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Niewiele emocjonuje w fantasy bardziej niz finalowa
bitwa pomiedzy dobrem a zlem. Gdy w powietrzu zaczy-
naja $wistac strzaly, smoki ziona ogniem, a §mier¢ czai sie
za kazdym rogiem, nadchodzi czas uzbrojonych w zabdj-
cze ostrza lub nagie piesci wojownikow, pokonujacych
zho. Kaplani, czarodzieje i lotrzykowie odchodza na dal-
szy plan: to zbrojni wygrywaja bitwy. Zbliza sie chwila
chwaly wojownikow i mnichow!

Spomiedzy jedenastu dostepnych w Podreczniku Gra-
cza postaci tylko wojownik i mnich rozpoczynaja kariere
z umiejetnosciami walki, dzieki czemu moga mierzyc sie
z napotkanymi na wybranej drodze zyciowej niebezpie-
czenistwami. Niejedno potrafia przetrwac, gdyz obdarzeni
sa zolnierskim talentem i wiedza, czym jest pole walki— to
polaczenie czyni z nich mistrzow bezposredniej konfron-
tacji. Walka jest ich rzemiostem, w ktérym wykorzystuja
miesnie, szybkos¢ i wytrzymalo$é. Mnisi i wojownicy nie
maja dostepu do zaklec wtajemniczen i czaréw objawien:
musza dazy¢ do celu bez takich ulatwier.

Zdajemy sobie ztego sprawe, dlatego tez udostep-
niamy ci informacje, dzieki ktorym rozwina si¢ moz-
liwosci wojownikow i mnichéw, a ty bedziesz czerpac
z gry jeszcze wiecej radosci.

CO ZNAJDZIESZ,
A CZEGO NIE ZNAJDZIESZ
W TEI KSIAZCE

Wezystkie zawarte tu materialy sa zupelnie nowe. Zosta-
ly oparte na regulach ostatniego wydania DUNGEONS &
DRAGONS®. Znajdziesz tu nowe zasady, opisy nowych
atutéw i klas prestizowych oraz wiele innych informacii,
niezbednych twojemu wojownikowi lub mnichowi.

Zadna z podanych tu regul nie zmienia tych opisa-
nych w Podreczniku Gracza. Ten dodatek zawiera wy-
lacznie ich rozszerzenie.

Poza tym znalazly sie tu réwniez nowe opcje — a nie
ograniczenia — ktére mozesz wykorzysta¢ podczas gry
w D&D. Uzywaj ich wedle uznania, modyfikujac to,
co wedlug ciebie powinno ulec zmianie; zanim jed-
nak siegniesz po reguly opisane w tym dodatku, skon-
sultuj sie ze swoim Mistrzem Podziemi izapytaj go
o zgode. Prowadzacy gre moze, oczywiscie, swobodnie
wykorzystywaé zasady, nowe klasy postaci i pozostale
materialy w przypadku bohateréw niezaleznych.

JAK KORZYSTAC
Z TE] KSIAZKI

Ta ksigzka ma jeden podstawowy cel — pomoc ci zrézni-
cowa¢ bohaterow. Podrecznik Gracza daje ci wszystkie na-
rzedzia niezbedne do stworzenia mnicha czy wojownika
1. poziomu. Miecz i pigs¢ umozliwia natomiast nadanie
bohaterowi niepowtarzalnych cech, ktére rozszerza jego
mozliwosci i zwieksza znaczenie w druzynie. Jesli two-
rzysz zupelnie nowa posta¢, siegnij po The Hero Builder’s
Guidebook. W tym podreczniku znajdziesz nieocenione
rady, dzieki ktorym latwiej opracujesz detale z zycia bo-
hatera z czaséw, gdy nie podazal jeszcze barwna, choé nie-
bezpieczna $ciezka kariery poszukiwacza przygod.

Informacje zawarte wtym dodatku przeznaczone
sa zarowno dla graczy, jak i dla MP — mozna je wiec
wykorzystaé przy tworzeniu postaci oraz bohaterow
niezaleznych. Pamietaj, ze podane nazwy geograficz-
ne odnosza sie do $wiata D& D opisanego w Zyjacym
Greyhawku. Mistrzowie Podziemi, ktérzy prowadza
przygody winnych uniwersach, moga oczywiscie
zmienia¢ nazwy wedle wlasnego uznania.

Rozdzial pierwszy prezentuje szeroki wachlarz no-
wych atutéw, dzieki ktérym wojownicy i mnisi udosko-
nalg jeszcze swoja najwazniejsza umiejetnosé — walke.

Rozdzial drugi dotyczy nowych klas prestizowych,
do ktérych mnisi i wojownicy moga dazyc.

W rozdziale trzecim opisano kilka stowarzyszen
i organizacji. Bohaterowie moga wstapic¢ do nich pod-
czas kampanii, by pozna¢ smak prawdziwej przyjai-
ni wéréd podobnych sobie. Zyskuja wowczas szanse
przezycia wspaniatych przygod i pewnosé, ze w ciez-
kich chwilach kto§ przyjdzie im z pomoca. Mistrzowi
Podziemi rozwiazanie takie oferuje nowe pomysly na
nowe przygody.

W rozdziale czwartym znajduja sie rady dotyczace
mozliwie najlepszego wykorzystania zasad oraz kilka
nowych, opcjonalnych regul, dzigki ktérym starcia
stang sie ciekawsze. Tu pojawiaja sie tez obszerne przy-
klady walki.

Rozdzial piaty rozszerza dotychczasowy asortyment
dostepnego oreza, zbroi, ekwipunku i magicznych
przedmiotéw. Szczegolowo opisano w nim takze kon-
strukcje o$miu budowli (wraz z ich kosztem i inwenta-
rzem), ktére bohaterowie moga pladrowa¢, zdobywac,
budowac czy kupowaé — wedle uznania i w dowolnej
kolejnosci.
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Atuty to nowy element gry D&D, wprowadzony w jej
trzeciej edycji. W poswieconym im rozdziale opisano
zupelnie nowe mozliwosci przydatne w walce, a prze-
znaczone przede wszystkim dla mnichow i wojow-
nikéw, choé wolno ich uzywaé kazdemu, kto spelnia
warunki wstepne. Warunki te to miedzy innymi mini-
malne wartosci atrybutéw oraz minimalna premia

przeznaczenie, czy tez nie. Zastosowanie tego atutu za-
pewnia broni przyrost zasiegu o 3 metry.

Chwytanie strzal [Ogéinyl*

Doskonalisz umiejetnosé chwytania nadlatujacych strzal,

beltow, oszczepow i innej broni miotanej oraz rzucane;.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, Odbicie strzal, Poprawiony atak bez broni, Zr 15+.
Korzysci: Aby uzyc tego atutu, musisz mie¢ przynajm-
niej jedna reke wolna. Wykorzystujac atut Odbicie strzal,
mozesz chwytac lecace pociski, a nie ich unikac. Brori rzu-
cang — topory czy wlécznie — mozesz natychmiast odrzu-
ci¢ w kierunku whasciciela (akcja darmowa)

do ataku. 5 g lub zachowa¢ na pézniej. Bror miotana

Atuty, ktére oznaczono gwiazdka S = —strzaly ibelty — mozesz wystrze-
(*), sa dla wojownika atutami premio- q’ gerT a9 % li¢ (najwczesniej w nastepnej
wymi. A7 * N G rundzie, w swojej inicjatywie),

ATUTY

Jezeli bohater posiada moc ‘ (
klasowa lub specjalna zdol- ’

nosé, ktéra dziala podob-
nie jak atut, nalezy uznac,
iz spelnia on warunek
wstepny. Co to oznacza?

Jezeli, na przyklad, dys-

ponuje klasowa moca

czy specjalna zdolno-

§cig, ktorej opis brzmi

mniej wiecej tak: ,Dziala
analogicznie do Ruchli-
wosci’, moze uzyskiwaé
atuty, ktére wymagaja |
posiadania Ruchliwosci
—na przyklad Atak z do-
skoku. Jezeli kiedykol- ~
wiek straci ow zastepczy
warunek wstepny, traci - i
rowniez dostep do wszel- =2
kich bazujacych na nim

arutéw, ktére zdolal do tej pory uzyskaé.

NOWE ATUTY

»Mam dla ciebie niespodzianke. Zbliz sig, to ci ja pokaze. "
Regdar

Celny rzut [Ogéinyl
Kazda bron staje sie w twych rekach §émierciono$nym
pociskiem.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyisza, Zr 15+
Korzysci: Mozesz cisnaé kazda bron, jaka umiesz
sie postugiwaé, bez wzgledu na to, czy takie jest jej

jezeli tylko posiadasz whasciwy

777  rodzaj luku lub kuszy.

‘-—.‘.

Cios_laski
[Og6iny]*
Nie tracisz czasu, dobijajac
przeciwnikow.
Warunki wstepne: Ba-
zowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Poprawiona inicja-
tywa.
Korzysci: Mozesz wy-
kona¢ coup de grace jako
akcje standardowa.
Brak: Coup de grace
to akcja calorundowa.

Dodatkowe
oszatamiajace
_ataki [Ogodlny]
Walczac bez broni
masz prawo do wiek-
szej liczby oszalamia-
jacych atakéw.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Oszalamiajaca piesé.
Korzysci: Mozesz dziennie wykonac trzy dodatkowe
oszatamiajace ataki, a atut ten wybiera¢ wielokrotnie.

t““-":

m.mﬂ

Dotyk bélu [Ogéiny]

Oszalamiajacym atakiem zadajesz przeciwnikowi strasz-
liwy bol.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Oszalamiajaca piesé, Rzt 19+

Korzysci: Ofiara udanego oszalamiajacego ataku od-
czuwa straszliwy bol i przez jedna runde odczuwa mdlo-
§ci, wezesniej jednak jest normalnie otumaniona przez
runde. Oszalamiajacy atak dotyczy zaréwno zdolnosci
klasowej mnicha, jak iatutu Oszalamiajaca piesé. Atut
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nie dziala na stworzenia niepodatne na otumanienie
i 0 rozmiarze wiekszym od ciebie:

Kopniecie z obrotu [Ogdiny]
Mozesz w tej samej akcji ataku sprobowa¢ trafi¢ kilku
przeciwnikow.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3, Po-
prawiony atak bez broni, Zr 15+.

Korzysci: Udany test ataku bez broni pozwala ci wy-
kona¢ drugi rzut i zaatakowa¢ bez broni kolejnego prze-
ciwnika, znajdujacego sie w twoim obszarze zagrozenia.
Atut ten wymaga akcji pelnego ataku.

kucznictwo zen [Ogéiny]
Uzywajac broni dystansowej, zdajesz sie na intuicje.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, Rzt 13+
Korzysci: Mozesz uzy¢ modyfikatora z Roztropnosci,
a nie Zrecznosci, gdy wykonujesz atak dystansowy i gdy
cel znajduje sie w zasiegu 9 metrow.

Mistrz taktyki [Ogdiny]*
Doskonale wykorzystujesz swoje umiejetnosci taktyczne.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyZsza.

Korzysci: Ten atak umozliwia ci wykonanie jed-
nego ataku wrecz (lub innej akcji, ktora traktuje sie
jak atak wrecz lub atak dotykowy wrecz), wliczajac
w to proby rozbrojenia, przewrocenia oraz zlapania
w zwarcie przeciwnika, ktéry jest wtwoim zasiegu

ataku wrecz i ktory z jakiejs przyczyny nie ma wzgle-

==

dem ciebie modyfikatora ze Zrecznosci do KP. Otrzy-
mujesz dodatkowy atak w swoim momencie inicjaty-
wy —przed lub po zwyklej akeji. Jesli w zasiegu ataku
wrecz znajduje sie kilku przeciwnikow, ktérzy z jakis
przyczyn nie moga wzgledem ciebie korzystac z mo-
dyfikatora ze Zrecznosci do KP, mozesz ten atut wyko-
rzystac tylko przeciw jednemu z nich.

Nieczgsta gra [Ogdiny]
Znasz brutalne, aczkolwiek efektywne sposoby walki
rodem z ulicy i mrocznych zaulkéw.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
WYZsza.
Korzysci: Wykonaj normalny test ataku wrecz. Jezeli
sie powiedzie, zadajesz dodatkowo +1k4 punktéw obra-
zen. Ten atut wymaga poswiecenia akcji calorundowe;.

Obalenie [0Ogéinyl*
Twe potezne ciosy zwalaja z nog.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Poprawione przewracanie, S 15+

Korzysci: Jesli w walce wrecz zadasz przeciwnikowi
za jednym razem co najmniej 10 obrazeri, mozesz pro-
bowaé go przewrécic, wykonujac test ataku. Jest to akcja
darmowa.

Tego atutu nie mozna uzywac wraz z Poprawionym
przewracaniem, by uzyska¢ dodatkowy atak. Ponadto
udane jego wykorzystanie nie zapewnia dodatkowego
ataku, keory otrzymuje sie za sprawa Rozszczepienia czy

Wielkiego rozszczepienia.
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Oczy z tylu glowy [Ogdiny]
Wyostrzone zmysly i orientacja w czasie walki zmniej-
szaja ryzyko, ze przeciwnicy zajda cie z flanki.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, Rzt 19+,

Korzysci: Atakujacy nie otrzymuja zwyczajowej
premii +2, kiedy atakuja cie z flanki. Ten atut nie dzia-
1a, gdy tracisz modyfikator Zrecznosci do KP, na przy-
klad, kiedy jestes nieprzygotowany.

Brak: Gdy przeciwnicy cie flankuja, otrzymuja pre-
mie +2 do testu ataku.

Odtracenie tarczy [Ogolnyl*

Wiesz, jak przedrze¢ sie przez obrone przeciwnika, od-
tracajac jego tarcze.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +4 lub
wyzsza, Walka dwoma rodzajami broni.

Korzysci: Atutu tego mozna uzywac tylko walczac
z przeciwnikiem wyposazonym w tarcze. Ponadto wasze
rozmiary moga sie rozni¢ tylko ojedna kategorie. Uzy-
wajac zasad uderzania w bron (Podrgcznik Gracza, rozdzial
osmy), wykonaj druga reka atak wymierzony wtarcze
przeciwnika. Jezeli test sie powiedzie, na chwile odtra-
casz tarcze, przez co otrzymujesz okazyjny atak podstawo-
wa bronia z cala premig do ataku, a przeciwnik nie moze
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zwiekszyé swego KP o premie wynikajaca z uzywania tar-
czy. Aby uzywac tego atutu, musisz posiada¢ dwa oreza.

Parowanie drugg rekg [Ogéinyl*

Mozesz uzywac trzymanego w drugiej rece oreza, by
bronic¢ sie przed atakami w walce wrecz.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, bieglo§¢ w broni, Oburecznosé, Walka dwoma
rodzajami broni, Zr 13+.

Korzysci: Kiedy walczysz dwoma rodzajami broni
i wykonujesz akcje calorundows, decydujesz, czy ataku-
jesz normalnie, czy w tej rundzie zamieniasz wszystkie
ataki z drugiej reki na premie unikowsa +2 do KP. Jezeli
uzywasz puklerza, premia do KP sie kumuluje. Mozesz
do tego celu uzywac tylko broni z ostrzem lub drzew-
cem, o rozmiarze mniejszym od twojego.

Piers w piers [Ogdinyl*

Potrafisz walczy¢ na bliski dystans i unikaé zwarcia.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
WYZsza.

Korzysci: Kiedy wrég probuje doprowadzic do zwar-
cia, wszystkie obrazenia, jakie zadasz mu w udanym ataku
okazyjnym (wynikajacym z préby zwarcia) dodawane sa
do nastepnego testu unikniecia zwarcia. Ponadto mo-
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zesz wykonac atak okazyjny nawet, gdy napastnik po-
siada poprawione lapanie.

Atut ten nie zapewnia dodatkowych atakow okazyj-
nych w rundzie, zatem jezeli nie jeste§ w stanie wyko-
nac takiego ataku, gdy przeciwnik prébuje doprowa-
dzi¢ do zwarcia, Piers w piers na nic sie nie zda.

Na przyklad, zlowieszczy niedzwiedz atakuje cie pa-
zurami. Jezeli nie masz tego atutu, poprawione fapanie
stwora pozwala mu natychmiast wykonaé test zwarcia
bez narazania sie na twoj okazyjny atak. Atak taki mo-
zesz jednak wykona, jesli posiadasz Piers w piers. Gdy
trafisz i zadasz, na przyklad, osiem obrazen, otrzymujesz
modyfikator +8 (oraz premie do ataku, premie wynika-
jaca z Sity oraz modyfikator z rozmiaru) do testu zwar-
cia, ktory pozwala ci uniknac uscisku niedzwiedzia.

Poprawione przebiegnigcie
[Og6inyl*
Nauczono cie, jak skutecznie przebiec po mniejszym
od ciebie przeciwniku.

Warunki wstepne: Wyspecjalizowanie, Poprawio-
na bycza szarza, Poprawione przewracanie, Potezny
atak, S 13+

Korzysci: Kiedy probujesz przebiec po przeciwniku,
ktory jest o jedna kategorie rozmiaru mniejszy od ciebie,
nie moze cie uniknaé. Jezeli go przewrdcisz, natychmiast
zyskujesz okazyjny atak ze zwyczajowa premia +4, gdyz
przeciwnik lezy.

ka zaatakowac tak, jakby$ szarzowal. Jesli atak sie powiodl,
zadajesz obrazenia z podwojonym modyfikatorem wynika-
jacym z Sily.

Szpony orla [Ogéiny]
Twoje ataki bez broni niszcza przedmioty.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2, Po-
prawiony atak bez broni, Roztrzaskanie, Zr 15+
Korzysci: Mozesz bez broni atakowac¢ orez lub tar-
cze przeciwnika.
Specjalny: Trwalos¢ i punkty wytrzymalosci oreza
podano w Podreczniku Gracza — patrz Tabela 8-13: Trwalos¢
i punkty wytrzymalo$ci powszechnych broni i tarcz.

Szybkie nac;q%anie kuszy [Ogéiny]l*
Naciagasz kusze szybciej niz inni.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, bieglos¢ w uzywanej kuszy.

Korzysci: Naciagniecie recznej i lekkiej kuszy do dla
ciebie darmowa akcja, cho¢ prowokujesz przy tym oka-
zyjny atak. Natomiast kusze ciezka naciagasz w akcji be-
dacej odpowiednikiem ruchu, réwniez prowokujac oka-
zyjny atak. Mozesz tego atutu uzy¢ raz w rundzie.

Brak: Naciagniecie recznej i lekkiej kuszy to akcja
bedaca odpowiednikiem ruchu. Ladowanie kuszy

* ciezkiej to z kolei akcja calorundowa.

Slepomdzeme promien 1,5 metra H?

Brak: Ofiara przebiegniecia moze cie unikaé lub [Ogolng] 1
blokowacé. Wyczuwasz przeciwnikéw w ciemnosei. 1
y 3 Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +4 lub 3
Poprawione roztrzaskanie [Ogélnyl*  wyisza, Rat 19+, Walka na slepo.
Nauczyles sie uderzaé dokladnie tam, gdzie chcesz. Korzysci: Dzieki kombinacji roznych zmyslow —wtym 1
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub czulego shuchu i wyczuwania drgan —mozesz ustali¢ gdzie  +
wyzsza, Roztrzaskanie. (wpromieniu 1,5 metra od ciebie) znajduje sie przeciwnik. 3
Korzyéci: Gdy uderzasz w bron przeciwnika, zada- Nie pomoze mu ani ciemnost, ani niewidzialnos. Nie zdolasz
jesz dwa razy wiecej obrazen. jednak wykryé w ten sposob istot bezcielesnych. Wyjawszy |k
: ) zmniejszony zasieg, atut ten dziala identycznie jak zdolnosé ¢
Ramie¢ w ramie [Ogdinyl* nadzwyczajna slepowidzenie, opisana w Ksigdze Potworow. 2
Potrafisz w czasie walki wspolpracowac z innymi, co i C
czyni cie grozniejszym przeciwnikiem. Tarczownik [Ogélng] * 2
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub Mozesz uzywac tarczy jak broni trzymanej w drugiej
wyzsza, Zmysl walki. rece, zachowujac dawang przez nia premie do pancerza.
Korzysci: Jezeli ty i twoj przyjaciel posiadacie ten Warunki wstepne: Bazowa premia.do ataku +3 lub 3
atut i flankujecie tego samego przeciwnika, obaj otrzy- wyisza, bieglos¢ w tarczy.
mujecie premie +4 do testu ataku. Korzysci: Mozesz wykonac tarcza atak wykorzystujac
Brak: Zwykly flankujacy otrzymuja premie +2. druga reke i zachowujac premie, jaka dodaje ona do KP.
Brak: Uzycie tarczy jako broni oznacza, ze w danej ¢

Skok modliszki [Ogéiny]

Potrafisz skoczy¢ na przeciwnika, wyprowadzajac jed-

rundzie nie daje ona premii do KP. -

w

noczeénie potezny atak. Udawanie stabosci [Ogéiny] ):
Warunki wstepne: Mnich poziomu 7+, 5rang Przeciwnikowi wydaje sie, ze nie masz broni,aty zte- Kk
w Skakaniu. go korzystasz.
Korzysci: Wyznacz przeciwnika w maksymalnym za- Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub:
siegu Skakania i wykonaj normalny test tej umiejetnosci. wyzsza, Poprawiony atak bez broni. v

Jezeli bedzie on udany, mozesz wyznaczonego przeciwni- Korzysci: Wykonujesz test Blefowania sporny zte- ji
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stem Wyczuciem pobudek przeciwnika. Jesli zakos-
czy si¢ powodzeniem, uda ci sie przekona¢ wroga, ze
nie masz broni i ze moze wykona¢ okazyjny atak. Tak
naprawde jestes jednak uzbrojony, totez przeciwnik nie
do korica wie, co sie dzieje (nalezy go traktowac jak nie-
przygotowanego) i nie wykonuje ataku okazyjnego.

Ten atut mozesz wykorzystywaé nie tylko w sytu-
acjach, gdy jestes bezbronny, ale réwniez gdy dyspo-
nujesz malutka lub mala bron (musisz biegle sie nig
postugiwac). Ukrywasz ja az do ostatniej chwili, cho¢
otrzymujesz kare do testu Blefowania — odpo-
wiednio -2 i —6. Nie stosuje sie kar, jesli uzy-
wasz oreza majacego jaki$ kamuflaz, na przy-
klad wachlarza bojowego.

Wykorzystanie tego atutu to
akcja standardowa, podobnie
jak finta wwalce, z ta r6zni-
c3, iz po udanym tescie
umiejetnosci  natych-
miast wykonujesz atak.
Udawaé stabosé¢ mozesz
tylko raz na spotkanie
— potem twj przeciwnik
staje si¢ ostrozniejszy inie
da sie znow podejsé.

Utrzymac¢ szyk
[Ogoiny]*
Nauczono cig, jak sie bro-
ni¢, gdy przeciwnik szar-
uje.

Warunki wstepne:
Bazowa premia do ataku
+2 lub wyzsza, Zmyst
walki.

Korzysci: Mozesz wy-
kona¢ okazyjny atak prze-
ciwko wrogowi, ktéry szar-
ujac znalazl sie wtwoim
obszarze zagrozenia. Twoj
atak ma miejsce przed jego atakiem z szarzy.

Walka w parterze [Ogdiny]*
Walczysz w parterze bez kar.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Blyskawiczny refleks, Zr 15+
Korzysci: Mozesz atakowac z pozycji lezacej bez kar do
testu. Jezeli test jest udany, mozesz wstac (akcja darmowa).

Wirujgce pigsci [Ogéiny]
Potrafisz wyprowadzi¢ serie nieprawdopodobnie szyb-
kich ciosow.
Warunki wstepne: Mnich poziomu 4+, Zr 15+
Korzysci: Mozesz wykona¢ dwa dodatkowe ataki
w rundzie, ale wszystkie ataki w tej rundzie wykonu-
jesz z kara —5. Ten atut wymaga akcji calorundowej.

Nie mozesz w tym samym czasie korzysta¢ z Wiruja-
cych piesci i gradu ciosow.

Wycelowanie [Ogéiny]*
Tak biegle postugujesz sie bronia dystansowa, ze jestes
w stanie trafi¢ schowanego przeciwnika, do ktérego
inny strzelec chybia z powodu oslony.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, Bezposredni strzal, Precyzyjny strzal.
Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do testu ataku dy-
stansowego, jesli cel jest schowany za oslona. Atut
nie dziala, gdy ostony brak

lub gdy jest
catkowita.

Wypad [Ogéiny]*

Zaskakujesz przeciwnika, atakujac go z niesa-

mowitym impetem.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3
lub wyisza, Potezny atak.
Korzysci: Udany test ataku podczas szarzy
pozwala ci podwoi¢ modyfikator z Si-

ty podczas obliczania obrazen, bez

) wzgledu na to, czy uzywasz broni
jedno- czy dwurecznej. Prze-
ciwnik moze jednak wy-
kona¢ okazyjny atak.

"“ Zachowanie
przytomnosct
[Ogéiny]
Zachowujesz  sile
woli nawet wtedy,
gdy sprawy nie ukla-
daja sie najlepiej.
Warunki wstep-
ne: Bazowa premia
do ataku +2 lub wyz-
sza, Krzepkos¢, Twar-
dosé, Zelazna wola.
Korzysci: Gdy twoje
punkty wytrzymalosci spad-
na do zera, masz prawo w kazdej rundzie, w swojej inicja-
tywie, wykonac jedna akcje czastkows. Oczywiscie w mo-
mencie, kiedy twoje punkty wytrzymalosci spadna do—-10,
tracisz przytomnosé,

Zelazne piesci [Ogoiny]
Wiesz, jak skuteczniej atakowaé bez broni.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2 lub
wyzsza, Poprawiony atak bez broni.

Korzysci: O uzyciu atutu musisz zdecydowac przed
testem ataku (chybienie niweczy prébe). Udany atak
bez broni zadaje o +1k4 obrazenia wiecej. Tego atutu
mozesz uzywac tyle razy dziennie, ile wynosi twéj mo-
dyfikator z Roztropnosci + 3.
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Zelazny chwyt [Ogéiny]
Rozmiar broni przestaje mie¢ dla ciebie znaczenie.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
wyzsza, S 13+, Zogniskowanie broni (w odpowiednim
orezu).

Korzysci: Mozesz uzywaé jedna reka broni do
walki wrecz wiekszej o jedng kategorie rozmiaru od
ciebie. Na przyklad: niziolek z Zelaznym chwytem
moze wlada¢ dlugim mieczem jedna reka. Uzywajac
tego atutu otrzymujesz ujemny modyfikator -2 do te-
stow ataku. Ten atut mozesz bra¢ wiele razy, za kazdym
razem dotyczy on jednak innego oreza.

Brak: W jednej rece dzierzy¢ mozesz tylko brofi
twojego rozmiaru lub mniejsza.

UMIEIETNOSCI

— Lekcewazysz mnie, bo nie odziewam si¢ w metal. Lecz ja
nie potrzebuje pancerzy. Posiadlam umiejetnosci, ktorych ty
nigdy nie pojmiesz.

Ember

Umiejetnosci to wazny element, ktéry pomaga stworzy¢
silnego i hardego bohatera. Kiedy twoj mnich lub wo-
jownik, awansujac na wyzszy poziom, otrzyma do dys-
pozycji kolejne punkty umiejetnosci, mozesz odczuwac
pokuse zlekcewazenia tego faktu. Radzimy ci
jednak nie robi¢ tego bledu. Wlasciwe
dobranie umiejetnosci
moze decydowa¢ o suk-
cesie i porazce, a nawet
o zyciu lub §mierci.

Opisane dalej
umiejetnosci — po-
dobnie do tych, ktére
znasz z Podrecznika Gra-
cza — zapewniaja szero-
ki wachlarz mozliwo-
éci inaprawde bedzie
lepiej, jesli poswiecisz
im nieco wiecej uwagi
i punktow.

NOWE
DZIEDZINY W
WIEDZY

Podobnie jak Rzemioslo czy
Profesja, Wiedza obejmuje duza
grupe nie zwigzanych ze soba dziedzin. Reprezentuje wiele
galezi nauki, w tym przedmioty akademickie, a nawet czy-
sto teoretyczne. Ponizej podajemy kilka nowych dziedzin
Wiedzy — mozesz zapoznawac si¢ z nimi za zgoda MP.

« Tradycje ludowe (folklor, mity, pochodzenie nazw miej-

scowych, medycyna ludowa);

-

T
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« Literatura (opowiesci, sztuki, ballady, epopeje, legendy);

« Matematyka (rachunki, geometria, algebra);

« Polityka (instytucje rzadowe, podania, lapowkarstwo,
kruczki prawne, sztuka kompromisu);

* Cwaniactwo (picie, flirt, hazard, sledzenie);

+ Wojna (maszyny obleznicze, podkopy, strategia i takty-
ka oblezen).

STARE UMIEJETNOSCI,
NOWE MOZLIWOSCI

Umiejetnosci odgrywaja wazna role wprocesie tworze-
nia odpowiedniego bohatera. Bez nich nie bylbys w stanie
wykonaé wielu czynnosci —zaréwno tych prostych (na-
kierowanie dziobu lodzi na horyzont), jak i trudniejszych
(ucieczka po stromej Scianie przed rozwscieczonym po-
tworem). Starali$my sie, by stworzony system umozliwil
wykorzystywanie kazdej umiejetnosci do wiecej niz jed-
nego celu, niekoniecznie tylko w oczywistych sytuacjach.
Ponizej podsuwamy kilka sugestii, w jaki sposob mozna
rozwina¢ umiejetnosci opisane w Podreczniku Gracza.

Blefowanie (Cha)

Zwykle wykorzystanie: Czasem musisz komus
wméwié, ze twoje wypowiedzi, cho¢ brzmia mniej
lub bardziej nieprawdopodobnie, to szczera prawda i ze
mozna ci zaufaé. Przydaje sie to w wielu sytuacjach — nie
tylko wtedy, gdy thumaczysz, ze posiadane przez ciebie
~——> przedmioty magiczne wia-

$nie z narazeniem Zycia
L. wyrwales zlap szalone-
go czarnoksieznika.

Nowe wykorzystanie:

Uwodzenie, Mozesz uzy¢

Blefowania, by przekonaé

przedstawiciela plci prze-

ciwnej, Ze twoje roman-
tyczne intencje s3 jak naf
bardziej szczere, uzyskujac
dzieki temu
przystuge (jak pokazanie
drogi innej, niz po wyso
kim murze i przez okno czy
tez zdradzenie hasla, ktére
pozwoli ci uniknaé natar
czywosci straznikéow). Oczy:
wiscie tak Blefowania nie da

sie uzywac w trakcie walki.

=]

Dyplomacja (Cha)
Zwykle wykorzystanie: Czasem warto, by inni
uznawali cie za sympatycznego, chetnego do wspok
pracy i ogélnie lubianego osobnika — nawet jezeli taki
nie jestes. Zapewne twdj wojownik wyglada zabéjcze
przystojnie w kolczudze schlapanej krwia i postrzepio
nym plaszczu, lecz mistrz ceremonii moze miec na ten
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temat inne zdanie, i nie wpusci cie na krélewski bal, do-
poki nie wythumaczysz mu, ze masz nie cierpiaca zwlo-
ki sprawe.

Nowe wykorzystanie: Wlasciwe tytulowanie. Nawet
wykwalifikowany zabéjca smokéw nie moze sobie po-
zwoli¢ na zadzieranie z osobami zajmujacymi wysokie
stanowiska. A szlachetnie urodzeni iinni dygnitarze
oczekuja, ze zwrécimy sie do nich we wlasciwy spo-
sob. Wiedzac, kiedy powiedzie¢ do bogatego poten-
cjalnego patrona ,Wasza laskawoéé”, zamiast ,Jasnie
panie’, mozemy liczy¢ na jego przychylnosé.

kai Wyczucie pobudek (Rzt)

e

Zwykle wykorzystanie: Przydaje sie, gdy ktos
uzywa przeciwko tobie Blefowania. Wykonujesz test
sporny i jezeli wygrasz, nie zostaniesz oszukany.

Nowe wykorzystanie: Poznanie mocnych i stabych
stron wroga. Masz ogdlne rozeznanie w umiejetno-
Sciach przeciwnika. Uzycie tej umiejetnoéci w opisany
tu sposéb wymaga obserwowania walczacego wroga
przez co najmniej trzy rundy. Przez ten czas nie mo-
zesz tobic nic, co odwréciloby twoja uwage — co naj-
wyzej poruszac sie normalnym tempem. ST wynosi 20
+1 za kazdy poziom przeciwnika. Jezeli test zakoniczy
sie powodzeniem, otrzymujesz premie +4 do pierwsze-
go testu ataku w walce z obserwowanym. Walka musi
mie¢ miejsce w ciagu najblizszych 24 godzin lub pre-
mia przepadnie. Nie mozesz otrzymac wspomnianej

premii dwa razy przeciw tej samej ofierze, chyba ze
miedzy obserwacjami zmienil sie jej poziom.

Nowe wykorzystanie: Rozszyfrowanie strategii. Oce-
niasz sytuacje na polu walki i odkrywasz prawdziwe
oblicze wroga. Musisz obserwowa¢ walke przez co naj-
mniej trzy rundy, zanim wykonasz test. ST wynosi 15
+ 1 za kazdego przeciwnika. Po udanym tescie mozesz
okresli¢ prawdziwe motywy przeciwnika (czy potnie
cie na plasterki, odciagnie lub doprowadzi w okreslone
miejsce, uwolni jencow itp.).

Zbieranie informacji (Cha)

Zwykle wykorzystanie: Ta umiejetnoéé pozwala
poznac plotki i legendy dotyczace lochu, ktéry zamie-
rzasz wkrotce zwiedzié, oraz dotrze¢ do odpowiednich
0s6b, ktore maja potrzebne ci informacje.

Nowe wykorzystanie: Ko dowodzi? Potrzebujesz pomocy
ze Swiatyni Czterech Wiatrow, ale nie wiesz, zkim rozma-
wiac? Powinienes iS¢ prosto do wielkiego mistrza, a moze naj-
pierw poprosic ktoregos z jego stug o pomoc i rade? Ale ktore-
go? Whasciwe uzycie tej umiejetnosci pozwoli uniknaé takich
watpliwosci i znalez¢ rzeczywistego przywodce.

Nowe wykorzystywanie: Kio jest kim? Rozsadni po-
szukiwacze przygod zawsze sprawdzaja, z kim maja do
czynienia, zanim zaczng ubija¢ interes. Czy zakapturzo-
ny jegomosc, ktéry przysiadl sie do stolika w karczmie,
naprawde jest shuzacym ksiecia Niccolo? A nawet jezeli,
to czy wspomnianemu ksieciu mozna ufa¢?
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RG)Z DZ 1Ak 9 - Wymagania

PRESTIZOWME
KLASY

— Redgar

— Jak ty to robisz?

Przedstawionych w Przewodniku MIsTRZA PODZIEMI
klas prestizowych nie mozna zdoby¢, ot tak. W opisie
kazdej z nich podano specjalne wymogi, ktére musi
spelnia¢ kandydat, pragnacy podazy¢ taka droga. Jesli
nie napisano inaczej, w trakcie rozwoju postaci stoso-
waé nalezy normalne zasady wieloklasowosci.

BICZOWNIK

Bicz staje si¢ niejako czecia ciala czlonka tej klasy
prestizowej. W jego rekach zmienia sie on w zywa, po-
shuszna kazdemu rozkazowi istote. Trening biczownika
wybiega znacznie dalej, niz zwykla bieglos¢ w postu-
giwaniu sie bronia egzotyczna i tylko osoby naprawde
zdeterminowane sa w stanie wytrwac do konica nauki.

Wiekszosé cztonkéw tej klasy prestizowej walczy
najczesciej biczem lub biczem z ostrzem (w obu wy-
padkach chodzi o brofi egzotyczna). Wszyscy posiada-
ja zdolnosci, ktére czynia z nich §miertelnie groznych
przeciwnikow. Zwykle sa to wojownicy, byli paladyni,
tropiciele, byli druidzi i barbarzyricy — przedstawiciele
tych klas maja zaciecie do sztuki postugiwania sie bi-
czem i potrafia przeksztalci¢ to narzedzie w zabdjcza
brofi. Niemniej réwniez lotrzykowie, mnisi i bardowie
moga wiele osiagna¢ w tej kwestii. Zaklinacze, czaro-
dzieje i kaplani rzadko podazaja ta droga.

BN nalezacy do tej klasy to indywidualista z uwiel-
bieniem trzaskajacy batem. Niewatpliwie traktuje on
walke biczem jako rodzaj sztuki, wie jednak, ze to
przede wszystkim niezwykle grozna bros.

Koé¢ Wytrzymalosci: k10.

Taseta 2-1: BICZOWNIK
Bazowa premia

Rzut obronny na

Umiejetnosci klasowe

Wlasciwosci klasowe

Oto wymagania, ktore postaé musi spelnid, aby zostac
biczownikiem. a

Bazowa premia do ataku: +5.

Biegloéé w broni egzotycznej: Bicz.

Zogniskowanie broni: Bicz.

Rzemioslo (rymarstwo): Ranga 2. T

Stosowanie liny: Ranga 2.

Inne: Biczownik musi posiada¢ bicz lub bicz r
zostrzem (patrz rozdzial 5). Zwykle posiada oba ro- t
dzaje broni (ulepszone, jezeli tylko sta¢ go na to). v

1

Bk
Umiejetnosci klasowe biczownika (i atrybut kluczowy &
dla kazdej z nich) to Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (Int), €
Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr), Wyzwalanie mgg
(Zr), Zastraszanie (Cha), Zauwazanie (Rzt). Opis tych

umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosd

w Podreczniku Gracza.

e m

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mi
dyfikator z Intelektu.

Biegloé¢ wbroni ipancerzu: W czasie szkoles
nia biczownik skupia sie na nauce wykorzystywania
wszelkiego rodzaju biczéw. Nie jest biegly w poshugic
waniu sie zadnymi pancerzami oraz tarczami.

Ukradkowy atak biczem: Jezeli biczownik ma oka:
zje zaatakowa¢ przeciwnika, ktéry nie moze sie bro
i ktéry znajduje sie w zasiegu (do 4,5 metra), jest ws
nie trafi¢ w punkt witalny i zada¢ duze obrazenia
czem lub biczem z ostrzem (biczownik nie moze wyk
nywac ukradkowego ataku innym orezem). W zasadzi
zawsze, kiedy wrog pozbawiony jest premii ze Zrecznos
éci do KP (niezaleznie od tego, czy w ogdle ma premi¢
ze Zrecznosci, czy nie) lub gdy biczownik go flankuje
atak powoduje dodatkowe rany —+1ké obrazen i +1ké
na kazde nastepne cztery poziomy (+2ké na 5.1 +3ké ni
9. poziomie). Jezeli biczownikowi uda sie trafic krytycz
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nie za pomoca ukradkowego ataku, dodatkowe obraze-
nia nie mnoz3 sie.

Zdolnosé ta kumuluje sie zinnymi ukradkowymi
atakami.

Jezeli czlonek tej prestizowej klasy posluguje sie
zwyklym biczem (nie biczem z ostrzem), moze ukrad-
kowym atakiem powodowaé sthuczenia, zamiast nor-
malnych obrazeri (patrz prawdziwe rany, dalej).

Biczownik moze zaatakowa¢ ukradkiem tylko stwo-
rzenia z dostrzegalna anatomia — nieumarli, konstruk-
ty, Sluzy, rosliny i stworzenia bezcielesne nie maja
witalnych punktow, w ktére mozna byloby trafic.
Takze wszystkie stworzenia niepodatne na trafienia
krytyczne sa automatycznie calkowicie niepodatne
na ukradkowy atak. Ponadto biczownik musi widzie¢
cel wystarczajaco dobrze, zeby dostrzec jego witalne
punkty, oraz mie¢ mozliwos¢ ich dosiegniecia. Nie
moze ukradkiem zaatakowa¢ istoty w ukryciu ani tez
koficzyn stworzenia, ktérego punkty witalne znajduja
si¢ poza zasiegiem.

Jezeli biczownik otrzymuje premie do ukradkowego
ataku z innego powodu (na przyklad, jest lotrzykiem
odpowiedniego poziomu), premie do obrazen sie ku-
muluja.

Na bliski dystans: Od 1. poziomu czlonek tej klasy
moze atakowaé biczem i biczem z ostrzem przeciwni-
kow w obszarze zagrozenia, nie prowokujac okazyj-
nych atakéw,

Prawdziwe rany: Od 1. poziomu czlonek tej klasy
moze zwyklym biczem powodowaé normalne obra-
7enia, a nie stluczenia (sam o tym decyduje). Dzieki
temu jest wstanie ranic istoty z premia z pancerza
+1 i wieksza oraz z naturalnym pancerzem +3 iwiek-
szym. Jezeli zdecyduje si¢ na zadawanie stluczen, nie
wyrzadza krzywdy stworzeniom z premia z pancerza
+1 iwieksza oraz z naturalnym pancerzem +3. Bicz
zostrzem zawsze powoduje normalne obrazenia.

Smagniecie: Czlonek tej klasy moze wykonaé bi-
czem lub biczem z ostrzem atak okazyjny na wroga
znajdujacego sie wzasiegu 1,5 metra, jakby to byla
bron do walki wrecz.

Poprawione przewracanie: Na 2. poziomie bi-
czownik zyskuje atut Poprawione przewracanie, Moze
wykorzystywaé go uzywajac bicza lub bicza z ostrzem.
Nie musi spelnia¢ warunku wstepnego Poprawionego
przewracania, jakim jest atut Wyspecjalizowanie.

Trzecia dloni: Na 2. poziomie czlonek tej klasy
osiaga taka precyzje w postugiwaniu sie biczem i bi-
czem z ostrzem, ze moze ich uzywaé niemal jak trze-
ciej dloni, znajdujacej sie na elastycznej i dlugiej na
4,5 metra rece. Wiekszos§¢ czynnosci wymaga poswie-
cenia akeji standardowej, a przerzucenie chwyconego
biczem przedmiotu do dloni wymaga akcji bedacej
odpowiednikiem ruchu. Uwaga: Biczownik korzysta-
jacy z tej mocy zwykle postuguje sie zwyklym biczem,
ktéry — w odréznieniu od bicza z ostrzem — nie powo-
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duje zadnych obrazen czy zniszczer. Co prawda, gdy

chwytany przedmiot (lub istota) jest wystarczajaco wy-

trzymaly, méglby postuzyé sie bronia ostra, jednak le-
piej zachowa¢ ostroznos¢ — dlatego wiekszoé¢ biczow-
nikéw nosi dwa rodzaje biczow.

Udane uzycie trzeciej dloni wymaga testu ataku o po-
danej dalej Skali Trudnosci, zaleznej od czynnosci.

* Uderzenie w przycisk, zgaszenie plomienia swiecy,
podbicie lezacej na ziemi monety itp. — akcje bedace
odpowiednikiem ruchu; zasieg 4,5 metra, ST 15.

* Pochwycenie przedmiotu owadze do 10 kilogra-
mow i przeniesienie go do drugiej reki — akcja beda-
ca odpowiednikiem ruchu; zasieg 4,5 metra, ST 20.

» Owiniecie korica bicza wokol tyczki, kolca czy inne-
go wystajacego przedmiotu w taki sposéb, by wezel
samoistnie sie nie rozluznil —akcja bedaca odpo-
wiednikiem ruchu; zasieg 4,5 metra, ST 22. Jezeli
biczownik ulatwia sobie wejécie na mur, ST wspina-
nia nalezy zmniejszyc o 5. Jesli zas zahaczy bicz tak,
by latwiej przeskoczyé rozpadline, to moze pokonac
dystans 7,5 metra. Biczownik moze réwniez w ten
sposob chwytaé przedmioty wazace ponad 10 kilo-
gramow, ale nie zdola ich automatycznie przeniesé
do drugiej reki — musi je przyciagnac, przesuwajac
po ziemi. Odwiazanie bicza to akcja darmowa.

*» Spadajacy biczownik moze —po udanym rzucie
obronnym na Refleks — owina¢ bicz wokot wystaja-
cego haka, stupka, krokwi itp. , jezeli tylko znajduja
sie one w odleglosci 4,5 metra od krawedzi dziury,
przepasci czy mostu, z ktorego spada. Jesli bat owi-
niety jest wokol nie przytwierdzonego przedmiotu
(posag, stol), musi on wazy¢é przynajmniej dwa razy
wiecej od spadajacego, by powstrzyma¢ upadek
—~winnym przypadku podzieli jego los. Czlonek
tej klasy moze tez chwyci¢ przyjaciela lub wroga
stojacego na krawedzi, wykonujac test dotykowego
ataku na dystans (towarzysz nie wlicza do KP pre-
mii ze Zrecznosci, chyba ze nie chce zostac zlapany;
wrog zawsze z niej korzysta). Udane trafienie ozna-
cza owiniecie bicza wokol celu, ktéry musi wykonac
udany test Sily (ST 20) — dzieki temu i biczownik,
i jego cel utrzymaja sie na krawedzi. Nieudany rzut
oznacza, ze obaj spadna w przepas¢. Uwolnienie
bicza jest akcja darmowa.

Trzask losu: Na 3. poziomie biczownik zyskuje do-
datkowy atak biczem. Wykonuje go ze swoja najwyz-
sza premia do ataku, ale wszystkie ataki (dodatkowy
i normalne) otrzymuja kare —2. Biczownik, ktéry chee
skorzysta¢ z dobrodziejstwa trzasku losu, musi wyko-
nac akcje pelnego ataku.

Chloszczacy bicz: Na 4. poziomie biczownik otrzy-
muje premie +2 do obrazen zadawanych biczem lub bi-
czem z ostrzem. Jezeli uzywa pierwszego wymienione-
go oreza, premia dotyczy zaréwno zwyklych obrazen,
jak i sthuczen. Jesli biczownik posiada juz Specjalizacje
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w broni dzieki innej klasie (na przyklad: jest wojowni-
kiem), premie sie kumuluja. -

Poprawione rozbrajanie: Na 6. poziomie czlonek
tej klasy otrzymuje atut Poprawione rozbrajanie, jesli wy-
korzystujac go postuguije sie biczem lub biczem z ostrzem.
Nie musi spelnia¢ warunku wstepnego tego atutu, jakim
jest Wyspecjalizowanie. Biczownik, ktéry rozbroi adwer-
sarza, moze za pomoca trzeciej dloni chwycié¢ zdobyty orez
i przerzucic go do drugiej reki. Oczywiscie bron nie moze
wazy¢ wiecej niz 10 kilograméw, biczownik musi wykonaé
odpowiedni test i poswieci¢ na to akcje bedaca odpowied-
nikiem ruchu. Na potrzeby rozbrajania traktuj bicz jako
$redni orez.

Otumaniajace smagniecie: Biczownik moze nie
tylko zadawac obrazenia czy sttuczenia, ale tez otumaniac
ofiare. Moze to robi¢ jednak tylko raz w rundzie i nie cze-
Sciej niz raz dziennie na poziom. Najpierw musi zadekla-
rowaé, jeszcze przed testem, ze wykonuje otumaniajace
smagniecie (pudlo niweczy szanse). Trafiony przeciwnik
otrzymuje obrazenia (lub sthuczenia), a ponad to wykonuje
rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 10 + poziom biczownika
+jego modyfikator z Sity) - jesli mu sie nie powiedzie, zo-
stanie otumaniony na jedna runde. Otumaniona postaé
nie jest zdolna do zadnych czynnosci itraci premie ze
Zrecznosci do KP, a atakujacy zyskuje premie +2 do testow
atakowania go. Nieumarli, konstrukty, sluzy, rosliny, stwo-
rzenia bezcielesne oraz istoty niepodatne na trafienia kry-
tyczne sa catkowicie niepodatne réwniez na otumaniajacy
atak biczownika.

Trzask zaglady: Poczawszy od 8. poziomu czlonek tej
prestizowej klasy moze wykona¢ dwa dodatkowe ataki bi-
czem lub biczem z ostrzem w rundzie. Ta zdolno$é zastepu-
je trzask losu (zdolnosci nie kumuluja sie). Test ataku wy-
konuje sie z najwyzsza premia, lecz kazdy atak (dodatkowy
i normalne) otrzymuje kare —4. Biczownik, ktory chce sko-
rzysta¢ z dobrodziejstwa trzasku zaglady, musi wykonac
akcje pelnego ataku.

Spirala émierci (zn): Na 10. poziomie biczownikai jego
orez kaczy transcendentalne zrozumienie. Raz dziennie bi-
czownik moze nienaturalnie szybko zakrecic biczem (zwy-
klym lub z ostrzem) nad glowa, a wtedy wszyscy wrogowie
w promieniu 4,5 metra musza wykona¢ rzut obronny na

TaBeLa 2-2: GLADIATOR
Bazowa premia

Poziom do ataku Wytrwatoséé Refleks
2 +2 +3 +0
4 +4 +4 z +1

a8 =% T IEEI= e S e
6 +6 +5 +2
8 +8 +6 +2
10 +10 +7 +3

Refleks (ST réwna wynikowi testu ataku biczowniki j
— nieudany oznacza otumanienie na 1k4+1 rundy. Otum; k-
nione istoty wykonuja rzut obronny na Wytrwalosé, ajex p
li ten si¢ im nie powiedzie, sa przez 1k4—1 (co najmniej{ ¢
rundy bezradne. Spirala smierci nie dziala na wybranyd

przez biczownika sprzymierzencow. Jest to zdolnosci nat

naturalna. W!

&
GLADIATOR ®

Rzut obronny na

Niektorzy gladiatorzy to zwykli niewolnicy, wrzucan
wprost na arene, gdzie tocza walki z przerazajacym w
stworami. Inni to bogaci zawodowcy, otoczeni me b
nadzerami, agentami i trenerami. Biedny czy bogat s
— kazdy gladiator staje twarza w twarz ze $miercia, gdi

wchodzi na zroszony krwia piasek areny. c

Gladiatorzy to wyszkoleni wojownicy, walczaq p
przed publicznoscia na duzych i malych arenach. Zwy
kle $cieraja sie w pojedynkach z podobnymi im osobdJ1
mi, choé na wiekszych arenach organizowane sa takz L
walki grupowe. Czasem tez musza stawic czolo potwo. d
rom —samotnie lub wspélnie z innymi gladiatorami (;
Widzowie dopinguja swych ulubionych zawodnikow (3
zwykle obstawiajac wyniki walk i przegrywajac lul ¥
wygrywajac znaczne sumy. Nikt jednak nie ryzyku n
je wiecej niz sami gladiatorzy, dla ktérych wszak gn
toczy sie o zycie i §mierc.

Wiekszos¢ gladiatoréw to wojownicy lub barba
rzyncy, cho¢ ilotrzykowie czy mnisi czasem zostajj 4
przedstawicielami tej klasy (i czesto zaskakuja prze.
ciwnikow). Zdarzaja sie tez przypadki, Ze na arenif
tocza sie pojedynki czarownikow lub gladiatoréw
z magami — pod warunkiem wszakze, ze rzucane za ¢
klecia beda zarowno widowiskowe, jak, i nieszkodliwe 5
dla widzéw. c

Weterani aren zwykli mowic, ze latwo jest zostaé gl §
diatorem. Czesto zachecaja nowicjuszy takimi slowami ¢
Przezyj pierwszy pojedynek, a bedziesz mogl nazwat 1
sie gladiatorem. Reszta przyjdzie z czasem...”

Wiekszos¢é BN to gladiatorzy podrézujacy z miz
sta do miasta, choé niektérzy s na stale zatrudnieni
w wiekszych osadach. Slawni wojownicy aren pracu

Wole Specjalne

+0 '
=] »
+2 poprawiony coup de grace i. ;

+2 obserwowanie przeciwnika +3 | =

+3 publicznos¢ szaleje ]
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ja czasem jako ochroniarze arystokratow. Weterani,
ktorzy skoncza kariere, poszukuja zwykle nowych
perspektyw lub zatrudniajac sie jako trenerzy gladiato-
16w rozpoczynajacych droge do slawy.

Kos¢ Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére postac musi spelnié, aby zostaé
gladiatorem.

Bazowa premia do ataku: +5.

Atuty: Co najmniej dwa atuty z listy atutéw premio-
wych wojownika. Przyszly gladiator nie musi ich zdo-
by¢ jako wojownik — wystarczy, ze dany atut znajduje
sie na wspomnianej liscie.

Wystepy lub Zastraszanie: Ranga 4 (kibice naj-
chetniej ogladaja najatrakcyjniejszych lub najbardziej
przerazajacych zawodnikow).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe gladiatora (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Jezdziectwo
(Z1), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Rzemioslo
(Int), Skakanie (S), Upadanie (Zr), Wspinaczka (S),
Wystepy (Cha), Zastraszanie (Cha). Opis tych umiejet-
noéci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kaizdym poziomie:
4+ modyfikator z Intelektu.

Wiasciwosci klasowe

Poprawiona finta: Gladiator uczy sie réznych sztu-
czek ipodstepow —na przyklad: sypania piaskiem
woczy, udawania ciezko rannego czy zmuszania prze-
ciwnika, by walczyl pod slofice. Uzycie opisanej w Ble-
fowaniu finty w walce (patrz Podrecznik Gracza, strona
63) to w przypadku gladiatora akcja bedaca odpowied-
nikiem ruchu.

Obserwowanie przeciwnika: Gladiator jest mi-
strzem w dostrzeganiu slabych stron stylu walki prze-
ciwnika, Jezeli decyduje sie na calkowita obrone (od-
powiednia akcja), to otrzyma podana premie unikowa
do KP w stosunku do dowolnego wroga, ktéry atakuje
gowrecz w danej rundzie. Te premie stosuje sie w run-
de po tym, jak przeciwnik go zaatakuje, i bierze sie ja
pod uwage az do korica walki.

Zmeczenie przeciwnika (zw): W trakcie walki
gladiator moze meczyé przeciwnika. W tym celu musi
przez trzy rundy atakowaé tego samego wroga. Po
trzeciej serii cioséw, przeciwnik musi wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalosé lub otrzymuje tke stluczen
zwyczerpania. ST rzutu obronnego wynosi na poczat-
ku 15 i wzrasta o 1 na kazda runde po trzeciej, w ktérej
gladiator atakuje tego samego wroga. Dlatego wlasnie
wielu gladiatorow poczatkowo walczy defensywnie,
potem za$ zaczyna atakowac. Jezeli chocby przez jedna

runde gladiator bedzie atakowal innego wroga, ST
spada do zera.

Ryk thumu: Moze przekonaé do siebie widzow,
wykonujac zamaszyste, przesadne i fantazyjne ruchy.
Poswiecajac akcje bedaca odpowiednikiem ruchu,
wykonuje test Wystepéw (ST 15) — udany oznacza, iz
otrzymuje na dana walke premie +1 z morale do te-
stow ataku i rzutéw na obrazenia. Widzowie musza
by¢ osobami niewalczacymi i musi byé ich co naj-
mniej szesciu.

Poprawiony coup de grace: Wrogéw, ktorzy leza
na ziemi, gladiator dobija szybko i stylowo. Coup de
grace wykonany bronia do walki wrecz to w jego przy-
padku akcja standardowa. Gladiator moze réwniez
dobi¢ ofiare w sposéb bardziej widowiskowy — bedzie
to akcja calorundowa, ale otrzymuje na reszte walki
premie z morale +2 do ataku.

Stosowanie trucizny: Gladiator uczy sie stosowac
trucizny jak skrytobojca. Szczegdly zna prowadzacy,
gdyz zasady dotyczace trucizn znajduja sie w Przewod-
niku Mistrza Podziemi.

Niech krwawi (zw): Gladiator potrafi tak zrani¢
przeciwnika, by jeszcze dlugo i obficie krwawil. Jesli
zada obrazenia bronia tnaca, wrég traci punkt wy-
trzymaloéci na runde z powodu krwawienia —az do
udanego testu Leczenia (ST 15), uzycia czaru leczenie
lub gdy uplynie liczba rund réwna 10 — modyfikator
z Budowy ofiary. Kolejne rany sie kumuluja, tzn. z po-
wodu krwawienia przeciwnik moze traci¢ 2 i wiecej
pw. Wzgledem stworow, ktorych anatomie trudno jed-
noznacznie opisa¢ (konstrukty, nieumarli, rosliny), ta
umiejetnosé nie skutkuje.

Publicznosé szaleje: Z kazdym zadanym przez
gladiatora ciosem publicznosé krzyczy coraz glosnie;j.
Jezeli wykorzystal juz ryk tlumu, otrzymuje premie
z morale +2 do obrazen przy pierwszym udanym cio-
sie. Premia roénie o +2 z kazdym ciosem, ktory spo-
woduje obrazenia. Jezeli chybi, premia spada do +2.

KAWALER

Kawaler, absolutny mistrz walki z koniskiego grzbietu, to
kwintesencja rycerza w l$niacej zbroi. Szarzujaca kawale-
ria jest jedna z najpotezniejszych sil, jakie pojawiaja si¢ na
polach bitew, niezaleznie od tego, kim sa jezdzcy.

Wiekszosé kawalerow wywodzi sie zwyzszych
klas spolecznych. S3 oni calkowicie oddani wladzy
zwierzchniej — szlachcicowi, monarsze, bogu, zako-
nowi rycerskiemu lub religijnemu — badz tez jakie-
mus wyzszemu celowi. Zwykle pochodza z arysto-
kratycznych rodéw, ktére wysoka pozycje spoleczna
oplacaja dtugoletnia stuzba krajowi, wladcy lub inne-
mu seniorowi.

Od kawalera oczekuje sie, ze bez wahania wezmie
udzial w kazdej wojnie czy konflikcie wojskowym,
jaki prowadzi jego zwierzchnik. Czasem pelni on
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takze obowiazki poza polem bitwy, uzywajac swych

rozlicznych umiejetnosci na chwale wladcy.
Kawalerowie czesto podejmuja dodatkowe zobowia-

zania — choéby wieczna walke ze zlem i chaosem czy

walke w obronie sprawiedliwoéci, wdéw i sierot. Moga

jednak by¢ tez okrutnymi tyranami, wykorzystujacy-

mi status i przywileje dla wlasnych niecnych celéw.
Koéé Wytrzymaloéci: k10.

TaBera 2-3: KAWALER
Bazowa premia
do ataku

Rzut obronny na
Poziom Wytrwatos¢

2

3

4 + +4 +1 +4
6 +6 +5 +2 45
3 S SR g e s ek
8 +8 +6 +2 5
9 49 +5 = .
10 +10 7 43 7

e Ul s

Wole

-II'___ w FZYSI
W it SRR

$mierciono$na szarza 2/dzien, premia do |efdziectwa +4, premia -

B

mia do walki w siode: lanca u?,

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby ¢
sta¢ kawalerem.
Charakter: Praworzadny.
Bazowa premia do ataku: +8.
Atuty: Atak w przelocie, Konna walki
Porywajaca szarza, Zogniskowanie broni (d¢
wolny miecz), Zogniskowanie broni (lanca).
Jezdziectwo: Ranga 6.

Postepowanie ze zwierzetami: Ranga 4.
Wiedza (szlachta i wladcy): Ranga 4.
Ekwipunek: ciezki pancerz i duza tarcza — oba mi
strzowsko wykonane.

‘4 Umiejetnosci klasowe
Umiejetnoéci klasowe kawalera (i atrybut kit
czowy dla kazdej znich) to Dyplomacja (Cha
Jezdziectwo (Zr), Profesja (Int), Wiedza (szlacht
iwladcy) (Int), Zastraszanie (Cha). Opisy umiejg
noéci. Opis tych umiejetnosci znajdziesz w R
dziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdys

Wlasciwosci klasowe
Biegloéé¢ whbroni ipancerzu: Kawale
biegle postuguje sie wszystkimi prostyn
i zolnierskimi rodzajami broni, wszystk
mi pancerzami oraz tarczami.
Wiedza (szlachta i whadcy): Gdy kawaler korzyst
z tej umiejetnosci, otrzymuje premie +2 do testow.
Twardo wsiodle: Kawaler zyskuje podan
premie do testu Jezdziectwa za kazdym razen
gdy uzywa atutu Konna walka, by zanegowac of
razenia zadawane jego rumakowi.

Specjalne

.,‘:---_._ % oy w :

premia do walki w siodle: mi

do walki w siodle: miecz +2

premia do walki siodie: lanca +3, twardo w siodle 3
atak z wierzchowca, premia do walki w siodle: miecz +3,
$émiercionosna szarza 3/dzien

premia do Jeddzectua 46, prr

premia do walki w siodle: miecz +5, $miercionodna szarza 4/dzief

émierciono$na szarza 5/dzien

Qe eEsgSER N

s

3B L

poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu. —
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zo-p  wrecz lub poczwérne lanca. Moze te moc wykorzystaé sie dowolnym mistrzowsko wykonanym dlugim mieczem.
tyle razy dziennie, ile podano w tabeli. Smiercionosna Walczac inna bronia niz wybrany orez, mistrz nie
szarza zastepuje atut Porywajaca szarza. moze uzywac zadnych zdolnosci tej klasy.
Premia do walki w siodle: Kawaler zyskuje premie do Kos¢ Wytrzymalosci: k10.
lka,f testuataku, gdy walczy z wierzchowca podanym orezem. s
do- Premia do Jezdziectwa: Kawaler zyskuje premie ngagama
7 bieglosé do testow Jezdziectwa. . Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zosta¢
Nagle przyspieszenie (zw): Od 3. poziomu kawaler mistrzem oreza.
moze zmusi¢ rumaka, by poruszal sie szybciej niz zwy- Bazowa premia do ataku: +5.
kle. Ta zdolnoé¢ podwaja zasieg normalnej szarzy. Przy- Bieglosé: W wybranej broni.
mis}  spiesza¢ mozna zasadniczo raz dziennie. Kazde nastepne Atuty: Ruchliwosé, Uniki, Wirujacy atak, Wyspe-
uzycie tej zdolnosci tego samego dnia wymaga od wierz- cjalizowanie, Zmyst walki, Zogniskowanie broni, A2 Coskor
chowca rzutu obronnego na Wole (ST 20) natychmiast Zastraszanie: Ranga 4.
po zakoniczeniu dodatkowej szarzy. Nieudany test ozna- Bron: Mistrzowsko wykonana (chyba ze bez broni).
dut  czaotrzymanie przez niego 2ké obrazen. ] s
ha), Atak z wierzchowca: Od 6. poziomu kawalermoze Umiejetnosci klasowe
htar  wykonac akcje pelnego ataku po tym, jak jego wierz- Umiejetnosci klasowe mistrza oreza (i atrybut kluczo-
jett  chowiec wykona zwyky ruch (zakladajac, iz istnieje wy dla kazdej znich) to Nastuchiwanie (Rzt), Wiedza
ozt jakis przeciwnik, ktérego mozna zaatakowac), i bedzie (orez) (Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha),
1o akcja nie czastkowa, a pojedynczy atak. Zauwazanie (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.
MIST RZ O REZA Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie:
Mnich, Szkartatny Msciciel, pijany mistrz czy samuraj 2 + modyfikator z Intelektu.
~wszyscy oni wykorzystuja energie ki. Jednak nie tylko 3 =
lers  onisie nia postuguja. Sa tacy, ktorzy wykorzystuja energie ' Whasciwosci klasowe
mit  hido osiagniecia mistrzostwa we wladaniu orezem. Zjed- Obrazenia ki: Po udanym trafieniu wybranym ore- i
ki noczenie broni z cialem, uczynienie ich caloscia, stworze- zem nie wykonuje sie rzutu na obrazenia, a oblicza mak- b
nie nowej koriczyny — oto cel mistrza oreza. symalna liczbe ran, jaka dana bron zadaje (nie biorac R ";
sta Mnisi podazajacy ta Sciezka moga wybra¢ atak bez pod uwage krytyka) — wlasnie tyle obrazen zada mistrz. § Limaid
broni, kama, nunchaku, siangham (patrz Podrecznik Na przyklad: Mistrz ma dlugi miecz, bazowa premie do
inal  Gracza, rozdzial 7) lub cep bojowy (patrz rozdzial 5 tego ataku +7 i Sile 17. Orez zadaje 1k8 obrazes, wiec mak-

Smiercionoéna szarza: Wykonujac konna szarze,
kawaler zadaje potréjne obrazenia bronia do walki

© TaelA 2-4: MISTRZ OREZA

podrecznika). Mistrz oreza, ktéry chce wykorzystywaé
swe moce, musi postugiwac si¢ dowolna wybrana bro-
nig. Raz dokonawszy wyboru, nie moze go zmienic.
Oczywiscie, nie znaczy to, ze wybranie chocby diugiego
miecza zmusza do ia sie tylko i wylacznie t3 bro-
nig, ktora bohater posiadal w chwili podjecia decyzji. Jedyne

p Rzut obronny na
do ataku

W)ftrwaloéé Reﬂel(s Wole

materialne ograniczenie zaklada, iz orez musi by¢ mistrzow-
sko wykonany. Mistrz zyskuje zatem premie, gdy postuguje

symalne obrazenia wynosza 8. Premia z Sily wynosi +3,
zatem koricowy wynik to 11 punktéw obrazer. Dodat-
kowe obrazenia, na przyklad za sprawa atutu Potezny
atak (normalne zasady) czy ukradkowego ataku, sa okre-
slane w normalny sposéb — nie sa maksymalizowane.
Moc nie dziala, jesli trafienie jest krytyczne.

Specjalne

10 +10 +3 +7 +3 zwiekszony mnoznik 5/dziennie
Bazowa premia do ataku: Tak jak mnich, przedstawiciel tej klasy wykonuje wielokrotne ataki z karg -3, nie -5.
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Zwiekszony mnoznik: Ta moc zwieksza zwykly
mnoznik wybranego oreza o jeden. Na przyklad: Dlugi
miecz ma mnoznik %2, wiec ta zdolnoséé zwieksza go do
%3 (2+1=3). Mistrz oreza moze uzyc tej mocy raz dziennie
na poziom, jednak musi zadeklarowa¢ jej wykorzystanie
przed wykonaniem rzutu na obrazenia.

Nadzwyczajne zogniskowanie broni:
To najpotezniejsze ze wszystkich zogni-
skowan broni, zapewniajace \
czlonkowi tej klasy dodat-
kowe +1 do wszystkich testow \
ataku wybrana bronia.

Nadzwyczajny
zmysl walki: Ta
zdolnos¢ pozwa-
la wykonaé tyle
atakéw okazyj-
nych w rundzie,
ile wynosi suma
modyfikatora ze
Zrecznosci i mo-
dyfikatora z Roz-
tropnosci.

Krytyczne ki:
Mistrz otrzy-
muje za darmo
atut Poprawione
trafienie krytyczne.
Jezeli posiadal go juz
wczesniej, zasieg zagro-
zenia wybranego oreza
zwieksza sie 0 +2. Wspo-
mniana modyfikator
+2 stosowac nalezy na
konicu, po wszystkich
innych mnoznikach,
otrzymanych na przy-
klad za sprawa Poprawione-
go trafienia krytycznego lub ostrego oreza.

Wirujacy atak ki: Mistrz moze wykorzysta¢ Wiruja-
cy atak jako akcje standardowa, a nie akcje pelnego ataku.
W danej rundzie ma prawo uzy¢ wspomnianego atutu
tylko raz.

Uwaga dla wieloklasowcéw: Mnich moze bez
problemu laczyé swa klase zta klasa prestizowa. In-
nymi slowy — moze zyskac poziom mistrza oreza, po-
wréci¢ do mnicha, by awansowa¢ na kolejny poziom,
a potem wréci¢ do tej klasy prestizowej itd.

NINJA POKSIEZYCA

Wymagania

Wielu mnichéw szuka oswiecenia. Innych kusi mrok.

Ninja Pétksiezyca to klan najemnikow, ktérego czlon-
kowie specjalizuja sie w sabotazu i tajnych misjach. Do-
magaja sie dziwacznej oplaty, a zadanie podejmuja tylko

wtedy, gdy odpowiada wymogom ich kodeksu. Ninja s
sola w oku zaréwno zlych tyranéw, jak izwyklych aryU!
stokratéw. Nikt - z wyjatkiem stojacych na samym szczy |
cie hierarchii zakonu — nie wie, jakie sa prawdziwe cel !
tej sekty. Bazy i kryjowk |
Ninja Pélksiezycaor |
dawna sg tajemnica dl |
wszystkich, poz |
oczywiscie czlonks |
J mi organizacji. Przy
/ szli zleceniodawq
kontaktuja sie z nim ¢
poprzez diugi las
cuch posrednikov
Wynajety ninj
niemal zawsze wyko ¢
nuje zadanie prze|
nastepnym nowief

(stad nazwa). Ov

ubrany na czarnc

osobnik zwykli

sledzi cel, ata

kuje znienack

i rozplywasi

w mrokach nocj

Wiekszos

ninja to mnisi

ktérzy zapragng

li odkryc ezote

ryczne tajemn

ce. Z ciekawosc ¢
poszukiwali na wpd

zapomnianych legeni
o Polksiezycu, az w koncl

docierali do ich Zrédta. Kai

demu mnichowi (ewentualni

lotrzykowi lub wojownikowi), ktor

odnajdzie zakon, oferuje si¢ wspolpr:

ce. Ci, ktérzy odmowia, zwykle znikaja bez sladu

Ninja BN pojawiaja sie znikad i uderzaja bez litosci

Czesto wynajmowani sa do kradziezy wartoscioweg

przedmiotu, zabéjstwa poteznego rywala lub rozpor.,

nania twierdzy przed atakiem.

Koé¢ Wytrzymalosci: ks. |
£
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zosta
Ninja Pélksiezyca. i

Bazowa premia do ataku: +6.

Atuty: Odbicie strzal, Poprawiony atak bez bronjl
Szybkie wyciaganie broni.

Ciche poruszanie: Ranga 10. i

Ukrywanie: Ranga 10.

Inne: Zdolnosé klasowa Uchylanie; koniecznos
nawiazania kontaktu z przywodcami Polksiezyca.
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Urmejgtnosc; klasowe

Umiejetnosci klasowe ninja (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to Alchemia (Int), Ciche poruszanie
(Zr), Nasluchiwanie (Rzt), Plywanie (S), Rownowaga
(Zr), Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Ukrywanie (Zr),
Upadanie (Zr), Wspinaczka (S), Wyzwalanie si¢ (Zr).
Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
4 + modyfikator z Intelektu,

Wiasciwosci klasowe

Biegos¢ w broni i pancerzu: Ninja nie zyskuje do-
datkowych bieglosci w broni i pancerzu.

Premie do KP mnicha: Kiedy ninja nie nosi zbroi
ani tarczy, otrzymuje premie do KP podana w Tabeli 3-11
w Podreczniku Gracza. Premia ta kumuluje sie z tymi, ktore
wezesniej zdobyl jako mnich. Ponadto ninja bez zbroi do-
daje do KP modyfikatory ze Zrecznosci i z Roztropnosci.

Ukradkowy atak: Jezeli ninja ma okazje zaatakowac
przeciwnika, ktéry nie moze sie bronic, jest w stanie tra-
fic w punkt witalny i zada¢ duze obrazenia. W zasadzie
rawsze, kiedy wrog pozbawiony jest premii ze Zreczno-
§cido KP (niezaleznie od tego, czy w ogole ma premie ze
Zrecznosci, czy nie) lub gdy ninja go flankuje, atak po-
woduje dodatkowe rany — +1ké obrazen i +1ké na kazde
dwa poziomy (+2ké na 3., +3ké na 5. itd.). Jezeli ninja uda
sie trafi¢ krytycznie za pomoca ukradkowego ataku, do-
datkowe obrazenia nie mnoza sie.

Ta zdolnosé kumuluje sie zinnymi ukradkowymi
atakami.

Ninja moze zaatakowac ukradkiem tylko stworzenia
zwyraznie wyodrebniona anatomia — nieumarli, kon-
strukty, sluzy, rosliny i stworzenia bezcielesne nie maja
witalnych punktéw, w ktére mozna byloby trafi¢. Takze
wszystkie stworzenia niepodatne na trafienia krytyczne
s3 automatycznie catkowicie niepodatne na ukradkowy
atak. Ponadto ninja musi widzie¢ cel wystarczajaco do-
brze, zeby dostrzec witalne punkty, i mie¢ mozliwosé

| Taeta 2-5: NINJA POLKSIEZYCA

Bazowa premia Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatosé Reﬂeks
2 +1 +0
4 +3 +1
E SRR N
6 -4 +2
8 +6/+1 +2 :
Es SRR

10 +7/+2 +3 +7 +3

ich dosiegniecia. Nie moze ukradkiem zaatakowaé istoty
w ukryciu ani tez konczyn stworzenia, ktérego punkty
witalne znajduja sie poza zasiegiem.

Jezeli ninja otrzymuje premie do ukradkowego ataku
zinnego powodu (na przyklad, jest lotrzykiem odpo-
wiedniego poziomu), premie do obrazen sie kumuluja.

Poprawione uchylanie: Na 2. poziomie ninja po-
trafi lepiej unikaé pewnego typu ran. W tym przypad-
ku nie odnosi obrazen, jezeli powiedzie mu sie rzut
obronny na Refleks przeciwko atakom w rodzaju kuli
ognistej lub broni oddechowej. Jesli zas rzut jest nieuda-
ny, otrzymuje tylko polowe obrazen.

Kuji- kiri (zc): Wykonujac tajemnicze znaki reka (stan-
dardowa akcja), ninja moze sprawic, ze przeciwnik bedzie
bezradny —analogicznie do rzucenia czaru hipnotyczny
wzér. Ta moc dziala na istoty o 2k4 KW plus 1 na kazdy
poziom ninja. Ofiary wykonuja rzut obronny na Wole
0 ST 12 + modyfikator z Charyzmy ninja —udany ozna-
cza oparcie si¢ dzialaniu kujikiri. Moc dziata dopéty, do-
poki ninja wykonuje gesty oraz przez jeszcze jedna runde
po tym, jak przestanie poruszac rekami, Kuji-kiri mozna
uzywacé raz dziennie na poziom tej klasy prestizowej.

Stosowanie trucizny: Ninja uczy sie stosowac tru-
cizny jak skrytobéjca. Szczegoly zna prowadzacy, gdyz
zasady dotyczace trucizn znajduja sie w Przewodniku
Mistrza Podziemi.

Szybkie wspinanie: Ninja potrafi wspinac sie po
$cianach z niebywala predkoscia. Po udanym tescie
Wspinaczki porusza sie z polowa szybkosci (akcja be-
daca odpowiednikiem ruchu) lub z pelna szybkoscia
(akcja calorundowa). Ponadto podczas wspinaczki nie
traci premii ze Zrecznosci do KP.

Uciszanie (zn): Nieprzygotowany przeciwnik tra-
fiony w walce wrecz przez ninja nie jest w stanie przez
jedna runde wydaé zsiebie glosu. Uniemozliwia to
rzucanie czaréw wymagajacych werbalnych kompo-
nentow, a takze krzyk czy podobne wszczecie alarmu.

Szybkie skradanie: Ninja korzystajacy z Cichego
poruszania i Ukrywania moze porusza¢ sie z normal-
na szybkoscia bez kar do tych umiejetnosci.

Niewidzialnos¢ (zc): Ninja moze raz dziennie na kazdy

potgzme_;sze kuj.l—km

i o P2 Sl

eteryszny spacer, podstepny krok

tazowa premia do ataku: Tak jak mnich, przedstawiciel tej klasy wykonuje wielokrotne ataki z kara -3, nie -5.
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poziom sta¢ sie niewidzialny (analogicznie do czaru niewi-
dzialnosé, z ta roznica, iz moc dziaka tylko na niego).

Okazja: Raz w rundzie ninja moze wykona¢ atak oka-
zyjny, celujac w przeciwnika zranionego wwalce wrecz
przez kogos innego. Ten cios nalezy uznac za okazyjny atak,
ktéry ninja ma prawo wykona¢ w kazdej rundzie. Nawet
Zmystwalki nie pozwala uzy¢ tej zdolnosci czesciej.

Postaé gazowa (zc): Ninja moze raz dziennie przybrac
stan lotny —moc analogiczna do czaru opisanego w Pod-
reczniku Gracza — raz dziennie na jedna runde na kazdy po-
ziom. Uzycie tej zdolnosci wymaga akcji calorundowej.

Potezniejsze kuji- kiri (zc): Poruszajace si¢ dlonie ninja
staja sie grozniejsza bronia. Kujikiri dziala teraz na isto-
ty 0 3k6 KW plus 1 na poziom, a ST rzutu obronnego na
Wole wynosi 15 + modyfikator z Charyzmy ninja.

Slepowidzenie (zw): Ninja wykorzystuje zmysly
inne niz wzrok —wrazliwo$¢ na drgania, czuly wech lub
shuch, ewentualnie echolokacje — i porusza sie oraz walczy
w mroku réwnie dobrze jak w swietle dnia. Niewidzial-
noéé i ciemnosc sa bez znaczenia, choé ninja nie wyczuwa
istot eterycznych. Slepowidzenie ma zasieg 18 metrow.

Podstepny krok: Ninja zawsze otrzymuje wartos¢
10 w przypadku Cichego poruszania i Ukrywania. Do-
poki nie zechce by¢ dostrzezony, nalezy wykonywac
testy sporne Nastuchiwania i Zauwazania, ktére po-
zwola (lub nie) wykry¢ jego obecnosc.

Eteryczny spacer (zc): Gromadzac w sobie ki, ninja
moze na kilka chwil sta¢ sie eteryczny. Trzy razy
dziennie moze wykonac (akcja darmowa) eteryczny spa-
cer — moc analogiczna do czaru o tej samej nazwie, z ta
réznica, iz czas trwania to tylko jedna runda.

NOWICJUSZ
ZAKONU LUKU

Niektérzy podazaja Droga Euku, aby doskonali¢ sie du-
chowo, inni za$ traktuja ja jako dziedzine filozofii. Dla
jeszcze innych jest to sposéb na zycie. Sa i tacy, dla kto-
rych Droga Euku stala sie religia. Istnieje takze duza
grupa, dla ktérej sztuka skutecznego postugiwania sie
lukiem to uzyteczna umiejetnosé, przydatna w niebez-
piecznym $wiecie. Mozna wiec uzna, iz Droga Luku

TaBeLa 2-6: Nowicjusz ZAKONU tuku

Bazowa premia Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole
1 e | S0 e
2 +2 +0 +3 +3
3 3 Al 43 +3
4 +4 +1 +4 +4
9 > B “ “
6 +6 +2 +5 +5
Foy s w2 45 +5
8 +8 +2 +6 +6
e R e ! SR Ha
10 +10 +3 +7 +7

jest dla podazajacych nia osob dokladnie tym, czyr (]
chea ja uczynié¢. Niemniej ujej podstaw znajduja i
pewne zalozenia. n

Poprzez tucznictwo odkrywa sie prawdziwa osobowos
Droga Euku to sztuka duszy. Podazajac nig, luczni 2
poznaje siebie. Rozwijajac umiejetnosci strzelecki
rozwija samego siebie. 4
Droga Euku to kontemplacyjna sztuka walki, ktor
najwyzszymi celami sa: Prawda, Dobro i Piekno.
Zapytany ,Co jest Prawda? " Mistrz Lucznik podnot a
swoj orez, wypuszcza z niego strzale i — nie wypowiadi n
jac ani slowa — pozwala, by umiejetnosci okreslily st p
pien jego rozwoju na ,drodze”, tym samym wykazuja d
sie wiedza o rzeczywistosci, czy raczej o ,prawdzie”. @
Droga Euku to kwestia precyzji i wiezi laczacej lul
strzale, umysl i cialo. To ciagla medytacja. Strzelajai je
hucznik widzi odbicie swego umyst w zwierciadle, kt¢ n
rym jest cel. Uwalniajac strzale, uwalnia tez swoje egt k
Obserwuje swoje mysli. i
Je
Nowicjuszami Zakonu Euku zostaja najczesciej wojon k
nicy. Te umiejetnosci i filozofie moga réwniez wykorz
sta¢ potezni tropiciele, paladyni, a nawet barbarzyncy. = €
Koéé Wytrzymalosci: k10. W
al

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zosta e

nowicjuszem Zakonu Euku. n
Bazowa premia do ataku: +5. e
Biegloséé: Krotki tuk, dlugi huk lub tez refleksyjn

wersja ktoregos z nich. W

Atuty: Bezposredni strzal, Precyzyjny strzal, Sp¢ z
cjalizacja w broni (krétki lub dlugi tuk, badz ich re d
fleksyjne wersje), Szybki strzal, Zogniskowanie bron p
(krétki lub dugi tuk, badz ich refleksyjne wersje).

Wiedza (religia): Ranga 2. - d
k
Umiejetnosci klasowe z

Umiejetnosci klasowe nowicjusza Zakonu Euki
(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Jezdziectw t
(Zr), Plywanie (S), Rzemioslo (wytwarzanie lukow r

Specjalne

ukradkowy atak na dystans +1ké
strzat w twarz

ukradkowy M nadyﬂstans stans +2k6

nadzwyczajne zogniskowanie broni

TAB

F
¥

E
-

atak woiny MCznldwo zen
3 specjalizacja w broni -
ukradkowy atak na dystans +4k6 ¢

o

ukradkowy atak na dystans +5k6
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zymg  (Int), Wiedza (religia) (Int), Zauwazanie (Rzt). Opis
1 siel  tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejet-
nosci w Podreczniku Gracza.

voS¢é, Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: glosci 6 metrow od Sciany (ktory jednak jej nie dotyka).
znikl 2+ modyfikator z Intelektu. Dla potrzeb obliczania KP i obrazen przeciwnika nalezy
kige A traktowac jak nieprzygotowanego. To niezwykle trudne

! Wlasciwosci klasowe zadanie wymaga poswiecenia akcji calorundowe;.
torej Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Brak.

§  Ukradkowy atak na dystans: Jezeli nowicjusz “
nosi  atakuje przeciwnika pozbawionego premii ze Zrecz- MMA
iada nosci do KP (niezaleznie od tego, czy w ogéle ma Czlonkowie tej klasy prestizowej sg zwykle naj-’
stoff premie ze Zreczno$ci, czy nie), 6w atak powoduje do- wigkszymi bohaterami dzikich plemion. Oczywi-
ujael  datkowe rany — +1ké obrazeri i +1ké na kazde dwa po- écie o sile bojowej prymitywnych szczepéw stano-

ziomy (+2ké na 3., +3ké na 5. itd.). Ataki dystansowe
tuk®  moga by¢ ukradkowymi tylko wtedy, gdy cel znajdu-
ajacf  jesie w odleglosci do 9 metréw. Poza tym zasiegiem
ktof nowicjusz nie moze wykonywaé ukradkowych ata-
egof  kow na dystans. W pozostalych aspektach zdolnosé

te nalezy traktowac jak ukradkowy atak lotrzyka. wia, ze opanowuja (lub rozwijaja) rézne taktyczne Y : =3
-~ Jezeli posta¢ posiada juz ukradkowy atak (jest lotrzy- zagrywki, ucza sie przeprowadzaé brutalne i skutecz- "" _
jowsE  kiem), moce si¢ kumuluja. nych ataki oraz wykorzystywaé przewage, jaka daje I -
] Strzal w twarz: Poczawszy od 2. poziomu nowi- im znajomo$¢ terenu. Czasem obroncami plemienia :
g - qjusz moze strzeli¢ z broni dystansowej znajdujac sie zostaja adepci, kaplani lub zaklinacze — wszystko za- R
wobszarze zagrozenia inie prowokujac okazyjnych lezy od zwyczajéw szczepu. N
atakow. BN nalezacy do tej klasy najczesciej stanowia awan- ' o
Nadzwyczajne zogniskowanie broni: To najpo- garde roznych armii. Jezeli honor zalezy od pojedynku R
stack teiniejsze ze wszystkich zogniskowan broni, zapew- najlepszych wojownikéw, do walki z pewnoscia stanie C
nigjace nowicjuszowi dodatkowe +1 do wszystkich obrorica plemienia. W innych przypadkach szuka on
testow ataku lukiem. dowodcéw wrogich sit i wyzywa ich na pojedynek, P
yjnaf  Darmowy atak: Raz w rundzie, gdy znajdujacy sie aw ostatecznosci sieje spustoszenie wsrod szerego- @ SR
wpolu widzenia sprzymierzeniec wykonuje atak oka- wych zolnierzy przeciwnika. 4.5
spe  zyjny, nowicjusz moze wystrzeli¢ (atak dystansowy) Kos$¢ Wytrzymalosci: k10. .
ed  dotego samego przeciwnika, wykorzystujac najwyzsza J ¥
‘oni®  premig do ataku. Jest to darmowa akcja. ngagama

Lucznictwo zen: Nowicjusz otrzymuje ten atut za
~ darmo (patrz strona 6). Jezeli juz go posiada, modyfi-
kator z Roztropnosci kumuluje sie z modyfikatorem

ze Zrecznosci w przypadku atakéw dystansowych.
akul Nadzwyczajna specjalizacja w broni: To najpo-
tezniejsza ze wszystkich specjalizacji w broni, zapew-
niajaca czlonkowi tej klasy dodatkowe +2 do obrazen

- TaeLA 2-7: OBRONCA PLEMIENIA

zadawanych dowolnym hukiem (krétkim lub dlugim,
zwyklym lub refleksyjnym).

Strzal po tuku (zw): Dzieki tej wyjatkowej zdolnosci
nowicjusz moze strzelié¢ do celu znajdujacego sie w odle-

wia zbrojni, barbarzyncy zas to najzacieklejsi zol-
nierze. Niemniej wszystkich ich do bitew prowadza
obroncy plemienia.

Wiekszos¢ obroricow plemienia to wojownicy,
zbrojni lub barbarzyncy. Ta klasa prestizowa spra-

Oto wymagania, ktére postaé musi spelnic, aby zostac
obronicg plemienia.

Charakter: Jak wiekszos¢ jego plemienia.

Rasa: Humanoid lub humanoid-potwoér — z wyjgt-
kiem krasnoludow, elfow, gnomoéw, niziolkow, pol-
elfow i ludzi.

Bazowa premia do ataku: +5.

Bazowa premia Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatosc Refleks Wole Specjalne

T W w240 atut premiowy, wrég plemienia
+2 +3 : +3 +0 szaleficza walka
44343 41 terenowa premia do KP 42 3
4 +4 +4 +1 ugodzenie wroga plemienia 1/dziennie
5 S+ 1 atut premiowy X
+6 +5 +5 +2 terenowa premia do KP +3

7. w45 45 &2 ugodzenie wroga plemienia 2/dziennie
+8 +6 +6 +2 terenowa premia do KP +4

N R 1 N OO o e

+10 +7 +7 +3 ugodzenie wroga plemienia 3/dziennie
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Atuty: Potezny atak, Rozszczep1en1e Wielkie roz-
" ' szczepienie.

: ;
P
\ TS Tajniki dziczy: Ranga 4.
e "
® Umiejetnosci klasowe

; “u Umiejetnosci klasowe obronicy plemienia (i atrybut
' kluczowy dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Ciche
poruszanie (Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Ukry-
wanie (Zr), Wspinaczka (S), Wyczucie kierunku (Rzt),
Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Tajniki
dziczy (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Roz-
dziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Intelektu.

Wlasciwosci klasowe

Bieglosé¢ wbroni ipancerzu: Obronca plemienia
biegle postuguje sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi
rodzajami broni, wszystkimi pancerzami oraz tarczami.

Atuty premiowe: Obronca plemienia zyskuje atut
premiowy na 1., 5. i9. poziomie. Wybrany atut musi
znajdowac sie na liécie premiowych atutow wojownika.

Wrog plemienia: Na 1. poziomie obrofica wybiera
grupe istot —wrogéw jego plemienia, zaliczanych do
nieco wezszej kategorii niz ulubiony wrég tropiciela.
Wrogami plemienia moga byé: inna rasa, czlonkowie
jakiego$ kultu, sasiednie plemie, drowy zyjace pod
gorami itp. Obronca plemienia zyskuje premie +3 do
testow Blefowania i Wyczucia pobudek przeciwko
tym wrogom. Otrzymuje takze premie +3 do obra-
zen, jakie im zadaje. Premia nie dziala w przypadku
stworéw niepodatnych na trafienia krytyczne oraz
atakéw dystansowych z odleglosci wiekszej niz 9 me-
tréw. Obronica plemienia bedacy tropicielem wybiera
wroga plemienia sposréd ulubionych wrogow. Premie
sie kumuluja.

Ziemia ojczysta: Obrorica zyskuje premie +2 do te-
stéw Cichego poruszania, Ukrywania, Wyczucia kie-

8
r
I

Tasera 2-8: ODDANY OBRONCA

Bazowa premia Rzut obronny na

Poziom do “ataku Wytrwatos¢ Refleks

2 +2 +3
3 N

4 +4 +4
Sles e S

6 +6 +5

8 +8 +6 +6

10 +10 +7 +7

runku i Tajniki dziczy, gdy uzywa tych umiejetnot

na terenach zajmowanych przez jego plemie. Przyk sh
dy ziemi ojczystej: Ksigstwo Urnst, Las Ardi, Dolii éc
Maga. Ta premia odzwierciedla silna wiez obroncy z} ¢j
go ziemia rodzinna.

Szalericza walka (zw): Podobnie jak mnicha w ks
korzystujacego grad cioséw, poczawszy od 2. pozion ne
obronce moze opanowa¢ szal bojowy, w ktérym a ni
kuje przeciwnikéw z niezwykla zaciekloscia. Post ng
zyskuje jeden dodatkowy atak w rundzie z najwyzs i3
premia bazowa, lecz wszystkie ataki w danej rund: of
wykonuje zkara —2. Te kare nalezy bra¢ pod uwsy za
przez cala runde, rowniez w przypadku ewentualny
okazyjnych atakow.

Terenowa premia do KP: Dzieki znajomosci Ng
renu iwiezi, jaka odczuwa zziemia ojczysta (pat O
wyzej), obrofica otrzymuje premie zodbicia do K pc
ktérej wartos¢ podano w tabeli. ab

Ugodzenie wroga plemienia (zn): Na 4. poziom of
obrofica plemienia zyskuje nadnaturalna zdolno
— moze wykona¢ jeden atak wrecz dziennie, przeci de
ko wrogowi plemienia z premia do trafienia +4 i(j
zeli trafi) premia do obrazen réwna jego poziomoi Z
Obrorica musi zadeklarowa¢ przed atakiem, ze zami (d
tza ugodzi¢ wroga plemienia. Poczawszy od 7. pod w
mu obrofica moze wykorzystac te zdolno$é dwa ra
dziennie, a na 10. — trzy razy dziennie. R

” | R‘:

Oddany obronca to zawodowiec wyszkolony wje R
nym tylko celu — ma chronié wskazana osobe pra
wszystkimi fizycznymi atakami, nawet gdyby an
magalo to zasloniecia jej wlasnym cialem. W za

za shuzbe obrofica oczekuje godziwej zaplaty, wik U
i opierunku oraz innych $wiadczen, chocby darm k]
wego dostepu do magicznej pomocy medycznej. |
juz jednak kwestia umowy miedzy zainteresowanyt (i
stronami — obronca i klientem.

€2
d
N
Premia P
Wole do KP Speqalne W
40 41 na linii ognia =
uderzenie obrenne jﬁ

s Al e T~ - "L et |

+1 +2 uderzerue obronne +1

+2 +3 uderzeme obronne +2 . 1
+2 -4 uderzeme obronne +3 b
e e
+3 +5 uderzenie obronne +4 1z

Premia do KP: Premie do Klasy Pancerza postaci nalezy zsumowaé z normalng premia do KP. Dziata wylgeznie wtedy, gt
oddany obrofica aktywnie chroni pracodawce przed atakiem. W innych przypadkach posta¢ uzywa zwyklej premii do KP. = p
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1088 Czlonkowie tej prestizowej klasy czesto wstepuja na
ykla® suzbe do arystokratéw lub innych waznych osobisto-
oli 4 §ci. Niektorzy pracodawcy powierzaja im nawet funk-
'z jes  cje kierowania cala ochrona.

Wickszos¢ oddanych obroricéw to wojownicy, jednak
' WYE kaida postac, ktora podazy ta sciezka, otrzymuje opisa-
omi  ne tu korzysci. Obroricami staja sie czesto mnisi i kapla-
\ atal  nioddelegowani do opieki nad waznymi osobisto$ciami
osta@  nalezacymi do ich zakonu lub kosciola. Postacie tla nale-
1zsZE ace do tej klasy to zwykle wojownicy, ktérzy
1dzi€  opuscili szeregi armii i w ten sposéb
wag®  zarabiaja na zycie.
nych Kosé Wytrzymaloscei: k12.
i tef Wymagania
»atrd  Oto wymagania, ktére

KPS posta¢ musi spelnic,
aby zosta¢ oddanym

ymit  obronica.
nos§  Bazowa premia
ciwd doataku: +5.

i (jeb

oWl

mies

)Zi08
razy

~
Al
[

rzed
w
niag
ikt
mo

ym§

Atuty: Czujnosc,
Zogniskowanie broni
(dowolna do walki
wrecz).

Przeszukiwanie:
Ranga 4.

Wyczucie pobudek:
Ranga 4.

Zauwazanie:
~ Ranga4.

Umiejetnosci

klasowe
' Umiejetnosci
klasowe odda-
nego obroncy
(iatrybut klu-
czowy dla kaz-
dej z nich) to
Nastuchiwanie (Rzt), Pélstéwka (Rzt), Profesja (Int),
Przeszukiwanie (Int), Skakanie (S), Wspinaczka (S),
Wyczucie pobudek (Rzt), Zauwazanie (Rzt). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umie-
jetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2+ modyfikator z Intelektu.

- Wiasciwosci klasowe
Bieglos¢ w broni ipancerzu: Oddany obronca
biegle postuguje sie wszystkimi prostymi i zolnier-
skimi rodzajami broni, wszystkimi pancerzami oraz
farczami.
Premia do Klasy Pancerza: Oddany obronica sku-
pia sie na obronie zarowno swojej osoby, jak i klien-

ta. Z tego tez powodu otrzymuje premie unikowa do
Klasy Pancerza.

Na linii ognia (zw): Juz od 1. poziomu oddany
obrofica moze stana¢ na linii ataku wymierzonego
w chroniona osobe. Za kazdym razem, gdy znajduje sie
W promieniu 1,5 metra

od klienta, ktéry wia-
$nie jest atakowany,
moze stanac na jego
miejscu, przyjmujac atak na
siebie. Musi jednak zadeklarowac¢
to przed wykonaniem testu
ataku. Chroniona osobe wy-
biera podczas testu inicjaty-
wy (jest to akcja darmowna),
i w trakcie walki nie
moze zmienic tej
decyzji.

Uderzenie obron-

ne (zw): Obronica moze
wykona¢ okazyjny atak,
ktérego celem jest dowolny
sasiadujacy z nim przeciw-
nik, atakujacy wrecz jego
pracodawce. Otrzymu-
je do tego ataku premie
+1 na kazde dwa pozio-
my powyzej 2.

Odbicie ataku (zw):
Poczynajac od 3. pozio-
mu, obrofica moze spa-

rowac cios grozacy
jego pracodawcy.
W tym celu musi
znajdowac sie w od-
leglosci 1,5 metra od
ochranianego i dzier-
zy¢ w rekach bron
do walki wrecz lub tarcze, a przy tym
nie moze by¢ nieprzygotowany. Raz na runde, kiedy
jego pracodawca staje sie celem ataku, moze wykonaé
test sporny, otrzymujac podana w tabeli premie za bie-
glosc. Jesli pokonal w tescie atakujacego, udalo mu sie
odbi¢ cios.

PIESC HEXTORA

Wielu uwaza czlonkow tej klasy prestizowej za brutal-
nych, lecz skutecznych najemnikéw. Jednak tak na-
prawde naleza oni do zakonu stuzacemu bezlitosnemu
bogu, ktorego imie pojawia sie w nazwie bractwa. Jak
glosi Kosciél Hextora, §wiat jest mrocznym i ponu-
rym miejscem, w ktérym przezywaja tylko najsilniej-
si. Aby wspiera¢ te dogmaty, Kosciél zalozyl oddzial
elitarnych zakonnikéw-wojownikéw, ktérego ustugi
sa dostepne (za odpowiednia oplatag) kazdemu, kto
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respektuje podstawo- Charakter: Praworzadny zly, neutralny zty lub pr W
we zalozenia wiary worzadny neutralny. do
i kto jest w stanie Bazowa premia do ataku: 4 ne;
oplacié¢ ogromne Atuty: Bieglos¢ w broni (i mu
koszty utrzymania kawica nabija na’r Poteit
takiego doborowe- atak, Rozszczepien czk
go, $wietnie wyszko- Wiedza (religia): Rangz mc
lonego i uzbrojonego Zastraszanie: Rangi zio
oddziatu. Stuzacy w sze- Zauwazanie: Rangi w
regach Piesci Hextora Inne: Wyznawca He 4 +
slyna z niezwyklej brutalno- tora musi przejé¢ cerem

nie inicjacji Piesci He xtc
tora (patrz Stowarz ni:
szenia, strona 44t dz:

$ci —nigdy i nigdzie nie poja-
wila si¢ inna grupa najemnikow
réwnie oddanych ustanawianiu

prawa oraz udowadnia- il ksiazk co
» e o e e s iTe,
niu, 1z }Est ono potezn.le]— “ » Imc
sze od anarchii i zametu. Umlejfifmosc sz
Wiekszoé¢ Piesci Hex- klasowe zas

Umiejetnosci klas ni
we Pigsci Hexta pr

tora to wojownicy, mnisi
i kaplani, cho¢ w ich szere-

gach mozna tez spotka¢ tropicie- (i atrybut kluczov Wi
li iczarodziejéw orazbylych bar- dla kazdej z nic no
barzynicéw i bytych paladynéw. to Jezdziectwo (Z z C

Profesja (Int), Wied jac
(religia) (Int), W5 po
naczka (S), Wyczu¢ gre
pobudek (Rzt), Zasti
szanie (Cha), Zauwazan
(Rzt). Opis tych umiejetn___
§ci znajdziesz w Rozdziale Ist
Umiejetnosci w Podrecznil sty

Najwazniejsze wymagania stawia-
ne kandydatom to — oprécz wiary
w Hextora, Wybranca Zla i Bitew-
nej Plagi — chec szerzenia odpo-
wiednich pogladéw brutalna sila

i okrucienstwem, glebokie prze- fﬂ‘:
konanie, ze potega jest najwiek-

sza nagroda, jaka mozna w zyciu osiagnac, oraz pragnienie

pokonywania wszelkich trudnosci na drodze do ideatu. Grag zc
BN nalezacy do tej klasy prestizowej to zwykle na-
jemnicy stacjonujacy przy najblizszej Swiatyni Hex- Punkty umiejetnosci na kazdym poziomi pij
tora. Czasem mozna spotka¢ male grupki lub nawet 2 + modyfikator z Intelektu. tej
pojedynczych zakonnikéw — zwykle wykonuja wtedy i e tac
wazne misje dla swego Kosciola. Wlasciwosci klasowe ata
Kosé Wytrzymalosci: k10. ; Biegloéé w broni i pancerzu: Pies¢ Hextora bieg sie
; postuguje sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi g
ngagama dzajami broni, wszystkimi pancerzami oraz tarczam'ABE
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zosta¢ Potezny cios (zw): Kosciol Hextora ¢wiczy zakol -
Piescig Hextora. nikéw tak, by walczyli z bezwzgledna efektywnosci PO
Tagewa 2-9: PigSC HEXTORA i
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Pozi

Wkazdej akcji czlonek tej prestizowej klasy moze
doda¢ podana premie do jednego testu ataku lub jed-
nego rzutu na obrazenia (albo-albo) — decyzje podej-
muje sie na poczatku akji.

Zwigkszenie sil (zw): Poczynajac od 2. poziomu,
czlonek tej prestizowej klasy moze raz dziennie wy-
modli¢ u Hextora premie +4 do Sily. Na kazde trzy po-
ziomy powyzej 2. moze uzyskac te premie kolejny raz
wdanym dniu. Premia dziala przez liczbe rund réwna

i 4+poziom Piesci Hextora.

Groza (zw): Poczawszy od 3. poziomu, Pies¢ He-
xtora otrzymuje nadzwyczajna zdolnosé wywolywa-

~ nia strachu w innych istotach — moze to uczynié raz

‘dziennie (akcja darmowa). Bohater musi zrobi¢ cos,
0 groze wywola, majac swiadomosc, iz ofiarami tej
mocy padaja tylko stworzenia, ktére go widza lub sly-

524 (zaleznie od podjetych dzialan). Zdolnosé ta ma

zasieg 1,5 metra na poziom. Wszyscy w tym promie-
niu (oprécz innych Piesci Hextora) sa przez Ské rund

- przerazeni. Ci, ktérym powiedzie sie rzut obronny na

Wole, s tylko wstrzasnieci. ST rzutu obronnego wy-
nosi 10 + poziom Pigsci Hextora + jego modyfikator
zCharyzmy. Jest to zdolnosé nadzwyczajna i wplywa-
jacy na umys! efekt strachu. Na kazde nastepne trzy

- poziomy powyzej 3. Pie§¢ Hextora moze wzbudzié
groze kolejny raz w danym dniu.

PLIANY MISTRZ

 Istnieje bardzo duzo réznorodnych sztuk walki i mné-

‘stwo szkol, w ktérych sie ich naucza. Wiekszosé z nich

- zczasem dorobila sie apologetéw i krytykow, istnieje

jednak kilka niezwyklych sztuk walki — na przyklad
pijany boks — ktére wciaz budza kontrowersje. Adepci
tej sztuki wykorzystuja nieskoordynowane ruchy i za-
ticzanie si¢ wlasciwe osobom nietrzezwym, by unika¢

- atakow i wyprowadza¢ ciosy wtedy, kiedy przeciwnik

si¢ tego nie spodziewa. Jesli pijani mistrzowie faktycz-

ami.| Tageta 2-10: PijANY MISTRZ

Bazowa premia

Rzut obronny na
Refleks

10%* +10 +7 +7 +3

Wole

zataczanie

: ROZDZIAL 2: PRESTIZOWE KLASY -

nie znajduja sie przy tym pod wplywem alkoholu, po-
trafia dokonywac cudow sily i odwagi.

Zaden z pijanych mistrzoéw nie cieszy sie szacunkiem
uczniow innych szkél, adepci tego stylu walki placa bo-
wiem wysoka cene za swe umiejetnosci. Nawet po wielu
godzinach od stoczenia walki nie trzezwieja, wiec najcze-
$ciej spotkaé ich mozna w karczmach i gospodach, gdzie
drzemia na stolach i mamrocza co§ wpijanym widzie.
Taki sposob zycia to prawdziwa zniewaga dla wstrzemiez-
liwosci, promowanej przez inne szkoly. Milosnicy od-
miennych sztuk walk musza jednak miec sie na bacznosci
— nigdy nie wiadomo, czy wstawiony prostak przy barze to
zwykly rozrabiaka, czy niepokonany pijany mistrz.

Znakomita wiekszo$¢ adeptow tej sztuki walki to
mnisi, ktorzy porzucaja poprzednia szkole, przez co cze-
sto traca twarz w oczach dawnych nauczycieli i towarzy-
szy zklasztoru. Jednak skuteczny i blyskotliwy pokaz
umiejetnosci pijanego boksu moze niejednemu zamknac
usta. Czlonkowie innych klas rzadko decyduija sie na taki
rozwoj, choc kraia liczne legendy o barbarzyricach z pol-
nocy, wstepujacych w szeregi tej szkoly.

Mistrzowie pijanego boksu z uwaga obserwuja obie-
cujacych uczniéw. Jezeli student chetnie i szybko uczy
si¢ nowych technik, grupa mistrzéw zabiera go na rajd
po gospodach, sukcesywnie upijajac, wpedzajac w klo-
poty i demonstrujac podstawowe techniki walki. Kazdy,
kto przezyje takie szkolenie, zostaje pijanym mistrzem.

Pijani mistrzowie BN przesiaduja zwykle w karczmach
i gospodach. Rzadko decyduja sie walczy¢, cho¢ zawsze
chetnie pomoga w zmaganiach z liczniejszym przeciwni-
kiem. Zwykle staraja sie nie zwracac na siebie uwagi, ale
wielu z nich zyskalo slawe (lub nieslawe) za sprawa czy-
n6w, do dokonania ktérych zostali zmuszeni.

Koé¢ Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktore postac¢ musi spelnié, aby zostaé
pijanym mistrzem.

zianie ogniem

premia do ataku: Podobnie jak mnich, pijany mistrz wykonuje wielokrotne ataki bez broni z kara -3, a nie -5.

*Pijany mistrz moze atakowa¢ maksymalnie pie¢ razy w rundzie.
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Bazowa premia do ataku: +4.

Bazowa premia do ataku bez broni: +4. pr
Atuty: Uniki, Wielka wytrwalosc. de
Upadanie: Ranga 6. in

Inne: Zdolnos¢ Uchylanie; bohater musi tez zost: ¢k
wybrany przez innych pijanych mistrzéw i przei
noc na wspolnej hulance, unikngwszy uwiezienia, z —1
trucia alkoholowego czy innych podobnych nieprs br

jemnosci. na
to
Umiejetnosci klasowe pr

Umiejetnosci klasowe pijanego mistrza (i atrybut ki te]
czowy dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Cich na
poruszanie (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Plywanie (§ 2e
Profesja (Int), Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (Int), Sk or
kanie (S), Ukrywanie (Zr), Upadanie (Zr), Wspinac €Z
ka (S), Wystepy (Cha), Wyzwalanie sie (Zr). Opis ty¢ —!
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetno§ du
w Podrgczniku Gracza. m

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomi ni

4 + modyfikator z Intelektu. go
O
Wilasciwosci klasowe do

Pi¢ jak smok (zw): Reagujesz na alkohol inacz Pr
niz wiekszo$¢ oséb. Mozesz wypic kufel piwa, butell
wina lub odpowiadajaca im ilo§¢ mocniejszego alke 2w
holu, poswiecajac na to akcje bedaca odpowiednikia Po
ruchu. Kazda porcja trunku, ktéra spozyjesz w trake
walki, obniza jednocze$nie wartos$¢ twojej Zrecznosi Pr
Roztropnosci i Intelektu o 1, ale o tyle samo podno
Sile lub Budowe (wedle wyboru). Mimo to premie ¢ Ki
rzutu obronnego na Refleks, Upadania i KP pozosta i
takie same bez wzgledu na ewentualne zmiany m
dyfikatora ze Zrecznosci. Twéj organizm trawi kaic ko
porcje alkoholu w godzine, co odpowiednio wplyy he
na kary i premie. Premia do Sily lub Budowy liczys W
tylko podczas walki i po jej zakoficzeniu znika. (Ka Ta
znikaja bardziej stopniowo). Tlosé alkoholu w por i
celowo nie zostala dokladnie okreslona.

Bieglos¢ we flaszce: Mozesz uzywac butelek ik W
fli jako broni, dodajac do testu ataku premie od wal dz
bez broni i wykonujac najwieksza mozliwa liczbe alage
kéw w rundzie. Butelki zadaja 1keé obrazeri miazdi
nych podczas pierwszego ciosu i1k4 cietych wke
dym nastepnym. Kufle zadaja 1ké miazdzonych rdi
Potrafisz atakowaé w opisany powyiej spos6b nie w
lewajac napojow znajdujacych sie w srodku. =

Zataczanie: Mozesz wykonac zaskakujacg przecit
nikow szarze, potykajac sie, obijaj:_ic o $ciany i zatac
jac. Sa tylko dwa warunki — po pierwsze, musisz mi
cel dokladnie przed soba i wykonaé podwéjny ruces
po drugie, musisz wykona¢ test Upadania (ST 15), gt
zaczynasz szarzowaé —udany oznacza, Ze twoj rut_
przez obszary zagrozenia nie prowokuje ol(azyjnyb'.'
atakow. '
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ROZDZIAL 2: PRESTIZOWE KLASY - :

Kolysanie: Ciezko ci zlapa¢ pion, gdy walczysz,
przez co otrzymujesz premie unikowa +2 do KP wzgle-
dem jednego przeciwnika, ktérego wyznaczasz w swo-
im momencie inicjatywy. Zastepuje to atut Uniki,
choé dziala w taki sam sposob.

Prowizoryczna bron: Meble, narzedzia rolnicze
- praktycznie wszystko — moze w twoich rekach staé sie
bronig. Poczynajac od drabiny, poprzez udziec, konczac
nastolku barowym — kazda rzecz, ktéra masz w rekach,
1o orez kierowany twoja ki. Bez wzgledu na wyglad
przedmiotu, zawsze zadaje on 1ké obrazen. Wiekszosc
tej prowizorycznej broni zadaje rany miazdzone, cho¢
na przyklad szpikulec do kebabu zada oczywiscie obra-
zenia ktute. Dlugie przedmioty — choéby drabina —to
orez zasiegowy (zasiega zalezy od ich dlugosci), pod-
czas gdy przedmioty o zlozonej budowie —jak krzesla
-zapewniaja premie +2 do prob rozbrojenia. Natomiast
duze przedmioty z szeroka, plaska powierzchnia (stoly)
moga by¢ traktowane jako prowizoryczna pawez.

Pijacki szal (zw): Mozesz wpasé w szal tak, jak czy-
nig to barbarzyncy, na czas réwny sumie twojego (nowe-
go) modyfikatora z Budowy i liczby wypitych drinkéw.
Otzymujesz +4 do Sily i +4 Budowy, premie z morale +2
do rzutow obronnych na Wole i —2 do KP. Ta moc neguje
premie do Sily i Budowy wynikajace z picia jak smok.

Zwody: Zwodnicze i nieskoordynowane ruchy po-
zwalaja ci wykonac test Blefowania (sporny z Wyczuciem
pobudek) w kazdej rundzie, przy czym jest to akcja beda-
caodpowiednikiem ruchu. Otrzymujesz do tych testéw
premie za bieglosé w wysokosci +4.

Pijackie usciski (zw): Mozesz zewrze¢ sie z przeciwni-
kiem, nie dajac mu szans na atak okazyjny, w dodatku z pre-
mia za bieglos¢ +4 do wszelkich spornych testow zwarcia.

Leczniczy syrop (zc): Laczac swoje ki z napojem wysko-
kowym mozesz trzy razy dziennie zamienié porcje alko-
holu w eliksir leczenia srednich ran. Alkohol aktywuje ki
wtwoim organizmie, wiec leczenie dziala tylko na ciebie.
Tak zmienione porcje wysokoprocentowych substancji
nie wyplywaja w zaden sposéb na atrybuty.

Korkociag: Wyskakujesz w gére i zaczynasz wirowac
wpowietrzu, by nagle uderzy¢ przeciwnika glowa — be-
dzie to szarza, ktora zadaje normalne obrazenia i na do-

Tagela 2-11: RyceRz PROTEKTOR

datek jest traktowana jak bycza szarza, nie
prowokujaca okazyjnych atakow. Aby uzyé
tej zdolnosci, musisz posiadac atut Potezny
atak. Jesli trafisz przeciwnika, musi on wy-
konaé rzut obronny na Wole (ST wynosi
17 + modyfikator z Roztropnosci pijanego
mistrza) — nieudany oznacza, iz wrog jest
otumaniony. Jezeli jednak nie trafisz, pa-
dasz na ziemie przed adwersarzem.

Zianie ogniem (zc): Mozesz uzyé mocy
ki i podpali¢ alkohol, ktérego pelno w two-
im organizmie, po czym ziona¢ plomienia-
mi. Strumien ognia zadaje 3k12 obrazen
kazdej istocie, ktora znajduje sie w stozku
dlugosci 6 metréw (udany rzut obronny na
Refleks o ST 18 pozwala zmniejszy¢ liczbe
otrzymanych obrazen o polowe). Kazde zio-
niecie oznacza zuzycie jednej porcji alkoho-
lu, ktora wplywa na twoje cialo, redukujac
tym samym premie i kary do atrybutow.

RYCERZ PROTEKTOR
WIELKIEGO
KROLESTWA

Nieliczni i dumni czlonkowie tego zako-
nu po$wiecaja sie obronie rycerskich ide-
aléw, nim te calkiem zagina. Gdziekol-
wiek spojrza, widza zgnilizne moralna,
pleniaca sie wraz z upadkiem zasad etycz-
nych, ktore przepadly wraz z Wielkim
Krolestwem. S3 ostatnimi spadkobierca-

worzadny i musi stosowad
sie do kodeksu postepowania
zakonu (patrz nizej).
Wsparcie: Zakon wspiera
swych czlonkéw, dlatego tez
protektor moze oczekiwaé, ze
wyposazy go w bron i zbro-
je, zapewni wikt i opierunek
oraz konia z rzedem, péki
pozostaje on w jego szere—
gach i przestrzega kodeksu.

Kodeks:

W stuzbie zakonu badz od-
wazny i pomystowy.

Tylko $mieré¢ uniemozliwi
ci wypetnienie zadania.

Okazuj szacunek réwnym,
a uprzejmos¢ stabszym.

Walka przynosi chwate, bit-
wa pozwala sie sprawdzi¢,
wojna za$ jest spetnieniem
rycerskich ideatéw.

W bitwie ponad wszystko
dbaj o osobista chwate.

Nies $mieré wrogom Wiel-
kiego Krélestwa.

Smier¢ jest lepsza niz hariba.

b T

-

'?'

Wole

*3 = = T

+4

+5

W

+6

Bazowa premia Rzut obronny na
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+7

mi poteznego zakonu rycerskiego, ktéry poswiecil sie
obronie nieistniejacego juz narodu. Szczesliwie kilka
wywodzacych swe korzenie z Wielkiego Krolestwa
rodéw wciaz istnieje. A cho¢ z tego kraju pozostala juz
tylko nazwa ikilka dziedzin, ktére niegdys wchodzily
wjego sklad, nieliczni podjeli sie obowiazkéw ciaza-
cych niegdys na Zakonie Protektoréw. Maja oni nadzie-
je na odrodzenie Wielkiego Krolestwa i wierza, ze sa
w stanie je przyspieszy¢, eliminujac przy okazji wiek-

Specjalne

na;wstzy wysﬂek +2, Zelazna wola

na;wtszy wysr%ek +4

cios w obronie +5, najwyzszy wysitek +5
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szo$¢ groznych choréb spolecznych. Warunkiem jest
zycie i postepowanie zgodnie z kodeksem rycerskim.
Podobnie jak paladyni, Rycerze Protektorzy pod-
porzadkowuja sie rygorystycznemu kodeksowi po-
stepowania, ktory zawiera takie niemodne pojecia
jak honor, uczciwo$é, rycerskosc i odwaga. Jednakze
oni w pierwszej kolejnosci sa wierni swym zasadom
i nieistniejacemu juz ludowi, podczas gdy paladyni
poswiecaja zycie stuzbie jakiegos
béstwa. Od protektora oczekuje
sie, ze zawsze bedzie przestrzegal
idealéow — bez wzgledu na to, jak
trudne moze sie to okazaé. Ry-
cerz, ktéry nieswiadomie zlamie
zasady kodeksu lub uczyni cos
takiego w przekonaniu, ze wy-
biera mniejsze zlo, moze odku-
pi¢ swe winy. Musi w tym celu
podjac sie trudnego zadania lub
wyruszy¢ zmisja wyznaczona
przez zwierzchnikow. Protektor,
ktory swiadomie nie przestrzega
kodeksu bez wazkich powodéw, zo-
staje usuniety z zakonu i nie moze juz
zdobywa¢ kolejnych poziomow w tej
klasie.
Koé¢ Wytrzymalosci: k10. iPane
Wymagania
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zostaé
Rycerzem Protektorem Wielkiego Krolestwa.
Charakter: Praworzadny.
Bazowa premia do ataku: +4.
Rasa: Czlowiek, elf, krasnolud, pélelf.
Atuty: Konna walka, Potezny atak, Rozszczepienie,
Wielkie rozszczepienie.
Dyplomacja: Ranga 6.
Jezdziectwo: Ranga 6.
Wiedza (szlachta i wladcy): Ranga 4.
Bieglo§¢ w ciezkim pancerzu.
Inne: Przynaleznos¢ do zakonu.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe obroricy (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo (Z1), Za-
straszanie (Cha), Wiedza (szlachta i wladcy) (Int), Zauwa-
zanie (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdzia-
le 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
2 + modyfikator z Intelektu.

Wlasciwosci klasowe
Bieglosé w broni i pancerzu: Protektor biegle postu-
guje sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi rodzajami
broni, wszystkimi pancerzami oraz tarczami.

Ciosy w obronie: Gdy rycerz chce chroni¢ w wi ABEL
ce stworzenie slabsze od siebie (mniej KW lub lic
ba pozioméw) albo bezbron
zyskuje podang premie z m
rale do testéw ataku ir ‘
téw na obrazenia. E.
Znak jasnosci (zn

Protektor jest uci
snieniem wszelkic

Poz

idealow, dlateg:;;-
jego sprzymierzef
Cy W promiens
3 metrow zysk_
premie z morale ¢
do rzutéw obral
nych nastrach. Pr =~
mii nie bierze sie po iz
uwage, gdy rycerzje Rz
wstrzymany, nieprz kli
tomny lub nie moj byt
, stuzy¢ pomoca zinn iw
\ go powod. Spe
Najwyzszy W Wi
silek (zw): Cel po
ku ktérym zmi ste
rza rycerz, ni. na
mal zawsze wym poj
gaja najwyzszef Wy
wysitku i pelneg nic
skupienia. Dlatego tez, poczawszy od 2. poziomu, m prz
on prawo raz dziennie wykorzysta¢ podang premied na
dowolnego testu umiejetnosci. Rycerz musi jednakz 1
deklarowaé przed wykonaniem rzutu, ze chce wyk ka
rzystac te moc. pr
Zelazna wola: Na 2. poziomie rycerz zyskuje ait
Zelazna wola. ist
Potezne rozszczepienie: Poczawszy od 3. poziomi syt
protektor moze miedzy atakami wykonac¢ 1,5-metrow 1
krok, gdy wykorzystuje atut Rozszczepienie lub Wie
kie rozszczepienie. Bohater moze wykona¢ tylko jeddv y
1,5-metrowy krok w rundzie i tylko jesli wezesniej wd Ot
nej rundzie sie nie poruszyl i nie wykonal takiego kroki Rz
Bez litosci: Na 6. poziomie rycerz zyskuje zdolnoi |
wykonywania dodatkowych okazyjnych atakow. Moi ne
wykona¢ ich tyle, ile wynosi podana wtabeli prem
—kazdy z pelna premia do ataku. :

RZEZNIK
Budzacych strach Rzeznikéw rozumieja nieliczni. Sat
otoczeni zla stawa osobnicy, ktorzy poswigcili sie sl go
bie Erythnulowi, bogowi rzezi. Zycie tych indywidudt
wypelnione jest przemoca i okruciefistwem. Caly caJTX
szukaja okazji do rozszerzania wplywow swego béstw Us
gdziekolwiek sie udadza — a poniewaz Scigaja ich sity dobr dl;
nigdy nie zostaja dtugo w jednym miejscu. W




Theewa 2-12: RZEZNIK
) Bazowa premia
Poziom do ataku

Rzut obronny na
Wytrwatosé Refleks

- Wojownicy imnisi, ktérzy wybiora te klase pres-

tizows, szybko stwierdza, ze wiele bojowych mocy
Rzeznika zwieksza ich mozliwosci. Czarodzieje, za-
klinacze, klerycy i druidzi zapewne wykorzystaja na-
byte zdolnosci, by wzbudzi¢ strach w sercach wrogéw
iwzmocni¢ swa obrone. Rzeinicy wiekszo$¢ czasu
spedzaja w towarzystwie podobnych im indywiduéw,
tworzac niezbyt liczne druzyny wojskowe. Wedruja
po Swiecie, atakujac znienacka wioski i osady, a na-
stepnie wycofujac si¢ wlesne ostepy, gdzie planuja
nastepny atak. Czasem kaplani Erythnula nakazuja
pojedynczemu Rzeznikowi podjecie misji, ktéra moze
- wymagac przylaczenia sie do grupy osob nie majacych
nic wspolnego z ta klasa prestizowa, jednak tego typu
przymierze trwa krétko i zwykle koriczy sie w sposéb
nagly i bolesny.

Rzeinicy BN wystepuja zwykle w niewielkich grup-
fach (2-6 0s6b), choé mozna tez spotkac samotnego
-~ przedstawiciela tej klasy, ktéry wypelnia jakas misje.
Wszyscy Rzeznicy rozpoznajg sie za sprawa dziwnych

istrasznych zdobiacych ich twarze tatuazy, samotnego
symbolu, iz dany osobnik jest narzedziem Erythnula.
Kos¢ Wytrzymalosci: k10.

lymagania
Oto wymagania, ktére postaé¢ musi spelnic, aby zosta¢
Rzeinikiem.
Charakter: Chaotyczny zly, chaotyczny neutralny,
neutralny zly.
Bazowa premia do ataku: +5.
Atuty: Nieczysta gra, Potezny atak, Roztrzaskanie,
Tajniki dziczy: Ranga 4.
Wiedza (religia): Ranga 3.
Zastraszanie: Ranga 3.
Inne: Koniecznos¢ odprawienia rytualu inicjacyjne-
go Rzeinikéw (patrz opis organizacji na stronie 49).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe Rzeznika (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie (Zr), Jezdziec-
two (Zr), Profesja (Int), Wiedza (religia) (Int), Za-

ROZDZIAL 2: PRESTIZOWE KLASY -

aura strachu 3 m, 1/dziennie
dotyk bdlu 2/dziennie

okrutny cios 2/dziennie

aura strachu 9 m, 3/dziennie

widmo grozy

straszanie (Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Intelektu.

Wilasciwosci klasowe
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Rzeznik biegle postugu-
je sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi rodzajami broni,
wszystkimi pancerzami oraz tarczami.

Dotyk bélu (zn): Erythnul naucza, ze zycie nieustan-
nie wiaze sie z bolem, a dotkniecie Rzeznika moze owo
cierpienie powodowaé —wykonujac atak dotykowy za-
daje 1k8 obrazen + 1 na poziom klasy. Te moc przenosi
réwniez orez, lecz tylko w wysokosci 1k4 obrazenia +1
na poziom. Rzeznik ma prawo do jednego dotyku bélu
dziennie na 3 poziomy tej prestizowej klasy.

Aura strachu (zn): Wrogowie znajdujacy sie w pew-
nej odleglosci od Rzeznika (patrz tabela) otrzymuja
kare z morale —2 do wszystkich rzutéw obronnych, do-
poki nie oddala sie od niego na wiekszy dystans. Jest to
zdolno$¢ nadnaturalna, ktérej Rzeznik moze uzywac
okreslona liczbe razy dziennie (patrz tabela).

Okrutny cios (zn): Rzeinik dobrze poznaje bél
i strach, nic wiec dziwnego, ze zczasem jego ataki
wrecz staja sie niezwykle precyzyjne. Wykorzystanie
okrutnego ciosu nalezy zadeklarowaé przed wykona-
niem testu ataku — chybienie oznacza uzycie mocy
(nieudane, niestety). Trafienie poza ranami powoduje
tymczasowa uttate 1k4 punktow Budowy. Rzeznik ma
prawo do jednego okrutnego ciosu dziennie na 3 po-
ziomy tej prestizowej klasy.

Widmo grozy (zc): Rzeznik na 10. poziomie dociera
do najglebszych pokladéw strachu ibeznadziei. Odtad
moze raz dziennie uzy¢ (akcja standardowa) zdolnosci cza-
ropodobnej dzialajacej jak czar wtajemniczen widmowy za-
bdjca— ST rzutu obronnego wynosi 14 + poziom Rzeznika.
Dla wybranego przez niego wroga Rzeznik wyglada na
najbardziej przerazajaca rzecz, jaka 6w jest w stanie sobie
wyobrazi¢. Inni, lacznie z Rzeznikiem, nie dostrzegaja
zadnych zmian w jego wygladzie. Przeciwnik pada ofia-
ra niniejszej mocy, jesli czlonkowi tej klasy powiedzie
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sie atak dotykowy. W pozostatych aspektach moc dziala
analogicznie do czaru opisanego w Podreczniku Gracza.

SAMURA |

. Samuraj to oddany stuga feudalnego
Ms samuraja pana, zyjacy wedlug kodeksu postepo-

_ s wania, w ktéorym wieksze znaczenie ma
Samuraj jest postuszny swe- LI R
£ e { i pani honor niz zycie. W niektérych kulturach

Samuraj ma prawo protes- samurajowie to czlonkowie szlacheckiej
| towa¢ przeciwko zlym sadom elity wojownikow.

lub rozkazom swego pana. Kodeks samuraja jest dosy¢ specyficzny.
i Ostateczng forma protestu | Wymaga bezwzglednego posluszenstwa
I jest émieré, feudalowi, nawet gdy rozkaz moze doprowa-
i " Samuraj jest gotéw umrze¢ | dzi¢ do $mierci shugi. Samuraj jest gotowy
| w kazdej chwili. w kazdej chwili zgina¢ za pana lub honor,
Porazka nie istnieje. Istnie- [ swoja $mier¢ traktujac jako co§ malo zna-

je tylko sukces lub Smierc. czacego. Ma tak silne poczucie honoru, ze

Umrze¢ w stuzbie pana to | gplaca wszelkie dlugi. Chyba najwazniejsza
najwyzsza zastuga, jaka czeka | ;5634 kodeksu nakazuje nie podejmowac
sar:g:ﬁagz. S b ni{.fhoquowych dzia}}laﬁ orazdnie okaz.yfvabé
b by samarsis najmniejszego strachu przed ranami lu

e e Samuraj, ktory nie zyje zgodnie
diugi — honorowe i zwiaza- ot ”eg“laml' ok.rywra'S)'.e wstyde;m
W Zemisha. tak melkl_m, ze najczesciej decyduje

Wrég nie zastuguje na li- | Sieumrzec, zamiast zy¢ w hanbie.
todé. Wojownicy, tropiciele i paladyni

Tchérzostwo to hariba. to wspaniali kandydaci na samura-
ja, ktérego moce rozwina ich umie-
jetnosci klasowe. Mnisi roéwniez sprawdzaja
sie wtej profesji, poniewaz kodeks bushido
w naturalny spos6b wiaze sie z ich filozofia
i wiara w potege umyshu. Przed czarodzie-
jami i zaklinaczami profesja stawia wiek-
sze wyzwania, jesli jednak chca rozwija¢ umiejetnosci
walki, powinni podola¢ wymaganiom.

Koé¢ Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnic, aby zostac
samurajem.

TABELA 2-13: SAMURA)
Bazowa premia

Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole
1 + +0 ST
2 +2 +0 +3 +3
3 +3 +1 = +3
4 +4 +1 +4 +4
5 +5 +1 +4 +4
6 +6 +2 +5 +5
7 +7 +2 +5 +5
8 +8 +2 +6 +6
9 +9 +3 +6 +6
10 +10 +3 +7 +7

Bazowa premia do ataku: Podobnie jak mnich, pijany mistrz wykonuje wielokrotne ataki bez broni z kara

Bazowa premia do ataku: +5.
Atuty: Konna walka, Konne tucznictwo, Popravi otr;
na inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Zog P

skowanie broni (miecz pottorareczny).
Jezdziectwo: Ranga 4.

Wiedza (szlachta i wladcy): Ranga 4.

Zastraszanie: Ranga 4.

Specjalne

premia do Upadania, wielkie rozszczepienie

ostrza gniewu, poteine rozszczepienie
olbrzymia ruchliwosé

ostrza smierci

sita ki 1/dziennie

atak ki 1/dziennie

sita ki 2/dziennie

atak ki 2/dziennie

sifa ki 3dziennie

atak ki 3dziennie

-3, a nie -5,

mu
gdy
cze]
my
sie
ABEL

A AN M



jetnosci klasowe

etnosci klasowe samuraja (i atrybut kluczowy dla
j znich) to Jezdziectwo (Zr), Skakanie (S), Upa-
(Zr), Wiedza (kodeks honorowy) (Int), Wiedza
hta i whadey) (Int), Zastraszanie (Cha). Opis tych
etnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci
czniku Gracza.

- Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie:
-modyfikator z Intelektu.

ciwosci klasowe

Sieglosé w broni i pancerzu: Samuraj biegle poshu-
je sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi rodzajami
broni, wszystkimi pancerzami oraz tarczami.

- Kodeks postepowania: Samuraj musi mie¢ prawo-
gdny charakter i postepowaé zgodnie z kodeksem
‘honorowym (patrz ramka). Jezeli kiedykolwiek zlamie
e zasady, powinien odpokutowaé winy, wykonujac
mudne lub nieprzyjemne zadanie. Jesli wystepek jest
suzegolnie plugawy, wine zmazaé moze jedynie rytu-
lne samobéjstwo. W niektérych kulturach samuraj
. winien poswieci¢ swe zycie rowniez wtedy, gdy jego
pan zginie, zostanie pokonany lub okryje sie hariba.

- Wsparcie: Zwykle samuraj otrzymuje od feudalne-

' @pana niezbedne $rodki do zycia — ma wiec zapew-
niony wikt i opierunek, dach nad glowa, transport,
. iypowg bron (czesto mistrzowsko wykonana) i zbroje.
Samurajowie, ktorzy nie shuza zadnemu panu, zwani sa
toninami i nie otrzymuja zadnego wsparcia.

Upadanie: Na 1. poziomie samuraj otrzymuje pre-
mig za bieglos¢ +2 do testow Upadania.

Wielkie rozszczepienie: Na 1. poziomie samuraj
-~ otrzymuje ten atut za darmo.

Potezne rozszczepienie: Poczawszy od 2. poziomu, sa-
- muraj moze miedzy atakami wykona¢ 1,5-metrowy krok,
gly wykorzystuje atut Rozszczepienie lub Wielkie rozsz-
czepienie, Bohater moze wykona¢ tylko jeden 1,5-metro-
- wykrok w rundzie i tylko jesli wezesniej w danej rundzie
sig nie poruszyl i nie wykonal takiego kroku.

Tagewa 2-14: STRATEG

Bazowa premia
 Poziom do ataku

Rzut obronny na
Wytrwatosé
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Ostrze gniewu: Jesli samuraj w danej rundzie op6z-
ni atak katana tak, iz zostanie zaatakowany przed zada-
niem ciosu, wykorzystuje sytuacje i otrzymuje premie
+2 do testu ataku i rzutu na obrazenia. Innymi stowy,
wstrzymujac akcje do momentu, gdy zostanie zaatako-
wany w walce wrecz, zyskuje przewage.

Ostrze $§mierci: Samuraj walczacy katana oburacz
dodaje do obrazen podwojony modyfikator z Sity.

Nadzwyczajna ruchliwosé: Samuraj otrzymuje premie
unikows +6 do KP przeciwko okazyjnym atakom, gdy wkra-
cza w lub przechodzi przez czyjs obszar zagrozenia. Uwaga:
Gdy postaé traci modyfikator ze Zrecznosci do KP (jesli jakis
posiada), traci rowniez niniejsza premie. Ta premia unikowa
zastepuje premie zapewniana przez atut Ruchliwos¢.

Sila ki (zw): Poczawszy od 5. poziomu, samuraj umie
kontrolowaé¢ ki —wewnetrzna energie, ktéra posiada
kazde zywe stworzenie. Moze dodaé +2 do wartosci Sily
na liczbe rund réwna premii z Roztropnosci.

Atak ki (zw): Poczawszy od 6. poziomu, samuraj zysku-
je nadzwyczajna zdolno$é wzmacniania (darmowa akcja)
jednego udanego ataku wrecz moca ki, dzieki czemu
moze zada¢ obrazenia nawet istotom posiadajacym re-
dukgje obrazen. Tak uzywana bron nalezy trakiowac jak
orez magiczny z premia réwna modyfikatorowi z Roz-
tropnosci samuraja. Uaktywniona moc dziala, dopéki
samuraj nie zrani kogos bronig nasaczong moca ki.

STRATEG

Refleks Wole

Na zielonych wzgérzach nieopodal Chendl, stolicy Fu-
ryondy, stoi wielka, otoczona umocnieniami rezydencja
zlicznymi stajniami. Wiekszos¢ przechodniéw uwaza, ze
to siedziba jakiegos bogatego pana, lecz bystre oko wojsko-
wego dostrzeze, iz wiele muréw i katapult jest skierowana
nie na zewnatrz, ale jakby w siebie. A jezeli 6w wojskowy
jest oficerem, nie bedzie mial najmniejszego problemu
z rozpoznaniem Furyondynskiej Akademii Wojskowej.
Absolwenci Akademii Wojskowej —noszacy tytul
strategow —od pokolen sluza warmii Furyondy, sta-
nowiac wiekszoéé generalicji. Przydzial do tej szkoly
to najwieksze marzenie kazdego mlodego oficera. Ci

Specjalne

mobilizowanie oddziatéw, wieza




szczedliwey, ktorzy ukoncza nauke z wyjatkowo dobry-
mi wynikami, wkrétce daja sie poznac z jak najlepszej
strony, oczywiscie na polu bitwy.

Strategowie zazwyczaj wywodza sie zregularnej armii,
wiec w akademii najwiecej jest wojownikow. Na rekrutacje
czesto wplyw ma polityka (jak zreszta na wszystko w Fury-
ondzie), zatem i cywile okrzyknieci ,bohaterami krolestwa’,
czesto trafiajg na te uczelnie. Wielu kaplanéw i paladynow
Heironeusa oraz §w. Cuthberta decyduje sie na te droge
rozwoju, lecz czlonkowie innych klas podejmuja ja raczej
rzadko (choé w kazdym roczniku mozna znalezé w akade-
mii przynajmniej kilku czarodziejow i tropicieli). Przyszli
strategowie to wwiekszosci ludzie, lecz wérdd studentow
ma swych przedstawicieli kazda rasa rozumna.

Strategowie BN stoja na czele niemal kazdej armii —za-
rowno tej maszerujacej do walki, jak i stacjonujacej w waz-
nym strategicznie zamku. Wiekszos¢ utrzymuje przyjaz-
nie i kontakty zawarte w czasach studenckich — absolwenci
tworza ,stowarzyszenie starych wojakéw”. Czasem ta wiez
przekracza linie frontu, choc strategowie styna z lojalnosci.

Ta klasa prestizowa nie zawsze odpowiada kazdej kam-
panii, poniewaz strategowie maja wiele obowiazkow
w twierdzach czy zamkach. Oczywiscie ostatnie slowo
ma w tym wzgledzie MP.

Koé¢ Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zosta¢
strategiem.
Charakter: Jakikolwiek, byle nie chaotyczny i nie zly.
Bazowa premia do ataku: +7.
Atuty: Bieglos¢ wbroni zolnierskiej, Specjalizacja
w broni, Zdolnosci przywodcze (opis w Przewodniku Mi-
strza Podziemi).
Dyplomacja: Ranga 5.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe stratega (iatrybut kluczowy dla
kazdej znich) to Blefowanie (Cha), Dyplomacja (Cha),
Jezdziectwo (Zr), Profesja (Int), Rzemiosto (Int), Wiedza
(Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci
w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
4 + modyfikator z Intelektu.

Wlasciwosci klasowe

Bractwo: Strategowie tworza organizacje, ktérej
czlonkowie sa zobligowani do pomocy braciom. Dla-
tego tez czlonek tej klasy prestizowej trzymuje premie
za bieglos¢ +4 do wszystkich testow Dyplomacji wy-
konywanych podczas kontaktow z innymi strategami.
Oczywiscie wiez dziala wobie strony —od kazdego
stratega oczekuje sie, ze bedzie traktowal wspélbraci
z nalezytym honorem i szacunkiem.

P
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Premia do Zdolnosci przywodczych: Strateg ot Z
muje premie do Zdolnosci przywodezych (poziom postt: datl
+ premia z Charyzmy), dzieki czemu moze zdobywac § ne ¢
tezniejszych kompan6w i poplecznikow, gdy wykor . Za
wspomniany atut awansujac na wyzszy poziom.

Okrzyk bojowy (zn): Okrzyk stratega dodaje
oddziatom na polu bitwy. Ta zdolnoé¢ dziala jak inspi
nie odwagi barda (patrz Podrecznik Gracza, strona 28).
dziala przez liczbe rund réwna premii z Charyzmy straref. W s
Posta¢ moze uzy¢ tej mocy raz dziennie na kazdy pozion galc

Rozkazywanie zolnierzom (zn): Poswiecajac cal rzu
rundowa akcje strateg moze zmusi¢ odzialy do wykot dla
wania jego rozkazow. Wszyscy sprzymierzeficy w pi da?
mieniu 9 metrow otrzymuja premia za bieglos¢ +2 jetn
testow ataku i testow umiejetnosci. Premia dziala pn nos
liczbe rund réwna premii z Charyzmy stratega. 8

Wieza: Jednostka, w ktorej szeregach znajduge sie st kies
teg (np. armia waznego posiadacza ziemskiego), propar bro
je mu wybudowanie i administrowanie wieza, oczywis 050
dla obopélnej korzysci. Dopoki strateg nie sprzeciwia! i ref
idealom swej organizacji, moze zarzadzac wieza, przy ¢z szy1
sam ponosi wszelkie koszty. Wieza to trzykondygnacyj 8
budynek z kamienia, okragly lub kwadratowy. ] czes

Mobilizowanie oddzialéw (zn): Sama obecnosc & Pon
tega wystarcza, by wszyscy sprzymierzeticy w promie zak
9 metrow mieli prawo przerzuci¢ nieudany rzut obronny Zow

strach i uroki, cho¢by juz im ulegli. Nawet jezeli drugi rzut jetn
postacie sa tylko przerazone, przerazone sa t}dkowsm.asdr kton
te, a wstrzasniete pozostaja w ogole niewzruszone. é N

aza

Forsowny marsz: Strateg moze skloni¢ podlegle
oddzialy do szybszego marszu. Kazdy z podrozujacy szet
znim sprzymierzencéw otrzymuje premie zmorale. T
do testéw Budowy wymaganych przy forsownych m jacy
szach iinnych czynnosciach wiazacych sie z wysilki szet
fizycznym. Zdolnosé nie wplywa na zwierzeta. ~ pod

Twierdza: Jak opisana wczesniej wieza. Twierdz K
ufortyfikowany budynek zawierajacy od 15 do 25 koms

Sztandar (zn): Widok barw i herbu stratega wystarﬂg]
by odmieni¢ przebieg bitwy. Na sprzymierzencow w Otc
mieniu 9 metréw od sztandaru dziala zaréwno okn sze:
bojowy, jak i mobilizowanie oddzialow (patrz wezesnt B
—dopdki strateg trzyma choragiew. Jezeli wrog w czfaggL
bitwy zdobedzie flage, wszyscy sprzymierzency
opisane tu premie i dodatkowo otrzymuja ujemny ma_Pozi
fikator z morale —1 do testow ataku i rzutow na obraz
dopéki strateg nie odzyska sztandaru. 2

Zamek: Jak opisana wczesniej wieza. Zamek to
dza (patrz wezesniej) otoczona 4,5-metrowym muremz. 4
mienia o grubosci 25 centymetrow z czterema baszztxzp

Umrzeé za ojczyzne (zn): Strateg inspiruje
rzy do najwiekszych poswiecen. Wszyscy sprzy
rzeficy w promieniu 9 metréw walcza dalej i bez_

nych kar nawet, gdy sa okaleczeni lub umierajacy. O 8
wiscie trwa to do chwili, gdy ich punkty wytrzyma
osiggna warto$¢ —10. U



H

Istac

stuje

Zamczysko: Jak opisana weze$niej wieza. Obejmuje do-
datkowe budynki (stajnie, kuznia, spichlerze itp.) otoczo-
ne ¢-metrowym murem z kamienia o grubosci 3 metrow.
Zamczysko ma tez zewnetrzny mur obronny i dziedziniec,
awmurze znajduje sie szes¢ baszt.

SZERMIERZ

W swiecie ciezko opancerzonych rycerzy na wielkich
galopujacych rumakach bojowych i poteznych magow,
rzucajacych ograniczajace umyslt czary nie ma miejsca
dla bohateréw polegajacych na sprycie i refleksie, praw-
da? Nieprawda. Szermierz dowodzi, ze precyzja i umie-
jetnosci sa alternatywa dla wielkich mieczy, a spraw-
nos¢ — dla ciezkiej zbroi.

Szermierz jest zwinnym iinteligentnym wojowni-
kiem, ktory umie wykonywaé precyzyjne ataki lekka
bronia (np. rapierem). Ten zwany czasem fechmistrzem
osobnik w walce przede wszystkim korzysta ze sprytu
irefleksu. Rezygnuje z ciezkiej broni, wiedzac, ze najlep-
szym sposobem na zwyciestwo jest nie da¢ sie trafic.

Szermierze to najczesciej wojownicy lub tropiciele, choé
caesto trafiaja sie wsrod nich takze lotrzykowie i bardowie.
Poniewaz nie korzystaja z pancerzy, rowniez czarodzieje,
uklinacze i mnisi moga wziac pod uwage te klase presti-
iowa, gdyz wiele zyskaja — szczegdlnie jesli chodzi o umie-
jetmosci postugiwania sie orezem. Nie najgorzej wiedzie
sie wtym fachu réwniez paladynom ibarbarzyficom,
kiorzy zboczyli ze $ciezki wyznaczonej im przez klase.

Na szermierzy lepiej nadaja sie elfy niz krasnoludy,
aza rapier czesto chwytaja tez niziolki i gnomy. Zycie
szermierza nie neci natomiast pélorkow.

Typowy BN nalezacy do tej klasy to samotnik szuka-
jacy przygody lub szybkiego i latwego zarobku. Czasem
szermierze dzialaja w grupach, zgranych i wyszkolonych
pod wzgledem taktycznym.

Ko$é Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi speltnic, aby zostac
szermierzem.
Bazowa premia do ataku: +6.
ThseLa 2-15: SZERMIERZ

Bazowa premia

Rzut obronny na

Atuty: Bieglos¢ w broni (rapier), Oburecznosé, Ru-
chliwosé, Uniki.

Upadanie: Ranga 5.

Wystepy: Ranga 3.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe szermierza (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Nastuchiwa-
nie (Rzt), Pélstéowka (Rzt), Réwnowaga (Zr), Skakanie
(S), Upadanie (Zr), Wyczucie pobudek (Rzt), Wystepy
(Cha), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zauwazanie (Rzt). Opis

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks
E ) +1 +0 42
2 +2 +0 +3
s 43 A +3
4 +4 +1 +4
E;' ) +5 +1 +4.
6 +6 +2 +5
%] +7 +2 +5
8 +8 +2 +6
| ] +9 +3 +6
10 +10 +3 +7

Wole Specjalne

+0 sprytna obrona

+0 precyzyjny cios +1k6
+1 poprawiona  ruchliwos¢
+1 gracja
4 akrobatyczny atak

+2 precyzyjny cios +2k6
42 kunsztowne parowanie
+2 btyskawiczna reakcja
+3 odbicie strzat

+3 precyzyjny cios +3k6




tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejet-
nosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
4 + modyfikator z Intelektu.

Wilasciwosci klasowe

Bieglos¢é wbroni i pancerzu: Szermierz biegle po-
shuguje sie wszystkimi prostymi i zolnierskimi rodzaja-
mi broni. Nie jest jednak biegly w uzyciu pancerzy, a spo-
§r6d tarcz umie postugiwac sie jedynie puklerzem.

Sprytna obrona: Szermierz, ktéry nie ma na sobie
zbroi, za to dzierzy bron do walki wrecz, dodaje swoja
premie z Intelektu (i oczywiscie premie ze Zreczno-
sci) do Klasy Pancerza. Jezeli jednak jest nieprzygoto-
wany lub w jakikolwiek inny sposéb traci premie ze
Zrecznosci, traci rowniez te premie.

Precyzyjny cios: Na 2. poziomie szermierz zdobywa
umiejetnosci wyprowadzania nadzwyczajnie celnych
uderzen jednoreczna bronia klujaca, przez co zadaje nia
dodatkowe 1ké obrazen. Jesli chce wykonac¢ precyzyjny
cios, nie moze atakowac orezem trzymanym w drugiej
rece, lecz moze uzywac go do obrony. Ta zdolnoéc dziala
tylko, jesli ofiarg jest zywe stworzenie o rozpoznawal-
nej anatomii. Istoty niepodatne na trafienia krytyczne
(nieumarli, konstrukty, §luzy, rosliny i stworzenia bez-
cielesne) sa takze niewrazliwe na precyzyjne uderzenie.
Réwniez przedmioty i zdolnosci chroniace przed trafie-
niem krytycznym (na przyklad pancerz skutecznej ochro-
ny) zabezpieczaja posiadacza jednoczesnie przed dzia-
laniem precyzyjnego ciosu. Na kazde nastepne cztery
poziomy, poczawszy od 2., szermierz zadaje kolejne 1ké
dodatkowych obrazen.

Poprawiona ruchliwoéé: Szermierz, ktory nie ma
na sobie pancerza, otrzymuje premie +4 do KP przeciw-
ko okazyjnym atakom, gdy wkracza w lub przechodzi
przez czyj$ obszar zagrozenia.

Gracja: Na 4. poziomie szermierz zyskuje premie za
bieglos¢ +2 do wszystkich rzutéw obronnych na Re-
fleks — oczywiscie jesli nie ma na sobie zbroi.

Akrobatyczny atak: Na 5. poziomie szermierz uczy
sie wykonywa¢ akrobatyczne ataki. Jezeli atakuje, ska-
czac co najmniej 1,5 metra w kierunku przeciwnika
lub kolyszac sie na linie (badz czyms podobnym), zy-
skuje +2 do testéw ataku i rzutéw na obrazenia. Wyko-
naj test Skakania — jesli wynik wskazuje, ze szermierz
pokonal dystans mniejszy niz 1,5 metra, nie mozesz
w danym ataku wykorzysta¢ tej zdolnosci. W przy-
padku gdy skoczy na odleglos¢ wieksza niz dzielaca
walczacych, moze ja bez problemu pokonaé — bedzie
to akcja darmowa. Akrobatyczny atak to zdolnosé nad-
zwyczajna.

Kunsztowne parowanie: Poczawszy od 7. poziomu
szermierz, ktory decyduje si¢ na walke defensywna lub
catkowita obrone, zyskuje dodatkowe +1 do KP na kazdy
posiadany poziom. Jest to zdolnoéé nadzwyczajna.

Wymagania

13

Blyskawiczna reakcja: Na 8. poziomie szermie
otrzymuje +2 do testu inicjatywy. Ta moc kumulujes
z Poprawiona inicjatywa.

Odbicie strzal: Szermierz otrzymuje atut Odbig
strzal (patrz Podrecznik Gracza), ktérego moze uzyw
gdy wlada jednoreczng bronia klujaca.

Szkarlatny Msciciel to mistrz w opanowywaniu mocys
—starozytnej ibudzacej groze sztuki, dzieki ktoft =
mozna dokonaé niemozliwego. Za sprawa nauki it
ningéw potrafi on kierowa¢ te energie i uzywac jej
wiele sposobow, wliczajac w to zadawanie przeciwni
wi ran dzieki uwalnianiu ki jego ciala. Cho¢ glowne ce
mécicieli dotycza przeszlosci (patrz opis organizag
strona 53), zgadzaja sie czasem pracowac dla kogos,
sta¢ na ich ustugi — a wtedy niosa bol i zniszczenie.
Wiekszosé Szkarlatnych Mscicieli jest mnichami, ¢
ktérych mistrzowskie opanowywanie energii ki to ni
ralne rozwiniecie klasowych zdolnosci. Czlonkami tejp
stizowej klasy zostaja czasem takze wojownicy, tropici
i paladyni, gdyz premie do inicjatywy i opanowanie ma
ki zwieksza ich zdolnosci bojowe. Lotrzykow cieszy m
liwos$¢ uzywania ki na rozmaite sposoby, podczas gdy
idom energia ta pozwala lepiej kontaktowaé sie z naturg
BN nalezacy do tej klasy to mnisi, ktérym no
zdolnosci pozwalaja lepiej realizowaé cele szkoly,
konu czy innej grupy.
Koéé Wytrzymalosci: k8.

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zost
Szkarlatnym Mscicielem.

Bazowa premia do ataku: +5. b=
Atuty: Oszalamiajaca pies¢, Poprawiony atak bez brar ki
Nastuchiwanie: Ranga 8. e
Upadanie: Ranga 8. g

m

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe Szkarlatnego Msciciela (i atryb W
kluczowy dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie (Z 21
Nastuchiwanie (Rzt), Réwnowaga (Zr), Ukrywanie (Zfagg
Upadanie (Zr), Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informa
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale Pez
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

2
Punkty umiejetnosci na kazidym pozi()m.

4 + modyfikator z Intelektu. y

Wlasciwosci klasowe .

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Szkartatny Mscidg !
biegle postuguje sie wszystkimi prostymi rodzajh
broni oraz lekkimi i srednimi pancerzami, a takzet 8
czami. (Uwaga: Zbroja ciezsza niz skorznia powod

kary do Cichego poruszania i Ukrywania). 1



4

Ki: Msciciel 1. poziomu umie kontrolowaé i uzywac ki
~energie, ktéra powstaje iprzepltywa w cialach wszyst-

snil kich zywych istot. Szkolenie Szkarlatnych Mscicieli nie-
' mal w calo$ci poswiecone jest zrozumieniu ki i sztuce jego
gromadzenia. Daje to réznorodne efekty, zalezne od pozio-

mu czlonka tej klasy prestizowe;.

. Otumaniajgcy krzyk (zc): Szkarlatny Msciciel uwalnia ki
buth  Wataku dzwiekowym, majacym postac stozka o dtugosci

Wole

= z

+3

43

4

+5

A

+6

Za 9metrow. Wszystkie istoty znajdujace sie w obszarze dzia-
Zrﬁg ThBELA 2-16: SZKARLATNY MSCICIEL
ac] Bazowa premia Rzut obronny na
ed Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks
| E 2 Fla SR T v
2 +2 +3 +3
el BF§ 3 s Y e
4 +3 +4 +4
15 B oo
:i 6 +5 +5 - +5
mi B 46 e
tar 8 +6 +6 +6
uje +7 - Eibiiy 46
10 +8 +7 +7
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lania mocy wykonuja rzut obronny na Wytrwalosé (ST 15
+ modyfikator z Roztropnosci méciciela) — nieudany ozna-
cza otumanienie na runde. Atak jest akcja standardowa
iwymaga od postaci mozliwosci uzycia glosu.

Ki obrony (zw): Na 2. poziomie méciciel zyskuje moc
kierowania ki w taki sposob, by broni¢ sie przed niebezpie-
czenistwem. Dostaje premie rowna modyfikatorowi z Roz-
tropnosci do dowolnego rzutu obronnego, musi jednak zade-
klarowac uzycie tej zdolnosci przed wykonaniem rzutu.

Ki umiejetnosci (zw): Na 3. poziomie msciciel zysku-
je premie réwna modyfikatorowi z Roztropnosci do do-
wolnego testu umiejetnosci klasowej. Musi zadeklarowac
uzycie tej zdolnosci przed wykonaniem testu. Wolno mu
jej uzy¢ raz dziennie na kazdy poziom méciciela.

Ki leczenia (zc): Poczawszy od 4. poziomu, Szkartatny Msci-
ciel umie przemienic ki w energie leczaca. Kladac dlonie na
zywej istocie potrafi tak ukierunkowaé przeplywajace przez
jej cialo ki, ze kazdego dnia moze uleczy¢ liczbe obrazen

rowna poziomowi méciciela pomnozonemu przezjego
| premie z Roztropnosci. Te lecznicza moc mozna roz-
” dzieli¢ pomiedzy kilku potrzebujacych (msciciel nie
musi zuzywac calej w jednym leczeniu). Ki leczenia to
zdolnos¢é czaropodobna, ktorej uzycie wymaga akji standar-
dowej. Na 8. poziomie moc staje si¢ potezniejsza i zwana jest ki
uzdrowienia—msciciel moze uleczy¢ dwa razy wiecej obrazen
(poziom razy premia z Roztropnosci razy 2).

Zabéjczy krzyk (zc): Szkarlatny Msciciel uwalnia ki
wataku dzwiekowym, majagcym postaé stozka o dlugo-
§ci 9 metrow. Wszystkie istoty znajdujace sie w obszarze
dzialania mocy otrzymuja obrazenia 3ké plus premia
z Roztropnosci méciciela. Udany rzut obronny na Wy-
trwalo$é (ST 15 + modyfikator z Roztropnosci méciciela)
oznacza otrzymanie polowy ran. Atak jest akcja standar-
dowa i wymaga od postaci mozliwosci uzycia glosu.

Nieograniczone ki: Szkarlatny Msciciel osiaga mi-
strzostwo we wladaniu i gromadzeniu ki. Za kazdym
razem gdy uzywa jakiej§ zdolnosci bazujacej na ki,
moze podwoié dodawana premie z Roztropnosci.

Uwaga dla wieloklasowcow: Mnich moze bez pro-
blemu laczyé swa klase zta klasa prestizowa. Innymi
stlowy — moze zyskac poziom Szkarlatnego Msciciela, po-

Specjalne

ki obrony 1/dziennie

ki leczenia

ki obrony 2/dziennie

ki uzdrowienia

nieograniczone ki

PA
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wréci¢ do mnicha, by awansowac na kolejny poziom, a po-
tem wrocic do tej klasy prestizowej itd.

___WIDMOWY WEDROWIEC wymagania

Do miasta przybywa tajemnicza posta¢ — niezauwazona
i niezapowiedziana. Kroczy blotnistymi uliczkami, a jej
jedynym towarzyszem jest cisza. Dzieci porzucaja zaba-
wy i czym predzej chowaja sie w bezpiecznych miejscach,
skad pilnie obserwuja przybysza. Ukryci za zatrzasniety-
mi okiennicami i zamknietymi drzwiami rodzice, prze-
kupnie i inni przerywaja rozmowy, a ich oczy sledza ciche
kroki nieznajomego. Dochodzacy z kuzni dzwiek mlotow
urywa sie raptownie, a cisze przerywa gwaltowne i prze-
razliwe rzenie konia. Nikt go wczesniej nie widzial, ale
wszyscy zdaja sobie sprawe, ze z chwila gdy obcy pojawil
sie w drgajacym powietrzu upalnego lata, ich zycie zmie-
nilo sie i juz nigdy nie bedzie takie samo.

Widmowy wedrowiec to rola, ktéra nie odpowiada
wiekszosci bohaterom. Jak sama nazwa wskazuje, taka
osoba nieustannie podrézuje z miejsca na miejsce, zwykle
samotnie, podazajac za swoimi sprawami. Powody tej nie-
koficzacej sie marszruty z miasta do miasta zaleza od wid-
mowego wedrowca. Wielu z nich to mnisi, ktorzy opusci-
li klasztory, nie mogac dluzej znies¢ zycia poswieconego
medytacji i kontemplacji lub buntujac sie przeciwko upo-
rzadkowanej, bezpiecznej egzystenciji, gdy swiat jest ogar-
niety chaosem. Jeden widmowy wedrowiec moze tropic
pradawne zlo, podczas gdy inny bedzie szukal zemsty na
dawnym wrogu, a jeszcze inny pokutowal za bledy prze-
szloéci. Niektorzy wymierzaja bezlitosng sprawiedliwosc,
naprawiajac bledy i karzac zlo. Inni podrézuja od wioski
do wioski, niosac pomoc potrzebujacym. S tez i wedrow-
cy przenikajacy do spolecznosci, w ktérych plugawe zadze
i nienawistne zlo rozwijaja sie niczym rak. Niemniej poja-
wiaja sie oni zawsze tam, gdzie ich tajemnicze i mistyczne
umiejetnosci sa najbardziej potrzebne.

Wiekszosci widmowych wedrowcow to osoby oddane
walce —a wiec wojownicy, mnisi lub tropiciele. Byli barba-
rzyficy, upadli paladyni, lotrzykowie i bardowie rowniez
czasem decyduja sie wiesc takie zycie. Czarodzieje, kapla-

ni, druidzi i zaklinacze podazaja sciezka tej klasy niezwy- testow Zastraszania.
TaBELA 2-17: WIDMOWY WEDROWIEC
Bazowa premia Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole Specjalne i
BT Sty . e 42 40 42 anonimowosé, aura stanowczodi, porachunki +1 |
2 42 +3 +0 +3 porachunki +2, udawanie umarego !
3 43 +3 4 43 nadzwyczaj elazna wola, porachunki +3 i
4 +4 +4 +1 +4 eierycznoéé 1/dziennie, porachunkl +4 H
5 +5 “ " 4 chéd cienia, porachunki +5. g
6 +6 +5 +2 +5 porachunki +6 |
7 47 +5 LI 2 eteryeznodé 2/dziennie, porachunki +7 1
8 +8 +6 +2 +6 porachunki +8 !
10 +10 +7 +3 +7 eterycznoéé 3 /dziennie, porachunki +10

kle rzadko, cho¢ od czasu do czasu zdarza sie i taki widm™
wy wedrowiec.
Kos¢ Wytrzymalosci: k10.

|
o
-z
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zoslé
widmowym wedrowcem.

Charakter: Praworzadny dobry, praworzadny zly, c@
otyczny dobry, chaotyczny zly, neutralny.

Bazowa premia do ataku: +6. P

Atuty: Krzepkos¢, Twardosé, Zelazna wola.

Ciche poruszanie: Ranga 4. i

Zastraszanie: Ranga 4.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe widmowego wedrowcey (i atr}'i#
kluczowy dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Cid

poruszanie (Zr), Dyplomacja (Cha), Nastuchiwanie (R

Profesja (Int), Wiedza (prawo) (Int), Wyczucie pobud
(Rzt), Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha), ¥
czucie kierunku (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdzit
w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym pomomi
4 + modyfikator z Intelektu.

Wilasciwosci klasowe
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Widmowy weds
wiec biegle postuguje sie wszystkimi prostymi i,
nierskimi rodzajami broni, lekkimi i Srednimi pant
rzami oraz wszystkimi tarczami.

Porachunki: Jezeli widmowy wedrowiec straci pon

polowe normalnych punktéw wytrzymalosci w wal
zjednym przeciwnikiem (i przezyje), otrzymuje prem.
do KP, testow ataku irzutéw na obrazenia za kazdy .
razem, gdy ponownie spotka tego wlasnie wroga.

Aura stanowczo$ci (zw): Widmowy wedrowi
podporzadkowuje sobie humanoidy, wywolujac strac
respekt czy tez szacunek. Moze doda¢ swdj poziom {
dowolnego testu Zastraszania. Tak wiec widmowy w

I
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Anonimowoéé: Widmowy wedrowiec czerpie sile z ano-
nimowosci. Jezeli wrogowie poznaja jego imie, traci wiele ze
swej potegi. Na przeciwnikow, ktorzy wiedza, jak widmowy
wedrowiec sie nazywa, nie dziala aura stanowczosci. Jezeli
umierzaja go zaatakowac, nie moze udawac umarlego, sta¢
sie eteryczny ani uzywac chodu cienia w ich obecnosci (czyli
wodlegtosci do 30 metréw), a premie uzyskana za sprawa
mocy porachunku w ich przypadku dzieli sie na dwa.

Udawanie umarlego (zc): Raz dziennie widmowy we-
drowiec moze wejs¢ w kataleptyczny stan, kiérego nie
sposob odrozni¢ od $mierci — zwykle czyni to pod koniec
spotkania. Ten stan utrzymuje sie przez 10 rund na kazdy
poziom prestizowej klasy. Udajacy umarlego wedrowiec
slyszy, rozpoznaje zapachy i wie, co sie dzieje wokol niego,
nie odczuwa jednak bodzcow dotykowych i nic nie widzi.
Nie czuje wiec zadnych zranien, a ponadto dostaje tylko
polowe obrazen, ktére normalnie by otrzymal. Na wid-
mowego wedrowca w tym stanie nie dziala rowniez pa-
nliz trucizny i wysaczanie energii. Jednak wprowadzona
wjego cialo trucizna zaczyna dziala¢, gdy przestanie on
udawac umarlego.

Nadzwyczaj zelazna wola: Ta zdolnos¢ zapewnia do-
datkowa premie +2 to rzutéw obronnych na Wole. Oczy-
wiscie weiaz nalezy bra¢ pod uwage atut Zelazna wola.

Eterycznoéé (zn): Widmowy wedrowiec moze przy-
zwac tajemnicze sily, ktore prowadza go przez §wiat, i stac
sie eteryczny — moc analogiczna do czaru eteryczny spacer.

~ Pozostaje w takim stanie przez runde na poziom tej klasy

prestizowej. Jest to zdolnos¢ nadnaturalna.

Chéd cienia (zn): Widmowy wedrowiec potrafi po-
drézowaé poprzez cienie — moc analogiczna do czaru o tej
samej nazwie. Posta¢ pokonuje 1,5 kilometra w czasie row-
fym: 11 minus poziom widmowego wedrowca minut. Bo-
hater moze podrézowaé w ten spos6b przez maksymalnie
godzine na poziom dziennie, leczac przy okazji 3 punk-
ty wytrzymalosci na godzine na poziom tej prestizowej
klasy. Z tej mocy widmowy wedrowiec moze skorzystac
trzy tazy dziennie. Jest to zdolnos¢ nadnaturalna.

” -

WEADCA FANCUCHOW

Whadcy laicuchéw specjalizuja sie w walce laricuchem,
maichetniej kolczastym. Zwykle tych osobnikéw otacza
zowroga aura, miedzy innymi dlatego, iz zaden z nich nie
 jest na wskros dobry. Dla nich lasicuch to nie tylko bron,
ale tez narzedzie siania terroru i strachu. Oprocz wladania

brzeczacym zelastwem, znaja sie jeszcze na slusarce.
Na wladcow lanicuchéw najlepiej nadaja sie wojowni-

| ¢y, cho¢ lotrzykowie, tropiciele czy barbarzyticy réwniez

moga stanowic wspanialy material na czlonkéw tej malej,
ale budzacej strach grupki.

Przedstawiciele tej klasy czesto zakladaja pod zie-
mi3 siedziby, ktére wypelniaja laricuchy — walajace sie
po ziemi izwisajace zsufitu. Pomieszczenia zdobne
w dzwieczace zelastwo poteguja atmosfere strachu, kt6-
tej niewielu intruzow potrafi sie oprzec.

Wiadcy lancuchéw to samotnicy, choé dla doraznych
korzysci potrafia wspélpracowaé z przedstawicielami in-
nych klas i profesji. Czesto sprzymierzaja si¢ natomiast
z przybyszami znanymi pod mianem kytony (patrz Ksiega
Potworow), do ktérych sa dosé podobni.

Koé¢ Wytrzymalosci: k10.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢
wladca lancuchéw.

Charakter: Jakikolwiek, byle nie dobry.

Atuty: Bieglos¢ wbroni egzotycznej (kolczasty lan-
cuch), Poprawione przewracanie, Poprawione rozbraja-
nie, Specjalizacja w broni (kolczasty laricuch), Wyspecja-
lizowanie, Zogniskowanie broni (kolczasty laficuch).

Otwieranie zamkéw: Ranga 4.

Wyzwalanie sie: Ranga 6.

Zastraszanie: Ranga 4.

Warto$é atrybutu: Intelekt 13+ (wymagane do Wy-
specjalizowania).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnoéci klasowe wladcy lanicuchéw (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Otwieranie zamkéw (Zr),
Roéwnowaga (Zr), Rzemioslo (kowalstwo) (Int), Ukrywa-
nie (S), Wspinaczka (S), Wyzwalanie sie (Zr), Zastraszanie
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie:
4+ modyfikator z Intelektu.

Wlaséciwosci klasowe

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Wladca lancuchow
nie postuguje sie biegle zadna bronia ani zadnym pan-
cerzem czy tarcza.

Wystraszenie (zn): Dzwoniac lanicuchami (akcja stan-
dardowa), wladca moze wywolac strach w przeciwniku
— moc analogiczna do zaklecia o tej samej nazwie o pozio-
mie czarujacego réwnym poziomowi whadcy lancuchéw
(patrz Podrgcznik Gracza). Czlonek tej klasy prestizowej
moze wykorzystac te nadnaturalng moc raz dziennie.

Walka na linie: Wladca, ktéry wspina sie po linie lub
lancuchu, nie otrzymuje zadnych kar do ataku, ajego
przeciwnicy nie otrzymuja zadnych premii (nie traci mo-
dyfikatora ze Zrecznosci, a wrogowie nie otrzymuja pre-
mii +2 do testu ataku). Jezeli wladca zwisa z taricucha i jest
w stanie rozkolysaé sie na co najmniej 1,5 metra, moze
otrzymac premie unikowa +2 do KP.

Nadzwyczajne zogniskowanie broni: To najpotez-
niejsze ze wszystkich zogniskowan broni, zapewniajace
czlonkowi tej klasy dodatkowe +1 do wszystkich testow
ataku kolczastym lancuchem.

Zwiazanie laricachem: Poczawszy od 4. poziomu, wlad-
ca lancuchéw potrafi przemienic swa bron wspecyficzny
rodzaj wiezow (wymaga to akgji calorundowey) i skrepowaé
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jedna istote o rozmiarze malym, srednim lub duzym. Jest to
dzialanie analogiczne do ataku siecia, z ta roznica, iz ST Wy-
zwalania sie wynosi 25, a rozerwania 30. Earicuch musi miec
co najmniej 3 metry dhugosci. Jezeli bedzie to laricuch kol
czasty, oplatany otrzymuje punkt obrazeri na kazda runde
obwigzania, dopdki nie przestanie sie poruszac.

Zbroja z laricuchéw: Od 5. poziomu wiadca moze owi-
na¢ sie swym laficuchem (dtugim na co najmniej 6 me-
tréw), otrzymujac +5 do KP. Ponadto dla czlonka tej klasy
taki pancerz ma nastepujace wlasciwosci: kara do testu -2,
dowolna maksymalna premia ze Zrecznosci, nie ze-
nie czaru wtajemniczen 30%, nie wplywa na szybkosc.

Podwéjny laicuch: Od 5. poziomu wladca moze uzy-
wac kolczastego laticucha jak broni podwojnej, a nie zasie-
gowej (w kazdej rundzie decyduje, jak uzywa oreza).

Chloéniecie: Od 6. poziomu whadca zadaje dodatko-
we +1ké obrazen kolczastym laficuchem, jesli trafi nim
przeciwnika. Uzycie tej zdolno$ci wymaga akcji pelne-
go ataku.

Odbicie ataku: Poczawszy od 6. poziomu, wladca
moze wprowadzi¢ lancuch w ruch wirowy, zapewniajac
sobie premie zodbicia +4 do KP przeciwko wszystkim
atakom nadchodzacym z wybranego polkola (kat 180°).
Jest to zdolnos¢ nadzwyczajna.

Nadzwyczajna specjalizacja w broni: To najpotez-
niejsza ze wszystkich specjalizacji w broni, zapewniajaca
czlonkowi tej klasy dodatkowe +2 do obrazeri zadawanych
lanicuchem (zwyklym i kolczastym).

Ulepszony kolczasty lasicuch: Poczawszy od 8. po-
ziomu, wladca potrafi tak zmodyfikowaé kolczasty lani-
cuch, ze po udanym trafieniu wciele ofiary pozostaja
ostre haczyki, co powoduje krwawienie (punkt obrazen
w rundzie) —az do udanego testu Leczenia (ST 15) lub
magicznego uzdrowienia. Koszt tej modyfikacji to 25 sz
plus 10 sz za nowe haczyki (po pieciu uzyciach ulepszony
kolezasty laficuch staje sie zwyklym). Tylko wladca fanicu-
chéw na poziomie 8. i wyzszym potrafi uzywac zmody-
fikowanej broni we wlasciwy sposéb — w innych rekach
jest to zwykly kolczasty laricuch.

Atak wahadlowy: Od 9. poziomu wladca moze zacze-
pi¢ koniec laficucha (akcja calorundowa) w jakims wyso-

TaBeLa 2-18: WiADCA LANCUCHOW
Bazowa premia
do ataku

Rzut obronny na
Wytrwatosé

Poziom

10 +10 +3 +7

Wymagania

Refleks Wole

ko umieszczonym punkcie (polozonym wyzej od
i kolyszac sie na nim pokona¢ odleglosc 3 metrow. Za{ Jypyj
kowanego w ten sposb przeciwnika nalezy traktowad] gymj
nieprzygotowanego, wiec wiadca otrzymuje premie +
ataku, a w jednym ataku (tylko jeden jest mozliwy) za
dodatkowe +3ké6 obrazen.

Panowanie nad laricuchem (zn): Ta zdolno$¢ nad
turalna umozliwia wladcy ozywianie na 10 rund lanc
(analogicznie do czaru ozywienie liny) o dtugosé do 15
trow. Moze to robi¢ tyle razy dziennie, ile wynosi jegon
dyfikator z Charyzmy + 3.

NIADOWCA N ()

Na poly koczownicza rasa niziolkéw czesto napoty
na swej drodze rozmaite niebezpieczefistwa. Dlatego!
w wielu plemionach narodzita sie kasta doborowych
dowcéw, ktérzy mieli za zadanie strzec i chronié
ziomkéw przed zagrozeniami. Ci niziotkowie szkol
w sztuce jezdziectwa i zwiadu.
Wiekszoé¢ zwiadowcow to byli wojownicy, tropic
druidzi i fowcy, z premii do KP i umiejetnosci defen
nych tej klasy moga jednak skorzystac i inni.
Napotkany BN zwiadowca zwykle pelni swe obowig
lub wypoczywa w przerwie miedzy jedna adruga n
Obecnos¢ czlonkow tej klasy niechybnie wskazuje
ze reszta plemienia jest gdzies daleko.
Czasem zdarza sie, ze zwiadowca czuje silny poci
przygody. Porzuca wtedy swe plemie i dom, by p
ekscytujace zycie na szlaku.
Kos¢ Wytrzymalosci: k10.

Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby
zwiadowca niziotkéw.
Bazowa premia do ataku: +5.
Rasa: Niziolek.
Atuty: Konne tucznictwo, Konna walka.
Jezdziectwo: Ranga 6.
Nasluchiwanie: Ranga 4.
Zauwazanie: Ranga 4.

Specjalne

walka na linie

zwiazanie faricuchem

chioéniecie, odbicie ataku
ulepszony kolczasty faricuch

panowanie nad taricuchem
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go)
aa ¥ Umiejetnosci klasowe

A Utnicjetnosci kdasowe zwiadowey niziolkéw
: df’ atrybut kluczowy dla kazdej
laje 1nich) to Jezdziectwo (Zr), Na-
shuchiwanie (Rzt), Postepowa-

ne, ktére moze wykorzystaé, rezygnujac zinnych
7 dzialan. Uzywajac tej zdolnosci nie moze atakowad,

- ale za to otrzymuje +2 do Zrecznosci i premie unikows
+4 do KP. Ponadto, jego wierzchowiec zyskuje: szybkos¢

X2, premie +2 do wszystkich rzutéw obronnych na
Wole i premie unikows +4 do KP.

b

}  nieze zwierzetami (Cha), Prze- Jazda obronna trwa przez liczbe rund réwna
cha sukiwanie (Int), Zauwazanie 3 + nowy modyfikator ze Zrecznosci. Oczy-
DEE  (Rat), Zwierzeca empatia (Rzt). wiscie zwiadowca moze stosowaé te moc
NOTE Opis tych umiejetnosci znaj- krocej. Niemniej po zakoncze-
dziesz w Rozdziale 4: Umiejet- niu jazdy obronnej zaréwno
nosci w Podreczniku Gracza. wierzchowiec, jak i jezdziec sa
ﬂ zmeczeni —otrzymuja kare -2
'} Punktyumiejetno- do Sily, dopéki nie odpoczna
ah] §cina kazdym poziomie: przez przynajmniej 10 minut.
teil i modyfikator z Intelektu, Zwiadowca moze stoso-
Vi - e wac jazde obronna tyle razy
; Wiasciwosci dziennie, ile wskazuje jego
sie § klasowe aktualny poziom w tej klasie.
{  Biegloéé¢ wbroni Rozpoczecie korzystania z tej
ele, ipancerzu: Zwia- mocy to akcja darmowna, : ;
ML dowea niziotkow biegle jednak zwiadowca mozna ja f i Nkt
§  poshuguje sie wszystkimi ~wiaczy¢” tylko w swoim mo-
ki prostymi i zotnierskimi mencie inicjatywy.
SR rodzzjami broni, lekkimi pan-  \q Odbicie ataku (zw): Poczy-
0 cerzami oraz tarczami. najac od 3. poziomu, zwiadow-
Wierzchowiec: Juz na 2. po- ca moze sparowac cios grozacy
d“ siomie zwiadowca otrzymuje wierz- jego wierzchowcowi. W tym celu musi
lzic chowca, stosownego dla spolecznosci, z ktdrej sie WY'WDdZL dzierzy¢ w rekach brori do walki wrecz lub tarcze inie R
Wwiekszosci wypadkéw sa to kuce bojowe, choé nieliczni moze by¢ nieprzygotowany. Raz w rundzie, kiedy wierz- = 2
niziolkowie znani sa ztego, ze wyposazaja zwiadowcow chowiec jest atakowany, moze wykonac test sporny, otrzy- R £ 1.\"
wkonie (nieco mniejsze niz zwykle rumaki) albo rozmaite  mujac podana w tabeli premie za bieglosé. Jesli pokonal E ¢ bedd
| egoryezne bestie. Zwiadowea nie musi placié za wierzchow- w tescie atakujacego, udalo mu sie odbic cios. :
S podkucie go, uprzaz i rzad. Skok z siodla (zw): Zwiadowca moze zsiaéé z wierzchow- ™
Czujnos¢: Zwiadowca otrzymuje premie +2 do testow  ca poruszajacego si¢ maksymalnie z podwojong szybkoscia.
Nashichiwania i Zauwazania. W tym celu musi wykona¢ test Postepowania ze zwierzeta-
Premia do Jezdziectwa: Zwiadowca otrzymuje pre- mi (ST 20) - udany oznacza, ze wyladowal tuz obok rumaka
mie za bieglos¢ +2 do wszystkich testow Jezdziectwa. (akcja darmowna). Jezeli po wyladowaniu stwierdzi, ze wob-

Jazda obronna (zw): Natura obowiazkéw cigzacych na szarze zagrozenia znajduje sie jakis przeciwnik, moze zaata-
mwiadowcy wyrabia w nim rézne przydatne nawyki obron- kowac go z szarzy. Calo$é to akcja pelnego ataku.

Tageta 2-19: ZWIADOWCA NIZIOLKOW

Bazowa premia  Premia Rzut obronny na
Poziom do ataku do KP  Wytrwalos¢ Refleks Wole Speqalne

; 2 +2 +1 jeidztectwo obronne 'Ifdzrenme
MnE . - a  odbicie ataku +1
.I 4 +4 +2 jezdziectwo obronne 2/dziennie

1 |: ﬁ ¢ T +5 =0 sk&z SM‘ !
b +6 +3 jezdziectwo obronne 3/dziennie
3 +8 4 +2 +6 +2 jezdziectwo obronne 4/dziennie

B I DT SR S SRR S _

10 +10 +5 +3 +7 +3 jefdziectwo obronne 5/dziennie

§ Premia do KP: Jest to niemagiczna premia unikowa, ktéra dosiadajacy rumaka bohater dodaje do swojej Klasy Pancerza.
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Zapoznali$my cie juz z nowymi atutami i klasami
prestizowymi, ktére moga wzbogaci¢ twoje przy-
gody. Zaréwno atuty, jak i klasy wprowadzaja nowe
zasady i oferuja nowe mozliwosci. Nie byloby jednak
whasciwe méwi¢ o nich, nie wspominajac jednocze-
énie o swiece otaczajacym bohateréw — i tego wlasnie
dotyczy 6w rozdzial. Skupimy sie w nim na roli, jaka
odgrywaja w Swiecie przygéd wojownicy i mnisi,
opowiemy, jak gracze i MP moga z niej korzystac oraz
przedstawimy kilka grup, do ktorych nasi §mialko-
wie moga dolaczy¢ lub ktére MP moze wples¢ w bieg
kolejnej wielkiej przygody.

WOJOWNICY 1T MNISI
A SWIAT,
W KTORYM ZYIA

o Kazdy gdzies przynalezy. Kazdy.

— Tordek

Zadna postac nie istnieje w prézni. Nic
na to nie poradzi — ona oddzialu-
je na otaczajacy ja Swiat,
a §wiat wplywa na nia.
Dotyczy to takze, a moze
przede wszystkim, bohateréw
graczy —ich sposob zarabiania na
chleb wymaga czestszych interakeji
z otoczeniem, niz dzieje sie to w przypadku
zwyklych mieszkaricow §wiata. Wiesniacy, rybacy,
a nawet szlachta nieczesto znajduja sie w tak skom-
plikowanych i niebezpiecznych sytuacjach jak te, %
w ktére wplatuja sie postacie graczy. Za kazdym
razem gdy poszukiwacz przygod trafi do miasta,
podziemi, lasu lub na pustynie, swiat ijego
liczne elementy — mieszkancy, potwory, bu-
dowle, geografia, klimat itp. — maja wplyw
na decyzje i mozliwoéci §émialka oraz

oddzialuja na awanturnicza karie-
re tak jego, jak i jego kompanow.

Waojownik

i reszta swiata
Gdy wecielasz sie wojowni-
ka — honorowego blednego
rycerza, bezdusznego na-
jemnika, szarmanckiego ka-
walera lub herszta zbojcow

— §wiat, w ktérym zyjesz i przezywasz przygody,l Krc
wplyw zaréwno na twoje mozliwosci, jak i podejr €ia
wane wybory. Wiekszo$¢ wojownikéw ulega jeds Zok
utartemu stereotypowi: staja sie zwykla postat RO
ktéra wnosi do druzyny wylacznie umiejetnoscg €
chania mieczem. Oczywiscie owo postugiwaniel Staj
mieczem (toporem, maczugg czy halabarda) jestz rzy
kle najwazniejszym zadaniem wojownika pods (na
sesji, zwréé jednak uwage, jak jego relacje ze swiat lub
moga mu pomoc wWyjSc poza ten stereotyp. Wi

Wojownicy Zyjacy w éwiecie, gdzie dominuj Stol
role odgrywaja czarodzieje i zaklinacze, moga sies nie
lizowaé jako postacie wspierajace — chroniac mag age
gdy ci rzucaja czary. W innych przygodach najie ule
niejsza bedzie religia i to kaplani okaza sie wn twe
najwazniejsi. Wojownicy stana sie wtedy wierny obc
lub nawet — gdy sytuacja na to pozwoli — hierarche tylk
w kosciolach, wcielajac sie w templariuszy lub & nos

tynnych straznikéw. wac
Istnieje niewiele organizacji zrzeszajacych w sw
szeregach wojownikéw —w odréznieniu od paladyis le

czy kaplanéw nie sa oni wpisani w zadne strukturyit Nie
naleza do zadnej grupy, innej niz druzyna. Cho¢ m* ny
by¢ oddanymi wyznawcami jakiegos béstwa, podi rus
za slawnym szlachcicem lub ioc
realizowac jakie$ wazne, "\
osobiste cele, zwykle
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kocza po drogach zycia samotnie, bez zadnego wspar-
tia ze strony organizacji. Najczesciej to po prostu byli
wolnierze lub najemnicy, zarabiajacy na chleb umiejet-
nosciami bojowymi.

Oczywiscie, wojownik ma czasem mozliwos¢ przy-
supienia do jakiejs organizacji, zrzeszenia czy stowa-
nyszenia podobnych mu oséb — zakonu rycerskiego
[na przyklad: Rycerze Czuwajacy — patrz strona 47)
lib kompanii najemnikéw. Moze tez zademonstro-
wat swoje zalety komus wysoko postawionemu — ary-
siokracie lub kaplanowi — i, zrobiwszy na nim wraze-
e, otrzymac propozycje pracy jako ochroniarz lub
sgent. W takiej sytuacji rola wojownika w druzynie
ylega zmianie — przestaje byc tylko rzeznikiem po-
mworow czy kims, kto rozwala drzwi. Ma teraz liczne
sbowiazki oraz zobowiazania wobec innych oséb, nie
tylko towarzyszy z druzyny, a to otwiera przed nim
nowe mozliwoéci. Istnieje jednak ryzyko, iz dopro-
wadzi to rowniez do sporow w grupie.

Role w druzynie
Niemal kazdy wojownik, ktéry przystal do druzy-
1y poszukiwaczy przygéd, spelnia te same zadania:
misza pierwszy do walki, zabija spotkane potwory
iochrania kompandw, i nic wtym dziwnego, po-
niewaz takie wlaénie ma predyspozycje. Dalej znaj-
dziesz kilka sugestii dla wojownikéw, ktérzy chea
by¢ kim$ wiecej niz tylko krwiozerczym osilkiem.
(Jezeli chcesz dowiedziec sie, jakie jeszcze zyciorysy
{przeszlos¢ moga miec bohaterowie, zajrzyj do Hero
Builder's Guidebook).

Zawodowy zolnierz: Ten wojownik sluzy w re-
gularnej armii lub silach porzadkowych, powola-
aych przez wladze. Moze przynaleze¢ do lokalnej
klasy wyzszej. Zwykle przylacza sie do druzyny na
iyczenie zwierzchnika, zeby pilnowaé, czy jej czlon-
kowie realizuja cele, do ktérych zostali wynajeci
{ach, ten brak zaufania...), lub by wspieraé ich pod-
czas misji.

Najemnik: Ten wojownik — podobnie jak zolnierz
~sprzedaje swe umiejetnosci, najczeSciej jednak
wynajmuje sie do celow bardziej doraznych. Zwy-
kle zawiera kontrakt na okreslony okres, cho¢ czas
shuzby nie zawsze musi by¢ dokladnie sprecyzowany.
Najemnicy czesto przylaczaja sie do druzyn poszu-
kiwaczy przygod w przerwach pomiedzy zawarciem
kontraktow, oczywiscie w zamian za obietnice udzia-
fuw tupach.

Rycerz: To specjalny rodzaj wojownika. Nalezy
do zakonu i przysiagl przestrzegac idealéw i etosu
wyznawanego przez bractwo. Rycerze czesto przy-
laczaja sie do poszukiwaczy przygod zaangazowa-
aych w misje wazne dla zakonu lub realizujacych
jego cele (a przynajmniej takie, ktére nie stoja z nimi
W sprzecznosci).

Kwestie rasowe

Rozwazania o klasach nie beda pelne, jesli pominie
sie nader istotna dla postaci kwestie, a mianowicie
rase. Te sprawy graja wazna role zaréwno podczas
tworzenia bohatera, jak i péZniej, w czasie zabawy.

Czlowiek: Dodatkowy atut na 1. poziomie iko-
lejne, gwarantowane przez klase, sprawiaja, ze czlo-
wiek-wojownik to oczywisty iznakomity wybér.
Liczba dostepnych atutéw oferuje tworcy — graczowi
lub MP — wiele wariantéw. Jesli chodzi o atuty, warto
rozpocza¢ gre od wybrania Bezposredniego strzalu,
Konnej walki, Poteznego ataku, Unikéw czy Wyspe-
cjalizowania — pozwalaja one na ewolucje bohatera
w wielu kierunkach.

Elf: Premia ze Zrecznosci sugeruje wybor atutu
Finezja w broni na samym poczatku kariery. Z racji
owej premii elfy skupiaja sie tez raczej na walce bro-
nia dystansowa, choéby dlugim lukiem, niz or¢zem
do walki wrecz, zatem na poczatku listy powinny
znalez¢ sie atuty w rodzaju Bezposredniego strzaly,
Dalekiego strzalu, Precyzyjnego strzalu i podobne.

Gnom: Kara do Sily oznacza, ze w przypadku
gnoma atrybut ten rzadko osiagnie optymalng war-
to§¢. Wynagradza to premia do Budowy. Dobrze jest
powiaza¢ ja z Twardoscia, wykorzystujac fakt, iz atuty
te sie kumuluja.

Krasnolud: Przedstawiciele tej rasy doskonale
nadaja sie na wojownikow. Jezeli odgrywasz krasno-
luda-wojownika, szybko odkryjesz, ze jego cechy
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daja ci spore korzysci. Chociaz nie dostaniesz, jak
czlowiek, dodatkowych atutéw, zrekompensuje ci to
zapewne widzenie w ciemnoSciach, premia do Bu-
dowy, nienajgorsze premie do ataku i KP przeciwko
niektérym typom stworzen (jak np. giganty). Atuty
— Poprawiona bycza szarza, Potezny atak, Rozszcze-
pienie czy Zogniskowanie broni — doskonale uzu-
pelnia rasowe zdolnosci czlonkow tej rasy.

Niziolek: Podobnie jak elf, niziolek powinien
wykorzystaé premie ze Zrecznosci i na poczatek wy-
bra¢ Finezje w broni. Maly rozmiar zwieksza tez KP,
co —w polaczeniu z wysoka Zrecznoscia — pozwala
na rozpoczecie gry z lzejsza, ale za to tafisza zbroja.
Lepiej to zrobi¢, niz ponosi¢ pézniej konsekwencje
noszenia ciezszych pancerzy. Premia do atakéw bro-
nig dystansowa sprawia, ze sztylet, topér reczny czy
proca to w rekach niziolka zabdjczy orez.

Polelf: Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze tylko
najodwazniejszy gracz siegnie po wojownika, jesli
jego bohater wywodzi sie z tej rasy. Pélelf nie posia-
da premii do atrybutéw, atakéw, rzutéw obronnych
czy Klasy Pancerza. Niemniej jest to do$¢ korzystny
wybér, pomimo wyszczegélnionych tu wad. Polelf
nie ma przeciez minuséw do zadnego atrybutu, co
oznacza, ze jezeli podczas losowania atrybutéw uzy-
skasz dwa razy wartos¢ 16, twoja postaé zachowa ja
w obu atrybutach i zaden z nich nie spadnie do 14.
Niemniej jednak najwieksza zaleta polelfa jest to,
7e moze stosowaé wieloklasowoéé bez strat PD, bo
wszystkie klasy sa jego wjego przypadku ulubio-
nymi. To odréznia polelfy od czlonkéw innych ras,
nawet elféw — wyjatek stanowia oczywiscie ludzie.
Polork: Premia do Sily czyni
z pélorkéw idealnych kan-
dydatéw na wojowni-
kéw. Rasowe widze-

nia w ciemnosciach moze okaza¢ sie nieoceniona p
moca podczas przygéd toczacych sie w podziemiad
Niestety, polorki maja kare do Intelektu, co oznad
mniej punktéw na umiejetnosci i nizszy ich poziot
jezeli jednak masz Sile 20, nie musisz martwic §
umiejetnosciami.

Mnich i reszta swiata
Mnich zgrabnie dopasowuje si¢ do stereotypu zar
knietego w sobie ascety, ktory —jezeli akurat n
bierze udzialu w jakiejs przygodzie — poswieca zy¢
kontemplacji i poszukiwaniu oswiecenia. Typoy
mnich nalezacy do druzyny trzyma si¢ zwykle z4
la od reszty kompanéw. Jest za to odpowiednio ud
chowiony i potrafi z réwna latwoscia atakowac b
broni, jak i orezem miotanym prowadzonym s
zen. Jednakze mnicha charakteryzuje nie tylkod
zenie do duchowej i fizycznej doskonalosci. Pods
nie jak wojownik, §wietnie daje sobie rade ww
ce, atakujac golymi rekami, stopami lub specjal
bronia. Nie jest w stanie przetrwac tylu obraieﬁ,-:‘
wojownik, nie musi sie jednak o nie martwi¢. Zd
nosci klasowe, ktore posiada lub zdobedzie na wi
szych poziomach, uchronia go od cioséw i ran.
Zycie mnicha jest dos¢ uporzadkowane — zwyk
przebywa w jakims klasztorze albo tez nalezy do¥
konu lub innego bractwa. Czasem owe organiz
tylko wpajaja swym czlonkom okreslone przek
nania oraz wartoéci i umozliwiaja mnichowi ki
takty ze §wiatem zewnetrznym, jesli przestrze
zasad. W niektérych przypadkach maja nieco i
dziej zhierarchizowang strukture, a wtedy musif
stucha¢ polecen i wykonywaé zadania zlecones
przez bezposrednich zwierzchnikow. Bywa i tak
mnich wstepuje do bractwa liczac na wsparcie, jif
organizacja moze mu zapewni¢ — wszystko zale
jednak od kongregaciji.

Role w druzynie

BHEBEZ2DB 3

Czasem warto sie zastanowi¢, dlaczego mnitKwe

ktéry nie pozada niczego — moze poza dotarcit
do niemal mitycznej jednosci umyshu, ciala i¢
cha — opuszcza klasztor, by poswiecic sie tak
praszajacemu i niebezpiecznemu zajeciu, jakimj
poszukiwanie przygéd. Kazdy dzien spedzs
na wspieraniu kamratéw podczas ekspl
racji podziemi w poszukiwaniu sk
béw i klopotéw lub obronie w
ski przed banda humanoidéw)
dzien, w ktérym nie oddaje sien
dytacji, nie studiuje i nie zajmi
tym, co dla niego najwazniejsze, .
Tylko czy taka wlasnie jest praw
Niektore zakony ucza, ze swiat to ke
ga, a kazda napotkana istota, kazdeg
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‘wiedzone miejsce i kazde przezyte zdarzenie czego$
msuczy, zas tylko nauka umozliwia znalezienie wia-
snego miejsca we wszechswiecie. Inne kongregacje
miomiast wrecz sugeruja mnichom, by opuszczali
Hlasztory na pewien czas, dowiedzieli sie, jak zyja
mieszkancy swiata i odkryli, co dla rézny istot jest
nyjwazniejsze.

Oto kilka propozycji.
Skruszony: To mnich, ktéry podejmuje sie
~mniej lub bardziej dobrowolnie — wykonania misji
innych prac poza klasztorem, w ten sposéb sta-
sie odpokutowaé popelnione bledy. Wina moze
prawdziwa lub wydumana, a jej znaczenie zalezy
todzaju nauk zakonu. Czasem skruszony mnich
asie do druzyny, by doswiadczy¢ waznej lek-
dowiedzie¢ sie czegos o sobie oraz $wiecie poza
ami klasztoru.
Mistrz zen: Taki mnich przylacza sie do druzyny
de wszystkim dlatego, iz wierzy, ze podejmowa-
e przez nig wyzwania sa wazna czescia jego proby na
wdze do fizycznej i duchowej doskonalosci. Uwaza
poszukiwanie przygod za dobry sposob na éwiczenie
idoskonalenie sztuk walki.
~ Duchowy doradca: Mnich, ktéry przylacza sie
dodruzyny w przekonaniu, ze jeden zjej czlonkéw
wiele na tym skorzysta. Na przyklad, moze by¢ zobli-
- gowany do roztoczenia opieki nad obiecujacym kan-
dydatem do zakonu lub samodzielnie decyduje sie
wziac go pod swe skrzydla, by pokaza¢ mu korzysci
 plynace z bycia mnichem.
- Duchowy egzekutor: Ten mnich przylacza sie do
smialkow tylko na okreslony czas, wypelniajac po-
lecenie zwierzchnikéw lub nakaz sumienia, kiedy
gele druzyny sa zbiezne z celami hierarchii zako-
nu, a dzialania grupy mieszcza sie wramach etosu
~ bractwa. Zwykle kieruja nim tylko i wylacznie wia-
sne motywacje, cho¢ posiada umiejetnosci i wiedze,
ktore znacznie wzbogacaja cala druzyne.

Kwestie rasowe

W przypadku wojownikow rasa ma znaczenie tylko
2uwagi na zdolnosci bojowe, w odniesieniu do mni-
chow wplywa takze na sposéb odgrywania postaci.
Zasady dotyczace bohateréw rozmiaru malego i sred-
niego podano w Podreezniku Gracza, a dotyczace wiek-
szych 2najduja sie na stronie 62 tej ksiazki.

Czlowiek: Ludzka natura doskonale predestynuje
ctonkow tej rasy do klasztornego zycia —znacznie
bardziej niz przedstawicieli jakiejkolwiek innej rasy.

me- §  Whsnie dlatego najwiecej jest mnichéw ludzi.

uje Elf: Umyst elfa jest dobrze przygotowany do tego, by
dazyé do najbardziej nawet ezoterycznych celow (a ta-

da? § ke sg zwykle nauki mnichéw). Premia ze Zrecznosci

siee §  woczywiscie dodatkowy plus dla bohatera nalezacego

od-§ dotejklasy, poniewaz musi on polega¢ na szybkosci za-

towno w ataku, jak i w obronie, zwlaszcza na nizszych
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poziomach. Sposréd atutéw sugerujemy Finezje w bro-
ni i Poprawiona inicjatywe.

Gnom: Niewielu czlonkéw tej rasy przejawia
predyspozycje do podjecia czasochlonnych nauk
w klasztorach, a jeszcze mniej ma ochote narazac sie
na §miesznos¢ (mniejsze obrazenia i szybkos¢, wyni-
kajace z niewielkich rozmiaréw). Dlatego tez niela-
two spotka¢ gnoma-mnicha. Oczywiscie, gnom moze
zosta¢ mnichem, nawet zupelnie dobrym, jezeli tylko
znajdzie sposéb (choéby magiczny) na podniesienie
niskich wartoéci niektérych cech. Bedzie tez musial
nauczy¢ sie poshugiwaé jakims orezem mnicha, wal-
czac nim z uzyciem najlepszych premii tej klasy.

Krasnolud: Sposéb myslenia przecietnego kra-
snoluda rézni sie znacznie od pogladéw charaktery-
zujacych przedstawiciela klasy mnichéw. Dlatego tez
czlonkowie wspomnianej rasy raczej nie maja szansy,
by zosta¢ dobrym mnichem. Oczywiscie, jezeli jestes
bardzo zdeterminowany, mozesz wspélnie ze swoim
Mistrzem Podziemi wymysli¢ jakie$ racjonalne po-
wody, dla ktérych krasnolud dokonal takiego wlasnie
wyboru. Pamietaj, ze taka posta¢ moze z trudem zno-
si¢ rygory klasztornego zycia. W dodatku ryzykuje, ze
jego rodzina, klan czy spolecznosé nie pogodza sie z ta-
kim wyborem i zostanie wygnany (albo i co gorszego).
Jesli decydujesz sie na krasnoludzkiego mnicha, warto
wyposazyé go w atuty przydatne w obronie, jak cho¢-
by Wyspecjalizowanie.

Niziolek: Podobnie jak w przypadku gnomow,
mniejsze obrazenia i szybkos§é czynia profesje mni-
cha niezbyt atrakcyjna dla niziotkow. Malo tego
—kultura tego malego ludu nie sprzyja indywi-
dualistom zdolnym dostosowaé sie do sztywnych
regul klasztornego zycia. Niziolkom nie sluzy tez
przebywanie dlugo w jednym miejscu oraz dlugie
kontemplacje.

Polelf: Polelfy wychowane wéréd ludzi nie maja
zadnych klopotéw z zaakceptowaniem ograniczen
i stylu zycia w klasztorze. Te, ktore wzrastaly w spo-
lecznosci elféw, zostaja mnichami nie mniej i nie bar-
dziej chetnie niz ich elfi pobratymcy.

Pélork: Pélork, ktory wychowal sie wsréd ludzi
lub w ktérego zylach plynie wiecej ludzkiej niz or-
kowej krwi, nie ma wiekszych klopotéw z zaakcep-
towaniem rygoréw klasztornych. Inni przedstawi-
ciele tej rasy rzadko posiadaja wystarczajaco duzo
cierpliwosci i samoswiadomosci, by zosta¢ dobrym
mnichami.

ORGANIZACJE:
Z NIEWIELKA POMOCA

Gdy stajesz twarza w twarz z niebezpieczeristwami
tego $§wiata, milo jest wiedzieé, ze mozesz liczyé




Wez pod uwage, ze czlonkowie niektorys

organizacji zwiazani sa z klasami prestizowy

opisanymi w rozdziale drugim. Zachecamy ¥
i graczy do korzystania z nich, gdy tylko poja

sie taka mozliwoéé, oraz do tworzenia wlasny

na czyjas pomoc. Twéj bohater wcale nie musi sta-
wiaé czola niebezpieczenistwom samotnie: opisane
dalej organizacje gwarantuja mu niezbedne zasoby,
wsparcie i informacje, a dzieki temu znaczna prze-
wage nad ewentualnym napastnikiem.

Wykorzystywanie organizacji
w przygodach
Kazda organizacja ma specyficzna strukture, wy-
magania, cele i cechy. Stworzylismy je tak, by latwo
pasowaly do $wiata i prowadzonych w nim przygod.
Oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze ktorys pomysl na
organizacje nie sprawdzi sie w twoich przygodach
czy stylu gry. Gracze i MP powinni wspélnie po-
szuka¢ potencjalnych probleméw, wynikajacych
z natury opisanych tu organizacji, a nastepnie tak
zmodyfikowaé¢ detale, by pomysl dobrze wpasowy-
wal sie w éwiat, w ktérym toczy sie ich zabawa.
Mozesz uznaé, ze Rycerz Protektor to idealny po-
myst dla twojego 5-poziomowego wojownika, ale
w swiecie, w ktérym zyje, nie ma ni wspomnien, ni
pozostalosci po ongi§ poteznym panstwie — Wiel-
kim Krolestwie. Nie ma problemu: jezeli wszyscy
sie zgodza, mozesz wymysli¢ alternatywne pocho-
dzenie zakonu, czerpiac z historii tego $wiata, by
znalez¢ inne podstawy dla utworzenia bractwa Ry-
cerzy Protektoréw Wielkiego Krélestwa, i decydu-
jac o jego nowych celach.

klas i grup opartych na wzmiankach zawarty;
w tej ksiazce.

Piesci Hextora
| ,Sila zapewnia porzqdek. I calkiem wygodne zycie."

" Czesto nadchodzi chwila, gdy nawet najbarda
okrutny despota staje przed militarnym wyzw

| wojsk. Inwazje humanoidéw, powstania i chlg
skie rebelie obalily niejednego tyrana, kig
na czas nie zaprowadzil na swych ziemiach g
rzadku. Na szczescie kazdy z nich moze znald
pomoc — wystarczy, ze dobrze potrzasnie sakie
ka. Jezeli tylko staé go na to, moze wynajac n
skuteczniejszych i najbardziej brutalnych naje
nikéw, jacy kiedykolwiek chodzili po swied
Piesci Hextora. !

Stworzony i wspierany przez Kosciol Hextw
zakon jest jego czescia. Piesci stuiza Bitewnej i
dze, walczac w sprawach akceptowanych i san
cjonowanych przez kaplanéw Hextora. Sly
zaréwno z niezwyklej skutecznosci, jak i §cis

go dotrzymywania umow, zatem ten, kto zech

wynajaé¢ czlonkéw tej organizacji, musi doklads
wywiazywaé si¢ ze swej czesci paktu, jezeli ¢
chce pasé ofiarg nieszczesliwego nieporozumies
(najczesciej brak porozumienia pomiedzy Piese
mi Hextora a chlebodawca konczy sie tym, ze s
jemnicy w trakcie bitwy opuszczaja w decydujacy
momencie bylego pracodawce, by otoczy¢ trosklie
opieka jego przeciwnikow).

Potencjalny pracodawca Piesci musi wpiel
zwrocié sie do Koéciola Hextora i wyjasnic dyshki
dianom (kaplanom) nature swej prosby. Zwyk
musi przy tym udowodnié, ze walka, ktora bet
toczyé zakonnicy, wpisuje sie w dogmaty wid
Bitewnej Plagi lub przynajmniej nie stoi z nif
w sprzecznosci. Wladcy chcacy zdlawic bezprl
na rebelie, odeprzeé atak lupiezczych hord hum
noidéw lub wprowadzié tad i porzadek na niet
wilizowane tereny to petenci, ktérym najczesd
udaje sie przekonaé dyskordian. Im wiekszym#
ranem jest suplikant, tym wieksze ma szanse
wodzenia.

Jezeli strony osiagna porozumienie, najwyzs
kaplan i wynajmujacy podpisujg umowe, ktora &
bowiazuje pracodawce do $cislego przestrzegan
wszystkich jej warunkow, oile nie chce pops
w konflikt zaréwno z PieSciami, jak iz Kosciole
(zdarza sie bowiem, iz nie kazdy, kto skorzys

niem, ktére przekracza mozliwosci jego iji
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apomocy tych zakonnikéw, jest zadowolony z ich
iestwa).

Ci, ktorzy zlamia zasady kontraktu, nie tylko po-
uszg oczywiste konsekwencije, ale tez nigdy juz
beda mogli wynajaé Piesci Hextora. Ponadto
6l zada pokaznych datkéw, bedacych zaplata
nuiyczenie jego najlepszych wojownikow.

Cena za wynajecie Piesci zalezy do wielu czyn-
nikow —sa to miedzy innymi aktualne potrzeby
Kosciola, liczba wynajmowanych najemnikéw,
nowane starcia (za walke w sprawie satysfak-
ujacej Hextora oplata jest nizsza) i stopiefi ry-

Zakonnicy z radoscia przyjmuja tez zlecenia,
torych zmagac sie maja z Kosciolem Heironeu-
Jezeli wynajmujacy ma duzo szczescia i gleboka
wke, istnieje szansa, ze oddzialy poprowadzi
gsobiscie general-patriarcha — bezlitosny postrach
pol bitewnych.

Wynajeci czlonkowie zakonu Piesci Hextora wal-
23 zzimna, bezlitosna skutecznoscia. Realizuja
cele nie ogladajac sie na nic, wiedzeni niepohamo-
wang furia, przez co zdobyli sobie reputacje wyjat-
kowo okrutnych. Piesci walcza dopdki przeciwnik
iyje, warunki kontraktu nie zostaly wypelnione
lub nie skonczyl sie czas umowy. Nie zdarzylo sie
dotad, by studzy Hextora opuscili pole bitwy z in-
nego powodu — s3 przygotowani na $mier¢ w shui-
. bie Wybrafica Zla. Wiara, jakiej Kosciol oczekuje
~od Piesci, pokonuje najwieksze trudnosci ido-
starcza niezbednej motywacji, potrzebnej do zwy-
cigstwa. Porazka nie wchodzi w gre, co niewatpli-
‘wie jest powodem, dla ktérego zakonnicy z taka
determinacja daza do kolejnych zwyciestw: jezeli
‘uwiodq i nie osiagna wyznaczonych celéw, po po-
‘wrocie czeka ich los znacznie gorszy niz honorowa
 Smier¢.

0 wiele latwiej jest wstapi¢ w szeregi tych nie-
slawnych najemnikow. Kazdy, kto zapragnie zo-
sta€ jednym z nich, musi w pierwszej kolejnosci
‘odnalez¢ $wiatynie poswiecong Hextorowi, udac
sie do kaplanéw i zglosi¢ swa kandydature. Uzy-
skanie audiencji nie stanowi problemu — praw-
dziwe niebezpieczenstwa zaczynaja sie pozniej.

Duchowni Hextora nie potrzebuje byle rzezi-
‘mieszkow i tapserdakéw — angazuja tylko najbar-
dziej bezdusznych i okrutnych brutali. Kandydaci
‘musza udowodni¢ swa wartosé podczas serii nie-
awykle trudnych i nierzadko sadystycznych te-
stow, znanych pod wspélna nazwa Préby Hextora.
Majg one wyeliminowaé kandydatéw o zajeczych
sercach i slabej woli, dlatego tez wiaza sie z zdawa-
niem wielkich cierpien, a czasem prowadza nawet
do §mierci. Duchowni Hextora wierza, ze préby
pozwalaja kandydatom wykazaé whasciwg posta-
we iucza umiejetnosci niezbednych PieSciom.
Ponadto pozwalaja z latwoscia wykryé nastanych

ROZDZIAL 3: SWIATOWE SPRAWY -

na organizacje szpiegéw i sabotazystéw — niejeden
dzielny paladyn lub kawaler zostal zdemaskowany,
poniewaz odmawial uczestnictwa w rzeziach i ha-
niebnych czynach, ktérych dopuszczali sie przy-
szli czlonkowie zakonu, wybierajac raczej smier¢
niz zlamanie moralnych zasad. Co straszliwsze
szczegoly pozostawiamy twojej wyobrazni — zale-
za one od kampanii.

Gdy kandydat juz usatysfakcjonuje kaplanow,
musi wréci¢ do tej samej Swiatyni, w ktérej apliko-
wal, i czekaé na ceremonie inicjacyjna. Kosciél or-
ganizuje inicjacje dla nowych Piesci Hextora tylko
kilka razy do roku, podczas §wiat — do tego dnia no-
wicjusze musza oczekiwaé¢ w Swiatyni. Opuszcze-
nie jej, chocby na krotko, grozi bolesna $miercia.

W oczekiwaniu na ceremonie przyszle Piesci
przebywaja pod opieka kaplanéw, poznajac do-
gmaty religii Hextora oraz wykonujac rozne nie-
wdzieczne i ponizajace prace, ktére maja udowod-
ni¢ ich poswiecenie dla Wybrarica Zla, a przy oka-
zji zdejmujac owe uciazliwe obowiazki z barkéw
klerykow.

Gdy nadejdzie czas inicjacji, kaplani gromadza
wszystkich kandydatow, prowadza ich na miejsce
ceremonii —zwykle oddalone od $wiatyni ido-
brze ukryte, choé¢ niektore wieksze swiatynie maja
takie miejsce w obrebie muréw (zwykle ukryte
w lochach, by odglosy ceremonii nie wydostaly
sie na zewnatrz). Plotki glosza, ze sama ceremonia
jest tak okrutna i plugawa, ze raz na zawsze zmie-
nia tych, ktérzy ja przezyja — w ten sposéb staja sie
oni prawdziwymi Pie$ciami Hextora. Niektorzy
opowiadaja sciszonymi glosami, rzucajac nerwowe
spojrzenia na boki, o ofiarach z ludzi i innych ro-
zumnych istot, rytualnych morderstwach i orgiach
tak okrutnych, ze pézniejsze czyny czlonkéw zako-
nu s3 w poréwnaniu z tym wszystkim niewinnym
spacerkiem po letniej lace. Jednak zaréwno Pigsci,
jak i duchownych Hextora obowiazuje $cisla tajem-
nica, nie sposéb wiec tym plotkom ani zaprzeczy¢,
ani je potwierdzic.

Jedyne fakty to oczywiste dowody: kandydaci,
ktérzy przetrwali ceremonie i stali si¢ pelnopraw-
nymi Pie$ciami, zawsze wychodza z niej pokryci
paskudnymi bliznami na twarzach, plecach ira-
mionach. Ich pochodzenia nikt nie jest w stanie
wyjasni¢, a zachowanie zapytanych o to zakonni-
kéw oscyluje pomiedzy duma a strachem.

Rycerze Protektorzy
Wielkiego Krolestwa

— Dobry panie, stajesz pomiedzy mna a ma powinnoscia.
Zejdz mi zatem z drogi lub dobadz miecza.

Zgnilizna moralna. Upadajace wartosci etyczne.
Zbrukany honor. Oto wrogowie Rycerzy Protek-
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toréw (zwanych rzadziej Rycerzami Obroficami),
z ktérymi zakon walczy z fanatycznym zapalem.
Jego czlonkowie wierza, ze tylko oni moga ochro-
ni¢ §wiat przed upadkiem, aich najwiekszym
sukcesem bedzie przywrécenie dawno minionej
chwaly.

Posérdd pojawiajacych sie na kartach historii za-
konéw rycerskich, zaden nie okryl sie taka chwa-
la, jak legendarni Rycerze Protektorzy Wielkiego
Krélestwa. Ongi$é bractwo liczylo setki czlonkow,
dzis pozostala ich zaledwie garstka, nie wiecej niz
dwie dziesiatki. Poprzez cale swe dlugie dzieje pro-
tektorzy byli znakomitymi wojownikami, cieszyli
sie opinia honorowych i nieustraszonych. Stanowi-
li przyklad dla niezliczonych zakonéw rycerskich,
ktore zakladano w dniach ich najwiekszej chwaly.
Legendy o ich czynach nadal powtarzaja mieszkan-
cy najdalszych nawet zakatkéw bylego Wielkiego
Krélestwa. Od chwili powstania zakon stynal w ca-
lym §wiecie z tego, ze jego kandydatow wybierano
podczas turniejéw odwagi i umiejetnosci, a czlon-
kostwa nie mozna bylo otrzyma¢ ani kupic. A cho¢
w ich szeregach znajdowali sie zar6wno wyznawcy
Heironeusa, jak i Hextora, ktérzy rywalizowali ze
soba na kazdym kroku, niewiele konfliktow koni-
czylo sie $miercia.

W przeszlosci podstawowym celem zakonu
byla obrona Wielkiego Krélestwa, ktorym wladal
éwiatly monarcha. Niestety, szczytne idealy nie
przetrwaly i bractwo podupadlo, przyspieszajac
rozklad panstwa, ktére stalo si¢ zaledwie cieniem
dawnej swietnosci, az wreszcie rozpadlo si¢ do cna.
Dzi§ Rycerze Protektorzy rozpaczliwie trzymaja
sie nadziei, ze powrét Wielkiego Krélestwa uchro-
ni $§wiat przed moralnym upadkiem i przywréci
jego mieszkaricom lad, pokoj oraz dostatek.

Rycerze staraja sie przede wszystkim zawsze za-
chowywaé tak, by sprosta¢ surowym regulom ko-

deksu honorowego przodkéw i dawaé innym pt-
klad godny nasladowania. Drugie zadanie —zng
nie niebezpieczniejsze —to nieustanna
z potworami, osobami, a nawet instytucjami, ki e
w mniemaniu Rycerzy Protektoréw odpowieﬁ
ne s3 za upadek cywilizacji. Ostatecznym ¢
planu jest odnalezienie prawdziwego spadkobie'!
wladcow Wielkiego Kroélestwa i przywrécenied
tronu. b
Realizacja ostatniego punktu nie jest, niesit
taka pewna, gdyz protektorzy nie wiedza, gdéi Lat
6w spadkobierca moze si¢ znajdowac. Kraza p tru
ki gloszace, ze mistrz zakonu posiada pewne w to
z6wki; pono¢ wysyla rycerzy na misje, ktére kit nie
po kroku przyblizaja ich do owego celu. .
Wiadomo, ze Rycerzy Protektoréw Wielki 1
Krélestwa spotka¢ mozna w Ratik, do ktére mu
uszli z Marchii Kosci, gdzie jednym zwainf[.'- w1
czlonkéw zakonu byl Clement. Niegdy$ rezji sct
wali tez w Chathold, dzi§ zas wedruja po ziemit pr
Krélestwa Ahlissy. Niektorzy z nich (jak gln@ da
wiesci) ukrywaja sie w Wielkim Borze ile wi
Adri, a kilku przylaczylo sie do Zelaznej Ligil nie
zyje pomiedzy uchodzcami na ziemiach Crand wa
Sadzi sie, ze w obliczu wojny, ktéra wybuchhi lu
pozornej $mierci Ivida Vin Rauzesa, protektol so
byé moze opuszcza kryjowki i zaczna odbudot lu
waé Wielkie Krolestwo. . WS
Wspolczesni Rycerze Protektorzy postep ka
zgodnie z regula, ktora — jak zakladaja - Przyst o
cala ich antenatom. Etos zakonnikow jest pros
oczywiscie w teorii, gdyz jak wszystkie zasadyn wi
ralne z trudem wytrzymuje konfrontacje z rzec. by
wistoscia. A oto, jak wyglada. ¢y
- WS
+ Bron honoru i dobrego imienia Wielkiego Krék go
twa do ostatniego tchu. Nie toleruj braku szact ni
ku i kpin zaréwno z Krélestwa, jak i twego s by
tusu. Przeciwstawiaj swa sile wszystkim, ktﬁ pc
na$miewaja sie z najbardziej honorowego ist st
chetnego ze wszystkich narodéw i jego ryces pc
Lepiej zginaé¢ w sluzbie Krolestwu, niz cierpl wi
upokorzenia. ~ ni
« Broni tych, ktérzy nie potrafia sie sami obrot zn
Bierz strone stabych i bezbronnych. Wspieraj ty pr
ktérzy tego potrzebuja. Nie pozwalaj, by silnié us
gérowali nad slabymi, i samemu nie ulegaj taﬁ n)
pokusie. . ni
« Kieruj sie prawda i honorem we wszystkich dzi¢. M
niach. Nigdy nie pozwél, by okrzyknieto cie kh li
ca, gdyz klamstwa zniszczyly kregostup Krélestt e
Niech twoje slowo bedzie wiazace i niech wszys
wiedza, ze twe przysiegi, uczynki i intencje star ki
wia jednos¢. Nigdy nie pozwol nikomu zwatp ki
w twe obietnice i w twoj honor. =
« Walcz ze zlem, gdziekolwiek je napotkasz. Po te
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strzymuj napor chaosu swym mieczem i cialem.
Wymierzaj sprawiedliwosé kazdemu, kto czyni

'+ Dochowuj lojalnosci mistrzowi zakonu i wyko-
nuj wszystkie jego rozkazy. W obliczu przeciw-
nosci jednocz sie zinnymi czlonkami Zakonu,
by wspélnie pokonywaé trudnosci i podejmo-
wac wyzwania. Tylko jednosc i swiadomos¢ celu
przywroci swietnosé Krolestwa.

Hatwo jest aspirowaé do tych szczytnych idealow,
trudniej realizowac je w codziennym zyciu. Mimo
10 Rycerze Protektorzy staja przed takim wyzwa-
niem codziennie (a czasem i czesciej, gdy przeciw-
. nosci powaznie zagrazaja ich przekonaniom).

. Kandydat pragnacy staé¢ sie czlonkiem zakonu
musi wpierw udowodnic¢ swe walory w walce. Raz
wroku rycerze organizuja wielki turniej w miej-
scu okrytym tajemnica, chcac uniknaé wykrycia
- przez wrogéw. To powazne utrudnienie dla kandy-
datow, lecz jesli potrafia je odnalez¢ i biora udzialu
wturnieju, nie zdradzajac przy tym jego polozenia
nieprzyjaciolom, daja pierwsze §wiadectwo swojej
wartosci. Turniej trwa kilka dni i sklada sie z wie-
lu konkurencji, w tym konnego pojedynku, zapa-
sow, walki jeden na jeden, podnoszenia ciezaréw,
lucznictwa i jezdziectwa. Rany sa tu chlebem po-
wszednim, cho¢ rzadko naprawde zagrazaja zyciu
kandydatow. W turnieju nie chodzi o zabijanie, ale
odemonstrowanie umiejetnosci.

Dobry Rycerz Protektor Wielkiego Krolestwa to
wiecej niz zwykly zolnierz. Musi postepowa¢ tak,
by kazdy jego czyn wlewal nadzieje w serca pragna-

. cych powrotu potegi zniszczonego panistwa oraz
wszystkich, ktérzy wierza w dobro i lad. Do same-

less § gokonica turnieju kandydaci musza wykazywac si¢
. nie tylko umiejetnosciami bojowymi — w koricu
st § byle lotr potrafi wlada¢ mieczem czy macha¢ to-
l‘lzaif porem. Przyszli protektorzy musza tez zademon-

sttowa¢ mniej namacalne wartosci, takie jak honor,
., postuszeristwo, litos¢ i madrosé. Dlatego tez zacho-
ie¢ § wanie kandydatéw podczas serii préb — a takze p6z-

niej — jest bacznie obserwowane. O wiele mniejsze
¢ § znaczenie ma to, jakimi rezultatami zakoncza sie
ch',;; proby. W przeszlosci do zakonu trafiali ci, ktérych
sjsi § umiejetnosci walki Swiadczyly o ponadprzeciet-
iej § nych mozliwosciach i ktérzy swym zachowaniem

nie odbiegali od idealéw Rycerzy Protektorow.
fa- § Motto turniejéw brzmi: ,Kazdego mozna wyszko-

m- | li¢ na mistrza miecza, ale nikogo nie mozna na-
va. § uczy¢ honoru”.
cy § Kazdego roku w szeregi zakonu trafia tylko garst-

0= ka szczesliweow — jesli w ogéle znajda sie godni ta-
i€ | kiego zaszczytu. Wybrancy, ktérzy wyraza chec
czlonkostwa, zostaja przydzieleni do Rycerza Pro-
tektora — na rok ijeden dzien staje sie on nauczy-
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cielem, przewodnikiem i kompanem przyszlego za-
konnika, Przez ten czas sa nierozlaczni. Tam, gdzie
podaza starszy rycerz, wedruje i mlodszy. Wspélnie
wypelniaja rozkazy i misje nakazane przez zakon.
Gdy czas proby dobiegnie konca, starszy rycerz
musi obwieéci¢ zakonowi, czy jego uczen nadaje sie
na pelnoprawnego czlonka bractwa. Tylko nadzwy-
czajne okolicznoéci moga sprawié, ze rekomenda-
cja zostanie odrzucona. Jedyny udokumentowany
przypadek mial miejsce, gdy rycerze zakonni po-
dejrzewali (skadinad slusznie), ze nauczyciel jest
pod wplywem magii, nakazujacej mu Swiadczy¢
za kandydatem. Nowo mianowanych protektoréw
starszyzna zaprasza nha uczte, podczas ktérej zostaja
pasowani na pelnoprawnych czlonkéw zakonu.

Rycerze Czuwajacy (zwani tez

Rycerzami Strazniczymi)
»Kodeks jest wszystkim. "

Zakon Rycerzy Czuwajacych powstal wiele wiekow
temu, by broni¢ ziem swego ludu przed atakami dzi-
kich plemion z zachodnich stepéw. Bazujac na pod-
stawach wczesniejszego bractwa, wywodzacego sie
z Gran March, straznicy (jak sie ich czasem nazywa)
maja za zadanie chroni¢ ziemie i ludnoéé¢ Keolandu,
Gran March, Bissel i Geoffu przed wedrownymi ple-
mionami Payniméw i innych ludéw Zachodu. Zakon
posiada kilka zamkéw, fortec i warowni wzdluz gra-
nicy z Ket oraz w zachodnich gérach, skad wyrusza-
ja nadgraniczne patrole. Najsilniejsze osrodki zako-
nu znajduja sie w Gran March (Sierpowe Wzgorze),
Geoff (Hochoch) i Bisel (Pellak), cho¢ trafiaja do
niego najlepsi i najmadrzejsi czlonkowie stanu rycer-
skiego z calej doliny Sheldomar.

Mieszkanicy chronionych ziem uwazaja Rycerzy
Czuwajacych za oddanych obroricéw, zapewniaja-
cych spokéj i bezpieczenistwo; niektérzy nazywa-
ja ich nawet bohaterami. Wiekszos¢ z nich sadzi,
ze straznicy realizuja swe cele wylacznie dzieki
sile i umiejetnosciom bojowym, choé publiczny
wizerunek zakonu odbiega nieco od stereotypu
rycerskosci. Podziwiajacy przejezdzajacych czlon-
kéw bractwa mieszkancy chronionych ziem widza
tylko zewnetrzne oznaki ich zolnierskiego fachu
— wypolerowane i dopasowane zbroje oraz bron,
wspaniale rumaki, tarcze z wymalowana srebrna
sowa (herbem zakonu), a takze widniejacy na ich
twarzach wyraz gotowosci, stanowczosci i odwagi.
Nie widza tego, co kryje starannie dopracowany
wizerunek.

Rycerze Czuwajacy sa tak naprawde wyznawca-
mi niemal religijnej szkoly filozoficznej opartej
na starozytnych zapiskach medrca Azmarendera,
ktéry spisal kodeks postepowania i wiary, zwany




| cym jak przystato na rycerza;
| wspomagaj

| albo tez my oddajmy zycie.

Nles pomoc potrzebuja-

niedouczonych
i nierozsadnych az do prze-
sady, lecz nie toleruj obelg
i szyderstw tych, ktérych nic
nie usprawiedliwia.

Kazdy dzieri po$wiecaj stuz—
bie zakonowi oraz Dwuna-
stu i Siedmiu Zasadom, kté-
rych przysiegliémy broni¢ za
cene zycia

Nigdy nie tam raz dane-
go stowa. Nigdy nie sktadaj
przysiag, ktérych nie bedziesz
mégt dopetnic.

Atakuj wrogéw jawnie, by
mogli poznaé, kto przyczynit
sie do ich kleski; nie uciekaj
sie do zasadzek i innych sztu-
czek, by zwyciezyé.

Okaz litos¢ tym, ktérzy
o nig btagaja, a jefcéw za-
trzymaj do honorowej wy-
miany.

Nie pozwdél ni patrolowi,
ni druzynie zbruka¢ sie tché-
rzostwem; gdy wrég atakuje,
niech polegnie z naszej reki

Dwanascie i Siedem Zasad. Dwanascie
Zasad okresla codzienne obowiazki ry-
cerza, ze szczegélnym uwzglednieniem
sztuki wojennej — to zwyczaje i reguly,
ktérych straznicy probuja dochowy-
waé w trakcie bitew i zwyklym zyciu.
Czlonkowie zakonu staraja sie prze-
syci¢ owymi zasadami kazdy aspekt
swego Zywota, sa one zatem obecne
niemal wszedzie — poczawszy od sposo-
bu, w jaki zwracaja sie do innych i wia-
§ciwego tytulowania przelozonych, po
sposoby patrolowania itoczenia mi-
litarnych konfliktéw. Dluzsza obser-
wacja rycerza bractwa ujawni pewne
cechy zachowania, a wraz z nimi uwi-
doczni, jakie wartosci niesie Dwana-
§cie Zasad.

Z kolei Siedem Zasad dotyczy ,zycia
poza nim samym’, pozwalajac zrozu-
mieé¢ sens istnienia nie wiazacy sie
z wojnami i bitwami. O ile z zachowa-
nia Rycerzy Czuwajacych mozna wy-
wnioskowaé Dwanascie Zasad, jakimi
sie kieruja, o tyle pieczolowicie chronia
oni pozostale Siedem. Poznaja je tylko
bracia zakonni, jedna po drugiej, w mia-
re jak udowadniaja swe zalety i wartoéc
oraz awansuja w hierarchii organizacji.
Siédma Zasada znana jest tylko rycerzo-
wi piastujacemu najwyzsze stanowisko
w bractwie — Wielkiemu Imperialnemu
Wywernowi (aktualnie funkcje te pelni
podupadly na zdrowiu Hugo z Geoffu).
Kilku medrcéw dowodzi — opierajac
sie na nielicznych zapiskach Azmaren-
dera, ktére mozna znalezé poza mura-
mi twierdz Rycerzy Czuwajacych — ze
Siédma Zasada dotyczy pradawnych se-
kretéw powstania Oerth. Jedyna znana
proba kradziezy tajemnicy tej reguly
miala miejsce dziesie¢ lat temu i zakon-
czyla sie spektakularna porazka. Nie-
doszli zlodzieje, ktérzy jakos odnalezli

Schizma

droge do komnat Wielkiego Imperialnego Wywer-
na, nie zdolali poradzi¢ sobie z magia chroniaca
cel. To, co pozostalo z cial smiatkow, rycerze wy-
wiesili na blankach twierdzy, by zwloki przypomi-
naly wszystkim, ze czasem za wiedze trzeba zapla-
cié bardzo wysoka cene.

Jak przystalo na mistyczna organizacje, ci bra-
cia zakonni styna z przybierania wymyslnych ty-
tuléw. Zwykli rycerze, stojacy najnizej w hierar-
chii, zwani sa czujkami, a dodane do tego wyrazu
stlowo okresla ich range (lojalna czujka, prezna
czujka, promienna czujka itd.). Wraz z awansem,
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|
przymiotniki staja sie coraz wymyslniejsze, at g
raz ,czujka” zastepuja nazwy fantastycznychf z
stii (np. mantikora, hipogryf, gryfon). I tak §
wédea sredniego szczebla zwany jest Wspan
Starsza Gorgona. Nieliczne osoby spoza zake
rozumieja ten system, co znajduje odzwier
dlenie wludowym powiedzeniu ,przerazaj
jak tytul Rycerza Straznika” —tak okresla’
tych, ktérzy pragna uchodzi¢ za wigkszych nij
W rzeczywistosci.

Ostatnie wojny przyniosly niepozadane zmi
w stanie rycerskim, a sam zakon rozpad! sie nad
frakcje —oddanych tradycji Rycerzy Czuwaja
i nowych Rycerzy Usmiercajacych. Pierwsi kulty
ja dawne zwyczaje, patrolujac granice cywilizows
go §wiata i chroniac jego mieszkancow przed araks
stepowych lupiezcow. '

Rycerze Usmiercajacy porzucaja natomiast tr
cyjne zakonne zasady prowadzenia wojny, czestt
czac sie w male zwiadowcze grupki patrolujace
bity Geoff (do niedawna tez Sterich). Zamienili}
nawis¢ do Zachodu na nienawisc do niebezpieca
humanoidéw, ktérzy przez ostatnia dekade spras
wiele klopotow. Poprzysiegli catkowita ekster
cje tych stworéw, gdziekolwiek je napotkaja i
dym mozliwym sposobem, wliczajac wto tak
i sposoby zakazane przez Dwanascie Zasad (ch
zasadzki). Ci rycerze styna réwniez z tego, ze pot
wycofaé sie z pola bitwy, jezeli szczescie sie od
odwréci, co stoi wjawnej sprzecznosci z reg
Rycerzy Czuwajacych.

Wiekszosé Rycerzy Czuwajacych gardzi tc
liwa taktyka swych dawnych towarzyszy bi
oskarzajac ich o sprzeniewierzenie si¢ Dwun
i Siedmiu Zasadom. Tymczasem Rycerze Uit
cajacy tytuluja bylych braci pogardliwym mis
sjajoglowych” dodajac, iz zapomnieli oni chyb
nauki Azmarendera glosza: przetrwac i rozwiji
mozna tylko dzieki przystosowaniu do zmienis
sie rzeczywistosci obecnego swiata. Aktualne
mozje miedzy obiema frakcjami sa tak glebok
budza stuszny niepokoj tych wszystkich, kig
zakon mial ochraniaé.

Z powodéw niezrozumialych dla nikogo, ki
z rycerzami, mistrzowie obu zakonow przyn
sobie wzajemne wsparcie i nakazali podwlad
wsp6lprace. W dodatkowa konsternacje — zarl
ochraniajgcych, jak i ochranianych — wprawial
ze oba zakony zachowaly te sama hierarchi¢
by. Poszczegolnych czlonkéw mozna przypiss
jednego z odlaméw tylko dzieki obserwacji id
chowania lub rozmowie, ktéra pozwala stwier
czy ma sig do czynienia z Rycerzem Czuwaj
czy Usmiercajacym. Pierwsi dzialaja i walcza w
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s6b nakazany przez tradycje, drudzy zas postepuja
wmacznie bardziej elastycznie.

Kandydat pragnacy wstapi¢ w szeregi Rycerzy
Czuwajacych musi stawic¢ sie osobiscie w twierdzy
Wielkiego Imperialnego Wywerna. Musi pocho-
dzi¢ z doliny Sheldomar, cho¢ liczne wojny, ktére
przetrzebily narody, zmusily braci zakonnych do
coraz czestszych odstepstw od tej zasady. Kandyda-
tw wybiera i egzaminuje elitarny oddzial rycerzy,
starannie wyse-
lekcjonowanych
przez Wielkie-
go Imperial-
nego Wywer-
na, Sprawdzian
jest dokladnie
taki, jak mozna
sie spodziewac
po wojskowym
zakonie: pre-
tendent musi
wykazac sie
umiejetnoscia
walki z rozny-

mi przeciwnika-
mi. W dawnych
czasach straznicy
mieli sklonnosé¢ do
testowania wy-
licznie cech
fizycznych, lecz
dzisiaj pogodzili
sie juz z faktem,
ze najlepsi kandy-
daci moga wniesé
do zakonu inne, nie-
wojskowe, a mimo
louzyteczne
uolnosci. Tak
wiec brac-

two organizuje
testy majace na celu

poznanie roznych talentéw kandydata
-umiejetnosci skradania sie, wladanie magia, a na-

| wet Spiew.

Kandydaci, ktérzy pomyslnie przejda proby,
moga na jakis czas pozosta¢ w twierdzy — pod ob-
serwacja rycerzy, ustalajacych szczegély ostatecz-
nego sprawdzianu przydatnosci i zdolnosci mlo-
dych kandydatéw. Gdy bracia zdecyduja wreszcie,
jak wyglada¢ ma druga préba, aspirant spedza trzy
kolejne dni z doswiadczonym rycerzem, ktéry wy-
klada mu Dwanascie Zasad i thumaczy ich znacze-
nie oraz historie. Ostateczny sprawdzian kandydat
musi przejs¢ w pojedynke — samotna misja moze
by prosta i krétkotrwala (chocby zabicie zlego

potwora) lub zlozona iczasochlonna (na przy-
klad zgromadzenie ingrediencji do eliksiru, znaj-
dujacych sie na terenie okupowanym przez wro-
gie sily). Pretendent do rycerskiego tytulu musi
wykaza¢ sie umiejetnosciami
oraz przez caly czas trwania
proby przestrzegaé¢ Dwunastu
Zasad. Bracia za-
konni magicznie
obserwuja jego
postepy i ocenia-
ja dokonania.
Nie interwe-
niuja podczas
préby i to bez
wzgledu na
okoliczno-
sci, wiec kan-
dydat nie moze
oczekiwac
ich pomocy.
Zdarza sie, ze
aspirant ginie
w trakcie spraw-
dzianu — a wte-
dy czlonkowie
zakonu oplakuja
jego $mier¢, choé
jednoczesnie utrzy-
muja, ze dal tym
samym wyraz swej
niedoskonalosci i ze
nie byl wart wstapie-
nia w szeregi Rycerzy
Czuwajacych. Kandy-
dat moze zakonczy¢
probe w dowolnej
chwili, po prostu
informujac, ze re-
zygnuje ze staran
o przyjecie do za-
konu. Tych, ktérzy to
zrobia, bracia zostawiaja w spokoju
— nie kazdy predysponowany jest do rycerskiego stanu
— ale tez nie pozwalaja im sprébowac ponownie.
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Rzeznicy

— Blaganiem o litos¢ tylko mnie rozwscieczasz.

Cywilizowane krainy maja prawdziwe szczeicie
—tu Rzeznikow jest stosunkowo niewielu, nieco
ponad stu. Nadrabiaja to jednak okruciefistwem.
Gromadza sie w oddzialy liczace od trzech do
dwunastu osobnikéw i uderzaja bez uprzedzenia
na bezbronne miasteczka, wioski i osady. Nie prze-
puszczaja nawet samotnym gospodarstwom i ka-




rawanom kupieckim. Niespodziewane najazdy sa
tym straszliwsze, iz gléwnym celem Rzeinikéw
jest okaleczanie i zabijanie, a nie rabunek czy po-
rywanie dla okupu.

Najazd Rzeznikéw przypomina szal bezsensownej
— wydawaloby sie — §émierci i zniszczenia. Ich ataki
moga w pierwszej chwili uchodzi¢ za napad zwy-
klych bandytéw, kiedy jednak nieszczesne ofiary
dostrzega tatuaze na twarzach napastnikéw, odkry-
ja, z kim maja do czynienia. Wtedy jednak jest juz

; . za pozno.
Rozpoczyna
sie rzez,a na-
padnietym
nieszczesni-
kom pozostaje
tylko bronié¢
zycia i dobytku.
Atak Rzez-
nikéw przezy-
waja nieliczni,
choé czasami
komus udaje sie
zbiec — moze
mowié wtedy
0 sporym szcze-
sciu. Opowiesci
ocalalych nie-
zmiennie wspo-
minaja o tym,
ze mordercy
walcza z niezwy-
klym zapalem,
graniczacym
wrecz z sady-
styczna radoscia,
w zaden sposéb
nie zdradzajac celu
najazdu. Nieliczni
uratowani mowig
czesto, ze ich ziom-
kowie probowali
sie poddac, jednak
najezdzcy pozostawali
glusi na te blagania. Opo-
wiadaja takze, ze Rzeznicy
opuszczaja miejsca zbrodni réwnie
niespodziewanie, jak sie pojawiaja, po-
zostawiajac za soba jedynie trupy i zgliszcza. Niektorzy
twierdza, ze gléwnym celem tej grupy jest terror, po-
zostawiaja bowiem skarby i kosztownosci, ktére wszak
latwo mogliby zagrabic.

Kim sa Rzeznicy? To pytanie raz po raz pada z ust
ocalalych i od wiekéw nurtuje szlachte oraz monar-
chéw, ktérych ziemie ucierpialy podczas najazdow.
Jezeli kto§ zna odpowiedz na to pytanie lub dyspo-
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nuje glebsza wiedza na temat zabéjcow, milczy (¢
§li nie, mordercy szybko go uciszaja).
Rzeznicy nie ufaja nikomu spoza swej gt
a —wierz lub nie — wsréd nich zaufanie tez jest o
kim towarem. Wiedza na ich temat pochodzi z rel
nielicznych ocalalych, Dobrzy wladcy oraz nieli¢
jednostki czasem wspominaja o tym, ze warto byl
postaé wywiadowcéw, by wkupili sie w szeregi Rf
nikéw — szybko jednak przyznaja, ze taka akcja’
male szanse powodzenia, dopoki nie bedzie wiadné
wiecej o motywach dzialania i miejscu pobytu gr
Oczywiscie, kazda proba szpiegows
od wewnatrz jest niezwy
ryzykowna, lecz niektd
bohaterowie decydujs
na ten krok, stawi
na szali swe z1
i majac nadz
ze przyczyniy
do rozbicial
nawet calkow
go zniszczeni
zlowrogiej org
zacji. Nie trzeb
chyba wspomis
ze nagroda zal
sukces bedzie ow
wyzsza niz ,ban
wyse
Mowi sie
osoby wstg.
jace w sit
gi Rzeznil
czynia to, §
stracily szacunek!
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Otéz Rzeinicy sa narzedziem Erythnula, B
Rzezi, zwanego czasem Wielosé. Wiekszosé naf
dziej plugawych, najobrzydliwszych zdarzes, kf

WAPZ 000

mialy miejsce na $wiecie, to dzielo Rzeznikows

noszacych sie wimieniu Erythnula. Czlonk
sekty zostaja najgorsze i najpodlejsze istoty, ji
kiedykolwiek chodzily po ziemi. Zolnierze, ki
zdradzili swéj kraj i ztamali przysiege dla zyskuf



ROZDZIAL 3: SWIATOWE SPRAWY -

rywacze, ktorzy zabili uprowadzonego, gdy okup
zostal zaplacony; seryjni mordercy, ktérych czyny
53 zbyt nikczemne, by je wspominaé — takich osob-
nikow Rzeznicy witaja w swych szeregach z otwar-
tymi ramionami, s3 bowiem idealnymi kandydata-
mi do niesienia przeslania Erythnula w §wiat. Stuza
swemu panu, wzbudzajac panike i dopuszczajac sie
okrutnych, obrzydliwych czynéw, gdziekolwiek sie
pojawia. Atakuja na oslep, zabijajac, kaleczac, rabu-
fac i niszczac wszystko, co wpadnie im w rece, a zo-
stawiaja po sobie tyle chaosu i strachu, ile tylko zdo-
laja. Jednie Rzeznicy wiedza, ze za tymi aktami nie-
uzasadnionej niczym przemocy kryje sie jakis cel.
Scigani i niepewni jutra RzeZnicy nie moga mieé
siedziby czy kwatery glownej. Z tego samego powo-
duwickszos¢é osrodkéw kultu Erythnula jest dobrze
ukryta przed oczami postronnych. W niemal kazdej
wickszej spolecznoéci istnieje niewielki kult Boga
Rzezi, ktérego wyznawcy kryja sie gdzies w podlej-
szych dzielnicach miasta — zwykle w takich whasnie
miejscach bandy Rzeznikéw szukaja bezpiecznego
schronienia, cho¢ bardzo rzadko zatrzymuja sie tu

i- o nadluzej.

Bandy prowadza wiec na poly koczowniczy tryb

N iycia, zakladajac kilka statych obozowisk, ukrytych

gdzies w gluszy czy lesnych ostepach. Od czasu do
czasu odwiedzaja miejscowosci, w ktérych znajduje
sie Swiatynia Erythnula, zwykle potajemnie, chcac
unikna¢ rozpoznania i podstepnych atakéw. Przy
tych okazjach zwykle uzupelniaja zapasy i ekwipu-
nek, czasem rowniez otrzymuja opis osoby czy miej-
sca, ktore przyciagnelo szczegélng uwage Wielosci.
Tych, ktérzy przypadkiem natkng sie na obozowi-
sko Rzeznikow, czeka ten sam los, co inne ofiary:
Bog Rzezi nie zna laski.

Zycie w ukryciu, wmalo zaludnionych czesciach
krain powoduje, ze Rzeznikéw nie moga odnalezé

- urdwno ich wrogowie, jak i potencjalni czlonkowie.

Odnalez¢ sekte oraz przezy¢ wystarczajaco dlugo, by
Wyjasni¢ przyczyny poszukiwan —oto dwa powazne
Wyzwania stojace na drodze w szeregi organizacji, kt6-
tej i tak ciezko zdobywa sie sojusznikow. Plotki glosza,
i Rzeznicy porywaja nowych czlonkéw zatakowa-
nych wiosek i kradna male dzieci z kolysek, by weie-
li€ je pozniej w swe szeregi, sa to jednak informacje

. niepotwierdzone. Czlonkowie sekty nie musza zreszta

ucieka sie do takich sposobéw, by zdoby¢ nowych re-

. krutéw — smutna prawda jest taka, ze doskonale wie-
|z, i2 slawa ich czyn6w przyciaga podobne im indy-

widua, dla ktérych sposoby postepowania wyznawcow
Erythnula stanowia wspanialy sposéb na zycie.
Kiedy obiecujacy kandydat dotrze do grupy i wy-

. jawi swe intencje, standardowa taktyka Rzeznikéw

polega na przeprowadzeniu na niego zmasowanego

| ataku. Jezeli aspirant przezyje odpowiednio dlugo

(zwykle pomiedzy 3 a 10 rund, w zaleznosci od li-

czebnosci grupy i bezwzglednosci
dowodzacego), zyskuje szanse wsta-
pienia w szeregi sekty; w przeciwnym
razie laduje w plytkim grobie. Nastep-
nie z grupy zostaje losowo wyloniona
osoba, z ktéra kandydat musi stoczyc
pojedynek pozbawiony wszelkich
regul —z wyjatkiem jednej: zakazu
rzucania czarow. Wedle Rzeznikow,
kazdy chetny musi zwyciezaé w poje-
dynku jeden na jeden. Jezeli kandydat
wygra — a walka sie toczy sie do $mier-
ci —uznany zostaje za potencjalnego
Rzeinika i moze przystapi¢ do ostat-
niej proby: Ofiary Ognia.

W czasie gdy kandydat modli sie do
Ertyhnula o napelnienie serca niena-
wiscia ibezwzglednoscia, Rzeznicy
wyszukuja odpowiednia ofiare (zwykle
jest to czlowiek, ale w ostatecznogci
moze by¢ tez elf, krasnolud, gnom lub
niziolek). Przyszly czlonek sekty musi
poswieci¢ nieszcze$nika Erythnulo-
wi zgodnie z rytualem, ktéry wymaga
przelania krwi i spalenia biedaka zyw-
cem. Podczas tego okrutnego i strasz-
liwego obrzedu grupa ozdabia twarz
nowego kompana tatuazem, ktéry na
zawsze czyni go RzeZnikiem. Gdy ce-
remonia dobiegnie kofica, jedynym
sposobem opuszczenia szeregéw sekty
jest Smierc.

Uwaga: Przylaczenie sie do Rzezni-
kow oznacza, ze posta¢ musi porzucic¢
wszystko, co dobre i uczciwe. Nie istnieja
sposoby, by odkupic taka wine i zmazaé
plugawe czyny. Kazdy, kto przylaczy sie
do Rzeznikéw, musi uczestniczy¢ w mi-
sjach zleconych przez Wieloéé lub ponie-

s-ambdziéfnym eler
kampanii, pozbawionym

nenta. W przypadku s;lm—

%atnych Mscicieli, mozesz
Klan Biatych przemieni¢ na
po;edynczﬂ osobe, organiza-
cje czy stwora, ktéry bar-
dziej pasuje do twoich pla-
néw i scenariuszy. Mozesz
celem wspomnianej sekty
uczyni¢ okreslone miasto,
nacje lub rase. By¢ moze
Szkarfatni Msciciele istnie-
ja tylko po to, by zgtadzié
wszystkich spadkobiercéw
krasnoludzkiego kréla,
ry wszedt im w droge przed
dwustu laty. By¢ moze sekre-
ty klanu wykradta gildia zto-
dziei lub kabata zaklinaczy,
wigc teraz jego cztonkowie
nie spoczna, dopdki nie od-
zyskaja swej prawowitej wias—
nosci, a winni nie poniosg
odpowiedniej kary. Szkartatni
Msciciele moga nawet, za-
miast z Klanem Bialych, ry-
walizowa¢ z przedstawiciela-
mi innej klasy prestizowej,
na przyktad z mistycznymi
tucznikami, mistrzami wie-
dzy, Rzeznikami czy Piescia-
mi Hextora. Okresl tylko na-
ture wroga, wprowadZ nie-

zbedne poprawki i baw sie |

dobrze.

kto- |

+;.




Zadia zematy moze b
| waznym motywem praygoc
| kampanii lub postaci. Nie-
‘mniej istnieje tez ryzyko,

S S W=

b swych planéw.

Wendetta w grze
moze byc

ze wendetta zacznie stwa-
rza¢ problemy, jezeli w jakis
sposéb jej nie ograniczysz.

Che¢ zemsty moze spra-
| wi¢, ze dana postaé nie

bedzie miata wiarygodnych
powodéw do przytaczenia
sie do druzyny poszukiwa-
czy przygéd. Ponadto mato
kto zechce angazowad sig
w zemste Szkartatnego

| Msciciela i zadziera¢ z jego

wrogami. Szybko zrodza sie
tez rézne pytania. Dlaczego
Szkartatny Msciciel przytaczyt
sie do druzyny poszukiwaczy
przygéd? Co chce w ten spo-
séb zyskaé? Dlaczego nie
realizuje celéw swego klanu?

Na szczescie obecnosé
Szkarfatnego Msciciela mozna
fatwo wyttumaczy¢é. Na przy-
ktad, druzyna zajmuje sie
czym$ (wyrzynanie potwo-
réw w podziemiach itp.),

| dzieki czemu nabierze on

sit i zyska nowe umiejgtno-
éci, co z kolei utatwi mu
dokonanie zemsty, albo tez
grupa zamierza zdoby¢ skarb,

| w ktérym znajduje sig przed-

miot ufatwiajacy zniszczenie
wrogéw klanu. W takim przy-
padku méciciel przylaczy sig
do druzyny, by zdoby¢ owa
rzecz, lub poprosi jej czton-
kéw o pomoc w realizacji

sie surowg kare z rak kompanéw. Rzeznicy
najlepiej pasuja do kampanii o mrocznym,
ponurym klimacie, bardziej przytlaczaja-
cych niz zwykle — zreszta sama ich obec-
nosé¢ zwykle tworzy taka atmosfere.

MP ma wolna reke i sam decyduje, jak
bardzo odpychajaca i budzaca wstret be-
dzie ceremonia inicjacyjna— wszystko za-
lezy tylko od jego wyobrazni (i poczucie
smaku graczy).

Szkarlatni Msciciele
wZyjemy dla zemsty.”

Szkarlatni Méciciele zyja po to, by doko-
na¢ pomsty. Przekazywane w organizacji
legendy moéwia o straszliwych krzyw-
dach, jakie spotkaly ich przed laty za
sprawa najwiekszych wrogéw — Klanu
Bialych. Zrodzone z tych krzywd harba
i gniew to rany jatrzace sie w duszach
miscicieli od dnia, w ktérym czlonkowie
bialej sekty wykradli im sekretna wiedze
o ki. Kazdy czlonek Szkarlatnego Klanu
musi przez cale zycie pielegnowac w ser-
cu owe krzywdy i ze wszystkich sil stara¢
sie zniszczy¢ odwiecznego wroga.
Historia Szkarlatnych Mscicieli glosi,
ze wieki temu klan odkryl istnienie ki
iod tej pory pracowal nad jak najlep-

szym zrozumieniem i wykorzystaniem tej mot
Czlonkowie tej sekty wierza, ze w kazdym zywy

organizmie jest obecne ki. Wiekszos§¢ trening

i nauk mscicieli obraca sie wokél zrozumienia

sztuki gromadzenia go, uzyskiwania za jego spra
pewnych efektéw oraz nieustannego doskonales
sie w tej sztuce. Nauczanie i szkolenia odbywajsé
w malych, dobrze ukrytych §wiatyniach, rozrzu

nych po calym znanym $wiecie. Glowny klass
znajduje sie gdzie§ w nieprzebytej puszczy.

A

Szczegoly, historia i moce ki (prawdopodobnie calt:

wicie odmienne) Bialego Klanu zalez3 od kampanii.
Szkarlatnym Mécicielem trzeba si¢ zwykle urod
wiec wiekszos¢ przedstawicieli tej sekty tacza wie

krwi. Czlonkowie klanowych rodzin, oczywid

jesli maja ku temu talent, od najmlodszych lat dow
dujg sie, czym jest ki. Inni, nie tak zdolni, poznaj
w pézniejszym wieku. Pozostali w ogéle nie zyskt
tej wiedzy i nie poznaja tajemnic Szkarlatnych M¢
cieli, cho¢ zostaja pelnoprawnymi czlonkami kls
pelnia w nim inne role i maja inne obowigzki.

Bardzo rzadko sie zdarza, zeby czlonkowie kli

przekazali wiedze o ki obcemu. Dzieje si¢ tak ty
wtedy, gdy ten kto$ odda znaczne przystugi Szk
latnym Mécicielom. Oczekuje sie, ze bedzie uzyy
swych umiejetnosci na chwale klanu i na pohy

jego wrogom. Kazdy, kto naduzyje zaufania Szi&
latnych Mscicieli lub bedzie dziala¢ niezgods

z zamierzeniami sekty, stanie sie ofiara wendetty
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W tym rozdziale znajdziecie kilka rad, dzieki ktérym za-
owno gracze, jak i Mistrzowie Podziemi, moga nauczy¢
sie wykorzystywac zasady na swojg korzy$é. Zawarte tu
porady i reguly wyjasniaja tez oraz rozszerzaja rozmaite
aspekty dokonywanych w czasie gry wyborow, przy oka-
zji wspominajac o ewentualnych konsekwencjach.

> -

___BADZ, KIM MASZ BYC

Wigkszosé bitew rozstrzyga sie, zanim wyprowadzisz pierw-
szy cios. Twoja najwigksza bronig jest rozum.”
— Ember

Jedna z najwiekszych zalet DUNGEONS & DRAGONS pozo-
staje elastycznos¢. Zapewne nieraz pragnales, by w grze
pojawily sie klasy umozliwiajace ci wcielenie sie w doklad-
nie takiego wojownika czy mnicha, na jakiego masz ocho-
te. Nie mogles jednak zostac rebajla, ktéry bogaci sie upra-
wiajac piractwo, a hie wloczy po podziemiach, czy napada-
jacym na karawany mistrzem sztuk walki, ktéry nie siedzi
w klasztorze. Pamietaj, ze wolno ci swobodnie modyfiko-
wac swoja postac i to bez wymyslania dla niej nowej klasy
~wystarczy inaczej przyporzadkowac wartosci atrybutow
iuwaznie dobra¢ umiejetnosci oraz atuty. Niektore z opi-
sanych dalej koncepcji maja identyczng nazwe lub opieraja
sie na tym samym pomysle, co opisana w rozdziale drugim
klasa prestizowa —to po prostu propozycja alternatywnej
Sciezki rozwoju, przeznaczona dla graczy, ktérzy nie moga
sie doczekac chwili, gdy ich bohater spelni wymagania po-
stawione przez upragniong klase.

Gladiator

Lyjesz, by walczyc, awalczysz, by zyé. Moze kochasz ryk
rozgoraczkowanego thumu iaplauz widowni, moze robisz
to dla pieniedzy. Moze nie potrafisz oprzec si¢ kolejnym
sprawdzianom sily i odwagi w pojedynku na émier¢ i zycie...
Amoze jestes niewolnikiem zmuszonym do walki, by bawic
pan6w i by ewentualnie wywalczyc sobie wolnosé. Niezalez-
nie od powodow, jeste$ zawodowym wojownikiem, ktory
rzuca na szale swe cialo i umiejetnosci, zmagajac sie z naj-
rozniejszymi przeciwnikami na oczach publicznosei, ktora
cieszy sie z twych zwyciestw lub zyczy ci porazki.

Rola w druzynie
Instytucja gladiatora ma racje bytu wspoleczenstwach,
ktre lubia publiczne walki —uznajac je za sport czy spek-
takularny sposob wykonywania wyrokéw. Gladiator, ktory
przylacza sie do poszukiwaczy przygod, robi to najezesciej
2dwoch powodow: czasem jest wolng osoba, ktora walczy
na arenie dla pieniedzy islawy, moze wiec robi¢ w wol-
nym czasie co mu sie zywnie podoba; czasem za$ okazuje
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sie by¢ zbieglym niewolnikiem. Niezaleznie od motywacji,

jego rola w druzynie bedzie oczywista — ma walczyc. Jako

pierwszy rzuca sie w wir potyczki, wykorzystujac umiejet-
nosci i sztuczki, ktorych nauczyl sie na arenie, by zapewnic
towarzyszom zwyciestwo.

Wartosci atrybutow

Jak wiekszos¢ wojownikéw, gladiator niemal zawsze
walczy wrecz, twarza w twarz z wrogiem, powinienes
wiec zadbaé o wysoka Zrecznos¢ i Budowe, gdyz one
decyduja o przetrwaniu. Walki gladiatoréw sa czesto
sposobem wymierzania kary za przestepstwo, nawet
jesli nie toczy sie ich do $mierci, wysoka Sila pomaga
wiec szybciej pokona¢ przeciwnika, podnoszac zaréw-
no szanse trafienia, jak i liczbe zadawanych obrazen.

Umiejetnosci i atuty

Wybieraj umiejetnosci, ktore wzmacniaja zdolnosci
bojowe i pomagaja przetrwac, zwlaszcza gdy walczysz
na arenie z kilkoma przeciwnikami.

Umiejetnosci

Otwieranie zamkow (Zr), Rownowaga (Zr), Upa-
danie (Zr), Wyzwalanie sie (Zr), Zastraszanie (Cha),
Zwierzeca empatia (Cha).

Atuty
Krzepko$é, Oburecznosé, Odtracenie tarczy, Po-

prawiony atak bez broni, Poprawiona walka dwoma

rodzajami broni, Poprawione trafienie kry-
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tyczne, Potezny atak, Rozszczepienie; slepowidzenie
promiefi 1,5 metra, Tarczownik, Twardos¢, Uniki,
Walka dwoma rodzajami broni, Walka na slepo, Zo-
gniskowanie broni.

Jezdziec pustyni

Ten wojownik prowadzacy koczowniczy tryb zycia po-
trafi przetrwac w okrutnym srodowisku — na piaskach
pustyni. Twoja najwazniejsza powinnoscia jest ochra-
nianie ludu przed rozlicznymi niebezpieczenstwami,
czajacymi si¢ w tym nieprzyjaznym Swiecie: od wro-
gich plemion poczynajac, na przerazajacych potwo-
rach konczac. Aby plemie moglo przetrwaé, bierzesz
tez udzial w najazdach na obozowiska innych miesz-
kanicéw pustyni oraz polozone w oazach miasteczka,
w ktérych zdobywasz to, co najcenniejsze — wode.

Rola w druzynie
Na pustyni shuzysz czesto za przewodnika i straznika dru-
zyn, ktére zaskarbily sobie twoja przychylnosé —czy to za
sprawa przyjazni, czy brzeku monet. Z dala od goracych pia-
skow stajesz sie egzotyczna i cokolwiek zlowroga postacia,
zmagajaca sie z zawilosciami obcej kultury. W kazdej z tych
sytuacji jestes smiertelnie niebezpiecznym przeciwnikiem.

Wartosci atrybutow
Najwazniejsza jest dla ciebie Roztropnos¢, pustynia nie
ma bowiem litosci dla glhupcow. Ciezka zbroja zabija tam
znacznie czesciej, niz ratuje zycie, powinienes wiec miec
réwniez wysoka Zrecznoscé.

Umiejetnosci i atuty
Chcac przetrwaé wtak nieprzyjaznym Swiecie, polegac
musisz na wlasnych umiejetnosciach. Wybieraj madrze,
bo od tego zalezy twoje zycie.

UmiejetnoSci

Jezdziectwo (Zr), Nasluchiwanie (Rzt), Postepowa-
nie ze zwierzetami (Cha), Rzemioslo (Int), Tajniki dzi-
czy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wiedza (Int), Wspinaczka
(S), Wyczucie kierunku (Rzt), Zauwazanie (Rzt), Zwie-
rzeca empatia (Cha).

Atuty

Atak w przelocie, Czujno$é, Konna walka, Konne
lucznictwo, Krzepkos¢, Porywajaca szarza, Potezny
atak, Rozszczepienie, Tratowanie, Tropienie, Walka na
slepo, Zogniskowanie broni.

Pirat
Nie wszyscy poszukiwacze przygod zarabiaja na zycie
zwiedzajac podziemia, Niektorzy upodobali sobie statki
i zamorskie kolonie. Piraci sa postrachem szlakow han-
dlowych na morzach, jeziorach, a nawet odpowiednio
duzych rzekach, jak swiat gry dtugi i szeroki.

Wartosci atrybutéw

Rola w druzynie
Piraci sa wyjeci spod prawa. Uprawiaja proceder, ktary
prawie wszystkie kraje Swiata uznaja za wystepek
a popycha ich ku niemu nieodparta potrzeba wolnosd
osobistej oraz nieposkromiona chciwos¢. Dlatego tei
dla jednych pirat to podly przestepca, dla innych z
bohater, ktéry nade wszystko ukochal swobode.

Morski rozbéjnik, by znies¢ trudy zycia, musi by¢siln
i wytrzymaly, pol6z wiec nacisk na Sile i Budowe. N
uwage zasluguje tez Zrecznos¢, bowiem noszenie
zbroi jest w tej profesji pewna droga na morskie dno,

Umiejetnosci i atuty
Piraci czuja sie najlepiej na pokladzie statku, powinieneswig
wybiera¢ umiejetnosci, ktore przydadza sie w czasie rejsu

Umiejetnosci

Plywanie (S), Profesja (ciesla, rybak, szkutnik) (Inj
Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (szkutnictwo) (Int), Stos
wanie liny (Zr), Wiedza (lodzie, kartografia, geograficf W
nawigacja, znajomo$c¢ morza) (Int), Wspinaczka (S), Wy '
czucie kierunku (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zauwaiani
(Rzt).

Atuty
Atak z doskoku, Krzepkosé, Oburecznosé, Parows
nie druga reka, Poprawiony atak bez broni, Poprawion;
walka dwoma rodzajami broni, Potezny atak, Rozsze
pienie, Ruchliwosé, Twardosé, Uniki, Walka dwomar:
dzajami broni, Zmyst walki, Zogniskowanie broni.




ermierz

2K, Moze poszukiwanie szczescia w mrocznych podzie-
miach i szarzowanie z toporem na smoka zwyczajnie

 ¢inie odpowiada? Moze wolalby$ buja¢ sie na zyrando-

S lach, potykaé w stylu florenckim i wymieniac z towa-

~mzyszami ciete uwagi w znacznie subtelniejszym oto-

wzeniu? Jak zrobic taka posta¢? Czytaj, to sie dowiesz.

la w druzynie

Dowcip szermierza jest tak ostry, jak jego miecz
- ~zwlaszcza, gdy bohater rzuca sie w wir przygody w do-
‘brze znanym mu miejscu. Czesto okazuje si¢ by¢ wtedy
- motorem dzialan druzyny, a czasem wrecz jej rzeczni-
‘kiem. Cho¢ jego lekkomyslny i ekstrawagancki sposob
bycia moze by¢, zaleznie od sytuaciji, zaréwno zbawien-
ny, jak i zgubny dla calej grupy, bez watpienia jednak
~urok i umiejetnosé wladania orezem czynia szermierza
_ tennym sprzymierzencem kazdej druzyny, ktora porzu-
)y 2 podziemia dla swiatel wielkiego miasta.

artosci atrybutow

~ Twoim najlepszym przyjacielem jest Zreczno$c. Szer-
mierz przedklada zwykle szybkos¢ nad ochrone za-
pewniang przez zbroje, musisz wiec wyprowadzac
blyskawiczne ataki iréwnie szybko przechodzi¢ do
obrony. Jesli nie zdolasz uniknaé ciosu nieprzyjaciela,
wysoka Budowa pozwoli ci zachowaé zycie. A skoro to
* dowcip i urok decyduja, czy odwiedzisz dwor, czy zam-
2ze- kowe lochy, nie powinienes tez lekcewazyé Charyzmy.
r0- Odznacza sie nig kazdy szanujacy sie szermierz.

Jmiejetnosci i atuty

| Szermierz najlepiej czuje sie¢ wduzym miescie, nie
naczy to jednak, Ze przyjaciele nie moga liczy¢ na
jego pomoc w lesnej gluszy czy podziemiach. Powi-
nien wiec odznaczaé sie szerokim wachlarzem umie-
jetnosci, na ktorych moze polega¢ zaréwno flirtujac
N zdamami dworuy, jak i walczac z sowoniedzwiedziem.

T

Umiejetnosci

Blefowanie (Cha), Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo
(Rzt), Polsléwka (Cha), Réwnowaga (Zr), Skakanie (S),
Upadanie (Zr), Wiedza (Int), Wspinaczka (S).

Atuty

Atak z doskoku, Blyskawiczny refleks, Finezja w bro-
ni, Oburecznosé¢, Parowanie druga reka, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione przewracanie, Poprawione roz-
brajanie, Ruchliwoé¢, Szybkie wyciaganie broni, Uniki,
Walka na élepo, Wyspecjalizowanie, Zmyst walki.

[ e )

= Ptioumiczg mnich z klasztoru Szaolin

Legendarni wojowniczy mnisi od czasow starozytnych
m  Slyneli zaréwno ze znajomosci sztuk walki, jak i odda-
nia, z jakim dazyli do wewnetrznej harmonii i jednosci

F
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z calym Swiatem. Cho¢ zamieszkiwali klasztory na od-
ludziu, w przeciwienstwie do wielu zamknietych zako-
néw, nie gardzili ziemskim Zyciem. Z uwaga sledzili sy-
tuacje polityczna i spoleczng oraz bez wahania dzialali,
gdy tylko lezalo to w ich interesie.

Rola w druzynie

Wojowniczy mnisi rzadko porzucaja zaciszne klaszto-
ry, angazujac sie w sprawy tego Swiata tylko wtedy, gdy
uznaja, iz taka jest potrzeba chwili. Rzadko tez podro-
zuja samotnie. Kiedy okolicznosci zmuszaja mnicha,
by wedrowal w pojedynke, czesto przebiera sie, ukry-
wajac swa tozsamos¢ i profesje. Wojowniczy mnich
moze wiec dolaczyé do druzyny poszukiwaczy przy-
g6d pod falszywym pretekstem i przeszkadzac lub po-
magac jej w misji, zgodnie z instrukcjami klasztoru.

Wartosci atrybutow

Jak kazdy przedstawiciel swojej klasy, wojowniczy mnich
polega przede wszystkim na Roztropnosci i Zrecznosci.
Przydaé¢ mu sie moze réwniez wysoka Charyzma, czesto
bowiem cel misji osiagnac mozna jedynie podstepem.

Umiejetnosci i atuty

Wojowniczy mnich powinien posiada¢ umiejetno-
éci, ktore pozwola mu wypelni¢ przydzielone przez
zwierzchnikéw zadanie i dzieki ktérym nie zwréci on
przy okazji zbytniej uwagi na swoja osobe.

Umiejetnosci

Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja
(Cha), Leczenie (Rzt), Nastuchiwanie (Rzt), Odcyfrowywa-
nie zapisow (Int), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int),
Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (dowolne), Skakanie (S), Taj-
niki dziczy (Rzt), Upadanie (Zr), Wiedza (dowolna) (Int),
Wyczucie pobudek (Rzt), Zbieranie informacji (Cha).

Atuty

Atak z doskoku, Chwytanie strzal, Czujnosé, Dodatko-
we oszalamiajace ataki, Dotyk bolu, Kopniecie z obrotu,
Krzepko$¢, Oburecznoéé, Odbicie strzal, Poprawiony atak
bez broni, Poprawione przewracanie, Poprawione rozbraja-
nie, Ruchliwosé, Skok modliszki, Uniki, Walka dwoma ro-
dzajami broni, Walka na slepo, Wirujace piesci, Wirujacy
atak, Wyspecjalizowanie, Zogniskowanie umiejetnosci.

ROZWQJ POSTACI:

Masz tyle punktéw doswiadezenia, by awansowac z po-
ziomu 2. na 3. , pora wigc zdecydowac’ si¢ na nowy atut.
Ktéry powinienes wybrac¢? Zanim podejmiesz decyzje,
zastanow sie nad odpowiedzia na takie oto pytania.

Co zamierzasz robi¢ w przyszlosci?
Co juz zrobiles?
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Czy zamierzasz spelni¢ wymagania, ktore stawia klasa
prestizowa? Jesli tak, wlaénie nimi powinienes sie kie-
rowac, wybierajac na nowe atuty. Spéjrz na taki oto
przyklad.

Postaé: 2-poziomowy polelf wojownik.

Cel: klasa prestizowa rycerz ciemnoéci.

Posiadane atuty: Poprawiona inicjatywa, Potezny
atak, Rozszczepienie.

Najrozsadniej jest w tej sytuacji wybra¢ atut Roztrza-
skanie, decydujac sie na niego spelniamy bowiem
wszystkie wymagania stawiane przez klase prestizowa
(przynajmniej jesli chodzi o atuty).

Teraz zalézmy, ze w przyszlosci zamierzasz raczej sie-
gnac po klase prestizowa kawalera z niniejszej ksiazki
(szczegdly znajdziesz na stronie 15). Zastanowmy sie,
co nalezy wybraé w takiej sytuacji.

Postaé: 2-pozimowy polelf wojownik.
Cel: klasa prestizowa kawaler.
Posiadane atuty: Konna walka, Uniki, Walka na slepo.

Wsérod wymagan dla kawalera znajduje sie Porywajaca
szarza. Zwro¢ uwage, ze do jej wybrania potrzebujesz
poza Konna walka jeszcze atutu Atak w przelocie. Oplaca
sie wiec dziala¢ przewidujaco i wziac¢ wlasnie ten atut, by
na 4. poziomie uzyska¢ Porywajaca szarze.

JAK WALCZYC Z PRAWIE

»Ostroinosc jest lepsza od mestwa, chyba ze w gre wehods
zycie przyjaciol.”
— Emba

| Przeciwnik o wiekszym zasiequ

Oto najlepsza rada ulatwiajaca pokonanie przeciwnik:
dysponujacego wiekszym zasiegiem: Trzymaj sie poz
zasiegiem jego broni! Oczywiscie, mozna skorzysta
iz innych strategii.

= Atakuj bronia dystansowa. Niech posmakuje two
ich strzal, oszczepéw, beltéw, kamieni i zaklec 2
stosownej odleglosci.

* Korzystaj z atutéw w rodzaju Ruchliwosci, ktére podno
sza Klase Pancerza, gdy padasz ofiara okazyjnego ataki
Szansa pokonania przeciwnika owiekszym zasiegu
wrzrasta, gdy zmniejszasz jego przewage na tym polu.

* Niech posta¢ z Ruchliwoscia i dobra Klasa Pancern
zwigze przeciwnika walka, gdy inny bohater zachods
go z flanki (lub — jeszcze lepiej — atakuje ukradkiem)

* Jesli mozesz, wznies sie w powietrze izasyp nie
przyjaciela gradem cioséw, pozostajac bezpiecznit
poza zasiegiem.

Nieumarly przeciwnik

Gdy masz walczy¢ z nieumarlymi, powinienes dobrz
sie do tego przygotowad. Jesli z gory wiesz, ze zmie
rzysz sie ztego rodzaju przeciwnikiem, nie oddali
si¢ od kaplana — inaczej pozalujesz, ze nie masz kilky
pozioméw w tej klasie. Kiedy podrozujecie przez u
grozony obszar, starajcie sie, by kaplan mégl w kaidy
chwili odegna¢ zywe trupy. Oznacza to mniej wiecd
tyle, ze musisz ochrania¢ go podczas walki z innyni
przeciwnikami, by nie odniost obrazen, mogacydh
wplynaé na jego zdolnosci bojowe, gdy spotkacie nie
umarlych. Nie patrz krzywo na kaplana, ktory zuzyw
bezcenne lecznicze moce, by uleczyé samego siebie
przed rozpoczeciem walki z zywymi trupami —jesl
on padnie, cala druzyne czeka zaglada.

Kiedy juz walczysz z nieumarlymi, pamietaj, ze maj
oni niewiele stabych stron typowych dla zywych. Ni
wystarczy atakowa¢ ich piescia i mieczem do czasu
gdy czarodziej rzuci uspienie, zywe trupy sa bowien
niepodatne na tego typu zaklecia. Malo tego, dotyk nie
umarlych powoduje rozmaite nieprzyjemnosci — pan
liz ghouli czy wysaczanie energii przez upiory. Atak
dotykowe ignoruja pancerz, nie mysl wiec, ze kolczug
ocali cie przed widmem!

Majac do czynienia z nieumarlymi, staraj sie wak
czy¢ na dystans, unikajac starcia wrecz. W ten sposot
zyskasz nieco czasu, a jesli przy okazji uda ci sie pows
li¢ jednego czy dwoch, zanim zbliza sie na tyle, by z
atakowac — tylko sie cieszy¢.
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J_ Latajch przeciwnik
Mozliwos¢ rownej walki z latajacym przeciwnikiem
dzi zalezy w glownej mierze od tego, czy réwniez potrafisz
latac. Jesli nie mozesz wzbic sie w powietrze, nie zdo-
ber  lasz wykorzysta¢ wiekszosci atutéw. Wtedy najlepiej
. chyba ukry¢ sie i razi¢ przeciwnika bronia dystansowa
 oraz czarami — poki nie zniecheci sie lub nie zginie.
tka = Jesli umiesz lataé, powinienes szybko oderwa¢ sie od
dza  ziemi i walczy¢ w powietrzu, Pamietaj, ze fakt unosze-
taC  nia sie w przestworzach nie ogranicza bojowych mozli-
. wosci — wcigz masz prawo zaszarzowac na przeciwnika
iflankowa¢ go (i to zaréwno w pionie, jak w poziomie).
vo-
ze ’rzeciwnik nie do pokonania
- Czasami spotkasz przeciwnika, ktérego — mimo najszczer-
no- - szych checi— nie sposéb pokonac. Jesli nie bierzesz udziatu
ku.  wkampanii, ktéra celowo stwarza pewne (bardzo niezwy-
gu  kle) okolicznosci, czterech mnichéw 1. poziomu nijak nie
poradn sobie z trzema zwyktymi niedzwiedziami. Powi-
’ niene$ na samym poczatku kariery naby¢ umiejetnosc od-
dzi  r6zniania potyczek, w ktérych nie masz szans zwyciezyé
) —chyba ze nie zamierzasz zy¢ dhugo i szczesliwie.
ie- Ta rada moze wydac sie niezwykla, zwlaszcza, ze hero-
nie ! izm wymusza czesto walke do ostatniej kropli krwi, nawet
rzpmemwmklem posiadajacym przytlaczajaca przewage.
Z drugiej jednak strony, jesli zamierzasz zy¢ z miecza i nie
uznawac kompromiséw, mozesz spodziewa¢ sie krétkiego
rze  zywota poszukiwacza przygod. Przy okazji masz tez szanse
de-  zdenerwowac kompanéw, ktorzy wiedza, ze czasem lepiej
laj  wycofac sie na z gory upatrzone pozycje, niz wyginac co do
ku  nogi w walce ze zbyt poteznym wrogiem. Zasada ta sprawdza
za-  sie zwlaszcza w sytuacii, w ktdrej grupie powierzono wazna
dej  misje— proba walki na smier¢ i zycie z kazdym napotkanym
cej  przeciwnikiem z pewnoscia nie przyblizy was do celu.
mi  Jesli masz watpliwosci dotyczace tego, czy powinie-
ch  nes podja¢ walke, poréwnaj potencjalne ryzyko, ktére
lie- niesie ze soba potyczka, zzyskami po ewentualnym
wa gzwyciestwie Dajmy na to, druzyna zapuscila sie w las
bie poszukujgc leza zielonego smoka, ktérego zamierza
sli zablc (izdoby¢ jego skarb). Wiecie doskonale, ze gad
mleszka gdzies w puszczy, nie znacie jednak doklad-
aja nej lokalizacji jego siedziby. Nagle pomiedzy drzewami
Jie 'majacza wam sylwetki dwoch wzgérzowych gigantow,
su, ktorzy zatrzymali sie, by pogada¢ — dokladnie na waszej
m ‘drodze! Czy powinniscie podjac walke?
ie- ; Odpowiedz zalezy od poréwnania zyskéw i strat,
ra- jakie potyczka moze przyniesé.
tki = Zastanéwecie sie nad mozliwosciami druzyny i po-
Iga &_myélcie, jak bohaterowie moga si¢ przygotowaé. Czy
‘macie bron, umiejetnosci, atuty i wyposazenie nie-
al- Ezbt;drle do pokonama takich przeciwnikow? Jesli od-
6b powmdz brzmi ,nie”, nalezy nie tylko unika¢ gigantow,
ale zastanowic sie tez nad sensem lowéw na smoka.
za- I Jesli za$ jestescie dobrze przygotowani do walki, macie
duzo punktow wytrzymalosci i magie lecznicza na podo-

y

redziu? Jezeli naprawde zamierzacie pokonac smoka, to tez
Z pewnoscia jestescie w stanie poradzic sobie z gigantami.

Tylko czy po walce zdwoma gigantami pozostanie
wam dosc sil i srodkow, by zmierzyc sie ze smokiem? Jesli
nie, warto sie zastanowic, czy pierwotny cel jest wazniej-
szy od walki z tymi przygodnie napotkanymi przeciwni-
kami. Jezeli zwyciestwo nad gigantami pochlonie znacz-
na czes¢ waszej wytrzymalo$ci i magii leczniczej, lowy na
smoka trzeba bedzie odlozy¢ do czasu odzyskania sil.

Czy giganci wzgorzowi wygladaja na istoty posiadaja-
ce jakies precjoza lub —w tym konkretnym przypadku
~ coé, co ulatwi znalezienie czy pokonanie smoka, o kt6-
rego obecnosci wiecie? Jesli tak (moze jeden z gigantow
ma na ramieniu maczuge, a wy bez trudu rozpoznajecie,
ze to maczuga zguby smokdw +3), zastanéweie sie, czy ko-
rzy$¢ plynaca z posiadania takiego przedmiotu réwno-
wazy straty poniesione w walce z potworami.

Amoze macie powody przypuszczac, ze pokonani
iwzieci do niewoli giganci stana sie uzytecznym zrédlem
informacji prowadzacych do wlasciwego celu? Jesli tak,
warto zaangazowac sie w walke, pamietajac przy tym, zeby
schwytaé lub ogluszy¢ przynajmniej jednego z nich.

TAKTYKA

Zarowno Podrecznik Gracza jak i Przewodnik Mistrza Pop-
zIEMI zawieraja wiele ciekawych sugestii dotyczacych
rozgrywania walki. Niemniej jednak s3 tak naladowane
informacjami, ze nie wyjasniaja nazbyt dokladnie sto-
sowania niektorych zasad. Skorzystalismy wiec z okazji,
by wyjasnic ci kilka subtelnosci w taktyce walk.

Jak uzywac¢ Rozszczepienia?

Zanim zdecydujesz, czy poswieci¢ na atak standardo-
wa, czy calorundows akcje, upewnij sie, ze twéj boha-
ter znajduje sie w miejscu najdogodniejszym do wyko-
rzystania wszystkich bohaterskich umiejetnosci i atu-
téw, jakie ma w zanadrzu. Oto przyklad.

Tordek, wojownik 15. poziomu, posiadajacy zaréw-
no Potezny atak, jak i Rozszczepienie, walczy z dwo-
ma gigantami ogniowymi. Oto ustawienie krasnoluda
i przeciwnikéw w chwili gdy zaczyna dzialaé (jedno
pole = 1,5 X 1,5 metra):

G1

G2




-

Nadchodzi kolej Tordeka, ktéry mysli o akcji pelne-
go ataku, ktérego ofiara padnie gigant 1, rusza wiec
do przodu i zadaje cios. Poniewaz zamierza wykonac
akcje pelnego ataku, moze przejsc tylko 1,5 metra
(przed, podczas lub po ataku), zatem porusza sie
w kierunku giganta 1.

G1

G2 g
A

Na czym polega blad? Tordek ruszyl sie tak, ze nie
moze wykorzysta¢ wszystkich mozliwosci, ktére za-
pewnia akcja pelnego ataku i Rozszczepienie. Stojac
w tym miejscu zagraza tylko gigantowi 1, wiec jesli
zdola go przewrécié, nie bedzie mogl wykorzystac
wspomnianego atutu, by zadaé cios gigantowi 2.
(Rozszczepienie nie pozwala na wykonanie 1,5-me-
trowego kroku z wykorzystaniem atutu).

Tordek powinien wiec ruszy¢ tak, by znalezc sie
w takim oto polozeniu.

G1

G2 1

*,
T

W tym miejscu Tordek zagraza zaréwno gigantowi
1, jak i gigantowi 2, moze wiec w pelni wykorzysta¢
akcje pelnego ataku oraz Rozszczepienie. Oto jakie
korzysci odnosi, ryzykujac przy tym tylko jedno do-
datkowe trafienie.

« Tordek nie musi okresla¢ celu przed wykonaniem

ataku.
« Moze zwleka¢ z decyzja o tym, czy bedzie stosowal

akcje pelnego ataku, czy tez nie, do chwili wyprowa-

dzenia pierwszego ataku.

« Jesli nie obali giganta pierwszym ciosem, moie
zadeklarowa¢ akcje pelnego ataku i prébowac go
dosiegnac jeszcze dwukrotnie.

* Jezeli gigant 1 przewroci sie po pierwszym cic-
sie, Tordek —jak juz mowiliSmy —moze uzyt
Rozszczepienia i zaatakowac¢ giganta 2.

| S ——————
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Korzysci plynace zzasiegu: Ogr —zasieg 3 metry
— moze zaatakowaé elfke Mialee, ktéra nie zdola si¢
zrewanzowad, gdyz jej zasieg wynosi tylko 1,5 metra
Jesli natomiast zdecyduje sie strzela¢ do przeciwniki
z tuku, wystawi si¢ na atak okazyjny. Mialee jest wig
w powaznych opalach...

Lakallalsa' S alled

.. ajej sytuacja pogarsza sie jeszcze, gdy ogr zblii)
sie 01,5 metra. Teraz Mialee nie moze sie cofnat
nie prowokujac ataku okazyjnego — odwrot pozwals
pokonaé bezpiecznie tylko pierwsze pole, a ogr m:ﬂ
przeciez zasieg 3 metry. Tak wiec bez wzgledu na to
czy Mialee péjdzie na péinoc, czy na poludniowy z
chod, nie opusci obszaru zagrozenia ogra. Stwor mif
leb na karku — gdyby przeszedl 1,5 metra na péinoe
ny zachéd, a nie wprost na zachéd, Mialee zdolakaly
uciec na pélnoc, gdyz nie méglby zaatakowa¢ okazyj
nie postaci majacej co najmniej polowiczna oslon
(a na owym polu zyskalaby taka wlasnie ostone).

Walka zza wegla: Rog korytarza zapewnia oslone 1/2, gdif
toczy sie walke z przeciwnikiem stojacym za we

|
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glem, i3/4, jezeli sie tylko zza rogu wyglada. Tor-
dek ma wiec premie +4 do KP wobec ogra, podob-
nie zreszta jak stwér wobec niego. Jesli stojacy za
drzwiami goblin uchyli je i wyjrzy, co sie dzieje na
korytarzu, bedzie mial premie +7 do KP. Jezeli na-
tomiast otworzy je i rzuci oszczepem, otrzyma pre-
mie +4 do KP, podobnie jak cel jego ataku — Tordek.
Krasnolud nie bedzie mogl wykorzystac okazyjnego
ataku wzgledem goblina, gdyz uniemozliwia to po-
lowiczna oslona.
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Flankowanie: Tordek i Lidda otrzymuja premie +2 do
testow ataku ogra, znajduja sie bowiem dokladnie po
przeciwnych stronach wroga. Malo tego, Lidda moze
w kazdej rundzie probowaé ukradkowo zaatakowaé
stwora. Jesli ogr zdecyduje sie na ruch (akcja), by
wyrwac sie z niekorzystnego polozenia, wystawi sie
na okazyjny atak przynajmniej jednego ze $mialtkow
(a moze iobojga). Moze jednak przesunac sie o 1,5
metra, nie prowokujac okazyjnych atakow inie tra-
cac zadnego ze swoich atakow. Jesli ruszy na pélnoc,
Lidda i Tordek moga znow zajsé go z flanki, przesuwa-
jac sie o jedno pole na pélnoc. Jesli ruszy na pélnocny
zachod, poludnie lub poludniowy wschod, wyrwie
sie z pulapki, gdyz Tordek, pragnac poruszac sie tylko
o 1,5 metra, bedzie musial poswiecic 2 rundy na dopro-
wadzenie do flankowania. Jezeli za$ ogr przesunie sie

na péinocny-wschéd, nie bedzie mozna go flankowac.
Czasem dobrze mie¢ mur za plecami.

RACHUNKI

Kiedy mnich powinien skorzysta¢ z gradu ciosow?
Kiedy brori +2 przydaje sie bardziej niz orez ostrosci +2?
Bez obaw — wszystko obliczylismy za ciebie.

Grad cios6w czy nie?

Kiedy mnich korzysta z gradu ciosow, zyskuje dodat-
kowy atak kosztem kary -2 do kazdego ataku. Nietrud-
no sie zorientowac, ze ta zdolno$¢ przydaje sie w walce
z przeciwnikami, ktorych latwo trafi¢, a jest bezuzy-
teczna w przypadku wrogéw o wysokiej KP. Umiesz-
czona dalej tabela podsumowuje, ilu trafien mozesz
sie spodziewaé, jesli uzywasz gradu ciosow, a ilu, gdy
z niego rezygnujesz — zaleznie od tego, jaki wynik mu-
sisz uzyska¢ na k20, by trafi¢ (swoim pierwszym, naj-
lepszym atakiem), i od liczby atakéw bez tej mocy.

Na przyklad, 6-poziomowa Ember w rundzie moze
zaatakowaé bez broni dwa razy, z premia +7 i +4. Jesli
uzywa gradu cioséw, atakuje trzy razy, z premia odpo-
wiednio +5, +5 i +2. Jesli walczy z niedzwiezukiem o KP
17, to pierwszym atakiem trafi, gdy na k20 wyrzuci co
najmniej 10. Jezeli Ember nie uzywa gradu cioséw,
gracz powinien spodziewac sie 0,95 trafienia w rundzie.
Pierwszy atak ma 55% szans powodzenia, a drugi — 40%.
Jesli za§¢ Ember korzysta z gradu ciosow, kazdy atak ma
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TABELA 4-1: SPODZIEWANA LICZBA TRAFIEN W RUNDZIE PRZY WYKORZYSTANIU GRADU CIOSOW

Normalna

lczba atakéw 5 80%) 10+ (55%)

Jeden atak 14 09
+ grad cioséw  (0,7+0,7) {0,45+0,45)

Dwa ataki 195 12
+ grad cioséw (07+07+0,55) (0:45+0,45+0,3)

135
(0,45+0,45+0,3+0,15)

235
(0,7+0,7+0,55+0,4+0,25)

Trzy ataki
+ grad cioséw

Cztery ataki 26 14
+ grad cioséw (0,7+0,7+0,55+0,4+0,25)

Pig¢ atakéw 2,7 1,45
+ grad cioséw (07+0,7+0,55+0,4+0,25+0,1)

mniejsza szanse trafienia, ale gracz moze spodziewac
sie — statystycznie — nieco wiecej niz jednego trafienia
na runde (dokladnie 1,2). Ember walczacej z rawidem

Konieczny do trafienia wynik rzutu

(0,45+0,45+0,3+0,15+0,05)

(045+0,45+0,3+0,15+0,05+0,05)

15+ (30%) 18+ (15%)

04 01

(02+02) (0,05+005)

0,45 015
(0,2+0,2+0,05) (0,05,+0,05+0,05)

05 02
(0,2+0,2+0,05+0,05) (0,05,+0,05+0,05+0,05)

055 0,25
(0,2+0,2+0,05+0,05+0,05) (0,05,+0,05+0,05+0,05+0,05)

06 03
(0,2+0,2+0,05+0,05+0,05+0,05)  (0,05+0,05+0,05+0,05+0,05+0,05)

o0 KP-25 nie oplaca sie uzywac gradu cioséw, gdyz trafie.
laby wtedy wylacznie na 20.

TaBELA 4-2: WiASCIWOSCI BRONI MAGICZNE)

Bron 20
# trafien 0,95+0,7
Srednia 26,3
# trafien 0,9+0,65
Srednia 25,

# trafien 0,9+0,65

Srednia 28,4
*Qrez ognisty, mrozu lub porazenia.

# trafien: Przecietna liczba celnych atakéw, jakie Tordek wyprowadza w ciagu rundy, rozdzielona na pierwszy i drugi atak.
Obrazenia: Przecietna liczba obrazeri, jaka Tordek zadaje jednym trafieniem. Wliczono obrazenia w wyniku trafieri krytycznych,

$rednia: Srednia liczba obrazen, jaka Tordek zadaje w rundzie

Klasa Pancerza celu

26 32
0,65+0,4 0,35+0,1
16,7 72
0,6+0,35 0,3+0,05
15.4 57

0,6+0,35 0,3+0,05

17,4 6,4



Nlasciwosci broni magicznej

Moce magicznego oreza: ognisty (1ké obrazen od ognia),
mrozu (1ké obrazen od zimna), ostrosci (dwa razy wiekszy
zakres zagrozenia krytykiem) i porazenia (1ké obrazen od
elektrycznosci) pod wzgledem kosztu nalezy traktowac
tak, jakby kazda zapewniala dodatkowa premia z uspraw-
nienia +1 (patrz Przewodnik Mistrza Popziemi). Jednak za-
leznie od szansy trafienia i zadawanych przez posta¢ ob-
razen, kazda z tych zdolnosci moze okaza¢ sie lepsza lub
gorsza niz dodatkowa premia +1.

Pobliska tabela pokazuje, jak te zdolnosci wplywaja na
srednie obrazenia zadawane przez dana posta¢ wciagu
rundy. W tym przypadku zalézmy, ze bron to krasnoludz-
ki topér bojowy, ktory dzierzy Tordek. Ten wojownik na
10. poziomie ma Sile 21 (wliczajac w to premie z usprawnie-
nia +4, zapewniana przez pas sily giganta), a posiada tez Zo-
gniskowanie broni oraz Specjalizacje w broni — oczywiscie
wybral krasnoludzki topér bojowy. Premia do ataku Torde-
ka wynosi +16/+11 plus premia z usprawnienia broni. Zada-
je obrazenia w wysokosci 1k10+7 plus premia broni.

W przypadku zwyklych obrazen topir ostrosci zadaje
ich mniej niz pozostale rodzaje magicznej broni. Pamietaj
jednak, ze nie kazdy orez i nie w kazdych rekach zyskuje
na wspomnianej mocy. Nalezy zauwazy¢, ze im wiecej ob-
razen zadaje bron i im wiekszy ma zakres zagrozenia oraz
mnoznik krytyka, tym wieksza korzysc z ostrosci. Tylko
dlatego, ze nie oplaca sie to Tordekowi, nie znaczy, ze nikt
na tym nie skorzysta. Ponadto ostros¢ zwieksza szanse na
zadanie duzej liczby obrazen jednym ciosem.

POTWORNI

Przy wejsciu do klasztoru za stoi na strazy niedzwiezuk.
Uznawszy potwora za minimalne zagrozenie, doSwiadczeni
lowcy przygod ruszaja na brame. Nim na dobre zorientuja
sie, co zaszlo, niedzwiezuk wyprowadza grad cioséw golymi
lapami, uderzajac z precyzja wysokopoziomowego mnicha.

—CO JEST? - zakrzykna zapewne w tej sytuacji gracze.

Dlaczego nie? Niedzwiezuki maja nieprzecietna Sile
i Zrecznosé, aich Roztropnoéé nie ustepuje weale ludz-
kiej. Gdyby ich kultura byla nieco bardziej zorganizowana
i zaawansowana, bytyby doskonalymi mnichami. Mimo
to prymitywne spoleczenistwo nie zabrania nielicznym
niedzwiezukom —albo tez gnollom, minotaurom czy
nawet ogrowym magom — szkoli¢ si¢ w takim kierunku.
Niektére z tych istot osiggaja nawet prawdziwe mistrzo-
stwo we wspomnianej dyscyplinie.

. Wojownicy sa posrod potwordw jeszcze powszechniejsi,
choé bardziej prawdopodobne klasy dla niezwykle bojowo
nastawionych osobnikéw to zbrojny (klasa bohateréw nie-
zaleznych, opisana w Przewodniku Mistrza Popziemi) i bar-
barzynica. Nie znaczy to, oczywiscie, ze jesli ork zdola okiel-
zna¢ dzikie instynkty i opanowa¢ taktyke oraz manewry
wojownika, mozna go bedzie zlekcewazyc. Znaczna sila,
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polaczona zatutami wojownika, uczyni z niego $miertel- o L

nie groznego przeciwnika.

Zdolnoéci iatuty wojownika (tudziez
ataki bez broni ispecjalne moce mnicha)
potrafia przemieni¢ zwyklego potwora
—zwhaszcza obdarzonego wysoka Sila i Bu-
dowa —w straszliwego przeciwnika. Wyjat-
kowo rosty minotaur moze mie¢ Sile warto-
$ci nawet 26, wiec w jego wypadku Potezny
atak bedzie dosé skutecznym atutem. Ogro-
wy mag bedacy mnichem iuzupelniajacy
klasowe moce zdolnosciami czaropodobny-
mi (chocby stanem lotnym) oraz umiejetno-
Scia latania staje sie straszliwym nieprzyja-
cielem, ktorego ataki bez broni sa niezwykle
potezne. Doprawdy, potwory posiadaja wiele
predyspozycji czyniacych znich znakomi-
tych mnichéw iwojownikéw —wymien-
my chocby rozmiar, dodatkowe koficzyny,
umiejetnos$é latania czy bron naturalna.

Duze potwory

Istoty o duzych rozmiarach maja znaczna
przewage nad mniejszymi przeciwnika-
mi — wiekszy zasieg, obrazenia i premie
do specjalnych manewrow.

Zasieg to cudowna wiasciwosé, przystu-

Odrzucenie (ogdiny)
Mozesz uniemozliwi¢ przeciw-
nikom zblizenie sie do ciebie,
gdy sa w twoim zasiegu.

Warunki wstepne: zasieg (roz- [

miar duzy lub wiekszy), S 17+

Korzysé: |esli trafisz oka-
zyjnym atakiem przeciwni-
ka wchodzacego w twoj ob-
szar zagrozenia, moZesz Zmu-
si¢ go do cofniecia sie na
pole, z ktérego prébowat sie
do ciebie zblizy¢. Po celnym

okazyjnym ataku nalezy prze- !

prowadzi¢ sporny test twojej
Sity z Sita wroga. Otrzymu-
jesz premie +4 za kazda ka-
tegorie rozmiaru, ktéra was
dzieli, oraz dodatkowe +1 za
kazde 5 obrazen, ktére zadates
wspomnianym okazyjnym ata-
kiem. Jesli zwyciezysz w tescie,
twéj przeciwnik zostaje odrzu-
cony o 1,5 metra — na pole,
z ktérego probowat sie do cie-
bie zblizyd.

gujaca wszystkim istotom o rozmiarze wiekszym od sred-
niego (i srednim istotom postugujacym sie specyficznym
duzym orezem), dzieki ktorej mozna dosiegnac przeciw-
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nika, nie ryzykujac kontrataku. W obszarze zagrozenia po-
A : twora o zasiegu 3 metréw znajda sie wszyscy w promieniu
tychze 3 metréw od niego. Oznacza to, ze wojownik o sred-
nim rozmiarze szarzujacy na duzego potwora wystawia sie
na okazyjny atak — chyba ze atakuje wyjatkowo ostroznie

rozmiaru, podano w ponizszej tabeli. Mnisi maleg
rozmiaru zadajg obrazenia korzystajac z Tabelki 3-12
zamieszczone] w Podrgezniku Gracza.

TABELA 4-4: OBRAZENIA MNICHA ZALEZNIE OD ROZMIARY

(1,5-metrowy krok nie prowokuje okazyjnego ataku, wiec Poziom Malutki Duzy Wielki Olbrzymi  Kolosalny

istota Sredniego rozmiaru moze \.vejééw‘ obszar zagrf)ienia 13 e RS ue w0 w2 m’i

;tp.;iwom, anast¢Pn2eta—kw kolejnej nLr_idZ_w—PokOm;if_’m' 47 ke M2 A0 112 2K8 210

S e 1,5'me‘rra 1zaa : owac,. o.czymsae.pod waru iem . '-'ﬁs‘f—iﬁ_"f_ : i"khﬁ:-.-:ll‘ii %ﬁ.z.- = zl'_ﬁ 2o ; ﬁifi ‘]

Ze potwor nie rusza sie szybciej). Tak czy inaczej, zasieg po- - N— :

zwala trafi¢ kogos, kto nie moze trafi¢ nas. 12'15 “‘3 ekt M - 2“0 z.ld_z ‘"‘% .
Wprawni wojownicy o rozmiarze duzym iwiekszym 20 TR0 KW 210 212 48 410

ucza sie czerpac korzysci z przewagi zasiegu. Jedna z nich
jest atut Odrzucenie (opisany nieopodal). Posiadajac te
zdolnoéé, duzy przeciwnik moze sprawi¢ paskudna nie-
spodzianke mniejszym wojownikom, ktérzy planuja za-
ryzykowac okazyjny atak, by sie zblizy¢. Jesli przeprowa-
dzony za pomoca tego atutu atak zakonczy sie sukcesem,
== przeciwnik pozostaje wzasiegu wrogiego

M | potwora, nie moze jednak samemu go dosie-
: gnac.

Ogrowy dlugi miecz rozni sie od ludzkiej
wersji tej broni. Obrazenia zadawane orezem

Istoty rozmiaru duzego, wielkiego, olbrzymiego i kolosalne
go otrzymuja specjalne premie, gdy uzywaja takich maney
row jak bycza szarza, przewracanie, rozbrajanie czy zwarde § |
Bycza szarza i przewracanie wymagaja spornych testow Sily
pomiedzy walczacymi. A duze istoty nie tylko sa zazwycz
silne, ale na dodatek otrzymuja jeszcze premie z racji rozmis
ru. Rozbrajanie réwniez wymaga testu spornego, tu zas pre
mig otrzymuje posiadacz wiekszej broni. A poniewaz dui
istoty posiadaja proporcjonalnie wieksze uzbrojenie, zyski
ja dodatkowa przewage. Zwarcie wymaga spornych testiw

odnuenne

Wmﬂ wsieprlr Int 13+,
Poprawiona walka dwoma ro-
dzajami broni, Walka dwoma ro~
dzajami broni, Wielokrotny atak,
Zr 15+

Korzysé: Jesli masz cztery lub

-;'.i wiecej rak, mozesz uzywac kaz—
| dej pary do przeprowadzenia innej

akeji czastkowej. Masz zatem
prawo zaatakowa¢ jedng para,
a jednoczesnie druga uzywa¢ ma-

gicznego przedmiotu, tadowac

rosna wraz zjego rozmiarem, podobnie jak
naturalne ataki potworéw. Chcac obliczyé
nowe obrazenia, jakie zadaje powiekszona
bron, okres] najpierw, oile kategorii rozmiaru
rozni sie od oryginalu. Dhugi miecz (normal-
nie bron o rozmiarze $rednim, uzywana przez
istoty $redniego rozmiaru) w rekach wielkie-
go giganta chmurowego jest o dwie kategorie
wiekszy. Wez pod uwage kazda kategorie roz-
nicy isiegnij po tabele (taka sama znajduje sie
w Przewodniku Mistrza Popziemi), znajdujac
pierwotne obrazenia w lewej kolumnie i nowe

kusze czy nawet rzuca¢ czar.

w kolumnie prawej.

TABELA 4-3: ROZMIAR BRON|I A OBRAZENIA

Nowe obrazenia

~ Oryginalne obrazenia (kazda ko_st_ka}

zwarcia, do ktorych dolicza sie zardwno premie wymkam
z Sily, jak iz rozmiaru. Posiadanie takich zalet sprawia &
przeciwnicy duzego i wiekszego rozmiaru powinni $misb
korzysta¢ z atutéw wrodzaju Poprawiona bycza szarza, b
prawione przebiegniecie (opisane wrozdziale pierwszym)
Poprawione przewracanie czy Poprawione rozbrajanie.

Dodatkowe konczyny
Athachy, marilithy (demony), zmutowani sahuaginowi,
xillowie iinne istoty sa obdarzone co najmniej dwiem
parami koniczyn, w ktérych moga dzierzy¢ bros, tarca
iinne narzedzia. Niektore potwory posiadaja ponadi
atut Niezwykla zrecznosé, ktéry pozwala im atakowa
wszystkimi koficzynami bez kary, inne za$ wykorzystu |
atut Wielokrotny atak, zmniejszajacym kare za dodatke
we ataki bronig naturalna. Atut Walka kilkoma rodzajami

N e e e broni zmniejsza kary, gdy istota podczas starcia dzieriy
i o e wiecej niz jeden orez. Wszystkie te atuty opisano w Ksigdz
P e TS S S i e ek TR ] Jesli Mistrz Podziemi tego chce, istoty posiadajace wie §
= ”.‘? = 1hs cej niz dwa ramiona moga zyskiwac premie podczas walki
- Tk8 i 10 SEET w zwarciu, gdy obezwladniaja przeciwnika wszystkimi kot
112 2k8

Przyklad: Normalny miecz péhtorareczny —rozmiar sred-
ni —zadaje 1k10 obrazen. Zwigkszenie go ojedna kategorie
—rozmiar duzy —zmodyfikuje obrazenia do 2ké. O kolejna
—wielki rozmiar— zmienia kazdg 1ké w 1k8. Po dodaniu pre-
mii +12 z Sily chmurowego giganta, drobiazgowe doliczanie
+2 za Specjalizacje w broni byloby po prostu smieszne.
Obrazenia zadane w wyniku ataku bez broni mni-
cha réwniez zwiekszaja wraz ze wzrostem jego roz-
miaru. Rany, ktére zadaje mnich niestandardowego

czynami (nie powinno sie jej bra¢ pod uwage na przyklad
wtedy, gdy marilith dusi ofiare). Premia wynosi +4 za kazd
dodatkowa pare rak —tak wiec marilith zyska +8 (oproc
tego otrzyma normalna premie wynikajaca z roznicy ror
miaréw), a xillowie i zmutowani sahuaginowie dostang +4,

Istota posiadajaca cztery lub wiecej ramion moze dzier
zy¢ kilka sztuk oreza dwurecznego —wielki miecz czy
dhugi luk —uzywajac dwoch rak umieszczonych po t
samej stronie ciala. Niemniej jednak nikt nie jest w stanie
walczy¢ jednoczesnie wiecej niz jedna bronia podwoing
gdyz taki orez trzyma sie w poprzek ciala (w prawej i lewej

:
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dloni). Potwor moze jednak dzierzy¢ jedna brof podwajna
oraz tarcze lub zwykly orez.

Niezaleznie od tego, ilu tarcz uzywa potwor, tylko
jedna wplywa na jego KP. Cho¢ dodatkowe tarcze nie
zapewniaja dodatkowej obrony, ich posiadacz otrzy-
muje wieksza kare do testéw z pancerza.

Istota posiadajagca wiecej niz dwa ramiona moze
—nawet jesli trzyma bron —wykonywac akcje, ktore
wymagaja uzycia dwoch dloni (naciaganie kuszy, zapa-
lanie pochodni, a nawet picie eliksiru), nie prowokujac
okazyjnych atakéw, moze bowiem bronié sie pozostaly-
mi rekami. Nauczywszy sie zaprezentowanego nieopo-
dal atutu — Wielozadaniowosci - takie stworzenie moze
wykonywac akcje czastkowe kazda para rak osobno.

de. | atajgce potwory
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Czlowiek, ktory wypije eliksir latania, nie jest najlepszym
lotnikiem, cho¢ zyskuje pewna istotng przewage nad sta-
pajacym po ziemi przeciwnikiem. Potwdr, ktory przyszed!
na swiat ze skrzydlami lub posiada inna wrodzona umie-
jetnos¢ unoszenia sie w przestworzach — gargulec, ogro-
wy mag lub pélsmok —moze poznac atuty, ktére ulatwia
mu jeszcze walke w powietrzu. Atak z powietrza (opisany
w Ksigdze Potworow) dziala znacznie lepiej niz Atak zdo-
skoku, pozwala bowiem wykonaé podczas ruchu dowolna

- akcje czastkowa, niekoniecznie atak. Pélsmok moze wigc

wykorzysta¢ Atak z powietrza do podniesienia upuszczo-
nej broni (akcja bedaca odpowiednikiem ruchu) wpolo-
wie ruchu, Smoki i pélsmoki moga —jesli tak zadecyduje
Mistrz Podziemi —zdoby¢ dwa inne atuty wspomagajace
latanie: Unoszenie sie i Zwrot przez skrzydlo, opisane
w Ksigdze Potworow, w czeéci poswieconej smokom.
Ruchliwo$é nie jest nie jest warunkiem wstepnym
Ataku z powietrza, ale mimo to czasem przydaje sie
réwniez istotom latajacym — wszak kiedy podlatuja do
celu, moga prowokowac okazyjne ataki. Zwroc uwage,
7e istoty latajace moga atakowa¢ pikujac, a to jest nie-
watpliwie skuteczna powietrzna szarza, pozwalajaca
zada¢ podwéjne obrazenia szponami czy pazurami.
Szybkos¢ poruszania sie latajacych mnichéw nie
zwieksza sie wraz z poziomami (patrz Szybkosé, dalej).

- Bron naturalna

Wojownik lub mnich wywodzacy sie z rasy obdarzonej na-

. turalna bronig— pazurami lub klami—uzywa jej jak zwyczaj-

nego uzbrojenia. Oznacza to, miedzy innymi, ze w zasadzie
posiada Poprawiony atak bez broni. Kazdy atut, ktory zwiek:
sza mozliwosci zwyklego oreza —chocby Finezja w broni,
Poprawione trafienie krytyczne, Specjalizacja w broni czy
Zogniskowanie broni —w przypadku takich wojownikéw
moze stosowac sie do ich broni naturalnej. Rzecz jasna nie
mozna rozbroi¢ nikogo z przyrodzonego mu uzbrojenia.

ie Szybkos¢

12,
ej

—

Niektére potwory poruszaja sie szybciej lub wolniej niz
rasy opisane w Podreczniku Gracza. W tabelce znajdziesz

wartosci, o jakie zwieksza sie szybkos¢ mnicha-potwora
w miare awansu na kolejne poziomy, obliczone w opar-
ciu onaturalna szybkosé potwora. Mnisi o bazowej
szybkosci 6 metréw, cheac obliczy¢ przyrost szybkosci,
powinni korzystaé z Tabeli 3-12 z Podrecznika Gracza.

Tageta 4-5: PREDKOSC MNICHA ZALEZNA OD SZYBKOSCI PODSTAWOWE|

Poziom 45 m 12 m 15 m 1B m
12 45 m 12 m 15 m 18 m
3-5 6 m 15 m 195 m 24 m
68 75m  18m  24m  30m
9-11 9 m 21 m 285 m 36 m

1214 105 m 24m 3B m 2 m
15-17 12 m 27 m 375 m 48 m

1820 135 m 30 m 42 m 54 m

Jesli w opisie rasy mnicha pojawia sie tez szybkos¢ wspi-
nania, ona réwniez wzrasta wraz z jego poziomem. Pred-
kos¢ latania, ptywania i rycia nie ulega zmianie

Przykladowe istoty

4 Gesk: minotaur mezczyzna, Wik4, SW 8, duzy huma-
noid-potwér, KW 6k8+12 (minotaur), +4k10 +16 (wojow-
nik); pw 89; Init +1 (Zr); Szyb 9 m; KP 21 (dotyk 10, nie-
przygotowany 20), Atak +17/+12 wrecz (2k8+9/x3, ogrom-
ny topor* +1), +10 wrecz (1k8+3, bodniecie); Front/Zasieg
1,5 mna 1,5/3 m; SA szarza 4k6+9; SC wech, wrodzony
spryt; Char CZ; MRO Wytrw +12, Ref +7, Wola +6; S 22;
Zr13,Bd 19,Int 7, Rzt 10,Cha 7.

* Wielki topor rozmiaru wielki.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie 8, Skakanie 14,



Przeszukiwanie 6, Zastraszanie 4, Zauwazanie 8; Od-
rzucenie, Poprawiona bycza szarza, Potezny atak, Roz-
szczepienie, Zogniskowanie broni (wielki topér).

Specjalne ataki: Szarza — szarzujac moze wykonac jedno
bodniecie (atak zpremia +16 do walki wrecz, zadajacy
4ké6+9 obrazen).

Specjalne cechy: Wech — wykrywanie wechem istot
w promieniu 9 metréw (18 metrow z wiatrem, 4,5
metra pod wiatr); +8 do testow tropienia, podstawowy
ST zawsze rowny 10. Wrodzony spryt — nie dziala na
niego czar labirynt, nie gubi sie i potrafi szybko wytro-
pi¢ wrogéw, ponadto nigdy nie jest nieprzygotowany.

Wyposazenie: eliksir byczej sily, eliksir przeksztalcenia sie-
bie, napiersnik slabej ostony +1, ogromny topér +1, pierscien
wspinania.

P Keiri: kobieta ogrowy mag, Mni6; SW 13; duzy gigant,
KW 5k8+15 (ogrowy mag) + 6k8+30 (mnich); pw 102; Init
+8 (+4 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa); Szyb 15 m, latanie
12 m (dobra); KP 29 (dotyk 21, niprzygotowany 25), Atak
+14/+9 wrecz (1k10+12, bez broni) i +12 wrecz (1k10+4, bez
broni) lub +7/42 dystansowy (2ké+5/%3, +1 wielki potezny
refleksyjny [+4] tuk dlugi); SA zdolnosci czaropodobne, ude-
rzenie bez broni, grad cioséw, oszalamiajacy atak; SC re-
generacja 1, uchylanie, spokojny umysl, powolny upadek,
czystos¢ ciala; OC 18; Char PZ; MRO Wytrw +14, Ref +9,
Wola +11; S 26, Zr 19, Bd 20, Int 12, Rzt 20, Cha 14.
Unmiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie 8, Czarostwo 3,
Koncentracja 8, Nastuchiwanie 13, Réwnowaga 8, Upa-
danie 8, Zauwazanie 13; Odbicie strzal, Poprawiona ini-
cjatywa, Poprawione przewracanie, Potezny atak, Uniki.
Specjalne ataki: Zdolnosci czaropodobne —jak Zak9
(ST rzutu obronnego 12 +poziom czaru); na zyczenie
ciemnosc i niewidzialnosé, raz dziennie polimorfowanie siebie,
stan lotny; stozek zimna, uspienie, zaurocznie osoby. Uderzenie
bez broni — walczy bez oreza nie prowokujac atakéw oka-
zyjnych. Grad cioséw — 3 ataki bez broni w rundzie, z pre-
mia +13/4+13/+10. Oszalamiajacy atak (zn) — 6 razy dzien-
nie, przeciwnikowi musi powies¢ sie rzut obronny na
Wytrw (ST 18) lub zostanie na 1 runde otumaniony.
Specjalne cechy: Uchylanie — nie otrzymuje obrazen
po udanym rzucie obronnym na Refleks pozwalaja-
cym zmniejszy¢ liczbe ran o polowe. Spokojny umyst
—premia +2 do rzutéw obronnych przeciw czarom
i efektom zaklinania. Powolny upadek — otrzymuje ob-
razenia od upadku jakby spadala z wysokosci o 6 me-
trow mniejszej, jesli ma Sciane w zasiegu reki. Czy-
stos¢ ciala — niepodatnosé na choroby niemagiczne.
Wyposazenie: kavwasze pancerza +3, pas mnicha, pierscieri
ochrony +2, rekawiczki zvecznosci +2, wielki potezny (+4) reflek-
syjny huk dhugi +1.

Walka z jezdzcem

Choé przeciwnik dosiadajacy wierzchowca nie musi
byé szczegélnym wyzwaniem dla postaci stojacej na
ziemi, wyéwiczony jezdziec na dobrym rumaku potra-

' " ROZDZIAL 4: GRA W GRE |

fi wzbudzi¢ lek w kazdym, kto nie jest do takiej walki
przygotowany. Nie dos¢, ze konny nieprzyjaciel porusz
sie znacznie szybciej od ciebie, to jeszcze dostaje premie
+1 do ataku izpewnoscig posiada atuty pozwalajace
mu znacznie zwiekszy¢ zadawane obrazenia. Nawet
sam wierzchowiec moze by¢ groznym przeciwnikiem
—wyszkolony rumak zadaje bez wysitku 10-15 obrazen
w rundzie.

Ponadto predzej czy pozniej jakis przeciwnik na cie
bie zaszarzuje — po to, by nadzia¢ na lance lub stratowa
kopytami konia. Jesli wiesz, ze grozi ci takie niebezpie-
czefistwo, przygotuj sie do ataku na wierzchowca (nie §
zawracaj sobie glowy jezdzcem, chyba ze masz bron zze
siegiem). Jezeli nie uda ci si¢ zabi¢ lub okaleczy¢ zwie
rzecia, ze wszystkich sil staraj sie umkna¢ spod kopyt
(czego raczej nie zdolasz uczynié, gdy przeciwnik ma
atut Tratowanie, ktory nie daje szans na ucieczke).

Walczac pieszo z konnym przeciwnikiem, powinie
nes postarac sie jak najszybciej wyréwnac szanse. Zakl
dajac, Ze samemu nie masz na podoredziu wyszkoloneg
wierzchowca (niewyszkolony kon to kiepski pomysl)
najlepszym wyjsciem jest pobawi¢ wroga rumaka.

Mozesz poradzi¢ sobie ztym na wiele sposobdw
— niektére z nich przypominaja walke z przeciwnikiem
posiadajacym zasieg. Niezle sprawdza sie walka na dy-
stans, cho¢ predkosé wierzchowca sprawi, ze przeciy-
nik predzej czy pozniej cie dostanie. Dobrym pomy
slem jest rowniez atak z lotu, chyba ze przeciwnik do-
siada gryfa czy innej latajacej bestii.

Najlepszy sposéb na wyréwnanie szans to catkowi
ta eliminacja wierzchowca. Nie jest to zadanie latwe,
zwlaszcza ze przeciwnik posiadajacy Konna walke moze
zastapi¢ KP konia wynikiem testu Jezdziectwa. Zwykle
jednak wrog ma wiecej pw niz jego wierzchowiec —wy-
jatek stanowi jezdziec, ktéry ma niewiele poziomow.

Alternatywa jest préba Sciagniecia przeciwnika z sio-
dla. Taki atak przypomina przewracanie, z t3 roznica, ie
wykonuje si¢ nieco inny test sporny — twojej Sily z Jei-
dziectwem, anie Silg lub Zrecznoscia wroga. Jesli to
mozliwe, uzywaj do przewracania broni majacej zasieg
—chocby gizarmy, kolczastego lancucha czy bicza.

Walka z siodla

Odwrotna strona medalu to sytuacja, w ktorej ty siedzisz
na grzbiecie rumaka i atakujesz jednego lub kilku pie-
szych. W tym wypadku nieustannie si¢ poruszaj — jesli
nie chcesz, by przeciwnicy podjeli prébe sciagniecia
cie na ziemie — i czesto szarzuj, najlepiej postugujac sie
lanca. Dzieki Atakowi w przelocie i Porywajacej szariy
nie zblizajac sie do wroga zadasz mu duzo obrazen. Z ko-
lei Konne tucznictwo sprawi, ze twoj wierzchowiec wy-
kona podwojny ruch w czasie, gdy ty spokojnie strzelisz
7 kara do trafienia wynoszaca zaledwie —2. Zmuszony
do walki wrecz pamietaj, ze testy Jezdziectwa (ST 10)
pozwalaja rumakowi atakowac wraz z toba, a wyszkolo-
ny kon bojowy zadaje naprawde znaczne obrazenia!
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Nie zapominaj o testach Jezdziectwa, gdy uzywasz
wierzchowca jako oslony (ST 15). Zwykle okazuje sie
to przydatne, gdy: a) twoj kon ma znacznie wiecej pw
niz ty; b) ma redukcje obrazen. Mozesz tez wykorzy-
sta¢ wspomniana umiejetnosé, by nie pozwolié na tra-
fienie wierzchowca. Pamietaj, ze nie da sie polaczyc
opisanych tu mozliwosci - jesli uzywasz konia jako
oslony, nie mozesz potem wykonac testu Jezdziectwa,
by zanegowac trafienie, gdyz celem byles ty, nie kon.

PRZYKEADY WALKI:
l. KONNA WALKA

Niniejszy przyklad przedstawia potyczke dwoch jezdz-
cow o tym samym poziomie, lecz zupelnie réznych
mozliwosciach. Obaj walczacy uzywaja rozmaitych
atutéow i umiejetnosci, by jak najlepiej wykorzystac
w walce swoj potencjal i zyskac przewage.

Zly tropiciel, Druga, od wielu lat podaza sladami wroga
~paladyna Alariona. Nagle dostrzega go na niewielkim
wzniesieniu, odleglym o jakie$ 120 metrow. Druga i Ala-
rion wykonujq test inicjatywy. Druga uzyskuje 14 i dodaje +2,
otrzymujac 16. Wynik Alariona to 12, wige tropiciel wygrywa
inicjatywe. Przeciwnicy mierza sie przez chwile spojrze-
niem, po czym Druga wypuszcza dwie strzaly, z ktérych
jedna godzi wiernego rumaka Alariona. Tropiciel wyciaga
krétki tuk (akcja darmowa —dzieki atutowi Szybkie wyciaga-
nie broni) i wykonuje akeje pelnego ataku, by wystrzelié w konia
Alariona dwie strzaly. Ponadto deklaruje, ze bedzie unikal ata-
kéw paladyna (odpowiedni atut). Dystans migdzy walczgeymi
wynosi 120 metrow. Poniewai Druga dysponuje atutem Dale-
ki strzal, przyrost zasiegu wynosi w jego przypadku 27 metrow
(1,5 X 18 metrow), tak wiec kara wynosi —8 (120 / 27 = 4,4). Kori
Alariona (ovaz paladyn) jest nieprzygotowany, zatem traci premie
ze Zyecznosci do KP. Druga wyrzuca 16, dodaje premie do ataku
(+12) i odejmuje —8, uzyskujgc w sumie 20, czyli trafienie. (Gdyby
Alarion byl przygotowany, moglby zapobiec trafieniu, wykonujac
test Jezdziectwa). Teraz tropiciel wykonuje test obrazer — tké+3
—zadajac rumakowi 7 ran, co zmniejsza jego pw do 38. W dru-
gim tescie ataku wypada 7,do czego nalezy dodac premie+7 i odjac
—8 ze wzgledu na zasigg. Daje to 6 — za malo, by trafic.

Alarion spina rumaka i rusza szybkim klusem, dobywa-
jac oszczep i modlac sie do Heironeusa o sile oraz madrosé.
Kon paladyna wykonuje akcje bedaca odpowiednikiem ruchu
i pokonuje 15 metvow. W trakcie jazdy Alarion rzuca na siebie
boskie wzgledy; ktore na jedng minute zapewniajg mu premig
+1 do testow ataku oraz obrazen. Poniewaz jego rumak wykonuje
tylko zwykly ruch, nie wymaga to testu Koncentracji. Alarion po-
Swieca akcje bedaca odpowiednikiem ruchu na dobycie oszczepu.

Teraz naprzod rusza réwniez otchlanny rumak Drugi,
a tropiciel wypuszcza kolejne dwie strzaly —jedna z nich
trafia konia paladyna. Wierzchowiec Drugi wykonuje akcje
ruchu. PrzemieSciwszy sig na odleglosé 7.5 metra, jezdziec decy-
duje sie na akcje pelnego ataku, by wystrzeli¢ kolejne dwie strza-
ly do rumaka Alariona. Poniewaz odleglos¢ pomiedzy walczg-
cymi spadla do 97,5 metra, zasieg przyrasta juz tylko trzy razy

(modyfikator —6). Tym razem Druga wyrzuca 17, dodaje pre-
mig +12, odejmuje —6 i osiaga w sumie 23 — trafienie.

Alarion wykorzystuje atut Konna walka, by zanegowaf trafie-
nie. Musi wykonag test Jezdziectwa i uzyskac wynik wyzszy, niz
mial tropiciel. Wypada € —nawet dodanie premii z umiejetnosci
+10 nie oznacza skutecznego uzycia wspomnianej mocy. Druga
wykonuje rzut na obrazenia — 1k6+3 — i zadaje koniowi Alario-
na 7 obrazen, redukujac jego punkty wytrzymalos do 31.

Wystrzeliwujac druga strzalg, Druga uzyskuje 3 — pudlo.

Wierzchowiec Alariona rusza klusem. Alarion decyduje,
ze jego kori wykona podwéjny ruch. Paladyn stara sie w tym
czasie uzdrowi¢ wiernego rumaka za pomoca magii, lecz
siedzac na konskim grzbiecie nie moze sie odpowiednio
skupi¢ — zaklecie zawodzi. Po przejechaniu 15 metrow Ala-
rion usiluje rzucié leczenie lekkich ran, by uzdrowic wierz-
chowca z obrazeri zadanych przez Druge. Wymaga to testu Kon-
centracji o ST 11 — paladyn wyrzuca tylko 3, dodaje modyfikator
z umiejetnosci rowny +6, obrzymujgc w sumie 9, a to za malo, by
rzucié czar. Alarion kreci z niedowierzaniem glowa i unosi
tarcze, szykujac sie do boju. Teraz wykorzystuje akcje bedaca
odpowiednikiem ruchu, by przygotowa tarcze. Rumak pokonuje
kolejne 15 metrow — przeciwnikow dzieli juz tylko 67,5 metrow.

Twarz Drugi wykrzywia okrutny grymas. Jego otchlan-
ny rumak rusza spokojnym galopem. Kori Drugi wykonu-
je podwojny ruch w kierunku Alariona. Jezdziec wypuszcza
ostatnia strzale w bok rumaka paladyna, po czym wklada
tuk do sajdaka i dobywa czarny dtugi miecz. Po przebyciu
15 metrow Druga strzela kolejny raz do konia przeciwnika. Wy-
rzuca 18, dodaje premie do ataku +12, odejmuje —2 za odleglos¢
oraz dalsze —2, gdyz jego rumak wykonuje podwajny ruch (gdyby
nie mial atutu Konnego lucznictwa, kara wyniostaby —4). W su-
mie uzyskuje 26 — trafienie.

Alarion znéw usiluje wykorzysta¢ Konna walke i za-
negowac trafienie, ale drugi raz rzuca 12 i, nawet po
dodaniu premii +10, uzyskuje 22 —za malo, by strzala
przeszla bokiem. Druga rzuca 1ké+3 izadaje 8 obra-
zen. Wytrzymalos¢ konia Alariona wynosi teraz 23.

Paladyn zmusza rumaka, by poruszal sie stepa, i ciska
oszczepem w nieprzyjaciela — pocisk odbija sie jednak
od nienaturalnie twardej skory piekielnego wierzchow-
ca. Kori Alariona wykonuje normalny ruch. Pokonawszy
7.5 metra, paladyn ciska oszczepem. Druga reaguje natych-
miast, usitujac zsunqg sie z siodla i skryc za grzbietem konia.
Aby to zrobié, musi wykona¢ test Jezdziectwa (ST 15). Wy-
rzuca 9, dodaje modyfikator z umiejetnosci +15, i uzyskawszy
w sumie 24, z latwoscig znika Alarionowi z oczu.

Alarion wyrzuca 14, dodaje premie do ataku +9, i odej-
muje —2 (ze wzgledu na zasieg). Wynik 21 wystarczylby do
pokonania KP Drugi (19), jednak ten jest do polowy skry-
ty za koniem, otrzymujqc premie z ostony w wysokosci +4,
ktdra podnosi jego KP do 23. Zamiast w tropiciela, oszczep
godzi jednak w konia. Alarion rzuca thé+3 i uzyskuje 5 ob-
razen, jednak otchlanny rumak ma redukcje obrazen 5/+1,
wigc atak nie wyrzadza mu zadnej szkody.

Paladyn siega wreszcie po lance i gotuje sie do ude-
rzenia na znienawidzonego wroga. Alarion poswigca akcje
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bedaca odpowiednikiem ruchu na siegniecia po ciezka lance,
a tymczasem jego kovi porusza sig, stajac w odleglosci 15 metrow
od Drugi.

Druga spodziewa sie ataku przeciwnika, wiec za-
réwno on, jak i jego rumak, szykuja sie, by zakatowac
wierzchowca Alariona, gdy tylko ten znajdzie sie w za-
siegu. Druga ijego ko przygotowujg si¢ do akcji ataku
— tropiciel dlugim mieczem, a rumak kopytem.

Alarion spina konia i szarzuje na Druge. Wierzchowiec
niesie go przez pozostale 15 metrow, docierajac do pola, ktoremu
zagraza rumak z piekla rodem. Wtem kon tropiciela wy-
mierza potezne kopniecie w bok wiernego zwierzecia pa-
ladyna. Ko Drugi wykonuje test ataku. Na kostce wypada 14,
kori ma premig +6 — w sumie 20. To wystarcza, by przebic KP
rumaka paladyna, wynoszaca 19 (wnormalnych warunkach
wynosi 21, teraz jednak obnizyla sie 0 —2 z ragji szarzy). Druga
rzuca 1k6+4 i uzyskuje s obrazen, sprowadzajac punkty wytrzy-
malosé konia Alariona do 18. (Poniewaz dlugi miecz Drugi nie
ma zasiegu, nie zagraza wievzchowcowi paladyna, poki ten nie
znajdzie sig obok niego — a to nastapi dopiero po ataku lancg).

Napelniona moca Heironeusa lanca paladyna godzi
wbok piekielnego wierzchowca, zabijajac go. Alarion
uzywa przeciwko otchlannemu rumakowi ugodzenia zia, ktore
zapewnia mu premig +2 do ataku i +7 do obrazen. Rzuca 13, do-
daje premig +13 i jeszcze +2 z szarzy, uzyskujgc 28. Trafia.

Druga stara si¢ uzy¢ Konnej walki i Jezdziectwa, by zane-
gowa¢ trafienie, jednak wyrzuca 2, co zmodyfikowane nawet
0jego wyszkolenie w umiejetnosci +15, daje tylko 17, ato
o wiele mnie3 niz wymagane 29.

Poniewaz Alarion posiada atut Porywajaca szarza, nacierajgc
z koriskiego grzbietu zadaje lancq potrojne obrazenia. Rzuca wige
3k8+33 i zadaje 47 punktow obrazen, kiére zabijajg konia Drugi.

Potworny rumak wali sie na ziemie, a Druga stacza sie
z siodla i bezpiecznie laduje na zrytej kopytami murawie.
Smieré konia zmusza tropiciela do natychmiastowego wykona-
nia testu Jezdziectwa (ST 15) — udany pozwala migkko wylgdo-
waé. Wyrzuca 6 i dodaje +15 premii z umiejetnosci, Wynik 21
wystarcza, by spadajgc z siodla, nie otrzymal obrazen.

Kori Alariona nie zwalnia biegu, galopujac obok lezacego
Drugi. Poniewaz Alarion ma atut Ataku w przelocie, moze kon-
tynuowa ruch po wykonaniu szarzy (do maksymalnej odleglosci
rownej podwojonej szybkosci rumaka) i to nie wystawiajgc sig na
okazyjny atak ofiary. Kiedy jednak paladyn mija tropiciela,
ten tnie poteznie jego konia czarnym mieczem. MP pozwa-
la Drudze na test Zr o ST 15, by sprawdzic, czy spadajac z konia
utrzymal w rece broyi — tropiciel uzyskuje w sumie 17, moze wiec
wykorzystaé przygotowany atak oraz atak okazyjny, celujgc w mi-
jajacego go wierzchowca Alariona (wspomniany Atak w przelocie
chroni paladyna wylacznie przed atakami ofiary szarzy —w tym
wypadku jest to kori Drugi). Poniewaz tropiciel lezy, odejmuje od
obydwu atakéw kare —4. W przypadku przygotowanego ataku
uzyskuje 14, ktore vosnie do 20 — trafienie (zadaje 6 obrazen);
w ataku okazyjnym ma tylko 7, ktore nawet wzrastajgc do 17,
oznacza pudlo. Rumak paladyna ma juz tylko 12 pw.

Druga zrywa si¢ na nogi i rusza biegiem, starajac sie
unikaé cioséw paladyna. Tropiciel uzywa dwoch akeji bedg-
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cych odpowiednikami ruchu — wstaje i odsuwa sig od przeciw-
nika. Ponadto decyduje sig na catkowitg obrone, ktdra zapewnia
mu premie unikowq +4 do KP, podnoszgc ja do 22 (lub 23 prae
ciwko wrogowi, wobec kidrego tropiciel stosuje Uniki —w tym
wypadku Alarionowi). Paladyn zawraca konia i szarzuje
powtornie, przebijajac przeciwnika swa lanca. Kori poko-
nuje dzielgce postaci 24 metry, a Alarion naciera. Tym razen
szczgscie mu sprzyja — wyrzuca naturalne 20, uzyskujgc zagr- |
zenie krytycznym. Paladyn sprawdza, czy nastgpi trafienie kry
tyczne: wypada 13, co po modyfikacji daje 26. Atak powoduje
obrazenia Xs (pamigtaj: X3 z Porywajacej szarty i X3 z trafienia
krytycznego w sumie mnoznik x5). Alarion rzuca sk8+154
izadaje 43 obrazenia. Tropicielowi zostaje tylko 7 punktiw
wytrzymalosci. Rumak nie jest gorszy od pana i réwniez
wymierza wrogowi dwa potezne kopniecia, wdeptujic
go w ziemie. Kori szarzuje i atakuje Druge (jednym kopytent),
starajac sie go przewrdcic, co bedzie elementem przebiegnigcia
— jesli przeciwnik padnie, koni uzyska darmowy atak kopytem
Pierwszy test trafienia wynosi 9, a po modyfikacji 18 — pudh,
Teraz rumak staje na polu tropiciela, wystawiajac si¢ na atah
okazyjny. Druga rzuca 3— chybia, choé KP konia zmniejszyla
si¢ z powodu szarzy. Poniewaz Alarion posiada atut Tratowani,
tropiciel nie moze probowaé uniknaé przebiegniecia. Kori podej
muje probe przewrdcenia i uzyskuje w sumie 19, trafiajac (pr-
migtaj, ze to atak dotykowy wrecz, nie liczy sie wigc zbroja tropi
ciela). Wierzchowiec wykonuje teraz test Sily, sporny ze Zryr-
noscig Drugi — kot otvzymuje premie +4, jest bowiem o jedng
kategorig vozmiaru wigkszy od Svedniego przeciwnika. Wypads
12, dodaje wspomniang premie +4 oraz +4 z Sily, uzyskujac 20
Na kosci tropiciela pojawia sig 14 i do tej liczby dodaje on pre
mig ze Zrgcznosci +3, uzyskujae w sumie 17. Rumak pokonujeg
w tescie spornym i przewraca na ziemie — moze teraz wykonat
darmowy atak kopytem (dzigki atutowi Tratowanie), Wyrzuc
16 i dodaje premig +6 ovaz premig z atakowania lezqcego prae
ciwnika (+4) — w surie 26, czyli trafienie. Cios powoduje 8 ob-
razer, sprowadzajgc punkty wytrzymalosci Drugi ponizej zem.
Rycerz prawosci i dobra zwyciezyl — tropiciel kona u jego stop.

9 Druga: polelf mezczyzna, Wik4/Trp3; SW 7; Sredni
humanoid; KW 4k10+4 (wojownik), + 3k10+3 (tropiciel;
pw 50; Init +2 (Zr); Szyb 10 m lub 15 m konno; KP 18(#3
Zr, +4 zbroja, +1 pierscien)) + Uniki; Atak +7 bazowa pte
mia +2 S +1 dlugi miecz (-2 gdy walczy dwoma rodzajami
broni) w sumie daje +10/+5 (+8/+3) wrecz (1k8+3 krytyk
1920, dlugi miecz +1); +7 bazowa premia +2 S +1 krdtki
miecz (-2 gdy walczy dwoma rodzajami broni) w sumie
daje +10 (+8) wrecz (1ké+1 krytyk 19-20, mistrzowsko wy-
konany krétki miecz); +7 bazowa premia +3 Zr +1 potginy
vefleksyjny tuk kyitki +1 strzala w sumie daje +12/+7 dy
stansowy (1ké+3 krytyk 19-20, potezny refleksyjny huk kit
ki +1); SC ulubiony wrog (ludzie +1), moze walczy¢ jakby
mial atuty Oburecznosé i Walka dwoma rodzajami bronj;
Char CZ; MRO Wytrw +8, Ref +5, Wola +3; S 14; Zr 1§
Bd 12; Int 8; Rzt 13; Cha 10.

Umiejetnosci 1 atuty: Jezdziectwo +15, Postepowanie ze
zwierzetami +6, Tajniki dziczy +7; Bezposredni strzal,
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Daleki strzal, Konna walka, Konne lucznictwo, Szybkie
wyciaganie broni, Tropienie (za darmo), Uniki.
Wyposazenie: kolczuga +1, krétki miecz mistrzowsko wyko-
nany, miecz dlugi +1, pierscieri ochrony +1, potezny (S 14) refleksyj-
ny luk kritki +1, strzaly (20 sztuk) mistrzowsko wykonane.

¥ Wierzchowiec Drugi: otchlanny ciezki rumak; SW
3, duza magiczna bestia; KW 4k8+12; pw 30; Init +1 (Zr);
Szyb 15 m; KP 17 (—1 za rozmiar, +1 Zr, +3 ¢wiekowane
skorzane ladry mistrzowsko wykonane, +4 naturalna);
Atak 2 kopyta +6 wrecz (1ké+4 kopyto); ugryzienie +1
wrecz (1k4+2 ugryzienie); SC wech, widzenie w ciem-
nosciach (18 m), odpornosé na zimno/ogien 10, reduk-
cja obrazen 5/+1, OC 8; Char CZ; MRO Wytrw +7, Ref
+5, Wola +2; S 18; Zr 13; Bd 17; Int 3; Rzt 13; Cha 6.
Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +7, Zauwazanie +7.

#Alarion: czlowiek mezczyzna Pal7; SW 7; sredni hu-
manoid; KW 7k10+7 (paladyn); pw 50; Init +0; Szyb 6 m,
15 m konno; KP 19 (+9 zbroja), Atak +7 bazowa premia +2
S +1 dhugi miecz w sumie daje +10/+5 wrecz (1k8+2 kry-
tyk 19-20, dlugi miecz mistrzowsko wykonany); +7 bazo-
wa premia +2 S +1 cigzka lanca w sumie daje +10/+5 wrecz
(1k8+3 krytyk X3, cigzka lanca +1); +7 bazowa premia +0
Zr +1 oszczep wsumie daje +8/+3 dystansowy (1ké+2
oszczep mistrzowsko wykonany); SA ugodzenie zla; SC
zdolnosci paladyna; Char PD; MRO Wytrw +8, Ref +4,
Wola +6; S 14; Zr 10; Bd 12; Int 8; Rzt 14; Cha 15,

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +10, Koncentracja
+6, Wiedza (religia) +4, Zastraszanie +8; Atak w prze-
locie, Konna walka, Porywajaca szarza, Tratowanie.

Czary (=/2): boskie wzgledy, leczenie lekkich ran.

Wyposazenie: cigzka lanca +1, dhugi miecz mistrzowsko wyko-
nany, duza metalowa tarcza mistrzowsko wykonana, oszczepy
(3 sztuki) mistrzowsko wykonane, zbroja plytowa +1

@ Wierzchowiec Alariona: ciezki rumak paladys-
ski; SW 6; duza magiczna bestia; KW 6k8+18; pw
45; Init +1 (Zr); Szyb 15 m; KP 21 (-1 rozmiar, +1 Zr,
+ 3 ¢éwiekowane skorzane ladry mistrzowsko wykona-
ne, +8 naturalna); Atak 2 kopyta +6 wrecz (1k6+4 kopy-
to); ugryzienie +1 wrecz (1k4+2 ugryzienie); SC wech,
poprawione uchylanie, wspélne czary, wiez empatycz-
na, wspélne rzuty obronne; MRO Wytrw +7, Ref +5,
Wola +2; S 19; Zr 13; Bd 17; Int 6; Rzt 13; Cha 6.
Urniejetnosci i atuty: Nashuchiwanie +7, Zauwazanie +7.

2. POJEDYNEK

Ponizszy przyklad przedstawia walke jeden na jeden mie-
dzy przeciwnikami na podobnym poziomie i z podobny-
mi umiejetnosciami. Oboje uzywaja manewréw w rodza-
ju: bycza szarza, rozbrojenie czy przewracanie —w ten
sposob chca osiagnaé przewage w réwnej walce.

Shaez MarYinan wchodzi do gospody ,Pod Spigcym
Smokiem”, gdzie jej odwieczny rywal, Frangois, flirtuje

z mloda kobieta przy barze. Widzac go, krzykiem wyzywa go
do walki i dobywa rapiera, ktérego ostrze otacza plomien.

Shaez i Frangois wykonujg test inicjatywy. Frangois
uzyskuje 11 i po dodaniu +8 otrzymuje 19. Shaez rzuca 1§
i dodaje +4, co daje 19! Zrecznosé Frangois wynosi 19, a je-
go przeciwniczki tylko 18. To oznacza zwyciestwo Frangois.
Jego pierwsza akcja to zadeklarowanie uzycia Uniku (atut),
co podnosi jego KP do 22. Dodatkowo korzysta z Wyspecja-
lizowania, dostajgc w zamian za kare —2 do testow ataku
premie +2 do KP. Jego KP wynosi teraz 24, a ataki (jesli nie
zdecyduje inaczej) majg premie odpowiednio +15/+10/+5.

Francois zrywa sie ze stolka i wskakuje na sté}, podczas
gdy pozostali bywalcy baru szukaja bezpiecznego schro-
nienia. Jego Skakanie zapewnia mu premig +12, rzuca 7, wigc
bez problemu ladujac na wysokim na metr stole (wynik testu to
19, 0 9 wigcej niz 10, wymagane przy skoku z miejsca w gore na
wysokos¢ metra). Potem przeskakuje na nastepny stol, by
dosiegnaé przeciwniczki. Wyrzuca 20, wigc w sumie wynik
testu wynosi 32, co przeklada sie na mozliwosé wykonania skoku
z migjsca na odleglosé 4,2 metra, zmniejszone do 3,75 metra (po-
dwojony wzrost), co i tak wystarcza na pokonanie dystansu po-
miedzy stolami, wynoszacego 1,5 metra.

Teraz atakuje rapierem, raniac Shaez w ramie. Fran-
¢ois po pokonaniu 3 metrow moze wykonac tylko jeden atak.
Rzuca 15, dodaje modyfikator ataku +15 i dodatkowe +1 za
lepsza pozycije (jest wyzej), co w sumie daje 31 — bez proble-
mu pokonuje KP 14 nieprzygotowanej Shaez. Zadaje 7 ob-
razen, wiec jej pw spadajg do 91.

W swojej akeji Shaez rowniez deklaruje Uniki i Wyspe-
cjalizowanie. Jej KP wynosi tevaz 24, a ataki majg premie
odpowiednio +15/+10/+5.

Zaskoczona naglym atakiem Francois, Shaez szybko
dochodzi do siebie, odskakujac od przeciwnika i wskaku-
jac na stol, ktory ten wlaénie opuscil. Przetoczenia sie obok
przeciwnika bez narazenia si¢ na atak okazyjny wymaga uda-
nego festu Upadania o ST 15. Shaez rzuca s, dodaje modyfikator
umiejetnosci +15 — nie ma wigc z tym problemu. Rzucajac s na
Skakanie osigga 20 (5+15), co wystarcza, by wskoczyé na stol. Fra-
nois jest jeszcze odwrocony, gdy rapier jego przeciwniczki
przebija mu ramie — krzyczy z bélu. Shaez wyrzucita natural-
ne 20,a potem 15, by ustalié, czy trafienie bylo krytyczne. 15+15=30
—mamy krytyka. Na obrazenia rzuca 2k8+4, potem dodaje 1ké
2 vacji precyzyjnego ciosu i tké gdyz orez jest ognisty, zadajac w su-
mie 18 punktéw obrazeni. Frangois ma feraz 69 pw.

Zaskoczony tak powaznymi ranami i utrata przewagi wy-
sokosci, Francois odskakuje od Shaez na wolne pole kolo
kominka. Upadanie ma tak wysokie, ze nawet przy wyrzuceniu
4unika ataku okazyjnego Shaez. Wyciaga z sakiewki eliksir
iwypija go jedhym haustem, kojac bél w ramieniu ipo-
wstrzymujac krwawienie. Dzigki eliksirowi leczenia powaz-
nych ran odzyskuje 11 punkiow obrazen podnoszac pw do 8o.

Shaez takze zeskakuje ze stohy, zblizajac sie do przeciwni-
ka. Cheqc zaatakowac, miusi pokonaé 3 metry, wiec moze wykonaé
tylko jeden atak. Ladujac, zadaje cios i rani Francois w noge.
Shaez wyrzuca 17+15=32 i zadaje 19 obrazen, i to bez krytyka! Fran-
¢ois ma teraz 61 pw.




Wyjasnienie zasad
Ponizej znajduje si¢ uzupetnie-
nie do zasad, ktére zaprezento-

.I walismy w Podreczniku Gracza.
S3 to oficjalne reguty D&D.

Atak shurikenami

Kiedy rzucasz trzema shurike-
nami, wykonaj trzy testy ata—
ku, cho¢ licza sie one jak
jedna akcja. Premie do ata-
kéw ukradkowych i wynikajace
ze zdolnodci tropiciela — ulu-
biony wrég — dolicza sie tylko
do pierwszego testu — rzu-
cajac drugiego shurikena nie
masz dos¢ czasu, by wymie-
rzyé go réwnie precyzyjnie jak
pierwszego.

Uderzanie czarem dotykowym
Zazwyczaj, kiedy rzucasz czar
dotykowy, starasz sie tylko

| dotkna¢ przeciwnika i uakty-

wni¢ zaklecie. Z réwnym po-
wodzeniem mozesz trafi¢ go
atakiem bez broni. Cho¢ wy-
prowadzenie solidnego ciosu
moze by¢ bardziej kiopotliwe,
niz muséniecie, jesli trafisz,
osiagniesz jednocze$nie dwa

| efekty. Atak traktuj jak zwyk-

ty atak bez broni (wigkszos¢
postaci atakujacych w ten spo-
séb wystawia sie wiec na atak

J' okazyjny) — jesli trafisz, zadaj

obrazenia i uzyj czaru; jezeli
chybisz, nie stracisz zaklecia

Francois postanawia wreszcie zaatakowac
Shaez cala moca izasypuje ja serig ciosow.
Skupiajac wszystkie wysilki na ataku, wytra-
ca ogniste ostrze zjej dloni irani ja powai-
nie w reke. Rezygnuje z Wyspecjalizowania (KP
wraca do 22, a ataki do normalnego pozioru) i pro-
buje najpierw rozbroi¢ wroga. Ma atut Poprawio-
ne rozbrajanie, wigc Shaez nie otrzymuje okazyj-
nego ataku. Oboje walczacy wykonujg sporny test
ataku. Frangois rzuca 14+17=31,a Shaez 15+15=30.
Jej rapier laduje na ziemi. Drugi atak Frangois fo
15+12=27 — zadaje diableciu 12 obrazen, zmniejsza-
jac jej pw do 79. Trzeci atak to 11+7=18 — pudlo.

Shaez kuca, by podnies¢ bron i wystawia sie
na trafienie, pozwalajac Frangois zada¢ kolejny
cios. Podniesienie przedmiotu to akcja bedaca od-
powiednikiem vuchu, prowokujgca okazyjny atak
(patrz Tabela 8-4 wPodreczniku Gracza). Ani
Ruchliwos, ani Upadanie nie pomogg Shaez —oto
jeden z powodow, dla ktérych rozbrajanie to dobra
opcja. Frangois rzuca 11+17=28 i trafia, zadajac 9 ob-
razeri, co sprowadza pw Shaez do yo.

Chwyciwszy bron, Shaez atakuje iprze-
wraca Frangois. Odplacajac si¢ za upokarzajace
rozbrojenie, wykorzystuje manewr przewracania.
Rzuca 8+15=23, co wystarcza, by trafi¢ Frangois
atakiem dotykowym wrecz. Wykonujq teraz prze-
ciwstawny test — Shaez Sily, a Frangois Zrgcznosci,
gdyz ten atrybut wjego przypadku ma wyzszg
wartosc niz Sita. Diable uzyskuje 141 dodaje mody-
fikator z Sily +1 (ma 15), a Frangois rzuca nieszcze-
sliwie 6 i nawet po dodaniu premii ze Zrecznosci
+4 (w sumie 10) laduje na ziemi. Atut Poprawio-
ne przewracanie pozwala Shaez natychmiast wy-
konaé atak. Zanim jeszcze Frangois dotknie
ziemi, rapier przeciwniczki ponownie przebi-
ja jego ramie. Shaez rzuca 17+15 plus dodatkowe
+4, gdyz jej wrog lezy, co w sumie daje 36. Zadaje

14 obrazen, zmniejszajac pw Frangois do 47.

Frangois szybko staje na nogi i rownie szybko wbija
diableciu ostrze miedzy zebra. Podniesienie sig zziemi to
akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, nie prowokujgca ataku
okazyjnego — wstawanie pozwala zachowac czujnosc i obrong.
Frangois ponownie decyduje si¢ na uzycie Wyspecjalizowania;
KP wraca do 24, a premie do atakéw do +15/+10/+5. Poniewaz
wstawal, moze w tej rundzie zaatakowac raz — co tez czyni, rzu-
cajac 12+15=27 i zadajqc 17 obrazen. Shaez zostato §3 pw.

Shaez reaguje — prostuje sie i szarzuje na przeciwnika, prze-
slizguiac sie pod jego ostrzem, i pcha go w strone paleniska,
nie zwazajac na ostrze opadajace jej na plecy. Frangois w ostat-
niej chwili lapie réwnowage. Bez atutu Poprawiona bycza szar-
za Shaez naraza sig na okazyjny atak, wykonujgc manewr byczej
szarzy. Frangois rzuca 11+15=26, zadajac 17 obrazeri (Shaez ma teraz
36 pw). Oboje wykonujq test Sity. Shaez rzuca 12 i dodaje premie +1
2—w sumie 13. Frangois vzuca 9 i nic nie dodaje. Shaez przepycha go
0 1,5 metra i decydugje sig ruszy¢ razem z nim przez dodatkowe 1,2

metra — 0,30 metva 2a kazdy punkt wiecej w lescie. 30 centymetrow
wigcej i Frangois znalaztby sie w plomieniach.

Francois odpowiada seria ciosow, zaglebiajac ostrze w cie
le przeciwniczki. Pierwszy atak — 18+15=33, a potem 14+15=29,
co potwierdza krytyka. Zadaje 18 obvazen i Shaez zostaje tylko 18
pw. Pozostale ataki fo 12+10=22 1 11+5=16 — dwa vazy pudlo.

Shaez wykonuje krok w tyl, oddalajac sie od wirw
jacego ostrza Frangois, i wyciaga eliksir. Poruszyla si¢
tylko o 1,5 metra, wigc nie prowokuje okazyjnego ataku, choi
byla w obszarze zagrozenia. Wypija eliksir leczenia sred:
nich ran, dzigki czemu odzyskuje 14 pw, podnoszgc je do 12.

Frangois nie daje Shaez chwili wytchnienia, kontynuuje
natarcie. Wyprowadza jeden dobry cios, ktérego diable nie
odbija. Frangois wykonuge 1,5-metrowy krok i przeprowadza akgp
pelnego ataku. Rzuca 17+15=32 i trafia, zadajac 12 van i redukujee
pw Shaez do 20. Pozostale ataki (2+10=1211 1+5=6) chybiajg.

Drizac o zycie, Shaez wyprowadza jeden cios, a nastep
nie odskakuje za bar, by zwiekszy¢ dystans do przeciwni
ka. Wykonuje atak — 11+15=26, zadajac 17 obrazen (Frangois
zostalo jeszcze 30 pw). Nastepnie uzywa umiejetnosci Upadani,
by uniknac okazyjnego ataku. Rzuca 7+15=22. Wystarczy.

Frangois ciezko dyszy i powstrzymuje sie na moment of
dalszego natarcia. Wyjmuje kolejny leczacy eliksir izbliz |
sie Shaez, ale nie na tyle, zeby znalez¢ sie w zasiegu jej ostrza. |
Drzigki eliksirowi leczenia powaznych ran odzyskuje 5 pu
—w sumie ma ich feraz 45. Przemieszcza si¢ 0 3 metry, nie chay
wehodzié w zasieg diablecia, gdy? i tak nie moze zaatakowac.

Shaez doskakuje do przeciwnika, przebija mu ramie
ognistym ostrzem i odskakuje, zanim ten zdazy zare
agowad. Diable ma atut Atak z doskoku, ktéry pozwala jq
wykonac opisang akeje. Test ataku — 19+15=34; niestety, nie |
ma krytyka — 8+15=23 nie wystarcza. Mimo to Frangis
otrzymuje 17 obrazen i zostaje mu tylko 28 pw.

Wyczyny Shaez zaczynaja niecierpliwi¢ Francois
Skraca dystans izadaje cios, ktory jednak diable bez
trudu odbija. Frangois rzuca s+15=20 — pudlo. Shaez od
skakuje, ladujac na blacie za przeciwnikiem, nastepnie
tnie go po szyi. Umiejetnosci Upadania i Skakania czy
nig te operacje latwa: test pierwszej — 2+15=17; test drugiej
— 10+15=25. Atak to z kolei 19+15+1 za wysokosé = 35. Raul
17+15=32 oznacza krytyka i Frangots traci kolejne 24 pw.
Teraz moze otrzymac juz tylko 4 obrazenia.

Frangois czuje, ze zwyciestwo, ktore bylo w zasiegu, wy:
myka mu sie z rak i pomimo plamiacej koszule krwi ataky |
je, stawiajac wszystko na jeden decydujacy cios. Pchniecie
w korpus, finta w kierunku nég iwreszcie ciecie w szy
je wystarczaja do pokonania diablecia. Francois rezygnui
z Wyspecjalizowania i rzuca 7+17=24 (trafienie zadajace 13 obm |
zei, Shaez ma teraz 7 pw), s+12=17 (pudlo) i w koricu 17+7=24(;
obrazen). Punkty wytrzymalosci Shaez spadajg do o — jest okale
czona, ale jeszcze nie umiera.

Z trudem lapiac oddech, Shaez cofa sie za st6l i wypia
ostatnia miksture wnoszaca nieco Zycia w jej umeczone
cialo. Eliksir leczenia srednich ran przywraca jej 9 pw—tylko
tyle jej pozostalo. Nie zniechecony Frangois kontynuuje atak,
kierujac rapier prosto w serce przeciwniczki. Pierwszy atak
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W —18+17=35 i mimo ze nie ma krytyka (wynik rzutu lo 1), zadaje ustalone ST, ale i wynik, jaki osiagnal nieprzyjaciel (jak e
12 obrazen, co sprowadza Shaez do—3. Jest umierajgca, a Frangois zwykle pod uwage nalezy brac wyzsza liczbe). e 1
e szybko jg dobija, koniczac w ten sposob wieloletnig rywalizacje. Ta regula pewnie rzadko pojawi sie w grze — wiek- |
19, szo$¢ postaci i potwor6éw nie posiada nawet rangi Upa-
18 Francois: czlowiek mezczyzna Wik7/szermierz4; dania (a wigc nie moze wykonywac testow tej umie-
SW 11; éredni humanoid; KW 7k10+7 (wojownik)  jetnosci). Czasem jednak sprawi, ze trudniej bedzie .
u-  + 1k10+4 (szermierz); pw 87; Init +8 (+4 Zr, +4 Popra- mina¢ doswiadczonego mnicha niz ogra. i
i¢  wiona inicjatywa); Szyb 9 m; KP 21 (+4 Zr, +2 Int, +3 Na przyklad, Ember potrzebuje 15, by przetoczy¢ sie !
0 karwasze, +1 pierscien, +1 amulef) + Uniki; Atak +11 ba-  obok przeciwnika. Ten wykonuje test Upadania i uzy- 9
d-  zowa premia +4 Zr +1 rapier +1 zogniskowanie w sumie skuje 17 —mniszka musi teraz uzyska¢ co najmniej ;f
2. +12/+7 wrecz (1k8+3 +1ké precyzyijny cios / krytyk 18- tyle. Gdyby jednak wyrzucil 14, Ember wciaz potrze-
1€ 20, rapier +1); SA precyzyjny cios +1ké; SC poprawiona bowalaby 15, by test zakonczyl sie powodzeniem. ;
ie  ruchliwosé (+4 do KP); Char CD; MRO Wytrw +7, Ref
je  +12,Wola+2;S10,Zr 19,Bd 12, Int 14, Rzt 8,Cha 13.  Elastyczne Zogniskowanie tuku
gc  Umiejetnosci iatuty: Blefowanie +14, Réwnowaga +17, Wojownik, ktory na pierwszym poziomie wzial Zogni-
Skakanie +12, Upadanie +17, Wystepy +14; Finezja w broni skowanie broni (dlugi tuk lub krotki luk) moze czué sie
p- (rapier), Poprawiona inicjatywa, Poprawione rozbrajanie, gorzko rozczarowany, kiedy juz bedzie mégl pozwolic |
i~ Ruchliwosé, Specjalizacja w broni (rapier), Uniki, Wyspe- sobie na potezne refleksyjne tuki —dlugie czy krotkie.
s cjalizowanie, Zmysl walki, Zogniskowanie broni (rapier). Zamiast zmuszac posta¢ do gry z nieprzydatnym atu- |
i€ Wyposazenie: amulet naturalnego pancerza +1, eliksir tem, MP moze pozwoli¢ mu zmieni¢ Zogniskowanie g
leczenia powaznych van (2 sztuki), karwasze pancerza +3, jednego rodzaju tuku na inny — kazda z tych broni dziala ¥
d  pierscien ochrony +2, rapier +1, rekawiczki zrecznosci +2. na tej samej zasadzie i bohater moze z powodzeniem sto- ney
ra sowac swoja wiedze i doswiadczenie w postugiwaniu sie N
a. #Shaez Mar-Yinan: kobieta diable; Wijk7/szermierz4; jednym lukiem do strzelania z drugiego. Aby zachowaé * |ﬁi
w  SW 11; sredni humanoid; KW 7k10+14 (wojownik) w tym wzgledzie realizm, posta¢ moze zmienia¢ rodzaj
i +4k10+8 (szermierz); pw 98; Init +4 (Zr); Szyb 9 m; KP Zogniskowanego tuku tylko wtedy, gdy podnosi sie jej
21 (+4 Zr, +3 Int, +2 karwasze, +2 pierscien); Atak +11 ba- bazowa premia do ataku. Dzieki temu nie zaczyna nagle
le  zowa premia +4 Zr +1 rapier +1 zogniskowanie w sumie gorzej strzelac z pierwszego tuku.
2= +12/+7 wrecz (1k8+2 +1dé ognisty + 1keé precyzyjne Przyklad: Elfi wojownik wybiera na pierwszym pozio- i
ej uderzenie / krytyk18-20, ognisty rapier +1); SA ciemnosé; mie atut Zogniskowanie broni (dtugi tuk) i nim osiaga { o+ j
ie  SC odpornosé na ogien, zimno i elektrycznosé 5; Char ~ drugi poziom, udaje mu sie zdoby¢ potezny refleksyjny % 1
is  CZ; MRO Wytrw +8, Ref +12, Wola +2; S 12; Zr 18; Bd tuk dhugi, do ktérego atut ten sie nie stosuje. Awansujac, elf o i
14; Int 16; Rzt 8; Cha 8. zmienia rodzaj Zogniskowanego tuku (na refleksyjny tuk -
5. Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +12, Réwnowaga dlugi), a dzieki przyrostowi bazowej premii do ataku, ktora
'z +15, Skakanie +15, Upadanie +15, Wystepy +10; Atak dodaje, trafienie z dtugiego tuku nie ulega zmianie.
I zdoskoku, Finezja w broni (rapier), Oburecznosé, Po- o
e prawione przewracanie, Ruchliwosé, Uniki, Wyspe- Rozbrajanie oburgcz
- cjalizowanie, Zogniskowanie broni (rapier). Proba rozbrojenia przeciwnika przy uzyciu obu rak ma
ej Specjalne ataki: ciemnosci, jak czar Zak11. znacznie wieksze szanse powodzenia niz podejmowana
it Wyposazenie: eliksiry leczenia powainych ran (2 sztuki), jedna reka — zasady walki dwoma rodzajami broni sa jed-
V.  karwasze pancerza +2, ognisty rapier +1, pierscieri ochrony +2. nak zbyt surowe, by to uwzglednic. Jesli bohater probuje
jednak wydrze¢ komus orez obiema rekami, licza sie one
- jak bron tego samego rozmiaru, co rozbrajajacy. (Jedna reka
I W uznawana jest zawsze za o dwie kategorie rozmiaru mniej-
e Mistrz Podziemi moze siegna¢ do ponizszych zasad sza niz istota).
7 dodatkowych, by poradzi¢ sobie w sytuacjach, w jakie Przyklad: Ember golymi rekami rozbraja przeciwni-
je  czasem wplatuja sie mnisi i wojownicy. ka posiadajacego dlugi miecz. Wrog otrzymuje premie
- : R T ; +8 wynikajaca z rozmiaru miecza ($redni), gdyz jest on
7 Uniemozliwienie uzycia Upadania wiekszy o dwie kategorie od golej piesci (ktéra, u sred-
»  Bohater moze wykonaé test Upadania, by przetoczy¢ sie nich postaci, jest malutka). Jesli jednak mniszka chwy-

a0 oo

obok przeciwnika — taki test nie zalezy w ogéle od kom-
petencji nieprzyjaciela. Ta zasada pozwala osobie, obok
ktorej ktos usituje sie przeturlaé, réwniez wykona¢ test
Upadania. Przetaczajacy si¢ musi teraz nie tylko pokonac

ci zbrojnego oburacz, dwie dlonie zloza sie na jedna
bron érednia. Choé dalej wykonuje tylko jeden test
ataku (a nie dwa, po jednym na reke), rozbrajany traci
premie wynikajaca z réznicy rozmiarow.
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Pienigdze: Przydadza ci sie, chyba ze posiadasz hojne-
go izamoznego patrona lub nalezysz do majetnej or-
ganizacji, ktéra dba o swoich czlonkéw. Potrzebujesz
ich, zeby kupowac¢ zbroje, tarcze, miecze, topory i inny
sprzet niezbedny poszukiwaczowi przygéd. Ich zalety
stana sie oczywiste, kiedy tylko wrécisz z pierwszej
lupiezczej wyprawy do podziemi. Czasem wpada sie
nawet w bledne kolo — wyprawa po skarby, ktére po-
zwola kupic¢ lepszy ekwipunek, dzieki ktoremu zdobe-
dzie sie jeszcze wiecej skarbow, ktére wydane zostana
na jeszcze lepszy sprzet do zdobywania skarbow, i tak
dalej — az dojdzie do sytuacji, w ktérej ty i twoi towa-
rzysze staniecie sie podstawowym zrédlem dochodu
lokalnej spolecznosci.

Chcac poméc ci wydawaé okupione krwia zloto,
przygotowalismy te oto liste egzotycznego uzbroje-
nia oraz tabele, w ktérej kilka niezwyklych rodzajow
broni przeklada sie na jezyk gry. Znajdziesz w tym
rozdziale réwniez opisy przedmiotéw magicznych, za-
projektowanych z mysla o wojownikach i mnichach,
oraz o$miu niezaleznych budowli, wraz zplanami,
lista zamieszkujacych je 0séb oraz kosztem ich utrzy-
mania — by$ mogl je eksplorowaé, odkrywaé, budowac
i kupowac.

TaABELA 5-1: BRON EGZOTYCZNA
EGZOTYCZNA BRON DO WALKI WRECZ

Atak bez ron
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”

,Oreia nigdy za wiele.”
— Tordeh
Zaréwno mnisi, jak iwojownicy lubia korzysta
z broni wyposazonej w ,male dodatkowe co nieco'
a egzotyczny orez moze nawet stac sie znakiem roz
poznawczym bohatera. Zanim jednak $mialek z
opatrzy sie w wachlarz bojowy lub rteciowy wielki
miecz, powinien najpierw zadbac o atut Biegloit
w broni egzotycznej. Bohater, ktéry usiluje poshu-
giwaé sie niezwyklym uzbrojeniem bez stosownego
atutu, otrzymuje kare —4 do wszystkich atakéw wy-
konywanych takim orezem.
Przedmioty z kategorii ,pociski”, ktére znajdziesz
dalej, nie sa same z siebie orezem egzotycznym inie
wymagaja specjalnych zdolnosci.

Bicz, potezny; bicz z ostrzem, potezny: Postad, kton
jest Biegla w broni egzotycznej (bicz), potrafi postugiwac
sie réwniez jego poteznym odpowiednikiem (oraz potez:
nym biczem z ostrzem). Ten orez wykonano ze specjal
nego, ciezszego materiatu, przydaje sie wiec bohaterom
o ponadprzecietnej sile. Potezny bicz pozwala dodaé pre-
mie z Sity do zadawanych nim sthuczen (lub normalnych §
obrazen, jesli uzytkownik jest biczownikiem —klasa §
prestizowa) oraz obrazen zadawanych poteznym biczen
z ostrzem, do maksymalnej premii podanej w tabeli.

Bicz zostrzem: Postaé, ktora posiada Bieglost
w broni egzotycznej (bicz), potrafi takze postugiwa
sie tym orezem (nie musi bra¢ osobnego atutu, by

Ciete
Ktute
- 4 kg Miazdzone

= 85 kg Ciete
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nim wladac). Bicz z ostrzem jest ciezszy od zwyklej
broni tego typu izadaje zwykle obrazenia (nie sttu-
czenia), ato dlatego, iz zostal pokryty kolcami oraz
wyposazony w podobne do sztyletu ostrze, ktére — we
wprawnych rekach — powoduje glebokie rany. W prze-
ciwienistwie do zwyklych biczéw, premie do pancerza
oraz premia z naturalnego pancerza nie wplywaja na
zadawane obrazenia. Choé orez ten trzyma sie w dloni,
traktowa¢ go nalezy jak brori miotang o maksymalnym

- zasiegu 4,5 metra i bez kar wynikajacych z zasiegu.
U= Poniewaz bicz mozna owinaé wokél konczyny prze-
10 ciwnika, da sie za jego pomoca przewracac. Jesli podczas
Y- proby przewrocenia sam zostaniesz obalony, mozesz
~ wypuscic orez z rak i uniknaé ladowania na ziemi.

Bicz  ostrzem zapewnia premie +2 testow spornych pod-
gajacego utracie broni po nieudanej probie rozbrojenia).

Bola o dwoch kulach: Sa to dwie ciezkie drewniane
kule polaczone rzemieniem. To bron dystansowa, shuza-
ca do przewracania przeciwnika — rzut bola to atak doty-

EGZOTYCZNA BRON DYSTANSOWA

Koszt Obrazenia

Wim}cy s
arpun
aul i
i|:z. pt l
remia S k2

Premia S +4

* W opisie tej broni znajduja sie specjalne zasady.
Brof zadaje stluczenia.

19-20/x2 1 kg

15 sz 1k10

19-20/%2

19-20/x2

kowy na dystans. Trafienie oznacza przewrdcenie ofiary.
Jesli przeciwnik nie wykona udanego testu zwarcia prze-
ciwko wynikowi twojego testu ataku, zostaje wplatany
wzwarcie imusi wykorzysta¢ akcje calorundowa, by
sie uwolnié. Bola da sie obezwladnia¢ tylko srednie lub
mniejsze istoty. W odpowiedzi na twéj obalajacy atak
tym orezem ofiara nie moze probowac cie przewrdcic.

Cep bojowy: Ta wywodzaca sie od chlopskiego
cepa brofi sklada sie ztrzech kawalkéw drewna tej
samej dtugosci, polaczonych laricuchem, rzemieniem
lub sznurem.

Mnich, ktéry uzywa tej broni (musi przy tym po-
siada¢ Bieglos¢ w broni egzotycznej, gdyz kij jest du-
zego rozmiaru), korzysta z premii do ataku bez broni
oraz preferowanej przez siebie liczby atakéw —wraz
ze wszystkimi innymi stosownymi uzupelnieniami.
Cepa bojowego uzywa sie oburacz. Mnich/mistrz
oreza czesto walczy whasnie ta bronia.

Chwiejny belt: Chwiejny belt przypomina zwy-
czajny pocisk do kuszy, ma jednak niewielkie otworki

Sl Ryt oot Waga e

%2 im

50 g Kute

x2 9m g Sg

19-20/x3

Ciete
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wzdtuz brzechwy. Po wystrzeleniu przeplywajace przez
otwory powietrze sprawia, ze belt leci dos¢ chwiejnie,
po nieprawdopodobnym wrecz torze. W zwiazku z nie-
przewidywalnymi ruchami pocisku cel moze wykorzy-
sta¢ tylko polowe premii ze Zrecznosci do KP.

Duom: Duom to dluga wlécznia o zwyklym gro-
cie oraz dwéch dodatkowych ostrzach skierowanych
wzdluz drzewca, w tyl. Brof ma zasieg, pozwala ata-
kowaé przeciwnikow odleglych o 3 metry. Wojowni-
cy biegli we wladaniu wlocznia moga atakowac tym
orezem nieprzyjaciol stojacych blizej, stosujac ;,odwro-
cone pchniecie” skierowanymi w tyl ostrzami. Dodaj
premie +2 do testu do pierwszego takiego ataku skie-
rowanego w stojacego blisko wroga.

Fukimi-bari (strzalki do ust): Te gladkie, przypo-
minajace igly metalowe drzazgi ukrywa sie wustach,
a nastepnie pluje nimi do wybranego cel. Wprawdzie ich
zasieg jest bardzo maly, a obrazenia niewielkie, nadaja sie
jednak znakomicie do zaskakiwania wroga. Jeden atak po-
zwala wystrzeli¢ do trzech strzalek (do jednego celu).

Do obrazen zadawanych przez fukimi-bari nie do-
daje sie modyfikatora z Sily — s zbyt male, by zyskac
impet nadawany zwykle przez mocarnych bohaterow
broni miotanej. Koszt i waga dotycza jednej strzalki.

Gnomi czekan: Ta bron przeznaczona jest specjalnie

g Drkv.rw'v ﬁ(yvliv

Wiellea knsza

V4
Fulcimi~loavi
(Jtﬂﬂffki Ao u«ﬂ&)

dla malych istot. Bohater rozmiaru malego uzywa go jak
zwyklego zolnierskiego oreza dwurecznego.

Harpun: Jest to wlécznia o szerokim, wyposazo-
nym w paskudne zadziory grocie. Do drzewca przy-
mocowano line, dzieki ktérej nadziana na bron istota
nie wymyka sie z rak. Cho¢ bron ta przeznaczona jest
w zasadzie do polowan na wieloryby iinne morskie
potwory, znakomicie sprawdza sie i na suchym ladzie.
Istoty rozmiaru mniejszego niz sredni postugujace sie
harpunem otrzymuja kare —2 testow ataku, nawet jesli
posiadaja Bieglo§é w broni egzotycznej — orez ten po
prostu bardzo duzo wazy.

Jesli harpun zranil ofiare, moze utknaé wjej ciele
— dzieje sie tak, gdy nie powiedzie si¢ jej rzut obron-
ny na Refleks o ST 10 plus zadane obrazenia. Przebi-
ta orezem istota porusza si¢ z polowa predkosci i nie
moze biegac i szarzowac, Jesli utrzymasz w rekach ling
— sporny test Sily — nabita na harpun ofiara moze po-
ruszac sie tylko na tyle, na ile pozwala sznur, a ma on
dlugosé 9 metréw. Jesli przebity przeciwnik usiluje
rzucié czar, musi wykona¢ test Koncentracji (ST 15)
— nieudany oznacza niepowodzenie i utrate zaklecia.

Ofiara moze prébowac wyrwac harpun z rany, jeslima
dwie wolne rece i poswieci akcje calorundows — otrzy-
muje wowczas tyle obrazen, ile otrzymala w chwili s

f mi &rcwwiuj
Ll Kifcies §



fienia. Jezeli wiec rzuciles harpunem i zadales 8 obrazen,
przeciwnik — wyrywajac go — utraci kolejne 8 pw.

Kusza, wielka: Aby celnie strzelac z wielkiej kuszy,
nalezy trzymac ja oburacz — niezaleznie od rozmiaru
strzelca. Kusze te¢ naciaga si¢ korba, a jej zaladowanie
to akcja calorundowa, prowokujaca okazyjny atak.

Srednie istoty nie moga strzela¢ ani naciaga¢ wiel-
kiej kuszy jedna reka. Osoby rozmiaru duzego moga,
po odpowiednim przeszkoleniu, strzela¢ (lecz nie na-
ciagac) z niej jedng reka, z karg —4. Jesli duza istota usi-
luje strzela¢ z dwéch wielkich kusz jednoczeénie, od
testu odejmuje si¢ dodatkowo zwykle kary za walke
dwoma rodzajami broni.

Lancuch ze sztyletem: Zapewnia premie +2 do testow
spornych wykonywanych podczas rozbrajania (wtym
testu zapobiegajacemu utracie broni po nieudanej probie
rozbrojenia). Orez mozna réwniez wykorzystywaé do
przewracania —zapewnia premie +2 i do tych prob. Jesli
podczas proby przewrdcenia sam zostaniesz obalony, mo-
zesz wypuscié orez z rak i uniknac ladowania na ziemi.

Manti: Jest to krotka wlécznia o czterech dodatko-
wych ostrzach, ktére stercza prostopadle od drzewca, two-
rzac zlozona z pieciu ostrz gwiazde mniej wiecej w miej-
scu, gdzie znajduje sie samotny szpic zwyczajnej wloczni.

ROZDZIAL 5: NARZEDZIA -

Osoba umiejaca poshugiwaé sie manti moze wyprowadzi¢
dodatkowy okazyjny atak w kazdej rundzie walki.

Olbrzym: Olbrzym jest 0 45 centymetréw dtuzszy od
wielkiego miecza, wiec istoty sredniego rozmiaru nie sa
go w stanie uzywa¢, Duze stworzenia moga wladac tym
mieczem jedna reka (odejmujac w tescie standardows kare
—4 za brak bieglosci) lub dwoma (bez kar), a wtedy staje sie
zwykla bronia zolnierska. Istota duzego rozmiaru posiada-
jaca Bieglo§¢ w broni egzotycznej moze atakowac trzyma-
nym w jednej rece olbrzymem bez kar. Olbrzyma nazywa
sie czasem ogrowym wielkim mieczem.

Orkowa kula: Specjalne szkolenie pozwala zmieni¢
kule litego zelaza wielkosci grejpfruta w §miertelnie nie-
bezpieczny pocisk. Nawet posiadacz stosownego atutu
musi by¢ co najmniej Sredniego rozmiaru, by efektywnie
wykorzystac te brori (mniejsi uzytkownicy otrzymuja do-
datkowg kare —3 do testéw ataku, ktora kumuluje sie ze
zwykla kara wynikajaca z braku bieglosci w postugiwaniu
sie egzotyczng bronia).

Otoczak niziolkéw: Niziolki szczegolnie cenig sobie
gladko wypolerowane, doskonale wywazone kamienie,
ktére —rzucone —odbijaja sie od pierwszego celu i ryko-
szetem trafiaja drugi. Kiedy otoczak trafia, rykoszetuje
w kierunku nastepnego przeciwnika (wybranego przez
rzucajacego), ktéry znajduje sie w poblizu pierwszego celu
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(do 1,5 metra). Miotajacy wykonuje natychmiast drugi jednak orez sie porusza, plyn wypelnia kanal i docia-

5 o test trafienia, doliczajac te same premie, co do pierwszego 7a brzeszczot. W nieprawnych rekach zmienny cigiar
T i rzutu, pomniejszone o0 —2. miecza powoduje dodatkowa kare —2 do testu trafienia,
G i J Otoczak moze tez stac sie pociskiem do procy, jednak ktéra kumuluje sie ze zwykla karg wynikajaca z braku
Sl wykorzystywanie zdolnosci rykoszetowania w polacze- biegloéci w postugiwaniu sie egzotyczng bronia.
B e niu zsilg procy wymaga uzyskania dodatkowego atutu Rteciowy wielki miecz: Jak wyzej, z tym, ze w nie-
' Z Bieglosé w broni egzotycznej. wprawnych rekach zmienna masa i zachowanie ostrza
Pazury rosomaka: Jest to rekawica wyposazona powoduje dodatkows kare —3 do testow ataku, ktéra
w dwa okrutne ostrza, przymocowane na wysokosci nad- kumuluje sie ze zwykla karg wynikajaca z braku bie-
garstka i stanowigce przedluzenie przedramienia. W od- glosci w postugiwaniu sie egzotyczna bronia.
réznieniu od zwyklych rekawic, atakéw pazurami roso- Strzala alchemiczna: Kazda strzala alchemicz
maka nie nalezy traktowac jak atakéw bez broni. Koszt na to absolutny majstersztyk. Drzewce tego pocisku
i waga dotycza jednej rekawicy. jest wydrazone i wypelnione alchemicznym ogniem.
Potréjny sztylet: Te stuzaca do rozbrajania prze- Kiedy strzala uderza w cel, drzewce peka, wylewajic
ciwnika brori walczacy dzierza w slabszej rece (zwykle substancje prosto na trafiony przedmiot lub osobe.
lewej) — traktuje sie ja wtedy jak tarcze, nie inny orez, W nastepnej rundzie, na skutek zetkniecia z powie-
nie powoduje wiec kar za walke dwoma zabéjczymi na- trzem, mikstura zapala sie, zadajac 1k4 obrazenia. Aby
rzedziami. Potréjny sztylet uzyty do rozbrojenia zapew- ugasic ogien, trafiony strzala musi poswiecic akcje e
nia premie +3 do testow spornych (w tym do rzutu za- lorundowa i wykonaé rzut obronny na Refleks (ST 15),
pobiegajacego utracie broni po nieudanej probie rozbro-  Jesli zacznie tarzac sie po ziemi, otrzymuje premie +2.

jenia), Mozna go réwniez wykorzystywac jak zwykly Zduszenie plomieni — naturalne (skok do jeziora) lub
sztylet, w takim jednak przypadku walka z tym orezem magiczne — automatycznie gasi ogien.

w drugiej dloni powoduje odpowiednie kary. Szpadryna: Jest to twarda skorzana rekawica zso-
Proteza nozowa: Proteza ta sklada sie z przypomi- lidnym, hartowanym, metalowym obciaznikiem
najacego szeroki sztylet ostrza mocowanego na kiku-  wszytym od strony grzbietu dloni. Atak szpadryna na
cie dloni. Biegla w postugiwaniu sie tym orezem osoba  lezy traktowac jak atak bez broni. Kiedy posiadacztego
moze walczy¢ nim nie mniej sprawnie niz trzymanym oreza zdecyduije sie na calkowita obrone, otrzymuje +1
w dloni sztyletem. Gdy walczysz z przeciwnikiem, kt6- do KP, gdyz okutymi metalem pie§ciami jest w stanie
remu zadales juz w tej walce rany, zasieg krytyka prote- zablokowa¢ wiecej cioséw. Oczywiscie nie moznazo-
zy nozowej podwaja sie (17-20). Oczywiscie, nie mozna sta¢ pozbawionym szpadryny poprzez rozbrojenie.
zosta¢ pozbawionym tego oreza poprzez rozbrojenie. Koszt i waga dotycza jednej szpadryny.
Rekawica sprezynowa: Rekawica wyposazona w sze- Smiercionoény kiscien: Jest to brofi podwdjna

roki, metalowy pas, ciagnacy sie po wierzchu przedramie- — po jednej stronie solidnej rekojesci znajduje sie dugl
nia az do zgiecia nadgarstka, gdzie koniczy sie okraglym miecz, po drugiej — korbacz (inaczej: kiscien). Mozna
wylotem. Wewnatrz umieszczony jest niezwykle pre- walczy¢ nim jak dwoma rodzajami oreza, wtedy jednak
cyzyjny mechanizm sprezynowy, zdolny wystrzeliwac nalezy bra¢ pod uwage stosowne kary — jednoczesna
belty z sila poréwnywalna do mocy recznej kuszy. Reka- walka bronia jednoreczna i lekka. |
wice sprezynowa laduje sie umieszczajac belt w otworze Walczac §miercionosnym kiscieniem otrzymujesz pre-
wylotowym i naciagajac niewielka dzwignie — wszystko mie +2 do prob rozbrajania (réwniez do testu spornegoz+
to jest akcja calorundowa prowokujaca okazyjny atak. Aby pobiegajacego utracie broni po nieudanym rozbrojeniu).

postuzy¢ sie ta bronia, nalezy wycelowaé ramie w kierun- Za pomoca §mierciono$nego kiscienia mozna row-
ku przeciwnika, a potem wygia¢ dlon tak, by skierowac niez przewrocic przeciwnika. Jesli podczas préby prze-
jej wnetrze ku celowi —ten ruch powoduje zwolnienie wrécenia sam zostaniesz obalony, mozesz wypuscié
sprezyny. Posta¢, ktora strzela z dwoch rekawic sprezyno- orez z rak i unikna¢ ladowania na ziemi.

wych jednoczesnie, otrzymuje zwyczajna kare za walke Wachlarz bojowy: Dla niewprawnego oka ta $miercio-

dwoma rodzajami broni. (Atut Walki dwoma rodzajami noéna bron niczym nie rézni sie od pieknie wykonaneg
broni nie neguje tej kary, dotyczy bowiem walki wrecz, wachlarza, jaki zwykly uzywac kobiecy. Nic bardziej myl- ¥
a nie strzelania; atut Oburecznosci pozwala uniknaé —4 nego —jego skrzydlo wykonane jest z metalowych plytek, ¥
z tytutu uzywania drugorzednej reki). Koszt i waga doty- a zebra s3 ostro zakoriczone. Gdy posiadacz tej broni staje §

cza pojedynczej rekawicy. do walki, moze wykonac test Blefowania sporny z Wycz
Rteciowy dtugi miecz: W ostrzu tego miecza znaj- ciem pobudek przeciwnika. Jesli zwycigzy, otrzymuje pre-
duje sie pewna ilosé zywego srebra (zwanego przez mie +4 do testéw ataku w pierwszej rundzie walki.
alchemikow rtecia), ktéra przemieszcza sie w kana- Wirujacy oszczep: Ta lekka, poreczna wlécznia
le wydrazonym na calej dlugosci brzeszczotu. Gdy przeznaczona do atakéw dystansowych przypomina
ostrze ustawione jest pionowo, rte¢ spoczywa spokoj- zwyczajny oszczep, jesli nie liczy¢ ciagnacego sie na

nie w umieszczonym w rekojesci pojemniku. Kiedy  calej dlugosci drzewca spiralnego rowka — wklada sie
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v niego cienka linke, ktorej jeden koniec przywiazu-
~ je sie do palca. Rozwijajacy si¢ sznurek nadaje rzuco-
- nemu oszczepowi ruch wirowy idodatkowy impet,
- zwiekszajac celnosé, zasieg izadawane obrazenia.
~ Owiniecie linki wokol drzewca to akcja calorundowa,
- prowokujaca okazyjny atak — podobnie jak przywia-
- zywanie jej do palca, ale raz przymocowana do dloni
- linke mozna wykorzysta¢ wielokrotnie. Tym orezem
mozna rzucac réwniez nie wprawiajac go w ruch wiro-
wy —w takim przypadku obrazenia, zasieg i trafienia
krytyczne réwnaja sie statystykom zwyklego oszcze-
pu. Uzywany w walce wrecz wirujacy oszczep ma sta-
tystyki zwyklej broni tego typu.

.. WYKAZ

Jest tak wiele réznych wariantéw kazdego rodzaju
uzbrojenia, ze samo wyliczenie ich wypelniloby ko-
lejna ksiazke. Roznica w dzialaniu takich broni oka-
zuje sie jednak na tyle niewielka, ze nie ma potrzeby
tworzenia dla nich statystyk innych niz umieszczone
w Podreczniku Gracza. Ponizej znajduje sie lista oreza
wraz zjego odpowiednikami opisanymi we wspo-
mnianej ksiazce — traktuj znajdujaca sie na niej brofi
dokladnie tak, jak jej zaprezentowany tam odpowied-
nik. Na przyklad, bohatera walczacego flambergiem
nalezy uznaé¢ po porostu za posiadacza zwyklego
wielki miecza, gdy trzeba wzia¢ pod uwage statystyki
oreza. Zamiast wiec probowac przekladaé na jezyk gry

kazdy z niezliczonych wariantéw danej broni, §mialo
korzystaj z tabeli.
TABELA 5-2: ODPOWIEDNIKI BRONI
Claymore Wielki miecz
! : o :
~ Gladius, scramasax (sax), ninja-to Miecz
|
|
I
| B : : 2
i' Kot o dziewieciu ogonach Bicz z ostrzem
Ii tuk hankyu Krotki fuk
| i - X~
a Patasz Diugi :
f Sai. t Satvlet
)
! Wakizashi Mistrzowsko onany
, krotki miecz

%

Na najblizszych stronach znajduja sie opisy nowych
przedmiotéw magicznych, przeznaczonych przede
wszystkim dla wojownikom i mnichéw.

TABELA 5-3: PRZEDMIOTY MAGICZNE

Tarcze

Specjalna moc Cena
Tariczaca Premia +3
Brori magiczna

Specjalna moc Twp Cena

Pewne rany Do walki wreez, dystansowa*  Premia +1

Zajadiod¢

Do walki wrecz Premia +1

* Z wyjatkiem tukéw, kusz i proc.

Scisle okreslona brof Cena

Roztupywacz 4315 sz

Eliksir

Pozornego zycia 300 sz

Pierscien Cena

Porazajgcych ciosow

13 000 sz

przedmiot

Sandaty tygrysiego skoku

Amulet tpz’h piesci (+1)

Opaska doskonatosci




Opisy specjalnych mocy tarcz

Lapacz strzal: Tak zaczarowana tarcza przyciaga po-
ciski. Przeciwko broni dystansowej zapewnia premie
+1 z odbicia, gdyz wystrzelone w kierunku posiadacza
pociski nieuchronnie zmierzaja ku tarczy. Ponadto orez
rzucony lub wystrzelony do celu odleglego 0 1,5 metra
od wlasciciela tarczy kieruje sie w jej strone. (Jesli posia-
dacz tarczy ma calkowita oslone przed strzelcem, zdol-
noé¢ przyciagania strzal wystrzelonych do kogos inne-
go nie dziala). Malo tego - strzelec atakujacy wlasciciela
tarczy ignoruje wszelkie ryzyko chybienia, jakie mogly-
by sie pojawi¢. Tarcza nie przyciaga pociskéw i broni
miotanej, ktora posiada premie z usprawnienia wieksza
niz jej premia do KP (cho¢ réwniez przeciwko nim sto-
suje sie wyzsza premia do KP z tarczy). Posiadacz lapa-
cza strzal aktywuje jego moc wypowiedziawszy haslo,
i tymze haslem je wylacza.

Poziom czarujgcego: 8; wymagania: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, tarcza entropii; cena rynkowa: premia +1.

Tanczaca: Posiadacz taficzacej tarczy moze ja odlozyé
(standardowa akcja) irozkazaé jej chroni¢ jedna osobe
(w tym siebie). Tarcza wznosi sie wowczas w powietrze
izawisa przed chronionym, blokujac godzace wen ciosy
i zapewniajac oslone przed jednym przeciwnikiem w run-
dzie (zapewnia ochrone przed napastnikiem, chyba ze
wezesniej, czyli od ostatniej akcji posiadacza, zostala wyko-
rzystana) — premia do KP taficzacej tarczy (wraz z premia
z usprawnienia) staje sie premia z ostony do KP. Pod koniec
4 rundy chronienia tarcza spada na ziemie i, by dalej z niej
korzysta¢, nalezy ja podniesé i uruchomié ponownie.

Jedna osoba moze w tym samym czasie pozostawac pod
ochrong tylko jednej tariczacej tarczy. Ponadto tarcza jest
o polowe mniej skuteczna (zapewnia polowe premii z oslo-
ny do KP), gdy chroni istoty rozmiaru duzego, a nie spraw-
dza sie w ogole w przypadku jeszcze wiekszych stworzen.
Tanczacej tarczy uzywa¢ moga wylacznie bohaterowie,
ktorzy potrafia postugiwac sie jej zwyczajnym odpowied-
nikiem. Rozkaz wlasciciela koriczy dzialanie tarczy przed
uplywem czwartej rundy, jesli 6w sobie tego zyczy.

Poziom czarujgcego: 15; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ozywienie przedmiotu; cena
rynkowa: premia +3.

Opiigo specjalnych mocy broni
ilosierdzie: Taka bron dodaje +1ké do ran, jednak
wszystkie zadawane za jej sprawa obrazenia sa sthuczenia-
mi. Na rozkaz orez moze straci¢ te moc —do czasu, gdy
uzytkownik znéw ja uaktywni. Tak umagicznione uki,
kusze i proce przenosza moc milosierdzia na pociski.

Poziom czarujacego: 5; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, leczenie lekkich ran; cena rynkowa:
premia +1.

Pewne rany: Ta bron rani istoty, ktore posiadaja reduk-
cje obrazen, jakby miala premie z usprawnienia +5. Nie
mozna w ten sposob zaczarowaé ukow, kusz i proc.
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Poziom czarujgcego: 6; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza; wigksza magiczna bron; cena
rynkowa: premia +1.

Samonaprowadzanie: Tak zaczarowaé mozna wy-
lacznie bron dystansowa. Wystrzelone z niej pociski
niechybnie mierza do celu, negujac wszelkie szan-
se chybienia, wynikajace —na przyklad —z ukrycia
(Strzelec musi jednak wymierzy¢ w cel, wiec strzaly,
ktére wystrzelono przypadkiem w pustke, nie po-
mkng ku niewidzialnemu przeciwnikowi, nawet jesli
taki przypadkowo znajdzie sie w poblizu).

Poziom czarujgeego: 12; wymagania: Stworzenie magiczne|
broni i pancerza, prawdziwe widzenie; cena rynkowa: premia +1.

Zajadloéé: Gdy zajadaly orez trafia wroga, tworzy sie
wyladowanie magicznej energii, laczace wyprowadzajace-
go cios iranionego. Trafiony bronig otrzymuje w wyniku
dzialania owej energii +2ké obrazen, a zadajacy cios 1ké ran,
Tylko bron do walki wrecz moze zostac tak zaczarowana.

Poziom czarujgcego: 9, wymagania: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, wyczerpanie; cena rynkowa: premia +1,

Zogniskowanie ki: Tak zaczarowana bror skupia w so
bie ki posiadacza, pozwalajac mu wykona¢ nia ataki z wy
korzystaniem ki tak, jakby atakowal bez broni. Za spraw
takiego uzbrojenia mnich moze uzywac swoich podstawe-
wych mocy —oszalamiajacy atak, uderzenie ki czy drisa
pies¢ —oraz korzysta¢ zatutu Oszalamiajac piesé. Tylo
bron do walki wrecz moze zostac tak zaczarowana.

Poziom czarujgcego: 8; wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, twérca musi by¢ mnichem;
cena rynkowa: premia +1.

Scisle okreslona bron

Luk celnych strzal: Ten potezny refleksyjny uk
dlugi +1 (wymagana premia z Sily +1) zostal nasaczony
zakleciem prawdziwego uderzenia — dzialanie mocy ak
tywuje strzelec, powodujac tym samym rzucenie czar
(jak wrozdzce). Osoba poslugujaca sie tym orezem
otrzymuje premie z czaru tylko wowczas, gdy wystrze
liwuje z buku strzale. W przeciwienstwie do rézdzki
zaklecia w luku nie maja ladunkéw i nie wyczerpuj
sie. Jest to ulubiona bron zaréwno mistycznych tucz
nikéw, jak i nowicjuszy Zakonu Euku.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie magicz
nej broni i pancerza, prawdziwe uderzenie; cena rynkous
4000 sz; koszt stworzenia: 2250 sz + 140 PD.

Rozlupywacz: Dla osoby, ktéra nie posiada atutu Rox
trzaskanie jest to zwyczajny dlugi miecz +1. Ten za$, kio
ma wspomniany atut, uzywa rozlupywacza jak oreia +,
a ponadto moze uderzy¢ w bron przeciwnika nie prowe-
kujac okazyjnego ataku i otrzymujac premie +4 (wliczaje
premie +1 z usprawnienia) do testu trafienia. Jezeli rozh-
pywacz dosiegnie celu, orez wroga otrzymuje 1k8+4 ob-
razen, powiekszonych o premie z Sily atakujacego (przy
kazdym trafieniu trzeba oczywiscie pokonac twardoi
uderzanej broni). Rozlupywacz jest w stanie zniszczyé
bron magiczng o premii +4 i nizszej.
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Poziom czarujgcego: 13; wymagania: Potezny atak, Roz-
trzaskanie, Stworzenie magicznej broni i pancerza, roz-
trzaskanie: cena rynkowa: 4315 sz; koszt stworzenia: 2315 sz
+160 PD; waga: 2 kg,

Shuriken straszliwego porazenia: Te shurikeny +1
wystepuja w kompletach — po trzy. Jesli bohater trafi
przeciwnika jednym shurikenem, ten zadaje dodatko-
we +1ké6 obrazefi od elektrycznosci. Jezeli trafi dwoma
jednoczesnie, pierwszy zadaje +1ké obrazen, drugi
za$ +2keé. Jesli wszystkie trzy shurikeny trafia w tym
samym czasie w cel, pierwszy zadaje +1ké obrazesn od
elektrycznosci, drugi +2ke, trzeci +3ké obrazen.

Poziom czarujgcego: 12; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, blyskawica; cena rynkowa:
31 000 sz; koszt stworzenia: 16 000 sz + 1200 PD.

Opisy eliksirow

Plonacych piesci: Dlonie pijacego wybuchaja plo-
mieniami, zadajac +1ké dodatkowych obrazen od ognia
do atakéw bez broni. Plomienie nie rania korzystajacego
z mikstury. Efekt utrzymuje si¢ przez 3 minuty.

Poziom czarujgcego: 3; wymagania: Warzenie eliksi-
row, plongce dlonie; cena rynkawa: 300 sz.

Pozornego zycia: Zapewnia pijacemu 1k10+3 tym-
czasowych punktéw wytrzymalosci. Efekt utrzymuje
sie przez 3 godziny.

Poziom czarujgcego: 3; wymagania: Warzenie eliksi-
row, wytrzymalosc; cena rynkowa: 300 sz.

Opisy pierscieni

Porazajacych cioséw: Pierscien na rozkaz napelnia
dlon noszacego energia, umozliwiajac bohaterowi wyko-
nanie jednego ataku dotykowego w rundzie zadajacego
1k8+3 obrazen od elektrycznosci. Jak w przypadku wszyst-
kich czaréw wymagajacych dotyku, posiadacz pierscienia
moze zwyczajnie zaatakowaé bez broni, w przypadku tra-
fienia wykorzystujac energie tego przedmiotu.

Poziom czarujgcego: 3; wymagania: Wykucie pierscie-
nia, wstrzgsajacy chwyf; cena: 13000 sz.

Zbroi maga: Piersciefi chroni bohatera, ktéry go
nosi, analogicznie do czaru zbroja maga (premia z pan-
cerza +4 do KP).

Poziom czarujgcego: 1; wymagania: Wykucie pierscie-
nia; zbroja maga; cena rynkowa: 12 000 sz

Opisy cudownych przedmiotéw

Amulet poteznych piesci: Ten amulet zapewnia
premie z uprawnienia od +1 do +5 do wszystkich te-
stow ataku i rzutéw na obrazenia w ataku bez broni.

Poziom czarujacego: 5; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy; magiczny kiel, czarownik musi mie¢ poziom
3 razy wyzszy niz zapewniana premia; cena rynkowa:
6000 (amulet +1), 24000 (amulet +2), 54000 (amu-
let +3), 95 000 (amulet +4), 150 000 (amulet +5).

Kamizelka pozornego zycia: Noszacy te kamizel-
ke bohater otrzymuje +10 pw, ktére traci, gdy zdejmuje
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str6j (nie s3 to tymczasowe PW w normalnym tego ter-
minu rozumieniu).

Poziom czarujacego; 6; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wytrzymalosc; cena rynkowa: 12 000 sz.

Opaska doskonalosci: Opaska na czolo wykonana
z najczystszego jedwabiu, dajaca posiadaczowi premie
z usprawnienia +6 do Sily, Zrecznosci i Roztropnosci.

Poziom czarujgcego: 18; wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy; bycza sila, kocia gracja oraz obcowanie lub
wiedza o legendach; cena rynkowa: 180000 sz.

Opaska zacieklosci: Ta wykonana ze skory dzika
opaska wiazana na czole pozwala posiadaczowi oprzeé
sie ranom, ktére powalilyby inna osobe. Posta¢ moze
dziala¢ normalnie majac 0pw (meczaca czynnosé
spowoduje otrzymanie obrazenia), a gdy spadna one
ponizej zera, zachowuje pelna sprawnosé, choé weiaz
narazona jest — jak zwykle w takich przypadkach — na
utrate 1 pw w rundzie. Kiedy pw osiagna —10, boha-
ter umiera. Posiadacza przepaski trudniej tez powalic
stluczeniami. Otrzymujac je, nie zatacza sie, a przy-
tomno$¢ traci tylko, jesli przekrocza one jego pw o co
najmniej 10.

Poziom czarujgcego: 8; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy; wytrzymalosé; cena rynkowa: 2000 sz.

Pas mestwa: Ten szeroki nabijany diamentami skorzany
pas zapewnia premie z usprawnienia +6 do Sily i Budowy.

Poziom czarujgeego: 15; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy; bycza sita, wylrzymalosé; cena rynkowa: 108 000 sz.

Rekawiczki pewnego chwytu: Te miekkie, sko-
rzane rekawiczki wzmacniaja sile chwytu noszacej
je osoby —zapewniaja premie z usprawnienia +5 do
testow Wspinaczki, testow zwarcia i testow spornych
podczas préb rozbrojenia (zaréwno do testow ofensyw-
nych, jak i defensywnych).

Poziom czarujgcego: 10; wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, bycza sila; cena rynkowa: 15000 sz.

Rzemienie ki: Osoba, ktora zawinie te rzemienie na
obu dloniach, otrzyma premie z usprawnienia +5 do ST,
gdy korzysta z oszalamiajacych atakow mnicha lub atutu
Oszalamiajaca piesé. Rzemienie spelniaja funkcje rekawic
—a przynajmniej zajmuja ich miejsce na ciele postaci.

Poziom czarujacego: 7; wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy; mnich przynajmniej 3. poziomu; cena 5000 sz.

Sandaly tygrysiego skoku: Obuty w te sandaly bohater
moze poteznie kopa¢ zwyskoku, musi mie¢ jednak przy-
najmniej 5 rang Skakania lub Upadania. Atakujac z szarzy
$mialek moze wykona¢ kopniecie zwyskoku, traktowane
jak atak bez broni, zadajacy podwdjne obrazenia.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, skok; cena rynkowa: 3500 sz.

POJAZDY

Czasem piesza lub konna wedréwka jest po prostu niemoz-
liwa. Czy to za sprawg olbrzymich ilosci zlota (zdobytego
w niebezpiecznych podziemiach, oczywiscie), czy nieprze-




branej mnogosci nieporecznych przedmiotéw — bywaja
chwile, gdy trzeba przesias¢ sie na jakis pojazd. Juz w Pod-
reczniku Gracza opisano kilka podstawowych wehikulow,
dalej zas znajdziecie dwie propozycje przeznaczone dla
bohateréw, ktorzy lubia taczy¢ podrézz walka.

Dwuosobowy rydwan
W wigkszo$¢ armii najwyzej ceni sie ciezka, rycerska
kawalerie, mimo to trzon niektérych wciaz stanowia
rydwany —sa to ciagniete przez dwa ciezkie rumaki
dwukolowe platformy, na ktérych stoja dwaj zolnierze.
Rydwan wykonany jest z drewna oraz stali i zapewnia
pasazerom jedng czwart oslony.

Rydwan osiaga szybko$¢ 15 metréw, jesli ciagna go dwa
konie, i tylko 12 metrow, jezeli wierzchowiec jest jeden.
W ciagu rundy pojazd nie moze skrecic o wiecej niz 90
stopni. Jezeli wykonuje podwojny ruch, moze obroci sie
o najwyzej 45 stopni. Wykonujac zwrot musi —zanim
skreci jeszcze raz —przeby¢ co najmniej 9 metrow, a za-
nim zawrdci zupelnie — przynajmniej 12 metrow.

Podczas jazdy rydwanem nalezy wykorzystywac te same
zasady, co w przypadku poruszania sie i walki konnej, sto-
suje sie jednak testy Postepowania ze zwierzetami.

Zadanie ST

Odciecie rannego/nieprzytomnego konia od zaprzegu 15

Wykonanie ataku bocznym ostrzem 20

Wywrotka: Rydwan z trudem pokonuje przeszko-
dy, takie jak zwalone pnie, glebokie blota lub ciala za-
bitych. Jesli wjedzie na co$ takiego, woznica musi wy-
konaé test Postepowania ze zwierzetami, by uniknaé
wywrotki (MP ustala ST zaleznie od rodzaju przeszko-
dy). W przypadku niepowodzenia, rydwan przewraca
sie, a jadacy nim wojownicy i konie otrzymuja 1ké ob-
razen, jesli rydwan poruszal sie z predkoscia mniejsza
lub réwna 12 metréw, lub 2ks, jezeli jechal szybcie;.

Ataki bocznymi ostrzami: Rydwany czesto wy-
posaza sie w doczepione do kél ostrza przypomina-
jace kosy. Jesli pojazd przejedzie przez pole sasiadu-
jace z polem przeciwnika, ostrza wykonuja darmowy
atak, o ile woznicy powiedzie sie test Postepowania ze
zwierzetami (ST 20). Atak bocznymi ostrzami jest roz-
strzygany jak cios kosa z premia do trafienia i obrazen
réwna +1 za kazde 3 metry, jakie przebyl rydwan w da-
nej rundzie zanim wjechal na pole sasiadujace z ce-
lem. Tak wiec, na przyklad, rydwan, ktéry pokonal 12
metrow i wykonal atak bocznym ostrzami, dolicza do
testu trafienia +4 i zadaje 2k4+4 obrazen.

Pasazer rydwanu uzbrojony jest zwykle w krotki tuk
idluga wlécznie, woznica zas posiada pélwlocznie,
gdyz jedna reka walczy, a w drugiej trzyma lejce.

W przypadku atakéw dystansowych wykonywa-
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nych z pedzacego rydwanu stosuje sie takie same kary,
jak w trakcie strzelania z grzbietu wierzchowca, jed-
nak mozna z niego szy¢ z dhugiego tuku.

Jesli uzywasz planszy, przyda ci si¢ informacija, ze
rydwan ma 1,5 metra szerokosci i 3 metry dlugosci.
Zwyczajny dwuosobowy wehikul kosztuje 300 s,
a dodatkowe 100 sz trzeba zaplaci¢ za dolaczone z bo-
kéw ostrza. Wazy natomiast 150 kilograméw i mozna
nim przewiez¢ do 400 kilogramow ciezaréw, wliczajac
w to wage pasazerow iich ekwipunku. W rydwan za-
przezony musi by¢ co najmniej jeden lekki rumak.

Jesli ktorys z rumakoéw zginie w boju, woznica musi
natychmiast wykonac test Postepowania ze zwierzetami
(ST 15), by odcia¢ go od zaprzegu. Jezeli test sie nie powie-
dzie, padajace zwierze traktowane jest jak przeszkoda, wiec
nalezy wykona¢ kolejny test Postepowania ze zwierzeta
mi (ST 15), by uniknaé wywrotki. Test powtarza¢ naleiy
w kazdej rundzie, w ktorej cialo przypiete jest od dyszla.

ST zderzen rydwanu
Istnieje, oczywiscie, milion potencjalnych przeszkad,
z ktérymi rydwan moze sie zderzyé, na ktére moze
wjecha¢ czy tez z ktorymi — ujmujac rzecz ogélnie
— zdarzy mu sie wej$¢ w kolizje. Dalej znajdziesz przy-
kladowe ST testu Postepowania ze zwierzetami wyma-
ganego, by nie wywroci¢ rydwanu.

Przeszkoda 8T

Ktoda 10

Maly pieszy 10

Duzy pieszy (w icr'l]

Geste, niskie zarosla 20

Atuty zwigzane z rydwanami
Atuty dla woznicéw i pasazeréw rydwanéw sa odpo-
wiednikami atutow jezdzcow, ktore opisano wroz
dziale piatym Podrecznika Gracza.

Atak bocznymi ostrzami [0gdiny]
Potrafisz z latwoscig atakowa¢ przeciwnikéw sierpo-
watymi ostrzami przyczepionymi do kél rydwanu.

Warunki wstepne: umiejetnosé Postepowanie z
zwierzetami, Walka z rydwanu.

Korzysci: Szarzujac rydwanem mozesz pokierowa
nim tak, by znalezé si¢ w poblizu przeciwnika, zaats-

kowac go wlasnorecznie, nadzia¢ na boczne ostra §

(jesli rydwan jest w takowe wyposazony) i odjechac.
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Strzelanie

Calg szarze trzeba wykonaé w linii prostej, a przeby-
ty dystans nie moze przekroczyé podwéjnej predkosci
rydwanu. Ani ty, ani twoje rumaki nie prowokujecie
okazyjnych atakéw ze strony przeciwnika atakowane-
go bocznymi ostrzami.

Rozjezdzanie rydwanem [0gdiny]

Potrafisz rydwanem wywracaé przeciwnikow.

Warunki wstepne: umiejetnos¢ Postepowanie ze
zwierzetami, Walka z rydwanu.

Korzysci: Gdy probujesz wjechac na przeciwnika ry-
dwanem (akcja analogiczna do przebiegniecia),
ten nie moze probowac go uniknaé. Jesli
cel zostanie wywrécony, kazdy z twoich
rumakéw wyprowadza jeden atak kopy-
tami, do ktérego dodaje zwyczajna
premie +4 za atakowanie lezacego.
Kola rydwanu zadaja automatycz-
nie kolejne 2ké obrazen, musisz
jednak wykonac test Postepowa-
nia ze zwierzetami
(ktorego ST waha sie
zaleznie od rozmia-
ru przeciwnika), by
uniknaé wywrotki.
Przykladowe ST tes-
tu znajdziesz we
wczesniejszej

tabeli.

94

z rydwanu [ogdiny]

Potrafisz walczy¢ bronia dystansowa stojac na roz-
pedzonym rydwanie.

Warunki wstepne: umiejetnos¢ Postepowanie ze zwie-
rzetami, Walka z rydwanu.

Korzysci: Kara do testu trafienia bronia dystansowa,
gdy jedziesz rydwanem, zmniejsza sie o polowe: —2 za-
miast —4 przy ruchu z 1/2 predkosci oraz —4 zamiast —8
przy ruchu z cala predkoscia.

Szarza rydwanem [ogdiny]
Potrafisz szarzowa¢ rydwanem.
Warunki wstepne: Atak bocznymi ostrzami, umiejet-
nosc¢ Postepowanie ze zwierzetami, Walka z rydwanu.
Korzysci: Kiedy szarzujesz rydwanem, zadajesz podwoj-
ne obrazenia bronia do walki wrecz (lub potréjne, jesli wal-
czysz lanca lub dtuga wlécznia).

i Walka z rydwanu [ogdiny]

a-
ra
ot

Potrafisz walczy¢ stojac na rozpedzonym rydwanie.
Warunki wstepne: umiejetnos¢ Postepowanie ze
Zwierzetami.

Korzysci: Raz w rundzie, gdy jeden z koni zostanie trafie-
ni, mozesz wykonac test Postepowania ze zwierzetami i spra-
wic, ze rumak uniknie ciosu. Trafienie zostaje zanegowane,
jesli test Postepowania ze zwierzetami przewyisza wynik
testu ataku (innymi slowy: wynik twojego testu zastepuje
w tej sytuacji KP rumaka, oczywiscie jezeli ja przewyzsza).

W6z bojowy niziotkdw

Wiele plemion niziolkéw prowadzi zmiasta do miasta
dlugie karawany wozéw, nic wiec dziwnego, ze gdy ida na
wojne, przystosowuja swoje pojazdy do uzytku bojowego.
Woz bojowy niziolkéw wielkoscia przypomina zwy-
kty woz ludzi, lecz jego wnetrze przystosowane jest dla
dzielnych matych obroficéw stanowiacych jego zaloge.
Sciany, podloga i sufit wozu wykonane sa
z solidnego, debowego drewna (trwa-
losé 5, 60 pw), a szerokie kola nie zapa-
daja sie latwo w bloto bitewnych pél.
Whetrze wozu podzielono
na dwa poziomy. Na gérze
znajduje sie szesciu tuczni-
kéw, szyjacych do nieprzy-
jaciol przez liczne otwory
strzelnicze, na dolnym
zas$ czai sie szesciu ,cza-
townikow” — zwiadow-
céw wprawionych
w szybkim wydo-
stawaniu sie przed
drzwi w podlodze i re-
alizacji zadania na zewnatrz
toczacego sig wcigz wozu.
Z przodu wozu znajduije sie
zamkniete pomieszczenie
wozZnicy, na szczycie zas
czasem montowana jest
balista — pod obrotowa kopula, zapewniajaca strzelcom
1/2 oslony.

Wozciagna dwa krzepkie bojowe kuce, a pomiedzy nimi
znajduje sie potezny taran, ktéry —poniewaz nawet najle-
piej wytresowane zwierzeta nie wejda w $ciane — pelni ra-
czej funkcje dekoracyjna. Niemniej sprytne niziotki tocza
czasem pozbawione kucow, pelne czatownikéw wozy bo-
jowe w dot wzniesien, wprost na fortyfikacje przeciwnika.

Pojazd porusza sie z predkoscia 9 metréw, nie moze
jednak w rundzie skreci¢ o wiecej niz 90 stopni. Jesli
wykonuje akcje podwojnego ruchu, moze skrecié naj-
wyzej o 45 stopni.

Woz bojowy ma 3 metry szerokosci i 4,5 metra dhu-
gosci. Kosztuje 5000 sz, nie liczac kucow.

WIEZE, TWIERDZE I ZAMKI

Domem wojownika jest jego zamek, z ktérego moze
spokojnie spogladac na rojace sie ujego stop armie,
bezpiecznie skryty za strzelnicami, blankami i gru-

b
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bymi, kamiennymi murami. A cho¢ niektérzy mnisi
wedruja po calym kraju, inni ucza sie i trenuja w zagu-
bionych posréd gérskich szczytow klasztorach i swia-
tyniach.

W tej czedci ksiazki znajdziecie opis przykladowych
budynkoéw, ktére moga stac sie domem srednio- i wyso-
kopoziomowych wojownikow oraz mnichéw lub forteca-
mi ich nieprzyjaciél. Cho¢ dwa zamki tego samego rodza-
ju maja zazwyczaj podobne rozmiary, poza tym wszystko
moze je rézni¢ — zmieniaj wiec ich plany do woli i doda-
waj detale wedle whasnego uznania.

Stanica

Stanica to typowy posterunek wojskowy, strzegacy waz-
nego traktu, rozstajow, kresow czy wybrzeza. We wnetrzu
jest raczej tloczno, lecz zaloga moze liczyé nawet 40 osob,
choé dla zachowania jakiego takiego komfortu, jej czesé
wiekszosc czasu musialaby spedzac na zewnatrz. Podczas
wojny kamienna stanica tworzy trudny do zdobycia, ro-
jacy sie od tucznikéw punkt oporu, wzmocniony jeszcze
przez trzy zainstalowane na dachu balisty. Ponadto wieza
—po niewielkich modyfikacjach — doskonale nadaje sie
na rodowe gniazdo, i wiele szlacheckich posesji wyrasta
wlasnie z przygranicznych stanic.

Stanica to dwupietrowa budowla o grubych czasemi na
pol metra §cianach z kamieni oraz zwiru, ktére pochylaja
sie lagodnie do srodka. Wnetrze dziela drewniane, wspar-
te na solidnych krokwiach podlogi (bedace jednoczesnie
sufitami dla niZszego poziomu) oraz §ciany z desek, mon-
towane w zaglebienia w kamiennych murach. Swieza
wode zapewnia znajdujaca sie w piwnicy studnia, a trzy
kominki ogrzewaja wnetrze, gdy doskwiera ziab. Nieczy-
stosci iodpadki wynosi sie wwiadrach i nocnikach na
gore kompostu polozona na tyle daleko, by nie przeszka-
dzala mieszkaricom wiezy, lecz zarazem dosc blisko, by
mozna bylo do niej dojsé spacerkiem.

Wiekszo$¢ stanic otaczaja budynki gospodarcze — mala
stajnia czy szopa, latryna i—w cieplejszych regionach
—“kuchnia letnia”, ktorej ogiers nie podnosi temperatury
W wiezy.

Zolnierze uwazaja, ze latwo jest broni¢ sie w stanicy.
Ma ona tylko jedno wejscie, do ktérego doj$é mozna wy-
lacznie po stopniach, wystawiajac sie na ostrzal zlukow
i balist. Nieliczne okna budynku rozmieszczone sa wyso-
ko i zakratowane, w dodatku mozna je w razie potrzeby
zamknaé. Ponadto blanki na dachu chronia hucznikéw,
ktorzy moga stad strzela¢ w kazdym kierunku.

Parter
Parter znajduje si¢ 1,5 metra pod poziomem gruntu,
przypomina wiec bardziej piwnice.

Klatka schodowa: Mocne, drewniane schody tacza
wszystkie poziomy wiezy. Na kazdym pietrze pod
schodami znajduje sie duzy skladzik.

Kwatera podoficerska: Wtym pomieszczeniu
mieszka czterech sierzantéw. Cho¢ warunki sa tu tylko
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nieznacznie lepsze niz w kwaterach szeregowcow, daja
przynajmniej odrobine prywatnosci.

Kwatery: W kazdej z tych sypialni dla dwudziestu zo}
nierzy znajduja sie proste prycze. Warunki
s3 tu iScie spartanskie, i zima wojakom do-
skwiera czesto brak kominka. Jesli stanica
shuzy za mieszkanie szlachcie, te dwa pokoje
pelnia role magazynow, kwater shuzby lub
dodatkowych sypialni. - jej od po

Magaz}rny- W[YCh pOII'liCSZCZEI‘liaCh 25 GOO 5! Gﬂml:ﬂﬂ- m
trzyma sie zwykle zaréwno zapasy zywno- | Y 2 40 zoknierzy, 4 sierzan-
§ci, jak i wszelki sprzet —w zasadzie wszyst- téw i 2 oficeréw domaga sie
ko, czego potrzebuje garnizon na czas shuz- zoldu w wysokosci co najmniej
by w danym miejscu. Jezeli stanica jest szla- 326 8L MissiecEb ik | praviys
checka rezydencja, pomieszczenia pelnia o e b S aE i

; e : malne positki) lub 138 sz (ob-
funkcje skladu lub piwnicy na wino. Ut ticie: arks wieddied e
s . kiepskie zywienie nie najlepiej
Pierwsze pigtro wptywa na morale). Do obo-

Biuro: Tutaj miesci sie sztab oddziatu, wiec | wizzkéw zotnierzy nalezy tez

zawsze mozna tu spotka¢ dyzurujacego ofi- | sprzatanie i gotowanie, nie po-

cera, zagrzebanego po uszy w mapach i woj- | trzeba wiec dodatkowej stuzby. |
skowych dokumentach. Szlachetnie uro- Stanice buduje sie cztery '
dzeni czesto zmieniajg ten pokdj w galerie | tygodnie.

lub biblioteke.

Gléwna sala: W pomieszczeniu tym dominuje po-
tezny stol i réwnie olbrzymi kominek. Zolnierze jedza
tu positki i spedzaja cze$¢ czasu po stuzbie. W wiezy
mieszkalnej przeznaczenie tego pomieszczenia nie
zmienia sie, cho¢ jego wystrdj ulega zwykle znacznej
poprawie.

Kuchnia: Nie tak latwo jest nakarmi¢ czterdziesci gab,
wiec zwykle panuje tu rozgardiasz. Jedna ze scian w calosci
zajmuje palenisko, a podloga tonie w oceanie rozsypanych
pétproduktéw, brudnych nozy, parujacych garnkéw i gor
brudnych naczyn. Zolnierze dyzuruja w kuchni na zmiane
— jeden z gotujacych danego dnia szczesliwcow bez przerwy
biega na dé}, do studni.

Spizarnia: Potezne drzwi i mocny zamek, do ktore-
go klucz maja jedynie sierzanci, chronia wojskowa zyw-
no$é. W wiezach mieszkalnych nikt nie zawraca sobie
glowy zamykaniem spizarni.

Wejécie: Pomiedzy dwojgiem wzmocnionych szta-
bami zelaznych drzwi ciagnie sie dos¢ dhugi holl. Scia-
ny sa tu zwykle nagie, jesli jednak stanice przerobiono
na rodowe gniazdo, miejsce to znakomicie nadaje sie na
prezentacje gobelinow.

e i

Drugie pietro

Sklad: Tu przechowuje sie wiekszosé broni — strza-
ly, pociski do balist, wlocznie, tuki i cieciwy. Szlachta
trzyma tu zwykle bardziej prozaiczne przedmioty.

Sypialnie: Oficerowie dziela sie zwykle tymi po-
mieszczeniami — dowddca bierze wigkszy, podkomend-
ni sypiaja w mniejszym pokoju. Jesli w wiezy mieszka
szlachta, sypialnie sa znacznie lepiej urzadzone. Pokoj
z kominkiem zwyczajowo nalezy sie panu wiezy.




Zbrojownia: W tym pomieszczeniu znajduje sie sze-
reg strzelnic, wychodzacych na przedpola stanicy, oraz
machikuléw (otworéw w podlodze), zktorych mozna
posla¢ prezencik napastnikom, ktérzy przebili sie przez
drzwi. Jedli nie zbliza sie najezdZca, obowiazki spedzaja-
cych tu czas zolnierzy sa zwykle nudne — czyszcza lotki
w strzalach, ostrza miecze i woskuja cieciwy. W rogu stoi
drabina prowadzaca do klapy na dach.

Dach
Chodnik: Pomiedzy blankami wiericzacymi krawedz
muru a spadzistym dachem posrodku biegnie otaczajacy
stanice chodnik, umozliwiajacy tucznikom prowadzenie
ostrzalu w kazda strone $wiata. Trzy balisty zostaly zamo-
cowane tuz przy blankach.

9 Typowy zolnierz nalezacy do zalogi stanicy: czlo-
wiek Zbr1; SW 1; sredni humanoid; KW 1k8+2; pw 6; Init
+2 (Zr); Szyb 6 m; KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowany 14);
Atak +3 wrecz (1k8+1/x3 dluga wlécznia) lub +2 wrecz
(1k6+1/19-20, miecz krotki) lub +3 dystansowy (1k8/x3,
dtugi tuk); Char N; MRO Wytrw +4, Ref +2, Wola +0;
S 13, Zr 15, Bd 14, Int 12, Rzt 10, Cha 8.

Taktyka: Kiedy to tylko mozliwe, zolnierze walcza
w szeregach — pierwszy zastawia si¢ dlugimi wlécznia-
mi przeciwko nacierajacym, a drugi strzela z fukéw. Gdy
nieprzyjaciel szarzuje, pierwszy szereg przygotowuje sie
do ataku (odpowiednia akcja) i wykorzystuje okazyjny
atak, a potem porzuca dhugie wlécznie i dobywa lekkich
korbaczy. Po dlugie wlécznie siega wtedy drugi szereg,
pozostajac poza zasiegiem przeciwnika.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +6, Postepowanie ze
zwierzetami +3, Skakanie +1, Wspinaczka +1; Bezpo-
éredni strzal, Zogniskowanie broni (dtuga wlécznia).

Wyposazenie: dluga wlécznia, dlugi luk, krotki
miecz, strzaly (20 sztuk), zbroja luskowa.

4 Typowy sierzant nalezacy do zalogi stanicy:
czlowiek Zbr2; SW 2; sredni humanoid; KW 2k8+4;
pw 13; Init +2 (Z1); Szyb 6 m; KP 16 (dotyk 12, nieprzy-
gotowany 14); Atak +4 wrecz (1k8+1/x3 dluga wlécz-
nia) lub +3 wrecz (1k8+1, lekki korbacz) lub +4 dystan-
sowo (1k8/x3, dtugi tuk); Char N; MRO Wytrw +5, Ref
+2, Wola +0; S 13; Zr 15; Bd 14; Int 12; Rzt 10; Cha 8.

Taktyka: Jak wyzej. W normalnych warunkach sier-
zant dowodzi dziesiecioma podkomendnymi.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +9, Postepowanie ze
zwierzetami +4, Skakanie +2, Wspinaczka +2; Bezpo-
sredni strzal, Zogniskowanie broni (dtuga wlécznia).

Wyposazenie: dluga wldcznia, dlugi luk, krotki
miecz, strzaly (20 sztuk), zbroja luskowa.

49 Typowy oficer nalezacy do zalogi stanicy: czlowiek
Wijk3; SW 3; éredni humanoid; KW 3k10+3; pw 19; Init
+6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa); Szyb 6 m; KP 19
(dotyk 12, nieprzygotowany 17); Atak +7 wrecz (1k8+2/
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19-20, mistrzowski dlugi miecz) lub +5 dystansowo
(1k8+2/x3, potezny [+2] dhugi tuk); SC musi upuscic tar-
cze, jesli chce strzelaé z tuku; Char N; MRO Wytrw 44,
Ref +3, Wola +0; S 14, Zr 15, Bd 13, Int 12, Rzt 8, Cha 0.
Specjalne cechy: Oficer nie moze jednoczesnie oslania¢
sie tarcza i strzelac z luku. Odlozenie tarczy i przygotows-
nie broni zajmuje runde, a KP oficera spada wtedy do 17.
Umniejetnosci i atuty: Jezdziectwo +10, Nastuchiwanie +1,
Postepowanie ze zwierzetami +6, Skakanie +3, Wspinacz:
ka +3, Zauwazanie +1; Bezposredni strzal, Czujnosé, Popre-
wiona inicjatywa, Zogniskowanie broni (dhugi miecz).
Wyposazenie: dhugi miecz mistrzowsko wykonany,
duza drewniana tarcza, kolczuga, potezny refleksyjny

dlugi tuk, strzaly (20 sztuk).

Elfia twierdza nadrzewna

Niewielu elféw para sie murarka, za to ich drewniana
architektura — oraz budowle z zywych drzew — nie ma
sobie réwnych. Obronicy lesnych spolecznosci wzno-
sz3 czesto na obrzezach swoich terytoriéw nadrzewne
straznice, w ktorych mieszka na stale dwudziestu pie-
ciu tucznikéw lub jedna duza rodzina (w czasie wojny
nie ma to w zasadzie zadnej roznicy).

Aby zbudowaé nadrzewna twierdze, elfy uzywajs
kombinacji zwyklych technik budowlanych, umiejet
nosci postepowania z zywymi drzewami oraz magii
Naginajac konary poteznych drzew, by rosty w pozz-
dana strone, uzyskuja mocne fundamenty i szkielet
budynkéw straznicy, obudowywany nastepnie kawal-
kami drewna, wycinanymi z powalonych przez wiatr
pni. Potem elfy zlobia w korze drzewa, na ktérym
wznosi si¢ twierdza, kanaliki —idace z géry wprowa
dzaja do budynkéw wode, biegnace zas§ w d6t pozwala-
ja usuwac nieczystosci i odpadki, ktére uzyzniaja glebe
woké} korzeni. Posrodku kazdego budynku umieszcza
sie duzy, plaski kamien, ktéry stuzy za palenisko.

Architektura wnetrza zgodna jest z elfimi sklonnosciami
do spolecznego zycia. Niewiele jest tu drzwi, a niezbedns
odrobine prywatnosci zapewniaja zawieszone w przejsciach
gobeliny. Okna i balkony wpuszczaja do §rodka promienie
stoneczne iotwieraja si¢ na korony otaczajacych twierdz
drzew. Te same okna i balkony stanowia jednak w razie po-
trzeby platformy dla niedosciglych elfich tucznikow. Napo-
bliskich konarach ogrodnicy szczepia dwie galezie, ksztalt-
jac je tak, 7e zmienig sie wramiona doskonatych katapul,

wymierzonych w podnéze drzewa.

Wiekszos¢ podroznych dostaje sie do twierdzy na plar
formie opuszczanej o jakies pie¢ pieter za sprawg systemu
lin ibloczkow. W razie naglej potrzeby szybsze wejscie
—aprzede wszystkim szybsze wyjscie — zapewniaja przy-
czepione do balkonéw drabinki sznurowe.

Czes¢ gléwna, nizszy poziom
Kwatery: Mieszka tu osiem elfow, ktére spia w utka-
nych z winorosli hamakach.
Magazyn: Tu przechowuje sie zapasowa Zywnosc.
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Platforma medytacyjna: W tym pomieszczeniu,
z ktérego zwykle rozciaga sie widok na piekna panora-
me lasu, elfy modla sie i oddaja cichej zadumie.

Sklad: W tym pokoju gromadzi sie zwykle wszystkie
posiadane przez elfy skarby —sa tu wiec jedyne w twier-
Bl _ dzy drzwi zamykane na klucz.

Be = Winda: Aby opusci¢ platforme w dol
. ‘( e 1 Toaiaed 0 jakifl:é lshmefré\l:r, %otr}?gb;l dwic‘:chhelpfiiw
; Twierdza nadrzewna kosztuje Fracm aCYz i e =
. | 46000 sz (nie liczac wyposaze- orma po n051_ sie 10p.ada o 1‘,5 mfftra na
- Wia Sirazy). Miesiaczny dokd 25 rur_uie. Na wyzszy poziom giownej czesci
elfich tucznikéw i ich wodza, | tWierdzy prowadzi stad drabina.

‘ ktérzy poluja i sami zapewnia— » " ’ )

ja sobie zywnos$¢ (co dodatko- CZQSC Q}UWT!a, wyzszy poziom

wo kosztuje) wynosi 78 sz. Kuchnia: Tu, posréd desek do krojenia

Elfia twierdza nadrzewna bu- | isloikéw przypraw, przygotowuje sie proste,
+ | dowana jest — czy moze rosnie | elfie positki.

' Most linowy: Waski chodnik prowadzi
do czeéci dodatkowej. W razie niebezpieczenr
stwa mozna go z fatwoscia odczepic na obydwu koncach.

Pokéj dzienny: Elfy zazwyczaj jedza tu posilki, dzie-
lac sie przy tym — ze wzgledu na rozmiary pomieszczenia
— na zmiany,

Sypialnia dowédcey: W tym pokoju rezyduje najstar-
szy mieszkaniec twierdzy. Sypialnia jest bogato umeblo-
wana i posiada zarowno balkon jak i okno.

Czes¢ dodatkowa
Kwatery: W kazdym z trzech pokojéw $pi w hama-
kach do szesciu elfow.
Lekkie katapulty: Elfi ogrodnicy uzywaja magii
i specjalnych metod ksztaltowania galezi, by zmienic
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konary w zywe katapulty. Dosta¢ sie¢ do nich mozna po
krétkich mostach linowych i drabinach.

Straznica: Do tej malej wiezyczki, z ktorej we wszyst
kich kierunkach roztacza sie widok na imponujaca panora-
me lasu, prowadzi most linowy. Bezposrednio nad strazni-
ca Zyje czesto zaprzyjazniona z elfami ogromna sowa.

Zbrojownia: Tu elfy trzymaja dodatkowa bron oraz
tysiace strzal.

9 Typowy lucznik: elf Zbrt; SW 1; sredni humanoid;
KW 1k8; pw 4; Init +2 (Zr); Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 12,
nieprzygotowany 14); Atak +3 wrecz (1k8+2/19-20, dlugi
miecz) lub +4 dystansowy (1k8/x3, dtugi tuk); SC rasowe
cechy elfow; Char N; MRO Wytrw +2, Ref +2, Wola —1;
S 14, Zr 15, Bd 10, Int 10, Rzt 8, Cha 13.

Umiejetnosci i atuty: Ukrywanie +6, Wspinaczka +5;
Zogniskowanie broni (dlugi luk)

Wyposazenie: éwiekowana skorznia, dlugi tuk, dlugi
miecz, puklerz, strzaly (20 sztuk).

9 Typowy dowbdca: elf Czar3 (wieszcz); SW 3; sred-
ni humanoid; KW 3k443; pw 12; Init +2 (Zr); Szyb 9 m;
KP 12 (dotyk 12, nieprzygotowany 10); Atak +1 wrecz
(1k8/19-20 dlugi miecz) lub +4 dystansowy (1k8/x3,
mistrzowski dlugi tuk); SC rasowe cechy elféw, cho-
waniec — kot; Char N; MRO Wytrw +1, Ref +3, Wola
+2; § 10, Zr 14, Bd 10, Int 15, Rzt 8, Cha 13.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +8, Ciche poruszanie
+4, Koncentracja +6, Profesja (ogrodnik) +5, Wiedz
(tajemna) +8; Twardos¢, Uniki.

Wyposazenie: dlugi luk mistrzowsko wykonany,
dlugi miecz, strzaly (20 sztuk), eliksir leczenia srednich
ran, rézdzka magicznych pociskow, zwoj z kulg niewidzial-
nosci, Zwoj z przyspieszeniem.

Czary (4/4/3): 0— czytanie magii, naprawa, swiatlo, wy-
krycie magii; 1 — prawdziwe uderzenie, tarcza, uspienie, zbro-
ja maga; 2 — ochrona przed strzalami, siec, wykrycie mysli.

2 Ogromna sowa: SW 3; duza magiczna bestia (6
metréw rozpietosci skrzydel); KW 4k10+4; pw 26; Init
43 (Zr); Szyb 3 m, latanie 21 m (przecietna); KP 15 (-1
rozmiar, +3 Zr, +3 naturalny); Atak 2 szpony +7 wrecz
(1ké+4), ugryzienie +2 wrecz (1k8+2); SC nadzwyczaj-
ne widzenie w slabym $wietle, premie w ciemnosci
ido latania; Char ND; MRO Wytrw +5, Ref +7, Wola
+3; S 18; Zr 17; Bd 12; Int 10; Rzt 14; Cha 10,

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +9, Nasluchiwa
nie +16, Wiedza (natura) +6, Zauwazanie +10; Czujnosé.

Specjalne cechy: Premia rasowa +8 do testéw Nashu
chiwania, premia rasowa +4 do testow Zauwazania
w pélmroku i w ciemnosci, premia rasowa +8 do te-
stow Cichego poruszania w locie.

Latarnia morska

Latarnia morska to zaréwno rodzaj twierdzy, jak i niezbed-
na pomoc w nawigacji — jej Swiatlo przestrzega przeplywa-
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jace okrety przed niebezpiecznymi rafami lub groznym,
urwistym wybrzezem. Ta latwa do obrony, potezna budow-
la powstaje, by opierac sie sitom potezniejszym niz jakakol-
wiek armia — huraganom, falom przyboju oraz wszelkim
sztormom i kleskom, ktére nawiedzaja wybrzeze.

Wraz ze zmiang tras zeglugowych powstaja kolejne la-
tarnie morskie, a szlachta, ktora ceni sobie ich imponujacy
wyglad oraz roztaczajaca sie z nich panorame, szybko przy-
stosowuje stare budynki do celow obronnych. Latarnie
morskie zdobyly sobie taka popularnosé, ze nawet panowie
zamkow polozonych w glebi ladu czasem je nasladuja, bu-
dujac na ich podobienstwo glowna wieze swej twierdzy.

Wieza latarni wznosi sie na cztery pietra ponad ota-
czajacy ja pietrowy budynek mieszkalny. Warunki pa-
nuja wnim —jak na twierdze —dosé komfortowe, gdyz
skazani na samotnos¢ i zmagania z nieprzyjazna pogoda
mieszkancy musza spedzac wiekszo$é czasu we wnetrzu.
Rynny na dachu budynku i latarni kieruja deszczéwke do
cysterny, z ktérej czerpie sie wode pitna, odpadki zas tra-
fiaja na pobliska kupe kompostu. Choé na budowe latarni
morskich najlepiej nadaja sie wysokie, nadmorskie klify,
jesli tylko okolica sie po temu nadaje, w poblizu wiezy
uprawia sie ogrod — tak duzy, jak to tylko mozliwe.

Podczas ataku zaloga latarni broni sie z otaczajacych glow-
ny budynek, skrytych za blankami balkonéw. Najlepsi tucz-
nicy posylani sa zwykle na szczyt wiezy. W razie sztormu
blokuje sie od wewnatrz wszystkie okna.

2 _ Parter
= lh e s Biuro: To pomieszczenie stanowi wlasno$é
e S latarmka, ktory — gdy ma na to czas — tu zajmuje
- 7] 110000 sz (nie liczac wypo- mp‘g"‘i"k‘? muaony = fs 1
§ ©) satenia zalog. Zalops Hoto- Jadalnia: Pomieszczenie to jest na tyle
' na z 20 zoknierzy i 10 stuza | male, ze posilki czesto przenosi sie do po-
| och wyfnagé 150 <2 riflesiecs- koju dziennego. Stad drewniane schody
| nie na wyptaty i 270 sz na | Prowadza na pietro.
| zwykta zywnoé¢, lub 90 przy Kuchnia: Znajdujacy sie w sercu kuch-
* zmniejszonych racjach — pro- | ni kominek sprawia, ze jest ona popularna
wiant trzeba zazwyczaj dowo- | kryjowka przed sztormem. Na Scianach

| zi¢ statkiem. wisza polki, a na ustawionych posrodku
. Wybudowanie latarni mors- | stolach pelno jest cebrow i desek do kro-
A kiej zajmuje jedenascie ty- jenia.

A godni. Kwatery stuzby: Tu, na pryczach, spi

kucharz, sprzatacze i pomocnicy latarnika.
Cho¢ przedstawicieli odmiennych plci rozdziela kurty-
na, nie ma MoOwy O prywatnosci.

Podstawa wiezy: Latarnie wspieraja dwie warstwy
muréw, dzieki ktorym jest ona chyba najwytrzymalsza bu-
dowla uzytkowa. Obydwa mury wykonane sa ze wzmac-
nianych, grubych na prawie pél metra kamiennych blo-
kow, alacza je od wewnatrz zelazne klamry. Pomiedzy
nimi zbiegaja si¢ rynny, odprowadzajace deszczowke do
polozonej pod podloga parteru cysterny, glownego zrodla
wody pitnej. Reszta przestrzeni miedzy wewnetrznym i ze-
wnetrznym murem shuzy za magazyn tysiecy przedmio-
tow, ktére moga sie przyda¢ w latarni morskiej. Posrodku
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wewnetrznego kregu muréw znajduj sie spiralne schody,
prowadzace kilka pieter w gore — do latarni.

Pokoj dzienny: Zaloga twierdzy i sluzacy spedzaja tu
wiekszos¢ wolnego czasu, grajac w karty lub czytajac, po-
mieszczenie jest wiec od Sciany do Sciany zastawione sto-
tami i krzeslami.

Wejscie: Przedpokoj wypelniaja zazwyczaj zeglarskie bibe-
loty. Tu goscie czekaja, az stuzba zaanonsuje ich panu zamku.

Pierwsze pietro

Balkony: Skryte za blankami przejscia to klucz do
obrony latarni. Chroniagcym sie za zrebem blank tucz-
nikom zapewniaja 1/2 oslony.

Bezpieczny sklad: To pomieszczenie jest zawsze za-
mkniete na klucz, z ktérym latarnik sie nie rozstaje. Posrod
rozmaitych precjozow znajduje sie tu skrzynia z zoldem.

Kwatery: Dwa pokoje z pryczami, na ktorych sypia-
ja strzegacy twierdzy zolnierze. Pokoje sa male, wiec
wojacy nie spedzaja tu wiele czasu

Pokéj latarnika: Sypialnia dowddcy twierdzy to
zwykle najlepiej wyposazone pomieszczenie w latarni.

Pokoj map: Na ciagnacych sie wzdluz $cian pok
kach znajduja sie mapy, dzienniki pokladowe i inne
zeglarskie utensylia.

Warsztat: Pomocnicy latarnika spedzaja tu wiek-
szo$¢ dnia, splatajac liny i wykonujac tysiace czynnosc
ktorych wymaga utrzymywanie latarni morskiej. W po-
mieszczeniu znajduja sie stoly, zwoje liny i walajace sie
wszedzie narzedzia.

Wieza: Od spiralnych schodéw do kwater zolnierzy
wiedzie pomost.

Zbrojownia: Magazyn broni (w wiekszosci kusz
i wléczni),

Szczyt latarni

Balkon: Spiralne schody koncza sie przy drzwiach
wiodacych na otoczony blankami balkon, zapewniajs-
cy doskonaly widok, Jak kazdy pomost tego typu, za-
pewnia on 1/2 oslony strzelajacym zen lucznikom.

Latarnia: Za sprawa magii $wiatlo latarni plonie bez
konieczno$ci podsycania ognia. Z balkonu wiedzie
drabina. W razie zlej pogody swiatlo mozna chroni
okiennicami — okiennica wychodzaca na morze wykona-
na jest z plyt, ktore mozna z latwoscia podnosié i opusz-
czaé. Umozliwia to nadawanie znajdujacym sie ma morzu
statkom wiadomosci zakodowanych w serii blyskow.

9 Typowy straznik latarni: czlowiek Zbr1; SW 1; sred-
ni humanoid; KW 1k8+2; pw 6; Init +2 (Zr); Szyb 9m;
KP 15 (dotyk 12, nieprzygotowany 13); Atak +3 wrecz
(1k10+1/x3, glewia) lub +3 dystansowy (1k8/19-20, lekka
kusza); Char N; MRO Wytrw +4, Ref +2, Wola +0; S 13,
Zr 15, Bd 14, Int 12, Rzt 10, Cha 8.

Unmiejetnosci i atuty: Plywanie +5 (-3 w pelnym rynsz
tunku), Skakanie +4, Wspinaczka +4, Zauwazanie +4
Bezposredni strzal, Zogniskowanie broni (glewia).
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Wyposazenie: belty (10 sztuk), éwiekowana skérznia, gle-
wia, lekka kusza.

@ Typowy latarnik: czlowiek Fach3; SW 3; éredni huma-
noid; KW 3ké+3; pw 13; Init —1; Szyb 9 m; KP 11 (dotyk 9,
nieprzygotowany 11); Atak +2 wrecz (1ké/x3, p6twiocznia)
lub +1 dystansowy (1k8/19-20 lekka kusza); Char N; MRO
Wytrw +2, Ref +0, Wola +5; S 10; Zr 8; Bd 12; Int 15; Rzt
14; Cha 13.

Unmniejetnosci i atuty: Plywanie +6 (+0 wpelnym rynsz-
tunku), Profesja (kartograf) +10, Rzemioslo (kamieniar-
stwo) +8, Rzemioslo (stolarstwo) +8, Stosowanie liny +5,
Tajniki dziczy +8, Wiedza (geografia) +8, Wiedza (natura)
+8, Zauwazanie +12; Czujnos¢, Zogniskowanie umiejet-
nosci (Profesja [kartograf]), Zogniskowanie umiejetnosci
(Zauwazanie).

Wyposazenie: belty (10 sztuk), lekka kusza, luneta, potw-
16¢znia, skérzni

Umocniony most gnoméw

Gnomy buduja umocnione mosty, by zabezpieczyé naj-
wazniejsze drogi wiodace w glab ich ojczyzny i uzyski-
wac fundusze z myta, §ciaganego od przekraczajacych
rzeke kupcéw oraz podréznych. W sklad konstrukcji
wechodzi most obrotowy, rogatki, w ktérych urzeduja
poborcy myta, oraz dobrze obsadzonej fortecy. W wy-
padku wojny most zapewnia dogodna droge wyruszaja-
cej w pole armii lub wrecz przeciwnie — blokuje przej-
$cie nadciagajacym silom nieprzyjaciela.

Cho¢ to gnomy pierwsze opracowaly ten rodzaj kon-
strukcji, dzi§ kopiuja go w zasadzie wszystkie rasy, ktorym
wystarcza zwigkszenie drzwi, podniesienie sufitow i po-
wiekszenie przestrzeni zyciowej. Niemniej jednak gnomy
pozostajg najwiekszymi innowatorami w dziedzinie pro-
jektowania mostow i ich najnowsze konstrukcje pelne sa
coraz to wymyslniejszych mechanizméw i pulapek na na-
jezdzcow probujacych zdobyc lub zniszezyé budowle.

Umocniony most to trzy kamienne budynki ota-
czajace drewniang, przerzucona przez rzeke masyw-
na kladke. W gléwnej czesci twierdzy znajduje sie
mechanizm obstugujacy plyte mostu oraz wiekszosé
kwater, aw dodatkowym budynku — polozonym na
tym samym brzegu — urzadza sie kuchnie i magazyny.
Niewielka rogatka po drugiej stronie rzeki stuzy po-
bieraniu myta i ochronie przeprawy.

Sam most to drewniana konstrukcja, ktéra obraca sie,
by przeplyna¢ mogly pod nia statki o najwyzszych nawet
masztach. Jeden ruch dloni operatora mechanizmu posy-
la do wody mlyniskie kolo, ktére obraca kladke w strone
glownej twierdzy. Most pozostaje w tym miejscu, poki
gnom nie nacisnie kolejnego przycisku, uruchamiajac
nastepne kolo, ktére —tym razem - kieruje konstrukcje
Z powrotem.

Mieszkancy twierdzy czerpia wode bezposrednio
zrzeki, aodpadki skladuja wdole jej biegu. W razie
ataku lucznicy ostrzeliwuja nieprzyjaciela ze strzelnic
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glownej czesci twierdzy i z blankéw dachu dodatkowe-
go budynku. Ktokolwiek usilowalby przedosta¢ sie na
most pomiedzy dwoma budynkami, znajdzie sie w krzy-
zowym ogniu z wiekszej jeszcze liczby strzelnic.

Glowna twierdza, parter

Pamietaj, ze cala twierdza zostala zaprojektowana z my-
$la o gnomach. Cho¢ nie wplywa to na powierzchnie po-
mieszczefi, wszystkie drzwi maja co najwyzej 1,5 metra
wysokosci, a sufity znajduja sie co najwyzej jakies 2 metry
nad ziemig. Réwniez meble projektowano z mysla o uzyt-

kownikach malych rozmiaréw.

Dolny koniec prowadzacego na most pod-
jazdu znajduje sie na takiej samej wysokosci,
jak podlogi na tym poziomie.

Biuro: Tu, wskromnych warunkach,
urzeduje oficer dyzurny.

Kaplica: W tym pomieszczeniu sprawu-
je sie postuge religijna. Modlacy sie czesto
upominaja gnomy, pracujgce w warsztacie,
by zachowywaly sie ciszej.

Mechanizm obracajacy most:
Witym pomieszczeniu znajduja sie
wszystkie bloczki, przekladnie, dzwi-
gnie, przyciski i kola zebate, niezbedne
do poruszenia mostu. Zazwyczaj dyzuru-
ja tu dwa gnomy, choé do w pelni spraw-
nej obstugi mostu wystarcza jeden.

Warsztat: Duiy, zastawiony stolami i na-
rzedziami pokéj. Tu wykonuje sie wszystkie
czynnosci niezbedne dla prawidlowego
funkcjonowania mostu. Nic wiec dziwnego,
ze zazwyczaj duzo si¢ tu dzieje, a pracy towa-
rzyszy nieustanny huk mlotéw i dzwiek pil.

EL

Most  umocniony kosztuje [
100000 sz — w te sume wli-

cza sie koszt samej budowli.
Umeblowanie i wykoriczenie po-
chiania dalsze 40000 sz. Zato- |
ga zlozona z 20 straznikéw, 5
inzynieréw i 10 stuzacych po-
biera miesieczny zotd w wyso-
kosci 225 sz i je w tym cza-

sie za 315 sz (lub za 105 przy | =

zmniejszonych racjach). Cze$é
tego kosztu zwraca sie za
sprawa egzekucji myta. Wpty-
wy z podatku zaleza w gtéwnej
mierze od ruchu, jednak moz-
na przyja¢, ze nie spadaja po- |
nizej 1000 sz rocznie.

Wybudowanie umocnionego |

mostu gnoméw zajmuje dzie-
sie¢ tygodni.

Wyjscie patrolowe: Tedy opuszczaja twierdze za-
mieszkujace ja gnomy (goscie uzywaja wejscia na pierw-
szym pietrze). Zazwyczaj z wyjscia korzystaja poborcy
myta oraz oddzialy udajace si¢ na patrol wzdhuz prowa-
dzacych do mostu drég.

Zbrojownia: Tu, pod kluczem, trzymana jest bros.

Gléwna twierdza, pierwsze pietro

Goérna czes¢ podjazdu isam most znajduja sie na tym
samym poziomie.

Hol wejsciowy: Odwiedzajacy twierdze wchodza za-
Zwyczaj przez to pomieszczenie, zaprojektowane z mysla
o istotach sredniego rozmiaru

Kwatery: Dwa pokoje, w ktorych, na pryczach, sypiaja
poborcy myta i zolnierze.

Géwna twierdza, drugie pietro

Biblioteka: Tu gromadzone sa przede wszystkim trak-
taty z zakresu inZynierii, ale tez i tytuly, po ktére lubi sie-
gac dowodca.

Kwatera dowddcy: Dowédca twierdzy mieszka w po-

mieszczeniu urzadzonym stosownie do jego pozycii.
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Przejécie do twierdzy dodatkowej: Osloniety blan-
kami chodnik zapewnia 1/2 oslony osobom kierujacym
sie na dach twierdzy dodatkowej. Poniewaz znajduje sie
dokladnie nad mostowa ktadka, stanowi doskonaly punkt
= | obserwacyjny i obronny dla strazy oraz hucznikéw.

Twierdza dodatkowa, parter

Kwatery: W tym pokoju mieszka obstuga techniczna
mostu oraz stuzba.

Magazyn: Tu zgromadzone sa rozmaite naczynia
i przybory kuchenne oraz gospodarcze.

Spizarnia: Tu przechowuje sie zapasy.

~ Twierdza dodatkowa, pietro

Biuro: Urzedujacy tu oficer lub poborca zatrzymuje
wszystkich podréznych ipobiera od nich myto. Jesli
ladunek wozu ma zosta¢ przeszukany, dzieje sie to wiha-
$nie w tym miejscu, pod czujnym okiem przyczajonych
za strzelnicami tucznikow.

Jadalnia: To pomieszczenie jest na tyle niewielkie, ze
mieszkancy twierdzy musza jes¢ na zmiany. W zwigzku
z tym panuje tu zawsze tlok i balagan.

Kuchnia: Wtym pomieszczeniu zawsze panuje
chaos, a kuchciki biegaja bez przerwy w gore i dot scho-
dow prowadzacych do spizarni.

waerdza dodatkowa, dach
Dach: Szeroki, plaski dach twierdzy dodatkowej
laczy sie z drugim poziomem gléwnego budynku za
pomoca dwéch biegnacych nam mostem chodnikow
Jesli twierdza jest oblezona, to tu walcza obroricy.

- Rogatka
| Whetrze rogatki: Kazde pietro tego budynku to jeden
pokéj, ktérego umeblowanie stanowi co najwyzej krzeslo
lub dwa. Na pierwszym znajduja sie wychodzace na most
drzwi. Rogatka ma wprawdzie stuzy¢ obronie drugiej stro-
ny mostu, lecz wprzypadku niebezpieczenistwa gnomy
ewakuuija sie przez drzwi w podlodze i przedostaja na druga
" strone rzeki po zamieszonych pod mostem klamrach (rzecz
'i jasna nie da sie tego zrobi¢, kiedy most jest obrécony).

4 Typowy straznik nalezacy do zalogi mostu: gnom
Zbr1; SW 1; maly humanoid; KW 1k8+3; pw 7; Init +2
(Zr); Szyb 4,5 m; KP 18 (dotyk 13, nieprzygotowany 16);
Atak +2 wrecz (1ké/x3, topor reczny) lub +3 dystanso-
wy (1k8/19-20, lekka kusza); SC rasowe cechy gnomow;
Char N; MRO Wytrw +5, Ref +2, Wola +0; S 11, Zr 15,
Bd 16, Int 12, Rzt 10, Cha 8.

Umiejetnosci i atuty: Skakanie —2, Wspinaczka -2, Za-
uwazanie +4; Bezposredni strzal.

Wyposazenie: belty (10 sztuk), lekka kusza, puklerz,
topor reczny, zbroja luskowa.

9 Typowy technik mostowy: gnom Fach2; SW 2;
maly humanoid; KW 2ké+4; pw 11; Init —1; Szyb 6 m;

KP 12 (dotyk 10, nieprzygotowany 12); Atak —3 wrecz
(1ké/x3, topor reczny) lub +0 dystansowy (1k8/19-20,
lekka kusza); SC rasowe cechy gnoméw; Char N; MRO
Wytrw +2, Ref —1, Wola +5; S 8, Zr 8; Bd 14; Int 15; Rzt
14; Cha 13.

Umiejetnosci iatuty: Alchemia +9, Profesja (pilot
lodzi) +7, Rzemiosto (kamieniarstwo) +8, Rzemioslo
(stolarstwo) +7, Stosowanie liny +4, Tajniki dziczy +8,
Unieszkodliwianie mechanizméw +7, Wiedza (archi-
tektura i inzynieria) +9, Wiedza (geografia) +7; Czuj-
noéc¢, Zogniskowanie umiejetnosci (Wiedza: [archi-
tektura i inzynierial).

Wyposazenie: belty (10 sztuk), lekka kusza, narzedzia
stosowne do zajecia, skorznia, topor reczny.

Zamek z dziedzincem
Ten zamek to typowe mieszkanie feudala, ktérego
zadaniem jest broni¢ oséb znajdujacych si¢ pod jego
opieka. W czasach pokoju okoliczni wlo§cianie zbiera-
ja sie tu na targ, na ktorym handluje sie
wszystkim — od podkéw i piwa, po ustu-
gi pisarzy i uzdrowicieli. W czasie wojny
zamek staje sie dla tych wszystkich osob
schronieniem, w ktorym moga przecze-
kaé najazd wrogiej armii i ktore wytrzy- : Najecie 80 v,
muje dlugie oblezenia. 15 rzemiesinikéw i 15 shizacych
Nad donzonem, sercem komplek- | to miesigczny wydatek 795 sz
su isiedziba pana, géruja cztery wieze. | na bezposrednie wynagrodzenie
Z donzonu wyrastaja 4,5-metrowe, grube | i 990 sz na wyzywienie, Ustugi
mury, otaczajac teren, na ktérym stoja | Sprzedawane wioscianom przy-
drewniane budynki zapewniajace roz- | Nosza rocznie okofo 5000 sz.

maite ustugi, zaréwno dla zamku, jak _Zame: buduje sie pietnas-
idla calej spolecznosci —to whasnie 6w | ©'¢ ygodn!.

ostawiony dziedziniec. Baszty na rogach
muréw to dogodne punkty obserwacyjne, a barbakan
pozwala z latwoscia bronic wejscia.

W wode zaopatruja zamek dwie studnie (jedna na dzie-
dzincu, a druga w gléwnym budynku), w §wieze jedzenie
za$ okoliczne gospodarstwa. Odpadki wywozi sie poza
obreb zamku i skladuje, pali lub uzyznia nimi pola.

Jesli okolica stanie si¢ celem najazdu, jej mieszkan-
cy chronia sie za zewnetrznym pierscieniem muréw
zamku, stanowiacym pierwsza linie obrony. Jesli wrog
zdola wedrze¢ sie na dziedziniec, pozostali przy zyciu
obroncy chronia sie w donzonie, w ktérym walcza do
§mierci.

Donzon
Dwupietrowy budynek otaczaja cztery wieze wysokie na
12 metréw. Parter donzonu zajmuje niemal w calosci sala
rycerska, w ktorej mozna urzadzac uczty oraz wszystkie
oficjalne ceremonie. Pierwsze pietro miesci biura i biblio-
teki, na drugim zaé znajduja sie komnaty pana zamku.
Kazda z wiez ma rowniez swoje przeznaczenie. Choc
rozni sie ono zaleznie od zamku, zalozyé mozna, iz w wie-
zy polnocno-wschodniej mieszcza sie kuchnie, w polu-




dniowo-wschodniej — zbrojownia, poludniowo-zachod-
nia to pokoje shuzby, a péinocno-zachodnia — magazyny.

Dostepu do donzonu bronig potezne drewniane
drzwi (trwalosé 5, 60 pw).

Mury i baszty

Mury maja 4,5 metra wysokosci; wykonano je z kamienia
uzupelnianego zwirem (ST wspinaczki wynosi 15). Na
szczycie kazdego znajduje sie chodnik laczacy wszyst-
kie baszty i zapewniajacy dodatkowe miejsce dla tuczni-
kéw kryjacych sie za zebami blankéw. Baszy maja niskie,
szerokie strzelnice, zapewniajace 3/4 oslony. W kazdej
znich przebywa zazwyczaj dwoch zolnierzy, choé w ra-
zie realnego zagrozenia liczna straznikow sie zwieksza.
Do baszt i na mury dosta¢ sie mozna po zwyczajnych,
drewnianych drabinach.

Barbakan
Przez ten pietrowy kamienny budynek prowadzi je-
dyna droga do wnetrza zamku. Parter to tak naprawde
wylacznie przejscie — dos¢ szerokie, by zmiescil sie woz
—oraz zelazna krata (trwalo$é10, 60 pw), obslugiwana
z kordegardy na pietrze. Kordegarda ma takie same
poziome okna jak baszty oraz machikuly skierowane
na dol, ku przejsciu. Przybywajacy do zamku zwykle
oglaszaja przed wejéciem swoje imie i sprawe, ktéra ich
sprowadza, nastepnie za$ przejezdzaja przez barbakan,
gdy zezwola im na to straznicy. Krata podniesiona jest
zwykle od zmierzchu do switu.

W razie oblezenia plaski dach barbakanu stanowi
doskonala platforme dla balist i katapult.

Dziedziniec
Mury zamku zapewniaja ochrone lokalnemu centrum
handlu i ushug, niezbednych réwniez w samej twierdzy.

Browar: Ten drewniany budynek cieszy sie taka po-
pularnoécia, ze lepiej zamyka¢ go na klucz. Jesli zamek
lezy przy wyjatkowo ruchliwym trakcie, pan czasem
rozbudowuje browar, zmieniajac go w mala tawerne.

Kaplica: Swiatynia po$wiecona bogu, jakiego wy-
znaje pan zamku, lub béstwu przyjaznemu rolnikom
(Pelor) czy podréznym (Fharlanghn).

Koszary: Strzegacy zamku zolnierze mieszkaja
w prostym, drewnianym budynku.

Kram: W tym niewielkim drewnianym budynku
naby¢ mozna najrézniejsze narzedzia, przyprawy, a cza-
sem nawet luksusowe przedmioty, sprowadzane z dale-
kiego miasta. Tutejszy kupiec moze réwniez skontakto-
wac sie z konfratrami z innych stron i sprowadzic cos na
specjalne zamowienie.

Kuchnia letnia: Zar bijacy z kuchennego paleni-
ska podnosi czasem temperature w donzonie do go-
raca, jakie trudno znies¢. Dlatego tez latem kucharz
przygotowuje positki w tym budynku.

Kuznia: Choc tutejszy kowal zarabia na podkowach
i lemieszach, potrafi kué réwniez bron i zbroje.

Spichlerz: W tym budynku gromadzi sie Zzywnos¢,
ktora mieszkancy zamku przenosza do donzonu, gdy
tylko pojawig sie pogloski o wojnie.

Stajnie: Wtym drewnianym budynku bez problemu

zmiesci sie dwadziescia koni. Na stryszku znajduje sie siano,

9 Typowy zolnierz nalezacy do zalogi zamku: czlo-
wiek Zbr1; SW 1; sredni humanoid; KW 1k8+2; pw 6;
Init +2 (Z1); Szyb 6 m; KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowany
14); Atak +3 wrecz (2k4+1/%3, runaka) lub +3 dystansowy
(1k8/x3, dlugi tuk); Char N; MRO Wytrw +4, Ref +2,
Wola +0; S 13, Zr 15, Bd 14, Int 12, Rzt 10, Cha 8.

Umiejetnosci i atuty: Postepowanie ze zwierzetami
+3, Skakanie +1, Wspinaczka +1, Zauwazanie +2; Bez-
posredni strzal, Zogniskowanie broni (runaka).

Wyposazenie: dlugi uk, krotki miecz, runaka, strzaly
(20 sztuk), zbroja tuskowa.

P Typowy czdonek patrolu: czlowiek Wik1; SW 1; sred-
ni humanoid; KW 1k10+1; pw 6; Init +2 (Zr); Szyb 6 m; KP
19 (dotyk 12, nieprzygotawny 17); Atak +3 wrecz (1k8+2/
x3, ciezka lanca) lub +3 dystansowy (1ké/3, krétki tukj;
SC: szarza z ciezka lancg; Char N; MRO Wytrw +4, Ref +2,
Wola +0; S 13; Zr 15; Bd 14; Int 12; Rzt 10; Cha 8.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +8, Postepowanie ze
zwierzetami +3, Wspinaczka —1, Zauwazanie +2; Atak
w przelocie, Konna walka, Zogniskowanie umiejetno-
§ci (Jezdziectwo).

Wyposazenie: ciezka lanca, dlugi miecz, duza drew-
niana tarcza, kolczuga, krétki tuk, lekki rumak, strzaly
(20 sztuk).

Krasnoludzkie orle gniazdo
Na szczytach samotnych ostaficéw wznosz3 sie krasno-
ludzkie zamki, niewrazliwe na wrogos¢ zewnetrznego
§wiata niczym sama skala. Budowniczowie takiej twier
dzy zaczynaja od zalozenia na szczycie skaly kamienio-

fomu, z ktérego czerpia budulec, potem zas§ wznosza for-

tece w wykutych nieckach — tylko strzeliste, kamienne
kopuly sa zewnetrznym znakiem ich obecnoéci. Na
szczyt skaly wiedzie droga wykuta w samym ostaricu.
Prowadzi ona podréznych do jedynego wychodzacego
na powierzchnie wejscia do zamczyska.

Orle gniazdo sklada sie z pieciu cylindrycznych ,hal’
zatopionych w skale tak, ze nad powierzchnie wystajs
tylko ich kopulaste dachy. Na szczycie kazdej znajduje
sie obudowana blankami platforma, z ktérej krasnoludy
odpieraja ataki z powierzchni. Podziemny system kory-
tarzy laczy hale oraz jednopietrowe wyposazone w ba-
listy strzelnice, ktére géruja nad wiodaca do zamku
droga. W wiekszych zamkach korytarze te lacza sie
z podziemnym labiryntem, a czasem nawet z rozciagaja-
cym sie pod calym niemal §wiatem Podmrokiem.

Do zamku wode doprowadza system rur laczacych
twierdze ze specjalnymi cysternami —w niektorych
zbiornikach przedsiebiorcze krasnoludy hoduja nawet
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ryby. Smieci pali sie w kuzniach lub wrzuca w natu-

ralne uskoki i niezmierzone glebie. Sciany i sufity sa

murowane lub wycinane bezposrednio w kamieniu

— drewno iinne miekkie materialy stosuje sie tylko,
gdy jest to absolutnie niezbedne.

| na wyzywienie.

lle to kosztuje?
Krasnoludy zbuduja orle gniaz-

do za 550000 sz, wliczajac
'4 w to umeblowanie i wyposa-
zenie. Kazda dodatkowa hala
(nie zaznaczona na mapie) to
30000 sz. Obsada, czyli 100
krasnoludzkich Zzotnierzy, 30
kowali i kamieniarzy oraz 20
stuzacych to miesieczny koszt
rzedu 90 sz na zofd i 1350 sz

Krasnoludzkie orle gniazdo
powstaje w pie¢ tygodni.

Typowe elementy pieciu hal

Kopuly: Wykonane z magicznie obro-
bionego i ociosanego kamienia (trwalosc
16, 1080 pw), tak wypolerowanego, ze
trudno sie po nim wspinac (ST 24). Kazda
kopule otaczaja rynny, odprowadzajace
wode do zbiornikéw. Krasnoludy sz na
tyle inteligentne, ze w obliczu ataku za-
mykaja otwory, uniemozliwiajac wrogowi
zatrucie wody.

Platformy: Kazda kopula zwienczona
jest plaska platforma chroniong blankami.
Z centrum owych platform wznosza sie
kominy otoczone spiralnymi schodami,
po ktérych mozna sie dosta¢ do znajdujacej sie nizej

hali.

Wspolna hala

Ta trzypoziomowa konstrukeja (dwa poziomy znajduja
sie pod ziemia) to jedyna czes¢ zamku, ktéra oglada-
ja przybysze. Znajduje sie tu sala audiencyjna, wielka
kuchnia i potezna sala, w ktérej wydaje sie uczty. Dla
zapewnienia komfortu wyizszym goSciom, wszystkie
drzwi i meble s nieco bardziej masywne, niz wymaga-
laby tego wygoda krasnoludéw. Znaczna czeé¢ miesz-
kancéw orlego gniazda jada tu przynajmniej kolacje,
na ktora éciaga ich odglos dzwonu stojacego w hali
zegara. To tutaj znajduja sie tez niewielkie Swiatynie
i kaplice Moradina oraz innych bogéw bliskich sercu
krasnoludéw. Najnizszy poziom zajmuja browary i po-
la grzybow. Poteiny kuchenny kominek wyposazono
w komin wyrastajacy posrodku kopuly.

Hala mieszkalna

Typowe orle gniazdo ma zwykle dwie hale mieszkalne,
cho¢ w niektorych twierdzach wybudowano ich po
szes¢ czy siedem. W kazdej mieszcza sie kwatery zok-
nierzy, ktérzy bronia zamku, stuzacych i rzemieslni-
kéw, dzieki ktérym siedziba funkcjonuje, oraz rodzin,
ktére w nim zyja. Mniejsze domowe kuchnie pozwa-
laja przygotowa¢ posilki dla pragnacych prywatnosci,
a otaczajace hale bawialnie sa schronieniem dla tych,
ktérzy akurat nie maja nic do roboty. W kazdej hali
mieszkalnej zyje okolo 100 krasnoludow.

Hala starszyzny

Mieszkanie wladcy zamku, jego stug oraz rodziny. Tu-
tejsze pokoje sa znacznie przestronniejsze i doskonale
urzadzone — krasnoluda, ktéry moze pozwoli¢ sobie na
orle gniazdo, sta¢ rowniez na odpowiednie wykoricze-
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nie i meble. W hali starszyzny mieszcza sie rowniez
czesto galerie sztuki oraz biblioteki, a w nich historie
réznych krasnoludzkich klanéw. Najnizszy poziom to
potezna sala audiencyjna, wyzsze za$ zawieraja komna-
ty pana i jego bliskich oraz stuzby.

Kuznie

W tej hali dominuje potezna kuznia, w ktorej krasno-
ludy kuja bron, zbroje i wszelkie metalowe przedmio-
ty uzywane przez mieszkancow lub przeznaczone na
sprzedaz. Poniewaz krasnoludy kochaja sie w rzemio-
éle, nikogo nie dziwi, ze zaréwno kuznia, jak i wszelkie
narzedzia, sa najwyzszej jakosci. W tej hali znajduja sie
réowniez warsztaty kamieniarskie lub ciesielskie oraz
przypominajaca muzeum ,sala rzemiosla", wktorej
zobaczy¢ mozna najwieksze dziela, jakie wyszly spod
palcow tutejszych mistrzow. Pan zamku czesto zgadza
si¢ pokazac kolekcje zadnym wiedzy przybyszom.

Poza twierdza

Dluga ikreta droga wycieta w zboczu ostarica prows-
dzi do wspélnej hali, koficzac sie przed jej poteznymi
zelaznymi drzwiami. Jednopietrowe wieze, na ktérych
zainstalowano balisty, wznosza sie wprawdzie po obu
stronach drogi, lecz nie mozna dosta¢ sie do nich od ze-
wnatrz — krasnoludy lacza je ze wspolng sala tunelami,
by nie wychodzi¢ na powierzchnie. Najczesciej z twier-
dzy prowadzi rowniez znakomicie ukryte, tajne wyjscie,
ktorego polozenie zna tylko wladca orlego gniazda.

9 Typowy krasnoludzki zolnierz: krasnolud Zbr;
SW 1; sredni humanoid; KW 1k8+3; pw 7; Init +1 (Z};
Szyb 4,5 m; KP 17 (dotyk 11, nieprzygotowany 16); Atak
+3 wrecz (1k10+2/x3, krasnoludzki topor bojowy) lub +3
dystansowy (1k10/19-20, ciezka kusza); SC rasowe cechy
krasnoludéw; Char N; MRO Wytrw +5, Ref +1, Wola +;
S 15, Zr 13, Bd 16, Int 10, Rzt 12, Cha 6.

Umiejetnosci iatuty: Rzemioslo (platnerstwo) +3,
Wspinaczka +0; Bieglos¢ w broni egzotycznej (krasno-
ludzki topor bojowy).

Wyposazenie: betty (10 sztuk), ciezka kusza, duza meta-
lowa tarcza, krasnoludzki topér bojowy, zbroja tuskowa.

9 Typowy krasnoludzki uzdrowiciel: krasnolud
Kap2; SW 2; sredni humanoid; KW 2k8+9; pw 1§
Init —1 (Zr); Szyb 4,5 m; KP 17 (dotyk 9, nieprzygoto-
wany 17); Atak +2 wrecz (1k8+1, ciezki buzdygan) lub
+0 dystansowy (1k10/19-20, ciezka kusza);SA odpe-
dzanie nieumarlych (3/dzien); SC rasowe cechy kra-
snoludéw; Char N; MRO Wytrw +5, Ref -1, Wola +5;
S 13, Zr 8, Bd 16, Int 10, Rzt 15, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Koncentracja +8, Leczenie 47;
Twardosé.

Czary (4/4): 0 — czytanie magii, odpornosé, przewodnic-
two, wykrycie magii; 1 — magiczna broni, schronienie, tarcza
wiary, wytrzymalosc zywiolowa.
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3 Wyposazenie: belty (10 sztuk), ciezka kusza, ciezki a bardziej zaawansowani adepci mierza sie ze soba, na- _ _
> buzdygan, duza metalowa tarcza, zbroja huskowa. uczaja mlodszych lub przez dlugie godziny stoja w bezru- LA e
> chu w wybranej pozycji. Pod podloga i na strychu miesci L0 i
- Klasztor sie skromna kolekcja klasztornego uzbrojenia.
Wiladey i wojownicy chronia si¢ za murami, wiezami Fontanna: Wlasciwie jest to bijace
i tarczami, mnisi za$ licza wylacznie na odosobnie- spod ziemi irédlo —ulubione miejsce 3
nie, w ktérym wznosza klasztory znane z ubostwa. medytacji wielu mnichéw. lle tO kosmle?
- W razie potrzeby potrafia jednak wykorzystaé tez Jadalnia: W tym pomieszczeniu znaj- Wybudowanie klasztoru poch-
- swa znajomosc¢ sztuk walki. duje sie wylacznie dlugi stél, przy kto- tongloby prawdopodobpie _°k°'
; e T S i ; : : liczy¢ |
a Typowy klasztor sklada sie z szeSciu-osmiu parte- rym mnisi jedza na dwie zmiany. A e
i : : : S : : darmowej pracy mnichéw, kté-
- rowych ijednopietrowych budynkéw, polaczonych Kuchnia: Mnisi na zmiane pracujg | = b 50 Tanag o
e §ciezkami wijacymi sie wsrod zacisznych ogrodéw w kuchni — nawet najstarsi i najczcigod- Ut P SN
ki ; : : S s ; : : rzymanie tez nie kosztuje wie-
g i dziedzincéw. Czasami tylko grupa mnichéw, éwicza- niejsi zmywaja oraz kroja warzywa. Posil- | o " setka mnichéw, ktéra Zvey-
z  cabojowe okrzyki, zakl6ca spokéj swietego miejsca. ki sa proste i najczesciej jarskie. kle zamieszkuje klasztor, nie |
j Konstrukeja klasztornych budynkow opiera sie przede Kwatery: Papierowe S$ciany dziela | pobiera zadnych wyptat i jada r
1 wszystkim na przesuwanych $ciankach, stanowiacych parter tego budynku na malenkie cele, | co najwyzej za 150 sz miesiecz-
a zaréwno zewnetrzne, jak iwewnetrzne $ciany. Sciany w ktérych —na matach — sypiaja mlodzi | nie lub mniej, jesli uprawia wia- | *
zewnetrzne skladaja sie wiec z wielu ruchomych elemen- mnisi. Na pietrze znajduja sie pokoje | sna zywnos$c.
téw, ktore mnisi otwieraja i zamykaja, zaleznie od zmian starszych mnichéw, nieco wieksze, lecz Zbudowanie klasztoru zaj-
pogody — stuza one zaréwno jako okna, jak i drzwi. Scia-  tylko nieznacznie wygodniejsze. Drzwi | muje szes¢ tygodni.
- ny wewnetrzne to wylaczne rozsuwane panele, wykona- prowadza stad do jadalni.
i ne z drewna, laki lub papieru osadzonego na drewnianej Magazyn: Tu przechowuje sie zywnosc.
h  ramie. Podlogi zwykle osadza sie na palach, totez wzno- Ogroéd: Przepiekny, Swietnie utrzymany ogréd jest
u sza si¢ kilkanascie centymetréw nad ziemie, tworzac pod ulubionym miejscem medytacji. Mnisi na zmiane pra-
- kazdym budynkiem magazyn na niezbedne przedmioty. cuja w ogrodzie, by utrzymac¢ go w stanie doskonalosci.
i,  Dachy sa slomiane lub kryte dachéwka i dwuspadowe, Swiatynie i biura: W tym dwupietrowym budynku,
- przezco strych stanowi kolejny magazyn. wyraznie zdobniejszym od pozostalych, mieszcza sie nie-
) Wody dostarcza swieta sadzawka, zasilana przez wielkie kapliczki, odwiedzane zaréwno przez okolicz-
podziemne Zrédlo, a wszystkie odpadki sa ponow- nych mieszkancow, jak i pielgrzymoéw, zostawiajacych
nie uzywane lub stuza do uzyZniania gruntu. Jesli to drobne datki. Niektore kapliczki to zwyczajne wneki
5 tylko mozliwe, mnisi samodzielnie uprawiaja ziemie w §cianach, pelne swiec i posazkéw, inne za§ maja wiek-
;  —w przeciwnym wypadku kupuja zywnosé za datki. sze oltarze czy posagi oraz fawy. Mnisi, ktérzy miewaja
k kontakt ze $wiatem zewnetrznym (na przyklad bracia
3 Budynki klasztorne zajmujacy sie rekrutacja, zakupami czy rzecznicy $wia-
y Dom czci: Ten budynek poswiecony jest pamieci tyni), przyjmuja interesantow wlasnie wtym miejscu,
l;  mnichéw, ktérzy zgineli w sluzbie klasztoru. Sciany w skromnie urzadzonych pokojach.
zdobia setki kapliczek i poleczek z urnami zawieraja-
3, cymi prochy zmarlych zakonnikéw. Bracia dbaja, by
»»  przed urnami zawsze plonely swiece.
Dom medytacji: W tym budynku miesci sie wiel-
ka sala przeznaczona do medytacji i wszelkich zakon-
nych obrzadkéw.
Dom natchnienia: W tym parterowym budynku
d  modls sie tylko i wylacznie mnisi, oddajac czesé po-
3  sagom przedstawiajacym medrcow, ktérzy osiagneli
- przynajmniej namiastke oswiecenia. Powietrze wypel-
b niatuwon kadzidel.
2- Dom nauki: Tu zlozone s3 klasztorne ksiegi i zwoje.
- Wszedzie stoja biurka, a na nich leza przybory do pisa-
5;  nia. Mnisi czesto spedzaja tu dlugie godziny, doskona-
lac sztuke kaligrafii i poszukujac koniecznego do me-
7;  dytacji odosobnienia.
Dom potegi: W tym pietrowym budynku odbywaja
¢ sie ¢wiczenia fizyczne. Tu tez mnisi doskonala sie w sztu-
a  kach walki. Niemal nieustannie grupa niskopoziomo-

wych nowicjuszy pracuje tu nad ruchami ipostawa,
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49 Typowy akolita: Czlowiek Mnit; SW 1; $redni huma-
noid; KW 1k8+1; pw 5; Init +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona ini-
cjatywa); Szyb 9 m; KP 14 (dotyk 14, nieprzygotowany 12);
Atak +1 wrecz (1ké+1, bez broni); SC grad cioséw, oszala-
miajacy atak, uchylanie; Char PN; MRO Wytrw +3, Ref
+4, Wola +4; S 13, Zr 15, Bd 12, Int 10, Rzt 14, Cha 8.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +6, Rownowa-
ga +6, Skakanie +5, Ukrywanie +6, Upadanie +6; Po-
prawiona inicjatywa, Uniki.

Wyposazenie: habit.

9 Typowy przelozony zakonu: Czlowiek Adp3/
Mni3; SW 6; sredni humanoid; KW 3ké+3ks-6; pw 17;
Init +7 (+3 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa); Szyb 9 m;
KP 15 (dotyk 15, nieprzygotowany 12); Atak +4 wrecz
(1ké+1, bez broni); SC grad cioséw, oszalamiajacy atak,
uchylanie, odbicie strzal, spokojny umysl; Char PN;
MRO Wytrw +3, Ref +7, Wola +8; S 12, Zr 16, Bd 8, Int
13, Rzt 14, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Dyplomacja +3, Leczenie +8, Na-
shuchiwanie +5, Profesja (zielarz) +6, Rzemioslo (kali-
grafia) +4, Upadanie +6, Wiedza (religia) +5, Wiedza
(tajemna) +5, Wystepy (flet, beben, gawedy) +3; Fine-
zja w broni (atak bez broni), Poprawiona inicjatywa,
Uniki, Wyspecjalizowanie.

Czary (3/3): 0—czytanie magii, leczenie drobnych ran,
naprawa; 1 — blogostawieristwo, leczenie lekkich ran, wy-
trzymalosé zywiolowa.

Wyposazenie: habit.

Arena
Niewiele wystepéw publicznych sciaga takie liczne
thumy jak walki gladiatoréw. Milosnicy atletéw przyby-
waja z calego miasta, by Spiewem i okrzykami zagrzewac
do boju dwaoch walczacych — czesto na Smierc i zycie.

Areny projektuje sie tak, by zapewnialy dobry widok,
wyraznie rozdzielajac przy tym widzow i uczestnikow
igrzysk. Czes¢ gladiatoréw to niewolnicy, ktorzy chet-
nie znikliby w tlumie i umkneli na wolnosé. Inni
to schwytane w najdzikszych ostepach bestie, ktore
z checia zajelyby sie bezbronnymi widzami.

Istnieja rownie dobre powody, by trzyma¢ pod kon-
trola widzéw. Ttum niekiedy wpada w szal, gdy walka
toczy sie nie po jego mysli, a nieuczciwi gladiatorzy
staraja sie czasem oszukiwaé, sadzajac na widowni
sprzymierzeficow i manipulujac nastrojem widzow.

Opisang tu arene (w sam raz dla sredniego miasta)
otacza 12-metrowy, solidnie zbudowany mur (ST wspi-
naczki 20) oraz biegnaca ujego podnéiza szeroka na
3 metry igleboka na 5metréw fosa. Gladiatorow
i thuszcze caly czas obserwuja tucznicy, a oddzial ha-
labardnikéw gotow jest w kazdej chwili wkroczy¢ na
arene i przywrocic porzadek.

Na widowni zmiesci sie 2500 0s6b — liczac pojemnosé
zadaszonego pawilonu, z miejscami dla najbogatszych.
Wiekszos¢ wywodzacych sie zklasy pracujacej milo-
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é$nikéw walki siedzi na niskich, drewnianych lawkach
po wschodniej, zachodniej i poludniowej stronie areny
(oczywiscie, jesli akurat nie stoi i nie wrzeszczy).

Elementy areny

Brama wojownikéw: Namiot zakrywajacy schody
prowadzace na dol sklada sie po jednym szarpnieciu
liny — tak dramatyczne wejscie podgrzewa odpowied-
nio thum. Gladiatorzy wchodza pojedynczo, cieszac sie
owacja na ich czes¢, po czym ida na péinocny kraniec
areny, gdzie czekaja na rozpoczecie walki.

Fosa i mur: Obsadzone przez rozmieszczonych co
mniej wiecej 15 metréw hucznikéw stojacych w pa-
rach wspartych o siebie plecami —jeden obserwuje
arene, a drugi thum.

Euk triumfalny: Tradycja nakazuje zwyciezcy opu-
§cic arene przez tuk triumfalny, gdzie szlachetnie uro-
dzeni sypia nan platki kwiatéw, a ojcowie

miasta moga go sobie dokladnie obejrzec.
Euk prowadzi do serii dobrze strzezonych
pomieszczen, gdzie gladiator pozostaje,
poki thum sie nie rozejdzie.

Przedarena: Podziemne tunele lacza
te pomieszczenia ze znajdujacymi sie po

budynkami — tedy wchodza gladiatorzy,

lle to kosztuje?
Arena tak wielka, jak tu opi-
sana, kosztuje przynajmniej
260000 sz. Roczny zysk wy- |
nosi okoto 2600 sz. a2

; ? / * 2 Arene buduje sie w dwa-
drugiej stronie ulicy, nie opisanymi tu | gsieécia szeé¢ tygodni.

kryjac sie przed ciekawskimi spojrzenia-
mi thumu. Wyglad tych pomieszczen zalezy od statusu
gladiatoréw w danym miescie. Jesli sa niewolnikami,
beda tu tylko klatki, w ktérych sie ich przetrzymuje.
Jezeli jednak na arenie walcza zawodowi atleci, w tych
ogrzewanych pomieszczeniach czekaja sedziowie,
zbrojmistrze i menadzerowie.

Strozéwka: Kazda walke z tego przypominajacego
bunkier budynku obserwuje mniej wigcej dziesieciu
ciezkozbrojnych ,dozorcéw”. Do ich obowiazkéw nale-
zy zmiana dekoracji pomiedzy bitwami oraz pilnowa-
nie dzikich zwierzat i potworéw. Maja takze zmuszac
opornych do walki oraz uprzata¢ ciala zabitych.

9 Typowy gladiator-debiutant: Czlowiek Wiki;
SW 1; sredni humanoid; KW 1k10+1; pw 6; Init +2
(Zr); Szyb 6 m; KP 17 (dotyk 12, nieprzygotowany 13);
Atak +3 wrecz (1k8+3/19-20, miecz dwuostrzowy) lub
+1/+1 wrecz (1k8+2 i 1k8/19-20, miecz dwuostrzowy);
Char N; MRO Wytrw +3, Ref +2, Wola +0; S 14, Zr 15,
Bd 13, Int 8, Rzt 10, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Skakanie +6, Wystepy (dowolne
trzy) +3; Bieglos¢ w broni egzotycznej (miecz dwu-
ostrzowy), Oburecznosé, Walka dwoma rodzajami
broni.

Wyposazenie: miecz dwuostrzowy, napiersnik.

4 Typowy weteran areny: czlowiek Trp1/Wikeé/Gla2;
SW 9; sredni humanoid; KW 9k10+18; pw 69; Init +2
(Zr); Szyb 9m; KP 18 (dotyk 12, nieprzygotowany 18);
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Atak +14/4+9 (1k8+7, straszny korbacz +1) lub +10/45 wrecz
(1k8+6, straszny korbacz +1) i +5 wrecz (1k8+4, straszny kor-
bacz +1); SA: ulubiony wrég — ludzie, poprawiona finta, ob-
serwowanie przeciwnika +1; Char NZ; MRO Wytrw

+12, Ref +4, Wola +1; S 16, Zr 14, Bd 14, Int 13, Rzt =~ _°

8,Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +7, Jezdziec-
two +12, Postepowanie ze zwierzetami +8, Ska-
kanie +13, Stosowanie liny +8, Wspinaczka
+13, Wystepy (dowolne cztery) +3; Bieglosc
wbroni egzotycznej (straszny korbacz),
Konna walka, Poprawione przewracanie, Po-
prawione rozbrajanie, Specjalizacja w borni
(straszny korbacz), Uniki, Wyspecjalizowanie,
Zogniskowanie broni (straszny korbacz).

Wyposazenie: straszny korbacz +1, koszul-
ka koleza +2.

-

Niezwykle przedstawienia
z udzialem gladiatoréw

Bitwa morska: Tylko najwieksze areny moga
sobie pozwoli¢ na tak wystawne igrzyska, potem jed-
nak wspomina sie je dlugie lata. Arena zostaje zatopio-
na, a gladiatorzy plyna makietami okretéw wojennych,
by da¢ widzom pojecie o tym, jak wyglada bitwa mor-
ska. Statki taranuja sie, zaloganci zwisaja na linach, od-
pieraja abordaze i szturmuja po takielunku — wszystko
ku uciesze gawiedzi.

Bitwy krasnoludéw i giganta: W takich walkach
jednego przeciw wielu rzadko walcza prawdziwi gi-
ganci ikrasnoludy (cho¢ ito sie zdarza) — czedciej
grupa malych izrecznych gladiatoréw, na przyklad
niziotkéw zlodziei, walczy z jednym, poteznym prze-
ciwnikiem, uzbrojonym w wiele straszliwych rodza-
jéw broni. Mniejsi musza dziala¢ wspélnie, by obali¢
i pokonaé nieprzyjaciela, ten zas musi trzymac ich na
dystans i eliminowa¢ jednego po drugim.

Gonitwy ibitwy konne: W spoleczenstwach,
ktére cenia sobie konie, areny drza od ich kopyt row-
nie czesto, jak od krzykéw umierajacych gladiatorow.
Czasem laczy sie walke i wyscig — czterej walczacy jada
konno przez tor przeszkod, by dopasé do trzech lanc
i tarcz umieszczonych na konicu areny. W pelnym ga-
lopie siegaja po bron i zwracaja zmeczone wierzchow-
ce, by zmierzy¢ sie ze soba w rycerskiej gonitwie.

Oblezenie: Zarzadca areny wznosi na jej srodku
drewniang konstrukeje, ktorej — z pomoca zapalonych
strzal i wrzacego oleju — broni mala grupka gladiato-
réw. Wiekszy oddzial szturmuje ja uzywajac taranéw,
zwykle niszczac ja przy okazji.

Pojedynek magéw: Organizatorzy takich igrzysk
nalegaja, by uzywa¢ wylacznie widowiskowych i do-
brze wymierzonych czaréw (zaklecia obszarowe, jak
chocby kula ognia, sa zakazane). Dos¢ popularne bywa
wiec przyzywanie istot moca wezwania potwora lub we-

zwania naturalnego sojusznika, podobnie jak promienie
i dystansowe czary dotykowe, ktére — niestety — nie
trafiaja z pewnoscia magicznego pocisku.

Pojedynek na czas: Dwaj gladiatorzy umieszcza-
ni sa na platformie nad zracym kwasem, plonacym
olejem lub zatruta woda. Platforma opada powoli —za
sprawa magii badz zlozonego mechanizmu. Tylko zwy-
ciezajac w walce gladiator moze ja zatrzymac.

Polaczeni laricuchem: Do takich walk czesto staja
skazancy (zwyciezcy obiecuje sie wolnosc). Pary gla-
diatoréw skuwa sie lanicuchami, a nastepnie wypusz-
cza na arene, do morderczej walki o wolnos¢. Zwycie-
7aja zwykle te pary gladiatoréw, ktére potrafia tak sko-
ordynowa¢ dzialanie, by laricuch im nie przeszkadzal
— najlepsi uzywaja go nawet w charakterze broni.

Przeciw potworom: Niektorzy organizatorzy
igrzysk placa ciezkie pieniadze za schwytane zywcem
dzikie bestie — od niedzwiedzi i tygryséw poczynajac,
na piekielnych ogarach, minotaurach i dinozaurach
konczac.

Ukryta bron: Gladiatorzy zaczynaja atak bez broni
i zbroi. Po arenie porozrzucane sa najrézniejsze stuki
uzbrojenia i pancerza oraz wiele niskich $cian, bary-
kad i innych przeszkéd, by utrudnié¢ poruszanie. Gla-
diator musi znalez¢ brof i zbroje, zanim zrobia to jego
przeciwnicy.

Walka na oélep: Zasady sg proste — dwoch dobrze
uzbrojonych, lecz stabo opancerzonych przeciwnikéw
walczy z zawiazanymi oczami. Czesto obwiesza sie ich
przy tym dzwoneczkami, ktére podzwaniaja przy kaz-
dym ruchu, zdradzajac pozycje. Thum uwaza towarzy-
szace takiej walce potkniecia, chybione szarze i dzikie
wymachiwanie bronia za zabawne.
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Przewodnik dla wojownikéw 1 mnichéw :,..‘;
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Walka to nie wszystko...
ale wszystko to walka

Mistrzowie walki zbrojnej i walki wrecz, mnisi i wojownicy,
doczekali sie wreszcie swojego podrecznika. Znajda
w nim mnéstwo pomyslow i nowych mozliwosci, w tym:

* Nowe atuty, klasy prestizowe, bron i ekwipunek.

* Opisy organizacji takich jak Szkarlatni Msciciele i Protektorzy
Wielkiego Krélestwa.

« Plany miejsc, ktore wojownicy i mnisi czesto odwiedzaja:
wiez strazniczych, klasztoréw i aren gladiatorow.
e Ta niezbedna zaréwno graczom jak i Mistrzowi Podziemi

ksiazka, nada dodatkowego wymiaru kazdej kampanii.

Podrecznik éfacza, Przewodnik MistrzA Popziemi oraz Ksigga
Potworéw sa niezbedne, aby Mistrz Podziemi mogl wykorzystaé
ten dodatek. Graczowi wystarczy sam Podrgcznik gracza.
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Dodatkowy projekt i rozwiniecie: Andy Collins, Monte Cook,
Bruce R. Cordell, Dale Donovan, David Eckelberry,
David Noonan, Jonathan Tweet, James Wyatt.

ISBN: 83-88916-64-5
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7883887916649
Cena detaliczna: 29,00 z!
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