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MSTEP

W krainach fantasy trudno wyobrazi¢ sobie cos$ bar-
dziej emocjonujacego niz finalowa bitwa pomie-
dzy dobrem i zlem. Niezwykle znaczenie odgrywa-
ja w takich starciach kaplani i paladyni. Inne posta-
cie, owszem, walcza bohatersko, ale wlasnie dzieki
temu, ze nasi herosi napelniaja ich serca mestwem
i pewnoscia, ze stoja po wlasciwej stronie. Niech
chwala opromieni tych niewielu, ktérym tak wielu
zawdziecza tak wiele: kaplanow i paladynow.
Spomiedzy jedenastu postaci dostepnych
w Podrgczniku Gracza, tylko kaplan i paladyn za-
czynaja kariere otoczeni boza laska, ktéra chroni
ich przed niebezpieczenstwami napotkanymi na
wybranej drodze zycia. Uchodzg calo tylko dzieki
kombinacji umiejetnosci walki i znajomosci magii
objawien, a zestaw ten sprawia, ze sa wladcami zycia
i $mierci. Bostwa i demony sa ich karta przetargows,
a wiara, sila woli i zdolnosci przywédcze podstawo-
wymi narzedziami. Kaplani i paladyni nie moga po-
lega¢ wylacznie na sile fizycznej. Musza i8¢ przez
swiat odwaznie, ale tez zachowywa¢ czujnosc.
PamietaliSmy o tym, prezentujac obie profesje,
udostepniamy ci zatem informacje, ktére pozwola
na wykorzystanie wszystkich mozliwosci postaci,
a tobie zapewnia maksymalng radosé z gry.

CO ZNAJDZIESZ,
A CZEGO NIE ZNAJDZIESZ

W TE] KSIAZCE

Wszystkie zawarte tu materialy s3 zupelnie nowe i opar-
te na regulach ostatniego wydania DUNGEONS & DRraA-
GONs®. Znajdziesz tu nowe zasady, atuty i klasy presti-
zowe oraz wiele rad, dzieki ktérym twéj kaplan lub pala-
dyn wzniosa sie na wyzyny swych mozliwosci.

Dodatek ten zawiera zasady, ktére rozszerzaja reguly
opisane w Podrgczniku Gracza. W zadnym razie nie za-
stepuja one wiec dotychczasowych regul.

W ksiazce tej umieszczono réwniez — pamietaj:
opcje, nie ograniczenia — z ktérych mozesz skorzystac
podczas gry w D&D. Wykorzystaj to, co ci odpowiada,
zmien, co cie denerwuje, reszte zas zignoruj. Zanim
zaczniesz stosowac te reguly, skonsultuj sie jednak ze
swoim Mistrzem Podziemi i zapytaj go o zgode. Two-
rzac bohateréw niezaleznych, prowadzacy gre moze,
oczywiscie, rowniez korzystac z opisanych tu atutéw,
czaréw czy klas postaci.

JAK KORZYSTAC
Z TE] KSIAZKI

Podrecznik ten ma jeden podstawowy cel — daé ci na-
rzedzia do stworzenia ciekawej postaci. Podrgcznik Gra-
cza zawiera wszystkie informacje, jakich mozesz po-

trzebowac, by powola¢ do zycia kaplana lub paladyna
1. poziomu. Obroricy Wiary pozwala ci natomiast nada¢
temu bohaterowi niepowtarzalne cechy, ktére rozsze-
1z zasieg jego mozliwosci i zwieksza jego znaczenie
w druzynie. Tworzac zupelnie nowego bohatera, sie-
gnij po Hero Builder's Guidebook zawierajacy nieocenio-
ne zasoby wiedzy pomocnej w okreslaniu detali doty-
czacych zycia postaci, zanim wstapila ona na barwna,
choc niebezpieczng sciezke kariery.

Informacje zawarte w tym dodatku s3 przeznaczone
zaréwno dla graczy jak i dla MP, i dotycza w zasadzie
wszystkich postaci — zawarte tu materialy moga wyko-
rzystywac BG oraz BN. Wymienione tu nazwy geogra-
ficzne dotyczg Swiata D& D opisanego w D& D Gazel-
teer. Mistrzowie prowadzacy przygody w innych uni-
wersach moga je, oczywiscie, dowolnie zmieniac.

Rozdzial pierwszy prezentuje zalety obu klas i szeroki
wachlarz nowych atutow, dzieki ktérym kaplani i pala-
dyni moga robic to, co potrafia najlepiej — przewodzié.

W rozdziale drugim poznajemy koscioly kazdego
charakteru oraz kilka stowarzyszen i organizacji, do
ktérych nasi bohaterowie moga sie zaciagnac, by po-
znac¢ smak przyjazni, zyska¢ pomoc w ciezkich chwi-
lach i mie¢ szanse przezycia wspanialych przygod.

Rozdzial trzeci opisuje nowe klasy prestizowe, po-
zwalajace graczom tworzy¢ niezwyklych kaplanéw
i paladynow.

Rozdzial czwarty zawiera opis nowych czaréw do-
stepnych obu klasom.
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Rozdzial ten opisuje obie klasy: ich atrybuty, umiejet-
nosci, atuty i ekwipunek, w tym takze nowe przedmio-
ty magiczne.

JAK SKUTECZNIE GRAC
KAPLANEM

Czary i specjalne zdolnosci, do ktérych zyskujesz do-
step jako kaplan, sugeruja kilka rol, jakie mozesz od-
grywa¢ w druzynie. Oczywiscie, najbardziej zywot-
nym ich elementem sa czary leczace. Odegnanie nie-
umarlego tez niepredko straci na wartosci. Kiedy zas
czary sie wyczerpia, a na placu boju pozostana jeszcze
jacy$ przeciwnicy, bieglosé w postugiwaniu sie zbroja
i orezem pozwoli ci wywrze¢ na nich shuszna pomste.
Twoje wieszczenia umozliwia grupie przygotowania
do nadciagajacej przygody, a znajomosci w Swiatyni
umozliwia im niezbedne wsparcie w chwilach stabo-
ici, aczasem nawet pozwola na niewielki cud czy
boska interwencje. Tutaj dowiesz sie takze, jak w inny
sposob wykorzysta¢ mozna energie uzywana do odga-
niania nieumartych.

Leczenie

Twoje czary leczace decyduja czasem o zyciu lub
$mierci czlonkéw druzyny, szczegolnie na nizszych
poziomach, gdy punkty wytrzymalosci sa dobrem
rzadkim, a niezbednym i pozadanym. Poniewaz dobry
kaplan moze zmieni¢ dowolny przygotowany czar na
czar leczacy, nie musi przygotowywac zbyt wielu ta-
kich czaréw (szczerze mowiac, nie musi przygotowy-
wac zadnego!).

Jesli jednak nie chcesz zamieniac¢ kazdego przygo-
towanego czaru na leczenie, dobrze zrobisz, sugeru-
jac swoim towarzyszom, by zainwestowali w kilka ma-
gicznych przedmiotéw, ktére zdejma z twych barkow
cze$¢ odpowiedzialnosci. W sytuacji gdy tylko ty po-
trafisz uzdrawia¢, a nie mozesz pelnic¢ swoich obowiaz-
kow, najlepiej sprawdzi sie eliksir leczenia lekkich ran.
Zwoj leczenia lekkich ran — lub jego potezniejsze wer-
sje — jest wprawdzie mniej kosztowny niz eliksiry, ale
tylko nieliczni potrafia go uzywaé. Mimo to pozwala
zwiekszy¢ moce lecznicze (druidzi i paladyni powyzej
4. poziomu oraz bardowie ilotrzykowie posiadajacy
umiejetnos¢ Stosowanie magicznych urzadzen moga
czytac zwoje).

Kiedy druzyna zarobi nieco gotéwki, warto ja spo-
zytkowac na zakup rézdzki leczenia lekkich ran. To $wiet-
ny sposéb na zdobycie kilku dodatkowych czarow
o koszcie eliksiru (w dodatku bard réwniez moze uzy-
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wac tej r6zdzki, gdyz leczenie lekkich ran znajduje sie na
liscie jego czarow). Oczywiscie, poznawszy atuty two-
rzenia przedmiotéw, bedziesz mogl samodzielnie wy-
rabiaé r6zdzki.

Na nizszych poziomach, gdy liczba czarow jest ogra-
niczona, a usunigcie choroby i neutralizacja trucizny jesz-
cze niedostepne, przydatnym dodatkiem do twoich
zdolnosci wydaje sie umiejetnosé Leczenie. Dzieki
niej mozesz ustabilizowa¢ stan umierajacej postaci,
przyspieszy¢ naturalne gojenie ran czy przeciwdzia-
laé truciznom ichorobom. Na wyzszych poziomach
umiejetnos¢ ta traci na znaczeniu i nie trzeba w nia juz
inwestowac.

Odganianie
Qde

gnanie nieumarlego jest jedna z wartosciowszych
umiejetnosci, ktéra wyroznia cie sposrod przedstawi-
cieli innych klas postugujacych sie zakleciami. Nie-
umarli bywaja trudni do pokonania — szczegélnie dla
niskopoziomowych bohateréw. Czasem najlepszym
wyjsciem okazuje sie zatem zmuszenie takiej istoty do
usuniecia sie z drogi i ominigcie jej bez angazowania
sie w walke.

Kaplani, ktérzy czesto napotykaja na swej drodze
nieumarlych, za szczegolnie cenny uznaja atut Wyjat-
kowe odganianie. Dobra rada: Jesli zauwazysz, ze twoje
préby odganiania sa niewystarczajace, najpewniej nad-
szedt czas, bys siegnal po wspomniany atut. Jesli jed-
nak musisz wykorzystywaé te kaplariska moc tylko
od czasu do czasu, raczej nie bedziesz go potrzebowac
— wszystko zalezy od rodzaju kampanii. Niektorzy Mi-
strzowie Podziemi upodobali sobie nieumartych, pod-
czas gdy inni wprowadzaja ich tylko przy specjalnych
okazjach.

Jesli w twojej kampanii pojawia si¢ szczegélna ob-
fitos¢ nieumarlych, zainteresuja cie zapewne nowe
atuty, ktére zwieksza twoje mozliwosci ich odganiania
—znajdziesz je w czesci ,Atuty”, dalej. Innym znakomi-
tym sposobem pozbywania sie tych istot jest czar kon-
sekracja, ktérym powinienes zainteresowac si¢ wcze-
$nie i czesto go uzywac.

Mozesz rowniez pomagaé¢ wodganianiu innemu
kaplanowi lub paladynowi. Dotykajac go i wykonu-
jac udany test odganiania (test Charyzmy) o ST 10, za-
pewniasz mu premie +2 do testu odganiania (nie wply-
wa to jednak na liczbe obrazen z odegnania). Pomoc
innemu wlicza si¢ do twojej maksymalnej liczby ode-
gnan na dzief.

Przesylanie energii: To inny sposob wykorzysty-
wania odganiania. Zobacz czesé ,Przesylanie ener-
gii”, dalej.

Zli kaptani i nieumarli

Nieumarly moze stac¢ sie najlepszym przyjacielem
zlego kaplana. Podczas gdy dobrzy kaplani odganiaja
lub niszcza te istoty, zli moga je karcié lub rozkazywac
im, rozpraszajac odegnania dobrego kaplana czy tez
pokrzepiajac je przed ewentualnym odgonieniem. Zly
kaplan, ktory laczy takie umiejetnosci z czarami w ro-
dzaju ozywienie umarlego czy stworzenie wigkszego nie-
umarlego, moze byé grozniejszy od nekromanty.
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Oile odganianie sprawia, ze nieumarli uciekaja, o ty-
le karcenie pozwala latwiej je zabijaé. Kiedy taka istota
kuli sie z szacunkiem, towarzyszowi zlego kaplana la-
twiej ja trafi¢ — otrzymuje premie +2 do testow ataku,
nie narazajac sie na odpowiedz ciosem. Niektorzy inte-
ligentni nieumarli moga nawet prowadzic partnerskie
negocjacje ze ztym kaplanem, ktory jest wystarczaja-
co silny, zeby je skarcic, lecz zbyt staby, by im rozkazy-
wac. Jesli kaplan zdecyduje sie na wspolprace z wampi-
rem, zamiast zga¢ go kolkiem przy lada okazji, wspol-
praca ta moze przynies¢ korzysci obu stronom, oczywi-
scie, o ile doczekaja jej owocow.

Rozkazywanie nieumartym pozwala zlym kapla-
nom na Srednich iwysokich poziomach mie¢ pod
swymi rozkazami lojalna grupe shuzacych i ochronia-
rzy albo tez jedna silna istote tego pokroju. Grupa ta
moze wykonywac za niego wiekszosé czarnej roboty,
lacznie z eliminowaniem nadmiaru dociekliwych po-
szukiwaczy przygod.

Zly kaplan, ktory czesto uzywa oiywienia umarle-
go, szybko odkryje, ze umiejetnosci rozpraszania od-
ganiania i pokrzepiania nieumarlego moga znacznie
wspomoc jego stugi stajace twarza w twarz z grupa
poszukiwaczy przygéd. Oddzial zombie czy szkiele-
tow nie dotrzyma pola dobremu kaplanowi z Wyjat-
kowym odganianiem, ale pokrzepienie nieumarlego
wzmocni kluczowe pozycje w jego szeregach. Z kolei
rozproszenie odegnania sprawi, ze wysitki dobra spel-
zna na niczym.

Wyznawcy zka moga zrobic¢ swietny uzytek ze spe-
cjalnych atutéw opisanych w dalszej czesci podrecz-
nika. Kazdy wspomniany tam atut dotyczacy odgania-
nia ma zastosowanie réwniez w przypadku karcenia,
rozkazywania, pokrzepiania irozpraszania odegna-
nia. Wzmocnione odegnanie przydaje sie szczegdlnie
do pokrzepiania nieumartych, gdyz utrudnia odgania-
nie, zmniejszajac obrazenia, ktore z niego wynikaja (w
przypadku pokrzepiania nie wykonuje sie testu na ob-
razenia z odegnania).

Wieszczenie

Czary takie jak przepowiednia czy wieszczenie pozwala-
ja ci rzuci¢ okiem w przyszlosé. Jezeli twéj MP stosu-
je sie do sugestii zawartych w opisie tych zaklec, inter-
pretacja efektow wieszczenia moze sta¢ sie prawdzi-
wym wyzwaniem. Jako kaplan druzyny musisz wie-
dzie¢, jakie jest dzialanie tych czaréw, i przygotowac
sie na zmagania z zawilosciami przepowiedni.

W odpowiedzi na wysokopoziomowe czary wiesz-
czace (np. wieszczenie lub obcowanie) dobre bostwa de-
leguja zwykle pomniejszego niebianina. Uzycie tych
zale¢ jest wiec jedynym sposobem na kontakt ze shu-
gami boga. Ponadto, jezeli MP odegra postanca, wiesz-
czenie stanie sie w mniejszym stopniu elementem me-
chaniki, a w wiekszym gry.

Nawet jesli nie masz dostepu do poteznych czaréw
wieszczacych, mozesz wzywaé moce z prosba o wie-
dze lub oswiecenie. Wyglada to whasciwie tak samo
jak modlitwa o pomoc w bitwie (patrz ,Boskie inter-
wencje”). Jezeli MP uzna, ze w przygodzie przyda sie
jaki§ nadnaturalny element, wprowadzenie niebian-

skiego wyslannika bedzie bardzo dobrym sposobem
na przekazanie informacji. Taki poslaniec moze poja-
wic sie w snach jednego ze §mialkéw lub przybrac po-
sta¢ §miertelnej istoty.

Wieszczenie i Mistrz Podziemi

Nalezy przyjac ogoélna zasade, ze spotkania przytlacza-
jace (wg definicji z Przewodnika Mistrza Popziemi — Po-
ziom Spotkania o 5 lub wiecej wyzszy niz poziom dru-
zyny) sa prawdziwym nieszcze$ciem. Spotkania sto-
sunkowo ibardzo trudne (PS pomiedzy poziomem
druzyny lub o 4 wyzszym) moga przebiegac ze zmien-
nym szczesciem — druzyna moze miec klopoty, ale po-
winna wyjs¢ z sytuacji obronna reka i ze sporymi pro-
fitami. Jezeli zatem Mistrz Podziemi wie, ze druzyne
czeka znaczne wyzwanie, wynikiem moze by¢ ,nie-
szczescie”. Latwe spotkania (o PS nizszym lub row-
nym poziomowi druzyny) wréza ,dobrobyt” — jezeli
druzyne czeka duza nagroda — ale moga réwniez ozna-
czaé ,nic”, gdy druzyny nie spotka ani wyzwanie, ani
nagroda.

Przyklad: Jozan wie, ze wruinach swiatyni Eryth-
nula czai sie niebezpieczenstwo. Osiagnal 3. poziom,
moze zatem rzucic¢ przepowiednig i dowiedzie¢ sie, czy
eksploracja swiatyni przyniesie mu dobrobyt, czy nie-
szczescie. Bierze dwie wrozebne kosci, kazda z symbo-
lem dobrobytu po jednej stronie i nieszczescia po dru-
giej. Wznoszac zarliwe modlitwy do Pelora, rzuca ko-
$émi i sprawdza wynik.

MP wie, ze w ruinach legowisko urzadzil sobie Skur-
ge Zguba Krasnoludéw, trzeciopoziomowy troll barba-
rzynca, ktorego mozliwosci aktualnie znacznie przera-
staja potencjal druzyny (SW 8). Rzut kosémi daje pro-
sta i jednoznaczna odpowiedz: obie wskazuja ,nie-
szczescie” — na tej drodze czeka jedynie smierc i znisz-
czenie.

Jozan ijego przyjaciele odchodza zatem z niczym,
lecz powracaja jaki$ czas pozniej, osiagnawszy wcze-
$niej 7. poziom. Tym razem kaplan siega po wieszcze-
nie w nadziei, ze uzyska bardziej przydatne informacje.
Jozan zapala ofiarne kadzidla i stara sie polaczy¢ z nie-
bianskimi stugami Pelora.

Skurge wtym czasie awansowal na 5. poziom
(SW 10). Przepowiednia sugerowalaby w tym przypad-
ku zmienne szczescie, ale wieszczenie daje wiecej in-
formacji. W przypadku tego drugiego zaklecia prze-
kazywane przez béstwo informacje maja postaé zaga-
dek lub rymowanek, dlatego tez Jozan otrzymal na-
stepujaca odpowiedz: ,Wystrzegaj sie nieSmiertelne-
go szahy, tylko ogien moze go ugasi¢”. Moze to ozna-
czaé (cho¢ nie na pewno), ze druzyna spotka barba-
rzynce (,szal"), ktorego trudno zgladzi¢ (,niesmiertel-
nego” to odwolanie do trollowej regeneracji), a ponad-
to stanowi przypomnienie, jak pokona¢ takie zagroze-
nie (ogieni powstrzymujacy regeneracje). Wiedzac, co
spotkaja na swej drodze, poszukiwacze przygod szyku-
ja czary takie jak uspokojenie emociji i promien oslabienia
dzialajace na najwieksze moce barbarzyncy (jego szal
i wysoka Sile). Czarodziejka Mialee zas z radoscia przy-
wola kulg ognistq, gdy tylko dowie sie o mozliwosci za-
stosowania ognia.



Jezeli zjakiegos powodu kaplan ijego towarzysze
nie zdecyduja sie na spotkanie ze Skurgem, moga po-
wroci¢ juz na 11. poziomie. Jozan ma woéwczas 3. po-
ziom w prestizowej klasie boska wyrocznia (opisa-
nej w rozdziale 3), uzyskal wiec zestana moc widzenia
przyszlosci. Z nadzieja na dobre wiesci zapada w trans
i modli sie o wizje.

Skurge jest juz tymczasem poteznym barbarzyrica
osmego poziomu (SW 13) — stanowi wiec powazne
wyzwanie dla druzyny, chociaz w zasiegu jej mozliwo-
sci. MP moze przewidziec nastepujacy przebieg wyda-
rzen: Grupa wkracza w ruiny, bada je i koniec koncow
spotyka Skurge’a. Jozan doswiadcza zatem przelotnej
wizji Mialee trafiajacej kulg ognista poteznego trolla.
Ow, niewzruszony dzialaniem zaklecia, skacze na zruj-
nowany oltarz, zamierzajac sie wielkim toporem na
Tordeka, podczas gdy Lidda obchodzi go, by zaatako-
wa¢ z flanki. Z niesamowita szybkoscia Skurge unika
ataku Liddy (to przypomnienie, ze wysokopoziomowi
barbarzyncy nie moga by¢ flankowani), lecz Tordek za-
daje potezny cios. Chociaz Skurge'a poranila juz kula
ognista, slad po cigciu szybko sie zabliznia...

Wyszedlszy z transu, Jozan przekazuje uzyskane wia-
domosci kompanom, choé nie ma gwarancji, ze wyda-
rzenia beda przebiegaé dokladnie tak, jak je ujrzal.

glani w walce

zial wwalce wiaze sie w kluczowym dylematem
- uzywac czarow do niszczenia przeciwnikow czy do
leczenia przyjaciol? Odpowiedz zwykle brzmi — do
tego i do tego, co zaraz postaramy sie wykazac.

- Bron

Kaplani rzadko zastanawiaja sie nad rodzajem oreza,
ktérym wladaja. Nie maja zbyt wielu mozliwosci — wy-
bieraja wylacznie bron prosta — chyba ze poswiecisz
atut na nauke wladania bronia zolnierska lub egzo-
tyczna. Na liscie oreza prostego dostepnego kaplanom
znajduja sie liderzy tej grupy: ciezki buzdygan, mor-
gensztern czy krétka wlocznia, zadajace najwiecej ob-
razen. Ta ostatnia zapewnia dodatkowo wieksza szanse
na trafienie krytyczne i pozwala bronié sie przed szar-
7a, cho¢ wymaga rezygnacji z tarczy. Wiekszos¢ kapla-
now wybiera jednak tarcze i brosi jednoreczna.

Kaplani, ktérzy posiadaja dostep do domeny wojny,
otrzymuja darmowo bieglos¢ w ulubionej broni boga,
nie maja zatem powodu, by uzywaé innej. Poza tym,
nawet jesli pozbawieni sa dostepu do owej domeny,
czesto wybieraja ulubiony orez bostwa (jak sztylet
Wee Jas) zamiast tego, ktory wydaje sie lepszym roz-
wigzaniem (np. morgensztern). A warto mie¢ pod reka
dobry morgensztern, zwlaszcza na wypadek, gdy licz-
ba zadawanych obrazen zaczyna sie liczy¢.

Lekka kusza jako bron dystansowa to dobry wybér.
Cho¢ zadaje mniej obrazen niz ciezka, mozna z niej
strzelaé w kazdej rundzie.

Kaplan, ktéry wybral domene wojny, a nie stuzy zad-
nemu béstwu, zachowuje korzysci plynace z posiada-
nej domeny. Darmowa ,ulubiona bron” przy atutach
Bieglos¢ w broni zolnierskiej i Zogniskowanie broni
zalezy od charakteru kaplana: dobry — mlot bojowy;
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zly — korbacz (lekki lub ciezki), praworzadny — dhugi
miecz; chaotyczny — topér bitewny, neutralny — kazda
prosta lub zolnierska bron do walki wrecz.

Pancerz

Prawdopodobnie nie bedziesz zbyt czesto wykorzysty-
waé umiejetnosci Wspinaczka lub Upadanie, nie masz
zatem wymowki, by nie wybrac najlepszego pancerza,
na jaki mozesz sobie pozwoli¢. Martwy lub umierajacy
nie przydasz sie juz druzynie. Aby unikna¢ takiej sy-
tuacji, no$ wiec ciezki pancerz. Nie zaszkodzi tez, jesli
zabezpieczysz sie czarami typu tarcza wiary czy magicz-
ny ornat,

Czary

Oczywiscie, mozesz niezwykle skutecznie wywijac
buzdyganem albo morgenszternem, czy celnie strze-
la¢ z kuszy. Pamietaj jednak, ze twoja skutecznosc
w tym wzgledzie jeszcze wzroénie, jezeli wzmocnisz
ja czarami, nawet tak nieznacznymi jak blogostawieni-
stwo, boskie wzglgdy czy powodowanie strachu. Jesli mo-
zesz korzystac z tych czarow, nie pozostawiajac row-
noczesnie przyjaciol bez szansy na leczenie, niejeden
pozazdrosci twojej postaci... i bedzie si¢ jej obawial
w starciu.

Oczekuje sie od ciebie, ze nie bedziesz unikal walki
i wspomozesz czarami przyjaciél zaangazowanych
w starcie. Dlatego teZ czesciej niz inne postacie rzu-
cajace zaklecia bedziesz musial uzywaé Koncentracji.
Warto zatem poswieci¢ punkty umiejetnosci, by mieé
maksymalna liczbe rang w tej umiejetnosci, i siegnac
po atut Rzucanie w walce, by przeciwnicy nie prze-
szkodzili ci uratowac zycia kompana leczeniem.

Powinienes tez pomysle¢ o tym, co sie stanie, gdy
zostaniesz wylaczony z gry. Jezeli masz w druzynie
monopol na leczenie, a sprytny wrog wyeliminuje cie
z zabawy, grupa znajdzie sie w powaznych tarapatach.
To wazki powod, by pomyslec zawczasu o wyposazeniu
sie w eliksiry leczace — najpowszedniejszy uzdrawiaja-
cy przedmiot magiczny, ktéry nie wymaga udziatu ka-
plana. Innym dobrym rozwiazaniem jest uzycie napel-
nienia zdolnoscig czarowa, by obdarzyé innych moca le-
czenia. Nie mozna tez zapomniec o tym, ze bardowie
oraz $rednio- i wysokopoziomowi paladyni moga uzy-
waé rozdzek i zwojow leczenia lekkich ran, uzupelniajac
w ten sposob swe zdolnosci uzdrawiajace.

Awans

Zyskujac kolejne poziomy, uwaznie rozwijaj atrybu-
ty i umiejetnosci oraz rozsadnie wybieraj atuty. Wszak
twoja profesja stynie z roztropnosci.

Atryhuty: Nie ma watpliwosci — powiniene$ pod-
nies¢ swoja Roztropnosé, by miala jak najwyzsza war-
tosc. Wysokopozmmowe czary wymagaja 19 w tym
atrybucie, co oznacza, ze poswiecisz na niego kilka
dodatkowych punktéw zdobywanych zawansem na
wyisze poziomy. Potem powinienes zadba¢ o rozwoj
Budowy i Charyzmy.

Umiejetnosci: Nie sposéb uzyskac zbyt wielu rang
w Koncentracji, gdyz jej testy stajg si¢ coraz trudniej-
sze w miare, jak spotykasz coraz trudniejszych (zada-
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jacych wiecej obrazen) przeciwnikow i przy rzucaniu

o wysokopoziomowych czaréw. Jak wspomnielismy

L E wczesniej, Leczenie staje sie¢ mniej przydatne, jesli

? / : opanujesz odpowiednie zaklecia. Od 9. poziomu warto

.—.)’: zainwestowa¢ we Wrozenie (mozesz w koncu uzywac

- wrézenia). Na tym poziomie Leczenie jest juz zwykle
bezuzyteczne.

Atuty: Wybor atutow zalezy najczesciej od stylu
kampanii i celéw, jakie zamierzasz realizowaé. Mimo
to zawsze warto siegnac po Rzucanie w walce.

Jezeli wkampanii pojawia sie wielu nieumartych,
mozesz takze sprobowac doskonalié sie w atutach me-
tamagicznych i tworzenia lub skupi¢ sie na Wyjatko-
wym odganianiu. Jesli za$ twym zywiolem jest walka,
sprobuj atutéw, ktére w niej pomagaja — Potezny atak,
Uniki, Wyspecjalizowanie (oraz atutéw opierajacych
si¢ na tych wymienionych).

Zauwaz, ze Wzmocnienie czaru i Maksymalizacja
czaru na nic sie zdajg w przypadku zakle¢ leczenia van
(leczenie powainych ran jest zwykle lepsze od wzmoc-
nionego leczenia lekkich ran, ktére zajmuje taka sama
komoérke na czary, aleczenie krytycznych ran przyno-
si lepsze efekty niz zmaksymalizowane leczenie lek-
kich ran). Jezeli zdecydujesz sie na te atuty, uzywaj ich
do czaréw ofensywnych, takich jak ogniste uderzenie.
Wzmocnione ogniste uderzenie moze zada¢ wiecej ob-
razen niz inny siddmopoziomowy czar, chociaz swigte
stowo, bluznierstwo, sentencja czy stowo chaosu beda dobra
alternatywa. Zmaksymalizowane ogniste uderzenie jest
jednak lepsze niz ognista burza, jego odpowiednik z 8.
poziomu.

JAK SKUTECZNIE GRAC
PALADYNEM

Chetnie podejmujesz wyzwania. Wielu wybiera te
klase ze wzgledu na jej umiejetnosci bojowe, z dru-
giej jednak strony sa gracze (i Mistrzowie Podzie-
mi), ktérzy nie lubig paladynéw i nie czuja sie do-
brze w ich towarzystwie. Jezeli do tej pory grales wy-
lacznie wojownikiem-rebajla, glebszy charakter po-
staci tej klasy moze stanowi¢ ciekawa odmiane. Do-
skonalenie zdolnosci specjalnych i wzajemnych rela-
cji z reszta druzyny to klucze do odgrywania skutecz-
nego paladyna.

W czym paladyn jest naﬂepszg?
Paladyni posiadaja pewna liczbe specjalnych oraz uni-
katowych zdolnosci, a korzystajac z nich czesto staja
ponad innymi czlonkami druzyny.

Wykrycie zla: Zwykle nie jeste$ zwiadowca, lecz zdol-
nos¢ ta pozwala ci zawczasu wykry¢é nadciagajace zlo.
W odréznieniu od kaplana mozesz wykrywac zlo juz na
1. poziomie. I cho¢ masz doskonale umiejetnosci dy-
plomatyczne, czasem warto odlozy¢ je na bok i wyko-
rzysta¢ wykrycie zta w czasie, gdy reszta druzyny zajmu-
je uwage badanego obiektu.

Objawiona laska: Paladyni sa skazani na duze ryzy-
ko, musza bowiem przestrzegac swego kodeksu, majac
przy tym waleczna nature. Na dodatek zawsze pragna

stawia¢ czola zlu. Premia z Charyzmy dodawana do
rzutow obronnych zapewnia im wiec skuteczniejszg
ochrone.zanim jednak zaczniesz dziala¢, upewnij sie,
ze niepotrzebne ryzyko nie pozbawi druzyny paladyna
w chwili, gdy bedzie jej najbardziej potrzebny.

Naktadanie rgk: Leczenie i odganianie warto zacho-
wac na chwile, gdy kaplan druzyny nie bedzie w stanie
uzywac zakleé. Poniewaz nakladanie rak jest zdolnosci
czaropodobna, w obszarze zagrozenia prowokuje oka-
zyjny atak. Z drugiej strony, jesli zostanie uzyta do za-
dawania ran nieumarlym, nalezy ja traktowac jak atak
bronia do walki wrecz. Powiniene$ ustali¢ z reszta dru-
zyny, czy nakladanie rak zostawi¢ w rezerwie do lecze-
nia, czy tez uzy¢ go do ranienia nieumarlych, a uzdra-
wianie pozostawic kaplanowi.

Objawione zdrowie: Wiele potworéw roznosi cho-
roby, zatem zdolno$¢ ta nigdy nie stanie sie zbyteczna
Cho¢ latwo o niej zapomnie¢ — uzywanie jej nie wyma-
ga deklaracji — paladyn zawsze powinien o niej pamie-
tac. Dzieki niej nawet, gdy zaraza sie rozprzestrzenia,
moze swobodnie poruszac si¢ po ogarnietych nig rejo-
nach, niosac pomoc i nadzieje.

Usunigcie choroby: Cho¢ moc te otrzymujesz dopiero
na 3. poziomie, pamietaj o niej. Uzywanie jej zapewni
ci wdzieczno$¢ i szacunek towarzyszy.

Aura odwagi: Odwazna natura paladyna jest za-
réwno jego blogoslawienstwem, jak i przeklenistwem.
Przeklenstwem, bo sprawia, ze czasem prébujesz sta-
wic czola potedze wigkszej niz jestes w stanie sprostac,
Blogoslawienstwem, bo dzieki niej od 2. poziomu ani
ty, ani twoi sprzymierzency w promieniu 3 metrow
nie bedziecie odczuwa¢ strachu, Badz jednak ostroz
ny, gdyz twoi wrogowie, ktérzy postuguja sie broniy
obszarowa, moga to wykorzystac i razic cala druzyne.
Pamietaj o tym i w razie czego nakaz towarzyszom, by
sie rozproszyli.

Ugodzenie zla: Ugodzic zto mozesz tylko raz dzien-
nie, pamietaj zatem, by najpierw je wykryc — zwlaszcza
gdy nie jestes pewien natury przeciwnika. Nie ma
sensu traci¢ na darmo tej poteznej mocy. Pomysl tez,
czy na pewno przyszed! na nig czas. Ugodzenie zwy-
klego goblina to marnotrawstwo daru bozego — lepiej
zachowac je na goblina-adepta.

Bron

Walka jest twoim zywiolem. Mozesz rani¢ nieumar-
lych dotykiem, a twoja aura odwagi pozwala innym
sta¢ w obliczu wroga ramie wramie ztoba. Wybor
broni do walki wrecz zalezy od obszaru kulturowe-
go, zjakiego pochodzisz, i nie zawsze ogranicza si¢
do miecza. Uzgodnij z MP, jaka bron bedzie dla ciebie
najbardziej odpowiednia.

Poczatkujacy paladyn nie przywiazuje wielkiej wagi
do broni dystansowej. Wiekszosé przedstawicieli tej
klasy woli pozostawiac razenie pociskami innym, nie-
ktorzy jednak decyduja sie na pewna liczbe oreza mio-
tanego na krotki dystans — toporow, oszczepow czy
wléczni. Sa tez tacy, ktérzy wybieraja kusze do walki
na dystans. Zwykle jednak najefektywniejsza taktyka
polega na tym, by rzucic/strzeli¢ raz, a potem zaszarzo-
wacé na kazdego, kto nie zdazyl uciec.

"
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Od 3. poziomu powinienes juz posiada¢ wierzchow-
ca i, co za tym idzie, bron do walki konnej — co naj-
mniej lance. W miare jak rosnie twoje doswiadczenie,
uczysz sie, ze nie zawsze bedziesz walczy¢€ i szarzowaé
konno. Wielu paladynéw przypomina sobie wtedy
o zwyklej, poczciwej wloczni. Pélwlocznia, krotka
wlécznia czy trojzab takze moga shuzyc do przeciwsta-
wienia sie szarzy lub do rzucenia, w zaleznosci od sy-
tuacji. Dhuga wlécznia natomiast nie tylko dobrze sie
sprawdza przeciw szarzy, ale zapewnia tez korzysc za-
siegu (co nie jest bez znaczenia). Nie mozna jednak nia
rzucad.

Pancerz

Nie sposob przeceni¢ korzysci plynacych zciezkie-
go pancerza. Skoro spedzasz wiekszos¢ czasu walczac,
zaloz najlepsza zbroje, jaka zdolasz znalezé. Ogranicze-
nia zwinnosci i zwrotnosci to cena, ktéra warto zapla-
ci¢ za dobra ochrone. Jezeli jednak trafisz na materia-
ly, ktére zmniejsza wage pancerza i ogélne obciazenie,
zainwestuj w nie bez wahania.

Kodeks

Ze wzgledu na wszystkie udogodnienia, jakie uzyskuje
paladyn, trudno mu zachowa¢ skromnosé. Kusi go, by
zgrywaé wazniaka, podporzadkowaé sobie reszte dru-
zyny i zazywaé chwaly. Ci, ktorzy nie rozumieja two-
jego kodeksu, moga wiec mysleé, ze wymaga on takie-
go zachowania (lub nieuchronnie do niego prowadzi).
Oczywiscie, bardzo si¢ myla. Paladyn powinien bo-
wiem uczy¢ innych, dajac im najlepszy przyklad.

Niektére druzyny moga patrze¢ na paladyna z nie-
checia, chcac zostawic sobie wiecej mozliwosci dziala-
nia i wykorzystywac klamstwo, oszustwo czy tez kazda
dostepna bron (w tym i trucizne). Ty jednak wiesz, ze
takie metody rodza slabosé w tych, ktorzy sie nimi
postuguja, i maja przykre konsekwencje, jak zreszta
kazdy zty uczynek.

Fakt, ze nie postugujesz sie klamstwem, oszustwem
itruciznami, nie znaczy jednak, ze musisz atakowac
swoich wrogow wylacznie w pelnym $wietle dnia,
dmac w traby i maszerujac pod choragwiami. Jestes
wyszkolonym wojownikiem, mozesz zatem stoso-
wac odpowiednia do sytuacji taktyke: nagly atak z nie-
spodziewanego kierunku, zmuszenie wroga do walki
w niesprzyjajacych warunkach, dazenie do flankowa-
nia przeciwnika. Badz przygotowany na rozwéj sytu-
acji i pytaj czasem przyjaciél z druzyny o zdanie — ich
sugestie moga cie zaskoczyc.

Imperatyw nakazujacy nies¢ pomoc potrzebujacym
moze irytowac druzyne, zwlaszcza jezeli przeszko-
dzi im to w eksploracji i lupieniu kolejnych podzie-
mi. Moga poczué sie zredukowani do roli pomocni-
kéw, ktorzy wldcza sie za bohaterem w jego wiecznej
misji pomagania biednym i karania ztych. Moze to sta¢
sie wazkim problemem, gdy w koncu druzyna zechce
wykaza¢ wlasna inicjatywe, a jej cele beda odbiegac od
twojej nie cierpiacej zwloki misji.

Na szczescie, nie musisz naprawia¢ kazdej wy-
rzadzonej krzywdy. Takie zachowanie prowadzilo-
by wprost w otchlan szalenstwa. Nie zyjesz przeciez

w prozni. Jezeli jeszcze nie posiadasz mentora — wy-
soko postawionego kaplana lub przelozonego z zako-

nu — najwyzszy czas, zebys porozmawial
o tym z Mistrzem Podziemi. Od tej pory,
ilekroé natrafisz na sytuacje, ktérej nie
bedzie umial zinterpretowaé w swietle
kodeksu, zawsze bedziesz mogl zwrécic
sie do mentora z prosba o rade.

Znasz wartos¢ wiary. Nawet jezeli nie
wszystko ukladaja sie po twojej mysli,
wiesz, ze prowadzi cie sita wyzsza. Kazda
proba, zktorej wychodzisz obronng
reka, sprawia, ze stajesz sie silniejszy.

Paladyni nie zadaja sie zbyt czesto ze
ztymi postaciami. Jesli jednak dojdzie
juz do ich wspéldzialania, MP lub men-
tor-BN powinien wlaczy¢ sie do akeji.
Okolicznosci moga bowiem wymu-
si¢ czasowa wspélprace, choé¢ wiaze sie
to ze sporym ryzykiem. W takich przy-
padkach musisz mie¢ silng motywacje
— sukces waznego przedsiewziecia, szan-
sa na uratowanie zdeprawowanego towa-
rzysza czy tez walka z silng pokusa. Naj-
lepiej dziala ci sie¢ w grupie, gdzie cha-
rakter kazdego jej czlonka jest tylko o je-
den stopiefi rozny od praworzadnego
dobrego (innymi stowy: kazdy jest pra-
worzadny dobry, neutralny dobry lub
praworzadny neutralny), choé z neutral-
nymi kompanami tez potrafisz sie poro-
zumieé. Pobyt w druzynie, ktérej czlon-
kowie skrywaja przed toba zle charakte-
ry, predzej czy pozniej zakonczy sie nie-
bezpieczna konfrontacja.

Taktyka

Opisane dalej sztuczki moga przydac sie
kazdemu paladynowi.

Latajacy przeciwnicy: Jezeli nie po-
trafisz unosi¢ sie w powietrzu, w wal-
ce z latajacymi przeciwnikami staraj sie
stosowac zestaw ,bron dystansowa plus
czary”. Znajdz oslone przed atakiem
z gory. Jezeli nie jest to mozliwe, sprobuj
wybraé takie miejsce do obrony, ktére
zmusi wroga do atakowania z wybrane-
go przez ciebie kierunku. Jesli potrafisz
lataé, nie zapomnij, ze nadal mozesz szar-
zowaé i flankowac.

Przewaga liczebna: Kiedy przeciw-
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zasad. Owszem, nie powinien
pi¢ zbyt duzo, gdyz to moze
ostabi¢ jego czujnos¢, ani tez
przesadza¢ zinnymi uzyw-
kami wptywajacymi na per-
cepcje. Najwazniejsze, by za-
chowat umiar, pamietajac na
przyktad, ze nadmierne zami-
towanie do hazardu moze po-
ciggac za soba znaczne diugi.
A agenci zfa tylko czekajg na
taka okazje, by mie¢ palady-
na w garsci.

Najwazniejsza wieZz taczy
paladyna z béstwem, ktére wy-
brat na swojego patrona. Moze
sie zdarzy¢, Ze interesy $wiec-
kich wtadcéw |lub przetozonych
kosciota nie beda szty w pa-
rze z paladyriskim poczuciem
prawa i sprawiedliwosci. Ten
element najlepiej wprowadzic,
gdy gracz opanuje juz podsta-
wowe zasady klasy, i nadejdzie

czas, by rzuci¢ go na gtebokie &

wody gier fabularnych.

nik posiada znaczna przewage liczebna, najlepiej szyb-
ko opusci¢ pole walki. Powalcz runde czy dwie, za kaz-
dym razem przesuwajac sie o 1,5 metra, a potem bie-
gnij. W takim przypadku przyda sie atut Ruchliwosc.
Uzyj placzonoznych workéw, pajaczkow, czarow i bro-
ni dystansowej, by zniechecic tych, ktorzy sprébua cie
Scigac.

Przeciwnik posiadajacy zasieg: Zblizenie sie do
takiego wroga wymaga wysokiej KP. Jezeli jej nie po-
siadasz, sprobuj uzy¢ broni zasiegowej. Czary i bron
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Czary
paladynskie

dystansowa zapewnia wsparcie ioslone wszystkim,
ktorzy sprébuja doprowadzié do walki wrecz. Jezeli
masz wysoka Zreczno$éé, Ruchliwosé da ci szanse wej-
Scia w zasieg ataku.

Przeciwnik nie do pokonania: Naucz sie szaco-
wad walki i ustalaé, ktérych nie mozesz wygraé —i tych
zacznij unikac. Cho¢ dla kogos z reputacja herosa nie-
ustraszenie walczacego ze zlem moze to zabrzmiec
dziwnie, dopoki nie awansujesz, zyskujac moc i umie-
jetnosci, staraj sie nie wie$¢ kompanéw do samobgj-
stwa w boju. Mierz sily na zamiary.

Nieumarli przeciwnicy: Kaplan moze odgania¢
nieumarlych juz na niskim poziomie i czesto, ty zas

bedziesz raczej stuzyl za wal ochronny. Twoje zdol-
nosci odganiania nigdy nie beda tak dobre, jak kapla-
na, uzywaj ich wiec raczej tylko po to, by zapewni¢ mu
wsparcie. W walce wrecz siegaj po bron, ktora zada-
je jak najwiecej obrazen, choc trafienia krytyczne nie
dzialaja na nieumarlych. Pamietaj, ze ich ataki dotyko-
we ignoruja pancerz, dla-

tego najlepiej bronic =

sie przed nimi ore- o ’/ '

zem posiadajacym za- N4

sieg lub dystansow- K

my. Podczas walki . '

nie bedzie ci latwo "

uzywac zdolnosci le-

czacych. Jezeli spo-

dziewasz sie spo-

tkania z nieumar-

lymi, upewnij : ,'ﬁ'

sie, ze twoja dru-

zyna posiada do

walki z nimi od-

powiedni ekwi-

punek, taki jak

woda §wiecona,

kwas i placzonozne

worki.

Paladyn nie musi
konkurowaé z ka-
planem o rzucanie
czaréw — inie po- 1
winien, bo wjego L
przypadku bardziej
licza sie atuty do i
walki. Chociaz wy- 4
krycie klamstwa, rozproszenie |
zla i wigksza magiczna broni sa
dla ciebie czarami 3. poziomu,
adla kaplana 4., ten ostat-
ni wczesniej uzyskuje
do nich dostep. Réznice
miedzy obiema klasa-
mi sa jednak pod tym
wzgledem nieznacz-
ne. Zanim przy-
gotujesz  czary,

powinienes przedyskutowaé ich wybor z kaplanem
— moze si¢ okazaé, ze dobrze byloby przygotowac te
same zaklecia, poniewaz twdj towarzysz moze swoje
zamienié na zaklecia leczenia. Z drugiej jednak stro-
ny, druzynie moze sie przydac szeroki asortyment cza-
row, a twoje akurat swietnie nadadzg sie do poszerze-
nia spektrum.

Koncentracja: Prawdopodobnie bedziesz walczyl
cze$ciej niz kaplan. Mimo to, kiedy juz osiagniesz 4.
poziom (najwczesniejszy, na ktorym mozesz rzucac
czary, jesli masz Roztropnos$é co najmniej 13), przy-
da sie troche rang w Koncentracji. Madrze jest roz-
wija¢ ja od samego poczatku, inwestujac kilka punk-
tow przy kazdym awansie. Poniewaz twoja sila lezy
w walce wrecz, atut Rzucanie w walce mozesz sobie
darowac.

Wieszczenia: Wykrycie nieumarlego i wykrycie tru-
cizny moze ci sie przydaé, kiedy tylko awansujesz na
odpowiedni poziom (co najmniej 4.), choé wykry-

ciem klamstwa

“\ R nie bedziesz za-

% R pewne mogl

y dysponowa¢

[ przed 11.

: Tymczasem
7 oszustwem

i klamstwem
spotkasz

sie znacz-

nie wcze-

§niej. Istnieje

kilka rozwia-
zan — Szcze-
golnie nieza-
lezny paladyn
rozwinie zapew-
ne umiejetnosc¢ Wy-
czucia pobudek, cho¢
nie ma nic zlego w pole-
ganiu na towarzyszach.
Wykrycie klamstwa to dla ka-
¢ plana czar 4. poziomu, zatem paladyn
powinien mieé¢ do niego dostep juz na
7. poziomie. Niewykrywalny charakter — do-
stepny juz od 8. poziomu — pozwoli ci lepigj
wykonywaé sekretne misje oraz unikac alar-
mow ipulapek nastawionych na okreslony
charakter.
Unikatowe czary: Posiadasz kilka unikato-
wych zakleé. Poblogostawienie broni mozesz rzu-
ca¢ od 4. poziomu (zakladajac, ze posiadasz
czary premiowe). Polaczenie tego czaru
z Poprawionym trafieniem krytycznym
zrobi wrazenie na kazdym, z wyjatkiem
stworéw odpornych na krytyki. Uzdro-
wienie wierzchowca ma zna-
czenie dla paladyna,
ktéry chee uchronic
swoje zwierze przed
klopotami. Dostep
do swigtego miecza
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uzyskasz na 15. poziomie (lub 14. przy Roztropno-
sci 18) — dzieki temu bedziesz mogl sie dobrze przy-
gotowac do walki. Miecz swigty msciciel jest oczywi-
$cie lepszy, totez paladyn powinien rozwazy¢, czy nie
warto byloby poszukac stosownego oreza lub zamo-
wic go u platnerza.

Pamietaj, ze w odroznieniu od kaplana nie mozesz
zamienia¢ przygotowanych zakle¢ na czary leczace,
wybieraj je wiec madrze i rozwaznie.

Przedmioty: Nie nalezy przesadza¢ z uzupel-
nianiem zdolnosci rzucania czaréw magiczny-
mi przedmiotami — posiadasz wszak wlasne moce.
Zreszta, paladyn obwieszony eliksirami, ze zwoja-
mi dyndajacymi u pasa wyglada dos¢ komicznie.
Nie méwiac juz o tym, jak to uszczupla finanse dru-
zyny. Poza tym, czarami znacznie skuteczniej po-
stuguja sie druzynowi kaplani, bardowie, druidzi,
zaklinacze i czarodzieje. Najlepiej wiec bedzie, jesli
wtej dziedzinie uznasz sie za gracza rezerwowe-
go i zajmiesz sie co najwyzej dzieleniem zwojow,
eliksirow i przedmiotéw miedzy czlonkéw druzy-
ny. Dzieki temu pozostaniesz potencjalnym Zzro-
dlem magii, po ktora siegniesz, kiedy sily opuszcza
juz twojego postugujacego sie czarami towarzysza.
Na wolnym rynku zwéj objawien wykrycia klamstwa
mozna kupié juz za 700 sz, a to dobra inwestycja
w przypadku druzyny na niskich poziomach. Elik-
sir wykrycia mysli jest tariszy (300 sz), choé¢ réwnie
dobrze broni przed oszustwem. Podobne moce za-
pewniaja réwniez inne magiczne przedmioty (takie
jak berlo czujnosci, helm telepatii i medalion wykrywa-
nia mysli).

Odganianie

W tej dziedzinie kaplan osiaga zwykle wieksza bie-
glosé niz paladyn. Choé wysoka Charyzma moze za-
pewmc ci przewage, on i tak osiagnie lepsze efek-
ty i szybko nadrobi te réznice. Owszem, mozesz sie-
gnac po atuty Wzmocnhione odegnanie i Przyspie-
szone odganianie, jednak o twojej sile stanowi co
innego.

Kiedy odganiaé: Kiedy wasz kaplan uzyje odgania-
nia po raz ostatni, musisz byc gotowy na przejecie tego
zadania. Jezeli przeciwnikiem druzyny jest zly kaplan,
podejmij walke, by nie da¢ mu mozliwosci przeciw-
dzialania wysitkom waszego kleryka. Caly czas musisz
by¢ gotowy na to, ze rana lub magiczny efekt uniemoz-
liwi prace waszego kaplana — jesli wczesniej przedys-
kutujecie, co robi¢ w takim przypadku, latwiej wam
bedzie podja¢ decyzje: walczy¢ czy odganiaé. Jesli zde-
cydujesz sie zaprzesta¢ walki i przystapi¢ do odgania-
nia, wyszkolona grupa powinna zapewni¢ ci ochro-
ne. Dobra wiadomo$é — odganianie nalezy do zdolno-
sci nadnaturalnych i jako takie nie prowokuje atakow
okazyjnych.

Pomoc innemu: Mozesz wykorzysta¢ akcje, by
poméc innym w odganianiu. Z tego powodu paladyni
walcza zwykle u boku innych przedstawicieli tej klasy
i kaplanow. Pomocy takiej dotycza zasady, ktore opisa-
lismy juz w paragrafie dotyczacym odganiania w cze-
sci ,Jak skutecznie gra¢ kaplanem”. By¢ moze opcja

ta okaze sie przydatna, jesli nie bedziesz w stanie sam
odegna¢ jakiegos nieumarlego. Pamietaj wowczas, ze
wsparty przez ciebie kaplan z pewnoscia sobie z nim
poradzi.

Wyjatkowe odganianie: Jesli niszczenie nie-
umarlych nie nalezy do twoich najwazniejszych
zadan, szkoda marnowaé atutu na Wyjatkowe odga-
nianie. Zostaw je kaplanom. Wielka wytrwalos¢ to
zdecydowanie lepszy wybér, chroni bowiem przed
wysaczaniem energii stosowanym przez wiekszos¢
nieumarlych. Jezeli wiec druzyna znajdzie lub kupi
amulet odegnania nieumarlych, lepiej niech wezmie
go kaplan. Széstopoziomowy paladyn z takim amu-
letem odgania nieumarlych jak 6smopoziomowy ka-
plan, podczas gdy wyposazony w ten sposob kaplan
6. poziomu zachowuje sie wowczas tak, jakby osig-
gnal poziom 10.

Przesylanie energii: Kiedy na 3. poziomie uzy-
skasz dostep do mocy odganiania, mozesz przeslac po-
zytywna energie jak kaplan (patrz czes¢ o przesylaniu
energii, dalej).

Obowigzek

W odréznieniu od kaplana nie musisz by¢ czlonkiem
zadnego kosciola czy zakonu rycerskiego. Jezeli na-
lezysz do jakiejs zorganizowanej grupy (poza druzy-
na poszukiwaczy przygéd, oczywiscie), powinienes
sie jednak spodziewaé pewnych obo-
wiazkow. Przedstawiciele innych klas
moga w miare awansu przyciagac¢ zwo-
lennikéw czy uczniéw i zdobywaé po-
wiazania poza macierzysta druzyna,
atakze tworzy¢ poza nia nowe zalez-
nosci i odpowiedzialnosci. Kaplanow
i paladynow spotyka to znacznie weze-
sniej. Kiedy wiec wyruszasz w droge,
doléz wszelkich staran, by obowiazki
wzgledem zakonu nie staly w sprzecz-
nosci z planami druzyny. Niektorzy pa-
ladyni prosza czlonkow grupy o pomoc
w realizacji zadania. To dobry pomysl,
ale pamietaj przy tym, ze §mialkowie s3
twoimi przyjaciélmi, a nie grupa najmi-
tow, ktorzy musza czekad, az laskawie

te ilosé.

by ich nadmiar
nie frustrowat ani paladyna,
ani reszty druzyny. Wigkszos¢
Mistrzéw Podziemi wymaga
od paladyna przekazania 10%
zdobytych tupéw na zakon, ko-
$ciot lub inny szczytny cel, ale
szczegdblnie szczodry paladyn
moze samodzielnie podwoic

nak ostrozny,

zechcesz uwzglednié ich w swoich pla-

nach. Poszukaj zatem dobrego powodu, dla ktérego
mieliby zainteresowac sie twoim zadaniem i shuzy¢ ci
pomoca. Z drugiej strony, by¢ moze Dyplomacja po-
zwoli ci przekonaé przelozonych zakonu, iz musisz
naleze¢ do grupy zwyklych smiatkow, albo nawet, ze
grupa ta idealnie nadaje sie do wykonania zadania.

Awans

W przypadku awansu nielatwo ustali¢, jakie umiejet-
noéci nalezy rozwija¢ w pierwszej kolejnosci. Tymcza-
sem to bardzo wazny wybor, ktorymoze zadecydowaé
o twojej chwale lub zgubie.

Atrybuty: Dwa najwazniejsze dla ciebie atrybuty to
Roztropnos¢ i Charyzma. Pierwszy wplywa na umie-
jetnos¢ czarowania, drugi zapewnia mozliwos¢ odga-
niania. Jesli w przygodach, w ktérych bierzesz udzial,
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wierzchowce
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pojawia si¢ wielu nieumarlych, postaw na Charyzme.
Z powodu ewidentnych korzysci w walce Sila znaj-
dzie sie na trzecim miejscu. Poniewaz paladyni maja
tendencje do noszenia coraz ciezszych pancerzy, nie
zapominaj tez o Zrecznosci.

Umiejetnosci: Wiekszos¢ paladynow powinna
skupic sie na podwyzszaniu Koncentracji, Dyplomacji
i Jezdziectwa. Nie dysponujesz zbyt duza liczba punk-
téw, skoncentruj sie wiec na rozwijaniu tylko kilku
umiejetnosci.

Atuty: Oto krotka
lista atutow, ktore pole- g
camy twojej uwadze — Do- \
datkowe ugodzenie, Popra-
wione trafienie krytyczne, Rzu-
canie w walce oraz atuty doty- |
czace jazdy konnej. Duzo prze-
ciwnikow posiada zasieg, warto
zatem — majac odpowiednia war-
tos§¢ Zrecznosci — pomysle¢ o Ru-
chliwosci. Jesli czesto spotykasz
nieumartych, rozwaz wybor
Wielkiej wytrwalosci, ktor»
wspomaga odpornos¢ na
wysaczanie energii. Pozo-
stale atuty powinno pod-
powiedzie¢ ci zdobyte do-
swiadczenie. Nieco dalei /g
opisujemy kilka no- 4{‘& o ¥
wych, godnych zaintere- =
sowania.

Poniewaz nosisz ciezki pan-
cerz i bron, powinienes po-

starac sie osilnego ruma-

ka. Oczywiscie, jezeli kam-
pania polega na zwiedzaniu
jaskin, wierzchowiec staje sie
wylacznie symbolem. Na wszel-
ki wypadek upewnij sie wiec

u MP, czy wyjatkowy wierz-
chowiec wogéle ci sie przy-

da. Jezeli nie, szkoda tracic czasu
na poszukiwania — opieka, ochro-

na, pasza i stajnia dla wierzchowca, ktérego dosiadasz
tylko od czasu do czasu, jest zbyt kosztowna, by warto
bylo o niej mysle¢. Ponadto, jesli bardziej dbasz o swo-
jego konia (oczywiscie, wspanialego, ale tylko konia)
niz o druzyne, twoi towarzysze moga sie poczué ura-
zeni,

W takiej sytuacji najlepiej znalez¢ stuzacego lub sta-
jennego, ktory zajmie sie twoim wierzchowcem, pod-
czas gdy ty bedziesz zwiedzal kolejne lochy. Osoba
taka moze oczywiScie pracowac w zamian za udzial
w skarbach, jesli brak gotowki, areszta druzyny sie
na to zgodzi (patrz Tabela 5-2: Cennik uslug podwlad-
nych na stronie 149 w Przewodniku MisTrza PODZIEMI).
Twoi kompani moga nawet zrzucic sie na jego wypla-
te, jesli zaopiekuje sie réwniez ich wierzchowcami.

Na 6. poziomie, o ile wybierzesz Zdolnosci przywad
cze, masz rowniez prawo zdoby¢ giermka lub kompa
na, by pilnowal koni druzyny.

Paladyn posiadajacy wyjatkowego wierzchowa
mozliwie jak najszybciej powinien zdoby¢ uzdrowie
nie wierzchowca (na 12. poziomie lub 11., jezeli ma Roz
tropnos¢ 16 lub wiecej) — im mniej wierzchowiec po
chlania leczacych zasobow druzyny, tym milej jest wi
dziany. Oczywiscie, jesli potwory zaatakuja druzyn
podczas podrozy, zwierze bedzie moglo udowodnié
czy jest warte twojego trudu isporych kosztéw jegs
utrzymania.

Moze sie zdarzy¢, ze paladyn bedzie przede wszyst
kim walczyl w terenie — wierzchowiec stanie sie wow
czas integralng czescia druzyny. W takim przypadk
warto zainwestowaé w Konng walke i atuty, ktore sii
z niej wywodza (Atak w przelocie, Konne lucznictwo
Porywajaca szarza, Tratowanie). Kon taki potrafi nawe
opiekowac sie rumakami twoich przyjaciél, zwlasz

R cza jesli moze rozkazywaé stworzeniom swoje

oo rodzaju.

Odmiany wyjatkowych
wierzchowcow
Na 5. poziomie zy
skujesz moc przy
zwania wyjatkowe
go  wierzchowca
zwykle ciezkiego ruma
ka (lub kucyka bojowege
jezeli jestes malych roz
miardow). Jest to magicn
na bestia, ktéra — w miar
jak awansujesz na coraz to
wyisze poziomy —zwieksz
swoje Kosci Wytrzymale
$ci, naturalny pancerz
Site iIntelekt, atak
ze zyskuje zdolno

§ci specjalne.

Wyjatkowy wie
rzchowiec nie mus
- byc jednak rumakiem
' @ Jezeli po awansie na §

" poziom uzbroisz si¢

w cierpliwosé, mozes:

przywolaé jednorozca, ogromnego orla, a nawet zlo

wieszczego lwa, ajesli twoj wierzchowiec zginie, ko

lejny bedzie potezniejszy (choé musisz wczesniej od:

czekaé rok ijeden dzien). O tym, jakie rodzaje wierz
chowcow beda dostepne, decyduje MP.

Wybierajac wyjatkowego wierzchowca, musisz roz
wazy¢ wiele czynnikéw. Wspdlnie z MP uzgodnij, czy
dokonales wlasciwego wyboru.

Przede wszystkim, twoj wierzchowiec powinier
miec nastepujace charakterystyki:

* Zdolnosé i cheé dzwigania jezdzca w typowy sposéb
(wielblad, na przyklad, ma cheé i mozliwosci, tygrys
tylko mozliwosé, a gigant moze i wyrazi¢ taka wole
ale kiepsko u niego z mozliwosciami).



* Byc o co najmniej jedna kategorie rozmiaru wiekszy
od ciebie. Ponadto, latajacy wierzchowiec nie moze
unies¢ wiecej niz lekki ladunek (to zmiana w po-

TABELA 1-1: WYJATKOWE WIERZCHOWCE (SREDNI PALADYNI)

Poziom Wyjatkowy

paladyna wierzchowiec Sita Czylata? Udiwig
5 Wielbtad 18 Nie 450 kg
Ciezki rumak 18 Nie 450 kg

Lekki rumak 16 Nie 345 kg

6 Niebianski ciezki 18 Nie 450 kg

rumak

Niebianiski lekki 16 Nie 345 kg
rumak '
Ztowieszezy wilk 25 Nie 1200 kg
Hipogryf* 18 30 m (przeciet) 150 kg

18 Nie 450 kg

Duzy potworny pajak 15 Nie 300 kg

Duzy rekin#** 17 Nie 260 kg
Jednorozect 20 Nie 600 kg

7 Ztowieszczy dzik 27 Nie 1560 kg
Ztowieszczy rosomak 22 Nie 780 kg
Ogromny orzet 18 24 m (przeciet.) 100 kg
Ogromna sowa 18 21 m (przeciet.) 100 kg
Pegaz* 18 36 m (przeciet.) 150 kg

18 Nie 450 kg

Nosorozec 26 Nie 1380 kg

Lew morski** 19 Nie 350 kg

8 Ztowieszczy lew 25 Nie 1200 kg
Gryf* 18 24 m (przeciet) 150 kg

18 Nie 450 kg

TABELA 1-2: WYJATKOWE WIERZCHOWCE (MALI PALADYNI)

Poziom Wyjatkowy
paladyna wierzchowiec Sita Czylata? Ud#wig
5  Sredni potworny pajak 11 Nie 57,5 kg
Morswin#* 1 Nie 57,5 kg
Pies wierzchowy 15 Nie 150 kg
Sredni rekin®* 13 Nie 75 kg
Kucyk bojowy 15 Nie 150 kg
6 Niebianski pies 15 Nie 150 kg
wierzchowy
Niebiarski kucyk 15 Nie 150 kg
bojowy
Ztowieszczy nietoperz 17 12 m (dobra) 86 kg
Ztowieszezy borsuk 14 Nie 131 kg
Ztowieszcza tasica 14 Nie 131 kg
Ogromny jaszczur 17 Nie 195 kg

Poziom paladyna: Najnizszy poziom, od ktérego dostepny jest
wierzchowiec
Sita: Typowa (minimalna) Sita wierzchowca z Ksiegi Potwordw.

| Stworzenia o wiekszych rozmiarach (duze, wielkie, olbrzymie) maja

wieksza Site i, co za tym idzie, wiekszy udzwig.

Czy lata?: Czy dany wierzchowiec umie latac, a jezeli tak, to z ja-
ka szybkoscia.

Udzwig: Waga najciezszego fadunku, jaki wierzchowiec moze

. unie$¢ — lekki tadunek w przypadku latajacego i maksymalny (czyli

b
FS
=

ciezki) dla nielatajacego.
*W przypadku stworzenia, ktére potrafi lata¢ | poruszac sie po
ziemi z réwna fatwoscia, udzwig w locie ustala sie korzystajac
z pierwszej linii, a udzwig na ladzie z drugiej.
#*Tylko dla wodnych paladynow.
{Zgodnie z tradycja, jednorozca moze dosiada¢ tylko ludzka i elfia
kobieta.
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réwnaniu z Ksiggg Potworéw, gdzie pojawila sie in-
formacja, ze udzwig latajacych stwordw jest rowny
éredniemu ladunkowi).

» Zwierze lub bestia (zlowieszczy wilk jest dopusz-
czalny, gnilny pelzacz juz nie). Dodatkowo do-
puszcza sie niektore magiczne bestie (jak pegaz lub
ogromna sowa), a nawet robactwo (jak duzy potwor-
ny pajak).

* SW wierzchowca musi by¢ co najmniej o 3 nizsza
od poziomu paladyna (dla paladyna 8. poziomu SW
moze maksymalnie wynosi¢ 5). Jezeli wierzchowiec
lata, SW musi by¢ o co najmniej o 4 nizsze (maksy-
malnie 4 dla paladyna 8. poziomu).

Oczywiscie, to MP ostatecznie decyduje o tym, jakie-
go wierzchowca dopusci do gry. Na przyklad, jezeli nie
chce, by wjego kampanii paladyni galopowali na po-
twornych pajakach, na pewno da ci to do zrozumienia.
Wez pod uwage, ze niektore potencjalne wierzchowce
posiadajace specjalne zdolnosci maja tez zbyt wysokie
SW, abys mogl ich dosiasé.

Kilka przykladéw wyjatkowych wierzchowcow po-
dano w Tabelach 1-1 i 1-2. Paladyni sredniego rozmia-
ru wybieraja z Tabeli 1-1, a malego z Tabeli 1-2.

Paladynow rozmiaréw wiekszych niz sredni spo-
tyka sie bardzo rzadko, a znalezienie dla nich odpo-
wiedniego wierzchowca moze okazaé sie proble-
mem. Chocby dlatego, ze wielkie stworzenia mie-
waja wysokie SW i moga naruszy¢ rownowage gry.
Jezeli jednak MP uprze sie przy wprowadzeniu ta-
kiej postaci, polecamy uzycie zasad rozwoju stwo-
rzenia z Ksiggi Potworow i zwiekszenie jego rozmia-
ru do duzego.

Poziom, od ktérego mozesz przywolac danego wierz-
chowca, wplywa tez na jego rozwéj. Na przyklad, wiel-
blad zdobywa zdolnosci jak rumak (oba te wierzchow-
ce mozna przyzwac na tym samym poziomie — 5.). Dla
odmiany hipogryf, ktérego mozna przyzwac najwcze-
$niej na 6. poziomie, zdobywa nowe moce w innym
tempie. Wszystkie szczegoly znajdziesz w Tabeli 1-3.
Jezeli Intelekt twojego wierzchowca lub jego odpor-
nos¢ na czary jest wyzsza niz ta podana w tabeli, uzy-
waj jego Intelektu i OC.

Starzenie sie wierzchowca i jego

odprawienie
Wierzchowce starzeja sie odpowiednio dla swojego ga-
tunku. Dla wiekszosci z nich oznacza to 6-10 lat zycia
po osiagnieciu dojrzalosci. Niektore, chronione przed
stresem i niebezpieczenstwami awanturniczego zycia,
moga pozy¢ nieco dluzej (Tabela 6-5 na stronie 93
w Podrgczniku Gracza opisuje efekty starzenia). Z wie-
kiem wierzchowce traca wartosci atrybutéw, a zyskuja
wylacznie Roztropnosc. Po trzech latach shuzby trak-
tuj wierzchowea jak istote w wieku érednim. Po kolej-
nych trzech latach bedzie stary, a po kolejnych trzech
sedziwy.

Dbanie o wierzchowca oznacza takze przewidy-
wanie ryzyka, jakie moze on napotkaé. Czasem, gdy
niebezpieczenstwo staje sie zbyt duze, powoduje to
koniecznoéé¢ odprawienia wierzchowca w kwiecie
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TABELA 1-3: ZDOLNOSCI WYJATKOWYCH WIERZCHOWCOW

Poziom paladyna
(dostepnos¢ wierzchowca)*™

o AR 7 8 Smoki KW pancerz
TSRSy R T +2 4

X £330 91 1092 11-13 136 +4 6
11-14 1215 1316 1417 1719 +6 8
1520 1620 17-20 1820 20 +8 10

czesci tabeli.

{Patrz ,Smocze wierzchowce".

niom jego rodzaju.

wieku. Jezeli tak sie zdarzy, powinien zosta¢ odeslany
ze wszystkimi honorami.

Odprawienie wierzchowca wiaze sie z ponosze-
niem za niego odpowiedzialnosci finansowej przez
reszte jego zycia. Do kosztu obslugi (15 sm dziennie,
choé¢ MP moze zadecydowaé, ze wyjatkowy wierz-
chowiec wymaga wiecej) dolicza sie wowczas opla-
te za stajnie — 5 ss.

Jezeli odprawisz wierzchowca we wlasciwym cza-
sie, nie musisz czeka¢ rok i jeden dzien, by przywo-
la¢ kolejnego. Ignorowanie efektéow starzenia sie
i odmowa odprawienia moze by¢ uznana za zneca-
nie sie nad zwierzeciem. A to niesie za soba powaz-
ne konsekwencje, wlacznie z tym, ze wierzchowiec
cie opusci.

Smoczy wierzchowiec

Wierzchowiec smok to marzenie praktycznie kazdego
paladyna. Hodowla gada od jajka do wieku, w ktérym
nadaje sie pod siodlo (co z kolei zalezy od rodzaju smoka
i twojego rozmiaru), moze jednak wymagac wielu lat sta-
ran. A na to moga sobie pozwoli¢ tylko elfy czy krasno-
ludy. Inne rasy potrzebuja wierzchowca znacznie weze-
sniej. Dlatego zwykle paladyn, ktory napotka smoka,
usituje go namowic do wspdlpracy i partnerstwa (patrz
,Zdolnoéci przywodcze a wierzchowce”, dalej). Czasem
skuteczna okazuje sie tylko propozycja godziwego wy-
nagrodzenia, choé zalezy to od gatunku., czesciej jednak
najlepszym agumentem okazuje sie mozliwos¢ zaspo-
kojenia typowej dla smokéw ciekawosci. Mlode smoki,
ktore juz opuscily rodzinne gniazdo, moga przylaczyc
sie do $mialkow w zamian za doswiadczenie, nauke
i ochrone. Badz jednak przygotowany, ze bedziesz mu-
sial swoja czesé umowy wypelnic co do joty!

Uzycie magii — chocby czarow uroku — nie jest naj-
lepszym rozwiazaniem, poniewaz gdy zaklecie przesta-
nie dziala¢, smok zwykle wpada w zlos¢. Stworzenia te
reaguja agresja rowniez na zbyt natarczywe nalegania
postaci przeciwnego charaktery, a w najlepszym wy-
padku biora nogi za pas i znikaja.

Szkolenie smoka
Mlody smok to raczej inteligentne dziecko niz zwy-
kle zwierze (wartosc jego Intelektu w zaleznosci od

R

Premiowe Naturalny Dodatkowa

Sita Int Specjalne

+1 6 Poprawione uchylanie, wspélne czary, wigz empa-
tyczna, wspélne rzuty obronne

+2 7

+3 8 Rozkazywanie stworzeniom tego samego rodzaju |

+4 9 Odpornos$é na czary

*Kolumny z pogrubionymi nagtéwkami (5, 6, 7, 8) to poziomy paladyna, na ktérych moze przyzwac wierzchowca (odpowiadaja im pierwsz
kolumny z Tabel 1-1 i 1-2). Liczby podane powyzej to poziomy paladyna, na ktérych wierzchowiec zdobywa premie umieszczone w prawej

##* Kolumna ta jest taka sama, jak lewa czes¢ kolumny z Podrecznika Gracza.
Przyktad: Paladyn niziotek 15. poziomu jeZdzi na ogromnym jaszczurze. W Tabeli 1-2 mozna odczyta¢, ze wierzchowiec ten jest dostepny

od 6. poziomu. Sprawdzajac kolumne oznaczona “6" w Tabeli 1-3: Zdolnosci wyjatkowych wierzchowcéw, dowiadujemy sie, ze jaszczur
paladyna 15. poziomu zyskuje nastepujgce wlasciwosci: +6 KW, +8 naturalna KP, +3 do Sily, Int 8 oraz moze rozkazywa¢ innym stworze-

wieku irodzaju waha sie w przedziale 8-18), mou
wiec okazaé sie madrzejszy od jezdica. Cierpliwos
i marchewka zwykle przynosi podczas treningu lep
sze rezultaty niz gniew ikij. Smok zwykle uczy sit
szybko, cho¢ jego brak doswiadczenia sprawia, ze
pelnia bledy. Podobnie jak dzieci i szczenieta szybke
sie meczy, musisz wiec czesto pozwalaé mu na odpo
czynek.

Opieka nad smokiem
Zawsze dawaj smokowi obiecang nagrode. Traktuj ge
jak réwnorzednego partnera w kazdym przedsiewzie
ciu. Bedzie lojalnym partnerem, jesli za obrone zre
wanzujesz mu sie tym samym.

Pomyst partnerstwa zwierzchowcem moi
wydacé sie dziwny, ale w przypadku smokow to naj
lepsze rozwiazanie. Sa to istoty inteligentne, nieza
lezne i obdarzone rozumem. MP powinien trakto
wac je jak bohateréw niezaleinych, a nie zwierze
ta. W przeciwnym razie moze sie okazac, ze jezdziec
pozbawiony wysokiej Charyzmy straci wszystkie ar-
gumenty, ktérymi mégl naklonié te stworzenia de
wspolpracy.

Smoki starzeja sie, lecz nie zdobywaja punktéw do
$wiadczenia.

Utrata smoka
Smoki maja dobra pamieé i przez caly czas rosna. Moze
jednak nadejs¢ czas, ze ktorys z nich postanowi opu
sci¢ jezdzca. W takiej sytuacji lepiej go nie zatrzymy:
wac, pamietajac, ze rozzloszczenie smoka jest najwiek:
szym bledem, jaki mozna popelnic. Najczesciej smoki
odchodza, jesli jezdziec awansuje znacznie szybciej od
nich (zwykle wtedy, gdy jego poziom jest wyzszy od
smoczego SW+4). To, kiedy dokladnie decyduja sie na
ten krok, zalezy od ich charakteru i wiezi, jaka laczy
ich z jezdzcem.

Jezeli cos takiego ci sie przytrafi, aty wypelnisz
swoje obietnice ipozwolisz smokowi odejs¢, roz
staniecie sie w pokoju iprzyjaini. Jesli jednak twoj
rumak odejdzie, unoszac w sercu pomste, szybko za-
atakuje otwarcie, albo bedzie knul intrygi przeciwko
tobie przez wiele lat.
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Zdolnosci przywddcze

a wierzchowce

Sprytne postacie moga uzy¢ Zdolnosci przywoédczych,
by zyska¢ kompana, ktéry nada sie na wierzchowca
(patrz ,Zdolnosci przywodcze” na stronie 45 w Prze-
wodniku Mistrza Ponziemr). Atut ten nie dziala jednak
w przypadku wierzchowcow z Intelektem mniejszym
niz 4. Jezeli posiadasz juz wyjatkowego wierzchow-
ca, chowanca lub zwierzecego towarzysza, do zdolno-
sci tej otrzymujesz ujemny modyfikator —2. W Tabe-
li 2-27: Przyklady specjalnych kompanéw na stronie
45 Przewodnika MistrRza Popziem! wymieniono kom-
panéw, ktérzy moga réwniez shuzy¢ za wierzchowce
— jesli potrzebujesz wiecej przykladow, informacje te
postuza ci za wskazowki.

Smoczy kompani
Jezeli twoj MP sie na to zgodzi, mozesz uzy¢ Zdolnosci
przywédezych do naklonienia smoka, by zostal twoim
kompanem. Aby okresli¢ rodzaj i wiek smoka, ktéry

TABELA 1-4: SMOCZY KOMPANI

Smoki praworzadne dobre SW Odpowiednik poziomu

Spizowy smok (mtody)* 6 N
Srebrny smok (mfody)* 6 12
Spizowy smok (matoletni) 8 13
Ztoty smok (mtody) 8 13
Srebrmy smok (matoletni) 9 14
Zioty smok (matoletni) 10 15
Spizowy smok (dorastajgcy) n 16
Srebrny smok (dorastajacy) 12 17
Smoki chaotyczne dobre ~ SW Odpowiednik poziomu
Mosigzny smok (miody)* 5 10
Miedziany smok (mtody)* 6 11
Mosiezny smok (matoletni)* 7 12
Miedziany smok (matoletni)* 8 13
Mosiezny smok (dorastajacy) 9 14
Miedziany smok (dorastajacy) 10 15
Spizowy smok (dojrzaty) 1 16

Smoki praworzadne zte SW Odpowiednik poziomu

Zielony smok (miody)* 4 9
Blekitny smok (mtody)* 5 10
Zielony smok (matoletni) 7 12
Blekitny smok (matoletni) 7 13
Zielony smok (dorastajacy) 10 s
Biekitny smok (dorastajacy) 10 16
Zielony smok (dojrzaty) 12 17
Smoki chaotyczne zte SW Odpowiednik poziomu
Bialy smok (mifody)* 3 8
Czarny smok (mtody)* 4 9
Bialy smok (matoletni)* 5 10
Czarny smok (matoletni)* 6 11
Czerwony smok (mtody) 6 11
Bialy smok (dorastajacy) 7 12
Czarny smok (dorastajgcy) 8 13
Czerwony smok (matoletni) 9 14
Biaty smok (dojrzaty) 9 14
Czarny smok (dojrzaty) 10 15
Czerwony smok (dorastajacy) 12 17

*Moga na nich jeZdzi¢ tylko mali jezdZcy.
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odpowie na wezwanie w pierwszej kolejnosci, uzyj
Tabeli 2-25: Zdolnosci przywédcze z Przewodnika Mi-
strRzA Popziemi. Dzieki niej uzyskasz poziom kompa-
na, ktérego zdolasz przyzwac. Nie mozesz przywolaé
kompana o takim samym poziomie jak twoj lub wyz-
szym — nawet jezeli uzywasz odpowiednika poziomu
(dla specjalnych kompanéw z Tabeli 2-27). Nastepnie
zajrzyj do Tabeli 1-4: Smoczy kompani, by — opierajac
sie na poziomie kompana — sprawdzi¢, jaki typ iro-
dzaj smoka ciebie dotyczy (zwykle tylko praworzad-
ne dobre smoki — zlote, srebrne i spizowe— moga by¢
kompanami paladynow. Inne podane w Tabeli 1-4 do-
tycza odmiennych klas, ktérych przedstawiciele marza
o smoczym kompanie).

Wiekszos¢ smokéw, ktore nadaja sie na kompanow,
osiagnelo co najmniej wiek mlody. Smoczatka i dzieci
sa na to zbyt male — zwykle pozostaja jeszcze pod opie-
ka rodzicow. Smoki w wieku przekraczajacym dojrza-
ly réwniez nie spelniaja wymagan, gdyz bardziej inte-
resuje je plec przeciwna.

Moze sie zdarzy¢, ze paladyn uzyska smoczego kom-
pana zbyt malego, by na nim jezdzié. Taki kompan
nie zyskuje wowczas mocy wyjatkowego wierzchow-
ca (patrz dalej).

Wyjatkowe smocze wierzchowce

Niektorzy paladyni wymagaja od wierzchowea cze-
go§ wiecej niz przywigzania, Chea miec inteligentne-
go towarzysza, ktory bedzie z nimi dzielil trudy i na-
grody przygdd oraz poteznego sprzymierzenica w wal-
ce ze zlem wciaz rosnacym w sile. Maja tylko jeden
wyb6r — musza zdoby¢ wyjatkowego smoczego wierz-
chowca.

Oczywiste, smok to najpotezniejszy wyjatkowy
wierzchowiec, jakiego paladyn moze uzyskaé, nawet
uwzgledniajac zasady ztej ksiazki. Spodziewaj sie
wiec, ze MP, ktéry pozwoli ci na posiadanie takiego
wierzchoweca, bedzie scisle nadzorowal sytuacje tak,
by ani ty, ani twoj rumak (a zwlaszcza on) nie zdomi-
nowal kampanii.

Niewiele jest obrazow, ktorych piekno dorownu-
je widokowi paladyna dosiadajacego poteznego smo-
ka.Euski stworzenia lsnia w blasku slorica, rozdzieraja-
cy ryk odbija sie echem wsrod skal... Jezeli nie macie
nic przeciwko wywolanemu tym bélowi glowy, milej
zabawy.

Po pierwsze, aby upatrzony smok zostal twoim kom-
panem, musisz uzy¢ Zdolnosci przywédczych. Wybér,
jaki mozesz dokona¢, ogranicza jednak fakt, ze tylko
praworzadne dobre smoki nadaja sie na wierzchowce
paladynow.

Po drugie, smok powinien unieé¢ jezdzca, co ozna-
cza, ze musi by¢ co najmniej o jedna kategorie rozmia-
ru wiekszy niz paladyn. Mali paladyni moga wiec ubie-
gac sie o smoczego wierzchowca wezesniej niz ich ko-
ledzy rozmiaru sredniego! Co wiecej, smok musi
wzbi¢ sie zjezdzcem w powietrze. Jako czworonég
moze unies¢ wigkszy ciezar niz typowe stworzenie
w jego rozmiarze iz jego Sila (patrz ,Sila", Ksigga Po-
tworow, str. 10), ale jako stworzenie latajace zdola wzle-
cie¢ tylko z lekkim ladunkiem.




v
- ROZDZIAL 1: KAPEANI | PALADYNI

Po trzecie, musisz znalez¢ smokowi przytulna ja-
Wy skinie, bo nawet najwierniejszy srebrny smok nie za-
Fen' 5 mieszka w jednej stajni z innymi zwierzetami. Ksig-
24 (i e e e L e
‘if ga Potworow opisuje, jakie typy jaskin smokKi zamiesz
| i kuja najchetniej — jezeli odmowisz swojemu takich

warunkéw bytowych, nie zechce z toba wspolpraco-
wac.

Po czwarte, smok musi mie¢ wtej jaskini skarb,
na ktérym bedzie sie wylegiwal wwolnych chwi-
lach. Jego minimalna wartos$¢ to 1000 sz na kazda KW
stwora, a sklad zalezy od rodzaju i upodoban oraz plci
smoka (na przyklad, smoczyce uwielbiaja diamenty).
Skarb 6w nalezy do smoka i nie licz na to, ze si¢ nim
kiedykolwiek podzieli.

Na koniec (co chyba najwazniejsze), musisz trakto-
waé smoka z szacunkiem, jak stworzenie, ktore posia-
da Intelekt, moc i pewng renome. To nie jest bezmysl-
na bestia, ktora da sie wytresowaé, ani shuga, ktérym
mozna pomiata¢. Nawet praworzadne dobre smoki s3
stworzeniami obdarzonymi wolna wola, wlasnymi po-
trzebami i marzeniami. Jezeli o tym zapomnisz, zro-
bisz to na wlasne ryzyko.

Jesli spelnisz te wymagania i uzyskasz wyjatkowe-
go smoczego rumaka, bedzie on posiadal wszystkie
wyjatkowe zdolnosci typowego paladynskiego wierz-
chowca, a w miare rozwoju bedzie otrzymywal kolej-
ne, jak podaje to Tabela 1-3: Zdolnosci wyjatkowych
wierzchowcoéw, Ty natomiast zyskasz niepodatnosc na
groze powodowana przez tego smoka (dopoki bedzie
ci wierny).

Poniewaz smoki z wiekiem zyskuja potege, mozesz
poczekaé, az twéj wierzchowiec dojrzeje. Opcja taka
jest szczegolnie kuszaca w przypadku dlugowiecz-
nych ras, takich jak elfy i krasnoludy. Oile jednak
przerwy miedzy przygodami sa powszechne i oczy-
wiste, o tyle takie dzialanie jest nieeleganckie i MP
powinien zwracaé na nie uwage. Gry fabularne pole-
gaja na przezywaniu przygod, a nie na siedzeniu i cze-
kaniu, az smok urosnie. Zreszta, sam wierzchowiec
nie ma zadnego interesu w tym, by traci¢
czas na czekanie — woli zaja¢ sie zwalcza-
niem zla.

Jesli kaptan ma neutralny cha-

he rakter, rodzaj energii, jaka prze- PRZESYLANIE

, okreslany jest i
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- | ktéremu stuzy (nie mozna prze- | Jak wspominaliémy w Podrgezniku Gracza,
| syta¢ obydwu rodzajéw ener- | kaplan moze uzywac testu odganiania do

gii). Przesylanie energii pozy- | celéw innych niz odganianie czy karcenie
tywnej to czyn dobry, negatyw- | nieumarlych. Dalej podajemy wiec kilka
nej za$ — zly. innych mozliwosci uzycia pozytywnej lub
negatywnej energii.

Strzezenie sanktuarium: W Podrgcz-
niku Gracza mozna znalezé przyklady magicznych
wrot strzegacych dostepu do uswieconych miejsc.
Otwieraja sie one tylko przed dobrymi kaplanami,
ktérzy potrafia przesla¢ wystarczajaco pozytywnej
energii do odegnania nieumarlego 0 3 KW, a zosta-
ja zniszczone, gdy zly kaplan wykona test odganiania
o podobnym ST. Jest to odpowiednie wyzwanie dla

kaplana na pierwszym poziomie, ktory w tescie odg
niania potrzebuje co najmniej 16. Wazniejsze mie|
sca moga by¢ lepiej strzezone i wymagac wyzszeg
wyniku testu.

Pieczgtowanie portalu: Na srodku poswiecone
ongi§ Pelorowi $wiatyni, w miejscu gdzie znajduj
sie oltarz, wyrasta kolumna ogni piekielnych, siegi
jaca kopuly. Przez owe plomienie diably z Baaton
znalazly droge na Plan Materialny, by czyni¢ tu zk
Jozan, stojac nad zewlokiem osylutha, wymachuj
swietym symbolem i §ciaga moc Pelora z powroten
do porzuconej $wiatyni. Pot rosi jego czolo, a pozy
tywna energia przeplywa przez cialo, zamykajac pl
narny portal.

Portal tego typu wymaga testu odganiania o ST pe
zwalajacym odgoni¢ nieumarlego zco najmniej i
KW, w zaleznosci od sily polaczenia. Podjac sie teg
moze juz kaplan si6dmego poziomu, musi jednak wy
rzuci¢ w tym tescie 19 lub 20. Portal do Baatoru z pew
noscia chroni jednak profanacja utrudniajaca wykons
nie testu. Kaplan, ktory chce zamkna¢ 6w portal, po
winien wiec najpierw rzucic¢ konsekracjg (negujaca pro
fanacjg), by nastepnie odganiac bez ujemnych mod
katorow.

Zly kaplan moze wzmocnié¢ 6w portal i podnies¢ po
ziom trudnosci jego zamkniecia, co dziala analogiczni
do pokrzepiania nieumarlych.

Nowe atuty: Niektére nowe atuty pozwalaja ka
planom i paladynom uzywac pozytywnej energi
na rézne nowe sposoby — poprawiac rzuty obron
ne, zwieksza¢ zadawane obrazenia, zmniejszac obn
zenia zadawane przez pewne formy energii, zwiek
sza¢ szybkos¢ i Budowe, pomagaé innym rzucaj
cym czary, rani¢ nieumarlych i niszczy¢ przedmiot
emanujace silng negatywna energia. Zli kaplani i ry
cerze ciemnoéci rowniez moga uzywac¢ tych atutow
choé korzystaja oni z negatywnej energii. Wiecej in
formacji o takich atutach znajdziesz w dalszej czese
tego rozdzialu.

W kampaniach fantasy, gdzie bogowie chodza p
ziemi i co rusz wtracaja sie w sprawy smiertelnikéw
kaplani i paladyni moga szybko sie przekonac, ze icl
béstwa przychylaja ucha prosbom i modlitwom. Je
zeli posta¢ wzywajaca pomocy osiaggnela wysoki po
ziom i postepuje zgodnie zzasadami wiary ichs
rakteru, istnieje niewielka, ale realna szansa, ze je
modly zostana wysluchane, a moze nawet uzyska od
powiedz.

Najlepszym sposobem, by Mistrz Podziemi még
ocenié, czy bog uslyszy modlitwe i odpowie na ni
jest ustalenie, jak wplynie to na gre i przebieg kampa
nii. Jezeli alternatywg jest pewna S§mier¢ wznoszace
go modly, jego przyjaciela lub obojga, boska interwen
cja bedzie lepszym i dodajacym smaku przygodzie roz
wiazaniem. Skoro postacie maja srodki, ktére pozwi
laja ich pokonywac przeszkody, dlaczego nie mialyh
ich uzy¢? Jednak jesli émialkowie wpadna w tarapat
wlasna ghupote lub zepsucie (druzyna bedzie musial
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na przyklad stawi¢ czola wscieklemu thumowi, gdyz
wczesniej oddala sie szaleristwu rzezania mieszkow
mieszczan), powinni ponies¢ wszelkie konsekwencje
swoich uczynkéow.

Oczekujac boskiej interwencji, nie spodziewaj sie
bostwa osobiscie. Do akcji wysyla ono zwykle nie-
bianskiego lub czarciego stuge, ktérego poziom od-
powiada sytuacji i wadze, jaka bostwo przywiazu-
je do postaci wzywajacej pomocy. Dobrze jest przy
tym przyjac zasade, ze wyslannika takiego mozna by
przyzwac czarem wezwanie polwora o poziom wyz-
szym niz dostepny kaplanowi lub paladynowi. Ozna-
cza to, ze paladyn piatego poziomu moze oczekiwaé
interwencji archona-lampiona (kaplan piatego po-
ziomu moze rzucic¢ wezwanie potwora III, a wezwanie
archona-lampiona wymaga znajomosci wezwania po-
twora IV). Paladyn pietnastego poziomu moze spo-
dziewac sie lammasu (kaplan takiego poziomu moze
rzucié¢ wezwanie potwora VIII, a lammasu przybywa
dzieki wezwaniu potwora 1X). Dobrym postaciom od
siedemnastego poziomu przybedzie w sukurs plane-
tar, podczas gdy zle bostwa przysla poteznego demo-
na lub diabla.

Moze sie okazaé, ze wyslannik béstwa nie bedzie so-
jusznikiem, jakiego spodziewala si¢ postac i nie sta-
nie wraz z nia do walki (jak czynia to przywolane po-
twory). Czesto bowiem poslancy béstw pojawiaja sie
w przebraniu lub niewidzialni, a zanim przejda do
konkretow, oferuja wsparcie w postaci czaropodob-
nych mocy takich jak wspomozenie czy leczenie ran. Sa
to zreszta istoty o wysokim Intelekcie, totez szybko

orientuja sie w zastanej sytuacji i w rodzaju pomocy,
jakiej potrzebuje wierny. Zdarza sie, ze spokojnie cze-
kaja, poki posta¢ nie padnie bez tchu na polu bitwy,
i dopiero wtedy lecza jej rany i przenosza w bezpiecz-
ne miejsce, np. do §wiatyni béstwa.

Wysokopoziomowi kaplani moga od czasu do czasu
skorzysta¢ z boskiej interwencji, uzywajac zaklecia
brama lub podobnego. Zaden czar nie przywola bo-
stwa osobiscie, ale moze ono przez bramg wydelego-
wac poteznego shuge, ktory wspomoze lub ukarze rzu-
cajacego zaklecie. Nalezy jednak pamietac, ze kaplan
na poziomie pozwalajacym juz rzuca¢ bramg zwykle
zwraca na siebie uwage bostwa, moze wiec spodzie-
wac sie wizyty stugi o mocy, ktora wystarczy do po-
konania napotkanych trudnosci — astralnej devy lub
nawet planetara.

Boskie interwencje moga takze wspierac cele ko-
sciolow lub organizacji religijnych, na przyklad misje
przysparzajaca chwaly bostwu lub kosciolowi. Zdarza
sie wowczas, ze wysokopoziomowy kaplan i paladyn
slyszy glos swego patrona, ktéry zleca mu wykonanie
waznego zadania. Niebianski wyslannik moze poja-
wié sie w glorii chwaly i wyznaczyé bohaterom jakas
misje lub tez pojawiac si¢ w ich snach tylko jako ta-
jemniczy szept. Metoda ta jest moze nieco lopatolo-
giczna, ale daje graczom poczucie, ze sa wazna cze-
scig boskiego planu. Oczywiscie, sposéb zlecenia im
misji powinien byé odpowiedni do jej wagi — jeze-
li archon-trebacz zleci wiernemu kaplanowi wyple-
wienie ogrodka Wielkiej Swiatyni, efekt bedzie ra-
czej komiczny.
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Oczywiscie, boscy wyslannicy nie zawsze sa tak
doslowni, nawet gdy misja jest do§¢ prosta. Zwia-
stujacemu archonowi trudno odméwic¢ — cho¢ gra-
cze moga poczué sie nieco zmanipulowani i bez-
wolni, skoro posyla sie ich gdzies bez pytania o zgo-
de. Dlatego tez przedstawiciele sil wyzszych czesto
ukrywaja sie pod przebraniem §miertelnika. Meto-
da ta ma wiele zalet, a co najwazniejsze, nie przy-
ciaga niepozadanej uwagi. Jezeli misje zleca ela-
drin, ktéry pojawia sie w blasku chwaly i glosem
niby traby anielskie oznajmia druzynie, gdzie ma
sie uda¢, szybko staje sie ona tajemnica poliszyne-
la. Jesli jednak w zatloczonej gospodzie ubrany na
czarno osobnik wreczy grupce nieznajomych mape
i sakiewke, malo kto zwréci uwage na tak codzien-
ny widok. Druzyna bedzie mogla wowczas dzialac
w spokoju. Nikt — nawet grupa poszukiwaczy przy-
g6d — nie musi wiedzie¢, ze 6w kupiec to ten sam
eladrin, ktéry zmadrzawszy, rzucil na siebie czar
przeksztalcenie siebie.

NAWROCENI

Podrgeznik Gracza wspomina, Ze kaplan, ktéry znaczaco
pogwalci ustanowiony przez bostwo kodeks postepo-
wania, traci czary i wlasciwosci klasowe oraz nie moze
zdobywa¢ nowych pozioméw jako kaplan, dopoki nie
odpokutuje win.

Co jednak, jezeli kaplan nie zamierza odprawiac
pokuty? Co, jesli po dramatycznych przezyciach
kaplan Hextora odnajdzie cel w sluzbie Heirone-
ousowi? Taka posta¢ nie musi wowczas zaczynac
od pierwszego poziomu jako wieloklasowy ,kaplan
Heironeousa”. Bog ten moze przywréci¢ mu kaplan-
skie moce — oczywiscie, zaraz po tym, jak jego nowy
wyznawca wykaze sie lojalnoscia, gorliwoscia i zdol-
nosciami.

Ogélnie rzecz biorac, kaplan, ktéry zmienia wyzna-
wane béstwo, musi wykonaé misje, by udowodnic
swe oddanie nowemu patronowi. Powinien dobro-
wolnie zaakceptowa¢ czar geas/poszukiwanie rzucony
na niego przez jakiegos waznego duchownego. Na-
tura misji zalezy od bostwa i zawsze dokladnie odda-
je jego cele i zasady wiary oraz charakter (w rozdzia-
le 2 tej ksiazki znajdziesz wiecej informacji o doktry-
nach iidealach kosciolow w zaleznosci od ich cha-
rakteru). W czasie tych poszukiwan poszukiwan ka-
plan nie ma dostepu do czaréw i whasciwosci klaso-
wych (z wyjatkiem bieglosci w broni i pancerzu, kté-
rych nie traci).

Kiedy misja dobiegnie korica, na neofite zostaje rzu-
cona pokuta. W tym momencie staje sie on kaplanem
nowego bostwa z mocami i zdolnosciami z poprzed-
niego poziomu. Wybiera takze dwie domeny nowego
béstwa i zyskuje ich zestane moce.

UMIEI >

Umiejetnosci sa niezbednym skladnikiem potrzeb-
nym do tworzenia bohatera. Kiedy twoj kaplan lub pa-
ladyn przy awansie na wyzszy poziom otrzyma do dys-

pozycji kolejne punkty umiejetnosci, mozesz odczuTs

wac pokuse zlekcewazenia tego faktu. Podpowiem
ci: Nie rob tego bledu. Wlasciwy dobér umiejetnosc
czesto decyduje o sukcesie lub porazce, a nawet o %
ciu i §mierci twojej postaci.

Nowe Rzemiosta i Profesje

Opisano tu trzy nowe dziedziny wiedzy, jakie posias

moze twéj kaplan lub paladyn (jak ikazda inna pe

stac). Za zgoda MP mozesz odkrywa¢ nowe zastosow:
nia umiejetno$ci Rzemiosta i Profesji.

e Rzemioslo (rzezbienie w kamieniu) dotyczy posi
g6w, architektonicznych zdobien, kamiennej broz
i swietych symboli.

* Rzemioslo (rzezbienie w drewnie) dotyczy masel
grzebieni, mebli, $wietych symboli i figur na dzi
by okretow.

* Profesja (astrolog) obejmuje wiedze o astronomi
horoskopach i przeznaczeniu zapisanym w gwiai
dach — szczegélnie uzyteczna dla postaci parajacyd
sie magia wieszczen.

Stare umiejetnosci, nowe
mozliwosci

Opisano tu kilka przykladéw nowego wykorzystani

przez kaplanéw i paladynéw posiadanych juz umie

jetnosci.

* Leczenie dotyczy tez znajomosci anatomii i fizjt
logii. Umiejetnos¢ mozna stosowac podczas §led;
twa, by na przyklad okresli¢ czas zgonu lub jeg
przyczyny. MP moze pozwoli¢ (przy wysokim SI
na uzycie tej umiejetnosci do badania szczegol
wych informacji o przyczynie émierci, na przykla
do wydedukowania przez analize rany wzrostu ni
pastnika.

* Wiedza (plany) obejmuje informacje o istotach pi

kielnych, takich jak diably, demony i stwory z ni
szych planéw oraz o istotach boskich (niebianie, 2
choni i mieszkaricy wyzszych planéw).

*» Wiedza (religia) to odpowiednia umiejetnosc dlak
daczy zaginionych kultéw wyznawanych przez
marle rasy i kultury. Dotyczy rowniez wierzen p::i
tykowanych przez kaplanéw potworow.

e Wiedza (nieumarli) dotyczy znajomosci natur
i taktyki nieumarlych stworzen.

* Wiedza (wojna) obejmuje tematyke maszyn ol

lezniczych, podkopéw, strategii itaktyki obl

zefi (umiejetnos¢ ta pochodzi z podrecznika Pig
i Miecz: Przewodnik dla mnichéw i wojownikow).

NOWE ATUTY

Atuty s3 nowym elementem D&D. W tym rozdzial |
zaprezentowano nowe opcje przeznaczone dla kaph
néw i paladynow (cho¢ moze ich uzywac kazdy, kt -

spelnia okreslone warunki).

Atuty zastepcze

Jezeli twoj bohater posiada moc klasowa lub specjﬂ
na zdolnosé, ktéra dziala jak jakis atut, nalezy uzna

iz spelnia on warunek wstepny. Zatem, na przykh
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Atuty ogolne Warunki wstepne
Skuteczniejszy cios tarcza Sita 13+

Potezny atak
Szarza z tarczg Sita 13+

Potezny atak
Poprawiony cios tarczg

Atuty objawione Warunki wstepne
Boska odporno$é Zdolno$¢ do odganiania lub karcenia
nieumarlych
Boskie oczyszczenie
Wyjatkowe odganianie

Boska pomsta Zdolno$¢ do odganiania nieumartych

Wyjatkowe odganianie

Zdolnos¢ do odganiania lub karcenia
nieuma

Charyzma 13+

Sita 13+

Potezny atak

Zdolnos¢ do odganiania lub karcenia
nieumartych

Charyzma 13+

Sita 13+

Poprawiony cios tarcza

Potezny atak

Zdolno$¢ do odganiania lub karcenia
nieumarlych

Charyzma 13+

Wyjatkowe odganianie

Zdolnos¢ do odganiania lub karcenia
nieumarlych

Charyzma 13+

Wyjatkowe odganianie

Boska potega

Boska tarcza

Boska zywotno$é

Boskie oczyszczenie

Atuty metamagiczne  Warunki wstepne
Czar zasiegowy -

Wyswiecenie czaru —=

Specjalne atuty Warunki wstepne
Dodatkowe ugodzenie Poziom klasy 4+
whasciwos¢ porazenia

Przyspieszone odganianie Kaptan lub paladyn
Charyzma 13+
Wyjatkowe odganianie
Skuteczniejsze odganianie Kaptan lub paladyn
Charyzma 134
Wyjatkowe odganianie
Kaptan lub paladyn
Kaptan lub paladyn
Charyzma 13+
Wyjatkowe odganianie

Wyjatkowe odganianie*
Wzmocnione odegnanie

*Opisane w Podreczniku Gracza

majac klasowa moc czy specjalna zdolnoé¢, ktérej opis
brzmi mniej wiecej tak: ,Dziala analogicznie do Po-
teznego ataku”, moze zdobywac atuty, ktore wymaga-
ja posiadania Poteznego ataku — chocby opisany dalej
Skuteczniejszy cios tarcza. Jezeli kiedykolwiek twoja
postac straci 0w zastepczy warunek wstepny, traci row-
niez dostep do wszelakich bazujacych na nim atutow,
ktore wezesniej zyskala.

Atuty objawione
Atuty te to nowa kategoria, ktora wyréznia kilka cech.
Po pierwsze, wszystkie wymagaja posiadania zdolno-

|

Boska pomsta [Objawion?

Boska potega [Objawion}g]
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$ci odganiania (lub, w wiekszosci przypadkéw, karce-
nia nieumarlych). Sa zatem dostepne dla kaplanéw, pa-
ladynow od trzeciego poziomu i kazdej klasy prestizo-
wej posiadajacej wspomniana zdolnosc.

Po drugie, sila dajaca moc objawionym atutom to
zdolnoé¢é do przesylania pozytywnej lub negatyw-
nej energii w celu odganiania lub karcenia nieumar-
lych. Kazde uzycie takiego atutu kosztuje postac jedna
probe odganiania/karcenia sposréd dostepnych dla
niej danego dnia. Jezeli bohater wykorzystal wszyst-
kie, nie moze uzywac atutu. Jako ze odganianie lub
karcenie jest akcja standardowa, aktywowanie atutu
objawionego réwniez jest taka akcja.

Po trzecie, nie mozesz uzywac atutu Przyspieszone
odganianie do zwiekszenia szybkosci dzialania atutu
objawionego.

Boska odpornosé [Objawiony]

Mozesz przestac energie, by czasowo zmniejszy¢ liczbe
obrazen, jakie ty i twoi sojusznicy otrzymujecie z okre-
slonych zrédel.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ odganiania lub kar-
cenia nieumarlych, Boskie oczyszczenie, Wyjatkowe
odganianie.

Korzy$ci: Poswie¢ jedna zprob odganiania/
karcenia, by da¢ wszystkim sojusznikom (oraz sobie)
w 18-metrowym rozprysku odporno$é 5 na ogien,
zimno i elektrycznosé. Odpornosé ta nie sumuje sie
zinnymi, podobnymi odpornosciami zyskiwanymi
dzieki czarom lub zdolnosciom specjalnym. Ochrona
trwa do konca akcji w nastepnej rundzie.

]
Mozesz przesyla¢ energie, by zadawac¢ nieumarltym
wiecej obrazens w walce wrecz.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ odganiania nieumar-
tych, Wyjatkowe odganianie.

Korzysci: Poswie¢ jedna zprob odganiania/
karcenia, by doda¢ 2ké punktow obrazen od swietej
energii do wszystkich udanych atakow w walce wrecz

wymierzonych w nieumarlych.

Mozesz przeslaé energie, by zwiekszyé liczbe zadawa-
nych w walce obrazen.

Warunki wstepne: Zdolnos¢é odganiania lub kar-
cenia nieumarlych, Charyzma 13+, Sila 13+, Potez-
ny atak.

Korzyséci: Poswie¢ jedna zprob odganiania/
karcenia, by dodaé premie z Charyzmy do liczby obra-
zet zadawanych przez ciebie bronia przez liczbe rund
rowna tejze premii.

Boska tarcza [Objawiony]

Mozesz przestaé energie, by uczyni¢ swa tarcze efek-
tywniejsza zarowno w ataku, jak i w obronie.
Warunki wstepne: Zdolno$¢ odganiania lub kar-
cenia nieumartych, Charyzma 13+, Sila 13+, Potezny
atak, Skuteczniejszy cios tarcza.
Korzysci: Poswie¢ jedna zpréb odganiania/
karcenia, by przesla¢ energie w tarcze, dajac jej pre-
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mie z usprawnienia réwna twojemu modyfikatorowi

. = z Charyzmy. Premia liczy sie zaréwno do ataku, jak
{ ido obrony tarcza i utrzymuje sie przez liczbe rund
!}, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.
to g T Boska zywotnos¢ [Objawiony]

Motzesz przesta¢ energie, by zwiekszy¢ swa szybkosé
i Budowe

Warunki wstepne: Zdolnoé¢ odganiania lub kar-
cenia nieumarlych, Charyzma 13+, Wyjatkowe odga-
nianie.

Korzysci: Poéwie¢ jedna zpréb odganiania/
karcenia, by zwiekszyé¢ swoja bazowa szybkoéé o3
metry i doda¢ premie z usprawnienia +2 do Budowy.
Efekt utrzymuje sie przez liczbe minut réwna modyfi-
katorowi z Charyzmy.

Boskie oczyszczenie [Objawiony]
Moizesz przestaé energie, by zwiekszy¢ odpornos¢ na
trucizny i klatwy.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ do odganiania lub
karcenia nieumartych, Charyzma 13+, Wyjatkowe od-
ganianie.

Korzysci: Poswie¢ jedna zprob odganiania/
karcenia, by da¢ wszystkim sojusznikom (oraz
sobie) w 18-metrowym rozprysku uswiecong pre-
mie +2 do rzutu obronnego na Wytrwalos¢ przez
liczbe rund réwna twojemu modyfikatorowi z Cha-

ryzmy.

Czar zasiegowy [Metamagia]
Mozesz uzywac czarow dotykowych bez koniecznosci
dotykania ofiary.

Korzysci: Mozesz rzucac rzucac czar normalnie ma-
jacy zasieg ,dotykowy” na zasieg do 9 metréw. Zakle-
cie staje sie promieniem, wiec musisz wykonac udany
atak dotykowy na dystans, by zadzialalo na ofiare.

Czar zasiegowy wymaga komorki o dwa poziomy
wyzszej niz normalny poziom zaklecia.

Dodatkowe ugodzenie [Specjalny]
Mozesz wiecej razy ugodzi¢ przeciwnika.

Warunki wstepne: Poziom klasy 4+, ugodzenie (wla-
éciwosé kasowa).

Korzyéci: Biorac ten atut, zyskujesz dodatkowa
probe ugodzenia dziennie. Mozesz jej uzyc€ za kazdym
razem, gdy masz ku temu okazje (jako paladyn, swie-
ty wyzwoliciel lub kaplan z domeng zniszczenia). Atut
ten mozesz wybrac kilka razy.

Przyspieszone odganianie [Specjalny]
Mozesz szybciej odganiac lub karci¢ nieumarﬁlrch.
Warunki wstepne: Kaplan lub paladyn, Charyzma
13+, Wyjatkowe odganianie.
Korzysci: Mozesz odganiaé lub karci¢ nieumartych
w akcji darmowej, ale z karg —4 zaréwno do testu od-
ganiania, jak i obrazer.. Nadal mozesz wykonac jedna
probe odegnania na runde.
Tego atutu mozesz uzy¢ tylko do odganiania lub kar-
cenia nieumartych. Nie mozesz go uzyc, gdy uzywasz
atutu objawionego.
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Skuteczniejsze odganianie
[Specjalny]
Mozesz probowa¢ odganiaé lub karci¢ potezniejszyc
nieumartych.

Warunki wstepne: Charyzma 13+, Wyjatkowe of
ganianie.

Korzyéci: Gdy odganiasz lub karcisz nieumarl
go, mozesz wybra¢ liczbe nie wieksza niz twoj pi
ziom kaplana. Dodajesz te liczbe do testu odgani
nia, ale odejmujesz od testu wynikajacych z nieg
obrazen.

Jezeli nie jestes kaplanem, wybierasz liczbe n
wieksza niz twoj efektywny poziom kaplana (na prz
kladu, paladyn powinien od swojego poziomu odj
dwa). Jesli klasa prestizowa podnosi efektywny p !
ziom odganiania, uzyj tego wlasnie poziomu. :

Skuteczniejszy cios tarczg [Ogdine]
Mozesz odepchnac przeciwnika ciosem tarcza.
Warunki wstepne: Potezny atak. |
Korzysci: Kazdy twoj cios tarcza (mala lub dui
dziala na przeciwnika tak, jakby$ wykonat bycza sz -
ze. Nie wchodzisz na pole przeciwnika ani nie naraza
sie na okazyjny atak. Nie mozesz rowniez odepchnt
przeciwnika na wiecej niz na 1,5 metra ani za nim p
dazy¢. Tego atutu nie mozna jednak wykorzystyw
z puklerzem. |

Szarza z tarczg [Ogdiny]
Uzywaijac tarczy jako broni w szarzy, zadajesz dodatk -
we obrazenia.
Warunki wstepne: Potezny atak, Skuteczniejs
Cl0s tarcza.
Korzysci: Jezeli atak tarcza jest czescia akeji szan
zadajesz dwa razy wieksze niz zwykle obrazenia.

Wyswiecenie czaru [Metamagia]
Twoje czary zadajace obrazenia wypelnione sa bos
moca.

Korzysci: Polowa obrazeri zadawanych prz
Wyswiecony czar pochodzi prosto z boskiej mot
nie moga one zatem byé zmniejszone przez ochi
ng przed zywiolami lub podobna magie. Druga pol
wa obrazen powodowanych przez zaklecie jest n
malna.

Wyswigcony czar wymaga komorki o dwa pozion
wy2szej niz normalny poziom zaklecia. Tylko czary¢
jawien moga zosta¢ wyswiecone.

Wzmocnione odegnanie [Specjalny]
Mozesz pojedyncza proba odganiaé lub karci¢ wigks
liczbe nieumarlych.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ odganiania lub ki
cenia nieumarlych, Charyzma 13+, Wyjatkowe odg
nianie.

Korzysci: Mozesz odganiac lub karci¢ wigksza li
be nieumarlych niz zwykle, choé¢ trudniej ci stawi
czolo istotom o duzym KW. Otrzymujesz kare —21
testu odganiania, ale za to dodajesz +2ké do testu o
zent wynikajacych z odganiania.
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TABELA 1-6 USWIECONY EKWIPUNEK
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| Przedmiot Cena Waga  Przedmiot Cena Waga Przedmiot Cena Waga
Brewiarz 10sz 15kgt  Kandelabr, 8 $wiec, zfoty 35sz kg  Swiecznik, reczny, 5ss 025kg
Brewiarz, podreczny 15sz 0,5 kgt Kapturek 6sz 2 kg srebrny
Gromnica, 12-stogodzinna ~ 5ss 0,125kg  Kropidto, srebrne 205z 15kgt  Swiecznik, reczny, zioty 3sz 05kg
Gromnica, dugo sie palaca 15z 0,125 kg Kropidio, ztote 45sz 15kgt Swiecznik, srebrny 125z 05kg
Gromnica, do czuwania ~ 10sz 0,25kg  Kropidio, zelazne Ssz 15kgt  Swiecznik, zioty 20sz kg
Gromnica, $wiatynna 1sz 025kg Obrus oftarzowy, aksamitny 30 sz * Swiety symbol, z brazu 10sz  05kg
Kadzidto, egzotyczne 15 sz #  Obrus oftarzowy, barwiony ~ +5 sz #  Swiety symbol, zioty S0sz kg
Kadzidto, zwykte 5sz 05kg  Obrus oftarzowy, brokatowy 40 sz * zaﬂ"'lik. duzy, srebrny 70sz  40kg
Kadzielnica, spizowa 1sz 05kg  Obrus ohtarzowy, jedwabny 35 sz % Zarnik, duzy, z brazu 30sz 375kg
Kadzielnica, srebrna 3sz Tkg  Obrus oftarzowy, maly 3sz % Zarnik, duzy, zloty 110sz  80kg
Kadzielnica, zlota Ssz  2kg  Obrus oftarzowy, plécienny 15 sz *  Zarnik, polowy, srebrny 155z 3kg
Kandelabr, 16 $wiec, 255z 1,5kg  Skrzynia oftarzowa, 40sz 240 ket R_Zamik. polowy, z brazu 4sz  25kg
srebrny granitowa Zarnik, $redni, srebrny 30sz  15kg
Kandelabr, 16 dwiec, zloty 45 sz 3kg  Skrzynia oltarzowa, 20sz 2,5kgt  Zarnik, $redni, z brazu 17sz 125kg
Kandelabr, 8 $wiec, srebrny 20sz  05kg Swierkowa Zarnik, $redni, ztoty 70sz  30kg

124,
zar:
ass
nac

val

1 Jezeli przedmioty te wykonano dla matych postaci, waza jedna czwarta wagi podanej w tabeli

-

Kaplani i paladyni posiadaja pewien typ ekwipunku,
ktorego nie uzywaja inne profesje. Tabela 1-6 wyszcze-
golnia te przedmioty, ktorych opisy znajdziesz dalej.

Brewiarz: Wiekszoé¢ religii posiada teksty, modli-
twy i rytualy uzywane przez kaplanéw i wiernych. Bre-
wiarze maja zazwyczaj rozmiar ksiegi czarow. Mniej-
sze wersje stuza kaplanom podczas podrézy po bezdro-
zach czy niesienia pomocy chorym.

Podreczny brewiarz nie zawiera wszystkich tekstow,
ale doskonale pasuje do skrzyni oltarzowe;.

Gromnica: Gromnice to §wiece koscielne (w odréi-
nieniu od malych, prostych, lojowych swiec z ekwi-
punku poszukiwacza przygéd z Podrgcznika Gracza).

Zarnik |

Wykonane z wosku, maja od trzydziestu centymetrow
do prawie dwéch metréw wysokosci i siedem centy-
metréw srednicy. Gromnice pala sie w tempie ok. cen-
tymetra na godzine, co pozwala m.in. mierzy¢ czas spe-
dzany w podziemiach.

Gromnica dwunastogodzinna (12 cm wysokosci)
uzywania jest do mierzenia uplywu czasu.

Gromnica do czuwania wykonana z wosku zmiesza-
nego z aromatycznymi ziolami plonie przez 8 godzin.
Posta¢ zumiejetnoécia Leczenie, ktéra zapali taka
gromnice podczas opieki nad rannym, dodaje premie
z okolicznosci +1 do testow umiejetnosci.

Kadzidlo: Popularny skladnik czaréw. Mozna go
znalezé w wiekszosci sakiewek na komponenty. W Ta-

Kadzidta

Kapturek

Gromnice
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beli 1-6 podano cene 0,5 kilograma zwyklego kadzidla
i 30 gram kadzidla egzotycznego z przeznaczeniem do
celow swiatynnych.

Kadzielnica: Bogato zdobiona skrzynka, w ktérej
spala sie kadzidla. Poniewaz kolysze sie na lancusz-
kach, dym z kadzidel rozchodzi sie szeroko.

Kandelabr: W kandelabrach osadza sie osiem lub
szesnaScie gromnic. Osiem gromnic w kandelabrze
rozswietla obszar o promieniu 4,5 metra, a szesnascie
— 6 metrow.

Kapturek: Poltorametrowy kij z knotem do odpa-
lania swiec i kapturkiem do ich gaszenia. Mozna go
tez uzywac¢ do podpalania innych latwopalnych przed-
miotow.

Kropidlo: Metalowy przedmiot, ktory na pierwszy
rzut oka wyglada jak mala maczuga lub lekki buzdy-
gan. Zbiorniczek moze pomiesci¢ do trzech butelek
wody $wieconej. Potrzasajac kropidlem (jest to akcja
standardowa), rozpryskujesz jedna butelke na ofiare
znajdujaca sie w zasiegu walki wrecz. Jest to atak do-
tykowy na dystans (nie prowokuje ataku okazyjnego).
Uzywanie kropidla nie wymaga zadnej bieglosci, dla-
tego wielu poszukiwaczy przygod przedklada je nad
zwykle chlapanie woda swiecona prosto z butelki.

Obrus oltarzowy: Standardowe biale obrusy olta-
rzowe sa dhugie na ponad 4 metry, szerokie na prawie 2
metry, a wykonane z plotna, aksamitu, jedwabiu lub wy-
szywanego zlotem brokatu. Za dodatkowa oplata moga
by¢ barwione na czerwono, niebiesko, z6lto, zielono, bra-
zowo lub czarno. Maly obrus to kwadrat o boku ponad
pol metra, ktorego uzywa sie do skrzyni oltarzowe;.

Skrzynia oltarzowa: Niewielka skrzynka, ktéra po
otwarciu przybiera posta¢ przenosnego oltarza. W pu-
dle jest miejsce na przedmioty i naczynia uzywane
podczas liturgii, maly obrus i podreczny brewiarz (wli-
czone w cene). Skrzynie oltarzowe wykonane sa zwy-
kle ze swierczyny lub granitu.

Swiecznik: Zwykle swieczniki maja ok. trzydzie-
stu centymetréow wysokosci i mozna w nich osadzi¢
$wiece o $rednicy od dwéch do siedmiu centymetrow.
Swieczniki reczne maja ok. 10 centymetréow wysoko-
éci i posiadaja rynienke chroniaca dlon przed kapia-
cym woskiem.

Swiety symbol: Podrgcznik Gracza podaje ceny drew-
nianych i srebrnych swietych symboli. Posta¢ moze jed-
nak zleci¢ wykonanie symbolu ze zlota lub brazu.

Zarnik: Metalowe naczynie, w ktorym znajduja
sie rozpalone wegle, dajace cieplo i $wiatlo. Ponadto
uzywa sie go do spalania kadzidel i ofiar. Jest to najwy-
godniejszy sposéb na spalanie kadzidel bedacych kom-
ponentami do czarow.

Duzy (zloty, srebrny lub z brazu) ma 1,8 metra sred-
nicy i jest bogato zdobiony. Uzywany w duzych swia-
tyniach.

Sredni (zloty, stebrny lub z brgzu) ma 1,2 metra sred-
nicy i jest mniej zdobiony. Uzywany w kaplicach.

Polowy (srebrny lub zbrazu) ma 45 centymetrow
srednicy izadnych zdobien. Mozna go za to latwo
przenies¢ i uzywaé przy modlitwach i ceremoniach
religijnych w podrozy. (Zarnik wiadania zywiolakami
ognia to polowy zarnik z brazu na wegiel).

Opisy tarcz i pancerzy

__PRZEDMIOTY MAGICZN:

Ta cze$¢ ksiazki zawiera opisy kilku nowych prze
miotéw magicznych roznych rodzajow. Wiele z nic §
przeznaczono specjalnie dla kaplanow i paladynow. A

Podane tu zdolnosci specjalne rozszerzaja rozdzial
Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.

Antypatia: Tworca tego typu pancerza lub tara ©
nadaje mu nadnaturalna zdolnos¢ oddzialywania ¢ K
stworzenia o okreslonym charakterze lub danego n L¢
dzaju (patrz czar antypatia w Podrgczniku Gracza). Mot N
tej mozna uzy¢ raz dziennie jako akcji standardowe
Stworzenia okreslonego typu w promieniu 18 metrér
musza wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 24) — nieud
ny oznacza, ze uciekaja z danego miejsca i nie zamierz
ja do niego dobrowolnie wroci¢ przez najblizsze dwi S2
godziny. Stworzenia pozostajace w obszarze otrzymuy $v
kare —4 do Zrecznosci, dopdki go nie opuszcza. Obsz
przemieszcza sie wraz z noszacym tarcze/pancerz. G{
zblizy sie on do stworzenia, ktére juz raz przed nim uci i
klo, moze ono wykonaé kolejny rzut obronny. -

Poziom czarujgcego: 15; wymagania: Stworzenie m|
gicznej broni i pancerza, antypatia; cena rynkowa: pn W
mia +4. 2’!

Dowodzenie: Tarcza lub pancerz tak umagiczni
ny zawsze jest ol§niewajacy i blyszczacy bez wzgled
na panujace warunki i pomimo préb zamalowania lu o
ukrycia tego faktu. Szczegélnie pozadana przez dowd ps
cow wojskowych wszelkiego rodzaju, tarcza taka em
nuje aura potegi, ktora zapewnia premie za bieglosé+ n
do Charyzmy i premie z morale +2 do rzutéw obro
nych na Wole wszystkim sojusznikom w promieniu It
metréw. Umagicznienie sprawia jednakze, ze wlast ly
ciel tego przedmiotu jest doskonale widoczny, co je fr
réwnoznaczne karze —6 do testow Ukrywania. ci

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie magic 1z
nej broni i pancerza, pieé pozioméw zdolnosci rzue gl
nia czardéw; cena rynkowa: premia +2. ef

Eteryczny: Przedmioty wystepuja wdwéch we m
sjach. Pierwsza pozwala noszacemu tarcze lub zbrg
korzystac z czaru eferyczny spacer rzucanego przez kapl g
na dziewiatego poziomu. Druga zapewnia whascicieloy ce
oraz kazdemu, kto go dotyka, mozliwos¢ stania sie et
rycznym analogicznie do rzucanego przez kaplana jed ¢z
nastego poziomu zaklecia eterycznosé. Przedmiot wyds la
si¢ niematerialny i nierzeczywisty, z wyjatkiem Plan c;
Eterycznego, gdzie wyglada zupelnie normalnie. 52

Na wlasciciela: Poziom czarujgcego: 9; Wymagani tr
Stworzenie magicznej broni i pancerza, eteryczny sp ¢
cer; Cena rynkowa: premia +3.

Wzyscy dotykajacy: Poziom czarujacego: 11; wymag
nia: Stworzenie magicznej broni i pancerza, eferycznos n
cena rynkowa: premia +4. n

Groza: Tego typu przedmioty otaczaja whascici
la aura strachu — moc analogiczna do zaklecia strac p
rzucanego przez czarodzieja siodmego poziomu. Aut ly
ta dziala na wszystkich przeciwnikéw w promieni u
12 metréw. Pancerz itarcza wygladaja zupelnie no
malnie dla wszystkich z wyjatkiem tych, ktérym ra d

ol
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~TABELA 1-7: SPECJALNE ZDOLNOSCI
[.TARCZ | PANCERZY
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Modyfikator Pancerz
Specjalna moc ceny rynkowej* Bfekitny pancerz z Gér
Antypatia Premia +4 Krysztatowe] Mghy
Dowodzenie Premia +2 Pancerz czerwonego
smoka
Eteryczny, tylko posiadacz ~ Premia +3 Piytkows zbroja stalodei
Eteryczny, kazdy dotkniety  Premia +4 Thvoja jekites
Croza Pramia ve Ztocisty fartuch
Kontrolow. nieumartych Premia +4
Léd Premia +3
Niszczenie nieumarfych Premia +2 TABELA 1-9: BRON
Oflepienie Premia +1 Bron
Poswiecenie Premia +2 Bett uderzenia
Przywotywanie Premia +1 Berlo bitew
Szybkos¢ Premia +3 Palcat wierzchowcéw
Swiatfo dnia Premia +2 Strzata sokolego wzroku
Upierzenie Premia +2
Wehfanianie Premia +3
Woda Prernis 52 TaBELA 1-10: BEREA
z oddychaniem pod Premia +3 Berto
woda Berfo whadzy
Wysaczanie energii Premia +2
Zauroczenie Premia +3

obronny si¢ nie powiedzie. Takie stworzenia widza
przed soba potwora z najgorszych koszmaréw.

Poziom czarujacego: 7; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, strach; cena rymkowa: premia +2.

Kontrolowanie nieumarlych: Noszac taka tarcze
lub pancerz, mozna kontrolowaé¢ do 26 KW nieumar-
lych dziennie — podobnie jak w przypadku czaru kon-
irolowanie nieumarlego. O $wicie kazdego dnia wlasci-
ciel przedmiotu traci kontrole nad nieumarlymi, kto-
1zy znajduja sie w jego wladzy. Tarcza i pancerz wy-
gladaja, jakby byly zrobione z kosci, choé jest to tylko
efekt dekoracyjny i nie ma wplywu na cechy przed-
mioftu.

Poziom czarujacego: 13; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, konlrolowanie nieumarlego;
cena rynkowa: premia +4.

Léd: To umagicznienie sprawia, ze pancerz lub tar-
cza wygladaja na wykonane zlodu. Ponadto pozwa-
la wykorzysta¢ dwie moce — zaklecie spowolnienie (jak
czarodziej piatego poziomu), ktére dziala na pierw-
szych pieciu przeciwnikéw podchodzacych na 9 me-
trow do posiadacza, oraz promieri mrozu (rowniez jak
czarodziej piatego poziomu) do pieciu razy dziennie.
Promienie strzelaja z przodu tarczy lub zbroi.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, spowolnienie, promien mrozu; cena
rynkowa: premia +3.

Niszczenie nieumarlych: Tego typu przedmiot
pozwala do czterech razy dziennie atakowac nieumar-
lych moca analogiczna do zaklecia przeszkodzenie nie-
umarlemu rzucanego przez czarodziej piatego pozio-

- mu. Tak umagicznione tarcze i pancerze zwykle posia-

daja Swiety symbol dobrego bostwa.

TABELA 1-8: SCI$LE OKRESLONE
TARCZE | PANCERZE

TaBeLA 1-11: CUDOWNE PRZEDMIOTY

Przedmiot Cena rynkowa
Cena rynkowa Amulet pamieci 36 000 sz
20 960 sz Amulet powrotu 64 000 sz
35 200 sz Czarna opaska 8800 sz
Hetm wizji 91 600 sz
5845 sz Karwasze zwiazania 10 800 sz
10 670 sz Lesny plaszcz 39392 sz
1222005z Maska moru 23 400 sz
Misa medytacji 44 800 sz
Potezniejszy $w. symbol 5040 sz
Reka Nyra 12 800 sz
Cena rynkowa Swieta pochwa 6400 sz
3157 sz Znak apostazji 38 880 sz
33 14 5% Zwierciadlo objawied 48 000 sz
20 980 sz
3507 sz

Cena rynkowa
20576 sz *Dodaj do premii z usprawnienia, by
okresli¢ catkowita cene rynkowa.
Patrz Tabela 8-10: Brori w Przewodniku

MisTkzA PODZIEML.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przeszkodzenie nieumarlemu;
cena rynkowa: premia +2.

Oslepianie: Tarcza lub pancerz tak umagiczniony na
rozkaz noszacego moze dwa razy dziennie blysnac migo-
tliwym $wiatlem. Wszyscy w promieniu 6 metréw (poza
wlascicielem) musza wykona¢ rzut obronny na Refleks
(ST 14) — nieudany oznacza oslepienie na 1k4 rundy.

Poziom czarujgcego: 7; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, piekace swiatlo, slepota/ghicho-
ta; cena rynkowa: premia +1.

Poéwiecona: Przedmiot tego typu nie zapewnia
dodatkowych mocy, chyba e jego posiadacz potra-
fi odganiac/karci¢ nieumarlych. W takim przypadku
moze uzywac¢ wspomnianej zdolnosci, jakby mial dwa
poziomy wiecej. Tarcza lub pancerz zawsze sa poswie-
cone konkretnemu béstwu, o czym $wiadczy wygra-
werowany na nich symbol.

Poziom czarujgcego: 8; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zdolnosé¢ odganiania/karce-
nia nieumarlych; cena rynkowa: premia +2.

Przywolywanie: Potezne umagicznienie sprawia,
ze gdy wlasciciel wypowiada stowo rozkazu, tarcza lub
pancerz zostaja ku niemu przywolane (akcja standar-
dowa). Pod koniec owej akcji pancerz pojawia sie na
jego ciele, atarcza na odpowiednim ramieniu. Poza
tym opancerzenie wyglada catkiem normalnie.

Poziom czarujacego: 9; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, teleportacja; cena rynkowa: pre-
mia +1.

Szybkosé: Noszenie takiej tarczy lub pancerza za-
pewnia premie z przyspieszenia +4 do KP i dodatkowa
akcje czastkowa w kazdej rundzie, jak czar przyspiesze-
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nie. Przedmiot wydaje sie caly czas wibrowac i wyglada
przez to na nieco rozmyty.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, przyspieszenie; cena rynkowa: premia +3.

Swiatla dnia: Tarcza lub pancerz tak umagicznio-
ne l$nia jaskrawym blaskiem czaru swiatlo dnia przez
okres do 30 minut dziennie. Stowo rozkazu aktywuja-
ce i dezaktywujace zaklecie jest zwykle wyryte gdzies
wewnatrz pancerza lub z tylu tarczy. W czasie gdy nie
$wieca, przedmioty te wygladaja zupelnie normalnie.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, swiatlo dnia; cena rynkowa: premia +2.

Upierzenie: Tak umagicznione przedmioty wygla-
daja na stworzone z tysiecy opalizujacych piér. Nie
wplywa to na ich wage, kary do testow czy inne staty-
styki. Umagicznienie pozwala ich wlascicielowi latac
do 50 minut dziennie jak pod dzialaniem czaru lot
(szybko§é 27 metrow, a przy srednim lub ciezkim pan-
cerzu 18 metrow; dobra zwrotnosé).

Poziom czarujacego: 5; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, stapanie w powiefrzu; cena rynkowa:
premia +2.

Wchlanianie: Tak umagicznione tarcze ipancerze
sq zawsze ciemnoczarne i wydaje sie, ze posiadaja gle-
big, ktora nie powinna istnieé. Przedmioty te wchlania-
ja ataki wysaczajace atrybuty i poziomy. Kazdy z nich

moze jednorazowo wchlona¢ tyle punktéw obnizen
wartosci atrybutu lub wysaczenia poziomow dzienni
ile wynosi jego premia z usprawnienia. Pozwala na w
konanie rzutu obronnego na Wytrwalos¢ przeciwl
atakom wysaczajacym energie, ktore normalnie n
vozwalaja na wykonanie takiego rzutu. Udany rz
obronny zmniejsza efekt ataku o polowe. Tarn
i pancerz wchlaniania nie wplywaja na rzuty obra
ne na ataki pozwalajace na ich wykonanie.
Poziom czarujacego: 7; wymagania: Stworzenie m
gicznej broni i pancerza; cena rynkowa: premia +3.

Woda: Przedmioty tak umagicznione posiad
ja oplywowy ksztalt i zielonkawy polysk. Pozwal
ja wlascicielowi przeprawiac sie przez wode bez k
niecznosci wykonywania testow Plywania. Zas

dy Toniecia nadal obowiazuja (patrz Przewodn
Mistrza Popziemi, strona 85), chyba Ze prza
miot jest rowniez ,wyposazony” w oddycha
pod wodg.

Poziom czarujacego: 7; wymagania: Stworzen
magicznej broni i pancerza, oddychanie pod wol -
swoboda ruchu; cena rynkowa: premia +2 lubs

z oddychaniem pod wodag.
Wysaczanie energii: Taki pancerz lub tara
pozwalaja wlascicielowi wysaczaé poziomy |
pomoca ataku dotykowym (w przypadku panc
rza) lub ciosu tarcza (w przypadku tarczy). Pozosta
wymagania dotyczace tego ataku sa analogicznie je
w zakleciu wyczerpanie rzucanym przez czarodzie
si6dmego poziomu. Przedmioty te zawsze maja w
rzezbiona na froncie wykrzywiona twarz wampira.
Poziom czarujgcego: 7; wymagania: Stworzenie m
gicznej broni i pancerza, wyczerpanie; cena rynk
wa: premia +2.

Zauroczenie: Tak umagiczniony przedmi
wydaje sie piekny i funkcjonalny. Podkresla tez fizye
na urode kazdego, kto go nosi. Przeciwnik, ktory za
cios postaci noszacej tarcze/pancerz, musi wykonac
obronny na odpowiednia wersje zaklecia zauroczenia (z
uroczenie potwora albo zauroczenia osoby lub zwierzecia), p
sujaca do atakujacego. Jezeli wrog trafi w walce wret
otrzymuje premie +4 do rzutu obronnego.

Poziom czarujgcego: 7; wymagania: Stworzenie magic
nej broni i pancerza, zauroczenie osoby lub zwierzgcia, 2
uroczenie potwora; cena rynkowa: premia +3.

Scisle okreslone pancerze
Opisane dalej przedmioty maja Scisle okreslone ma
wymienione dalej.

Blekitny pancerz z Gér Krysztalowych Mgie
W pierwszej chwili pancerz sprawia wrazenie, ze 2
stal wykonany na krasnoluda. Z daleka wyglada j:
stworzony zlusek blekitnego smoka. W rzeczyw
stosci jest to mistrzowsko wykonana zbroja uskow
emaliowana tak, ze przypomina smocze luski. Zape;
nia premie z usprawnienia +3 do Klasy Pancerza (i
z premia z pancerza +4 daje w sumie +7) i odpornol
na elektrycznosé 15.

Poziom czarujacego: 9; wymagania: Stworzenie magic
nej broni i pancerza, wytrzymalosé zywiolowa; cena ry
kowa: 20 960 sz
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Pancerz czerwonego smoka: Pomimo swojego
wygladu pancerz ten nie zostal wykonany z tusek czer-
wonego smoka. To mistrzowsko wykonana zbroja tu-
skowa, ktérej kazda tuska pokryta jest czerwona ema-
lia. Zapewnia premie z usprawnienia +3 do Klasy Pan-
cerza (co z premia z pancerza +4 daje w sumie +7) i od-
pornosc na ogien 15.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, wytrzymalos¢ zywiolowa; cena ryn-
kowa: 35 200 sz

Plytkowa zbroja stalosci: Pancerz ten wyglada na
zwykla zbroje plytkowa, dopoki nie wlozy go po-
stac z neutralnym charakterem. Taka osoba odczu-
wa wowczas spokoj i pewnosc siebie. Ponadto pan-
cerz staje sie zbrojg plytkowq +2 z premia za odpor-
nos¢ +2 do wszystkich rzutéw obronnych.

Poziom czarujacego: 7; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, odpornosié; cena rynkowa: 5845 sz

Zbroja jezdica: Pancerz ten wyglada na pelna
zbroje plytowa przystosowana do walki z siodla. Za-
pewnia premie z usprawnienia +2 do KP (co z premia

. zpancerza +8 daje w sumie +10), premie za bieglos¢ +1

do testow Jezdziectwa, premie z usprawnienia +2 do
Zrecznosci rumaka i premie za bieglos¢ +3 metry do
jego szybkosci.

Poziom czarujgcego: 6; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza; cena rynkowa: 10 670 sz

Zlocisty fartuch: Prawdziwe dobrodziejstwo dla
wszystkich pracujacych przy kowadle. Wyglada jak
zwykly skérzany fartuch z lénigcym metalicznym po-
lyskiem. Zapewnia premie z odbicia +2 do KP. Noszace
go gnomy zyskuja redukcje obrazen 5/+1 i premie +2
do wszystkich rzutéw obronnych na ogien i goraco.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Alchemia, tarcza; cena rynko-
wa: 22 200 sz

Opis scisle okreslonej broni

Belt uderzenia: Jest to mistrzowsko wykonany belt
do kuszy, ciezki iz tepym ostrzem. Z uwagi na wage
i rozmiar mozna go wystrzeli¢ tylko z ciezkiej kuszy.
Jezeli trafi w zywy cel, zadaje 3keé obrazen, a ponadto
ofiara podlega zasadom byczej szarzy (belt jest duzy
ima Sile 25 oraz +2 do proby). Jesli trafi w cel nieozy-
wiony, ignoruje pierwsze 5 punktow trwalosci i zadaje
3ke obrazen. Jezeli trafi w drzwi, otwiera je jak postac
zSila 29. Po uzyciu ulega zniszczeniu.

Poziom czarujqcego: 9; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, bycza sila, telekineza; cena rynkowa:
3157 sz; waga: 1 kg.

Berlo bitew: Prawie metrowe, adamantytowe berlo
bedace cigikim buzdyganem +1. Zapewnia premie z mo-
rale +2 do rzutéw obronnych na strach wszystkim so-
jusznikom w promieniu 9 metréw i pozwala wlada-
jacej nim postaci przekazywaé wiadomosci kazdemu
w promieniu 13,5 kilometrow, jak przy uzyciu czaru
szepezqcy wialr.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie berla,
szepezacy wiaty; cena rynkowa: 35 712 sz; waga: 4 kg.

Palcat wierzchowcow: Niemal metrowe zelazne
berlo, ktére pozwala wlascicielowi rozmawiac ze zwie-

o

rzgtami. Dzierzac je podczas jazdy konnej, uzytkownik
zapewnia rumakowi premie z morale +2 do wszyst-
kich rzutéw obronnych. Palcat wierzchowcéw funkcjo-
nuje réwniez jak cigzki buzdygan +1, lecz tylko podczas
jazdy konne;j.

Poziom czarujgcego: 5; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, rozmawianie ze zwierzgtami;
cena rynkowa: 20 980 sz; waga: 4 kg,

Strzala sokolego wzroku: Strzalytego typu sa
szczegolnie pozadane przez tropicieli, zwiadowcow,
szpiegow i wiekszos¢ elféw. Po akcji calorundowej po-
swieconej koncentracji strzelec moze dostrzec wszyst-
ko, co dzieje sie w okolicy, jakby rzucil czar jasnowi-
dzenie. Pie¢ minut po wystrzeleniu strzala obraca sie
w proch. Poza tym jest strzalg +1.

Poziom czarujgcego: S; wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, jasnowidzenie; cena rynkowa:
3507 sz; waga: —.

Opis scisle okres’lonégch berel

Berlo wladzy: Taki przedmiot o wielu zastosowa-
niach jest zwykle pilnie strzezony i powierzany tylko
wysoko postawionym kaplanom lub bohaterom wyko-
nujacym niezwykle wazne misje. Jego posiadacz moze
przesylaé energie, jakby byl cztery poziomy wyzej,
co przydaje sie zarowno do odganiania/karcenia nie-
umarlych, jak i do otwierania drzwi zamknietych ob-
jawionym zamkiem. Moze rowniez rzucac rozkaz do
trzech razy dziennie jak kaplan dziewiatego poziomu.
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Poziom czarujacego: 9; wymagania: Stworzenie berla,
rozkaz; cena rynkowa: 20 576 sz; waga: 3 kg.

Opis scisle okreslonych cudownych

przedmiotow

Amulet pamigci: Dzieki temu amuletowi mozna
sobie raz dziennie przypomnie¢ do szesciu juz rzuco-
nych czaréw objawien — pod warunkiem ze jego posia-
dacz przygotowal je i rzucil tego samego dnia.

Poziom czarujgcego: 6; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy; cena rynkowa: 36 000 sz; waga: —.

Amulet powrotu: Amulet ten pozwala uzytkowni-
kowi na powrot do rodzimego planu, nie ma on jednak
wplywu na miejsce, w ktérym postaé sie pojawi. Przed-
miot nie dziala na rodzimym planie.

Poziom czarujqcego: 9; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, zamiana planéw; cena rynkowa: 64 000 sz;
waga: —.

Czarna opaska: Opaska na oko, wykonana z czar-
nej skory, nie przejawia zadnych specjalnych zdolno-
éci, dopoki nie zalozy jej ktos o orkowej krwi. Ork lub
polork noszacy opaske na pustym oczodole lub slepym
oku otrzymuje premie za bieglos¢ +2 do atakéw zasie-
gowych i rzutéw obronnych przeciw iluzjom.

Poziom czarujacego: 6; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy; cena rynkowa: 8800 sz; waga: —.

Helm wizji: Ten metalowy helm wydaje sie bez-
uzyteczny, dopoki nie zalozy sie go tak, by calkowi-
cie zaslanial oczy. Kazdy, kto go tak uzyje, odkrywa,
ze Swietnie widzi — jak pod wplywem czaru prawdzi-
we widzenie. Ponadto helm zapewnia premie z olsnie-
nia +1 do KP.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, prawdziwe widzenie; cena rynkowa:
91 600 sz; waga: 1,5 kg.

Karwasze zwigzania: Wygladem nie r6znia sie od
innych magicznych karwaszow. Po wypowiedzeniu
stowa rozkazu scalaja sie i pozostaja sklejone do czasu
wypowiedzenia kolejnego hasla. Podczas prob uwol-
nienia traktuj karwasze jakby mialy Sile 30, a ST Wy-
zwalania sie 35.

Poziom czarujgcego: 3; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, scalanie; cena rynkowa: 10 800 sz; waga: 0,5 kg.

Lesny plaszcz: Kiedy elf wlozy ten wykonany przez
swych ziomkow zielony plaszcz z brazowa skorzana la-
moéwka, otrzymuje premie za biegloéé +4 do testow
Réwnowagi i Wspinaczki, a ponadto moze trzy razy
dziennie rzucié drzewny krok.

Poziom czarujgcego: 9; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, drzewny krok; cena rynkowa: 39 392 sz; waga:
1kg.

Maska moru: Upiorna, zakrywajaca cale oblicze
maska wyglada jak twarz rozkladajacych sie zwlok. Po
wlozeniu jej mozna rozmawiaé ze zmarlymi do trzech
razy dziennie, niezaleznie od znanych jezykow.

Poziom czarujqcego: S; wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, rozmawianie ze zmartymi, rozumienie jezykow;
cena rynkowa: 23 400 sz; waga: —.

Misa medytacji: Przedmiot ten sprawia, ze kazdy,
kto rzuca nad nim wieszczenie, zyskuje 100% szans na
poprawng przepowiednie.

Poziom ezarujgcego: 6; wymagania: Stworzenie cudows
rzeczy, wieszczenie; cena nymkowa: 44 800 sz; waga: 1 kg
Potezniejszy swiety symbol: Ten wykonany zdi
gocennego metalu i kamieni szlachetnych przedmi
jest przepojony boska mocg przez bozego stuge, z ki
rym jest zwiazany. Potezniejszy Swiety symbol pozwi
korzystac z atutu Wzmocnione odegnanie na zyczeni
Poziom czarujgcego: 4; wymagania: Stworzenie cudo
nej rzeczy, zdolnos¢ do odganiania/karcenia nieum
lych jak kaplan czwartego poziomu, udzial niebis
skiego, czarciego lub innego przybysza bedacego sl W
bostwa; cena rynkowa: 5040 sz; waga: 0,5 kg. st
Reka Nyra: To sztuczne ramie wykonane z mith w
lu moze zastapi¢ dobrej postaci utracona konczyne. N O
dziala w przypadku osob neutralnych, a zly smialek p ru
bujacy przysztukowaé sobie rekg Nyra tymczasowo tn sz
1k4 Zrecznosci. Udane wykorzystanie reki zapewnia
do Sily i +2 do Zrecznoéci oraz premie z odbicia +2 dok
70% spotykanych ramion to lewe rgce, a 30% — prawe. P_
ki glosza, ze tylko niektére rece nadaja sie do uzytku. P
Poziom czarujgcego: 6; wymagania: Stworzenie cudo ja
nej rzeczy, ozywienie przedmiotu, tarcza; cena rynkowa: ni
800 sz; Waga: — St
Swieta pochwa: Pierwszy raz znaleziona, przybi ka
ra rozne ksztalty. Znalazca ma 25% szans na pochwe! by
sztylet, 25% na futeral na topor oraz 50% na pochwe! jal
jakis typ miecza. Szybko jednak odkrywa, ze swiglay i
chwa moze zmienia¢ swoj ksztalt, dopasowujac sie
broni (sztylet, topér, miecz), ktéra ja dotyka, nawet| w:
zeli jest to orez podwojny. Bron przechowywana wi
kiej pochwie zawsze jest czysta iostra. Dodatkowo P Tz
trzech razy dziennie wlasciciel moze umiescic orezwy D!
chwie wypowiadajac stowo rozkazu, co pozwala pobly je:
stawic bron. us
Poziom czarujgcego: 4; wymagania: Stworzenie cuds ng
nej rzeczy, poblogoslawienie broni; cena rynkowa: 6400 m
waga: 0,5 kg. ci
Znak apostazji: Czasem zle bostwa oznaczaja w w
snych wyznawcow, uznajac ich za swoja whasnosc. Zn uc
apostazji moze by¢ wykonany z dowolnego materi¢ tr
choé zwykle wyrabia sie go z materialu, z ktérego ¥
konana jest ulubiona bron boga czy bogini. Symbol j w:
duzy (ok. 20 centymetrow Srednicy) i daje wiele korzys ze
choé kazdy, kto go dojrzy, bezblednie rozpoznaje wni na
znak zla. Z drugiej jednak strony zapewnia oznaczor pr
mu mozliwosé karcenia nieumarlych, jakby posiadalat n:
Wzmocnione odegnanie. Pozwala takze do trzech ri nc
dziennie rzuci¢ strach, jak czarodziejowi dziesiatego ni
ziomu. Nie mozna stworzy¢ znaku apostazji — to ,dar”. is
Poziom czarujacego: —; wymagania: —; cena rynkoi
38 800 sz; waga: 0,5 kg. 1z
Zwierciadlo objawien: Jezeli zly przybysz spojt nc
w to male osmiokatne lustro, rozproszy ono wszelkaii ge
zje czy inne efekty ukrywajace jego prawdziwa natw by
Efekt ten dziala jak rozproszenie magii rzucone przezl m
plana dziesiatego poziomu. Jezeli przybysz bedzie nie 2§
ny lub sprébuje odwréci¢ wzrok, traktuj sytuacje jak at pa
wzrokowy (strona 72 w Przewodniku MisTRza PODZIEM fr
Poziom czarujgcego: 10; wymagania: Stworzenie ¢ ci
downej rzeczy, rozproszenie magii; cena rynkoi cis
48 000 sz; waga: 0,25 kg. T
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ROZDZIAL 2: KOSCIOLY I ORGANIZACJE -

RO®ZDZIAL 2:
KOSCIOLRY

1 ®ORGADIZAC)E

Wstapienie w szeregi jakiejs organizacji to dla przed-
stawicieli wiekszosci klas nie lada gratka, pozwala bo-
wiem poglebi¢ postac i czyni ja bardziej interesujaca.
Oprocz opisu najwazniejszych dla danego charakte-
ru koScioléw rozdzial ten zawiera opis kilku wazniej-

* szych organizacji.

” -
ROLA KQ OFOW

Posrod klas pojawiajacych sie w grze kaplani zajmu-

. ja miejsce wyjatkowe — zwykle naleza do jakiejs orga-

nizacji, najczesciej do kosciola poswieconego ich bo-
'~ stwu. Czasem tez sa nie tylko jego szeregowymi czlon-
kami, ale i przywédcami. Paladyn, na przyklad, moze
by¢ zaréwno glowa praworzadnego dobrego kosciola,
jak i czlonkiem zakonu rycerskiego szerzacego dobro
i prawo niezaleznie od religii.
W kazdym przypadku kosciol jest wazna, o ile nie naj-
wazniejsza czescia kaplaniskiego i paladynskiego zycia.

Przgsta}(pleme do kosciota

szosci postaci przystapienie do organizacji

'~ jest milowym krokiem na drodze ich rozwoju, nie
ustaja wiec w wysilkach, by osiagna¢ korzysci ply-
nace z czlonkostwa. Kaplani i wiekszosé paladynow
ma w tym wzgledzie ulatwione zadanie — juz na star-
cie gdzies przynaleza i na ogol spelnili juz niezbedne

. wymagania. Jednakze by korzysta¢ z dobrodziejstw
uczestnictwa w kosciele, musza przestrzegac jego dok-

. tryn i zy¢ w zgodzie ze swym charakterem.

Posta¢ z pewnym doswiadczeniem réwniez moze
wstapi¢ w szeregi wyznawcow jakiegos kosciola, je-
zeli zdecyduje sie na wieloklasowosé i wybierze kapla-
na lub paladyna. Taka zmiane moga dyktowac rozne
przyczyny: rewanz za uzdrowienie przez innego kapla-

' na, posiadanie wspolnych przeciwnikow czy wdziecz-

| nosc za przywolanie z martwych. Moze ona jednak wy-

. nikac wylacznie z dazenia do realizacji wlasnych celow

i sklonnoéci postaci.

MP nie powinien stwarza¢ probleméw graczom, kto-
1zy pragna laczy¢ klasy postaci. Jesli uzyskanie zdol-
nosci nowej klasy wymaga treningu, wlaczenie nowe-
go kaplana/paladyna w koscielne struktury powinno

. by¢ jego czescia. Z drugiej strony, bohater moze otrzy-
- mac boze blogostawienistwo (lub uslysze¢ glos patrona)
. zpominieciem ziemskiej rezydentury. W takim przy-

- padku dostosowanie sie do wymogéw kosciola moze
troche potrwaé. Niektore koscioly witaja takie posta-
cie z otwartymi ramionami (zwlaszcza gdy ich przyby-

| cie poprzedza wizje i przepowiednie), inne podejrzliwie

traktuja bohateréw operujacych poza strukturami i za-

sadami, moga wiec czynic pewne trudnosci i wymagac
od aspirantéw np. wiedzy o swojej religii — mierzonej
w liczbie rang umiejetnosci Wiedza (religia) — dhugiego
nowicjatu lub nawet wypelnienia specjalnej misji.

Struktury kosciota

Niektore koscioly (zwlaszcza praworzadne) posiadaja
écisle okreslona hierarchie, w ktorej kazdy kaplan zna
swoje miejsce i trzyma sie powierzonych mu funkcji.
Inne tworza luZniejsza sie¢ powiazan kaplanow z wier-
nymi, wsréd ktérych panuja bardziej nieformalne sto-
sunki, Najwiecej jednak kosciolow lokuje sie pomie-

dzy tymi przykladami, posiadajac jedno-
czesnie Scisha hierarchie oraz pewna licz-
be przedstawicieli — na przyklad postaci
graczy — operujacych poza nia.

Bez wzgledu jednak na to, jak wygla-
da struktura danego kosciola, postac ka-
plana posiada bezposredniego przelozo-
nego, ktéry odpowiada za szkolenie i za-
chowanie postaci. Nadzor ten nie musi
by¢ wyjatkowo surowy (choé tak bywa
w kosciotach zlych religii), najczesciej
przybiera wiec postac przyjacielskiego
mentorstwa lub serdecznej wspolpracy.

Poniewaz gracz nie ma wyboru w kwe-
stii tego, czy powinien przylaczyc sie do
jakiegos kosciola, czy tez nie, wiekszosc
Mistrzéw Podziemi stara sie, by praca na
jego rzecz nie obciazala zbytnio ani po-
staci, ani grajacego. Gracz natomiast po-
winien zastanowi¢ sie wspolnie z MP
nad wp}ywem przelozonego na zycie
jego postaci i jej rola w kosciele. Pomoc-

sie z nim wiaz3, s3 bardzo ogél-
ne. Zachecamy i oczekujemy od
MP, ze stworzy koscioly i zako-
ny odpowiadajace lokalnym wa-
runkom iwymaganiom kam-
panii. Jezeli zatem prowadza-
cy stwierdzi, ze dana kombina-
cja lub przynaleznosé¢ jest nie-
mozliwa, nalezy przyja¢, ze wie,
co méwi. Oczywiscie, nikt nie
moze zabroni¢ graczowi poszu-
kiwa¢ tego, co najbardziej od-
powiada jego postaci. Takie po-
szukiwania mozna nawet uczy-
ni¢ jednym z celéw kampanii.

ne w tym beda ponizsze pytania:

* Czy przelozony jest kaplanem poszukujacym przy-
god jak postaé, czy tez kaplanem ze Swiatyni?

* Jaki zakres odpowiedzialnosci obowigzuje postac?
Czy musi skladac raport z kazdej przygody? Czy po-
winna meldowac przelozonemu o wszystkim, co
uzna za wazne dla kosciola (dzialania wyznawcow
wrogich kultéw, zwiekszona liczba nieumarlych,
odkrycie nowego gatunku potworéw)? Czy to prze-
lozony wysyla naszego bohatera na misje?

* Jaki rodzaj odpowiedzialnosci laczy przelozonego
z postacia? Jezeli MP wymaga treningu do osiagnie-
cia kolejnych pozioméw i poznania nowych umie-
jetnosci, czy to przelozony prowadzi owe szkolenia?
Czy sa one darmowe?

Pokonujac kolejne poziomy, kaplan moze zczasem
uzyskaé wlasnych podwladnych. Osiagnawszy 6. po-
ziom, moze wybra¢ Zdolnosci przywaodcze, co przy-
daje mu renomy wsrod braci. Kaplan, ktory wybierze
ten atut, moze zyskac kompana — kaplana nizszego niz
on poziomu (nigdy wyzszego) — a nawet zacza¢ myslec
o zalozeniu wlasnej $wiatyni, gromadzac wtym celu
poplecznikéw. W przypadku kaplanéw i paladynow
kompani i poplecznicy musza mie¢ nie tylko ten sam
charakter, ale rowniez to samo wyznanie.
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, Misje dla kosciola
b & Bez wzgledu na relacje pomiedzy postacia i hierarchia,
‘e kaplani oraz paladyni moga zosta¢ powolani do wyko-
?:’ nania zadania specjalnego, o wielkim znaczeniu dla
°d kosciola i jego doczesnych celow. Poszukiwacze przy-

god nadaja sie do tego najlepiej, a w kazdym razie le-
piej niz zasiedzialy w $wiatyni kaplan, ktéry ostatni raz
machal buzdyganem dziesie¢ lat temu.

Rodzaj misji zalezy od natury kosciola. Nie od cha-
rakteru, ale od roli béstwa i tego, jakie miejsce w jego
boskich planach zajmuje organizacja. Koscio} Pelora,
zajmujacy sie miedzy innymi niszczeniem nieumar-
lych, moze na przyklad wyslaé¢ kaplana lub paladyna
na jedna z misji, podczas ktorych bedzie musiak:

* Zgladzi¢ licza, wampira lub innego poteznego nie-
umarlego.

¢ Zinfiltrowa¢ izneutralizowaé¢ kult poswiecony
Nerullowi lub koterie nekromantéw.

* Odnalez¢ amulet odegnania nieumarlych, sloneczne
ostrze, orgz niszczenia albo inny magiczny przedmiot
lub artefakt przydatny w walce z nieumarlymi (zwy-
kle wykorzystywany w kolejnej misji).

* Zniszczy¢ artefakt zwiazany znieumarlymi, na
przyklad oko lub dlori Vecny.

Z drugiej strony, $wiatynia Pelora zawsze podkresla
leczniczy aspekt swego boga i w zwiazku z tym moze
powierzy¢ bohaterowi misje, podczas ktorej bedzie
musiak:

* Odnaleié zwdj prawdziwego wskrzeszenia, naszyjnik
modlitewnych paciorkéw (leczenie) lub laskg ozywiania,
by éwiatynia mogla z nich korzystaé.

» Zgladzié szczurolaka, mumie, wiedzme nocy, diabla
barbazu, otyugha, kaplana z domena zarazy lub inne
stworzenie odpowiedzialne za panoszaca sie epide-
mie choréb.

* Poprowadzi¢ grupe mlodszych kaplanéw i uzdrowi-
cieli na teren dzialan wojennych, by mogli zalozy¢
tam szpital dla rannych.

Kontakty w kosciele

Koscioly iich rozbudowana organizacja sa obecne
w calym praktycznie $wiecie twojej kampanii. Jezeli
béstwo kaplana cieszy sie popularnoscia wsrod innych
oséb, w kazdym wiekszym miescie zdola on znalezé
sprzymierzencéw — kaplanéw BN z lokalnej swiatyni.

Ale jakiej whasciwie pomocy mozna od nich oczeki-
wac? Kaplani sa zwykle na biezaco z najnowszymi plo-
teczkami, ktore slysza, krazac po miescie i niosac co-
dzienna postuge. Moga je zweryfikowac lub udostep-
ni¢, podzielg sie uzytecznymi informacjami o lokal-
nych obyczajach, rozgrywkach politycznych iich co
wazniejszych figurach, a nawet opowiedza starg legen-
de o ruinach na wzgérzu. Dodatkowo prowadza tez za-
piski historyczne, zwlaszcza powszednie, jak daty na-
rodzin, slubow i zgonow.

Oprocz informacji kaplani tacy moga zapewnié po-
zyteczne dla druzyny czary. Klerycy tego samego bé-
stwa zwykle nie pobieraja oplat uwzglednionych

w Przewodniku Mistrza Popziemi, choé czasem ma
sie zdarzy¢, Ze nie zechca tak wspomoc innowiercy.

Wsparcie kosciola
Jakiego wsparcia od swego kosciola kaplan lub palad)
moze oczekiwac na szlaku przygod?

Schronienie: Jezeli potrzebujesz dachu nad gloi
lub bezpiecznego schronienia, tutejsza swiatynia zvi_
kle ci pomoze.

Czarowanie: Mimo iz kaplani zazwyczaj pobie
ja oplaty za rzucane czary, popatrza przychylniej|
grupe, do ktérej nalezy ich wspolwyznawca. Podobs
chetnie odwdziecza sie czarami leczacymi za pom
lub przystuge wyswiadczona $wiatyni. Moze sie ol
zaé, iz beda gotowi rzucié i inne zaklecia za darmoll
po kosztach komponentoéw plus 5 sz za kazdy PD,
kiego wymaga czar.

Wyposazenie: Lokalna $wigtynia moze udostept
kaplanom i paladynom ekwipunek z niewielka (10-20
znizka. Jezeli nasz bohater ma ten sam charakter col
sciol i wlasnie wykonuje dla niego misje, znizka mg
siegnac nawet 100%. W zaleznosci od wielkosci $wiaty
i miasta mozna znalez¢ w takim w przybytku magicz
przedmioty, zwoje i eliksiry, ktére postacie beda mog
wypozyczyé, oczywiscie pod warunkiem, ze przedmic
te lub ich ekwiwalent pieniezny wréca po misji na mi
sce.

Wsparcie finansowe: Swiatynia moze pozyczy¢ p
staciom pewna sume pieniedzy. Jej wysokosc zalezy mi
dzy innymi od wielkosci organizacji, a che¢ pozyczen
miedzy innymi od jej charakteru i ogélnej sytuacji.

Informacje: Jezeli okaze sig, ze Swiatynia nie bed:
mogla spelni¢ oczekiwan postaci, jej kaplani chetn
wskaza lepsze miejsce, chocby droge do chatki stat
go maga. Swiatynie czesto gromadza informacje, z i
rych kaplani, paladyni iinni poszukiwacze przyg
moga korzystaé. Oczywiscie, jezeli udowodnia, ze p
trzebuja ich w zboznym celu.

Koszty wsparcia: W zamian za wsparcie udziel
ne smiatkom wiekszosé kosciolow oczekuje zapli
Koscioly dobre czesto przyjmuja ja w formie pozni
szej przyshugi, podobnie jak neutralne, choé te czase
wybieraja natychmiastowa stuzbe lub zwrot koszté
Koscioly zle zwykle proponuja zaplate w przyszlo:
w formie najlepszej dla siebie. Praworzadne kosa
ty lubuja sie wumowach z podpisami, pieczecia
i mnostwem swiadkéw, podczas gdy w chaotyczny
sprawe zalatwia sie usciskiem dloni.

Koscioly i inne organizacje

W dalszej czesci tego rozdzialu omowiono ogolnie k
Scioly podzielone na dziewie¢ rodzajow charakteru. |
zeli w swojej kampanii wykorzystujesz standardowe b
stwa opisane w Podrgczniku Gracza, informacje o ich de
trynach znajdziesz we wstepie do opisu kosciola nat
chowanego takim samym charakterem. Jezeli natomi:
wprowadziles inne istoty wyzsze, mozesz wykorzyst
ogélne informacje o béstwie identycznego charakteru

Po opisie dziewieciu rodzajow kosciolow, nastep
je garsc informacji o kilku innych organizacjach: g
ladynskich zakonach i grupach skupiajacych wyzna
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cow wielu kultow. Dalej znajdziesz natomiast kilka po-
mystow dla kaplanow i paladynow, ktérzy chea zalo-
iyé wlasna religie, sekte czy organizacje.

Opisy niektorych koscioléw zawieraja réwniez plany

. $wiatyn i statystyki dotyczace wazniejszych oficjeli.

Koscioly praworzadne dobre zorganizowanie sa na po-
dobienstwo oddzialow wojskowych. Ich misje pole-
. gaja na tepieniu zla i krzewieniu dobra. Praworzadne

. dobre béstwa okreslaja proste zasady zachowania, kto-
. rych przestrzegania wymagaja od wyznawcow niezwy-
. kle rygorystycznie. Reguly te propaguja zycie w har-
. monii przy dobrej woli calej grupy; ucza, ze szczescie

plynie z pomagania innym. Kosciol zacheca wiernych
do wstepowania w szeregi lokalnych milicji istrazy

il miejskich lub do pracy na rzecz wladz oraz do odkry-

wania nowych krain, w ktorych bedzie mozna zastapié
chaos porzadkiem, a zto dobrem.
Praworzadne dobre $wiatynie to zwykle symetrycz-

. ne budowle, ozdobione licznymi symbolami. Moga

by¢ zaréwno wyszukane, jak proste, a kaplani oczeku-

f ja, ze sasiednie budynki stworza z nimi harmonijna ca-
i los¢. Wielkosé éwiatyni okresla jej miejsce w hierar-

chii, Kaplani dokladaja staran, by precyzyjnie zaplano-
wane zgromadzenia wiernych pozwolily im poczué site

¢ wspolnoty.

Dogmat: Praworzadne dobre koscioly promuja po-

- radek i wspieraja legalne wladze. Przede wszystkim

zajmuja sie jednak szerzeniem zasad swojego kodek-

it suwsrod wiernych, totez w miastach, ktére nieco ina-

czej pojmuja etyke, nie sa mile widziane. Jezeli kosciol

- dojdzie do wniosku, ze aktualne wiadze postepuja nie-
kt 3
804

honorowo lub niezgodnie z prawem, jego dostojnicy
podejmuja wysitki (oczywiscie w ramach prawa), by je
obali¢ i zastapic bardziej szlachetnymi postaciami.
Heironeous: Jego nauki propaguja szerzenie dobra silg
zbrojna i zawieraja liczne przyklady tego, jak w codzien-
nym zyciu dawa¢ dowody swojej sprawiedliwosci, od-

e} wagi i honoru. W $wiatyniach tego bostwa mieszcza sie
ser

zwykle takze arsenaly i magazyny. Wyzsze wladze re-
gularme kontroluja wojskowa gotowosc¢ pommejszych
swigtyri. Od wszystkich wiernych oczekuje sie stuzby
w lokalnych sitach zbrojnych, a wielu z nich pelni funk-
cje sedziow lub doradcow miejscowych wladeow.
Moradin: Wyznawcy Moradina wierza, ze jego nauki
wzmacniaja site krasnoludow, pokazujac im, jak nalezy
iy¢ we wspolnocie, razem sie bronié i obrabia¢ kamien
oraz metale. Poniewaz krasnoludy zyja nawet i 500 lat,
wielu wiernych uznaje zasady Moradina dotyczace
wspolnego zywota za najwazniejsze w kodeksie poste-
powania. Swiatynie tego boga sa swiadectwem kunsz-
tu ich budowniczych — za najwiekszy zaszczyt krasno-

.~ ludy poczytuja sobie fakt, iz mogli wzia¢ udzial we

wznoszeniu nowego przybytku. We wszystkich swia-
tyniach mieszcza sie komnaty, w ktérych mlode kra-
snoludy pobieraja nauki, i archiwa na starozytne kra-
snoludzkie drzewa genealogiczne.

Yondalla: Zasady propagowane przez Yondalle do-
tycza przede wszystkim organizacji klanéw niziol-

kéw i jasno okreslaja roznie miedzy klanami osiadly-
mi a koczowniczymi. Nauki tej bogini obejmuja jed-
nak rowniez reguly kontaktoéw z innymi rasami i wla-
sciwego zachowania w obcych stronach. Jezeli jej Swig-
tynie sa stalymi budowlami, wygladem przypominaja
wozy koczownikéw. Ci zreszta buduja swe swiatynie
na wozach wyposazonych w otwierane burty.

Kaplani: Kaplani poszukujacy przygéd zajmuja
specyficzne miejsce w hierarchii kosciolow prawo-
rzadnych dobrych — uznaje sie ich za pierwsza linie
obrony w walce z chaosem izlem. Jesli poszukiwacz
przygod chee zgromadzié kompanéw lub popleczni-
kéw, kosciél moze mu przydzieli¢ kilku mlodszych
kaplanow i paladynéw, ktérzy wten sposob zyskaja
niezbedne doswiadczenie. Wedrowni kaplani z ocho-
ta poddaja sie obserwacji i przestuchaniom przelozo-
nych. Wiedza, ze ich styl zycia moze zle wplywac na
innych kaplanéw i staraja sie temu zapobiec. Wiek-
sz0s¢ z nich nalezy do konkretnej §wiatyni i pelni tam
okreslona funkcje.

Inne postacie: Praworzadne dobre S$wiatynie
w miastach ico wiekszych spolecznosciach zawsze
sprzymierzone s3 zjakim$ zakonem paladynskim.
Praworzadni dobrzy mnisi gromadzs i strzega relik-
ty swojego wyznania oraz zapiski. Cho¢ rézne prawo-
rzadne dobre koscioly reprezentuja ten sam charakter,
przyciagaja rézne typy postaci — w zaleznosci od natu-
ry kosciola w szeregach jego poplecznikow moga sie
znalez¢ boskie wyrocznie, boze piesci, egzorcysci, in-
kwizytorzy, kaplani bitewni, kontemplujacy, lowcy
umarlych, lowcy wykletych, mistrzowie wiedzy, mi-
styczni tucznicy, rycerze Kielicha, rycerze Srodko-
wego Kregu, szpitalnicy, tancerze cieni, templariusze.
Swiatynie krasnoludzkie sa czesto domem krasnoludz-
kich obroricéw. Wszystkie jednak czujne na rozprze-
strzenianie sie chaosu i zla praworzadne dobre koscio-
ly chetnie przyjmuja wsparcie poszukiwaczy przygod,
ktorzy zechca wykonywac dla nich misje.

NEUTRALNY DOBRY

Koécioly neutralne dobre sa mniej zainteresowane bu-
dowaniem organizacji, a bardziej czynieniem dobra.
Wspieraja zaréwno grupy, jak iindywidualnych po-
szukiwaczy przygéd, gromadzac co wazniejsze zdo-
bycze. Ich doséé liberalne poglady wprowadzaja w za-
kyopotanie postacie przyzwyczajone do scistych praw-
nych hierarchii, a niektére zasady zaskakuja tych, kto-
rzy spodziewaja si¢ wplywu chaosu. Neutralne dobre
béstwa naklaniaja wiernych, by swiecili przykladem
innym dobrym wiarom. Upominaja tez, by zawsze byli
czujni i gotowi przeciwstawi¢ sie kazdemu przejawo-
wi zla, Zarowno praworzadne dobre, jak i chaotyczne
dobre koscwly uwazaja te neutralne dobre za cennych
sprzymierzeficow, co bardzo cieszy ich czlonkow.

Swiatynie neutralne dobre nie przyjmuja okreslonej
formy, adaptujac dla swoich potrzeb istniejacy juz bu-
dynek. Czesto mieszcza sie w nich szpitale, noclegow-
nie dla bezdomnych i jadlodajnie dla ubogich. Wiel-
kos¢ swiatyni okresla liczba ich wiernych, anie jej
miejsce w strukturach wiary.
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Dogmat: Neutralne dobre koscioly zajmuja sie
przede wszystkim szetzeniem dobra, a przekazywa-
ne przez nie nauki dotycza postepowania w zyciu co-
dziennym ikontaktow zsasiadami o innych pogla-
dach. Czasem wyznawcy tych kosciolow popada-
ja w klopoty zwladzami z powodu dosé swobodne-
go traktowania prawa. Neutralny dobry kosciol bywa
bowiem kontrowersyjny, jesli jego wierni w walce ze
zlem przekraczaja granice prawa i naruszaja porzadek
publiczny.

Ehlonna: Swiatynia Ehlonny moze by¢ kapliczka na
lesnej Sciezce lub na polanie wystarczajaco duzej, by
pomiesci¢ wiernych, albo normalny budynek, ktory
wtapia sie w krajobraz. Nauki bogini nakazuja przede
wszystkim uprawe ziemi, ochrone przyrody, rozpozna-
wanie wplywu zla w srodowisku i walke z nim. Nakla-
niaja wiernych, by zachowywali spokéj i mysleli nad
konsekwencjami swoich czynéw, zanim przystapia do
dzialania.

Garl Swietlistozltoty: Kaplani Garla sa zawsze usmiech-
nieci, wypelniaja bowiem w ten sposéb nauke swojego
béstwa, ktore glosi, ze §wiat nalezy traktowaé z humo-
rem i zaszczepia¢ wesolo$¢ tam, gdzie jest to potrzeb-
ne. Oczywiscie, kaplani nie zachowuja sie jak klowni
— ich dobry nastroj jest wynikiem nauk o gnomich ta-
jemnicach i umiejetnosciach oraz specyficznej meto-
dy walki ze ztem, polegajacej na wysmiewaniu go i pu-
blicznym wyszydzaniu.

Pelor: Swigtynie Pelora charakteryzuja liczne otwarte
przestrzenie i mnostwo okien, przez ktére pada Swia-
tlo sloneczne. Bég ten naucza, ze moc dobra przeja-
wia si¢ w wyrozumialosci i skromnosci, a prawdziwa
sita nigdy nie musi udowadnia¢ swej potegi. Naklania
zatem wiernych do czynienia dobra tak, by nie bylo juz
miejsca na zlo, cho¢ przyznaje, ze czasem nadchodzi
chwila bezposredniej konfrontacji.

Kaplam Neutralne dobre koscioly popieraja kapla-
now poszukujacych przygéd prawie réwnie mocno,
jak chaotyczne dobre. W zamian kaplani tacy chet-
nie czynia postuge w swiatyniach, do ktorych trafia po
drodze i czesto przylaczaja sie do grup, ktore planuja
oczyscic ze zla jakis obszar.

Inne postacie: Koscioly neutralne dobre chet-
nie daja schronienie zakonom paladynow, szcze-
golnie tym, ktére §lubuja niszczenie zla. Poszuki-
wacze przygod o reputacji pogromecow zla i obron-
cow niewinnych sa tu zawsze cieplo witani, nieza-
leznie od klasy. Czesto w murach neutralnego do-
brego kosciola mozna spotkac druidéw. Inkwizy-
torzy i $wieci wyzwoliciele znajduja tu odpoczynek
i wsparcie, cho¢ zwykle nie naleza do takich koscio-
low. Powiazane z nimi prestizowe zakony obejmuja
boskie wyrocznie, boze piesci, egzorcystow, kapla-
néw bitewnych, kontemplujacych, lowcow umar-
lych, mistrzow wiedzy, mistycznych lucznikéw, ry-
cerzy Srodkowego Kregu, szpitalnikow, tancerzy
cieni i templariuszy.

Stonecznia (Swigtynia Pelora)

1. Hospicjum: Umieszczone na skraju komplek-
su stuzy wszystkim potrzebujacym pomocy medycz-

nej. Wiekszoéc personelu stanowia wierni nadzo
wani przez Luthasa Kellera, przelozonego uzdrowic ¢
li. Podzielajac poglady swego przeora, Luthas zagai p
do pracy w pralni, dormitoriach czy glownej sali i
niez pacjentow. c:

2. Publiczne dormitorium: Dormitorium § »
otworem dla wszystkich, ktorzy szukaja schronier &
na noc. Kazdy korzystajacy z noclegowni lub hos o
cjum ma obowiazek odpracowac to pod okiem wyi n
legowanego wiernego. Co noc dwéch czlonkéw ke by
gregacji pelni shuzbe wartownicza.

3, Arsenal: Poniewaz swiatynia musi uciekac si¢ 2z
stosowania sily wobronie slabych, bron izbroje m
wsze s3 pod reka. W arsenale przechowuje sie zaré z
no osobisty orez i pancerze kaplanéw, jak i wyposa
nie dla reszty sil zbrojnych swiatyni. Tutejsi kow bs
nalezacy do kosciola regularnie konserwuja magz ki
nowana bron i ekwipunek. ni

4. Zakrystia: Pomieszczenie stuzace do przechou ta
wania sakralnych ubioréw i wyposazenia, takiegoy ki
kandelabry, kadzielnice itp.

5. Ogrody: Umieszczone tuz za glownym wejscia
zielone i naslonecznione, sa swiadkiem licznych g hi
tkasi i ulubionym miejscem odpoczynku rekonws (d
scentow. st

6. Stonecznia: To olbrzymie pomieszczenie wzn w
sie ponad inne budowle, przez co caly dzien oswieth g
je sloneczne promienie. Ruchome lustra obracajas W
odbijajac Swiatlo prosto na oltarz, przyémiewajac efe R
czaru nieustajacy plomien, rozéwietlajacego Sloneca
wieczorami. Tu nigdy nie zapada mrok. Podloge, & K
ny i kolumny wykonano z bialego marmuru, a roz n:
wane, drewniane panele na suficie pozwalaja wpu
czaé swiatlo réwniez z gory. pr

7. Prywatna kaplica: Z tego pomieszczenia me w
skorzystac kazdy, kto chce pomodli¢ sie w spokoju. ni

8. Skladzik: Magazynek na wszelkie przydat ol
w Swiatyni narzedzia i podobne przedmioty. w

9. Kwatery uzdrowicieli: Jezeli Luthas Keller zn
duje sie tutaj, oznacza to, ze akurat zapad! w sen. Kai 0-
chwile, gdy nie $pi, spedza bowiem w hospicjum, { fu
gladajac chorych. m

10. Kwatery misjonarzy: Oprécz gromadzenial sil
formacji o misjach i krucjatach przeciw zlu, Brew
Duff zajmuje sie tez bardziej przyziemnymi rzeczar ki
jak na przyklad organizacja miejsca w dormitoriu w
Zarzadza takze misjami majacymi na celu nawracar w
niewiernych.

11. Kwatery przeora: W komnacie Gaira Vellaw
znajduje sie tylko l6zko i biurko, oddzielone od res: 1¢
pokoju kotara, umieszczony pod oknem oltarzyk, pr lec
ktorym kontempluje, i st6l z czterema krzestami, ¢ fa
zacy do spotkan.

¥ Luthas Keller: mezczyzna czlowiek Kpné; SW 6; én hi
ni humanoid; KW 6k8+12; pw 42; Init —1; Szyb 6 m; KP (d
(dotyk 9, nieprzygotowany 20); Atak +6 wrecz (1k8+1,1m
strzowsko wykonany ciezki buzdygan) lub +3 dystan so
wy (1k8/19-20, lekka kusza); SA odegnanie nieumarl ge
4/dzieny; Char ND; MRO Wytrw +8, Ref +2, Wola +11;§ W
Zr 8, Bd 14, Int 10, Rzt 16, Cha 12. R
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Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +9, Koncentracja +11, Le-
czenie +12; Maksymalizacja czaru, Warzenie eliksiréw, Za-
pisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (5/5/5/4; bazowa ST = 13 + poziom
czaru): 0 — cnota, czytanie magii, odpornoéé, przewodnictwo, stwo-
rzenie wody; 1 — blogostawienistwo, obserwacja Smievci, schronienie,
larcza wiary, wytrzymalosé tywiolowa®; 2 — mniejsze odnowienie,
opatnienie trucizny, rozgrzanie metalu®, uspokojenie emocji, usu-

¢ nigeie paralizu; 3 — modlitwa®, piekace swiatlo®, usunigeie choro-
- by, usunigcie klatwy.

*Czary domenowe. Bostwo: Pelor. Domeny: leczenie (rzuca
zklecia leczace na 7. poziomie czarujacego), stofice (1 /dzien

. moze uzy¢ wiekszego odegnania, ktére niszczy ozywiencow

zamiast ich odganiac).
Wyposazenie: pelna zbroja plytowa +1, duza tarcza stalowa,

al¢ buzdygan mistrzowsko wykonany, lekka kusza, 10 zwy-

klych beltow, zwoj ochrony przez tywiolami, § zwojéw lecze-
nia lekkich ran, zwadj milczenia, eliksir zamazania, eliksir lewi-

i tacji, eliksiv latania, plaszcz odporosci +1, rézdika leczenia lek-

kich ran,

¥ Brewek Duff: kobieta niziolek Kpn4; SW 4; maly

3 humanoid; KW 4k8+8; pw 29; Init +0; Szyb 4,5 m; KP 20
¢ (dotyk 11, nieprzygotowany 20); Atak +5 wrecz (1ké, mi-

strzowsko wykonany lekki buzdygan) lub +4 dystanso-
wy (1k8/19-20, lekka kusza); SA odegnanie nieumarle-

Ji go4/dzien; SC cechy rasowe niziotkow; Char ND; MRO

Wytrw +8, Ref +3, Wola +9; § 11, Zr 10, Bd 14, Int 10,

¢ Rut16,Cha 12.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie -5, Czarostwo +7,

. Koncentracja +9, Nasluchiwanie +5, Skakanie —5, Wspi-

naczka —5; Rzucanie w walce, Zapisanie zwoju.
Specjalne cechy: Cechy rasowe niziotkéw (lekkostopych):
premia z rozmiaru +4 do testéw Ukrywania, premia raso-

2 wa+2 do testow Cichego poruszania, Nastuchiwania, Skaka-

nia, Wspinaczki, premia z morale +2 do wszystkich rzutow

. obronnych na strach, premia rasowa +1 do atakéw dystanso-

wych bronia rzucana.
Przygotowane czary (5/5/4; bazowa ST = 13 + poziom czaru):

. 0~ naprawa, oczyszezenie jedzenia i wody, odpornosé, przewodnic-

fwo, swiatlo; 1 — blogostawieristwo, boskie wagledy, magiczny ka-

" mieti, ochrona przed zlem, wytrzymalosé zywiolowa™; 2 — bycza
in sita, ostonienie kogos, snop dzwighu, wspomozenie®.

*Czary domenowe. Bistwo: Pelor. Domeny: dobro (rzuca za-
klecia dobra na 5. poziomie czarujacego), sila (1/dzien silo-

. wy wyczyn — trwa do 1 rundy, aktywowany w akeji darmo-
. wej, Sila wzrasta do 15).

Wyposazenie: pelna zbroja plytowa, mala tarcza stalo-

. wa, mistrzowsko wykonany lekki buzdygan, lekka kusza,
- 10zwyklych beltéw, zw6j ochrony przez 2ywiolami, 5 zwojéw

leczenia lekkich ran, eliksir zamazania, eliksir lewitacji, eliksir la-
fania, paszcz odpornosei +1,

@ Gair Vellan: mezczyzna pélelf Kpn10; SW 10; éredni
humanoid; KW 10k8+20; pw 68; Init —1; Szyb 6 m; KP 22
(dotyk 10, nieprzygotowany 22); Atak +9/+4 wrecz (1k8+1,
mistrzowsko wykonany ciezki buzdygan) lub +6 dystan-
sowy (1k8/19-20, lekka kusza); SA odegnanie nieumarle-
go 4/dzien; SC cechy rasowe pélelfow; Char ND; MRO
Wytrw +10, Ref +3, Wola +12; § 13, Zr 8, Bd 14, Int 10,
Rzt 19, Cha 12

Umiejginosci i atuty: Czarostwo +13, Koncentracja +15, Na-
stuchiwanie +5, Przeszukiwanie +1, Zauwazanie +5; Rzuca-
nie w walce, Stworzenie rézdzki, Warzenie eliksiréw, Zapi-
sanie zwoju.

Specjalne cechy: Cechy rasowe pélelfow: premia rasowa
+1 do testéw Nasluchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania
(wzieta pod uwage powyzej), niepodatnosé na uspienie, wi-
dzenie w stabym swietle, premia rasowa +2 do rzutéw obron-
nych na efekty szkoly zaklinanie.

Przygotowane czary (6/6/6/5/5/3; bazowa ST = 14 + po-
ziom czaru): 0 — naprawa, oczyszczenie jedzenia i wody, odpor-
nost, przewodnictwo, swiatlo, wykrycie magii; 1 — blogostawieri-
stwo, boskie wzgledy, magiczny kamien, ochrona przed zlem?,
rozkaz, rozumienie jezykow; 2 — bycza sila®, oslonienie kogos,
snop diwigku, spowolniony rozklad, uspokojenie-emocji, wspo-
mozenie; 3 — magiczny krag przeciw zlu®, pomocna dlo, rozma-
wiante ze zmarlymi, vozproszenie magii, swiatlo dnia; 4 — jezy-
ki, napelnienie zdolnoscia czarowq, odnowienie, Swigle poraze-
nie*, wieszczenie; § — krag leczniczy, prawdziwe widzenie, stusz-
na potgga®.

*Czary domenowe. Bistwo: Pelor. Domeny: dobro (rzuca za-
klecia dobra na 11. poziomie czarujacego), sila (1/dzien silo-
wy wyczyn — trwa do 1 rundy, aktywowany w akgji darmo-
wej, Sila wzrasta do 23).

Wyposazenie: pelna zbroja plytowa +1, duza tarcza stalowa +1,
mistrzowsko wykonany ciezki buzdygan, lekka kusza,
10 zwyklych beltow, zwoj ochrony przez zywiolami, § zwojow
leczenia lekkich ran, zw6j milczenia, zw6j neutralizacji trucizny,
zwoj przywolania z martwych, zw6j eterycznego spaceru, eliksir
zamazania, eliksir heroizmu, eliksir lewitacji, eliksir latania, elik-
sir pajeczej wspinaczki, plaszez odpornosci +1, rozdzka leczenia lek-
kich ran, pierscieri ochrony +1, vézdzka wstrzymania osoby, wisio-
rek roztropnosci +2.
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Chaotyczne dobre koscioly przedkladaja luzne sieci
powiazat nad Scisla hierarchie. Liczne kaplice poswie-
cone chaotycznym dobrym béstwom rozrzucone sa po
calej krainie, shuzac nie tylko za miejsce kultu, ale row-
niez schronienie dla kaplanéw i wiernych, w ktorym
mozna sie spotkac, wymieni¢ mformac;e czy poopo-
wiada¢ ciekawe historie. Taka luzna sie¢ zapewnia nie-
zwykle efektywny przeplyw wiadomosci.

Shuzba i modlitwa w kaplicach nie przebiegaja w tra-
dycyjny sposéb. Owszem, kaplan moze zgromadzié
wiernych, opowiadajac swieta legende lub przypo-
wieéé, ale modlitwa i stuzba bostwu oraz kosciolowi
podejmowana jest indywidualnie. Kaplani sa zawsze
w poblizu, by stuzyé rada i nauka, ale niczego wier-
nym hie narzucaja.

Dogmat: Chaotyczne dobre koscioly propaguja
szczescie, bezpieczenstwo i wolnos¢. Przeciwstawia-

ja sie tyranskim prawom i rzadom opartym na ucisku

oraz walcza ze zlem, gdziekolwiek sie pojawi — cho-
ciaz nie zawsze z zapalem, jaki wykazuja paladyni ko-
sciolow praworzadnych dobrych. Ucza wartosci zycia,
szacunku dla Swiata oraz czci dla piekna i sztuki. Cha-
otyczne dobre bostwa traktuja $miertelnikow jak part-
neréw w tworzeniu i rozwijaniu $wiata, a nie narzedzia
do realizacji swoich celow.

Corellon Larethian: Religia elfow uczy, ze magia iin-
ne sztuki sa poteznymi silami, unoszacymi ducha
ponad przyziemno$é, ku boskosci. Piekno nie jest
prawdziwym pieknem, jezeli ograniczaja je przepisy
i konwencje. W takich warunkach duch cbumiera.

Kord: Kosciol Zabijaki uznaje, ze wyzwolenie ducha
odbywa sie poprzez doskonalenie ciala — i faktycznie,
kaplani Korda uwazaja, ze réznica miedzy duchem
i cialem w praktyce nie istnieje, jako ze jedno catkowi-
cie zalezy od drugiego. Niektorzy dewoci praktykuja
rozrywanie taficuchéw (test Sity o ST 26!), by symbo-
licznie zademonstrowac, jak perfekcja ciala prowadzi
do wolnosci ducha.

Kaplani: Kaplani chaotyczni dobrzy maja wolng
reke w realizacji wlasnych wizji na temat tego, jak po-
winni wypelnia¢ nauki bogéw. Moga sie ze soba kon-
sultowac, podejmowac wspélprace lub zawiazywac so-
jusze, ale te dzialania te nigdy nie prowadza do stwo-
rzenia struktury i hierarchii kosciola praworzadnego.
Jezeli utrzymujac, ze stuzy kosciolowi chaotycznemu
dobremu, kaplan praktykuje zlo lub inaczej przeciw-
stawia sie ideom religii, jego bracia w wierze stawiaja
go przed sadem kolezenskim, kitory go ocenia i wyzna-
cza pokute.

Kaplanéw nie deleguje sie do stuzby w $wiatyniach
i kaplicach — kazdy z nich moze zdecydowac, ze zalo-
zy Swiatynie w danej okolicy, o ile w poblizu nie ma
innego przybytku tego bostwa, a nastepnie moze (ale
nie musi) w niej pozostaé. Wolny czas kaplani spedzaja
w kaplicach, gdzie rozmawiaja z wiernymi, czaruja lub
pelnia inne postugi. W ramach swych obowiazkow na-
tomiast zajmuja si¢ gromadzeniem i przekazywaniem
informacji.

Inne postacie: Zgodnie ze swoja natura, koscio-
ly chaotyczne dobre nie utrzymuja zakonéw rycerzy,

e el ~all e B i
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templariuszy czy im podobnych. Nierzadko wka p
cy czy $wiatyni mozna jednak spotkaé rézne pol
cie: wojownikéw, barbarzyncow, bardéw, tropid i
czarodziejow, zaklinaczy, a nawet lotrzykow. O¢ t
wiscie, chaotyczni dobrzy paladyni i mnisi nie istr i
ja. czesto koscioly te odwiedzaja swieci wyzwolid v
(ktérzy musza by¢ chaotyczni dobrzy — takie jesti s
maganie tej klasy). W progach kaplic mozna takzes o
tkaé przedstawicieli innych klas prestizowych: bas ¢
wyrocznie, boze piesci, egzorcystow, kaplanow bit s
nych, kontemplujacych, lowcow umarlych, mistn
wiedzy, mistycznych lucznikow czy tancerzy cieni. z
I
r
PRAWORZADN:
NEUTRALN
L

Koscioly praworzadne neutralne posiadaja sztyw
strukture i nie poSwiecaja sie realizacji celow inny v
niz wlasne. Praworzadne neutralne bostwa kontak s
ja sie z wiernymi, przedstawiajac im zasady poste|
wania, interpretowane iobjasniane przez kaplan
Zasady te zwykle méwia o szczeéciu i pomyslna
choé ich gléwnym celem jest propagowanie dyscyj t
ny i poczucia przyzwoitosci.

Swiatynie sa zwykle zlozonymi, symetrycznymil §
dowlami pelnymi symboliki. Wyglad przybytku ok
§la tez jego miejsce w strukturach wiary — wie
idzie w parze z pozycja znajdujacego sie w niej dud r
wienstwa. Wyznawcy zyja we wspélnocie kierujs |
sie ustalonymi zasadami, przy udziale wiernych i
uk duchowienstwa. C
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Dogmat: Koscioly praworzadne neutralne koncen-
truja sie na promowaniu porzadku i wspieraniu legal-
nych wladz. Moga sie skupiaé¢ gléwnie na zasadach
etycznych, obowiazujacych wiernych, wymagajac upo-
rzadkowanego, a nawet ascetycznego stylu zycia, albo
tez probowaé narzuci¢ swoja wizje uporzadkowanego
spoleczenistwa reszcie Swiata.

Sw. Cuthbert: Nauki Sw. Cuthberta méwia przede
wszystkim o karze, jaka powinna spotkaé wszystkich,
ktorzy lamia prawa cywilizowanego spoleczenstwa.
Dzieki dyskretnej kontroli, szybkim i stanowczym
~ karom oraz zyciu w zgodzie z regulami spoleczenstwo
(jak uwazaja wyznawcy) moze dostapic wyzszej dosko-
nalosci i ostatecznych korzysci.

Wee Jas: Nauki Wee Jas klada nacisk na samodzielny
rozwoj, szczegolnie na nauke i praktykowanie magii.

Dzieki zyciu spedzonym na przykladnych naukach

L wyznawcy béstwa zyskuja umiejetnoéé kontrolowania

magii, a dzieki jej sile — mozliwosé zmieniania Swiata.
Kaplani: Poszukujacy przygod kaplani kosciola pra-
worzadnego neutralnego posiadaja okreslone miejsce
‘wjego hierarchii, z przelozonymi powyzej i, najcze-
sciej, podwladnymi ponizej. Kosciol jednak patrzy na
wedrownych kaplanéw zlekka doza podejrzliwosci,
jako ze ich styl zycia w pewien spos6b zaprzecza propa-
gowanym przezeti zasadom porzadku. Dopoki kaplani
ci znaja swe miejsce w strukturach i nie wychylaja sie
poza szereg, sa tolerowani, lecz jakiekolwiek przekro-
czenie zasad karze sie z cala surowoécia. Kaplan taki nie

. powinien wiec liczy¢ na lagodnosé i wyrozumialosé.

W ramach shuzby kosciolowi praworzadni neutral-
ni kaplani przydzielani sa do prac w okreslonych swia-

.~ tyniach. Dla BN oznacza to zycie w takim przybytku
. istuzbe zgromadzeniu. Od postaci graczy wymaga sie

w zasadzie tylko regularnych raportéw do macierzy-

vi stej Swiatyni (minimum raz w roku), cho¢ nawet oni

| moga zosta¢ zobowiazani do okresowego spedzenia
. czasu w przybytku — najczesciej w ramach kary za od-
tew stepstwo od zasad.

Inne postacie: Koscioly praworzadne neutralne
zwykle posiadaja Scisle okreslone grupy wspélpracow-
nikéw, w tym obroficow $wiatyn (wojownicy, palady-
ni, mnisi i templariusze) i nauczycieli (zwykle czaro-
dzieje i zaklinacze). Czesto w murach swiatyn spoty-
ka sie inkwizytoréw, a nierzadko boskie wyrocznie,
boze pigsci, kaplanéw bitewnych, kontemplujacych,
krasnoludzkich obronicéw, lowcéw umartych, lowcow

& wykletych, mistrzow wiedzy, mistycznych tucznikow,
¢ szpitalnikow, tancerzy cieni czy wladcow calunéw.

auzoleum (Swigtynia Wee Jas)

S¢ Wzniesione na szczycie wzgorza w centrum wciaz roz-

' rastajacego sie cmentarza, Mauzoleum spelnia dwie

funkcje: stanowi centrum postugi dla wyznawcow

. Wee Jas oraz jest kaplica, z ktérej wyruszaja kondukty
. pogrzebowe. Wieksze sanktuarium pelni te druga, pu-

bliczng funkcje, podczas gdy mniejsze stanowi prywat-

| ng kaplice dla kaplanow i czarodziejow, ktérzy wybra-

li Wee Jas na swoja patronke.
Cho¢ Mauzoleum to niewielka swiatynia, jej du-

chowieristwo zorganizowane jest wScisla struktu-

re wladzy i pelni w jej ramach rozmaite funkcje. Ich
zwierzchniczka, Haufn Maerdyl, sprawuje zaréwno
najistotniejsze postugi kaplanskie, jak izajmuje sie
kwestiami administracyjnymi. Nadzorca Ardell Wash,
kaplan/nekromanta, odpowiada za $wiatynna bibliote-
ke i ochrone jej sekretéw przed niewiernymi. Oberd
Mallom nadzoruje interesy i kontakty ze Swiatem ze-
whnetrznym.

1. Glé6wna komnata: Wsparte na wysokich, boga-
to zdobionych kolumnach biegnacych wzdluz scian
bocznych lukowe sklepienie zamyka gléwna komna-
te majaca oniesmiela¢ maluczkich. Zdobienia na fila-
rach przedstawiaja lagodniejszy aspekt Wee Jas, prze-
wodniczki dusz umarlych.

2. Kaplica publiczna: Pomieszczenie przeznaczo-
ne dla wyznawcéw Wee Jas — gléwnie do ceremonii
pogrzebowych. Na jego koricu stoja mary, na ktérych
ustawia sie trumne, a obok nich dwa nizsze postumen-
ty przeznaczone na kwiaty, kandelabry i inne niezbed-
ne przedmioty. Przed marami ustawiono dwa zarniki,
w ktérych plona kadzidla i inne ofiary. Sciany pokry-
waja reliefy przedstawiajace Wee Jas prowadzaca dusze
do miejsca ich ostatecznego przeznaczenia. Do kaplicy
wioda wielkie, podwéjne wrota, a drzwi w tylnej Scia-
nie wychodza na cmentarz.

3. Kaplica prywatna: Kaplica ta jest znacznie mniej-
sza niz publiczna. W czasie codziennych modlitw ko-
rzystaja z niej trzej kaplani i odwiedzajacy swiatynie
goscie (zwykle czarodzieje i uczeni). W jednym z ro-
gow tego tréjkatnego pomieszczenia, ktérego Sciany
zdobia wizerunki bogini w jej bardziej zlowieszczym
aspekcie, wzniesiono rowniez tréjkatny oltarz. Prywat-
na kaplice chroni czar zakaz, broniacy wstepu istotom
o charakterze innym niz praworzadny neutralny.

4. Tajemnia: Jest to $wiatynna biblioteka, zrodlo
wiedzy — nekromantycznej i tajemnej — przyciagajace
uczonych z wielu odleglych stron swiata.

5. Sala spotkan/kuchnia: Kaplani uzywaja tego po-
mieszczenia zaréwno do spotkan we wlasnym gronie,
jak i z wiernymi. Sala posiada niewielki kacik kuchen-
ny, w ktorym biedna wdowa Magda ijej dzieci co-
dziennie przygotowuja positki dla kaplanow.

6. Zakrystia: Miejsce to, wlasciwie duza szafa, shuzy
do przechowywania sakralnych ubioréw i wyposaze-
nia takiego jak kandelabry, kadzielnice itp.

7. Skladzik: Sasiadujacy z zakrystia magazynek na
zapasy jedzenia, artykuly papiernicze i wszelkie przy-
datne w $wiatyni narzedzia.

8. Kwatery: Skapo umeblowane pomieszczenie,
gdzie Oberd Mallom uczy sie isypia. Oprécz lozka
i pulpitu stoi tu maly oltarzyk. Reszta podlogi przezna-
czona jest do medytacji.

9. Kwatery nadzorcow: W pokoju tym mieszka Ar-
dell Wash, a umeblowanie odpowiada temu, ktére opi-
sano przy pomieszczeniu nr 8.

10. Kwatery przeora: Tu sypia i pracuje Haufn Ma-
erdyl. Jej tozko i pulpit oddzielone sa od reszty kom-
naty gruba kotara. Oprécz malego oltarzyka (jak we
wszystkich pomieszczeniach kaplanéw) stoja tu tez
cztery krzesta i okragly stol, przy ktorym odbywaja sie
spotkania i konsultacje.

S g
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PHaufn Maerdyl: kobieta pélelf Kpn10/Kontemplujacy
2; SW 12; éredni humanoid; KW 10k8+10 plus 2keé+2;
pw 67; Init +1; Szyb 9 m; KP 23 (dotyk 13, nieprzygotowa-
ny 22); Atak +10/+5 wrecz (1k8+2, cigzki buzdygan +2) lub +9
dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza); SA karcenie nieumar-
tych 6/dzien; SC cechy rasowe pélelfow, objawione zdrowie,
szczwany umysh; Char PN; MRO Wytrw +8, Ref +4, Wola
+15; S 11, Zr 13, Bd 13, Int 14, Rzt 20, Cha 16.

Unmniejgtnosci i atuty: Blefowanie +5, Czarostwo +17, Dy-
plomacja +5, Koncentracja +16, Leczenie +10, Przeszukiwa-
nie +3, Wiedza (religia) +15, Wiedza (tajemna) +8, WrézZenie
+8, Wyczucie pobudek +7, Zauwazanie +6; Przyspieszenie
czaru, Stworzenie cudownej rzeczy, Wzmocnienie czaru,
Zapisanie zwoju, Zdolnosci przywédcze.

Specjalne cechy: Objawione zdrowie: niepodatnosé na
wszystkie choroby. Cechy rasowe pélelfow: premia rasowa
+1 do testow Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania
(wzieta pod uwage powyzej), niepodatnosé na uspienie, wi-
dzenie w stabym $wietle, premia rasowa +2 do rzutéw obron-
nych na efekty szkoly zaklinanie. Szczwany umysk: w runde
po nieudanym rzucie obronnym na efekt ze szkoly zaklina-
nia moze wykonaé drugi rzut obronny.

Przygotowane czary (6/8/6/6/5/5/3; bazowa ST = 15 + po-
ziom czaru): 0 — cnota, czytanie magii, odpornosé, przewodnic-
two, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1 — boskie wzgledy, obser-
wacja Smierci, plaga, powodowanie strachu®, vozkaz, tarcza wiary,
wykrycie nieumarlego, zaglada; 2 — broni duchowa, ostatnie tchnie-
nie*, roztrzaskanie, snop diwigku, wstrzymanie osoby, zachwyt;
3 — glebsza ciemnoéé, magiczny krag przeciw chaosowi, oblozenie
klatwa, ochrona przed negatywnaq energig, ochrona przed iywiola-
mi, ozywienie umarlego™; 4 — boski orezf, gniew porzadku®, odpg-
dzenie Smierci, trucizna, wzmocniona wytrzymalosé; s — krag za-

glady, plaga insektow, prawdziwe widzenie, wzmocnione lec
powainych ran, zabicie zywego®; 6 — bariera z ostrzy, przyspies €
ostatnie tchnienie, sondowanie myslit®. s
*Czary domenowe. Béstwo: Wee Jas. Domeny: $ml
(1/dzien — rzut 10ké; jesli dotknieta istota — atak dotyc
wy — nie ma przynajmniej tyle pw, ile wypadlo na kostki ¢
umiera), umys! (premia +2 do rzutow na Blefowanie, Cz ¢
nie z warg, Dyplomacje, Polstowka, Wyczucie pobudel;
mia +2 do rzutéw obronnych przeciw czarom i efekton z
szkoly zaklinanie). 'z
TNowe czary, opisane w rozdziale 4 tego podrecznika b
Wyposazenie: elficka kolezuga +5, cigzki buzdygan +2, pien
ochrony +2, naszyjnik modlitewnych paciorkow (karma). s

P Ardell Wash: mezczyzna czlowiek Kpn3/Nek4; SY
sredni humanoid; KW 3k8+6 plus 4k4+11; pw 53; Iniie
Szyb 9 m; KP 14 (dotyk 12, nieprzygotowany 12); Aul L
wrecz (1k4+1/19-20, sztylet +1) lub +7 dystansowy (1kt €
19-20, sztylet +1); SA karcenie nieumarlych 7/dzien; € €
PN; MRO Wytrw +6, Ref +4, Wola +9; S 11, Zr 14, Bd'vl
Int 16, Rzt 15, Cha 11.

Umiejetnosei i atuty: Alchemia +11, Czarostwo +13, Kont }.
tracja +12, Wiedza (religia) +13, Wiedza (tajemna) +13, U p
zenie +9; Przenikanie czaru, Twardosé, Wyjatkowe odge W
nie, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie czaru (nekromang

Przygotowane czary kaplana (4/4/3; bazowa ST = 12 + Z
ziom czaru): 0 — cnota, odpornosé, przewodnictwo, wykt d
magii; 1 — plaga, powodowanie strachu®, schronienie, zagh P
2 — ostatnie fchnienie®, profanacija, wstrzymanie osoby. n

*Czary domenowe. Béstwo: Wee Jas. Domeny: miW
(uzywa zwojow, rozdzek iinnych urzadzen ukonicz
i uruchomienie zaklecia jak czarodziej 5. poziomu), $m p
(1/dziers — rzut 3ks; jesli dotknieta istota — atak dotyks @
— nie ma przynajmniej tyle pw, ile wypadlo na kostk 2
umiera). n

Przygotowane zaklgcia czarodzieja (5/5/4; bazowa ST = t
+ poziom czaru): 0 — dlori maga, oszolomienie, promieri mp b
przeszkodzenie nieumarlemu (2)*; 1 — magiczny pocisk, oz Sl
dotyk*, powodowanie strachu®, promieri oslabienia; 2 — ciens 1
dotyk ghoula*, kwasowa strzala Melfa, widmowa dlori*.

Ksigga czarow: 0 — czytanie magii, dlori maga, kuglarstwo, ng W
wa, odpornost, oszolomiente, otwarcie/zamknigcie, promieri mt W
przeszkodzenie nieumarlemu®, vaca, swiatlo, tajemny znak, uyl W
cie magii, wykrycie trucizny; 1 — magiczny pocisk, ozigbly dotyl’, St
wodowanie strachu®, promieni ostabienia®, tarcza, uspienie, wyt
malosé 2ywiolowa; 2 — ciemnosé, dotyk ghoula®, kwasowa st @
Melfa, odpornos iywiolowa, widmowa dlori*, wystraszenie®.

*Czary nalezace do szkoly nekromancji, w ktorej speg k
zuje sig postac. Zakazana szkola: iluzja. W zwiazku ze Zoy B
skowaniem czaru podstawowa ST dla jego zakle¢ ze szk §
nekromancji wynosi 14 + poziom czaru.

Wyposazenie: Sztylet +1, kanwasze pancerza +2, rézdika mag b
nych pociskéw. r

n
@ Oberd Mallom: mezczyzna czlowiek Kpn2; SW 2; & B
ni humanoid; KW 2k8+7; pw 19; Init +2; Szyb 9 m; KI ¢
(dotyk 12, nieprzygotowany 15); Atak +2 wrecz (1k4,| 2
strzowsko wykonany sztylet) lub +4 dystansowy (1k8/13 ©
mistrzowsko wykonana lekka kusza); SA karcenie nieus ¥
lych 3/dzieri; Char PN; MRO Wytrw +5, Ref +2, Wola ¢
11, Zr 14, Bd 14, Int 16, Rzt 15, Cha 11. k
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Umiejgtnosci 1 atuty: Czarostwo +8, Dyplomacja +5, Kon-

i centracja +7, Wiedza (religia) +8, Wyczucie pobudek +4, Za-

straszanie +2; Zapisanie zwoju, Twardosc.

Przygotowane czary kaplana (4/4; bazowa ST = 12 + poziom
czaru): 0 — leczenie drobnych ran, przewodnictwo, swiatlo, wykry-
cie magii; 1 — ochrona przed chaosem®, rozkaz, schronienie, wykry-
cie nieumarlego.

*Czary domenowe. Bostwo: Wee Jas. Domeny: prawo (rzuca
zklecia prawa na 3. poziomie czarujacego), magia (uzywa
mwojow, rozdzek iinnych urzadzen ukonczenia i urucho-
mienie zaklecia jak czarodziej 1. poziomu)

Wyposazenie: koszulka kolcza +1, mistrzowski sztylet, mi-
strzowska lekka kusza, 50 beltéw.

NEUTRALNY

Duchowienstwo i kongregacje koscioléw neutralnych
czesto wybieraja ,droge srodka”. Oczywiscie, nie ozna-
cza to braku zdecydowania — droga srodka zaleca bo-
wiem umiarkowanie we wszystkim, szacunek dla na-
try i praw innych oraz stawianie myslenia przed dzia-
laniem. Inne religie neutralne ucza oddania idei lub
przyjecia konkretnej roli, by wyeliminowaé¢ moralne
watpliwoscei.

Poniewaz koscioly neutralne nie opowiadaja sie po
udnej stronie, wladze swieckie spogladaja na nie z po-
dejrzliwoscia, a nawet otwarta pogarda. Ich hierarchia
przedstawia sie dos¢ roznie — w niektorych zauwaza-
my pewne zarysy struktury, podczas gdy inne nie przy-
wiazuja wagi do spraw organizacyjnych.

Wyglad swiatyn odzwierciedla filozofie religii. Te
poswiecone drodze srodka sa skromne — nie proste,
ale i nie wyszukane. Te natomiast, ktére poswiecone
zostaly jakiejs idei lub roli, koresponduja zich daze-
niami. Na przyklad, kosciol propagujacy ,filozofie na-
tury” (jak ongié nazywano nauki przyrodnicze) posiada
biblioteki, laboratoria i obserwatoria, ten zas, ktéry zo-
stal poswiecony samej naturze, zawiera jakis zywy ele-
ment, na przyklad rosnie w nim drzewo.

Dogmat: Neutralne koscioly posiadaja niewiele
wspélnych zasad dogmatycznych. Wierni nosza swa
wiare jak odznake ipoprzez aktywne dzialanie we
wspolnocie i poza nia probuja zmienié wizerunek ko-
iciola neutralnego, ktory zwykle kojarzony jest z bra-

4 kiem zdecydowania. Twierdza, ze waine sa czyny,
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anie dylematy moralne.

Boccob: Zaprzeczajac zasadnosci przyjmowania kon-
krenych postaw etycznych i moralnych, swiatynie
Boccoba chronia wszelkie zapiski, a swieckie wladze
szanuja ich poglady. W przybytkach tych zwykle ma-
gazynuje sie pisma, mieszcza sie w nich rowniez bi-
blioteki i laboratoria do mistycznych badan i ekspe-
rymentoéw. Na wiernych spoczywa obowiazek sklada-
nia raportéw, z ktérych kaplani uzyskuja nowa wiedze.
Nie ma tu jednak miejsca na plotki — kosciél poszuku-
je wylacznie sprawdzonych informacji. Osoba, ktora
zbyt czesto przekazuje niezweryfikowane wiadomosci
oinnych, moze wkrotce oczekiwaé powaznej rozmo-
wy z koscielnym oficjelem.

Fharlanghn: Przydrozne kapliczki i rozstaje sa zwy-
kle miejscem ceremonii poswieconych Fharlangh-

nowi. Bog ten podkresla potrzebe wedrowki i korzy-
éci plyngce z otwartego umyshu iszerokich horyzon-
tow. Cho¢ jego kaplani podrozuja niemal bez prze-
rwy, wierni tylko na krotko opuszczaja domowe piele-
sze, by podzieli¢ sie swoja wiedza ze wspétwyznawca-
mi. Kosciol praktycznie nie posiada hierarchii. Wladza
jednych kaplanéw nad innymi opiera sie wylacznie na
ich doswiadczeniu i aktualnych potrzebach.

Obad-Hai: Kaplanska hierarchia w $wiatyniach
Obad-Hai jest odbiciem struktury druidycznych kre-
gow Flanaess. Swiatynie zakladane sa zwykle w co lad-
niejszych zakatkach, cho¢ trafiaja sie tez na terenach
zamieszkanych — wtakim przypadku wznosza sie
wsréd drzew lub w dziczejacym ogrodzie. Odprawia-
ne w nich ceremonie czesto obejmuja nauke o lokal-
nej faunie i florze.

Kaplani: Neutralni kaplani poszukuja miejsc,
w ktérych zostala zachwiana réwnowaga przyrody
— czy to na skutek braku kaplanow w jakiejs $wiaty-
ni, czy inwazji goblinow. Doralszy na miejsce, stara-
ja sie przywroci¢ owa rownowage, a nastepnie rusza-
ja dalej. Neutralni kaplani czesto przylaczaja sie do
grup poszukiwaczy przygod, wspomagajac ich swymi
czarami i umiejetnosciami. Po wypelnieniu misji zwy-
kle opuszczaja jednak towarzyszy, nawet jesli spedzili
z nimi kilka lat.

Inne postacie: Koscioly neutralne zachecaja do
sozywionej debaty” miedzy postaciami o réznych cha-
rakterach. Nowych czlonkéw przyjmuje sie tu raczej
zuwagi na ich przynaleznos¢, role lub umiejetnosci
niz charakter. Na przyklad, zakon druidéw i tropicie-
li moze liczy¢ na mile przyjecie w swiatyni Obad-Hai
z uwagi na ich przywigzanie do natury. W swiatyniach
Boccoba spotkaé¢ mozna natomiast szkoly czarodzie-
jow i zaklinaczy. Eotrzykowie poszukujacy mistycznej
wiedzy takze czesto wstepuja w progi przybytkow tego
bostwa. Nierzadko w neutralnych kosciolach szkoly
zakladaja mistrzowie wiedzy. Popularne sa rowniez za-
kony kontemplujacych, inkwizytoréw, lowcow umar-
lych, $wietych wyzwolicielii rycerzy kielicha. Inne za-
kony zaleza od specyfiki danego kosciola — mozna tu
spotkaé boskie wyrocznie, boze piesci, kaplanow bi-
tewnych, lowcow umarlych, mistrzow wiedzy, mi-
stycznych hucznikéw, szpitalnikéw, tancerzy cieni,
templariuszy i wladcow calunéw.

CHAOTYCZNY
NEUTRALNY

Koscioly chaotyczne neutralne skladaja sie z wie-
lu niezaleznych kongregacji, ktore nie stanowia jed-
nego organizmu. Razem trzyma je wylacznie wiara
w wolnosc¢ jednostki. Czlonkowie kosciola chaotycz-
nego neutralnego przestrzegaja prawa, gdy jest to dla
nich wygodne lub gdy wladza ma nad nimi duza prze-
wage, i rzadko podejmuja jakiekolwiek akcje politycz-
ne, totez lokalni wladcy zwykle nie uwazaja ich za za-
grozenie.

Chaotyczne neutralne $wiatynie to zwykle male
kapliczki rozsiane po kraju. Sluza za miejsca kultu,
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modlitw i wymiany informacji, a cho¢ male grup-
ki wyznawcow moga zgromadzi¢ sie tu, by wyslu-
cha¢ waznego kaplana opowiadajacego legende czy
przypowiesé, zwykle odprawiaja rytualy w samotno-
sci. Czasami zdarza sie jednak, ze jakis wierny odczu-
wa potrzebe stworzenia wiekszej struktury, glow-
nie po to, by powierzy¢ jej ochrone relikwii. Budyn-
ki §wiatyn sa suma umiejetnosci i gustu ich zalozy-
ciela, a kolejne skrzydla i przybudéwki, dodawane
w pozniejszych czasach, nadaja im nader eklektycz-
ny wyglad.

Dogmat: Wszelkie dogmaty ograniczaja wolnoséé
pogladow, totez koscioly chaotyczne neutralne zdecy-
dowanie je odrzucaja. Nie znaczy to jednak, ze wiara
w chaotyczne neutralne béstwa nie ma zadnych cech
wspolnych — dobro i zlo s3 dla ich koscioléw proble-
mami drugorzednymi, ktére pozostawiaja indywidu-
alnym decyzjom wyznawcéw, zgodnie z tym, co pod-
powiada m poczucie wlasnej wolnosci. A choé czlon-
kowie chaotycznych neutralnych sekt i koscioléw na
réwni ze wszystkimi lubia gromadzié sie wspélnie
§wietowac, ceremonie nie sa tu obowiazkiem, tak jak
w niektorych kosciolach praworzadnych. Kiedy za$
dochodzi do spotkania wiernych, wszyscy sa sobie
rowni.

Olidammara: ,Jedz, pij, ciesz sie zyciem i nie martw
sie o jutro” — to powiedzenie najlepiej podsumowuje
filozofie Olidammary. Bég ten woli dawac przyklad,
niz zsyla¢ przykazania, a ceremonie religijne ku jego
czci zdarzaja sie zwykle spontanicznie, gdy zejdzie
sie kilku wyznawcow. Olidammara cieszy sie reputa-
cja mistrza przebieranek, jego kaplice sa wiec zwykle
ukryte, a Swiatynie znajduja sie w podziemiach budyn-
kéw o zgola innym przeznaczeniu.

Kaplani: Chaotyczni neutralni kaplani opiekuja sie
wyznawcami zarébwno na miejscu, jak i podczas licz-
nych przygéd, na ktére chetnie wyruszaja. Jak émy do
$wiatla ciagna do grup, ktore przedkladaja demokra-
tyczne glosowanie nad rzady silnego przywoédcy, na-
uczajac przy tym wiernych, jak podwaza¢ wszelka wla-
dze izwyczajowe sposoby postepowania, a w efekcie
zachecajac do poszukiwania nowych rozwiazan i pro-
pagowania postepu. Koscioly chaotyczne neutralne
pozbawione sa struktury, kaplani ci nie musza wiec
opowiadaé sie przed wladza zwierzchnia.

Inne postacie: Koscioly chaotyczne neutralne
z oczywistych powodéw nie zakladaja zakonéw mni-
chow ani zorganizowanych grup paladynow — aci,
ktérzy w odosobnieniu pragna rozwazaé istote swoje-
go bostwa, zostaja zwykle kontemplujacymi. Wiado-
mo, ze wchaotycznych neutralnych swiatyniach ist-
nieja czasem grupy tancerzy cieni, a gdy przychodzi
do walki z opresja i tyrania, pod sztandarami koscio-
la gromadza si¢ przedstawiciele wszystkich klas. Ko-
$cioly takie toleruja swietych wyzwolicieli, zapewnia-
jac im nawet pomoc i wsparcie, nigdy jednak nie sly-
szano o jakiekolwiek organizacji przedstawicieli tej
klasy. Moga do nich réwniez naleze¢ boskie wyrocz-
nie, boze piesci, kaplani bitewni, fowcy umarlych, mi-
strzowie wiedzy, mistyczni lucznicy, templariusze
i whadcy calunéw.

Koéscioly praworzadne zle to bezkompromisowe ot K
nizacje, ktore koncentruja sie na walce o suprema D
Aze ich czlonkowie nie maja zadnych zasad ma o
nych, ktére zakazywalyby im walki przeciwko sol n
tylko scista hierarchia sprawia, Ze nie tona w zamg u
wewnetrznych star¢. ,Dobrg” doktryne uwazaja p pi
tym za staba i niezdecydowana. I«

Praworzadne zle $wiatynie projektuje sie tak, n
przytlaczaly wiernych wspanialoscia. Symbolika, | r¢
lorystyka i precyzyjnie wplecione w konstrukcje ca d:
budza poczucie zagrozenia i czyhajacego niebezp n
czenistwa — czlonkowie tych koscioléw uwazaja sw li
przybytki za fizyczna manifestacje potegi i czerpigs 2
oraz pewnosc siebie ze strachu, ktéry wzbudzaja o
we wszystkich pozostalych. ta

Dogmat: Nie istnieja szczegolowe zasady postg d:
wania cztonkéw koscioléw praworzadnych zlych - z
ucza sie tylko, ze kosciol lub panstwo, o ile s3 rozd fa
lone, maja najwyisza wartos¢, a wszystkie poczyni ci
wyznawcow powinny dazy¢ do ich umocnienia. Ka w
ni dowodza przy tym, ze o wiele latwiej jest osiag p
sukces i ZWYyCiestwo, jes’li nie obcigza sie niepotrzell
milosierdziem i wspolczuciem. Indywidualne suka w
wyznawcow sa w kosciolach praworzadnych zlych n
lerowane tylko, jesli towarzysza im stosownie wiek
yofiary” na rzecz wzmocnienia hierarchii. z

Hextor: Rozkochany w bitwie i bezposredniej ki t
frontacji Hextor nakazuje swym wyznawcom forg ki
wac lokalne milicje. I cho¢ pozornie pilnuja one pt o
strzegania prawa, zapewniajac spokéj i bezpieczerist ja
w okolicy, sa przy tym zapleczem treningowym an w
Hextora, gotowej siegnac¢ po bron w chwili, gdyl sy
nakaze im podbic ziemie, na ktérej mieszkaja. Bost w
zacheca przy tym wyznawcéw do studiowania stre i
gii i taktyki oraz do stosowania forteli, gdy moznani k
zastapi¢ bezposrednie uderzenie. le

Kaplani: Choé¢ kaplani kosciolow praworn
nych zlych nie uznaja innej wladzy poza wlasna, ¢
sto wchodza w sklad tajnej rady lokalnego wielms n
w ktorej ceni sie ich za umiejetnosé wprowadz 2
dyscypliny na posiedzeniach. Klerykow, ktérzy pos n
kuja przygod, szczegolowo przestuchuje sie pomiet w
wyprawami, by kosciél mial pewnosé, ze podczas) s:
drozy nie oslablo ich oddanie i poswiecenie. Stad i
kaplani spedzaja duzo czasu w zgromadzeniach, k
dajac nawzajem swoje postepowanie i wykorzeni: ¢
wszelkie slady wspélczucia czy milosierdzia.

Inne postacie: Z praworzadnie zlymi koscil
mi nie zadaja sie ani tropiciele, ani paladyni — $wit
niami opiekuja sie za to Piesci Hextora, bronigc s
jej wiary i walczac z kazdym, kto odrzuca ich okru
religie. Wrogéw kosciola tropia tez skrytobojcy ik
cy wykletych, a rycerze ciemnosci wioda jego am
do boju. W niektérych spolecznosciach krasnolud
wokét koscioléw praworzadnych zbych zorganiz
ne sa tez bractwa krasnoludzkich obroncéw. W sz
gach hierarchii funkcjonuja zakony boskich wyre
ni, kaplanéw bitewnych, kontemplujacych, mistrz
wiedzy, mistycznych tucznikéw, szpitalnikéw, tan u
rzy cieni, templariuszy i wladcow calunéw. r
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NEUTRALNY ZLY

Koscioly neutralne zle posiadaja dwa gléwne odlamy.
Doktryna pierwszego uczy, ze najwyzszym celem jest
osobisty sukces i korzysci — niewazne wiec, kogo wier-
ny skrzywdzi na drodze do tego, czego pragnie. Druga

' utrzymuje, ze potega i korzysci biora sie z celowego
2 polowania na innych. Obie laczy fakt, ze uznaja za-

owno hierarchie, jak i osobista wolnosé za nieistot-

| ne — stad dwie §wiatynie tego samego bostwa moga

rownie dobrze by¢ w najlepszej komitywie, jak prowa-
dzi¢ otwarta wojne. Kongregacje nie przyjmuja cieplo

i¢ neofitow — znaczyloby to, ze martwia si¢ przyrostem
. liczby wiernych — konkretni kaplani ciesza sie jednak

zkazdej pozyskanej duszyczki.

Koscioly neutralne zle zzasady musza dziala¢ po-
ujemnie — skrywaja sie pod brukami ulic lub za fasa-
da legalnej dziatalnosci i urzadzaja nabozeristwa w po-

¢ zornie pustych magazynach. Tam, gdzie moga dzia-
. la¢ otwarcie, obnosza sie z potega, bogactwem i okru-

ciefistwem. Miejsce kultu zorganizowane jest zwykle

. wokol ofiarnego oltarza iklatek, w ktérych wiezi sie

przyszle ofiary — w §wiatyniach sekt, ktére poluja na
mieszkanicow okolic, mieszcza sie zwykle izby tortur,
wyposazone w stosowne narzedzia shuzace do rytual-
nego zadawania cierpien.

Dogmat: Jedyne zycie, ktére ceni kosciél neutralny
7ly, to zycie konkretnego wyznawcy — kazdy uwaza sie

' tu za najwazniejsza osobe na $wiecie. Nowych czlon-

kéw rekrutuje sie, udawadniajac, ze sukces mozna
osiagna¢ jedynie poswiecajac zycie innych, zdradza-
jac przyjaciol i skupiajac sie wylacznie na realizacji
wlasnych planéw. Neutralne zle bostwa wymagaja od

| swych wyznawcow, by szukali okazji zdobycia wply-

wu na poczynania wrazliwych czy stabych znajomych

 isgsiadow. Zasada postepowania wszystkich czlonkow

kosciota jest przedkladanie wlasnych potrzeb nad spo-
lecznosé, przyjaciol i rodzine.
Nerull: Koéciol Nerulla to przyklad sekty, ktora by

zdoby¢ korzyéci i pozycje, bez wahania krzywdzi in-

nych. Nerull nie uczy, ze $mier¢ jest czescia zycia — to
iycie jest wedlug niego aberracja, ajego wyznawcy
maja zachowaé je dlugo tylko po to, by zabic¢ jak naj-
wiecej ofiar, Bog wysyla zatem swe piekielne stugi, by
saczyly jad w uszy oszalalych mordercow, popychajac
ich do jeszcze straszliwszych zbrodni. Wielu czlon-
kéw kosciola interesuje sie nekromancja, by po smier-
¢i powstac z grobu i nadal shuzy¢ swojemu okrutnemu
panu — najwyzsza nagroda, na jaka liczy¢ moze sluga
Nerulla, jest przeobrazenie sie w licza.

Vecna: Wyznawcy Vecny daza do celu, nie ogladajac
sie na niczyja krzywde. W ich $wiatyniach znajduja sie
biblioteki pelne zwojow i ksiag informujacych o rze-
czach zwyczajnych itajemnych, akazdy zwiernych
posiada cel lub tajemne dazenie, skromne lub ogrom-
ne, uzywa zatem zgromadzonej w bibliotece wiedzy,
by go osiagnaé, niezaleznie od kosztow. Kazdy okruch
informacji, ktory zdobedzie taki dazacy do potegi i ko-
rzy$ci wyznawca, trafia potem do stosownej ksiegi.

Kaplani: Neutralni zli kaplani czcza béstwa, ktore
uczg ich egoizmu, muszg jednak zajmowac sie¢ inny-
mi, poniewaz tylko udawane wspélczucie pozwala im

dbaé zaréwno o wiernych, jak i potencjalnych neofi-
tow, ktérzy pewnego dnia moga wstapi¢ w szeregi ko-
$ciola. Chcac ich zdobywaé, neutralni 7li kaplani przy-
laczaja sie do druzyn poszukiwaczy przygod — niewie-
le, co prawda, warci jako uzdrowiciele, cenieni s3 z po-
wodu umiejetnosci magicznego zadawania obrazen i ze
wzgledu na dostep do $wiatynnych bibliotek, dzieki kto-
remu moga zglebiac zgromadzone w nich sekrety. Skry-
waja zwykle swoje wyznanie w obawie przed przeslado-
waniem, czesto wiec stuza za doradcéw sasiadom i zna-
jomym, nie obnazajac przy tym kierujacych nimi praw-
dziwych motywéw. Oczywiscie, doradzaja zwykle okru-
cienistwo i bezwzgledna egzekucje swoich zachcianek.

Inne postacie: Koscioly neutralne zle maczaja
palce w spiskach na zycie paladynéw i nigdy nie przyj-
muja w swoje szeregi przedstawicieli tej klasy — za to
czesto formuja zakony skrytobéjcéw, a w podcieniach
ich $wiatyn czesto przemykaja czlonkowie organizacji
tancerzy cieni. Barbarzynicy i mnisi za bardzo angazu-
ja sie w walke miedzy prawem i chaosem, by przystac
do kultu prawdziwego zta — w szeregi jego czlonkow
przyjmuje sie za to niekiedy bardéw, glownie przez
wzglad na ich umiejetno$¢ manipulowania innymi.
W niektérych §wiatyniach pojawiaja sie druidzi lub
tropiciele, na swoje siedziby obieraja je tez gildie zlo-
dziei. Na wyznawcéw neutralnego zlego kultu dosko-
nale nadaja sie tez boskie wyrocznie, boze piesci, ka-
plani bitewni, kontemplujacy, mistrzowie wiedzy, mi-
styczni ucznicy, rycerze ciemnosci, skrytobéjcy, szpi-
talnicy, templariusze i wladcy calunow.

CHAOTYCZNY ZkY

Koécioly chaotyczne zle whasciwie w ogéle nie zashu-
guja na te nazwe — zwykle funkcjonuja wedlug jedne-
go zdwéch schematéw, choé czesto lamig i te niepi-
sane reguly. Bywaja zatem albo malerikimi, tajnymi
stowarzyszeniami wiernych, ktérym przewodzi cha-
ryzmatyczny kaplan, albo zgromadzeniem plemienia
(zwykle barbarzyincéw, ludzkich lub humanoidalnych,
jak orkowie i gnolle), ktére potezny szaman sklonit do
wyznawania chaotycznego zlego boga.

Cho¢ kulty te oddaja cze$¢ tym samym béstwom,
nie utrzymuja ze soba zadnych kontaktow, a jesli wy-
sokopoziomowy kaplan przybedzie na teren, na kt6-
rym operuje inna grupa wyznawcow, znacznie bar-
dziej prawdopodobne jest, ze dojdzie do konfliktu niz
wspolpracy. Oczywiscie, obie grupy moga udawac, ze
ida reka wreke, kazdy przywodea kultu bedzie jed-
nak wsekrecie usilowal zamordowac drugiego, po-
zbywajac sie potencjalnego zagrozenia dla swojej wla-
dzy ipozycji. Niemal zawsze pojedynczy wyznawcy
sa tylko narzedziami w rekach przywodcy, ktére wy-
korzystuje, by pomnozy¢ swoja potege, na chwale bo-
stwa i dla jego wlasnych korzysci.

Koscioly chaotyczne zle nie buduja okazalych swia-
tyn, ktére z latwoscia mogliby zaatakowaé wyznaw-
cy dobra. Gromadza sie w tajemnych kaplicach, urza-
dzonych w podziemiach i kanalach, pozornie niewin-
nych gajach za murami miasta, w grobowcach i kata-
kumbach. Barbarzynskie plemie, oddajace czes¢ cha-
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otycznemu zlemu boéstwu, moze czci¢ swego patrona
na polu bitwy czy w gérskiej jaskini.

Dogmat: Koscioly chaotyczne zle nauczaja wy-
znawcow, by siegali po wszystko, czego zapragna, nie
liczac sie z konsekwencjami. Potega jest dla tych, kté-
rzy maja odwage ja zdoby¢ i dosc sily, by ja utrzymac,
wyznawca chaotycznego zlego boga powinien wiec
niszczy¢ wszystkich, ktorzy stoja mu na drodze do
spelnienia pragnien. Dazeniami innych nie warto sie
przejmowac — chyba ze zmierzaja oni do tego samego
celu, a wowczas nalezy ich wyeliminowaé. Wladze sza-
nowac¢ wolno tylko wtedy, gdy ma dos¢ sily, by wymu-
si¢ postuszenstwo.

Erythnul: Kosciol Erythnula uczy, ze nie wystarczy
siega¢ po wszystko, czego si¢ pragnie — nalezy czynic
przy tym mozliwie jak najwiecej zniszczen. Chwila
triumfu wyznawcy tego boga powinna nastapic posréd
jekow ofiar, zmuszonych do uswietnienia zwyciestwa.

Gruumsh: Wyznawcy Gruumsha uznaja orkow za
naréd wybrany, ktory powinien wiladaé wszystkimi
formami zycia. Kazdy przedstawiciel wspomnianej
rasy ma obowiazek przyczynia¢ sie do ostatecznego
zwyciestwa, zwiekszajac wlasna sile i potege. W Swie-
cie, w ktérym rzadza orkowie, nie ma miejsca dla sla-
bych, w walce zas o to, co im sie stusznie nalezy — czyli
o wszystko — nie wolno okazac strachu. A droga do or-
kowej dominacji nad §wiatem bedzie znacznie latwiej-
sza, gdy usunie sie z niego elfy...

Kaplani: Chaotyczni zli kaplani zajmuja shusznie na-
lezna im pozycje przywodcow lokalnych kultéw nawet
na niskich poziomach. Moga mie¢, rzecz jasna, mento-
row, wysokopoziomowych kaplanow tej samej wiary,
lub przeja¢ wladze poprzez schizme w istniejacej juz
organizacji (i poswiecajac sie natychmiast starciu z po-
wierzchni ziemi macierzystego kosciola). Czesciej jed-
nak to samotni wizjonerzy, przeswiadczeni o misji, jaka
bég przeznaczyl im na Swiecie, dotknieci przez palec
bozy i usitujacy ze wszystkich sil weieli¢ swoje przeko-
nania w zycie. Postepowania takich kaplanéw nie da sie
kontrolowac — chyba ze bog zainterweniuje osobiscie.

Awansujac na wyzsze poziomy, kaplan chaotyczne-
go zlego boga, posiadlszy moc poteznych czaréw wyso-
kich pozioméw, zdobywa zwykle kontrole nad wiek-
sza i bardziej wplywowa grupa wyznawcéw. Czlonko-
wie takiego kultu to zwykle przestepcy lub psychopa-
ci, ktorzy wstepuja w szeregi grupy, by shuzy¢ bogu, ale
i charyzmatycznemu przywoédcy, zwykle sa wiec fana-
tycznie oddani zar6wno patronowi, jak i swemu guru.

Inne postacie: Kult bogéw chaotycznych zlych, po-
dobnie jak wszystkie koscioly chaotyczne, nie posia-
da struktury ani organizacji. Stad w jednej religii ple-
miennej szczeg6lna role odgrywac moga barbarzyncy,
w innej zas — czesto oddani chaotycznym zlym bogom
skrytobéjcy, wojownicy czy lotrzykowie. Réwnie cze-
sto jak kaplani, na czele grupek wyznawcow stoja ryce-
rze ciemnosci — choé to ci pierwsi wlasnie bywaja naj-
bardziej fanatycznymi przywédcami. Inne klasy pre-
stizowe, zwigzane z chaotycznymi ztymi kultami, to
boskie wyrocznie, boze pigsci, kaplani bitewni, kon-
templujacy, mistrzowie wiedzy, mistyczni tucznicy,
tancerze cieni, templariusze i wladcy calunow.

Puchar Krwi (Swigtynia Erythnulask,
Puchar Krwi to nazwa kaplicy Erythnula, ukrea,
w piwnicy na wina popularnej tawerny w najgor
dzielnicy miasta. Wlasciciel oberzy, Kelim Mars#1
nie jest czlonkiem kultu i woli nie wglebia¢ sie w sani |
goly jego dzialalnosci — choé jest juz tak zdemoral(do
wany, ze nie przeszkadzalyby mu zadne jej aspektyspl

Wyznawcom kultu przewodzi Dror Thelgin, tbry
kaplan Pelora, usuniety z szeregow kleru po niefoncz
nym spotkaniu z sukkubem, za podszeptem ktdiint
nawrocil sie na wiare w Erythnula. Dzis stoi naa ¢
stosunkowo duzej i wietnie prosperujacej grupy. eze

Thelgin ma dwéch pomocnikéw kaplanow — gnily
imieniem Basta Foln i polorka zwanego Korem. Qleza:
wiscie, bacznie obserwuje poczynania podwladninio
i pewien jest, ze jesli sprobuja go obali¢, zmiazdzy |
z latwoscia. zio1

Zaden z kaplanéw czy czlonkow sekty nie miespon
na stale w $wiatyni, cho¢ wszyscy zyja w pobliztwzg
ralnej tawerny. Do obowiazkow kazdego kleryks eza,
lezy bezposredni nadzér nad poczynaniami okreypzt
nej grupy wyznawcow. Kor przewodzi zatem gangwyt
polrokow, ktory terroryzuje nabrzeza, Basta Folniobla
zas na czele grupy mordercow i terrorystow. Sam Dzak,
Thelgin dowodzi Rzeznikami — elitarna grupa wojitruc
nikéw, siewcow zniszczenia i chaosu w imie Erythinie,
la. Najwyzszy kaplan ma, oczywiscie, oko na wszystruc
gangi i dba, by zaden zich czlonkéw nie zebrald #
sily, by mu zagrozi¢. Wybiera zatem sposrod podwigni
nych kaplanéw pomocnikéw — obiecujacych kandjzla
tow na Rzeznikow — pozostalym placi zas, by dong ¥
mu o poczynaniach grupy. ‘wa

1. Piwnica na wina: Na polkach, umieszczony
w jednym rogu tego chlodnego pomieszczenia, #49¥
duje sie tawerniany zapas podlych win — pod przedma
legla Sciana stoja duze beczki. Udany test PrzeszukiSzy
nia (ST 15) pozwoli odkry¢, ze Sciana za beczkami 46
stala wzniesiona pozniej niz pozostale. Kolejny udium
test Przeszukiwania (ST 20) umozliwi spostrzezeni¢ 2/d
jemnych drzwi, zamaskowanych jako dno beczkiz 45,
dujacej sie po prawej stronie najnizszego rzedu st [
Chwila manipulacji przy szpuncie pozwoli wrtshu
cie otworzy¢ je i odsloni¢ tunel, ktérym wezolgaé nie
mozna do $wiatyni. SZC

2. Kaplica: Nad wnetrzem goruje groteskowy pa ¢
Erythnula — kizykliwie pomalowana figura potei(2k
zbudowanego mezczyzny o sniadej cerze i w czenBd
nych szatach, glowa siegajaca wysokiego na praikie
dwa i pol metra sufitu. Reszta pomieszczenia jestpy
—widac tylko gliniane §ciany, klepisko i niedokonico —
ny sufit o widocznych krokwiach. Gdy zbieraja signye
wyznawcy Erythnula, stoja lub klecza wokél posgzm:
oddajac mu czesc lub zajmujac sie innymi sprawam

Kaplice chroni czar zakazu, ktéry nie dopuszcza (8l
wnetrza nikogo, kto nie jest chaotyczny zly, oraz pimi
klgcie i powodowanie strachu, spadajace na wyznawe ruj
bogéw innych niz Erythnul. \

3. Skladzik: W kacie skladziku upchnieto rytus
przybory kultu Erytnula: laske kaplaniska wykon: 4
zkosci udowej czlowieka, zakrzywiony sztylet of Ky
ny, mise z brazu i kropidlo, za pomoca ktérego sp gof
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skuje sie wiernych — nie woda §wiecona czy przekle-
ta, a krwia ofiar.

#Dror Thelgin: mezczyzna czlowiek Kpn12; SW 12; Sred-
ni humanoid; KW 12k8+24; pw 73; Init +0; Szyb 9 m; KP 22
(dotyk 10, nieprzygotowany 22); Atak +12/+7 wrecz (1k8+2,
splugawiony morgensztern +1; +2ké obrazen przeciwko do-
brym istotom); SA karcenie nieumarlych 10/dzies; Char
CZ MRO Wytrw +11, Ref +7, Wola +13; S 12, Zr 10, Bd 14,
Int 10, Rzt 18, Cha 16. X
Umiejgtnosci i atuty: Czarostwo +9, Koncentracja +12, Le-
czenie +12, Ukrywanie +4, Wrozenie +9, Zastraszanie +7;
Blyskawiczny refleks, Rzucanie w walce, Unieruchomienie
czaru, Wyjatkowe odganianie, Wzmocnienie czaru, Wzmoc-
nione odegnanie, Zogniskowanie broni (morgensztern).
Przygotowane czary (6/7/6/6/5/4/3; bazowa ST = 14 + po-
ziom czaru): 0 — cnota, czytanie magii, leczenie drobnych van, od-
pomnogt, przewodnictwo, wykrycie magii; 1 — akcja losowa, boskie
wagledy, ochrona przed dobrem®, plaga, powodowanie strachu, tar-
iza entropii, wykrycie dobra; 2 — brovi duchowa™, ostatnie fchnienie,
nzfrzaskanie, unieruchomiona akeja losowa, wstrzymanie osoby,
wylrzymalosé; 3 — glebsza ciemnosé, magiczny krag przeciw dobru®,
oblozenie klatwa, rozproszenie magii, wyczyszezenie niewidzialnosci,
zakazenie; 4 — boska moc, gigantyczne robactwo, przeklgta plaga®,
frucizna, wzmocniona bycza sila; 5 — krag zaglady, ogniste uderze-
ni¢, plaga insektow, rozproszenie dobra®; 6 — bariera z ostrzy”, unie-
ruchomione ogniste uderzenie, wzmocniona przekleta plaga.
*Czary domenowe. Bostwo: Erythnul Domeny: wojna (Zo-
gniskowanie broni w morgenszternie), zlo (rzuca zaklecia
zla na 13. poziomie czarujacego).
Wyposazenie: splugawiony morgensztern +1, pelna zbroja plyto-
wa szavosci +2, duza tarcza stalowa +1, plaszcz odpornosci +1.

9 Basta Foln: kobieta gnoll Bbr4/Kpn2; SW 7; sredni hu-
manoid; KW 2k8+6 plus 4k12+12 plus 2k8+6; pw 86; Init +1;
Szyb 9 m; KP 19 (dotyk 11, nieprzygotowana 19); Atak +11/
+6 wrecz (2k6+7/19-20, wielki miecz +1); SA karcenie nie-
umatlych 2/dzien; SC widzenie w ciemnosciach 18 m, szal
2/dzien, nieswiadomy unik; Char CZ; MRO Wytrw +10, Ref
+5, Wola +5; S 18, Zr 13, Bd 16, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

Umiejgtnosci i atuty: Blefowanie +1, Koncentracja +4, Na-
shichiwanie +5, Skakanie +5, Tajniki dziczy +5, Ukrywa-
nie -1, Zastraszanie +3, Zauwazanie +3; Poteiny atak, Roz-
szczepienie, Wielkie rozszczepienie.

Specialne cechy: Szal: pw 102, KP 17, Atak +13/+8 wrecz
(2k6+9/19-20, wielki miecz +1), Wytrw +12, Wola +7, S 22,

¢ Bd 20. Nieswiadomy unik: zachowuje premie ze Zr do KP,

kiedy jest nieprzygotowana.

Przygotowane czary (4/4; bazowa ST = 11 + poziom czaru);
0 — odpornosé, przewodnictwo, wykrycie magii, zadawanie drob-
nych ran; 1 — akeja losowa, boskie wzglgdy, powodowanie strachu,
zmiana siebie®.

*Czary domenowe. Béstwo: Erythnul. Domeny: oszustwo
(Blefowanie, Przebieranie i Ukrywanie s3 umiejetnoscia-
mi klasowymi), zlo (rzuca zaklecia zla na 3. poziomie cza-
rujacego).

Wyposazenie: kolczuga +2, wielki miecz +1.

P Kor: mezczyzna pélork Kpn2; SW 12; sredni humanoid;
KW 2k8+6; pw 16; Init —2; Szyb 6 m; KP 17 (dotyk 8, nieprzy-
gotowany 17); Atak +7 wrecz (1k8+4, mistrzowsko wykona-
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ny morgensztern); SA karcenie nieumarlych 2/dzien; SC
widzenie w ciemnosciach 18 m; Char CZ; MRO Wytrw +6,
Ref-2, Wola +5; S 18, Zr 7, Bd 17, Int 6, Rzt 14, Cha 9.

Umiejetnosci i atuty: Koncentracja +8; Potezny atak, Zogni-
skowanie broni (morgensztern).

Czary (4/4): 0 — cnota, odpornosé, przewodnictwo, wykry-
cie magii; 1 — akeja losowa, magiczna bror*, plaga, powodowa-
nie strachu.

*Czary domenowe. Béstwo: Erythnul. Domeny: chaos
(rzuca zaklecia chaosu na 3. poziomie czarujacego), wojna
(Zogniskowanie broni w morgenszternie).

Wyposazenie: mistrzowsko wykonana zbroja pélplytowa,
mistrzowsko wykonany morgensztern, duza stalowa tarcza,
eliksir zamazania, eliksir byczej sily.

DOM UMARLYCH

W wigkszosci miast liczacych powyzej tysiaca miesz-
kancéw znajduja sie Domy Umarlych — rodziny zano-
sza tu zmarlych, by przygotowano ich do pochéwku,
a wladze ofiary zbrodni, by ustalono przyczyne smier-
ci. Pracownicy domu traktuja zwloki z szacunkiem,
a zywych ze wspélczuciem — cho¢ makabra i straszne
doznania, bedace czescia ich pracy, oddalaja ich od sa-
siadéw i znajomych, nawet jesli bardzo staraja sie brac
udzial w zyciu spolecznosci.

Tak naprawde wola zy¢ w odosobnieniu. Grabarze za
dnia, noca tocza niekonczaca sie walke z nieumartymi,
a uslugi, jakie oddaja spoleczenistwu, pozwalaja im na
biezaco zdobywa¢ dowody atakéw wampirow i obec-
nosci ghouli dzigki sladom, ktére potwory pozostawia-
ja na cialach ofiar. Oceany wspélczucia, ktore okazu-
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ja rodzinom ofiar, umozliwiaja im subtelny wywiad Dom Umar}gch

na temat miejsca i czasu §mierci, ktéry potem ulatwia Dom Umarlych pelni dwie jawne funkcje pub
nocne §ledztwo. Dzialaja w tajemnicy, by chronic swe ne i jedna sekretna. Po pierwsze, przygotowuje
miasto przed panika i tumultem, a niewinnych przed ych do ostatniej podrozy, stosownie do ich religil

napascia. drugie, bada przyczyny émierci, by wykrywac chf
Osoby, ktére wstepuja do Domu Umarlych, musza by stanowiace potencjalne zagrozenie dla spoleci
mie¢ waznie powody, by nie ba¢ sie lub nienawidzi¢ §ci i przekazywac strazy miejskiej wszelkie info

nieumarlych — wiekszos¢ stracila z ich rak czlonkéw ktore pomoga wykry¢ morderce. Po trzecie, zgr

rodziny, a czes¢ musiala nawet pozbawic bliskich po- dzenie zajmuje sie eliminacja nieumarlych — organ
zoru zycia, gdy powstali z grobow jako wampiry lub cja zywi i szkoli pogromcéw tych istot.

pomiot ghouli. Niektorych atak nieumartych przybli- Przelozonym domu jest Manoj Pavaka (Ltr3/Bg
zyl do bostwa, ktére odpowiedzialo na prosby o ocale- oficjalnie naczelny grabarz i miejski koroner. Daj

nie, zostali tedy kaplanami lub paladynami i rozpoczeli Kenley (Kpn5) pracuje z pograzonymi w zalobie
krucjate przeciwko owym plugawym zywym umarlym. jac, by zapewniono im wszelkie wygody w czasie,

Inni to tropiciele, ktérzy chronia zycie walczac z jego trwaja prace nad zmarlym. Jest réwniez ducho
zaprzeczeniem. Ich ulubionym wrogiem sa oczywiscie ~ przewodnikiem domu. Filian Cadell (Kpns/lg
nieumarli. Niektérzy z tego grona poszli o krok dalej umarlych1) dowodzi druzyna nocnych lowcow.

i zostali fowcami umarlych. W Domu Umarlych zna- dowania domu wznosza sie wokol zamknietego |
lez¢ mozna rowniez lotrzykow, mnichéw, czarodzie- dzifica, z ktérego wejsé mozna do poszczegélnych
jow, zaklinaczy, druidéw, wojownikéw, a nawet ary- budowan.

stokratéw, fachowcow, adeptow i zwyklych plebeju- 1. Publiczna sala przyjeé: Tu rodziny p
szy. Jedynie barbarzyrnicy rzadko osiagaja taki stopien swoich zmarlych.

ucywilizowania, by dobrze czu¢ sie wjego murach 2. Miejska sala przyjec: Tu miejskie sily porzaf
i odpowiednio traktowac zywych klientow. we dostarczaja niezidentyfikowane ciala.

Dom posiada scista hierarchie i wymaga od swoich 3. Pracownia koronera: Pracownicy domu b
czlonkéw bezwzglednego postuszenstwa. Poniewaz tu przyczyne smierci ofiar na potrzeby wiadz, spt
za$ porzadek laczy sie tu z misja Scigania nieumarlych, dzajac przy tym dyskretnie, czy na ich cialach niez
wiekszosé czlonkow jest praworzadna dobra. Organi- dujg sie rany zadane przez nieumarlych i czy przyp
zacja najaktywniej werbuje kaplanéw i paladynéw, kiem nie ozyja. Tuk
przyjmuje jednak w swoje szeregi kazdego, kto gotow 4. Gotowalnia: Tutaj przygotowuje sie zmarlychatal
jest Scigac¢ ozywionych umarlych iwiesé podwdjne pochéwku zgodnego z kanonami ich wiary. g,
zycie pracownika zakladu pogrzebowego, niezaleznie 5. Stajnie: Oprocz koni znajduja sie tu dwa kariras
od klasy i charakteru. Cho¢ organizacja zdecydowanie ny, ktorymi dostarcza sie zwloki do $wiatyn i na canie
preferuje rasy, ktére widza w ciemnosciach lepiej niz ~  tarze. +3;
ludzie, odrzuca kandydatéw wylacznie przez wzglad 6. Kaplu:a W kaplicy Heironeousa regula: 1
na ich slaba motywacje — tylko osoby, ktére z calego modla sie pracownicy domu. Jei
serca pragng niszczy¢ nieumarltych nadaja sie na czlon- 7. Kwatery: W kwaterach Manoja Pavaki zna'j_-‘m
kow organizacji. Przyjetych zobowiazuje sie do zacho- sie stol i krzesla uzywane podczas spotkan czlonime
wania tajemnicy — kto wie, co by sie stalo, gdyby inteli- domu i konsultacji z przedstawicielami wladz.  nac
gentni nieumarli odkryli stowarzyszenie, ktore czyha 8. Kwatery: W kwaterach Davetha Kenleya umiinf;
na ich plugawe nie-zycia? czono oltarzyk Heironeousa. sko

W zamian za dzienna prace w Domu Umarlych, 9. Sypialnia pracownikéw: Czes¢ tego pomi &
czlonkowie organizacji otrzymuja wikt i opierunek, czenia zostala odgrodzona, by zapewni¢ Filiani Cado
dach nad glowa, trening iinformacje o tym, gdzie wlasny kat. od
szuka¢ nieprzyjaciél. Domy istniejace w miastach li- 10. Biblioteka: Zbi6r informacji o nieumarlych &
czacych ponad 5000 mieszkaricéw maja zwykle pod- 11, Sala treningowa: Uzywana zaréwno do {ws;
ziemne biblioteki, w ktérych zbiera sie ksiegi opisu- czen fizycznych, jak i nauk teoretycznych. 2m
jace rézne rodzaje nieumarlych, ich cechy charaktery- 12. Spizarnia: Tu przechowuje sie jedzenie. pa:
styczne, slabe punkty i sposoby identyfikowania oraz 13. Kuchnia: Pomieszczenie, w ktorym przygno
odkrywania kolejnych. Pracownicy korzystaja z ksie- wuje sie positki. W3
gozbioru za darmo — organizacja utrzymuje sie ze 14, Jadalnia: Po kolacji tu whasnie odbywaja sies1
swiadczenia ustug pogrzebowych. prawy. (w2

Kwatera glowna Domu Umarlych znajduje sie 15. Zbrojownia: W zbm]cwm zna]duja sie zardidze
w najwiekszym miescie krolestwa, zazwyczaj w stolicy osinowe kolki, woda $wiecona i $wiete symbolenyc
— poza publiczna kostnica i biblioteka wtajemniczen i zwykla bron i zbroje. rap
mieszcza si¢ w niej ukryte komnaty, w ktorych co trzy nyr
miesigce zbiera sie Rada Dwunastu. Jej czlonkowie 4 Manoj Pavaka: mezczyzna polelf Etr3/Pal4; SW 7: ido-
analizuja raporty o aktywnosci nieumarlych, niestru- ni humanoid; KW 3ké+3 plus 4k10+4; pw 42; Init +6; $raz
dzenie poszukujac znakéw i dowodéw dziakania stoja- 6 m; KP 22 (dotyk 11, nieprzygotowany 22); Atak 4idos
cej za nimi zlej sily. Wszyscy cztonkowie rady sa kapla- wrecz (1k8+2/19-20, dhugi miecz +1) lub +10/+5 dystaprz

nami lub paladynami. wy (1k8+2/x3 mistrzowsko wykonany potezny refleks |
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skala w metrach

Dom Umarkych
~(na powierzchni)

fuk dhugi [+1] ze strzalami +1); SA ugodzenie zta, ukradkowy
atak (+2ke), odegnanie nieumarlego 4/dziefi, SC aura odwa-
gi, wykrycie zha, objawiona laska, objawione zdrowie, cechy
rasowe polelfow, nakladanie rak, usunigcie choroby 1/tydzien,
nieswiadomy unik; Char PD; MRO Wytrw +7, Ref +7, Wola
+% 512, Zr 15, Bd 13, Int 14, Rzt 10, Cha 13.

Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +1, Dyplomacja +13,
Jeidziectwo +6, Nashuchiwanie +1, Przeszukiwanie +3, Réw-
nowaga +3, Skakanie +0, Ukrywanie +1, Unieszkodliwianie
mechanizméw +8, Upadanie +3, Wiedza (religia) +6, Wspi-
naczka +0, Wyczucie pobudek +8, Zauwazanie +1, Zbieranie
informacji +7; Konna walka, Poprawiona inicjatywa, Zogni-
skowanie broni (dtugi miecz).

Specjalne ataki: Ugodzenie zla (zn): raz dziennie dodaje +1
do testow ataku i +4 do obrazen przeciwko zlym istotom.
Odegnanie nieumartego (zn): jak kaplan 5. poziomu.

Specjalne cechy: Aura odwagi (zn): niepodatnosé na strach,
wszyscy sojusznicy w promieniu 3 metrow zyskuja premie
zmorale +4 do rzutéw obronnych na strach. Wykrycie zla (zc):
na zyczenie. Objawiona laska: do rzutéw obronnych wliczo-
no premi¢ z Charyzmy. Objawione zdrowie: niepodatny na
wszelkie choroby. Cechy rasowe pélelféw: premia rasowa
+1 do testow Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania
(wzieta pod uwage powyzej), niepodatnosé na uspienie, wi-
dzenie w stabym §wietle, premia rasowa +2 do rzutéw obron-
nych na efekrty szkoly zaklinanie, bieglosé w dhugim mieczu,
rapierze, dlugim huku, krétkim tuku, dtugim tuku refleksyj-
nym i krotkim tuku refleksyjnym. Nakladanie rak (zc): leczy
do 4 punktow obrazen dziennie lub zadaje do 4 punktow ob-
razen nieumarlym dziennie (jak czar dotykowy). Nieswia-
domy unik: dodaje premie ze Zr do KP nawet, gdy jest nie-

' przygotowany.

Bastwo: Corellon Larethian.
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Dom Umarkych

skala (pod ziemig) =
w metrach y

Wyposazenie: pelna zbroja plytowa +1, duza tarcza stalowa,
dlugi miecz +1, mistrzowsko wykonany potezny dlugi tuk re-
fleksyjny (+1), 20 zwyklych strzal, 5 strzal +1, plaszcz chary-
zmy +4, 4 eliksiry leczenia lekkich ran, eliksir ukrywania, elik-
sir skradania, 2 eliksiry pajeczej wspinaczki, eliksir neutralizacji
trucizny, 2 zwoje magicznej broni, 2 zwoje ochrony przed zlem,
2 oszczepy piovunow, sztylet, srebrny Swiety symbol, 3 butel-
ki wody swieconej.

¥ Daveth Kenley: meiczyzna czlowiek Kpns; SW §; éred-
ni humanoid; KW 5k8+10; pw 36; Init —1; Szyb 6 m; KP 19
(dotyk 9, nieprzygotowany 19); Atak +6 wrecz (1k8+1/19-20,
mistrzowsko wykonany dlugi miecz) lub +2 dystanso-
wy (1k8/19-20, lekka kusza); SA odegnanie nieumarlego
4/dziefs; Char PD; MRO Wytrw +7, Ref +1, Wola +10; S 13,
Zr 8, Bd 14, Int 10, Rzt 16, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +8, Dyplomacja +9, Kon-
centracja +10; Bieglos¢ w broni zolnierskiej (dlugi miecz),
Warzenie eliksirow, Zapisanie zwoju, Zelazna wola, Zogni-
skowanie broni (dtugi miecz).

Przygotowane czary (5/5/4/3; bazowa ST = 13 + poziom
czatu): 0— cnota, czytanie magii, odpornost, przewodnictwo, Swia-
to; 1 — blogostawieristwo, boskie wzgledy, magiczna brori, obser-
wacja smierci, ochrona przed zlem™; 2 — konsekracja, sfera prawdy,
wsponiozenie™, zachwyt; 3 — magiczny kvag przeciw zhu, magiczny
ormat®, ochrona przed negatywnaq energig.

*Czary domenowe. Bostwo: Heironeous. Domeny: dobro
(rzuca zaklecia dobra na 6. poziomie czarujacego), wojna
(Bieglos¢ w broni zolnierskiej i Zogniskowanie broni dla
dhlugich mieczy).

Wyposaienie: pelna zbroja plytowa, duza tarcza stalowa,
mistrzowsko wykonany dlugi miecz, lekka kusza, 10 zwy-
klych bettow, zwoj ochrony przez zywiolami, 5 zwojow lecze-
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nia lekkich ran, eliksir zamazania, eliksir lewitacji, plaszez od-
pornosci +1.

4 Filian Cadell: elf kobieta Wjk2/Kpn3/lowca umarlycht;
SW 6; sredni humanoid; KW 2k10+2 plus 3k8+3 plus 1k8+1;
pw 35; Init +0; Szyb 6 m; KP 20 (dotyk 10, nieprzygotowa-
ny 20); Atak +8 wrecz (1k8+1/19-20, mistrzowsko wykona-
ny dtugi miecz) lub +5 dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza);
SA odegnanie nieumarlego 8/dzier; SC wykrycie nieumarle-
go, cechy rasowe elféw; Char PD; MRO Wytrw +11, Ref +1,
Wola +6; S 13, Zr 10, Bd 12, Int 10, Rzt 16, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +2, Nasluchiwanie +5, Po-
stepowanie ze zwierzetami +3, Przeszukiwanie +2, Wiedza
(nieumarli) +8, Zauwazanie +2; Biegloé¢ w broni zolnier-
skiej (dlugi miecz), Potezny atak, Ruchliwosé, Wielka wy-
trwalosé, Wyjatkowe odganianie, Wzmocnione odegnanie,
Zogniskowanie broni (dlugi miecz).

Specjalne ataki: Odegnanie nieumarlego (zn): jak kaplan
4. poziomu.

Specjalne cechy: Wykrycie nieumarlego (zc): na zyczenie.
Cechy rasowe elfow: niepodatnosé na uspienie, widzenie
w slabym éwietle, premia rasowa +2 do rzutow obronnych
na efekty szkoly zaklinanie, premia rasowa +2 do testow
Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania (wzieta pod
uwage powyzej), kiedy mija w odlegloéci 1,5 metra ukryte
lub tajemne drzwi, by je odnalezé, ma prawo do testu Prze-
szukiwania, biegloé¢ w dlugim mieczu, rapierze, dlugim
tuku, krétkim huku, dhlugim tuku refleksyjnym ikrotkim
huku refleksyjnym.

Przygotowane czary (4/5/3; bazowa ST = 13 + poziom czaru):
0 — cnota, leczenie drobnych ran, przewodnictwo, swiatlo; 1 — blo-
goslawieristwo, boskie wzglgdy, magiczna brori® (2), ochrona przed
zlem; 2 — bron duchowa™, konsekracja, sfera prawdy.

*Czary domenowe. Bistwo: Heironeous, Domeny: din
(rzuca zaklecia dobra na 4. poziomie czarujacego), wki
(Bieglos¢ w broni zolnierskiej i Zogniskowanie broniat
dhugich mieczy). n

Wyposazenie; pelna zbroja plytowa, duza tarcza stalows |3
strzowsko wykonany dtugi miecz, lekka kusza, 10 zwyk
beltéw, zwoj ochrony przez zlem, 5 zwojow leczenia lekkich St
zwdj piekgcego Swiatla, eliksir zamazania, eliksiv lewitacyi, /i
scieri odpornosci +1. ja

it
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Tam, gdzie otwarcie wlada tyrania, swa sekretna wiw
tocza Ostrza Szyderstwa — organizacja, ktora oémiew
obnaza slabosci i na wszystkie sposoby upokarza tol
néw. Na jej czele stoja chaotyczni kaplani, a zwistl:
woli wplywac na ciemiezonych obywateli, by pobu
ich do samodzielnego decydowania, niz silg obalatza
spotow. Tropieni jak pospolici przestepcy, czlonkew
organizacji dzialaja wluznych komorkach”, uiyja
anonimowych listow, by przekazywa¢ sobie informw
a podczas rzadkich spotkan ukrywaja sie za maskanz |

Boska inspiracje zapewnia Ostrzom Szyderstwaloj
dammara iinne chaotyczne béstwa — poza tym gt
maja zadnych hierarchii i organizacji. ,Komorki pe
czace od dwéch do dwunastu oséb, staraja sie jw
wazy¢ wladze tyrana na wszystkie mozliwe spos—
Niemal kazda z nich prowadzi kaplan, cho¢ pozk
czlonkowie zwykle nie zdaja sobie sprawy z jego ps
sji. Najczesciej do zwiazku wstepuja fac.howcy,lli]&:
jusze, adepci, zbrojni, wojownicy, tropiciele, lot
wie, bardowie, tancerzy cieni, skrytobéjcy, czaroi©
je, zaklinacze czy druidzi. Cho¢ mnisi i paladyni rdc
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lobd niez moga do niego przysta¢, by walczy¢ z tyranem, do
vojif ktorego czuja moralna odraze, rzadko odpowiada im
i df atmosfera anarchii panujaca wsrod braci. Barbarzyncy
nie doceniaja zwykle subtelnych metod zwiazku i wo-
a, mf |3 dziaka¢ bardziej bezposrednio.
dyd Czlonkowie komorki® Ostrzy Szyderstwa moga
1 yaf spotykaé sie na zapleczu oberzy, na poddaszu gospody,
pig nastrychu, w stodole lub stajni — rzadko jednak zbiera-
jasie w tym samym miejscu dwa razy. Przywodca przy-
nosi zwykle swiety symbol i, zanim przyjda pozostali,
poswieca miejsce spotkania swojemu patronowi. Zo-
 stawia takze anonimowe listy w miejscach, ktére pod-
7alld wladni regularnie sprawdzaja, pouczajac w nich, jak
es# wnies¢ w codzienno$é nieco chaosu tak, by wladca
t okazal sie bezradny, niekompetentny lub malo blysko-
g2¢ tliwy. W takich zadaniach celuja zwykle bardowie.
1dzf  Ostrza Szyderstwa nie s zorganizowani na tyle, by
¢ df zpewni¢ swoim czlonkom szczegolng opieke. Przy-
owp wodey ,komorek”, zwykle swieci wyzwoliciele, stara-
wip jasie nie wiedzie¢ zbyt wiele o sasiednich grupach, by
wach wrazie wpadki ich nie zdradzi¢. Kontaktuja sie wiec
ni.f zliderami innych ,komérek” tylko, gdy musza za-
L OF opatrzy¢ sie u nich w ekwipunek. Czlonkowie jednej
grupy uczg sie nawzajem rozmaitych umiejetnosci i za-
pewniaja schronienie przed pacholtkami rezimu, przy-
wodca gwarantuje zas$ podwladnym darmowe leczenie
- Ostrza Szyderstwa nie pobieraja bowiem od czlon-
kéw zwiazku zadnych oplat.

leb g

10N PRAWILUDLIW(
{ Ostrze Sprawiedliwosci to zakon paladynéw, ktorzy nie
do konica mieszcza sie w standardach. Wiekszosé¢ z bo-
jownikéw dobra pragnie wspanialych atrybutéw rycer-
stwa — chea by¢é pasowani, jezdzi¢ na najwspanialszych
rumakach, nosi¢ ISniace zbroje, przynaleze¢ do stanu
szlacheckiego i legitymowaé si¢ zacnymi przodkami.
Crlonkowie Ostrza Sprawiedliwosci nie przywiazuja
wagi do swiecidelek — uwazaja, ze trescia zycia paladyna

jest wojna, ktéra czesto prowadzi go na bezdroza.
Paladyni, ktorzy przystaja do Ostrza Sprawiedliwo-
dci, nie naleza do oséb, ktére od dziecka slysza glos
bogéw. Nie stuzyli zatem za giermkoéw slynnym na
caly $wiat paladynom, nie strojono ich i nie wpajano
dwornych manier, rzadko nawet poprawnie sie wysla-
wiaja. Nie laczy ich wiele — czes¢ to byli mnisi i kapla-
Y2 ni inni porzucili droge lotrzyka czy wrecz barbarzys-
f cy. Niektorzy zich grona to osoby w érednim wieku,
Aed 7 wysoka ranga Profesji (piekarstwa), ale zupeknie po-
zbawione Wiedzy (religii). Wiekszosé stanowia ludzie,
*_ W (rafisja sie jednak i krasnoludy, i elfy, niziolki czy pol-
.\ orkowie. Te przypadkows zbieranine bohaterow laczy
jednak wspdlna cecha — wszyscy odnalezli boga i chea
£ by¢ jego narzedziem w zmaganiach ze zlem.

<& Wiekszos¢ czlonkow Ostrza Sprawiedliwosci wyzna-
je Pelora, bedacego przeciez najpopularniejszym bo-
giem na ziemiach ludzi, jednak religia nie jest warun-
kiem przyjecia do zakonu — zdarzaja sie wnim wiec
czciciele Heironeousa, Moradina czy Yondalli, a nawet
Sketrita, Bahamuta czy Corellona Larethiana. Zrzeszeni

paladyni uznaja powolanie za wazniejsze od patrona.

)
-

o
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Warunkiem przyjecia do Ostrza jest wprowadzenie
przez czlonka zakonu — wielu paladynéw, ktorzy do-
skonale by sie do tego nadali, nigdy nie przystalo do
organizacji z tego tylko powodu, ze nie spotkali podob-
nego im rycerza. A choé niezrzeszeni w Ostrzu palady-
ni ciesza sie szacunkiem innych ze wzgledu na swoje

owolanie, rzadko zaprasza sie ich do zakonu Kielicha,
grodkowego Kregu czy innego bractwa rycerskiego.
Stad, gdy wreszcie trafiaja na Ostrze Sprawiedliwosci,
dziwia sie niejednokrotnie, ze nie sa jedynymi nie-ry-
cerskimi paladynami na swiecie.

Pomimo praworzadnego charakteru czlonkow,
Ostrze nie ma Scislej hierarchii. Nie posiada jednego
przywodcy — rzadzi nim Rada Straznikéw, siedmiooso-
bowe grono wybierane przez czlonkow organizacji raz
na siedem lat. Rada wyré6znia niezwykle dokonania pa-
ladynéw za pomoca odznaczen i pochwal, nie rozdaje
jednak awansow — poza czlonkostwem w radzie nie ist-
nieja w Ostrzu stanowiska, stopnie ani sposoby wynie-
sienia jednego paladyna nad drugiego.

Rada Straznikéw spotyka sie cztery razy do roku
w wybranym uprzednio miejscu, zwykle w swiaty-
ni Pelora lub Heironeousa w duzym miescie, czasem
jednak w przydroznej swiatyni czy zwyczajnej oberzy,
jesli tego wymaga sytuacja. A choc podczas takiego ze-
brania glosowac¢ nad decyzjami moze tylko siedmiu
czlonkow rady, kazdy nalezacy do Ostrza Sprawiedli-
wosci paladyn ma prawo w nim uczestniczy¢, zabierac
glos i przedstawiac swoje roszczenia.

Czasami zdarza sie, ze Rada Straznikéw zleci kto-
remus z paladynéw misje lub zadanie, zwykle jednak
wolno im walczyé ze zlem na wlasnych warunkach
i wlasnymi sposobami i wszedzie tam, gdzie trafia (za-
zwyczaj w towarzystwie grupy poszukiwaczy przy-
god, rzadziej z innymi czlonkami Ostrza Sprawiedli-
wosci). Kiedy jednak rada widzi potrzebe wypelnienia
specyficznego zadania, powierza je zwykle najbardziej
kompetentnemu paladynowi, jakim akurat dysponuje
— czyli temu, ktory zawedrowal akurat w poblize miej-
sca spotkania.

Ostrze Sprawiedliwosci przestrzega ogélnego ko-
deksu postepowania paladynéw, opisanego w Podrgcz-
niku Gracza, choé niezbyt restrykeyjnie interpretuje
zawarte w nim wskazania. Czlonkowie tej organizacji
uwazaja bowiem przywiazanie do przepisow za niebez-
pieczne narzedzie tych, ktérzy stawiaja reguly przed
moralnoscia, a surowo$é przed milosierdziem. Oczy-
wiscie, zgadzaja sie, ze prawo i porzadek maja istotne
znaczenie, bacza jednak, by egzekucja regul nie stala
si¢ dla nich celem samym w sobie.

Powszechnie wiadomo, ze ten zakon rycerski wyrusza
na wyprawy i realizuje zadania opierajac sie na obser-
wacji gwiazd — tylko czlonkowie wewnetrznego kregu
wiedza o przepowiedni, ktora sie kieruje. Od innych
organizacji rycerskich Patrzacych w Gwiazdy odréz-
nia fakt, ze przyjmuja przedstawicieli wszystkich klas
— kazdy, kto podejmie sie realizacji misji, ma szanse
sta¢ sie czlonkiem tej organizacji. Kazdy takze moze
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awansowac w szeregach zakonu na tyle wysoko, by do-
wiedziec sie o tajemnej grupie, ktéra nim kieruje, choé
tylko paladyni maja prawo znalezc sie w jej szeregach.

Patrzacy w Gwiazdy ciesza sie opinia tych, ktorzy za-
wsze znajduja si¢ we wlasciwym miejscu o whasci
czasie — a fakt ten przyciaga do nich wielu kandydatow.
Inni przybywaja do doméw zakonu z powodu jego re-
putacji pogromcow zha. Co ciekawe, Patrzacy w Gwiazdy
uwazaja za swoich czlonkow wszystkich, ktorzy zgodzili
sie wypelnic dlan jakas misje, z tym ze osoby takie nale-
za tylko do Zewnetrznego Kregu. Status ten maja zwy-
kle wspétpracujacy z zakonem poszukiwacze przygod,
a zyskuja go mimowolnie, nie wiedzac, ze stali sie czlon-
kami jakiej§ organizacji. Z takimi §miatkami kontaktu-
ja sie najczesciej rycerze Srodkowego Kregu, zlecajac im
misje i zadania, a czasami stajac na ich czele. Kazdy, kto
spyta Patrzacego, dlaczego zajmuje sie ta wlasnie wypra-
wa, dowie sig, ze zakon obserwuje niebo i ruchy gwiazd,
stosownie je interpretujac — stad wszelkie jego decyzje.
Bohaterowie z Zewnetrznego Kregu nie maja tak na-
prawde zadnych zobowiazan wobec organizacji i moge
bez przeszkod odmoéwi¢ wykonania zlecenia. O wybo-
rze potencjalnych czlonkéw Patrzacych w Gwiazdy nie
decyduje rasa, klasa i charakter postaci ani zadne inne
wzgledy, choé jego cele i sposoby postepowania nie tra-
fiaja zwykle do przekonania osobom zlym.

Rycerze Srodkowego Kregu przyjmuja w swoje sze-
regi honorowych, dobrych poszukiwaczy przygod
i doswiadczonych astronomow, ktérzy przez lata byli
czlonkami Zewnetrznego Kregu. Jako ze rycerzy wyz-
szego stopnia wtajemniczenia obowiazuja rygorystycz-
ne reguly dotyczace lojalnosci i postuszenstwa, wiek-
szo$¢ zapraszanych poszukiwaczy przygéd odmawia
przyjecia cztonkostwa. W ten sposob postepuja zwykle
osoby o charakterze innym niz praworzadny. Te, ktore
korzystaja z zaproszenia, szybko odkrywaja, ze ich
obowiazki nie ograniczaja sie tylko do tego, by prze-
kazywaé wiadomosci czlonkom Zewnetrznego Kregu
— niektére zadania sa zbyt waine, by powierzy¢ je
komus, kto nie przysiegal wiernosci zakonowi, wyko-
nuja je zatem czlonkowie Srodkowego Kregu. Wielu
zachodzi przy tym w glowe, skad Patrzacy w Gwiazdy
wiedza tak duzo, zwlaszcza o przedstawicielach sil zla,
ktorych plany krzyzuja. Rycerze Srodkowego Kregu
dbaja réowniez o bezpieczenstwo doméw zakonnych,
w zamian za co otrzymuja szkolenie, pomoc (palady-
néw informuje sie, na przyklad, gdzie znalez¢ specjal-
ne wierzchowce), wikt i kwatery. Czasami, gdy rycerz
podejmuje sie wyjatkowo waznego zadania, Patrzacy
w Gwiazdy wyposazaja go réwniez w magiczne przed-
mioty. Od czlonkéw Srodkowego i Wewnetrznego
Kregu zakon pobiera minimalne oplaty, w wiekszosci
utrzymuje sie jednak z datkéw bogatych rycerzy, ktére
ci skladaja niezaleznie od owych oplat.

Paladyn, ktdry jest czlonkiem Srodkowego Kregu
i przez wiele lat sklada dowody oddania sprawie Pa-
trzacych w Gwiazdy, moze zostaé zaproszony do We-
wnetrznego Kregu — choé wiekszosé potencjalnych
kandydatow zwykle nie dozywa tej chwili. Rycerze
Wewnetrznego Kregu zglebiaja manuskrypty spisa-
ne przed wiekami przez Ariosta Szalonego i poréwnu-
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ja starozytne zapiski ze wspélczesnymi obserwagb:
gwiazd. Kiedy znajduja jakies analogie, wysylaja coie
kéw Srodkowego lub Zewnetrznego Kregu, by z ;
nili bieg odpowiednich wydarzen. Instrukcje prﬂz:
laja przez postaricow lub golebie pocztowe, by nik &
poznal tozsamosci wtajemniczonych. ¥
Rycerze, ktorzy wstapia do Wewnetrznego Kias
poznaja prawdziwa historie Patrzacych w Gwit ¢
Przed wiekami czlowiek imieniem Ariosto Szaa,
spisal przepowiednie o decydujacej bitwie miedspc
fami dobra izla, ktéra nastapi u konca obecneme
i zdecyduje o tym, jaka sila zdominuje ere nastfw
Proroctwo to odkryl paladyn imieniem Loholt Jesci
poszukujac rumaka, a jego towarzyszka i przyjacimk
elfia czarodziejka imieniem Nimue, odcyfrowalaszu
ge. Ariosto opisal w niej serie znakow, zapowiek
omenow i wydarzen, ktore poprzedza bitwe, ali 1
i Nimue doszli do wniosku, ze czesé z nich juz do
miejsce iprzebiegla dokladnie tak, jak przewidkar
wieszcz. Wkrotce w pelni uwierzyli w pisma Aimn
i postanowili wplywac na wydarzenia tak, by w;
szlej bitwie zwyciezylo dobro. Tak wlasnie, ]edme,
sily z astrologiem, polozyli fundament pod zakaply
szacy dzi§ nazwe Patrzacych w Gwiazdy.
2)

Domy zakonne Patrzacych w Gwiazdy wznosu3,
zwykle na wysokich gorskich szczytach, nie wystrz
si¢ ich jednak ani ze wzgledu na izolacje, ani na omis
ne sekretow zakonu. Zwyczajnie, czystsze ixik
wzburzone powietrze na duzej wysokosci ulatwidiu
serwacje astronomiczne. Ten dom zakonny nie sstw
wi wyjatku — wznosi sie na szczycie polozonym wlu
rach Yatil, a wyrazna sciezka prowadzi zen na dis4,
przeleczy i szlaku handlowego, laczac dom z Wol t
Miastem Wysokiego Ludu. chi

Przelozonym domu jest Jumdish Dour — skrost,
cichy czlowiek, ktérego zaden z podwladnych nitia-
dejrzewa o to, iz jest czlonkiem Wewnetrznego Ki 8
Niewielkim garnizonem dowodzi Mags Boartuskj kr
blioteka i skryptorium zarzadza Marshall Boot. idw
cje astrologa pelni Gilleabart Hargitay. S

1. Kordegarda: Rycerze uiywaja tego wygodiot
budynku, by przyjmowac przybyszéw, ktérzy wsdos
ja sie na szczyt, chcac zapytac o najlepsza pore sezu
zboza lub horoskop dziecka. #1 ¢

2. Garnizon: Mieszkaja tu szczuple sily 2 I
ne domu (szesciu ludzi, 1-poziomowych zbrojn 3
— Mags Boartusk ma swéj pokéj na tylach piermy
go pietra.

3. Stajnie: Mags Boartusk i Jumdish Dour, lmm
jako jedyni trzymaja tu konie, sami sie nimi zajmws
4. Kuznia: Niewielka kuznia wystarcza na skro
potrzeby domu. r e

5. Hall: Najwazniejsze miejsce spotkan miesz; 8
cow domu — tu dyskutuja i jedza wspélne posilks n
wsze serdecznie podejmujac waznych gosci. Naftk
gim pietrze mieszcza sie kwatery Jumdisha Douradh

6. Wieza astrologa: Gilleabart Hargitay sama 2Zr
jektowala szczyt tej wiezy tak sprytnie, Ze mozed |
rzy¢ kazdy z ruchomych paneli szpiczastego dachpra
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obserwowac gwiazdy‘ Kwatery uczonej mieszcza si¢
pietro pod obserwatorium.

7. Kuchnie: Gotuje sie tu i przechowuje zapasy je-
dzenia dla mieszkancow domu i gosci.

8. Sklad: Przechowuje si¢ w nim proste przedmio-
ty, takie jak atrament, pi6ra i pergamin. Brori i zbroje
kazdy trzyma w swojej kwaterze.

9, Biblioteka: Duma domu zakonnego, bibliote-
ka, zawiera wiele rzadkich inkunabuléw, ktorych nie
sposob znalez¢ nigdzie indziej — w tym oryginalne ko-
mentarze do przepowiedni Ariosta piora samej Nimue.
Kwatery Marshalla Boota znajduja sie tuz przed wej-
iciem do glownej czytelni. Ksiegi, zwoje i mapy za-

) mknieto w oddzielnym pomieszczeniu — kazdy, kto

szuka konkretnego tytulu, musi zglosi¢ sie do biblio-
tekarza, ktéry ma klucz,

10. Skryptorium: W pomieszczeniu przylegajacym
do biblioteki wykonuje sie wiekszos¢ pracy — miesz-

) kancy domu kopiuja tu rzadkie ksiegi i rozsylaja je do

innych zgromadzen zakonu.

11. Ptaszarnia: Zwykle trzyma sie tu ptaki drapiez-
ne, w domu zakonnym ptaszarnia stanowi jednak cie-
ply azyl dla stadka golebi pocztowych.

#Mags Boartusk: kobieta pélork Trp4; SW 4; sredni hu-
manoid; KW 4k10+4; pw 30; Lnit +3; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk
13, nieprzygotowana 14); Atak +6 wrecz (1k8+3/19-20, mi-
strzowsko wykonany dlugi miecz), +6 wrecz (1k6+1/19-20,
mistrzowsko wykonany krétki miecz) lub +8 dystansowy

} (1ks+2/x3, mistrzowsko wykonany poteiny refleksyjny huk

dhugi [+2]); SA walka dwoma rodzajami broni; SC towarzy-
stwo zwierzat (wilk), widzenie w ciemnosciach 20 metrow,
ulubiony wrég (goblinoidy); Char ND; MRO Wytrw +5, Ref
+4, Wola +2; S 16, Zr 16, Bd 13, Int 8, Rzt 12, Cha 6.

Unmiejgtnosci i atuty: Blefowanie -2, Jezdziectwo +12, Nastu-
chiwanie +1, Postepowanie ze zwierzetami +5, Tajniki dziczy
+1, Wyczucie pobudek +1, Zauwazanie +1, Zwierzeca empa-
tia +5; Bezposredni strzal, Precyzyjny strzal, Tropienie.

Specjalne ataki: Mags walczy dwoma orezami — dlugim
i krotkim mieczem — jak bohater z Oburecznoscia i Walka
dwoma rodzajami broni.

Specjalne cechy: Towarzystwo zwierzat: wilk (patrz Ksigga
Potworow, str, 204). Ulubiony wrég (goblinoidy): premia +4
do testow Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy, Wy-
czucia pobudek, Zauwazania w stosunku do goblinoidéw,
+1 do obrazen wymierzonych w te istoty atakow.

Przygotowanie czary (1): 1 — odpornosé zywiolowa.

Wyposazenie: éwiekowana skéra +1, mistrzowsko wykona-
ny dlugi miecz, mistrzowsko wykonany potezny dhugi luk
refleksyjny (+2), 20 zwyklych strzal, 3 eliksiry leczenia lekkich
van, eliksir ukrywania, eliksir sokolego wzorku, luneta, zestaw do
wspinaczki.

#Straznik domu: kobieta lub mezczyzna czlowiek Zbr
1; SW 1; éredni humanoid; KW 1k8+5; pw 11; Init +5; Szyb
6 m; KP 16 (dotyk 11, nieprzygotowany 15); Atak +3 wrecz
(1k8+2/19-20, dlugi miecz) lub +2 dystansowy (1k8/x3,
dlugi luk); Char PN; MRO Wytrw +4, Ref +1, Wola +1; S 15,
Zr13,Bd 14, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

Umiejgnosci i atuty: Wspinaczka +1, Zastraszanie +3; Po-
prawiona inicjatywa, Twardosé.
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Wyposazenie: zbroja uskowa, puklerz, dtugi miecz, dhugi
tuk, 20 strzal, zestaw do wspinaczki, 15 metréw jedwabnej
liny.

@ Jumdish Dour: mezczyzna czlowiek Pal 9; SW 9; éredni
humanoid; 9k10+9; pw 63; Init —1; Szyb 6 m; KP 22 (dotyk
10, nieprzygotowany 22); Atak +13/+8 wrecz (1k8+3/17-20,
dlugi miecz +1) lub +10/+5 dystansowy (1k8+3/x3 mistrzow-
sko wykonany potezny refleksyjny tuk dhugi [+2] ze strzala-
mi +1); SA ugodzenie zla, odegnanie nieumarlego 6/dzien,
SC aura odwagi, wykrycie zla, objawiona laska, objawione
zdrowie, empatyczna wiez z wierzchowcem, wierzchowiec
— ciezki rumak, nakladanie rak, usunigcie choroby 3/tydzien,
wspolne czary z wierzchowcem; Char PD; MRO Wytrw +10,
Ref +7, Wola +8; S 14, Zr 8, Bd 12, Int 10, Rzt 14, Cha 16.
Umiejgtnosci i atuty: Dyplomacja +15, Jezdziectwo +13,
Postepowanie ze zwierzetami +15; Blyskawiczny refleks,
Konna walka, Konne lucznictwo, Poprawione trafienie kry-
tyczne (dlugi miecz), Zogniskowanie broni (dlugi miecz).
Specjalne ataki: Ugodzenie zla (zn): raz dziennie dodaje +3
do testéw ataku i+9 do obrazen przeciwko zlym istotom.
Odegnanie nieumarlego (zn): jak kaplan 7. poziomu,
Specjalne cechy: Aura odwagi (zn): niepodatnosé na strach,
wszyscy sojusznicy w promieniu 3 metréw zyskuja premie
z morale +4 do rzutéw obronnych na strach, Wykrycie zta (zc):
Na zyczenie. Objawiona laska: Do rzutéw obronnych wli-
czono premie z Charyzmy. Objawione zdrowie: niepodat-
ny na wszelkie choroby. Wiez empatyczna (zn): porozumie-
wa sie telepatycznie z wierzchewcem w promieniu 1,5 kilo-
metra. Ciezki rumak: KW 8ks; pw 45; KP 20; atak +4 wrecz
(1k6+4, 2 kopyta), —1 wrecz (1k4+2, ugryzienie); Wytrw +9,
Ref +7, Wola +3; S 20, Int 7, Poprawione uchylanie. Nakla-
danie rak (zc): leczy do 27 punktéw obrazeri dziennie lub za-
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daje do 27 punkt6éw obrazen nieumarlym dziennie (jak czar
dotykowy). Nieswiadomy unik: Dodaje premie ze Zr do KP
nawet, gdy jest nieprzygotowany. Wspolne czary: kazdy czar
rzucony przez paldyna dziala réwniez na jego wierzchowea,
jesli znajduja si¢ oni w odleglosci 1,5 metra od siebie.

Przygotowane czary (2/1; bazowa ST = 13 + poziom czaru): 1
— czytanie magii, ochrona przed zlem; 2 — odpornosé zywiolowa.

Wyposazenie: pelna zbroja plytowa +1, duza tarcza stalowa +1,
dlugi miecz +1, mistrzowsko wykonany potezny dhugi huk re-
fleksyjny (+2), 20 zwyklych strzal, § strzal +1, 2 eliksiry lecze-
nia lekkich ran, 2 eliksir leczenia svednich van, 2 zwoje magicz-
nej broni, 2 zwoje ochrony przed zlem, 2 oszczepy piorunow, pier-
icieri ochrony +1, wierzchowiec paladyna, mistrzowsko wyko-
nany kropierz ze zbroi luskowej, uzda i wedzidlo, juki, szty-
let, srebrny $wiety symbol (Heironeousa), 3 butelki wody
swieconej.

#Marshall Boot: mezczyzna polelf, Fach4; SW 4; sredni
humanoid; KW 4ké; pw 14; Init +1; Szyb 9 m; KP 13 (dotyk
11, nieprzygotowany 12); Atak +2 wrecz (1k4—1/19-20, szty-
let) lub +4 dystansowy (1k4—1/19-20, sztylet); SC cechy raso-
we polelfow; Char PN; MRO Wytrw +1, Ref +2, Wola +6; S 8,
Zr 12, Bd 10, Int 15, Rzt 14, Cha 13.

Unmiejgtnosci i atuty: Falszerstwo +9, Koncentracja +7, Na-
stuchiwanie +3, Odcyfrowywanie zapisow +11, Przeszuki-
wanie +3, Rzemiosto (introligatorstwo) +11, Rzemioslo (ka-
ligrafia) +9, Szacowanie +9, Wiedza (historia) +9, Wiedza (ta-
jemna) +9, Zauwazanie +3; Zogniskowanie umiejetnosci
(Odcyfrowywanie zapiséw), Zogniskowanie umiejetnosci
(Rzemioslo [introligatorstwol).

Specjalne cechy: Cechy rasowe polelféw: premia rasowa
+1 do testéw Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania
(wzieta pod uwage powyzej), niepodatno$¢ na uspienie, wi-
dzenie w slabym éwietle, premia rasowa +2 do rzutéw obron-
nych na efekty szkoly zaklinanie, bieglo§é w dlugim mieczu,
rapierze oraz dlugim huku, krétkim hiku, dhugim tuku re-
fleksyjnym i krétkim tuku refleksyjnym.

Wyposazenie: karwasze pancerza +1, amulet naturalnego pan-
cerza +1, sztylet.

4 Gilleabart Hargitay: kobieta elf Czar3; SW 3; sredni hu-
manoid; KW 3k4; pw 15; Init +3; Szyb 9 m; KP 13 (dotyk
13, nieprzygotowana 10); Atak +1 wrecz (1keé, drag) lub +4
dystansowy (1k8/19-20 lekka kusza); SC chowaniec — kot,
cechy rasowe elféw, empatyczna wiez z chowancem, wspol-
ne czary z chowaricem, dotkniecie (za posrednictwem cho-
wanca); Char N; MRO Wytrw +1, Ref +4, Wola +4; S 10, Zr
16, Bd 11, Int 15, Rzt 12, Cha 8.

Umiejgtnosci 1 atuty: Ciche poruszanie +5, Czarostwo +8,
Koncentracja +6, Nastuchiwanie +5, Przeszukiwanie +4,
Wiedza (astrologia) +8, Wrdzenie +8, Zauwazanie +5; Czuj-
nos$é, Rzucanie w walce, Twardosé, Zapisanie zwoju.

Specjalne cechy: Chowaniec — kot: KW 3ké; pw 7; KP 16;
atak +3 wrecz (1k2—4, 2 pazury), —2 wrecz (1k3—4, ugryzie-
nie); Wytrw +2, Ref +4, Wola +4; Int 7; Poprawione uchyla-
nie; wlasciciel zyskuje Czujnosé i premie +2 do Cichego po-
ruszania. Cechy rasowe elféw: niepodatnosé na uspienie, wi-
dzenie w stabym éwietle, premia rasowa +2 do rzutéw obron-
nych na efekty szkoly zaklinanie, premia rasowa +2 do te-
stow Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania (wzie-
ta pod uwage powyzej), kiedy mija w odleglosci 1,5 metra

ukryte lub tajemne drzwi, by je odnalez¢, ma prawo dot kt¢
Przeszukiwania, biegloéé w dlugim mieczu, rapierze, wo
gim huku, krétkim tuku, dtugim tuku refleksyjnym il ws:
kim huku refleksyjnym. Wiez empatyczna (zn): moze p ni,
zumiewac sie telepatycznie z chowaricem na dystans {i wo
lometra. Wspélne czary: czar rzucony przez whascicielal Sci
la réwniez na chowanca, oile jest w promieniu 1,5 m cji.
Dotkniecie: Za posrednictwem chowanca whasciciel ncer
rzucaé czary dotykowe. ‘cja
Przygotowane czary (4/3/2; bazowa ST = 12 + papol
czaru): 0 — czytanie magii, naprawa, tajemny znak, ;
magii; 1 — identyfikacja, niewidoczny shuzacy, rozumienie) W k
kéw; 2 — swiatlo dnia, widzenie w ciemnosciach. ‘zap
Ksigga czarow: O — czytanie magii, dlori maga, kuglanmo
naprawa, odpornosé, oszolomienie, otwarcie/zambknigcie, Ne
mier mrozu, przeszkodzenie nieumarlemu, raca, Swiatlo, it nie
ny znak, tariczace swiatta, widmowy odglos, wykrycie magi dos
krycie trucizny; 1 — identyfikacja, niewidoczny stuzacy, om 1
nie jezykow, spadanie jak piorko, wierzchowiec, wymazywari SCis
uroczenie osoby, zbroja maga; 2 — lewitacja, swiatlo dnia, wkoy
nie w ciemnosciach. ‘bar
Wyposazenie: drag, lekka kusza, 10 behtow, zw6j oz lub
nia magii, 2 zwoje wezwania potwora I, zwoj sieci, elikstrEs_;w
gracji, eliksir leczenia lekkich ran, eliksir niewidzialnosci, dboj
leczenia srednich ran, véidika plonacych dloni, rozdika puéla
nia oslabienia. ‘wa

i

Zgoda na wspélne zasady prowadzenia walki moima
korzystna dla walczacych stron — uzgadnia sie zinia
sygnaly dla rozpoczecia negocjacji lub zawiesulec
broni, wyraza zgode na wzajemne leczenie swoichizas
nych lub daje uzdrowicielom czas, by usuneli ichinej
la bitwy. Walczacy moga ustala¢, jaka bron jest podnu.
bitwy dozwolona, a jakiej uzywaé nie wolno, ogi €
czy¢ zastosowanie machin oblezniczych do atakuey,
dynkéw i zabronié razi¢ z nich zolnierzy, zakazatwa
ustali¢ granice uzycia magii podczas starcia. Zasa
czenia bitew pozwalaja zachowa¢ pola, miasta itijes
dze w stanie, w ktérym zwyciezca moze jeszcze :ﬁ
wiek zyskac. kli
Czlonkowie Rady Kling z calych sil przekonujigoc
takich zasad wielmozéw idacych na wojne — a gdjzas
nowie zgodza sie, ktorych regul beda sie trzymateie
serwuja starcie, by w ferworze bitwy nie lamanolw 2
wencji. Pilnie badaja raporty o naduzyciach, odwiekté
ja szpitale polowe i obozy jenieckie, a gdy szlachciinia
bowiaze sie wyplaci¢ kontrybucje lub wycofac z wmi
pilnuja, by dotrzymal slowa. Zdarza im sie nawets 1

cjowaé kontrakty najemnikow i domagac sie reliszc
pensaty, gdy pracodawca ich oszuka. Cho¢ na pitok:
szy rzut oka wygladaja na bardzo zdecydowanychsay
mieszaja sie do konfliktu, jesli wszystkie strony)
zgodza sie na ich obecnosé.

Klingi to zakon, ktéry przyjmuje wszystkich ka_
datéw gotowych dbaé o przestrzeganie zasad - zloiZa
bro sa dla nich mniej wazne niz reguly, na ktoreice;
dzili sie walczacy, totez osoby o silnym poczuciu-;:;
ralnosci nie wytrzymuja dtugo jako czlonkowie bwy
twa. Wiekszos¢ wstepujacych w jego szeregi to osnu
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ktére na wlasnej skorze doswiadczyly okropienstw
wojny totalnej. Klingi potrzebuja przedstawicieli
wszystkich klas, przewazaja jednak wsréd nich kapla-
ni, ktérzy wyznaja praworzadne bostwa patronujace
wojnie. Wojownicy pelnia role doradcéw w sprawach
scisle militarnych i stanowia zbrojne ramie organiza-
¢ji. Tropiciele szpieguja i raportuja, podobnie jak tan-
cerze cieni, zlodzieje i skrytobojcy, ktérych interwen-
cfa jest ostatecznym Srodkiem wymierzenia kary nie-
pokornym uparcie lamiacym zasady. Czarodzieje i za-
klinacze sluza za wsparcie magiczne oraz ekspertow
wkwestii ograniczen nakladanych na czary. Chcac
zapewni¢ wsparcie ustanowionym zasadom i dodac
mocy swoim slowom, kaplani powoluja sie na Heiro-
neousa, Sw. Cuthberta, Moradina czy Hextora, a zakon
nie dyskryminuje zadnej rasy i nie wymaga dowodow
doswiadczenia.

Klingi, jak przystalo na zakon praworzadny, maja
Scisla hierarchie, na czele ktérej stoja najstarsi czlon-
kowie organizacji. W sklad 1zby Lordéw wchodzi naj-
bardziej doswiadczony wojownik, najstarszy czarodziej
lub zaklinacz, jeden kaplan na kazde praworzadne bo-
stwo wojny oraz najczcigodniejszy lotrzyk lub skryto-
béjca, przewodniczy im natomiast kaplan, co podkre-
§lazwiazki zakonu z bogami. Kazdy z jej czlonkow pro-
wadzi izbe pomocnicza — najwieksza jest Izba Wojow-
nikéw, zajmujaca sie wszystkimi niemagicznymi spo-
sobami prowadzenia staré¢ zbrojnych i rekrutacja na-
jemnikow. Izba Wtajemniczen sprawuje piecze nad
magicznymi metodami wojowania i z pomocg wroze-
nia §ledzi toczace si¢ wojny. Izba Objawieri zajmuje sie
leczeniem i interpretacja wyrokéw bogow, Izba Cieni
23§ stuzy za wywiad i zapewnia alternatywe dla brutal-
nej sily, gdy przychodzi do egzekwowania woli zako-
nu. Jej czlonkami sg rowniez tropiciele.

Czlonkowie Rady Kling to dyplomaci lub wojowni-
¢y, zaleznie od klasy — jesli nie umieja wynegocjowaé
warunkow i przekonaé walczacych do ich przestrze-
gania, zbrojnie wymuszaja postuszeristwo. A ze zakon
jest sila potezng, malo kto ma $mialoéé sie mu sprzeci-
wi¢. Oprocz zapewniania towarzyszy i poplecznikow,
klingi szkola swoich czlonkéw zaréwno w sztuce ne-
gocjacji, jak iw walce, magicznej lub oreznej. Gdy
2a$ zachodzi potrzeba, zapewniaja dodatkowe wspar-
cie w postaci oddzialow najemnikow. Agenci wnosza
wzamian oplaty, finansujac tym samym organizacje,
ktora nie pobiera od walczacych stron wynagrodze-
nia za swe ustugi. Zakon chroni agentow przed ataka-
mi lub uprzedzeniami kontrolowanych.

Najwiekszymi wrogami Rady Kling sa sily chaosu,
szczegolnie kosciol Erythnula — nie traci on nigdy
okazji, by podwazy¢ autorytet i szacunek, jakimi cie-
szy sie zakon.

AKON K 1A

Zakon Kielicha to organizacja zrzeszajaca meznych ry-
cerzy, ktorzy przysiegli wypelnic¢ §wiety cel — znisz-
czyé wszystkie demony. Stosujac sie do najwyzszych
wymogoéw prawa, dobra i szlachetnosci, rycerze zako-
nu ucielesniaja wszystko, co wiaze sie ze slowem ,pa-

ladyn” — sa wcieleniem cnoty i czystosci, doskonale
odwazni, dworni i subtelni, pobozni i oddani bogom,
oraz — nieco zbyt czesto — aroganccy i prézni.

Zakon Kielicha zawdziecza nazwe Swietemu arte-
faktowi, znajdujacemu sie w posiadaniu jego przywod-
cow: ozdobnemu srebrnemu kielichowi, w ktéry — jak
powiadaja — zebrano krew solara walczacego z ksie-
ciem demonéw. Kielich posiada podobno liczne $wie-
te moce i, co wazniejsze, jest zrodlem natchnienia ry-
cerzy, realizujacych trudne misje.

Zakon jest praworzadny dobry, a jego czlonkowie na
kazdym spotkaniu modla sie do Heironeousa — cho¢
takze czciciele innych praworzadnych dobrych béstw
sa mile widziani w szeregach rycerzy, dopéki nie maja
nic przeciwko wznoszeniu modléw réwniez do naj-
wazniejszego patrona bractwa.

Zgodnie z charakterem, Zakon Kielicha jest organi-
zacja §cisle zhierarchizowana. Na jego czele stoi dzie-
wieciu Mistrzéw Kielicha, ktorych najswietszym obo-
wiazkiem jest zapewni¢ bezpieczenistwo owej relikwii.
Kazdy z nich dowodzi dziewiecioma marszatkami Kie-
licha, ci z kolei maja pod soba po dziewieciu kapita-
néw Kielicha, dowodzacych dziewiecioma sierzanta-
mi Kielicha kazdy.

Chcac wstapi¢ w szeregi zakonu, potencjalny ry-
cerz musi przygotowywac sie do tego od wczesnego
dziecinstwa. Chlopcy i dziewczeta stuza starszym ry-
cerzom za giermkow — poznaja zycie zakonu od we-
wnatrz, przez piec¢ lat pracuja inie zadaja zadnych
pytan. Po tym czasie giermka oceniona dziewieciu
starszych rycerzy, glownie na podstawie sprawozdania
czlonka zakonu, ktéremu shuzyl. Jesli ocena bedzie po-
zytywna, giermek awansuje na nowicjusza — te whasnie
funkcje pelnia poczatkujacy bohaterowie graczy.

Zadaniem nowicjusza jest doskonali¢ sie, poki nie
sprosta wszystkim wymaganiom stawianym czlon-
kom zakonu, ktére pokrywaja sie z warunkami wstep-
nymi klasy prestizowej rycerza Kielicha. Bohater musi
zatem zdoby¢ bazowa premie do ataku +8, range 10
w Wiedzy (religia), range 5 w Wiedzy (plany), zdol-
nos¢ rzucania czarow objawien, w tym ochrony przed
zlem, klasowa wlasciwosé ulubiony wrég demon oraz
pelna magiczna zbroje plytowa. I, co moze najwazniej-
sze, musi pokonaé demona, czy to niszczac go, czy wy-
sylajac z powrotem do Otchlani.

Sprostawszy tym wyzwaniom, nowicjusz wraca
przed rade rycerska i prezentuje dowdd wypelnienia
misji. Jesli starsi wyraza zgode na przyjecie go do za-
konu, przyszly brat przez cala noc modli sie i posci, by
o brzasku zlozy¢ §luby zakonne, stajac sie pelnopraw-
nym rycerzem Kielicha — kiedy nastepnym razem zdo-
bedzie poziom postaci, bedzie mégl wybrac te klase
prestizowa.

Poza przestrzeganiem ogélnych zasad paladyn-
stwa i charakteru praworzadnego dobrego, opisanych
w Podrgczniku Gracza irozdziale 1 tej ksiazki, Zakon
Kielicha wymaga od swoich czlonkéw postuszenstwa
bardziej szczegolowemu kodeksowi. Musza zatem zyc¢
bez grzechu i w celibacie, nie plugawiac sie przez do-
tykanie zwlok, i zawsze przedkladac niszczenie demo-
now nad wszystkie inne cele.
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KIEDY PROWADZISZ
SWIATYNIE

Prowadzenie $wiatyni wymaga poswiecenia, ofiarica
lej gory sztuk zlota. Fakt, iz jest sie integralna czescia
zycia grupy wiernych, procentuje wprawdzie w da-
rach, ktérymi wspieraja oni przybytek, angazuje jed-
nak mnéstwo czasu. A cho¢ kaplani, ktérzy poszuku-
ja przygod, zrzucili z barkéw znaczna czesé odpowie-
dzialnosci za kosciol, i oni miewaja w wyjatkowych sy-
tuacjach konkretne obowiazki. Zdarza sie bowiem, ze
wypadki zycia codziennego $wiatyni wymagaja pomo-
cy ze strony przejezdzajacych duchownych.

Pienigdze na finansowanie §wiatyni moga pocho-
dzi¢ z réznych Zrédel. Najpowszechniejszym z nich
jest dziesiecina, czyli 10% dochodu wiernych — zalez-
nie od charakteru kosciola, dobrowolna lub pobierana
obowiazkowo. Dobre religie uznaja ja za podarunek,
zke natomiast za sposéb blagania o litos¢. Niekiedy, na
przyklad w panstwach teokratycznych, koscioly maja
prawo ustanawia¢ podatki (patrz ,Podatki i dziesieci-
ny”, str. 155 Przewodnika MistrzA Popziemr). Oczywi-
scie, whadca moze finansowa¢ kosciol, wyplacajac pie-
nigdze wprost ze swego skarbca.

Wydatki

Niektore koscioly moga gromadzi¢ pieniadze, inne
zwykle je inwestuja — niezaleznie od charakteru reli-
gii lwia czesc zyskow przeznacza sie jednak na pokrycie
wydatkéw. Mozna przyjac, ze roczny koszt utrzymania
budowli swiatynnych wynosi 10% kosztu ich budowy
(przykladowe ceny znajdziesz w Tabeli 5-6: Dodatkowe
dobra i ustugi, str. 151 Przewodnika Mistrza Popziemr).
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Kazdy kosciol chce wyglada¢ dostatnio, schluttrs
i kwitnaco. Przedmioty takie jak obrusy oltariro:
i zarniki (patrz ,Uswiecony ekwipunek” w rozdzi ne
tego podrecznika) raz na kilka lat wymagaja napr gé

lub wymiany. Malo tego — §wiece i oliwa do lampi
niez kosztuja. Zaleznie od polozenia §wiatyni, skatle
pustoszy¢ moga tez koszta ogrzewania. Cz
Koscioly miewaja odmienne potrzeby — na prayk dz
swiatynie Korda niemal na pewno zaopatrzy¢ sie miim
w sprzet do ¢éwiczen gimnastycznych, by duchow le,
stwo iwierni mogli dbac o tezyzne. W przybytkto
Wee Jas i Boccoba potrzebne sa magiczne bibliol pk
a Heirroneousa i Hextora powinny mie¢ zbrojow W
Swiatynie Vecny zaopatrywac sie musza w papier, | §w
ment oraz piora i oplacac miejsce, w ktorym prze th
wywac mozna ksiazki, zwoje i mapy. Wyznawcy Fla_
langhna nie maja wielu potrzeb materialnych, nie w nil
ja tez wiele na utrzymanie kaplic — z drugiej jednak: sci
ny, kaplani tego bostwa ciagle podrézuja, trzeba i sta
uwzgledni¢ koszt wyzywienia i noclegéw w gospodi ja
ny

Dobroczynnosé

Dobre koscioly czesto angazuja sie w dzialalnosé dD O
czynna. Moga zatem prowadzic jadlodajnie, by kar Ke
tych, ktérym sie nie wiedzie, lub odziewac osoby, k nie
inaczej chodzityby w lachmanach. Inne prowadz so
spicja i za darmo rzucaja czary leczace. Niektore wr cal
cie organizuja przytuliska i zapewniaja schronit bas
bezdomnym. W czasie klesk zywiolowych kulty tdy
typu okazuja zwykle swoje najjasniejsze oblicze, lic;
wyznawcy spiesza bowiem nies¢ pomoc wszystkny:
ktérzy ucierpieli, a to pochlania i czas, i pieniadze. pie
Zle koscioly podchodza do sprawy inaczej. Zwj pa
starajg sie niweczy¢ wysilek dobrych religii, psujiwy
dzenie iniszczac darmowe ubrania. Moga réwicac
udawad, ze prowadza analogiczna dzialalnoéé, apot |
porywac i sprzedawac w niewole tych, ktérzy przy bli
po miske strawy lub pare sandalow. Czasem tez unil
ja sprowadzac kleski na tych, ktérzy w jakis sposét op
zawadzaja. Niektore zle koscioly zwyczajnie igno bil
ubogich, wola bowiem gromadzi¢ bogactwo i poti go:
niz sie nimi dzielic. E:ri
me

Wsparcie dla poszukiwaczy przygéd  wi
Poszukiwanie przygod moze byc kolejnym zrodlsci
wydatkow kosciola. Jesli swiatynia wspiera smialk pie
zwykle za darmo ich zywi, ubiera i zapewnia Schrmlix
nie, niekiedy tez oplaca cze$¢ lub cale szkolenie czj zb
pewnia bezplatne albo tansze leczenie. Kosciol mpre
tinansowa¢ ekwipunek, wierzchowce, pozywiegi,
bron, zbroje, a nawet magiczne przedmioty lub dosdo
cza¢ bohaterom informacji. Niektore swiatynie ug
muja jedna grupe poszukiwaczy przygéd, inne O
kilka, ajeszcze inne wspieraja wylacznie kaplan Pie

wchodzacych w sklad druzyny. po
ty
Rozglos wi

Uzyskanie rozglosu zawsze kosztuje. Bardowie i sto
roldzi dotrze¢ moga do nowych mieszkancow tereno
ktory podlega swiatyni, moga tez przyciagac odsujak
pieficow. Ich barwy blakna jednak i niszczeja na veo



nie} trze, wymagaja zatem naprawy i wymiany. Stosowny
we| rozglos pomaga jednak zwalczaé¢ nauki konkurencyj-
ell nej wiary. Koscioly, ktore szukaja poszukiwaczy przy-
wyl god, musza sie zatem reklamowac.
W-
iedler
Czlonkowie kleru swiatyni réwniez potrzebuja pienie-
ad) dzy — jesli nie mieszkaja na jej terenie, nalezy oplaca¢
sz im pokoje, zapewnia¢ odziez i ornaty, §wiete symbo-
eﬂ le, szkolenia, brof, zbroje i jedzenie. Swiatynia moze
to wszystko dostarczaé swoim kaplanom lub tez wy-
placa¢ im pensje, by sami dbali o wlasne potrzeby.
ie| W przybytkach bostw zatrudnia sie réwniez niekiedy
2| $wieckich pomocnikéw — sprzataczy, cieslow, kowali,
hol tkaczy, farbiarzy, introligatoréw i tak dalej (patrz Tabe-
ar] la 5-2: Cennik ustug podwladnych, str. 149 w Przewod-
da| niku Mistrza Popziemr). Zaleznie od charakteru ko-
o Sciola, w §wiatyni zatrudnienie znalezé moze przed-
em| stawiciel kazdego w zasadzie fachu — niektére najmu-
ch] janawet wojownikéw, paladynéw, tropicieli lub zbroj-
nych do ochrony zebranych funduszy.

«{Dochody

it! Kosciol moze pobierac oplaty za swoje ushugi (z reguly
nie wiecej niz 100 sz, chyba ze ushuga ta jest bardzo cza-
sochlonna, jak na przyklad poprowadzenie wystawnej,
calodziennej ceremonii zaslubin dwojga arystokratow)
badz utrzymywacé sie z kwesty. Dobre organizuja niekie-
dy targi rzemiosl, zle zas wysylaja drabow, by grabili oko-
licznych mieszkaricow. W zhierarchizowa-
nych kosciolach o wyraznej organizacji
pieniadze splywaja z poszczegolnych
| parafii — to, oczywiscie, dodatko-
1 wy wydatek, gdyz swiatynia opla- (A
ca¢ musi jednostke nadrzedna.

Przybytek posiadajacy bi-
blioteke lub prowadzacy kro-
niki moze pobierac niewielka
oplate za kazdym razem, gdy
bibliotekarz wraca do ksie-
gozbioru, by odnaleié kon-
kretny wolumin lub doku-
ment. W biednych regionach
wierni czesciej ofiarowuja ko-
sciolowi dobra materialne, niz
pieniadze — dziesiecina rolni-
ka moze byé tuzin jaj lub snop
zboza. Inni moga co najwyzej za-
#| proponowac $wigtyni swoje ushu-
gl, a ze ta ma wiele potrzeb, rece
do pracy zawsze sie przydadza.

ofCo sie dzieje w swigtyni
oWl Pieniadze to nie wszystko, czego- -
potrzeba do kierowania $wia-
tynia — kaplani maja tez obo-
wiazki. Ucza prawidel i hi- =
hed storii swej wiary, zaréw-
nuyy no miodszych klerykéw,
ze jak i wszystkich wiernych,
jied co zpowodzeniem moze
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trwac kilka godzin tygodniowo, co i dziennie. Ponadto,
mlodsi kaplani potrzebuja szkolenia, nie tylko w zakre-
sie umiejetnosci poshugiwania si¢ bronia i magia, nie-
zbednej podczas poszukiwania przygdd, lecz iodpra-
wiania rytualéw oraz zaspokajania potrzeb wiernych.

Postuga i obrzedy

W wiekszosci §wiatyn codziennie odbywa sie kilka nie-
wielkich, nieformalnych nabozenistw, a kaplani stuza
ponadto za doradcéw ipowiernikéw wiernych. Jesli
bostwo uwaza ktorys dzien tygodnia za swiety, odpra-
wia sie wtedy duze nabozenstwo, najwieksze uroczy-
stoSci odbywaja sie jednak kilka razy do roku, wcza-
sie szczeg6lnych swiat danego boga — ceremonie trwac
moga woweczas i caly dzien. Kaplani odprawiaja takze
obrzedy towarzyszace narodzinom, §lubom i $mierci.
Konkretne religie wymagaja rytualnych blogosla-
wienstw podczas okreslonych czynnosci. Kaplani He-
ironeousa blogoslawia zatem uroczystosci wojskowe
i pasujg rycerzy na paladynéw, a duchowni wiekszosci
religii uczestnicza w obrzedach koronacji i przyjecia
do stanu szlacheckiego. Hierarchowie doradzaja lokal-
nym wladzom, a jesli sami zarzadzaja jakims obszarem,
do swych obowiazkow zaliczy¢ musza takze powinno-
$ci szlachcica — powinni wyshuchiwaé présb podda-
nych, sprawowac sady, zbiera¢ podatki i toczy¢ roko-
wania. Poniewaz to w §wia-
tyniach odbywaja sie zwy-
kle sluby, chrzty i pogrze-
by, prowadzi si¢ w nich
stosowne rejestry na po-
trzeby lokalnej wiadzy.
Kiedy posiadlosé zmie-
nia whasciciela — zosta-
je podarowana, prze-
kazana w posagu lub
ostatnia wolg — kapla-
ni zapisuja takze ito.
Z informacji  zawar-
tych w $wiatynnych
ksiegach korzysta-
ja potem poborcy
podatkowi, zwykle
wiec wspdlpracuje
znimi co najmniej

jeden kaplan.

Obowiazki
kaplana

Kaplani maja tez
powinnosci wobec
samych siebie —
codziennie musza
znalezé czas na me-
dytacje i modlitwe,
by przygotowywaé
czary ijednoczy¢ sie
z patronem. Muszg
rowniez, w miare po-
trzeby, ¢wiczy¢é po-
slugiwanie sie bronia

L e




Kaplani poszuku
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i pancerzem. Nauczaja i sami sie ucza. Piora ubrania,
poleruja Swiete symbole, czyszcza orez i zbroje.

Klerycy moga pelnic specyficzne obowiazki, do kto-
rych przydziela ich zwierzchnik §wiatyni lub ktére po-
dejmuja sami tylko dlatego, ze cos wymaga zrobienia,
a oni sie na tym znaja. Moze si¢ wiec zdarzy¢, ze kaplan
zajmuje sie negocjacja jak najlepszych cen na materia-
ly niezbedne w §wiatyni, rozmawia o przymierzu lub
wspolpracy z przybytkiem, ktéry tego samego dnia ob-
chodzi¢ bedzie swieto, zabiega o magiczne wsparcie lo-
kalnych czarodziejow lub zaklinaczy czy bada niejasne
fragmenty swietych pism lub historii kosciola. Moze
tez pracowac nad nowymi czarami i nieznanymi spo-
sobami uzywania magii lub doskonali¢ sie w innej kla-
sie, ktora posiada.

Ponadto, studzy kosciola postuguja sie magia. Jesli
rzucaja ja na innych, moga pobierac za to oplate, by
wspierac swoja Swigtynie (patrz ,BN rzucajacy czary’,
str. 149 Przewodnika Mistrza Popziemr). Swiatynie i ol-
tarze potrzebuja zakleé ochronnych, blogoslawienia,
oczyszczania i poSwiecania.

Zdarza sie, ze rzucanie czarow objawieﬁ jest czescia
porzadku dnia. Czarodziej lub zaklinacz moze odpo-
wiadaé za zaklecia wtajemniczen, rzucajac je pod kie-
runkiem kaplana, a wieloklasowy kaplan/zaklinacz
lub kaplan/czarodziej moze pracowac razem ze zwy-
klymi duchownymi. Za pomoca magii kaplani potra-
fia, na przyklad, uzupelnia¢ swiatynny zapas swieconej
wody. W niektérych przybytkach pracuje sie tez nad
magicznymi przedmiotami, by lepiej broni¢ i dbac
o rozwoj kosciola (koszt tworzenia magicznych przed-
miotéw znajdziesz w opisie atutéw tworzenia przed-
miotéw, na str, 77 Podrgeznika Gracza, oraz w czesci
yTworzenie przedmiotéw magicznych”, str. 241 Prze-
wodnika MisTRZA PODZIEMI).

W $wiatyniach sporadycznie wykonuje sie iinne
czynnosci. Zdarza sie, iz kto§ potrzebuje od kaplanow
czaru cud, a wieszczenie pozwala niekiedy przewidzie¢
kleske, zanim bedzie ona miala miejsce. Czasem docho-
dzi do regularnych bitew z innymi Swigtyniami, zaréw-
no zwyczajnych, jak i magicznych. Jesli religia na to po-
zwala, kaplani biora zatem udzial w wyprawach wojen-
nych. Nowe swiete przybytki zawsze wymagaja poswig-
cenia. Do obowiazkow zwierzchnika Swiatyni nalezy de-
cyzja, ktére blagania o pomoc wymagaja obecnosci jed-
nego z jego podwladnych i kogo konkretnie postaé.

Niektore mocno zhierarchizowane koscioly zwoluja
co jakis czas synod duchowienstwa — odbywa sie on nie
rzadziej niz raz do roku i nie czesciej niz co trzy miesia-
ce. Z kazdej swiatyni wyrusza wtedy grupa kaplanéw,
by zebra¢ si¢ w najwazniejszym z przybytkéw i tam
modlié sie i dyskutowaé. Rozmowy dotycza bardzo roz-
nych tematow — od niedawnych wydarzen, majacych
wplyw na kosciél, po niejasne fragmenty doktryny.

acy przygod

Kaplani wedrujacy z druzyna poszukiwaczy przygéod
nie musza sie zwykle martwic o sposoby wydatkowa-
nia Swiatynnych funduszy ani o to, ktéry kleryk odpra-
wi sume. Problemy tego typu pojawiaja si¢ zwykle wy-
lacznie wtedy, gdy przychodzi im zalozy¢ nowa Swiaty-

nie, w ktorej przez pewien czas nie ma poza nimii
nego kaplana — wtedy przyjdzie im troszczy¢ sie o}
niadze, zwlaszcza ze to do nich naleze¢ bedzie ng
nienie skarbca lub przynajmniej ochrona dostarcz
z krolewskich kufréw dziesieciny.

Kaplani na szlaku przygéd miewaja jednak wi
niezwyklych lub krétkotrwalych powinnosci. Sy
tynia moze poprosi¢ przechodzacego przez jej tel
duchownego ijego towarzyszy o chwilowa ochm
zwlaszcza jeéli podejrzewa, ze sily zla szykuja naji
Druzyna moze takze ochrania¢ transport swietychy W
cjozow pomiedzy przybytkami — obiekty takie m Pr
miec zreszta wylacznie wartosc religijng. sp

Podazajacy z druzyna klerycy reprezentuja swaji Of
ligie na zewnatrz, zdarza sie wiec, ze okoliczni ¥ Pr
§cianie prosza ich o odprawienie prostych ceremt
— udzielenie slubu lub rzucenie czaréw wspomag
cych czy leczacych. Oczywiscie, kaplan moze popr €
wiernych o oplate, otrzyma ja jednak zapewne wta 1 f
rze, a jesli nawet dostanie w zamian pienigdze, win 2y
pamietaé, ze naleza one do Swiatyni. Ci

Wedrowni kaplani moga réwniez pomagac luby fas
ni¢ sekretne misje dyplomatyczne, gdy na przyk ni
lokalny wladyka potrzebuje rady w kwestiach reli Sji
nych i nie chce, by lud zauwazyl nieobecnosé jedy ni
z lokalnych duszpasterzy. Miewaja tez rzadkie umi¢ W
nosci, niezbedne w odleglym przybytku i, poki wi na
przebywaja, musza uczestniczy¢ w nabozenstwach: g

Swiatynie sa bardzo wazna czeécia codziennegod
— kaplani pelnia postuge i zapewniaja pomoc wiern
i poszukiwaczom przygod. Doswiadczeni MiStrfim
Podziemi moga zatem wykorzysta¢ obowiazki kapk Ni
jako punkt wyjscia kolejnych przygod.
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Wprowadzone w Przewodniku Mistrza Popziemr klasy
gi| prestizowe to profesje, ktore moze wybra¢ bohater
| spehiajacy okreslone wymagania, wymienione w ich
re opisie. Jesli nie zaznaczono inaczej, wybierajac kase
lo] prestizowa, postepuj wedlug normalnych zasad wie-
nil] loklasowosci.
jef Opisane wtym rozdziale klasy prestizowe funk-
sitd cjonuja wedle regut whasciwych dla profesji kaplana
3 ipaladyna, totez awans na kolejne ich poziomy zale-
en] iy od laski bostwa, ktéremu bohater shuzy. Przedstawi-
ciel opisanej w tym rozdziale klasy prestizowej, ktory
| lamie przykazania patrona (zachowujac si¢ w sposob
ad| niezgodny z charakterem bostwa lub etosem profe-
it sji), traci wszystkie czary i wlasciwosci klasowe oraz
go| nie moze uzyskiwac kolejnych pozioméw zaréwno
et] wobecnej profesiji, jak i w klasie kaplana czy palady-
m| na, poki nie odprawi pokuty (patrz czar pokuta w Pod-
| naniku Gracza).

o] Niektorzy zwa ich szaleficami i, z pewnoscia, wizje, ja-
kich doznaja boskie wyrocznie moga wpedzi¢ w obled.
Inni watpia w ich slowa - i, rzeczywiscie, bywaja wy-
rocznie, na ktorych ciazy klatwa niewiary. Wiadomo

Il wszakze, ze bogowie przemawiaja do wyznawcow,
aniektorzy sposréd $miertelnych slysza ich glos tak
wyraznie, ze zyskuja wiedze o rzeczach przeszlych, te-
razniejszych i przyszlych. Boska wyrocznia to wlasnie
osoba blogoslawiona — lub przekleta — doswiadcza-
niem zsylanych przez béstwo wizji.

Wszystkie boskie wyrocznie umieja rzucaé czary,
awiekszo$¢, nim uslyszala glos béstwa i wybrala te
klase prestizowa, stuzyta bogu jako kaplan lub druid.
Niezaleznie jednak od pochodzenia, dziela sklonnosé
ku magicznej szkole wieszczenia, specjalizujac sie we
wszystkich metodach przepowiadania przyszlosci.

ABELA 3-1: BOSKA WYROCZNIA
Bazowa premia

Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
. 3 +1 +1 +1 +3
i 4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
: 7 +3 +2 +2 +5
2 8 +4 +2 +2 +6
= 9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

Boskie wyrocznie BN zyja zwykle w dzikich oste-
pach, na tyle jednak blisko cywilizacji, by mozna je
bylo odnalez¢ i uzyska¢ odpowiedz na dreczace pyta-
nia. Najcze$ciej mieszkaja w swietych miejscach i sta-
rozytnych $wiatyniach, nie przejmujac sie zupelnie
sprawami tego Swiata.

Kosci Wytrzymaloéci: keé.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac
boska wyrocznia.
Wrozenie: Ranga 10.
Atut: Zogniskowanie umiejetnosci (Wrézenie).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe boskiej wyroczni (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Koncen-
tracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemioslo
(Int), Wiedza (religia) (Int), Wrézenie (Int, umiejet-
nos¢ wylaczna) i Zastraszanie (Cha). Opis tych umie-
jetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Pod-
recznika Gracza.

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

Wilasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe boskiej wyroczni.

Bieglosé w broni i pancerzu: Przedstawiciel tej
klasy prestizowej biegle wlada kazda bronia prosta,
a choé nie nabywa umiejetnosci poshugiwania sie pan-
cerzem i tarcza, zazwyczaj wynika ona z poprzedniej
klasy.

Czary na dzieri: Bohater boska wyrocznia, ktory weze-
$niej byl przedstawicielem klasy postugujacej sie magia
objawien, zachowuje dostep do coraz to potezniejszych
czaréw. Osiagnawszy kolejny poziom w tej klasie pre-
stizowej, otrzymuje dodatkowe czary dziennie, jakby
wciaz byl przedstawicielem postugujacej sie boska
magia klasy, do ktérej nalezal. Nie zyskuje jednak in-
nych korzysci, gwarantowanych przez kolejne poziomy
bylej klasy (zwiekszenie sily karcenia czy koritrolowania
nieumarlych, czestszy dostep do usunigcia choroby — i tak
dalej). Oznacza to, ze dodaje liczbe pozioméw, ktore
osiagnal w klasie boska wyrocznia, do liczby pozioméw
klasy, ktéra pozwala mu czarowa, i dopiero wtedy okre-
sla liczbe zaklec, jakie ma prawo dziennie wykorzystac.

Czary dziennie

obecna klasa +1

Specjalne

Domena prestizowa: Wieszczenie,
premia do Wrézenia

Wyczucie przysztosci

Usprawnienie wieszczenia

Nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP)

obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Nieswiadomy unik (nie moze by¢ flankowany)
Nieswiadomy unik (+1 przeciwko putapkom)

Nie do zaskoczenia

-
.
¥
)
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Na przyklad, Kasandra, kaplanka 10. poziomu, zdo-
bywa poziom klasy boska wyrocznia — moze od tej
pory rzucic¢ codziennie tyle czarow, ile jest dostepnych
kaplanowi 11. poziomu, lecz poza tym uzywa schema-
tu rozwoju boskiej wyroczni i w oparciu o niego ustala
wzrost bazowej premii do atakoéw, rzutéw obronnych
i tak dalej. Jesli awansuje na nastepny poziom starej
klasy, stajac sie kaplanem 11. poziomu i boska wyrocz-
nia 1. poziomu, otrzyma nowe czary, jakby byla kapla-
nem 12. poziomu.

Jezeli bohater mial wiecej niz jedng klase pozwala-
jaca na rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostal boska
wyrocznia, musi zadecydowac, z ktorej z nich wynikaé
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktérej z tych klas
uzyska ,wirtualny poziom".

Domena prestizowa: Dotkniety przez palec bozy
bohater zyskuje dostep do prestizowej domeny wiesz-
czenia, opisanej w Rozdziale 4, Magia objawiona. Otrzy-
muje tym samym zestana moc tej domeny (+2 poziomy
czarujacego w przypadku zakle¢ wieszczenia) i moze
wybierac sposrod jej zaklec dzienne czary domenowe.

Premia do Wrézenia (zn): Boska wyrocznia otrzy-
muje u§wiecona premie +2 do wszystkich testéw
Wrozenia.

Wyczucie przyszlosci (zw): Poczawszy od 2. pozio-
mu, jesli boska wyrocznia wykona udany rzut obronny
na Refleks przeciwko atakowi, ktéry po udanym rzu-
cie obronnym powoduje polowe obrazer (jak ogni-
sty oddech czerwonego smoka czy czar kula ognista),
nie otrzymuje zadnych ran. Po prostu znajomos¢ przy-
szlosci pozwala przedstawicielowi tej klasy zawczasu
usunac sie na niezagrozony teren. Ten rodzaj uchy-
lania dziala niezaleznie od rodzaju zbroi, ktora boska

wyrocznia ma na sobie, inaczej wiec niz w przypad ic
uchylania mnichéw i lotrzykow. Sc

Usprawnienie wieszczenia (zw): Poczawszy od| le
ziomu 3., boska wyrocznia dodaje swoj poziom w tejl Z
sie do procentowej szansy ujrzenia przyszlosci za por w
cg takich czarow jak przepowiednia czy wieszczenie. Ji w:
wiec bohater bedacy kaplanem 11. poziomu i boskat W
rocznia 4. poziomu rzuca wieszczenie, szansa powodzel zv
wynosi 70% (bazowo) + 15% (1% na poziom czarujace|
+ 4% (poziom w tej klasie prestizowej), czyli 89%.

Nieswiadomy unik (zw): Osiagnawszy 4. pozidV L
bohater boska wyrocznia zyskuje zdolnosé reagor O
nia na nadchodzace niebezpieczenistwo szybciej, | be
pozwalaja na to jego zmysly. Zachowuje tym sam
premie ze Zrecznos$ci do Klasy Pancerza nawet, jt
jest nieprzygotowany lub zostal zaatakowany pi w;
niewidzialnego przeciwnika (cho¢ traci ja, jesli zof
nie unieruchomiony).

Poczawszy od poziomu 6., boskiej wyroczni Jn
mozna zajs¢ z flanki, z rowna latwoscia reagujel U
wiem na dzialania przeciwnikéw znajdujacych dl
po przeciwnych stronach. Zdolnosé ta uniemoilii Pr
rowniez wykorzystanie flankowania do ukradkowt (Z
ataku lotrzyka — chyba ze flankujacy lotrzyk ma cor dz
mniej cztery poziomy w swej klasie wiecej niz bot
wyrocznia w swojej.

Od poziomu 8. intuicja przestrzega boska wyre dy
nie przed niebezpieczenstwem, jakim groza pulap
zapewniajac premie +1 do rzutu obronnego na ReMi
wykorzystywanemu w celu unikniecia dzialania| O
lapki i +1 do KP przeciwko atakom pulapek.

Nie do zaskoczenia (zw): Bohater 10. poziomu1 ki
czuwa zagrozenie tak znakomicie, ze nie da si¢ jej ni
skoczyé. Ponadto w rundzie zaskoczeniowej zaw lel
moze wykona¢ akcje czastkowa, chyba ze zosta
przed tym powstrzymany sila. pi

16
BOZA PIES
pr
Boze pieéci to niezalezne organizacje, funkcjoni ca
ce przy wielu $wiatyniach — ich czlonkowie kier od
magie objawier ku swemu wnetrzu, by zyskac hart 1o
nie ciala i ducha. Z
Boze piesci odrzucaja wszelka bron i ciezkie 7t pi
je, przekonani, ze cialo i umysl sa darem bogow, 2 Je:
nie rozwija pelnego ich potencjalu, grzeszy. Nie uwi 0
ja przy tym magii za obraze swych bogéw, sami un
ja bowiem rzucaé czary. Czlonkowie tej organizacjil AB!
znaczaja sie silng wiara, wola i cialem, najlepszymik
dydatami na boze piesci sa wiec kaplani oraz palady P
choé ci ostatni niechetnie porzucajg atrybuty swegoj
wolania. Rownie dobrymi kandydatami bywaja wojt
nicy, lotrzykowie, bardowie, a nawet byli mnisi, pods
runkiem jednak, ze maja za soba dosé¢ pozioméw kls
ktéra pozwala im rzucaé czary objawien. Zdolnosci b
we bozych piesci przydaja sie tez druidom, zaklinaca
i czarodziejom, cho¢ ci ostatni musza miec tez kilka
ziomow kaplana lub inne zrédlo czarow objawien.
Boze piesci BN sa tak rozne, jak ich religie. Zi
kle w pojedynke wedruja po Swiecie, uzyczajac swj
zdolnosci bojowych tym, ktérzy potrzebuja opi
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iochrony — o ile jednak przedstawiciel tej klasy z ko-
iciola Pelora pomoze kazdemu bezinteresownie, o ty-
le wyznawca Erythnula bedzie zadal czegos w zamian.
Zkolei boza pies¢ ze $wiatyni Korda bedzie przede
wszystkim wesolym piesciarzem, ktory potrafi zacho-
wac skromnosé po zwyciestwie i klase po przegrane;.
Wszyscy oni jednak szuka¢ beda wyzwania, ktore po-
zwoli im doskonali¢ umiejetnosci bojowe.
Koéci Wytrzymalosci: k8.

-
sli
VY’-

ymagania
| Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac
it} boia piesc.
| Bazowa premia do ataku: +4.
S  Atuty: Czujno$é, Poprawiony atak bez broni, Zmyst
ez walki.
| Czary: Umiejetnos¢ rzucania czarow objawien.

miejetnosci klasowe

o] Umiejetnosci klasowe bozej piesci (i atrybut kluczowy
ie] dla kazdej z nich) to Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt),
ia] Profesja (Rzt), Rownowaga (Zr), Skakanie (S), Upadanie
(Zr)i Wyzwalanie sie (Zr). Opis tych umiejetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + mo-
dyfikator z Int.

asciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe bozej piesci.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Przedstawiciele tej
klasy rezygnuja z uzywania broni, tarcz, ciezkich zbroi,
nie lamig jednak rygoréw swego zakonu, wdziewajac
lekki pancerz.

Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, boza
pies¢ zyskuje zdolnosé rzucania niewielkiej liczby cza-
16w objawieni. Aby z niej korzysta¢, musi mie¢ wartosc
Roztropnosci co najmniej 10 + poziom czaru. Zatem
przedstawiciel tej klasy o Rzt 10 i mniej nie moze rzu-
cac zakleé. Liczba premiowych czaréw bohatera zalezy
od jego Roztropnosci, a ST rzutu obronnego na nie jest
réwna 10 + poziom czaru + modyfikator z Roztropnosci.
Znak ,—" w tabeli przy liczbie czaréw oznacza, ze boza
piesé nie moze postugiwaé sie magia danego poziomu.
Jesli otrzymuje 0 czaréw jakiego$ poziomu (na przyklad
0 czaréw poziomu 1. na 1. poziomie klasy), to zysku-

1 ITABELA 3-2: BOZA PIESC
Bazowa premia

Rzut obronny na

je jedynie zaklecia premiowe. Jezeli te mu nie przyshu-
guja, nie moze na razie rzucac czarow danego poziomu.
Lista zakle¢ bozej piesci znajduje sie dalej — przedstawi-
ciel tej klasy ma dostep do nich wszystkich i tylko od
niego zalezy, ktére przygotuje. Boza pies¢ przygotowu-
je bowiem i rzuca czary tak jak kaplan (cho¢ nie moze
poswieci¢ czaru, by zamiast niego rzucic leczenie).

Dodatkowa domena: Wstapiwszy w szeregi bo-
zych piesci, bohater otrzymuje dostep do dodatkowe;j
domeny, przynaleznej jego bogu.

Walka bez broni (zw): Boze piesci przykladaja
wielka wage do szkolenia sie w walce bez broni, osiaga-
ja wiec w tej dziedzinie znakomite rezultaty. Czlonek
zakonu walczy zatem réwnie biegle piesciami, lokcia-
mi, kolanami i stopami — gdy nie ma broni, nie stosu-
ja sie do niego zasady walki mniej i bardziej sprawna
reka. Wyprowadziwszy sprawny atak, boza pies¢ moze
zada¢ zwyczajne rany lub stluczenia — w kazdym przy-
padku zadaje wigksza niz normalnie ilos¢ obrazen,
zgodnie z ponizsza tabelg.

Rozmiar bozej piesci

Poziom Maty Sredni lub wiekszy
1 k4 1k6
5 1k6 1k8
8 1k8 1k10
10 1k10 1k12

Grad cioséw (zw): Boza pies¢ potrafi zasypac prze-
ciwnika gradem niezbyt precyzyjnych ciosow. Uzy-
skuje dzieki temu jeden dodatkowy atak w rundzie
z najwyzsza bazowa premia do ataku, lecz zaréwno
w nim, jak iwe wszystkich pozostalych ponosi kare
—2. Kare te stosuje sie przez cala runde, obejmuje
zatem testy atakéw okazyjnych, ktére bohater w cza-
sie jej trwania moze wykonac. Aby atakowac gradem
cioséw, boza pies¢ musi wykonaé akcje pelnego ataku
(patrz strona 124 Podrgcznika Gracza).

Mocarne uderzenie (zn): Ciosy bohatera sa tak po-
tezne, ze przelamuja redukcje obrazen. Na potrzeby re-
dukcji obrazesi na 1. poziomie traktuje si¢ jego uderze-
nia bez broni jak brosi +1. Na 3. poziomie premia ta
wzrasta do +2, na 6. osiaga +3, ana 9. +4. Zdolnosc¢ ta
nie zmienia szans trafienia ani zadanych obrazen.

Uchylanie (zw): Boza pies¢ moze zduza sprawno-
$cia uniknac kazdego, nawet magicznego i nietypowe-

Czary dziennie

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks  Wole Specjalne Srpk R upad ol

1 +1 +2 +2 +0  Dodatkowa domena, grad cioséw, 0 - — —
mocarne uderzenie

2 +2 +3 +3 +0  Rzucanie w walce, Uchylanie 1 —
3 +3 +3 +3 +1  Nie$wiadomy unik (premia ze Zr do KP) 1 - -
4 +4 +4 +4 +1 1 1T — -
5 +5 +4 +4 +1  Nieswiadomy unik (nie moze by¢ flankowany) 1 | g =
6 +6 +5 +5 +2  Slepowidzienie ¥Rl a T —
7 +7 +5 +5 +2  Swiety plomien SRR, RERC AR
3 +8 +6 +6 +2  Cienisty cios 2 1 1 1
9 +9 +6 +6 +3 ¢ B 1 i
10 +10 +7 +7 +3  Wewnetrzna zbroja 2 2 2 1
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go ataku. Jesli wykona udany rzut obronny na Refleks
przeciwko atakowi, ktéry normalnie po udanym rzucie
obronnym zadaje polowe obrazen (jak bron oddechowa
czerwonego smoka lub czar kula ognista), nie odnosi ob-
razen. Zdolnosci tej mozna uzy¢ wylacznie, kiedy boha-
ter ma na sobie lekki pancerz lub jest w ogéle bez zbroi.

Atut Rzucanie w walce (zw): Na 2 poziomie, boha-
ter otrzymuje ten atut jako premiowy.

Nieswiadomy unik (zw): Osiagnawszy 3. poziom,
boza piesé zyskuje zdolnosé reagowania na nadcho-
dzace niebezpieczenstwo szybciej, niz pozwalaja na to
jego zmysly. Zachowuje tym samym premie ze Zrecz-
nosci do Klasy Pancerza nawet, jesli jest nieprzygoto-
wany lub atakowany przez niewidzialnego przeciwni-
ka (choé traci ja, gdy zostanie unieruchomiony).

Poczawszy od poziomu 5., bozej pigsci nie mozna
zajs¢ z flanki, z rowna latwoscia reaguje bowiem na
dzialania przeciwnikéw znajdujacych sie po przeciw-
nych stronach. Zdolno$¢ ta uniemozliwia rowniez wy-
korzystanie flankowania do ukradkowego ataku lotrzy-
ka — chyba ze flankujacy lotrzyk ma co najmniej cztery
poziomy w swojej klasie wiecej niz boza pies¢ w swojej.

Zdolnosci tej mozna uzy¢ wylacznie, kiedy bohater
ma na sobie lekki pancerz lub jest w ogole bez zbroi.

Slepowidzenie (zw): Zdolnos¢, ktorg bohater otrzy-
muje na 6. poziomie, wyczula go na drgania, zapa-
chy i szmery, umozliwiajac mu w pelni sprawna walke
z przeciwnikiem, ktorego nie widzi. Wrazliwosé zmy-
stow dziala w promieniu 9 metrow — na tym obszarze
przeciwnika nie skryje ani niewidzialno$¢, ani ciemnosé,
choé boza piesé nie wykryje istoty eterycznej. Chcac za-
uwazy¢ istoty znajdujace sie w zasiegu, bohater nie musi
przeprowadzaé testow Nasluchiwania czy Zauwazania.

Swigty plomien (zc): Poczawszy od poziomu 7., boha-
ter moze przywola¢ Swiety plomieni (akcja standardo-
wa), by okryl jego dlonie i stopy. Obrazenia, ktére za-
daja wowczas jego ataki bez broni, prezentuja sie naste-
pujaco: 1ké + modyfikator z Roztropnosci (jesli jest do-
datni) + poziom klasy bozej piesci — maksymalne obra-
zenia wynosza 1ké + 15 punktéw. Przynajmniej polo-
wa ran to efekt dzialania ognia, reszta za§ pochodzi od
Swietej energii, przed ktora nie mozna zabezpieczy¢
sie za pomoca ochrony przed ogniem.

Swigty plomieri mozna laczy¢ z gradem ciosow.

Cienisty cios (zw): Poczawszy od poziomu 8., boza
pies¢ dodaje modyfikator z Roztropnosci (jesli jest do-
datni) do testéw ataku i obrazerr. Ow modyfikator sto-
suje sie rowniez jak premie z usprawnienia magicznej
broni na potrzeby ustalenia, czy bohater pokonat reduk-
cje obrazen (w tym przypadku kumuluje sie on z mocar-
nym uderzeniem). Umysl, cialo i wola wojownika sta-
nowig od teraz doskonaly instrument zniszczenia.

Wewnetrzna zbroja (zw): Poczawszy od poziomu
10., wewnetrzna harmonia bozej piesci zapewnia bo-
haterowi ochrone przed zagrozeniami zewnetrznymi.
Motze uzyskaé premie z koncentracji +4 do KP, premie
za odpornosé +4 do wszystkich rzutow obronnych i od-
pornos$é na czary rowna jego poziomowi wtej klasie.
Wewnetrzna zbroja dziala tyle rund, ile wynosi modyfi-
kator z Roztropnosci bohatera. Jesli modyfikator 6w wy-
nosi 0 lub jest ujemny, postac nie moze uzywac tej zdol-

nosci. Wlasciwos$é te postaé ma prawo wykorzystywi
tyle razy dziennie, ile wynosi poziom w tej klasie.

Kodeks postepowania: Boze piesci nie uzyway
zadnej broni, a czlonek zakonu, ktéry dobrowolni
siegnie po orez lub bedzie go przy sobie nosil, trif
wszystkie czary i wlasciwosci klasowe. Nie moze t
zdobywa¢ kolejnych poziomow tej profesji, dopol|
nie odpokutuje ztamania reguly (patrz opis czaru pol
ta na stronie 217 Podrgcznika Gracza).

Lista czaréw bozej piesci
Boze piesci moga korzystac z czaréw zgodnych zi¢
charakterem, Na licie nie znalazly sie czary domen
we — dostep do nich boze piesci uzyskuja wraz z dost
pem do domeny.

1 — boskie wzglgdy, leczenie lekkich ran*, magicaV

bron™, magiczny kamien™*, niewidzialnos¢ dla nieuma
tych, ochrona przed chaosem/ztem/dobrem/prawem®, st
nia postugat, poblogostawienie wody*, przeklecie wody*, i
zumienie jezykow, schronienie, tarcza entropii, tarcza wian
wytrzymalosé zywiolowa, zadawanie lekkich ran*.

2 - bycza silg, leczenie srednich ran®, mniejsze odnows
nie, niewykrywalny charakter, odpornos¢ zywiolowa, opi
nienie trucizny, ostatnie tchnienie, ostrezyny**f, praep
wiednia, rozmawianie ze zwierzgtami, spowolniony rozkl
wspomozenie, wylrzymatosc, zadawanie srednich ran®,

3 - chodzenie po wodze, glgbsza ciemnosé, glif strzezen
kolce**T, ksztaltowanie kamienia, laricuch spojrzent, lea
nie powaznych ran®, magiczny krag przeciw chaosowi/zl
dobru/prawu®, magiczny ornat, nieustajgcy plomien, oblo:
nie klgtwa, ochrona przed negatywna energia, ochrona pr
zywiolami, oddychanie pod wodq, plomien wiaryt, rozm
wianie z voslinami, stopienie z kamieniem, swiatlo dni
umigsnienief, usunigcie choroby®, usunigcie klgtwy®, u
czyszczenie niewidzialnosci, zadawanie powaznych ran, u
ciemnienie przedmiotu, zakazenie®.

4 — boska moc, jezyki, leczenie krytycznych ran®, napelny|
nie zdolnoscig czarowa, neutralizacja trucizny®, odnowieni
odpgdzenie smierci, stapanie po powietrzu, status, swobols
ruchu, szpony bestiit, trucizna®, wieszczenie, zadawanie kn
tycznych ran*, zelazna kondycjat.

*MP decyduje, ktory z czaréw jest wlasciwy dla o
ganizacji.

**Cho¢ w zasadzie bohater moze rzucic ten czar, post:
pujac z nim nierozwaznie, moze ztamaé regule zakonu

TNowy czar, opisany w rozdziale 4 tego podrecznik

Egzorcysci to osoby zajmujace sie wypedzaniem ziyc}‘

duchéw, by nie szkodzily cialom i duszom — czasem wy
konuja w tym celu zlozone rytualy, podczas ktérych taif
cza, bija w bebny, uderzaja opetanego po pietach czy lej
wode Swiecona. Traktuja przy tym swoja profesje i wif
re bardzo powaznie, wiec cho¢ nie wszyscy sa ponu
i nieprzystepni, znaczna wiekszos¢ nie kwapi sie do w
solej kompanii. Jednak determinacja, zjaka zwalcza
sily zla, oraz ich niepospolite w tym wzgledzie umieje:
nosci pozwalaja wybaczy¢ im brak poczucia humoru.

Wiekszosé egzorcystow to paladyni i kaplani, kis
rych kosciol specjalnie do tego zdania wyszkolil — ng

L

T
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ac czesciej wybierajac osoby, ktore szczegolnie zaangazo- Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-
waly sie w zwalczanie zlych przybyszow, okazujac przy dyfikator z Int.

14 tym przykladna wiare i oddanie. Jesli kosciol toleruje 3 S

lié magie wtajemniczen, do walki ze ztymi duchami szkoli Wilasciwosci klasowe

¢l sie tez czarodziejow — przedstawiciele innych klas nie Oto whasciwosci klasowe egzorcysty.

€2 majq raczej szans na te klase prestizowa.
Egzorcysci BN wedruja zwykle samotnie
- od miasta do miasta, wypelniajac zada-

ki

nia zlecone im przez kosciol. Sa wysokiej
klasy specjalistami, a zapotrzebowanie na
ich ushugi jest spore, cho¢ malo ktore

T
#

Bieglosé w broni i pancerzu: Egzorcysci biegle
postuguija sie kazda bronia prosta. Nie ucza sie postugi- L
wac zbrojami czy tarczami, zazwyczaj jednak potrafia - B
ich uzywaé dzieki poprzed- w

niej klasie. T gt

Czary na dzien: Pozna- & \--'J;\'a)

miasto zdecydowaloby sie zatrudnié jac kolejne tajniki profe- A Y
10~ egzorcyste ,na pelen etat”. sji egzorcysty, bohater po- b
te-  Kosci Wytrzymalosci: k8. glebia tez swoje zdolno- -
s sci magiczne. Osiagnaw- = 5
nalymagania szy kolejny poziom w tej A4 »
1r= Oto wymagania, ktore posta¢ musi klasie prestizowej, zysku- R 4
at= spetnic, aby zostac egzorcysta. je dodatkowe czary dzien- i ek
0= Charakter: Dowolny dobry. nie, jakby weciaz byl przedstawicielem po-
1, Wiedza (plany): Ranga 7. stugujacej sie boska magia klasy, do ktérej
Wiedza (religia): Ranga 10. ) nalezal, zanim zostal egzorcy- BVal )
ie= Czary: Umiejetnos¢ rzuca- fo‘; sta. Nie otrzymuje jednak in- - 1%
)2~ nia czaréw odestanie lub rozpro- nych korzysci, gwarantowa- - Y
0= szenie zla. nych przez kolejne poziomy v _
Specjalne: Wybor tej klasy ; bylej klasy (zwiekszenie : 1y
prestizowej wymaga zgody "%, sily karcenia czy kon- 4
18, kosciola lub zakonu odpo- trolowania nieumar- ‘ L
2¢- wiedzialnego za wyswie- lych, czestszy dostep 44394 T
u/ canie egzorcystow. Dlate- [ do wusunigcia choroby & 7
ie= go tez egzorcystami zo- /4 — itak dalej). Ozna- y _
ed staja tylko osoby uzna- m cza to, ze dodaje licz- : iy
a- ne przez wiladze ko- be poziomow, ktore "
i, iciola za niezachwiane osiagnal w klasie eg- ' " h

Y- wwierze, bezgranicz-
a- nie oddane, niezlomne

ie-

ieJmiejetnosci klasowe

da Umiejetnosci klasowe egzorcy-

Y- sty (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich) to Czarostwo (Int),

ot Koncentracja (Bd), Lecze-

i nienagannie moralnie.

WA 20

zorcysty, do liczby
pozioméw klasy, ktora
pozwala mu czarowad,
i dopiero wtedy okresla il
liczbe zakle¢, jakie ma '
prawo dziennie wyko-
rzystac.

Na przyklad, Del-
. liva, kaplanka 8. po-

nie (Rzt), Profesja (Rzt), Rze- - i ziomu, zdobywa po-
¢ mioslo (Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), ziom klasy egzorcysty — moze od tej pory rzucié¢ co-
. Wiedza (tajemna) (Int), WroZenie (Int, umiejetnos¢ wy- dziennie tyle czarow, ile jest dostepnych kaplanowi
a. laczna) i Zastraszanie (Cha). Opis tych umiejetnosci znaj- 9. poziomu, lecz poza tym uzywa schematu rozwoju
dziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Podrecznika Gracza. egzorcysty i w opatciu o niego ustala wzrost bazowej

&,_’neu 3-3: EGZORCYSTA

h Bazowa premia Rzut obronny na
y- Poziom do ataku Wytrwatosé¢ Refleks  Wole Specjalne Czary dziennie
- 1 +0 0 0 +2  Domena prestizowa: egzorcyzmy, odegnanie obecna klasa +1
ja nieumartego, wybrany wrég +1
ik 2 +1 0 0 +3  Odpornosé na opetanie, wykrycie zfa obecna klasa +1
3 +2 +1 +1 +3  Wyjatkowe odganianie obecna klasa +1
g 4 +3 +1 +1 +4  Rozproszenie zta 1 [tydzien, wybrany wrog +2 obecna klasa +1
] 5 +3 +1 +1 +4  Blogostawiona obecnodd obecna klasa +1
Ja 6 +4 +2 +2 +5  Wyjatkowe odganianie obecna klasa +1
i 7 +5 2 +2 +5  Rozproszenie zfg 2 [tydzien obecna klasa +1
3 8 +6 +2 +2 +6  Wybrany wrog +3 obecna klasa +1
o 9 +6 +3 +3 +6  Wyjatkowe odganianie obecna klasa +1
1) 10 +7 +3 +3 +7  Rozproszenie zta 3 [tydzien obecna klasa +1
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premii do atakow, rzutow obronnych i tak dalej. Jesli
awansuje na nastepny poziom starej klasy, stajac sie ka-
planem 9. poziomu i egzorcysta 1. poziomu, otrzyma
nowe czary, jakby byla kaplanka 10. poziomu.

Jezeli bohater mial wiecej niz jedna klase pozwala-
jaca na rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostal egzor-
cysta, musi zadecydowac, z ktérej z tych klas wynikac
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktérej z tych klas
uzyska ,wirtualny poziom”,

Domena prestizowa: Zostawszy egzorcysta, bo-
hater zyskuje dostep do prestizowej domeny egzorcy-
zmy (patrz Rozdzial 4: Magia objawiona) wraz z jej ze-
stana moca (zdolnoscia zmuszania duchéw, by opusci-
ly cialo, ktore opetaly). Egzorcysta moze przygotowy-
wac swoje dzienne czary z nowej domeny.

Wybrany wrég (zw): Egzorcysta poswieca sie
walce z nieumarlymi badz z przybyszami. Intensyw-
ne studia na temat wybranej kategorii przeciwnikow
owocuja premia z bieglosci +1 do testéw Blefowania,
Nastuchiwania, Wyczucia pobudek, Zastraszania, Za-
uwazania oraz poziomu czarujacego, ktory bohater
wykonuje, pokonujac odpornosé na czary wybrane-
go wroga. Na poziomie 4. premia wzrasta do +2, a na
8.do +3.

Odegnanie nieumarlego (zn): Egzorcysta, podob-
nie jak zwykly kaplan, potrafi odgania¢ nieumartych.
Jesli, nim wybrat obecna klase, byl kaplanem lub pala-
dynem, na potrzeby okreslenia efektu odganiania nie-
umarlych dodaje poziom tej profesji (w przypadku pa-
ladyna poziom —2) do poziomu egzorcysty.

Odporno$é na opetanie (zn): Egzorcysta przy-
najmniej 2. poziomu otrzymuje uswiecona premie
+4 do rzutow obronnych przeciw czarowi magiczny
stoj i wszelkim podobnym zdolnosciom (w tym zlosli-
woS¢ zjaw) i uswiecona premie +2 do testow rozprasza-
nia efektéw takich zdolnosci. Bierze pod uwage uswie-
cona premie +2 réwniez przy rzutach obronnych prze-
ciw urokom i przymusom rzucanym przez nieumar-
tych i zlych przybyszow.

Wykrycie zta (zc): Osiagnawszy 2. poziom, egzorcy-
sta moze na zyczenie wykrywa¢ zlo dzieki tej zdolno-
sci czaropodobnej. Dziala ona analogicznie do czaru
o tej nazwie.

Wyjatkowe odganianie: Na poziomie 3., 6.19. eg-
zorcysta otrzymuje Wyjatkowe odganianie jako atut
premiowy. Za kazdym razem zyskuje dzieki niemu
cztery dodatkowe proby odegnania nieumarlego w cia-
gu dnia.

Rozproszenie zla (zc): Poczawszy od poziomu 4., eg-
zorcysta zyskuje czaropodobna zdolnos$é rozpraszania
zla raz na tydzien. Na poziomie 7. moze uzywac jej dwa
razy w tygodniu, a na poziomie 10. — trzy razy.

Blogoslawiona obecnoéé (zn): Kiedy egzorcysta
osigga poziom 5., otacza¢ go zaczyna aura pozytyw-
nej energii, rozciagajaca sie na 6 metréw wokél niego.
Dziala ona tak samo jak czar konsekracja, cho¢ porusza
sie wraz z egzorcysta. Jesli bohater wejdzie na teren
objety dzialaniem profanacji, obydwie aury znosza sie
na czas jego obecnosci na tym obszarze. Jezeli zas sam
padnie ofiara tego czaru, pozytywna aura znika na czas
dzialania zaklecia,

INKWIZYTO

Wymagania

Umiejetnosci klasowe

Wilasciwosci klasowe

Wiekszos¢ obroncow dobra zmaga sie z silami zla, kto
pochodza spoza ich kosciola — kaplani i paladyni H
ironeousa, na przyklad, zwalczaja stugi Hextora. I
kwizytor za$ to osoba, ktora mierzy sie z wrogiem
wnetrznym. Przedstawiciele tej klasy prestizowej dzi
laja tam, gdzie chciwosé pozera hierarchow, dia
wilizguje sie w szeregi rycerskich zakonéw, by kusi
przywodcow do zlego, a poboini padaja ofiarg zly
urokow, ktére sprowadzaja ich ze sciezki dobra. I
kwizytorzy maja wiec za zadanie odnajdywaé u
w kosciele zlo i wykorzeniac je.

Inkwizytorzy specjalizuja sie w magii wieszcz
nia, by wykrywac zlo w kazdej jego postaci, i od
chania, by chroni¢ od jego wplywéw zaréwno siebi
jak i wiernych. Wywodza sie zwykle z szeregéw p
dynéw i kaplanéw nalezacych do praworzadnych
konéw i sekt, przedstawicielom innych klas rzad
udaje sie bowiem spelni¢ wymagania tej klasy —i rza
ko maja ochote parac sie takim zajeciem.

Bohaterowie graczy moga spotkac inkwizytorg
BN, jesli sami naleza do praworzadnego kosciola |
zakonu — wéwczas moga nawet sta¢ sie obiekte
sledztwa. Przedstawiciele tej klasy prestizowej suc
golnie czesto zjawiaja sie, by wyjasniaé sprawy, w kto
zamieszane byly demony lub diably. Walcza bowie
przede wszystkim z zepsuciem, ktére postepuje w sl
za tymi istotami.

Kosci Wytrzymalosci: k8.

Oto wymagania, ktdre posta¢ musi spelnic, aby zostid
inkwizytorem.

Charakter: Praworzadny dobry lub praworzadn]
neutralny.

Bazowy rzut obronny na Wole: +3.

Czarostwo: Ranga 8.

Wiedza (tajemna): Ranga 8.

Czary: Umiejetno$¢ rzucania rozproszenia magii jakof
czaru objawien.

Specjalne: Bohater musi by¢ czlonkiem praworz.ad1
nego dobrego kosciota lub zakonu i musi juz zawczas|
ujawnic zepsucie w szeregach tej organizacji.

Umiejetnosci klasowe inkwizytora (i atrybut kluczo}
wy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyploms
cja (Cha), Koncentracja (Bd), Przeszukiwanie (In T
Wiedza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wied

(tajemna) (Int), Wrézenie (Int, umiejetnosé wylac
na), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Chl
i Zbieranie informacji (Cha). Opis tych umiejetno
Sci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Podrge
nika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + me
dyfikator z Int.

Oto wlasciwosci klasowe inkwizytora.




Bieglos¢ w broni i pancerzu: Inkwizytor biegle
E postuguje sie kazda bronia prosta, kazdym typem pan-
Yré cerza i tarcza.
lee Czary na dzien: Inkwizytor uczy sie nie tylko pro-
[n: wadzenia $ledztw, lecz doskonali takze zdolnosci po-
ve: slugiwania sie magia. W zwiazku z tym, osiagnawszy
ia- kolejny poziom w tej klasie prestizowej, otrzymuje
»el dodatkowe czary dziennie, jakby weciaz byl przedsta-
si¢ wicielem poshugujacej sie boska magia klasy, do kté-
ch rej nalezal, zanim zostal inkwizytorem. Nie otrzymuje
[n: jednak innych korzysci, gwarantowanych przez kolej-
rte ne poziomy bylej klasy (zwiekszenie sily karcenia czy
kontrolowania nieumarlych, czestszy dostep do usu-
ze- nigcia choroby — i tak dalej). Oznacza to, ze dodaje licz-
oy be pozioméw, ktére osiagnal w klasie inkwizytora, do
ie, liczby poziomow klasy, ktora pozwala mu czarowad,
la- i dopiero wtedy okresla liczbe zakleé, jakie ma prawo
za- dziennie wykorzystac.
ke Na przyklad, Garjin, kaplan 8. poziomu, zdobywa
1d- poziom klasy inkwizytora — moze od tej pory rzucic
codziennie tyle czaréw, ile jest dostepnych kaplano-
W wi 9. poziomu, lecz poza tym uzywa schematu rozwo-
ub ju inkwizytora i w oparciu o 6w ustala wzrost bazowej
m premii do atakéw, rzutéw obronnych i tak dalej. Jesli
zé- awansuje na nastepny poziom starej klasy, stajac sie ka-
re planem 9. poziomu i inkwizytorem 1. poziomu, otrzy-
m ma nowe czary, jakby byl kaplanem 10. poziomu.
ad Jezeli bohater mial wiecej niz jedna klase pozwala-
jaca na rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostat inkwi-
zytorem, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wynikac
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktorej z tych klas
uzyska ,wirtualny poziom”.
aé  Wykrycie zla (zc): Inkwizytor moze na zyczenie wy-
krywaé zlo — zdolno$é czaropodobna analogiczna do
ny zaklecia wykrycia zla.

Domena prestizowa: Wkroczywszy na droge in-
kwizytora, bohater otrzymuje dostep do domeny in-
kwizycja, opisanej w Rozdziale 4: Magia objawiona.
Dostaje tym samym zeslane moce zwigzane z domeng

ko (premie +4 do testow rozpraszania) i moze korzystaé ze
zwigzanych z nig czaréw, przygotowujac je jak swoje
d- zaklecia domenowe.
su Niepodatno$§é na uroki (zw): Inkwizytor pozio-
mu co najmniej 2. jest zupelnie niewrazliwy na czary
i efekty uroku.
Nie do omamienia (zn): Osiagnawszy 3. poziom,
0~ inkwizytor zyskuje nadnaturalna zdolnos¢, dzieki kto-
\a-

UfaBELA 3-4: INKWIZYTOR

Rzut obronny na

;z- Bazowa premia

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole Specjalne
a)

1 +0 +2 0 +2
2 + +3 0 +3
4 e +2 +3 +1 +3

4 +3 +4 +1 +4

5 +3 +4 + +4
0= 6 -4 +5 +2 +5

7 +5 +5 +2 +5

8 +6 +6 +2 +6

9 +6 .U +3 46

10 +7 +7 +3 +7

rej moze na zyczenie przejrze¢ kazda iluzje i przebra-
nie — wystarczy, ze dotknie iluzji lub otoczonej nia
istoty (poddanej, na przyklad, efektowi zmiany siebie).
Wykonuje wowczas test poziomu czarujacego, jakby
rzucal na iluzje rozproszenie magii — jesli rzut 6w sie po-
wiedzie, iluzja natychmiast sie rozwieje. Do tego testu
dodaje sie inkwizytorska premie do rozpraszania +4
(zestana moc domeny inkwizycja). Ponadto inkwizy-
tor otrzymuje premie z bieglosci +4 do testow Zauwa-
zania spornych z Przebieraniem.

Niepodatnosé na przymusy (zw): Inkwizytor po-
ziomu co najmniej S. jest niewrazliwy na wszelkie
efekty i czary przymusu.

Wymuszenie przemiany (zn): Inkwizytor pozio-
mu co najmniej 6. moze zmusic istote do przyjecia jej
naturalnej postaci. Musi w tym celu wykona¢ udany
atak dotykowy wrecz, po czym wykonuje test poziomu
czarujacego, jakby rzucal na zmiennoksztattnego roz-
proszenie magii. Do tego testu dodaje sie inkwizytorska
premie do rozpraszania +4 (zestana moc domeny inkwi-
zycja). Zdolnoéé ta neguje efekt zmiany siebie, polimorfo-
wania siebie, zmiany ksztaltu i kazdej zdolnosci zmiany
formy, czy to nadzwyczajnej, czaropodobnej, czy nad-
naturalnej. Poddana wymuszonej przemianie istota nie
moze przemienic sie przez nastepne 1ké rund. Zdolno-
éci tej inkwizytor moze uzywaé na zyczenie.

Niepodatnosé na opetanie (zw): Poczawszy od 8.
poziomu inkwizytor staje si¢ niepodatny na magiczny
st6j, uwigzienie duszy, pochwycenie duszy, moc zjaw zlosli-
wos¢ i dzialanie kazdego czaru lub efektu, ktéry naru-
sza badz zastepuje sily zyciowe postaci. Moze jednak,
jesli taka jego wola, przemieszczac sie pomiedzy plana-
mi z pomoca projekeji astralnej.

Wykrycie klamstwa (zc): Inkwizytor poziomu
9. i wyzszego moze trzy razy dziennie uzy¢ wykrycia
klamstwa jak zdolnosci czaropodobne;j.

Poznanie prawdy (zn): Dotykajac istoty, ktéra skla-
mala, inkwizytor co najmniej 9. poziomu moze zmusi¢
ja do wyznania prawdy. Klamca wykonuje rzut obron-
ny na Wole (ST 10 + poziom inkwizytora + jego mo-
dyfikator z Charyzmy), by oprze¢ sie temu wplywaja-
cemu na umysl przymusowi. Jesli test sie nie powie-
dzie, lgarz opowiedzie¢ musi prawdziwa wersje wyda-
rzen. Inkwizytor moze uzywac tej zdolnosci na zycze-
nie, ale tylko natychmiast po uzyciu na podejrzanym
o zatajanie prawdy posiadanej czaropodobnej zdolno-
$ci wykrycie ktamstwa.

Czary dziennie
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

obecna klasa +1

Domena prestizowa: inkwizycja, wykrycie zfa
Niepodatnos¢ na uroki
Nie do omamienia

Niepodatnoé¢ na przymusy

Wymuszenie przemiany

Niepodatnos¢ na opetanie
Poznanie prawdy, wykrycie klamstwa




KAPLAN BITEWNY wiasciwosci klasowe

Kaplani bitewni to zajadli, dbajacy o rzeczy docze-
sne klerycy, ktorzy modla sie o pokdj, lecz szykuja do
wojny. Silna wola i osobowos¢ oraz bezwzgledne odda-
nie bogom czyni z nich straszliwych zolnierzy — nada-
ja sie na nich wylacznie kaplani, a przedstawiciele in-
nych klas musza zdoby¢ kilka pozioméw wspomnia-
nej klasy, ze wzgledu na wymagany dla tej klasy presti-
zowej dostep do domen.

Wiekszos¢ kaplanéw bitewnych BN weciaz szykuje
sie do zbrojnego konfliktu — éwicza sie wiec w walce
i modlitwie, trenuja z oddzialami okolicznego wladcy
i studiuja historie. Najbardziej widoczne sa wowczas
te ich cechy, ktére bezposrednio wiaza sie z béstwa-
mi opiekuficzymi. Czasami opuszczaja jednak swoje
swiatynie iw czas pokoju — prowadza wtedy zwykle
zwiad albo tez zapuszczaja sie w przebraniu na teren
wroga, by tam szpiegowa¢. Rzadko ruszaja po przygo-
dy, o ile w gre nie wchodzi zdobycie artefaktu czy cu-
downej broni, ktéra sprawi, ze w walce beda jeszcze
potezniejsi.

Kosci Wytrzymalosci: ks.

Wymagania

Oto wymagania, ktore postaé¢ musi spelnic¢, aby zostaé
kaplanem bitewnym.

Bazowa premia do ataku: +5.

Dyplomacja: Ranga 5.

Wyczucie pobudek: Ranga S.

Atuty: Rzucanie w walce, Zdolnosci przywodcze.

Czary: Dostep do przynajmniej jednej z domen:
ochrona, sila, wojna, zniszczenie. Bohatera, ktéry po-
trafi rzuca¢ cho¢ jeden czar z ktérejs z domen uznaje
sie za posiadajacego do niej dostep.

Specjalne: Mozliwosé przesylania pozytywnej lub
negatywnej energii.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe kaplana bitewnego (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplo-
macja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Ply-
wanie (S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Rze-
mioslo (Int), Wiedza (wojna) (Int) i Wyczucie pobu-
dek (Rzt). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Roz-
dziale 4: Umiejetnosci Podrgeznika Gracza.

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

TABELA 3-5: KAPLAN BITEWNY

Bazowa premia Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatos¢  Refleks Wole
o

1 +1 +2 0

2 +2 +3 0 0

3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
[ +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

Oto wlasciwosci klasowe kaplana bitewnego.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Kaplani bitewni bie-
gle wladaja kazda bronia prosta i zolnierska, wszystki
mi rodzajami tarcz i pancerzy.

Czary: Przedstawiciel tej klasy prestizowej rzuc|
czary jak kaplan (patrz Tabela 3-8: Kaplan, strona 3
Podrgeznika Gracza) i posiada dostep do wszystkich cz
réw znajdujacych sie na podstawowej liscie kaplana
Ponadto, na potrzeby okreslenia liczby czaréw dzien
nie oraz efektow zakle¢, poziom w tej klasie prestiio
wej dodaje sie do poziomu kaplana.

Czary na dzien: Kaplan bitewny doskonali nie!

tylko cialo, lecz i dusze, uzyskujac dzieki temu dostep
do nowych zakleé. Osiagnawszy parzysty poziom w t¢
klasie prestizowej, otrzymuje dodatkowe czary dzien
nie, jakby wciaz byl przedstawicielem postugujacej si¢
boska magia klasy, do ktérej wezesniej nalezal. Nie zp
skuje jednak innych korzysci, gwarantowanych przes
kolejne poziomy bylej klasy (zwiekszenie sily karce
nia czy kontrolowania nieumarlych, czestszy doste
do usunigcia choroby — i tak dalej). Oznacza to, ze dods
je liczbe pozioméw, ktére osiagnal w klasie kaplana b
tewnego, do liczby pozioméw klasy, ktora pozwalam
czarowac, i dopiero wtedy okresla liczbe zakle¢, jakis
ma prawo dziennie wykorzystac.

Na przyklad, kaplan 8. poziomu zdobywa dwa pe-
ziomy tej klasy prestizowej — moze od tej pory rzuci
codziennie tyle czaréw, ile jest dostepnych kaplanowi
9. poziomu. Jesli awansuje na nastepny, 3. poziom ks
plana bitewnego, otrzyma nowe czary, jakby by} kapls
nem 10. poziomu.

Jezeli bohater mial wiecej niz jedna klase pozwalaj:
ca na rzucanie zaklec objawien, zanim zostal kaplanen
bitewnym, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wynik
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktérej z tych kls
uzyska ,wirtualny poziom”.

Domena prestizowa: Kaplan bitewny uzyskuj
dostep do prestizowej domeny chwala (jesli przesy
la energie pozytywna) lub dominacja (jezeli przesyl
energie negatywna).

Odegnanie i karcenie nieumarlego (zn): Na pe
trzeby odegnania i karcenia nieumarlych poziomy ks
plana bitewnego dodaja sie do poziomow zwyklego ks
plana i paladyna.

Zbioérka (zw): Kaplan bitewny, ktory nie oparl si}
strachowi ijego efektom, moze uzyé tej zdolnoid
w standardowe;j akcji i sprawic, ze jego sprzymierzen:

Specjalne Czary dziennie
Domena prestizowa, zbi6rka -
Chcecie 2y¢ wiecznie obecna klasa +1
Krag lecznicy -
Domena prestizowa obecna klasa +1
Uczta bohateréw ~
Aura strachu obecna klasa +1
Masowe przyspieszenie —
Masowe uzdrowienie obecna klasa +1

Aura strachu (x2) -
Nieprzejednani obecna klasa +1
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a¢ cy znajdujacy sie w promieniu 18 metréw od niego
as i bedacy ofiarami strachu moga natychmiast wykonac
rzut obronny na Wole o ST takim samym, jak poprzed-
je ni. Otrzymuja przy tym premie z morale réwna +1 na
iy~ poziom kaplana bitewnego.
ta  Chcecie zyé wiecznie (zw): Wyglosiwszy trwajaca
przynajmniej 5 minut przemowe przed bitwa, kaplan
0- bitewny wlewa w serca stuchaczy premie z morale do
a- rzutéw obronnych przeciwko efektom uroku i stra-
ca- chu. Wynosi ona +2 na 2. poziomie kaplana i wzrasta
0 +2 na kazdym parzystym poziomie (+4 na poziomie
ie 4., +6 na 6. i tak dalej). Efekt trwa 5 minut od momen-
ci tu zakonczenia mowy plus minuta na poziom posta-
n- ci wtej klasie prestizowej. Mowca rowniez otrzymu-
je premie.

Krag leczniczy (zc): Raz dziennie kaplan bitewny
moze uzy¢ kregu leczniczego (jakby rzucal czar).

Uczta bohateréw (zc): Raz dziennie kaplan bitewny
moze uzy¢ uczty bohaterow (jakby rzucal czar).

Aura strachu (zn): Raz dziennie kaplan bitewny
moze otoczy¢ sie aura powodujaca strach, rozciaga-
jaca sie w promieniu 6 metrow iznikajaca po 1 run-
dzie na poziom w tej klasie prestizowej. Kazdy nie-
przyjaciel, ktory znajdzie sie w jej zasiegu, musi wyko-
nac rzut obronny na Wole (ST 10 + poziom kaplana bi-
tewnego + modyfikator z jego Charyzmy) — nieudany
oznacza, ze na wroga zadziala strach (jak czar). Od 9. po-

ziomu przedstawiciel tej klasy prestizowej moze uzy¢
aury strachu dwa razy dziennie.

Masowe przyspieszenie (zc): Raz dziennie kaplan bi-
tewny moze uzy¢ masowego przyspieszenia (jakby rzu-
cal czar).

Masowe uzdrowienie (zc): Raz dziennie kaplan bi-
tewny moze uzy¢ masowego uzdrowienia (jakby rzucal
czar).

Nieprzejednani (zc): Osiagnawszy 10. poziom, ka-
plan bitewny potrafi przekazac znajdujacym sie w pro-
mieniu 30 metréw sprzymierzenicom tyle pozytywnej
energii, ze moga walczy¢ nawet, gdy otrzymaja Smier-
telna rane. Uzycie tej zdolnosci jest akcja bedaca od-
powiednikiem ruchu i wymaga koncentracji. Objeci
jej dzialaniem towarzysze kaplana ignoruja efekt ran,
nawet jesli sa okaleczeni lub umierajacy, i nie ustaja
w walce — gina jednak natychmiast, gdy ich punkty
wytrzymalosci spadna do —20. Gdy zdolnos¢ przesta-
nie dzialac¢ (kaplan bitewny nie przejdzie testu Kon-
centracji lub sam zostanie okaleczony badz zginie),
osoby bedace pod jej wplywem natychmiast zaczyna-
ja odczuwac wszystkie skutki ran.

Uwaga o wieloklasowosci: Kaplan bitewny, ktory
zdobedzie poziom innej klasy, musi odbyé¢ pokute
(patrz opis czaru pokuta, Podrgcznik Gracza, str. 217),
nim bedzie mogl zdobywac kolejne poziomy w tej kla-
sie prestizowej.




Nie ma wiekszej radosci dla shugi bozego niz moment,
wktorym jego patron manifestuje sie jako namacal-
na, potezna sila, napelniajac jego cialo mocg i wprawia-
jac dusze w zachwyt. Niektorzy tak mocno ukochali te
chwile, ze poswiecaja zycie, by — za sprawa kontemplacji
— znalez¢ sie jak najblizej swego bostwa. A poniewaz na
kontakt z boska potega dusze przygotowac maja godziny
modlitw i medytacji, niektérzy kontemplujacy wycofu-
ja sie z ziemskiego zycia w zacisze pustelni. Inni jednak
pozostaja w czynnej stuzbie i ruszaja nawet na spotkanie
przygody wierzac, ze prawdziwa blisko$é z bostwem po-
lega na wypelnianiu jego woli w doczesnym swiecie.
Niektorzy kontemplujacy, miast kaczyc sie z bostwem,
poswiecaja sie abstrakcyjnej idei, na przyklad charakte-
rowi. Ich misja nie staje si¢ przez to mniej §wieta, nie
r6znig sie réwniez postepowaniem od swych zdecydo-
wanych stuzyé bogom konfratréw. Wéréd kontemplu-
jacych tego typu dominuja wedrowni filozofowie, na-
uczajgcy doktryn w Swiatyniach i na rynkach miast, do
ktorych przybywaja w nadziei na o§wiecenie mas.
Kontemplujacymi zostaja najczesciej kaplani, choc
i paladynom zdarza sie ruszy¢ na mistyczna wyprawe.
Przedstawiciele innych klas rzadko maja dos¢ wiary
w béstwo lub doktryne, by wybrac te sciezke kariery.
Bohater niezalezny, bedacy kontemplujacym, moze
byc¢ zaréwno niechetnym innym pustelnikiem, jak
i przywodcea kosciola czy wiernym $wietej sprawie
obronica béstwa. Czasem posiada co$, czego potrze-
buja poszukiwacze przygod, na przyklad swiety relikt,
strzepy zapomnianej wiedzy lub bardzo poteiny czar,
ktérego nie rzuci kaplan z pobliskiego miasta.
Kosci Wytrzymalosci: keé.

Wymagania
Oto wymagania, ktore postaé¢ musi spelnic, aby zosta¢
kontemplujacym.

Wiedza (religia): Ranga 13.

Specjalne: Kandydat musi doswiadczyc bezposred-
niego kontaktu ze swym boskim patronem, jego bez-
posrednim shuga lub z o$wiecong istota, uciele$niajaca
zasady jego charakteru (na przyklad z solarem).

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe kontemplujacego (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dy-
plomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt),

TABELA 3-6: KONTEMPLUJACY
Bazowa premia

Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
s +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 42 +6
9 4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

Wilasciwosci klasowe

Specjalne
Pierwsza domena prestizowa,

Szczwany umyst

Bég stworzyt me ciato obecna klasa +1

obecna klasa +1
Bég napetnia me ciato obecna klasa +1
Druga domena prestizowa obecna klasa +1
Bég napetnia ma dusze obecna klasa +1

Moje ciato jest wieczne
Mistyczne zjednoczenie

Profesja (Rzt), Rzemioslo (Int), Wiedza (religia) (Int),
Wroézenie (Int, umiejetnos¢ wylaczna), Wyczucie kie
runku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt) i Zastraszanie
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdzia
4: Umiejetnosci Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + m

dyfikator z Int.

Oto wlasciwosci klasowe kontemplujacego.

Bieglosé w broni i pancerzu: Kontemplujacy bie
gle poshuguja sie kazda bronia prosta. Nie s3 natomiast{ ¢
biegli w postugiwaniu sie pancerzem czy tarcza, cz
sem jednak ich umiejetnosci w tej dziedzinie wynik
ja z poprzedniej klasy.

Czary na dzieni: Kontemplujacy, ktory wezesniej byl
przedstawicielem klasy postugujacej sie magia objawien,
weciaz otrzymuje dostep do coraz to potezniejszych czu
réw. Osiagnawszy kolejny poziom w tej klasie prestiio-
wej, zyskuje dodatkowe czary dziennie, jakby wciaz byl
przedstawicielem postugujacej si¢ boska magia klasy
do ktérej nalezal. Nie otrzymuje jednak innych korzy
$ci, gwarantowanych przez kolejne poziomy bylej klasy
(zwiekszenie sily karcenia czy kontrolowania nieumar
tych, czestszy dostep do usunigcia choroby — i tak dalej)
Oznacza to, ze dodaje liczbe pozioméw, ktore osiagnil
w klasie kontemplujacego, do liczby pozioméw klasy
ktéra pozwala mu czarowac, i dopiero wtedy okresl:
liczbe zakle¢, jakie ma prawo dziennie wykorzystac.

Na przyklad, Theresa, kaplanka 11. poziomu, zdoby-
wa poziom klasy kontemplujacy — moze od tej pory rz
ci¢ codziennie tyle czaréw, ile jest dostepnych kaplane
wi 12. poziomu, lecz poza tym uzywa schematu rozwojy
kontemplujacego i w oparciu o niego ustala wzrost bs
zowej premii do atakéw, rzutow obronnych i tak dale
Jesli awansuje na nastepny poziom starej klasy, stajac iz
kaplanem 12. poziomu i kontemplujacym 1. poziomy
otrzyma nowe czary, jakby byla kaplanem 13. poziomu

Jezeli bohater mial wiecej niz jedna klase pozwalajs
ca na rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostal konten
plujacym, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wynikat
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktérej z tych klas
uzyska ,wirtualny poziom".

Jesli kontemplujacy nie nalezal wezesniej do klasy
postugujacej sie magia objawien, otrzymuje czary tak

jak kaplan.

Czary dziennie
obecna klasa +1
objawione zdrowie

obecna klasa +1

obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
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Domena prestizowa (zw): Na 1. i 6. poziomie tej
klasy prestizowej bohater zyskuje dostep do wybranej
domeny prestizowej, opisanej w Rozdziale 4: Magia ob-
jawiona. Moze wybieraé¢ sposréd wszystkich domen
dostepnych dla jego bostwa lub charakteru — czy to
opisanych w tym podreczniku domen prestizowych,
czy zwyczajnych, wymienionych w Podrgezniku Gracza.
Postac otrzymuje zestana moc wybranej domeny i mo-
ze przygotowywac codziennie pochodzace z niej czary.

Objawione zdrowie (zw): Kontemplujacy jest nie-
podatny na wszelkie choroby, w tym magiczne, jak
mumijna zgnilizna czy likantropia.

Szczwany umyst (zw): Poczawszy od 2. poziomu,
kontemplujacy zyskuje pewna moc oczyszczania umy-
shu z magicznych efektow, za sprawa ktérych kros prze-
jalby nad nim kontrole. Jesli wiec pad! ofiara czaru ze
szkoly zaklinania i nie powiédl mu sie rzut obronny,
w kolejnej rundzie moze go powtérzyc. Ma jednak tylko
te jedna dodatkowa szanse przelamania efektu czaru.

Bog stworzyl me cialo (zn): Poczawszy od pozio-
mu 3., kontemplujacy moze leczy¢ wlasne rany, nieza-
leznie od pozostalych umiejetnosci leczniczych. Potra-
fi tym sposobem uleczy¢ dziennie liczbe punktow wy-
trzymaloséci réwna jego poziom razy dwa. Moze wyko-
rzystaé te moc jednorazowo lub w kilku dawkach.

Bog napelnil me cialo (zn): Osiagnawszy 5. po-
ziom, kontemplujacy staje sie niepodatny na wszel-
kie trucizny.

Bog napelnil ma dusze (zn): Kontemplujacy 7. po-
ziomu uzyskuje odpornos¢ na czary réwng poziomo-

wi w tej klasie + 10. Zaklecie zadziala na niego tylko
wtedy, gdy rzucajaca je posta¢ w tescie poziomu cza-
rujacego (k20 + poziom) uzyska wiecej, niz wynosi od-
pornos¢ na czary kontemplujacego.

Me cialo jest wieczne (zw): Osiagnawszy 9. po-
ziom, kontemplujacy przestaje podlegac karom wyni-
kajacym ze starzenie sie i nie mozna magicznie zwiek-
szy¢ jego wieku (choé kary, ktore juz otrzymal, nie ule-
gaja zmianie). Wciaz stosuje sie don jednak premie wy-
nikajace z wieku, a gdy przyjdzie jego czas, umrze ze
starosci.

Mistyczne zjednoczenie (zn): Na 10. poziomie
kontemplujacy staje sie istota magiczna, zmieniajac sie
w przybysza (zmiana typu), co miedzy innymi oznacza,
ze nie dzialaja na niego czary wplywajace na humano-
idéw, jak choéby zauroczenie osoby, ale za to skuteczna
jest chocby ochrona przed dobrem. Ponadto zyskuje re-
dukcje obrazen 20/+1. A zatem ignoruje (natychmiast
regeneruje) pierwsze 20 obrazen, jakie otrzyma od do-
wolnego ataku, chyba Ze zadano je bronia z premia
z usprawnienia co najmniej +1, czarem lub jakas forma
energii (ogniem, zimnem, elektrycznoscia i tak dalej).

FOWCA UMARLYCH

Eowca umarlych to zaprzysiegly wrog wszelkich nie-
umarlych. Kazda niespokojna noc spedza tropiac plu-
gastwo az do jego leza i na zawsze uwalniajac ziemie od
jego bluznierczej obecnosci.

Lowca umarlych jest znakomicie przygotowany do
walki z nieumartymi. Nie dosc, ze w boju nie ustepu-
je wojownikom, polowanie ulatwia mu umiejetnosc
rzucania czarow i specjalne zdolnosci, wykorzystujace
lacznosé lowcy z energia pozytywna. Wiekszosc przed-
stawicieli tej klasy rekrutuje sie z szeregéw paladynow
i kaplanéw, co nie znaczy, ze wojownicy, tropiciele,
mnisi, druidzi i barbarzyncy nie stanowia znakomite-
go materiatu na lowcéw umarlych, a i lotrzykowie czy
bardowie potrafia z powodzeniem wykorzysta¢ wro-
dzona dyskrecje i niepostizezenie podkrada¢ sie do
nieumarlych. Zaklinacze i czarodzieje, zwlaszcza ci,
ktérzy maja za soba kilka pozioméw paladyna lub ka-
plana, maja potezna przewage w walce z nieumarlymi,
znajduja sie wiec rowniez na liscie potencjalnych kan-
dydatéw na przedstawicieli tej klasy prestizowe;.

Lowcy umarlych BN to zazwyczaj samotnicy, dla
ktérych liczy sie tylko cel, jaki sobie postawili. Zwykle
za ich nienawiscia do nieumarlych kryje sie tragicz-
na historia, dziela sie nia jednak niechetnie — zwlasz-
cza z przygodnie spotkanymi na drodze wedrowca-
mi. W miejscach, w ktérych duchy sa wyjatkowo nie-
spokojne, a zywe trupy pojawiaja sie w wielkiej obfito-
éci, fowcy umarlych formuja tajne stowarzyszenia, jak
Dom Umarlych, by wspélnie walczyc z przewazajacy-
mi silami wroga.

Kosci Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zostac
towca umarlych.
Charakter: Dowolny nie-zly.
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Bazowa premia do ataku: +5.

Wiedza (nieumarli): Ranga S.

Specjalne: Zdolno$¢ odganiania nieumartych.

Skaza iywej smierci: Bohater musi na zawsze stra-
ci¢ poziom lub wartosé atrybutu w wyniku wysacze-
nia przez nieumarlego. Te skaze zywej $mierci nosza
wszyscy lowcy umarlych.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe lowcy umarlych (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Jezdziectwo (Zr), Koncen-
tracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Razt), Przeszuki-
wanie (Int), Wiedza (nieumarli) (Int) i Wiedza (reli-
gia) (Int). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Roz-
dziale 4: Umiejetnosci Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-

dyfikator z Int.

Whasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe lowcy umarlych.

Biegloé¢ wbroni ipancerzu: Lowcy umarlych
biegle postuguja sie kazdym rodzajem broni prostej
i zolnierskiej oraz kazdym typem pancerza i tarczy.

Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, lowca
umarlych zyskuje zdolnosé rzucania niewielkiej licz-
by czaréw objawien. Aby z niej korzystaé, musi mie¢
wartos¢ Roztropnosci co najmniej 10 + poziom czaru.
Zatem lowca o Rzt 10 i mniej nie moze rzucac zaklec.
Liczba premiowych czaréw lowcy zalezy od jego Roz-
tropnosci, a ST rzutu obronnego na nie jest rowna 10 +
poziom czaru + modyfikator z Roztropnosci. Znak ,—”
w tabeli przy liczbie czaréw oznacza, ze lowca umar-
tych nie moze postugiwaé sie magia danego poziomu.
Jesli otrzymuje 0 czarow jakiegos poziomu (na przy-
kiad 0 czaréw poziomu 1. na 1. poziomie klasy), to zy-
skuje jedynie zaklecia premiowe. Jezeli te mu nie przy-
shuguja, nie moze na razie rzucac czaréw danego pozio-
mu. Lista zakle¢ lowcy znajduje sie dalej — ma on do-
step do nich wszystkich i tylko od niego zalezy, ktére
przygotuje. Lowca przygotowuje bowiem i rzuca czary
tak jak kaplan (cho¢ nie moze poswiecié¢ czaru, by za-
miast niego rzucic leczenie).

Odganianie nieumarlych: Na potrzeby tej zdol-
nosci poziomy fowey umarlych kumuluja sie z pozio-
mami innej klasy pozwalajacej odganiaé nieumarlych.
I tak paladyn / lowca umarlych na poziomach 9/3 od-

TaBELA 3-7: LOWCA UMARLYCH

Poziom Bazowa premia ——Rzut ohronny na

do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole
1 +1 42 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

ganiania nieumarlych jak kaplan 10. poziomu, podob-
nie zreszta jak kaplan 7 / lowca umarlych 3.

Wykrycie nieumarlego (zc): Lowca umarlych zysku-
je czaropodobna zdolnosé, ktéra pozwala mu na zycze-
nie wykrywat nieumartych. Dziala ona analogicznie do
czaru o tej samej nazwie,

poziomu co najmniej 2. moze probowac ugodzic nie
umarlego, wykonujac atak wrecz. Dodaje wowczas mo-
dyfikator ze swojej Roztropnosci (jesli jest dodatni)
do testu ataku i 1 punkt do obrazen na kazdy poziom
w tej klasie prestizowej. Na przyklad, lowca 8. pozic-
mu uzbrojony w dlugi miecz zadaje 1k8+8 obrazer plus
wszelkie stosowane podczas normalnego ataku premie
z Sily i magiczne. Jesli lowca umarlych przypadkowo
ugodzi istote, ktéra weiaz zyje danym od bogow zyciem,
zdolnos¢ nie dziala, choé liczy sie jako uzyta. Uwaga
Paladyn/lowca umarlych moze godzi¢ zlo i nieumarle
go tego samego dnia, a nawet uzy¢ obu zdolnosci prze
ciwko temu samemu celowi (jezeli nieumarly jest zly).

Wyrwac sie $mierci (zw): Lowca nieumarlych 3
poziomu dodaje modyfikator ze swej Roztropnos
(jesli jest dodatni) do wszystkich rzutow obronnych
przeciwko czarom rzucanym przez nieumartych. Raut
obronny na Wole wykonuje zatem z podwéjnym mo-
dyfikatorem z Roztropnosci.

Jedna jest émierc (zn): Nieumarly zabity prze
fowce — czy to podczas walki wrecz, czy przy uzyciu
czaréw — nigdy nie wstanie znow z grobu, gdyz zostje
na zawsze zniszczony.

Wyjatkowe odganianie: Poczawszy od 6. poziom,
fowca zyskuje premiowy atut Wyjatkowego odganiz
nia. W zwigzku z tym ma dziennie cztery préby odgs
niania wiecej.

Uderzenie pozytywnej energii (zn): Poza normal
nymi prébami odganiania lowca przynajmniej 8. po
ziomu moze wytworzy¢ fale pozytywnej energii, ktor
zadaje wszystkim nieumarlym w promieniu 30 me
tréw 1ké obrazen na jego poziom w tej klasie prest
zowej. Nieumarli moga wykonaé rzut obronny na Re
fleks (ST 10 + poziom lowcy) — udany oznacza zmnie}
szenie obrazen o polowe.

Jedno jest zycie: Osiagnawszy 10. poziom, lowa
umarlych nie moze utracié¢ poziomu na skutek wyss
czenia energii (cho¢ $mier¢ czy inne efekt powodu
jace utrate poziomu czy doswiadczenia weiaz dzials
ja normalnie).

Ugodzenie nieumarlego (zn): Raz dziennie lowa J

Czary dziennie
Specjalne v o
Wykrycie nieumarfego
Ugodzenie nieumartego
Wyrwac sie $mierci

Jedna jest smieré
Wyjatkowe odganianie

Uderzenie pozytywnej energii
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»Lista czarow towcy umarkych
Lowcy umarlych wybieraja czary z ponizszej listy:
1= 1 — leczenie lekkich van, magiczna bron, niewidzialnosé
2= dla nieumarlych, usunigcie strachu
O 2 - bycza sila, leczenie svednich ran, nieustajacy plomien,
widzenie w ciemnosciach
a 3 — leczenie powaznych ran, ochrona przed ywiolami,
> pickgce Swiatlo, zatrzymanie nieumarlego
- 4 — leczenie krytycznych ran, odpgdzenie Smierci, swobo-
1) daruchu
n
)-

e Przedstawiciel tej profesji jest fowca glow na ustugach
o swojego kosciola. O ile tepieniem zla w obrebie hierar-
1, chii oraz innych walczacych z nieprawoscig organiza-
& cji zajmuja sie inkwizytorzy, o tyle lowca wykletych
- §ciga bluzniercow, heretykow, zdrajcéw i wszystkich
- otwartych wrogéw swojej wiary. Przedstawiciel tej
. klasy prestizowej moze, na przyklad, polowaé z pole-
3. cenia kosciola na ogra, ktéry zbezczescil §wiatynie, lub
i starac si¢ schwytac i postawié przed sadem heretyka.
h Kazda misja zwiazana jest badZ to z konkretnym, poje-
it dynczym przypadkiem bluznierstwa, badz samym zré-
> dlem herezji, a cel ataku lowcy wyznaczaja zawsze hie-

rarchowie kosciola.
z  Polowanie na wrogéw kosciola wymaga wielu zdol-
u nosci wlasciwych lowcom nagréd. Choé bowiem
e lowca wykletych z latwoscia radzi sobie z odnalezio-

nymi nieprzyjaciotmi, najpierw musi ich znalezé. Wi-
1, nien wiec dziala¢ dyskretnie i wykazywaé sie spry-
a- tem. Jego wiara musi za§ posta¢ niezachwiana. Po-
a- nadto, jako ze wrogowie kosciola czesto postuguja sie

magia, powinien charakteryzowac sie réwniez silna
I- wola i umieé radzi¢ sobie z przeciwnikami poshugu-
- jacymi si¢ magia — stad, zracji wysokiej Charyzmy
a — dobry material na lowcow stanowia zaréwno pala-
> dyni, jak i kaplani. W tej klasie prestizowej sprawdza-
i~ ja sie rowniez tropiciele (z racji umiejetnosci odnajdy-
>- wania przeciwnika po §ladach) oraz lotrzykowie (kt6-
j= rych na trop zloczynicy naprowadzi¢ moze subtelnosé

i umiejetnosé zbierania informacji).
a  Nielatwo jest rozpoznaé¢ lowce wykletych, uzywa
1- on bowiem swoich zdolnosci, czaréw i umiejetnosci,
1- by ukry¢ swoje prawdziwe oblicze, nim odnajdzie cel.
a-

[ABELA 3-8: LtOWCA WYKLETYCH
Poziom Bazowa premia ———Rzut obronny na

doataku v\ ualoé¢  Refleks  Wole
1 +1 +0 +0 +2
= 2 +2 +0 +0 +3
: 3 +3 +1 +1 +3
4 +4 +1 +1 +4
S 5 +5 +1 +1 +4
6 +6 +2 +2 +5
7 +7 +2 +2 +5
8 +8 +2 +2 +6
9 +9 +3 +3 +6
10 +10 +3 +3 +7
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Wiekszos¢ z nich pozuje na towarzyskie, ciekawskie
osoby, ktére zawsze maja w zanadrzu zajmujaca histo-
rie lub dowcip, maskujac w ten sposéb ponura profe-
sje i zbierajac §lady bez wzbudzania powszechnej sen-
sacji. Jesli wrog jest szczegélnie potezny lub dobrze
chroniony, walczy z nim zwykle grupa lowcow, wspo-
magana przez przedstawicieli innych klas.
Koséci Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac
towea wykletych.

Charakter: Dowolny praworzadny.

Bazowa premia do ataku: +5.

Profesja (prawnik): Ranga 5.

Przebieranie: Ranga 5.

Zbieranie informacji: Ranga 5.

Atuty: Tropienie.

Specjalne: Kandydat musi przyja¢ od kosciola zle-
cenie odnalezienia izlikwidowania konkretnego
wroga wiary, a jesli zawiedzie, musi czekaé rok, zanim
raz jeszcze sprobuje stac sie lowca. Jesli misja sie po-
wiedzie, kosciol przyznaje postaci oficjalny status — od
tej pory moze awansowac na poziomy tej klasy presti-
zowej.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe lowcy wykletych (i ich klu-
czowe atrybuty) to: Blefowanie (Cha), Dyplomacja
(Cha), Profesja (Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszuki-
wanie (Int), Zastraszanie (Cha) i Zbieranie informacji
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale
4: Umiejetnosci Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + mo-

dyfikator z Int.

Wilasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe lowcy wykletych.

Biegloéé w broni i pancerzu: Lowcy wykletych
biegle postuguja sie kazda bronia prosta i zolierska
oraz kazdym rodzajem pancerza i tarczy.

Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, lowca
zyskuje zdolnosé rzucania niewielkiej liczby czarow
objawien. Aby zniej korzystaé, musi mie¢ wartoéé

Specjalne Czary dziennie
| IR 0 DR ]
Blogostawione niech bedzie pismo +2, 0 — — — —
wykrycie chaosu
Spojrzenie uswieconego J e e e
Btogostawione niech bedzie pismo +4, T 0 = — =
rozproszenie magii
Emocja 1 1 - — —
Blogostawione niech bedzie pismo +6 11 0 — —
Fatszywy obraz T Y = —
Blogostawione niech bedzie pismo +8 2T —
Goracy trop 7 I I .
Btogostawione niech bedzie pismo +10 > S ol
WyraZny trop 7 L N s
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fiv Roztropnoéci co najmniej 10 + poziom czaru. Zatem przeciwko kilku celom, jezeli sa one czlonkami jedng
P -3 lowca wykletych o Rzt 10 i mniej nie moze rzucaé grupy, do ktérej zniszczenia dazy lowca.
LTy zakle¢. Liczba premiowych czaréw lowcy zalezy od Wyrazny trop (zn): Lowca poziomu 10., ktory po-
Sk 16 jego Roztropnosci, a ST rzutu obronnego na nie jest daza za goracym tropem (patrz wezesniej), moze wyko-
4}'-":' W réwna 10 + poziom czaru + modyfikator z Roztropno- rzysta¢ rowniez wyrazny trop, umozliwiajacy mu tro-
: §ci. Znak ,—" w tabeli przy liczbie czaréw oznacza, ze pienie ofiary nawet wtedy, gdy opuscila plan. W prze-
lowca wykletych nie moze postugiwac sie magia da- ciwienstwie do goracego tropu, ktory prowadzi¢ moize
nego poziomu. Jesli otrzymuje 0 czaréw jakiegos po- do wielu os6b jednoczesnie, wyrazny trop pozwala sci
ziomu (na przyklad 0 czaréw poziomu 1. na 1. pozio-  gaé tylko jedna istote na raz — jesli lowca ruszy za kims
mie klasy), zyskuje jedynie zaklecia premiowe. Jeze- innym, bedzie musial porzuci¢ wyrazny trop, ktérym
li te mu nie przyshuguja, nie moze na razie rzucac cza- podazal do tej pory.
réw danego poziomu. Lista zakle¢ lowcy znajduje sie Kodeks postepowania: Stanawszy przed osobs
dalej — ma on dostep do nich wszystkich i tylko od ktora éciga, lowca wykletych musi wyraznie oznzj
niego zalezy, ktére przygotuje. Lowca przygotowuje mi¢ jej, kim jest i po co przybywa — nie moze zaatake
bowiem i rzuca czary tak jak kaplan (cho¢ nie moze wacé jej ukradkiem ani zabi¢ na polu bitwy nie poin:
poswiecic czaru, by zamiast niego rzuci¢ leczenie). formowawszy wczesniej o swej misji. Ponadto, fowcy
Blogostawione niech bedzie pismo (zn): Lowca wykletych zobowiazuja sie zachowywaé dyskretnie,
wykletych otrzymuje uswiecona premie +2 do testéw by zapewni¢ innym przedstawicielom swojej profe
Blefowania, Nasluchiwania, Tajnikow dziczy, Wy- sji pole manewru podczas lowow. Bohaterowie, k¢
czucia pobudek i Zauwazania, gdy tropi cel wyzna- 1Zy nie przestrzegaja powyzszego kodeksu, musza de-
czony przez kosciol. Jesli sciga grupe, premia odnosi konaé aktu pokuty, nim zdobeds kolejny poziom tejw
sie do jej przywédey. Otrzymuje réwniez analogicz- klasy (patrz opis czaru pokuta na stronie 217 Podrgcani
na premie do testow ataku w walce wrecz i testéw ob- ka Gracza.) 1
razen, ktorych ofiarg jest Scigany. Premia ta nie doty- Uwaga o wieloklasowosci: Paladyni, ktorzy zostli
czy atakéw bronia dystansowa. Wzrasta do +4 na po- lowcami wykletych, moga kontynuowac awans w kl
ziomie 3., +6 na poziomie 5., +8 na poziomie 7. i +10 sie paladyna.

na poziomie 9. . o
Wykrycie chaosu (zc): Eowca potrafi w kazdej chwili  Lista czarow }UWCH W’gkl(;tg(.‘h

wykrywac chaos jak kaplan jego poziomu. Lowcy wybieraja czary z ponizszej listy:

Spojrzenie uswigconego (zn): Poczawszy od 2. 1 — ozywienie liny, przeksztalcenie siebie, rozkaz, uspoks
poziomu lowca wykletych otrzymuje premie +4 do jenie emocji, zaglada. '
wszystkich rzutéw obronnych przeciwko iluzjom. 2 — swiatho dnia, wstrzymanie osoby, wykrycie mysli, u:

Rozproszenie magii (zc): Lowca moze rozpraszal uroczenie osoby.
magig jak kaplan jego poziomu. Poczawszy od 3. po- 3 — odestanie, odpgdzenie Smierci, wiedza o legendach, wy-
ziomu, moze uzywac tej zdolnosci czaropodobnej raz krycie klamstwa. \
dziennie plus raz na kazdy punkt premii z Roztrop- 4 — dominacja nad osobg, znak sprawiedliwosci.
nosci. 5 — pole antymagii, wygnanie.

Emocja (zc): Poczawszy od 4. poziomu, fowca potra-
fi wzbudzaé emocje we wszystkich istotach zywych
w promieniu 4,5 metrow, jakby uzywal czaru emocja.

Uzywa tej zdolnosci jak czarodziej na poziomie o 1 niz- Rycerze Kielicha to czlonkowie elitarnego zakonu ry-
szym, a zatem 4-poziomowy fowca postuguje sie nia ni- cerskiego, zalozonego z mysla o walce z demonami
czym czarodziej poziomu 3. Moze wykorzystac te zdol- Jego czlonkowie ucza sie taktyk walki z tymi przeciw:
nos¢ tyle razy dziennie, ile wynosi jego premia z Roz- nikami i posiadaja zestaw stosownych zdolnosci, a sif
tropnosci, minimum raz. dodaje im pobozna nienawiéé¢ do istot, bedacych ucie
Falszywy obraz (zn): Lowca wykletych na pozio- lesnieniem zla i chaosu.
mie co najmniej 6. moze skry¢ sie przed probami ma- Bohater, ktory spelnia wymagania stawiane
gicznego wysledzenia go przez sledzonego, jego so- przez zakon potencjalnym czlonkom, jest zwykled
jusznikow i 0sob, ktore 6w do tego celu najmie, jakby paladynem/tropicielem lub kaplanem/tropicielen. \
dziatal nan czar falszywy obraz. Uzywa tej zdolnosci jak Wystarczy jednak, by §émialek mial nawet niewielki
czarodziej na poziomie o 1 nizszym, a zatem 6-pozio- kwalifikacje w tych profesjach, nawet jesli wiekszos
mowy lowca postuguje sie nia niczym czarodziej po-  pozioméw uzyskal winnej klasie — czy to lotrzy
ziomu 5. Moze wykorzysta¢ te zdolnosc tyle razy czy wojownika, a nawet czarownika lub zaklinacza. C
dziennie, ile wynosi jego premia z Roztropnosci, mi- ostatni rzadko przylaczaja sie jednak do Swietej mig
nimum raz. zakonu i nie kwalifikuja sie na rycerzy przed osiagni

Goracy trop (zn): Jesli lowca wykletych na po- ciem naprawde wysokich pozioméw. Bardzo niewiel
ziomie co najmniej 8. zrani Scigang istote, ata mu mnichow i druidow potrafi wykrzesaé z siebie wystar
umknie, zawsze zna¢ bedzie kierunek, w jakim powi- czajaca nieche¢ do demonéw, by sprawdzic sie w sz
nien Scigac niedoszla ofiare, oraz przyblizony dystans regach tej klasy prestizowej.

do niej — jesli tylko przebywaja na tym samym planie Rycerze Kielicha to zwykle samotni krzyzowey,
egzystencji. Zdolnosci tej uzywaé mozna jednoczesnie utrzymujacy dos¢ luzne kontakty z zakonem — ch




nej bohaterowie niezalezni tej klasy gromadza czasem
wokol siebie bandy poszukiwaczy przygod, zapewnia-
po- jace im wsparcie w walce. Rycerz Kielicha moze wiec
ko- z pozwodzeniem sta¢ sie chwilowym sojusznikiem
10~ druZyny na czas jej zmagan z demonem.
ze-  Kosci Wytrzymalosci: k12.
vze
sciWymagania
ms Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostaé
ym rycerzem Kielicha.
Charakter: Praworzadny dobry.
ba, Bazowa premia do ataku: +8.
13j- Wiedza (plany): Ranga 5.
ko- Wiedza (religia): Ranga 10.
in- Czarowanie: Zdolnos$¢ rzucania czaréw objawien,
vey w tym ochrony przed zlem.
ie, Ekwipunek: Magiczna (+1 lub lepsza) pelna zbro-
fe- ja plytowa.
to-  Specjalne: Bohater musi mie¢ ulubionych wrogow
do- — demony. Musi tez pokona¢ demona lub odestac go
tej zpowrotem na jego plan.
ni-
Umiejetnosci klasowe
tali Umiejetnosci klasowe rycerza Kielicha (i atrybut klu-
<la- czowy dla kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Kon-
centracja (Bd), Profesja (Rzt), Rzemioslo (Int), Wie-
dza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wyczucie po-
budek (Rzt) i Zastraszanie (Cha). Opis tych umiejet-
nosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Podrecz-
ko= nika Gracza.

za- Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-

dyfikator z Int.

Wiasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe rycerza Kielicha.
Biegloéé w broni ipancerzu: Rycerze Kielicha

biegle postuguja sie kazdym rodzajem broni prostej
A izokhierskiej oraz wszystkimi zbrojami i tarczami.
.A Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, rycerz
ry- Kielicha zyskuje zdolnos¢ rzucania niewielkiej licz-
mi. by czaréw objawien.. Aby z niej korzysta¢, musi mie¢
iw- wartos¢ Roztropnosci co najmniej 10 + poziom czaru.
1 sil Zatem rycerz o Rzt 10 i mniej nie moze rzucac zaklec.
“ie- Liczba premiowych czaréw rycerza zalezy od jego Roz-

tropnosci, a ST rzutu obronnego na nie jest réwna 10
ine

}:_ETABELA 3-9: Rycerz KiELICHA

kie Bazowa premia Rzut obronny na
os¢ Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks  Wole
ka, 1 +1 +2 +0 +2
e +2 +3 0 +3
g e 3 43 # 3
. 4 +4 +4 el +4
elu 5 +5 +4 +1 +4
ar- ¢ +6 +5 +2 +5
Ze- 7 +7 +5 +2 +5
8 +8 +6 +2 +6
'cy‘. 9 49 +6 +3 +6
100¢ 10 +10 +7 +3 7

ROZDZIAE 3: KLASY PRESTIZOWE - _

+ poziom czaru + modyfikator z Roztropnosci. Znak
— wtabeli przy liczbie czaréw oznacza, ze $mialek
nie moze postlugiwaé sie magia danego poziomu. Jesli
otrzymuje 0 czaréw jakiegos poziomu (na przyklad 0
czaréw poziomu 1. na 1. poziomie klasy), zyskuje je-
dynie zaklecia premiowe. Jezeli te mu nie przyslugu-
ja, nie moze na razie rzucaé czaréw danego poziomu.
Lista zakle¢ rycerza Kielicha znajduje si¢ dalej — ma
on dostep do nich wszystkich i tylko od niego zalezy,
ktére przygotuje. Rycerz przygotowuje bowiem i rzu-
ca czary tak jak kaplan (cho¢ nie moze poswiecic czaru,
by zamiast niego rzuci¢ leczenie).

Pogromca demonow: Rycerz Kielicha dysponu-
je calym wachlarzem specjalnych umiejetnosci, przy-
datnych w walce z demonami. Pierwszopoziomowy
przedstawiciel tej klasy prestizowej otrzymuje premie
za biegloé¢ +1 podczas walki z tym typem istot i, przez
wzglad na doswiadczenie w zmaganiach z demonami,
trafiwszy ktoregos z nich, zadaje dodatkowo 1ké obra-
zen. Przyrost tych premii na kolejnych poziomach po-
dano w Tabeli 3-9.

Premia za bieglos¢ +1, jaka dysponuje poczatkujacy
rycerz, dodaje sie réwniez do testow Nastuchiwania,
Wyczucia pobudek, Zastraszania i Zauwazania, jesli
tych umiejetnosci uzywa on przeciwko demonom. Do-
daje ja réwniez do rzutow obronnych na Wole prze-
ciwko atakom demonow oraz wszystkich testow spor-
nych przeciwko tym istotom.

Premia kumuluje sie zdodatkami wynikajacymi
z ulubionego wroga.

Wygnanie demona (zn): Rycerze Kielicha potra-
fia przegna¢ demona tak, jak kaplan odgania nieumar-
tych — nie otwieraja sie jednak w tym celu na pozytyw-
ng energie, ale czerpia sily z niebianskich praworzad-
nych dobrych planéw.

Podobnie jak kaplan, rycerz Kielicha wykorzy-
stuje do wygnania demona wartosci z Tabeli 8-16 ze
strony 140 Podrgcznika Gracza i przy jej uzyciu okre-
sla, jak potezne demony potrafi wygnac z tego swiata.
Nie uzywa jednak poziomu w tej klasie prestizowej,
a poziomu postaci jako takiej. Nastepnie rzuca 2ké +
poziom rycerza Kielicha + modyfikator z Charyzmy,
okreslajac zadane przez te zdolnosc obrazenia. Jedno-
czesne uzycie poziomu klasy i poziomu postaci przy
tej samej zdolnosci sprawia, ze rycerz ma spore szan-
se wygnac jednego, poteznego demona, nie uda mu

Czary dziennie
Specjalne p WA 0 T R
Pogromca demondw +1/1k6, wygnanie 0 . 5
demona
Niebiariska odwaga
Pogromca demondw +2/2k6

Niebiariskie oddanie
Pogromca demondw +3 /3k6

Aura konsekracji
Pogromca demondw +4/4k6
Swieta aura
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sie jednak prawdopodobnie zaszkodzié¢ grupie tych
istot.

Zaatakowany w ten sposob demon jest otumaniony
swieta mocg rycerza. Otumaniona istota traci premie
ze Zrecznosci do KP (jesli takowa posiada) i nie moze
wykonywaé akeji, a jej przeciwnicy atakuja ja z premia
z okolicznosci +2. Jesli rycerz Kielicha zaatakuje otu-
manionego demona, ten bedzie mégl przedsiewziac
normalng akcje w pierwszym swoim momencie ini-
cjatywy po ataku.

Jesli poziom rycerza Kielicha dwukrotnie przewyz-
sza liczbe Kosci Wytrzymaloéci demona, $mialek wy-
syla go z powrotem na plan, z ktérego 6w przybyl. Po-
dobnie jak kaplan, rycerz moze probowaé wygna¢ de-
mony 3 + modyfikator z Charyzmy razy dziennie. Uzy-
cie tej mocy jest niezalezne od préb odegnania nie-
umarlych.

Atuty Zogniskowania czaru iPrzenikanie
czaru: Jesli rycerze Kielicha rzucaja zaklecie na demo-
na, automatycznie zyskuja moce wynikajace z atutéw
Zogniskowanie czaru i Przenikanie czaru, ST rzutu
obronnego przeciwko takim czarom zwieksza sie o0 +2,
ajesli rycerz probuje przelamaé odpornosé na czary
demona, zyskuje dodatkowo premie +2 do testow po-
ziomu czarujacego.

Niebianska odwaga (zn): Osiagnawszy 2. poziom,
rycerz Kielicha staje si¢ niepodatny na efekty strachu
wywolywane przez demony. Sojusznicy przedstawi-
ciela tej klasy prestizowej, znajdujacy sie w promie-
niu 3 metréw od niego, zyskuja premie z morale +4
do rzutéw obronnych na strach wywolany przez de-
mona.

Niebianskie oddanie (zn): Rycerz przynajmniej 5.
poziomu staje sie niepodatny na efekty szkoly zaklina-
nie i czary z tej szkoly, rzucane lub wynikajace ze spe-
cjalnych zdolnosci demona — w tym na urok i sugestig.
Sojusznicy rycerza znajdujacy sie w promieniu 3 me-
tréw od niego zyskuja premie z morale +4 do rzutow
obronnych na te efekty.

Aura konsekracji (zn): Na 8. poziomie rycerz za-
czyna permanentnie emanowac aura konsekracji o pro-
mieniu 6 metréow wokol niego. Jesli znajdzie sie
w miejscu, na ktére rzucono profanacjg, efekty znosza
sie wzajemnie, poki rycerz nie opusci danego obszaru
lub profanacja nie przestanie dziala¢. Jesli czar profana-
¢ji wzmacniany jest przez oltarz lub jakikolwiek obiekt
poswiecony zlemu béstwu, konsekracja rycerza znosi
premie z usprawnienia — kary od odganiania nieumar-
tych spadaja do —3, sami za$ nieumarli otrzymuja tylko
bluzniercza premie +1 do rzutéw.

Swieta aura (zn): Jesli rycerz 10. poziomu walczy
zjednym lub wieksza liczba demonéw, moze stwo-
rzy¢ wokol siebie (i tylko wokél siebie) swigtg aurg. Po-
siada ona efekt analogiczny do czaru rzuconego przez
kaplana 10. poziomu, chroni jednak rycerza wylacznie
przed atakami, czarami i wplywem umyslowym demo-
now. Ponadto, tylko demony moga by¢ przez aure osle-
pione.

Lista czarow rycerza Kielicha
Rycerze Kielicha wybieraja czary z ponizszej listy:

1 — boskie wzglgdy, magiczna bron, ochrona przed zlem,
poblogostawienie broni, poblogostawienie wody, usunigeic
strachu, wezwanie potwora 1, wykrycie chaosu, wykrycie zla,
wytrzymalos¢ zywiolowa, zaglada.

2 — atak na wyklgtegot, brovi duchowa, bycza sila, kon-
sekracja, niewykrywalny charakter, odpornosé zywiolows,
snop diwigku, wezwanie potwora II, wspomoienie, wytrzy-
malosc.

3 — krzyk, magiczny krag przeciw zhu, magiczny ornal,
modlitwa, ochrona przed zywiolami, piekace swiatlo, rox-
proszenie magii, wezwanie pofwora III, wyczyszczenie hie-
widzialnosci.

4 — boski orgzf, mniejszy planarny sojusznik, odesls
nie, rozproszenie zla, stabszy aspekt bostwaf, swigte porai-
nie, wigksza magiczna bron, wykrycie klamstwa, wymian-
wa kotwica.

FNowe czary, opisane w rozdziale 4 tej ksiazki.

RYCERZ SRODKOWEGQ
KREGU

Rycerze Srodowego Kregu to czlonkowie organizi
cji Patrzacych w Gwiazdy (patrz rozdzial 2 tej ksiaz-
ki), od ktérych — po przyjeciu swiecern — wymag
sie bezwzglednej lojalnosci i postuszeristwa w wy-
konywaniu rozlicznych, waznych obowiazkow. Za
pewniaja oni ochrone zgromadzeniom Patrzacych
w Gwiazdy, a czasem nakazuje im spelnia¢ podob
na powinnos¢ wobec sojusznikéw organizacji. Po-
niewaz Patrzgcy w Gwiazdy przyjmuja w swoje sz
regi przedstawicieli wszystkich klas, do zakonu 2
praszani sa czesto dobrzy, honorowi poszukiwacze
przygod i doswiadczeni astronomowie, ktérzy przer
lata stuzyli Zewnetrznemu Kregowi. Rycerze czesto
zlecaja tez misje $§miatkom nalezacym do tego ostat
niego kregu, czasem stajac na czas realizacji zadania
na czele druzyny. Jezeli misja jest zbyt wazna i deli
katna, by dowiedzial sie o niej ktokolwiek, kto nie
nalezy do zakonu, rycerze Srodowego Kregu wypek
niaja ja w tajemnicy, pod przykrywka jakiej$ banal
nej dziatalnosci.

Rycerze otrzymuja instrukcje i wiadomosci do We
wnetrznego Kregu dzieki tajnym kanalom informs
cyjnym i golebiom pocztowym, wprawnie obchodz
sie wiec ze zwierzetami irozszyfrowuja wiadomo:
§ci posiadajace ukryte znaczenie. Z racji zwiazku P
trzacych w Gwiazdy z proroctwami i wszelkimi spo-
sobami przepowiadania przyszlosci, rycerze obdarze
ni sa zwykle niezwykla intuicja i zdolnoscia przew:
dywania.

Rycerze BN moga dostarczaé¢ druizynie zlecenis
zadan. Sa zwykle otwarci i przyjacielscy, choé nie-
zmiernie powsciagliwi, gdy mowa o zakonie. Na py-
tanie, jak Patrzacy w Gwiazdy decyduja o rozpocze-
ciu misji, odpowiadaja zwykle, ze obserwuja gwiaz
dy izich ruchéw wyczytuja koniecznosé wykonanis
okreslonego zadania. Nawet jesli rycerze wykonuja zz
danie bez przedstawicieli Zewnetrznego Kregu, i tak
nie dyskutuja o nim otwarcie.

Koéci Wytrzymalosci: k10.

\



.Wymagania
e Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, aby zostac
g, rycerzem Srodkowego Kregu.
Charakter: Dobry, nie-chaotyczny
.. Bazowa premia do ataku: +6.
1, Postepowanie ze zwierz¢tami: Ranga 7.
~  Polslowka: Ranga 4.
Zbieranie informacji: Ranga 4.

1, g P

~Umiejetnosci klasowe

.- Umiejetnosci klasowe rycerza Srodkowego Kregu
(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Dyploma-

;- cja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Le-

.. czenie (Rzt), Polslowka (Rzt), Postepowanie ze zwie-

- rzetami (Cha), Profesja (Rzt), Wiedza (tajemna) (Int)
i Wyczucie pobudek (Rzt). Opis tych umiejetnosci
znajdziesz w Rozdziale 41 Umiejetnosci Podrecznika
Gracza.

) Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + mo-
dyfikator z Int.

E,l_\!ﬂalsc:nmros’r:i klasowe
;- Oto whasciwosci klasowe rycerza Srodkowego Kregu.
2 Biegloé¢ w broni i zbroi: Rycerze biegle postugu-
;,. ja sie kazda bronia prosta i zolnierska oraz wszystkimi
.- typami zbroi i tarcz.
h  Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, rycerz
- Srodkowego Kregu zyskuje zdolnosé rzucania nie-
5. wielkiej liczby czaréw objawien. Aby z niej korzy-
- sta¢, musi mie¢ wartos¢ Roztropnosci co najmniej
1- 10 + poziom czaru. Zatem rycerz o Rzt 10 i mniej nie
moze rzucaé zakleé. Liczba premiowych czaréw bo-
2 hatera zalezy od jego Roztropnosci, a ST rzutu obron-
nego na nie jest rowna 10 + poziom czaru + modyfika-
t- tor z Roztropnosci. Znak ,~" w tabeli przy liczbie cza-
.a tOW oznacza, ze rycerz nie moze postugiwac sie magia
i- danego poziomu. Jesli otrzymuje 0 czaréw jakiegos
e poziomu (na przyklad 0 czaréw poziomu 1. na 1. po-
I ziomie klasy), zyskuje jedynie zaklecia premiowe. Je-
I- zeli te mu nie przystuguja, nie moze na razie rzucac
czaréw danego poziomu. Lista zakle¢ rycerza znajdu-
_ je sie dalej — ma on dostep do nich wszystkich i tyl-
2~ ko od niego zalezy, ktére przygotowuje. Rycerz przy-
;3 gotowuje bowiem i rzuca czary tak jak kaplan (cho¢

~
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ATABELA 3-10: RYCERZ SRODKOWEGO KREGU
3—

Rzut obronny na

Bazowa premia

Poziom do ataku Wytrwatosé¢ Refleks Wole
1 +1 +0 +0 +2
p 2 +2 +0 +0 +3
[ 43 A A 3
7: 4 +4 +1 +1 +4
i_ 5 +5 +1 +1 +4
i3 6 +6 +2 +2 +5
k| 7 +7 +2 +2 +5
k 8 +8 +2 4+2 +6
9 +9 +3 +3 +6
10 +10 +3 +3 +7

Jezyki

nie moze poswieci¢ czaru, by zamiast niego rzucic le-

czenie).

Poziom czarujacego rycerza Srodkowego Kregu
réwny jest polowie jego poziomow w tej klasie.

Walka na $lepo: Ten atut premiowy
rycerz Srodkowego Kregu otrzymuje na
1. poziomie.

Przewidywanie cioséw (zn): Pod-
czas walki rycerz Srodkowego Kregu
moze wybrac jednego przeciwnika, prze-
ciw ktéremu otrzyma premie z ol$nienia
+2 do KP i testéw ataku. Na 5. poziomie
premia wzrasta do +4, a na 10. do +6.

Jezyki (zc): Bedac oczami i uszami Pa-
trzacych w Gwiazdy, rycerz Srodkowe-
go Kregu potrafi porozumie¢ sie z kaz-
dym, kogo napotka. Poczawszy od 2. po-
ziomu, moze uzy¢ jezykow (jakby rzucal
czar o tej samej nazwie) tyle razy dzien-
nie, ile wynosi jego poziom w tej klasie +
modyfikator z Charyzmy.

Prawdziwe uderzenie (zc): Na 3. poziomie rycerz zy-
skuje zdolnosé uzycia prawdziwego uderzenia (jakby rzu- - By
cal analogiczny czar) raz dziennie. Ilos¢ uzy¢ wzrasta F=

01 co trzy poziomy w tej klasie prestizo-
wej (moze uzy¢ jej dwukrotnie na 6. po-
ziomie i trzykrotnie na 9.).

Uwaga o wieloklasowosci: Palady-
ni, kt6rzy zostali rycerzami Srodkowego
Kregu, moga zdobywac kolejne poziomy
swojej starej profesji.

Lista czarow rycerza

Srodkowego Kregqu
Rycerze Srodkowego Kregu wybieraja
czary z ponizszej listy:

1 — blogostawieristwo, boskie wzgledy, czyta-
nie magii, leczenie lekkich ran, magiczna bro,
ochrona przed zlem, poblogostawienie broni,
wykrycie nieumarlego, wykrycie trucizny.

2 — niewykrywalny charakter, ostonienie
kogos, przepowiednia.

3 — leczenie srednich ran, modlitwa, roz-
proszenie magii, wigksza magiczna bron, wy-
krycie klamstwa.

Czary dziennie

Specjalne 1
Przewidywanie cioséw +2, Walka 0

na slepo
Prawdziwe uderzenie 1 [dzien
Przewidywanie cioséw +4

Prawdziwe uderzenie 2 [dzien

Prawdziwe uderzenie 3 [dzien
Przewidywanie cioséw +6

— T ] ) S i b O
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p
jeden poziom paladyna i moz-
nos¢ zdobycia nastepnych (po-
winni posiada¢ praworzadny
dobry charakter, wystrzega¢ sie
pogwatcenia kodeksu i nie po-
siada¢ pozioméw klas, ktére
uniemozliwityby im rozwéj jako
paladynom)

kéw bogatych 1 , ktére
sktadaja oni niezaleznie od
optfat. W zamian, rycerze otrzy-
mujg szkolenie, pomoc (pala-
dynéw informuje sie, na przy-
ktad, gdzie znalez¢ specjalne
wierzchowce), wikt ikwatery.
Czasami, gdy ktérys z nich po-
dejmuje sie wyjatkowo wazne-
go zadania, Patrzacy w Gwiazdy
ekwipuja go w magiczne przed-
mioty.

2 3
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SZPITALNIK

Obowiazkiem rycerza zakonu szpitalnego jest opieka
nad pielgrzymami do miejsc swietych. W ciagu dhu-
gich lat sluzba ta doprowadzila do stworzenia calej
sieci szpitali i doméw pielgrzymich.

Szpitalnicy to wojownicy, ktérzy slubuja zy¢ w ubs-
stwie, postuszenstwie i bronic tych, ktérzy znalezli sie
pod ich opieka. Wywodzacy sie z tej klasy BN czesto
podrézuja w grupach, najczesciej wraz z pielgrzyma-
mi wedrujacymi do szczegolne waznego dla ich wiary
miejsca. Prowadza tez noclegownie dla patnikéw,
chronia swiatynie i szpitale lub czuwaja nad swietymi
relikwiami i miejscami. Rzadko angazuja sie w wypra-
wy lub przygody, chyba ze w gre wchodzi ocalenie za-
grozonej pielgrzymki, odzyskanie relikwii lub przepe-
dzenie niewiernych ze $wietego miejsca.

Kosci Wytrzymalosci: k8.

Wymagania
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelni¢, aby zostac
szpitalnikiem.
Charakter: Kazdy nie-chaotyczny.
Bazowa premia do ataku: +4.
Jezdziectwo: Ranga 5.
Postepowanie ze zwierzetami: Ranga 5.
Atuty: Atak w przelocie, Konna walka.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe szpitalnika (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo
(Zr), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Postepowanie
ze zwierzetami (Cha), Profesja (Rzt), Rzemioslo (Int)
i Wiedza (religia) (Int). Opis tych umiejetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci Podrgeznika Gracza.

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

Wilasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe szpitalnika.

Bieglos¢ wbroni i pancerzu: Szpitalnicy biegle
postuguja sie kazdg bronia prosta i zolnierska oraz
wszystkimi typami tarcz i pancerzy.

Czary na dzien: Uczac sie nowych mocy klasy szpi-
talnika, posta¢ poglebia tez zdolnos¢ rzucania cza-
row objawien. Osiagnawszy kolejny poziom w tej kla-

TABELA 3-11: SZPITALNIK

Bazowa premia Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole

1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 49 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

Specjalne Czary dziennie

Naktadanie rgk obecna klasa +1

obecna klasa +1

Atut premiowy, odegnanie nieumnartego, obecna klasa +1
usunigcie choroby

Atut premiowy obecna klasa +1
Atut premiowy obecna klasa +1

Atut premiowy obecna klasa +1

sie prestizowej, otrzymuje dodatkowe czary dzien
nie, jakby wciaz byla przedstawicielem postugujacej
sie boska magia klasy, do ktorej wezesniej naleiala
Nie zyskuje jednak innych korzysci, gwarantowanych
przez kolejne poziomy bylej klasy (zwiekszenie sily
karcenia czy kontrolowania nieumarlych, czestszy do-
step do usuwania chorob — i tak dalej). Oznacza to, ze do-
daje liczbe poziomow, ktore osiagnela w klasie szpital
nika, do liczby pozioméw klasy, ktéra pozwala jej cza
rowac, i dopiero wtedy okresla liczbe zakle, jakie ma
prawo dziennie wykorzystac.

Na przyklad, Alhandra, paladyn 8. poziomu, zdoby-
wa poziom klasy szpitalnika — moze od tej pory rzucic:
codziennie tyle czarow, ile jest dostepnych paladyno-
wi 9. poziomu, lecz poza tym uzywa schematu rozwoju
szpitalnika i w oparciu o niego ustala wzrost bazowej
premii do atakow, rzutéw obronnych i tak dalej. Jesh
awansuje na nastepny poziom starej klasy, stajac sie pa-
ladynem 9. poziomu i szpitalnikiem 1. poziomu, otrzy-
ma nowe czary, jakby byla paladynem 10. poziomu,

Jezeli bohater mial wiecej niz jedna klase pozwalajz
ca na rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostal szpitalni
kiem, musi zadecydowac, z ktérej z nich wynikaé beds
nowe czary dziennie, a zatem w ktorej z tych klas uzy-
ska ,wirtualny poziom”.

Nakladanie rgk (zc): Szpitalnik moze, podobnie jak
paladyn, leczy¢ rany dotykiem. Jesli posiada jakies po
ziomy w klasie paladyna, na potrzeby okreslenia efek-
tu leczenia dodaja sie one do poziomu w tej klasie pre
stizowej.

Odegnanie nieumarlego: Szpitalnik odgania nie
umarlych na poziomie o 2 nizszym niz jego poziom
wtej klasie prestizowej. Jesli jest przedstawicielem
innej klasy, ktora pozwala odgania¢ nieumarlych, na
potrzeby tej mocy poziomy w obu klasach nalezy zsu-
mowac.

Usunigcie choroby (zc): Szpitalnik moze usuwac chorr-
by, podobnie jak paladyn. Na potrzeby tej whasciwosc
poziomy paladyna i szpitalnika sie sumuja.

Atut premiowy: Bedac prawnym wojownikiem,
szpitalnik otrzymuje dodatkowe atuty, musi je jed-
nak wybra¢ z poniiszej listy: Bezposredni strzal (Ds
leki strzal, Precyzyjny strzal, Strzal w biegu, Szybki
strzal), Bieglos¢ w broni egzotycznej*, Finezja w bro-
ni*, Konna walka (Atak w przelocie, Konne lucznic
two, Porywajgca szarza, Tratowanie), Oburecznos,

obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

obecna klasa +1
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Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytycz-
ne*, Poprawiony atak bez broni (Odbicie strzal, Oszata-
miajaca piesc), Potezny atak (Poprawiona bycza szarza,
Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Wielkie rozszczepie-
nie), Szybkie wyciaganie broni, Unik (Atak z dosko-
ku, Ruchliwos¢), Walka dwoma rodzajami broni (Po-
prawiona walka dwoma rodzajami broni), Walka na
slepo, Wyspecjalizowanie (Poprawione przewracanie,
Poprawione rozbrajanie, Wirujacy atak), Zmyst walki,
Zogniskowanie broni*,

Atuty zalezne od innych atutéw wypisane zostaly
w nawiasach, zaraz po wymaganych atutach. Szpital-
nik moze wybra¢ te oznaczone gwiazdka (*) wiecej niz
raz, kazdorazowo dla innego rodzaju broni. Oczywi-
Scie, przed dokonaniem wyboru musi spelnia¢ wszyst-
kie wymagania, réwniez dotyczace bazowej premii do
ataku i wartosci atrybutow.

Uwaga! Premiowe auty szpitalnik zyskuje niezalez-
nie od atutu, ktory zdobywa normalnie, co trzy pozio-
my postaci — wybierajac te ostatnie bohater nie jest
ograniczony powyzszg lista.

Kodeks postepowania: Szpitalnicy §lubuja zacho-
wac ubostwo, postuszenstwo i broni¢ osob, ktore znaj-
duja sie pod ich opieka. Nie znaczy to jednak, ze zle im
sie wiedzie — dziela sie wszelkimi dobrami, ofiarowu-
jac zakonowi to, co jest im zbedne. Postuszeristwo zas
nie wiaze sie z pozycja spoleczna czy zakonna danej
osoby, a z zadaniem, ktore jej przydzielono, hierarchia
zmienia sie wiec zaleznie od sytuacji. Niezaleznie jed-
nak od aktualnej pozycji, wszyscy szpitalnicy podle-
gaja zwierzchnikowi domu zakonnego, w ktérym sie
znajdujg. Choé rycerz zakonu szpitalnego powinien
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by¢ gotow oddac zycie w obronie pielgrzymow i swia-
tyn, nie wymaga sie oden niepotrzebnej brawury.

Uwaga o wieloklasowosci: Paladyn, ktory zostal
szpitalnikiem, moze dalej rozwija¢ sie w swojej pier-
wotnej klasie.

Byli szpitalnicy

Szpitalnik, ktéry stanie sie chaotyczny, dobrowolnie
dopusci sie zlego postepku lub powaznie pogwalci ko-
deks postepowania, traci wszystkie whasciwosci klaso-
we oraz czary inie moze awansowac dalej w tej kla-
sie. Zdolnosci odzyskuje, odbywszy pokute (patrz opis
czaru pokuta na stronie 217 Podrgcznika Gracza).

Szpitalnik moze by¢ wieloklasowcem, obciazony
jest jednak specjalnymi restrykcjami — jesli zdobedzie
nowa klase, lub, bedac wieloklasowcem, poziom klasy
innej niz paladyn, nigdy juz nie bedzie mégl awanso-
wac na kolejny poziom szpitalnika. Zachowuje jednak
wszystkie umiejetnosci i zdolnosci zwiazane z tg ostat-
nig klasa. Podobnie jak paladyn, szpitalnik wymaga
wiec staloci serca — raz zawréciwszy z tej sciezki, nie
moze na nia powrocic.

”
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Swiety wyzwoliciel to blogostawiony wojownik, od-
legly krewniak paladyna, ktéry poswiecil zycie walce
z tyrania. Przedstawiciele tej klasy prestizowej sa upar-
ci, niezalezni iszlachetni, a zmagaja sie najczesciej
z praworzadnie zlymi organizacjami (dyktaturami lub
plutokracjami), posiadaczami i handlarzami niewolni-
kéw, poteznym skorumpowanym aparatem wladzy,
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Swietymi wyzwolicielami zostaja czlonkowie kaz-
dej w zasadzie klasy, z wyjatkiem mnichéw. Szczegol-
nie dobrym materialem na przedstawicieli tej klasy
prestizowej sa chaotyczni dobrzy wojownicy i tropi-
ciele, ktérzy znakomicie tacza swe niebagatelne umie-
jetnosci bojowe z blogostawiona moca swietego wy-
zwoliciela. W szeregach profesji znajduje sie tez wielu
bytych kaplanéw, szczegélnie chaotycznych duchow-
nych Pelora, i pewna grupa czcicieli Korda. Swietymi
wyzwolicielami bywaja tez lotrzykowie, walczacy z ty-
rania stala i przebiegloscia.

Swieci wyzwoliciele BN to zwykle samotnicy, choé
lacza sie czasem w grupy, by wzniecaé powstania prze-
ciwko tyranom. Miewajg poteznych, niebianiskich so-
jusznikéw, od niebianskich zwierzat po ghaele eladri-
now, ktorzy wspieraja ich uswiecone cele. Z owymi
pomocnikami Swietych wyzwolicieli laczy jednak nie

TABELA 3-12: SWIETY WYZWOLICIEL
Rzut obronny na

Bazowa premia

Poziom do ataku Wytrwatosé¢ Refleks Wole
1 +1 +2 0 +2
2 +2 +3 0 +3
3 +3 +3 +1 +3
4 +4 +4 +1 +4
5 +5 +4 +1 +4
6 +6 +5 +2 +5
7 +7 +5 42 +5
g +8 +6 +2 +6
2 +9 +6 +3 +6

=)
o

+10 +7 +3 +7

$

tyle bliska wiez, co luzna wspélpraca. Swieci wyzwo-
liciele, ktorzy z natury swej nie stuchaja polecen,
nie lubia ich réwniez wydawaé, wola zatem partne-
row i przyjaciol od stug czy pomocnikow.
Kosci Wytrzymalosei: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zosta¢
§wietym wyzwolicielem.
Charakter: Chaotyczny dobry.
Bazowa premia do ataku: +5.
Dyplomacja: Ranga 5.
Atut: Zelazna wola.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe $wietego wyzwoliciela (i
atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Dyplomz
cja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Le
czenie (Rzt), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Pro-
fesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wy-
czucie pobudek (Rzt) i Zastraszanie (Cha). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosc
Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-

dyfikator z Int.

Wlasciwosci klasowe
Oto wla$ciwosci klasowe $wietego wyzwoliciela.

Biegloéé w broni i zbroi: Swieci wyzwoliciele bie
gle postuguja sie kazda bronia prosta i zolnierska oraz
wszystkimi pancerzami i tarczami.

Czary na dzieni: Poczawszy od 1. poziomu, $wie-
ty wyzwoliciel zyskuje zdolnosé rzucania niewielkiej
liczby czaréw objawien. Aby zniej korzystaé, musi
mieé warto§¢ Roztropnosci co najmniej 10 + poziom
czaru. Zatem wyzwoliciel o Rzt 10 i mniej nie moze
rzucac zakleé. Liczba premiowych czaréw wyzwoli
ciela zalezy od jego Roztropnosci, a ST rzutu obron-
nego na nie jest rowna 10 + poziom czaru + modyfiks
tor z Roztropnosci. Znak ,~" w tabeli przy liczbie cza
réw oznacza, ze $wiety wyzwoliciel nie moze poshugi
wac sie magia danego poziomu. Jesli otrzymuje 0 cza-
réw jakiego$ poziomu (na przyklad 0 czaréw poziomu
1. na 1. poziomie klasy), zyskuje jedynie zaklecia pre-
miowe. Jezeli te mu nie przyshuguja, nie moze na razie
rzucac czaréw danego poziomu. Lista zakleé¢ wyzwoli-

Czary dziennie

Specjalne By u i3y
Odpornos¢ na moce zaklinania, wykrycieza 0 — — —
Objawiona faska, ugodzenie zta 1 —_ = =
Odegnanie nieumartego, niepodatnos¢ na 1 0 — —

uroki i przymusy

Niebianski towarzysz

Budzenie swiadomosci

S
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ciela znajduje si¢ dalej — ma on dostep do nich wszyst-
kich i tylko od niego zalezy, ktére przygotuje. Swiety
wyzwoliciel przygotowuje bowiem irzuca czary tak
jak kaplan (choé nie moze poswieci¢ czaru, by zamiast
niego rzucic leczenie).

Wykrycie zka (zc): Swiety wyzwoliciel moze na zycze-
nie wykrywac¢ zlo — zdolnos¢ czaropodobna analogicz-
na do zaklecia wykrycie zla.

Odpornosé na moce zaklinania (zn): Swiety wy-
zwoliciel zyskuje premie +2 z morale do wszystkic
rzutéw obronnych przeciw zakleciom i ich efektom.

Objawiona laska (zn): Poczawszy od 2. poziomu,
swiety wyzwoliciel dodaje swéj modyfikator z Chary-
zmyh(o ile jest dodatni) do wszystkich rzutéw obron-
nych.

Ugodzenie zla (zn): Raz dziennie $wiety wyzwo-
liciel poziomu co najmniej 2. moze sprébowaé ugo-
dzi¢ zlo, wykonujac jeden atak wrecz. Dodaje wow-
czas modyfikator ze swej Charyzmy (o ile jest dodatni)
do testu ataku i 1 punkt do obrazen na kazdy poziom,
ktory osiagnal w tej klasie. Itak na przyklad, swiety

L wyzwoliciel 9. poziomu uzbrojony w dtugi miecz za-

daje 1k8+9 obrazen plus wszelkie stosowane podczas
normalnego ataku premie z Sily i magiczne. Jesli przy-
padkowo ugodzi istote, ktora nie jest zla, zdolnosé nie
dziala, cho¢ liczy sie jako wykorzystana. Jest to zdol-
nos¢ nadnaturalna.

Odegnanie nieumarlego (zn): Osiagnawszy 3. po-
ziom, §wiety wyzwoliciel zyskuje zdolnos¢ odegnania
nieumarlych. Dziala ona analogicznie do mocy kapla-
na poziomu nhizszego o 2.

Niepodatno$é na uroki i przymusy (zw): Poczaw-
szy od 3. poziomu, $wiety wyzwoliciel zyskuje calko-
wita niepodatnosé na wszelkie uroki i przymusy. Po
prostu jego umyst nalezy tylko do niego, wiec zadna
istota nie ma wplywu na jego mysli i postepowanie.

Budzenie §wiadomosci (zn): Po pieciu minutach
rozmowy z ofiara uroku lub przymusu swiety wyzwo-
liciel na przynajmniej 7. poziomie moze poméc zauro-
czonemu przetamaé efekt szkoly zaklinania. Poswie-
ca akcje calorundows i dotyka ofiare czaru (jesli to ko-
nieczne, wykonujac przy tym atak dotykowy), wzywa-
jac boskie moce, ktére mu dopomoga. Istota bedaca
pod wplywem zaklinania natychmiast wykonuje do-
datkowy rzut obrony, dodajac do niego premie z Cha-
ryzmy Swietego wyzwoliciela, Jesli wynik jest rowny
lub przewyisza ST oryginalnego rzutu obronnego, ofia-
ra zostaje spod dzialania efektu przymusu lub uroku.

Kodeks postepowania: Swiety wyzwoliciel musi
mie¢ charakter chaotyczny dobry, traci zatem wszel-
kie klasowe moce, jesli swiadomie dopusci sie zla. Poza
wymogiem pozostawania w zgodzie ze swym charak-
terem nie ograniczaja go zadne dodatkowe reguly po-
stepowania.

Lista czarow swietego wyzwoliciela
Swiety wyzwoliciel wybiera czary z poniiszej listy.

1 — blogostawieristwo, boskie wzgledy, enota, leczenie lek-
kich ran, magiczna brow, odpornosc, poblogostawienie broni,
usunigeie strachu, wykrycie nieumartego, wykrycie trucizny,
wytrzymalosé zywiolowa.
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2 — bycza sila, leczenie Srednich ran, odpornosé iywiolo-
wa, opéznienie trucizny, oslonienie kogos, uspokojenie emo-
¢ji, usunigcie pavalizu, wspomozenie.

3 — leczenie powainych ran, magiczny kvag przeciw zlu,
modlitwa, rozproszenie magii, usunigcie klatwy, wighksza
magiczna bron, wykrycie klamstwa.

4 — leczenie krytycznych ran, neutralizacja trucizny, od-
pedzenie Smierci, rozproszenie zla, Swigly miecz, swoboda
ruchu.

Byly paladyn swiety wyzwoliciel

Nierzadko zdarza sie, ze paladyni opuszczaja éciezke
prawa, by tym skuteczniej czyni¢ dobro, i zostaja $wie-
tymi wyzwolicielami. Nie odzyskuja w zwiazku z tym
dostepu do specjalnych mocy paladyna, jednak w przy-
padku ugodzenia zla i odegnania nieumarlych utraco-
ne zdolnosci wliczaja sie do whasciwosci swietego wy-
zwoliciela. Obydwie dzialaja wiec tak, jakby bohater
byl na poziomie réwnym sumie pozioméw klasy pa-
ladyna i swietego wyzwoliciela — bohater godzi w zlo,
dodajac do obrazen poziomy obu klas, ktére sumuje
takze na potrzeby odganiania nieumarlych.

Niebianski towarzysz

Poczawszy od 5. poziomu, swiety wyzwoliciel moze
przyzwac niebianskiego kota, psa, orla, jastrzebia, konia,
sowe, kucyka lub wilka, by odtad mu towarzyszyl (pod-
stawowe statystyki takich istot znajdziesz w Dodatku 1
Ksiggi Potworow, a sposob uczynienia z nich istot nie-
bianiskich opisano w Dodatku 3 tej samej pozycji). Przy-
zwana istota moze dobrowolnie podja¢ si¢ zadania war-
townika (jastrzab), pomocnika (kot) lub wierzchowca
(w przypadku konia). Niebianiscy towarzysze otrzymu-
ja odtad dodatkowe KW i specjalne zdolnosci, zalezne
od poziomu $wietego wyzwoliciela.

wiety wyzwoliciel moze mie¢ na raz tylko jedne-
go niebianskiego towarzysza — jesli 6w zginie, bohater
moze wezwaé nowego po uplywie jednego dnia. Przy-
byly towarzysz posiada zdolnosci i KW zgodne z aktu-
alnym poziomem swietego wyzwoliciela.

TABELA 3-13: NIEBIANSKI TOWARZYSZ

Poziom Dodatk. Naturalny Wzrost Int.Specjalne

postaci KW pancerz S

12 lub +2 +1 +1 6 Poprawione uchylanie,

nizszy wspolne czary, wiez
empatyczna, wspol-
ne rzuty obronne

13-15 +4 +3 +2 7 Rozmawianie ze Swie-
tym wyzwolicielem

16-18 +6 +5 +3 8 Wiez krwi

19-20 +8 - +7 +4 9 Odporno$¢ na czary

Poziom postaci: Poziom postaci Swietego wyzwoliciela
(poziom ogolny, zdobyty we wszystkich klasach).

Dodatkowe KW: Dodatkowe Kosci Wytrzymalosci
(k8), do ktérych, na normalnych zasadach, dodaje sie
modyfikator z Budowy. Dodatkowe Kosci Wytrzyma-
loéci podnosza takze bazows premie do ataku i rzutéw
obronnych towarzysza.

Naturalny pancerz: Premia do wysokosci naturalnego
pancerza towarzysza.




Wzrost S: Dodaj te wartoéé do Sily towarzysza.

Int.. Wartos¢ Intelektu towarzysza (niebianskie
zwierzeta sa madrzejsze, niz zwykli przedstawiciele
ich gatunku).

Poprawione uchylanie (zw): Jesli towarzysz staje sie
celem ataku, ktéry normalnie pozwala wykonaé rzut
obronny na Refleks, by zmniejszy¢ obrazenia o polo-
we, po udanym tescie nie otrzymuje w ogole obrazen,
polowe zas, gdy rzut sie nie uda.

Wspolne czary: Swiety wyzwoliciel moze zdecydo-
wac, ze czar, ktéry na siebie rzuca, dziala réwniez na
towarzysza, o ile znajduje sie nie dalej niz 1,5 metra
od niego. Jesli zaklecie nie dziala chwilowo, przesta-
je wplywaé na owego kompana, jezeli oddali sie on
na wieksza niz 1,5 metra odleglosc. Czar nie zaczyna
dziala¢ ponownie, nawet jesli towarzysz powréci w za-
sieg mocy, a czas dzialania zaklecia jeszcze nie dobiegl
konca. Ponadto, bohater moze rzuci¢ na towarzysza,
a nie na siebie, zaklecie o zasiegu ,osobisty” (jak zasie-
gowy czar dotykowy). Na swietego wyzwoliciela i je-
go kompana moga dziala¢ czary, ktére normalnie nie
wplywaja na stworzenia typu, do ktérego nalezy nie-
bianski towarzysz (bestia magiczna).

Wigz empatyczna (zn) Swietego wyzwoliciela laczy
z towarzyszem wiez empatyczna o zasiegu 1,5 kilome-
tra — nie moze wprawdzie widzie¢ oczami kompana,
porozumiewa si¢ znim jednak telepatycznie. Oczy-
wiscie, nawet najinteligentniejsze zwierze postrzega
$wiat inaczej niz ludzie i inne inteligentne rasy, moze
wiec dojsé do nieporozumien.

Dzieki wiezi empatycznej swiety wyzwoliciel ma
taki sam kontakt z miejscem lub obiektem, jak jego
towarzysz.

Wspilne rzuty obronne: Towarzysz uzywa wlasnych
bazowych rzutéw obronnych lub rzutéw obronnych
$wietego wyzwoliciela — zaleznie, ktore sa wyzsze.

Rozmawianie ze Swigtym wyzwolicielem: Swiety wy-
zwoliciel ijego towarzysz moga ze soba rozmawiac,
jakby mowili w tym samym jezyku — inne istoty nie
zrozumieja ich bez pomocy magii.

Wigz krwi: Towarzysz otrzymuje premie +2 do
wszystkich atakow, testow i rzutéw obronnych, jesli
wie, ze $wietemu wyzwolicielowi dzieje sie krzywda
lub cos mu zagraza. Premia utrzymuje sie, poki zagro-
zenie jest bezposrednie i oczywiste.

Odpornosé na czary: Odpornosé na czary towarzy-
sza réwna jest poziomowi Swietego wyzwoliciela +5.
Chcac zagrozi¢ mu zakleciami, postugujacy sie magia
musi wykonaé test poziomu czarujacego (k20 + po-
ziom czarujgcego) i wyrzucic wiecej niz wynosi odpor-
nos¢ na czary zwierzecia.

i A B BPLARIUS L

Templariusz to rycerz, ktory slubowal bronié swiatyni,
a bog obdarzyl go za to w nagrode wielka sila i olbrzy-
mia wytrzymaloscia. Wlada on ulubiona bronia patro-
na i bez wahania miazdzy nieprzyjaciél wiary. Cho¢
jego podstawowym zadaniem jest ochrona swiatyni,
bywa przydzielany do innych misji, a czasem nawet
atakuje nieprzyjaciela na jego terenie.

- 'I- ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE

W szeregi templariuszy wstepuja wierni najrozma-
itszych profesji, najczesciej jednak kaplani i palady-
ni. Niektore koscioly (na przyklad Boccoba czy Wee
Jas) mianuja templariuszami nawet czarodziejéw iza
klinaczy, laczac tym samym znajomosé magii i rycer-
skie zdolnosci bojowe. Rowniez Swiatynie Olidamma-
ry ochraniaja czesto lotrzykowie/templariusze, ktérzy
lacza trening rycerza i taktyke ukradkowych atakéw,
w przybytkach Ehlonny czy Obad-Hai znalez¢ mozna
natomiast tropicieli/templariuszy, a o bezpieczen-
stwo §wietych miejsc Korda i Erythnula troszcza sie
barbarzynicy/templariusze. Jedynie mnisi, ktorzy sami
specjalizuja sie w walce, nie powierzaja templariuszom
ochrony klasztoréw.

Templariusze BN mieszkaja zwykle w dormitoriach
na terenie §wiatyn lub w ich poblizu.

Kosci Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére postaé¢ musi spelnié, aby zosta
templariuszem.
Bazowa premia do ataku: +5.
Wiedza (religia): Ranga 8.
Atuty: Krzepko$é, Zogniskowanie broni (ulubionej
przez bostwo).

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe templariusza (i atrybut klu
czowy dla kazdej z nich) to Koncentracja (Bd), Le
czenie (Rzt), Plywanie (S), Profesja (Rzt), Rzemioslo
(Int), Skakanie (S), Wiedza (religia) (Int) i Wspinacz-
ka (S). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale
4: Umiejetnosci Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mo-

dyfikator z Int.

Wlasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe templariusza.

Biegloéé w broni i pancerzu: Templariusze bie-
gle postuguja sie kazda bronia prosta i zolnierska oraz
wszystkimi rodzajami tarcz i pancerzy.

Czary na dzien: Poczawszy od 1. poziomu, templs-
riusz zyskuje zdolnos¢ rzucania niewielkiej liczby cza-
row objawien. Aby z niej korzystaé, musi miec¢ wartos
Roztropnosci co najmniej 10 + poziom czaru. Zatem
templariusz o Rzt 10 i mniej nie moze rzucac zaklec
Liczba premiowych czaréw §mialka zalezy od jego
Roztropnosci, a ST rzutu obronnego na nie jest réwna
10 + poziom czaru + modyfikator z Roztropnosci. Znak
,— w tabeli przy liczbie czaréw oznacza, ze templariusz
nie moze postugiwac sie magia danego poziomu. Jesli
otrzymuje 0 czaréw jakiegos poziomu (na przyklad 0
czaréw poziomu 1. na 1. poziomie klasy), zyskuje je-
dynie zaklecia premiowe. Jezeli te mu nie przyshugu-
ja, nie moze na razie rzuca¢ czaréw danego poziomu.
Lista zakle¢ templariusza znajduje sie dalej — ma on do-
step do nich wszystkich i tylko od niego zalezy, ktore
przygotuje. Templariusz przygotowuje bowiem i rzu-
ca czary tak jak kaplan (choé nie moze poswiecic czary,
by zamiast niego rzucic leczenie).
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Niezlomno$é (zn): Nalozone na templariusza blogo-
stawienistwo broni go przed efektami magicznymi, ktore
inaczej wyrzadzityby mu krzywde. Jesli uda mu sie rzut
obronny na Wole lub Wytrwalosé, ktéry normalnie
tylko oslabilby efekt czaru, broni sie przed jego skutka-
mi catkowicie. W ten sposéb mozna chronic sie tylko
przed zakleciami, w ktorych opisie zawarto uwage
o rzucie obronnym typu ,Wola neguje czescio-
wo’ czy , Wytrwalosé neguje polowe”.

Specjalizacja wbroni: Templa-
riusz otrzymuje atut Specjalizacja
w broni ulubionej przez swego pa- | N
trona. oy

Ugodzenie (zn): Raz dzien- g
nie templariusz poziomu 2.
i wyzszego moze wyprowadzic
pojedynczy atak wrecz z pre-
mia +4 do ataku i premi»
do obrazen réwna po-
ziomowi w tej klasie
prestizowej. Musi
jednak zadekla-
rowa¢ ugodzenie
przed wykona-
niem testu trafie-
nia. Od 7. poziomu
moze korzysta¢ z tej zdol-
nosci dwa razy dziennie.

Jesli templariusz uzy-
skal juz mozli-
wos¢ ugodzenia
zha lub ugodzenia (na
przyklad, jako kaplan
zdomena zniszcze-
nie lub paladyn),
moze uzyC starej
zdolnosci o jeden raz
wiecej (dwa razy od
7. poziomu). Premia
do ataku nie wzrasta.
obrazenia oblicza
sie jednak w opar-
ciu olaczny poziom
postaci (poziom tem-

plariusza plus po- fn;
ziom paladyna lub { &3

kaplana). !

n;:TABELA 3-14: TEMPLARIUSZ

Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks  Wole

Bazowa premia

1 +1 +2 +0 +2
2 +2 +3 +0 +3
3 +3 +3 +1 +3
4 +d +4 +1 +4
5 +5 +4 +1 +4
6 +6 +5 +2 +5
7 +7 +5 +2 +5
& +8 +6 +2 +6
9 +9 +6 +3 +6
10 +10 +7 +3 +7

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE -

Redukcja obrazen (zw): Poczawszy od poziomu 3.,
templariusz zyskuje zdolno$¢ zmniejszania obrazen,
ktére mu zadano. Za kazdym razem, gdy ustalasz ob-
razenia, jakie otrzymal, odejmij od nich
1. Na poziomie 6. redukcja wzrasta do
2,na9.do 3.

Atut premiowy: Na poziomie 4.

i 8. templariusz otrzymuje atut pre-

8\ miowy, ktory wybra¢ musi zpo-
8"\ nizszej listy: Bezposredni strzal
(Daleki strzal, Precyzyjny strzal,
Strzal w biegu, Szybki strzal),

Bieglos¢ wbroni egzotycz-
nej”, Finezja w broni*, Konna
walka (Atak w przelocie,
Konne lucznictwo, Pory-
wajaca szarza, Tratowanie),
Obureczno$é, Poprawio-
na inicjatywa, Popra-
wione trafienie kry-
tyczne®, Poprawio-
ny atak bez broni
% (Odbicie strzal,
) Oszalamiaja-
i ca pieéc), Potei-
ny atak (Poprawio-
na bycza szarza, Roz-
szczepienie, Roztrzaska-
nie, Wielkie rozszcze-
pienie), Szybkie wy-
cigganie broni, Unik
(Atak z doskoku, Ru-
chliwos¢), Walka
dwoma rodzaja-
mi broni (Popra-
wiona walka
dwoma ro-
dzajami broni),
Walka na slepo, Wyspecjali-
zowanie (Poprawione prze-
wracanie, Poprawione roz-
brajanie, Wirujacy atak),
Zmyst walki, Zognisko-
wanie broni*.
Atuty zalezne od in-
nych atutéw wypisa-
- ne zostaly wna-

Czary dziennie
Specjalne g S|
Nieztomnos$¢, Specjalizacja w broni
Ugodzenie 1/dzier
Redukcja obrazen 1/—

Atut premiowy

Redukcja obrazen 2/—
Ugodzenie 2/dziert
Atut premiowy
Redukcja obrazen 3 /—
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wiasach, zaraz po wymaganych atutach. Templariusz
moze wybraé te oznaczone gwiazdka (*) wiecej niz
raz, kazdorazowo dla innego rodzaju broni. Oczywi-
scie, przed dokonaniem wyboru musi spelniac wszyst-
kie wymagania, réwniez dotyczace bazowej premii do
ataku i wartosci atrybutéw.

Uwaga! Premiowe auty templariusz zyskuje nieza-
leznie od atutu, ktéry zdobywa normalnie, co trzy po-
ziomy postaci — wybierajac te ostatnie, bohater nie jest
ograniczony powyzsza lista.

Lista czarow templariusza

Templariusze wybieraja czary z ponizszej listy:

1 - blogostawieristwo, boskie wzgledy, magiczna bron, po-
wodowanie strachu, rozkaz, tarcza entropii, tarcza wiary,
wierzchowiec.

2 — brovi duchowa, bycza sila, oslonienie kogos, uspoko-
jenie emocji, wspomozenie, wstrzymanie osoby, wytrzyma-
tosé, zachwyt. ‘

3 — magiczny ornal, modlitwa, ochrona przed negatyw-
na energia, piekace swiatlo, rozproszenie magii, slepota/
gluchota, swiatlo dnia, wyczyszczenie niewidzialnosci.

4 — boska moc, status, swoboda ruchu, wigksza magicz-
na bron.

Wladca calunéw to zly czarownik, ktéry specjalizu-
je si¢ wmagicznym przyzywaniu bezcielesnych nie-
umarlych i zmuszaniu ich do stuzby. Zagniewane nie-
zywe istoty, ktorym przerwano wieczny odpoczynek,
siejg za jego sprawa Smierc i groze.

Cho¢ wladca calunéw moze rzucaé czary

Kiedy wtadca catunéw we-
zwie juz nieumartego, mozli-
we sg trzy warianty rozwoju wy-
darzen. Po pierwsze, potwor
pada w walce. Po drugie, znika,
gdy skonczy sie czas dziatania
zdolnosci. W trzecim przypad-
ku, kiedy juz pokona wszyst-
kich nieprzyjaciét, rzuci sie na
swego pana, ktéry bedzie mu-
siat wéwczas siegnaé do arse-
natu innych srodkéw lub skryé¢
sie za plecami sojusznikéw,

objawien, jego najwazniejsza zdolnoscia jest
moc przyzywania nieumartych i wydawania
im rozkazow. Dlatego tez klasy tej nigdy nie
wybieraja paladyni, choé¢ wsréd wladcow
calunéw trafiaja sie byli przedstawiciele
tej profesji, ktorzy daleko odeszli od swych
praworzadnych dobrych korzeni. Na wybér
klasy wladey calunéw decyduja sie najcze-
Sciej zli kaplani, cho¢ trafiaja sie rowniez
druidzi czy tropiciele, jesli sa wystarczajaco
doswiadczeni i maja po temu sklonnosci.

Whadcy calunow BN dzialaja zwykle
w tajemnicy, realizujac swoje zlowrogie
plany pod oslona ciemnosci. Zaleznie od
charakteru, operuja pojedynczo lub w gru-
pach. Rzadko zdarza im sie przebywac
dlugo w jednym miejscu i dziala¢ w gru-
pach wiekszych niz czterech, by nie scia-
gnac na siebie uwagi paladynéw i dobrych
kaplanéw, nie wspominajac nawet o fow-
cach umarlych.

Koéci Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnié, aby zostac
wladea calunow.
Charakter: Dowolny nie-dobry.

Bazowa premia do rzutéw obronnych: Wola +5.

Czarostwo: Ranga 10.

Koncentracja: Ranga 10.

Czary: Umiejetnos¢ rzucania zakleé objawien i do-
step do przynajmniej jednej z nastepujacych domen:
ochrona, $mier¢, zlo. Jesli bohater potrafi rzucaé chot
jeden czar z ktorejs z domen, uznaje sie, ze posiada do
niej dostep.

Specjalne: Mozliwos¢ przesylania negatywnej
energii.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe wladey calunéw (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyploma-
cja (Cha), Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt), Rzemic-
sto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int)
i Wrézenie (Int, umiejetnos¢ wylaczna). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci
Podrgcznika Gracza.

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

Wlasciwosci klasowe
Oto wiasciwosci klasowe wladcy calunéw.

Bieglo$¢ wbroni i zbroi: Wiadca calunéw biegle
postuguje sie kazda bronia prosta oraz wszystkimi ro-
dzajami zbroi i tarcz.

Czary: Wladca calunéw rzuca czary jak kaphn
(patrz Tabela 3-8: Kaplan, strona 36 Podrgcznika Gracu)
i posiada dostep do wszystkich czaréw znajdujacych
si¢ na podstawowej liscie kaplana. Ponadto, na potrze-
by okreslenia liczby czaréw dziennie oraz efektow za-
kle¢, poziom wladcy dodaje sie tez do poziomu kaph-
na. Oprocz tego przedstawiciel tej klasy prestizowej
otrzymuje dostep do domen ochrona, §mier¢, zlo.

Czary na dzien: Uczac sie whasciwych tej klasie
zdolnosci, wladca calunéw poglebia tez wiedze wza-
kresie rzucania czaréw. Osiagnawszy kolejny poziom
wtej klasie prestizowej, otrzymuje dodatkowe czary
dziennie, jakby wcigz byl przedstawicielem postugujs-
cej sie magia objawien klasy, do ktérej nalezal. Nie zy-
skuje jednak innych korzysci, gwarantowanych przez
kolejne poziomy bylej klasy (zwiekszenie sily karce-
nia czy kontrolowania nieumarlych, czestszy dostep
do usunigcie choroby — i tak dalej). Oznacza to, ze dodaje
liczbe pozioméw, ktére osiagnal w klasie wladcy calu-
néw, do liczby pozioméw klasy, ktéra pozwala mu cza-
rowac, i dopiero wtedy okresla liczbe zakle¢, jakie ma
prawo dziennie wykorzystac.

Atut Wyjatkowe odganianie: Wladca calunéw
otrzymuje Wyjatkowe odganianie jako atut premio-
wany. Zyskuje dzieki niemu cztery dodatkowe proby
odegnania nieumarlego w ciagu dnia. Wladca catundw
kontroluje nieumartych jak zly kaplan na tym samym
co on poziomie. Ponadto, na potrzeby karcenia nie-
umarlych poziom w tej klasie prestizowej sumuje sie
z poziomem innej klasy dajacej taka moc.

Wezwanie nieumarlego I(zc): Ta zdolnosé czaro-
podobna dziala jak wezwanie potwora 1, z ta réznics,
ze wladcy wolno wzywac cienie i allipy w dowolnej




kombinacji, nie wiecej jednak niz dwa na raz. Korzy-
stajac z tej zdolnosci, moze tez skrocié czas jej trwa-
nia ponizej zwyczajowej 1 rundy na poziom czaruja-
cego. Jezeli potrafi porozumiewac sie z przyzwanym
typem nieumarlego, moze wydawa¢ mu polecenia,
jak w wypadku wezwania potwora. Jesli jednak wezwa-
ne istoty nie znikna po zabiciu ostatniego wroga, za-
atakuja wladce calunow, chyba ze temu w kazdej run-
dzie az do ich znikniecie powiedzie sie test odegnania
tych nieumarlych. Wladca calunéw moze skorzystac
z wezwania nieumarlego I tyle razy dziennie, ile wyno-
si jego modyfikator z Charyzmy + 3 (minimum raz
dziennie).

Wezwanie nieumarlego II (zc): Dziala jak wezwanie
nieumarlego 1z ta roznica, Ze przyzywajacy moze we-
zwac dwa widma lub dowolna kombinacje cieni i alli-
pow w liczbie nie wigkszej niz cztery istoty.

Wezwanie nieumartego I11 (zc): Dziala jak wezwanie
nieumarlego 1z ta roznica, Ze przyzywajacy moze we-

2 TABELA 3-15: WLADCA CALUNOW

Bazowa premia Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole Specjalne
1 +0 +0 +0 +2 Wyjatkowe odganianie
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3 Wezwanie nieumartego |
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4 Wezwanie nieumarfego 11
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5 Wezwanie nieumartego Il
3 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6 Wezwanie nieumartego |V
10 +5 +3 +3 +7

ROZDZIAL 3: KLASY PRESTIZOWE

zwaé dwie spektry lub dowolna kombinacje widm,
cieni i allipéw w liczbie nie wiekszej niz cztery istoty.

Wezwanie nieumarlego 1V (zc): Dziala jak wezwanie
nieumarlego 1z ta réznica ze przyzywajacy moze we-
zwaé dowolng kombinacje spektr, widm, cieni i alli-
pow w liczbie nie wiekszej, niz osiem istot.

Lista czar6w wiadcy catunow

Niniejsza lista czaréw uzupelnia zwykly repertuar za-
kle¢, do ktorych ma dostep wladca calunow.

1 — ozigbly dotyk, promien oslabienia, przeszkodzenie nie-
umarlemu.

2 — dotyk ghoula, widmowa dlon, wystraszenie.

3 — spowolniony rozklad, wampiryczny dotyk, zakazenie,
zalrzymanie nieumarlego.

4 — strach, wyczerpanie.

5 — magiczny stoj.

Dostep do tych czaréw nie zwigksza liczby zaklec,
ktére wladca calunéw moze rzucié dziennie.




ROZDZIAL
d: MAGIA
OBJAMIODA

Swiezo upieczony kaplan potrafi zapewni¢ wiernym dosé
wody, by napeli¢ okoliczna studnie (stworzenie wody)
idba, by nic nie psulo sie na dobre (naprawa). Zdobyw-
szy niejakie doswiadczenie, staje sie najlepszym mechani-
kiem popsutych przedmiotéw w okolicy (scalanie) i z du-
zym powodzeniem wyrecza sily policyjne (sfera prawdy).

Tak wiec, juz na poczatku kaplanskiej kariery, kle-
ryk jest w stanie wyswobodzi¢ swoje miasteczko od
slepoty, gluchoty ichoréb (usunigcie slepoty/ghuchoty,
usunigcie choroby), przoduje w pracach kamieniarskich
i rzei%ie (ksztattowanie kamienia), odnajduje zguby (lo-
kalizacja przedmiotu), zapewnia jadlo i napitek (stworze-
nie jedzenia i wody). A jesli sfera prawdy nie wystarcza,
by wytropi¢ morderce, zawsze moze poméwic z ofia-
ra (rozmawianie ze zmartymi) czy z roslinami rosngcymi
w poblizu miejsca zbrodni (rozmawianie z roslinami).

Starszy kaplan ma w swej pieczy $wiatynie i stano-
wi filar lokalnej spolecznosci. Nie mozna go oklama¢
(wykrycie klamstwa), przewiduje przyszlosé (wieszcze-
nie), potrafi dogadac sie z kazdym (jezyki), leczy wlhasci-
wie ze wszystkich choréb, ktérymi zarazi¢ mozna sie
od potworow (neutralizacja trucizny, odnowienie) i potra-
fi nawet zapobiec suszy (kontrolowanie wody).

Czary objawien sa bezposrednia manifestacja taski i po-
tegi bogow, a kaplani i paladyni nie uzywaja ich, by realizo-
wac wlasne cele, lecz aby sluzy¢ patronom i jak najspraw-
niej wypelniajac ich wole. Stad wlasnie zaklecia, ktérymi
wladaja, dziela nature z bostwem, ktére je zsyla, i w znacz-
nie wiekszym niz wprzypadku czarodziejéw stopniu
swiadcza o doktrynie wiary postaci, ktéra je rzuca.

Rozdzial ten zawiera opis ponad pieédziesieciu no-
wych czaréw, z ktérych korzystaé moga kaplani i pala-
dyni (oraz, w przypadku kilku, przedstawiciele innych
klas). Wiele z nich podlega nowym domenom — dome-
nom prestizowym, dostepnym wylacznie dla bohate-
row, ktérzy wybrali stosowna klase prestizowa.

-

— NOWE CZARY DRUIDOW

2-poziomowe czary druida

Maska bestii. Zwierzeta maja podmiot za swego.

Siec cierni. Jak oplgtanie, lecz ciernie zadaja w kazdej
rundzie obrazenia.

Ostrezyny. Miazdzaca brofi drewniana otrzymuje +1
do ataku +1 do obrazen/poziom (maksymalnie +10).

Woda pitna. Drazy studnie do zrédla polozonego do
30 metrow pod powierzchnig ziemi.

3-poziomowe czary druida
Cien orla. Wzywa bezcielesnego drapieznego ptaka,
ktéry walczy za ciebie.

Kolce. Jak ostrgzyny, acz zapewnia +2 do ataku i trwa
dluzej.

Prognoza. Przewiduje pogode naturalng na tydzie
do przodu.

Szpony bestii. Twoje dlonie zmieniaja sie w bron
tnacg (1ke).

4-poziomowe czary druida

Lancuch spojrzen. Mozliwos¢ korzystania z cudzych
oczu, przekazywana dotykiem.

Serce niedzwiedzia. Jeden sojusznik/poziom dostaje
+4 Sily i +1k4/poziom punktéw wytrzymalosci.

Wiedniecie. Zadaje 1ké/poziom obrazes istotom ro-
slinnym lub powoduje wiedniecie roslin w 30-me-
trowej fali.

7-poziomowe czary druida
Fala szlamu. Tworzy 4,5-metrowg fale zielonego szlamu

-

_NOWE CZARY KAPYANOW

l-poziomowe czary kaElana
Ostatnia posluga. Zwloki osoby, ktérej zostanie
udzielona, nie przemienia si¢ w nieumarlego.

2-poziomowe czary kaplana

Boski wiatr. Zabezpiecza obszar przed istotami ognia.

Chmura nozy. Stozek kropelek, 1ké i +1/poziom ob-
razen (maksymalnie +5),

Ogien z niebios. Zabezpiecza obszar przed istotami
zimna.

OSm'yny. Miazdzaca bron drewniana otrzymuje +1 do
ataku i +1 do obrazen/poziom (maksymalnie +10).

3-poziomowe czary kaplana

Kolce. Jak ostrpzyny, lecz zapewnia +2 do ataku i trwa
dluzej.

Laricuch spojrzen. Mozliwos¢ korzystania z cudzych
oczu, przekazywana dotykiem.

Maska bestii. Zwierzeta maja podmiot za swego.

Plomieri wiary. Zwykla lub mistrzowska bros staje
sie chwilowo plomiennag.

Siec¢ cierni. Jak oplatanie, lecz ciernie zadaja w kazdej
rundzie obrazenia.

Slabsza wiez telepatyczna. Laczy cele odlegle o 10
metréw na 10 min./poziom.

Strumient mieczy. Jak chmura nozy, ale zadaje 1ks
i maksymalnie +10 obrazen.

Szczesliwy traf. Sojusznicy otrzymuja premie z mora-
le +2 do atakéw dystansowych.

Umiesnienie. +1/poziom do §, Zr i Bd, lecz Int i Cha
spada o tyle samo.

Woda pitna. Drazy studnie do zrédha polozonego do
30 metréw pod powierzchnia ziemi.

4-poziomowe czary kaptana
Boski orez. +1 do ataku i obrazen bronia plus zdol-
nosé specjalna. ’
Cien orla. Wzywa bezcielesnego drapieznego ptaka,
ktory walczy za ciebie.




. Nauczanie. Odbiera stuch lub rani wrogow, zaleznie
od ich charakteru.
. Prognoza. Przewiduje naturalna pogode na tydzien
do przodu.
. Recytacja. Sojusznicy dostaja +2 lub +3 do atakow
i rzutéw obronnych, wrogowie odejmuja —2.
Szpony bestii. Twoje dlonie zmieniaja sie w brofi
tnaca (1ke).
. Zelazna kondycja. Premia +4 przeciwko slabosci
i zmeczeniu, premia do krzepkosci.
S-poziomowe czary kaplana
Boska zrecznoéé. Podmiot otrzymuje premie do rzu-
tow obronnych na Refleks, Zr 18 i Atak z doskoku.
Serce niedzwiedzia. Jeden sojusznik/poziom dostaje
+4 Sily i +1k4/poziom punktow wytrzymalosci.
Wiednigcie. Zadaje 1ké/poziom obrazeri istotom ro-
slinnym lub powoduje wigdniecie roslin w 30-me-
trowej fali.
i
. /-poziomowe czary kaplana
Fala szlamu. Tworzy 4,5-metrowa fale zielonego
szlamu.
 Sluszny gniew poboznego. Jak wspomozenie w pro-
mieniu 9 metréw, wyznawcy tego samego boga zy-
skuja wiecej.

8-poziomowe czary kaplana
Lanicuch zametu. Oblgd przybiera postaé przekazywa-
nej przez dotyk zarazy.
| Pajeczy szpieg. Pozwala podstuchiwaé mysli do
osmiu istot.

NOWE CZARY PALADYNGW

 |-poziomowe czary paladyna
w imif)boie. Poswiecasz wytrzymalosé dla zwieksze-
? nia obrazen.

2-poziomowe czary paladyna
Atak na wykletego. Przechodzac obok wrogow,
otrzymujesz premie +4 do KP wzgledem atakow

| okazyjnych.

Szczesliwy traf. Sojusznicy otrzymuja premie z mora-
| le +2 do atakéw dystansowych

Umigénienie. +1/poziom do S, Zri Bd, lecz Int i Cha
: spada o tyle samo.

- 4-poziomowe czary paladyna
Boski orez. +1 do ataku iobrazen bronig plus zdol-
nos¢ specjalna.
Slabszy aspekt bostwa. Zaczynasz przypominac
. swoje bostwo.

_NOWE CZARY TROPICIELI

2-poziomowe czary tropiciela
Sie¢ cierni. Jak oplatanie, lecz ciernie zadaja w kazdej
rundzie obrazenia.
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Niektore klasy prestizowe, opisane wrozdziale 3, za-
pewniaja dostep do trzeciej domeny, ktéra z kolei obda-
rza postac kolejna zestana moc i umozliwia wybér cza-
row domenowych z jednej jeszcze listy. Trzecia domena
moze by¢ jedna ze standardowych, wlasciwych patrono-
wi bohatera, lub naleze¢ do opisanych dalej. Domeny te
moga wybiera¢ wylacznie postacie, ktore uzyskuja do-
step do dodatkowej domeny dzieki klasie prestizowej
— nie moze ich wiec otrzymac poczatkujacy bohater.

Jesli postac nie bedaca kaplanem wybiera klase presti-
zowa, ktora zapewnia dostep do domeny, zwykle dostep
ten uzyskuje i moze normalnie uzywa¢ zeslane przez
owa domene moce. Jesli potrafi przy tym rzucaé czary
objawien (jak paladyn, druid czy tropiciel), kazdego dnia
moze rzuci¢ dodatkowe zaklecie zwszystkich pozio-
méw, do ktérych normalnie ma dostep, musi ono jed-
nak by¢ zakleciem domeny prestizowej odpowiednie-
go poziomu. Jesli postuguje sie magia wtajemniczen (jak
czarodziej, zaklinacz i bard), czary domenowe dodawa-
ne sa do listy dostepnych jej zakle¢ — zapisywane w ksie-
dze czarodzieja i umieszczane na liscie znanych czaréw
barda i zaklinacza, uzupelniaja normalna liczbe zakle¢.

Na przyklad, jesli Joanna, paladyn 14. poziomu, zdo-
bywa poziom klasy prestizowej egzorcysty, zyskuje jed-
noczesnie zeslana moc domeny egzorcyzmoéw, ktora
pozwala jej wyganiaé duchy z cial. Otrzymuje zdolno-
§ci rzucania czaréw wlasciwe dla paladyna 15. poziomu
(jako ze kazdy poziom egzorcysty zwieksza moce ma-
giczne postaci) oraz dodatkowe zaklecie domenowe na
dzien. W zwiazku z tym moze rzuci¢ dwa 1-poziomowe
czary paladyna plus dodatkowo ochrong przed ztem, jeden
czar 2. poziomu paladyna i jeden magiczny krag przeciw
zbu, jedno zaklecie paladyna z 3. poziomu i usunigcie klg-
twy, jedno zaklecie 4. poziomu paladyna i odestanie (do-
daje rowniez modyfikator z Charyzmy do liczby cza-
row paladynskich dostepnych kazdego dnia).

Jesli zas Delliva, kaplanka 8. poziomu, wybiera klase
egzorcysty, rowniez zyskuje dostep do domeny egzor-
cyzmow. Moc zeslana pozwala jej wyganiaé duchy z cial,
moze tez wybieraé czary tej domeny jako swoje dzienne
czary domenowe. Liczba zakleé, ktére moze rzucié, nie
wzrasta jednak, poniewaz bohaterka jest kaplanka.

Zdobywszy 1. poziom egzorcysty, Kharid, zaklinacz
10. poziomu, zyskuje dostep do mocy zeslanej, dzieki
czemu moze wygania¢ duchy z cial jak 1-poziomowy
kaplan nieumarlych. Zyskuje tez zdolnosci magiczne
zaklinacza 11. poziomu, moze zatem rzuci¢ 6 czaréw
z poziomow od 0. do 4. oraz § czaréw 5. poziomu (oraz
czary dodatkowe, wynikajace z wysokiej Charyzmy).
Czary domeny egzorcyzmy z pozioméw od 1. do 5. do-
pisane zostaja do listy znanych mu zakle¢, Kharid zna
wiec dziewie¢ czaréw poziomu 0., szes¢ poziomu 1. (w
tym ochrong przed zlem), szes¢ poziomu 2. (w tym ma-
giczny krag przeciw zlu), piec z poziomu 3. (w tym usu-
nigcie klgtwy), cztery poziomu 4 (w tym odeslanie). Po-
nadto, moze rzucié¢ odeslanie zaréwno jako czar 4. po-
ziomu (jak w domenie), jak i czar 5. poziomu (dzieki
zwyklym zdolnosciom magicznym zaklinacza).

Uwaga: Czary oznaczone krzyzykiem (T) to nowe za-
klecia, opisane w tym dodatku.




Domena prestizowa chwatla
Béstwa: Heironeous, Pelor.
Zestana moc: Odegnanie nieumartych z premia +2 do
rzutu na odegnanie oraz 1ké do obrazen z odegnania.

oo 3 Czary domeny chwaly
Uwaga 0 Zﬂﬂﬂl’l&] 1. Przeszkodzenie nieumarlemu. Zada-
m je 1ké obrazen jednemu nieumartemu.
Prestizowa domena Wieszcze- | 2.Poblogostawienie broni. Bron otrzy-

'{ nia pozwala rzuca¢ czary wiesz- muje premie +1.
czenia, jakby poziom czarujace- | 3. Piekace $wiatlo. Promien zadaje 1k8/2
go byt wiekszy 0 +2, a nie — jak poziomy obrazen, wiecej nieumartym.
to bywa zazwyczaj — 0 +1. Do- | 4.Swiete porazenie. Rani ioslepia zle
mena tworzenie zapewnia ana- stworzenia.

{| logiczna premie wprzypad- [ 5. Swit;tymjem. Bron staje sie bronia +51 za-
ku podgrupy zakle¢ tworze- daje podwéjne obrazenia zlym istotom.
nia. W obu jednak przypadkach | 6.Pocisk chwalyf. Promien pozytywnej

| czary owe sa mniej przydatne energii zadaje obrazenia, glownie nie-
wwalce, aiich liczba jest zwy- umarlym i ztym przybyszom.
kle mniejsza niz zakle¢ wynika- | 7.Promien slorica. Promien oslepia i za-
jacych z podobnych zestanych daje 3ké obrazen.
mocy, opisanych w rozdziale 11 | 8.Korona chwalyf. +4 do Charyzmy i za-
Podrecznika Gracza. chwyca cele.

9. Brama. Laczy dwa plany dla celow po-
drézy i przyzywania.

Domena prestizowa dominacja
Béstwa: Gruumsh, Hextor, Sw. Cuthbert, Wee Jas.
Zeslana moc: Otrzymujesz atut Zogniskowanie czaru
(zaklecia).

Czary domeny dominacja

1. Rozkaz. Jeden podmiot przez runde wykonuje jed-
nowyrazowy rozkaz.

2. Zachwyt. Obejmuje wszystkich w promieniu 30
metréw +3 metry/poziom.

3. Sugestia. Sklania podmiot do podjecia pewnych
dzialan, o ktérych decydujesz.

4. Dominacja nad osoba. Kontroluje telepatycznie
istote humanoidalna.

5. Wiekszy rozkaz. Jak rozkaz, lecz wplywa na 1
podmiot/poziom.

6. Geas/poszukiwanie. Jak mniejszy geas, lecz wplywa
na dowolne stworzenie.

7.Masowa sugestia. Jak sugestia plus 1 podmiot/
poziom.

8. Prawdziwa dominacjaf. Jak dominacja nad osobg,
ale z—4 do rzutu obronnego.

9. Potworny pacholekt. Jak dominacja nad osobq, lecz
z permanentnym efektem i dziala na wszystkie istoty.

Domena prestizowa egzorcyzmy
Béstwa: Corellon Larethian, Heironeous, Kord, Mo-
radin, Pelor.

Zeslana moc: Zyskujesz nadnaturalna zdolnosé wyga-
niania duchéw z cial, ktére opetaly. Wykonujesz test Cha-
ryzmy (1k20 + modyfikator z Charyzmy) i sprawdzasz
wynik w Tabeli 8-16 na stronie 140 Podrgeznika Gracza,
uzywajac poziomu klasy prestizowej plus poziomu kapla-
na (jesli posiadasz) plus poziom paladyna —2 (jesli posia-
dasz). Jezeli wynik z tabeli jest wiekszy niz KW istoty, kto-

rej cialo zostalo opetane, duch musi je natychmiast opu-
éci¢. Jesli duch nalezal do osoby korzystajacej z magicznego
stoja, wowczas do niego powraca. Jezeli jest zjawa, staje si¢
znow eteryczny i zaczyna sie blakaé. Tak czy inaczej — nie
moze opetac tej samej ofiary przed uplywem dnia.

Czary domeny egzorcyzmy

1. Ochrona przed zlem. +2 do KP irzutéw obron-
nych, uniemozliwia kontrole umyshu oraz dostep
zywiolakow i przybyszow.

2. Magiczny krag przeciw zhu. Jak czary ochrona przed
zlem, lecz promient wynosi 3 metry i trwa 10 minut/
poziom.

3. Usuniecie klatwy. Uwalnia osobe lub przedmiot
od klatwy.

4. Odeslanie. Zmusza stworzenie do powrotu na ro-
dzimy plan.

5. Rozproszenie zla. Premia +4 przeciwko atakom.

6. Wygnanie. Wygania 2KW /poziom istot pozapla-
narnych.

7. Swigte stowo. Zabija, paralizuje, ostabia lub oslepia
podmioty, ktére nie sa dobre.

8. Swigta aura. +4 do KP, +4 do odpornosci i OC 25
przeciwko zlym czarom.

9. Wyzwolenief. Niszczy czary wiazace w promieniu
60 metrow.

Domena ]i)restnzowa glusza
Béstwa: Ehlonna, Obad-Hai.
Zeslana moc: Zdolnosé nadnaturalna rozmawianie z
zwierzgtami raz dziennie na poziom czarujacego.

Czary domeny glusza

1. Zwierzeca przyjazn. Zapewnia na stale zwierze-
cych towarzyszy.

2. Maska bestiit. Zwierzeta maja podmiot za swego.

3. Zwierzecy trans. Wzbudza fascynacje w 2ke KW
stworzen.

4.Serce niediwiedziaf. Jeden sojusznik/poziom
otrzymuje +4 Sily i +1k4/poziom punktéw wytrzy-
malosci.

5. Wzrastanie zwierzecia. Jedno zwierze/2 poziomy
podwaja rozmiar oraz KW.

6. Wezwanie naturalnego sojusznika ITI. Wzywa
stworzenie do walki.

7. Zwierzece ksztalty. Jeden sojusznik/poziom poli-
morfuje w wybrane zwierze.

8. Wezwanie naturalnego sojusznika IV. Wzywa
stworzenie do walki.

9. Zmiana ksztaltu. Przemienia cie w dowolne stwo-
rzenie i pozwala zmienia¢ forme raz na runde.

Domena prestizowa inkwizycja
Bostwa: Heironeous, Moradin, Sw. Cuthbert.
Zestana moc: Premia +4 do testow rozpraszania.

Czary domeny inkwizycja
1. Wykrycie zla. Ujawnia czary, stworzenia lub przed-
mioty.
2. Sfera prawdy. Podmioty w obszarze dzialania nie
moga klamac.

) - ROZDZIAL 4: MAGIA OBJAWIONA |

{




1

1

g

d

1

/

1

=

o
>

3. Wykrycie mysli. Pozwala ,stuchac” powierzchow-
nych mysli.

4. Wykrycie klamstwa. Ujawnia zawile klamstwa.

5. Prawdziwe widzenie. Widzisz wszystko takim,
jakim jest naprawde.

6. Zakaz. Zabrania wstepu stworzeniom o innym cha-
rakterze.

7.Sentencja. Zabija, paralizuje, oslabia lub oslepia
podmioty, ktére nie sa prawe.

8. Swieta aura. +4 do KP, +4 do odpornosci i OC 25
przeciwko zlym czarom.

9. Pochwycenie duszy. Wiezi podmiot w klejnocie.

Domena prestizowa mistycyzm
Bostwa: Kazde dobre lub zte béstwo.
Zeslana moc: Stosujesz modyfikator z Charyzmy
(jesli jest dodatni) do wszystkich rzutow obronnych.
Jesli masz juz taka zdolnosé (bo jestes, na przyklad, pa-
ladynem), dodajesz premie +1.

Czary domeny mistycyzm

1. Boskie wzgledy. Otrzymujesz premie do ataku i do
obrazen w wysokosci +1/3 poziomy.

2. Bron duchowa. Magiczna bron atakuje samodzielnie.

3. Slabszy aspekt bostwat. Zaczynasz przypominaé
swojego boga.

4, Boski orezf. +1 do ataku i obrazen bronia plus zdol-
nos¢ specjalna.

5. Sluszna potega. Zwieksza sie twoj rozmiar i otrzy-
mujesz +4 do Sily.

6. Aspekt bostwat. Jak mniejszy aspekt, zyskujesz jed-
nak wlasciwosci niebianina lub czarta.

7. Bluznierstwo/Swigte slowo®. Zabija, paralizuje,
oslabia lub oslepia podmioty, ktore nie sa zle/dobre.

8. Swieta aura/Przekleta aura®. +4 do KP, +4 do od-
pornoéci i OC 25 przeciwko zbym/dobrym czarom.

9. Potezniejszy aspekt bostwat. Jak mniejszy aspekt,
rosna ci jednak skrzydla, wzrastaja atrybuty, zysku-
jesz tez rézne niepodatnosci i odpornosci.

*Wybierz jeden z podanych czaréw, zaleznie od cha-

rakteru — jest on zawsze twoim czarem domenowym
tego poziomu.

Domena prestizowa ped
Béstwa: Fharlanghn, Olidammara.
Zestana moc: Premia z usprawnienia +2 do Zreczno-
$ci, szybkos¢ w lekkiej zbroi zwiekszona o +3 metry,
premia z usprawnienia +2 do inicjatywy. Wszystko to
zdolnosci nadnaturalne.

Czary domeny ped

1. Zamazanie. Ataki mijaja podmiot w 20% przypad-
kow.

2. Kocia gracja. Podmiot otrzymuje 1k4+1 Zr na
godzine/poziom,

3. Stapanie w powietrzu. Podmiot stapa w powie-
trzu, jakby bylo cialem stalym (wspina sie pod katem
45 stopni).

4. Przyspieszenie. Dodatkowa akcja czastkowa i +4 KP.

5. Drzewny krok. Przejscie z jednego drzewa do inne-
go, znajdujacego sie duzo dalej.
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6. Powietrzny spacer. Ty oraz twoi towarzysze staje-
cie sie mglistymi oparami i szybko podrézujecie.

7. Masowe przyspieszenie. Jak przyspieszenie, dziala
na 1 podmiot/poziom.

8. Migotanie. Losowo znikasz i pojawiasz sie przez
runde/poziom. )
9. Zatrzymanie czasu. Dzialasz swobodnie przez

1k4+1 rund.

Domena prestizowa szalenstwo

Béstwa: Boccob, Erythnul, Vecna.

Zeslana moc: Otrzymujesz ,wartos¢ Obledu” réwna po-
lowie twojego poziomu (dodaj na ten cel poziomy kapla-
na do poziomoéw klasy prestizowej). Na potrzeby rzuca-
nia czaréw (okreslania liczby dodatkowych czaréw i ST),
dodaj owa warto$¢ do swojej Roztropnosci i uzywaj wy-
niku w miejsce wspomnianego atrybutu. We wszyst-
kich innych przypadkach — podczas testéw umiejet-
nosci i rzutach obronnych, odejmij wartos¢ Obledu od
Roztropnosci i postepuj tak, jakby tyle wlasnie wynosila.
Odzwierciedla to fakt, ze bardzo ciezko oprzec sie twoim
czarom, ale nie zwracasz uwagi na otoczenie i czesto po-
stepujesz nieroztropnie —a nawet ekscentrycznie.

Raz dziennie mozesz myslec z pelna jasnoscia praw-
dziwego szalenistwa — uzyj swej wartosci Obledu jako
premii do jednego rzutu zwigzanego z Roztropnoscia,
na przyklad testu Nashuchiwania lub rzutu obronnego
na Wole. O uzyciu tej mocy musisz jednak zdecydo-
wac przed wykonaniem rzutu.

Cza;E domeny szalenstwo
1. Akcja losowa. Jedno stworzenie zachowuje sie
w przypadkowy sposéb przez runde.
2. Dotyk szalenstwat. Oszalamia jedna istote na 1
runde/poziom.
3.Szalt. Zapewnia premie +4 S, +4 Bd oraz +2 z mora-
le do rzutéw obronnych na Wole.
4. Zaklopotanie. Sprawiasz, ze podmiot zachowuje
sie dziwnie przez runde/poziom.
5.Pocisk zamroczenia}. Jeden promien/poziom,
oszalamia na 1k3 rundy.
6. Widmowy zabéjca. Przerazajaca iluzja zabija pod-
miot albo zadaje mu 3ké obrazen.
7.Obled. Podmiot cierpi z powodu permanentnego
zaklopotania.
8. Wrzask szaleristwat. Cel odejmuje —4 od KP, nie uzy-
wa tarczy, udany rzut obrony na Refleks tylko na 20.
9. Zjawisko. Jak widmowy zabdjca, lecz wplywa na
wszystkich w promieniu 9 metréw.

Domena prestizowa tworzenie
Béstwa: Corellon Larethian, Garl Swietlistozloty, Mo-
radin, Obad-Hai, Pelor, Vecna, Yondalla.
Zeslana moc: Rzucasz zaklecia przyzywania (tworze-
nia) na poziomie czarujacego o 2 wyzszym.

Czary domeny tworzenie
1. Stworzenie wody. Tworzy 1 litr/poziom czystej
wody.
2. Mniejszy obraz. Tworzy dizwiekowe i wizyjne ilu-
zje wedle twych zalozen.

—_——
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3, Stworzenie wody ijedzenia. Moze wyzywic¢ 3
osoby (lub 1 konia) na poziom.

4. Mniejsze tworzenie. Tworzy 1 przedmiot z sukna
lub drewna.

5. Wigksze tworzenie. Jak mniejsze tworzenie, plus ka-
mien i metal.

6.Uczta bohateréw. Jedzenie dla 1 stworzenia/
poziom oraz blogostawieristwa.

7. Ciagly obraz. Obejmuje obraz, dzwiek i zapach.

8. Prawdziwe tworzenief. Jak wigksze tworzenie, lecz
z trwalym efektem.

9. Genezist. Tworzy malenki pélplan.

Domena prestizowa umyst
Boéstwa: Boccob, Vecna, Wee Jas.
Zestana moc: Premia +2 do testow Blefowania, Czy-
tania z warg, Dyplomacji, Polstowek i Wyczucia pobu-
dek. Premia +2 do rzutéw obronnych przeciw czarom
i efektom ze szkoly zaklinanie.

Czary domeny umyst

1. Rozumienie jezykéw. Rozumienie wszystkich
moéwionych i pisanych jezykow.

2. Wykrycie mysli. Pozwala ,stucha¢” powierzchow-
nych mysli.

3. Slabsza wiez telepatycznat. Laczy cele odlegle 0 9
metréw na 10 min./poziom.

4. Wykrycie klamstwa. Ujawnia zawile klamstwa.

5. Telepatyczna wigz Rary’ego. Pozwala komuniko-
wac sie sojusznikom.

6. Sondowanie myslif. Czyta wspomnienia podmio-
tu, jedno pytanie/runde.

7. Pajeczy szpiegt. Pozwala poznac mysli do o§miu istot.

8. Znieczulenie umystu. Podmiot jest niepodatny na
magie mentalna/emocjonalna i nie mozna wzgle-
dem niego uzywac wrézenia.

9. Zjawisko. Przerazajaca iluzja dzialajaca na wszyst-
kich w promieniu 9 metréw, ktéra zabija lub powo-
duje 3ké6 obrazen.

Domena prestizowa wezwania
Béstwa: Wszystkie.
Zestana moc: Rzucasz wezwanie potwora na poziomie
czarujacego o 2 wyzszym, zwiekszajac tym samym za-
sigg i czas trwania czaru.

Czary domeny wezwania

1. Wezwanie potwora I. Wzywa przybysza, by dla
ciebie walczyl.

2. Wezwanie potwora 11. Wzywa przybysza, by dla
ciebie walczyl

3. Wezwanie potwora III. Wzywa przybysza, by dla
ciebie walczyl.

4.Mniejszy planarny sojusznik. Wymiana uslug
z przybyszem o 8 KW,

5. Wezwanie potwora V. Wzywa przybysza, by dla
ciebie walczyl.

6. Planarny sojusznik. Jak mniejszy planarny sojusznik,
lecz do 16 KW.

8. Wiekszy planarny sojusznik. Jak mniejszy planar-
ny sojusznik, lecz do 24 KW.

9. Brama. Eaczy dwa plany dla celow podrézy i przyzy-
wania.

Domena pfestlzowa wieszczena
Béstwa: Boccob, Obad-Hai, Pelor, Vecna.
Zeslana moc: Rzucasz zaklecia wieszczenia na pozio-
mie czarujacego o 2 Wyzszym.

Czary domeny wieszczenia

1. Identyfikacja. Ustala 1 ceche magicznego przed-
miotu.

2. Przepowiednia. Dowiadujesz sig, czy czyn bedzie
mial korzystne, czy tez niekorzystne konsekwencje.

3. Wieszczenie. Zapewnia pozyteczne porady dla
pewnych zaproponowanych dzialar.

4. Wrézenie. Szpieguje podmiot z oddali.

5. Obcowanie. Bostwo odpowiada ,tak” lub ,nie” na
jedno pytanie.

6. Wiedza o legendach. Przekazuje opowiesci o oso-
bie, miejscu lub przedmiocie.

7. Wigksze wrozenie. Jak wrienie, lecz szybsze i dhuzsze.

8. Wykrycie polozenia. Ustala dokladnie polozenie
stworzenia.

9. Przezornosé. ,Szosty zmysl" ostrzega o nadciagaja-
cym niebezpieczenstwie.

Domena prestizowa wspdlnota
Béstwa: Corellon Larethian, Garl Swietlistozloty,
Pelor, Sw. Cuthbert, Yondalla.

Zeslana moc: Raz dziennie mozesz uzy¢ uspokojenia
emocji jak zdolnosci czaropodobnej. Premia za bieglos
+2 do testéw Dyplomaciji.

Czary domeny wspdinota

1. Blogoslawienstwo. Sojusznicy otrzymuja +1 do
ataku i +1 do rzutéw obronnych na strach.

2. Oslonienie kogo$. Otrzymujesz polowe obrazen
podmiotu.

3. Modlitwa. Sojusznicy otrzymuja +1 do wiekszosci
testow, zas przeciwnicy —1.

4. Status. Kontroluje stan i polozenie sojusznikéw.

5. Telepatyczna wig¢z Rary’ego. Pozwala komuniko-
wac sie sojusznikom.

6.Uczta bohateréw. Jedzenie dla 1 stworzenia/
poziom oraz blogostawieristwa.

7.Azyl. Zmienia przedmiot tak, by przetransportowal
do ciebie swojego wlasciciela.

8. Masowe uzdrowienie. Jak uzdrowienie, lecz doty-

czy kilku podmiotéw.
9. Cud. Prosba o boska interwencje.

Domena prestizowa zaraza
Béstwa: Erythnul, Hextor, Nerull, Wee Jas.
Zestana moc: Zyskujesz calkowita niepodatnosé na efek-
ty wszystkich chorob, choé weiaz mozesz nimi zarazac.

Czary domeny zaraza

|
|

7. Wezwanie potwora VIL. Wzywa przybysza, by dla
ciebie walczyl.

1. Zaglada. Jeden podmiot otrzymuje —2 do atakow, |
obrazen, rzutéw obronnych i testéw. |



2. Wezwanie potwora II. Wzywa 1k3 czarcie zlo-
wieszcze szczury, by dla ciebie walczyly.

3. Zakazenie. Zaraza podmiot wybrana choroba.

4. Trucizna. Dotyk powoduje utrate 1k10 punktow
Budowy — dzialanie powtarza sie po jednej minucie.

5. Plaga szczuréwt. Wzywa stado zarazonych szczurow.

6. Przekleristwo likantropiif. Sprowadza na pod-
miot tymczasows klatwe likantropii.

7. Pomorf. Sprowadza chorobe, ktéra mozna wyle-
czyé tylko magicznie na jedna ofiare/poziom.

8.Stworzenie wigkszego nieumarlego. Tworzy
mumie, spektry, wampiry lub zjawy.

9. Stado otyughowt. Tworzy 3k4 otyughi lub 1k3+1
wielkie otyughi.

NOWE CZARY

Aspekt bostwa
Transmutacja [Dobro, Zlo]
Poziom: Mistycyzm 6

Jak stabszy aspekt béstwa, zyskujesz jednak wszystkie
wlasnosci istoty niebianskiej lub czarciej (szczegély
znajdziesz w Ksigdze Potworéw):

* Ls$nigcy, nieco metaliczny wyglad (w przypadku ka-
planéw dobrych) lub znacznie bardziej przerazajaca
aparycje (w przypadku kaplanow zlych).

* Zdolnoéé ugodzenia zla lub dobra raz dziennie.
Walczac zistota o stosownych charakterze, doda-
jesz modyfikator z Charyzmy do testéw ataku, a po-
ziom bohatera do obrazes.

* Widzenie w ciemnosciach (18 metréow).

* Odpornosé 20 na kwas, elektrycznosé izimno (w
przypadku kaplanéw dobrych) lub odpornosé 20 na
ogien i zimno (w przypadku kaplanéw zlych).

* Redukcje obrazen 10/+3

* Odpornos¢ na czary 25

Nie zmienia sie przy tym typ, do ktérego przynalezysz
(nie stajesz sie przybyszem).

Atak na wykletego
Odpychanie
Poziom: Pal 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornosé na czary: Nie

Kiedy rzucasz to zaklecie, z niebios zstepuje magiczna
oslona, ktéra chroni cie, gdy zblizasz sie do wybranego
przeciwnika. Rzucajac czar, wybierz jednego nieprzyja-
ciela — otrzymujesz premie z odbicia +4 do KP przeciw-
ko atakom okazyjnym wrogéw innych niz ten wybrany.
Podczas dzialania zaklecia mozesz rowniez przemiesz-
czac sie wsrod wrogow, jakby byli twoimi sojusznikami,
oile ruch ten przybliza cie do wybranego nieprzyjaciela.
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Boska zrecznosé
Transmutacja
Poziom: Kpn §
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta zywa istota
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoséé na czary: Nie

Wezwawszy imienia swego boskiego opiekuna, zwiek-
szasz gibkos¢ i zdolnosci bojowe zywej istoty. Na czas
trwania czaru otrzymuje ona bazowa premie do rzutu
obronnego na Refleks, jakby byla lotrzykiem na po-
ziomie réwnym twojemu poziomowi postaci, premie
z usprawnienia do Zrecznosci w wysokosci wystarcza-
jacej do podniesienia tego atrybutu do 18 (chyba ze ma
juz Zreczno$¢ 18 lub wiecej) oraz atut Atak z doskoku.

Boski orez
Transmutacja
Poziom: Kpn 4, Mistycyzm 4, Pal 4
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Twoja broni
Czas trwania: 1 runda/poziom

Cheac rzucié ten czar, musisz uzywac ulubionej broni
swojego bostwa. Dzieki zakleciu wladasz tym orezem,
jakbys mial w nim bieglos¢, nawet jesli jej nie posia-
dasz. Poza tym, bron otrzymuje premie z usprawnienia
+1 do testéw ataku i obrazen oraz dodatkows zdolnosé
specjalna (patrz zamieszczona dalej lista). Bron podwoj-
na zyskuje premie z usprawnienia oraz specjalna zdol-
nos¢ tylko dla jednego wybranego przez ciebie ostrza.

Na 9. poziomie czarujacego, premia z usprawnienia
wzrasta do 42, na 12. poziomie do +3, na 15. do +4 i na
18.do +5.

LISTA BRONI BOGOW
Annam (giganci): poprawiony atak bez broni ochrony +1
Bilbdoolpoolp (kuo-toa): szczypcowy drag porazenia +1
Boccob: drgg czaru +1
Callarduran Gladkoreki (svi rfneb!my) topdr bitewny ochrony +1
Corellon Larethian (elfy): dhugi miecz ostrosci +1
Diirinka (derro): sztylet jadu i czaru +1
Eadro (locathahy, morski lud): krétka widcznig mrozu +1
Ehlonna: dhugi miecz mrozu +1
Ertyhnul: morgensztern potegi +1
Fharlanghn: drqg ochrony +1
Garl Swietlistoztoty (gnomy): topdr bitewny ciskania +1
Grolantor (giganci wgérzowi, ettiny, ogry): maczuga potegi +1
Gruumsh (orkowie): powracajqea krdtka widcznia +1
Heironeous: dfugi miecz porazenia +1
Hextor: ciezki korbacz potegi +1
Hiatea (giganci, zwtaszcza kobiety): krdtka widcznia dalekiego

zasiegu +1

Hruggek (niedzwiezuki): morgensztern potegi +1
lallanis (dobrzy giganci): poprawiony atak bez broni ochrony +1
luz: wielki miecz potegi +1




Kaelthiere (zte istoty ognia): ognista krétka widcznia +1
Kord: wielki miecz potegi +1

Kurtulmak (koboldy): pétwtdcznia porazenia +1
Laduguer (duergarowie): mtot bojowy ochrony +1
Laogzed (troglodyci): oszczep potegi +1

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Stozek

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Refleks neguje polowe |

Lolth (dridery, drowy): bicz ostrosci +1 Odpornosé na czary: Tak

Maglubiyet (gobliny, hobgobliny): topdr bitewny potegi +1 ? A

Memnor (2li giganci chmurowi): morgensztem potegi +1 Tym czarem sprawiasz, ze wilgo¢ w powietrzu zaczy-
Merrshaulk (yuan-ti): dhugi miecz jadu +1 (jak sztylet) na l$nic i spajac sie, by wystrzeli¢ z twoich palcow ni-
Moradin (krasnoludy): mfot bojowy ciskania +1 czym noze, wbijajac sie we wszystkie istoty znajdujs-
Nerull: kosa ostrogci +1 ce sie na obszarze stozka. Otrzymuja one 1ké obrazen
Obad-Hai: drqg ochrony +1 plus 1 punkt za kazdy poziom czarujacego, do maksi-
Olidammara: rapier ostrosci +1 mum +5. Udany rzut obrony na Refleks zmniejsza te
Panzuriel (zfe istoty wodne): drqg porazenia +1 obrazenia o polowe.

Pelor: ognisty ciezki buzdygan +1

Sashelas z Giebin (wodne elfy): tréjzqb whadania rybami

Sekolah (sahuaginowie): trdjzqb wiadania rybami Cien orla

Semuanya (jaszczuroludzie): wielka maczuga potegi +1 Przyzywanie (Tworzenie)

Sixin (xillowie): krdtki miecz mrozu +1 Poziom: Kpn 4, Dr d3

Skerrit (centaury): ognista krétka widcznia +1

Kom : W,
Skoraeus o Kosciach z Kamienia (kamienni giganci): miot bojo- ampensnty: W,

Czas rzucania: 1 akcja {

otegi +1 : ! ;

St;yﬂ:'lausg (giganci chmurowi i burzowi): mot bojowy poraze- Zasieg: B]-‘_Ski (7,5 m +1,5 m/2 poziomy) |

nia +1 Cel: Jedna istota J
Surtr (giganci ogniowi): ognisty wielki miecz +1 Czas trwania: 1 runda/poziom lub do $mierci istoty
Sw. Cuthbert: cigzki buzdygan potegi +1 ; Rzut obronny: Brak
Thrym (giganci lodowi): wielki topér mrozu +1 Odpornosé na czary: Nie
Vaprak (ogry): wielka maczuga potegi +1
Vecna: sztylet mrozu +1 Cien orla tworzy bezcielesnego drapieznego ptaka wiel-
Wee Jas: sztylet jadu kosci zZlowieszczego nietoperza (okolo 1,5 metra dhugo-
Yondalla (niziotki): krétki miecz ochrony +1 §ci, 3 metry rozpietosci skrzydel), ktéry przez czas dzia-

lania zaklecia funkcjonuje niezaleznie od czarujacego.
Przyzywajac cieri orla, wskazujesz cel — ptak atakuje go,
poki czar nie przestanie dziala¢, lub péki cel nie umrze.

Dobro: miot bojowy mrozu +1

Zto: lekki korbacz potegi +1
Neutralno$¢: cigzki buzdygan ochrony +1
Prawo: ognisty dtugi miecz +1

Chaos: topdr bitewny porazenia +1

P Cien orla: SW 3; duza bestia magiczna; KW 4k10;
pw 22; Init +5; Szyb 6 m, latanie 15 m (dobra); KP 19
(dotyk 14, nieprzygotowany 9); Atak +9 wrecz (1ks,

Boski wiatr energia); Front/zasieg 3 m na 1,5 m/1,5 m; SA atak do-
Odpychanie tykowy; SC bezcielesnosé; Char N; MRO Wytrw +4,
Poziom: Kpn 2 Ref +9, Wola +3; S -, Zr 20, Bd -, Int 2, Rzt 14, Cha6. |
Komponenty: W, S Atuty i umiejgtnosci: Nasluchiwanie +7, Zauwazanie
Czas rzucania: 1 akcja +7; Finezja w broni (energia).

Zasieg: 4,5 m Atak dotykowy (zn): Na potrzeby ustalenia KP |
Obszar: Emanacja o promieniu 4,5 m o srodku w tobie przeciwnika ataki cienia orla uznaje sie za dotykowe. |
Czas trwania: 1 runda/poziom Bezcielesno$é: Moga go zrani¢ jedynie inne isto- |
Rzut obronny: Wytrwalosé neguje polowe ty bezcielesne, bron magiczna +1 lub potezniejsza oraz |
Odpornosé na czary: Tak magia. Istnieje 50% szans, ze skutecznie zaatakowa- !

ny czarem lub magiczna bronia o materialnym Zrédle |
Boski wiatr tworzy nieruchoma bariere przeciwko nie otrzyma obrazen. Moze bez problemu przechodzic |
stworom ognia, takim jak na przyklad giganty ognio- przez materialne przedmioty. Jego atak przenika (igno- |
we. Istoty ognia, ktére wchodzg na obszar dzialania za- ruje) naturalny pancerz. Porusza si¢ bezszelestnie. |

klecia, otrzymuja 1k4 obrazefi na poziom czarujace- ; ,
go, maksymalnie 5k4 (rzut obronny na Wytrwaloé¢ Dotyk szalenstwa

zmniejsza obrazenia o polowe). Potwor otrzymuje ob- Zaklinanie [Wplywajacy na umysl] '
razenia w kazdej rundzie przebywania na obszarze dzia- Poziom: Szalenstwo 2
lania czaru, w kazdej tez moze wykona¢ rzut obronny. Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Chmura nozy Zasieg: Dotykowy |
Wywolywanie Cel: Dotknieta istota
Poziom: Kpn 2 Czas trwania: 1 runda/poziom
Komponenty: W, S Rzut obronny: Wola neguje

Czas rzucania: 1 akcja Odpornosé na czary: Tak




Wykonujac udany atak dotykowy, mozesz — z pomo-
ca tego czaru — oszolomi¢ zywa istote. Jesli nie powie-
dzie sie jej rzut obronny na Wole, jej mysli zaczna biec
tak ociezale, ze nie wykona zadnej akcji przez runde
na poziom czarujacego. Oszolomiona w ten sposéb
ofiara nie jest otumaniona (atakujacy ja nie otrzymuja
zadnych premii), nie moze sie jednak poruszaé, rzucaé
czaréw, uzywac zdolnosci mentalnych i tak dalej.

Fala szlamu

Przywolywanie (Wezwanie)

Poziom: Kpn 7, Drd 7

Komponenty: W, §, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: 4,5-metrowy rozprysk

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Refleks neguje
Odpornoéé na czary: Nie

Za pomocy tego czaru tworzysz fale zielonego szlamu,
ktora zaczyna rozprzestrzeniac sie od wybranego przez
ciebie miejsca, poki nie pokryje calego obszaru dzia-
lania zaklecia. Rozrastajac sie, szlam pryska i chlapie
— niekiedy osiada nawet na scianach i suficie. Zielo-
ny szlam pochlania cialo i wszelka materie organiczna,
z ktora sie zetknie, rozpuszczajac nawet metal. Istota,
ktora znajdzie sie na jego drodze, zostaje pokryta jedna
wkepka” szlamu na kazde 1,5 metra jego powierzchni.

Kazda “kepka” tymczasowo obniza o 1ké Budowe,
rozpuszczajac i trawiac cialo ofiary. Szlam zadaje 2ke
obrazen obiektom drewnianym i metalowym, ignoru-
jac przy tym trwalos¢ metalu, ale nie drewna. Nie wy-
rzadza natomiast krzywdy kamieniom.

Podczas pierwszej rundy kontaktu z zywa istota szlam
mozna zdrapac (najpewniej niszczac przy tym uzyte do
tego narzedzie), lecz po dhuzszym czasie mozna sie go
pozby¢ wylacznie zamrazajac, palac lub odcinajac go (i
zadajac przy tym obrazenia réwniez jego ofierze). Nisz-
czy go tez bardzo wysoka i niska temperatura, $wiatlo
sloneczne oraz zaklecie usunigeie choroby. W przeciwien-
stwie do normalnego zielonego szlamu, potwér stwo-
rzony przy uzyciu tego czaru stopniowo paruje, znika-
jac calkowicie pod koniec dziatania zaklecia.

Komponent materialny: Kilka kropel z zastalej wody
stawu.

Genezis

Przyzywanie (Tworzenie)

Poziom: Tworzenie 9

Komponenty: W, S, M, PD

Czas rzucania: 1 tydzien (8 godzin/dzier)

Obszar: 54 m

Efekt: Pélplan na Planie Eterycznym o srodku w miej-
scu, gdzie jestes

Czas trwania: chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Dzieki temu zakleciu powolujesz do istnienia nieru-
chomy, skonczony plan egzystencji o ograniczonej
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dostepnosci — polplan. Swiaty stworzone moca tego
czaru sa bardzo, bardzo male i nieznaczace. Zaklecie
rzuci¢ mozna wylacznie na Planie Eterycznym. Gdy
to uczynisz, lokalne zmiany w gestosci planu przy-
spiesza proces powstawania polplanu, ktéry poczatko-
wo bedzie sie rozrasta¢ w promieniu 0,3 metra dzien-
nie, az osiagnie poczatkowy maksymalny promien 54
metr6w, pochlaniajac przy tym otaczajace go chmury
eteru i protomaterii czy astralnej ektoplazmy.

W chwili rzucania genezis okreslasz rodzaj srodo-
wiska naturalnego pélplanu, wlasciwie ksztaltujac
go wedle dowolnych zachcianek i wyobrazeri. Usta-
lasz zatem takie czynniki, jak rodzaj atmosfery, wil-
gotnos¢, temperature i ogolne uksztaltowanie terenu.
Czar nie tworzy jednak zycia (w tym roslin) ani zad-
nych konstrukgji (czyli budynkéw, drég, studni, pod-
ziemi i tak dalej). Jesli zatem chcesz w takie elementy
wyposazy¢ swoj potplan, musisz powolac je do istnie-
nia w inny sposéb.

Kiedy podstawowy polplan osiagnie swa maksymal-
ng wielko$¢, mozesz kontynuowa¢ rzucanie czaru, by
go powiekszy¢, jezeli znajdujesz sie w jego granicach.
W tym przypadku promieri twojego pélplanu rosnie
o0 18 metréw na kazde pozniejsze rzucenie genezis. Je-
zeli jednak rzucasz zaklecie poza powolanym do ist-
nienia polplanem, na skutek dzialania czaru powsta-
je oddzielna kula, ktéra nie dotyka ani nie pokrywa sie
z zadnym z wczesniej stworzonych pélplanéw.

Komponent materialny: Krysztalowa kula.

Koszt w PD: 5000 PD.

Kolce

Transmutacja

Poziom: Kpn 3, Drd 3
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta drewniana bror
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Jak ostrgzyny, z tym ze zakleta bron otrzymuje premie
z usprawnienia +2, a jej obszar zagrozenia krytykiem
zostaje podwojony.

Korona chwaly

Wywolywanie

Poziom: Chwala 8

Komponenty: W, S, M, KO

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasigg: Osobisty

Obszar: Emanacja o promieniu 36 metréw o srodku
w tobie

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Dzieki temu zakleciu ogarnia cie aura niebianskiej
wladzy, powodujac zachwyt umaluczkich, ktérym
dane jest widzie¢ twoja porazajaca doskonalo$¢ i pra-
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wos¢. Otrzymujesz premie z usprawnienia +4 do war-
tosci twojej Charyzmy na czas dzialania czaru.

Wszystkie istoty majace mniej niz 8 KW lub po-
zioméw porzucajg wszystko, czym sie trudnily, i mu-
sz3 skoncentrowac na tobie cala uwage — jesli zas usitu-
ja przedsiewzia¢ co$ przeciwko tobie, musza wykona¢
udany rzut obronny na Wole. Kazdy, komu ten rzut sie
nie powiedzie, jest zachwycony (jak przy dzialania czaru za-
chwyt) poki pozostaje w obszarze dzialania zaklecia, ktére-
go zreszta nie zechce z wlasnej woli opuscié. Istoty o KW
8 lub wiecej zwracaja, owszem, na ciebie uwage, nie zosta-
ja jednak objete dodatkowymi efektami zaklecia.

y mowisz, wszyscy stuchajacy telepatycznie cie
rozumieja, nawet jesli nie znaja twojego jezyka. Pod-
czas dzialania czaru mozesz uczynié trzy sugestie isto-
tom o mniej niz 8 KW, jakbys rzucal czar masowa suge-
stia (Wola neguje), nie podzialaja one jednak na isto-
ty o KW 8 lub wiecej. Sugestia dotyczy tylko stworzen
znajdujacych sie w zasiegu, gdy ja wypowiadasz.

Komponent materialny: Opal wart przynajmniej
200 sz.

kancuch spojrzen

Wieszczenie

Poziom: Kpn 3, Drd 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Czar ten pozwala ci wykorzysta¢ wzrok dotknietej isto-
ty zamiast wlasnego. Zaklecie nie zapewnia jednak wia-
dzy nad podmiotem czaru, a za kazdym razem, gdy doty-
ka on innej, zywej istoty, mozesz zdecydowaé, czy wciaz
chcesz postugiwac sie dotychczasowym wzrokiem, czy
przeniesc spojrzenie do nowego ciata. W ten sposéb mo-
zesz obejrze¢ nawet najpilniej strzezony obszar. W swo-
im momencie inicjatywy w rundzie mozesz (akcja dar-
mowa) przelacza¢ sie miedzy normalnym widzeniem
a wzrokiem istoty, ktérej oczami akurat sie poshugujesz.

kancuch zametu

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysi]

Poziom: Kpn 8

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa, inteligenta istota

Czas trwania: 1 dzien/5 pozioméw czarujacego od
dnia dotkniecia (patrz tekst)

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosc na czary: Tak

Czar ten jest poteznym narzedziem chaosu, rozsiewa bo-
wiem szalenstwo przez dotyk. Pierwsza ofiare rzucajacy
zaklecie zaraza poprzez udany atak dotykowy wrecz. Cel,
ktéremu nie powiedzie sie rzut obronny na Wole, popa-
da w obled (efekt ciaglego zaklopotania). Efekt jest ciagly

Maska bestii

Nauczanie

1
|

— trwa do czasu rozproszenia — a szalefistwo moze prze-
niesc sie na kazdego, kogo dotknie ofiara zaklecia. Jesli
dotknietemu uda sie pierwszy rzut obronny, staje sie cal-
kowicie niepodatny na ten przypadek laricucha zamgtu. |

Kazda osoba, ktorej dotnie cel czaru podczas jego
trwania (takze na skutek udanego ataku wrecz), musi |
wykonac rzut obronny na Wole o ST czaru — nieudany
oznacza popadnigcie w obled. Te dodatkowe ofiary zakle-
cia zarazaja szaleristwem przez jeden dzien na 5 pozio-
mow czarujacego od chwili zarazenia. Czar moze zadzia-
ta¢ maksymalnie na piec 0s6b na poziom czarujacego.

Ofierze czaru zmysly przywréci¢ mozna kazdym ‘
sposobem skutecznym w walce z oblgdem, na przyklad
wigkszym odnowieniem, ograniczonym zyczeniem, cudem
lub iyczeniem. Uzdrowiony zyskuje calkowita nie-
podatnos¢ na ten przypadek lanicucha zamgtu.

Uwaga dla MP: Opracowujac efekty, jakie to zaklecie
wywiera na duza populacje bohateréw niezaleznych
w sporym przedziale czasowym, nie musisz skrupulat-
nie notowac kazdego przypadku zarazenia. Zwyczajnie
zdecyduj, czy napotkana przed druzyne osoba jest sza-
lona i czy jeszcze zaraza, opierajac sie o whasny sad na
temat przebiegu epidemii. 1

Tluzja (Zwid)

Poziom: Glusza 2, Drd 2
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja |
Zasieg: Dotykowy |
Cel: Dotknieta zywa istota |
Czas trwania: 5 minut + 1 minuta/poziom '
Rzut obronny: Wola powoduje niewiare
Odporno$é na czary: Tak

Czar maskuje podmiot tak, ze wsrod zwierzat i bestii l'
uchodzi za catkowicie naturalne lub zlowieszcze zwie-
rze¢ — na przyklad, osoba, ktorej to zaklecie nadaje pozor
wilka, skryje sie wsréd wilczej sfory nie niepokojona
przez jej cztonkéw. Rzucajac zaklecie, musisz ustali¢
rodzaj zwierzecia, za ktére uchodzi¢ ma podmiot — jesli
wybierzesz forme dwa razy wieksza lub dwa razy mniej-
sza niz on, zaklecie zawiedzie. Iluzja catkowicie zwodzi
wszystkie zmysly zwierzat: wzrok, stuch, dotyk i wech.
Czar nie pozwala jednak porozumiewac sie ze zwierze-
tami, nie zmienia réwniez statystyk podmiotu.

Wywolywanie [ Dzwiek]

Poziom: Kpn 4

Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 3 metry

Obszar: Emanacja o promieniu 3 metréw
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wytrwalosé redukuje o polowe
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten pozwala werbalnie skarci¢ nieprzyjaciol. Wy- |
krzykujac nauki sweig béstwa na temat innych cha- |
rakterow, sprawiasz bol wszystkim, ktorzy je slysza.



Co wiecej, postacie znajdujace sie na obszarze dziala-
nia zaklecia nie musza nawet rozumiec twoich stow,
by go odczuwaé. Zaklecie nie dziala na niestysza-
cych — w przypadku pozostalych, odbiera stuch oso-
bom o tym samych charakterze, co ty, na 1k4 rundy
(rzut obronny redukuje 6w czas o polowe). Wrogowie
o charakterze réznym od twojego o jeden stopien (pra-
worzadny, neutralny, chaotyczny, dobry lub zly) otrzy-
muja 1 punkt obrazen na poziom czarujacego (maksy-
malnie 10), ci zas, ktérych charakter r6zni sie o wiecej
niz jeden stopiefi, odnosza 1k4 obrazenia na poziom
czarujacego (maksymalnie 10k4). Udany rzut obron-
ny zmniejsza ilos¢ obrazefi o polowe.

Ochrona boskiego oreza

Wywolywanie

Poziom: Kpn 4

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Wirujace uzbrojone dyski o promieniu do
9 metrow

Czas trwania: Koncentracja

Rzut obronny: Refleks neguje (patrz tekst)

Odpornoséé na czary: Tak

Zakleciem tym powolujesz do istnienia wirujacy dysk wy-
konany z ulubionej broni twojego boga. Wiruje on wokot
konkretnego punktu, tworzac niemozliwa do przebycia,
okragla bariere. Kazda istota, ktora usituje pokonac ochro-
ng boskiego orgza, otrzymuje 1ké obrazen plus dodatkowe
2 punkty na poziom czarujacego (maksimum +20). Masz
prawo wybiera¢ plaszczyzne obrotu broni — moze ona wi-
rowac poziomo, pionowo lub ukosnie.

Istoty, ktore znajduja sie na obszarze dzialania ochro-
ny boskiego orgza w chwili rzucania czaru, moga odsko-
czyé iuniknaé obrazen, jesli wykonaja udany rzut
obronny na Refleks. Kiedy czar zostanie rzucony,
kazda istota, ktora usituje wedrze¢ sie na obszar jego
dzialania, automatycznie odnosi obrazenia.

Ochrona boskiego orgza zapewnia 1/2 ostony (KP +4)
kazdemu, kto skryje sie za dyskiem.

Kondensator objawieri: Drobna replika ulubionej
broni béstwa na srebrnym lafcuszku.

Ogien z niebios

Odpychanie

Poziom: Kpn 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 4,5m

Obszar: Emanacja o promieniu 4,5 m z tobg w srodku
Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje polowe
Odpornosé na czary: Tak

Ogien z niebios tworzy nieruchoma bariere przeciwko
stworom zimna, na przyklad lodowym gigantom. Stwo-
1y tego typu, ktére znajduja sie na obszarze dzialania za-
klecia, otrzymuja 1k4 obrazen na poziom czarujacego,
maksymalnie k4 (udany rzut obronny na Wytrwalosc
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zmniejsza obrazenia o polowe). Potwor otrzymuje obra-
zenia w kazdej rundzie przebywania na obszarze dziala-
nia czaru, w kazdej tez moze wykonaé rzut obronny.

Ostatnia postuga

Odpychanie [Dobro]

Poziom: Kpn 1

Komponenty: W, S, M, KPD

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Dotykowy

Obszar: Dotkniete zwloki

Czas trwania: Ciagly

Rzut obronny: Wola neguje (patrz tekst)
Odpornoéé na czary: Tak

Za pomoca tego zaklecia kaplan zabezpiecza zwloki
przed wplywem zla i jego efektami. Dopoki cialo nie
zostanie zbezczeszczone lub blogoslawienstwo zdje-
te, zwloki nie moga by¢ magicznie animowane lub zy-
skaé pozoréw zycia jako nieumarly stuga (na przyklad,
ghoul lub wampir). Ponadto, kazdego, kto zakloca spo-
koj zabezpieczonego w ten sposéb umarlego, ogar-
nia magiczny strach i musi wykona¢ rzut obronny na
Wole — nieudany zmusza go do ucieczki przez minu-
te na poziom czarujacego. Jesli pozostajace pod wply-
wem zaklecia zwloki zostana wskrzeszone, ostatnia po-
stuga konczy swe dzialanie.

Komponent materialny: Swiety symbol czarujacego
oraz buteleczka swieconej lub splugawionej wody — za-
leznie od charakteru — ktéra skrapia sie zwloki.

Koszt PD: 100 PD.

Ostrezyny

Transmutacja

Poziom: Kpn 2, Drd 2
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta, drewniana bron
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Czar sprawia, ze na powierzchni drewnianej broni, na
przyklad maczugi, wielkiej maczugi, nunchaku czy
draga wyrastaja kolce iciernie. Na czas dzialania za-
klecia, orez zadaje obrazenia zaréwno klute, jak miaz-
dzone. Otrzymuje tez premie z usprawnienia +1 do te-
stow ataku i zadaje +1 punkt obrazen na poziom czaru-
jacego (maksimum +10). Zaklecie dziala wylacznie na
bron do walki wrecz, w ktérej uderza sie czescia drew-
niana — nie usprawni wiec huku, strzaly ani metalowej
maczugi.
Komponent materialny: Niewielki ciern.

Pajeczy szpieg

Wieszczenie (Wplywajacy na umysl)

Poziom: Kpn 8, Umysl 7

Komponenty: W, S, M, KO

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasigg: Daleki (120 metréw + 12 metréw/poziom)
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Cel: Do o$miu zywych istot w zasiegu
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten umozliwia w akeji standardowej poznanie
mysli do o$miu istot na raz, pozwalajac slyszec:

* Bezladny chaos powierzchownych mysli i obrazow;

* Pojedyncze ciagi mysli, w kolejnosci, jaka wybie-
rzesz;

* Informacje na konkretny temat, o konkretnym
przedmiocie lub istocie, jakie pojawia sie wumy-
slach wszystkich objetych zakleciem istot — jeden
okruch informacji na poziom czarujacego;

¢ Szczegolowo mysli i wspomnienia jednej, wybranej
osoby w grupie.

Raz na runde, oile nie badales szczegélowo umyshu
zadnego ze stworzen, mozesz sprobowac (w akcji stan-
dardowej) umiesci¢ sugestie w umysle jednej z pozosta-
jacych pod wplywem czaru istot. Moze ona wykonac
jeszcze jeden rzut obronny na Wole, by oprzec sie suge-
stii, uzywajac ST pajeczego szpiega (jesli posiada specjalng
odpornos$c na efekty zaklinania, moze uzy¢ jej, by ode-
przec sugestie). Udany rzut obronny nie neguje pozo-
stalych efektow pajeczego szpiega.

Mozesz obja¢ dzialaniem czaru dowolne osiem in-
teligentnych istot w zasiegu, poczynajac od tej, ktora
znasz lub potrafisz nazwaé. Chcac czyta¢ mysli, nie
musisz wladaé jezykiem podmiotu ani tez znaé go oso-
biscie — mozesz wybraé, na przyklad, ,najblizszych
o$miu straznikow, ktorzy musza siedzie¢ w tym po-
koju”. Czar nie dziala na osoby, ktére wykonaja udany
rzut obronny na Wole.

Komponent materialny: Pajak, dowolnego gatunku
i wielkosci. Moze byé martwy, byle wciaz mial osiem
nog.

Plaga szczurow

Przyzywanie (Wezwanie)

Poziom: Zaraza §

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Przyzywa stado zlowieszczych szczurow
w 6-metrowe;j fali

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (patrz tekst)

Stado zlowieszczych szczurdéw atakuje zaciekle wszyst-
kie istoty w 6-metrowej fali, zadajac im obrazenia i za-
razajac goraczka brudu (patrz str. 74 Przewodnika Mi-
strRzA Popziemr). Jesli istota, ktéra opadnie stado, nie
podejmuje akcji innych niz walka ze szczurami, w kaz-
dej rundzie, w momencie inicjatywy zwierzat, otrzy-
muje 1k4 obrazenia i musi wykona¢ rzut obronny na
Wytrwalos¢ plus modyfikator z Intelektu, by uniknac¢
zakazenia goraczka brudu. Jezeli zas probuje czegos in-
nego, na przyklad uciec z zagrozonego obszaru, otrzy-

Plomien wiary

muje 1k4 obrazenia na poziom czarujacego i wykonuje
rzut obronny z kara —4. Na terenie opanowanym przez |
stado nie da sie skoncentrowac ani rzucaé czaréw.

Ataki szczuréw nie sa magiczne, wiec istoty bezcie-
lesne, posiadajace redukcje obrazeni lub inne $rodki
obrony moga unikna¢ ich ugryzien. Choroba, ktéry
roznosza szkodniki, jest jednak magiczna iprzenosi
sie przez dotyk — kazda cielesna istota, ktora ma kon-
takt ze stadem, moze na nig zapasc. |

Ze stadem nie mozna skutecznie walczy¢ bronis,
lecz ogien i obrazenia zadawane na wiekszym obsza-
rze moga je rozproszyc. Szczury ida w rozsypke, gdy
stado otrzyma w sumie 8 obrazen na poziom czaruja-
cego od atakéw tego typu. Czar Smierdzgcej chmuryiza- |
klecia o podobnym efekcie lub obszarze rozpraszaja |
stado automatycznie.

Mozesz nakaza¢ stadu przemiescic sie o 12 metrow

|
w rundzie — to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu. !
{
1

Wywolywanie |

Poziom: Kpn 3 |

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja !

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta, niemagiczna bron

Czas trwania: 1 runda/poziom {

Rzut obronny: Brak |

Odpornoéé na czary: Nie |
|
|

Czar ten przemienia na pewien czas jedna zwyczaj-
na lub mistrzowsko wykonang bron do walki wrecz
w jej magiczny plomienny odpowiednik. Na czas
dzialania zaklecia brofi traktowana jest jak plomien-
ny orgz +1 izadaje +1ké obrazen od ognia, Trafiwszy
krytycznie, broni zadaje dodatkowe +1k10 obrazen od
ognia, jesli mnoznik krytyka wynosi x2, +2k10 obra-
zen, jesli mnoznik wynosi x3 lub +3k10 przy mnoini-
ku x4. Efekt tego zaklecia nie sumuje sie z premiami
z usprawnienia broni lub premiami plynacymi z ogni-
stego lub plomiennego orgza.

Kondensator materialny: Grudka fosforu, ktéra doty-
ka sie broni.

Pocisk chwaly

Wywolywanie [ Dobro]
Poziom: Chwala 6 ,

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Promien

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Rzucajgc ten czar z Planu Pozytywnej Energii, sprowa- |
dzasz ladunek energii, ktory uderza w jedna istote. Po-
cisk dojdzie celu, jesli wykonasz udany atak dotykowy |
na dystans. Trafiona istota odnosi rozne obrazenia, za-
leznie od swojej natury, ojczystego planu egzystencji |

oraz twojego poziomtu. !



Maksymalne
Pochodzenie/natura istoty obrazenia Wartos¢
Plan Materialny, Plan Zywiotu, 1k6/2 poziomy 7k

Plan Negatywnej Energii, zly przybysz,  1k6/poziom  15k6
nieumarty

Plan Pozytywnej Energii, dobry przybysz — -

Pocisk zamroczenia

Zaklinanie [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Szaleristwo §
Kornponenty W, S

Czas rzucania: 1 akc;a

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Promien

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten pozwala ci na wykonanie jednego ataku pro-
mieniem w rundzie. Promieri oszalamia jedna zywa
istote tak, ze przez 1k3 rundy nie moze wykona¢ zad-
nych akeji. Nie jest wprawdzie otumaniona, atakujacy
ja nie zyskuja zatem zadnych premii, nie moze sie jed-
nak poruszaé, rzucac czaréw, uzywac zdolnosci men-
talnych i tak dalej

Pomor

Nekromancja

Poziom: Zaraza 7

Komponenty: W, §, K, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)

Cel: Jedna zywa istota/poziom, zadne dwie nie moga
znajdowac sie od siebie dalej niz 15 m

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje

Odpornosé na czary: Tak

Zaklecie to sprowadza powazna chorobe i oslabie-
nie na kazdego, komu nie uda si¢ rzut obronny. Ofia-
ry czaru zapadaja natychmiast na straszliwa choro-
be, ktéra wkroétce obejmuje cale ich ciala. Obsypu-
ja je zatem czarne czyraki, fioletowe krosty, purpuro-
we liszaje, ropiejace wrzody czy zlosliwe cysty, wszyst-
kie szczegélnie dotkliwe i wywolujace powazne osla-
bienie.

Choroba dziennie tymczasowo obniza o 1k3 wartos¢
Sily i Zrecznosci — do czasu az ofiara wykona udany
rzut obronny na Wytrwalosé. Podobnie jednak, jak
w przypadku mumijnej zgnilizny, udany rzut obronny
nie pozwala wyzdrowie¢ — symptomy choroby utrzy-
muja sie, poki zarazony nie znajdzie magicznego spo-
sobu na pozbycie sie dolegliwosci (jak czary usunigcie
choroby, uzdrowienie czy odnowienie).

Kondensator: Czarny bicz lub kanczug, zktérego
strzela sie wstrone potencjalnych ofiar podczas rzu-
cania zaklecia.

Potezniejszy aspekt bostwa
Transmutacja [Dobro, Zlo]
Poziom: Mistycyzm 9
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Jak stabszy aspekt bostwa, zyskujesz jednak wszystkie wia-
Sciwoéci potniebianina lub pélczarta (wiecej informacji
znajdziesz w Dodatku 3 Ksiggi Potworéw). Nie otrzymu-
jesz jednak zdolnosci czaropodobnych tych istot.

Na czas dzialania zaklecia stajesz sie przybyszem,
w przeciwienstwie jednak do innych istot tego typu,
mozesz zosta¢ wskrzeszony, jesli zginiesz przed uply-
wem dzialania czaru.

Dobrzy kaplani poddani zostaja nastepujacej transfor-

macji:

* Rosng im upierzone skrzydla, umozliwiajace latanie
z podwojona normalng predkoscia (dobra zwrot-
noscé).

* Zyskuja naturalny pancerz +1.

* Zyskuja widzenie w stabym swietle.

* Zyskuja niepodatnosé¢ na choroby, elektrycznosé,
kwas i zimno.

* Zyskuja premie rasowa +4 do rzutéw obronnych
przeciw truciznom.

*» Zyskuja nastepujace premie do wartosci atrybutow:
+4 S, +2 Zr, +4 Bd, +2 Int, +4 Rzt, +4 Cha.

Zh kaplani poddani sa nastepujacej przemianie:
* Rosng im bloniaste skrzydla, umozliwiajace latanie
z normalna predkoscia (przecietna zwrotnosc).

* Zyskuja naturalny pancerz +1

* Zyskuja ataki pazurami i klami. Jesli sa §redniego
rozmiaru, ugryzieniem zadaja 1ké obrazen, a kaz-
da wyposazong w pazury dlonia — 1k4. Jesli sa male-
go rozmiaru, zardwno ugryzienia, jak ataki pazurami
zadaja 1k3 obrazenia.

* Zyskuja widzenie w ciemnosciach (18 metrow)

* Zyskuja niepodatno$é na trucizny.

* Zyskuja odpornosé¢ 20 na elektrycznosé, kwas,
ogien i zimno.

* Zyskuja nastepujace premie do wartosci atrybutow:
+4 8, +4 Zr, +2 Bd, +4 Int, +4 Rzt, +2 Cha.

Potworny pacholek

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysl]
Poziom: Dominacja 9
Komponenty: W, S, KPD
Czas rzucania: 1 akc]a
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jedna istota
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Zaklecie dziala jak prawdziwa dominacja, z ta jednak
réznica, ze ofiara moze by¢ dowolna istota, ktora — jesli
nie uda sie jej pierwszy rzut obronny na Wole — zostaje
permanentnie zdominowana. Jesli jednak otrzyma po-
lecenie sprzeczne z jej naturg, wykonuje rzut obronny
na Wole z karg —4, by sprzeciwic sie temu poleceniu
— poza jednorazowym niepostuszefistwem pozostaje
jednak pod kontrola rzucajacego zaklecie. Kiedy ofiara
pachotka wykona udany rzut obronny i nie podporzad-
kuje sie poleceniu, wszystkie przyszle rzuty obronne,
pozwalajace na sprzeciw, wykonuje juz bez kary.




Koszt w PD: 500 PD na Kos¢ Wytrzymalosci ofiary
lub jej poziom.

Prawdziwa dominacja

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]

Poziom: Dominacja 8

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)

Cel: Jeden humanoid o rozmiarze $rednim lub
mniejszy

Czas trwania: 1 dzien/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Czar pozwala ci kontrolowa¢ poczynania dowolnej
istoty humanoidalnej o rozmiarze srednim lub mniej-
szej, tworzac miedzy nig a tobg wiez telepatyczna. Jesli
moéwicie tym samym jezykiem, mozesz nakazaé ofie-
rze w zasadzie wszystko, az do granic jej umiejetnosci.
Jezeli si¢ nie rozumiecie, przekazywaé mozesz wylacz-
nie proste komendy w rodzaju ,Idz tam”, ,Chodz tu”,
~Walcz" czy ,Nie ruszaj sie”. Wiesz przy tym, czego d0~
$wiadcza istota, nie odczuwasz jednak bezposrednio
jej doznan.

Ofiara zaklecia moze prébowaé oprzec sie twojej
wladzy (rzut obronny na Wole, kiedy rzucasz czar).
Jesli otrzyma rozkaz sprzeczny z jej natura, moze bro-
nic sie raz jeszcze, lecz z kara —4. Jeéli ten rzut sie nie
powiedzie, musi spelni¢ polecenie, nawet gdyby jaw-
nie prowadzilo ja na $mieré. Raz stworzona wiez dziala
na dowolny dystans, o ile pan i jego niewolnik przeby-
waja na tym samym planie. Nie musisz zatem widzie¢
istoty, by ja kontrolowa¢.

Czary w rodzaju ochrony przed zlem moga zapobiegaé
rozciagnieciu wiezi na obszar ich dzialania lub unie-
mozliwiac¢ telepatyczna komunikacje z ofiara czaru,
nie przeszkadzaja jednak w rzuceniu dominacji ani jej
nie rozpraszaja.

Prawdziwe tworzenie

Przyzywanie (Tworzenie)

Poziom: Tworzenie 8

Komponenty: W, S, M, KPD

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: 0 metrow

Efekt: Niemagiczny obiekt zmaterii nieozywionej
o objetoéci do 0,03 m*/poziom, ktérego nie dotykasz

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Za pomoca tego zaklecia tworzysz pojedynczy, nie-
magiczny przedmiot z dowolnego materialu, ktére-
go nie musisz dotykaé — raz stworzony obiekt istnieje
permanentnie i nie mozna go zniszczy¢ dzieki rozpro-
szeniu magii lub zanegowaniu mocy. Przedmiot jest
zatem zupelnie prawdziwy i moze shuzy¢ dowolnym
celom i przeznaczeniu. Jego objetos¢ nie moze prze-
kroczy¢ 0,03 metra szesciennego na poziom czarujace-
go, ten zas musi wykona¢ udany test stosownej umie-
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jetnosci, jesli tworzy przedmiot bardziej skomplikowa-
ny — na przyklad test Rzemiosta (wytwarzanie tukow),
jesli chee stworzy¢ proste brzechwy do strzal, lub Rze-

‘.

miosla (jubilerstwo), jezeli powoluje do istnienia wy-

szlifowany klejnot.

W przeciwienstwie od przedmiotow stworzonych
za pomoca mniejszego tworzenia lub wigkszego tworze-
nia (patrz Podrgcznik Gracza), obiekty powstale za spra-

wa prawdziwego tworzenia moga stuzy¢ jako materialne |

komponenty czarow.

Komponent materialny: Niewielki kawalek materia-
tu, z ktérego przedmiot ma byé stworzony — drewnia-
na drzazga w przypadku brzechwy strzaly, ulamek sto-
sownego kamienia w przypadku klejnotow i tak dalej.

Koszt w PD: Liczba PD réwna cenie przedmiotu

w sztukach zlota lub 1 PD — zaleznie, ktora wartosé

jest wyzsza (koszt przedmiotéw znajdziesz w Podrecz-
niku Gracza).

Prognoza
Wieszczenie
Poziom: Kpn 4, Drd 3
Komponenty: W, §, M, KO
Czas rzucania: 1 godzina
Zasigg: 1,5 km + 1,5 km /poziom
Obszar: W promieniu 1,5 km + 1,5 km/poziom z to-

ba w srodku

Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Motzesz dokladnie przewidzie¢ naturalna pogode do
tygodnia naprzod — jesli manipuluja nia sily nadnatu-
ralne, prognoza dostarcza o nich tyle informacji, ile wy-
krycie magii.

Komponent materialny: Kadzidlo.

Kondensator objawien: Przedmiot stuzacy do wrézenia
(misa, lustro, szklana kula i tak dalej).

Przeklenstwo likantropii
Nekromancja
Poziom: Zaraza 6
Komponenty: W, S, M, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotkniety humanoid
Czas trwania: Ciagly (patrz tekst)
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Dotknawszy humanoida, potrafisz zarazi¢ go czasows
likantropia — jesli nie uda mu sie rzut obronny, klatwa
objawi sie podczas najblizszej pelni ksiezyca. W prze-
ciwieristwie do innych form likantropii, efekty tego
czaru przelama¢ mozna za pomoca usunigcia klgtwy
oraz przelamania zaklgcia.

Mozesz sprowadzi¢ na swoja ofiare dowolny rodzaj |

powszechnej likantropii (a zli kaplani co rusz wynaj-
duja nowe). W zasadzie wiec przeklety zmienic sie
moze w dowolnego drapieznika w przedziale wielko-
sci od malego psa po sporego niedzwiedzia — pocho-



dzenie komponentu materialnego determinuje tu ro-
dzaj zwierzecia, w ktore ofiara bedzie si¢ przemieniac¢
(wiecej informacji o likantropii znajdziesz w Dodatku
3 Ksiggi Potworow).

Komponent materialny: Pol litra zwierzecej krwi.

Recytacja

Przyzywanie (Tworzenie)

Poziom: Kpn 4

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 18 metréw

Obszar: Wszyscy sojusznicy i wrogowie na obszarze
rozprysku o promieniu 18 m z toba w srodku

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Recytujac Swiete wersety lub wyznania, sprowadzasz
blogostawieristwo swojego patrona na siebie i swoich
sojusznikéw, siejac jednoczesnie zwatpienie i oslabie-
nie w szeregach wrogéw. Czar dziala na wszystkich
sprzymierzefncoéw i nieprzyjaciol pozostajacych w za-
siegu w momencie jego rzucenia. Osoby walczace po
twojej stronie otrzymuja do testow ataku i rzutow
obronnych premie ze szczescia +2 (lub +3, jesli wyzna-
ja tego samego boga co ty). Wrogowie odejmuja nato-
miast kare —2 od testéw ataku i rzutéw obronnych. Po
rzuceniu tego zaklecia mozesz przedsiebra¢ dowolne
akcje — zaklecie dziala samo do momentu wygasniecia.

Kondensator objawieri: W charakterze kondensato-
ra zaklecie to wymaga, oprocz zwyczajnego swietego
symbolu, fragmentu swietego tekstu.

Serce niedzwiedzia

Transmutacja

Poziom: Glusza 4, Kpn 5, Drd 4
Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 7 metréw

Cel: Zywi sojusznicy w promieniu 6 metrow
Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Nie

Zmieniasz swoich zywych sojusznikow (jednego na po-
ziom czarujacego) w straszliwych wojownikéw, za co
placa zmeczeniem. Otrzymuja premie z usprawnienia
+4 do Sily oraz +1k4 tymczasowych punktow wytrzy-
malosci na poziom czarujacego. Kiedy zaklecie dobiega
konca, wszystkie pozostale tymczasowe punkty wytrzy-
malosci znikaja, a wszystkie osoby objete jego efektem
otrzymuja 1 stluczenie na poziom czarujacego.

Sie¢ cierni

Transmutacja

Poziom: Kpn 3, Drd 2, Trp 2

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Rosliny w 12-metrowej fali
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Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Patrz tekst
Odpornosé na czary: Nie

Zaklecie powoduje, ze trawa, chaszcze, krzaki, a na-
wet drzewa porastaja cierniami, a potem gna sie, zwi-
jaja i oplatuja wokol istot, ktore znajduja sie w obszarze
dzialania zaklecia lub na niego wejda. Istoty, ktére stoja
spokojnie, zostaja wprawdzie oplatane, nie odnoszs jed-
nak dalszych obrazen. Jesli natomiast podejmuja jakies
dzialania (atakuja, rzucaja czary z komponentem soma-
tycznym lub poruszaja sie), odnosza 1k4 obrazenia od
cierni plus 1 punkt na poziom czarujacego, i musza wy-
konaé rzut obronny na Refleks, by unikna¢ oplatania.
Istota, ktora stara sie rzuci¢ zaklecie, musi ponadto wy-
konac¢ udany test Koncentracji (ST 15 + poziom czaru +
otrzymane obrazenia), by nie straci¢ czaru.

Istota, ktorej nie udal si¢ rzut obronny na Refleks, zo-
staje oplatana, nie moze sie poruszac i otrzymuje kare —
2 od testow ataku i —4 od efektywnej Zrecznosci. Unie-
ruchomiona, moze prébowac sie uwolnic i uciec z po-
lowa normalnej szybkosci w akcji calorundowej, wyko-
nujac udany test Sily lub Wyzwalania sie (ST 20). Jesli
nie zostala oplatana, moze poruszaé si¢ po terenie dzia-
lania zaklecia z polowa predkosci, odnoszac opisane po-
wyzej obrazenia. W kazdej rundzie, ktéra spedza na ob-
szarze dzialania zaklecia, rosliny usiluja ja pochwycic.

Rosliny zapewniaja jedna czwarta oslony na kazde
poltora metra materii roslinnej miedzy osoba pozosta-
jaca na obszarze dzialania zaklecia a jej przeciwnikiem
—1/2 za 3 metry sieci cierni pomiedzy walczacymi, 3/4 za
4,5 metra i, wreszcie, calkowita za 6 metréw i wiece;j.

Uwaga: MP moze zmodyfikowac efekt tego zaklecia,
zaleznie od rodzaju roslin, na ktére je rzucono.

Slabsza wiez telepatyczna

Wieszczenie [Wplywajacy na umyst]

Poziom: Kpn 3, Umyst 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Cel: Ty ijedna godzaca sie na to istota w odleglosci
maksymalnie 9 m

Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Czar tworzy telepatyczna wiez miedzy toba ajedna
istota o Intelekcie 6 lub wyizszym, ktéra sobie tego
zyczy. Wiez umozliwia telepatyczna komunikacje nie-
zalezna od jezyka, nie daje ci jednak zadnej specjalnej
mocy ani wladzy nad stworzeniem, z ktérym sie poro-
zumiewasz. Raz stworzona, wiez dziala na dowolny dy-
stans (cho¢ nie pomiedzy planami).

Stabszy aspekt bostwa

Transmutacja [Dobro, Zlo]
Poziom: Mistycyzm 3, Pal 4
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty

W
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Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom -

Zaklecie to sprawia, ze twoje cialo zmienia sie, by bar-
dziej przypomina¢ posta¢ twojego patrona (w bardzo
ogolnych, rzecz jasna, zarysach). Otrzymujesz premie
z usprawnienia (1k4 + 1 punkt) do Charyzmy oraz od-
pornosé 10 na dwa lub trzy rodzaje energii: elektrycz-
nos¢, kwas i zimno (jesli jestes dobry) lub ogieri i zim-

no (jesli jestes zly).

Stuszny gniew poboznego

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]

Poziom: Kpn 7

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Cel: Wszyscy sojusznicy na obszarze rozprysku o pro-
mieniu 9 m z toba w srodku

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Rzucajac to zaklecie, przyprawiasz swoich sojusznikow
o boskie szaleristwo lub furie, ktéra znaczaco zwieksza
ich zdolnosci bojowe. Walczacy po twojej stronie od-
czuwaja efekt, jakby rzucono na nich czar wspomozenie,
otrzymuja zatem na czas jego dzialania premie z mo-
rale +1 do testéw ataku i rzutéw obronnych na strach
oraz 1k8 tymczasowych punktow wytrzymalosci.

Sojusznicy, ktérzy wyznaja tego samego boga co ty,
wpadaja w stuszny gniew — otrzymuja dodatkowy atak
wrecz w rundzie (z najwyzsza premia do ataku) oraz
premie z morale +2 do testéw ataku i obrazen oraz rzu-
téw obronnych, a takze 1k8 tymczasowych punktéow
wytrzymalosci (czyli, w sumie, 2k8) i premie z mora-
le +3 do rzutéw obronnych na czary i efekty wplywa-
jace na umysk.

Kiedy konczy sie dzialanie czaru, osoby, ktore wpa-
dly w pelen stuszny gniew, przez 10 minut sa zmeczone
(-2 do Sily, —2 do Budowy, nie moga biega¢ ani szar-
zowac).

Sondowanie mysli

Wieszczenie [W ajacy na umyst]

Poziom: Czar/Zak 6, Umyst 6

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 /2 poziomy)

Cel: Jedna zyjaca istota

Czas trwania: Koncentracja

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje (patrz tekst)
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten zapewnia ci dostep do wiedzy i wszystkich
wspomnien podmiotu — i tych, ktore z latwoscia przy-
woluje, i pogrzebanych w otchlani niepamieci. Dzie-
ki temu otrzymujesz w kazdej rundzie odpowiedz na
jedno pytanie, zgodnie zwiedza badanego. Mozesz
stosowa¢ sondowanie mysli na $piacej istocie, ta wyko-
nuje jednak rzut obrony na Wole o ST ustalanym za-

leznie od tego czaru po kazdym pytaniu — w razie po-
wodzenia sie budzi. Osoba, ktora prébuje uniknac son-
dowania, moze uciec poza zasieg czaru, o ile nie zosta-

nie w jakis sposob powstrzymana. Pytania zadajesz te- |

lepatycznie, a odpowiedzi trafiaja do twego umystu ta

sama droga — nie musisz wladac jezykiem podmiotu, |
aw przypadku mniej inteligentnych istot odpowie- |

dzia na pytanie moze by¢ tylko sekwencja obrazow.

Stado otyughow

Przyzywanie (Tworzenie)

Poziom: Zaraza 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Przyzywa trzy lub wiecej otyughow, ktére poja-
wiaja sie nie dalej niz 10 m od siebie

Czas trwania: Siedem dni lub siedem miesiecy (P)
(patrz tekst)

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Z duzych zbioréw odpadkéw i nieczystosci, jak kanal
czy szambo, czar ten tworzy otyughi. Mozesz stworzy¢
3k4 zwyczajne otyughi lub 1k3 +1 wielkich 0 15 KW
(patrz str. 14 Ksiggi Potworow). Potwory bez oporu po-
moga ci w walce, spelnia specjalng misje lub beda cie
chronié, pozostajac z toba przez siedem dni, jesli weze-
$niej ich nie odeslesz. Jezeli powolales je do zycia tylko
po to, by czegos strzegly, czar dziala przez siedem mie-
siecy, w tym jednak wypadku musza pilnowaé kon-
kretnego miejsca lub przeclmlotu Otyugl-u przyzwa-
ne jako straznicy nie mogg opusci¢ terenu dzialania
czaru.

Otyughi stworzy¢ mozesz wylacznie na terenie za-

1
|
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|

wierajacym przynajmniej 3000 kilograméw kompo- |
stu, odpadkéw lub nieczystosci, kiedy jednak rzucisz

juz czar, a potwory nie musza sta¢ na strazy tego miej
sca, moga poruszac sie bez przeszkod.

Strumien mieczy
Wywolywanie
Poziom: Kpn 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Strumien szeroki na 1,5 metra, az do granicy
zasiegu
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks neguje polowe
Odpornosé na czary: Tak

Strumien mieczy sprawia, Ze powietrze zaczyna wiro-
wac, gestnieé, az wystrzeli z twoich dloni silnie spre-
zonym strumieniem. Wszystkie istoty znajdujace sie

na obszarze dzialania czaru otrzymuja 1k8 obrazen +1

na poziom czarujacego, maksymalnie +10.

Szal
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Szalenistwo 3



Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta istota

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Zakleciem tym wprowadzasz podmiot w krwawy szal,
ktéry zwigksza o +4 jego Sile io+4 Budowe oraz za-
pewnia premie z morale +2 do rzutéw obronnych na
Wole. W przeciwienstwie do szatu barbarzyricy, zakle-
cie to nie powoduje spadku KP ani zmeczenia znajdu-

jacej sie pod jego wplywem istoty.
Szczesliwy traf

Wieszczenie

Poziom: Kpn 3, Pal 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Efekt: 18-metrowa fala o srodku w tobie
Czas trwania: Koncentracja

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Nie

Zaklecie to zapewnia premie z morale +2 do wszyst-
kich atakéw dystansowych wykonywanych przez so-
jusznikéw znajdujacych sie na obszarze objetym za-
kleciem.

Szpony bestii

Transmutacja

Poziom: Kpn 4, Drd 3
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoséé na czary: Nie

Szpony bestii przemieniaja twoje dlonie i palce, wyposa-
zajac je w dlugie, wygiete pazury i masywne knykcie.
Szpony dzialaja jak bron tnaca do walki wrecz (obra-
zenia 1ké plus wszelkie magiczne i zwyczajne premie,
na przyklad z Sily, zagrozenie krytykiem 19-20). Wal-
czac przemienionymi dlonmi, nie prowokujesz ataku
okazyjnego, a szpony nie ograniczaja twojej zrecznosci
manualnej ani zdolnosci rzucania czarow.

Komponent materialny: Szpon drapieznego ptaka, na

przyklad orla lub sokola.

Umiesnienie

Transmutacja

Poziom: Kpn 3, Pal 2
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniete istoty

Czas trwania: 1 runda/poziom
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Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Mozesz dodaé premie z usprawnienia +1 na poziom
czarujacego do jednego atrybutu fizycznego dotknie-
tej istoty (Sila, Budowa lub Zreczno$é), zmniejszajac
jednoczesnie jej Intelekt i Charyzme o te sama licz-
be. Sam decydujesz o wysokosci kary i premii, jednak
maksimum ogranicza twéj poziom czarujacego. Jesli
powoduje to spadek atrybutu ponizej 3, czar zawo-
dzi. Tak wiec kaplan 5. poziomu moze rzuci¢ umigsnie-
nie na barbarzynce, by podniesé jego Sile o 4 punkty,
zmniejsza jednak réwnoczesnie jego Intelekt i Chary-
zme o 4. Jesli pierwotny Intelekt lub Charyzma barba-
rzyncy wynosila 6 lub mniej, zaklecie konczy sie, nie
przynoszac efektu.

W imie boze

Wywolywanie

Poziom: Pal 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Dzieki temu zakleciu mozesz poswieci¢ swe sily zy-
ciowe, by zwiekszy¢ zadawane obrazenia. Rzucajac
zaklecie poswiecasz do 10 punktow wytrzymalosci.
Kazde 2 poswiecone punkty zwiekszaja obrazenia za-
dane w najblizszym udanym ataku o +1ké, az do mak-
simum +5ké. Zdolnos¢ zadawania dodatkowych obra-
zen koriczy sie, gdy uda ci sie trafi¢ przeciwnika lub
gdy skoriczy sie dzialanie czaru. Poswiecone punkty
wytrzymalosci traktowane sa jak normalne $miertel-
ne obrazenia.

Wiedniecie

Nekromancja

Poziom: Kpn 5, Drd 4
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Patrz tekst

Efekt: Patrz tekst

Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Patrz tekst
Odpornoéé na czary: Tak

Zaklecie to posiada dwie wersje — by rzuci¢ kazda
z nich, musisz dotkna¢ rosliny i chuchnaé na nia.

Wigdnigcie na obszarze: Kiedy rzucasz czar na poje-
dyncza, zwyczajna roéline, wszystkie normalne rosli-
ny w 30-metrowej fali schna i umieraja — kwiaty wied-
na, liscie spadaja, a lodygi sie krusza. Czar nie wply-
wa na glebe, mozna wiec posia¢ nowe rosliny w miej-
sce umarlych. Przeciw temu efektowi nie ma rzutow
obronnych.

Wigdnigcie istoty roslinnej: Kiedy rzucasz czar na ru-
choma lub inteligentna rosline, jak gnilnik czy drze-
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wiec, zadajesz jej 1ké obrazen na poziom czarujacego,
do maksymalnej wartosci 15ké. Ofiara moze wykonac
rzut obronny na Wytrwaloé¢, by zmniejszy¢ obrazenia
o polowe.

Woda pitna

Wieszczenie

Poziom: Kpn 3, Drd 2

Komponenty: W, §, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)

Efekt: Drazy studnie o srednicy 3 m, gleboka na mak-
symalnie 30 m

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Zaklecie lokalizuje podziemne Zrédlo wody na glebo-

kosci nie wiekszej niz 30 metréw. Jesli znajduje sie ono

w zasiegu czaru, ten drazy siegajaca do niego studnie.

Jezeli zrodlo jest poza zasiegiem, czar sie nie udaje.
Komponent materialny: Lopata lub szufla.

Wrzask szalenstwa

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Czar/Zak 8, Szaleristwo 8
Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: 1k4 + 1 runda

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Ofiara tego czaru nie moze powstrzymac sie od obla-
kaniczych wrzaskow, belkotu iszalenczych podsko-
kéw. Moze wylacznie rzucac sie i jazgota¢ — jej Klasa
Pancerza spada o —4, rzuty obronne na Refleks udaja
sie tylko przy wyniku 20, a ponadto nie moze uzywac
tarczy.

Wyzwolenie

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 9, Egzorcyzmy 9

Komponenty: W, S, M, KO

Czas rzucania: 1 runda

Zasieg: 54 m

Obszar: rozprysk o promieniu 54 m z toba w srodku
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Kiedy rzucasz wyzwolenie, fala mocy, uderzajaca z two-
jego ciala, magicznie niszczy wszelkie czary, ktére co-
kolwiek unieruchamiaja, odpychaja lub zamykaja czy
pieczetuja, poza wymienionymi dalej.

Wyzwolenie neguje wszelkie uroki iwstrzymania,
otwiera tajemne zamki i podobne zabezpieczenia, roz-
prasza czary tworzace magiczne lub fizyczne bariery
(jak Sciana kamienia czy Sciana mocy), ostony i zabezpiecze-
nia, tymezasowy zastdj czy spowolnienie oraz zaklecia o po-

dobnych efektach. Koniczy tez dzialanie statuy, a magicz-
ny stoj zostaje rozbity na dobre, uwalniajac zamkniets
w nim sile zyciowa. Ponadto, kazdy czar, ktéry wyko-
rzystuje inne zaklecie (jak magiczne usta czy napelnienie
zdolnoscig czarowy), przestaje dziala¢, a wspomniane za-
klecia zostaja rzucone z zasiegiem 0 metréw.

Wyzwolenie nie wplywa za to na czary ochronne, jak
ochrona przed zlem, tarcza czy kula niewrazliwosci. Isto- |
ty skamieniale nie zostaja ani ujawnione, ani ozywio-
ne, azmuszone do stuzby nie zostaja oswobodzone
(wolnosci nie zyskuja zatem chowance, niewidzialni
lowcy, dzinni czy zywiolaki). Czar nie narusza tez pola
antymagii ani niczego, co sie na nim znajduje. Magiczny
krag przeciw zlu (czy innemu charakterowi), ktory wiezi
jakaé istote, zostaje natomiast rozproszony.

Klatwy i geas/poszukiwanie zostaja zdjete tylko, jesli
poziom czarujacego, ktory uzyl wyzwolenia, jest réwny
lub wyzszy poziomowi czarujacego osoby, ktéra prze-
klenstwo rzucila.

Powyzsze efekty zachodzg niezaleznie od zyczen
rzucajacego czar, cho¢ nie dotykaja ani jego, ani ni-
czego, co niesie lub posiada przy sobie — dzialaja nato-
miast na wszystkie wymienione wyzej zaklecia na ob-
szarze dzialania. Otwarcie zamkéw uruchamia wszyst-
kie alarmy ipulapki, ktérymi byly zabezpieczone,
a oswobodzone istoty nie musza wecale czué¢ wdziecz-
nosci wobec wyzwoliciela.

Komponent materialny: Kawalek magnetytu i szczyp-
ta saletry.

Zelazna kondycja

Transmutacja

Poziom: Kpn 4
Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Dotykowy

Cel: Jedna zywa istota/poziom
Czas trwania: 1 dzien/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Za pomoca tego zaklecia mozesz uczynic Zywa istota
niemal catkowicie niepodatna na zmeczenie i fizycz-
ne wyczerpanie. Dotknieta w chwili rzucania zaklecia |
istota zyskuje nastepujace korzysci: !

Krzepkosé: Atut ten dodaje premie +4 do wszystkich
testow zwiazanych z dzialaniami wymagajacymi dhu-
gotrwalego wysitku fizycznego (bieganie, plywanie,
wstrzymywanie oddechu i tak dalej).

Premia z morale: Podmiot otrzymuje dodatkowa pre-
mie z morale +4, ktérg dodaje sie do premii z Krzep-
kosci. Premie te dolicza sie réwniez do rzutéw obron-
nych na czary i magiczne efekty wywolujace zmecze-
nie, stabosc czy wyczerpanie.

Odpornosé na wysilek: Istota bedaca pod dzialaniem
zaklecia zaczyna meczy¢ sie dopiero po 12 godzinach
ciezkiej pracy lub forsownego marszu. Jesli nie prze-
rwie pracy, moze dziala¢ do 16 godzin — po tym czasie
jest tylko zmeczona, a nie wyczerpana (patrz ,Forsow-
ny marsz”, str. 143 Podrecznika Gracza, oraz ,Zmeczony"
i, Wyczerpany”, str. 85 Przewodnika MistrzA Popziemr).



DODATEK: POTWORNI
KAPXANI

W zasadzie kazdy inteligentny gatunek wielbi jakie$
béstwa, a wiekszoéé z nich ma swoich kaplanow. Ksig-
ga Potwordw wylicza patronéw iinformacje o dome-
nach dla wielu typéw nie-ludzkich kaplanéw — infor-
macje te zebralismy w Tabeli A-1 (na nastepnej stro-
nie).

Bilbdoolpoolp

Starozytna bogini kuo-toa, Bilbdoolpoolp, jest cha-
otycznie zla. Wyznaja ja wylacznie kuo-toa, ktore zwa
ja czasem Matka Morza lub Biczem Biczow. Bogini
kipi od nienawisci wobec zyjacych na powierzchni
ras, ktore w zamierzchlej przeszlosci wygnaly jej dzie-
ci do krain podziemnych, i czuwa nad swym ludem,
obmyslajac przy tym krwawa zemste — nic dziwnego,
ze zwigzana jest zdomenami wody, zla i zniszczenia.
Jej ulubiona bronia jest szczypcowy drag (patrz opis
kuo-toa w Ksigdze Potworow).

Callarduran Gladkoreki

Callarduran Gladkoreki, boski opiekun podziem-
nych gnoméw, czyli svirfeblinow, jest neutralny,
ajego wyznawcy zwa go Bratem z Otchlani, Wlad-
ca Kamienia, Wladca Glebin oraz Podziemnym Gno-
mem. Svirfebliny czcza w nim swego obronce, patro-
na ziemi i gornictwa, zwiazany jest wiec z domena-
mi dobra, leczenia, ochrony i ziemi. Jego ulubiona
bron to topér bitewny. Pozostaje w dobrych stosun-
kach z Garlem Swietlistozlotym, nienawidzi sie za to
z patronami drowow, kuo-toa, duergaréw i lupiezcow
umyslow.

Diirinka

Patron zdegenerowanych derro, Diirinka, to chaotycz-
ny zly bég zwany Wielkim Medrcem, Okrutnym Mi-
strzem i Liczem z Otchlani. Patronuje magii i wiedzy,
uczonym derro oraz okrucienstwu. Zwiazany jest z do-
menami chaosu, oszustwa, zla i zniszczenia. Jego ulu-
biona bronia jest sztylet (zwykle zatruty).

Eadro

Stworca morskiego ludu i locathahéw to bog neutral-
ny, tytulowany Zdrojem Zycia i Napelniajacym Skrze-
la. Wlada glebinami oceanéw, gdzie czuwa nad rasa-
mi, ktére stworzyl. Domeny, z ktérymi jest zwiazany,
to Ochrona, Woda i Zwierzeta, a jego ulubiona bronia
jest wlocznia,

Gruumsh

Gruumsh, chaotyczny zly bég orkéw, zwany jest Jed-
nookim i Tym, Ktéry Nigdy Nie Spi. Jako glowny
bég orkéw, nakazuje, by jego wyznawcy byli silni, wy-
rzucali slabych ze swych szeregéw i podbijali ziemie,
ktora bog uwaza za shusznie im przynalezna (czyli w za-
sadzie caly Swiat). Zwigzany jest z domenami chaosu,
sily, wojny i zla, a jego ulubiona bronia jest wlocznia.
Szczegolnie mocno nienawidzi Corellona Larethiana,
Moradina i ich wyznawcow.
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Hruggek

Béstwo niedzwiezukow, Hruggek, jest chaotyczny zly.
Przydomki Mistrza Zasadzek i Odrywajacego Glowy
zobowiazuja — jest opiekunem przemocy i walki, roz-
kochanym w po mistrzowsku przeprowadzonych za-
sadzkach i podstepnych atakach. Zwiazany jest z do-
menami chaosu, oszustwa, wojny i zla. Jego ulubiona
bron to morgensztern.

Kaelthiere

Kalthiere jest neutralna zla. Zwie sie ja Czarnym Plo- T
mieniem, Pozerajacym Plomieniem i Pozeraczka — wy- i '
znaja ja rozmaite rasy, gléwnie salamadry, ifryty i aze- A
rowie, cze$¢ oddaja jej jednak rowniez ludzie i przed- %
stawiciele innych powszechnych ras, niezdrowo zafa-
scynowani ogniem. Bogini reprezentuje niszczyciel-
ska sile ognia i nie ma nic wspélnego z jego pozytecz-
nym aspektem, nic zatem dziwnego, ze wiaze sie z do-
menami ognia, wojny, zla i zniszczenia. Jej ulubionym
orezem jest widcznia.

Kurtulmak

Kurtulmak, bég koboldéw, to praworzadne zle bostwo
zwane Zelaznotuskim, Rogatym Czarnoksieznikiem
i Zadlacym Ogonem. Patronuje sztuce wojny i gornic-
twa, a legenda glosi, ze to on wlasnie wykrad}l bogom
smokéw sekret sztuk magicznych, by obdarowaé nim
swoj lud. Zwigzany jest z domenami oszustwa, prawa,
szcze$cia i zla, a jego ulubiona bronia jest pétwidcznia.
Kurtulmak szczegélnie nienawidzi Garla Swietlisto-
zlotego.

Laduguer

Ponury i zlowieszczy Laduguer, praworzadny zly bog
duergaréw, zwany jest Wygnaricem, Szarym Opieku-
nem, Mistrzem Wszystkich Rzemiosl, Panem Niewol-
nikéw, Poganiaczem i Nieprzystepnym. Patronuje rze-
miostu — w szczegolnosci wytwarzaniu magicznych
przedmiotéw — oraz ochronie, magii i rasie szarych kra-
snoludéw. Zwiazany jest zdomenami prawa, wojny,
ziemi i zka. Jego ulubiona bronia jest mlot bojowy.

Laogzed
Nienasycony bég troglodytéw, Laogzed, jest chaotycz-
ny zly. Patronuje jedzeniu, lakomstwu i bezsensowne-
mu zniszczeniu, nosi wiec przydomki Pochlaniacza
i Duszozercy. Zwiazany jest z domenami chaosu, §mier-
ci, z§a i zniszczenia, a jego ulubiong bronia jest oszczep.

Lolth

Lolth to chaotyczna zla pajecza bogini mrocznych
elféw, zwana Demoniczna Krélowa Pajakow, Wiad-
czynia Pajeczych Otchlani, Przadka Chaosu i Mrocz-
na Matka Drowéw. Wiada pajakami, ztem, ciemnoscia
i chaosem, patronuje zatem skrytobéjcom i rasie dro-
woéw. Zwiazana jest zdomenami chaosu, oszustwa, zla
i zniszczenia, a jej ulubiona bronia jest bicz.

Maglubiyet
Goblinski bozek Maglubiyet jest neutralny zly. Zwie
si¢ go Najwyzszym Wodzem, Wladca Bitew, Ognisto-




¢ - DODATEK: POTWORNI KAPLANI

okim i Poteznym. Opiekuje sie zaréwno goblinami,

RS jak i hobgoblinami, patronujac rzadom i wojnom to-
£ ‘ _ : czonym przez obydwie rasy. Zwiazany jest zdomena-
;t . mi chaosu, oszustwa, zla i zniszczenia. Jego ulubiona
R bronia jest topér bitewny.
Merrshaulk

Merrshaulk to chaotyczny zly bog yuan-ti, zwany
Wiadca Otchlani, Panem Wezy, Spiacym Wezem
i Stworca Jadu. Jego zainteresowania i wplywy pokry-
waja sie z pragnieniami rasy, ktora stworzyl — patro-
nuje gadom, pulapkom, truciznom i morderstwom.
Zwiazany jest z domenami chaosu, rosliny, zla i znisz-
czenia. Jego ulubiona bronia jest dlugi miecz.

Panzuriel
Pelzajace ioslizle ucielesnienie ohydy, Panzuriel,
jest neutralny zly. Nazywa sie go zwykle Pradawnym
Mieszkancem Glebin, Wyrzutkiem i Bogiem o Wielu
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Mackach. Jest patronem morderstwa, fermentu i kon-
testacji, czcza go zas zli mieszkancy morza: merrowo-
wie, sahuaginowie, scragi i — ze szczeg6lnym oddaniem
—krakeny. Zwiazany jest z domenami wody, wojny, zla
i zniszczenia, a jego ulubiong bronia jest drag. Z calego
serca nienawidzi Sashelasa z Glebin, ktéry odcigt mu
lewa stope i wygnal z Planu Materialnego.

Sashelas z Glebin

Sashelas z Glebin, tworca i opiekun morskich elfow,
to chaotyczny dobry bog, ktérego nazywa sie réwniez
Whadcg Podmorskich Glebin, Ksieciem Delfinéw,
Wiedzacym, Przyjacielem Zeglarzy i(tylko wsrod
morskich elféw) Stworca. Opiekuje sie on oceanami,
morskimi elfami, wiedza, picknem i magia wody, zwia-
zany zas jest z domenami chaosu, dobra, ochrony i wo-
dy. Najbardziej lubi tréjzab. Pozostaje w sojuszu z Co-
rellonem Larethianem oraz Eadro i ze wszystkich sil
zwalcza Sekolaha, Lolth, Bilbdoolpoolp i Panzuriela.

Béstwo Charakter Domeny Typowi wyznawcy
Bilbdoolpoolp Chaotyczna zta Weoda, zle, zniszczenie Kuo-toa.

Callarduran Gladkoreki Neutralny Dobro, leczenie, ochrona, ziemia Svirfnebliny

Diirinka Chaotyczny zly Chaos, magia, oszustwo, zto Derro

Eadro Neutralny Ochrona, woda, zwierze Locathahy, morski lud
Gruumsh Chaotyczny zly Chaos, o, sita, wajna Orkowie

Hruggek Chaotyczny zly Chaos, oszustwo, wojna, zlo Niedzwiezuki

Kaelthiere Neutralna zta Ogieri, wojna,zto, zniszczenie Zfe istoty ognia

Kurtulmak Praworzadny zty Oszustwo, prawo, szczescie, zto Koboldy

Laduguer Praworzadny zly Prawo, wojna,ziemia, zto Duergarowie

Laogzed Chaotyczny zly Chaos, $mier¢, zto,zniszczenie Troglodyci

Lolth Chaotyczna'zta Chaos, oszustwo, zfo, zniszczenie  Dridery, drowy (elfy)
Maglubiyet Neutralny zly Chaos, oszustwo, zto, zniszczenie  Gobliny, hobgobliny
Merrshaulk Chaotyczny zly Chaos, roslina, zlo, zniszczenie Yuan-ti

Panzuriel Neutralny zly Woda, wojna, zlo, zniszczenie Zte istoty wodne

Sashelas z Glebin Chaotyczny dobry ~ Chaos, dobro, ochrona, woda Wodne elfy

Sekolah Neutralny zty Prawo, sita, wojna, zlo Sahuaginowie

Semuanya Neutralny Roslina, woda, zwierze Jaszczuroludzie
Shekinester Neutralna Magia, ochrona, wiedza, zniszczenie Nagi

Sixin Praworzadny zly Podréz, prawo, sifa, zio Xillowie

Skerrit Neutralny dobry Leczenie, roslina, storice, zwierze Centaury

Wielka Matka Chaotyczna zta Chaos, sita, smier¢, zio Beholdery

Béstwa smokow

Aasterinian Chaotyczna neutralna Chaos, oszustwo Chaotyczne smoki
Bahamut Praworzadny dobry  Dobro, powietrze Dobre smoki

Chronepsis Neutralny Smier¢, wiedza Senoki

Falzure Neutralny zly Smieré, zto Smoki

lo Neutralny Magia, ochrona, podréz, wiedza Smoki

Tiamat Praworzadna zfa Prawo, zfo Zte smoki

Béstwa gigantéw

Annam Neutralny Magia, roslina, stonce, wiedza Giganci

Grolantor Chaotyczny zty Chaos, smier¢, ziemia, zto Giganci wzgérzowi, ettiny i ogry
Hiatea Neutralna dobra Dobro, roslina, storice, zwierze Giganci (zwlaszcza kobiety)
lallanis Neutralna dobra Dobro, leczenie, sita, storice Dobrzy giganci (chmurowi, burzowi, kamienni)
Memnor Neutralny zty Oszustwo, Smieré, wiedza, zlo Zli giganci chmurowi
Skoraeus o Kosciach z Kamienia Neutralny Leczenie, ochrona, wiedza, ziemia  Giganci kamienni
Stronmaus Neutralny dobry Chaos, dobro, ochrona, wojna Giganci burzowi i chmurowi
Surtr Praworzadny zly Ogieri, oszustwo, wojna, zto Giganci ogniowi

Thrym Chaotyczny zly Magia, wojna, zlo, zniszczenie Giganci lodowi

Vaprak Chaotyczny zly Chaos, wojna, zfo, zniszczenie Ogry



Sekolah
Bog sahuaginow, praworzadny zly i drapiezny Seko-
lah, jest Wielkim Rekinem, Rozmilowanym w Lo-
wach i Tym, Ktéry Wola z Otchlani. Poza patronowa-
niem sahuaginom, zajmuje sie rabunkiem, polowa-
niem i tyrania. Zwigzany jest zdomenami prawa, sily,
wojny i zla, a jego ulubionym orezem jest tr6jzab.

Semuanya
Semuanya to neutralny, pozbawiony uczué bég jasz-
czuroludzi — ich Zbawca, Pomnozyciel, Opiekun ich
wiedzy. Interesuje go jedynie przetrwanie i rozmna-
zanie sie gatunku, nad ktérym czuwa. Zwigzany jest
z domenami roéliny, wody i zwierzecia. Jego ulubiona
bron to wielka maczuga.

Shekinester

Shekinester, bogini nag, wystepuje w trzech aspek-
tach — jako Dawczyni jest neutralna, stajac sie Tkacz-
ka zmienia sie w chaotyczna zla, by osiagnaé charak-
ter praworzadny dobry w aspekcie Opiekunki. Tkacz-
ka jest boginia destrukcji, ktéra, niszczac to, co stare,
umozliwia powstawanie rzeczy nowych. Dawczyni
zsyla wyznawcom madro$é, Opiekunka za§ zajmuje
sie zachowaniem tego, co juz istnienie i opiekuje sie
duchami zmarlych. Bogini zwiazana jest z domenami
magii, ochrony, wiedzy i zniszczenia. Nad bron przed-
klada ugryzienie.

Sixin

Tajemniczy gadzi bozek xillow, Sixin, jest praworzad-
ny neutralny —ucywilizowani xillowie zwa go Najwyz-
szym, barbarzynscy za$ czcza pod imieniem Rozszala-
lego. Bog posiada zatem dwa aspekty, zgodne z dwo-
ma aspektami jego ludu: jest zaréwno brutalnym pa-
tronem wojny, jak i opiekunem intryg i podstepow.
Zwigzany jest zdomenami podrézy, prawa, sily i zla,
a jego ulubiong bronia jest krétki miecz.

Skerrit
Skerrit, bog centauréw, to neutralny dobry mysliwy
i patron laséw, zwany Duchem Puszczy. Opiekuje sie
spolecznosciami centauréw i dba o utrzymanie ich na-
turalnej réwnowagi — zwiazany jest z domenami rosli-
ny, slofica i zwierzecia, a jego ulubiona bron to wlocz-
nia.

Wielka Matka

Potworna bogini beholderéw, Wielka Matka, jest cha-
otyczna zla inie posiada innych imion. Koncentru-
je sie przede wszystkim na magii, plodnosci i tyranii,
cho¢ trudni sie réwniez obrona beholderéw, zwlaszcza
przed drowami. Wiaze sie zdomenami chaosu, sily,
smierci i zla, a nad wszelka bron przedklada straszli-
we ugryzienie.

Bostwa smokow
Bostwa smokéw to dzieci Io, Siedmiokrotnego Smoka,
ktéry ucielesnia cale zréznicowanie pelnego sprzecz-
nosci smoczego gatunku. Zadne ze smoczych béstw
nie ma ulubionej broni, a broni duchowa, rzucana przez
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ich kaplanéw, objawia sie jako ugryzienie smoczych
szczek.

Aasterinian
Chaotyczna neutralna Aasterinian to zuchwala bogini,
ktéra lubi zdobywac wiedze dzieki zabawie, pomyslo-
wosci i przyjemnosciom. Wielka, brazowa smoczyca,
ktéra uwielbia mieszaé sie¢ w cudze sprawy, shuzy Io za
poslanca. Zwiazana jest zdomenami chaosu i oszustwa.

Bahamut
Platynowy smok Bahamut, béstwo praworzadne
dobre, jest Wladca PéInocnego Wiatru, panem wszyst-
kich dobrych smokéw, opiekunem madrosci, wie-
dzy, prorokowania i piesni. Zwigzany jest zdomena-
mi dobra i powietrza.

Chronepsis
Chronepsis jest neutralny — stad jego cichy, bier-
ny inieskory do gwaltownych porywéw charakter.
W smoczym panteonie opiekuje sie losem, §miercia
i osadem. Zwiazany jest zdomenami $mierci i Wiedzy.

Falzure
Straszliwy Smok Nocy to neutralny zly bég wysacza-
nia energii, nekromancji, rozkladu i utraty sil. Zwiaza-
ny jest z domenami §mierci i zla.

lo
Siedmiokrotny Smok jest neutralny, stanowi bo-
wiem polaczenie wszystkich charakteréw. Nazywa
sie go niekiedy Ukladnym Smokiem, Wielkim Kolem
Wiecznosci, Polykaczem Cieni, Wladca Bogow oraz
Stworca Smokéw. Zwiazany jest zdomenami magii,
ochrony, podrézy i wiedzy.

Tiamat
Wielobarwna smoczyca, Tiamat, jest praworzadna zla,
samozwancza Stworczynia Zlych Smokéw — kazda
z jej pieciu gléw nosi barwe innego rodzaju jej pod-
danych. Znajduje przyjemnosé¢ w niegodziwych zaje-
ciach, jak tortury, sianie niezgody i niszczenie. Zwia-
zana jest z domenami prawa i zla.

Bdstwa gigantow

Béstwa gigantow to potomkowie Annama.

Annam
Annam to neutralny bog zwany Pierwszym, Rodzicem
Swiata i Wielkim Stwérca. Jest jednoczeénie wszech-
wiedzacym bogiem nauki, filozofii i glebokiej medyta-
¢ji oraz nieokielznanym, przepelnionym zadza patro-
nem plodnosci. Zwiazany jest z domenami magii, ro-
iliny, slorica i wiedzy. Nad orez przedklada atak bez
roni.

Grolantor
Chaotyczny zly patron wzgorzowych gigantow, Gro-
lantor, posiada réwniez wyznawcow posrod hord
ogroéw iettindw. Nie godzi sie, by nazywac go ina-
czej niz wlasnym imieniem. Patronuje lowom i walce,
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a przywiazanie do niej zmusza zaréwno jego, jak i je-
go wyznawcow do toczenia ogromnej liczby potyczek.
Zwiazany jest z domenami chaosu, §mierci, ziemi i zla,
a jego ulubiong bronia jest maczuga.

Hiatea

Najwazniejsza bogini w panteonie gigantéw, Hiatea,
jest neutralna dobra. Patronuje naturze, rolnictwu, po-
lowaniu i narodzinom, a czes¢ oddaje jej wiekszos¢ ko-
biet gigantow, ktore — niezaleznie od charakteru — ko-
chaja ja za potege i bohaterstwo. Zwigzana jest z dome-
nami dobra, roéliny, slorica i zwierzecia. Jej ulubiony
orez to wlocznia.

lallanis
Mlodsza siostra Hiatei jest, podobnie jak i ona, neu-
tralna dobra. Jest boginia milosci, przebaczenia, lito-
$ci oraz piekna i ze wszystkich sil usiluje na powrot
zjednoczy¢ targana podzialami rase gigantow. Zwiaza-
na jest zdomenami dobra, leczenia, sily i storica — od
broni woli atak gotymi rekami.

Memnor
Memnor jest subtelny, uroczy, inteligentny, grzeczny
i (neutralny) zly do szpiku kosci. Jest bogiem dumy,
potegi umyshu i kontroli, a prébujac obali¢ Annama,
postuguje sie nacja zlych gigantow chmurowych. Jest
zwiazany z domenami oszustwa, Smierci, wiedzy i zla,
a jego ulubiona bronia jest morgensztern.

Skoraeus o Kosciach z Kamienia
Bog kamiennych gigantéw, Skoraeus, zwany tez Wlad-
ca Skaly, jest neutralny. Nie angazuje sie w sprawy in-
nych idba wylacznie o swéj lud. Zwiazany jest przy
tym zdomenami leczenia, ochrony, wiedzy i ziemi.
Jego ulubiona bronia jest mlot bojowy.

Stronmaus
Potezny Stronmaus jest neutralnie dobry. Nazywa sie
go Wladca Burzy, Usmiechnietym Bogiem i Gromo-
wladnym, wlada bowiem sloricem, niebem, pogoda
i radoscig. Zwigzany jest zdomenami chaosu, dobra,
ochrony i wody, najchetniej postuguje si¢ mlotem bo-
jowym i z calego serca nienawidzi Memnora.

Surtr
Surtr o wlosach z plomieni jest praworzadny zly. Jako
wladca ogniowych gigantéw interesuje sie gléwnie
tym, jak jego dzieciom powodzi sie na swiecie. Zwiaza-
ny jest zdomenami ognia, oszustwa, wojny i zla. Jego
ulubiony orez to wielki miecz.

Thrym

Thrym, opiekun lodowych gigantéw, jest chaotyczny
zly. Wlada zimnem i lodem, jest tez béstwem magii,
zwiazanym z domenami magii, wojny, zla i zniszcze-
nia. Jego ulubiona bron to wielki topér.

Vaprak

Nienasycony, chaotyczny zly Vaprak Niszczyciel jest
bogiem ogréw, patronujacym walce, zniszczeniu, agre-
sji, bitewnemu szalowi i chciwosci. Zwiazany jest z do-
menami chaosu, wojny, zla i zniszczenia. Z luboscia
postuguje sie maczuga.

Przybysze i wladcy zywiotow

Istnieja istoty znacznie potezniejsze niz najsilniejsi
$miertelnicy, a jednak nie tak wszechmocne niz bogo-
wie: wladcy demonow, arcydiably, potezni niebianie,
panowie slaadéw, wladcy zywiolow i tak dalej. Cho¢
wokol takich arcypoteinych przybyszow formuja sie
czasem stowarzyszenia $miertelnych, oni sami wspol-
pracuja za$ czasem z kaplanami, nie maja statusu bostw
i nie moga zsyla¢ wyznawcom czaréw. Smiertelni nie
oddaja im czci — choé tylko wyjatkowy ghupiec kwe-
stionowalby ich potege — a istoty, ktore podzielaja ich
charakter, traktuja takich przybyszow z wielka rewe-
rencja.

Z diablami i demonami wspélpracuja najczesciej
(odpowiednio) kaplani Hextora i Erythnula — czasa-
mi przyjmujac przy tym patronat arcydiabla czy ksie-
cia demon6w. Rzadziej zdarza sie, ze kaplanom He-
ironeousa i Pelora pomagaja planetarowie i solarowie.
Bywa rowniez, ze konkretni przedstawiciele nieomal
boskich rodzajéw obejmuja szczegélny patronat nad
specyficzna grupa: Yeenoghu, ksiaze demonéw, opie-
kuje sie gnollami i choé rasa ta czci Erythnula, Yeeno-
ghu stuzy jej za przewodnika i opiekuna, dbajac o jej
interesy i pomagajac jej przedstawicielom, kiedy jest
mu to na reke.

Oprocz Yeenoghu, inni znani z imienia ksiazeta de-
monow to Alvarez, Alzrius, Bafomet, Demogorgon, El-
danoth, Fraz-Urb'luu, Graz'zt, Juiblex, Kostchtchie,
Lissa'aera, Lupercio, Lynkhab, Verin i Vucarik.

Do znanych arcydiabléw naleza: Baalzebul, Bel, Be-
lial, Dispater, Fierana, Glasya, Levistus, Lamagard,
Mammon, Martinet i Mefistofeles.

Wiladcy zywiolow to: Ben-Hadar (dobra woda), Chan
(dobre powietrze), Imix (zly ogien), Ogremosh (zla zie-
mia), Olhydra (zla woda), Sunnis (dobra ziemia), Yan-
C-Bin (zle powietrze) i Zaaman Rul (dobry ogien).

Imiona poteznych niebian, slaadéw i formitow po-
zostaja tajemnica.
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Przewodnik dla kaplanéw 1 paladynéw

Bozy wojownicy,
bez reszty oddani bostwom

W podreczniku tym szczegoélowo opisano kaplanéw i paladynow,
ziemskich obroricéw bogéw w grze D&D. Pelno w nim sposobow,

dzieki ktérym twéj kaplan lub paladyn stanie si¢ postacia wyjatkowa.
Znajdziesz tu:

» Nowe atuty, klasy prestizowe, orez i ekwipunek.

» Nowe sposoby wykorzystywania odganiania,
nowe magiczne przedmioty i czary przeznaczone :
specjalne dla kaplanow i paladynow.

* Informacje o niezwyklych organizacjach, takich jak
Ostrza Szyderstwa czy Patrzacy w Gwiazdy.

* Szczegolowe plany swiatyn mogacych shuzyé graczom
i Mistrzom Podziemi zaréwno jako schronienie,
jak i bastiony wroga, ktére powinni zréwnaé z ziemia.

Ta niezastapiona w bibliotece kazdego gracza i Mistrza
Podziémi ksiazka doda twojej grze rumiericow.

Podrgcznik Gracza, Przewodnik MISTRZA PODZIEMI
oraz Ksigga Potworéw sa niezbedne, :
aby Mistrz Podziemi mogl wykorzystaé ten dodatek,
Graczowi wystarczy Podrgcznik Gracza.

E!gﬂ!
system .
ISBN 83-88916-94-7 : :

* Odwiedz strony:
www.wizards.com/dnd
www.isa.pl
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9 " 7883887916946
Cena detaliczna: 29,00 zi
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