ty szybkosci.

UWAGI NA TEMAT
UMIEIETNOSCI

W tej czesci rozdziatu znajdziesz kilka porad i sugestii, ktére
pozwolg ci maksymalnie wykorzystaé¢ Wiedze (tajemng)
i Czarostwo — powszechne umiejetnosci zaklinacza i czaro-

dzieja.

Ktdrg umiejetnosc wykorzystac?

Kiedy wykona¢ test Czarostwa, a kiedy Wiedzy (tajemnej)?
W przypadku sukcesu efekt czesto bywa podobny. Najwaz-
niejsze s3 wiec okolicznosci.

Czarostwo to umiejetno$é odpowiadajgca za badanie i zro-
zumienie dzialania magii. Wykorzystuj je, gdy twoja posta¢

rébuje zanalizowaé lub zidentyfikowaé magiczny efekt
ﬁqdi aure. Test Czarostwa nalezy wykonaé réwniez wtedy,
gdy bohater stara si¢ skorzystac z doswiadczenia i intuicji, by
zrozumie¢ magiczne zjawisko, a nie gdy przypomina sobie
przeczytane lub uslyszane informacje.

Z kolei Wiedza (tajemna) odpowiada za wyuczone, czyli
nabyte informacje dotyczace magii, i nie wymaga praktyki
w tej sztuce. Wiele osob, ktére nie rzucajg zakleé, zdobylo
wyksztalcenie w tej materii. Korzystaj z tej umiejetnosci za
kazdym razem, gdy bohater przypomina sobie jakies fakty
zwigzane z magicznym efektem, miejscem, przedmiotem
czy istota.

Czarostwo

Umiejetnosé ta umozliwia identyfikacje czaru w chwili jego
rzucania lub w oparciu o efekty jego dzialania, bywa wiec
niezwykle przydatna. Wiecej informacji znajdziesz na stro-
nie 64 Podrgcznika Gracza.

Rzucany czar

ST zidentyfikowania czaru wynosi 15 + jego poziom. Identy-
fikujac go, powinienes przyjrzec si¢ osobie rzucajacej zakle-
cie, wshucha¢ w wypowiadane przez nig slowa, obserwowac¢




jej gesty i zwraca¢ uwage na komponenty lub kondensatory,
ktore wykorzystuje. Kazdy element, ktérego nie jestes w sta-
nie rozpoznac, zwigksza ST o +2. Na przyklad, jezeli przeciw-
nik rzuca zaklecie korzystajac z atutéw Wyciszenie czaru
i Unieruchomienie czaru, ST Czarostwa wzrasta o +4.

Czarostwo mozesz wykorzysta¢ do rozpoznania zaklecia,
ktére nie ma werbalnych, somatycznych czy materialnych
komponentow — nie sposob bowiem przeoczy¢ koncentracji
potrzebnej do rzucenia czaru. Musisz jednak widziec i sly-
sze¢ osobe, ktéra rzuca zaklecie.

W takim przypadku ustalenie ST testu Czarostwa nie jest
latwe. Mozna przyjaé, ze najlepszym rozwigzaniem bedzie
ST réwna 30 + poziom czaru, ktéry powoduje mozliwie naj-
bardziej podobny efekt. Na przyklad, 37 to rozsgdna ST testu
pozwalajgcego zidentyfikowac dzialanie fontanny powodu-
jacej szalefistwo, jako ze oblgd to zaklecie 7. poziomu.

Wiedza (tajemna)

Umiejetnosé ta odzwierciedla twojg wiedze na temat magii.

‘Oto pomocna sztuczka, dzieki
ktérej byé moze uda ci sie pchnaé
| akcje do przodu. Jesli gracz zapo-
mniat czes¢ tajemnej wiedzy, kté-
ra posta¢ moglaby posiada¢, MP
moze poprosi¢ o test Wiedzy (ta-
| jemnej), zeby poméc jego pamie-

| ci. Nie powinien jednak naduzy-
wac tej sztuczki, gdyz gracze mo-

| ga uzna¢, iz nie musza pamigtac

szczeg6téw albo tez ze nie kontro-

Istotng role odgrywa tu réwniez dzielaca was odleglosc.
W normalnym oswietleniu i przy dobrej widocznosci jestes

w stanie dostrzec i zanalizowa¢ gestykulacje na
dystans 27 metréw, a materialne komponenty
na dystans 18 metréw. Werbalne komponenty
styszysz z odleglosci 9 metréw (zakladajac, ze
nic nie ogranicza rozchodzenia si¢ glosu). Jesli
dystans bedzie wiekszy, nie zdolasz rozpoznac
komponentu uzytego podczas rzucania czaru,
a tym samym ST testu wzrosnie. Jesli na przy-
klad rzucajsca zaklecie posta¢ ukrywa sig
w ciemnosciach lub mgle, ST twojego testu
Czarostwa wzrasta o +4 (poniewaz nie widzisz
ani gestéw, ani materialnych komponentow).

Efekt dziatania czaru

Korzystasz z niej, probujgc uzy¢ konkretnego magicznego
przedmiotu lub rozpoznaé magiczne zjawisko. Ponizej znaj-
dziesz przykladowe sytuacje i odpowiadajacg im ST testu.

ST 10: Ustalenie réznicy migdzy golemem a ozywionym |
przedmiotem.

ST 15: Rozpoznanie czarciej lub niebianskiej istoty.

ST 30: Przypomnienie sobie hasla do magicznie zamknie-
tych drzwi, slynnych na tyle, by otwierajace je slowa byly po-

wszechnie znane (umiejetnos¢ nie pozwala zgadywac hasel =

do dowolnych drzwi, na jakie mozesz natrafic).

CZARODZIEJE I ZAKLINACZE

luja sytuacji.

ST 10: Przypomnienie sobie
podstawowych informacji - na
| przyktad, ze srebma brofi rani li-

kantropy.

| ST 15: Przypomnienie sobie
| wiedzy dostepnej specjalistom —
na przyktad, ze czarcie stworzenia
+| sa odporne na zimno.
| ST 20: Przypomnienie sobie
- | ezoterycznej informacji — na przy-

kiad, ktére czary i jak
dany rodzaj golema.

Warto znaé réznice w dzialaniu smierdzqcej chmu-
ry i zabéjczej chmury, tudziez wiedziec, czy dzwiek
wydal normalny dzwonek, czy zaklecie alarm. ST
testu Czarostwa, ktéry pozwala zidentyfikowac
efekt dzialajagcego czaru, wynosi 20 + jego po-
ziom. Zaklecie, ktore probujesz rozpoznac, musi
powola¢ do istnienia cos, co widzisz, slyszysz,
czujesz dzigki zmyslowi wechu, dotyku lub sma-
ku — dobrym przykladem s3 zatem: kula ognista,
blyskawica, wszelkie chmury, mgly i dzwieki. Nie
jestes w stanie natomiast zidentyfikowac efek-
t6w, ktorych nie odczuwasz bezposrednio. Nigdy
na przylmd nie rozpoznasz blyskawicy wylgcznie

e R dzieki dzwigkowi, jaki jej towarzyszy. W nielicz-

nych przypadkach mozesz jednak zidentyfiko-
wac cmmzmerwujqc konsekwencje jego dziala-
nia. I tak, na przyklad, widzac przyspieszong istote, zdajesz sobie
sprawe, ze porusza si¢ z nienaturalng szybkoscig. Mozesz tez
wykorzysta¢ Czarostwo, by odkry¢, czy poruszajacy si¢ przed-
miot zostal ozywiony, czy tez zawdzigcza ruch dloni maga lub
innej sile.

Materiaty stworzone magicznie

Moina rozpoznad, czy zelazna bariera powstala za sprawzas’cia‘
ny z zelaza i czy dany przedmiot powolano do istnienia dzigki
mniejszemnu tworzeniu, Jest to j identyfikacji istniejacych

efektow, test ma wiec te samg ST. Mozesz rowniez wykonac
test Czarostwa, by ustalic, czy jmz istota (lub przedmiot) padla
ofiarg polimorfowania, cho¢ nie uda ci sie stwierdzic, jaka byla
jej pierwotna forma.

Dziwne efekty magiczne

Rozpoznanie nieznanego lub wyjatkowego efektu bardzo
przypomina identyfikacje dziatajacego czaru, choc¢ oczywi-
scie w tym przypadku nie chodzi o zaklecie. Mozesz domy-
§lié sig, jak dziala czar, obserwujac jego efekt. Na przyklad, je-
zeli znajdziesz fontanne z woda, ktorej wypicie powoduje
szalenstwo, zdolasz przewidzie¢ efekt tej czynnosci. MP mo-
ze jednak poprosié cig, bys podjal ryzyko i sprobowal lub do-
tknal wody.

W wielu aspektach zaklinacz i czarodziej trzymajq sie z dala
od spraw, ktérymi zyje ich otoczenie. Nie ma w tym zreszty
nic dziwnego — wszak ich domeng jest ezoteryka i $wiat du-
cha. Laik z trudem odréznia od siebie przedstawicieli tych
dwéch klas. Zaréwno czarodziej jak iuﬁlinacz poshuguja sie
bowiem réznorodnymi mocami magicznymi, niezrozumia- -
lymi dla tych, ktérzy nie zglebili wiedzy tajemnej. Osoba,
ktéra przyglada sig, jak rzucajg czary, odkrywa zwykle, ze
uzywajq tych samych slow, gestow i surowcow.

Jednak dla postugujacych sig zakleciami §miatkow roznice
s3 oczywiste i dos¢ znaczne. Czarocfzie' postuguje si¢ magig
korzystajgc z wiedzy i dyscypliny umyslowej, zaklinacz nato-
miast osigga podobne rezuzﬁaty za sprawg wewnetrznej sily
i intuici.

Z tej dwojki zaklinacz zwykle mocniej stoi nogami na zie-
mi. Zrédlem jego magii jest wrodzony talent, nie musi wigc
poswiecac wielu godzin na wertowanie zatechlych ksigg ani
walczy¢ o zebranie codziennej dawki magicznego potencja- ~
tu. Ma wiecej czasu, w ktérym moze oddaé sie zwyczajnym |
zajeciom. Zaklinacze czesto uwazajg czarodziejow za grupke
nieszkodliwych pedantow, ktorzy zawsze trzymaja sie razem
i belkoczg cos o ksiegach z czarami, mistycznych formulach
czy wynikach ostatnich magicznych badan. Sami sq sympa-
tyczni, czesto obdarzeni doskonaly prezencjg — o czym
éwiadczy ich wysoka Charyzma. W etekcie latwiej niz czaro-
dzieje potrafig nawigza¢ wigzi z innymi, cho¢ tylko niewielu
z nich posiada niezwykly zmysl towarzyski cechujgcy bar-
déw. Mimo to starajg sie by¢ ostrozni, gdy przebywajg po-
érod zwyklych ludzi, ci bowiem czesto obawiajg si¢ magii
wiajemniczen, a ich stosunek do zaklinaczy dodatkowo psu-
ja plotki, iz ci ostatni sq po czesci smokami.

Czarodzieje z koniecznosci iyja w wigkszej izolacji niz za-
klinacze, nie sq jednak a2 tak introspekcyjni. Nie potrafig o
nowywaé magii wylgcznie za pomocg sily umyshu i ducha.
Cheac zrozumie¢ tajemng moc i zdoby¢ wiedze na jej temat,
musza polega¢ na zewnetrznych 7rédlach. Niezbedne infor-
macje znajduja w ksiegach lub uczg sig ich od innych czaro-
dziejow. Dwoch czlonkéw tej klasy prowadzacych wspélne
badania moze osiggnac niezwykle rezultaty, szczegélnie jeze-
li podziels si¢ swymi magicznymi ksiegami. Wprawdzie za-




klinacze oferujg sobie nawzajem moralne wsparcie, pokazujg
ulubione techniki medytacyjne lub opowiadajg o ostatnich
odkryciach, wspélpraca ta jednak nie przynosi réwnie oczy-
wistych efektow, jak w przypadku czarodziejow. Dlatego tez
ci ostatni uwazajq zaklinaczy za plytkich marzycieli, nie wie-
dziec czemu obdarzonych przez nature magia, ktérej nie po-
trafig lub nie chcg w pelni okielznaé,

Jak zostac czarodziejem

Czarodziejem moze zosta¢ kazdy, kto zdola zrozumie teorie
i techniki magii wtajemniczen. Zwykle owo zrozumienie to
wynik dlugotrwalych studiéw w akademii lub innej instytu-
cji, badz tez nauki pod okiem doswiadczonego przedstawi-
ciela tej klasy. Na poczatku adept otrzymuje jedynie podsta-
wowe instrukcje dotyczace czytania ksiag z zakleciami, a po-
tem sam rozpoczyna proby z jedng czy dwiema sztuczkami.
Kiedy pojmie, jak przygotowywac czary, szybko uczy sie
przynajmniej jednego zaklecia 1. poziomu. Od tego momen-
tu zdobywanie nowych umiejetnosci i wiedzy jest tylko kwe-
stig doswiadczenia oraz prakeyki.

Jak zostac zaklinaczem

Wiekszos¢ zaklinaczy rozwija w sobie podstawowe moce
w okresie dojrzewania, czesto wywolujac magiczne efekty
zupelnie spontanicznie, w chwili emocjonalnego stresu. Po-
wszechnie uwaza sie, iz w ich zylach plynie odrobina smo-
czej krwi, ktorej zawdzieczajg owe niezwykle magiczne zdol-
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nosci. Nie jest to jednak prawda — zrodla mocy zaklinaczy sg
bowiem réwnie réznorodne jak oni sami. Niektérzy rzeczy-
wiscie majg smoczych przodkéw (albo antenatéw, ktér
przekazali im magiczne dziedzictwo, chocby czartéw 13:
niebian). Wielu innych zaklinaczy utrzymuje natomiast, ze
udalo im si¢ nawigza¢ kontakt z silami, ktére zapewniajg im
magiczne moce. Mogg to by¢ duchy przodkéw, mentorzy
zinnych planéw, basniowe istoty lub tez rezerwuary magicz-
nej energii. Jeszcze inni poshugujs sie fetyszami lub totema-
mi, ktérym (ponoé) zawfzir;czajq SW4 moc.

Bez wzgledu jednak na to, skad biorg si¢ owe magiczne
zdolnosci zaklinaczy, wielu z nich zdaje sobie sprawe z tych
umiejetnosci dopiero w pézniejszym okresie zycia, czesto
doswiadczywszy juz urokow poszukiwania przygod. Zwykle
twierdzg wowczas, ze odkryli w sobie jakas tajemng moc,
ktorg zdolali okielznaé — podobnie jak osoba, ktéra rozwija
umiejetnosc gry na instrumencie lub pisania wierszy.

Role w swiecie

Ze wzgledu na swojg tajemng wiedze i magiczne moce, cza-
rodziej i zaklinacz czgsto odgrywajg w spolecznosci bardzo
specyticzne role, choc zwykle nalez do ktérejs z tych kate-
gorii:

Artylerzysta: Ofensywna sila armii lub druzyny. Zwykle
korzysta z czaréw w rodzaju kuli ognistej. W tej roli najlepie]
sprawdzajg sie zaklinacze i specjalisci w szkole wywolywa-
nia.

Doradca: Medrzec lub biegly, ktéry zdobywa informacje,
pomaga ukladac plany, a nawet przekazuje innym swojg r6z-




norodng wiedze. W tej roli celujg czarodzieje, przede wszyst-
kim dzieki intensywnemu sz.kozieniu, jakie przeszli w dzie-
dzinie poszukiwania i analizowania informacji.

Mediator: Dyplomata lub rozjemca, ktéry wypelnia 16z-
norodne zadania ~ lagodzi polityczne napiecia, zbiera infor-
macje, a na koniec znajduje sposoby ominiecia i pokonania
przeszkod. Najlepiej sprawdzajg sie w tej roli zaklinacze,
przede wszystkim za sprawg swoich umiejetnosci towarzy-
skich, cho¢ pomaga im réwniez zdolnos¢ ki tnego rzu-
cania tego samego Czaru.

Obronca: Pelni role straznika lub gwardzisty, ktory wzno-
si bariery chronigce przed magicznym atakiem i czuwa, by
zadne niebezpieczenistwo nie nadeszlo niepostrzezenie. To
zadanie najlepiej wypelniaja specjalisci w szkole wieszczenia
i odpychania.

“Polgczenie”: De facto nie jest to rola, poniewaz postac ta-
ka spelnia rownoczesnie wiele roznych zadan. Klasyczny na-
dworny czarodziej jest zaréwno doradeg jak i obronca. Po-
szukujacy przyg(xi mag czesto musi zmierzyc sie z roznymi
{:(roblemami, W tej ,roli" najle(iilezj sprawdza sie czarodziej,

6ry ma znacznie szerszy wachlarz umiejetnosci i czarow

niz zaklinacz.

ORGANIZACJE:
NIELICZNT I DUMNI

Postacie postugujgce si¢ zakleciami wtajemniczen czesto zyja
samotnie — swoje umiejetnosci trzymaja w sekrecie, strzegac
ich zazdrosnie, a jednoczesénie pragng potegi, C magicz-
nej wiedzy. Oczywiscie, nie wszyscy magowie s indywiduali-
stami. Czasem tworzg organizacje, skupiajace w swoich szere-
gach tych, ktérzy majg podobne przekonania lub sposob my-
§lenia. Niektore z owych grup — w tym akademie magii —
dzialaja od wiekow, cieszac si¢ w okolicy powszechnym sza-
cunkiem. Inne nie mogg pochwali¢ sie tak dtugg historig lub
tezich istnienie okryte jest tajemnicg (albo jedno i drugie). Ta-
kie grupy budzg zwyfde podejrzenia ludzi mieszkajacych
w poblizu ich siedziby.

Mag ma pelne prawo przylaczy¢ sie do wybranej przez sie-
bie organizacji, i wiele na tym zyska — oczywiscie w zamian
straci niezaleznosc i bedzie musial wykonywac przydzielone
mu zadania i obowiazki. Zdarzajg sie jednak, choé rzadko,

py, ktérych czlonkéw laczg tak luzne wiezy, ze czarodziej
%:E zaklinacz moze je ignorowaé lub uznawac, w zaleznosci
od checi i potrzeb. Inne bractwa majg solidniejsze podstawy
lub organizujg regularne spotkania w specjalnie ku temu
przeznaczonych miejscach, a nawet zapewniaja swym przed-
stawicielom stale zakwaterowanie.

Podstawo celem istnienia organizacji o luznych wie-
zach jest pm:'Eywanie informacji wszystkim jej czionkom.
Takie bractwo nie musi nawet posiadac stalego miejsca spo-
tkan, a nalezacy do niego czarodzieje czy zaklinacze mogg
zbiera¢ sie w wynajetych lokalach lub réinych, czasem dosc
egzotycznych miejscach. Organizacje o bardziej formalnych
wiezach wymagaja oddania, ale wyrzeczenia wynagradzaja
zwykle korzyéci — magiczne i nie tylko. Czasem takie bractwa
stanowig podstawe prestizowej klasy.

W tym rozdziale znajdziesz opis kilku organizacji skupiaja-
cych znawcow magii wtajemniczen. Jak zwykle, gdy przyjdzie
wplesé dane bractwo w swiat kampanii, ostatnie stowo nalezy
do MP. Jesli jakas organizacja ma zwigzek z klasg prestizows
(patrz: Rozdzial 3: Klasy prestizowe), najlepiej wykorzystac je
obie. Kazdy opis zawiera wiadomosci dotyczace wymagan sta-
wianych czlonkom bractwa oraz korzysci, jakie wynikajg
z czlonkostwa, a takze informacje o przywodcach grupy. Poda-

no w nich réwniez statystyki najwazniejszych osob naleza-
cych do danej organizacji, a w przypadku Mistycznego Brac-
twa (patrz dalej) zamieszczono nawet mape. W niektorych
przypadkach ograniczono sie tylko do krotkiego szkicu. Dla
zwyklych smiertelnikéw czes¢ grup pozostaje li tylko legen-
dg, lecz krazgce na ich temat plotki mogg stac sie cudownym
wstepem do kolejnej przygodl;.

Badacze Potworow

Badacze Potwordw to zaklinacze i czarodzieje, ktérzy po-
swigcili si¢ zdobywaniu wiedzy o wszelkich istotach. Wie-
dze te czerpig zardwno ze zrodel pisanych jak i opowiesci na-
ocznych §wiadkoéw, z wlasnego doswiadczenia oraz dostep-
nej im dI:enaierii stworéw, ktorym mogg sie w spokoju
é

Czlonkostwo: Jednorazowe wpisowe wynosi 100 sz. P6z-
niej obowigzuje skladka czlonkowska w wysokosci 10 sz
rocznie. g;ﬁnkowie bractwa zobowigzani sg ponadto do ak-
tywnego zbierania informacji na temat réznych stworow.

Korzysci: Czlonkowie o odpowiednim statusie maj ]ilel-
ne prawo korzysta¢ z Wielkiej Komnaty — obszernej éﬁ) io-
teki zawierajgcej dziela poﬁvi‘fcone wiedzy o réznych stwo-
rach. Postacie, ktore j3 odwiedzajg, otrzymujg premie za bie-
ﬁiﬂs’é +2 do kazdego testu Wiedzy dotyczgcego magicznych

stii i potworow.

Przef:ionyﬁ Stanowisko zwierzchnika organizacji jest
przechodnie. Glosowanie odbywa sie raz na trzy lata. Obec-
nie na czele Badaczy Potworéw stoi Rotherli Smails (czlo-
wiek kobieta Zak13; Postepowanie ze zwierzetami +16,
Zwierzgca empatia +16 [MP powinien sam okresli¢ pozosta-
le obszary jej zainteresowan tak, by pasowaly do jego kampa-
nii]).

Gléwna siedziba: Glowng siedzibg i przy okazji bazg
dzialania Badaczy Potwor6w jest Wielka Komnata. Bibliote-
ka sgsiaduje z trzema duzymi pomieszczeniami, wykorzysty-
wanymi na spotkania bractwa. W rozciagajacych sie ponizej
lochach zyja rézne stwory — przedmio?ﬁat}aﬁ czlonkéw or-
ganizacji — przede wszystkim niezwykle potwory, zlowiesz-
cze zwierzeta i magiczne bestie. Podobno podziemia te Yaczy
z Podmrokiem system glebokich tuneli, ktérymi Badacze
Potworéw wyruszajg na polowania.

Czarownicy Mieczy

Czlonkowie tej organizacji specjalizujg sie zaréwno w magii
wtajemniczen, jak i w walce. Zwykle poszukujg interesujacej
i dobrze platnej pracy.

Czlonkostwo: Nie ma wpisowego, a roczna skladka wy-
nosi 100 sz. Czlonkowie muszg wzigé udzial w dorocznej
Wielkiej Walce Mieczy i Czaréw, ktora odbywa si¢ na arenie
Domu Kapituly (patrz dalej).

Korzysci: W komnatach i na arenie Domu Kapituly mile
widziani sg wszyscy chetni, ktérzy pragng odkry¢, jak pols-
czy¢ magie z walky. Najbardziej doswiadczeni czlonkowie
organizacji przekazujg wiedze mniej zaawansowanym. Na te
klase prestizows mogg zdecydowaé sie uczniowie, ktorzy
spelniajg wymagania stawiane czarownikowi miecza (patrz
Rozdzia? 3: Klasy prestizowe).

W Domu Kapituly znajduje sie dostepne wszystkim foyer,
w ktérym osoby zainteresowane wynajeciem czarownikow
mieczy mogg zlozy¢ swoja oferte. Za swe ustugi czlonkowie
organizacji zadajg jednak sporych pieniedzy, a umowa obej-
muje zwykle réwny podzial lupow lub tez oplate 10 sz za
dzien plus wydatki — oczywiscie, czarownik mieczy wybiera
zawsze bardziej korzystng dla siebie opcje.



Przeloiony: Przywodcq organizacji jest Najwyzszy
Czempion - zwyciezca serii pojedynkéw
rozgrywanych podczas Wielkiej Walki raz
na dziesiec lat. Starcia te rzadko f(oﬁczg sie
$miercig ktéregos z uczestnikéw (a jeshi
juz, zwykle przywraca si¢ ich do zycia).
Obecnie Najwyzszym Czempionem

jest Haile Niepokonana. “.,é&\-\ :
P Haile Niepokonana: czlowiek ko-

;“s:r \ .
bieta Wjk1/Czar7/Czarownik miecza- y /
10; SW 18; sredni humanoid (czlowiek); /<] <CHRRNERS J
KW 1k10 + 7k4 + 10k8+36; pw 29; Init +2; ) ‘ ’\ SRS VAY
Szyb 6 m; KP 32 (dotyk 15, nieprzygoto- s A% Wi /
wana 32; szansa chybienia 50%); Atak .. 4 "/EEAW
+21/+16/+11 wrecz (1k8+9+1ké elek- , y
trycznosc, dlugi miecz oléniewajqcej energii
i povazenia +5); SA przeniesienie zaklecia ITI ;
(patrz: Rozdzial 3: Klasy prestizowe); SC
schowek czarownika miecza (w orezu
aktualnie znajduje sie pig¢ leczeri powaz-
nych van i jedna wytrzymalos?), lasica
chowaniec (patrz dalej); Char CD;
MRO Wytrw+13, Ref +9, Wola +12;
$ 18, Zr 14, Bd 14, Int17, Rzt 10, Cha 8.
Umiejgtnosci i atuty: Czarostwo +21, Kon-
centracja +20, Nashichiwanie +15, Skaka- |
nie +15, Wiedza (tajemna) +21, Wspinaczka /
+15, Zauwazanie +15; Lancuchowy czar, Po- |
tezny atak, Przenikanie czaru, Przyspiesze-
nie czaru, Rozszczepienie, Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, Szybkie wyciaganie broni, .
Warzenie eliksirow, Wielkie rozszczepienie,
Wzmocnione przenikanie czaru, Zapisanie
zwoju, Zogniskowanie broni (dhugi miecz).
Przygotowane czary (4/5/5/5/3/3/2; bazowa
ST = 13 4+ poziom czaru; 10% szansa niepo-
wodzenia czaru): 0 — dlon maga, oszolomnie- "
nie, otwarcie/zamknigcie, promieit mrozu; )\
1 — prawdziwe uderzenie (3), spadanie jak piérko, ,
tarcza; 2 — bycza sila, dostrzeganie niewidzialnego,
kocia gracja, ochrona przed strzalami, wybrzymaloé; ),
3 — blyskawica, ochrona przed zywiolami, przyspiesze-
nie (2), rozproszenie magii; 4 — burza lodowa, kamienna
skora, widmowy zabdjca; 5 — kwasowa strzala Melfa
(lancuchowa), prawdziwe uderzenie (przyspieszone),
wstrzymanie potwora; 6 — transformacja Tensera (2).
Wyposazenie: amulet naturalnego pancerza +5,
dlugi miecz olsniewajqcej energii i porazenia +5,
pierscien ochrony +5, plaszez przemieszezania (po-
tezniejszy), zbroja pélplytowa odpornosci na czary
+5(0C 19).

¥ Jumoke: lasica chowaniec; SW —; malutka
magiczna bestia; KW 7; pw 49; Init +2;
Szyb 6 m, wspinanie 6 m; KP 18 (dotyk 14,
nieprzygotowana 16); Atak +15/ /+10/+5 (1k3—4,
ugryzienie), Front/Zasieg 75 ¢m na 75 cm/
/0 ¢m; SC zapewnia +2 do rzutéw obronnych /

na Refleks, udzielane moce; Char CD;
MRO Wytrw 411, Ref +9, Wola +13; S 3,
Zr15,Bd 10, Int 11, Rzt 12, Cha 5.

Umigjgtnosci i atuty: Ciche porusza-
nie +9, Rownowaga +10, Ukrywanie
+13, Wspinaczka +15, Zauwazanie +15;
Finezja w broni (ugryzienie).
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Udzielane moce: Czujnosc¢, poprawione uchylanie, wspolne

R ]
e czary, wieZz empatyczna, dotkniecie, rozmowa z wlascicie-
4 ek lem, rozmowa z lasicowatymi (patrz: Chowance, wezesniej).

3 ;,'i S Gléwna siedziba: Siedzibg organizacji jest Dom Kapituly
B8 nol — przypominajaca fortece budowla, ktéra wyglada raczej na za-
§.5 T akng mek niz rezydencje. Znajduja sie tu biblioteki, magiczne labo-

3 ratoria, mroczne ﬂochy i duza arena, wzniesiona tuz obok bu-

dynku. Arene te wynajmuje si¢ czasem innym organizacjom,
aczkolwiek przeznaczona jest na specjalne okazje, przede
wszystkim na doroczng Wielks Walke Mieczy i Czaréw. Wy-
darzenie to $ciaga duzg liczbe widzow. Wiekszosé z nich zakla-
da si¢ miedzy sobg, stawiajac na zwyciezcow i przegranych po-
jedynkéw toczonych przez czarownikéw mieczy.

Krolestwo
Niewielkie wyspiarskie pafistwo, ktérym wlada dobra krélo-

wa o magicznej mocy.

Czlonkostwo: W Krélestwie rodzi si¢ wiele dzieci, ktére
nie zostaly obdarzone magiczng mocg, wigkszo§¢ z nich jed-
nak opuszcza ojczyzne jeszcze przed osiggnieciem dojrzalo-
$ci. Imigracja rowniez jest mozliwa, alelgﬁ;lrwatelstwo moga
otrzymac tylko ci, ktorzy udowodnig, ze naprawde posiadaja
magiczne moce. Ponadto nowy czlonek spolecznosci musi
zrezygnowac z wezesniejszego obywatelstwa i rocznie spe-
dza¢ co najmniej dwa miesigce w Krélestwie. W granicach
tego panstwa zyje okolo 10 000 mieszkancow, a prawie polo-
wa z nich postuguje sie magig wtajemniczen.

Korzysci: Obywatelom, ktérzy postuguija sie czarami, za-

whia sie mieszkanie i darmowy g;)stgp do Krélewskiej Bi-
Efioteki znajdujacej sie w stolicy; czyli w Murai. Ponadto
podlegajg pelnej ochronie Korony, gdy znajdujg sie w grani-
cach panstwa. Krélowa nie bierze jednak odpowiedzialnosci
za obywateli, kt6rzy dokonali przestepstwa w innym kraju,
po czym uciekli na wyspe w poszukiwaniu azylu. W pan-
stwie kwitnie dobrobyt, totez nie ma tu zbyt wielu biedakéw.

Przelozony: Od niepamietnych czaséw Krélestwem wiha-
da kréloviza DiFatlf;i(ééra po%})kno posiada moce pr,:ekraczei-
jace mozliwosci kazdego cego si¢ magia Smiertel-
JI'?i.ka. Mieszkancy Krélm ko%ﬁjaiq s%vojfwiadgcl:ynig, awe
wszelkich relacjach przedstawia sie jg jako kobiete wyjatko-
wej urody i zdolnosci.

Gléwna siedziba: Obywatele Krélestwa zyja na magicz-
nej wyspie, ktora plywa po oceanach $wiata ustalong weze-
$niej trasg. Krolowa moze takze silg woli skierowac wyspe
tam, gdzie zapragnie,

Nasycona magig wyspa pelna jest cudéw: czarodziejskich
jezior, zyjacych zamkow, gajow myslacych drzew i réznych
magicznych technologii.

Liga Wieszczow
Liga to profesjonalne stowarzyszenie magéw specjalizujg-
cych sie w szkole wieszczenia.

Czlonkostwo: Wpisowe wynosi 300 sz, a roczna sklada
60 sz. Raz do roku czgmkowie organizacji musza zdawac eg-
zamin, by zachowac swoje stanowisko.

Korzysci: Czlonkowie o odpowiednim statusie pojawiaja
sie na liscie dyplomowanych wieszczow. Przynaleznosé do
organizacii to rodzaj reklamy, potwierdzajacej umiejetnosci
w szkole wieszczenia i zachecajacej ewentualnych klientow
do korzystania z ushug maga. Przedstawiciele réznych rza-
déw chetniej polegajg na umiejetno$ciach czlonkow tego
bractwa niz innych magéw. Podobnie zachowujg sie bogaci
obywatele, ktérzy pragng zapewnié¢ sobie uslugi mozliwie
najlepszych wieszczéw.

Przelozony: Obecnie przewodniczacym Ligi Wieszczow
jest Avulth Corbandu (elf mezczyzna Czar12; Wrézenie
+18). Do jego podstawowych oiowiazkéw nalezy organizo-
wanie egzamin6w z wieszczenia dla czlonkow organizacii.

Gléwna siedziba: Liga Wieszczow nie ma glownej siedzi-
by. Jej czlonkowie spotyiajq sie raz do roku w miejscu, o kto-
rym nigdy sie ich nie informuje — sami musza je odkry¢, al-
bo korzystajac z mocy wieszczenia, albo w bardziej przyziem-
ny sposéb.

Mistrzowie Ptomienia

Czarodzieje i zaklinacze, ktérzy wyjatkowo cenig sobie
ogien,

glCzlonkostwo: Nalezacych do bractwa nie obowigzuje
ani wpisowe, ani skladka. Kandydat musi jednak by¢ mi-
strzem zywiolu koncentrujagcym sie na ogniu (patrz: Roz-
dzial 3: Klasy prestizowe). Postacie, ktére pragng wstapic
w szeregi Mistrzow Plomienia, muszg najpierw odnaleié ich
znajdujacy sie na odludziu siedzibe (patrz dalej). Czlonkowie
:f'(organizacji zradoscig witajg jednak zarowno kandydatow,
jak i goéci, ktérzy wlozyli wiele wysilku, by do nich dotrzeé.

Korzysci: Mistrzowie plomienia korzystajg nawzajem ze
swojej wiedzy. Czlonkom organizacji zapewniajq kwatere
w miejscu, ktore sprzyja rozwojowi ich umiejetnosci, oraz ula-
twiaja im kontakt z najpotezniejszymi znanymi magami ognia.

Oczywiscie, do bractwa nie moze zostac przyjety ktos, kto
caly czas spedza w jednym miejscu. Dlatego tez mistrzowie
plomienia bezustannie LFodréiujq, a do swojej siedziby po-
wracajg tylko po to, by zlozy¢ przelozonym raport lub by od-
poczaé przed Eglejnq wWyprawa.

Przelozony: Mistrzowie plomienia uznajg wladze Mearli-
shy Quarto Somidy, zwanej tez Ksztaltem Ognia. Cieszy sie
ona tym tytulem juz dwa lata — znacznie dluzej niz ktokol-
wiek wezeéniej. Wiekszoéé bowiem mistrzow zywiolow,
osiggnawszy doskonalos¢, powoli traci zainteresowanie spra-
wami doczesnymi i stara sie polgczyc ze swym zywiolem na
Planach Wewnetrznych.

Gléwna siedziba: Siedzibg organizacji jest miejsce zwane
Bastionem Plomieni, wzniesione czgsciowo w kraterze na
wpol wygaslego wulkanu. W Bastionie Plomieni znajdujg sie
kwatery czlonkéw organizacji, zabezpieczone komnaty prze-
znaczone dla osob, ktére nie rozwinely sie wystarczajaco
w wybranej sciezce lub tez dla gosci bractwa. Pomieszczenia-
mi tymi zarzadza Eblard Sizfer, i on odpowiada za ich stan.

Poza chronionymi komnatami, w Bastionie Plomieni
znajduje si¢ wiele innych pomieszczen, w wiekszoéci otwar-
rycﬂx na dzialanie gorgcego wulkanu. W ostatniej z nich mo-
fq przebywac jedynie osoby, ktére osiggnely pelng doskona-

0§¢ zywiolu ognia, poniewaz zwisa ono naﬁeziorem roz-
grzanej do czerwonosci lawy.

@ Eblard Sizfer: elf mezczyzna Czaré/Mistrz zywiolu3; SW
9; sredni humanoid (elf); KW 9k4+18; pw 36; Init +2; Szyb
9 m; KP 14 (dotyk 12, nieprzygotowany 12); Atak +5 wrecz
(1ke, laska mistrzowsko wykonana) lub +6 dystansowy (1k8,
dhugi huk); SA specjalizacja w Zywiole ognia (+1 ST do rzutu
obronnego na zaklecia zwigzane z oghiem), penetracja zywio-
fem ognia (+1 do testéw poziomu czarujacego przy pokony-
waniu OC); SC widzenie w slabym s'wietTe, niepodatnosé na
uspienie, nie moze korzystac z energii innej niz ogien, odpor-
nos¢ na ogien 5, ropucha chowaniec (patrz dalej); Char CD;
MRO Wytrw +5, Ref +5, Wola +10 (zaklinanie +12); S 10, Zr
14, Bd 15, Int 18, Rzt 14, Cha 8. Wzrost 1,6 m.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +16, Koncentracja +14, Na-
stuchiwanie +4, Przeszukiwanie +6, Wiedza (plany) +16,
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Wiedza (tajemna) +16, Zauwazanie +6; Powtérzenie czaru,
Wyrzezbienie czaru, Wzmocnienie czaru, Zamiana energii
(ogien), Zapisanie zwoju, Zogniskowanie broni (pocisk
energii).

Przygotowane czary (4/5/5/4/3/1; bazowa ST = 14 + poziom
czaru): 0 — odpornosé, promien mrozu (zamiana energii na
ogien) 1, tariczqce Swiatla, wykrycie magii; 1 — magiczna bron,
magiczny pocisk, ozigbly dotyk (zamiana energii na ogien) 1, plo-
nqce dloniet, szybki odwrit, 2 — kwasowa strzala Melfa (3, zamia-
na energii na ogien) ¥, plonqca kulat, wezwanie potwora I1; 3 —
blyskawica (zamiana energii na ogien) 1, kula ognistat, lot,
ochrona przed zywiolami; 4 — burza lodowa (zamiana energii na
ogien) ¥, ognista tarczat, wezwanie potwora IV; S — stoiek zimna
(zamiana energii na ogien) 1.

tBazowa ST wzrasta o 1 za sprawg specjalizacji w zywiole
ognia.

Wyposazenie: karwasze pancerza +2, réidika kuli ognistej (6. po-
ziom czarujgcego), staby pierscier odpornosci na zywiol ognia.

@ Lick: ropucha chowaniec; SW —; drobna magiczna bestia;
KW &; pw 18; Init +1; Szyb 1,5 m; KP 18 (dotyk 15, nieprzy-
gotowany 17); Atak —; Front/Zasieg 30 cm na 30 ¢cm/0 cm;
SC udzielane moce; Char CD; MRO Wytrw +3, Ref +4, Wo-
la+10;S 1, Zr 12, Bd 11, Int 10, Rzt 14, Cha 4.

Umiejgtnosci i atuty: Nashuchiwanie +5, Ukrywanie +21,
Zauwazanie +6.

Udzielane moce: Czujnosé, poprawione uchylanie, wspélne
czary, wigZ empatyczna, dotkniecie, rozmowa z whascicielem
(patrz: Chowance, wezesniej).

Mistyczne Bractwo

Mistyczne Bractwo to magiczne kolegium o ustalonej repu-
tacji. Jego czlonkowie nauczajq magii, badajg jg i nawzajem
dzielg sie swojg wiedza, czerpiac z tego ogromne korzysci.
Powiedzenie: ,Opublikuj lub zgin” tutaj nie jest przenosnia.

Czlonkostwo: Comiesigczna skladka wynosi 30 sz. Czlo-
nek bractwa ma réwniez obowigzek przynajmniej raz na
sze$¢ miesiecy pojawic sie w akademii, by przyja¢ ewentual-
ne specjalne zlecenie.

Korzysci: Czarodziej lub zaklinacz, ktéry wstapi w szere-
gi Miwcmego Bractwa, decyduje sie na zwiazang z organi-
zacjq klase prestizows (patrzz Mag z Mistycznego Bractwa
w Rozdziale 3: Klasy prestizowe). W zamian otrzymuje za-
kwaterowanie, magiczne wzmocnienia, okazje do towarzy-
skich spotkan, przydatne przedmioty itp. - szczegély zawar-
to w opisie klasy prestizowej.

Przelozony: Akademiy zarzqdza rektor Japheth Wajem-
niczony, i to on decyduje o kierunku jej rozwoju. Ma obsesje
na punkcie odkrywania sekretéw antycznej gramatyki magii,
zwanej tez ,alef" lub ,pradawng mows’. Informacje na temat
tej tajemnej wiedzy, zebrane przed wiekami przez czlonkéw
bractwa, ulegly rozproszeniu i czesciowo zaginely. Niektérzy
uwazajg nawet, 7e atuty metamagiczne to wynik prowadzo-
nych w starozytmosci badan nad a%elf. Japheth zdaje sobie spra-
we, Ze jak na razie odkryto jednak tyﬁ(o najprostsze zasady
gramatyki magii i stara si¢ powiekszy¢ swa wiedzg, prowa-
dzgc badania i wykopaliska archeologiczne w miejscach,
w ktérych moina spodziewac sie ciekawych odkryé.

#Japheth Wtajemniczony: czlowiek meiczyzna Cza-
r9/Mag gildii10; SW 19; sredni humanoid (czlowiek); KW
19k4+38; pw 78; Init +2; Szyb 9 m; KP 32 (dotyk 17, nieprzy-
gotowany 30); Atak +12/+7 wrecz (1ké+3, laska potegi, po-
dwojne obrazenia po szarzy); SA 7rédlo czaréw 111 Efatrz.
Rozdzial 3: Klasy prestizowe), kruk chowaniec (patrz dalej);

Char CD; MRO Wytrw +10, Ref +10, Wola +16; S 12, Zr 15,

Bd 14, Int 25 (19), Rzt 12, Cha 12.

obcy (e

Umi?'éhas'ti i atuty: Alchemia +29, Czarostwo +29, Jezyk
, gnomi, lesny, niebianiski, otchlanny, plomienny,

powietrzny, smoczy, wodny, ziemny), Koncentracja +22,
Profesja (archeolog) +11, Wiedza (historia) +29, Wiedza (ta-

jemna) +29, Wrozenie +29; Czar pracowni,

Mistrzostwo w czarach (bezblgdna teleportacia, = e

czytanie magii, kula niewrazliwosci, ht?;:zyspie- Osobliwe e'emeﬂty. ma-
szenie, wykrycie magii, zwigkszona niewidzial- | gicznego laboratorium
nosc), Przenikanie czaru, Przyspieszenie cza- | Raué 1k10 i skorzystaj z zamiesz-
ru, Stworzenie laski, Stworzenie rézdiki, czonej tu tabeli.
Unieruchomienie czaru, Wrodzony czar

(promieti oslabienia), Wspélny czar, Wycisze- | Raut Element

nie czaru, Zapisanie zwoju. 1 Magicz rzywotujacy,

Przygotowane czary (4/6/6/6/5/5/5/5/3/ (4) mfmn:n‘:«rﬁ f,omodzém
3; bazowa ST = 17 + poziom czaru): 0 — czyta- &iania.
nie magii, dloi maga, Swiatlo, wykrycie magi; 2 Klepsydra wypeniona pytem
1 — niewidoczny stuzqcy (czar pracowni), achro- z kosci, ktéry przesypuie sie
na przed zlem (czar pracowni), spadanie jak odwrotnie, niz wskazywataby
pidrko, tarcza, uspienie, zbroja maga; 2 — dostrze- nato grau;itacja.
ganie niewidzialnego (czar pracowni), ochrona 3 Pokryty stala szkielet giganta
przed strzalami, ohydny §miech Tashy (czar pra- (lub innego duzego potwo-
cowni), tajemny zamek, wytrzymalosé (2); 3 - ra), zawieszony pod sufitem.
kula ognista, lot, ochrona przed zywiolami, przy- 4 Palenisko z malym zywiofa-
spieszenie, rozproszenie magii (2); 4 — kamienna kiem ognia.
skora, mniejsza kula niewrailiwosci (czar pra- 5 Odfarnek meteoru, ksiezyco-
cowni), sprezysta kula Otiluka, wykrycie wréze- wego kamienia lub mineratu
nia (czar pracowni), zwigkszona niewidzialnoss pochodzacego z innego pla-
5 — czarne macki Evarda, dominacja nad osobg, fn
wstrzymanie potwora (czar pracowni), zwigk- 6 Zmumifikowana dtor demo-
szona niewidzialnosé (2); 6 — dezintegracja, ewen- na lub diabla.
tualnosé, kula niewrazliwosci, pole antymagii, 7 Brama o <rednicy 30 cm
prawdziwe widzenie; 7 — bezblgdna teleportacja, umiejscowiona w  pysku
ograniczone Zyczenie, pryzmatyczny deszez (czar 0gromnego posagu ryczace-
pracowni), stowo mocy: oszolomienie, wygnanie go Iwa, ktéra prowadzi do
(czar pracowni); 8 — klon, wezwanie potwora kieszonkowego wymiaru,
VIII, zelazne cialo; 9 — dominacja nad potworem, 8 Zelazny golem przywiazany
promiefi ostabienia (wrodzony czar pracowni), do komnaty w wyniku bfedu
teleportacja (przyspieszona), zatrzymanie czasu. twércy.

Wyposazenie: amulef naturalnego pancerza +5, 9 Humanoid zamrozony w nie
eliksiry leczenia powaznych van (3 sztuki), kar- topiacym sie kawatku lodu;
wasze pancerza +8, laska potegi (40 ladunkéw), czasem telepatycznie komu-
obrecz intelektu +6, pierscien ochrony +5, piericien nikuje sie z obecnymi w labo-
odbijania czarow, plaszcz eterycznosci, zwéj do- ey
strzegania niewidzialnego, 2woj pryzmatycznego | 10 Bulgoczacy magiczny kocio-
deszczu, zwdj przyspieszenia, zwoj teleportacji. fek; raz dziennie wypluwa

niegrozna kle) protopla-
#Rafael: kruk chowaniec; SW —; malutka zmg, km,a{f‘:fm{;gej zrﬁka
magiczna bestia; KW 9; pw 39; Init +2; Szyb w ciagu kilku minut,
3 m, latanie 12 m (przecietna); KP 19 (dotyk

14, nieprzygotowany 17); Atak +11/+6 wrecz

(1k4, szpony); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SC méwi

wspolnym, udzielane moce; Char CD; MRO Wytrw +6, Ref

+8, Wola +15; S 1, Zr 15, Bd 10, Int 10, Rzt 14, Cha 6.
Umigjetnosci i atuty: Nasluchiwanie +6, Zauwazanie +6

(plus Japhetha); Finezja w broni (szpony).

Udzielane moce: Czujnosé, poprawione uchylanie, wspélne
czary, wiez empatyczna, dotkniecie, rozmowa z wlascicie-

lem, rozmowa z ptakami.

Glowna siedziba

Teren Akademii Mistycznego Bractwa nazywany jest Math-
ghamhna. Miejsce to ma ciekawg histori¢ — wieze, schowki
ze skarbami, sale wykladowe i laboratoria akademii wycieto
bowiem w kraterze od wiekéw wygastego wulkanu. Wne-
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trze budowli jest obszerne i nieco przypomina zamek.
W podziemnych kryptach ukryto magiczne skarby,
a z umieszczonych nad powierzchnig laboratoriéw i sal wy-
kladowych codziennie korzystajg uczniowie oraz ich na-
uczyciele.

Nowicjusze (najczesciej s nimi czarodzieje, rzadziej zakli-
nacze) wiekszo$¢ roku spedzaja w komnatach Mathghamh-
na, podobnie jak wykladowcy, 1térzy przekazuja swojg wie-
dzg zaréwno nowym uczniom jak i magom niskiego pozio-
mu. Do bractwa nalezy ponadto okolo dwustu oséb, ktére na
stale nie mieszkajq w gildii, ale ktore zawsze wita sie tu
Z otwartymi ramionhami.

1. Wejscie: Glowne wejscie do siedziby bractwa wiedzie
przez dwuskrzydlowe magiczne drzwi o wymiarach 9 me-
trow na 9 metréw na 0,6 metra, ktérych powierzchnie ozda-
biaja plaskorzezby walczacych ze sobg gargulcéw i smokéw.
Za dnia drzwi zwykle stoja otworem, aiz na noc lub w przy-
padku ataku zamyka sie je w zwykly i magiczny sposob.

WWielkie zelazne (frzm 60 cm grubosci; trwalosé 10;
pw 720; KP 3; ST wylamania 60; Otwieranie zamkéw — (ta-
jemny zamek, 15. poziom czarujgcego)

2. Dlugie podejscie: Korytarz o marmurowej posadzce,
ktérego sciany i sufit zdobig malunki i fryzy, przedstawiajs-
ce pierzaste chmury i stojgcy na nich zamek. Zawsze pelni tu
straz dziesigciu widzialnych gwardzistéw (Zbrs). Trudno
dostrzec niewielkie otwory strzelnicze (test Zauwazania o ST
25), przez ktore dziesieciu innych straznikéw (Zbr7) moze
ostrzela¢ nieproszonych gosci.

3. Ogromny westybul: Budowniczowie tej okragle;
komnaty starali si¢, by wywolywala ona zachwyt, i udalo im
sie. Pomieszczenie ma Srednice 27 metréw, a wysokoéé 36
metrow. Na §rodku wznosi sie podpierajaca sufit kolumna,
w ktorej umieszczono krecone schody wiodace do balkonéw
i na wyzsze galerie, prowadzace z kolei do dormitoriéw no-
wicjuszy, przeréznych sal wykladowych, laboratoriéw prze-
znaczonych dla uczniéw i prywatnych pracowni wykladow-
cow oraz innych cudéw, chocby do magicznego ogrodu.

Pod §ciang, na calej jej dlugosci, stoja ogromne kamienne
posagi smokow, jednorozcow, pegazow i innych magicz-
nych bestii, o§wietlone pochodniami, ktére najwyrazniej ni-
gdy nie gasna, w taki sposob, by nieruchome postacie wygla-

odpowiednio dramatycznie. Pogloski gf;lzq, ze cztery
najwieksze posagi to kamienne golemy, ktére rzucy sie do
walki, gdy akademia zostanie zaatakowana.

Wiasnie w tej komnacie odbywajg si¢ spotkania z okazji
wazniejszych wydarzen. Nie brak tu miejsca dla licznych
studentéw, wykladowcéw i gosci.

4. Kwatery gosci: To foyer laczy kilka pokoi goscinnych,
przygotowanych z mysls o wainych czlonkach gildii, ktérzy
mogg przyby¢ do jej siedziby. Do pozostalych pokoi goécin-
nych prowadzg drugie krecone schody (obszar 5).

5. Druga klatka schodowa: Znajduj si¢ tu drugie duze
krecone schody prowadzace do wielu polozonych wyzej ga-
lerii, sal wykladowych i niektérych komnat (patrz obszar 3),
oraz, na dole, kuchnia, w ktérej oddana stuzba przygotowuje
posilki dla wszystkich oséb przebywajacych w akademii.

Schody te prowadzg takze do znajdujacych sie gleboko
pod budynkiem akademii podziemi, w ktérych znajduje sie
kilka interesujgcych komnatach, w tym stawny skarbiec,
Archmanteion, prywatne laboratorium Japhetha Wtajemni-
czonego oraz krypty.

6. Foyer biblioteki: Komnatg t¢ ozdobiono pigknymi rzez-
bami i ze smakiem umeblowano w wygodne krzesh, lawy
oraz biurka rozjasnione magicznymi swiatlami. Dwa mniejsze
pomieszczenia przeznaczone sg dla oséb, ktére pragng sie
zkims spotkac lub chcg w spokoju oddawac sie lekturze.

Wrézacy
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7. Wielka Biblioteka: Na te dwuskrzydlowe drzwi rzuco-
no zawily wersje tajemnego zamka (15. poziom czarujacego),
dzigki czemu do biblioteki majg wstep tylko czlonkowie Mi-
stycznego Bractwa lub nowicjusze.

W Wielkiej Bibliotece, na masywnych d¢bowych pol-
kach, ktére wznoszg sie na wysokosc 7,5 metra, siegajac az do
sufitu (do wielu woluminéw dostep umozliwiajg ozywione
drabiny, ktére na rozkaz poruszajg si¢ do wybranej pétki),
zgromadzono tysigce woluminéw poswigconych ezoterycz-
nej wiedzy tajemnej. Ksiegi te traktujg o wszelkich formach
magii, mozna w nich wiec przeczytac o filozoficznym podej-
sciu do rzucania zakle¢ wtajemniczen, znalez¢ mity i fakty
dotyczgce bestii, bostw i artefaktéw, gros teorii dotyczacych
korzeni magii, liste teoretycznie istniejacych planéw egzy-
stencji i jeszcze wiele, wiele innych informacji. Wsrod ksiag
zgromadzonych w bibliotece znalazly si¢ réwniez tomy do-
tyczace mrocznej sztuki, te jednak zostaly nalezycie zabez-
pieczone, by nie dostaly sie w niepowolane rece.

W bibliotece mozna takze odnalei¢ chyba najcenniejsze
ksiegi — te, ktore zawieraja wybér czaréw 0, 1. i 2. poziomu
(wszystkich wymienionych w Podrgczniku Gracza). Ta impo-
nujgca kolekcja to efekt cigzkiej pracy licznych magéw brac-
twa i bezcenne 7rédlo wiedzy dla wszystkicg jego czlonkéw.

Male krecone schody prowadzg do introligatorni, w ktorej

znaleZ¢ mozna m. in. zwykly papier, papier welinowy oraz
atrament.
8. Gabinet rektora: Pokoje Japhetha Wtajemniczonego znaj-
dujg sie na pietrze, obok kwater innych wykladowcéw. Mimo
to rektor chetniej korzysta z gabinetu znajdujacego sie tuz
obok biblioteki. Jezeli akurat w nim nie przebywa, ozdobione
reliefami drzwi sg zabezpieczone tajemnym zamkiem (19. po-
ziom czarujgcego).

W gabinecie znajdujg sie: wygodne krzesla, dywan oraz
niewi.:fmcmy stuzqcy (staly czas dzialania czaru), ktory wypel-
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nia nieliczne polecenia Japhetha. Pomiesz-
czenie to shuzy réwniez jako prywatna biblio-
teka rektora, zgromadzono w nim wiec bar-
dzo rzadkie ksiegi poswigcone mistyce, ktére
mogg zainteresowac zarowno kolekcjonerow
jak i osoby, ktére pragng powiekszy¢ swojq
wiedze. Na magicznie chronionej pélce spo-
czywa pod szklem ksiega z czarami Japhetha
— ten tom od razu rzuca sie w oczy. Rektor
czgsto przebywa w gabinecie, pograzony
w lekturze. Tutaj spotyka sie takze z wykla-
dowcami lub uczniami, ktérzy popelnig ja-
kies wykroczenie przeciwko dyscyplinie.

Sie¢ magow, ktorzy lubig utrzymywac ze so-
bg staly ﬁomakt.

Czlonkostwo: Wpisowe jest dos¢ wygé-
rowane — 20 000 sz, to jednak jedyna oplata,
jaka obowigzuje czlonkéw bractwa. Poza
tym, przyjmujg oni na siebie obowigzek )
utrzymywania stalego kontaktu z innymi | 984 —

Brosza wrézacego
Magiczna brosza z metalu i szkfa,
ktéra pozwala whascicielowi dwa
razy dziennie kontaktowaé sie
z inng istoty posiadajaca taki sam
przedmiot, analogicznie do czaru
postanie. Uzycie tej zdolnosci cza-
ropodobnej wymaga akeji standar-
dowej i nie prowokuje okazyjnych
atakéw. Nie pozwala jednak na
kontakt z osoba, ktéra nie posiada
podobnego przedmiotu. Ponadto
przedmiot ten nie dziata w obsza- |
rach martwej magii i pomiedzy |
planami. Brosza ma KP 13, | .
1 punkt wytrzymatosci, trwatos¢ |
5i ST zniszczenia 8. E

Poziom czarujqcego: 5; wymaga- |
nia: Stworzenie cudownej rzeczy, | .
postanie; cena rynkowa: 20 000 sz;

magami. .

Korzysci: Wrozacy to nieformalne stowarzyszenie, ktore-
go czlonkéw laczy jedynie magiczna brosza, jakg kazdy
z nich otrzymal podczas inicjacji. Pozwala im ona dwa razy
dziennie kontaktowa¢ si¢ z innym czlonkiem organizacji
(ktory rowniez posiada takg brosze). Wrézgcy tworzg wiec
w istocie magiczng sie¢ komunﬁcacyjn 4cz4c3 ze soba
wszystkie brosze (i rzeczywiscie, czasem okresla sie ich mia-
nem ,Siec”). Wpisowe to de facto koszt stworzenia wspo-
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mnianego przedmiotu, proces ten jednak otoczony jest Scislg
tajemnicg. '

Przelozony: Wrézacy nie posiadajg ani przywédcow, ani
podkomendnych. ]e?ynym, co ich lczy, jest pragnienie
utrzymywania kontaktu. A trzeba przyznaé, ze za sprawg ich
brosz wiadomosci rozchodzg sie naprawde szybko. Zdarza
sie takze, ze jaki$ $mialy czdonek organizacji sza W po-
dréz z druzyng poszukiwaczy przygod i przesyla Sieci spra-
wozdanie — dziennik z wyprawy.

Gléwna siedziba: Czlonkéw organizacii laczg bardzo luz-
ne wiezy, nie potrzebujg wiec stalej siedziby. Jesli nawet taka
istnieje, jej lokalizacje gbejmuje §cisla tajemnica.

Ztamane Rozdzki
Zlamane Roézdzki to gildia zrzeszajaca czarodziejow i zakli-
naczy, ktérzy zabijajq za pienigdze.

Czlonkostwo: Nie wymaga sie ani wplaty wpisowego,
ani rocznych skladek, ale na rozkaz zwierzchnikéw czlonko-
wie bractwa muszg przyjmowa¢ okreslone zlecenia.

Korzysci: Czhmﬁowie o odpowiednim statusie otrzymu-
ja zaplate w zamian za wypelnienie kontraktu. Jej wysokos¢
zalezy oj trudnosci i sposobu zalatwienia sprawy, a takze od
samego zlecenia. Nie zwigzanych z organizacjg zabojcow,
ktérym przytrafilo sie dziala¢ na terenie Zlamanych Réi-
dzek, uznaje sie za potencjalny cel.

Przelozony: Na czele Zlamanych Rézdzek stoi zaklinacz
zwany Zima. Nigdy nie opuszcza on cytadeli gildii, a jesli juz
— zawsze czyni to w przebraniu. Bialy smok posiadajacy kil-
ka poziomow lotrzyka, zaklinacza i skrytobdjcy bez trudu
moze weieli¢ sie w wiele roznych istot,

Gléwna siedziba: Siedziba gildii miesci sie w dobrze
ukrytej cytadeli, najprawdopodobniej na pélplanie stworzo-
nym przez jakiegos czarodzieja. Jej lokalizacja jest oczywiscie
okryta najglebszg tajemnica.

Osoby, in’)re cheg wynajaé zabojcow z bractwa, docieraj
do przelozonych gildii rysujac krwig na drzwiach jej symb(i
~ czyli Zlamang rézdzke. Zn:&ci te czlonkowie organizacji od-
naj?'ujq za pomocy tajemnej metody wykorzystujacej wroze-
nie i jesli zdecyduja si¢ przyjac wyzwanie, ich przedstawiciel
kontaktuje sie z kiientem.

Ztowroga Akademia

Malo kto wierzy w istnienie tajemnego przymierza zaklina-
czy i czarodziejow, ktérzy poswiecili sie mrocznej sztuce ne-
kromancji. Przerazajace spiski, ozywianie cuchngcych zwlok
i wynajdywanie cmentarnych choréb — to wszystko ma po-
no¢ miejsce w komnatach Zlowrogiej Akademii.

Przymierze nekromantéw istnieje naprawde, choc okryte
jest tajemnica. Trudno odnalez¢ siedzibe Zlowrogiej Akade-
mii (zwanej czasem Czarng Akademig), a ci, ktérym sig to
udalo, czesto zatujg, ze sprostali wyzwaniu.

Czlonkostwo: Szczegéléw rytuatu inicjacyjnego lepiej
nie poznawac. Wpisowe wynosi 300 sz, skladka czlonkowska
60 sz za semestr, a poza tym czlonek bractwa musi jeszcze
ozywi¢ lub stworzy¢ przynajmniej jednego cielesnego nie-
umarlego na semestr. Twory te wchodza poiniej w sklad
,martwych zasobéw” — gnijacej sily roboczej, wykorzystywa-
nej w akademii.

Korzysci: Czlonkowie Zlowrogiej Akademii poznajg co-
raz to bardziej plugawe rytualy, ktére pozwalajg im przywo-
lywa¢ i kontrolowac ozywione zwloki. Szkolenie to wigze sie
oczywiscie z ryzykiem —w kazdej klasie uczen o najgorszych
stopniach odlzazje swojg niesmiertelng dusze piekielnym na-
uczycielom.

Badacz zla, ktéry pragnie wstapic w progi Zlowrogiej Aka-
demii, moze wybra¢ niemal kaiZIE dowolng klase prestizows,
w tym takze rycerza ciemnosci i skrytobéjce. To réwniez
oczywisty i stuszny wybér dla pana szarosinych i prawdziwe-
go nekromanty (patrz: Rozdzial 3: Klasy prestizowe).

Przelozony: Stanowisko przelozonego Zlowrogiej Aka-
demii zarezerwowano dla czartéw, choé wysoko moze w niej
zaj$¢ takze pan szarosinych czy nekromanta. Trudno poznaé
imiona nauczycieli i wykladowcow, gdyz wiekszosc osob,
ktére odwazyly sie opowiedzie¢ cos o Zlowrogiej Akademii,
koniczy swoj zywot w sposob przerazajcy i niezwykly zara-
zem —rzadko udaje sie odnaleic cialo t:kie o nieszczesnika.

Gléwna siedziba: Wedlug plotek, siegziba Zlowrogiej
Akademii znajduje sie w samym $rodku ponurych bagien,
a wzniesiono jg pono¢ na krypcie starozytnego licza.

Zwiazek Podrdznikow

Zaklinacze i czarodzieje, ktorzy specjalizujg sie w magii po-
drézniczej i oferujg swe ustugi za rozsadng ceng. Przedstawi-
ciele wladz i wazniejsze osobistosci zwykle korzystajg z ustug
tego zwiazku podczas oficjalnych podrézy. Podobnie czynig
bogacze, ktorzy zawsze cheg uzyé najlepszego srodka trans-
portu, jaki mozna kupi¢ za pienigdze.

Czlonkostwo: Wpisowe wynosi 200 sz, a skladka to 20%
zyskow wynikajqcycg z transportowania klientéw za pomo-
c3 magii, ktére czlonek bractwa musi przekazywac do skarb-
ca organizacji, Kazdy, kto nalezy do zwigzku, musi réwniez
przynajmniej dwa miesigce w roku pracowa¢ w Biurze Po-
drozy (patrz dalej)

Korzyéci: Cﬂ]onkowie organizacji majg dostep do klasy
prestizowej przewodnik po:fréiy (patrz: Rozdzial 3: Klasy
prestizowe), cho¢ nie muszg sie w niej rozwija¢. Do ich obo-
wigzkow nalezy praca w Biurze Podrozy, ktore znajduje sig
w gléwnej siedzibie zwigzku (patrz dalej) w okreslonym
miescie, oraz opieka nad klientami, ktérzy cheg skorzystaé
z magicznego transportu. Organizacja zawatla liczne kon-
trakty na teleportowanie réznych towaréw (tylko bardzo bo-
gaci klienci moga sobie na to pozwoli¢) i podejmuje sie cza-
sem szczeg6lnie trudnych zlecen — w tym przypadku zawsze
zastrzegajac sobie prawo do premii (cena rosnie przynaj-
mniej dwukrotnie, zaleznie od tego, jakie potencjalne nie-
bezpieczenistwa groza magowi).

Zwigzek Podroznikow jest dumny z tego, iz dostarcza klien-
téw do dowolnego miejsca, jakie moze zosta¢ rozpoznane lub
dostatecznie opisane. Rezerwuje sobie jednak prawo odmowy
przyjecia zlecenia na transport w szczegolnie niebezpieczne
okolice lub jesli cel podrézy nie zostal dostatecznie sprecyzo-
wany.

CENNIK ZwWIAZKU PODROZNIKOW

Usluga Koszt

Teleportacja, w jedng strong, miejsce dobrze znane 900 sz*
Teleportacja, w jedng strone, miejsce uwaznie zbadane 1080 sz*
Teleportacja, w jedna strone, miejsce widziane okazyjnie 1260 sz*
Teleportacja, w jedng strone, miejsce widziane raz 1440 sz*
Teleportagja, w jedna strone, tylko na podstawie opisu 1620 sz*
Bezbfedna teleportacja 1820 sz*
Teleportujgey krgg, miejsce dobrze znane 3060 sz*
Projekcja astralna, do znanej placéwki zwiazku 3060 sz*
2w6j z teleportacjg 1125 sz

Zwoj z bezbledng teleportacig 2275 sz

*W cene wliczono koszt powrotu cztonka zwiazku. Ceny spadaja
0 25%, jesli kontrakt dotyczy co najmniej dziesieciu podrézy. Rosna
natomiast dwukrotnie, jesli punkt docelowy jest szczegélnie niebez-
pieczny.



Przelozony: Wszyscy pracownicy Biura Podrézy majg ta-
kie same prawa podejmowania decyzji dotyczacych ich zaje-
cia. W kazdej placowce dziala jednak réwniez rzecznik
i skarbnik. Jezeli trzeba podja¢ waing decyzje, pracownicy
wszystkich Biur Podr6zy mogg latwo zaaranzowaé spotkanie
(korzystajqc z teleportacji) i, jesli to konieczne, szybko prze-
prowadzi¢ glosowanie.

Gléwna siedziba: Zwigzek Podréznikéw ma placéwki
(wynajete lub wykupione) w wielu wigkszych miastach. Na
kazdg z nich sklada si¢ biuro, kwatery aktualnych pracowni-
kéw oraz miejsce, z ktorego wyruszaja i do ktérego przybywa-
i teleportowani. Czasem zwigzek posiada réwniez magazyn,
w ktorym skladuje sie towary przeznaczone do transportu.

Witajcie w Pustce — otoczonym murem domu Benay i Aireesa
Ahollowow, czarodziejki i zaklinacza, ktérzy prowadzg sklep.

Jak bardzo typowa jest Pustka?

Jak w kazdym domu, w Pustce latwo dostrzec dziwactwa
i preferencje wlascicieli, s tu jednak réwniez elementy ty-
powe dla rezydencji kazdego maga.

Prywatnos¢

Wiekszos¢ czarodziejow i zaklinaczy pragnie przynajmniej
odrobiny samotnosci. Pierwsi po to, by przygotowaé czary,
drudzy - by medytowa¢ i koncentrowaé sie na swoich tajem-
nych mocach. Wysokopoziomowi magowie czesto pracujg —
zwykle nad magicznymi przedmiotami — i nie chcg, by im
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wtedy przeszkadzano. Wreszcie czarodzieje i zaklinacze do-
konuj rzeczy, o ktérych nie powinni wiedjzieé zwykli ludzie
inieludzie, jak chocby kontaktuja si¢ z potegami spoza swia-
ta, za pomocy réznych metod wrézenia obserwujg odlegle
miejsca, kreujg homunkulusy, konstruujg golemy czy tez
przywolujg sprzymierzeficéw i shuzgcych z innych planéw.
Zwykle nie ma w tym nic zlego, ale po prostu trudno byloby
im wyjasnic, co robig — zwlaszcza nadpobudliwym sgsiadom,
kt6rzy nie potrafig zrozumieé mistycznych idei magii wta-
jemniczen.

Nie przez przypadek na parterze Pustki brak okien. Prze-
chodnie mogg wprawdzie przez brame zerknaé¢ na dziedzi-
niec, ale nie dostrzegg niczego niezwyklego, jedynie rosnace
tam drzewa.

Bezpieczenstwo

Lepiej trzymac przeciwnika na odleglosé wigksz3 niz zasieg
miecza. Dlatego tez zaklinacz czy czarodziej, kt6ry wraca do
domu, na rézne sposoby upewnia sie, ze wrogowie pozostali
na zewngtrz i nie dostang sie do srodka.

Magéw latwo zranié¢ w fizycznym starciu. Maja niewiele
punktéw wytrzymalosci i rzadko noszg zbroje, dlatego tez
zwykla walka jest dla nich co najmniej niebezpieczna. Jakby
tego bylo malo, w bezposrednim pojedynku nie moga wyko-
rzystywac swej najpotezniejszej broni i ochrony — zakle¢ —
poniewaz trudno im wtedy zachowac koncentracje.

Niestety, ich slabosci widoczne sg takze w domu. Wlamy-
wacz poszukujcy klejnotéw czy niebezpieczny intruz bez tru-
du mogy zniszczyc cenne ksigzki i komponenty do czaréw,
przerwac magiczne eksperymenty, a nawet uwolnic pojmanie
przez maga stworzenia, ktore lepiej pozostawic w spokoju.

-
.
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Nic wigc dziwnego, ze magowie chronig nie tylko siebie,
ale réwniez swoje magiczne przedmioty (a czarodzieje réw-
niez ksiegi z zakleciami) — przede wszystkim przed rywalami
i zlodziejami. Nawet magiczne wyposazenie postaci o ni-
skim poziomie czarujacego warte jest pokazng sumke.

Benay i Airees Ahollowowie na pewno potrafiliby zabez-
pieczyc sie pod kazdym wzgledem tak, by w najgorszym ra-
zie doczekaé pomocy. Gdyby Pustka znajdowala sie poza
miastem, najprawdopodobniej otoczyliby j3 fos3, wyposazy-
li w zwodzony most, rogatke oraz garnizon i patrole. Wieza
bylaby wyzsza i bardziej , Zwienczona nie da-
cﬂem, lecz blankami. Podziemia takze bylyby pewnie lepiej
strzezone i wigksze.

Pomieszczenia o specjalnym przeznaczeniu
Gabinet, laboratorium i pokéj goscinny to pomieszczenia ty-
powe w domach czarodziejow i zaklinaczy.

W gabinecie panuje spokéj niezbgdn;?ty przygotowywac
czary i przeprowadzi¢ inne magiczne operacje, choc¢by wré-
zenie.

Osoba, ktéra tworzy magiczne przedmioty, nie moze oby¢
si¢ bez laboratorium. Tylko niewielu magom za gabinet, bi-
bliotekg i laboratorium shuzy jedna komnata. Bardziej roz-
tropni rezerwujg dla siebie trzy pomieszczenia, dzigki czemu
maj3 pewnosc, ze jedna drobna pomylka nie bedzie ich zbyt
wiele kosztowad. e

Pokéj goscinny to miejsce, gdzie mag przyjmuje wszyst-
kich, ktorzy odwiedzajg jego siedzibe. Rzadko zdarza sie, by
goscie mieli okazje zobaczy¢ inne pomieszczenia — w ten
sposob mag chroni swoje tajemnice.

Komnata przeznaczona specjalnie do wzywania (patrz: ob-
szar 15) jest w siedzibie maga raczej luksusem niz konieczno-
scig. Wielu czarodziejom i zaklinaczom wystarczajg do tego
celu laboratoria, ci jednak, ktérzy czesto dokonujg wezwan
lub prébujg spetaé niebeﬁpiecznq czy trudng do okielznania

istote z innego planu, budujg specjalne komnaty.
Polozenie
Pustka stoi przy spokojnej ulicy duzego miasta, nie opodal

dzielnicy handlowej. Otaczajace jg domy sg wlasnoscig kup-
cow, poszukiwaczy przygod i pomniejszych szlachcicéw, kto-
rym si¢ w zyciu powiodlo. Pustka niczym sie wsréd nich nie
wyr6znia — nie jest ani najwiekszym, ani najmniejszym bu-
dynkiem w okolicy. Wigkszos¢ przechodniéw nie dostrzega
w niej niczego niezwyklego, co zreszty odpowiada Benay
i Aireesowi, ktorzy starajg sie nie zwracac na siebie uwagi.

Ruch nie nalezy tu do najwi¢kszych, trudno jednak
stwierdzi¢, ze ulica sprawia wrazenie wyludnionej. Okolice
bardzo czgsto patroluje straz miejska.

Budynek i jeqo wyposazenie
Pustka to dwupietrowy dom. Budujac go, Benay i Airees mie-
li na uwadze przede wszystkim intymnosc, bezpieczefistwo
i wygode, totez mniej przejmowali si¢ jego estetykg i porzad-
kiem. Jesli nie stwierdzono inaczej w dalszej czesci opisu, bu-
dynek i wyposazenie majg nastepujace cecliy.
ciany: Zewnetrzne kamienne sciany i mur majg 1,5 me-

tra grubosci. Wewnetrzne Sciany réwniez zbudowano z ka-
mienia, te jednak majg grubosé¢ tylko 15 centymetréw.
Wszystkie s3 w dobrym stanie (jak nowe) i dos¢ dokladnie
wygladzone, co mieclz;?:a ewentualnych zlodziejaszkow, kto-
rzy chcieliby si¢ po nich wspigé (test Wspinaczki o ST 20).

N Zewnetrzne §ciany: grubosc 1,5 m, trwalosé 8, pw 300,
KP 2, ST przebicia 50.
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W Wewnetrzne $ciany: grubo$¢ 15 cm, trwaloéé 8,
pw 45, KP 4, ST przebicia 28.

Sufity: Sufity znajduj sie na wysokosci 4,5 metra.

Podlogi: Podlogi na parterze i w piwnicy wylozono wy-
gladzonym kamieniem, a na pietrze wykonano z drewna. Po-
sadzki wida¢ zreszta w njewieﬁu miejscach — w wiekszosci
przykryto je bowiem wspanialymi dywanami lub suchg sto-
mg (szczegolowe informacje podano w opisie poszczegél-
nych obszaréw).

Drzwi: Zewnetrzne drzwi wykonano z drewna i wzmoc-
niono zelazem; zwykle sa zamknigte. Wewnetrzne to proste
drewniane drzwi wyposazone w zamki, ktére rzadko bywajg
uzywane. Benay i Airees majg zestaw kluczy do wszystkich

i w Pustce. Ich uczen, Edwin, dysponuje kluczami do
wszystkich zewnetrznych drzwi i wszystkich wewnetrznych
drzwi na parterze.

W Wzmocnione drewniane drzwi: grubos¢ 5 cm,
trwalos¢ 5, pw 20, KP 5, ST wylamania 23, ST Otwierania
zamkéw 20.

W Zwykle drewniane drzwi: grubos¢ 2,5 cm, trwalos¢ 5,
pw 10, KP 5, ST wylamania 13, ST Otwierania zamkéw 20.

Kominki: W budynku znajduje si¢ kilka kominkéw prze-
znaczonych do ogrzewania oraz palenisko do gotowania. Po-
niewaz dom zbudowano z kamienia, zwykle jest w nim dos¢
zimno i niezbyt jasno — nawet w cieple letnie dni — nic zatem
dziwnego, ze niemal w kazdym kominku pali si¢ chocby nie-
wielki ogien.

Kominki majg okolo 1,2 metra wysokosci i tyle samo gle-
bokosci. Ich szerokosc jest rézna, co zaznaczono na planie.
Kazdy komin ma przekr6j kwadratu o boku 30 centyme-
tréw, a wysokosc 7,5-15 metréw (najdiuzsze prowadzg oczy-
wiscie z parteru). Wyposazono je w stalowe Iij(rsrq,' (trwalos¢
10, pw 60, ST wylamania 28) — na gérze i dole - co powstrzy-
muje ewentualnych intruzéw. Kazdy komin oslania réwniez
kamienny ,grzybek”, zabezpieczajgcy go przed deszczem
i malymi zwierzetami. Filigranowe stworzenie zdolaloby
przeslizgnac sie przez kraty, w kominie jednak nie ma
wietrza, ktorym mogloby oddychaé. Ogieri plongcy w ko-
minku wypelnia komin gorgcem i dymem, wigc gdyby zna-
lazka si¢ w nim jakas istota, w kazdej rundzie otrzymalaby
5 obrazen od gorgca.

Okna: Okna przewidziano tylko na pigtrze; ich dolna kra-
wedz znajduje si¢ na wysokosci co najmniej 5,5 metra od zie-
mi. Wyposazono je w szyby, ktére przepuszczaja $wiatlo, ale
uniemozliwiajg ogladanie wnetrza, oraz dodatkowo zabezpie-
czono stalowymi kratami. Benay i Airees otwierajg czasem
okna, by przewietrzy¢ pomieszczenia, ale krat nie da sie w za-
den sposob poruszyc. Wewngtrz szyby oslaniajg takze cigzkie
siatkowe zaslony, chronigce zaréwno przed wscibskimi ocza-
mi przechodniow, jak i intruzami, ktérzy zdolaliby przeci-
sngc sie przez kraty.

(K w oknie: grubosc 2,5 cm, trwalosé 1, pw 1, KP 6,
ST er.e icia 10,

N Kraty w oknie: grubosc 5 cm, trwalosé 10, pw 60, KP 6,
ST wylamania 28.

Dachy: Pustka ma spadziste dachy z grubych desek i li-
skich, utrudniajgcych zachowanie réwnowagicﬁl)nek tup-
kowych. Kazdy, kto prébuje poruszaé sie po nich z normal-
ng szybkoscia, musi wykonaé test Rownowagi (ST 20) —
nieudany oznacza, iz postac potyka si¢ i z halasem przewra-
ca na plytki. Spadajacy smialek leci z wysokosci od 9 do
15 metrow, zaleznie od tego, w jakiej czesci dachu si¢ znaj-
dowal. Po dachu nie mozna ani biega¢, ani szarzowaé. Poru-
szanie sie z polows szybkosci zmniejsza ST testéw Réwno-
wagi do 10.
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W Pustce Y Satsta
i ¥ ¥
A Oto krotki opis najwazniejszych obszaréw Pustki. Przybudéwka postawiona przy zachodniej §cianie muru. Ma
4 + spadzisty dach, ktory w poblizu muru znajduje sie na wyso-
' B 1. Brama kosci 3,6 metra, a na wschodnim kraficu ma 2,1 metra wyso-
. Jedyne wejscie do Pustki na poziomie parteru — zwykly kosci. Dach ten to idealna rampa dla wlamywaczy-pajecza-
: tuk, ktéry w najwyzszym miejscu ma 5,5 metra. Wysokosc rzy, ktorzy mogliby wspia¢ sie na mur i dosta¢ na dziedzi-
_ muréw po obu stronach wynosi jedynie 4,5 metra, wiec niec. Zdajgc sobie z tego sprawe, Benay umiescila tu
=3 brama wznosi si¢ ﬁonad nimil, tworzgc metro- dzialajacy ciqﬁle czar alam,dktérego cintru:él z?ajduje sig
. wa wypuklosé. Od strony ulicy znajdujg sie 10,5 metra nad ziemig, ponad stajnig (obszar dzialania czaru
osthw.e deme"ty wrota (kraty z kutego zelaza), a od strony dzie- oznaczono na planie ciemniejszym kolem). Kazdy wlamy-
siedziby maga dzifica — wzmocnione, dwuskrzydlowe drew- wacz na tyle odwazny, by wspiac sie na dach stajni, bedzie
Rzué 1k10 i skorzystaj z zamiesz- | niane drzwi. Zaréwno zewnetrzne kraty jak musial poradzi¢ sobie rowniez ze sliskimi plytkami upko-
czonej tu tabeli. i wewnetrzne drzwi mozna od srodka zablo- wymi (patrz: Dach, wezesniej).
kowa¢ sztabami. W stajni znajdujg sie dwa ogrodzone boksy i kilka mniej-
Rzut Element W ciggu dnia zewnetrzne kraty sg zamkniete, szych pomieszczen. Drzwi do iokséw, w ktorych przebywa-
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Wypchana sowa, ktéra odpo-
wiada dziennie na jedno py-
tanie — analogicznie do czaru
wrézenie, rzuconego przez
5-poziomowego kaptana.
Posag matpki wydobyty z gle-
bokiego lochu; kazdy, kto na-
ciénie oczy, zostanie spoli-
morfowany w matpke.
Szklany pojemnik z plynem,
w ktérym unosi sie doskona-
le zachowane oko.

Mata ztota zabawka w ksztat-
cie harfy - po dotknieciu za-
czyna wygrywad kurant.
Magiczne piéro, ktére prze-
pisuje wszystkie podyktowa-
ne mu wyrazy (ale nie czary)
na papier welinowy; pisze
w jezyku méwiacego.
Tapestry on the wall that
shows random, everchang-
ing views of other places.
Magicznie ozywiony kamien-
ny gargulec wysokosci 30
centymetréw.

Ozdobne szachy, nawiedza-
ne przez ich twérce — kiep-
skiego gracza.

Szklana kula o promieniu 15
centymetréw, w ktérej taficza
magiczne Swiatha; trzyma ja
wyrzezbiona w kamieniu de-
moniczna dfon.

Ozywiony szklany kot — by¢
moze chowaniec.

2A. Ule

a wewnetrzne drzwi otwarte, dzieki czemu
przechodnie mogg rzuci¢ okiem na dziedziniec.
Po lewej stronie bramy umieszczono dzwonek
ze sznurkiem, za pomocg ktérego goscie infor-
muja gospodarzy o swoim przybyciu. Na
dzwiek dzwonka, mniej wiecej po minucie, zja-
wia si¢ Edwin, uczen Aholfowéw. Czasem bra-
me otwiera osobidcie Airees.

W Wewnetrzne drzwi: gruboéé 10 cm,
trwalos¢ 5, pw 40, KP 4, ST wylamania 27
(31, jesli zalozono sztabe), ST Otwierania zam-
kow 20.

W Zewnetrzna krata: grubosé § cm, trwa-
loé¢ 10, pw 60, ST wylamania 24 (28, jesli zalo-
zono sztabe); ST Otwierania zamkéw 20.

2. Dziedziniec
Mury otaczajgce brukowany dziedziniec majg
3,6 metra wysokosci. Kamienny bruk czesto
jest sliski, pokrywaja go bowiem mokre liscie
lub rozgniecione owoce, spadajgce z przecina-
jacego gziedziniec rzedu jabloni. Kazde drzewo
ro$nie we wznoszgcym sie ponad powierzchnig
ziemi klombie (kwadracie o boku 1,2 metra).
Airees zasadzil jablonie, kiedy budowal Pustke,
by zapewnialy jej mieszkancom cien, intym-
nosé, wiosng kwiaty, a jesieniag smaczne owoce.
Trzeba przyznaé, ze jak na zaklinacza, niezle
zna si¢ na sadownictwie, brakuje mu jednak
Fraktyki. Nie zdaje sobie sprawy, ze drzewa na-
ezy podcinaé, by lepiej wygladaly. Klomby po-
rastajg wiec chwasty, a korzenie sg posplatane —
dlatego tez rzad jarglcni wyglada raczej na ge-
stwe %asu niz sad.
Dziedziniec to zaciszne miejsce, szczegélnie
w cieple wiosenne dni, gdy drzewa rozkwitaja.
Airees i pozostali mieszkaficy domostwa kaz-
dego dnia spedzajg tu nieco czasu, odpoczywa-

jac na jednej z wielu lawek i cieszac sie panujjcg tu atmos-
fera spokoju.

S Magazgﬁ(n

W tych stozkowych konstrukcjach z drewna rozwija sig ko-
lonia pszczél miodnych, ktérym nie brakuje kwiat6w, rosng-
cych w pobliskim ogrodzie i sadzie. Ule to kolejny projekt
Aireesa, ktory od pewnego czasu zbiera kilka kilogramow
miodu.

2B. Gtéwne wejscie

Krétkie schody prowadza na wysoko$¢ mniej wiecej metra —
na ganek z frontowymi drzwiami Pustki.

ja lekkie rumaki (wierzchowce Benay i Aireesa) wyposazono
w zasuwki, nie w zamki. Pozostale boksy przeznaczono dla
koni gosci, totez zwykle s3 puste. Na niewielkim strychu
przewidziano miejsce na obrok i stome dla koni.

Ahollowowie zatrudniaja Morne, 14-letnig ludzkg dziew-
czynke, ktora opiekuje sie T(oﬁmi i stajnig, i wiekszoé¢ dnia
spﬁ(dza wlasnie tutaj. Opieka nad wierzchowcami zajmuje jej
tylko kilka godzin, ma wigc mnéstwo wolnego czasu, by wy-
legiwac sie na strychu.

¥ Lekki rumak (2): pw 22 kazdy (patrz: Ksigga Potworiw,
strona 196).

Niewielki kamienny budynek postawiony na dziedzificu,

d zachodnim murem. Szczyt daszku znajduje si¢ na wyso-
Egs'ci 6 metrow i méglby zacheci¢ wlamywaczy, by wlasnie
tu wspieli si¢ po murze, dlatego tez Benay oblozyla go cza-
rem alarm (patrz: obszar 3, wczeéniej).

W magazynie Benay i Airees przechowuja rozne narze-
dzia, ktore wisza pod sufitem lub lezg na pétkach postawio-
nych pod écianami. Sg to narzedzia ogrodnicze, materialy do
budowy i naprawy uli, ziarna, uprzeze i siodla dla koni, zapa-
sowe dachowe plytki lupkowe oraz inne zwykle przedmioty.
W niskim kopczyku ziemi pod zachodnig ciang przechowy-
wane s3 warzywa z ogrodu (przede wszystkim rzepa i mar-
chewka), ktére dobrze trzymajy sie w zimnej, suchej glebie.

5. Studnia

Studnia miesci sie w samotnie stojacym budynku o wysoko-
§ci 2,4 metra. Kilka stopni prowadzi w dél, do zimnego wne-
trza, gdzie znajduje sie zrédlo. Jest tu rowniez kolowrét z li-
ng i wiadrem, shuzacy do wyciagania wody. Benay i Airees
wykorzystuja fakt, iz w budynku jest dos¢ chlodno, i prze-
chowujg tu %eczki z jablkami oraz peki wysuszonych zi6l
zogrodu. Beczki stojg w rogach pomieszczenia, a ziola zwisa-

jaspod powaly.

6. Ogrod

Na tym niewybrukowanym obszarze wokol studni Ahollo-
wowie hodujg ziola, warzywa i kwiaty. Kazdej wiosny sadzg
wszystko w réwniutkich rzgdkach. Pozniej ogrod powoli dzi-
czeje, gdyz ani Benay, ani Airees nie palg si¢ do wyrywania
chwastéw czy przycinania roslin.

7. Sien

Dlugi na 1,5 metra korytarzyk prowadzi do wewnetrznych
drzwi i dalej do sieni. Jego podloge przykrywa gruby dywa-
nik z wyszytym poematem ,Witajcie w Pustce” (strofa licza-
ca 30 skow, kiérg Airees napisal w chwili beztroski; zacheca-
my MP, by sam napisal 6w poemat). Benay i Airees majg dwa
takie dywaniki, z ktérych jeden nasgczono magia wezowej pie-



czgci mocy w sepit. Ten ostatni chowa si¢ zwykle na dziefi
(mieszkascy Pustki mogliby nieswiadomie przeczyta¢ wier-
szyk i uruchomic zaklecie). Jednak kazdego wieczora Airees
rozwija nasgczony magia dywanik, jednoczesnie wtykajac ze-
lazny kij wielkosci pochodni z nieustajgcym plomieniem
w otwor w pélnocnej scianie korytarzyka.

Siefi caly czas oswietlajq nieustajqce plomienie rzucone na
zelazne kije umieszczone na stale w otworach w zachodniej,
wschodniej i poludniowej cianie. Kamiennej podlogi nie
przykryto zadnym materialem, cho¢ czasem w okolicy drzwi
do kuchni (obszar 9) wala si¢ sloma. W niewielkiej szafce
pod zachodnig Sciang lezy zwiniety powitalny dywanik, kto-
rego w danym momencie si¢ nie uzywa, oraz dwa zapasowe
zelazne kije z nieustajgcym plomieniem.

Schody prowadzg stad do salonu (obszar 16).

' Weiowa pieczgé mocy w sepii: SW 3, obrona na Ref (ST 18)
w chwili czytania tekstu — nieudany oznacza, iz posta¢ zosta-
je unieruchomiona na 1k4+14 dni lub poki nie uwolni jej Be-
nay; Przeszukiwanie (ST 28), Unieszkodliwianie mechani-
zmow (ST 28).

8. Pokdj goscinny

Komnata stuzaca za jadalnig oraz pokéj, w ktérym Benay
i Airees przyjmuja nie najlepiej znane im osoby, ktére po-
trzebujg magicznych ushug, czy innych magéw, o ktérych
tylko slyszeli. Ahollowowie rzadko korzystajg jednak z tego
pomieszczenia, poniewaz odwiedzajy ich przede wszystkim
stali goscie (zwykle towarzysze przygod i starzy kumple).
Dlatego tez w zakurzonej, dusznej komnacie panuje pél-
mrok.

W kominku rzadko pali si¢ ogies, ale z drzwi do kuchni
(obszar 9) pada pomaranczowy blask, rozjasniajacy komnate.
Niemal calg podloge zakrywa ozdobny orientalny dywan.
Naprzeciw kominka znajduje si¢ sofa. W pélnocno-zacho-
dnim rogu stoi masywny, okragly debowy stél, otoczony
o$mioma krzeslami o wysokich oparciach. Znajdujgce sie
pod scianami pélki zastawione sg ksiegami, zwojami, rézno-
rodnym szklem i mnéstwem bibelotow. Przedmioty, ktére
przykuwaja najwigksza uwage, to kilka czaszek, wypchany
z3dlak, wygladajacy na prawdziwego homunkulus (tylko re-
ﬁika), kilka zuzytych do cna rézdzek (Benay i Airees kupili
je za grosze, a potem wykorzystali pozostale ladunki).

Ostatnio komnata przemienia sie powoli w magazynek
rzeczy, ktorych Ahollowowie wolg nie trzymaé w innej cze-
sci domu. Catkiem pokaing przestrzef na E;’vlkach zajmuje
kolekcja zakurzonych butli wina — w wigkszosci pustych,
choc nieliczne wcigz sq pelne. W rogu stoi skrzynka ze stary-
mi kosémi, ktore mialy sta¢ sig szkieletem cielesnego gole-
ma — Airees jakis czas temu planowal go stworzy¢, wykorzy-
stujgc do tego podrecznik znajdujgcy sie w obszarze 18. Jest
tu jeszcze zbior podniszczonych pancerzy i zardzewialego
oreza (trofea Benay i Aireesa z czasow gdy poszukiwali przy-
g6d) oraz lodeczka z dwoma wioslami (uzyta pewnego razu

do podrézy podziemng rzeks).
9. Kuchnia

W tym cieplym pomieszczeniu zawsze panuje mila atmosfe-
ra, migdzy innymi za sprawg wypelniajacych je aromatéw —
zapachu zi6}, smacznych potraw czy swiezego chleba, albo
wszystkiego naraz. Tu przyrzadza sie posilki i tu tez zwykle
domownicy je spozywajg. Wiekszos¢ kuchni zajmuje pokaz-
nych rozmiaréw palenisko, potki z artykulami zywnosciowy-
mi i zastaws, dlugi i mocny st6l o marmurowym blacie, shu-
z3cy zarowno jako miejsce do przygotowywania potraw, jak
i jedzenia. Szes¢ wysokich taboretéw umozliwia wygodne
spozycie positku.
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Spod sufitu zwisa szeroki asortyment garnkéw, kociol-
kow, rondli i patelni z miedzi oraz lanego zelaza. Obok duze-
go paleniska znajduj sie rozna, haki i kraty do pieczenia oraz
gotowania. Drzwi w polnocno-zachodnim rogu otwierajg sie
na schody prowadzgce do piwnicy. Swiatlo zapewniajg trzy
zelazne kije z nieustajgcym plomieniem, umieszczone po obu
stronach paleniska i posrodku pélnocnej sciany.

Posadz.l::; pokrywa mieszanina wysuszonej slomy oraz su-
chych zi6l z ogrodu, ktérg zmienia si¢ mniej wiecej co dwa
tygodnie. Dzigki temu podloga kuchni jest czysta, gdyz
wszelki brud, rozlane napoje czy rozsypane okruszki wyrzu-
ca si¢ wraz ze wspomniang podsciolka.

Funkcje kucharza spelnia starszy czlowiek imieniem Car-
wer. Zwyile przesiaduje on w kuchni, albo przygotowujgc
posilek, albo drzemigc przy ogniu. Nie opodal paleniska
chetnie uklada si¢ réwniez kot Shamus, chowaniec Benay.

10. Ko

k

Pod u%cianq tego krotkiego korytarzyka stojg liczne
skrzynki i beczulki. Podlogi nie zakrywa zaden dywan.
W skrzynkach i beczutkach znajduje si¢ zywnosé, ktéra nie
psuje si¢ nazbyt szybko, a zatem: myka, solone miesa i ryby,
wysuszone owoce itd. Wszystko to powinno by¢ zmagazyno-
wane w spizarni (obszar 11), ale Benay i Airees majg nadmiar
zywnosci. W cieple dni pod pélnocng sciang korytarzyka tra-
fiaj zarniki ocieplajace co zimniejsze komnaty Pustki. Swia-
tlo zapewnia tu zelazny kij z nieustajgcym plomieniem.

I1. Spizarnia

W tym malym, ciemnym pomieszczeniu jest jasno tylko wte-
dy, gdy otwarte sg drzwi z korytarzyka (obszar 10). Pod pé}-
nocng sciang zebrano stos drewna do paleniska, a nie og:x:lal
stos wegla drzewnego. Reszte pomieszczenia wypelniajg
skrzynki i beczulki podobne do tych, ktére znajdujg sie w ko-
rytarzyku. Kamiennej podlogi niemal zupelnie nie widac.

12. Pokdj Edwina

Tu pracuje i $pi Edwin, uczen Ahollowéw. Za dnia chlopak
uwija si¢ po dziedzincu albo przebywa w gabinecie lub labo-
ratorium.

Pomieszczenie to mialo pierwotnie shuzy¢ za magazyn, nie
jest wiec zlﬂrt przytulne. Kiedy wprowadzil sie do niego
Edwin, Ahollowowie zbudowali w pélnocno—wsciodnim ro-
gu kominek, probujgc w ten sposob pozbyé sig z komnaty
zimna i wilgoci. Wyposazyli jg rowniez w kolorowy welnia-
ny dywan i boazerie na $cianach.

Edwin ma wygodne l6zko, biurko, kilka pélek i sk_rz{tig
na ubrania oraz rézne przedmioty osobiste. Wytrzymala klat-
ka znajdujgca sie pods,ézkiem to dom Hildee - lasicy, przy-
szlego chowanca ucznia Ahollowow.

Na polkach znajduje sie ksiega czaréw Edwina i kilka
dziel pozyczonych z gabinetu (obszar 13) oraz drewniane pu-
delko z komponentami do czaréw (potrzebnymi do tego, by
rzuci€ co najmniej trzy tazy kazde zaklecie z ksiegi czaréw
chlopaka) i drugie, podobne, z kawalkami suszonego miesa
(dla Hildee). Biurko ma jedng szuflade, w kt6rej Edwin prze-
chowuje atrament, pi6ra, pergamin, papier, linijki i przyciski
do papieru.

Edwin

Siedemnastoletni miejscowy chlopak, otwarty i grzeczny.
Ma nadzieje juz wkrétce rozpocza¢ samodzielne zycie. Wy-
korzystal oferowanq przez Ahollowow szanse na nauke ma-
gii w zamian za prace. Szybko odkryl, ze ma talent do zakle¢
ze szkoly odpychania. Ostatnio poczul, ze opanowal przynaj-
mniej podstawy magicznych sztuk. Benay i Airees zgodzili
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sie z nim i zaczeli wyplaca¢ mu niewielkie stypendium, kt6-
re Edwin przeznacza na zakup materialéw potrzebnych do
uczynienia z lasicy chowanca. Mlodzieniec marzy o uzyciu
czaru w prawdziwej walce.

#Edwin: czlowiek mezczyzna Czarl (specjalista w odpy-
chaniu); SW 1; éredni humanoid (czlowiek); KW 1k4+1; pw
5; Init +6; Szyb 9 m; KP 12 (dotyk 12, nieprzygotowany 10);
Atak -1 wrecz (1ké~1, drag) lub -1 wrecz (1k4—1/19-20, szty-
let); Char ND; MRO Wytrw +1, Ref +2, Wola +3; S 8, Zr 14,
Bd 13, Int 15, Rzt 12, Cha 10.

Umniejetnosci i atuty: Czarostwo +6, Koncentracja +5, Nashu-
chiwanie +3, Wiedza (tajemna) +6, Wrozenie +6; Poprawiona
inicjatywa, Rzucanie w walce, Zapisanie zwoju.

Przygotowane czary: (4/3): 0 ~ kuglarstwo, odpornosé®, raca,
wykrycie magii; 1 — plongce dlonie, wstrzymanie portalu®, zbroja
maga.

Ksiega czar6w: 0 — czytanie magii, dlon maga, kuglarstwo, na-
prawa, odpornosé, oszolomienie, otwarcie/zamknigcie, promien
mrozu, raca, swiatlo, tajemny znak, tanczqce swiatla, widmowy od-
glos, wykrycie magii; 1 — alarm, plongce dlonie, szybki odwrdt,
wstrzymanie portalu, zbroja maga.

*Szkola: odpychanie (specjalista). Zakazane szkoly: wiesz-
czenie i nekromancja.

Wyposazenie: Niepelny zestaw kluczy do Pustki, 15 sz.

4 Lasica Hildee: pw 2 (patrz: Ksigga Potworow, strona 197).
13. Gabinet

Tu Benay i Airees spedzajg wiekszos¢ czasu. Komnata stuzy
im za pracownie, jesli czynnosci, jakim sie oddaja, nie wyma-
gaja sprzetu z laboratorium (obszar 21).

W pomieszczeniu znajduje si¢ kominek, sofa, fotel, ma-
sywny sto} shuzacy jednoczesnie za biurko i warsztat. Leza na
nim rézne przedmioty, miedzy innymi krysztalowa kula,
zwitki papieru i pergaminu, kalamarze, niewielki mosigzny
teleskop, kilka rozdzek, klatka z homunkulusem (patrz da-
lej). Niemal calg podloge zakrywa orientalny dywan. Pod fu-
kowymi $cianami stoja siegajace sufitu polki, nie opodal kto-
rych znajduja sie niewie]iie skladane schodki ulatwiajace
dostep do pozycji ustawionych najwyzej. Swiatlo zapewnia
szes¢ mosieznych lichtarzy wysokosci 2,5 metra, oczywiscie
z nieustajgcym plomieniem.

Homunkulus mial zapewni¢ Aireesowi praktyke potrzeb-
ng do stworzenia kiedys jednego czy dwoch golemow. Nie-
stety, Ahollow nie posiada zakle¢ wymaganych do wykre-
owania tych konstruktow (lustrzany obraz i tajemne oko wyma-
gane przy tworzeniu homunkulusa rzucil ze zwojow
przygotowanych mu przez Benay). Homunkulus ma rozkaz
telepatycznie informowaé Aireesa, gdyby do gabinetu wtar-
gngﬂ intruzi. Klatka tak naprawde chroni jej mieszkafica
przed atakami. Wyposazona jest w dwoje drzwi, ktore ho-
munkulus moze otworzy¢, jesli bedzie musial wydostac sie
z pokoju. W drzwiach prowadzacych do sieni (obszar 7)
umieszczono okienko, przez ktére homunkulus moze uciec
z komnaty. Uzywajg go rowniez chowarice Benay i Aireesa,
gdy cheg wejsc lub wyjsc z gabinertu.

sklad kolekeji rézdzek wchodzg trzy zwykle, niema-
giczne kijki, oraz paleczki z magiczng aurg Nystula (wszystkie
wygladem przypominajg r6zdzki) oraz rozdzka tajemnego zam-
ka (14. poziom czarujacego, 50 ladunkow). Te ostatnig Benay
stworzyla, by w razie ataku zamknac wszystkie drzwi Pustki.

Na polkach ustawiono wiele ksigzek, ale mnostwo miejsca
zajmujg tu réwniez fiolki i flakoniki réinej wielkosci i ksztal-
tu. W wigkszosci z nich Ahollowowie przechowujg rézno-
rodne przedmioty — poczawszy od jezyczkéw kolibrow,

a skoficzywszy na smoczych huskach — ktére zbierali przez la-
ta. W sklad tych zbioréw wchodzg réwniez komponenty po-
zwalajace Benay i Aireesowi rzuci¢ piec-szes¢ razy kazdy ze
znanych im czaréw. Na trzy ksiegi rzucono wybuchowe runy,
at jemniki zabezpieczono ognistq pulapkq. Na jednaj
z plzl::ﬁostoi niewielkie drewniane puzderko, naznaczone
wgnieceniami, z ktorego wysypujg si¢ kamyki i odlamki
skal. Jest ich tak wiele, ze pudelka nie da si¢ zamkngé. Wiek-
sz0§¢ to nic nie warte kamienie, ale jeden z nich to kamien
wladania zywiolakami ziemi, zabezpieczony niewykrywalng au-
rq Nystula. W razie klopotéw, Benay lub Airees mogg przy-
wolaé zywiolaka, korzystajac z ziemi z ogrodu.

Przejawianej przez Ahoﬁawéw sklonnosci do maksymal-
nego wykorzystania przestrzeni magazynowej dowodzg zwi-
sajgce z sufitu krysztaly, sakiewki i wysuszone ziola.

Schody prowadza w dél, do ogrodu (obszar 6). Ahollowo-
wie przykryli je powitalnym dywanem — kazdy, kto postawi na
nim stope, pada ofiarg pulapki.

% Homunkulus: pw 11 (patrz: Ksigga Potwordw, strona 83).

" Wybuchowe runy: SW 3; czytelnik i przedmiot otrzymujg
6ké obrazen (bez rzutu obronnego), a osoby w promieniu
3 metréw maj3 prawo do rzutu obronnego na Ref (ST 18) —
udany zmniejsza obrazenia o polowe; Przeszukiwanie (ST
28), Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28). Benay, Aire-
es i Edwin moga czyta¢ runy, nie uruchamiajac pulapki.

<+ Ognista pulapka: SW 4; z otwartego przedmiotu wybucha-
ja plomienie o promieniu 1,5 metra, ktore zadajg 1k4+14 ob-
razefi od ognia, nie niszczac przy tym przedmiotu; udany
rzut obronny na Ref (ST 19) zmniejsza obrazenia o polowe;
Przeszukiwanie (ST 29), Unieszkodliwianie mechanizméw
(ST 29). Benay moze otworzy¢ chroniony przedmiot, nie
uruchamiajgc pulapki.

«"Powitalny dywan: SW 5; przemienia si¢ w ozywiony przed-
miot i atakuje (zwarcie) kazdego, kto nie wypowie hasla
(patrz: Rozdzial 4: Narzedzia); Przeszukiwanie (ST 32),
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 32). Aktualne haslo
brzmi: ,Co tam, kochanie?”, ale Airees zmienia je mniej wig-
cej co tydzien.

14. Piwnica

Niskie, ciemne pomieszczenie o suficie na wysokosci glowy
stojacego czlowieka przecietnego wzrostu. Znajduje sie tu je-
dynie kilka butelek wina, brandy i innych napojow. Ziqtéw
zwisa kurz i pajeczyny.

Drzwi prowadzgce do pokoju wezwan (obszar 15) sg za-
wsze iete.

15. Pokgj wezwan

Drzwi do tego pomieszczenia wykonano z dwoch warstw zela-
za, pomiedzy ktorymi znajduje si¢ gruba na 7,5 centymetra
warstwa olowiu. Zawsze s3 zamknigte na zamek. Mimo iz wa-
73 naprawde duzo, zostaly $wietnie wywazone i dajg si¢ latwo
otworzyc.

W wylozonych marmurem scianach, suficie i E:rdlodze
pokoju réwniez umieszczono olowiane plyty grube na 7,5
centymetra, Posadzke 2dobig dwa okragle wzory inkrustowa-
ne srebrem. Wiekszy ma okolo 3 metréw srednicy, znajduje
si¢ we wschodniej czgsci pomieszczenia i jest po prostu per-
manentng wersjg wzoru uzywanego przy okazji niektorych
czaréw ze szkoly przyzywania (patrz: Podrgeznik Gracza, stro-
na 157). Mniejszy krag ma 3 metry Srednicy. Jest to magicz-
ny przedmiot, na stale umieszczony w podlodze, ktory powo-
tuj(;t }(3: istnienia magiczny krqg przeciw zlu emanujgey z jego
érodka.



W tym pokoju Benay wzywa w razie potrzeby pomoc z in-
nych planéw. Obecnie nie ma tu nikogo, ale jezeli czaro-
dziejka spodziewa si¢ klopotow, uzywa planamego wigzania,
by sprowadzi¢ dwécli niewidzialnych lowcow, ktorzy chro-

niq‘Pustkg.
Y Drzwi z zelaza i olowiu: grubosé 15 cm, trwalosé 10,
pw 135, ST wylamania 28, ST Otwierania zamkéw 25,

16. Salon

W tej przestronnej komnacie zawsze jest §wieze powietrze
i przyjemna atmosfera, zwlaszcza gdy zalewa j $wiatlo slo-
neczne, wpadajjce przez wykuszowe Okm;( na zachgddniej §cia-
nie. Koniczace sie w pélnocnej czesci pokoju sc biegng
w dél do sieni (olfszarl;gglduz'a otwarta przestrzefi w godlodze
wokol nich sprawia, ze mozna bez problemu patrze¢, co sig
dzieje na dole.

Komnata jest umeblowana — dlugg drewniang lawe
umieszczono w okiennym wykuszu, a gwie sofy na srodku,
na ladnym welnianym dywanie. Nie ma tu kominka, ale
w zimne dni Ahollowowie ogrzewaja pokéj za pomocy du-
zych zarnikow, w ktérych palg wegiel drzewny.

I7. Rupieciarnia

Niewielki obszar magazynowy wypelniony plétnami, nocni-
kami, starymi ubraniami, miotlami i niemagicznym sprze-
tem domowym. Zwykle, gdy ktos zbyt szybko otworzy
drzwi, wyp:g; zza nich jakis przedmiot.

18. Sypialnia
Komnata Benay i Aireesa. Znajduje si¢ tu kominek, ogromne
l67ko z baldachimem i zaslonkami, dwa kufry, sofa, cztery sza-
oraz biurko, przy ktérym bez problemu moga pracowac
wie osoby. Niemal caly ge przykrywa welniany dywan.
Nad kominkiem wiszs: Benay, krotka wl6cznia Aireesa
oraz kilka kusz — oczywiscie, jesli kiéres z Ahollowow akurat
nie uzywa tej broni (czyli przez wigkszos¢ czasu, gdy s3 w do-
mu i nie spodziewaja si¢ klopotéw). Wykuszowe okno na za-
chodniej scianie wyclnodzi na dziedziniec (obszar 2). W okien-
nej wnece stoi fawka, a siedzgca na niej osoba moze albo pa-
trzec na zewnatrz, albo na pokéj.

Lozko zostalo starannie z.as]{me, ale niczym nie rézni sig

od innych takich sprzetow. Z kolei sofa wyglada na czesto
uzywang, lecz nadal wygodng. W szafach wisza normalne
ubrania. Kufry s3 zamkniete, a znajduje sie w nich zwykly (i
bardzo zuzyty) sprzet poszukiwaczy przygéd. W tych skrzy-
niach Ahoiiowowie przechowuja rowniez zwoje i eliksiry,
chyba ze spodziewaja si¢ klopotow lub oczekuja waznego
goscia.
Blat biurka jest zwykle pusty (zaréwno Benay jak Airees
rzadko go uzywaja). Czarodziejka trzyma tu zapasows ksiege
czarow, spoczywajgcg na podporce wykonanej z zebéw smo-
ka. W biurku lezy takze stos ksiag przeniesionych z gabine-
tu (obszar 13), do ktérych Ahollowowie chetnie zagladaja
wieczorami. Posrod nich mozna znalez¢ grimuar cielesnych go-
lemow (patrz: Rozdzial 4; Narzedzia). W szufladach biurka
spoczywajg starannie zapakowane bory do pisania — pra-
wie nie uzywane. W jednej z szuﬁz?znajduje sie réwniez
krysztalowa kula.

19. Pokoje stuzby

W kazdym z tych pokoi znajduje si¢ l6zko i niewielka
skrzynia. Jesli jest zimno, stoja w nich réwniez zarniki na
wegiel drzewny, ktore ogrzewajg komnaty. Jeden pokoéj
zajmuje Carwer, piastujacy funkcje kucharza (patrz: ob-
szar 9), w drugim mieszka Morna, stajenna (patrz: ob-
szar 3).
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20. Lazienka

Pomieszczenie o podlodze wylozonej kafelkami, w ktérym
maﬂlduje sie duzy wybor mis i wanien przeznaczonych do kg-
pieli i mycia. Zwykle suszy sie tu duzo mokrego prania.

21. Laboratorium

Tu Benay i Airees prowadzg wigkszo$¢ swych magicznych
badan, zapisujg zwoje i warzg eliksiry. Za dnia do laborato-
rium wpada przez okno wystarczajgco duzo dziennego $wia-
tla, ale Ahollowowie czesto wykorzystujg rowniez lichtarze —
takie same, jak te znajdujace sie w gabinecie (obszar 13). Ka-
mienna podloga jest zamieciona, ale widac na niej slady bru-
du i sadzy.

Wyposazenie komnaty umozliwia prace nad niemal kaz-
dym magicznym projektem, z ‘qtlfiem wymyslania cza-
row — do tego lepiej nadaje sie gabinet (obszar 13). Posrod
réznorodnych sprzetow widac male kowadlo, kilka zarni-
kow, skrzynie z roznorakimi szklanymi pojemnikami, posor-
towane chemikalia i niezwykle materialy (wszystko, poczgw-
szy od krwi demona do wloséw z ogona jednorozca), stos pu-
stych flakonow po eliksirach, wage i zestaw odwaznikow
oraz teleskop — wiekszy i wspanialszy jeszcze od tego, ktory
znajduje si¢ w gabinecie. Wlasnie tu Airees planuje stworzy¢
golema,

Benay Ahollow

Benay jest mloda jak na osobe obdarzong tak znacznymi ma-
gicznymi mocami, ma bowiem ledwie 30 lat. Jeszcze kilka lat
temu byla aktywnym poszukiwaczem przygéd, ale od kiedy
wybudowala z Aireesem Pustke, wlasciwie sie z tego wycofa-
1a. Wystarczy jej, ze od czasu do czasu rzuci czar dla jakiegos
klienta, zapisze zwoj czy dwa albo sprobuje whi¢ swojemu
uczniowi do glowy odrobing magicznej wiedzy.

# Benay Ahollow: czlowiek kobieta Czar14; SW 14; sredni
humanoid (czZlowiek); KW 14k4+14; pw S1; Init +3; Szyb
9 m; KP 19 (dotyk 15, nieprzygotowana 16); Atak +8/+3
wrecz (1ké+1, +1 drqg) lub +7/+2 wrecz (1k4/19-20, satylet);
SC kot chowaniec (patrz dalej); Char CD; MRO Wytrw +7,
Ref+11, Wola +14; S 10, Zr 16 (14), Bd 13, Int 20 (18), Rzt 13,
Cha 10. Wzrost 162 cm.

Unmiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +9, Czarostwo +22,
Koncentracja +18, Leczenie +3, Nasluchiwanie +3, Profesja
(zielarstwo) +11, Przeszukiwanie +9, Wiedza (tajemna) +15,
Wrézenie +22, Wyczucie pobudek +3, Zauwazanie +7; Bly-
skawiczny refleks, Czujnosé, Maksymalizacja czaru, Przy-
spieszenie czaru, Rzucanie w walce, Stworzenie rézdzki, Wa-
rzenie eliksiréw, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary: (4/6/5/5/5/4/3/2; bazowa ST 15 + po-
ziom czaru): 0— dlor maga, Swiatlo, wykrycie magii (2); 1 — ma-
giczny pocisk (2), plongee dlonie, szybki odwrét, zauroczenie osoby
(2); 2 — dostrzeganie niewidzialnego, kocia gracja, kwasowa strza-
la Melfa, niewidzialnosé (2); 3 — kula ognista, ochrona przed zywio-
lami, przemieszczenie, rozproszenie magii, wezwanie potwora IIT;
4 — burza lodowa, kamienna skéra, Sciana lodu, wymiarowe drzwi,
zaklopotanie; 5 — Sciana mocy, stozek zimna (2), teleportacja; 6 —
krqg smierci, masowe przyspieszenie, zamrazajqea kula Otiluka;
7 — miecz Mordenkainena, pryzmatyczny deszcz.

Ksigga czarow: 0 — czytanie magii, dlon maga, kuglarstwo, na-
prawa, odpornosé, oszolomienie, otwarcie/zamknigcie, promien
mrozu, przeszkodzenie nieumarlemu, raca, swiatlo, tajemny znak,
taticzqee swiatla, widmowy odglos, wykrycie magii, wykrycie truci-
any; 1 — alarm, magiczna aura Nystula, magiczna bron, magiczny
pocisk, niewykrywalna aura Nystula, plongce dlonie, pomniejsze-
nie, powigkszenie, stabsza kula zimna (patrz: Rozdzi.ai] S: Czary),
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szybki odwrot, tarcza, uspienie, wezwanie potwora I, wstrzymanie
portalu, zauroczenie osoby, zbroja maga; 2 — dostrzeganie niewi-
dzialnego, hipnotyczny wzor, kocia gracja, kwasowa strzala Melfa,
lustrzany obraz, nieustajqcy plomien, niewidzialnos, siec, tajemny
zamek, wezwanie potwora 11, zaciemnienie przedmiotu; 3 — jasno-
slyszenie/jasnowidzenie, kula ognista, lot, ochrona przed tywiola-
mi, przemieszczenie, przyspieszenie, rozproszenie magii, spowolnie-
nie, wezowa pieczgé mocy w sepii, wezwanie potwora 111, wybucho-
we runy; 4 — burza lodowa, kamienna skéra, kula zimna (patrz
Rozdzial 5: Czary), ognista pulapka, polimorfowanie siebie, sciana
lodu, tajemne oko, usunigcie klgtwy, wymiarowa kotwica, wymia-
rowe drzwi, zaklopotanie; 5 — ciqflns’f, mniejsze planarne wigzanie,
odestanie, sciana mocy, sekretny kufer Leomunda, stozek zimna, te-
lekineza, teleportacja, zabezpieczenie przed energig (patrz: Roz-
dzial 5: Czary); 6 — krag Smierci, kula niewrazliwosci, masowe
przyspieszenie, ostony i zabezpieczenia, planarne wigzanie, wigksze
rozproszenie, zamrazajqca kula Otiluka; 7 — miecz Mordenkaine-
na, ograniczone yczenie, pryzmatyczny deszcz, slowo mocy: oszolo-
mienie, zawrdcenie czaru.

Wyposazenie: amulet naturalnego pancerza +1, drqg +1, karwa-
sze pancerza +3, obrgcz intelektu +2, perla mocy (czar 1. poziomu),
perla mocy (czar 2. poziomu), pierscien ochrony +2, plaszcz odpor-
nosci +2, rgkawiczki zrgcznosci +2, rozdika magicznych pociskow
(9. poziom czarujacego, zmaksymamalizowane, 20 ladun-
kow), zwdj slowa mocy: oszolomienie, zwoj trwalej mgly, zwoj za-
palajgcej chmury, belty mistrzowsko wykonane (20 sztuk),
2 klejnoty warte 100 sz kazdy, lekka kusza mistrzowsko wy-
konana, zestaw kluczy do Pustki, 45 sz.

4 Shamus: kot chowaniec; SW —; malutka magiczna bestia;
KW 14; pw 25; Init +2; Szyb 9 m; KP 21 (dotyk 14, nieprzygo-
towany 19); Atak +11/+11/+5 wrecz (1k2—4, pazury; 1k3—4,
ugryzienie); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SC zapew-
nia +2 do Cichego poruszania, udzielane moce; OC 19; Char
CD; MRO Wytrw +4, Ref +6, Wola +10; S 3, Zr 15, Bd 10, Int
12,Rzt 12,Cha7.

Umiejetnoici i atuty: Ciche poruszanie +9, Nastuchiwanie
+4, Ukrywanie +17/+21 na og)zarach poroénietych wysoka
trawg i o gestym poszyciu; Finezja w broni (pazury, ugryzie-
nie).

Udzielane moce: Czujnos¢, poprawione uchylanie, wspolne
czary, wigi empatyczna, dotknigcie, rozmowa z whascicie-
lem, rozmowa z kotami, wrézenie (patrz: Chowatice w Pod-
reczniku Gracza, strona 54).

Airees Ahollow

Airees to byly poszukiwacz przygéd, ktéry postanowil
przej$¢ na emeryture i cieszyc sie spokojng egzystencjy
w Pustce. Zyje bez pospiechu i sprawia wrazenie nieco roz-
targnionego, przez co wydaje sig starszy, niz jest naprawde

(ma 45 lat). Cale dnie spedza krecqc sie po domu i dziedzif-
cu, niczemu nie poswiecajac zbyt wiele czasu. Brak mu cier-
pliwosci do wszystkich zadan, ktore wymagaja nieco wigcej
trudu.

P Airees Ahollow: czlowiek mezczyzna Zak1s; SW 15;
sredni humanoid (czlowiek); KW 15k4+15; pw 54; Init +7;
Szyb 9 m; KP 19 (dotyk 15, nieprzygotowany 16); Atak +7/+2
wrecz (1k8+1/x3, +1 kritka wldcznia) lub +7/+2 (1k4/19-20,
sztylet); SC kruk chowaniec (patrz dalej); Char CD; MRO
Wytrw +8, Ref +12, Wola +14; S 10, Zr 16 (14), Bd 13, Int 12,
Rzt 12, Cha 22 (18). Wzrost 170 cm.,

Umiejgtnosci i atuty: Czarostwo +19, Koncentracja +19, Na-
stuchiwanie +3, Wiedza (natura) +19, Wrozenie +19, Zauwa-
zanie +2; Blyskawiczny refleks, Czujnosé, Poprawiona inicja-
tywa, Stworzenie cudownej rzeczy, Zamiana energii (patrz:
Rozdzial 2: Atuty), Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Czary dziennie (6/8/8/7/7/7/7/4; bazowa ST = 16 + poziom
czaru): 0 — czytanie magii, dlofi maga, kuglarstwo, naprawa,
otwarcie/zamknigeie, raca, swiatlo, widmowy odglos, wykrycie ma-
gii; 1 — magiczny pocisk, niewidoczny stuzqcy, plongce dlonie, uspie-
nie, zauroczenie osoby; 2 — dostrzeganie niewidzialnego, hipnotycz-
ny wzor, kolatka, kwasowa strzala Melfa, mniejszy obraz; 3 — mi-

tanie, ognista strzala, przemieszczenie, przyspieszenie; 4 — burza

a, emocja, polimorfowanie siebie, wymiarowe drzwi; § — cie-
niste wywolanie, sciana kamienia, stozek zimna, zabezpieczenie
przed energiq (patrz: Rozdzial 5: Czary); 6 — kqsliwy wzrok, kwa-
sna mgla, prawdziwe widzenie; 7 — kula ognista z opiznionym za-
plonem, pryzmatyczny deszcz.

Wyposazenie: amulet naturalnego pancerza +1, kamizelka od-
pornosci +2, karwasze pancerza +3, kritka widcznia +1, piericien
ochrony +2, plaszcz charyzmy +4, rgkawiczki zrgeznosci +2, vozdika
blyskawicy (10. poziom czarujacego, 30 ladunkow), rozdzka
magicznego pocisku (9. poziom czarujgcego, zmaksymalizowa-
ny, 42 ladunki), zwéj stowa mocy: oszolomienie, zwdj trwalej
mgly, zwdj zapalajacej chmury, bel% mistrzowsko wykonane
(20 sztuk), leﬁ(a kusza mistrzowsko wykonana, zestaw klu-
czy do Pustki, 21 sz, 3 klejnoty warte 100 sz kazdy.

4 Ceirian: kruk chowaniec; SW —; malutka magiczna bestia;
KW 15; pw 27; Init +2; Szyb 3 m, latanie 12 m (przecietna);
KP 22 (dotyk 14, nieprzygotowany 20); Atak +11/+6 (1k2-5,
szpony); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm/0 cm; SC moéwi
wspélnym, udzielane moce; OC 20; Char CD; MRO W/

+5, Ref +7, Wola +11; S 1, Zr 15, Bd 10, Int 13, Rzt 14, Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nashuchiwanie +6, Zauwazanie +6; Fi-
nezja w broni (szpony).

Udzielane moce: Czujnos¢, poprawione uchylanie, wspélne
czary, wigz empatyczna, dotkniecie, rozmowa z wlascicie-
lem, rozmowa z ptakami, wrozenie (patrz Chowarice w Pod-
reczniku Gracza, strona 54).



R®ZDZIAL 9:
ATATY

Atuty zapewniajg twojemu bohaterowi nowe mozliwosci
lub tez zwigkszajg te, ktére juz posiada.

Podstawowe atuty przedstawiono w Podrgczniku Gracza.
W tym rozdziale znajdziesz kilka nowych, opracowanych
specjalnie z mysla o postaciach rzucajacych zaklecia wtajem-
niczen, choc oczywiscie, wybraé je moze kazdy bohater, kté-
ry spelni okreslone wymagania.

ZDOBYWANIE ATUTOW

Atuty wybierasz zgodnie z zasadami opisanymi w Podrgczniku
Gracza: Pierwszy z nich kazdy bohater otrzymuje podczas
tworzenia, nastgpny na 3. poziomie, a potem jeden na kazde
trzy poziomy, przy czym na szybkos¢ zdobywania nowych
atutéw moze wplyng¢ wybor rasy, klasy i klasy prestizowe;.

Opisane tu nowe atuty posiadajg warunki wstepne — moze
to by¢ minimalna wartos¢ jakiegos atrybutu, inny atut badz
atuty, minimalna bazowa premia do ataku, umiejetnosé rzu-
cania pewnych czarow lub tez inne specjalne wymagania,
ktore musi spelnic¢ postaé.,

Atuty zastepcze

Jezeli twoj bohater posiada moc klasows lub specjalng zdol-
n0$¢, ktora dziala jak jakis atut, to nalezy uzna¢, iz spelnia wa-
runek wstepny. Zatem, na przyklad, dysonujgc mocg klaso-
wy czy zdolnoscig specjalng, ktorej opis brzmi mniej wiecej

tak: ,Dziala analogicznie do Unieruchomienia czaru”, moze
zdobywa¢ atuty, ktére wymagaja posiadania Unieruchomie-
nia czaru — chocby opisany dg:lej Wrodzony czar. Jezeli kie-
dykolwiek twoja postac straci 6w zastepczy warunek wstep-
ny, straci réwniez dostep do wszystkjcﬁ bazujgcych na nim
atutow, ktére do tej pory zyskata,

Atuty i zaklecia dziatajace podobnie
do oreza

Kazdy czar, ktéry wymaga wykonania testu ataku i powoduje
obrazenia, moze by¢ tmlg(ilowany jak bron (wigcej informacji
znajdziesz w Rozdziale 5: Czary). Kilka atutéw, ktore zwick-
szajg mozliwosci bojowe, pozytywnie wplywa réwniez na za-
klgcia dzialajace podobnie do orgza, co wyjasniono dalej.

Kategorie zakle¢ dziatajacych podobnie
do oreza

Na potrzeby atutéw zwigkszajgcych mozliwosci bojowe, za-
klecia dzialajgce podobnie do orgza dzielimy na trzy katego-
rie: promien, pocisk energii, czar dotykowy.

Promien: Zaklecia, ktére powohujz do istnienia promien
przenoszacy efekt ich dzialania i wymagaja wykonania ataku
dotykowego na dystans (patrz: Celowanie czarem w Podrgcz-
niku Gracza, strona 148).

Pocisk energii: Czary, ktére tworzg fizyczny pocisk
lub powoluj do istnienia plomienie, oraz zaklecia, i(:f')ry-
mi postac rzucajgca czary miota, jak choéby kwasowa strza-
ta Melfa.

Czar dotykowy: Wszystkie powodujjce obrazenia zakle-
cia, ktore majg zasieg dotykowy (patrz: Zasieg w Podrgczniku
Gracza, strona 148).
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TABELA 2-1: ATUTY

Atuty ogéine Warunki wstepne

Dodatkowa komérka Poziom czarujacego 4+

Dodatkowy czar Poziom czarujacego 3+

Mistyczna obrona Zogniskowanie czaru

Potezniejszy chowaniec*  Specjalne

Przygotowanie zaklecia*  Umiejetnos¢ rzucania czaréw bez

nia

Specjalizacja w czarze Zogniskowanie broni, poziom
czarujacego 4+

Udoskonalone wezwania Poziom czarujgcego 2+

Wrodzony czar* Przyspieszenie czaru, Unieruchomienie
czaru, Wyciszenie czaru

Wzmocnione przenikanie Przenikanie czaru

Wzmocnione Zogniskowanie czaru

zogniskowanie czaru*

Atuty metamagiczne Warunki wstepne

Blizniaczy czar* Dowolny inny atut metamagiczny
Czar pracowni Dowolny inny atut metamagiczny
Diugotrwaly czar® Wydtuzenie czaru

tancuchowy czar Dowolny inny atut metamagiczny
OpéZnienie czaru* Dowolny inny atut metamagiczny
Powiekszenie czaru Dowolny inny atut metamagiczny
Powtérzenie czaru Dowolny inny atut metamagiczny

Rozdzielenie promienia  Dowolny inny atut meiama_gitiﬁy

Wspoiny czar Dowolny inny atut metamagicz

Wymieszanie energii Zamiana energii, dowolny inny atut
metamagiczny, ranga 5 w Wiedzy
(tajemnej)

Wyrzezbienie czaru Dowolny inny atut metamagiczny

Wyzbycie sie surowcéw  Dowolny inny atut metamagiczny

Zamiana energii Dowolny inny atut metamagiczny,
ranga § w Wiedzy (ajemne)

Zamiana na stuczenia  Dowolny inny atut metamagiczny,
ranga 5 w Wiedzy (tajemnej)

*Atut opisany réwniez w Forgotten Realms® Campaign Setting.

Dostepne atuty

Opisane tu atuty mozesz wybraé, by zwiekszy¢ potege zaklec
dzialajacych podobnie do oreza.

Bezposredni strzal: Otrzymujesz modyfikator +1 do ata-
ku i obrazen powodowanych przez promienie oraz pociski
energii, jezeli atakujesz ofiare znajdujacy sie w odleglosci do
9 metréw. Dodatkowe obrazenia odpowiadaja ranom zadawa-
nym przez zaklecie. Czar, ktory powoduje wysgczanie energii
lub obnizenie atrybutu, zadaje jednak jedno dodatkowe obra-
zenie wynikajgce z dzialania negatywnej energii, chociaz nie
obdarza dodatkowym negatywnym poziomem i nie zmniejsza
dodatkowo atrybutu.

Finezja w broni: Jako lekkg brori mozesz wybrac czary
dotykowe, dzieki czemu w ich przypadku wykonujac test
ataku wrecz, bedziesz dodawal mol:i[;gkator ze Zrecznosci.

Oszalamiajgca pigéé: Na ofiare twojego ataku bez broni
moze réwniez zadziala¢ czar dotykowy, tak jak to opisano da-
lej, w Poprawionym ataku bez broni. Trafienie powoduje
normalne ryzyko otumanienia, a poza zwyklymi obrazenia-
mi, ofiara otrzymuje réwniez rany spowodowane przez za-
klecie (lub dzialajg na nig inne efekty).

Poprawiona walka dwoma rodzajami broni: Patrz da-
lej — opis Walki dwoma rodzajami broni.

Poprawione trafienie krytyczne: Wybierz kategorie za-
kle¢ dzialajacych podobnie do orgza (promies, pocisk energii
luf: czar dotykowy). Kiedy rzucasz czar z wybranej kategorii,

usi@Elzagroienia trafieniem krytycznym ulega podwojeniu.
Zwykle zaklecie powoduje zagrozenie przy wyniku 20, ten
atut zwieksza je wigc do rezultaru 19-20. Atut ten mozesz wy-
braé kilkakrotnie, przy czym za kazdym razem dotyczy¢ on
bedzie innej kategorii czarow lub innego oreza.

Poprawiony atak bez broni: Mozesz wykorzystac atak
bez broni i uzy¢ czaru dotykowego wobec postaci, kt6rg tra-
files, a jednoczesnie jestes traktowany jak osoba walczgca
orezem. Wykonujesz normalny atak wrecz (atakowany
w pelni korzysta ze zbroi i tarczy). Jesli trafisz, zadajesz zwy-
kle obrazenia wynikajgce z ataku, a ponadto na twojego prze-
ciwnika dziala zaklecie. Krytyczne moze by¢ jednak tylko
trafienie bez broni.

Postaé, ktora nie posiada tego atutu, moze réwniez wyko-
rzystac czar dotykowy wraz z atakiem bez broni, ale prowo-
kuje w ten sposob okazyjny atak ofiary, a jego uderzenie bez
broni powoduje tylk:iﬂuczenia.

Precyzyjny strzal: Mozesz atakowac promieniami i poci-
skami energii przeciwnikéw zaangazowanych w walke
wrecz, nie otrzymujgc zwyczajowej kary —4 do atakow dy-
stansowych.

Walka dwoma rodzajami broni: Mozesz wykorzystac
czar dotykowy jako czes¢ ataku dwoma rodzajami broni.
Rzucajac za‘l:rgcie, musisz maé w jednej rece orez.
Wstrzymujesz sie od uzycia zaklecia i w nastepnej akcji ata-
kujesz zaréwno czarem jak i bronia. Jesli rzucisz zaklecie,
a djopiero potem dobedziesz broni, czar zadziala i bedzie bez-
uzyteczny.

Reke przenoszgcg dzialanie zaklecia dotykowego nalezy
traktowac jak bron lekka i wykorzystywa¢ odpowiednie mo-
dyfikatory ataku (patrz: Atakowanie mma rodzajami broni
w Podrgezniku Gracza, strona 124).

Zogniskowanie broni: Wybierz kategorig zakle¢ dziala-
jacych podobnie do oreza (promien, pocisk energii lub czar

otykowy). Uzywajac tych czaréw, dodajesz +1 do testow ata-
kéw. Atut ten mozesz wybraé kilkakrotnie, przy czym za kaz-
dym razem dotyczy¢ on bedzie innej kategorii czarow lub in-
nego oreza.

NOWE ATUTY

~ Po prostu mnie obserwuj. — Hennet

Blizniaczy czar [Metamagia]

Potrafisz rzuci¢ czar jednoczeénie z innym analogicznym za-
kleciem.

Warunki wstepne: Dowolny intiy atut metamagiczny.

Korzysci: Zaklecie, na kiore wplywa ten atut, dziala na
danym celu dwa razy, tak jakby jednoczesnie w to samo miej-
sce lub na te samg ofiare rzucono dwa identyczne czary.
Wszelkie zmienne dotyczace zaklecia (a wiec cel, obszar
dzialania itp.) dotyczg obu tych czaréw. Na ofiare dzialajg
niezaleznie efekty obu zaklec, ma wiec ona prawo do rzutu
obronnego na kazdy z nich (jesli rzut taki jest dozwolony).

W niektérych przypadkach dwa nieudane rzuty obronne

owodujg niepotrzebny efekt, czego przykladem moze by¢

Eliz’niacze zauroczenie osoby (patrz: Egczenie magicznych
efektow w Podrgczniku Gracza, strona 153). W takim przypad-
ku sprzymierzeniec ofiary bedzie musial dokona¢ dwoch
udanych rozproszen, by uwolni¢ ja spod uroku. Podobnie
do innych atutéw metamagicznych, Blizniaczy czar nie
wplywa na kontrczarowanie (na przyklad, wykorzystanie
zwyklej wersji zaklecia nie zaneguje tylko p:'f;wy bliznia-
czego czaru).

Blizniaczy czar wykorzystuje komérke na czary o cztery
poziomy wyzszg niz rzeczywisty poziom zaklecia.



Czar pracowni [Metamagial
Czary zyskujg moc w twoim domu,

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Czar pracowni ma efektywny poziom o jeden
stopiefi wyzszy niz normalnie, jesli rzucisz go w swojej pra-
cowni (patrz Specjalne, dalej). Jezeli jednak rzucasz go poza
pracownig, efektywny poziom jest o jeden stopiefi niZszy niz
normalnie. Efekty zalezne od poziomu zaklecia (jak chocby
ST rzutu obronnego czy potega pozwalajgca pokonaé mniej-
sz2q kulg niewrazliwosci) ustala sie w oparciu o zmodyfikowany
poziom.

Czar pracowni wykorzystuje komérke odpowiadajaca nor-
malnemu poziomowi czaru, zmodyfikowanemu w zalezno-
sci od uzycia innych atutéw metamagicznych.

Specjalne: Musisz wczesniej okreslic, gdzie znajduje
sie twoja pracownia — wyznaczasz §rodek obszaru o pro-
mieniu 3 metry na poziom. Moze to by¢ konkretne miej-
sce, budynek lub konstrukcja. Pracowania moze tez by¢
czgscig wiekszej budowli, ale atut bedzie dzialal wéwczas
na okreslonym obszarze, a poza nim przestanie by¢ efek-
tywny. W wybranym miejscu musisz najpierw spedzi¢ co
najmniej trzy miesigce. Wyznaczony obszar po siedmiu
dniach staje si¢ twojg pracownia. Jesli wybierzesz nowe
miejsce na pracownie, stare automatycznie przestanie na
ciebie wplywac. Réwnoczesnie mozesz miec tylko jedng
pracownie.

Dlugotrwaty czar [Metamagial
Sprawiasz, ze jeden z twoich czaréw dziala przez caly dzies.

Warunki wstepne: Wydluzenie czaru.

Korzysci: Dlugotrwaly czar ma czas trwania réwny 24 go-
dziny. Musi to by¢ zaklecie o zasiggu osobistym lub nie-
zmiennym (na przyklad, rozumienie jezykdw lub wykrycie ma-
gii). Atut ten nie wplywa na zaklecia o chwilowym czasie
trwania i na czary, ktérych efekt ulega wyczerpaniu. Nie mu-
sisz sie koncentrowac na zakleciach w rodzaju wykrycie magii
czy wykrycie mysli, by miec swiadomos¢ obecnosci lub braku
wykrywanych przedmiotow lub istot, jednak uzyskanie do-
datkowych int%rmacji jak zwykle wymaga koncentracji.
Koncentracja na tego rodzaju czarze to akcja standardowa,
ktéra nie prowokuje okazyjnych atakéw.

Dlugotrwaly czar wymaga Komérki o cztery poziomy Wyi-
szej niz normalny poziom zaklecia.

Dodatkowa komdrka [0géiny]
Mozesz rzucié jedno dodatkowe zaklecie.

Warunki wstepne: Poziom czarujacego 4+.

Korzyéci: Otrzymujesz jedng dodatkowg komérke na cza-
1y, ktora zwigksza twoj dzienny przydzial. Moze mie¢ ona
dowolny poziom, nizszy jednak o co najmniej jeden od two-
jego maksymalnego poziomu czaréw. Na przyklad, 4-pozio-
mowy zaklinacz otrzymuje komérke albo 0. poziomu, albo 1.
poziomu, dzieki czemu moze danego dnia rzuci¢ o jeden do-
wolny czar wybranego poziomu wigcej. Natomiast 4-pozio-
mowy czarodziej moze przygotowac jec]lno dodatkowe znane
zaklecie z poziomu 0. lub 1. Kiedy zdecyduje, jaki ma by¢ po-
ziom dodatkowej komérki na czary, nie wolno mu juz tego
zmienic.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie i za kaz-
dym razem otrzymasz dodatkowg komérke dowolnego po-
ziomu o jeden stopien nizszego niz najwyzszy dostepny ci
poziom zakleé.

Dodatkowy czar [0géiny]
Mozesz nauczy¢ sie jednego czaru wigcej
Warunki wstepne: Poziom czarujacego 3+
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Korzysci: Uczysz sie dodatkowego zaklecia dowolnego po-
ziomu, nizszego jednak o co najmniej jeden stopien od twoje-
go maksymalnego poziomu czaréw. Na przyklad, 4-poziomo-
wy zaklinacz otrzymuje nowy czar albo 0. poziomu, albo 1. po-
ziomu, zwiekszajac w ten sposéb swoéj repertuar czarow.
Natomiast 4-poziomowy czarodziej moze nauczy< sig nowego
zaklecia z poziomu 0. lub 1. Poniewaz jednak czarodziejom
uczenie sie czarow przychodzi latwiej niz zaklinaczom, atut
ten nie jest w ich przypadku szczegélnie przydatny.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie, za kaz-
dym razem uczjc si¢ nowego zaklecia dowolnego poziomu
o jeden stopien nizszego niz najwyzszy dostepny ci poziom
CZarow.

tancuchowy czar [Metamagial

Mozesz rzucic czar tak, by poza pierwsz ofiarg razil rowniez
nastepne.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Czarem laficuchowym mozesz uczynié¢ kazde
zaklecie, ktorego ofiarg pada jedna istota i ktérego zasieg jest
wiekszy niz dotykowy. Zaklecie dziala na pierwszy cel —
pierwotny — normalnie, nastepnie zas tworzy luki do tylu
drugorzednych celéw, ile wynosi twéj poziom czarujacego.
Kazdy luk moze wplyngé na jedng drugorzedng ofiare. Owe
drugorzedne cele wybierasz dowolnie, muszg sie one jednak
znajdowac w odleglosci nie wigkszej niz 9 metréw od pier-
wotnego celu. Mozesz wybra¢ mniej celéw niz wspomniane
maksimum.

Jezeli lancuchowy czar powoduje obrazenia, w przypadku
drugorzednych ofiar wykonujesz rzut polowg kosci (zaokrg-
glajac w do}). Ponadto postacie te moga wykonaé rzut obron-
ny na Refleks — udany redukuje drugorzedne obrazenia o po-
lowe. W adku czarow, ktére nie zadaja obrazen, dla
drugorz cE'ny celow bazowa ST tego rzutu spada o 4. Na
przyklad, 10-poziomowy czarodziej rzuca faticuchowe powo-
dowanie strachu na stojacego nie opodal goblina i wybiera
dziesie¢ drugorzednych celéw. Goblin - pierwotny cel - wy-
konuje rzut obronny na Wole o ST 14, ST rzutu obronnego
drugorzednych ofiar wynosi zas 10.

Lancuchowy czar wykorzystuje komorke na czary o trzy
poziomy wyzsz3 niz rzeczywisty poziom zaklecia.

Mistyczna obrona [Ogéiny]

Wybierz szkole magii, na przyklad iluzje. Dzigki temu atuto-
wi bronisz sie przedg::lzarami 7 tej szkoly lepiej niz normalnie.

Wlarunki wstepne: Zogniskowanie czaru w wybranej
szkole.

Korzysci: Dodaj +2 do swoich rzutéw obronnych na cza-
1y z wybranej szkoly.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie, ale jego
efekty sie nie kumulujg. Za kazdym razem musi on dotyczy¢
innej szkoly magii,

Opdznienie czaru [Metamagial

Mozesz tak rzucié czar, by zaczal dzialac po krétkim, okreslo-
nym przez ciebie czasie.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Opozniony czar zaczyna dziataé dopiero po
u}p(»iywie od 1 do 5 rund po tym, jak go rzucisz. Opéznienie
okreslasz w trakcie rzucania zaklecia pamietajac, ze nie wol-
no ci zmieni¢ podjetej decyzji. Zaklecie zaczyna dzialaé tuz
przed twojg akcja w wyznaczonej rundzie. Atut ten wplywa
jedynie na czary obszarowe, osobiste i dotykowe.

Wszystkie decyzje dotyczace zaklecia — wliczajac w to test
ataku, wybor celow oraz okreslenie obszaru dzialania — Eg

dejmujesz w chwili rzucania go. Natomiast wszelkie efe




- ROZDZIAL 2: ATUTY

czaru — wl‘i;za'qc w to rzuty obronne — okresla sie dopiero,
gdy ow za afa Jezeli pomigdzy rzuceniem zaklecia a wej-
éciem w zycie jego efektu warunki ulegly zmianie do tego
stopnia, iz czar nie moze jui zadziala¢ — na przyklad, wyzna-
czone ofiary opuscily jego maksymalny zasieg — konczy sie
on niepowodzeniem.

Opézniony czar mozna w normalny sposob rozproszyé
w trakcie opoZnienia, a takze wykry¢ na danym obszarze lub
celu zwyklymi metodami, chocby za pomoca wykrycia magii.

Opézniony czar wykorzystuje komorke na zaklecia o trzy
poziomy wyiszg niz rzeczywisty poziom czaru.

Potezniejszy chowaniec [Ogéiny]
Jezeli jestes w stanie pozyska¢ nowego chowanca, mozesz
wybrac¢ go z niestandardowej listy.

Warunki wst«;cine: Moiﬂiwoéc’ pozyskania nowego cho-
warica, zgodnosc charakterow.

Korzysci: Pozyskujac chowanca, mozesz zdecydowac sie
naktérasz ienionych dalej istot. Twéj nowy chowaniec
musi mie¢ charakter, ktory maksymalnie o jeden stopien
rézni sie od twojego w kazdym z aspektow (od praworzadne-
go do chaotycznego, od dobrego do zlego).

TABELA 2-2: POTEZNIE)SZE CHOWANCE

Poziom maga
Chowaniec Charakter wtajemniczeri
Elektryczna jaszezurka Neutralny 5
Zadlak Neutralny 5
Formit robotnik Praworzadny neutralny 7
Imp Praworzadny zly 7
Pseudosmok Neutralny dobry 7
Quasit Chaotyczny zly 7

Istoty te opisario w Rozdziale 1, w czesci: Chowarice.

Potezniejszy chowaniec jest magicznie polgezony z panem
dokladnie tak samo, jak normalny magiczny towarzysz. Uzy-
wa podstawowych statystyk istoty swojego rodzaju, poda-
nych w Ksigdze Potwordw.

Kosci Wytrzymalosci: Uzywaj poziomu pana (w przypadku
efektéw zaleznych od Kosci Wytrzymalosci), chyba ze cho-
waniec ma wieksz liczbe KW.

Punkty wytrzymalosci: Polowa pw pana lub zwylkle pw cho-
wanca — pod uwage bierz wyzszg wartosc.

Ataki: Uzyj bazowej premii do ataku pana lub chowarca,
wybierajac wyzszg wartos¢. Bierz pod uwage modyfikator ze
Zrecznosci lub Sily chowanca (interesuje cie wyzsza war-
to$¢), by okresli¢ premie do atakéw wrecz bez broni. Obraze-
nia sg takie same jak w przypadku normalnego przedstawi-
ciela danego gatunku.

Specjalne ataki: Chowaniec posiada specjalne ataki jak zwy-
kly przedstawiciel danego gatunku.

Specjalne cechy: Chowaniec posiada specjalne cechy jak
zwykly przedstawiciel danego gatunku.

Rzuty obronne: Chowaniec wykorzystuje bazowe premie
do rzutéw obronnych pana, jesli s3 lepsze niz jego.

Umiejgtnosci: Wykorzystuj zwykle umiejetnosci istoty da-
nego gatunku.

Specjalne zdolnosci chowarica: Wykorzystaj Tabele 3-19
z Podrgcznika Gracza, aby okresli¢ dodatkowe zdolnosci, tak
jak zrobilbys to w przypadku normalnego chowaica.

Alternatywne potezniejsze chowance

W Tabeli 2-2 wymieniono tylko kilka mozliwych potezniej-
szych chowancow. Niemal kazda istota o podobnym rozmia-
rze i potedze jak te podane w owej liscie moze zosta¢ cho-

wancem. Czynnikiem decydujagcym jest w tym przypadku
nie tylko charakter — na przylglacl, tezniejsze chowance
moze pozyska¢ tylko wlasciciel bedgcy istotg danego typu
lub podtypu, jak to zaznaczono dalej.

TABELA 2-3: ALTERNATYWNE POTEZNIEJSZE CHOWANCE

Poziom maga
Chowaniec Typ/podtyp wiajemniczei
Czarcia zmija* Zly 3
Niebianski jastrzab** Dobry 3
Zywiotak ognia, maty Ogieri 5
Zywiotak wody, maly Woda 5
Zywiotak ziemi, maly Ziemia 5
Homunkulust Nieumarty 7
Lodowy mefit Zimno 7

*Lub inne czarcie zwierze ze standardowej listy chowaricéw.
#*Lub inne niebianskie zwierze ze standardowej listy chowaricow.
1Pan musi wpierw stworzy¢ homunkulusa, zastepujac wymagang
w tym celu krew posoka lub czescig whasnego ciata, jesli taka jest ko-
niecznosé.

Powigkszenie czaru [Metamagia]

Mozesz powiekszy¢ obszar dzialania czarow.

Korzysci: Mozesz sprawic, ze rozprysk, emanacja lub fala
stworzone mocg czaru beds dziala¢ na wiekszym obszarze.
Atut ten nie wgywa na zaklecia o innym obszarze dzialania
niz trzy wymienione. Wszefkie wymiary obszaru dzialani
czaru ulegaja powigkszeniu o 1/2. Na przyklad, powigkszona
kula ognista — normalnie dzialajaca w ﬂiste' ali o promie-
niu 6 metréw — zadziala na obszarze kulistej fali o promieniu
9 metrow.

Powiekszony czar wykorzystuje komérke na czary o trzy
poziomy wyisz3 hiz rzeczywisty poziom zaklecia.

Powtdrzenie czaru [Metamagia]

Potrafisz rzucic czar, ktory zostanie powtérzony w nastepnej
rundzie.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Powtorzony czar zostaje automatycznie rzuco-
ny w nastepnej rundzie, w twoim momencie inicjatywy. Bez
wzgledu na to, gdzie sie znajdujesz, drugie zaklecie ma 7ré-
dlo w tym samym miejscu i dziala na ten sam obszar, co
pierwszy czar. Atut ten nie wplywa na zaklecia o zasiegu do-
tykowym. Jesli pierwszy czar dziala na okreslony cel, powto-
rzony réwniez na niego zadziala pod warunkiem jednak, iz
znajduje si¢ on w odleglosci do 9 metréw od oryginalnej po-
zycji.

Powtérzony czar wymaga komérki o trzy poziomy wyz-
szej niz normalny poziom zaklecia.

Przygotowanie zaklecia [Og6iny]

Mozesz wezesniej przygotowac zaklecie wtajemniczef, tak
jak robi to czarodziej.

Warunki wstepne: Zanim wybierzesz ten atut, musisz
rzucaé czary jak bard lub zaklinacz.

Korzysci: Kazdego dnia mozesz przygotowac jedno lub
wiecej zakle¢, tak jai robi to czarodziej. Jesli jestes zaklina-
czem lub bardem, oznacza to, ze wezesniej przygotowanych
za pomocg tego atutu czarow nie bedziesz musial rzucaé poi-
niej, poswiecajac akcje calorundows.

Przygotowane zaklecia s3 obecne w twoim umysle i kazdy
zaf;lmuje jedng komérke na czary, dopéki nie zdecydujesz sie
ich rzucié lub zmienié.



Przygotowane zaklecie zajmuje komorke odpowiadajacy
normalnemu poziomowi czaru, zmodyfikowanemu w zalez-
nosci od uzycia innych atutéw metamagicznych.

Rozdzielenie promienia [Metamagial
Mozesz jednym promieniem razi¢ dwie ofiary.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Mozesz rozdziela¢ zaklecia, ktére dzialajg na
jedng ofiare i wymagaja ataku dotykowego na dystans. Atut
ten wplywa tylko na czary powodujace obrazenia. Rozdziele-
nie promienia sprawia, Ze razisz zakleciem dwa cele znajdu-
jace si¢ w zasiegu czaru i w odleglosci do 9 metréw od siebie.
Kazda ofiara otrzymuje polowe normalnie zadawanych obra-
zen (zaokraglajac w dél). Jesli cheesz, oba promienie mogg
uderzy¢ w ten sam cel.

Czar o rozdzielonym promieniu wykorzystuje komérke
odpowiadajgca normalnemu poziomowi zaklecia, zmodyfi-
kowanemu w zaleznosci od uzycia innych atutéw metama-
gicznych.

Specjalizacja w czarze [Ogéiny]
Zakleciami, ktére powolujg do istnienia promien lub pocisk
energii, zadajesz wiecej obrazen,

Warunki wstepne: Zogniskowanie broni (promien lub
pocisk energii), poziom czarujacego 4+.

Korzysci: Rzucane przez ciebie czary, ktére powodujg ob-
razenia i wymagaja wykonania ataku dotykowego na dy-
stans, zyskujg modyfikator do obrazen w wysokosci +2. Owa
premia do ran dotyczy tylko ofiar znajdujacych sie w odle-
glosci do 9 metrow od ciebie, gdyz nie zdolasz réwnie celnie
porazi¢ istot znajdujgcych sie dalej.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut dwa razy — raz bedzie
dotyczyl on czaréw tworzacych promien, a drugi raz zakle¢
powolujacych do istnienia pocisE energii. Efekty specjaliza-
¢ji w czarze si¢ nie kumulujy.
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Udoskonalone wezwanie [0géiny]

Mozesz wzywac stworzenia potezniejsze niz normalnie.

Warunki wstepne: Poziom czarujgcego 2+.

Korzysci: Stworzenia przyzwane przez ciebie za pomocg
dowolnego czaru wezwania zyskujg +1 do punktow wytrzy-
malosci na Kos¢ Wytrzymalosci i premie za bieglosc +1 cz:
testow ataku i obrazen.

Wrodzony czar [0Ogéiny]

Opanowales zaklecie do tego stopnia, ze mozesz go teraz uzy-
wac jak zdolnosci czaropodobne;j.

Warunki wstepne: Przyspieszenie czaru, Unierucho-
mienie czaru, Wyciszenie czaru.

Korzys$ci: Wybierz zaklecie, ktory potrafisz rzucié. Mo-
zesz go teraz uzywac na zyczenie jak zdolnosci czaropodob-
nej, raz w rundzie, bez koniecznosci przygotowywania. Stale
poswiecasz jednak na to jedng komérke na uﬂ;ie 0 osiem
poziom6w wyzszg niz wrodzony czar. Jezeli rzucenie zakle-
cia wymaga poswiecenia PD, przy kazdym uzyciu tej zdolno-
éci czaropodobnej musisz zaplaci¢ odpowiednig liczbe PD.
Jesli rzucenie wrodzonego czaru wymaga posiadania kon-
densatora, musisz go mie¢. W przypadku gdy wrodzony czar
wymaga kosztownego komponentu (patrz opis zaklecia), ja-
ko kondensatora tej zdolnosci czaropodobnej mozesz uzy-
wac przedmiotu 50 razy drozszego.

Poniewaz wrodzony czar to zfoinos’é czaropodobna, a nie
zaklecie, kaplan nie moze go przemienié w leczenie lub zada-
wanie ran. PostaC rzucajaca zaklecia objawien, ktora utraci
umiejetno$¢ ich uzywania, nie moze wykorzysta¢ wrodzone-
go czaru objawien,

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wigcej niz raz, za kaz-
dym razem decydujac si¢ na inne zaklecie. Kazdy taki wro-
dzony czar wymaga jednak oplaty — bedg nig komérki na za-
klecia, kondensatory i materialne komponenty.

Wspdlny czar [Metamagia]

Potrafisz rzuci€ czar, ktéry — w polgczeniu z tym samym zakle-
ciem rzuconym przez inng osobe — bedzie mial wigkszy efekt.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Ty i inna postac posiadajaca atut Wspolny czar
jednoczesnie rzucacie to samo zaklecie (w tym samym mo-
mencie w rundzie). Rzucajac zaklecie przy uzyciu tego atutu,
musicie znajdowac si¢ na sasiadujgcych polach. Bazowa ST
wspolnego zaklecia wzrasta 0 +2, a w przypadku ewentualnej
odpornosci na czary ofiary, poziom czarujgcego rosnie o +1.
Pod uwage nale‘zyrgraé przy tym ST i poziom potezniejszej
postaci rzucajgcej zaklecia.

Wspélny czar wykorzystuje komérke odpowiadajgca nor-
malnemu poziomowi zaklecia, zmodyfikowanemu w zalei-
nosci od uzycia innych atutéw metamagicznych.

Specjalne: Za kazdego dodatkowego bohatera z tym atutem
rzucajgcego jednoczesnie wspélny czar, bazowe ST zaklecia
i test poziomu czarujgcego wzrastajg o +1. Jesli wspolne ufdt;-
cie rzucajg wigcej niz dwie postacie, kazda z nich musi sgsiado-
wac z co najmniej dwoma innymi zdolnymi rzucaé zaklecia.

Na przyidad, czterej smiatkowie (dwaj czarodzieje i dwaj
zaklinacze) stoja w kole i rzucajg wspélny czar. Trzech z nich
wykorzystuje przygotowanie akcji, by rzucié¢ kulg ognistq
w chwili gdy czwarty — ten o najnizszej inicjatywie — zacznie
dziala¢ i réwniez rzuci kulg ognistq. Bazowa ST rzutu obron-
nego na Refleks jest rowna najwyzszej wartosci sposréd
wszystkich ST zaleznych od postaci rzucajgcych wspélny
czat; o jej wysokosci decyduje atrybut i inne atuty (na przy-
klad Zogniskowanie czaru), specjalne zdolnosci oraz przed-
mioty. W tym przypadku jeden czarodziej ma Intelekt 18, co
odpowiada Charyzmie 18 zaklinacza, tak wiec bazowa ST wy-
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¥ _ nosi 17 (10 + 3 [poziom czaru] + 4 [modyfikator atrybutu]).
. | Ostateczna ST rzutu obronnego wspélnej kuli ognistej wyno-

Wymieszanie

: i zamiana energii
Kiedy modyfikujesz zaklecie za po-
mocy atutéw Wymieszanie energii
lub Zamiana energii, czar dzi

| dokfadnie tak jak normalna jego

wersja, z wyjatkiem rodzaju obra-

| zef, ktére powoduje. Na przyktad,

! kula ognista z ogniem zmienionym

na kwas nadal zadaje obrazenia
w fali o promieniu 6 metréw.

Jezeli czar ma jeszcze drugo-
rzedny efekt, jego zmodyfikowana
wersja réwniez go posiada. Na
| przyktad, czar krzyk moze ogtuszyc

istoty i zadaje rany krysztatowym
+ stworzeniom. Jezeli energia dZwie-
+| kowa zostanie zastapiona przez
| ogiefi, zmodyfikowany krzyk be-
| dzie dziafat dokfadnie tak samo,
| ale obrazenia spowoduje ogier,
nie d#wiek. Jednakze czasem po-
| mniejsze efekty zaklecia wynikaja
| z rodzaju energii, na jakiej jest
oparty. Na przyklad, kula ognista
moze podpali¢ rézne przedmioty,
ale dzwiekowa czy kwasowa wersja
tego czaru — juz nie.

Jesli czar zadaje obrazenia, ktére
4| nie wynikaja z dziatania energii, na
1 te jego cze$¢ nie ma wplywu ani
| Wymieszanie energii, ani Zamiana

| energii. Na przyktad, burza lodowa
powoduje 3k6 obrazen od uderze-
nia i 2k6 od zimna. Zamiana zim-
| na na elektrycznos¢ da w efekcie

burzg elektrycznosci powodujaca
| 3k6 obrazet od uderzenia i 2k6 od

| elektrycznosci. Natomiast efekt
| Wymieszania energii zalezy od cat-
| kowitych ran powodowanych
przez czar, tak wiec elektryczna bu-
rza lodowa zada 3k6 obrazeri od
uderzenia, 2k6 od zimna oraz 5k6
| od elektrycznosci.

si 1742+1+1, czyli 21. Podstawowy poziom czarujjcego jest
réwny najwyzszemu poziomowi sposréd zaklinaczy i czaro-
dziejow plus modyfikator +4.

Wymieszanie energii [Metamagial
Mozesz tak zmienic czar, ktéry wykorzystuje jeden rodzaj ener-
gii, Ze wymiesza si¢ ona z réwng iloécig energii innego typu.
Warunki wstepne: Zamiana energii, jeden inny atut
metamagiczny, ranga 5 w Wiedzy (tajemnej).

Korzysci: Wybierz jeden rodzaj energii:
dzwigk, elektrycznosé, kwas, ogien lub zimno.
Mozesz zmodyfikowac zaklecie o jakiej$ ener-
gii w okresIniku, dodajac takg samg ilos¢ wybra-
nego typu energii. Zmieniony czar pod wszel-
kimi aspektami z wyjatkiem obrazen dziala
w zwykly sposéb (patrz ramka). Zatem kwasowa
kula ognista rzucona przez maga 6. poziomu za-
daje 6ké obrazen og ognia i 6ké obrazen od
kwasu (rzuty wykonuje sie niezaleznie). Maksy-
malna liczba ran, jakie zaklecie moze spowodo-
waé, pozostaje bez zmian, ale dotyczy oddziel-
nie kazdego typu energii. Tak wiec kwasowa ku-
la ognista rzucona przez $mialka 10. (i wyzszego)
poziomu spowoduje 10ks obrazen od ognia
i 10ké obrazen od kwasu.

Atut ten pozwala polaczyé nawet przeciwne
rodzaje energii — na przykiad, zimno i ogien.

Czar z wymieszang energig wykorzystuje ko-
moérke na czary o cztery poziomy wyisza hiz
rzeczywisty poziom zaklecia.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilka-
krotnie, lecz za kazdym razem musi on doty-
czy¢ innego rodzaju energii. Mozesz wykorzy-
sta¢ Wymieszanie energii, by dodatkowo wply-
naé na czar juz zmodyfikowany za sprawg
Zamiany energii, lub wykorzystac ten atut, by
polaczyé ze sobg efekty dwoch zaklec opierajg-
cych sie na tym samym typie energii, podwaja-
jac liczbe kosci obrazen.

\n{/lgrzezbneme czaru
[Metamagia]
Mozesz zmienia¢ ksztalt obszaru dzialania czaru.

Warunki wstgpne: Dowolny inny atut me-
tamagiczny.

Korzysci: Mozesz zmodyfikowac czar obsza-
rowy, wplywajac na obszar jego dzialania. No-
wy obszar dzialania musi by¢ jednym z nastepu-
jacych: walec (promiefi 3 metry, wysokos¢
9 metrow), stozek dlugosci 12 metréw, cztery
szesciany o krawedzi 3 metrow lub kula (fala
o promieniu 6 metréw). We wszystkich aspek-
tach poza obszarem wyrzeibiony czar dziala
w normalny sposéb. Na przyklad, blyskawica
0 obszarze dzialania zmienionym na kule zada
takie same obrazenia, lecz w obszarze dzialania
kulistej fali o promieniu 6 metrow.

Wyrzezbiony czar wymaga komorki o jeden

poziom wyzszej niz normalny poziom zaklecia.

Wyzbycie si¢ surowcow [Metamagial
Mozesz rzucaé zaklecia, nie uzywajac komponentow mate-
rialnych.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysci: Zaklecie, wobec ktorego uzyjesz tego atutu,
mozesz rzuci¢ bez komponentow materiaﬁych. Wyzbycie
sie surowcéw nie wplywa na czary, ktére nie wymagaja ta-
kich komponentéw lub wymagaja komponentéw material-
nych wartych wiecej niz 1 sz.

Czar poddany dzialaniu tego atutu wykorzystuje komorke
odpowiadajacg normalnemu poziomowi zaklecia, zmodyfi-
kowanemu w zaleznosci od uzycia innych atutéw metama-
gicznych.

Wzmocnione przenikanie czaru [Ogéiny]

Twoje zaklecia znacznie skuteczniej pokonujg edpornoéé na
czary przeciwnika.

Warunki wstepne: Przenikanie czaru.

Korzysci: Kiegy musisz pokona¢ odporno$é na czary
przeciwnika, zyskujesz modyfikator +4 do testow poziomu
czarujgcego. Modyfikator ten zastepuje premie wynikajacg
z Przenikania czaru (a wiec nie kumuluje sie z nig).

Wzmocnione zogniskowanie czaru
Og6iny]

Wybierz szkole magii, wobec ktorej uzyles juz atutu Zogni-
skowanie czaru, a zaklecia z tej szkoly stang sie jeszcze potez-
niejszg bronig niz wezesniej.

Warunki wstepne: Zogniskowanie czaru.

Korzysci: Zwieksz o +4 ST wszystkich rzutéw obron-
nych na zaklecia ze szkoly, kt6rg wybrales. Modyfikator ten
zastepuje premie wynikajaca ze Zogniskowania czaru
(a wiec nie kumuluje sie z nig).

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie. Jego
efekty sie nie kumulujg. Za kazdym razem musisz wybrac in-
ng szkole magii.

Zamiana energii [Metamagial

Mozesz zmodyfikowaé zaklecie, ktére wykorzystuje jeden
rodzaj energii tak, iz bedzie oparte na innym rodzaju energii.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny,
ranga 5 w Wiedzy (tajemnej).

Korzysci: Wybierz jeden rodzaj energii: dzwiek, elek-
trycznosc, kwas, ogien I]ub zimno, Teraz mozesz zmodyfiko-
wac zaklecie o jakiej$ energii, zastepujac ja wybrang przez
siebie energia. Poza zadawanymi obrazeniami czar ze zmie-
niong energiy we wszystkiczn;spektach dziala normalnie
(patrz: ramka, strona #39).

Czar 0 zamienionej energii wykorzystuje komorke odpo-
wiadajacg normalnemu poziomowi zaklecia, zmodyfikowane-
mu w zaleznoéci od uzycia innych atutéw metamagicznych.

afj)ecjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie, lecz za
kazdym razem musi on dotyczy¢ innego rodzaju energii.

Zamiana na sttuczenia [Metamagial

Mozesz tak zmodyfikowac czar wykorzystujacy jakas ener-
gie, ze nie bedzie on powodowal obrazen, a sthuczenia.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny,
ranga S w Wiedzy (tajemne;j).

Korzysci: Wybierz jeden rodzaj energii: diwiek, elek-
trycznosé, kwas, ogient [lub zimno. Teraz mozesz zmodyfiko-
wac zaklecie o jakiej$ energii tak, by zadawalo ono sthucze-
nia, a nie obrazenia oparte na owej energii. Poza rodzajem za-
dawanych ran, czar taki nie zmienia sie. Na przyklad,
zmodyfikowana kula ognista dziala na tym samym obszarze,
ale zadaje nie obrazenia od ognia, a sthuczenia.

Czar poddany dzialaniu tego atutu wykorzystuje komérke
odpowiadajaca normalnemu poziomowi zaklecia, zmodyfi-
kowanemu w zaleznosci od uzycia innych atutow metama-
gicznych.



RO®ZDZIAL
KLAS
PRESTIZOMDE

W Przewodniku MistrzA Pobziemi opisano kilka klas prestizo-
wych. Te zaprezentowane dalej zostaly opracowane z mysly
o zaklinaczach i czarodziejach, cho¢ oczywiscie mogg po nie
siegnac wszyscy bohaterowie, ktérzy spelniajg okreslone wy-
magania. Posta¢, ktéra chcialaby osiggnaé jakies poziomy
w wybranej przez siebie klasie prestizowej, musi sie do niej
kwalifikowa¢. Wszystkie te klasy sa specyficzne i opcjonal-
ne. Oferujg bohaterom graczy mozliwosci i moce, ktérych
inaczej nie zdolaliby zdoby¢, oraz kierujg rozwojem $mial-
kow w ciekawy i niezwykly sposob.

ZDOBYWANIE

Bohater, ktory spelni wymagania stawiane przez dang klase
prestizowg moze skorzystac z zasad wieloklasowosci i zaczac¢
sie w niej rozwijaé. Oczywiscie, decydujacy glos nalezy do
MP i to on ostatecznie ustali, czy dana klasa pasuje do jego
kampania i czy BG, BN lub ktokolwiek inny ggdzie mial do
niej dostep.

Na najblizszych stronach znajdziesz opis kilu nowych klas

restizowych. Jesli nie stwierdzono inaczej, awansujac na
ﬁole}’ne ziomy klasy prestizowej, bierz pod uwage normal-
ne zasady wieloklasowosci, zawarte w Przewodniku Mistrza
PoDZIEML

TABELA 3-1: KLASY PRESTIZOWE

Klasa prestizowa Rzut oka
Akolita skéry Zna wiele sposobéw wykorzystania skéry
Czarownik krwi Krew obdarza go specjalnymi zdolnosciami.

Czarownik miecza Wojownik/mag.

Ksenomanta Umie wykorzystywac pseudonaturalne stwory.
Mag z Mistycznego  Mag gildii. _ '
Bractwa :

Mistrz zywiohu Wiadca jednego zywiohu.

Mistyczny sztukmistrz  totrzyk/mag.

Pan szarosinych Nietypowy nekromanta.

Pieéniarz klingi Elf wojownik/mag.

Prawdziwy nekromanta Kontrolujacy nieumartych kaptan i mag
w jednej osobie.

Przewodnik podrézy ~ Mistrz w teleportacji.

Smoczy potomek W jego zytach ptynie krew smokéw.

Tkacz losu Umie wlada¢ przeznaczeniem.

Zaklinacz $wiec Nadaje $wiecom magiczne whasciwosci.

Zniewalacz umystéw  Specjalista w kontrolowaniu umystow,
Akolita skory

— Bez wyeisku nie ma zysku.

Niektore postacie potega, moc i wladza kusza do tego stop-
nia, 7e nie zwracajg uwagi na konsekwencje. Niewielu wpa-
dloby na pomysl, by zastapi¢ whasna skére skéra demona,

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE - '

a jeszcze mniej odwazyloby sie wprowadzi¢ to w zycie. Ist-
nieja jednak magowie, ktorzy swiadomie decyduj sig na ten
przerazajgcy czyn, a nawet pragng tego ponad wszystko.

Rytual Spetania to bluzniercza ceremonia, ktérej opisy juz
przed wiekami wyrugowano z wiekszosci bibliotel]( ziel
swieconych magii wtajemniczen. Zachowalo sie jednak Eﬁ:
ka niezbyt legalnych kopii owych ksiag oraz pozycje, kté-
rych autorzy powolujg si¢ na ten rytual wspominajac, iz za-
pewnia on niewiarygodng potege. Mag, w kt6rego rece trafil
taki dokument, mogl wprawdzie go zniszczy¢ a%bo zignoro-
wac — ale ziarno pokusy i tak zakielkowalo w jego umysle. Ci,
ktorzy jej ulegna, predzej czy pozniej zaczynaja poszukiwaé
informacji niezbednych, by odprawi¢ wspomniana ceremo-
nig, a ich wiedze ochoczo uzupelnia czart (lub czarty), ktére-
g0 wWzywaj3.

Akolici nade wszystko pragna whadzy, chocby chwilowe;.
Zdarza sie, ze wstepuja na shuzbe potezniejszej od siebie zlej
istoty i stajg sie jej zausznikiem, najchetniej jednak sami sta-
rajg sie nad wszystkim panowaé. Zwykle zamykajg sie w do-
brze strzezonych fortecach zla, czasami jednak przewodzg
wyprawom, ktérych celem jest odzyskanie grimuaru po-
$wieconego zlej magii lub plugawego artefaktu o zZlowrogiej
potedze.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktore postaé musi spehni¢, aby zosta¢ akoli-
tg skory.

Charakter: Dowolny nie dobry.

Wiedza (plany [plany zewnetrzne]): Ranga 8.

Czary: Umiejetno$¢ rzucania zaklec wtajemniczefi 3. po-
ziomu.

Specjalne: Akolita skéry musi nawigza¢ pokojowy kon-
takt z wezwanym zlym przybyszem.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe akolity skéry (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Profe-
sja (Rzt), Rzemioslo (Int), Wiedza (Int), Wrézenie (Int,
umiejetno$¢ wylaczna), Zastraszanie (Cha). Opis tych umie-
jetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podrgczni-
ku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Wtasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe akolity skory.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Akolita skéry nie zyskuje
nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.

Rzucanie czaréw: Co kazde dwa poziomy w tej klasie
prestizowej akolita skéry zyskuje zaklecia, tak jakby awanso-
wal na kolejny poziom klasy rzucajgcych czary, ktérej byt
przedstawicielem, zanim zdecydowﬁ sie na klase prestizo-
w3. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynika-
jacych z awansu w zwyklej klasie (zwiekszenie sily karcenia
czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne
ILTZ tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci —
oczywiscie inne niz wynikajace z k[gsy prestizowej —i tak da-
lej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu czarujacego.
Jezeli mater mial wiecej niz jedng klase pozwalajge na rzu-
canie zakle¢, zanim zostal akolitg skéry, musi zadecydowaé,
z ktorej z nich wynika¢ beds nowe czary dziennie, a zatem
w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Czarcia skoéra (zn): Akolita skéry przyzywa esencje czar-
ta i zaklada jg niczym drugg skére. Rytual Spetania jest bole-
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sny i nie nalezy decydowa¢ sie na niego zbyt pochopnie. Dokonanie obrzedu

a X
do. ] zajmuje 10 rund. Raz rozpoczetego rytualu nie mozna w zaden sposéb prze-
,_-..LP(- * rwac,
4 ;f" ¢ Czarcig esencje naklada sig na skére akolity — co powoduje 1k4 obrazenia
> w kazdej rundzie odprawiania rytuahy, dlatego tez co bardziej rozwazni
. $miatkowie majg pod reka kilka eliksiréw leczniczych. Pod koniec rytuatu

skoéra akolity nabiera oleistego, niemal niedostrzegalnego blasku. Wraz
z awansem na kolejne poziomy klasy prestizowej ciemnieje i wyrastajg
z niej coraz liczniejsze oraz dluzsze ciernie, przez co $mialek wygla-
dem coraz bardziej upodabnia si¢ do czarta. Plugawa esencja
szepcze odpychajace sekrety, naklaniajac akolite do czynienia

zka (moze on ignorowac lub przyjmowac owe ,rady’, zalez- £, . 'a~ "~
nie od temperamentu i $wiatopogladu). P o
Czarcig skore nalozong na cialo akolity pod wszelkimi _
wzgledami nalezy traktowaé jak jego wlasng, cho¢ za- ; &
pewnia mu ona premig +1 z naturalnego pancerza, R, 00

odziedziczony modyfi-
kator +2 do Zrecz-
nosci, widzenie
w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow)
oraz zdolnosé czaro-
podobng trucizna (analo-
giczna do zaklecia postaci rzu-
cajacej czary 16. poziomu), kté-
rej moze uzyc raz
dziennie.

MP okresla praw-
dziwg nature sEery B
decyduje, czy jest to
skéra demona,
diabla czy innej
czarciej istoty.

Odpor-
no$¢ na
plomie-
nie (zw): Na
2. poziomie ako-
lity czarcia skéra
ciasniej oplata cialo
$mialka, zapewniajac
mu odporno$é na
ogien 20. i

Czarcie spoj- <= =X
rzenie (zn): Na3. <=’ 1
poziomie akolita
skéry zyskuje nad-
naturalng zdol-
nos¢ wytracania
WIrogow Z rowno-
wagi swym prze-
razajacym spojrze-
niem, co mo- &,
ze zrobié raz &)
dziennie. Nie
jest to atak wzro-
kowy, zatem ofiara
nie musi spotkaé
wzroku akolity. Uzy-
cie tej mocy to akcja
standardowa. Czar-
cie ?ojrzenie dziala
na dowolng istote,
ktérg akolita widzi
i ktora znajduje sie




TaBELA 3-2: AKOLITA SKORY

Bazowa Rzut obronny Rzut obronny
Poziom premia do ataku  na wytrwalo$¢ na refleks
1 +0 +2 +0
2 +1 +3 +0
3 +1 +3 +1
4 +2 +4 +1
5 +2 4 +1
6 +3 +5 +2
7 +3 +5 +2
8 +4 +6 +2
9 +4 +6 +3
10 +5 +7 +3

w zasiegu 30 metréw. Ofiara wykonuje rzut obronny na Wo-
le (ST 20) — nieudany oznacza, iz dostrzeze przerazajgcy
wzrok akolity, czego efektem jest kara z morale —2 do testow
atakow i obrazen oraz rzutéw obronnych, ktorg nalezy bra¢
pod uwage przez 10 minut. Istota, ktéra ma 50 lub mniej
punktéw alosci, zostaje dodatkowo otumaniona na
3k4 rundy; jezeli ma od 51 do 100 punktéw wytrzymalosci,
otumanienie trwa 2k4 rundy; jesli zas ma od 101 do 150
punktéw — 1k4 rundy. Stworzenie, ktére ma 151 i wigcej
punktéw wytrzymalosci nie podlega otumanieniu, ale otrzy-
muje kare z morale -2, oczywiscie, jesli nie powiedzie mu sie
rzut obronny.

Czarcia wiedza: Zamknieta w skorze czarcia esencja
szepcze do akolity, obiecujac wielkg potege, i obdarza go no-
wymi mocami. Na 4. i 8. poziomie otrzymuje on premiowy
atut, ktory moze wybraé sposréd wszystkich tych, jakich wa-
runki wstepne sp‘gnja.

Zespolenie skory (zn): Na 5. poziomie skéra demona la-
czy sie z cialem akolity, tak jakby nigdy wczeséniej nie stano-
wili odrebnych bytéw. Premia z naturalnego pancerza, jakg
zapewnia czarcia skora, wzrasta do +2, a zasieg widzenia
w ciemnosciach do 36 metréw. Akolita moze od teraz dwa ra-
zy dziennie korzysta¢ ze zdolnosci czaropodobnej truci-
zna (analogicznej do zaklecia rzucanego przez postaé 16. po-
siomu). Ponadto otrzymuje odziedziczong premie +2 do Bu-

owy.

Odpornoéé na chléd (zw): Od 6. poziomu czarcia skéra
zapewnia akolicie odpornos¢ na zimno w wysokosci 20.

Piekielne spojrzenie (zn): Na 7. poziomie akolita zysku-
je nadnaturalng moc, dzieki ktérej moze miota¢ z oczu ogni-
ste promienie. Raz dziennie (akcja standardowa) tworzy g\za
promienie (jeden dla kazdego oka) o zasiegu 30 metréw. Mo-
e nimi razi¢ ten sam cel lub dwie rézne ofiary, za kazdym
jednak razem wykonuje atak dotykowy na dystans. Promiefi,
ktory dojdzie celu, zadaje 8ké punktow obrazen od ognia. Je-

TABELA 3-3: CZAROWNIK KRWI

Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatod¢ na Refleks
1 +0 +2 +0
2 +1 +3 +0
3 +1 +3 +1
4 +2 +4 +1
5 +2 +4 +1
6 +3 +5 +2
7 +3 45 42
8 +4 +5 +2
9 +4 +6 +3
10 +5 +7 43

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE -

Rzut obronny
na wole Specjalne Czary dziennie

+2 czarcia skéra
+3 odpornodc na ptomienie  obecna klasa +1
+3 czarcie spojrzenie
+4 czarcia wiedza obecna klasa +1
+4 zespolenie skéry
+5 odpornod¢ na chtéd obecna klasa +1
+5 piekielne spojrzenie
+6 czarcia wiedza obecna klasa +1
+6 wezwanie czarta
+7 symbioza obecna klasa +1

§li oba promienie trafig w te samg ofiare, otrzymuje ona 16ké
punktéw obrazen.

Wezwanie czarta (zc): Na 9. poziomie akolita uczy sie korzy-
stac z kolejnej mocy, kt6rg obdarza go skora. Jesli jest to sko-
ra demona, moze raz dziennie sprobowac wezwaé vrocka
z szansg powodzenia 35%, jezeli dysponuje skorg diabla, mo-
ze raz dziennie sprobowac wezwac gelugona z szansg powo-
dzenia 35%. Wezwana istota spelni rozkazy akolity, ale
uplywie godziny powréci automatycznie tam, skad przybyla,
i przez godzine sama nie bedzie mogla wykorzystaé l;nlrLsm:j

olnosci wezwania. MP moze zadecydowac, ze akolita, ktory
uzyje tej mocy, bedzie zobligowany odda¢ w zamian przyshu-
ge wezwanemu czartowi.

Symbioza: Na 10. poziomie czarcia skora i akolita tworzg
jedng calosé i tylko ostateczna §mieré moze ich rozdzielic.
Smialek staje si¢ przybyszem (zmiana typu), co miedzy inny-
mi oznacza, ze nie dzialajg na niego czary wplywajgce na hu-
manoidy, jak chocby zauroczenie osoby, ale za to skuteczny jest
magiczny krqg chronigcy przed posiadanym przez niego cha-
rakterem. Ponadto akolita zyskuje redukcje obrazes 20/+1.

Czarownik krwi

— W kazdym z nas plynie ta sama leniwa czerwona rzeka.

Upadek w czerwien, a potem nicosé. Co sie stalo? Gdzie je-

stes? Ni dzwigku, ni $wiatla. Nicos¢. Nie widzisz i nie sly-

Zﬁ:z. Nawet nie czujesz swojego ciala. Okrutna prawda jest
: nie zyjesz!

Mija cala wiecznoé¢. Nagle czujesz zew spoza nicosci.
Co$ élyska niczym latarnia. Szczesliwy, opuszczasz nie-
skonczong szaros¢ cieszgc sie, iz twoj los jeszcze sie nie do-
pelnil. Wokél ciebie pedzg pasma ﬂoloréw, obejmujg cie
i kapig w swym blasku. Wréciles! W uszach brzmia ci
diwieki — najstodsze dzwieki, jakie kiedykolwiek slyszales.

Rzut obronny
na Wole Specjalne Czary dziennie
+0 komponent z krwi,
tamowanie krwotoku
+0 skaryfikacja obecna klasa +1
+1 ostatnie tchnienie
+1 eliksir z krwi obecna klasa +1
+1 napar
+2 upuszczanie krwi obecna klasa +1
+2 gesta krew
+2 przebudzenie krwi obecna klasa +1
+3 homunkulus
+3 szlak krwi obecna klasa +1
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To pobudzony na nowo puls krwi tetnigcej w zylach. To
muzyka krwi. Odglos twojego zycia. Czujesz, jak na nowo
pobudza kazdy czastke ciebie, wymywajgc pozostalosci
$mierci i zastepujac je energia zycia. Jest gesta i ciepla.
Chciwie jg chloniesz.

Czarownik krwi to dysponujgca umiejetnoscig rzucania
zakle¢ postaé, ktéra — powréciwszy do §wiata zywych — zy-
skuje niezwykle zrozumienie znaczenia krwi i odpowiada na
jej zew. Przedstawiciele tej klasy prestizowej uczg si¢ czerpac
magie z cieczy, ktéra podirzymuje ich zycie. Nie szkolg si¢
w zaden sposob — zdobywajg wiedze w wyniku o$wiecenia,
dlatego tez wiekszos¢ z nich to ultfimcze. BN nalezzcy do
tej klasy prestizowej rzadko tworzg grupy, mozna ich za to
spotkaé posréd innych §miatkéw rzucajacych czary.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zostac cza-
rownikiem krwi.

Charakter: Dowolny nie praworzadny.

Leczenie: Ranga 4.

Atut: Twardosé.

Czary: Umiejetnosé rzucania zaklecia wtajemniczen co
najmniej 3. poziomu.

Specjalne: Czarownik krwi musi powrécié¢ do $wiata zy-
wych dzieki przywolaniu z martwych lub wskrzeszeniu, albo tez
za sprawg innych metod przywracajgcych zycie.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe czarownika krwi (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Blefowanie (Cha), Cza-
rostwo (Int), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Rzemioslo
(Int), Wrézenie (Int, umiejetno$é wylaczna). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Whasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe czarownika krwi.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Czarownik krwi nie zysku-
je nowych biegloéci w zadnym pancerzu i zadnej broni.

Rzucanie czaréw: Co kazde dwa poziomy w tej klasie
prestizowej czarownik krwi zyskuje zaklecia, tak jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, kiorej byl
przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase prestizo-
w3, Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynika-
jacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia
czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne
13; tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci —
oczywiscie inne niz wynikajace z klasy prestizowej — i tak da-
lej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu czarujgcego.
Jezeli bohater mial wiecej niz jedng klase pozwalajacg na rzu-
canie zakle¢, zanim zostal czarownikiem krwi, musi zadecy-
dowat, z ktorej z nich wynikaé beda nowe czary dziennie,
a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Komponent z krwi (zn): Czarownik krwi moze zastapic
materialny komponent zaklecia (jesli wymaga ono takowe-
go) kroplg swej krwi. Uklucie szpilkg lub niewielkie naciecie
nozem, dzieki ktéremu posta¢ uzyska potrzebng krew, to ak-
cja darmowa, czgs¢ rzucania zaklecia. Mimo rany, czarownik
nie musi wykona¢ testu Koncentracji, by rzucanie zaklecia
sie powiodlo, Wykorzystanie tej zdolnosci powoduje jedno
obrazenie, ale jednoczesnie ST rzutu obronnego na tak rzu-
cony czar zwieksza sie 0 1.

Zastgpienie drozszego komponentu krwig wymaga wigk-
szej jej iloci. Czarownik krwi, ktéry sie na to zdecyduje, zada-
je sobie wigcej obrazet, co przedstawiono w pobliskiej tabeli.

Koszt komponentu (sz) Spowodowane obrazenia
5

1-50 5
51-300 1
301-750 7

750+ 23

Tamowanie krwotoku (zw): Czarownik krwi automa-
tycznie stabilizuje swoje cialo, gdy jego punkty wytrzymalo-
éci spadng ponizej 0. Oczywiscie umiera, gdy jego wytrzyma-
los¢ spadnie ponizej —10 punktow.

Skaryfikacja (zw): Na 2. poziomie czarownik krwi uczy
sig zapisywac zaklecia na wlasnej skorze, by moc je pozniej
wykorzystywaé. Wymaga to glebokiego nacinania skéry, co
jednak nie powoduje obrazen, ale czesto po nacigciach pozo-
stajq blizny. Rany nie zasklepiajg sie, dopéki zapisany czar
nie zostanie rzucony, a wtedy leczy si¢ je w zwykly sposob.
Tak naprawde, czarownik krwi uzyskuje Zapisanie zwoju,
ktére moze wykorzystywa¢ przy uzyciu innego materiatu
(patrz: Podrecznik Gracza, strona 85). W przypadku tej zdolno-
$ci nalezy stosowa¢ wszystkie zasady dotyczace wspomnia-
nego atutu, wlacznie z kosztem w PD i innymi wydatkami.
Analogicznie, podczas ,odczytywania” blizny stosuje sig¢ te
same reguly, co podczas czytania zwoju —z t3 jednak réznics,
iz tylko czarownik krwi moze czyta¢ wlasne blizny.

Ilo$¢ miejsca na skoérze, na ktorym czarownik krwi moze
,zapisac” zaklecia do pézniejszego ich ,odczytania”, jest ogra-
niczona — réwnoczesnie na jego ciele moze si¢ znajdowaé
tylko szes¢ aktywnych blizn.

Ostatnie tchnienie (zc): Od 3. poziomu czarownik krwi mo-
ze uzywac raz dziennie zaklecia ostatnie tchnienie jako zdolno-
éci czaropodobne;j.

Eliksir z krwi (zw): Na 4. poziomie czarownik krwi uczy
sie nasgczac wlasng krew zakleciami do 3. poziomu. Tak na-
prawdeg, uzyskuje Warzenie eliksirow, kiére moze wykorzy-
stywac przy uzyciu innej cieczy (patrz: Podrgcznik Gracza, stro-
na 85). W przypadku tej zdolnosci nalezy stosowac wszystkie
zasady dotyczgce wspomnianego atutu, wigcznie z kosziem
w PD i innymi wydatkami. Réznica polega na tym, iz ,uwa-
rzony” eliksir z krwi krazy w ciele czarownika. Maksymalna
liczba takich eliksiréw w ciele bohatera rowna jest poziomo-
wi czarownika krwi plus warto$¢ jego Budowy. Jezeli jednak
postac zginie, wszystkie eliksiry ulegajg natychmiastowemu
zniszczeniu — nawet jesli potem czarownik powréci do swia-
ta zywych. Czarowni L nie traci jednak eliksiréw z krwi w wy-
niku krwotoku czy ataku wysysajacego krew.

Aby ,wypi¢" taki eliksir, musi nakExé sobie skore, automa-
tycznie uzyskujac zamierzony efekt. Wspomniane nakhucie
to akcja standardowa prowokujgca okazyjne ataki, analogicz-
nie do picia zwyklego eliksiru. Inni réwniez mogg spozy¢
eliksir z krwi (jesli majq wystarczajaco wytrzymaly zoladek)
— aby im to umozliwi¢, czarownik koncentruje sie i wypro-
wadza potrzebng substancje na powierzchnie skéry, w miej-
scu zranienia.

Napar (zw): Na 5. poziomie czlonek tej klasy prestizowej
przygotowuje specjalny jednorazowy destylat ze swojej krwi.
Spozywajac 6w napar, zyskuje na stale 2 punkty Budowy.

Upuszczanie krwi (zn): Od 6. poziomu czlonek tej klasy
prestizowej moze za pomocg udanego ranigcego czaru upu-
sci¢ zyjacej ofierze wiecej krwi. Jest to zdolnos¢ nadnatural-
na, Czarownik krwi zadaje sobie niewielkg rang — uklucie
szpilkg lub niewielkie naciecie nozem to akcja darmowa,
czes¢ rzucania zaklecia. Wykorzystanie tej zdolnosci powo-



duje obrazenie. Rzucony czar staje si¢ ,spragniony krwi”
i poza normalnymi zadawanymi ranami powoduje dodatko-
wo 1ké punktéw obrazefi, poniewaz ofiara traci wigcej krwi.
Mimo niewielkiej rany, czarownik nie musi wykonywa¢ te-
stu Koncentracji, by rzucanie zaklecia sie powiodlo. Bohater
moze wykorzystaé¢ do rzucenia tego samego czaru zar6wno
uguszczanie krwi, jak i komponent z krwi, otrzymuje jednak
obrazenia wynikajace z uzycia obu tych mocy. Ponadto takie
zaklecie rzuca sie dluzej — jesli czas rzucania czaru wynosi
jedng akcje, wydf'uia sie do akcji calorundowe;j.

Gesta krew (zn): Na 7. poziomie czarownik krwi uczy
sie czesciowo kontrolowaé przeﬁh-wajqcy przez jego cialo
plyn. Kiedy otrzyma obrazenia, krew na wpé! automatycz-
nie odplywa z rany, chronigc go przed pewng liczbg obra-
zen. Dzigki temu zawsze otrzymuje o jedno obrazenie
mniej, niz normalnie by mu zadano. Mozna uzna¢, iz zy-
skuje ,trwalosé” 1.

Przebudzenie krwi (zn): Na 8. poziomie czarownik zdo-
bywa nowg zdolno$¢ nadnaturalna, kiéra pozwala mu raz
dziennie na jakis czas obdarzy¢ krew przeciwnika swiado-
moscig. Aby to osiggnaé, musi wykonac udany atak dotyko-
wy wrecz, ktérego celem jest zywy wrog. Trai?i'enie oznacza,
ze krew przeciwnika probuje wydostaé sie na wolnosé — raz
na zawsze. Hydrostatyczny nacisk niszczy tkanki ofiary, co
powoduje 10k10 punktow obrazefi. W przypadku chybienia,
czarownik krwi moze sprébowac raz jeszcze, dopoki nie uda
mu sig trafi¢ przeciwnika. ,Swiadoma® krew powraca do
swego naturalnego stanu po uplywie jednej rundy.

Homunkulus (zc): Na 9. poziomie czlonek tej klasy presti-
zowej wykorzystuje wlasng krew, by daé zycie nowej istocie
— homunkulusowi, ktéry stanie sie jego sprzymierzeficem.

Stworzony przez czarownika krwi homunkulus posiada
zdolnosci opisane w Ksigdze Potworéw na stronie 83, z pewny-
mi jednak réznicami, jest bowiem wytrzymalszy i odrobine
ﬁgtginiejszy Ma 6 Kosci Wytrzymalosci, jego premia do ata-

ugryzieniem wztasta do +5, rzut obronny na Wytrwalosé
rosnie do +2, rzut obronny na Refleks do +4, a rzut obronny
na Wole do +3.

Tworzac homunkulusa, czarownik krwi stosuje inne zasa-
dy niz te opisane w Ksigdze Potworow. Proces ten wymaga, by

oswieci¢ godzine na rytual, i na stale pozbawia czarownika
Erwi jednego punktu wytrzymalosci, gdyz posta¢ wykorzy-
stuje w nim wiecej krwi niz w przypadku zwyklej kreacji te-
go konstruktu. Tak powstala silniejsza wiez zapewnia dodat-
kowe korzysci. Czarownik krwi moze przenies¢ wlasne ra-
ny na homunkulusa poprzez dotyk (zdolnosé nadnaturalna).
Taka akcja standardowa umozliwia mu przeniesienie 1k4
obrazen. Czarownik krwi moze wykonac j3 dowoln ilosé
razy, ale powinien mie¢ na uwadze, ze jesli w ten sposob za-
bije homunkulusa, zniszczenie konstruktu spowoduje
u niego 2k10 obrazen (jak wspomniano w Ksigdze Potworow).
Obrazenia przeniesione na konstrukt mozna wyleczy¢
w zwykly sposéb. W tym samym czasie czarownik krwi mo-
ze mieC tylko jednego homunkulusa stworzonego za pomo-
cg tej zdolnosci.

Szlak krwi (zn): Na 10. poziomie czlonek tej klasy staje
sie doskonale dostrojony do piesni krwi — zyskuje nadnatu-
ra?.uq moc pozwalajacg mu podrézowaé poprzez krew zy-
wych istot. Raz dziennie moze ,wejs¢” w jakies zywe stwo-
1zenie (akcja standardowa) o rozmiarze réwnym lub wiek-
szym od wlasnego, nastepnie w czasie jednej rundy pokona¢
dowolny dystans i ,wyjsc” z innej zywej istoty. Wystarczy, ze

AL
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okresli kierunek i odleglosé (,Zyjaca istota 30 kilometréw na
zachod stgd”), a szlak krwi zawiedzie go do istoty znajdujgcej
sie najblizej wyznaczonego celu. Nie moze jednak wskazaé
imienia stworzenia, ktére ma by¢é celem podrézy, chyba ze
wezesniej zdobyla prébke jego krwi, a teraz ma j3 ze sobg
w malym flakoniku.
Czarownik krwi nie musi zna¢ ani ,poczatkowej", ani
,docelowej" istoty, ale obie muszg by¢ zywe i w ich zylach
musi plynaé krew (dlatego tez nie dziala to w przypadku ro-
§lin i dziwacznych przybyszéw). Nie moze wykorzystac sie-
bie jako stworzenia ,poczatkowego”. Jezeli wskazana ,po-
czgtkowa” istota niechetnie poddaje sie tej mocy, czarow-
nik krwi musi wykona¢ udany dotykowy atak wrecz, by
w nig wejsc. Of)uszczajqc stworzenie, wybiera pole sasiadu-
jace z jego polem i na nim sie pojawia. Wejscie i wyjscie
z istoty jest bezbolesne, chyba ze czarownik krwi zyczy so-
bie inaczej (patrz dalej). W wiekszosci przypadkéw jednak
,docelowe” stworzenie jest co najmniej zaskoczone i nie-
zbyt zachwycone faktem, iz wykorzystano je jako wyjscie
z magicznego portalu.

Czlonek tej klasy prestizowej moze zdecydowaé sie réw-
niez na krwawe wyjscie z ,docelowej” istoty. Jesli w takiej
sytuacji stworzeniu nie powiedzie si¢ rzut obronny na Wy-
trwalos¢ (ST 18), opuszczajacy jego cialo czarownik zada
mu 16ké punktéw obrazen. Czarownik krwi réwniez wy-
konuje rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 13) — nieudany
oznacza, iz wstrzas wychodzenia spowodowal u niego 2k4
obrazenia.

Z wyjatkiem réznic opisanych wezesniej, ta moc klasowa
przypomina zdolnos¢ driady, dzieki ktorej moze ona prze-
nosic sie pomiedzy drzewami (patrz: Ksigga Potworéw, stro-
na 50).

Czarownik miecza

— Tutaj mam twoj magiczny miecz.

Marzenia o polgczeniu magicznej potegi ze sztukg wladania
bronig spelnily sie w osobie czarownika miecza. Szkoli si¢ on
zaréwno w rytualach magii wtajemniczeri jak i w sztuce wal-
ki. Krok po kroku uczy si¢ rzucac zaklecia w zbroi tak, by po-
nosi¢ mozliwie najmniejsze ryzyko porazki. Ponadto moze
réwniez rzucac czary poprzez swojj brofi oraz nasgczaé jg za-
kleciami, ktére wykorzysta péznie

Choé nazwa \:S’Kazuje inaczej, C?Jonek tej klasy prestizowej
moze poslugiwaé si¢ dowolnym orezem, a nawet zmieniac
bron. Czarownik topora czy wiéczni nie jest niczym niezwy-
klym, choé oczywiscie takich os6b nie spotyka sie zbyt czgsto.

Wymagania stawiane przez te klase prestizows sprawiaja,
ze najlepszymi kandydatami na jej przedstawicieli sq wm[lo-
klasowcy — czarodzieje/wojownicy F b zaklinacze /wojowni-
cy — aczkolwiek réwnie latwo spelni je bard/wojownik.

Czarownik miecza budzi respekt magéw, gdyz potrafi rzu-
caé zaklecia w zbroi, oraz zwykgech fechtmistrzéw, poniewaz
postuguje sie czarami. Dlatego tez wiekszos¢ czlonkéw tej
klasy prestizowej przemierza swiat samotnie.

Kosci Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostaé cza-
rownikiem miecza.

Bazowa premia do ataku: +4.

Wiedza (dowolna): Ranga 6.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Wszystkie proste i zolnier-
skie rodzaje broni oraz wszelkie pancerze (ciezkie, srednie,

lekkie).
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TABELA 3-4: CZAROWNIK MIECZA

Bazowa premia  Rzutobronny  Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwaloé¢  na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie

1 +0 +2 +0 42 przeniesienie zaklecia | :

2 +1 +3 +0 +3 ignorowanie szansy niepowodzenia czaru 10%  obecna klasa +1
3 +2 +3 +1 +3 ignorowanie szansy niepowodzenia czaru 15%

4 +3 +4 +1 +4 przeniesienie zaklecia || obecna klasa +1
5 +3 +4 4 +4 ignorowanie szansy niepowodzenia czaru 20%

6 -4 +5 +2 +5 schowek czarownika miecza obecna klasa +1
7 +5 +5 +2 +5 ignarowanie szansy niepowodzenia czaru 25%

8 +6 +6 +2 +6 prémiowy atut ' obecna klasa +1
9 +6 +6 +3 +6 ignorowanie szansy niepowodzenia czaru 30%

10 +7 +7 +3 +7 przeniesienie zaklecia 11l ' obecna klasa +1

Czary: Umiejetnosc rzucania zakleé wtajemniczen co naj-
mniej 2. poziomu.

Specjalne: Kandydat musi pokona¢ przeciwnika siJzLon;-
1a, bez uzycia czaréw i specjalnych zdolnosci klasowych.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe czarownika miecza (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd),
Nasluchiwanie (Rzt), Profesja (Rzt), Skakanie (S), Wiedza
(Int), Wrézenie (Int, umiejetnos¢ wylgczna), Wspinaczka
(S), Zauwazanie (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podrgczniku Gracza.

Ofiarg przeniesionego zaklecia zostaje istota trafiona ore-
zem czarownika miecza. Jesli zezwala na to rzucony czar, ma
ona prawo do rzutu obronnego. Nawet jezeli zaklecie moze
dziaﬁé na wigcej niz jedng istote, rzucenie go poprzez orez
ogranicza liczbe ofiar do jednej, zaatakowanej przez bohate-
ra. Jesli atak bronig nie zakoriczy sie powodzeniem, czarow-
nik traci przeniesione zaklecie.

Ignorowanie szansy niepowodzenia czaru (zw): Od 2.
poziomu cigzka praca i praktyka w lgczeniu rzucania zakleé
z walkg orezem zaczyna przynosié efekty. Czarownik miecza
uzyskuje zdolnos¢ nadzwyczajng, dzieki ktérej zmniejszeniu
ulega szansa niepowodzenia czaru wiajemniczen. Wspomnia-

na redukcja rozpoczyna sig od 10% i powoli wzrasta az do 30%,

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika- co wida¢ w znajdujacej sie nie o Tabeli 3-4. Czarownik
tor z Int. miecza odejmuje procentows wartos¢ od szansy niepo-
nia czaru (oczywiscie, jesli nalezy braé je pod uwage). Na

Whasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe czarownika miecza,
Rzucanie czaréw: Co kazde dwa poziomy w tej klasie pre-

stizowej czarownik miecza zyskuje zaklecia, tak jakby awan- Schowek czarownika miecza: Na 6. poziomie czarownik . w
sowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, ktorej byl miecza uczy sie nasgczac swoj orez zakleciami maksymalnie 3. K $
przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase prestizows. poziomu, Tak naprawde, uzyskuje Warzenie eliksiréw, ktore § b
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikaja- moze wykorzystywac za pomocg innego materiahu (patrz: Pod- Lo

cych zawansu w zwyklej klasie (zwiekszenie sily karcenia
kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne ictfz
tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci — oczy-
wiscie inne niz wynikajgce z klasy prestizowe;j — i tak dalej),
z wyjatkiem wzrostu etektywnego poziomu czarujacego. Je-
zeli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajaca na rzuca-
nie zakle¢, zanim zostal czarownikiem miecza, musi zadecy-
dowac, z ktérej z nich wynika¢ bedg nowe czary dziennie,
a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Przeniesienie zaklecia (zn): Raz dziennie czarownik
miecza moze rzuci¢ zaklecie poprzez swéj orez, ktorym ata-
kuje (wrecz lub dystansowo) — bedzie to akcja darmowa. Jest
to zdolnos¢ nadnaturalna. Przeniesione zaklecie wplywa na
dzienny limit zakle¢ czarownika miecza i musi miec okreslo-
ny cel. Nie spelnia tego warunku na przyklad uspienie, gdyz
nie dziala na konkretng istote.
behMaksymalny poziom przenoszonego zaklecia podano w ta-

przyklad, bohater w zbroi luskowej i z maly tan.-zj zwykle ma
szanse niepowodzenia czaru w wysokosci 30%; gdyby byl cza-
rownikiem miecza 2. poziomu, owa szansa zmalataby do 20%.

rgcznik Gracza, strona 85). W przypadku tej zdolnosci nalezy
stosowaC wszystkie zasady dotyczace wspomnianego atutu,
wljcznie z kosztem w PD i innymi wydatkami — z pewnymi
réznicami. Raz umieszczone w schowku zaklecie pozostaje
nieuchwytne, wplecione w orez bohatera, dopoki 6w nie be-
dzie go potrzebowal. Gdy zapragnie rzuci¢ czar, wyciaga orez
i poswigca akcje standardows prowokujacg okazyjne ataki.
Czarownik miecza wchlania e eEt schowanego w broni zakle-
cia poprzez jej rekojesc. Dotykajgc orgzem chetnej istoty, mo-
Ze rzucic na nig umieszczone w schowku zaklecie.
Czarownik miecza moze schowac w orezu tyle zakle¢, ile
ma poziomow w tej klasie prestizowej plus wartos¢ jego In-
teieE?fNigdy nie traci podczas walki czaréw, ktérymi nasg-
czono bron. Jezeli jednak orez zostanie zlamany, wszystkie
schowane w nim zaklecia natychmiast ulegajg zniszczeniu.
Premiowy atut: Na 8. poziomie czarownik miecza do te-
go stopnia opanowuje sztuke wladania orezem i poshugiwa-
nia si¢ magig, ze otrzymuje premiowy atut. Musi to byc albo
atut metamagiczny, albo atut z listy atutéw premiowych wo-

Przeniesienie zaklecia Maksymalny poziom czaru jownika (patrz: Podrecznik Gracza, strona 51).
I 1
] 2
" 5 Ksenomanta

Czarownik miecza moze, jesli zapragnie, rzucic dwa zakle-
cia z poziomu o jeden nizszego lub trzy z poziomu o dwa niz-
szego (na potrzeby tej zdolnosci 0-poziomowe czary traktuje
sie jak 1-poziomowe).

— Ach... Teraz wszystko jest jasne. Rozumiem... Rozumiem!

Ksenomanci majg do czynienia z potegami i bytami pocho-
dzgcymi z przerazajaco odleglych otchlani czasu i przestrze-
ni. W ich rozumieniu magiczna moc to triumf umysh: nad
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TABELA 3-5: KSENOMANTA

Bazowa premia Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatoéé na Refleks
1 +0 +0 +0
2 +1 +0 +0
3 +1 +1 +1
4 +2 +1 +1
5 +2 +1 +1
6 +3 +2 +2
7 +3 +2 +2
8 +4 +2 +2
- i +3 +3
10 +5 +3 +3

prymitywnymi ograniczeniami wymiaréw, odleglosci,
a czasem tez obledu. Dzigki wiedzy i determinacji pokonu-
ja nawet bariery czasu. W Odleglych Domenach, poza cza-
sem, unosza sie potezne umysly, zaabsorbowane kontem-
plowaniem szalenstwa. Ci, ktérzy odwazg si¢ z nimi porozu-
mieé, uslysza ich szepty, poznajg przerazajace tajemnice.
Owe sekrety nie s3 przeznaczone dla uszu $miertelnikow,
ale ksenomanci §mialo rzucajg sie w otchlan chaosu i entro-
pii, ktére zniszczylyby stabsze umysly. Ich szalencza pew-
nos¢ sprawia, ze i inni gotowi sg uwierzy¢ w swojg przyszlg
transcendencje.

Zdarza sie, ze ksenomanci tworza bractwa, ktore trzymajg
si¢ z dala od zwyklych smiertelnikow i odprawiajg tajemni-
cze rytualy, czeéciej jednak przedstawicieli tej klasy prestizo-
wej spotyka si¢ pojedynczo. Czasami tacy BN odwiedzajg bi-
blioteki i specjalistyczne ksiegarnie w duzych miastach,
myszkujac i mamroczgc do siegie posrod rzadkich (i niebez-
piecznych) woluminow.

Koéci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania
Oto wymagania, ktore posta¢ musi
spelnic, aby zosta¢ ksenomants,

Wiedza (plany): Ranga 8.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Atut: Czujnosc.

Czary: Umiejetnosc rzuca-
nia przynajmniej jednego
czaru wieszczenia i co naj- ‘
mniej jednego zaklecia &3
z grupy wezwah z pozio- Y’
mu 3. lub wyzszego.

Specjalne: Wezeéniej-
s iontakt z ksenomant
ll.zl.‘g pseudonaturalnym stwo-
rem.

Umiejetnosci

klasowe

Umiejetnosci klasowe kseno-
manty (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Alchemia
(Int), Czarostwo (Int), Jezyk
obcy, Koncentracja (Bd),
Nastuchiwanie (Rzt), Poste-
powanie ze zwierzetami
(Cha), Profesja (Rzt), Wiedza (Int),
Wrozenie (Int, umiejetnos¢ wy-

lgczna), Zbieranie informacji

(Cha), Zauwazanie (Rzt). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdzia-
le 4: Umiejetnosci w Podrgczniku Gracza.

Rzut obronny
na Wole Specjalne Czary dziennie
+2 wezwanie obcego obecna klasa +1
+3 btogostawienistwo obcych obecna klasa +1
43 metamagiczna tajemnica obecna klasa +1
+4 szalona pewno$¢ obecna klasa +1
+4 pseudonaturalny chowaniec ~ obecna klasa +1
+5 dodatkowe wezwanie obecna klasa +1
+5 metamagiczna tajemnica obecna klasa +1
+6 obtedna pewnos¢ obecna klasa +1
+6 bezczasowe ciato obecna klasa +1
+7 transcendencja obecna klasa +1

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Wiasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe ksenomanty.
Bieglosé w broni i pancerzu: Ksenomanta nie zyskuje
nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni
Rzucanie czaréw: Co kazdy poziom w tej klasie prestizo-
wej ksenomanta zyskuje zaklecia, tak jakby awansowal na ko-
lejny poziom klasy rzucajacych czary, ktérej byl przedstawi-
cielem, zanim zdecydowal sie na klase prestizows. Nie otrzy-
muje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w zwyklej klasie (zwiekszenie sily karcenia czy kon-
trolowania nieumartych, nowe atuty metamagiczne lub two-
rzenia przedmiotow oraz
punkty wytrzymalosei -
oczywiscie inne niz wynikaja-
ce z klasy prestizowej — i ta
dalej), z wyjatkiem wzrostu
efe ego poziomu ¢za-
rujgcego. Jezeli bohater
| mial wiecej niz jedng kla-
\ se pozwalajacg na rzuca-
nie zakle¢, zanim zostal
ksenomantg, musi zadecy-
dowac, z ktérej z nich wynikaé
beds nowe czary dziennie, a za-
tem w ktorej uzyska ,wirtualny po-
ziom'",
= Wezwanie obcego (zc): Rzucajgc do-
wolne wezwanie potwora, ksenomanta
/ sprowadza pseudonaturalne wersje
istot wybranych z odpowiedniej listy
Y ze strony 256 Podrgcznika Gracza. Na
¥ 7 przyklad, za pomocg wezwania potwora
&

VI moze przywolaé pseudonaturalnego
rasta. W mechanice gry oznacza to
nalozenie szablonu ,pseudonatural-
ny" na sprowadzong istote (patrz:
Pseudonaturalne stwory, da-
lej). Jezeli wybrane stwo-
rzenie w normalnej sytu-
acji byloby niebianiskie
lub czarcie, ten szablon za-
stepuje kazdy z wymienio-
ych.
Blogoslawienstwo obcych:
Ksenomanta otrzymuje pre-
mie z ol$nienia +1 do wszyst-
kich rzutéw obronnych, ale
na stale traci 2 punkty Roz-
tropnosci.



Metamagiczna tajemnica: Ksenomanta wshuchuje sie
w tajemnicze glosy dochodzgce spoza granic czasu i korzysta
zich rad. Na 3.i 7. poziomie otrzymuje dowolny atut meta-
magiczny jako atut premiowy.

Szalona pewno$é: Na 4. poziomie ksenomanta zyskuje
szalong pewnos¢, ze istoty spoza normalnych granic prze-
strzeni i czasu s3 na tyle potezne, by obdarzy¢ go nadnaturalng
wytrzymalo$cig — zyskuje godatkowe 3 punkty wytrzymalo-
ici, jakby otrzymal atut Twardosc. Niestety, nieustanny kon-
takt z takimi niezwyklymi bytami ma na jego umys},
dlatego tez ksenomanta powoli popada w obled. Nabawia si¢
fobii wobec pewnego rodzaju istot, otrzymujgc kare 2 do rzu-
t6w obronnych, testow ataku, testéw umiejetnosci opartych
na Charyzmie i testéw zdolnosci dotyczacych wspomnianych
stworzen. Z kolei istoty te zyskuja modyfikator z morale +2 do
KP i rzutéw obronnych, oczywiscie tylko w stosunku do kse-
nomanty. Istote, ktérej boi sie §mialek, okresla MP. Sensowne
propozycje to pajaki, weze, ptaki czy owady, przy czym niepo-
koj ksenomanty budzg réwniez stworzenia, ktére przypomi-
najg je wyglagdem lub majg podobne cechy.

Pseudonaturalny chowaniec: Gdy ksenomanta osiggnie
5. poziom, jego chowaniec — jezeli takowego posiada — staje
si¢ istotg pseudonaturalng, zyskujsc odpowiedni szablon
(patrz: Pseudonaturalne stwory, dalej), zachowuje jednak
moce i zdolnosci zwyklego chowanca danego poziomu. Che-
warica nie zastepuje inna istota. Po prostu powoli nabywa on
pseudonaturalne cechy, ktére teraz stajg sie w pelni widocz-
ne, nalezy je wiec bra¢ pod uwage. Ponadto od tego momen-
tu kazdy nowy przywogx’ny chowaniec automatycznie otrzy-
muje wspomniany szablon.

tkowe wezwanie: Od 6. poziomu ksenomanta zy-
skuje jedng dodatkows komérke na czary na najwyzszym do-
stepnym poziomie, ktérg moze wykorzystaé tylko do zakle-
cia wezwanie potwora, Kiedy uzyska dostep do wyiszego po-
ziomu magii, dodatkowa komérka automatycznie ,przenosi
si¢” na najwyzszy mozliwy poziom.

0 pewnosé: Na 8. poziomie szalona pewnos¢, kto-
14 Zywi ksenomanta, staje si¢ przerazajacg manig. Ksenoman-
ta zyskuje wowczas dodjatkowe 3 punkty wytrzymalosci, jak-
by otrzymal atut Twardos¢, lecz jednoczesnie jego fobia nara-
sta. Wszystkie kary i premie dotyczace wybranych istot,
a wymienione w szalonej pewnosci, wzrastajg odpowiednio
do—6 oraz +6.

Bezczasowe cialo: Po osiggnieciu 9. poziomu ksenoman-
ta nie otrzymuje kar do atrybutéw wynikajgcych ze starzenia
si¢, a ponadto nie moze zostaé magicznie postarzony (patrz:
Podrgcznik Gracza, Tabela 6-5: EfeEty starzenia, strona 93).
Wstzelkie kary jednak, jakie otrzymal wezesniej, nadal nalezy
bra¢ pod uwage. Premie weigz narastajy, ale kiedy nadchodzi
kres, ksenomante porywajg przerazajjce istoty.

Transcendencja (zn): Na 10. poziomie — w wyniku dlu-
gotrwalego kontaktu z obcymi stworami i intensywnego ba-
dania prowadzgcych do obledu sekretéw — ksenomanta po-
rzuca swe materialne cialo i przemienia sie w obcg istote. Sta-
je sie przybyszem (zmiana typu), co miedzy innymi oznacza,
ze nie dzialajg na niego czary jace na humanoidy, jak
chocby zauroczenie osoby, skutkuje za to magiczny krqg chro-
nigcy przed posiadanym przez niego charakterem. Ponadto
ksenomanta zyskuje redukcje obrazen 20/+1 i odpornos¢ na
elektrycznosé w wysokosci 20.

Wyglad ksenomanty, ktéry osiggngl transcendencje, ule-
fa niewielkim zmianom — zwykle wyrasta mu kréotka macka

ub ktoras z jego koficzyn zostaje zastapiona inng. Moze
otrzyma¢ takze dodatkowy narzad, oko lub zagadkows na-
rosl. Co prawda, jest w stanie ukryc anomali¢ pod plaszczem
lub kapturem, ale nie kontroluje obcej narosli, ktéra od cza-
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su do czasu porusza sig, drga, wije lub w inny sposéb daje
znac o swoim istnieniu.

Kazdy, kto interesuje si¢ Odleglymi Domenami i prowadzi
podobne do ksenomanty badania, natychmiast rozpozna jego
transcendentalng nature, przez co czlonek tej prestizo-
wej zyskuje modyfikator z okolicznosci +2 do wszystkich te-
stow umiejetnosci opartych na Charyzmie i zdolnosci doty-
czgcych interakeji ze wspomnianymi istotami. Otrzymuje on
takze modyfikator z okolicznosci +2 do testéw Zastraszania
wobec stworzen, ktore odkryja jego niezwykla nature.

Pseudonaturalne stwory

Pseudonaturalne stwory zamieszkujg pomiedzy eonami roz-
ciggajgcymi sie wéréd gwiazd, poza znanymi $miertelnikom
planami, gdzies w odleglych domenach obledu. Kiedy zosta-
ja wezwane na Plan Materialny, czesto przyjmuja postaé lub
tez nasladujg zdolnosci znanych istot, choé £ﬁjg bar-
dziej makabrycznie niz ich ziemskie odpowiedniki. Zdarza
sie jednak, ze wyglad zdradza ich pochodzenie — najchetniej
zjawiajg si¢ pod postacig splgtanych macek, cho¢ mogg przy-
brac tez inne przeraiajace ksztalty.

Tworzenie pseudonaturalnego stwora

Ten szablon mozna dodaé do kazdego stworzenia, ktére po-
siada cialo (stworzenie takie nazywamy stworzeniem bazo-
wym), Typ stworzenia zmienia si¢ wowczas na przybysza.

Jesli nie stwierdzono inaczej, pseudonaturalny stwor wy-
korzystuje wszystkie statystyki oraz specjalne zdolnosci
stworzenia bazowego.

Specjalne ataki: Pseudonaturalny stwér zachowuje
wszystkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
otrzymuje nastepujgca moc.

Prawdziwe uderzenie (zn): Raz dziennie stwér moze wy-
kona¢ jeden normalny test ataku z modyfikatorem z olsnie-
nia +20. Ponadto w przypadku tego ataku nie bierze si¢ pod
uwage wynikajgcej z ukrycia szansy chybienia.

Specjalne cechy: Pseudonaturalny stwér zachowuje
wszystkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
ol uje nastepujgce moce.

. j)omoéé na elekirycznosé i kwas (patrz tabela).

» Redukcja obrazen (patrz tabela).
* OC rowna KW stwora razy dwa (maksimum 25).
Kosci Odpornosé Redukcja
Wytrzymatosci na elektrycznosé i kwas obrazeri
13 5 o
47 10 5/+1
811 15 5/42
12+ 20 10/+3

Jesli stworzenie bazowe ma juz jedng lub wigcej ze wspo-
mnianych specjalnych cech, pod uwage naleizy brac wyzsza
wartosc.

Rézne ksztalty (zn): Na zyczenie pseudonaturalny stwér
moze przyjac posta¢ groteskowej masy materii o licznych
mackachm(rllub inne ofgowiednio makabryczne ksztalty, za-
lezne od wyobrazni MP), lecz zmiana wygladu nie wplywa
na jego zdolnosci. Przybranie nowej postaci to akcja standar-
dowa. Istoty atakujgce pseudonaruraﬁ:ego stwora w tej obcej
postaci otrzymujg kare z morale —1 do testow ataku.

Rzuty obronne: Jak stworzenie bazowe.

Atrybuty: Jak stworzenie bazowe, lecz Intelekt przynaj-
mniej 3.

Umiejetnosci: Jak stworzenie bazowe.

Atuty: Jak stworzenie bazowe.
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Klimat/teren: Kazdy oraz podziemia.

Wystepowanie: Jak stworzenie bazowe.

Skala Wyzwania: Do 3 KW — jak stworzenie bazowe
od 4 do 7 KW - jak stworzenie bazowe +1
od 8 KW w gore — jak stworzenie bazowe +2.

Skarb: jaﬁ stworzenie bazowe.

Charakter: Jak stworzenie bazowe.

Rozwdj: Jak stworzenie bazowe.

Mag z Mistycznego Bractwa
— Chwilka... Chwilka... Jestem juz blisko!

Czlonkowie Mistycznego Bractwa (patrz: Rozdzial 1) — akade-
mii i organizacji zarazem — zwani s takze magami gildii. Ich
akademie natomiast nazywa sie potocznie ,bractwem” lub,
rzadziej, ,tym kolegium magii”. Jest to zarazem szkola dla
§wiezo upieczonych bohateréw poshugujacych sie czarami, jak
i gildia zrzeszajaca magéw o znacznej wiedzy oraz potedze.

Statut Mistycznego Bractwa méwi o dwojakichzdaniach
tej organizacji. Po pierwsze, jej czlonkowie majg obowigzek
poszerza¢ swojg magiczng wier{zg, prowadzac bac?ania nad ak-
tualnymi problemami, oraz studiowac zapomniane mistyczne
d liny. Wiele wysitku magowie gildii poswiecajg takze
objasnianiu tzw. gramatyki magii, ktéra przed wiekami byla
irodlem ogromnej potegi. Pierwszym owocem owych badan
53 atuty mefamagiczne.

Drugie zadanie, o ktérym mowa w statucie, to wzajemne
wspieranie si¢ i opieka nad czlonkami Mistycznego Bractwa
— najpierw polega to na szkoleniu adeptow w magii wtajem-
niczen, a potem na zapewnianiu im sprzymierzencow, zaso-
béw, zakwaterowania oraz dostepu do Zrodla czaréw (patrz
dalej). Kazdy chetnie wstapilby w szeregi organizacji, ale na-
cisk na czarodziejstwo sprawia, ze wigkszos¢ aplikantéw to
przede wszystkim czarodzieje, ktérzy mogg najwiecej sko-
rzysta¢ na pomocy Mistycznego Bractwa.

BN magowie gildii czesto przylaczajy sie do druzyn boha-
terow, kiorzy nie potrafi rzuca¢ zaklec i nie sg sprzymierze-
ni z Mistycznym Bractwem. Dlatego tez mozna ich spotkacé
wszedzie tam, gdzie zapowiada sie przygoda. Mimo to jednak
oddany i znaczacy czlonek gildii chetnie powraca do akade-
mii, by spelni¢ swoje obowigzki i wspomoéc zrédlo czaréw.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

chhmagania
o wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zosta¢ ma-
giem z Mistycznego Bractwa.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Atuty: Dwa atuty metamagiczne, z ktorych jednym musi
by¢ Wspélny czar.

Czary: Umiejetnos¢ przygotowywania i rzucania zaklec
wiajemniczen co najmniej 2. poziomu.

TABELA 3-6: MAG Z MISTYCZNEGO BRACTWA

Bazowa premia Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatoéé na Refleks
1 +0 +0 +0
2 +1 +0 +0
3 +1 +1 +1
4 +2 +1 +1
5 +2 +1 +1
6 +3 +2 +2
7 +3 +2 +2
8 4 +2 +2
9 +4 +3 +3
10 +5 +3 +3

Specjalne: Przyszly czlonek bractwa musi oplaci¢ wpiso-
we w wysokosci 750 sz.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnoéci klasowe maga z Mistycznego Bractwa (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czaro-
stwo (Int), Jezyk obcy, Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt),
Rzemioslo (Int), Wiedza (Int), Wrézenie (Int, umiejetnosé
wylgczna). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podrgczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Whasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe maga z Mistycznego Bractwa.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Mag z Mistycznego Brac-
twa nie zyskuje nowch bieglosci w zadnym pancerzu i zad-
nej broni.

Rzucanie czaréw: Co kazdy poziom w tej klasie prestizo-
wej mag z Mistycznego Bractwa zyskuje zaklecia, tak jakby
awansowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, kté-
rej byl przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase pre-
stizows. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wy-
nikajgcych z awansu w zwyklej klasie (zwiekszenie sily kar-
cenia czy kontrolowania nieumarlyctn, nowe atuty
metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw oraz punkty wy-

alosci — oczywiscie inne niz wynikajgce z klasy presti-
zowej —i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego pozio-
mu czarujgcego. ]eiemohater mial wigcej niz jedng klase
pozwalajgcg na rzucanie zaklec, zanim zostal magiem z Mi-
stycznego Bractwa, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wyni-
ka¢ beda nowe czary dziennie, a zatem w kiérej uzyska ,wir-
tualny poziom”.

Czlonek gildii: Mag z Mistycznego Bractwa oplaca sklad-
kii ia rézne zobowigzania wobec organizacji, w zamian
uzyskujgc réznorakie korzysci. Skladka wynosi 30 sz mie-
siecznie, obowigzki natomiast obejmuja odwiedziny w akade-
mii co najmniej raz na szes¢ miesiecy oraz wypelnianie zlecen
znaczniejszych przedstawicieli organizacji. Czlonkostwo ma-
ga gildii, kiory zalega ze skladkami przez wigcej niz trzy mie-
sigce, zostaje zawieszone, w zwigzku z czym traci on dostep do
zrodla czaréw. Z trudem przyjdzie mu odzyskac to prawo, nie
traci jednak ani czaréw, ani atutéw metamagicznych, ktére
zdoby! wczesniej jako pelnoprawny czlonek organizacji.

Mag, ktéry zajmuje znaczng pozycje w hierarchii bractwa,
moze zatrzymac si¢ na odpoczynek w akademii, placgc tylko
S ss za przecietnej jakosci positki i zakwaterowanie. W wol-
nym czasie ma prawo korzysta¢ ze stynnej biblioteki, wypel-
nionej dzielami na temat spraw zwyklych i wiedzy tajemnej
(lecz nie znajdzie tu zaklec). Moze réwniez wykorzystywac
ogélnodostepne laboratoria akademii, w ktérych bez proble-

Rzut obronny  Rzut obronny

na Wole Specjalne Czary dziennie
+2 czlonek gildii, Zrédlo czaréw | obecna klasa +1
+3 Przetom w badaniach obecna klasa +1
43 premiowe jezyki obecna klasa +1
4 #rodio czardw || obecna klasa +1
+4 nowy czar obecna klasa +1
+5 premiowe jezyki obecna klasa +1
+5 Zrédio czarow 1| obecna klasa +1
+6 nowy czar obecna klasa +1
+6 przefom w badaniach obecna klasa +1
+7 regent obecna klasa +1
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mu uda mu sie stworzy¢ stabe i przecigtne magiczne przed-
mioty (oczywiscie koszt materialéw pokrywa sam). Ma tak-
ze prawo czytac i pisa¢ notatki, ktore pojawiajg sie na tak
¢ zwanej ,tablicy zlecen” — zwyklym przedmiocie, ktéry
*  niemal wszyscy magowie gildii wykorzystujg, by prze-
kazywa¢ wiadomosci, popularyzowaé whasne zainte-
resowania czy badania lub by oglaszaé¢ informacje
o nowych wyprawach czy propozycje sprzedazy lub
kupna przedmiotéw magicznych i niemagicznych.
Co wazniejsze, wszystkich czlonkéw gildii laczg
zawodowe wiezy, co moze zaowocowaé dugotrwa-
I3 przyjainia a w najgorszym przypadku — pozwala li-
czy€ na sprzymierzencow.
Zrédo czardw (zc): Od 1. poziomu mag z Mistycznego

A\

Bractwa moze, rzucajac zaklecia, wykorzystywac wspblne : - g
zrodlo czaréw. Jest to zdolnosé czaropodobna. Podczas ini- @ R
cjacji nowi czlonkowie bractwa otrzymujg specjalny kon- = &
densator (bohater sam wybiera niewielky ozdobe: pier- R\ S

$cien, brosze, szal czy podobny przedmiot, ktory latwo ze
sobg nosic), ktory umozliwia im dostep do 7rodla czaréw
i dziala tylko, gdy korzysta z niego prawowity wlasci-
ciel. Jezeli mag straci swéj kondensator, musi przejs¢ BT
kolejng inicjacje. Gama dostepnych zakle¢ zmienia Fa PN EN
si¢ na 4.17. poziomie (patrz: Zrodlo czaréw, dalej). ,
Przelom w badaniach: Na 2. i 9. poziomie, T
podczas badania odtworzonych tekstéw dotycza-
0 cych starozytnej gramatyki magii, mag z Mistycz-
nego Bractwa przezywa nagle olénienie — dzieki 3
niemu uzyskuje premiowy atut metamagiczny. A
\  Premiowe jezyki: Na 3.1 6. poziomie dostep do §
% Wspanialej hi{: ioteki bractwa umozliwia magowi
giﬁiii opanowanie dodatkowego jezyka.
A ‘§ Y , Nowyczar: Kiedy mag z Mistycznego Bractwa
/- % | awansuje na 5. i 8 poziom, przyjaciel z gildii po-
gAY zwala mu przepisac jedno zaklecie z wlasnej ksie- N
9 )%  gi czaréw (wyboru dokonuje gracz, ale MP musi k-
"} go zaakceptowac). Bohater nie wykonuje testu E Y
‘ #/| Czarostwa, choé czarodziej-specjalista nie moze
A 4
=

2

oczywiscie nauczyé sie zaklecia z zakazanej szkoly,
{.  Regent: 10-poziomowy mag z Mistycznego
\' Bractwa zyskuje status regenta. Nie musi wigce]

WA
_ placié skladek, ale dalej cieszy sig wszystkimi ko- B b -&.\ L
_ 2}y rzySciami wynikajgcymi z czlonkostwa w gildii. e
VB }) Regent otrzymuje premie za bieglos¢ +2 do -
£y 7

nych z interakcjg z nizej postawionymi w hierar-
chii magami gildii.

Regenci ustalajg reguly, do ktérych stosowaé sie
,musi Mistyczne Bractwo, oraz jego polityke, spo-
tykajac sie raz w miesigcu na Radzie Regen-

téw. Kazdy regent musi wziaé udzial w przy-
=%\, najmniej szesciu spotkaniach Rady w roku
lub zostanie z niej usuniety i straci swoj sta-
tus (nie traci wtedy jednak innych korzysci
wynikajgcych z czlonkostwa w gildii). Usta-
lenie nowej polityki oraz zmiana starych zasad
£ wymaga w glosowaniu akceptacji wiekszosci 3/5.
2 Do glownych obowigzkéw Rady nalezy zlecanie
niskopoziomowym magom z Mistycznego Bractwa
r6znych zadan, ktére majg oni wykonac w imieniu gildii.
Regent moze réwniez sam zleci¢ specjalnie wyselekcjono-
wanej grupie niskopoziomowych czlonkéw organizacji wy-
konanie specyficznego zadania — na przyklad, zbadanie
przestepstwa z uzyciem czaréw lub przeprowadzenie arche-
ologicznych wykopalisk w miejscu dzialania starozytnej
magii.

.9 wszystkich opartych na Charyzmie testéw zwigza-

“—

o

&~

L
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Zrédto czarow :
Magiczne 7rodlo energii czaréw zostalo wplecione w specjal-
ng matryce, ktéra znajduje sie w strzezonej komnacie pod-
ziemi Mathghamhna. Korzystajac z kondensatora gildii, mag
z Mistycznego Bractwa moze w razie potrzeby przywolac za-
klecie z tego wspolnego rezerwuaru mocy.

olanie zaklecia: Mag moze przywolac zaklecie ze
#rédla czaréw z dowolnej od niego odleglosci, ale musi wow-
czas posiada¢ jedng wolng komorke na czary odpowiedniego
poziomu — decyduje o tym, przygotowujgc dzienny repertu-
ar zakleé. Oczywiscie, wolno mu pnywojaé wylacznie czary
z poziomu, do ktérego ma dostep. Dziennie moze przywolac
zaklecia o sumie pozioméw réwnej polowie jego poziomu
czarujgcego (minimum jeden). Na przyklad, czarodziej 5. po-
ziomu moze dziennie przywolac jedno zaklecie 2. poziomu
lub dwa 1. poziomu, oczywiscie, o ile dysponuje wolng ko-
morka, a jego dlug wobec 7rodla czarow nie jest zbyt duzy
(patrz dalej).

Przywolujgcy zaklecie mag poswieca na to akcje calorundo-
wa i koncentruje si¢ na swoim kondensatorze (co prowokuje
okazyjne ataki). Czar pojawia si¢ w jego umysle w nastepnej
rundzie, w momencie jego inicjatywy, totez moze by¢ natych-
miast uzyty. Jesli jednak mag nie zdecyduje sie rzucié¢ przywo-
lanego zaklecia w ciggu minuty na swéj poziom czarujycego,
zniknie ono z jego umysly, tak jakby je wykorzystal. Czaro-
dziej nie moze nauczy¢ sie nego zaklecia. Oczywiscie
ma on prawo nauczyc sie pézniej czaru o tej samej nazwie, ty-
le ze tradycyjnymi metodami.

Dostepnosé czaréw: Istniejg trzy poziomy dostepu do
#rédla czaréw. Mag, ktéry dopiero wstapil w szeregi bractwa,
zyskuje przywilej korzystania ze Zrodla czarow I, dzieki czemu
ma dostep do zakleé z pozioméw od 1. do 3. Zrodho czarow 11
otwiera mozliwos¢ korzystania z zakleé z pozioméw od 4. do
6., a zrodlo czaréw 111 - z pozioméw od 7. do 9. Nie gwarantu-
je dostepu do czaréw 0. poziomu, ale pozwala korzystac ze
wszystkich zakle¢ znajdujacych sig na liscie czarodzieja/zakli-
naczaw Podrgczniku Gracza, a takze z dowolnych dodatkowych
czar6w, ktore wybierze MP.

Dlug wobec #rédla czaréw: Kazde przywolanie zaklecia ze
* drédla czaru powoduje, iz mag zacigga u Zrodla dlug. Musi
zwrocié energie, ktorg wykorzystal — bedzie to przygotowa-
ny przez niego czar (lub rzucony, w przypadku zaklinacza)
tego samego poziomu co przywolane zaklecie lub tez czary,
ktorych suma pozioméw rowna jest poziomowi przywolane-
go zaklecia. Na przyklad, dlug wobec zrodla czarow za przy-
wolanie 5-poziomowego zaklecia wynosi pieé¢ pozioméw;
mozna go splaci¢ za pomocg innego S-poziomowego czaru
lub kilku czaréw, ktére w sumie bed mialy poziom 5. Odda-
nie zaklecia to akcja calorundowa, analogicznie do przywola-
nia czaru; opréznia ona komérke na czary lub zuzywa ja na
dany dzien — tak jakby zaklecie zostalo rzucone w zwykly
sposcb.

Dlugu nie trzeba splacac natychmiast, moze on jednak wy-
nosi¢ maksymalnie trzykrotnos¢ poziomu czarujgcego. Nie-
przyjemnosci czekaja bohatera dopiero wtedy, gdy przekro-
czy owg granice. Tak wiec zaklinacz 5. poziomu/mag §. po-
ziomu moze przywola¢ zaklecia ze zrodla czarow o sumie
pozioméw wynoszacej 30. Jesli jednak dlug bedzie wynosil
wigcej niz owe 30 poziomow, dostep do Zrédla czaréw zosta-
nie automatycznie zawieszony, dopoki postac nie splaci
przynajmniej czesci zadluzenia.

Nie wyklucza sie réwniez sytuacji, ze mag wniesie do zré-
dla zaliczke, dzieki czemu — rzec mozna —saldo jego rachun-
ku bedzie dodatnie. Réwniez inny czlonek gildii moze spla-
ci¢ dhug kolegi czy wypracowac dra niego zaliczke w zamian
za przystuge, pienigdze lub tez z innych powodow. W Mi-

stycznym Bractwie poziomy zaklﬁi’ to swego rodzaju waluta
(zwana nieformalnie ;magiami"), ktrg czlonkowie organiza-
cji poshugujs sie, splacajac dhugi wobec 7rédla czaréw.

Mistrz zywiotu

— Och, byé tak platkiem sniegu, oczyszczajgeym plomieniem, staro-
zytnym kamieniem, nieskoficzonym wiatrem!

Mistrz zywiolu bada podstawowe elementy tworzace byt -
powietrze, ziemie, ogien oraz wode — i uczy si¢ korzystac
z ich mocy. Potem moze porzucic $miertelne cialo i przemie-
nic sie w istote Zywiou.

Wiekszo$¢ mistrzow zywioléw rozpoczynalo kariere jako
czarodzieje, ale znani sq tez podazajacy tg Sciezkg kaplani i dru-
idzi. Czasem i zaklinacze decydui sie na te klase prestizows,
ale poniewaz w ich przypadku atuty metamagiczne nie sg ‘t,;}(
przydatne, nie mogg oni w pelni wykorzystywac oferowanych
przez nig mocy.

BN mistrzowie zywioléw wola prowadzi¢ badania w sa-
motnosci lub w towarzystwie podobnych im oséb. Czasem
zbierajg sie w miejscach, w ktérych zywioly okazujg caly
swoj majestat i potege — u stop wulkanu, na wyspie lub wyso-
ko wsrod.gér.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spehnié, aby zosta¢ mi-
strzem zywioiu,

Wiedza (plany): Ranga 8.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Atut: Zamiana energii (elek-
trycznosé, kwas, ogien lub >4
zimno). :

L
Czary: Umiejet- / =z ;
noéé mly/‘f




przynajmniej trzech czaréw z okreslnikiem ,elektrycznosc”,
okwas", ,ogien” lub ,zimno" i co najmniej jednego zaklecia
z grupy wezwania. Przynajmniej jeden z tych czaréw musi

wietrza moze zastapi¢ blyskawice innym rodzajem energii,
ale nie kwasem.

mie¢ poziom 3. lub wyzszy. Istnieje tez druga mozliwos¢: po- Powiazana Przeciwny
sta¢ moze rzucié co najmniej jedno zaklecie 3. lub wyiszego Zywiot energia zywiot | energia
ziomu i posiada dostep do ktérejs z nastepujacych domen Powietrze Elektrycznosé  Ziemia, kwas
aplanskich: Ogien, Powietrze, Woda lub Ziemia. Ziemia Kwas Powietrze, elektrycznos¢
Specjalne: Mistrz zywiolu musi weczesniej nawigzac po- Ogiefi Ogieri Woda, zimno
kojowy kontakt z zywiolakiem lub przybyszem posiadajs- Woda Zimno Ogiert

cym podtyp zwigzany z zywiolem (ogien, powietrze, woda
lub ziemia).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe mistrza zywiolu (i atrybut kluczo
dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), ngv;ﬁ
obcy, Koncentracja (Bd), Postepowanie ze zwierzetami
(Cha), Profesja (Rzt), Rzemioslo (Int), Wiedza (Int), Wréze-
nie (Int, umiejetno$¢ wylgczna). Opis tych umiejetnosci
znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podrgezniku Gracza,

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Whasciwosci klasowe

Na 1. poziomie mistrz zywiolu staje si¢ niepodatny na ma-
giczne uspienie.

Na 4. poziomie zyskuje widzenie w ciemnosciach (zasigg
18 metrow) i niepodatnosé na paraliz.

Na 7. poziomie staje sie niepodatny na otumanienie.

Odpornosé (zw): Wraz z awansem na kolejne poziomy
w tej klasie prestizowej, mistrz zyskuje coraz wigksza odpor-
no$¢ na energie, z ktorg zwigzany jest wybrany przez niego
zywiol. Na 1. poziomie otrzymuje odpornos¢ wartoéci 5 na
dang forme energii. Na 4. poziomie odpornos¢ rosnie do 10,
ana 7. do 15. Gdy bohater staje sie istotg zywioku (na 10. po-
ziomie), zyskuje calkowitg odpornosé na dang energie.

Specjaﬁucja w zywiole (zw): Od 2. poziomu mistrz po-
trafi lepiej manipulowac energia zwigzang z wybranym przez

Oto whasciwosci klasowe mistrza zywioku. niego zywiolem. Bazowa ST kazdego czaru wykorzystujacego T
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Mistrz zywiolu nie zyskuje dany typ energii zwieksza sie o +1. Na 5. poziomie modyfika-
nowych bieglosci w zadnym pancerzu i Zadnej broni. tor wzrasta do +2, a na 8. do +3. Premie te kumulujg sie z mo-
Rzucanie czaréw: Co kazdy poziom (z wyjatkiem 10.) dyfikatorami wynikajgcymi z atutéw Zogniskowanie czaru
w tej klasie prestizowej mistrz zywiolu zyskuje czary, tak jak- i Wzmocnione zogniskowanie czaru. '
by awansowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, Penetracja zywiolem (zw): Od 3. poziomu mistrz umie
ktérej byl przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase jeszcze skutecznej wladac energig zwigzang z wybranym zy- .
prestizows. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wiolem. Kiedy rzuca zaklecie oparte na tej energii, zyskuje {
wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily premie za bieglos¢ +1 do testéw poziomu czarujgcego (1k20 +
karcenia czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty meta- poziom czarujgcego), wymaganych do pokonania odpornosci
magiczne lub tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzy- na czary ofiary. Na 6. poziomie 6w modey?ikator wzrasta do +2, 4

malosci — oczywiscie inne niz wynikajgce z klasy prestizowej
— i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu
czarujgcego. Jezeli Lohater mial wiecej niz jedng klase po-
zwalajacg na rzucanie zakled, zanim zostal mistrzem zywiolu,
musi zadecydowad, z ktérej z nich wynika¢ bedg nowe czary
dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”.
Przemiana w zywiol: Na 1. poziomie mistrz rozpoczyna
przemiane — powoli porzuca swy cielesng powloke, by krok
po korku stawac sie stworzeniem zywiolu. Decydujgc sie na
t¢ klase prestizowa, wybiera zywiol, ktory musi by¢é powigza-
ny z rod};.ajem energii, na jaki moze dokonaé Zamiany ener-
gii za pomocg odpowiedniego atutu. Z kazdym zywiolem
jest zwigzany przeciwny mu zywiol i przeciwna mu forma
energii, co przedstawiono dalej. Mistrz nie moze wykorzy-
stywac wspomnianego atutu do zamiany energii w energie
przeciwng jego zywiolowi. Na przyklad, mistrz zywiolu po-

ana9. poziomie do +3. Premie te kumulujg sie z modyfikato-
rami wynikajgcymi z atutéw Przenikanie czaru i Wzmocnio-
ne przenikanie czaru.

Doskonalosé zywiolu: Na 10. poziomie mistrz — za
sprawg dlugotrwalego zwigzku ze stworzeniami zywiolu
i w wyniku wnikliwego poznawania ich tajemnic — calko-
wicie porzuca swe §miertelne cialo i sam staje sie stworze-
niem zywiolu. Zamienia sie w zywiolaka (zmiana typu), co
miedzy innymi oznacza, ze nie dzialaja na niego czary

ajace na humanoidy, jak choéby zauroczenie osoby. Po-
nadto zyskuje niepodatnos¢ na trucizne, uspienie, paraliz
i otumanienie, nie podlega flankowaniu i trafieniom kry-
tycznym.

Mistrz przejmuje szybkos¢ i sposéb poruszania sig oraz
specjalne ataki i specjalne cechy sredniego zywiolaka odpo-
wiedniego typu - szczegdly porfano w Ksigdze Potworiw -z t3

TABELA 3-7: MISTRZ ZYWIOLU

Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwaloé¢ na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie

1 +0 +0 +0 +2 przemiana w zywiof, odpornoé¢ 5 obecna klasa +1
2 +1 +0 +0 +3 specjalizacja w zywiole +1 obecna klasa +1
3 +1 +1 +1 +3 penetracja zywiotem +1 obecna klasa +1
4 +2 +1 +1 +4 przemiana w Zywiot, odpornosé 10 obecna klasa +1
5 +2 +1 +1 +4 specjalizacja w zywicle +2 obecna klasa +1
6 +3 +2 +2 +5 penetracja Zywiotem +2 obecna klasa +1
7 +3 +2 ¥2 +5 przemiana w zywiot, odporno$¢ 15 obecna klasa +1
8 +4 +2 +2 +6 specjalizacja w zywiole +3 obecna klasa +1
9 +4 +3 +3 +6 penetracja Zywiotem -+3 obecna klasa +1
10 +5 +3 +3 +7 doskonatodé zywiotu, niepodatnodé —
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réznicy, iz bazowa ST na specyficzny atak zywiolu (traba po-
wietrzna, rozpalenie czy wodny wir) wynosi 20 + jego mody-
fikator z Budowy.

Gdy czlonek te] klasy prestizowej osiggnie w mniany
Ty stan, ]ego wyglad ulega ﬁfwnym drobnym modyfikacjom —

G zwy le prz.ecl%odzq je tylko skéra i oczy. Mistrz zywiolu zie-

BESE mi, na przyklad, moze mie¢ oczy niczym klejnoty i twards,
kamienistg skére. Kazdy, kto interesuje si¢ badaniem zywio-
toéw czy podobnymi zagadnieniami, natychmiast rozpozna
transcendentalng nature czlonka tej klasy prestizowej, dzie-
ki czemu mistrz zywiotu zyskuje modyfikator z okolicznosci
+2 do wszystkich testow umiejetnosci opartych na Chary-
zmie i zdolnosci dotyczaeych interakcji ze wspomnianymi
istotami oraz ze stworzeniami o typie zywiolak, a takze inny-
mi mistrzami wybranego przez niego zywiolu.

Doskonalos¢ zywiolu ma jednak swojg cene. Na mistrza
dziala magiczny krag wymierzony przeciw jego charakterowi.
Ponadto otrzymuje on dwa razy wiecej obrazen zadanych

rzez ataki oparte na przeciwnym zywiole, chyba ze dozwo-
Fony jest rzut obronny obmza]qcy liczbe ran o polowe -
tym przypadku, jesli rzut mu sie powiedzie, moze otrzy-

maé ty o polowe obrazen.

Niepodatnoéé (zw): Na 10. poziomie zywiol mistrza sta-
je sie jego sprzymierzeficem, dzieki czemu czlonek tej klasy
prestizowe] zyskuje niepodatnos¢ na dany typ energii. Poza
t3 niepodatnoscia, otrzymuje réwniez inne, jakie zapewnia
mu nowa postac (patrz: Doskonalos¢ zywiolu, wezesniej).

Mistyczny sztukmistrz

— Mam!

Mistyczny sztukmistrz laczy magiczng wiedze ze zmyslem
do intryg, umiejetnosciami zlodziejskimi czy zwyklg smy-

? igli. Przedstawiciele tej klasy prestizowej to po-
szukxwacze przygéd, kiorzy potrafig odnalezé sie w kazdej
sytuacji.

Czlonkiem tej klasy prestizowej moze zostac tylko $mia-
lek dysponujscy umiejetnoscig rzucania zakleé wtajemni-
czen oraz zdolnoscig ufcradkowy atak. Jest to zatem natural-
ny wybér dla postaci wieloklasowych —czarodzieja/lotrzyka
czy zaklinacza/lotrzyka. Zdarza sig, ze i skrytobéjcy skiania-
ja sie ku tej klasie pod warunkiem jednak, iz wezesniej zdo-
byli jakies poziomy w klasie czarodzieja lub zaklinacza.

Mistyczny sztukmistrz to osoba samodzielna, korzystajgca
glownie z wlasnych doswiadezen, ktéra Swieci wierzy w swo-
je umiejetnosci. Wiekszo$é poszukiwaczy przygod z tej kla-
S)}(,frestiiowej skupia si¢ na czarach, ktére zwigkszajg ich ru-

iwos¢ i umiejetnosé skradania sie. Mistyczni sztukmi-
strze BN to osoby w typie tych, kiore najczesciej wpadajg na
obeych w zatloczonej gospodzie (pilnuj sakiewkil).

Koéci Wytrzymalosci: k4

TABELA 3-8: MISTYCZNY SZTUKMISTRZ

Poziom do ataku na Wytrwatos¢ na Refleks
1 +0 +0 +2
2 +1 +0 +3
3 +1 +1 +3
4 +2 +1 +4
5 +2 +1 +4
6 +3 +2 +5
7 +3 +2 +5
8 +4 +2 +6
9 4 +3 +6
10 +5 +3 +7

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi speknié, aby zosta¢ mi-
stycznym sztukmistrzem.
Charakter: Dowolny nie praworzadny.
Odcyfrowywanie zapisow: Ranga 7.
Unieszkodliwianie mechanizméw: Ranga 7.
Wiedza (tajemna): Ranga 4.
Wyzwalanie sie: Ranga 7.
Czary: Umiejetno$¢ rzucania dloni maga oraz co najmniej
jednego czaru wtajemniczen z poziomu 3. lub wyzszego.
Specjalne: Ukradkowy atak +2ke.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe mistycznego sztukmistrza (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to: Ai:hemla (Int), Blefowanie
(Cha), Ciche poruszanie (Zr), Czarostwo (Int), Dyplomacja
(Cha), Jezyk obcy (Int), Koncentracja (Bd), Kradziez kieszon-
kowa (Zr), Nashuchiwanie (Rzt), Odcyfrowywanie zapiséw
(Int, umiejetnos¢ wylgczna), Otwieranie zamkéw (Zr), Ply-
wanie (S), Profesja (Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie
(Int), Rownowaga (Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Stoso-
wanie liny (Zr), Szacowanie (Int), Ukrywanie (Zr), Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (Int), Upadanie (Zr), Wiedza
(Int), Wrozenie (Int, umiejetnos¢ wylaczna), Wspinaczka
(S), Wyczucie kierunku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt), Wy-
zwalanie sie (Zr), Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informacji
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podrgezniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
torz Int,

Wiasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe mistycznego sztukmistrza.
Bieglosé w broni i pancerzu: Mistyczny sztukmistrz nie
zyskuje nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.
Rzucanie czarow: Co kazdy poziom w tej lclasm restizo-
wej mistyczny sztukmistrz zyskuje zaklecia, tak jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, ktérej byl
przedstawicielem, zanim zdecydowal si¢ na klase prestizo-
wa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynika-
jacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia
czz kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne
tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci —
oczywiscie inne niz wynikajace z klasy prestizowej — i tak da-
lej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu czarujacego.
Jezeli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajgcg na rzu-
canie zakle¢, zanim zostal mistycznym sztukmistrzem, musi
zadecydowa¢, z ktérej z nich wynika¢ beda nowe czary
dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”.
Magiczne rece (zn): Niezwykly talent mistycznego
sztukmistrza sprawia, ze moze on korzystac na odleglosc do

Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny  Rzut obronny

na Wole Specjalne Czary dziennie
42 magiczne rece 1/dzied obecna klasa +1
+3 ukradkowy atak +3k6 obecna klasa +1
+3 zaskakujacy ukradkowy atak 1/dziefi obecna klasa +1
+4 ukradkowy atak +4k6 obecna klasa +1
+4 magiczne rece 2/dzieri obecna Idasa +1
+5 ukradkowy atak +5k6 obecna klasa +1
+5 zaskakujacy ukradkowy atak 2/dziefi obecna klasa +1
+6 ukradkowy atak +6k6 obecna klasa +1
+6 magiczne rece 3/dzien obecna klasa +]

+7 ukradkowy atak +7ké obecna klasa +1



A .
WA 2001 el

9 metréw z umiejetnosci klasowych: Kradziez kieszonkowa,
Otwieranie zamkéw oraz Unieszkodliwianie mechani-
zm6w. Dystans zwigksza normalng ST testu umiejetnoéci
0 5. Ponadto mistyczny sztukmistrz nie moze w tym tescie
wzig¢ 10. Przedmiot, dla ktérego smialek wykorzystuje ma-
giczne rece, musi wazy¢ 2,5 kilograma lub mniej.

Mistyczny sztukmistrz moze uzy¢ magicznych rgk okre-
slong liczbe razy dziennie, zaleznie od poziomu, jaki posiada
w tej klasie prestizowej (patrz: Tabela 3-8: Mistyczny sztuk-
mistrz). Dziennie moze wykonac¢ tylko jeden test danej
umiejetnosci z wykorzystaniem magicznych rak i tylko pod
takim warunkiem, iz posiada w niej przynajmniej 1 range.

Ukradkowy atak: Zdolnos¢ analogiczna do tej, jakg po-
siada lotrzyk. Dodatkowe obrazenia zadawane w wyniku te-
go ataku wzrastajg o +1ké na kazdym parzystym poziomie
(2., 4., 6.,8.110,).

Jesli mistyczny sztukmistrz otrzymuje takze premie do
ukradkowego ataﬁ-u zinnego powodu (chocby jest lotrzykiem
odpowiedniego poziomu), premie do obrazen sie kumulujs.

Zaskakujacy ukradkowy atak (zn): Raz dziennie mi-
styczny sztukmistrz moze wykorzystaé unikatowe polgcze-
nie magicznej wiedzy oraz umiejetnosci lotrzyka i zadeklaro-
wac wykonanie jednego ukradkowego ataku wrecz lub dy-
stansowego (w drugim przypadku ofiara nie moze
znajdowac sie od niego w odleglosci wigkszej niz 9 metréw).
Cel zaskakujgcego ukradkowego ataku traci wszystkie pre-
mie do Klasy Pancerza wynikajace ze Zrecznosci, ale tylko
w przypadku tego jednego ata?(u. Mistyczny sztukmistrz
moze uzy¢ tej mocy wobec dowolnego przeciwnika, ale isto-
ty, ktére nie podlegajg trafieniom krytycznym, nie otrzymu-
ja dodatkowych obrazes, choé tracg premie ze Zrecznosci.

Od 7. poziomu mistyczny sztukmistrz moze uzywac tej
zdolnosci dwa razy dziennie.
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Pan szarosinych

— Gdy lepiej pozna sig umarlych, przestajq byé tacy #li.

Postacie, ktore rzucajg zaklecia wtajemniczen, nie powinny
wybiera¢ nekromancji — ci, ktérzy naprawde pragng opano-
wac sztuke wladania émiercig czy umarhymi, s]ls:ll*aniajq si¢ bo-
wiem raczej ku magii objawiei. Istnieje jednak alternatywne
rozwigzanie dla tych, ktorzy staraj si¢ zawladna¢ t potegs,
chociaz w zamian muszg zrezygnowac z czesci magii wiajem-
niczen. Dla nich wlasnie przeznaczona jest klasa prestizowa
pan szarosinych.

Wielu przedstawicieli tej klasy prestizowej wzmacnia swoje
zaklecia wtajemniczen magig objawier.. Polgczenie wiedzy
o szarosinych z mocami kaplaniskimi, ktore pozwalajg rozkazy-
wac nieumarlym, tworzy¢ ich czy niszczy¢, zapewnia zwykle
ogromna wladze.

BN z tej klasy prestizowej czesto przewodzg armiom slab-
szych nieumarlych, wspieranych czasem przez potezniejszych
wezwanych nieumarlych, Niekt6rzy z nich znosz3 sig z pote-
nymi istotami zla, na przyklad z prawdziwymi nekromantami
lub kaplanami z domeng Smier¢. Pana szarosinych trudno jest
zreszty odréznic od towarzyszacego mu grona nieumarlych.

Kosci Wytrzymalosci: ke.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnié, aby zosta¢ pa-
nem szarosinych.

Charakter: Dowolny nie dobry.

Wiedza (religia): Ranga 8.

Atut: Zogniskowanie umiejetnosci (Wiedza [religia]).

Czary: Umiejetnosé rzucania zaklec wtajemniczen co naj-
mniej 3. poziomu.




ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE

Specjalne: Kandydat musi spedzi¢ przynajmniej trzy
dni w krypcie z ozywionym nieumarlym, z ktorym moze
nawigza¢ pokojowy kontakt lub utrzymywaé wrogie sto-
sunki. Bolfater, ktérego nieumarly zabije, a ktéry zostanie
potem wskrzeszony, rowniez spelnia to wymaganie, choé

£0 rozZwWoj.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe pana szarosinych (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Ciche poruszanie (Zr),
Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Na-
shuchiwanie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemioslo (Int), Ukrywa-
nie (Zr), Wiedza (Int), Wrozenie (Int, umiejetnosé wylacz-
na), Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umie-
jetnosci w Podrgczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Wiasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe pana szarosinych.
Biegloéé w broni i pancerzu: Pan szarosinych nie zysku-
je nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.
Rzucanie czaréw: Co kazde dwa poziomy w tej klasie pre-
stizowej pan szarosinych zyskuje zaklecia, tak jakby awanso-
wal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, ktorej byl
przedstawicielem, zanim zdecydowal si¢ na klase prestizows.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajg-
cych zawansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia czy
kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne lub
tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci — oczy-
wiscie inne niz wynikajace z klasy pre- :
stizowe] — i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu
efektywnego poziomu czarujgcego. Jezeli bo-
hater mial wiecej niz jedng klase pozwalaja-
c3 na rzucanie zakle¢, za- L}}

nim zostal pa-
nem \'F?#' \‘; 'm
RV o

oy? |

szarosinych, musi zadecydowac, z ktérej z nich wynikac beds
nowe czary dziennie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny po-
ziom”.

Koséciana kolczuga: Pan szarosinych instynktownie wy-
czuwa szczatki réznych stworzen i moze tworzyé nekro-
mantyczny pancerz ziozony z zazebiajacych sie kosci. Zrozu-
mienie §wiata umarlych pozwala mu nosi¢ kosciang kolczu-
ge niczym druga skore — jest to naturalny pancerz, ktéry
w zaden sposéb nie utrudnia rzucania zakle¢ wtajemniczen.
Kosciana kolczuga wplywa na Klase Pancerza tylko pana sza-
rosinych.

Na 1. poziomie kosciana kolczuga zapewnia noszjcej ja
postaci premie z naturalnego pancerza +2. Na 4. poziomie
pan szarosinych lepiej poznaje ten niezwykly material, dzie-
ki czemu premia z naturalnego pancerza wzrasta do +4.
Wreszcie, na 8. poziomie postac staje sie prawdziwym mi-
strzem kosci, dzigki czemu kolczuga zapewnia mu premie
z naturalnego pancerza w wysokosci +6. Wzrost premii to
wynik umiejetnosci postugiwania sie tg niezwykly zbroj,
wiec sama kosciana kolczuga, nawet stworzona przez pana
szarosinych na wyzszym poziomie, nie ma wplywu na wyso-
kos¢ premii — ta zalezy wylacznie od poziomu osoby, ktéra
nosi pancerz.

Ozywienie umarlego (zc): Na 2. poziomie pan szarosinych
zaczyna rozwija¢ umiejetnosc kontrolowania nieumarlych.
Raz dziennie moze uzy¢ tej zdolnosci czaropodobnej, ktora
dziala analogicznie do czaru oiywienie umarlego, cho¢ nie
wymaga uzycia materialnego komponentu. W takim przy-
padku poziom postaci w tej klasie prestizowej nalezy trak-
towa¢ jak poziom czarujgcego. Pod uwage nalezy brac
wszystkie ograniczenia wynikajace z pozioméw, a opisane
w ozywieniu umarlego. Na przyklad, 6-poziomowy zakli-
nacz/2-poziomowy pan szarosinych moze za pomocs tej
zdolnosci ozywié nieumarlych do 8 KW lub kontrolowac
stworzonych w ten sposéb nieumarlych, ktérych
suma KW nie przekracza 16.

Widzenie w ciemnosciach (zw): Na 3.

i poziomie pan szarosinych zaczyna odslaniac ta-

jemnice mroku. Od tego momentu widzi w ciem-

nosciach (zasieg 18 metréw). Jest to zdolnosé

nadzwyczajna. Jezeli pan szarosinych juz wi-

TN dzi w ciemnosciach, to zasieg tej zdol-
o . W  hosci wzrasta o 18 metrow.

b %1
B
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TABELA 3-9;: PAN SZAROSINYCH

Bazowa premia  Rzut obronny  Rzut obronny Rzut obronny

Poziom do ataku na Wytrwatoé¢  na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie
1 +0 +2 +0 +2 kosciana kolczuga +2 obecna klasa +1
2 +1 +3 +0 +3 oZywienie umartego
3 +1 +3 $E 5 +3 widzenie w ciemnosciach obecna klasa +1
4 +2 +4 +1 +4 wezwanie nieurnartego, kosciana kolczuga +4
5 +2 +4 +1 4 Zywotnos¢ nieumarlych ; obecna klasa +1
6 +3 +5 +2 +5 nieumarly przeszczep
7 +3 +5 42 +5 twardy niczym ko$é obecna klasa +1
8 4 +6 +2 +6 ulepszenie przeszczepu, kosciana kolczuga +6
9 +4 +6 43 +6 wezwanie potezniejszego nieumarlego obecna klasa +1
10 +5 +7 +3 +7 whadanie nie$miercig

Wezwanie nieumarlego (zn): Od 4. poziomu, korzystajac
z tej zdolnosci nadnaturalnej, pan szarosinych moze raz dzien-
nie wezwac dwie nieumarle istoty. Poswieca na to akcje stan-
dardows, nie prowokujgc okazyjnych atakow, Nieumarli poja-
wiajg sie w nastepnej rundzie, w momencie inicjatywy pana
szarosinych, w wyznaczonym przez niego miejscu, ktore wi-
dzi i ktére znajduje sie w odleglosci do 18 metréw od niego.
Natychmiast przystepujg do akcji i dzialaja przez liczbe rund
réwng poziomowi pana szarosinych — po tym czasie znikaja,
chyba ze wezesniej ulegng zniszczeniu. KW wezwanych istot
nie dolicza sie do liczby KW nieumarlych kontrolowanych za
sprawg zdolnosci ozywienie umarlego (patrz wczeéniej).

Poziom czarujacego, jaki posiada pan szarosinych, wplywa
na rodzaj nieumarlych, jakich moze on wzywac (patrz dalej).
W takim p dku poziomy w tej klasie prestizowej nalezy
traktowac ;Kp;oziomy rzucajacego czary. Pan szarosinych
sam decyduje, czy wezwie trzech s?abszych nieumarlych, czy
tez jednego, ale za to potezniejszego, do ktérego dostep
umozliwia mu wysokos¢ poziomu (na rzyk}ag. zamiast
dwéch upioréw, moze wezwac trzy ghoufe, cienie lub gha-
sty). Na czas shuiby u pana szarosinych wezwani nieumarli
otrzymujg odpornosé na odegnanie +4, ktéra dodatkowo ku-
muluje sie z odpornoscia, jak juz posiadaja.

Poziom czarujacego Wezwany nieumarly
5 Ghoul
6 Cierh
7 Chast
8 Upiér
9 Widmo
Zywotnosé¢ nieumarlych: Na 5. poziomie cialo pana sza-

rosinych zaczyna coraz bardziej przypominaé cialo istot,
z ktérymi ma tak wiele do czynienia — w efekcie otrzymuje
+3 punkty ymalosci, tak jakby uzyskal atut Twardosc.

Nieumarly przeszczep: Na 6. poziomie nekrofobiczne
potrzeby pana szarosinye(i stajg sie zbyt przerazajgce, by
o nich méwi¢. Postaé ta ucina sobie wtedy reke i zastepuje jg
nieumarlg proteza — mogg to by¢ pozbawione ciala kosci lub
obleczony w nie szkielet koficzyny, przypominajacy nieco
ramie cielesnego golema. Bez wzglt;c{; jednak na swoj wy-

lad, reka zapewnia odziedziczony modyfikator +4 do Sily
hatera. Ponadto nieumarly przeszezep pozwala mu wyko-
rzystywac dziennie dwa opisane dalej ataki dotykowe (dwa
rozne lub jeden dwukrotnie) - sg to zdolnosci nadnaturalne.
Atak dotykowy, ktéry nie zakoficzy sie trafieniem, nie
zmniejsza dziennego limitu.

Niszezqey dotyk (zn): Zywa istota, ktéra pan szarosinych tra-
fi atakiem dotykowym, musi wykona¢ rzut obronny na Wy-
trwalos¢ (ST 14) — nieudany oznacza trwale wysaczenie 1keé
punktow Budowy.

Oslabiajqcy dotyk (zn): Zywa istota, ktorg pan szarosinych tra-
fi atakiem dotykowym, traci tymczasowo 1ké punktow Sily.
Jezeli wartos$¢ tego atrybutu spadnie do 0, stworzenie umiera.

Paralizujycy dotyk (zn): Zywa istota, ktdrg pan szarosinych
trafi atakiem dotykowym, musi wykonaé rzut obronny na
Wytrwalosé (ST 14) - nieudany oznacza paraliz na 1ké6+2 mi-
nuty (elfy s niepodatne na te moc).

Plugawiqcy dotyk (zn): Zywa istota, ktérg pan szarosinych
trafi atakiem dotykowym, otrzymuje jeden negatywny po-
ziom. ST rzutu obronnego na Wytrwalosé, w wyniku ktore-
g0 moze nastapic usunigcie owego negatywnego poziomu,
wynosi 14, !

Rozkazujgcy dotyk (zn): Trafiona przez pana szarosinych ata-
kiem dotykowym nieumarta istota o ].iczE?: KW mniejszej niz
poziom czarujacego postaci, trafia pod jej kontrole na liczbe
rund réwng jej poziomowi rzucajgcego czary. Po tym czasie
nieumarly powraca we wladania edniego pana—jesli go
mial. Tak kontrolowany m’eumari: moze zosta¢ odegnany.

Twardy niczym koé¢ (zw): Na 7. poziomie pan szarosi-
nych zyskuje jeszcze jedng moc nieumarlych - staje sig nie-
podatny na otumanienie, a sthuczenia przestajg na niego

ac.

Ulepszenie przeszczepu: Na 8. poziomie pan szarosi-
nych uczy si¢ lepiej postlugiwaé swym nieumarlym prze-
szczepem (patrz wezesniej). Wszystkie testy atakéw dotyko-
wych za jego pomocg wykonuje z premie za bieglosc +2. Po-
nadto moze wykorzysta¢ dziennie trzy nadnaturalne
zdolnosci przeszczepu (albo jedng z nich trzy razy).

Wezwanie potezniejszego nieumarlego (zn): Od 9.
poziomu, korzystajgc z tej zdolnosci nadnaturalnej, pan sza-
rosinych moze raz dziennie wezwac¢ jedng potezniejsza nie-
umarl istote, o ktorej poziomie decyduje jego poziom czaru-
jacego (patrz dalej). Zamiast na jednego nieumarlego o wyz-
szym poziomie, pan szarosinych moze réwniez zdecydowac
sie na dwoch slabszych (na przyklad, zamiast wampira, moze
wezwac dwie mumie lub spektry). Na czas shuzby u pana sza-
rosinych wezwani nieumarli otrzymujz odpornos¢ na ode-

nanie +4, ktora dodatkowo kumuluje sig z odpornoscig, ja-
ﬁq juz posiadajg.

W pozostalych aspektach moc ta jest analogiczna do zdol-
nosci wezwanie nieumarlego (patrz wczeéniej).

Poziom czarujacego Wezwany nieumarly
9 Mumia
10 Spektra
1 Wampirk
12 Zjawa¥r*

*Wezwany wampir ma SW réwne: efektywny poziom czarujacego pa-
na szarosinych minus 1.
**Wezwana zjawa ma nastepujace zdolnosci poza manifestacja: zhogli-
wos¢, straszliwy wyglad i niszczacy wzrok.
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Wladanie nie§miercia: Na 10. poziomie pan szarosi-
nych staje si¢ mistrzem w mrocznej sztuce wladania nie-
$miercig. Jego cialo ulega czesciowej mumifikacji, dzigki
czemu nie podlega traﬁenionﬁ(?rrvcmym. Ponadto zyskuje
dostep do nowej mocy nieumarlego przeszczepu (patrz dja-
lej) oraz moze korzystac z zapewnianych przez owg sztuczng
konczyne mocy do czterech razy dziennie.

Panu szarosinych sluzy teraz nieustannie nieumarly pod-
dany o liczbie KW, ktéra nie przekracza jego poziomu czaru-
jacego (wliczajac w to poziomy tej klasy prestizowej). Boha-
ter sam wybiera typ owego nieumarlego sposréd tych, kio-
rych osobiscie moze ozywia¢ lub wzywaé. Poddany
wykonuje kazdy wydany mu rozkaz. Otrzymuje odpornosé
na odegnanie +4 (kumuluje sie ona z odpornoscig na odegna-
nie, kt6rg juz posiadal, ale nie z odpornoscia w wysokosci +4,
ktérg otrzymuja wezwani nieumarli). KW poddanego nie
wliczajg sie do limitu KW nieumarlych, ktore pan szarosi-
nych moze kontrolowac (patrz wczesniej).

Dotyk niesmierci (zn): Zywa istota, kt6rg pan szarosinych tra-
fi atakiem dotykowym, musi wykona¢ rzut obronny na Wy-
trwaloéc (ST 17) - nieudany oznacza $mier¢. Zabite w ten spo-
sob stworzenie zostaje automarﬂ]cmie ozywione jedng runde
poiniej, tak jakby zadzialala zdolnosé ozywienie umarlego (patrz
weczesniej) i dostaje sie we wladanie pana szarosinych. KW te-
g0 ozywionego trupa wliczaja sie do limitu KW nieumarlych,
ktore pan szarosinych moze kontrolowa¢ (patrz wezesniej).

Piesniarz klingi
— Wojna upaja réwnie mocno jak muzyka.

Piesniarze klingi to elfy, ktére zdolaly polaczy¢ w harmonij-
ng calosé szrufel;, szermierke i magie wtajemniczen. Gdy
walczg, ich zwinne ruchy i subtelna taktyka s réwnie piek-
ne, co zabbjcze.

W spolecznosciach elféw niezwykle ceni si¢ przedstawi-
cieli tej klasy prestizowej przede wszystkim z racji tego, iz
potrafig laczy¢ rados¢ ze sztuki i magii z umiejetnosciami bo-
jowymi. W spolecznosciach tych pieéniarze klingi spelniajg

cje obroficéw, zolnierzy i straznikow calej rasy, a nie tyl-
ko jec{lnej wybranej osady.

Najlepszym kandydatem na przedstawiciela owej klasy
prestizowej jest wieloklasowiec wojownik/czarodziej, choc
piesniarzem klingi moze zosta¢ kazdy elf, ktéry wlada bronia
zolniersky i rzuca zaklecia wtajemniczen. Znani sg tropicie-
le/czarodzieje, lotrzykowie/czarodzieje, a nawet bardowie,
ktérzy podazyli ta §cie'zk1.-‘m

Wiekszos¢ piesniarzy klingi to samotnicy, ktérzy ﬁlega-
ja wylgcznie na wlasnych umiejetnosciach. W wiekszych
spolecznosciach zdarza si¢ jednak, iz walczg w grupach.
Zwykle poczatkujacego piesniarza klingi uczy inny przedsta-
wiciel tej klasy. Pomysl czego$ w rodzaju szkoly wydaje sie
tym elfom co najmniej absurdalny.

Kosci Wytrzymalosci: k8.

Wymagania
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelni¢, aby zostac pie-
$niarzem klingi.

Rasa: EIf lub pélelf.

Bazowa premia do ataku: +5.

Koncentracja: Ranga 4.

Upadanie: Ranga 3.

Wystepy (taniec, §piew i dowolna inna): Ranga 3.

Atuty: Rzucanie w walce, Unieruchomienie czaru, Uniki,
Wyspecjalizowanie, Zogniskowanie broni (dtugi miecz) lub
Zogniskowanie broni (rapiet).

Czary: Umiejetnosé rzucania zakle¢ wtajemniczen pozio-
mu co najmniej 1.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe piesniarza klingi (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd),
Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Upadanie
(Zr), Wiedza (tajemna) (Int), Wystepy (Cha). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza,

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
torz Int.

Wrasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe piesniarza klingi.

Bieglosé w broni i pancerzu: Piesniarz klingi nie zysku-
je nowych bieglosci w zadnej broni. Biegle postuguje sie lek-
kimi pancerzami, ale nie tarczami.

Piesniarz klingi, ktéry ma na sobie sredni lub ciezki pan-
cerz, traci wszystkie moce wynikajace z dzialania réznych
pieéni (piesn klingi, slabsza piesn czarow, piesn szybkosci,
potezniejsza piesn czaréw, piesn pasji).

Piesniarz klingi noszacy zbroje ma takq samg szanse nie-
powodzenia czaru, jak kazda inna posta¢ (z wyjatkiem opisa-
nych dalej sytuacji).

Rzucanie czaréw: Awansujgc na kolejny poziom w tej
klasie prestizowej, piesniarz &ngi otrzymuje mozliwosc
rzucania nowych czaréw, tak jak to przedstawiono w tabeli.
Kiedy rzuca zaklecia, poziom czarujacego odpowiada pozio-
mowi piesniarza ﬁingi. Czary premiowe zalezg od jego Inte-
lektu. ST rzutéw obronnych na zaklecia piesniarza klingi
wynosi 10 + poziom czaru ]: jego modyfikator z Intelektu.

Piesniarz klingi uzywa ksiegi czaréw i musi przygotowy-
wac zaklecia kaiigo dnia, tak jak czarodziej. W ksiedze mo-
ze miec zapisang dowolng liczbe zakle¢ piesniarza (patrz: Za-
pisywanie nowego czaru do ksiegi w Poj:fgtzniku Gracza, stro-
na 155). Na poziomach od 1. do 9. zyskuje dwa czary, ktére
moze za darmo wpisa¢ do ksiegi. Muszg to by¢ jednak zakle-
cia piesniarza klingi, ktore bohater jest w stanie rzucié.

Pieéh klingi: Dzierzac w jednej rece dlugi miecz lub ra-
pier (i nic w drugiej), piesniarz klingi zyskuje premie uniko-
w3 do KP réwng jego modyfikatorowi z Intelektu.

Premiowe atuty: Na poziomie 2, 5. i 8. piesniarz klingi
otrzymuje atuty premiowe, kt6re wybiera z tej listy — dowol-
ny metamagiczny, Atak z doskoku, Poprawione rozbrajanie,
Poprawione trafienie krytyczne (dlugi miecz), Ruchliwosé,
Szybkie wycigganie broni, Wirujacy atak, Zmysl walki.

Slabsza piesf czaréw: Od 3. poziomu piesniarz klingi,
ktéry defensywnie rzuca czar, a w jednej rece dzierzy miecz
lub rapier (i nic w drugiej), moze wzigé 10 wykonujgc test
Koncentracji.

Pieén szybkosci: Od 6. poziomu przedstawiciel tej klasy
prestizowej, ktéry w jednej rece dzierzy miecz lub rapier
(i nic w drugiej), moze — poswiecajac na to akcje pelnego ata-
ku-w kamﬂj rundzie rzucié czar piesniarza klingi (o czasie
rzucania nie dluzszym niz jedna akcja). W tej sytuacji rzuce-
nie owego czaru bedzie akcjg darmows.

Potezniejsza piesh czaréw: Od 7. poziomu pieéniarz klin-

gi ignoruje szanse niepowodzenia czaru, gdy nosi lekkg zbroje.
Piesh pasji: Od 10. poziomu przedstawiciel tej klasy pre-
stizowej, ktéry w jednej rece dzierzy miecz lub rapier (i nic

w drugiej), moze — po§wiecajac na to akcje pelnego ataku —
wykona¢ dodatkowy atak w rundzie z najwyiszy premia do
ataku, jednakze wtedy wszystkie ataki (lacznie z dodatko-
wym) podlegajg karze —2. Kare nalezy bra¢ pod uwage przez



TaBeLA 3-10: PIESNIARZ KLINGI

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE -

Bazowa premia  Rzutobronny  Rzutobronny  Rzut obronny Czary
Poziom do ataku na Wytrwato$é na Refleks na Wole Specjalne dziennie
+ = 3+ *+- Poziony 1 =% 4
1 +1 +0 +2 +2 piest klingi 1 - - —
2 +2 +0 +3 +3 premiowy atut 2 0 - -
3 +3 +1 +3 +3 stabsza pies czaréw 2 1 —_— -
4 +4 +1 +4 +4 x 3 LG T=
5 +5 +1 4 4 premiowy atut 3 2 1 -
6 +6 +2 +5 =45  piesh szybkosdci 3 3 ¥ 0
7 +7 +2 +5 +5 potezniejsza pieshi czarow 4 3 2 1
8 Al 42 +6 +6 premiowy atut 4 3 3 2
5 e 3 6 + X R, B .
10 +10 +3 +7 +7 piesn pasji 4 4 3 3

jedng calg runde, wiec wplywa ona réwniez na wszystkie ata-
ki okazyjne, jakie piesniarz klingi wykonuje przed swa na-
stepng akcja,

Lista czar6w piesniarza klingi

1. poziom — magiczna bron, prawdziwe uderzenie, szybki od-
wrot, tarcza, zbroja maga.

2. poziom — bycza sila, kocia gracja, lustrzany obraz, ochrona
przed strzalami, zamazanie.

3. poziom — ostra krawgdZ, przemieszczenie, przyspieszenie,
wigksza magiczna bron.

4. poziom — kamienna skora, ognista tarcza, wymiarowe
drzwi, zwigkszona niewidzialnost.

Prawdziwy nekromanta
~ Najpierw cig zabijg.
Wiadza korumpuje. Wiadza nad zyciem i §miercig korumpu-
je bez reszr{n\v}adame potega z lnaozywic‘ nieumarlego,
niezniszczalnego sluge z resztek niegdys zywych istot to po-
kusa, ktorej trudno sie oprzeé. Ci, ktorzy poszukuja takiej po-
tegi i takiego poshuchu wéréd nieumarlych, podazajg Scieikg
nekrohxfant:}; e &

Bohater, ktory pragnie zostaC praw nekromants,
musi uzyska¢ poziomy w co najmniej dwo‘:ﬁ:lasach jedna
musi pozwala¢ mu na rzucanie zaklec wtajemniczen, a druga
objawien. Dopiero pod tym warunkiem moze zaczaé zgle-
biaé ziowréibnq wiedze i uczyé sie, jak laczy¢ te dwa rodzaje
magii w shuzbie nekromancji.

BN nalezgcy do tej klasy prestizowej to zwykle samotni;
— zyja na opuszczonych cmentarzach, kryja sie w czelusuagz
liczacych setki lat katakumb lub czajg w przekletych mauzo-
leauh Czasem tworzg niewielkie grupy Yub stowarzyszenia,
ktére jednak szybko si¢ rozpadaja. A przynajmniej tak mysla
ci, ktérzy wierzg w nieuchronne zwycigstwo dobra nad zlem.
Widaé nigdy nie slyszeli o Zlowrogiej Akademii.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnic, aby zostaé praw-
dziwym nekromanta.

Charakter: Dowolny nie dobry.

Wiedza (religia): Ranga 8.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Czary: Umiejetnosc rzucania zaklec objawien, z ktorych
jednym musi by¢ ozywienie umarlego, oraz czaréw wtajemni-
czen, wsrod ktorych muszg by¢ widmowa dlori i wampiryczny
dotyk.

Specjalne: Musi posiadac dostep do domeny Smierc.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe prawdziwego nekromanty (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to:

Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Profe-
sja (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemioslo (Int), Wiedza
(Int), Wrézenie (Int, umiejetnos¢ wylgczna). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int,

Whasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe prawdziwego nekromanty.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Prawdziwy nekromanta nie
zyskuje nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.

Rzucanie czaréw: Co kazdy poziom w tej klasie prestl.w-
wej prawdziwy nekromanta zyskuje zaklecia, tak jakby
awansowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary, kio-
rej byl przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase pre-
stizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wy-
mka}qcych z awansu w zwyklej klasie (zw1 kszenie sity kar-
cenia czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty
metamagiczne lub tworzenia przedmiotow oraz punkty wy-

alosci - iscie inne niz wynikajace z klasy presti-
zowej —i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego pozio-
mu czarujacego. Nadal zdobywa efektywne poziomy doty-
czace karcenia nieumarlych (patrz: Karcenie, dalej) czy
rzucania specyficznych czaréw (patrz: Nekromanta, dalej).
Jezeli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajacg na rzu-
canie zakle¢, zanim zostal nekromants, musi zadecydowac,
z ktérej z nich wynikaé bedg nowe czary dziennie, a zatem
w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Karcenie (zn): Prawdziwy nekromanta ma ogromny
wplyw na zywych umarlych. Kazdy poziom w tej klasie pre-
stizowej wlicza sie do pozioméw potrzebnych do karcenia
nieumarlych. Na przyklad, gdy 5-poziomowy kaplan/5-po-
ziomowy czarodziej zyska dwa poziomy prawdziwego nekro-
manty, bedzie karcil nieumarlych jak Kaplan 7. poziomu,

Nekromanta: Prawdziwy nekromanta ma znaczng wla-
dze nad $miercig. Kiedy rzuca nekromantyczne zaklecia (na-
lezace do szkoly nekromancji lub domeny Smierc), efekt
okresla si¢ w oparciu o jego poziomy czarujacego, gdyz ku-
mulujg sie one na potrzeby tych zakle¢. Posta¢ nie zyskuje
szybciej 3051@ u do zakle¢ wyiszego poziomu, ale wspo-
mniane czary dzialajg tak, jakby znajdowala sie na wyzszym
poziomie.

Na przyklad, 5-poziomowy kaplan/s-poziomowy czaro-
dziej/2-poziomowy prawdziwy nekromanta zdecydowal, ze
dwa efektywne poziomy wplyng na klase czarodzieja. Gdy
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TaBELA 3-11: PRAWDZIWY NEKROMANTA
Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny Rzut obronny

Poziom do ataku na Wytrwatosé¢ na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie
1 +0 +0 +0 +2 karcenie, nekromanta obecna klasa +1
2 +1 +0 +0 +3 sfera profanacji obecna klasa +1
3 +1 +1 +1 +3 obecna klasa +1
4 +2 +1 +1 14 stworzenie nieumartego obecna klasa +1
5 +2 +1 +1 4 wieksza sfera profanacji obecna klasa +1
6 +3 +2 +2 +5 obecna klasa +1
7 +3 +2 +2 +5 stworzenie wiekszego nieumartego  obecna klasa +1
8 +4 +2 +2 +6 obecna klasa +1
9 +4 +3 +3 +6 obecna klasa +1
10 +5 +3 +3 +7 wyssanie energii obecna klasa +1

rzuca czar wtajemniczesi spoza szkoly nekromancji, jego éxr Przewodnik pOdm Zy
ja-

ziom czarujgcego wynosi 7, 5 zas, kiedy rzuca zaklecie o — Dokgd?

wien spoza domeny Smieré. W przypadku natomiast, gdy

rzuca zaklecie ze szkoly nekromancji lub domeny Smieré, Przewodnik podrézy skupia sie na rozwijaniu umiejetnosci,
efektywny poziom czarujgcego wynosi 12 (czyli jest réwny ktore pozwalaja na natychmiastowy magiczny transport.
poziomowi postaci). W odréznieniu od czlonkéw innych prestizowych klas, nie

Sfera profanacji (zn): Na 2. poziomie prawdziwy nekro- musi po§wiecaé wielu lat na doskonalenie sztuki teleportacji
manta zaczyna wywiera¢ wplyw na nieumarlych. Ta nadnatu- czy dg'zyc’ do perfekclj(i, Poznaje jednak sekrety fachu dostep-

ralna zdolnoé¢ objawia sie w postaci otaczajacej bohatera caly ne jedynie pracownikom Zwigzku Podréznikéw (patrz: Roz-
czas sfery negatywnej energii o promieniu 6 metréw. W pozo- dzial 1: Wiedza tajemna).

statych aspektach moc dziala analogicznie do czaru profanacja Przede wszystkim, Zwigzek zapewnia ustugi transportowe
(patrz: Podrgcznik Gracza, strona 222). wszystkim, ktérzy gotowi sg za to zaplaci¢, a za jakos¢ jego

Stworzenie nieumarlego (zc): Od 4. poziomu prawdziwy ne-
kromanta moze raz dziennie tworzy¢ nieumartych —jest
to zdolnoé¢ czaropodobna analogiczna do czaru
o tej samej nazwie (patrz: Podrgcznik Gracza, stro-
na 239), musi jednak posiadaé wymagane material-
ne komponenty. Zdolnos¢ te nalezy traktowaé jak
czar nekromantyczny (patrzz Nekromanta, wczesniej),
wigc efektywny poziom czarujacego réwny jest sumie
wszystkich pozioméw w klasach pozwalajacych rzucac za-
klgcia.

{:Wic;ksza sfera profanacji (zn): Na 5. poziomie praw-
dziwy nekromanta zyskuje jeszcze wiekszy wplyw na nie-
umarlych. Otaczajgca go nadnaturalna sfera negatywnej
energii (patrz: Sfera profanacji, wczesniej) zwieksza pro-
mien, ktéry wynosi teraz 3 metry na poziom klasy pozwa-

lajgcej rzucaé czary.

Stworzenie wigkszego nieumarlego (zc): Od 7. poziomu @
prawdziwy nekromanta moze raz dziennie tworzy¢
wiekszych nieumarlych — jest to zdolno$¢ czaropodobna ) 4
analogiczna do czaru o tej samej nazwie (patrz: Podrgcz-
nik Gracza, strona 239), musi jednak posiada¢ wyma-
gane materialne komponenty. Zdolno$é te nalezy
traktowaé jak czar nekromantyczny (patrz: Ne-
kromanta, wczeéniej), wiec efektywny poziom
rzucajgcego réwny jest sumie wszystkich pozio-
méw w klasach pozwalajgcych rzucaé zaklecia.

Wyssanie energii (zc): Na 10. poziomie prawdzi-
wy nekromanta zdobywa jedng z najbardziej prze-
razajgcych mocy nieumarlych. Od tego momen-
tu moze raz dziennie uzy¢ wyssania energii — jest
to zdolnoé¢ czaropodobna analogiczna do zakle-
cia o tej samej nazwie (patrz: Podrgeznik Gracza,
strona 267). Zdolnos¢ te nalezy traktowa¢ jak czar
nekromantyczny (patrz: Nekromanta, wezesniej),
wiec efektywny poziom czarujgcego rowny jest
sumie wszystkich poziomow w klasach pozwalajg-
cych rzucaé zaklecia,




TaBELA 3-12: PRZEWODNIK PODROZY

Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatosé na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie
1 +0 +0 +0 +2 zwigkszenie fadownosci obecna klasa +1
2 +1 +0 +0 +3 dodatkowa teleportacja
3 +1 +1 +1 +3 zwiekszona doktadnos¢ obecna klasa +1

uslug odpowiadajg magowie. Biura Zwigzku Podréznikow
znajgujq sie w wiekszych miastach. Pracuja w nich przewod-
nicy podrézy, oferujgcy szeroki wachlarz typowych ushug.
Nieliczni wysoko wykwalifikowani przedstawiciele tej klasy
prestizowej — zwani przewodnikami niebezpiecznych po-
drézy — s3 czasem gotowi teleportowac odwaznych klientow
w niebezpieczne miejsca. Ushuga taka wymaga jednak znacz-
nych nakiadéw finansowych.
Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby zostaé prze-
wodnikiem podrézy.

Wiedza (geografia): Ranga 10.

Wiedza (tajemna): Ranga 10.

Atuty: Czar pracowni, Zogniskowanie umiejetnosci
(Wiedza [geograllPa]).

Czary: Umiejetnos¢ rzucania teleportacji.

Specjalne: Przyszly przewodnik podrézy musi wstgpic
w szeregi Zwigzku Podroznikow (potem moze zrezygnowac
z pracy, nie tracgc uzyskanych poziomow).

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe przewodnika podrozy (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int),
Jezyk obcy, Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt), Rzemioslo
(Int), Wiedza (Int), Wrézenie (Int, umiejetnos¢ wylaczna).
Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozgz.iale 4: Umiejet-
nosci w Podrgezniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
torz Int.

Wihasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe przewodnika podrozy.
Bieglos¢ w broni i pancerzu: Przewodnik podrozy nie
zyskuje nowych biegloéci w zadnym pancerzu i zadnej broni.
Rzucanie czaréw: Na 1. i 3. poziomie w tej klasie presti-
zowej przewodnik podrézy zyskuje zaklecia, tak jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy rzucajgcych czary, kiorej byt
przedstawicielem, zanim zdecydowal sie na klase prestizo-
wi. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzyéci wynika-
jacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia
czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne
luz tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci —
oczywiscie inne niz wynikajgce z klasy prestizowej - i tak da-
lej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu czarujgcego.
Jezeli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajacg na rzu-
canie zakle¢, zanim zostal przewodnikiem podrézy, musi za-
decydowac, z ktdrej z nich wynikac bedg nowe czary dzien-
nie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.
Zwiekszenie ladownosci (zw): Przewodnik podrozy
wydajniej transportuje rézne materialy. Gdy rzuca zaklecia
z okreélnikiem ,teleportacja’, ograniczenie wagi wzrasta z 25
kilograméw do 50 kilograméw na poziom czarujgcego.
Dodatkowa teleportacja: Na 2. poziomie przewodnik
podrozy zyskuje dodatkows komérke na czar S. poziomu,
w ktorej moze jednak umiescic wylacznie teleportacjg. Te do-

datkows komoérke nalezy traktowaé analogicznie do komé-
rek, jakie zyskuje sie za sprawg wysokiej wartosci atrybutu.

Zwiekszona dokladnoéé (zw): Od 3. poziomu przewod-
nik porjréiy trafia do celu z zwiekszg dok]godnoéciq. Gdy rzu-
ca zaklecia z okreslnikiem .,tefeponacja". nalezy wykonac
rzut k%, a wynik sprawdzi¢ w zamieszczonej tu tabeli: Tele-
portacja przewodnika podrézy (a nie w tabeli: Teleportacja
w Podreczniku Gracza, na stronie 248).

TELEPORTACJA PRZEWODNIKA PODROZY

Zdala Podobny

Bliskos¢ Docelu odcelu obszar Nieszczescie
Dobrze znane 01-100 — — —
Uwaznie zbadane 01-99 100 — -
Widziane okazyjnie 0194 95-97 98-99 100
Widziane raz 01-88 8994 9598 99-100

i 01-76 77-88 89-96 97-100
Fatszywa lokacja* — — 81-92 93-100

*Rzu¢ 1k20+80, aby okredli¢ efekt.

Smoczy potomek

— Moje serce jest starozyine.

Smoczy potomek jest inny, Zawsze co$ podejrzewal, a po-
wtarzajgce si¢ sny o lataniu tylko utwierdzajq go w tych przy-
puszczeniach. Doswiadczenie jest tak zywe i realne, iz prze-
slania inne sny. W ;}n:rﬁeniach} smoczy k};lotohmekkmkni}r;'
rZeZ przestworza, zastuchany w fopot pi ch, (
E.lskq Ekl‘zydt‘.l, na ktorych uzosi silzgo wls?rf')d cimuli'o er?l:?:sl'y
ma czule jak nigdy wczesniej — wech, wzrok i sluch dostar-
czaja mu tylu informacji, ze zaden czlowiek nie zdotalby so-
bie tego wyobrazi¢. Jego phuca wypelnia moc — potega, ktérg
moze wyzwoli¢ jednym zwyklym tchnieniem. Wszystko to
sprawia, iz czuje si¢ niemal jak... smok.

Powszechnie wiadomo, ze pewne potezne smoki potrafig
przybra¢ humanoidalne ksztalty, a niektére z nich majg na-
wet w§réd humanoidéw ukochanych. Czasem owocem ta-
kiego zwigzku jest dziecko, ktére przekazuje licznym naste
nym pokoleniom odrobine smoczej krwi. Zwykle niewiele
z tego wynika, cho¢ potezni zaklinacze czasami wspominajg,
ze swe moce zawdzieczajg smoczemu dziedzictwu. W nie-
wielu jednak przypadkach smocza krew okazuje si¢ miec
ogromny wplyw. Najpierw pojawiajg sie sny. Wigiszoéc’
z obarczonych tym dziedzictwem odrzuca je, traktujgc jak
marzenia, kiére nigdy sie nie spelnig — albo tez koszmary,
ktére nie powinny sie ziscié. Nieliczni jednak delektuijg sie
nimi, uznajgc je za obietnice. To wlasnie oni zostajg potem
smoczymi potomkami, za pomocg magicznych mocy budza
krew swych przodkéw i w pelni ja wykorzystuja.

Smoczy potomkowie przedkladajg zywot pelen wrazefi nad
spokojng egzystencje gdzies na uboczu zdarzen. Wiekszosé
znich to zaklinacze, ale zdarza sig, ze §ciezke te wybieraja i bar-
dowie. Potrafig postugiwac si¢ magia, wielu z nich wyrusza na
wyprawy, by jak najwiecej dowieﬁeé sie o swoich smoczych
przodkach. Wszystkici przedstawicieli tej klasy prestizowej
jak magnes przyciagajg tereny, kt6re zamieszkujg smoki.

Kosci Wytrzymalosci: Specjalne (patrz dafej)‘
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Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spenié, aby zostaé smo-
czym potomkiem.

Rasa: Dowolny nie smok (nie moze juz by¢ pélsmokiem).

Jezyk obcy: Smoczy.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Czary: Umiejetnos¢ rzucania zakleé wtajemniczen bez
koniecznosci ich przygotowywania.

Specjalne: Gracz wybiera rodzaj smoka, kiedy awansuje
na 1. poziom tej klasy prestizowej, a MP musi oczywiscie za-
akceptowaé 6w wybér.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe smoczego potomka (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Dy-
plomacja (Cha), Jezyk obcy (Int), Koncentracja

(Bd), Nastuchiwanie (Rzt), Profesja (Rzt), Przeszu-

kiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Wiedza (Int), Wré-

zenie (Int, umiejetnos¢ wylgczna), Wyzwalanie sie
(Zt), Zbieranie informacji (Cha), Zauwazanie (Rzt).
Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Unmiejetnosci w Podrgczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

Whasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe smoczego potomka.

Biegloéé w broni i pancerzu: Smoczy potomek nie zy-
skuje nowych biegloéci w zadnym pancerzu i zadnej broni.

Premiowe czary (zc): Smoczy potomek zyskuje premiowe
czary wraz z poziomami w tej klasie prestizowej, tak jakby
Egsiadal wysoka warto$¢ atrybutu — ich liczbe podano w ta-

li. Premiowy czar moze dotyczy¢ dowolnego poziomu za-
kleé dostepnego smoczemu potomkowi.

Jezeli bohater posiadal wigcej niz jedng klase pozwalajgcg
rzucaé zaklecia, zanim zostal smoczym potomkiem, musi za-
decydowaé, ktérej klasy bedg dotyczyé premiowe czary. Raz
podjetej decyzji nie moze zmienic.

Zwiekszenie Kosci Wytrzymalosci: Wraz ze wzrostem
pozioméw w tej klasie prestizowej smocza natura objawia sie
coraz wyrazniej. Typ Koéci Wytrzymalosci smoczego potom-
ka zwieksza si¢ na 1., 4. i 6. poziomie. Wspomniana zmiana
typu nie dziala wstecz — poczawszy od odpowiedniego pozio-
mu smoczy potomek rzuca na punkty wytrzymalosci Koscig
Wytrzymalosci o zwigkszonym typie.

Naturalny pancerz: Na 1., 5. i 8. poziomie czlonek tej kla-
sy prestizowej coraz bardziej upodabnia sie do smoka. Jego
skore porastajg malutkie, réinolEolDrowe tuski — na poczgtku
trudno je dostrzec, ale na wyzszych poziomach stajg sie coraz
bardziej widoczne. Dzigki nim smoczy potomek zyskuje
wzrastajgcg premie z naturalnego pancerza do podstawowej
Klasy Pancerza, zgodnie z Tabelg 3-13 (premie si¢ nie kumu-
lujg). Im tuskowa skéra jest grubsza, tym smoczy potomek
bardziej przypomina z wygladu swego dalekiego przodka.

Pazury i ugryzienie: Od 2. poziomu smoczy potomek
moze atakowa¢ gryzac i uderzajac pazurami (chyﬁa e weze-
éniej potrafil juz tak walczy¢). Wykorzystaj podane tutaj
wartosci obrazen lub tez te, ktore smoczy potomek juz posia-
dal - pod uwage nalezy braé wyisza wartosé.

Rozmiar Obrazenia od ugryzienia  Obrazenia od ataku pazurami
Maty Tk4 1k3
Sredni 1k6 k4
Duzy 1k8 1k6



TaBELA 3-13: SMOCZY POTOMEK
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Bazowa premia  Rzut obronny  Rzut obronny  Rzut obronny Premiowe
Poziom do ataku na Wytrwaloé¢  na Refleks na Wole Specjalne czary
1 +0 2 +0 w2 zwigkszenie Kosci Wytrzymatosci
_ (k6), naturalny pancerz +1 1
2 +1 +3 +0 +3 pazury i ugryzienie, wzrost wartosci
atrybutu (S +2) 1
3 +2 +3 +1 +3 brofi oddechowa (1/3) brak
4 +3 +4 +1 +4 zwiekszenie Kosci Wytrzymatosci (k8),
wzrost wartosci atrybutu (S +2) 1
5 +3 + + +H powiekszenie, naturalny pancerz +2 !
6 +4 +5 +2 +5 zwigkszenie Kosci Wytrzymatosci (k10) 1
7 +5 45 42 +5 brofi oddechowa (2/3), wzrost wartosci
8 +6 +6 +2 +6 naturalny pancerz +3 1
9 +6 +6 Cwk +6 skrzydta, wzrost wartodci atrybutu (Int 42) 1
10 +7 +7 +3 +7 smocza apoteoza brak
Gatunek  Broi 3. 7 10. Bazowa polsmoka. Jego brof oddechowa staje si¢ w pelni sprawna,
smoka  oddechowa poziom poziom poziom ST otrzymuje 4 dodatkowe punkty Sily i 2 flodatkowe punkty
Bialy  stozekzimna W6 2k6 ke 16 Charyzmy. Premia z naturalnego pancerza wzrasta do +4. Po-
Blekitny  blyskawica (strumier) 2k8  4k8  6k8 18 nadto zaczyna widzie¢ w slabym $wietle i w ciemnosciach
Czarmy  strumieri* kwasu  2ké 4k 6k4 17 (zasigg 18 metr6w), staje si¢ niepodatny na uspienie i paraliz.
Czerwony stozek ognia 2k10 410 6k10 19 Zyskuje takze inne niepodatnosci, zalezne od gatunku smo-
elony  stozek** gazu 2k6  4k6  6k6 17 ka, po ktérym dziedziczy cechy (szczegély znajdziesz w Ksig-
; dze Potworéw na stronie 145).
. : - .
e e Tkacz loSU
Srebmy  stozek zimna 2k8  4k8 6k 18 — Probuj dalej. Mam przeczucie, ze szczgscie usmiechnie sig do cie-
Zioty  stozek ognia 200 410 k10 20 bie... I to juz niedhugo.

*Strumier ma zawsze 1,5 metra wysokosci, 1,5 metra szerokodci
i 18 metréw diugosci.
**Stozek ma zawsze 9 metréw diugosci.

Wzrost wartoci atrybutu: Wraz z awansem na kolejne
poziomy klasy prestizowej wzrastajg atrybuty smoczego po-
tomka, jak to podano w Tabeli 3-13. Premie te kumuluj sie
i nalezy je traktowa¢ jak zwiekszenie atrybutu w wyniku
awansu na poziomy (patrz: Podrgeznik Gracza, strona 22).

Bron oddechowa (zn): Na 3. poziomie smoczy potomek
zdobywa moc charakteryzujacg jego przodkéw — bros odde-
chowg - ktorg dalej rozwija na poziomie 7. i 10. Typ zionigcia
zalezy od rodzaju smoka, po ktorym cechy dziedziczy postac.
Na 3. poziomie brofi oddechowa zadaje 1/3 obrazen, na 7.
2/3,ana 10. rany s pelne (smocza apoteoza). Zmienia sie tyl-
ko liczba obrazen, natomiast obszar i bazowa ST s3 zawsze ta-
kie same i odpowiadajg pelnemu potencjalowi zionigcia
(patrz tabelka). Bez wzglgcru na sile broni oddechowej, smo-
czy potomek moze jej uzywac tylko raz dziennie. W pozosta-
lych aspektach stosowaé nalezy zasady smoczego zioniecia
(patrz: Ksigga Potworow, opis smokow).

Powiekszenie: Na 5. poziomie zwigksza sie rozmiar smo-
czego potomka — z malego na sredni lub ze sredniego na du-
zy (iof:ter rozmiaru duzego sie nie powieksza). Zmiana roz-
miaru a na obrazenia wynikajgce z ataku pazurami
i ugryzienia (patrz wczesniej). Ponagto smoczy potomek
otrzymuje kare z rozmiaru —1 do bazowej premii do ataku
i Klasy Pancerza.

Skrzydla: Na 9. poziomie smoczemu potomkowi rozmia-
ru co najmniej duzego wyrastajg skrzydla. Moze od teraz la-
ta¢ z normalng szybkoscia (przecigtna zwrotnos¢). Mniejsze
istoty majg skrzydla tylko wéwczas, jesli posiadaly je juz
wczesniej.

Smocza apoteoza: Na 10. poziomie dziedzictwo smocze-
go potomka nabiera pelni mocy, przez co zyskuje on szablon

Niekt6rzy majg szczescie. Inni raczej nie. Jeszcze inni sami
probujg mu poméc.

Tkacz losu (zwany czasem ,magiem wielu przeznaczen”)
przenika watki szans, okolicznosci i chaosu, by spojrzec
w glab prawdy i dostrzec... prawdopodobienstwo. Kiedy cos
sie wydarza, umykaja tysigce innych mozliwych rozwiazan —
tak wszechswiat dgzy do réwnowagi. Dzigki swojej wiedzy
tkacz losu potrafi jednak wykorzysta¢ nieswiadome przeczu-
cia i tak zmieni¢ bieg wydarzen, by dopoméc szczesciu
i zwigkszy¢ prawdopodobienstwo korzystnego dla siebie za-
konczenia.

Potencjalnym kandydatem na przedstawiciela tej klasy
prestizowej jest kazda posta¢, ktéra poshuguje sie czarami
wtajemniczen — zwlaszcza gdy przeklina swéj zly los. Komuz
nie zdarzylo si¢ rzuci¢ zaklecia w nadziei na konkretny efekt
i ze smutkiem stwierdzi¢, iz przeciwnikowi dopisuje szcze-
Scie, opiera si¢ bowiem jednemu czarowi po drugim? Tkacz
losu stara si¢ cho¢ odrobing kontrolowaé kaprysng fortune —
z korzyscig dla siebie i na pohybel pozostalym.

BN tkacze losu czgsto posiadajg wladze i autorytet, co
zreszta nie powinno dziwic, skoro potrafig ac na prze-
znaczenie. Czasem przemierzajg Swiat, zawierzajac swym
umiejetno$ciom i dazac do ostatecznego szczescia.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zostaé tka-
czem losu.

Wiedza (dowolna): Ranga 8.

Wiedza (tajemna): Ranga 8,

Czary: Umiejetno$¢ rzucania zakle¢ wtajemniczen co naj-
mniej 3. poziomu.

Specjalne: Tkacz losu musi uniknaé $mierci (lub katastrofy)
dzigki manipulacji przeznaczeniem. Na przyklad, dziwne prze-
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TaBELA 3-14: TkaCZ LOSU

czucie moze sprawic, iz zamarudzi na przystani i spéini sie na
prom plyngcy na wyspe Sadonne, a potem odkryje, iz l6dz
iwszyscy jej pasazerowie zatoneli podczas niespodziewanej bu-
1zy — W tej sytuacji trudno nie stwierdzic, ze los go oszczedzil.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe tkacza losu (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Profe-
sja (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemioslo (Int), Szacowanie
(Int), Wiedza (Int), Wrézenie (Int, umiejetno$¢ wylaczna),
Wyczucie kierunku (Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci
w Podrgczniku Gracza,

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int

Wiasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe tkacza losu.
Biegloéé w broni i pancerzu: Tkacz losu nie zyskuje no-
wych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.
Rzucanie czaréw: Co kazde dwa poziomy w tej klasie
prestizowej i na 7. poziomie tkacz losu zyskuje zaklecia, tak
jakby awansowal na kolejny poziom klasy rzucajacych czary,
ktérej byt przedstawiciefem, zanim zdecydowal sie na klase
prestizows. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci
wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily
karcenia czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty meta-
magiczne lub tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzy-
malosci — oczywiscie inne niz wynikajace z klasy prestizowej
— i tak dalej), z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu
czarujgcego. ]eiemhater mial wigcej niz jedng klase po-
zwalajgcq na rzucanie zakle¢, zanim zostal tkaczem losu, mu-
si zadecydowac, z ktérej z nich wynikaé bedg nowe czary
dziennie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.
Tkanie loséw (zw): Mag wielu przeznaczen doskonale ro-
zumie, ze szczescie nie do korica jest kwestig przeznaczenia,
jak wiele os6b uwaza, i potrafi wplyna¢ na prawdopodobien-
stwo niektérych wydarzen. Jest to zdolnos¢ nadzwyczajna.
Kiedy tkacz losu rzuca zaklecie, ktére pozwala na rzut
obronny, moze odj3¢ 2 — nigdy wiecej i nigdy mniej — od ba-
zowej ST obrony na czar, dzigki czemu przeciwnikowi la-
twiej bedzie oprze¢ si¢ magii. Te dwa punkty magazynuje
w postaci pewnego rodzaju czarodziejskiej karmy, zwanej
punktami tkania. Za kaidym razem, gdy tak modyfikuje
czar, magazynuje kolejne 2 punkty tkania. Bohater moze ma-
gazynowac na raz maksymalnie tyle punktéw, ile pozioméw
czarujgcego posiada (liczba zalezna od wszystkic% klas po-
zwalajacych rzucac zaklecia, w tym tej klasy prestizowej). Na
przyklad, a czarodziej 5. poziomu/tkacz losu 1. poziomu mo-
ze zebrac 6 punktéw tkania.

s ¥ ;
.:-‘g-n Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny  Rzut obronny Czary
b - Poziom do ataku na Wytrwaloéé na Refleks na Wole Specjalne dziennie
1 +0 +0 +0 +2 tkanie loséw
2 “1 +0 +0 +3 oparcie sie przeznaczeniu obecna klasa +1
3 +1 +1 +1 +3 dotyk kaprysnego losu
4 +2 +1 +1 +4 tego pragnie los obecna klasa +1
5 +2 +1 # +4 tkanie przeznaczenia
6 +3 +2 +2 +5 Zaprzeczenie przeznaczeniu obecna klasa +1
7 +3 +2 +2 +5 szczescie na wiatr obecna klasa +1
8 +4 +2 +2 +6 tego pragnie los obecna klasa +1
9 +4 +3 +3 +6 przypieczetowanie losu
10 +5 +3 +3 +7 Ulubieniec losu obecna klasa +1

Tkacz losu moze wykorzystaé zmagazynowane punkty do
zwiekszenia bazowej ST innych rzucanych przez siebie cza-
réw, lecz do jednego zaklecia wolno mu dodac tylke do
3 punktéw tkania. Tak wiec wspomniany wezesniej czaro-
dziej 5. poziomu/tkacz losu 1. poziomu moze, rzucajgc za-
uroczenie osoby, zwigkszy¢ ST rzutu obronny na Wole o +3
ldub mniej. Jesli wyda 3 punkty, jego punkty tkania spadng

o 3.

Jesli punktow zwiekszajacych ST bedzie wigcej, niz tkacz
losu moze zmagazynowac, nadmiar 6w przepadnie. Gdyby
wspomniany wczesniej bohater zmniejszyl bazowa ST
dwéch kolejnych czaréw, nie zuzywajgc przedtem punk-
tow tkania, jego pula wzroslaby nie o 4 punkty, a 0 3, ponie-
waz maksimum to 6, nie 7. Dodatkowy punkt, niestety,
przepada.

Uwaga: Nie mozna oszukiwaé przeznaczenia. Tkaczowi
losu nie wolno gromadzi¢ punktow w przypadku, gdy ofiary
decyduijg, ze ich rzuty obronne koficzg si¢ niepowodzeniem.
Nie moze réwniez magazynowac punktéw tkania zmniejsza-
jac bazowg ST korzystnych zakle¢, jakie rzuca na przyjaciol,
lub czaréw rzucanych na bezrozumne nieozywione przed-
mioty. Tej zdolnosci moze uzywaé tylko wtedy, gdy efeke
dzialania czaru wplywa na jego przeznaczenie.

Oparcie si¢ przeznaczeniu (zw): Na 2. poziomie tkacz
losu ma szanse wykorzystac niezwykle szczesliwy splot oko-
licznosci. Raz dziennie moze przerzucic jeden rzut, ktory
wlaénie wykonal, z tym, ze musi zaakceptowaé wynik dru-
giego rzutu, nawet jesli bedzie on gorszy od pierwszego. Je-
zeli tkacz losu jest jednoczesnie kaplanem posiadajacym do-
mene¢ Szczescie, zdolnoéé ta kumuluje si¢ z mocy, 1(t6ra 7a-
pewnia wspomniana domena.

Dotyk kaprysnego losu (zw): Od 3. poziomu, korzystajac
z tej zdolnosci nadzwyczajnej, tkacz losu moze wplywac na
szczescie innych, Raz dziennie wolno mu przerzucic jeden
rzut, kt6ry wlasnie wykonala jakas istota - wrég lub sprzymie-
rzeniec. Stworzenie to musi jednak zaakceptowac wynik dru-
giego rzutu, nawet jesli bedzie on gorszy od pierwszego.

Dotyk kaprysnego losu ma miejsce poza normalnym po-
rzadkiem inicjatywy, lecz tkacz nie moze uzyc¢ tej mocy, jesli
jest nieprzygotowany. Ponadto musi widziec stworzenie, dla
ktérego przerzuca.

Uwaga: Tkacz losu musi zadecydowac o przerzucie, zanim
wejda w zycie efekty rzutu, ktéry chee zmienic; jesli tego nie
zrobi, musi czeka¢ na nastepng okazje. Co prawda, nie otrzy-
muje automatycznie informacji o rzutach innych, zwlaszcza
wrogéw, ale zwykle latwo stwierdzi¢, czy stworzenie wyko-
nalo rzut obronny lub trafilo cel. Gracz, ktéry weiela sie
w tkacza losu, powinien uprzedzi¢ MP przed rzutem prze-
ciwnika, ze zamierza wykorzystac te umiejetnosc, jesli wy-
nik owego rzutu nie bedzie mu odpowiad

Tego pragnie los: Na 4. 8. poziomie losy czlonka tej kla-



sy prestizowej toczg si¢ w dobrym dla niego kierunku, czego
efekt jest przydatny, cho¢ dos¢ przyziemny. Tkacz losu
orr;mlije premiowy atut metamagiczny.

ie przeznaczenia (zw): Od 5. poziomu tkacz losu le-
piej rozumie matryce rzeczywistosci i moze wykorzystac
p tkania, by wplywa¢ na inne ,losowe” wydarzenia.
Metoda jest analogiczna to tej, ktéra pozwala zwiekszaé ST
obrony na czar, ale bohater moze od teraz wykorzystywaé
punkty tkania, by zwieksza¢ swoje szanse w tescie umiejet-
nosci, tescie ataku oraz rzucie obronnym. Nie wolno mu jed-
nak zmniejsza¢ ST tych testéw, gromadzac w ten sposéb
punkty tkania,

Ponadto moze wykorzystac w tescie umiejetnosci, tescie
ataku lub rzucie obronnym tyle punktéw tkania, ile pozio-
méw rzucajacego czary posiada (czyli maksymalng liczbe
zgromadzonych punktow tkania). Na przyklad, czarodziej 5.
poziomu/tkacz losu 5. poziomu do wybranego testu moze
doda¢ 10 punktéw tkania, jesli oczywiscie tyle ich zmagazy-
nowai.

Zaprzeczenie czeniu (zw): Na 6. poziomie tkacz
losu zyskuje wi';lzszq kontrole nad prawdopodobiefistwem
pewnych wydarzen. Moze teraz dwa razy dziennie przerzucic
rzut, ktéry whasnie wykonal - tak jak to opisano w przypadku
mocy oparcie si¢ przeznaczeniu. Zdolno$¢ ta réwni?iﬁmu—
luje sie z mocy, jaﬁq zapewnia domena Szczescie.

Szczescie na wiatr (zw): Od 7. poziomu mag wielu prze-
znaczeh moze ¢ na swoje szanse, ,rzucajjc szczescie
na wiatr”. Jest to zdolnosé nadzwyczajna. Moze jej uzy¢ (lub
nie) za kazdym razem, gdy rzuca zaklecie, ktére pozwala na
wykonanie rzutu obronnego. ST rzutu obronnego na tak
zmodyfikowany czar ulega zmianie i wynosi 1k20 + poziom
zaklecia + modyfikator z Charyzmy lub Intelektu rzucajace-
go czary (pod uwage nalezy bra¢ wyisza warto$¢). Podczas
rzucania zaklecia tkacz losu rzuca k20. Moze réwniez wply-
ngc¢ na zaklecie, dodajac do 3 punktéw tkania do ST rzutu
obronnego, tez zmniejszy¢ ST rzutu obronnego o 2,
zwiekszajac przy okazji liczbe punktéw tkania; nie wolno
mu jednak skorzysta¢ z obu tych mozliwosci jednoczesnie.
Poza tym, nie moze wykorzystywaé tej mocy wraz z innymi,
ktére wplywajg na ST rzutu obronnego, chocby z tkaniem
przeznaczenia.

Przypieczgtowanie losu (zc): Od 9. poziomu tkacz losu moze
za pomocy tej zdolnosci czaropodobnej zadecydowac o czy-
ims§ zyciu lub §mierci. Raz dziennie moze sprobowac przy-
pieczetowac los jednej wybranej przez siebie istoty — jest to
akcja standardowa. Wybiera przeciwnika maksymalnie du-
zego rozmiaru, ktérego widzi i ktéry znajduje sie w odleglo-
§ci nie wigkszej niz 30 metréw, a nastepnie wypowiada slo-
wa: ,Twoéj los zostal pnyfieczgtowany”. Ofiara wykonuje
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 20) — nieudany oznacza
$mierc. Jezeli rzut si¢ powiedzie (lub gdy ofiara jest rozmia-
ru co najmniej wielkiego), otrzymuje ona 3ké+13 punktow
obrazeri. Bohater moze wykorzysta¢ punkty tkania do zwiek-
szenia ST rzutu obronnego na Wytrwalosé, do zwiekszenia
zadawanych obrazen lub skorzystaé z obu tych mozliwosci
jednoczesnie — wszystko zalezy od jego woli.

Ulubieniec losu: Osiggngwszy 10. poziom, czlonek tej
klasy prestizowej wznosi si¢ ponad los i fortune, nie jest juz
zwy stworzeniem schwytanym w niewidzialng i niezro-
zumialg sie¢ rzeczywistosci. Staje sie przybyszem (zmiana ty-
pu), co miedzy innymi oznacza, ze niel?,zia}ajq na niego cza-
ry wplywajace na humanoidy, jak chocby zauroczenie osoby,
ale za to skutkuje magiczny krqg chronigcy przed posiadanym
przez niego charakterem. Ulubieniec Tosu moze magazyno-
wac tyle punktéw tkania, ile wynosi jego poziom czarujace-
go razy dwa.

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE -

Zaklinacz swiec

— Niech twéj umysl osiggnie doskonalosé jednego idealnego plomie-
nia.

Plomienie przyciagajg wzrok wielu oséb. Zwykla palaca sie
$wieca jest jak dzielo sztuki — ognista lza taficzaca na ciem-
nym knocie, czesciowo zatopiona w woskowym shupie, ktory
stanowi zaréwno podstawe plomienia jak i jego paliwo. Istny
cud. W wosku powinno sie skrywa¢ sekrety... lub czary.

Ci specjalisci — czasem zwani tez , wcami magicz-
nych §wiec” — poswiecajg sie tworzeniu §wiec, zwracajg baczng
uwage na ich estetyke i moc. Zaklecia, ktorymi nasaczajg swo-
je Swiece, ujawniajg sie wraz z zapaleniem plomienia i rozmy-
wajj wraz z roztapiajgcym sie woskiem. Co jednak ciekawe,
woszic modeluje zaklete w nim czary, wzmacniajac je silg ognia.

Przedstawiciele tej klasy prestizowej posiadajg przypomi-
najace atuty zdolnosci, ktore zwiekszajg efekty czarow zakle-
tych w swiecach. Nic zatem dziwnego, ze wielu poszukiwa-
czy przygod namawia zaklinaczy swiec, by przylaczyli sie do
ich druzyny — zwlaszcza gdy czlonkowie grupy zdajg juz so-
bie sprawe, jak waine w glebokich lochach sg zuzywalne
przedmioty magiczne.

BN zaklinacze §wiec pojawiajg si¢ w miejscach, w ktérych
handluje sie magig, probujac znalezé nabywcéw tzw. nieza-
leznych swiec (moze ich uzywaé dowolna osoba), ktére dzia-
hgfdglodobMe jak eliksiry. Trzeba jednak przyzna¢, ze duzo
trudniej jest zapali¢ $wiece, niz wypié miksture, wiec uzyska-
nie podobnego efektu zajmuje wiecej czasu. Dlatego tez
$wiece, w przeciwienstwie do eliksiréw, nie cieszg si¢ szcze-
golng popularnoscis.

Kosci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zosta¢ zakli-
naczem swiec.

Rzemioslo (wytwarzanie §wiec): Ranga 6.

Atut: Wielka wytrwalosé.

Czary: Umiejetnosc rzucania zaklec co najmniej 3. pozio-

mu.
Specjalne: Kandydat na zaklinacza swiec musi posiadac
100mszacych galgzek.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe zaklinacza $wiec (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Kon-
centracja (Bd), Profesja (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Int), Wiedza (Int), Wrozenie (Int, umiejetno$¢ wylgcz-
na). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umie-
jetnosci w Podrgczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Wrasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe zaklinacza swiec.

Bieglo§¢ w broni i pancerzu: Zaklinacz swiec nie zysku-
je nowych bieglosci w zadnym pancerzu i zadnej broni.

Rzucanie czaréw: Co kazdy poziom w tej klasie prestizo-
wej zaklinacz $wiec zyskuje czary, tak jakby awansowal na
kofejny poziom klasy rzucajacych czary, ktérej byl przedsta-
wicielem, zanim zdecydowal sie na klase prestizows. Nie
otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia cz
kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne lug
tworzenia przedmiotéw oraz punkty wytrzymalosci — oczy-
wiscie inne niz wynikajace z klasy prestizowej — i tak dalej),
z wyjatkiem wzrostu efektywnego poziomu czarujacego. Je-
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- ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE

TaBELA 3-15: ZAKLINACZ $WIEC

Bazowa premia Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatosé na Refleks
1 +0 +0 +0
2 +1 +0 +0
3 +1 +1 +1
4 +2 +1 +1
5 +2 +1 +1
6 +3 +2 +2
7 +3 +2 +2
8 +4 +2 +2
9 +4 43 43
10 +5 +3 3

zeli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajacg na rzuca-
nie zakleé, zanim zostal zaklinaczem swiec, musi zadecydo-
wad, z ktorej z nich wynikac beda nowe czary dziennie, a za-
tem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Zapisanie $wiecy: Zaklinacz swiec moze ,magazyno-
wac” zaklecia w §wiecach, nasgczajgc kazdg z nich jednym
czarem. Tak naprawde, uzyskuje
Zaiisanie zwoju, ktére moze
wykorzystywac przy uzyciu
innego materialu (patrz:
Podrgeznik Gracza, strona
85). W przypadku tej zdol-
nosci nalezy stosowad
wszystkie zasady dotycza-
ce wspomnianego atutu,
wlacznie z kosztem w PD
i innymi wydatkami. Zwykla
§wieca rozjasnia obszar
w promieniu 1,5 metra i pali
sie przez godzine, zakleta na-
tomiast nigdy nie gasnie (na-
wet gdy ktos prébuje zdusic
plomien), chyba ze zazyczy
sobie tego zaklinacz (rozpro-
szenie magii stlumi jednak
efekt jej dzialania, podobnie
jak efekty innych przedmio-
téw magicznych).

Zaklinacz moze uaktyw-
ni¢ czar, ktérym nasgczona
jest swieca, spelniajgc wy-
magania stawiane odczyty-
waniu zwojéw. Przede wszyst-
kim musi mie¢ mozliwos$¢ rzu-
cenia wspomnianego zaklecia, /

a zatem powinno ono nalezec

do odpowiedniej grupy. Ponadto zaklinacz wi-

nien dysponowaé odpowiednia wartoscig atrybutu od-
powiadajgcego za czarowanie (na przyklad: Intelekt 15 /
w paypagku czarodzieja rzucajgcego zaklecie 5. pozio-
mu). ,Odczytujac” swiece, zaklinacz musi wykona¢
test poziomu czarujgcego (ST = poziom czarujacego,
ktéry zapisal Swiece +1) — jezeli sie mu nie uda, rzucenie
czaru konczy si¢ niepowodzeniem, zaklecie przepada, a za-
klinacz musi dodatkowo wykonac test Roztropnosci (ST 5),
ktéry pozwoli mu unikngc przykrej niespodzianki (patrz:
Przewodnik Mistrza Popzieml, strona 200).

Identyfikacja swiecy: Aby uaktywnié czar znajdujacy sie
w $wiecy, bohater musi jg najpierw zidentyfikowa¢, co wyma-
ga testu Czarostwa o ST 15 + poziom czaru. (Jezeli zaklinacz
sam zapisal wiece, ten krok nie jest oczywiscie potrzebny).

Rzut obronny Czary
na Wole Specjalne dziennie
+2 zapisanie $wiecy obecna klasa +1
+3 wydhuzenie $wiecy obecna klasa +1
+3 niezalezna $wieca obecna klasa +1
+4 poszerzenie swiecy obecna klasa +1
+4 podwéjna swieca obecna klasa +1
+5 wzmocnienie $wiecy obecna klasa +1
+5 szybkie zapalenie $wiecy obecna klasa +1
+6 podniesienie $wiecy obecna klasa +1
+6 potaczona $wieca obecna klasa +1
+7 maksymalizacja $wiecy obecna klasa +1

Zapalenie swiecy: Swiece najlepiej zapalic za pomocg krze-
szacej galazki. Jest to czynnosé wymagajaca akeji standardo-
wej, ktéra moze zostaé przerwana na tej samej zasadzie, jak
rzucanie zwyklego zaklecia. Zapalenie swiecy bardziej czaso-
chlonnymi metodami — hubkg i krzesiwem czy nawet
szklem powigkszajagcym — to w najlepszym razie akcja calo-
rundowa, ktéra niewatpliwie prowokuje okazyjne ataki.

Zaklinacz $wiec moze je ,zapala¢
defensywnie”, wykonujgc udany
test Koncentracji (ST 15). Unika
ten sposob ewentualnych
okazyjnych atakow, ale jesli
test mu si¢ nie powiedzie, nie za-

li swiecy. Moze réwniez po-

nies¢ ryzyko okazyjnego ata-
ku, a w przypadku trafienia,
konac udany test Koncen-
tracji (ST 10 + otrzymane ob-
razenia), by i tak zapali¢ swiece.
Efekt swiecy: Udane zapalenie
Swiecy automatycznie uaktywnia
zaFisany w niej czar, ktorego

B efekty wchodzg w zycie w na-

X stepnej rundzie, w momencie
‘\ jnicjatywy zaklinacza (to juz
W\ nie prowokuje okazyjnych
atakow). Czar dziala doklad-
nie tak samo, jakby zostal przy-
gotowany i rzucony zwyklymi
) metodami. Poniewaz jednak za-
W) klinacz zapalil swiece w po-
przedniej rundzie, w tej moze
wykonaé normalne akcje, a efek-
ty czaru wejdg w zycie natych-
miast.
Plomien palgcej sie $wiecy odzwier-
ciedla czas dzialania zapisanego w niej
R czaru — zaklecie chwilowe sprawia, ze
& §wieca rozblyska jasnym ogniem i na-
. M, > tychmiast si¢ spala; czary o dluzszym okre-
sie dzialania palg sie odpowiednio dhuzej. Jesli
jednak plomien zostanie zgaszony, zanim czas dzialania za-
klecia dobiegnie kofica, czas 6w bedzie odpowiednio krétszy.

Zapisang Swiece mozna wzmocni¢ na dowolng liczbe opi-
sanych dalej sposobéw, pod warunkiem jednak, iz takie pcgq—
czenie nie zwiekszy poziomu czaru poza zasieg mozliwosci

acza.

Wydluzenie $wiecy: Od 2. poziomu zaklinacz potrafi
wydluzy¢ czas dzialania czaru zapisanego w §wiecy, Tak na-
prawde otrzymuje metamagiczny atut Wydluzenie czaru
(patrz: Podrgeznik Gracza, strona 85), ale moze go uzywaé tyl-
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ko do zapisywania swiec. Wszystkie zasady dotyczace
wspomnianego atutu nalezy réwniez stosowaé w przypad-
ku wydluzonych swiec, zatem zapisane w ktérejs z nich za-
klecie zajmuje komérke o jeden poziom wyzszg niz nor-
malnie.

Niezalezna swieca: Na 3. poziomie zaklinacz uczy sie
tworzyc¢ §wiece z czarami, kiérych mogg uzywac inne oso-
by. Tak naprawde uzyskuje Warzenie eliksiréw, ktére mo-
ze wykorzystywac przy uzyciu innego materialu (patrz: Pod-
rgcznik Gracza, strona 85). W przypadku tej zdolnosci nalezy
stosowa¢ wszystkie zasady dotyczace wspomnianego atutu,
wlgcznie z kosztem w PD i innymi wydatkami. Analogicz-
nie do eliksiréw, czar zapisany w niezaleznej §wiecy moze
by¢ maksymalnie 3. poziomu. Kaida istota, ktéra zdola za-
pali¢ niezalezng Swiece, postepujac zgodnie z opisang po-
wyzej procedurs, aktywuje zaklecie, a jego efekty wejdg
w Zycie w nastepnej rundzie, w momencie inicjatywy uzyt-
kownika. W pozostalych aspektach niezalezna $wieca dzia-
fa dokladnie tak samo jak zwykla swieca z zapisanym w niej
czarem.

Poszerzenie §wiecy: Od 4. poziomu zaklinacz potrafi po-
dwoic¢ zasieg czaru zapisanego w $wiecy. Tak naprawde
otrzymuje metamagiczny atut Poszerzenie czaru (patrz: Pod-
rgcznik Gracza, strona 82), ale moze go uzywac tylko do zapi-
sywania §wiec. Wszystkie zasady dotyczace wspomnianego
atutu nalezy réwniez stosowa¢ w przypadku poszerzonych
Swiec, zatem zapisane w ktorejs z nich zaklecie zajmuje ko-
moérke o jeden poziom wyzsza niz normalnie,

Podwoéjna $wieca: Na 5. poziomie zaklinacz tak rozwija
swoje umiejetnosci tworzenia $wiec, iz potrafi w jednej zapi-
sa¢ dwa czary. Zapisuje je niezaleznie, placac pelny koszt
w PD i sz za kazdy. Ponadto musi okresli¢ kolejnosé, w jakiej
beds dzialac zaklecia. Pierwszy czar uaktywnia w zwykly spo-
sob, zapalajac swiece, a kiedy czas jego dzialania dobiegnie
konca, automatycznie uruchamia sie druga zakleta w wiecy
moc. Jezeli pierwszy czar ulegnie sthumieniu za sprawg roz-
proszenia magii lub gdy zaklinacz osobiscie zakoniczy wcze-
$niej jego dzialanie, drugi efekt nie dochodzi do skutku, ale
tez nie przepada. Bohater moze uaktywni¢ drugie zaklecie,
zapalajgc swiece w zwykly sposob. Jezeli drugi czar dziala na
jakis cel, zaklinacz moze go wskazaé w chwifil aktywacji, tak
jakby normalnie rzucal czar — pod warunkiem jednak, iz
znajduje sie w odleglosci nie wiekszej niz 9 metréw od zapa-
lonej swiecy. W przeciwnym razie swieca staje si¢ domysl-
nym centrum efektu.

Zaklecia zapisane w éwiecy wyréinia jej kolor. Na przy-
klad, gorna polowa swiecy jest z6}ta, a dolna — niebieska,

Wzmocnienie §wiecy: Od 6. poziomu zaklinacz potrafi
zwiekszy¢ wszystkie zmienne liczbowe efektu czaru, ktéry
zostal zapisany w $wiecy. Tak naprawde otrzymuje metama-
giczny atut Wzmocnienie czaru (patrz: Podrgcznik Gracza,
strona 85), ale moze go uzywac tylko do zapisywania $wiec.
Wszystkie zasady dotyczgce wspomnianego atutu nalezy
rowniez stosowac w przypadku wzmocnionych §wiec, zatem
zapisane w ktérejs z nich zaklecie zajmuje komérke o dwa
poziomy wyzszg niz normalnie.

Szybkie zapalanie swiecy: Na 7. poziomie zaklinacz
uczy sie szybciej aktywowaé $wiece. Tak naprawde, czyn-
nos¢ ta zajmuje mu tyle samo czasu, jednai efekt czaru
wchodzi w zycie dokladnie w chwili zapalenia swiecy, a nie
w nastepnej rundzie, w momencie inicjatywy bohater.

Podniesienie swiecy: Od 8. poziomu zaklinacz potrafi
zwiekszy¢ efektywny poziom czaru zapisanego w swiecy.
Tak naprawde otrzymuje metamagiczny atut Podniesienie
czaru (patrz: Podrgeznik Gracza, strona 81), ale moze go uzy-
wac tylko do zapisywania swiec. Wszystkie zasady dotycza-
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ce wspomnianego atutu nalezy rowniez stosowaé w przy-
padku podniesionych §wiec, zatem zapisane w ktorejs
z nich zaklecie zajmuje komérke odpowiadajzcg nowemu
poziomowi.

Polgczona swieca: Na 9. poziomie zaklinacz dodatkowo
rozwija swoje umiejetnosci zapisywania w jednaj §wiecy
dwoch czarow — teraz ich efekty wchodzg w zycie jednocze-
§nie, Zapisuje je niezaleinie, placac pelny koszt w PD i sz za
kazdy. Udane zapalenie Swiecy z zapisanymi czarami uru-
chamia oba jednoczesnie, a zaklinacz wybiera cele dla obu
efektow.

Zaklecia zapisane w Swiecy wyréznia jej kolor. Na przy-
klad, lewa polowa swiecy jest zielona, a prawa — czerwona.

Maksymalizacja §wiecy: Na 10. poziomie zaklinacz
osigga mistrzostwo w swoim rzemiosle, nabywajac umiejet-
nos¢ maksymalizowania wszystkich zmiennych liczbowych
efektow czaru, ktéry zostal zapisany w swiecy, Tak napraw-
de otrzymuje metamagiczny atut Maksymalizacja czaru
(patrz: Podrgcznik Gracza, strona 81), ale moze go uzywac tyl-
ko do zapisywania §wiec. Wszystkie zasady dotyczace ws
mnianego atutu nalezy réwniez stosowaé w przypadku
maksymalizowanych swiec, zatem zapisane w ktorejs z nich
zagllﬁcie zajmuje Komérkg o trzy poziomy wyzsz3 hiz nor-
malnie.

Zniewalacz umystow

— Swietnie ci idzie. Rob tak dalej.

Zniewalacze umyslow starajg sie kontrolowa¢ mysli, sny
i marzenia innycz istot. Juz 03 najmlodszych lat osoby, kto-
rych przeznaczeniem jest podazac ta Sciezka, uczg sie sztuki
manipulacji, by wydarzenia toczyly sig tak, jak tego pragng.
Pézniej, gdy zwracajg sie ku magii, wykorzystujg czary do
zwiekszania swych juz imponujgcych umiejetnosci blefowa-
nia, zastraszania i innych form na rézne istoty —
oczywiscie z korzyscig dla siebie. Magia niesie obietnice pel-
ni wladzy nad innymi, a zniewalacze umysléw dobrze 1§:jq
sobie z tego sprawe.

Mag, ktory zdecyduje sie na te klase prestizows, wolniej
awansuje na kolejne poziomy czarujacego, ale w zamian zy-
skuje potezna moc ania na wole innych istot, a potem
nawet rozkazywania im. Odpowiednim kandydatem jest
wiec kazdy gotow porzuci¢ magie na rzecz manipulowania
umystami.

Zniewalacze umysléw nie najlepiej dogadujs sie miedzy
sobg, gdyz kazdy z nich stara sie narzucic swy wole pozosta-
lym. Znane sg przypadki, ze jeden z przedstawicieli tej klasy
prestizowej kontrolowal drugiego, oczywiscie w sefu'ecie.
Jest to niewgtpliwie doskonala taktyka. Warto jednak zda-
wac sobie sprawe, ze umiejetno$¢ wplywania na umysly in-
nych nie oznacza jeszcze, ze samemu nigdy sie jej nie ule-
gnie.

Kusci Wytrzymalosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zostaé znie-
walaczem umysléw.

Blefowanie: Ranga 4.

Dyplomacja: Ranga 4.

Wyczucie pobudek: Ranga 4.

Zastraszanie: Ranga 4.

Atut: Zdolnosci przywodcze (patrz: Przewodnik Mistaza
PODZIEM, Strona 45).

Czary: Umiejetnos¢ rzucania zaklecia wtajemniczen co
najmniej 3. poziomu.
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TABELA 3-16: ZNIEWALACZ UMYSLOW

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe zniewalacz umysléw (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to: Blefowanie (Cha), Czarostwo
(Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Pélstowka
(Rzt), Profesja (Rzt), Wiedza (Int), Wrézenie (Int, umiejet-
nos¢ wylaczna), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie
(Cha), Zwierzeca empatia (Cha). Opis tych umiejetnosci
znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku
Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

Whasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe zniewalacza umyslow.

Biegloé¢é w broni i pancerzu: Zniewalacz umy-
stow nie zyskuje nowycg bieglosci w zadnym pan-
cerzu i zadnej broni.

Rzucanie czarow: Na 1.,3.,5,,6.,7.19. po-
ziomie w tej klasie prestizowej znie-
walacz umyslow zyskuje zaklecia,
tak jakby awansowal na kolejny po-
ziom klasy rzucajgeych czary, kio-
rej byl przedstawicielem, zanim
checydowai sie na klase pre-
stizowg. Nie otrzymuje
jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych
zawansu w zwyklej kla-
sie (zwigkszenie sily
karcenia czy kontrolo-
wania nieumarlych, no-
we atuty metamagiczne
lub tworzenia przedmio-
téw oraz punkty wytrzy-
malosci — oczywiscie in-
ne niz wynikajace z kla-
sy prestizowej — i tak
dalej), z wyjatkiem
wzrostu efektywnego
poziomu czarujgcego. Je-
zeli bohater mial wiecej
niz jedng klase pozwalajg-
cg na rzucanie zakle¢, za-
nim zostal zniewala-
czem umystéw, musi
zadecydowag, z ktérej
z nich wynika¢ bedg
nowe czary dziennie,

a zatem w ktorej »
uzyska ,wirtualny
poziom”.

Q) &L

U

Bazowa premia Rzut obronny Rzut obronny  Rzut obronny Czary

Poziom do ataku na Wytrwatos¢ na Refleks na Wole Specjalne dziennie
1 +0 +2 +0 +2 telepatia, rozwiniecie umiejetnosci  obecna klasa +1
2 +1 +3 +0 +3 sugestia
3 +1 +3 +1 +3 czytanie w myslach obecna klasa +1
4 +2 I +1 +4 omamy
5 +2 +4 +1 +4 rozwiniigcie umiejetnosci obecna klasa +1
6 +3 +5 +2 +5 przyjaciele na wieki obecna klasa +1
7 +3 +5 +2 +5 rozwiniecie umiejgtnosci obecna klasa +1
8 +4 +6 +2 +6 dominacja
9 +4 +6 +3 +6 masowe ormamy obecna klasa +1
10 +5 +7 +3 +7 poddany

Telepatia (zn): Na 1. poziomie zniewalacz umyslow od-
krywa pierwsza z podstawowych umiejetnosci mentalnych
— zyskuje nadnaturalng zd‘:ﬂnos'é telepatycznego porozu-
miewania si¢ z dowolng istotg, ktéra znajduje sie w odleglo-
éci nie wiekszej niz 30 metréw od niego i postuguje sie jakas
mows.

Rozwinigcie umiejetnosci (zw): Zniewalacz umyslow
to mistrz manipulowania innymi — tak magicznie, jak i zwy-
klymi metodami. Na 1, 5. i 7. poziomie zyskuje premig za
biegloséé +6 do ktorejs z nastepujacych umiejetnosci: Blefo-
wanie, Dyplomacja, Wyczucie po{udek lub Zastraszanie.
Bohater moze uzy¢ modyfikatora w jednej umiejetnosci lub
rozdzieli¢ go pomiedzy kilka.

Sugestia (zn): Na 2. poziomie zniewalacz umystow ucz?'
sie wplywac na dzialania zywych istot rozmiaru maksymal-
nie duzego. Tej nadnaturalnej zdolnosci — zwanej
réwniez ,popychaniem” — bohater moze
uzywa¢ dwa razy dziennie. Jest to moc
wplywajaca na umysl, dzieki kto-
rej posta¢ moze zasugerowac

komus pewne dzialania (ogra-

niczajgc sie do zdania ﬁb
dwéch). Otiara musi znajdo-
wac sie w zasiegu 30 metrow,
Jezeli powiedzie sie jej rzut
obronny na Wole (ST 17), zdo-
1a oprze¢ sig sugestii zniewala-
cza umystéw. Moc dziala, dopéki ofiara nie wykona
zasugerowanej czynnosci lub przez 6 godzin
— zaleznie od tego, co nastgpi wczesniej.

W pomstal{cﬁ aspektach jest to zdol-

nosé¢ analogiczna do czaru sugestia
(patrz: Podrgeznik Gracza, strona

239).

Czytanie w myslach (zn):
Na 3. poziomie czlonek tej kla-
sy prestizowej uczy sie czytac
powierzchowne mysli zywych
istot. Tej nadnaturalnej, wply-

wajgcej na umyslt zdolnosci

moze uzy¢ dwa razy dzien-
nie. Jej ofiarg pada wybrana

Zywa istota w zasiggu 30 me-

tréw, ktorej nie uda sie rzut

obronny na Wole (ST 17).

Czytanie w myslach wyma-

ga koncentracji, ale nie
prowokuje okazyjnych ata-
kéw. Mysli istot o zwierze-

2 cym Intelekcie (Int 1 lub 2)
s3 proste, instynktowne. Moc

ta po?(onuje materialne przeszko-



dy, jednak blokuja j3: 30 centymetréw kamienia, 2,5 centy-
metra zwyklego metalu, cienka warstwa olowiu oraz
90 centymetréw drewna lub ziemi. Efekt dziala przez
10 minut lub do chwili gdy zniewalasz umysléw przerwie
koncentracje.

Omamy (zn): Od 4. poziomu zniewalacz umysléw po-
trafi raz dziennie omamié dowolng zywy istote rozmiaru
maksymalnie duzego. Ta wplywajaca na umysl zdolnosé
nadnaturalna ma zasieg 30 metréw. Ofiara, ktérej powie-
dzie sie rzut obronny na Wole (ST 18), zdola oprzec sie jej
dzialaniu. Omamianie to akcja standardowa, ktéra nie pro-
wokuje atakéw okazyjnych. Jesli uzycie tej mocy zakosiczy
zif powodzeniem, ofiara uznaje zniewalacza umysléw za za-

anego przyjaciela i sprzymierzerica — nalezy ja traktowaé
tak, jakby dzialal na nig czar zauroczenie osoby (patrz: Podrgcz-
nik Gracza, strona 272). Bohater nie musi znac jezyka, jakim
postuguje sie jego ofiara — ta zdolnosé wykorzystuje bo-
wiem telepatie.

Przyjaciele na wieki (zn): Od 6. poziomu zniewalacz
umysloéw potrafi wzmocnié mentalng kontrole, jakﬁ ma nad
innymi. Istota, ktorg omamil, wykorzystujac swa nadnatural-
ng zdolnos¢ (patrz wezesniej), staje sie jego przyjacielem i to
na zawsze - chyba ze bohater w sposob oczywisty skrzywdzi
swoja ofiare lub rozkaze jej wykonaé czynnoéé prowadzaca
do samobéjstwa czy tez niezgodng z jej naturg (co prowadzi
do zerwania przyjazni). Jest to zdolnos¢ nadnaturalna, wply-
wajacy na umysl. Zniewalacz umysléw moze mieé¢ tylko
dwoch takich przyjaciél na raz. Efekt dzialania tej mocy cza-
sowo thumi otoczenie ofiary ochrong przed zlem. Mozna go
przelamac raz na zawsze, dokonujgc rozproszenia magii — zdol-
nosé nalezy traktowac jak zaklecie postaci z 14. poziomu cza-
rujgcego.

Dominacja (zn): Na 7. poziomie zniewalacz umysléw
uczy si¢ dominowa¢ inne istoty. Mocy tej moze uzy¢ raz
dziennie wobec dowolnego stworzenia rozmiaru maksymal-
nie duzego, kiére znajduje sie w zasiegu 30 metroéw. Poten-
cjalna ofiara ma prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 19)
—nieudany oznacza, ze ulega dominacji. Jest to zdolnoé¢ nad-
naturalna, wplywajgca na umysl i tworzaca efekt przymusu.
Jej uzycie wymaga poswiecenia akcji standardowej, ktéra nie
prowokuje okazyjnych atakow. Efekt dominacji u uje
sie przez 3 dni. W pozostalych aspektach moc jest an:iogicz—
na do czaru dominacja nad osobq (patrz: Podrgcznik Gracza,
strona 182).

Masowe omamy (zn): Zniewalacz umysléw 9. poziomu
potrafi objac swym wplywem kilka istot. Raz dziennie moze
wykorzystaé¢ moc omamiania (patrz wczesniej) na kilka
stworzefi, ktérych laczna liczba Kosci Wytrzymaloéci nie
przekracza 40. Tej nadnaturalnej, wplywajacej na umysl
zdolnosci bohater moze uzy¢ réwniez na jednej ofierze. Jesli
w zasiegu znajduje sie wiecej potencjalnych celow, zniewa-
lacz umysléw moze wplywac na nie kolejno, dopoki suma-
ryczna liczba Ko$ci Wytrzymalosci tych stworzen nie prze-
kroczy podanego limitu.

Poddany (zn): Na 10. poziomie przedstawiciel tej klasy
prestizowe] osigga mistrzostwo w umiejetnosci wplywania
na umysly innych. Kazde stworzenie, ktére zdominowal
(patrz wczesniej), staje sie na stale jego poddanym. Zniewa-
lacz umysléw moze miec na raz tylko jednego poddanego.
Na ich wiez nie wplywa czar ochrona przed zlem. Mozna jg jed-
nak przelamac raz na zawsze, dokonujac rozproszenia magii —
moc nalezy traktowac jak zaklecie postaci z 18. poziomu cza-
rujacego.
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Magowie wtajemniczen zyjg i umierajg dla swej magii, lecz
nawet najwspanialszy czarodziej czy zaklinacz od czasu do
czasu potrzebuje odrobiny pomocy.

Wsr6d magow opisane dalej przedmioty cieszg sie niezwykla
popr.l:]lzmoéciq. Ich ceny podano w Tabeli 4-1: Przedmioty
zwykle.

Biblioteka maga: Zbiér co najmniej 200 rzadkich dziel
przydatnych podczas opracowywania nowych czaréw. Ze

u na wage i rozmiar takiej kolekcji, wiekszo$¢ czaro-
dziejow korzysta z ushug réznych profesjonalnych organizacji
Efattz: Rozdzial 1: Wiedza tajemna), zapewniajacych doste

o odpowiedniej biblioteki. Antykwariusze w wiekszyc
miastach i stolicach oferujg czasem wystarczajacg liczbe od-
powiednich ksigzek, ale nawet w takim p utrudnood
razu zebraé calg kolekcje. Zakup WSZ}'Stlﬂl'—gp‘I:OIIZan)'Ch ty-
tuléw zajmuje co najmniej tydzien, zaleznie od dostepnosci
ksiag w danym miejscu oraz ewentualnego ich transportu,

Kosz dla chowafica: Wytrzymala klatka lub pudelko
przeznaczone do transportu chowarica. Kosz taki zwykle
wykonuje sie z metalu i drewna, a jego wnetrze obija mate-
rialem, dzieki czemu zamknigty w nim zwierzak nie obija sig
o §cianki. Pojemnik wyposaza si¢ réwniez w drzwiczki, kto-
re chowaniec moze otworzy¢ zaréwno od srodka jak i od ze-
wnatrz, w zatrzask, dzieki ktéremu jest w stanie zamknaé sie
od srodka, oraz okienka, ktére moze zamkna¢ (uchylone za-
pewniaji oslone 9/10, a zamknigte — catkowita). Pojemnik
ma trwalo$¢ 10, 15 punktéw wytrzymalosci, a ST polamania
go wynosi 23.

Laboratorium maga: Bardzo podobne do laboratorium
alchemicznego. W jego sklad wchodzg zlewki, fiolki, pojem-
niki do mierzenia i mieszania, narzedzia do cigcia oraz réine
chemikalia i substancje. Wyposazenie takie jest co prawda
niezbedne tylko przy tworzeniu goleméw, ale wielu zaklina-
czy i czarodziejéw wykorzystuje je podczas warzenia eliksi-
réw oraz opracowywania czaré6w. Laboratorium zapewnia
modyfikator +2 do testéw Czarostwa pozwalajacych stwier-
dzi¢, czy nowe zaklecie jest wykonalne (patrz: Opracowywa-
nie nowych czaréw w Rozdziale 5: Czary).

Lampa do czytania: Ta podobna do zakrytej latarni lam-
pa wyposazona jest w regulowany stojak, dzieki czemu lepiej
oéwietla czytany dokument.

Przenosne biurko: Niewielkich rozmiaréw pudelko,
ktore po rozlozeniu zmienia si¢ w stabilng powierzchnie
przeznaczong do pisania. Biurko ma nézki, dzieki ktérym
mozna je oprzec¢ na kolanach lub postawi¢ na ziemi. Wyposa-
zono je takze w szuflady na piéra, inkaust i inne materialy
przydatne podczas pisania.

przegrodka/kieszen na komponenty: Ta se-
kretna przegrédka lub ukryta kieszefi ma wielkos¢ odpo-
wiednig do tego, by mozna bylo umiesci¢ w niej komponen-
ty potrzebne do rzucenia jednego zaklecia. Kieszen wszywa
sie w ubranie, a przegréd:'l;g wbudowuje w narzedzie, bron
lub inny przedmiot. W obu przypadkach nalezy to zrobi¢
dczas ich tworzenia. Znalezienie sekretnej przegrodki czy
ieszeni (jesli nie wiadomo o jej istnieniu) wymaga udanego
testu Przeszukiwania (ST 20).

Zasobnik na zwoje: Dlugi pas ze skéry, wyposazony

w nachodzace na siebie pietnascie kieszeni przyszytych po
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jednej stronie. Kazda z nich idealnie pasuje do zwoju z jed-
nym czarem. Wystaje z nich tylko czes¢ wsunietego w kie-
szefi zwoju, na ktérej widnieje nazwa zaklecia, dzieki czemu
mozna latwo odnalez¢ potrzebny czar. Zasobnik wyposazo-
ny jest w klamre i sakwe (obie przyszyto do pasa), dzieki cze-
mu latwo go zwingé i schowaé, chronigc przed dzia‘i:miem
zywiolow.

TABELA 4-1: PRZEDMIOTY ZWYKLE

Przedmiot Cena Waga
Biblioteka maga 10000 sz 300 kg+*
Kosz dla chowarica

Drobny chowaniec 15 sz 9kg

Maty chowaniec 60 sz 45 kg

Sredni chowaniec 120z 100kg.
Laboratorium maga 500 sz 20 kg*
Przenosne biurko 30sz 4 kg
Sekretna kieszei na komponenty ~ S5sz —
Sekretna przegrédka na komponenty 15 sz -

* Zobacz opis pr'z'.edmiotu.

1Przedmiot opisany réwniez w Forgotten Realms® Campaign Setting.

Ceny opisanych tu przedmiotéw podano w Tabeli 4-2: Przed-
mioty specjalne.

TABELA 4-2: PRZEDMIOTY SPECJALNE

Przedmiot Cena Waga
Blyskacz : 50sz 2 -
Blyszczacy pyt 50 sz -
Lecznicza mas¢ 50z e
Pewny chwyt 20sz -
Widmowy atrament
Swiatto ognia 10 sz =
Magiczne $wiatlo 10sz =
Swiatto ksiezyca 10sz =
Swiatto gwiazd 10sz —
Zabijacz zapachéw* 5sz —
Znikajacy atrament® Ssz —

*Przedmiot opisany réwniez w Forgotten Realms® Campaign Setting.

Blyskacz: Tym niewielkim alchemicznym paciorkiem
mozesz rzucac jak bronig wybuchows (patrz: Ataki bronig
wybuchowg w Podrgczniku Gracza, strona 138). Kiedy trafi on
w twarda powierzchnie lub ktos mocno go uderzy, rozblyska
jasnym $wiatlem. Wszystkie istoty w promieniu 3 metrow
od blyskacza muszg wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST
15) — nieudany oznacza, iz stworzenie zostaje na minute
olsnione i otrzymuje kare —1 do testéw ataku. Istoty pozba-
wione wzroku nie s3 podatne na dzialanie blyskacza.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia bly-
skacza wynosi 25.

Blyszczacy pyt: Ten fosforyzujgcy pyt pokrywa wszelkie
powierzchnie oraz istoty i sprawia, ze zaczynajg blyszczec. Je-
go ziarenka swiecy mniej wiecej z takg intensywnoscia, jak
iskry z ogniska. Nie dajg swiatla jako takiego, ale nie sposob
ich nie zauwazyé. Pyl rozsypany na przedmiocie lub po-
wierzchni ulatwia odkrycie szczegolow, szczelin, wglebien
itp., zapewniajgc modyfikator z okolicznoéci +2 do wykony-

wanych na danym obszarze testéw Przeszukiwania. Istote
obsypang takg substancjg znacznie latwiej jest dostrzec — te-
sty Zauwazania jej podlegaja modyfikatorowi z okolicznosci
+2. Pokryte pylem niewidzialne stworzenie ma tylko polo-
wiczne ukrycie (szansa chybienia 20%). Pyl $wieci przez mi-
nute, po czym gasnie i powoli zaczyna odlepia¢ si¢ od po-
wierzchni, na ktérej go rozsypano. Po! nim istota moze
sie go pozby¢, poswiecajac na to akcje calorundows.

1 zwykle sprzedaje sie wraz z tubg, z ktérej mozna go
wydmuchaé¢ Iu? wytrzasngé. Wydmuchnigcie pyhu to akcja
standardowa prowokujgca okazyjne ataki; w tym przypadku
py! tworzy stozek dlugosci 3 metrow, Ostroznie rozprowa-
dzona substancja moze pokryé obszar 11,25 metréw kwadra-
towych (pie¢ pol 1,5 na 1,5 metra). Rozsypanie pylu na jed-
nym polu (1,5 na 1,5 metra) to akcja calorundowa.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia
blyszczacego pyhu wynosi 20.

Lecznicza masé: Posmarowanie rany tg cuchngca zielong
mascig przyspiesza leczenie. Zastosowanie jej to akcja calo-
rundowa. J dawka leczy zywg istote z 1k8 obrazef..

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia
leczniczej masci wynosi 25. Postaé, ktora posiada co naj-
mniej range 5 w Profesji (zielarstwo), zyskuje premie syn-
chroniczng +2 do testéw tworzenia tej masci.

Pewny chwyt: Ta kleista substancja poprawia pewnos¢
twojego chwytu, zapewniajac modyfikator z okolicznosci +2
do wszystkich testow zwigzanych z trzymaniem i chwyta-
niem — w tym testéw Wspinaczki i atakéw w zwarciu. Pokry-
ty nig sznur zapewnia modyfikator z okolicznosci +2 do te-
stow Stosowania liny dotyczgcych wigzania wezléw oraz
tania stworzen i obwijgzywania przedmiotow. }eps’ﬁ
rozprowadzisz owg substancje na podeszwy butow lub stop,
otrzymasz modyfikator z okolicznosci +2 do testéw Réwno-
wagi pozwalajacych unikna¢ slizgania sie. Pewny chwyt
dziala przez 10 minut od momentu zastosowania.

ST testuhAlchemii wykonywanego podczas tworzenia
pewnego chwytu wynosi 20.

Widmowy atrament: Dziala podobnie do znikajacego
atramentu (patrz dalej). Zapisany nim tekst znika w ciggu go-
dziny, a p6Zniej mozna go przeczytac jedynie w odpowied-
nim $wietle. Rodzaj $wiatla zalezy od widmowego atramen-
tu ~ moze to by¢: §wiatlo ognia (w tym $wieczki, pochodnie
i plomienie innego typu), magiczne $wiatlo (czyli m. in. cza-
ry nieustajgcy plomien, swiatlo, tariczqce swiatla), Swiatho ksiezy-
caczy sfwiat{o gwiazd (w tym ostatnim przypadku trudno za-
uwazyc napis, chyba ze czytajacy widzi w ciemnosciach).

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia
widmowego atramentu wynosi 20.

Zabijacz zapachéw: W tym niewielkim woreczku znaj-
dujg sie aromatyczne ziola lub alchemiczna mieszanka o sil-
nym zapachu, ktéra utrudnia korzystanie ze zmyshu wechu.
Mozesz rzuci¢ woreczkiem niczym bronig wybuchows
(przyrost zasiegu 3 metry) lub rozprowadzi¢ substancje
w miejscu, przez ktore przechodzi¢ bedzie tropiaca wechem
istota (pokryje obszar kwadratu o boku 1,5 metra). Zabijacz
zapachow dziala przez godzine od momentu uzycia.

Stworzenie moze wciggnaé go w nozdrza w wyniku bez-
posredniego trafienia, w efekcie rozprysku lub korzystajgc ze
zmyshu wechu na obszarze, na ktérym rozprowadzono sub-
stancje. W przypadku bezposredniego trafienia wykonuje
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 18) — nieudany oznacza
utrate wechu na minute. Po tym czasie wykonuje kolejny
rzut obronny na Wytrwalosé¢ (ST 18) — nieudany oznacza
utrate wechu na godzine. W przypadku rozpylenia substan-
cji efekt jest identyczny, ale ST rzutéw obronnych spada do
15. Ofiarg zabijacza zapachéw uzytego na ktérys z tych



dwéch sposobéw moze pas¢ tylko jedna istota rozmiaru co
najmniej malego. Poza tym, zawartos$¢ woreczka wplywa na
wszystkie stworzenia rozmiaru malutkiego i mniejszego,
ktore znajdujg sie w promieniu 1,5 metra od miejsca zadzia-
lania substancji.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia za-
bijacza zapachéw wynosi 15. Postaé, ktéra posiada co naj-
mniej range 5 w Profesji (zielarstwo), zyskuje premie syn-
chroniczng +2 do i testow jego tworzenia.

Znikajacy atrament: Tekst zapisany tym czerwonym lub
niebieskim atramentem znika w ciagu godziny (mozna stwo-
rzy¢ inkaust, ktéry bedzie trwalszy i zniknie na przyklad po
dniu, 10 dniach czy nawet miesigcu). Goraco — chocby plo-
miefi §wiecy — sprawia, Ze napis pojawia sie znowu. Udany
test Przeszukiwania lub Zauwazania (ST 20) pozwala do-
strzec slabe §lady atramentu na papierze czy pergaminie,

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia zni-
kajacego atramentu wynosi 15.

Tworzenie przedmiotéw magicznych wymaga mistrzowskiej
bieglosci w postugiwaniu si¢ magia wtajemniczen, ale — cze-
go chyba nie trzeba dodawac — gwarantuje ogromng oszczed-
nos¢ pieniedzy! Dalej znajdziesz kilka porad dla tych, ktérzy
pragng stac sie tworcami tych cacek.

Tworzenie przedmiotéw magicznych

W Przewodniku MistRza Pobziemi, w Rozdziale 8: Magiczne
przedmioty, wyjasniono pokrétce kwestie kosztéw oraz
czynnikéw wplywajacych na kreowanie nowych przedmio-
téw magicznych. Z czasem zdolni magiczni rzemieélnicy
ulepszyli proces ich tworzenia, kladac podwaliny nowej wie-
dzy, a swoje odkrycia oczywiscie przelali na papier. Znajdu-
jaca sig na nastepnej stronie Tabela 4-3 stanowi rozszerzenie
zamieszczonej w Przewodniku Mistrza Popziemr Tabeli 8-40:
Obliczanie wartosci przedmiotéw magicznych w zlocie.

Pamietaj, Ze s3 to tylko wskazéwki, ktére pomagaja okre-
sli¢ wartos¢ magicznego przedmiotu, a nie sp6jny i dokladny
system ich tworzenia. Przy wszystkich o‘;{:c)zenjach lepiej
korzysta¢ ze zdrowego rozsadku, niz kierowac sig chciwoscig
czy pragnieniem odzyskania poniesionych kosztéw.

Informacja w tabeli

Efekt: Ogolny opis waloréw uzytkowych przedmiotu.

Cena tawowa: Koszt nasgczenia przedmiotu pewng
konkretng mocg. Sumaryczna wartosé wszystkich mocy
przedmiotu (odpowiednio zmodyfikowana, w zaleznosci od
réznych czynnikéw) okresla koszt stworzenia i cene rynko-
wg przedmiotu, tak jak to wspomniano w Rozdziale 8 Prze-
wodnika MISTRZA PODZIEMI,

Wymagany atut lub atuty: Wymieniono tu atuty
(przede wszystkim tworzenia przedmiotéw) potrzebne do
stworzenia okreslonego przedmiotu. Wyraz lub” oznacza, ze
mozna uzy¢ dowolnego z wymienionych atutéw, zaleznie od
przedmiotu. Na przyklad, pierscien zapewniajgcy premie do
rzutéw obronnych tworzy si¢ za pomocg Wykucia pierscie-
nia, natomiast helm o analogicznej mocy wymaga wykorzy-
stania Stworzenia cudownej rzeczy. Wyraz ,i’ natomiast
oznacza, ze do wykreowania przedmiotu potrzeba obu wy-
mienionych atutow.

Tworzony przedmiot moze miec niemal dowolng postac,
ale jezeli nie odpowiada ona wymaganemu atutowi, musisz
rowniez wykorzystac Stworzenie cudownej rzeczy. Na przy-
klad, do wykreowania klejnotu o 50 ladunkach, ktéregolﬁ—
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tywowanie uruchamia kulg ognistq, musisz posiadaé zaréwno
Stworzenie rézdzki, jak i Stworzenie cudownej rzeczy.

Za kulisami: wycena przedmiotow
magicznych

Wycena przedmiotéw magicznych wymaga zaréwno umie-
jetnosci oceny sytuacji, jak i snucia sensownych domyslow.
Ponizej znajdziesz dwa przykladowe nowe przedmioty ma-
giczne, jakie pojawily sie w tym podreczniku, wraz z opisem
procesu ich wyceny.

Laska odpychania

Laska odpychania to nowy przedmiot, ktérego aktywacja

uruchamia zaklecie. Nalezy on do grupy zwanej czasem la-

skami szkol magii”. Kazdy z tych przedmiotéw obdarza po-
siadacza kilkoma mocami zwigzanymi z dang szkoly magii.

Do ich kreacji wymagany jest atut Stworzenie laski, a twérca

musi miec 13. poziom czarujgcego.

Proces kreacji tworca rozpoczyna od oszacowania kosztu
taidej mocy z osobna, dokonujgc przedstawionych dalej ob-
CZen.

* Tarcza: Czar 1. poziomu, ktérego rzucenie wymaga po-

§wiecenia jednego ladunku, wiec koszt wynosi
1% 13 x 750 = 9750 sz.

* Odpornosé Zywiolowa: Czar 2. poziomu, ktérego rzucenie
wymaga poswiecenia jednege}:)dunku, wiec koszt wynosi

2x13x750=19 500 sz

* Rozproszenie magii: Czar 3. poziomu, ktérego rzucenie wy-
maga poswigcenia jednego ladunku, wiec koszt wynosi

3 x 13 x 750 =29 250 sz
Rozproszenia magii dotyczy jednak pewne ograniczenie
(maksymalna premia do testu poziomu wynosi +10), dla-
tego tez tworca decyduje, ze moc te bedzie traktowal tak,
jakby zaklecie rzucala posta¢ 10. poziomu, co zmniejsza
jej koszt

3 % 10 x 750 = 22 500 sz.

* Mniejsza kula niewrazliwosci: Czar 4. poziomu, ktérego rzu-
cenie wymaga po$wiecenia jednego ladunku, wiec koszt
Wynosi

4 x 13 x 750 = 39 000 sz.

* Odeslanie: Czar 5. poziomu, ktérego rzucenie wymaga po-

$wiecenia dwoch g)dunkéw, wiec koszt wynosi
(5 x 13 x 750) X 0,5 = 24 375 sz.

» Wistrgt: Czar 6. poziomu, ktorego rzucenie wymaga po-

$wiecenia dwoch ladunkéw, wiec koszt wynosi
(6 x 13 x 750) x 0,5 = 29 250 sz.

Chege okreslic ostateczng cene laski, tworca bierze pod uwa-
ge najdrozsza moc (mniejsza kula niewrazliwosci), nastepnie
dodaje 2/3 kolejnej pod wzgledem kosztu mocy (wstrgt) i 1/2
pozostatych mocy:

39000x1 = 39000
29250%0,75 = 219375
24375%x0,5 = 121875
22500x0,5 = 11250
1950005 = 9750
9750x0,5 = 4875
W sumie = 99000sz

Pas o wielu kieszonkach

Pas o wielu kieszonkach to nowy przedmiot aktywowany
przez uzycie. Posiada kilka mocy powigzanych jedng ideg: prze-
chowywaniem. Do jego kreacji wymagany jest atut Stworzenie
cudownej rzeczy, a twérca musi miec 9. poziom czarujgcego.
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TABELA 4-3: OBLICZANIE WARTOSCI PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH W ZLOCIE

Efekt Cena podstawowa Wymagany atut lub atuty

Premia z usprawnienia do atrybutu Kwadrat premii x 1000 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Premia z usprawnienia do pancerza Kwadrat premii X 1000 sz Stworzenie magicznej broni i pancerza

Premiowy czar Kwadrat poziomu czaru x 1000 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Premia z odbicia Kwadrat premii X 2000 sz Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierscienia

Premia ze szczescia Kwadrat premii X 2500 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Premia z naturalnego pancerza Kwadrat premii x 2000 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Premia za odpornosé Kwadrat premii x 1000 sz Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierécienia

Premia do rzutéw obronnych (ogranicz.) Kwadrat premii X 250 sz Stworzenie cudowniej rzeczy lub Wykucie pierscienia

Premia do umiejetnosci Kwadrat premii X 20 sz Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierscienia

Odpornosc na czary 10 000 sz za punkt OC powyzej 12; Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierscienia
minimalna OC 13

Premia z uprawnienia do broni Kwadrat premii X 2000 sz Stworzenie magicznej broni | pancerza

Efekt czaru Cena podstawowa Wymagany atut lub atuty

Dowolny czar, jednorazowy, aktywowanie Poziom czaru x poziom czarujacego X 25 sz Zapisanie zwoju

koficzacy rzucanie czaru

Czar maksymalnie 3. poziomu, Poziom czaru x poziom czarujacego % 50 sz Warzenie eliksiréw

jednorazowy, cel osobisty, aktywacja przez uzycie

Dowolny inny czar, jednorazowy, aktywacja Poziom czaru x poziom czarujacego X 100 sz Warzenie eliksiréw i Stworzenie

przez uzycie cudownej rzeczy

Czar maksymalnie 4. poziomu, 50 tadunkéw, Poziom czaru x poziom czarujacego X 750 sz Stworzenie rozdzki

aktywowanie uruchamia zaklecie
Dowolny inny czar, 50 fadunkéw, aktywowanie  Poziom czaru x poziom czarujacego X 750 sz Stworzenie laski
uruchamia zaklecie

Dowolny czar, sfowo rozkazu, 50 tadunkéw Poziom czaru x poziom czarujacego X 900sz  Stworzenie cudownej rzeczy

Dowolny czar, stowo rozkazu Poziom czaru x poziom czarujacego X 1800 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Dowolny czar, aktywacja przez uzycie, Poziom czaru x poziom czarujacego X 1000 sz Stworzenie cudownej rzeczy

50 tadunkéw

Dowolny czar, aktywacja przez uzycie Poziom czaru x poziom czarujacego X 2000 sz Stworzenie cudownej rzeczy

Specjalne Modyfikacja ceny podstawowej Wymagany atut lub atuty

tadunki dziennie Podziel przez (5/tadunki na dzier) Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierscienia
Bez ograniczen liczby przedmiotéw* Pomnéz catkowity koszt przez 2 Stworzenie cudownej rzeczy
Moc wymaga dwéch tadunkéw (przedmiot ma 50 fadunkéw) 1/2 ceny podstawowej Stworzenie laski lub
Stworzenie cudownej rzeczy

Druga podobna moc 3/4 ceny podstawowej** Stworzenie laski lub Stworzenie cudownej rzeczy
Trzecia podobna moc 1/2 ceny podstawowej** Stworzenie laski lub Stworzenie cudownej rzeczy
Dodatkowa niepodobna moc Pomnéz koszt mocy przez 2% Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierécienia
Komponent Dodatkowy koszt Wymagany atut lub atuty

Zbroja, tarcza lub brori Dodaj koszt mistrzowsko wykonanego przedmiotuStworzenie magicznej broni | pancerza

Czar wymaga materialnego komponentu Dodaj do ceny przedmiotu koszt komponentu za kazdy tadunek} Warzenie eliksiréw,
Stworzenie laski, Stworzenie rézdzki, Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierécienia — zaleznie od sytuacji

Czar wymaga poswiecenia PD Dodaj 5 sz za 1 PD na fadunekf Warzenie eliksiréw, Stworzenie laski, Stworzenie

rézdzki, Stworzenie cudownej rzeczy lub Wykucie pierécienia — zaleznie od sytuacji

Poziom czaru: Zaklecie 0. poziomu ma koszt rowny potowie wartosci czaru 1. poziomu.

*Patrz: Ograniczenie posiadania przedmiotéw magicznych w Przewodniku MisTrza Pooziem), strona 176. Zwykle koszt przedmiotu, ktdry nie zmniej-
sza w zaden spos6b wspomnianego limitu, zwieksza sie dwukrotnie.

#*Pierwsza moc przedmiotu jest najdrozsza, wzigwszy pod uwage koszt komponentéw oraz liczby fadunkéw. Druga moc jest tylko nieco tarisza,
wszystkie pozostate moce traktuje sie natomiast tak, jakby byly trzecimi mocami danego przedmiotu. Moce sa , podobne”, jezeli wiaze je pewien
temat i jezeli nie mozna ich uzywaé w tym samym czasie, ewentualnie gdy uzycie ich w tym samym czasie na nic sie whascicielowi nie przyda. Kil-
ka czaréw, ktérymi nasaczono laske, uznaje sie za podobne moce. ,Niepodobne” moce dziataja jednoczesnie — na przyktad: pas zwiekszajacy za-
réwno Site jak i Budowe — lub tez w zaden sposéb nie s3 ze soba powigzane tematycznie ~ chocby przedmiot, ktéry zapewnia jednoczesnie pre-
mie do testéw ataku i rzutéw obronnych.

TJezeli przedmiot nie ma fadunkéw, jego dziatanie nie jest ograniczone lub tez dziata caty czas, koszt nalezy okresla¢ przyjmujac, ze ma 100 tadun-
kéw. Jesli istnieje jakié dzienny limit, cene ustala sie przyjmujac, ze ma 50 fadunkéw.

Proces kreacji twérca rozpoczyna od oszacowania kosztu 320 kilograméw. Moc ta nie przypomina zadnej z za-
kazdej mocy z osobna — w tym przypadku nie da si¢ wprost mieszczonych w tabeli, wiec tworca poszukuje podob-
wykorzystac Tabeli 4-3. nego, juz istniejacego przedmiotu. Najbardziej zblizona
* Praechowywanie wyposazenia: W kieszonkach pasa mozna jest pojemna torba 2, ktérej rynkowa cena wynosi

przechowac 1,6 metra szesciennego materii o wadze do 5000 sz.



* Przechowywanie chowanca: W jednej z kieszeni whasciciel
moze ukry¢ chowanca — moc analogiczna do nowego za-
klecia 2. poziomu kieszen dla chowarica (patrz: Rozdzial s:
Czary). Zasadniczo jest to moc aktywowana przez uzycie,
z ktorej mozna korzystaé nieskoficzong iloé¢ razy. A po-
niewaz kieszen dla chowarica nie zmienia swej potegi wraz
ze wzrostem poziomow czarujgcego, tworca ustala cene
W oparciu o 3. poziom czarujgcego. Koszt wynosi 2 x 3 x
2000 =12 000 sz.

TABELA 4-4: PRZEDMIOTY MAGICZNE

Berfa Cena rynkowa
Wspdinych czardw, stabe 2700 sz
Zamiany energii, stabe 2700 sz
Poszerzonych czaréw, stabe 5400 sz
Wyciszonych czaréw, stabe 5400 sz
Wyrzezbionych czaréw, stabe 5400 sz
Wspélnych czardw 10 500 sz
Zamianf'snsrgii 10500 sz
Poszerzonych czaréw 21 600 sz
Wyciszonych czaréw 21 600 sz
Wyrzezbionych czardw 21 600 sz
Wzmocnionych czaréw, stabe 16 200 sz
Wspdlnych czardw, silne 24 300 sz
Zamiany energii sile | 243005z
Ltarcuchowych czaréw, stabe 27 200 sz
Maksymalizowanych czaréw, stabe 27200 sz
Przyspieszonych czaréw, stabe 37 800 sz
Poszerzonych czaréw, silne 48 600 sz
Wyciszonych czardw, silne 48 600 sz
Wydtizonych czardw, silne 48 600 sz
Wyrzezbionych czardw, silne 48 600 sz
Wazmocnionych czaréw 64 800 sz
taricuchowych czaréw 108 000 sz
Maksymalizowanych czardéw 108 000 sz
Przyspieszonych czardw 151 200 sz
Wzmocnionych czardw, silne 145 800 sz
taricuchowych czardw, silne 243 000 sz
Maksymalizowanych czardw, silne 243 000 sz
Przyspieszonych czaréw, silne 340 200 sz
Laski Cena rynkowa
Huminacji 51000 sz
Laski szkét magii
Odpychania 98 000 sz
Wywolywania 98 000 sz
Zaklinania 101 000 sz
Nekromangji 101 000 sz
Transmutagji 101 000 sz
Przyzywania 102 000 sz
Wieszczenia 102 000 sz
Huzji 102 000 sz
Cudowne przedmioty Cena rynkowa
Pas o wielu kieszonkach 11 000 sz
Pas odpomosci na czary 90 000 sz
Grimuar goleméw
Cielesnych 24000 sz
Glinianych 24000 sz
Kamiennych 28 750 sz
Zelaznych 32250 sz
Powitalny dywan 30 000 sz
Kamizelka odpornosci rézna
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* Znalezienie przechowywanego przedmiotu: Posiadacz moze
bez problemu wydoby¢ z pasa dowolny przechowywany
tam przedmiot. Tworca decyduje, iz moc ta przypomina
aktywowany przez uzycie czar 2. poziomu zlokalizowanie
przedmiotu. Poniewaz wraz z poziomami czarujacego wzra-
sta jedynie zasieg i czas dzialania owego zaklecia (co
w przypadku tego przedmiotu nie ma znaczenia), tworca
decytfl’ll:j’: sie okresli¢ koszt tej mocy tak, jakby zaklecie
rzucala posta¢ z 3. poziomu czarujacego. Jej cena réwniez
wynosi wiec 12 000 sz.

Chcac okresli¢ ostateczng cene pasa, tworca bierze pod uwa-
ge najdrozszg moc (kieszen dla chowatica), nastginie dodaje

3/4 kolejnej pod wzgledem kosztu mocy (zlo: wanie
przedmiotu) i 1/2 trzeciej mocy:

12000x 1 = 12000

12000x0,75 = 9000

5000x05 = _2500

W sumie = 235008z

Wynik ten nie satysfakcjonuje jednak twércy. Podobnie
dzialajaca pojemna torba kosztuje tylko 5000 sz, mniej wigcej
25% ceny tego przedmiotu, a przeciez wplywa on na limit po-
siadanych przez posta¢ przedmiotéw. Tworca pasa decyduje
sie wiec dokona¢ alternatywnego wyliczenia: bierze pod
uwage pelen koszt mocy przechowywanie wyposazenia
(5000 sz) i 1/4 ceny pozostatych (3000 sz kazda). W ten spo-
sob uzyskuje cene 11 000 sz, ktorg uznaje za bardziej rozsad-
ng — miedzy innymi dlatego, iz znajduje sie ona niemal 30—
kladnie pomiedzy pierwsza ceng szacunkows a kosztem po-
dobnie dzialajacej pojemnej torby.

NOWE PRZEDMIOTY
MAGICZNE

Zaklinacze i czarodzieje caly czas wymyslajg nowl:lﬁrzydame
przedmioty magiczne. Oto przykladowe opisy kilku takich
wilasnie wynalazkow, ktére znalazly sie w powszechnym

uzyciu.

Opisy beret

Berla wygladajg na krélewskie insygnia, ale posiadajg unika-
towe moce magiczne. W Przewodniku Mistrza Popziemt ich
opis znajdziesz na stronie 196 i nastepnych.

Niektore mniej potezne berla metamagicznych atutéw
mozna zakwalifikowaé jako slabe magiczne przedmioty. Po-
niewaz w zamieszczonej w Przewodniku Mistrza Popziemi Ta-
beli 8-20: Berla nie ma miejsca na slabe berla, uznaj znajduja-
cg sie dalej Tabele 4-5 za odpowiednie uzupelnienie.

Berta metamagicznych atutow

Berla te nasgczono esencjg atutu metamagicznego, dzieki
czemu nie zmieniajg one komorki na czar, na ktory wplywa-
ja. Wszystkie opisane tu berla to przedmioty aktywowane
przez uzycie (rzucanie zaklecia weigz jednak prowokuje oka-
zyjne ataki). Osoba rzucajaca czar moze do okreslonego za-
klecia uzywac na raz tylko jednego berla metamagicznych
atutéw. Ma natomiast prawo jednoczesnie wykorzystaé
wspomniany przedmiot i posiadane atuty metamagiczne.
W tym przypadku tylko te ostatnie atuty (jesli s3 wykorzysty-
wane) ajg na komorke rzucanego zaklecia.
Posiadanie berla metamagicznych atutéw nie przenosi da-
nego atutu na posiadacza. Obdarza go jednie mozliwoscig
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Ay 3 wykorzystywania wspomnianego atutu
o, 1 okreslong liczbe razy dziennie.

3 k. Na przyklad, postaé, ktéra
dysponuje berlem zamiany
B energii, nie spelnia wcale wa-
e runku stawianego przez Wy-

= mieszanie energii, jakim jest
posiadanie atutu Zamiana
energii. Ponadto zaklinacz

Poziom czarujgeego: 17; wymagania: Eaficuchowy czar, Stwo-
rzenie berla; cena rynkowa: 27 200 sz (slabe), 108 000 sz (nor-
malne) lub 243 000 sz (silne).

Berlom alizowanych czaréw: Korzystajae z tego
przedmiotu, jego posiadacz moze rzuci¢ dziennie trzy zakle-
——— cia, wobec ktérycﬁ uzyje atutu Maksymalizacja czaru.
o]

Poziom czarujgeego: 17; wymagania: Maksymalizacja czaru,
Stworzenie berla; cena rynkowa: 27 200 sz (slabe),
108 000 sz (normalne) lub 243 000 sz (silne).

IZUCaj3Cy czary przy uzy- Berlo poszerzonych czaréw: Korzysta-
ciu takiego berla musi ~— . jacztego przedmiotu, jego posiadacz mo-
poswiecac na to akcje ' ze rzuci¢ dziennie trzy uﬁgﬂcia, wobec
calorundows, tak jakby o { : ktérych uzyje atutu Poszerzenie czaru.
wykorzystywal zwykly \ < Poziom czarujgcego: 17; wymagania: Posze-
atut metamagiczny. S =8 7 rzenie czaru, Stworzenie berla; cena rynkowa: 5400 sz
N\ (slabe), 21 600 sz (normalne) lub 48 600 sz (silne),
Stabe i silne berta 1\ Berlo przyspieszonych czaréw: Korzystajac

metamagicznych atutow *._ Ztego przedmiotu, jego posiadacz

TABELA 4-5: BERLA ATUTOW METAMAGICZNYCH

Slabe berta metamagicznych atutéw moz-
na wykorzystywac z czarami maksy-
malnie 3. poziomu, zwykle betla z za-
kleciami do 6. poziomu, a silne z cza-
rami maksymalnie 9. poziomu.

Berlo lanicuchowych cza-
roéw: Korzystajac z tego przed-
miotu, jego posiadacz moze
rzuci¢ dziennie trzy zaklecia, wobec ktérych uzy-
je atutu Eancuchowy czar.

Shabe Przecietne Potezne Berlo Cena rynkowa
0117 — —  Wspélnych czarow, stabe 2700 sz
18-34 — —  Zamiany energii, stabe 2700 sz
3550 — —  Poszerzonych czaréw, stkabe 5400 sz
5167 —  Wydluzonych czaréw, stabe 5400 sz
68-83 — —  Wyrzetbionych czaréw, stabe 5400 sz
84100 — —  Wyciszonych czaréw, stabe 5400 sz
=010 —  Wspdinych czaréw 10 500 sz
— 1120 —  Zamiany energii 10 500 sz
— 230 —  Wzmocnionych czaréw, stabe 16200 sz
— 3140 —  Poszerzonych czardw 21 600 sz
— 4150 —  Wydhuzonych czaréw 21 600 sz
— 5160 —  Wyrzezbionych czaréw 21 600 sz
— 6170 —  Wyciszonych czaréw 21 600 sz
— 7180 —  Wspdlnych czaréw, silne 24 300 sz
— 8190 —  Zamiany energii, silne 24300 sz
— 91-100 —  taricuchowych czaréw, stabe 27 200 sz

— — 01-07 Maksymalizowanych czaréw,

stabe 27 200 sz
— — 08-15 Przyspieszonych czaréw, stabe 37 800 sz
- — 16-22 Poszerzonych czaréw, silne 48 600 sz
- — 23-29 Wydluzonych czaréw, silne 48 600 sz
— - 30-36 Wyrzezbionych czaréw, silne 48 600 sz

- - 37-43  Wyciszonych czaréw, silne 48 600 sz
— — 44-51 Wzmocnionych czaréw 64 800 sz
— — 52-58 taricuchowych czaréw 108 000 sz

== —_ 59-65 Maksymalizowanych czaréw 108 000 sz
— — 66-72 Przyspieszonych czaréw 151 200 sz
— — 73-79  Wzmocnionych czaréw, silne 145 800 sz
— — 80-86 taricuchowych czaréw, silne 243 000 sz

— — 87-93 Maksymalizowanych czaréw,

silne 243 000 sz
- - 94-100 Przyspieszonych czaréw,
silne 340 200 sz

moze rzuci¢ dziennie trzy zakle-
s cia, wobec ktérych uiyje atutu
Przyspieszenie czaru.

5 Poziom czarujgcego: 17;
wymagania: Przyspiesze-
nie czaru, Stworzenie ber-
1a; cena rynkowa: 37 800 sz

(slabe), 151 200 sz (normal-

ne) lub 340 200 sz (silne).
Berlo wspélnych czaréw: Korzy-
stajac z tego przedmiotu, jego posia-
cz moze rzuci¢ dziennie trzy za-
klecia, wobec ktérych uzyje atutu

Wspélny czar.

Poziom czarujqeego: 17; wy-
magania: Stworzenie berla,

S Wspoln kowa:
\ spolny czar; cena nymkowa:
X 2700 sz (skabe), 10 500 sz
\. (normalne) lub 24 300 sz

\ (silne).
{“} __ Berlo wyciszo-

28 nych czaréw: Ko-
NN rzystajgc z tego
"\"‘," b przedmioru, jego
posiadacz moze
W. rzuci¢ dziennie

trzy zaklecia, wobec ktorych uzyje atutu Wyciszenie czaru.

Poziom czarujgcego: 17; wymagania; Stworzenie berla, Wyci-
szenie czaru; cena rynkowa: 5400 sz (slabe), 21 600 sz (normal-
ne) lub 48 600 sz (silne).

Berlo wydluzonych czaréw: Korzystajgc z tego przed-
miotu, jego posiadacz moze rzuci¢ dziennie trzy gcia,
wobec ktorych uzyje atutu Wydhuzenie czaru.

Poziom czarujgeego: 17; wymagania: Stworzenie berla, Wy-
dluzenie czaru; cena rynkowa: 5400 sz (slabe), 21 600 sz (nor-
malne) lub 48 600 sz (silne).

Berlo wyrzezbionych czaréw: Korzystajgc z tego przed-
miotu, jego posiadacz moze rzuci¢ dziennie trzy zaklecia,
wobec ktérych uzyje atutu Wyrzezbienie czaru,

Poziom czarujqcego: 17; wymagania: Stworzenie berla, Wy-
rzeibienie czaru; cena rynkowa: 5400 sz (slabe), 21 600 sz
(normalne) lub 48 600 sz (silne).

Berlo wzmocnionych czaréw: Korzystajgc z tego przed-
miotu, jego posiadacz moze rzuci¢ dziennie trzy zaklecia,
wobec ktorych uzyje atutu Wzmocnienie czaru.

Poziom czarujgcego: 17; wymagania: Stworzenie berla,
Wzmocnienie czaru; cena rynkowa: 16 200 sz (slabe), 64 800 sz
(normalne) lub 145 800 sz (silne).



Berlo zamiany energn Istnieje pieé roznych berel tego
typu, kazde zwigzane z jedn rodsa]em energii — dZwie-
kiem, elektrycznoscis, kwasem, ogniem lub zimnem. Korzy-
stajgc z tego przedmiotu, jego posiadacz moze rzucic dziennie
trzy zaklecia, wobec ktorycﬁu uzyje atutu Zamiana energii.

Poziom czarujqeego: 17; wymagania: Stworzenie betla, Zamia-
naenergii na od j energii; cena rynkowa: 2700 sz
(slabe), 10 500 sz (normalne) lub 24 300 sz (silne).

Opisy lasek

Laski to po prostu dlugie drewniane dragi, ktére nasaczono
kilkoma powigzanymi ze sobg zakleciami. W Przewodniku
MIS;;RZA Popziem ich opis znajdziesz na stronie 204 i nastep-
nych.

Laska iluminacji: Zwykle okuta srebrem i ozdobiona
slonecznymi motywami. Umozliwia posiadaczowi rzucenie
nastepujgcych czarow:

* raca (1 ladunek, ST 10),

* tanczqce swiatla (1 ladunek),

* sloneczny wybuch (2 ladunki, ST 22),
* swiatlo dnia (2 ladunki).

Poziom czarujgeego: 13; wymagania: Stworzenie laski, raca,
stoneczny wybuch, swiatlo dnia, taficzqce swiatla; cena rynkowa:
51000 sz.

Laski szkét magii

W tego typu laskach polgczono kilka zakle¢ z okreslonej szko-
ly magii. Najbardziej uzyteczne s3 w rekach czarodzieja specja-
listy lub osoby z atutem Zogniskowanie czaru.

Laska iluzji: Wykonusje sie j3 z hebanu lub innego ciem-
nego drewna i zdobi zawilymi, wijgcymi si¢ zlobieniami.
Umozliwia posiadaczowi rzucenie nastepujgeych czaréw:
lustrzany obraz (1 ladunek),
teczowy wzér (1 fadunek, ST 16),
wigkszy obraz (1 ladunek, ST 14),
zmiana siebie (1 ladunek),
nieustajqcy obraz (2 ladunki, ST 17),
wyswietlony obraz (2 ladunki, ST 19).

Poziom czarujgcego: 13; wymagania: Stworzenie laski, lu-
strzany obraz, nieustajgcy obraz, tgczowy wzdr, wigkszy obraz, wy-
Swietlony obraz, zmiana siebie; cena rynkowa: 102 000 sz.

Laska nekromancji: Wykonuje sie ja z hebanu lub inne-
go ciemnego drewna i zdobi rzezbionymi wizerunkami ko-
§ci oraz czaszek. Umozliwia posiadaczowi rzucenie nastepu-
jacych czaréw:

« dotyk ghoula (1 ladunek, ST 13),

* powodowanie strachu (1 ladunek, 10. poziom czarujacego,
ST 11),

wyczerpanie (1 ladunek, ST 16),

zatrzymanie nieumartego (1 ladunek, ST 14),

krag smierci (2 fadunki, ST 19),

ozywienie umarlego (2 ladunki),

Poziom czarujgcego: 13; wymagania: Stworzenie laski, dotyk
ghoula, krqg smierci, ozywienie umarlego, powodowanie strachu,
zatrzymanie nieumarlego, wyczerpanie; cena rynkowa: 101 000 sz.

Laska odpychania: Zwykle wycina si¢ ja z pnia wiekowe-
go debu lugymnego réwnie starego poteznego drzewa.
Umotzliwia posiadaczowi rzucenie nastepujacych czaréw:
mniejsza kula niewrazliwosci (1 ladunek),
odpornosé zywiolowa (1 ladunek),

szenie magii (10. poziom czarujacego, 1 fadunek),
tarcza (1 ladunek),
odestanie (2 ladunki, ST 17),
wstret (2 ladunki, ST 19).
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Poziom czarujqeego: 13; wymagania: Stworzenie laski, mniej-
sza kula niewrazliwosci, odestanie, odpornosé zywiolowa, rozprosze-
nie m Ez i, tarcza, wstrgt; cena rynkowa: 99 000 sz.

Laska przyzywania: Zwykle wycina sie ja z jesionu lub

orzecha, po czym zdobi, rzezbigc rézne stworzenia. Umozli-
wia posiadaczowi rzucenie nastepujgcych czarow:
mniejsze tworzenie (1 fadunek),
niewidoczny stuzqey (1 ladunek),
smierdzqea chmura (1 ladunek, ST 14),
wezwanie roju (1 ladunek),
wezwanie potwora VI (2 ladunki),
zabéjeza chmura (2 fadunki, ST 17).
Poziom czarujqeego: 13; wymagania: Stworzenie laski, mniej-
sze tworzenie, niewidoczny shuzqcy, sSmierdzqca chmura, wezwanie
potwora VI, wezwanie roju, zabdjeza chmura; cena rynkowa:
102 000 sz.

Laska wieszczenia: Ta wykonana z gietkiej wierzby laska
czesto ma rozdwojony koniec. Umozliwia posiadaczowi rzu-
cenie nastepujgcych czarow:

o jezyki (1?IPdunek},

* wykrycie sekretnych drzwi (1 ladunek),
» zlokalizowanie przedmiotu (1 fadunek),
» zlokalizowanie stworzenia (1 ladunek),
* prawdziwe widzenie (2 ladunki),

* wscibskie oczy (2 ladunki, ST 17).

Poziom czarujgeego: 13; wymagania: Stworzenie laski, jezyki,
prawdziwe widzenie, wscibskie oczy, wykrycie sekretnych drzwi,
zlokalizowanie przedmiotu, zlokalizowanie stworzenia; cena ryn-
kowa: 102 000 sz

Laska wywolywania: Te Swietnie wygladzong laske zwy-
kle wykonuje sie z hikory, wierzby lub cisu. Umozliwia po-
siadaczowi rzucenie nastepujgcych czarow:

* magiczny pocisk (10. poziom czarujgcego, 1 ladunek),

* yoztrzaskanie (1 ladunek, ST 13),

* kula ognista (1 ladunek, 10. poziom czarujgcego, ST 14),

* burza lodowa (1 ladunek),

sciana mocy (2 ladunki, ST 17),

lancuch blyskawic (2 ladunki, ST 19).

Poziom czarujgcego: 13; wymagania: Stworzenie laski, burza
lodowa, kula ognista, lanicuch blyskawic, magiczny pocisk, roztrza-
skanie, Sciana mocy; cena rynkowa: 98 000 sz.

Laska zaklinania: Czesto wykonuje si¢ j3 z jabloni, a na
szczycie osadza przezroczysty krysztal. Umozliwia posiada-
czowi rzucenie nastepujacych czarow:

uspienie (1 ladunei(, 10. poziom czarujgcego, ST 11),
ohydny smiech Tashy (1 ladunek, ST 13),
sugestia (1 ladunek, ST 14),
emaocja (1 ladunek, ST 16),
zamglenie umyshu (2 ladunki, ST 17),
masowa sugestia (2 ladunki, ST 19),

Poziom czarujgeego: 13; wymagania: Stworzenie laski, emocja,
masowa sugestia, ohydny Smiech Tashy, sugestia, uspienie, zamgle-
nie umystu; cena rynkowa: 101 000 sz.

Laska transmutacji: Laske te rzezbi sie w skamienialym
drewnie albo przynajmniej sie jg nim zdoﬁi. Umozliwia po-
siadaczowi rzucenie nastepujacych czaréw:

+ migotanie (1 ladunek),
* plongee dlonie (1 ladunek, 10. poziom czarujgcego, ST 11),
* polimorfowanie kogos (1 ladunek, ST 16),

* & 8 & & 9

przeksztalcenie siebie (1 ladunek),

dezintegracja (2 ladunki, ST 19),

preejscie w Scianie (2 tadunki).

Poziom czarujgcego: 13; wymagania: Stworzenie laski, dez-
integracja, migotanie, plongce dlonie, polimorfowanie kogos,
przejscie w Scianie, przeksztalcenie siebie; cena rynkowa:
101 000 sz,
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Opisy cudownych przedmiotow

Cho¢ opisane dalej przedmioty magowie stworzyli z myslg
o wlasnej wygodzie, kazdy moze ich uzywac (chyba ze stwier-
dzono inaczej). W Przewodniku Mistrza Popziem: opis cudow-
nych przedmiotéw znajdziesz na stronie 206 i nastepnych.

Grimuar goleméw: Jest to trakeat poswiecony konstru-
owaniu i ozywianiu goleméw. Zawarto w nim wszystkie in-
formacje i inkantacje potrzebne do stworzenia jednego z czte-
rech goleméw opisanych w Ksipdze Potwordw.

Zail;cm wplecione w grimuar goleméw aktywuje sie po-
przez ich uruchomienie, co nastepuje jedynie pocfcms two-
rzenia golema. Kiedy budowa konstruktu dobiega konca, za-
piski znikaj, a ksiege trawia plomienie. Golem w pelni ozy-
je dopiero wowczas, gdy rozsypie sie na nim popicfry
pozostale po grimuarze.

Grimuar cielesnych goleméw: W ksiedze znajduje sig bycza si-
la, geas/poszukiwanie, ochrona przed strzalami, ograniczone zycze-
nie, polimorfowanie dowolnego obicktu.

Poziom czarujgeego: 14.; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pancerza, bycza sila, ge-
as/poszukiwanie, ochrona przed strzalami, ograniczone Zyczenie,
polimorfowanie dowolnego obiektu; cena rynkowa: 24 000 sz; hoszt
stworzenia: 8750 sz + 5675 PD; waga: 2,5 kg.

Grimuar glinianych goleméw: W ksiedze znajduje sie blogo-
stawieristwo, modlitwa, obcowanie, ozywienie przedmiotu, wskrze-
szenie.

Poziom czarujqcego: 16; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pancerza, blogostawien-
stwo, modlitwa, obcowanie, ozywienie przedmiotu, wskrzeszenie; ce-
na rynkowa: 24 000 sz; koszt stworzenia: 9250 sz + 5575 PD; wa-
ga: 2,5 kg.

Grimuar kamiennych goleméw: W ksiedze znajduje sie ge-
as/poszukiwanie, ograniczone Zyczenie, polimorfowanie dowolnego
obiektu, spowolnienie.

Poziom czarujgcego: 16; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pancerza, geas/poszuki-
wanie, ograniczone Zyczenie, polimorfowanie dowolnego obiektu,
spowolnienie; cena rynkowa: 28 750 sz; koszt stworzenia: 9500 sz
46700 PD; waga: 2,5 kg.

Grimuar zelaznych golemow: W ksiedze znajduje sie geas/po-
szukiwanie, ograniczone zyczenie, polimorfowanie dowolnego
obicktu, zabéjcza chmura.

Poziom czarujgcego: 16; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pancerza, geas/poszuki-
wanie, ograniczone zyczenie, polimorfowanie dowolnego obiektu,
zabéjeza chmura; cena rynkowa: 32 250 sz; koszt stworzenia:
10 500 sz + 7500 PD; waga: 2,5 kg,

Tworzenie golema

Skonstruowanie i ozywienie golema zajmuje dwa miesigce pra-
cy i kosztuje niemalg sumkt; Do jego stworzenia potrzebne jest
tez laboratorium maga (patrz: Rozdzial 4: Narzedzia). Cheae po-
wolac do zycia ten konstrukt, musisz najpierw zbudowa¢ cialo
golema (lub zdoby¢ je w mny s6b) oraz zakupié inne, opisa-
ne dalej materialy, potrzebne :lpoukonczema tego projekru.

Osoéa, ktora konstruuje golema, musi pracowac co naj-
mniej 8 godzin dziennie. Dopoki trwa proces tworzenia, po-
za pracg wolno jej jedynie odpoczywaé, jesé, spac i mowic. Je-
§li zdecydujesz si¢ samodzielnie stworzy¢ cialo golema, mo-
zesz rownoczesnie odprawié rytualy. Jezeli jednak choé
przez jeden dziefi zapomnisz o obrzgdach, caly proces zakon-
czy si¢ niepowodzeniem i bedziesz musial zacza¢ od poczat-
ku. Stracisz wydane pieniadze, ale grimuar m:ﬁegnie znisz-
czeniu. Cialo golema moina wykorzystaé raz jeszcze, podob-
nie jak laboratorium.

Umiejetnosci potrzebne Catkowity
Golem  w procesie tworzenia Koszt ciata koszt*
Cielesny Rzemiosto (rymarstwo) 500sz 50 000 sz
b Leczene (5T13) _
Gliniany Rzemiosto (rzezbiarstwo 1500sz 60 000 sz**
lub murarstwo) (ST 15)
Kamienny Rzemiosto (rzezbiarstwo 1000 sz 80000 sz
lub murarstwo) (ST 17) w1 :
Zelazny Rzemiosto (phatnerstwo 1500 sz 100 000 sz

lub kowalstwo) (ST 20)
*Wliczajac koszt ciafa.
**\Wliczajac 30 000 sz za ornaty, ktére mozna wykorzystac ponownie.

Kamizelka odpornosci: Ten element stroju zapewnia
noszacej go postaci magiczng ochrone w postaci modyfikato-
ra za odpornosé w wysokosci od +1 do +5 do wszystkich rzu-
tow obronnych (Wytrwalosé, Refleks i Wola).

Poziom czarujgcego: S; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, odpornosé, poziom czarujacego musi by¢ trzykrotnie
wyzszy niz premia, jakq zapewnia kamizelka; cena rynkowa:
1000 sz (+1), 4000 sz (+2), 9000 sz (+3), 16 000 sz (+4) lub
25 000 sz (+5); waga: 0,5 kg.

Pas o wielu kieszonkach: Ten szeroki pas na pierwszy
rzut oka wyglada na zwyczajny, cho¢ dobrze wykonany ele-
ment ubioru. Dokladniejsze badanie pozwala odkry¢ osiem
niewielkich sakiewek wszytych od jego wewngtrznej strony.
Tak na wdr;, pas wyposazony jest w 64 magiczne kieszon-

ki i docznych znajduje sie siedem nastepnych.
Kazda z saklewek przypomina malutka pojemnaq torbg i w kaz-
dej posiadacz moze schowa¢ 0,025 metréw szesciennych
materii, wazgcej do 5 kilograméw. Do jednej z kieszeni wla-
sciciel moze wlozy¢ swojego chowanica, bez wzgledu na jego
rozmiar. Schowane tak zwierze ma dostep do pozywienia,
powietrza i wody.

Wszystkie przechowywane w kieszeniach przedmio
nie wazg i nie wplywajg na obcigzenie posiadacza, wa-
runkiem jednak, iz nosi on pas. Jezeli wlasciciel zdejmie go
i zwinie, jego cigzar wynosi¢ bedzie 1/10 wagi wszystkich
znajdujacych sie w nim przedmiotéw. Tak réwniez mozna
ten pas przechowywac.

Przedmiot ten, zalozony jak kazdy inny pas, reaguje na
mysli posiadacza — sam z siebie otwiera pelng kieszen (b
cos z niej wyjac) lub pusta (by coé do niej wlozyc), jeieﬁ
whasciciel tego sobie zazyczy. Oczywiscie pas o wielu kiesze-
niach bardzo ceni sobie postacie rzucajjce zaklecia, ponie-
waz umozliwia on latwy EO ostep do ogromnej liczby kompo-
nentow.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, kieszen dla chowarica (patrz: Rozdzial 5: Czary), sekretny
kufer Leomunda, zlokalizowanie przedmiotu; cena rynkowa:
11 000 sz; waga: 0,5 kg,

Pas odpornosci na czary: Te zdobiong w zawile zwoje
szarfe nosi sie przewiazujac ja w pasie. Zapewnia ona wlasci-
cielowi odporno$é na czary w wysokosci 21.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, odpornosé na czary; cena rynkowa: 90 000 sz; waga: —.

Powitalny dywan: Ten wspanialy dywan swietnej roboty
wyglada zupelnie zwyczajnie. Ma 1,5 metra szerokosci
i3 metry dlugosa Jesli nakaze mu sie strzec danego obszaru,
przebudzi sie do Zycia i zaatakuje (zwarcie) kazdy istote roz-
miaru maksymalnie duzego, ktére na nim stanie. W chwili
ataku dywanu wlasciciel nie musi przebywa¢ w pomieszcze-
niu. Dywan moze atakowaé tylko jedng istote na raz. Jezeli
uda mu sie zlapa¢ ofiare, bedzie jg trzymal, dopoki jego wla-
$ciciel nie rozkaze mu jej puscié. Wlasciciel moze wydawac
polecenia z odleglosci do 9 metréw.



Poziom czarujgeego: 11; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, ozywienie przedmiotu lub chwytajqea dlon Bighy'ego; cena
rynkowa: 30 000 sz; waga: 7,5 kg.

#Ozywiony dywan: SW 5; duzy konstruke; KW 13k10;
pw 71; Init +0; Szyb 0 m; KP 20 (dotyk 9, nieprzygotowany
20); Atak +23 wrecz (bez obrazen, lapanie); Front/Zasieg:
1,5 m na 3 m/1,5 m; SA Poprawione lapanie, +4 modyfikator
do lapania; SC konstrukt; Char N; MRO Wytrw +4, Ref +4,
Wola +4; S 31, Zr 10, Bd -, Int —, Rzt 11, Cha 1.

Unmiejetnosci i atuty: Brak.

Poprawione lapanie (zw): Jezeli dywan trafi istote roz-
miaru maksymalnie duzego, rozpoczyna zwarcie ~ akcja dar-
mowa, ktora nie prowokuje okazyjnych atakéw. Premia do
ataku w przypadku uzyskiwania lub zachowywania trzyma-
nia wynosi +28.

Konstrukt: Niepodatny na moce wplywajace na umysl,
trucizny, choroby i podobne efekty. Nie wplywajg na niego
trafienia krytyczne i sthuczenia. Niepodatny na obnizanie
wartosci atrybutéw oraz wysgczanie energii. Ogromne obra-
zenia nie powodujg jego $mierci.

R®ZDZIAL 5:
CZAR

Chege byé najlepszym w dziedzinie magii wtajemniczen,
trzeba by¢ ekspertem w poslugiwaniu si¢ zakleciami. W tym
rozdziale znajdziesz kilka rad dotyczacych rzucania czaréw
oraz wskazéwki, jak stworzy¢ nowe zaklecie, a takze wyboér
nowych czarow, ktére uzupelnia braki w twoim arsenale.

Oto kilka porad, dzieki ktérym nauczysz sie lepiej wykorzy-
stywac posiadane czary.

Zaklecia dziatajace podobnie do oreza

Kaidy czar, ktory wymaga wykonania testu ataku i ktéry po-
woduje obrazenia, pod pewnymi aspektami dziala jak orez.
Moze zadawa¢ zaréwno zwykle obrazenia jak i stluczenia,
obniza¢ warto$¢ atrybutu lub wysgczac energie. Tego rodza-
ju zaklecia mogg powodowac trafienia krytyczne, a takze by¢
wykorzystywane jako ukradkowe ataki. Ponadto tropiciel
moze w ich przypadku korzystaé z premii, jakg zapewnia mu
klasowa zdoTnos’é ulubiony wrég. Efektywnosc czaréw dzia-
lajacych podobnie do broni zwieksza uzycie atutéw wphywa-
jacych na walke, opisanych w Podrgczniku Gracza, co szerzej
wyjasniono w Rozdziale 2: Atuty.

Wszystkie wspomniane zaklecia powoduja obrazenia wy-
nikajgce z dzialania czaréw, a nie z uzycia broni, totez owych
obrazen nie zwiekszajg magiczne efekty wplywajace na rany
zadawane orezem ~ chocby inspirowanie odwagi barda czy
czar modlitwa. Na czary takie nie oddzialujg réwniez premie
z Sily, nawet gdy uzywa sig takich zakleé jak ogniste ostrze czy
zadawanie lekkich ran.

Trafienia krytyczne
Czar dzialajacy podobnie do oreza zagraza trafieniem kry-
tycznym tylko przy wyniku 20. Takie zaklecie w przypadku
krytyKa powoduje dwa razy wiecej obrazen, chyba ze w opi-
sie podano inaczej,

Krytyk wplywa tylko na obrazenia zdawane w chwili tra-
fienia mocy zaklecia. Na przyklad, w przypadku krytycznego
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trafienia kwasowq strzalq Melfa podwojone zostajg tylko rany
poczatkowe. Zatem zaklecie najpierw powoduje 4k4 obraze-
nia od kwasu, a w nastepnych rundach dzialania zadaje nor-
malne rany.

Zaklecia, ktore zadajg obrazenia tylko w przypadku nie-
udanego rzutu obronnego, réwniez mogg spowodowac tra-
fienie krytyczne, ale podwojeniu ulegnie jedynie ranigcy
efekt czaru. Na przyklad, dezintegracja to promien, ktéry tra-
fia tylko w przypadku zakoficzonego powodzeniem ataku
dotykowego mystans. Jezeli dojdzie on celu, ofiara musi
wykonac rzut obronny na Wytrwalos¢, a atakujacy ma szan-
se na trafienie krytyczne. Jesli rzut obronny sie nie uda, isto-
ta ulega dezintegracji, bez wzgledu na to, czy nastapil krytyk,
czy nie. Jezeli jednak rzut obronny zakonczy sie powodze-
niem, ofiara otrzyma 5ké obrazen — lub tez 10ke, jesli nasts-
pi krytyk.

Typ dodatkowych obrazen, jakie wynikaja z trafienia kry-
tycznego, odpowiada ranom spowodowanym przez zaklecie.
Na przyklad, promien mrozu powoduje 1k3 obrazenia od zim-
na, wiec w przypadku krytyka czar ten spowoduje 2k3 rany
od zimna. Krytyczne trafienie zakleciem, ktére powoduje wy-
sgczanie energii, réwniez majg dwa razy wiekszy efekt. Na
przyklad, krytyczne wyczerpanie powoduje, iz ofiara otrzymu-
je 2k4 negatywne poziomy.

Niektére czary wymagajg wykonania testu ataku, ale nie
powoduja obrazen jako takich, dlatego tez w ich przypadku
nie moze by¢ mowy o trafieniu krytycznym. Na przyklad,
promien oslabienia wymaga wykonania ataku dotykowego na
dystans, ale jego efektem jest kara z usprawnienia do Sily,
a nie obrazenia czy inne opisane wczesniej szkody, wiec ten
czar nie moze by¢ krytyczny.

Ukradkowe ataki

Kazdy czar dzialajacy podobnie do oreza mozna wykorzystaé

do wykonania ula-azﬂ(owego ataku. Zaklecia dzialajace na pe-

wien zasieg sa jednak efektywne tylko na odleglos¢ do 9 me-

i[{réw, obnie jak wszystkie inne dystansowe ataki ukrad-
OWEe.

Udany ukradkowy atak czarem dzialajacym podobnie do
oreza zadaje dodatkowe obrazenia, ktorych liczba zalezy od
posiadanego przez ciebie ukradkowego ataku. Ich typ od
wiada ranom, jakie powoduje dane zaklecie. Na przyklzg:
10-poziomowy lotrzyk, ktoremu uda sie ukradkowy atak
kwasowg strzalqg Melfa, zada 2k4 obrazenia od kwasu i dodat-
kowo 5ké obrazen od kwasu (w nastepnych rundach czar be-
dzie zadawal normalne obrazenia). Zaklecia, ktore wysaczaja
energie lub obnizajg wartos¢ atrybutu, w przypadku ukrad-
kowego ataku powodujg dodatkowe obrazenia wynikajace
z dzialania negatywnej energii, a nie wieksza utrate pozio-
moéw lub wartosci cechy. Na przyklad, 10-poziomowy lo-
trzyk, ktéremu uda sie ukradkowy atak wyczerpaniem, spowo-
duje, iz ofiara otrzyma 1k4 negatywne poziomy, i zada 5ké
obrazen wynikajacych z dzialania negatywnej energii.

Jezeli ukradkowy atak czarem dzialajgcym podobnie do
oreza zakoniczy sie trafieniem krytycznym, obrazenia zada-
ne przez zaklecie ulegaja podwojeniu, ale dodatkowe rany
sie l?ie zmieniajg (jak w przypadku zwyklego ukradkowego
ataku).

Zabawa kuglarstwem

Czar kuglarstwo umozliwia korzystanie przez godzine z nie-
wielkich magicznych efektow. Dzieki temu mozesz powoli
unies¢ materie o wadze do 0,5 kilograma lub pokolorowac,
oczysci€ czy pobrudzié w rundzie jeden przedmiot o rozmia-
rze sze$cianu o krawedzi 30 centymetrow. Mozesz ogrzac,
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ochlodzié¢ lub nadaé smak nieozywionej materii o wadze do
0,5 kilograma albo stworzy¢ ma?;w;rzé mioty, ktore jednak
beda wygladac doé¢ topornie, a na dodatek bedg bardzo kru-
che. Kazda zmiana, jaka dokonasz (poza poruszeniem,
oczyszczeniem lub pobrudzeniem), utrzyma sie tylko przez
godzine.

Jak zatem uzywaé kuglarstwa? Tak naprawde, to jedna
z najprzydatniejszych sztuczek, moina wigc z niej korzystac
na wiele réznych sposobow.

Aromatyzowanie: Nadajesz substancji lepszy, gorszy lub
po prostu inny smak. Mozesz, na przyklad, sprawic, ze
owsianka bedzie smakowa¢ niczym zupa rybna. Nie wply-
wasz jednak na jako$¢ substancji ani na to, czy jest zdrowa,
czy nie. Spleéniale jedzenie nadal bedzie zepsute, zatruty na-
poj zabéjczy, a rzeczy niejadalne nie nabiorg wartosci odzyw-
czych — mozesz sprawi¢, ze galgzka bedzie smakowac jak
stek, ale i tak pozostanie ga}qzﬁq
Brudzenie: Brudzisz i plamisz podlogi, sciany, naczynia czy
ubrania sprawiajac, Ze stajg si¢ zakurzone, ochlapane lub po-
plamione. W kazdej runjzie mozesz zabrudzi¢ przedmiot
(badz jego czes¢) o rozmiarach szescianu o krawedzi 30 cen-
tymetréw lub powierzchnie kwadratu o boku 30 centyme-
tréw. Kurz, plamy i tak dalej nie znikaja, gdy konczy sie czas
dzialania czaru, ale zabrudzony przedmiot mozna potem
oczyscié¢ w zwykly sposéb.

Kolorowanie: Nadajesz przedmiotowi jakas barwe. Mo-
zesz odtworzy¢ istniejgce kolory lub wykreowaé nowe. Jesli
dodajesz jakas barwe, musi znajdowaé sie ona w widzialnym
spektrum (czerwien, pomaranicz, z6I¢, zielen, blekit, indygo
lub fiolet). Nie wolno ci zmieni¢ wzoréw zdobigcych przed-
miot — na przyklad, dodajgc lub pozbawiajgc go paskow czy
kropek — ale masz prawo zmieni¢ ich kolorystyke — chocby
z blekitnej koszuli w biale pasy zrobi¢ zielong w zélte pasy.

Nawilgacanie: Mozesz sprawi¢, ze przedmiot przez go-
dzine bedzie wilgotny, dzigki czemu na ten czas zyska odpor-
nosé na ogien 2.

Ochladzanie: Obnizasz temperature przedmiotu o okolo
5°C, ale nigdy ponizej temperatury zamarzania (0°C). Po go-
dzinie temperatura przedmiotu wraca do normalnej.

Ocieplanie: Podnosisz temperature przedmiotu o okolo
5°C, ale nigdy powyzej 60°C. Po godzinie temperatura przed-
miotu wraca df)o normalnej.

Oczyszczanie: Usuwasz brud, kurz i plamy z podlogi,
§cian, naczyn, okien i tak dalej — po tej operacji przedmioty
oraz powierzchnie s3 calkowicie czyste. W kazdej rundzie
mozesz oczysci¢ przedmiot (bgdz jego czes¢) o rozmiarach
szescianu o krawedzi 30 centymetrow lub powierzchnie
kwadratu o boku 30 centymetrow. Efekt ten nie umozliwia
jednak pozbycia si¢ niewielkich przedmiotéw rozmiaru
wigkszego niz filigranowy. Usunigte plamy znikajg na za-
wsze, ale oczyszczony przedmiot brudzi sie potem jak
wszystko inne.

Podpalanie: Sprawiasz, ze z twojego palca wyrasta ogni-
sty plomien dlugosci 15 centymetréw. Plomien jest goracy
imoze li¢ %amropalne substancje. Zapalenie w ten spo-
sob pochodp.r?j to akcja standardowa (a nie calorundowa), lecz
rozpalenie jakiegokolwiek innego ognia to w najlepszym ra-
zie akcja standardowa (decyduje MP).

Polerowanie: Nadajesz polysk drewnu, metalowi, skorze,
szklu czy ceramice. Zanim zaczniesz ten proces, przedmiot
musi by¢ czysty. Kiedy czas dzialania zaklecia dobiegnie
konca, przedmiot pozostanie blyszczacy, ale moze potem
zmatowie¢ w normalny sposéb.

Szkicowanie: Tworzysz dwuwymiarows widzialng ulude
o wybranym przez ciebie wygladzie. Obraz moze wisieé
w powietrzu (w tym przypadku bedzie nieruchomy) lub

znalez¢ sie na jakim$ przedmiocie (ktérym mozna poru-
szaé), chocby tarczy. Rysunek zachowuje sie przez godzine.
Maksymalnie moze on mie¢ wielkos¢ kwadratu o boku 30
centymetrow,

Wigzanie; Wigzesz magiczny wezel, tak jakbys$ wzigl 10
w tescie Stosowania liny — na nici, sznurze, linie, dratwie, cu-
mie czy kablu o dlugosci do 3 metréw. Mozesz zwigza¢ ze so-
ba dwa takie przedmioty, jesli znajduj sie one w odleglosci
do 30 centymetrow od siebie.

Wysuszanie: Usuwasz z przedmiotu wszelkie §lady wil-

oci. Gdy czas dzialania czaru dobiegnie kofica, nie wraca on
poprzedniego stanu, ale moze zostaé potem zmoczony
w zwykly sposéb.

Zbieranie: Starannie zbierasz pewng liczbe przedmiotow.
Muszg mie¢ one rozmiar nie wiekszy niz filigranowy, zadne
dwa nie mogg si¢ znajdowac od siebie w odleglosci przekra-
czajacej 3 metry, a waga wszystkich nie moze przekraczac 0,5
kilograma. Mozesz umiescic¢ gromadzone przedmioty w po-
jemniku, ktérego dotykasz, alﬁnstwonyé z nich stos lub ster-
te — jej takze musisz dotykaé.

Twoj zbiér moze miec charakter selektywny — moga to
by¢ na przyklad tylko monety z danego obszaru.

Zmienianie: Mozesz przeobrazi¢ jeden przedmiot roz-
miaru maksymalnie filigranowego w inng rzecz tego same-

o rozmiaru. Przedmiot nie moze wazy¢ wiecej niz 0,25 ki-
grama.

Zmiana musi dotyczy¢ tego samego krolestwa (zwierzat,
roslin lub mineraléw). Na przyklad, mozesz przemieni¢ kart-
ke papieru w kawalek plotna, a to przeobrazi¢ w réze. Mo-
zesz tez zamieni¢ monete w piersciefi. Nie masz natomiast
prawa przeobrazi¢ kawalka skory w kartke papieru.

Zszywanie: Magicznie zszywasz maten'aﬁ ub skéry. Mo-
zesz stworzy¢ nowy Scieg lub naprawié stary. W odréznienia
od sztuczki naprawa, nie zdolasz w ten sposob pozby¢ sie jed-
nak rozdaré czy dziur (rozdarcie mozesz natomiast zszy¢,
a dziure zalatac). Jesli masz pod rekg nici, szwy pozostang, na-
wet gdy czas dzialania czaru dobiegnie konca — w niczym nie
rbinig sie bowiem od zwyklych sciegéw. Mozesz wprawdzie
szy¢ bez nich, ale w tym przypadku szwy bedg istniec tylko
przez godzine.

Czas rzucania czaru

Rzucanie niektérych czarow zajmuje wiecej niz jedng akcje.
W takiej sytuacji nalezy bra¢ pod uwage pewne specyficzne
okolicznosci.

Czar, ktorego czas rzucania to akcja calorundowa, wyma-
ga, by$ poswiecil mu czas od chwili, gdy zaczynasz czarowad,
az do twojego momentu inicja w nastepnej rundzie,
W tym czasie nie mozesz wykonac akcji innej niz 1,5-metro-
wy krok. Jezeli jednak jestes przyspieszony, mozesz wykona¢
dodatkows akcje czgstkows — przed lub po rzuceniu czaru.

Jesli czas rzucania wynosi minute lub wiecej, musisz po-
$wieci¢ na te czynnos¢ wszystkie akcje w kazdej rundzie. Je-
zeli jestes przyspieszony, nie mozesz wykona¢ dodatkowej akcji
czastkowej i przerwac tym samym rzucania zaklecia. Masz na-
tomiast prawo wykorzysta¢ za iane przez przyspieszenie
akcje czgstkow:Zy szybciej zakonczyé rzucanie czaru — kai-
de dwie takie akcje skracajg czas rzucania zaklecia o runde.
Na przyklad, gdy jestes przyspieszony, zwigzanie (czas rzucania:
minuta) rzucisz w ciggu 6,5 rundy. Zaklecie zacznie dziala¢
w ostatniej, polowicznej rundzie, po czym bedziesz mial pra-
wo wykonaé akeje czgstkows. Ogélnie rzecz biorge, nalezy
uznad, iz postac rzucajgca takie zaklecie ma 1,5 akcji w run-
dzie. Poniewaz za$ rzucenie zaklecia o czasie rzucania réw-
nym minute wymaga 10 akeji (10 rund = 10 akji), to przyspie-



szony czarownik uzyska owe 10 potrzebnych akcji w ciggu 6,5
rundy.
Jesli w dowolnym momencie pomiedzy rozpoczeciem

a zakonczeniem procesu rzucania zaklecia otrzy-
masz obrazenia lub twoja uwaga zostanie roz-
proszona w inny sposob, musisz
wykonaé test Koncentracji — nie-
udany oznacza utrate zaklecia. Na
Erzyk}ad, Mialee zagraza trzech or-

ow, lecz mimo to decyduje sig
ona siegna¢ po wezwanie potwora
11, ktérego rzucenie to akcja ca-
lorundowa. W ten sposéb pro-
wokuje okazyjne ataki wszyst-
kich trzech orkéw. Pod koniec
tej samej rundy do elfki podchodzi
kolejnych dwéch orkéw, ale nie
majg oni prawa do wykonania
okazyjnych atakéw, choé Mialee
weigz rzuca zaklecie.

Zaklinacz i atuty

metamagiczne
Zaklinacz nie przygotowuje wczesniej
czaréw i dlatego gfy rzuca zaklecia ko-
[Zystajac z atutu metamagicznego, zaj-
muje mu to akcje calorundows. Jesli
wiec wybrales takie zaklecie, w run-
dzie jego rzucania nie mozesz si¢ po-
ruszy¢ o wiecej niz 1,5 metra (1,5-me-
trowy krok mozesz wykonaé przed
lub po rzuceniu zaklecia). Jezeli czas
rzucania zaklecia wynosi wiecej
niz jedna akcja, jego rzucenie
z wykorzystaniem atutu meta-
magicznego wymaga dodatko-
wej akeji calorundowej.

Na przyklad, Hennet rzuca
zmaksymalizowany magiczny pocisk, co wymaga akeji
calorundowej. Zanim jednak zacznie czarowaé, wykonuje
1,5-metrowy krok, by opuscié obszar zagrozenia. Gdyby zde-
cydowal sie wykorzysta¢ Wydluzenie czaru i zaczgt rzucaé
wezwanie potwora I — zaklecie o czasie rzucania réwnym calej
rundzie — nie skoficzylby az do nastepnej rundy, do swojego
momentu inicjatywy (analogicznie do wszystkich innych
czaréw o czasie rzucania dluzszym niz jedna zcja). Kiedy jed-
nak znéw nadchodzi jego kolej, zaklecie nie jest jeszcze goto-
we, wiec Hennet musi poswigci¢ reszte rundy na dokoricze-
nie rzucania czaru. Oczywiscie, gdy zakoriczy proces rzucania
zaklecia, moze wykonac 1,5-metrowy krok.

OPRACOWYWANIE
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Tworzenie nowego czaru to zdanie trudne, ale u celu czeka-
szci stosowne naﬂrody — wiréd nich wymieni¢ wypada
c oéi!y niezniszczalny §lad, jaki odciskasz w éwiecie magii.
A wiec z drogi, Rary, Mordenkainenie i Bigby!

Wymyslanie nowych czaréw zdarza sie rzadko, a udzial
w nim biorg az trzy podmioty - ty, twéj MP i twoja postac.
Twoj bohater musi poswigcic czas i wydaé pieniadze na opra-
cowanie zaklecia, ty natomiast powinienes stworzyé opis
czaru i przedstawi¢ go MP do akceptacji. Wskazéwki doty-
czgce tych kwestii znajdziesz w Przewodniku Mistrza Popzie-
M1 — w paragrafach: Opracowywanie wlasnych czaréw, na

stronie 42, i Tworzenie no-
wych czaréw, na stronie 95.
‘ Osoba, ktéra wymysla
I\ nowy czar, musi mie¢ do-
/ l step do bdcl;llarze kzaopa-
Cs trzonej biblioteki. Po-
m | winna wiec znalei¢ jakas
7, ’ ' f ' (chocby wstepujac w sze-
| regi bractwa skupiajacego
' czarodziejéw) lub tez wy-
daé 10 000 sz na prywatny
zbiér (patrz: Rozdzial 4: Na-
rzedzia). Opracowywanie za-
klecia wymaga co najmniej ty-
godnia pracy na poziom czaru
oraz 1000 sz na kazdy tydzies.
Pod koniec tego czasu wyko-
nujesz test Czarostwa (ST 10 +
poziom czaru). Udany oznacza,
\ ‘ iz twoj bohater odkryl, ze dany
« \ czar jest wykonalny (patrz dalej).
“ Test zakonczony niepowodzeniem
nie daje postaci zadnych informacji,
1] ty zas musisz powtérzy¢ caly proces.
Oczywiscie, o ile nadal bedziesz chcial
probowaé. W tescie Czarostwa mozesz
wzig€ 10, ale nie 20.

Twoj bohater musi mieé zaciszne, wygod-
ne i dobrze oswietlone miejsce pracy — kaz-
de pomieszczenie, w ktérym mozna przygo-
towywac czary, nadaje sie réwniez do ich wy-

myslania (patrz: Podrgeznik Gracza, Rozdzial
10: Magia). Powinien pracowac dzien
w dzien przez 8 godzin. Nawet jesli zdecy-
duje si¢ poswieci¢ na to wigcej czasu,
i tak nie przyspieszy procesu wymy-
§lania czaru. W tym samym czasie

%‘
/4‘\‘\ ;
8 moze pracowac tylko nad jednym
zakleciem, calkowicie si¢ na nim
koncentrujac. W chwilach odpoczynku ma prawo oddawaé
sie tylko relaksujgecym czynnosciom, takim jak spacer czy
rozmowa, nie wolno mu wiec walczyé, rzucaé czaréw, uzy-
waé magicznych przedmiotéw, tworzyé ich, prowadzi¢ in-
nych badan czy tez wykonywaé innych czynnosci, ktore wy-
magalyby od niego wysiltku fizycznego lub umyslowego. Nic
nie stoi na przeszkodzie, by w trakcie pracy robil sobie krét-
kie przerwy (na drzemke i tak dalej) w dowolnej ilosci, pod
warunkiem jednak, iz na kazde 24 godziny co najmniej 8 po-
$wieci opracowywaniu zaklecia. Bohater nie moze wzigé so-
bie wolnego dnia, raz rozpoczetego procesu nie wolno bo-
wiem przerwac, dopoki nie dobiegnie on kofica — szczesliwe-
go lub nie. Jesli co§ przeszkodzi postaci, ktéra opracowuje
czar, lub tei jezeli poswieci ona pracy mniej niz 8 z 24 godzin
doby, wszelllsie przeprowadzone badania zostang zniweczo-
ne, a wydane pienigdze p6jda na marne.
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Czy nowy czar jest wykonalny?
Informacje te przeznaczone sa dla MP, ktéry musi podjac de-
cyzje, czy dane zaklecie jest wykonalne, czy tez nie,
Jedynym kryterium przydatnym przy ocenie nowego za-
klecia sq juz istniejgce czary (oczywiscie, nie zaszkodzi jesz-
cze szczypta zdrowego rozsgdku). W jaki spos6b jednak usta-
li¢ odpowiednie kryterium? I jakie powinno byc owo kryte-
rium oraz zaklecia? OdpowiedZ na te i podobne pytania
znajdziesz whasnie tutaj,
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Czary stanowigce kryteria

Zaklecia, ktére postuzg jako kryterium, majg najwiekszy poten-

cjali najsilniejsze dzialanie sposrod wszystkich czaréw danego

poziomu. Poréwnanie nowego zaklecia z podanymi przyklada-

mi ulatwi ci decyzjg, do jakiego poziomu je przypisac.

Znajdziesz tu liste czaréw kazdego poziomu. Pochodzg one
z Podrgeznika Gracza i stanowig odpowiednie kryterium. Sklasy-
fikowano je w trzech grupach: ofensywne, defensywne i r6z-
norodne. Ustal, do jakiej kategorii p ezy opracowywane
zaklecie, a nastgpnie porownaj je z ymi przykladami.
Czary ofensywne: Zadaja obrazenia, zabijaja lub okale-
czajg. Na liscie zaklec z danego poziomu znajduje sie przy-
najmniej jedno, ktére powoduje rany i jedno, ktore szkodzi
przeciwnikowi w jaki§ inny sposob. Innym narzedziem
przydatnym podczas oceny tego rodzaju zaklec jest zamiesz-
czona w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI Tabefa 3-22: Maksy-
malne obrazenia zadawane przez czary wtajemniczen.
Doskonalym czarem-kryterium 1. poziomu jest magiczny
pocisk, poniewaz potencjalne obrazenia, ktore powoduje, nie
przekraczaja maksimum dla zakle¢ wtajemniczen tego po-
ziomu. Odzwierciedla on gorng granice skali (tak naprawde,
jest nawet nieco zbyt potezny), gdyz nie pozwala na wykona-
nie rzutu obronnego i nie wymaga wykonania testu ataku
dotykowego na dystans. Uspienie z kvc:f;i to przyklad czaru-
kryterium, kt6ry unieruchamia przeciwnikow. Reprezentu-
je takze ograniczenie potegi tego rodzaju zakle¢ 1. poziomu
-8 rowagrz:n na ofiary sen, nie powodujac powazniejszych
efeitéw (nie zabija i nie wysacza atrybutéw). Do przerwania
uspienia wystarczy akcja standardowa. Ponadto dziala ono na
ograniczong liczbe istot.

Krqg smierci to z kolei czar-kryterium ustalajacy maksy-
malny zabéjczy efekt zaklecia 6. poziomu. Dzigki niemu
wiadomo, ze zabijajace czary dzialajace na dystans nie moga
sie pojawi¢ ponizej 6. poziomu. Informuje on réwniez, jakie
jest maksymalny promien rozprysku, w obszarze ktorego
dzialajg zaklecia, oraz na jak wiele Zzywych istot moze dzialac
czar (1?(4 KW na poziom czarujgcego, maksymalnie 20k4).

Czary defensywne: Chronig rzucajacego zaklecia bohate-
ra lub jego druzyne. Na liscie czaréw danego poziomu zwy-
kle znajduje si¢ jeden, ktéry zwigksza Klase Pancerza lub
rzuty obronne i jeden, ktéry zapewnia njepocfamoéé na jakis
rodzaj ataku lub zmniejsza zadawane obrazenia.

Dobtym czarem-kryterium na 1. poziomie jest zbroja maga
— zapewnia niewielks premie do KP, ki6ra nie kumuluje sie
z innymi metodami obrony (w tym przypadku premig z pan-
cerza). Z kolei wytrzymalosé zywiolowa podaje gorng granice
zmniejszania obrazen przez zaklecia 1. poziomu.

Kamienna skéra to czar-kryterium 4. poziomu informujgcy
0 najnizszym poziomie, na ktérym posta¢ moze uzyskac re-
dukcje obrazen. Z podobnych powodéw mniejsza kula nie-
wrazliwosci ulatwia przyporzadkowanie zaklecia blokujacego
efekty dzialania czarow.

Czary réznorodne: Najczesciej nie wykorzystuje sie ich
w trakcie walki. Na liscie czaréw danego poziomu zwykle
znajduje si¢ jeden, ktory pozwala zdobywa¢ informacje i je-
den, ktéry obdarza podmiot specjalnymi mozliwosciami.

Dobre czary-kryteria 3. poziomu to przyspieszenie i lot — in-
formujs one o najnizszym poziomie, na ktorym zaklecia mo-
ga powodowaé prawdziwe fizyczne zmiany, a nie tworzy¢
iluzje lub wspiera¢ postacie.

Czary |. poziomu
Czary ofensywne: magiczny pocisk, uspienie, zauroczenie
osoby.
Czary defensywne: tarcza, wytrzymalost zywiolowa, zbroja

maga.

Czary réznorodne: dryfujgcy dysk Tensera, niewidoczny stu-
iqcy, pajecza wspinaczka, zmiana siebie.

Czary 2. poziomu
Czary ofensywne: kwasowa strzala Melfa, siec, skrzqcy pyl.
Czary defensywne: ochrona przed strzalami, odpornosé zy-
wiolowa, zamazanie,
Czary réznorodne: dostrzeganie niewidzialnego, kolatka,
niewidzialnosé, tajemny zamek.

Czary 3. poziomu
Czary ofensywne: blyskawica, kula ognista, Smierdzqca
chmura, sugestia.
Czary defensywne: migotanie, ochrona przed zywiolami,
przemieszczenie.
Czary roznorodne: jasnostyszenie/jasnowidzenie, lot, przy-
spieszenie.

Czary 4. poziomu
Czary ofensywne: burza lodowa, widmowy zabdjca, wyczer-
panie, zauroczenie potwora.
Czary defensywne: kamienna skora, mniejsza kula nie-
wrazliwosci,
Czary roznorodne: polimorfowanie siebie, wymiarowa ko-
twica, wymiarowe dvzwi, zwigkszona niewidzialnosz.

Czary 5. poziomu
Czary ofensywne: dominacja nad osobq, ostabienie umyshy,
stozek zimna, zabdjcza chmura.
Czary defensywne: rozdzielajgea dlori Bighy ego, Sciana mo-
cy, Sciana z zelaza. :
Czary réznorodne: kontakt z innym planem, ksztalfowanie
kamienia, mniejsze planarne wiqzanie, przejscie w scianie, telepor-

tacja.

Czary 6. poziomu

Czary ofensywne: dezintegracja, krag smierci, lancuch bly-
skawic, masowa sugestia.

Czary defensywne: kula niewrazliwosci, pole antymagii,
wyswietlony obraz.

Czary réznorodne: analiza dweomeru, masowe przyspiesze-
nie, planarne wigzanie, prawdziwe widzenie, wiedza o legendach,
wighsze rozproszenie.

Czary 7. poziomu
Czary ofensywne: kula ognista z opsinionym zaplonem, pa-
lec §mierct, pryzmatyczny deszez, stowo mocy: oszolomienie.
Czary defensywne: odseparowanie, zawrdcenie czar.
Czary réznorodne: bezblgdna teleportacja, ograniczone zycze-
nie, wizja, zamiana planéw.

Czary 8. poziomu
Czary ofensywne: masowy urok, ohydne usychanie, pochwy-
cenie duszy, stowo mocy: slepnij.
Czary defensywne: ochrona przed czarami, zelazne cialo,
znieczulenie umyshu.
Czary réznorodne: eterycznosi, polimorfowanie dowolnego
obiektu, symbol, wigksze planarne wigzanie, wykrycie polozenia.

Czary 9. poziomu
Czary ofensywne: dominacja nad potworem, rdj meteoriw,
wycie banshee, wyssanie energii, zjawisko,
Czary defensywne: pryzmatyczna kula, przezornosi, zatrzy-
mante czasu.
Czary réznorodne: brama, projekcja astralna, teleportujqcy
krag, Zyczenie.



Za kulisami: ocena czarow

Znajdziesz tu informacje o dwéch nowych zakleciach wta-
jemniczen, stanowigcych doskonaly przyklad dla tych, kté-

rzy w przyszlosci chcg wymyslaé czary.

Odbijajacy ekran

Odbijajgcy ekran to nowe zaklecie defensywne 2. poziomu
(patrz: Rozdzial 5: Czary), ktére chroni przed atakami wzro-
kowymi - s3 one na tyle potezne, ze mogg zniszczy¢ caly dru-
zyne, szczegolnie jesli stawia ona czola wielu przeciwnikom
obdarzonym takg mocs.

Czar dziala analogicznie do odwracania wzroku, dzieki
czemu korzystajgca z jego mocy osoba nie musi patrze na
niebezpiecznego przeciwnika. Na poczatek tworca zaklecia
powinien poréwnac je z czarami, ktore znajduj sie na liscie
niskopoziomowych zakleé defensywnych, tak jak to opisano
wezesniej. Poniewaz na 1. poziomie nie ma zadnego czaru-
-kryterium o podobnej mocy, uznaje, ze odbijajqcy ekran po-
winien znalez¢ si¢ na wyzszym poziomie. Zauwaza przy tym,
ze ataki wzrokowe nie s3 czesto spotykang mocj i ze efek-
tywno§¢ zaklecia nie bedzie rosta wraz z poziomami czarujg-
cego. Dlatego tez odbijajgcy ekran nie jest tak potezny jak cza-
ry-kryteria 3. poziomu — migotanie (ktére moze wplynaé na
efekt wszystkich atakéw), przemieszczenie (dzialajace wobec
atakow z i dystansowych) oraz ochrona przed zywiolami
(zdolna uchronié przed ogromng liczbg obrazen spowodo-
wanych przez energie, szczegolnie jesli rzuci j3 postac wyso-
kiego poziomu). Najrozsqg:iej wiec umiesci¢ odbijajqcy
ekran na 2. poziomie. Chcge sprawdzi¢, czy decyzja jest stusz-
na, tworca powinien poréwnac go z defensywnymi czarami-
~kryteriami 2. poziomu (ochrona przed strzatami, odpornosc zy-
wiolowa, zamazanie). Dojdzie wowczas do wniosku, zZe jego

zaklecie ma podobng moc.

Postac zjawy

Postaé zjawy to nowe zaklecie S, poziomu, ktére nalezy zali-
czy¢ do kategorii réznorodne (patrz: Rozdzial 5: Czary). Za-
pewnia ono czarodziejom i zakEnaczom wiekszg mobilnoéé
oraz dodatkows ochrone. Osoba, ktéra rzuci to zaklecie, sta-
je sie bezcielesng istotg, zdolng jedynie w ograniczony spo-
sob wplywaé na stworzenia ciefesne ~ podobnie jak zjawa,
ktora si¢ zamanifestowala.

Postac zjawy to czar przypominajgcy stan lotny — zaklecie 3.
poziomu. Twérca wiec powinien od razu zdac sobie sprawe,
ze jego zaklecie winno mie¢ co najmniej 3. poziom i ze jest
znacznie potezniejsze od stanu lotnego — pytanie tylko, na ile
potezniejsze. Cheac to okreslié¢, sprawdza czary-kryteria 4.
poziomu, a s3 to: polimorfowanie siebie, wymiarowe drzwi oraz
zwigkszona niewidzialnost. Poniewaz postaé zjawy pozwala po-
konywa¢ dowolne materialne przeszkody (tak czynig bezcie-
lesne istoty), zaklecie jest potezniejsze od wymiarowych drzwi
— majg one podobng moc, ale korzystaé z nich mozna tylko
raz, w chwili rzucenia czaru. Tworca zauwaza réwniez, ze je-
go zaklecie jest potezniejsze od polimorfowania siebie, ktére
nie pozwala przybiera¢ form bezcielesnych, oraz od zwighszo-
nej niewidzialnosci, poniewaz za jego sprawa ignoruje sie wie-
le réznych atakéw. Postaé zjawy dziala z kolei tylko na jedng
istote i nie obdarza mocami ofensywnymi, dlatego tez pro-
jektant decyduje, iz jest to zaklecie mniej potezne niz 6-po-
ziomowe masowe przyspieszenie, zaliczane go czaréw rézno-
rodnych.

W tej sytuacji dochodzi do wniosku, ze postaé zjawy pasuje
do czarow roznorodnych S-poziomu, a wiec chocby teleporta-
¢ji czy przejscia w scianie — dziala tylko na jedng istote, a jedno-
czeénie nie umozliwia pokonywania tak duzych odlegloséci
jak teleportacja.
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Oto lista nowych czaréw zaklinacza i czarodzieja (kazde za-
klecie opatrzono krétkim wyjasnieniem jego dzialania).
W dalszej czesci rozdzialu znajdziesz opisy wszystkich za-
kleé w kolejnosci alfabetycznej.

0-poziomowe czary (sztuczki)

Trans Naprawianie drobnych uszkodzesn: ,Leczy” jed-
no obrazenie zadane konstruktowi.

|-poziomowe czary

Nekro Promiefi nega ej energii: Atak dotykowy na
dystans; 1ké ol raieflli s%wodowanych przez ne-
gatywng energie; +1k6/dwa poziomy powyzej 1.
(maksymalnie 5keé).
Trans Naprawianie lekkich uszkodzen: ,Leczy” kon-
strukt z 1k8+1/poziom obrazen (maksymalnie +5).
Wywol Slabsza kula dzwieku: Atak dotykowy na dystans;
1k8 obrazen od dzwieku; +1 kula/dwa poziomy
wyzej 1. (maksymalnie +5).
sza {m.la elektrycznosci: Atak dotykowy na
ﬂj}sdtans; 1k8 obrazen od elekiycznoléci; +1 ku-
wa poziomy powyzej 1. (maksymalnie +5).
Slabsza i:ln kwasu: Atak dotykowy na dystans;
1k8 obrazen od kwasu; +1 kula/dwa poziomy po-

zej 1. (maksymalnie +5).

Smeza kula plomieni: Atak dotykowy na dy-
stans; 1k8 obrazeni od ognia; +1 kula/dwa pozio-
my powyzej 1. (maksymalnie +5).

za kula zimna: Atak dotykowy na dystans;
1k8 obrazen od zimna; +1 kula/dwa poziomy po-
wyzej 1. (maksymalnie +5).

2-poziomowe czary
4

Przebranie nieumarlego: Zmienia wyglad nie-
umarlej istoty.
Nekro Falszywe zycie: Obdarza 1k10+1/poziom (maksy-
fnime +10) tymczasowymi punktami wytrzyma-
0S5CL
Rozkazywanie nieumarlemu: Nieumarla istota
wykonuje twoje rozkazy i nie atakuje cie.
Odpych Filtr: Chroni podmiot przed wdychaniem toksyn.
Odbijajacy ekran: Podmiot ma 50% szans na unik-
niecie atakow wzrokowych.
Przyzyw Duszenie: Ofiara otrzymuje w kazdej rundzie 1k4
obrazenia, ktore zadajg duszgce jg dlonie.
Lodowy noéz: Atak dystansowy; 1k8 obrazen od
zimna i obnizenie o 2 Zrecznoéci z powodu zim-

na.

Madroéé sowy: Podmiot zyskuje 1k4+1 do Rzt na
godzine/poziom.

Naprawianie $rednich uszkodzen: ,Leczy” kon-
strukt z 2k8+1/poziom obrazeri (maksymalnie
+10).

Splendor orla: Podmiot zyskuje 1k4+1 do Cha na
godzine/poziom,

Spryt lisa: Podmiot zyskuje 1k4+1 do Int na godzi-
ne/poziom.

Kieszen dla chowanca: Tworzy w innym wymia-
1ze kryjowke dla twojego chowanca.

Zakl  Obojetno$é: Sprawia, ze podmiot jest odporny na

strach, przymus i efekty wplywajace na morale.

Trans

Uniw

3-poziomowe czary

Nekro Pozorna $mieré: Jedna chetna, zywa istota wygla-
da na martwg.
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Wybuch negatywnej energii: W promieniu
9 metrow zadaje 1k8+1/poziom (maksymalnie
+10) obrazen spowodowanych przez negatywna
energie.

Przyzyw Swieczka umarlego: Bezcielesna dlon ze éwieczka

ujawnia wszystkie ukryte istoty i przedmioty.

Naprawianie powaznych uszkodzen: ,Leczy”

konstrukt z 3k8+1/poziom obrazeni (maksymal-
nie +15).

Uniw Wzmocnienie chowafica: Twoj chowaniec zy-
skuje na godzine/poziom modyfikator +2 do rzu-
tow obronnych, testéw ataku i KP.

Wieszcz Mistyczny wzrok: Widzisz magiczne aury.

Wywol Lodowy wybuch: Kawalki lodu zadaja w promie-
niu 9 metréw 1k4 obrazenia od zimna i 1 obraze-
nie obuchowe/poziom (maksymalnie 10k4+10).

Trans

4-poziomowe czary
Nekro Fala negatywm'ij energii: Przyplyw negatywnej

energii karci lub krzepi nieumarlych o 1ké
KW /poziom (maksymalnie 15ke).

Odpych Ekran rozproszen Otiluka: Tworzy bariere, ktora
rozprasza magie w chwili kontaktu.

Masowa odpornosé zywiolowa: Jak odpornosé zy-
wiolowa, ale dziala na jedng osobe/poziom.

Masowe widzenie w ciemnosciach: Jak widzenie
w ciemnosciach, ale dziala na wszystkie istoty
w promieniu 3 metréw wokot ciebie.

Naprawianie krytycznych uszkodzes: ,Leczy”
konstrukt z 4k8+1/poziom obrazeni (maksymal-
nie +20).

Opancerzenie chowanca: Twéj chowaniec zy-
skuje na godzing/poziom +2 do naturalnego
pancerza i ma 25% szans unikniecia trafienia kry-
tycznego.

Kula dgz'wiqzku: Atak dotykowy na dystans;
1ké/poziom (maksymalnie 15ké) obrazen od
diwieku, ktére mozesz dowolnie rozdzielac.

Kula elektrycznosci: Atak dotykowy na dystans;
1keé/poziom (maksymalnie 15ké) obrazen od elek-
trycznosci, ktore mozesz dowolnie rozdzielac.

Kula kwasu: Atak dotykowy na dystans; 1ké/po-
ziom (maksymalnie 15keé) obrazen od kwasu, kté-
re mozesz dowolnie rozdzielaé.

Kula plomieni: Atak dotykowy na dystans;
1ké/poziom (maksymalnie 15ké) obrazen od
ognia, ktére mozesz dowolnie rozdzielac.

Kula zimna: Atak dotykowy na dystans; 1ké/po-
ziom (maksymalnie 15ké) obrazen od zimna, kté-
re mozesz dowolnie rozdzielaé.

Trans

Uniw

Wywol

S-poziomowe czary
Nekro Sciana dusz: Tworzy éciane zawodzacych dusz,
ktore powodujq strach; dotkniecie zdaje 1k10 ob-

razen i powoduje wysgczanie energii.

Odpych Zabezpieczenie przed energig: Absorbuje
1ké/poziom obrazen (maksymalnie 15keé) spowo-
dowanych przez jeden rodzaj energii.

Zaciszna kryjowka Mordenkainena: Na 24 go-
dziny uniemozliwia obserwacje danego obszaru
w zwykly sposéb i za pomocg wrézenia.

Trans  Postaé zjawy: Stajesz sie bezcielesny.

b-poziomowe czary

Nekro Smieré nieumar
KW /poziom (ma

: Niszczy nieumarlych o 1k4
alnie 20k4).

Trans Masowy lot: Jak lot, ale dziala na jedng osobe/po-

ziom w danym zasiegu.
Uniw Obdarzenie chowan

nca czarami: Przenosisz czary
na swojego chowarica.

7-poziomowe czary
Odpych Ekran wigkszych rozproszen Otiluka: Tworzy
bariere, ktéra w chwili kontaktu rozprasza magie
(jak wighsze rozproszenie).

Niepodatno$é na energie: Podmiot jest niepodat-
ny na obrazenia spowodowane przez jeden rodzaj
energii.

Masowa teleportacja: Jak teleportacja, ale mozesz
Erzetransportowaé wiekszy cigzar i nie musisz

ra¢ udzialu w podrozy.

Trans

8-poziomowe czary
Odpych Wymiarowe zamkniecie: Na dziei/poziom unie-
mozliwia teleportacje i inne metody podrézy po-
Pprzez wymiary.
Wywol Grzmiacy krzyk: Powoduje 20ké obrazen od
dzwigku, otumania istoty i moze niszczy¢ przed-
mioty.

9-poziomowe czar;li

Odpych Absorpcja: Absorbujesz zaklecia i czaropodobne
zdolnosci, keérych padasz ofiarg, by potem wyko-
rzystac ich energie.

Wywol Eancuch ewenruzfnoéci: Jak ewentualnost, ale mo-
zesz uruchomié do trzech czaréw.

Nekro Ukrycie zycia: Zamykasz swoje sily zyciowe
w niewielkim ,pojemniku” i dopoki 6w pozostaje
nieuszkodzony, nie mozna cig zabié.

Nowe czary a ciggtosc
Wykorzystujac cigglos¢ mozesz zmieni¢ wymienione zaklecia
na permanentne, ale tylko w przypadku, gdy dotyczg one cie-
bie. Wiecej informacji znajdziesz w opisie cigglosci — patrz:
Podrgeznik Gracza, strona 179.

Minimalny
Czar poziom Koszt PD
Mistyczny wzrok n 1500 PD

Wymienione dalej czary mozesz zmieni¢ na permanentne,
ale tylko w przypadku, gdy dotycza one ciebie, innej iswr?
lub przedmiotu (zaleznie od sytuacji).

Minimalny
Czar poziom Koszt PD
Wzmocnienie chowarica n 1500 PD
Opancerzenie chowarica 12 2000 PD

Wymienione dalej czary mozesz zmieni¢ na permanentne,
ale tylko w przypadku, gdy dotyczg one przedmiotéw lub ob-
SZarow.

Minimalny
Czar poziom Koszt PD
Kieszer dla chowarica 10 1000 PD
Ekran rozproszen Otiluka 12 2000 PD
Zaciszna kryjowka Mordenkainena 13 2500 PD
Sciana dusz 13 2500 PD
Ekran wigkszych rozproszes Otiluka 15 3500 PD
Wymiarowe zamknigcie 16 4000 PD



Opisy czaréw

Absorpcja

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: Do wykorzystania lub 10 minut/poziom

Zaklecia (i efekty czaropodobne), ktérych padasz ofiarg, ule-
gaja absorpcji. Tworzong przez nie energie magazynujesz, by
potem uwolni¢ j3 wraz z rzucanym przez siebie czarem. Ab-
sorpcja dziala tylko na zaklecia, ktorych celem jestes ty — cza-
ry obszarowe lub o innym efekcie pozostajg poza jej wply-
wem. Nie dziala réwniez w przypadku zakle¢ wymagajacych
ataku dotykowego na dystans.

Absorpcja wplywa na 7 — 10 (1k4+6) pozioméw czaréw. MP
ustala to w sekrecie. Kazde wchloniete zaklecie zmniejsza
liczbe pozioméw, na ktére moze zadzialaé absorpcja.

Czar moze ulec tylko czesciowej absorpcii. O'épgmij wynik
rzutu 1k4+6 od poziomu rzucanego zaklecia. Podziel pozo-
stale poziomy rzuconego czaru przez jego oryginalny po-
ziom — w ten sposob ustalisz, jaka czes¢ ulegnie absorpcii,
a jaka nie zostanie wchlonieta. W przypadku czaréw, ktére
powodujg obrazenia, otrzymasz taki wlasnie ulamek ran,
w przypadku natomiast zakleé nie zadajacych obrazen masz
taki procent szans, ze na ciebie zadzialaja. Na przyklad, pa-
dasz ofiarg dominacji nad potworem w chwili, gdy
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pozostaly ci jedynie trzy poziomy absorpiji. Jest to czar 9. po-
ziomu, zatem: (9 3) /9 daje 6/9 lub 66% mocy zaklecia. Twéj
przeciwnik ma wiec 66% szans, e czar na ciebie zadziala. Je-
sli tak sie stanie, mozesz wykona¢ normalny rzut obronny,
na jaki zaklecie pozwala.

Wehlonietg energie mozesz wykorzystaé, rzucajac dowol-
ny przygotowany czar, nie marnujgc przy okazji danego
przygotowanego zaklecia (musisz kontrolowac, ile absorbo-
wanych pozioméw juz wykorzystales, a ile ci jeszcze pozosta-
lo). Innymi slowy: przygotowany czar nie znika z pamieci,
gdyz do jego rzucenia uzyles wchlonietej energii magicznej.
Jesli jestes zaklinaczem, mozesz wykorzysta¢ wchlonigta
energie do rzucenia dowolnego znanego ci czaru. Liczba za-
absorbowanych pozioméw musi by¢ réwna lub mniejsza od
poziomu rzucanego przez ciebie zaklecia. Musisz tez posia-
da¢ wszystkie wymagane przez czar komponenty material-
ne, ktére ulegaja zuzyciu.

Duszenie

Przyzywanie (Tworzenie) [Moc]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedna istota maksymalnie duzego rozmiaru (patrz
opis)

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje polowe (patrz opis)
Odporno$éé na czary: Tak

Powolujesz do istnienia dwie niewidzialne dlonie mocy, kté-
re pojawiajg sie na gardle ofiary, natychmiast sie na nim zaci-
skajac. Zaklecie dziala jedynie na bestie, gigantéw, humano-
idy, humanoidy-potwory, istoty basniowe, magiczne bestie,
przybyszéw, wynaturzenia, zmiennoksztaltnych oraz zwie-
rzeta. Nie ‘:E}ywa natomiast na stworzenia, ktore nie posia-
dajg szyi — chocby beholdery. Dloni nie mozna ani zaatako-
wac, ani zranic.

Ofiara otrzymuje w rundzie 1k4 obrazenia, ale w kazdej
moze wykonac rzut obronny na Refleks — udany oznacza re-
dukcj:’ﬂczb ran o polowe. Duszona za pomocg tego zakle-
cia istota wyianu'e testy atakow i umiejetnosci z kara z oko-
licznosci —2; jeie]].i test dotyczy méwienia, kara wzrasta do
—4. Moze rzucac czary, ale musi wykona¢ udany test Koncen-
tracji (ST 10 + poziom czaru + 1/2 ostatnio zadanych obra-
7eni) lub utraci zaklecie. Do tego testu nalezy rowniez wzigé
pod uwage kare z oifnlicznoéci ~2 lub —4, jesli czar wymaga
uzycia werbalnych komponentow.

Komponent materialny: Chusteczka do nosa lub podobnej
wielkosci skrawek materialu z zawigzanym wezlem.

Ekran rozproszen Otiluka

Odpvchanie

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, §, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Sciana o powierzchni kwadratu o boku 3 m/poziom
lub sfera badz polsfera o promieniu maksymalnie
30 cm/poziom

Czas trwania: minuta/poziom (P)

Rzut obronny: Brak
Odpornosé na czary: Nie

Tworzysz nieprzezroczysty, nieruchomy, blyszczgcy ekran
fioletowej energii. Kazda istota oraz kazdy pozostawiony bez
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opieki przedmiot, ktéry pokonuje 6w ekran, pada ofiarg roz-
proszenia magii o twoim poziomie czarujgcego (patrz: Podrcz-
nik Gracza, strona 230).

Wykonujesz test rozproszenia wobec kazdego czaru,
w tym wszystkich zakle¢, pod ktorych dzialaniem znajduje
sig istota lub przedmiot. Test rozproszenia to rzut 1k20 + 1 na
poziom czarujgcego (maksymalnie +10), a jego ST wynosi 11
+ poziom czarujgcego, ktéry rzucil wlasnie rozpraszane za-
klecie. Ekran nie dziala na zadne przedmioty, ktére posiada
dana istota.

Jesli przez ekran przemieszcza si¢ pozostawiony bez opieki
magiczny przedmiot, wykonujesz test rozproszenia wobec jego
poziomu czarujgcego. Jesli test 6 zakonczy sie powodzeniem,
magiczne moce przedmiotu zostang sttumione na 1k4 rundy.

Zaklecia, ktorych efektem nie s3 objete jakie§ istoty lub
przedmioty, nie mogg pokonaé ekranu. Dezintegracja oraz
udane rozproszenie magii koniczy dzialanie ekranu rozproszen
Otiluka, a pole antymagii thumi jego dzialanie.

Komponent materialny: Niewie%ka tafla pokrytego olowiem
krysztaﬁ.

Ekran wigkszych rozproszen Otiluka
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 7

Jak ekran rozproszen Otiluka, z tg réznicg, iz maksymalna pre-
mia do testéw rozproszenia wynosi +20, nie +10.

Fala negatywnej energii
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 15m

Efekt: 15-metrowy rozprysk z tobg w srodku
Czas trwania: Chwilowy (patrz opis)

Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Uwalniasz ze swojego ciala cichy wybuch negatywnej ener-
gii, ktéry wplywa na nieumarlych o liczbie KW réwnej 1ké
na poziom (maksymalnie 15ké). Najszybciej czar dziala na
przeciwnikéw znajdujgcych sie najblizej ciebie. W przypad-
ku nieumarlych od(ialjonych o ten sam dystans, szybciej ofia-
ra zaklecia padaja slabsze istoty. Czar ten moze mie¢ jeden
z dwoch efektow — w chwili rzucenia decydujesz, ktéry
z nich wejdzie w zycie.

Karcenie: Nieumarli kulg sie, czujgc przed tobs respekt
(tralétuj ich jak otumanionych). Efekt utrzymuje sie przez 10
rund.

Pokrzepianie: Nieumarli zyskuja odpornosé na odegnanie
wwysokosci 1k4 + twéj modyfikator z Charyzmy (minimum
+1). Efekt utrzymuje sie przez 10 rund.

Fatszywe zycie

Nekromancja

Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknigta zywa istota




Czas trwania: 1 godzina/poziom lub do wykorzystania
(patrz opis)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odpornosé na czary: T

Zaklgcie na jakis czas zapobiega $mierci.

Na czas dzialania czaru podmiot otrzymuje 1k10 tymcza-
sowych punktéw wytrzymalosci + 1 na poziom czarujgcego
(maksymalnie 1k10+10).

Komponent materialny: Niewielka ilos¢ alkoholu, ktérym
w trakcie rzucania czaru rysujesz znaki na ciele podmiotu.
Wzory przestajq by¢ widoczne w chwili, gdy alkohol sie ulotni.

Filtr
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 2, Drd 2, Kpn 2
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja
Czas trwania: 10 minut/poziom
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak

Czar powoluje do istnienia niewidzialny ochronny babel
otaczajgcy cialo podmiotu i filtrujgcy wszelkie toksyczne
i trujace substancje znajdujace sie w powietrzu. Chroniona
w ten sposob istota nie otrzymuje obrazen i nie cierpi w wy-
niku utrudnien spowodowanych przez wdychanie natural-
nych oraz alchemicznych trucizn. Poza tym oslona pozwala
jej uniknaé dzialania magicznych trucizn, ktére powstaly za
sprawg zakle¢ poziomu maksymalnie 4. (takich jak smierdzq-
ca chmura), rzuconych przez istoty o 8 lub mniejszej liczbie
Kosci Wytrzymalosci. W przypadku poteiniejszych efektéw
podmiot otrzymuje modytikator z okolicznoéci +2 do
wszystkich dozwolonych rzutéw obronnych.

Tajemny komponent materialny: Pajecze sieci i kawalek ba-
welnianego materiatu.

Grzmiacy krzyk
W anie [Dzwiek]
Poziom: Brd 6, Czar/Zak 8
Komponenty: W, S, F
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Linia wysoka na 1,5 m i szeroka na 1,5 m, stozek
(patrz opis)
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Wydajesz z siebie grzmigcy, niszczacy krzyk. Podstawowy
efekt tego czaru to linia intensywnej diwiekowej energii
o szerokosci i wysokosci 1,5 metra, a dlugosci rownej zasie-
gowi dzialania czaru. Kamienne, krysztalowe i metalowe
przedmioty na tym obszarze otrzymujg 20ké obrazen. Istoty,
ktére trzymaja takie przedmioty, mogg wykona¢ rzut obron-
ny na Refleks — udany oznacza zanegowanie wspomnianych
uszkodzen. Na przedmioty, ktore przetrwaly podstawowy
efekt czaru, nie w?lﬂva jego drugorzedne dzialanie.
Drugorzedny efekt czaru to stozek dZzwigku umieszczony
,na” linii. Istoty, ktére znajdg sie w tym obszarze, otrzymuj
10ké obrazet i s przez runde otumanione, a przez 4ké rung
ogluszone. Udany rzut obronny na Wytrwalos¢ zmniejsza
o polowe liczbe obrazen oraz czas ogluszenia i calkowicie ne-
guje otumanienie. Wszystkie wystawione na dzialanie tego

Kieszen dla chowanca
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efektu kruche i krysztalowe przedmioty oraz krysztalowe
istoty otrzymuja 1ké obrazef na poziom czarujacego (maksy-
malnie 20ké). Stworzenia, ktére trzymajy delikatne przed-
mioty, s w stanie uratowac je przed obrazeniami, wykonujac
udany rzut obronny na Refleks.

Ogluszone postacie — poza oczywistymi efektami — otrzy-
muja kare —4 do inicjatywy i maja 20% szans na nieudane
rzucenie zaklecia (i utrate go) o werbalnych (W) kompo-
nentach.

Grzmigcy krzyk nie przenika obszaru, na ktérym dziala czar
milczenie,

Tajemny kondensator: Niewielki r6g z metalu lub kosci,

Uniwersalny

Poziom: Czar/Zak 2

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jeden pojemnik lub ubranie z kieszenia
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P) :
Rzut obronny: Brak b
Odpornoéé na czary: Nie -

Nadajesz magiczng moc pojemnikowi lub ubraniu, dzieki
czemu zapewnia ono bezpieczne schronienie twojemu cho-
wancowi.

Zaklecie przemienia jedng wybrang kieszefi w pozawy-
miarowg przestrzefi, w ktorej mozesz trzymac chowanca
(okolo 0,03 metréw szesciennych w przy;:gku istot rozmia
ru malutkiego i mniejszego). Znajdujgcy sie w srodku zwie-
iz}ak nie przyczynia sie dgo powstania zauwazalnych wypu-

osci.

Kieszeri dla chowarica fo dosko-
nata ochrona dla magicznegp £ W,
sprzymierzenica. 18
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Jesli dotykasz chowarica, mozesz blyskawicznie schowaé
go do kieszeni — bedzie to akcja darmowa — wypowiadajgc
slowo rozkazu. Jezeli zwierzak potrafi méwic, moze sam wy-
powiedzie¢ haslo. Opuszczenie kieszeni to dla chowaﬁca“g
cja darmowa. Mozesz go tez wezwac, co rowniez bedzie akcjg

armows.

Ukryty w kieszeni chowaniec ma catkowitg ostone i catko-
wite ukrycie. Ty lub zwierzak mozecie zapieczetowac schro-
nienie, przez co stanie si¢ nieprzemakalne (wodoodporne)
i catkowicie szczelne. W zamknietej tak kieszeni znajduje sie

wietrze, ktore wystarczy chowancowi na godzine. Jesli

ieszen jest otwarta (nie zostala zapieczetowana), twéj ma-
giczny towarzysz moze kry¢ sie w niej nieskonczenie dhugo.
Jezeli czas dzialania czaru doiiegnie konica w chwili, gdy
chowaniec znajduje sie w kieszeni, pojawi sie on na twoim
polu — nie odnosi przy tym zadnych obrazefi, chyba ze oto-
czenie jest niebezpieczne.

Tworzenie pozawymiarowej przestrzeni wewngtrz innej
pozawymiarowej przestrzeni, a takze umieszczanie jednej
w drugiej jest bar£0 ryzykowne.

Komponent materialny: Zlota igielka i skrawek swietnej ja-
kosci materiatu, zlozony na péli zszyty na koncach.

Kula dzwieku

Wywolywanie [Diwiek]

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedna lub wiecej istot (badz przedmiotow), z ktérych
zadne dwie nie mogg znajdowac sie od siebie w odleglo-
éci wiekszej niz 9 m

Czas trwania: Chwilo

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje polowe (patrz opis)

Odpornoéé na czary: Tak

Z twojej dloni wystrzeliwuje jedna lub wiecej kul dzwieku
o érednicy mnie wigcej 7,5 centymetra. Trafiasz w wybrany
cel, jesli powiedzie ci sig atak dotykowy na dystans. Kule za-
dajg w sumie 1ké obrazen od dzwieku na poziom czarujace-
go (maksymalnie 15ké6)— rany mozesz rozdzieli¢ w dowoiiny
sob, pod warunkiem jednak, ze kazda kula zadawac be-
ie co najmniej 1ké obrazen. O iale obrazen decydu-
jesz przed wykonaniem testow ataku.
Istota bezpoérednio trafiona kulg otrzymuje obrazenia
i zostaje na runde ogluszona — nie slyszy i ma kare —4 do ini-
cjatywy i 20% szans na nieudane rzucenie zaklecia (i utratg
go) o werbalnych (W) komponentach; nie moze wykonywac
testéw Nasluchiwania. Udany rzut obronny na Wytrwalos¢
zmniejsza liczbe ran o polowe i zapobiega ogluszeniu.

Kula elektrycznosci

Wywolywanie [Elektrycznos¢]
Poziom: Czar/Zak 4

Analogicznie do kuli dzwigku, 2 t3 réznica, iz ten czar zadaje
obrazenia od elektrycznosci. Istota bezposrednio trafiona
kulg otrzymuje obrazenia, a elektryczne wyladowania ma-
gnetyzuja na runde metalowe wyposazenie ofiary. Osobe no-
szgca metalowy pancerz nalezy traktowac jak oplatang
(otrzymuje karg 2 do testow atakow i kare —4 do efektywnej
Zrecznosci). Jesli otoczenie istoty jest metalowe, nie moze
sie ona poruszac. W innym przypadku ma prawo przemiesz-
czaé sie z polows szybkosci, ale nie moze ani biega¢, ani szar-
zowac. Jezeli probuje rzucaé zaklecie, musi wykona¢ test
Koncentracji (ST 15) — nieudany oznacza utrate czaru.

Udany rzut obronny na Wytrwalo$¢ zmniejsza liczbe ran
o polowe i zapobiega namagnetyzowaniu.

Kula kwasu

Wywolywanie [Kwas]
Poziom: Czar/Zak 4

Analogicznie do kuli déwigku, z ta réinicy, iz ten czar zadaje
obrazenia od kwasu.

Istota bezposrednio trafiona kulg otrzymuje obrazenia
i przez runde odczuwa mdlosci (to wynik dzialania kwasu).
Udany rzut obronny na Wytrwalos¢ zmniejsza liczbe ran
o polowe i zapobiega mdlosciom.

Jezeli chybisz, kwas rozpryskuje si¢ w promieniu 3 me-
trow, zadajac 2 obrazenia na kauiq kostke ran zadawanych
przez kule. Udany rzut obronny na Refleks zmniejsza liczbe
tych obrazen o polowe.

Kula ptomieni

Wywolywanie [OEiieﬁ]
Poziom: Czar/Zak 4

Analogicznie do kuli dzwigku, z ta réznics, iz czar ten zadaje
obrazenia od ognia. Istota bezposrednio trafiona kulg otrzy-
muje obrazenia, a uderzenie gorgca dodatkowo oszolamia jg
na runde. Oszolomione stworzenie nie moze wykonywac
zadnych akcji, ale normalnie broni sie przed atakami.

Udany rzut obronny na Wytrwalosé zmniejsza liczbe ran
o polowe i zapobiega oszolomieniu.

Kula zimna

Wywolywanie [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 4

Analogicznie do kuli dzwigku, z t3 réznicy, iz czar ten zadaje
obrazenia od zimna. Istota bezposrednio trafiona kulg otrzy-
muje obrazenia, a deszcz lodowych odlamkow dodatkowo
oélepia j3 na runde.

Udany rzut obronny na Wytrwaloéé zmniejsza liczbe ran
o polowe i zapobiega oslepieniu.

Lodowy noz

anie (Tworzenie) [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Efekt: Jeden lodowy pocisk
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Magiczne lodowe ostrze wystrzeliwuje z twojej reki i leci
w kierunku wybranego przez ciebie celu — trafisz, jesli powie-
dzie ci sie normalny atak dystansowy, przy czym do testu te
ataku dystansowego otrzymujesz modyfikator +2. Ostrze zada-
je 1k8 khutych obrazen plus 1k8 obrazen od zimna, a ponadto
zimno powoduje obnizenie Zrecznosci o 2. Istoty, ktore s
niepodatne na obrazenia od zimna, nie tracg wartosci tego
atrybutu. Udany rzut obronny na Wytrwalos¢ zmniejsza o po-
lowe obrazenia od zimna i zapobiega obnizeniu Zrecznosci.
W przypadku chybienia powstaje deszcz lodowych krysz-
tatkéw — rozprysk o-promieniu 3 metréw i centrum w miej-
scu trafienia ostrza (patrz: Ataki bronig wybuchowa w Pod-
reczniku Gracza, strona 138). Lodowe odlamki powoduja 1ks
obrazen wynikajgcych z rozprysku. Osoby w rozprysku ma-



ja prawo wykona¢ rzut obronny na Refleks — udany oznacza,

iz otrzymuyjg tylko polowe obrazeri.
Komponent materialny: Kropla wody lub kawalek lodu.

Lodowy wybuch

Wywi nie [Zimno]

Poziom: Czar/Zak 3

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: 9-metrowy rozprysk

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Refleks neguje polowe
Odpornosé na czary: Tak

W wybranym przez ciebie punkcie przestrzeni wybucha
d lodowych odlamkoéw, ktére lecg we wszystkich kierun-
ach, uderzajac w kazdg rzecz znajdujacq sie w rozprysku. La-
tajacy 16d zadaje 1k4 obrazenia od zimna +1 obrazer obucho-
wych na poziom czarujgcego (maksimum 10k4+10).
Komponent materialny: Kawalek lodu lub perla.

tancuch ewentualnosci
Wywolywanie
Poziom: Czar/Zak 9

Jak ewentualno&, z ta réznics, iz mozesz umiesci¢ na sobie do
trzech czaréw, ktérych efekt wejdzie w zycie w okreslonych
warunkach, ustalanych przez ciebie w chwili rzucania lasicu-
cha ewentualnosci. Wspomniane trzy zaklecia mogg zaczaé
dziala¢ jednoczesnie lub jedno po drugim, runda po rundzie.

Masowa odpornosc¢ zywiotowa

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 4, Drd 3, Kpn 3

Cel: Jedna istota/poziom; zadne dwie nie mogg znajdowa¢
si¢ od siebie w odleglosci wiekszej niz 9 m

Jak odpornoéé zywiolowa, z tg réznica, iz dziala na kilka istot.

Masowa telell:_;ortacja
Transmutacja [Teleportacja]

Poziom: Czar/Zak 7

Komponenty: W, S

Czas rzucania; 1 cala runda

Cel: Dotkniete przedmioty lub chetne istoty o sumarycz-
nej wadze do 50 kg/poziom

Jak teleportacja, z podang wyzej réznicy. Rzucajgc masowyq tele-
portacjg, nie musisz przenosic sie wraz z innymi podmiotami
tego czaru,

Masowe widzenie w ciemnosciach

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 4

Zasieg: 3 metry

Cel: Wszystkie stworzenia, ktére w chwili rzucania czaru
znajdujg sie w sferze o promieniu 3 metréw z tobg jako
srodkiem

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Jak widzenie w ciemnosciach, z tg réznicy, iz jego dzialaniem
objete zostajy wszystkie stworzenia, ktére w chwili rzucania
czaru znajdujg si¢ na danym obszarze.
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Masowy lot

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak §

Komponenty: W, §, F

Cel: Jedna istota/poziom; zadne dwie nie moga znajdowa¢
sie od siebie w odleglosci wigkszej niz 9 m

Jak lot, z t3 réznic, iz czar dziala na kilka istot. Po rzuceniu za-
klecia istota musi znajdowa¢ sie w odlegloéci maksymalnie

9 metréw od co najmniej jednego innego iotu czaru lub
w jej przypadku zaklecie skoficzy swe dzialanie. Jezeli masowy
lot rzucono na dwie istoty, przestaje on dziala¢ na t z nich,
kt6ra sie oddala. Jesli obie oddalajg sie od siebie, tracg umiejet-
nos¢ latania w chwili, gdy odleglos¢ miedzy nimi przekroczy
9 metrow.
Madrosc sowy
Transmutacja

Poziom: Brd 2, Czar/Zak 2, Kpn 2
Komponenty: W, S, M/KO

Czas rzucanin. 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: lﬁrotknir;m istota

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Ta%:‘(nieszkodliwy)

Istota, na ktérg rzucisz ten czar, staje si¢ madrzejsza. Zaklecie
zapewnia premie z usprawnienia do Roztropnosci w wyso-
kosci 1k4+1, z ktérej nalezy korzysta¢ w przypadku wszyst-
kich umiejetnosci opartych na tym atrybucie. Kaplani, dru-
idzi, paladyni i tropiciele, ktérzy znajdg sie pod dzialaniem
madrosci sowy, nie zyskuja dodatkowych czaréw, ale wzrasta
ST rzutéw obronnych na ich zaklecia.

Tajemny komponent materialny: Kilka pi6r lub szczypta od-
chocfléw sowy.

Mistyczny wzrok

Wieszczenie

Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/poziom

W wrmku dzialania czaru twoje oczy swiecy niebieskim
$wiatlem, a ty widzisz wszystkie magiczne aury znajdujace
sie w odleglosci do 36 metréw od cieﬁlie. Efekt jest podobny
do wykrycia magii, ale czar ten dziala znacznie szybciej.

Znasz liczbe aur znajdujacych sie w twoim polu widzenia,
a takze sile i polozenie kaigej z nich. Szkola magii aury oraz
jej sila zalezg od poziomu dzialajacego zaklecia lub poziomu
czarujgcego przedmiotuy, jak to opisano w wykryciu magii
(patrz: Podrgeznik Gracza, strona 264).

Jezeli poswigcisz akcje calorundowg badaniu istoty znaj-
dujcej sie w odleglosci maksymalnie 36 metréw od ciebie,
mozesz stwierdzic, czy jest ona zdolna do rzucenia zakle¢
lub tez czy postuguje si¢ zdolnosciami czaropodobnymi.
Ustalisz rowniez, czy jest to magia wtajemniczen, czy obja-
wiefi, oraz okreslisz sile najpotezniejszej zdolnosci, z kt6-
rej w danej chwili moze skorzystaé stworzenie, W niekts-
rych przypadkach mistyczny wzrok da ci bardzo niewiele in-
formacji, na przyklad gdy wykorzystasz go wobec osoby,
ktéra rzucila wigkszoé¢ dostepnych jej danego dnia
czaréw.
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Naprawianie drobnych uszkodzen
Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 0

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniety konstrukt

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dotykasz konstruktu, ktéremu pozostal co najmniej 1 punkt
wytrzymalosci, i przemieniasz jego strukture tak, by napra-
wi¢ uszkodzenia. W ten sposob mozesz ,wyleczy¢” tylko
1 obrazenie.

Naprawianie krytycznych uszkodzen
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 4

Jak naprawianie drobnych uszkodzen, z ta réznics, iz ,leczysz”
4k8 obrazen +1 obrazenie na poziom czarujacego (az do +20).

Naprawianie lekkich uszkodzen
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 1

Jak naprawianie drobnych uszkodzen, z ta réznicy, iz czar Jeczy”
7 1k8 obrazefi +1 obrazenie na poziom czarujacego (az do +5).

Naprawianie powaznych uszkodzen
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 3

Jak naprawianie drobnych uszkodzen, z ta réznicy, iz Jeczysz’
3k8 obrazen +1 obrazenie na poziom czarujacego (az do +15).

Naprawianie Srednich uszkodzen
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 2

Jak naprawianie drobnych uszkodzen, z t3 r6znicy, iz ,leczysz’
2k8 obrazen +1 obrazenie na poziom czarujgcego (az do +10).

Niej)odatnos'é na energie
Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 7, Drd 6, Kpn 6
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta istota

Czas trwania: 24 godziny

Rzut obronny: Brak
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten zapewnia istocie, na ktérg zostal rzucony, catkowi-
t3 ochrone przed obrazeniami spowodowanymi przez je-
den z pieciu typow energii: diwigk, elektrycznosc, kwas,
ogieni lub zimno. Chroni réwniez wyposazenie podmiotu
zaklecia.

Niepodatnosé na energig absorbuje tylko obrazenia. Osoba,
na ktérg rzucono ten czar, weigz cierpi z powodu wszystkich
efektow ubocznych — moze sie wiec, na przyklad, utopic
w kwasie (otrzymuje obrazenia z braku tlenu), atak dzwieko-
wy moze ja olg.lszyé, a16d ograniczyé jej ruchy.

Uwaga: Czar ten naklada si¢ (nie kumuluje) na ochrong
przed zywiolami, odpornosé zywiolowq oraz wytrzymalosé zywiolo-
wq. Jesli bohatera chroni niepodatnosé na energig i jedno z wr»
mienionych zakleé, to niniejszy czar sprawia, ze pozostale
tracg na znaczeniu.

Obdarzenie chowanca czarami

Uniwersalny

Poziom: Czar/Zak 6

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Twoj chowaniec

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Przenosisz aktualnie przygotowane zaklecia i zdolnosé do
ich rzucania na swojego chowanca. Jezeli jestes zaklinaczem,
obdarzasz zwierzaka czarami, ktére umiesz rzucié.

Mozesz obdarzy¢ chowarica maksymalnie jednym czarem
na trzy poziomy. Poziom owych zakle¢ musi by¢ réwny lub
mniejszy niz twoj poziom podzielony przez trzy (maksymal-
nie 5. poziom). Rzucenie obdarzenia chowarica czarami kilka
razy nie zmieni tego ograniczenia.

Zmienne czynniki przeniesionych czaréw (zasieg, czas
dzialania, obszar itd.) zalezg od twojego poziomu.

Kiedy rzucisz ten czar na chowanca, nie mozesz w jego
miejsce przygotowac nowego zaklecia 6. poziomu, dopo%u
zwierzak nie wykorzysta przeniesionych na niego czaréw
lub nie zginie (jezeli jeste$ zaklinaczem, nie mozesz po pro-
stu rzucié¢ kolejny raz obdarzenia chowanca czarami, dopoki
zwierzak nie wykorzysta przeniesionych na niego zaklec).
Do komorek, ktére przekazales chowancowi, nie masz doste-
pu, dopoki zwierza]fich nie wykorzysta.

Jesli przeniesione czary wymagaja komponentéw mate-
rialnych lub kondensatora, chowaniec musi posiadac odpo-
wiednie przedmioty. Koszt w PD, ktory nalezy poniesc, rzu-
cajac przeniesione zaklecie, zmniejsza twojg pule punktow

oswiadczenia.

Obojetnosc
Z

inanie [Wplywajacy na umysl]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta zywa istota
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odporno$¢ na czary: Tak

Czar pozbawia dotkniety istote emocji. Staje si¢ ona nie-
podatna na strach i przymus, o ile s3 one efektami maksymal-
nie 2. poziomu. W przypadku efe?déw strachu i przymusu
poziomu 3. i wyzszego, podmiot otrzymuje modyfikator
z okolicznosci +4 do rzutéw obronnych. Ponadto na czas
dzialania czaru nie wplywaja na niego premie i kary z mora-
le. Otrzymuje za to kare z okolicznosci —4 do testéw Chary-
zmy.

Jesli istota, na ktérg rzucany jest ten czar, znajduje sie pod
wplywem przymusu Tub strachu, nieudany rzut obronny na
pbojetnosé oznacza koniec owych efektéw, lecz podmiot jest
przez rundg oszolomiony.

Komponent materialny: Kamyczek.



Opancerzenie chowarnca
Uniwersalny

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Twoj chowaniec

Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Brak (nieszkodliwy)
Odporno$éé na czary: Tak

Sprawiasz, ze twoj chowaniec staje sie wytrzymalszy. Na
czas dzialania czaru otrzymuje on modyfikator z usprawnie-
nia +2 do naturalnego pancerza. Zyskuje takze 25% szans na
unikniecie dodatkowych obrazen zadanych w wyniku
ukradkowego ataku i trafienia krytycznego (atak powoduje
oczywiscie normalne obrazenia). Chowaniec otrzymuje tak-
ze 2k8 tymczasowych punktéw wytrzymalosci.

Polimorfowanie kogos

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Cel: Jedna istota

Czas trwania: Ciagly

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje (i patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Polimorfowanie kogos zmienia ofiare w inna istote, Nowa for-
ma mozZe miec rozmiar od drobnego do rozmiaru przekracza-
jacego o jedng kategorie jej poprzedni. Nie moze natomiast
zyska¢ wigcej Kosci Wytrzymalosci, niz masz ty lub niz sama
wezesniej posiadala (pod uwage bierze si¢ wyiszg wartosc)
i w zadnym przypadku nie moze przekroczy¢ 15 KW. Nie
wolno ci polimorfowac ofiar w konstrukty, zywiolaki, przy-
byszow i nieumarlych, chyba ze ofiara nalezy juz do jednego
z tych rodzajow.

W momencie zmiany podmiot odzyskuje stracone
punkty wytrzymalosci, tak jakby odpoczywal przez jeden
dzien (leczenie to nie dotyczy tymczasowego obnizenia
atrybutéw ani nie zapewnia innych dobrodziejstw odpo-
czynku, a ponadto przemiana z powrotem w poprzednig
forme juz nie powoduje odzyskania pw). Jesli zmieniona
istota zginie, powraca do swojej pierwotnej postaci, ale po-
Zostaje martwa.

Poiimorfowana istota zyskuje fizyczne i naturalne przy-
mioty stworzenia, w ktére ja zamieniles: rozmiar, fizyczne
wartosci atrybutéw (przecietna dla danej formy Sila, Zrecz-
nos$¢ i Budowa), naturalny pancerz, naturalna bron (ugry-
zienie, pazury, ale nie petryfikacja, bron oddechowa, wysg-
czanie energii oraz efekty dzialania energii itp.) oraz po-
dobne istotne cechy fizyczne (skrzydla lub ich brak, liczba
konczyn itd.). Cialo z dodatkowymi koficzynami nie po-
zwala na wykonywanie wiekszej liczby atakéw (lub Egv
rzystniejszego atakowania dwoma rodzajami broni). Atry-
buty namraﬁ-ne uwzgledniajg takze zdolnosci ruchowe, ta-
kie jak chodzenie, plywanie, latanie za pomocg skrzydel, ale
nie magiczne latanie lub inne formy magicznej podrozy, ta-
kie jak: bezbledna teleportacja, fazowe drzwi, migotanie, telepor-
tacja, wymiarowe drzwi czy zamiana planéw. Bardzo duza
szybkosé niektorych istot wynika z ich nadzwyczajnych
lui magicznych zdolnosci, wigc czar ten jej nie zapewnia
(nalezy przyja, ze wspomniane ponadprzecietne zdolnosci
zapewniajg szybkoé¢ latania wiekszg niz 36 metréw i poru-
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szania si¢ w inny sposob wiekszg niz 18 metrow). Inne nie-
magiczne zdolnosci (jak choéby cechujgce sowe widzenie
w sﬂbym $wietle) s3 uznawane za naturalne, wiec mozna je
za sprawg tego czaru uzyskac.

Kazda czesc ciala lub element wyposazenia, ktéry zostanie
oddzielony od calosci, wraca do swej pierwotnej postaci.

Atrybuty nowej postaci i jej zdolnosci sq takie, jak posiada
przecietny przedstawiciel rasy lub gatunku, w ktory zostala
zmieniona. Nie mozesz zatem, na przyklad, zmieni¢ kogos
w wyjatkowo silnego osobnika, itéry potrafi podnosi¢
ogromne ci¢zary, dzieki czemu mialby wieksza wartosé Silz.
Analogicznie, nie jestes w stanie zmieni¢ podmiotu w wiek-
sz3 i potezniejszg (albo tez mniejszg i stabszg) wersje jakiej$
istoty. Nie mozesz tez przemieni¢ ofiary w mieszanca czy
specyficzng odmiane wybranej rasy. Masz wigec prawo poli-
morfowaé kogos w ogra, ale nie w ogra-pélsmoka.

Podmiot zachowuje wartosci Intelektu, Roztropnosci
i Charyzmy, klase, poziom, punk alosci (mimo
ewentualnej zmiany w wartosci Bug’owy). arakter, bazows
premie do ataku i bazowe rzuty obronne (nowe wartoéci Sily,
Zrecznosci i Budowy mogg mie¢ wplyw na ostateczne pre-
mie do rzutéw obronnych i testéw ataku). Nie zmienia si¢ tez
jego typ (na przyklad: humanoid), zdolnosci nadzwyczajne,
moce, zaklecia i zdolnosci czaropodobne, lecz nie zdolnosci
nadnaturalne (jesli jakies posiadal).

Podmiot nie otrzymuje nadzwyczajnych i nadnaturalnych
zdolnosci nowej formy (takich jak bron oddechowa czy ata-
ki wzrokowe).

Polimorfowana istota moze rzuca¢ zaklecia, do ktérych
ma komponenty. Musi jednak posiada¢ mniej lub bardziej
ludzki glos, by wypowiada¢ werbalne komponenty, i takiez
rece, by uzywaé komponentéw somatycznych. Nie zyskuje
zdolnosci czaropodobnych nowej formy,

Kiedy nastepuje polimorfia, wyposazenie istoty — jesli ta-
kowe posiada — zmienia sie tak, by pasowaé do nowej formy.
Jezeli jej nowa postac nie korzysta z ekwipunku (wynaturze-
nie, zwierze, bestia, magiczna bestia, konstrukt, smok, zy-
wiolak, sluz, pewni przybysze, roslina, niektérzy nieuma:ﬁ,
czes¢ zmiennoksztalinych oraz robactwo), ten stapia sie
z cialem i przestaje dzialaé. Tak potraktowanych material-
nych komponent6w i kondensatoréw nie mozna wykorzy-
stywac do rzucania czaréw. Jezeli nowa forma umozliwia ko-
rzystanie z wyposazenia (istota basniowa, gigant, humanoid,
pewni przybysze, liczni zmiennoksztaltni oraz wielu nie-
umarlych), zachowuje ono swoje wlasciwosci i zmienia sig
tak, by dalo sie go uzywac.

Mozesz dowolnie okresla¢ drugorzedne cechy fizyczne
nowej formy (kolor wlosow, ich rodzaj i kolor skéry) w za-
kresie normalnym dla danego typu stworzenia. Wplywasz
rowniez na znaczgce cechy fizyczne (wzrost, waga czy plec),
ale nie mogg one wykracza¢ poza normy danego gatunku.
Podmiot moze zosta¢ zmieniony w przedstawiciela wlasnej
rasy, a nawet w samego siebie.

Przemiana to bardzo skuteczne przebranie, upodabniajace
podmiot do przecietnego przedstawiciela danej rasy. Jesli
uzywasz tego czaru do stworzenia przebrania, otrzymujesz
premie +10 do testu Przebierania.

Czar ten nie umozliwia przemiany w stworzenia bezciele-
sne i o postaci gazowej, tym bardziej, ze takie istoty sg nie-
podatne na polimorfie. Stworzenia z natury zmiennoksztalt-
ne (likantrop, doppelganger, doswiadczony druid itd.) mogg
powréci¢ do pierwotnej postaci, poswigcajgc na zamiane ak-
cje standardows.

Komponent materialny: Pusty kokon.

Uwaga: Ta wersja czaru jest oficjalna i nadrzedna wzgle-
dem tej, ktérg przedstawiono w Podrgezniku Gracza.,
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B Polimorfowanie siebie

,_—"‘*- 22 Transmutacja
2 - 2ol Poziom: Czar/Zak 4, Trp 4
2 Komponenty: W
SEE Czas rzucania: 1 akcja
& Zasieg: Osobisty

; Cel: Ty

Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Jak polimorfowanie kogos, z ta réznicy, iz to siebie zmieniasz
w inng istote.

Nie nalezy stosowa¢ innych informacji zamieszczonych
w Podrgezniku Gracza.

Uwaga: Ta wersja czaru jest oficjalna i nadrzedna wzgle-
dem tej, ktérg przedstawiono w Podrgezniku Gracza.

Postac zjawy
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak §
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)

Przyjmujesz bezcielesng, ale widzialng posta¢ — podobng do
formy, jaka posiada manifestujgca si¢ zjawa. Na czas dziala-
nia czaru twoje cialo przenosi si¢ na Plan Eteryczny. Istoty
z Planu Materialnego widzg cie i mogg atakowac, lecz nie po-
siadasz materialnego ciala. Zrani¢ ci¢ s zatem w stanie jedy-
nie inne bezcielesne stworzenia, brofi magiczna +1 lub po-
tezniejsza, zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne i nadnatu-
ralne. Jestes niepodatny na wszystkie niemagiczne ataki.
Nawet gdy zostaniesz trafiony za pomocg czaru lub magicz-
nego oreza, istnieje 50% szans, ze zignorujesz wszelkie obra-
zenia o materialnym Zrodle (wyjatek stanowig efekty
dzialania mocy, na przykiad magiczny pocisk, i ataki
wykonane widmowg bronig).

Istot{ z Planu Materialnego ignorujg
twojg zbroje i premie z naturalnego pan-
cerza, ale otrzymujesz modyfikator uni-
kowy réwny twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy (zawsze bedzie to co naj-
mniej +1, nawet jezeli wartosc tego
atrybutu jest za niska, by zapewnial
mlﬁ’remig). Nie mozesz fizycznie
atakowaé przeciwnikéw znajdu-
jilcych sie na Planie Materialnym,
chyba ze za pomocy widmowej
broni; w tej sytuacji nie masz zad-
nej efektywnej wartosci Sily, ale
premia ze Zrecznosci dotyczy
wszystkich twoich testéw ataku.
Rzucane przez ciebie zaklecia
wplywaja na ofiary na Planie
Materiainym w normalny spo-
sob, chyba ze zaklecie wymaga
dotyku. Twoje czary dotykowe
nie dzialajg na istoty znajdujace
si¢ na Planie Materialnym. Na-
tomiast na przeciwnikow znaj-
dujgcych sie na Planie Eterycz- }
nym wszystkie twoje ataki i kaz-
da obrona dziala normalnie.

Kiedy jestes bezcielesny, nie s
mozesz biegac, ale umiesz za to ze=

lata¢ (doskonala zwrotnos$¢) ze swojg normalng szybkoscia.
Jestes tez w stanie przemieszczac si¢ przez materialne przeg-
mioty, tak jak czynij to istoty bezcieﬁsne.

W chwi.[li gdy czas dzialania czaru dobiega korica, powracasz
na Plan Materialny. Jesli znajdziesz sie w materialnym obiek-
cie (na przyklad: w $cianie), zostaniesz wypchniety w najbliz-
sz73 otwartg przestrzen i otrzymasz przy tym 1ké obrazef na
kazde pokonane w ten sposéb 1,5 metra.

Pozorna smierc

Nekromancja

Poziom: Czar/Zak 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jedna chetna zywa istota o poziomie lub liczbie Kosci
Wytrzymalosci, ktére nie przekraczajg poziomu lub KW
czarujjcego

Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Wprowadzasz podmiot w stan przypominajgcy §mierc.
W zaleznoéci DC{) twojej decyzji, moze to by¢ katalepsja, kto-
rej nie sposéb odrézni¢ od zgonu, lub tez spigezka, albo gle-
boki sen. Do poddanej dzialaniu tego zaklecia istoty dociera-
thzapachyi #wieki, wie rowniez, co si¢ wokol niej dzieje,
choé jest slepa i nie czuje bélu. Podmiot czaru nie musi jes¢,
pi¢ ani oddychac.

Na czas dzialania zaklecia podmiot zyskuje niepodatnos¢
na sthiczenia, a zwykle obrazenia oraz obnizanie wartosci
atrybutu majg polowe efektu. Ponadto jest on niepodatny na

. ataki wplywajace na umysl, paraliz,
F o

trucizny, choro

oraz wysgczanie
energii. W trucizn i choréb
dziafajqcyc na podmiot w chwili
rzucania zaklecia ulega zawiesze-
niu na czas trwania czaru. Jesli
podmiot otrzymal negatywne
poziomy, zanim pozorna smieré
» zaczela funkcjonowaé, rzut
obronny, w wyniku ktérego
moze pozby¢ sie negatywne-
go poziomu, zostaje opéZnio-
ny o czas dzialania zaklecia.

Promien negatywnej
energii
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m +
1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Promien

Czas trwania: Chwilo-

wy

y  Rzut obronny: Wola
neguje polowe (patrz

opis)

Odpornoéé na czary:

Tato

Z twojego wskazujgce-
go palce wystrzeliwuje
promien negatywnej



energii. Musi ci si¢ powies¢ atak dotykowy na dystans — do-
piero pod tym warunkiem promiefi zada zywej ofierze obra-
Zenia w kosci 1ké punktéw.

Na kazde dwa poziomy doswiadczenia powyzej 1. zadajesz
promieniem dodatkowe 1ké obrazef,, zatem na 3. powodu-
jesz 2ké ran, na 5. - 3ké, na 7. — 4k6, ana 9. i nastepnych skeé
(maksymalna liczba).

Poniewaz negatywna energia napedza nieumarlych, czar ten
nie rani ich, a leczy tyle obrazen, ile normalnie by zdal.

Komponent materialny: Lustro, ktére zbijasz w chwili rzuca-
nia czaru.

Przebranie nieumartego
Tluzja (Zwid)
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, F
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Jeden cielesny nieumarly
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)
Rzut obronny: Brak (nieszkodliwy)

Jak zmiana siebie (patrz Podrgcznik Gracza, storna 274), ale
z podanymi wczesniej réznicami. Ty okreslasz wyglad nie-
umarlego.

Kondensator: Kokon zmierzchnicy trupiej glowki.

Rozkazywanie nieumartemu
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden nieumarly
Czas trwania: 1 dziefi/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornosé na czary: Tak

Za sprawg tego zaklecia zyskujesz pewng kontrole nad nie-
umarlym, Pozbawione inteligencji istoty tego rodzaju (na
przyklad: szkielety i zombie) nie majg prawa fo rzutu obron-
nego. Mogg go wykonac jedynie 'Lnteﬁ.igentni nieumarli.

Jesli kontrolujesz bezrozumng istote, mozesz jej wydawac
jedynie proste rozkazy, w rodzaju: ,Chodz tutaj”, ,Jd7 tam”,
~Walcz" czy ,St6j spokojnie”. Inteligentny nieumarly odczytu-
je twoje slowa i dzialania w najwygodniejszy dla siebie sposcb,
lecz przez czas trwania czaru cig nie atakuje. Mozesz rozkazaé
nieumarlemu, ktérego kontrolujesz, by zrobil cos, czego nor-
malnie a pewno by nie wykonal, ale wymaga to spornego testu
Charyzmy (tego rzutu nie masz prawa powtarzac). ni-
gdy nie poshucha rozkazu prowadzacego do samobéjstwa lub
w oczywisty sposéb szkodliwego. Mozesz natomiast przeko-
na¢ nieumarfego do wykonania pewnej niebezpiecznej czyn-
noéci (patrz: Podrgeznik Gracza, opis dzialania zauroczenia osoby,
strona 272). Jesli ty lub twoi towarzysze zrobicie cos, co zagro-
zi kontrolowanej istocie, czar zostanie przelamany.

Twoje rozkazy nie s3 przekazywane drogg telepatyczng,
wiec nieumarly musi cie slyszec.
. Komponent materialny: Kawalek surowego miesa i odlamek

osci.

Stabsza kula dzwieku
Wywolywanie [Diwiek]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Do pieciu istot (bgdz przedmiotéw), z ktérych zadne
dwie nie mogg znajdowac sie od siebie w odleglosci
wiekszej niz 4,5 m

Czas trwania: Chwilo

Rzut obronny: Wyrrv::Léé neguje polowe

Odpornosé na czary: Tak

Z twojej dloni wystrzeliwuje kula dzwigku o $rednicy mnie
wiecej 5 centymetrow, zadajaca 1k8 obrazen od dzwieku. Tra-
fiasz w wybrany cel, jesli powiedzie ci sie atak dotykowy na
dystans. Jesli chybisz, kula dzwieku sie nie rozprysénie.

Na kazde dwa poziomy doswiadczenia powyzej 1. mozesz
réwnoczesnie wystrzeliwac kolejng dodatkows kule, Na 3,
poziomie atakujesz zatem dwoma kulami, na 5. — trzema, na
7.—czterema, a na 9. — piecioma i jest to maksymalna ich licz-
ba. Jesli wystrzeliwujesz wigcej niz jedng kule, mozesz celo-
wac w jedng lub kilka istot. Pojedyncza kula moze trafi¢ tyl-
ko w jedno stworzenie. Wybierasz cele, zanim wykonasz test
OC i rzut na obrazenia.

Stabsza kula elektrycznosci

Wywolywanie [Elektrycznosc]
Poziom: Czar/Zak 1

Jak stabsza kula dzwigku, z ta réznicg, iz powoduje obrazenia
od elektrycznosci.

Stabsza kula kwasu

Wywolywanie [Kwas]
Poziom: Czar/Zak 1

Jak stabsza kula dwigku, z t3 ré2nicy, iz powoduje obrazenia
kwasu.

Stabsza kula ptomieni
Wywolywanie Oiieﬁ]
Poziom: Czar/Zak 1

Jak slabsza kula dZwigku, z ta réznica, iz powoduje obrazenia
od ognia.

Stabsza kula zimna

Wywolywanie [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 1

Jak stabsza kula dzwigku, z t3 réznicy, iz powoduje obrazenia
zimna.

Splendor orta*
Transmutacja
Poziom: Brd 2, Czar/Zak 2, Kpn 2
Komponenty: W, §, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Istota, na kt6rg rzucisz ten czar, staje si¢ bardziej pewna sie-
bie, bardziej lajolw.renn:m i bardziej przekonujgca. Zaklecia
zapewnia premie z usprawnienia do Charyzmy w wysokosci
1k4+1, z ktérej nalezy korzystac w przypadku wszystkich
umiel{itnoéci opartych na tym atrybucie. Zaklinacze i bardo-
wie, ktérzy znajdg sie pod dzialaniem splendoru orla, nie zy-
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skujg dodatkowych czarow, ale wzrasta ST rzutéw obron-
nych na ich zaklecia.

Tajemny komponent materialny: Kilka piér lub szczypta od-
chodéw orla.
* Czar opisany rowniez w Forgotten Realms® Campaign Setting.

Spryt lisa
Transmutacja
Poziom: Brd 2, Czar/Zak 2, Kpn 2
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje

(nieszkodliwy) r\
Odpornosé na czary: Tak
(nieszkodliwy) ;i

Istota, na ktérg rzucisz ten
czar, zyskuje na sprycie. Za-
klecie zapewnia premie 3
z usprawnienia do Intelektu
w wysokosci 1k4+1, z ktérej
nalezy korzystac w przypad-
ku wszystkich umiejetnosci
opartych na tym atrybucie.
Czarodzieje, ktorzy znajda
sie pod dzialaniem sprytu lisa,
nie zyskujg dodatkowych cza-
row, ale wzrasta ST rzutéw
obronnych na ich zaklecia.
Tajemny komponent material-
ny: Kilka wloséw z siersci lub
szczypta odchodow lisa.

Odbijaj E;cg ekran

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 2, Drd 2,
Kpn 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Czas trwania: 10 minut/po-
ziom g

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Rzut obronny: Wola negu-
je (nieszkodliwy)

Odpornosé na czary:
Tak

Tworzysz blyszczacy, podobny
do lustra obszar, ktéry unosi si¢ przed oczami podmiotu. Poru-
sza si¢ on wraz z osobg, na ktérg rzuciles zaklecie, ale nie ogra-
nicza jej pola widzenia. Dopoki czar dziala, istnieje 50% szans,
e jeé]li podmiot padnie ofiarg ataku wzrokowego, nie bedzie
musial wykonywa¢ rzutu obronnego - tak jakby odwracal
oczy, choé przeciwnik nie jest ukryty (patrz: Ataki wzrokowe
w Przewodniku Mistrza Popziemi, strona 71). Jezeli podmiot
dodatkowo odwréci spojrzenie, nic mu to nie da. Moze jednak

zamkng¢ oczy i w ten spos6b unikngé ataku wzrokowego.

Sciana dusz
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak §
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Efekt: Sciana o powierzchni kwadratu o boku 3 m/poziom
lub sfera badz pélsfera o promieniu maksymalnie
30 cm/poziom

Czas trwania: minuta/poziom (P)

Rzut obronny: Brak

Odporno$éé na czary: Nie

Czar ten powoluje do istnienia nieruchoma, klebigcg sie ma-
se zielonobialych ksztaltéw, ktére z wygladu przypominajg
cierpigce dusze. Z jednej, wybranej przez ciebie strony, écia-
na wydaje niski jek, ktory wplywa
na wszystkie istoty w 18-metro-
wej fali — muszg one wykonaé
rzut obronny na Wole lub
ogarnie je panika i beda
uciekaé przez 1k4 rundy
(jest to diwiekowy efekt
strachu).
Bariera jest na wp6! ma-
terialna i nieprzezroczy-
sta; zapewnia caltkowite
ukrycie. Blokuje row-
niez magiczne efekty,
a w przypadku fizycz-
nych atakéw zapewnia
oslone 9/10. Stworzenia
moga bez problemu
przejsc przez sciang dusz,
choé bedzie je to nieco
kosztowac. Sam kontakt
zadaje Zywej istocie
1k10 obrazen (czar wply-
wa na jej sily zyciowe). Dla-
tego tez zywe stworzenia, kté-
re przechodzy przez &ciane,
otrzymuja wspomniane obraze-
nia, a ponadto muszg wykona¢
rzut obronny na Wytrwalosé
—nieudany oznacza, iz otrzy-
mujg negatywny poziom.
Komponent materialny: Prze-
zroczysty fasetowy klejnot.

Smierc
nieumartym
Nekromancja
Poziom: Kpn 6,
Czar/Zak 6
Komponenty: W, §,

WA 2901 M/KO

Obszar: Kilku nieumarlych
w 15-metrowym rozprysku

Rzut obronny: Wola neguje

Jak krqg smierci, z ta réznicy, iz niszczy nieumarlych w poda-
nym wyzej obszarze. Nie dziala jednak na nieumarlych
o KW powyzej 9.

Komponent materialny: Diamentowy py! wart co najmniej
500 sz.

Swieczka umartego
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: S, M
Czas rzucania: 1 akcja



Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Upiorna dlofi i swieczka

Czas trwania: 1 minuta/poziom (P) (patrz opis)
Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

W wybranym przez ciebie miejscu pojawia sie upiornie wy-
gladajaca Jlt:;i?ktéra trzyma ﬁ{riecz}l)c? daj q?.;'wilztlo w ;:yo-
mieniu 1,5 metra. Reka porusza si¢ tam, gdzie sobie tego za-
zyczysz (koncentracja nie jest wymagana): do przodu lub do
tylu, w gére lub w dol, na wprost lu%) zakrecajge za rég itd,
W rundzie moze w ten sposdb pokona¢ 15 metréw. Jesli
dzielcy ja od ciebie dystans przekroczy zasieg dzialania cza-
ru, zaczyna pulsowaé. Dlofi i §wieczka sg bezcielesne, moga
zatem d};‘rzemieszczac’ sie przez przedmioty (jest to doskonale
narzgdzie do pozorowania nawiedzes).

Swieczka umarlego rozswietla ukryte, eteryczne oraz nie-
widzialne istoty i przedmioty — ich kontury stajg sie widocz-
ne, choé slabo i mgliscie. Eterycznych stworzen weigz nie
mozna dosiegna¢ z Planu Materialnego (z wyjatkiem korzy-
stania z efektow mocy). Natomiast niewidoczne istoty znaj-
dujace sie w odleglosci 1,5 metra od swieczki majg tyﬁo 3/4
ukrycia.

Upiorny blask sprawia, ze wszystkie niematerialne istoty
i przedmioty staja si¢ odrobine materialne (whycznie z dlo-
nig i swieczka). Bezcielesne stworzenia znajdujace sie w od-
leglogci 1,5 metra od swieczki umarlego zachowuja wszystkie
korzysci wynikajgce z bezcielesnosci, ale majg tylko 30%
szans na uniknigecie atakéw, ktérych Zrédlem sg cielesne

i.Stt'[J;});.
1 jest drobnego rozmiaru, ma punkt wytrzymalosci na
poziom czarujgcego, KP 14 + premia z odbicia réwna twojemu
modyfikatorowi z Charyzmy. Rzuty obronne wykonuje tak
jak ty. Jest niepodatna na zaklecia, ktére nie duja obrazen
(wszystkie z wyjatkiem dezintegratlj;iz. Efekt dzialania czaru
koniczy sig wraz ze zniszczeniem reki

Komponent materialny: Fragment zwlok, ktérych nigdy
w zaden spos6b nie probowano konserwowac.

Ukrycie zycia
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 9
Komponenty: W, S, M, PD
Czas rzucania: 1 dzien
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Chwilowy (patrz opis)

Kumulujesz wszystkie sily zyciowe w jednej czesci ciala —
zwykle jest to maly palec lewej reki. Nastepnie odcinasz ja
i chowasz w bezpiecznym miejscu. Gdy czar dziala, nie mo-
zesz zostaé zabity w zwykly sposéb: jesli obrazenia lub zakle-
cie sprawig, ze bedziesz okaleczony, umierajgcy lub zginiesz,
po prostu zignorujesz zwyczajowe wynikajace z tego faktu
efekty. Zamiast tego, tylko sie zataczasz (masz prawo jedynie
do akcji czgstkowych).

Jesli wykonujesz akcje lub posiadasz mniej niz 0 pw — co
zwykle ma miejsce, gdy bohater jest umierajacy badz okale-
czony — podczas dzialania tego czaru nie tracisz punktow wy-
trzymalodci. Leczenie nie przywraca cie automatycznie do
0 punktéw wytrzymalosci, a po prostu w zwykly sposob
podnosi aktualng ich liczbe. Jesli w tym czasie zginiesz, le-
czenie juz na ciebie nie wplynie i gdy czas dzialania czaru do-
biegnie konca, padniesz martwy.

Jesli w ktérymkolwiek momencie ukryta czes¢ ciala ule-
gnie zniszczeniu, czar zostanie zlamany, a sily zyciowe po-
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wréca do twojego ciala, chyba ze w efekcie innych zdarzen
jestes martwy.

Komponent materialny: Niewielka kosa wykuta z najczyst-
szego srebra, za pomocy ktérej odcinasz czesé ciala ze sku-
mulowanymi silami zyciowymi.

Koszt w PD: 5000 PD.

Wybuch negatywnej energii
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 6-metrowy rozprysk
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje polowe (patrz opis)
Odpornoséé na czary: Tak

We wskazanym przez ciebie miejscu nastepuje cichy wy-
buch negatywnej energii.

Wszystkie zywe istoty w rozprysku otrzymuja 1k8 obra-
zef +1 obrazenie na poziom czarujgcego (m:ksymalnie
11;)&;10). Udany rzut obronny na Wof:; zmniejsza liczbe ran
o polowe.

Poniez.raz negatywna energia napedza nieumarlych, czar
ten nie rani ich, a leczy tyle obrazes, ile normalnie by zdal.

Wymiarowe zamknigcie
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 8, Kpn 8
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Emanacja o promieniu 4,5 m i srodku w wybra-

nym punkcie w przestrzeni

Czas trwania: 1 dziefi/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornosé na czary: Tak

Powolujesz od istnienia blyszczgce szmaragdowe pole, ktére
catkowicie uniemozliwia fizyczng podréz miedzy wymiara-
mi. Zaklecie blokuje nastepujace metody przemieszczania
sie: brama, chod cienia, eterycznos, eteryczny spacer, fazowe drzwi,
labirynt, migotanie, projekcja astralna, teleportacja, iarowe
drzwi oraz zamiana plandw, a takze wszystkie podobne zdol-
nosci czaropodobne i moce psioniczne. Po rzuceniu wymia-
rowego zamknigcia wszelka podroz poprzez wymiary do dane-
go obszaru lub z niego staje si¢ niemozliwa.

Wymiarowe zamknigcie nie wplywa na ruch istot, ktore
w chwili rzucenia czaru znajdujg si¢ w formie astralnej lub
eterycznej. Nie blokuje tez migdzyw:limiamwej percepcji
oraz takich form ataku (na przyklad: atak wzrokowy bazylisz-
ka). Nie zapobiega réwniez znikaniu istot wezwanych za po-
mocg czaréw, ktére w zwykly sposéb odchodza, gdy czas
dzialania zaklecia dobiega konca.

Wzmocnienie chowarica
Uniwersalny
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Twéj chowaniec
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Brak (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak
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Obdarzasz swojego chowanca wigorem. Na czas dzialania
czaru otrzymuje on premie za bieglos¢ +2 do testéw ataku,
rzutéw obronnych i obrazen zadawanych bronig oraz mody-
fikator unikowy +2 do Klasy Pancerza.

Zabezpieczenie przed energi
bezpiacaenie p rgiq

Poziom: Czar/Zak §

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy
el: Ty

Czas trwania: 24 godziny lub do wykorzystania

Czar ten zapewnia ochrong przed obrazeniami, jakie powo-
duje dowolny rodzaj energii: dzwiek, elektrycznosé, kwas,
ogien lub zimno. Gdy zadziala na ciebie zadajaca obrazenia
energia, otoczy ci¢ wielokolorowa aura chronigca twoje cia-
loi aﬁorbujqca 1ké punktéw na poziom czarujgcego (mak-
symalnie 15ké) dowolnego rodzaju energii, ktéra uruchomi-
fa ten efekt. Ochronna aura dziala przez runde lub dopéki
nie wchlonie wszystkich moiliwyi obrazefi — cokolwiek
nastgpi wezesniej. Gdy aura zacznie absorbowac rany, nie
mozesz juz zmieni¢ typu obrazen, jakie wchlania.

Czar ten naklada sie (nie kumuluje) na ochrong przed zywio-
tami, odpornosé zywiolowq oraz wytrzymalosé zywiolowgq. Jesli
chroni cig zabezpieczenie energiq oraz ktory$ z innych wy-
mienionych czaréw, pieczenie przed energiq pierwsze za-
czyna absorbowac obrazenia (az do wyczerpania) i to bez
wzgledu na rodzaj energii, przed ktérymi chronig cig inne
czary. Jezeli po ieniu sig teﬁ? czaru padniesz ofiarg
energii innego typu, zadziala dowolny inny czar chronigcy
cig przed energig danego rodzaju.

Na przyklad, Mialee rzuca na siebie zabezpieczenie przed
energig, a Jozan oslania jg ochrong przed Zywiolami (ogien) oraz
odpornoscig zywiolowg (zimno). Nieco pozniej druzyna elfki
wpada w zasadzke zastawiong przez bialego smoka i bande
ogréw. Te ostatnie rzucajg w Mialee buteleczkami z alche-
micznym ogniem, co aktywuje dzialanie zabezpieczenia przed
energig. ie bez problemu absorbuje wszystkie obraze-
nia od ognia, ktére eltka moglaby otrzymaé, natomiast ochro-
na przed zywiolami (ogien) nie wchlania zadnych ran. W chwi-

le potem, wcigz w rundzie zaskoczenia, bialy smok korzyst:
ze swej broni oddechowej. Poniewaz zabezpieczenie przed ener
gig weigz chroni Mialee przed obrazeniami od ognia, ten czar
na nic sie nie zdaje w przypadku ziongcego zimnem stwora
Niemniej jednak elfke chroni jeszcze odpornosé zywiolows
(zimno) i z tego czaru moze ona w pelni skorzystac.

Zaciszna kryjowka Mordenkainena
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak §
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Szescian o krawedzi 9 metréw/poziom (K)

Czas trwania: 24 godziny

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Czar zapewnia prywatnosc. Kazda istota, ktéra patrzy na ob
szar jego dzialania z zewngtrz, widzi tylko kleby ciemne

mgly, przy czym owych magicznych oparéw nie przebija wi

nie w ciemnosciach. Z obszaru nie dochodzi zader
diwiek, bez wzgledu na to, jak jest glosny, zatem nie mozn:
ZZewWngtrz iwad, co dzieje sie w § Istoty znaj
dujgce si¢ w zacisznej kryjéwce widzg normalnie, réwnie;
gdy patrzg na zewngtrz.

Magiczne wrézenie oraz proby wieszczenia — takie jak ja
snoslyszenie/jasnowidzenie, wykrycie mysli czy wrozenie — nis
przekaig inllormacji dotyczacych chronionego obszaru, a ta
jemne oko nie zdola zajrze¢ do $rodku. Czar ten uniemotli
wia réwniez prowadzenie rozmowy pomigedzy osobam
znajdujgcymi sie w zacisznym schronieniu i stojgcymi poz
nim (jak wspomniano wczesniej, zaklecie blokuje rozcho
dzenie si¢ dzwigkéw), ale nie zapobiega innym metodon
komunikacji, cho¢by czarom wiadomosé czy poslanie ora:
empatyczne{"wigz.i laczgcej whasciciela z chowancem. Zakle
cie nie zapobiega przemieszczaniu sig istot i przedmiotow
ktére mogg weh
blemu.

Komponent materialny: Cienki arkusz olowiu, kawalek nie
przezroczystego szkla, zwitek bawelny lub innego materialu
sproszkowany chryzolit.

i¢ w dany obszar i opuszczaé go bez pro



Przewodnik dla czarodziejéw i zaklinaczy

Jeden czar znaczy wiecej
niz tysiac stow

Dla tego wazkiego dziela poswigconego wiedzy tajemnej winno znalezé sie
miejsce we wszystkich mistycznych bibliotekach. Jego strony zapelniaja
bowiem przerézne informacje, dzieki ktorym kazdy czarodziej i kazdy
zaklinacz stanie si¢ jedyng w swoim rodzaju postacia. Znajdziesz tu:

» Nowe atuty, czary i magiczne przedmioty.

* Nowe klasy prestizowe, miedzy innymi pana szarosinych,
smoczego potomka i tkacza losu.

f + Wiadomosci o niezwyklych organizacjach takich jak
Zlamane Rézdzki czy Mistyczne Bractwo.

* Plany siedziby gildii oraz wspélnego domu czarodzie-
ja i zaklinacza.

I Ksigga i krew to pozycja niezbedna w bibliotece
kazdego gracza i Mistrza Podziemi, ktorzy prag-
b na nadac nowy wymiar postaciom czarodzieja
" izaklinacza.

Podrgcznik gracza, Przewodnik MiSTRZA PODZIEMI
oraz Ksigga Potworow sa niezbedne,
_aby Mistrz Podziemi mogl wykorzystac ten dodatek. :
Graczowi wystarczy sam Podrgcznika gracza.

Dodatkowy material autorstwa Andy’ego Collinsa,
Duane’a Maxwella oraz Johna D. Rateliffa.

ISBN 83-88916-78-5 [/ ‘ ﬁ @

Odwiedz strony:
www.wizards.com/dnd
www.isa. pi
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