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®STEP

Moéw na nich: ,Panowie i panie o szczegélnych uzdol-
nieniach”.

Niektérzy wola trzymac sie w cieniu, pracujac z dala
od oczu ciekawskich. Inni uwielbiaja prezentowaé swe
talenty, plawiac sie w powszechnej admiracji. To wlasnie
od nich — lotrzykéw i bardéw — czesto zalezy powodzenie
lub porazka przedsiewzie¢ ich kompanéw.

Jako bohater o tak specyficznym wyszkoleniu pelnisz

w druzynie szczegélna role. Niech wojownicy, barba-
rzyficy, tropiciele czy mnisi rzucaja sie w wir walki.
Niech czarodzieje izaklinacze trzymaja sie ztyhu, by
z bezpiecznej odleglosci  rzucaé

czary. Niech kaplani, paladyni
i druidzi dbaja o kondycje druzy-
ny i lecza jej czlonkéw, gdy tylko
zajdzie potrzeba. Twoje zadanie
jest daleko bardziej subtel-
ne i znacznie mniej oczywi-
ste. Jako lotrzyk wiesz dosko-
nale, jak zada¢ cios, z chirur-
giczng precyzja mierzac
tam, gdzie wroga najbar-
dziej zaboli. Jako bard
Znasz si¢ po trosze
na wszystkim —
dobrze radzisz
sobie w walce,
catkiem niezle
czarujesz, umiesz 7
dogadac¢ sie zin-
nymi i, z pomoca
niezwyklych zdol-
noéci, zwiekszasz
mozliwosci towarzy-

szy. Méwiac wprost — druzyna bez lotrzyka bedzie co
i rusz nadziewac sie na pulapki, a jesli znajdzie sie w niej
miejsce dla barda, stanie sie lepsza we wszystkim, czym
zechce sie zajmowac.

CO ZNAJDZIESZ,
A CZEGO NIE ZNAJDZIESZ

W TE] KSIAZCE

Niniejszy podrecznik szczegélowo analizuje postacie
bardéw ilotrzykéw oraz podsuwa nowe pomysly na ich
rozwoj. Powstal w oparciu o nowe wydanie DUNGEONS &
Dracons®. Skladaja sie na niego opisy nowych atutéw,
zasad i klas prestizowych oraz zbiér praktycznych wskazo-
wek, jak najlepiej wykorzystaé postaé barda czy lotrzyka.

Dodatek ten stanowi uzupelnienie zasad przedsta-
wionych w pozycjach Zrédlowych do D&D — Podrgezni-
ku Gracza, Przewodniku Mistrza Popziemr i Ksigdze Potwo-
réw. Zadna z zawartych w nim regul nie stoi w sprzeczno-
§ci z powyzszymi, ani nie zastepuje istniejacych juz zasad,
chyba ze w konkretnym przypadku, w opisie stwierdzo-
no inaczej.

Ksigzka ta zawiera nowe opcje — pamietaj: opcje, nié
ograniczenia — ktére mozesz wykorzysta¢ podczas gy
w D&D. Wprowadz to, co ci odpowiada, a zmien, co cit
denerwuje, reszte za$ zignoruj. Zanim zaczniesz korzy
sta¢ ztych regul, skonsultuj si¢ jednakze ze swoim
Mistrzem Podziemi i zapytaj go o zgode. Tworzac boha
terow niezaleznych, prowadzacy gre moze, oczywiscit
réwniez siegnac do opisanych tu atutéw, czaréw czy kls
postaci.

JAK KORZYSTAC
_Z TE] KSIAZKI

Na kartach podrecznika Piesi i Cisza znajdziesz wiele
pomystéw pozwalajacych nadaé postaci niepowtarzal
ny charakter. Nowe klasy prestizowe, atuty, ekwipunek
i organizacje, ktérych czlonkiem moze zosta¢ bohater
dodadza mu kolorytu i zwieksza role, jaka pelni w dru
Zynie.
Informacje zawarte wtym dodatku s
przeznaczone zaréwno dla graczy, jak idl
MP, i dotycza ich wszyst
kich —zawarte tu materiz
ly moga wykorzystywaé
BG oraz BN. Kiedy
podajemy jakies
nazwy  geogm
ficzne, dotyczg one
Swiata D& D opise
nego w Przewodniku
Geograficznym:  Zyjag
Greyhawk. Mistrzo:
wie prowadzacy
przygody winnych
uniwersach  mog
oczywiscie je zmienia¢ wedle wlasnego widzimisie.

W rozdziale pierwszym znajdziesz nowe klasy prestizo-
we, przygotowane z mysla o lotrzykach i bardach. Kazda
znich pozwoli twojemu bohaterowi rozwijaé sie we
wiasciwg tylko jemu strone.

Rozdzial drugi zawiera ogromna liczbe nowych
atutéw, ktore dodatkowo poszerzaja mozliwosci kazdego
barda i lotrzyka. Znajdziesz tu tez kilka nowych sposo-
béw wykorzystania doskonale znanych ci umiejetnosci.

Dzieki lekturze rozdziatu trzeciego zapoznasz sie z mné-
stwem przedmiotéw, niezbednych w ekwipunku kazde

f

go szanujacego sie przedstawiciela tych dwoch klas - od T4

instrumentéw muzycznych po przedmioty magiczne.

Rozdzial czwarty opisuje gildie zlodziei i kolegia bardéw
— przynaleznoséé do takiej organizacji moze ulatwi¢ boha-
terowi zycie i przysporzy¢ mu sprzymierzencow.

Informacje zrozdzialu piatego pomoga ci osadzic!
lotrzyka lub barda w swiecie, w ktérym toczy sie kampa:
nia, i podsuna wskazowki, jak z najlepszym skutkiem
uzywac w walce specjalnych manewréw — flankowania
czy atakéw ukradkowych.

Wreszcie rozdzial szésty prezentuje nowe czary dla
bardow i skrytob6jcéw — nie tylko zwiekszaja one ich
mozliwosci, lecz réwniez odrézniaja od innych klas
poshugujacych sie zakleciami.
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Jak to zrobilas?
— Redgar
To kwestia nadgarstkow... robisz... wlasnie... tak!
— Lidda

Eotrzykowie ibardowie, posiadacze najwiekszej liczby
umiejetnosci w grze, to doskonaly material na klasy
prestizowe. Dziesie¢ opisanych dalej propozycji powsta-
lo zmyslg o przedstawicielach tych wlasnie klas, kazdy
jednak bohater, ktory spelnia okreslone wymagania,
moze sie na nie zdecydowac.

ARCYSZPIEG

Niektorzy poszukiwacze przygéd ciesza sie swa stawa
- im szerzej wiadomo o ich dokenaniach, tym lepiej
sie czuja. W przeciwienstwie do nich arcyszpieg woli
nie pchaé sie na scene i robi swoje cicho oraz dyskret-
nie, starajac sie nie wzbudzaé zainteresowania. Chcac
unikna¢ podejrzen, czesto podaje sie za przedstawicie-
la jakiej$ innej klasy — zwykle tej, od ktérej zaczynal
kariere.

Cho¢ zawéd ten nie cieszy sie szczeg6lnym szacun-
kiem, poki pafistwa nie beda sobie calkowicie ufaé,
zawsze znajdzie sie praca dla kogo§, kto potrafi zdoby¢
informacje, ktére inni usituja ukryé. Niejeden wladca
publicznie potepia szpiegostwo, potajemnie zatrudnia
jednak cale grupy agentow — nawet jesli maja oni tylko
chronié jego tajemnice przed szpiegami sasiadéw. Przy-
wigzanie do dyskrecji, bedace nieodlaczna cecha tej
profesji, oraz wysoka §miertelno$¢ jej przedstawicieli nie
pozwalaja w zasadzie stwierdzi¢, ilu arcyszpiegéw operu-
je w danym momencie w §wiecie gry.

Na arcyszpiegow znakomicie nadaja sie lotrzykowie,
ato ze wzgledu na mnogos¢ umiejetnosci i sklonnoéé do
dzialania w tajemnicy. Z podobnego powodu, gdy szpie-
gowac trzeba poza miastem, niezastapiony okazuje sie
tropiciel. W praktyce jednak arcyszpiegiem moze byé
kazdy — a im mniej prawdopodobne jest polaczenie klas,

TaBeLA 1-1: ARCYSZPIEG

ROZDZIAL I: KLASY PRESTIZOWE -

tym lepsza przykrywke zapewnia. Niektérzy czarodzieje
rzucajg zatem zaklecia, by odwrocic uwage od podstepow,
a barbarzyricy sa daleko sprytniejsi, niz mozna by sadzié.
Arcyszpieg moze miec takze dowolny charakter — wsrod
przedstawicieli tej klasy trafiaja sie bowiem zaréwno
operujacy na wlasna reke donosiciele sprzedajacy infor-
macje temu, kto za nia zaplaci, jak iszlachetni agenci,
ktorzy przystaja do plugawych organizacji, by rozbic je
od wewnatrz.

Waine jest, by arcyszpieg nie mieszal osobistych uczuc
ze sprawami zawodowymi — niekiedy nakazuje mu sie
zlikwidowa¢ osobe, ktéra jest mu bliska, a rozkaz wypel-
ni¢ musi bez chwili wahania. Zdrada to dla niego chleb
powszedni, wierny ma by¢ bowiem misji, a nie osobom,
ktére spotka podczas jej realizacji.

Czasami arcyszpiedzy infiltrujg druzyny poszukiwa-
czy przygod — zdarza sie, ze to najwygodniejszy sposéb
dotarcia na miejsce, w ktérym wypelni¢ maja prawdzi-
we zadanie.

Koséé wytrzymalosé: k8.
Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zosta¢
arcyszpiegiem.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejetnosci: Blefowanie ranga 5, Polstowka ranga s,
Zbieranie informacji ranga 5.

Atuty: Zogniskowanie umiejetnosci (Blefowanie).

Specjalne: Bohater musi miec range 5§ w dwéch z wy-
mienionych umiejetnosci — Dyplomacja, Falszerstwo,
Przebieranie i Wyczucie pobudek.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe arcyszpiega (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to: Blefowanie (Cha), Ciche poru-
szanie (Zr), Czytanie z warg (Int), Dyplomacja (Cha),
Falszerstwo (Int), Jezyk obcy, Kradziez kieszonkowa
(Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Odcyfrowywanie zapiséw
(Int), Otwieranie zamkéw (Zr), Plywanie (S), Pélsléwka
(Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Réwno-
waga (Zr), Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr), Stosowa-
nie magicznych urzadzen (Cha), Szacowanie (Int),
Ukrywanie (Zr), Unieszkodliwiane mechanizméw
(Int), Upadanie (Zr), Wrézenie (Int), Wspinaczka (S),
Wyczucie pobudek (Rzt), Wyzwalanie sie (Zr), Zastra-
szanie (Rzt), Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informacji

Fatszywa tozsamo$¢, wymagane rangi, ukradkowy atak +1k6

Wymagane rangi, niewykrywalny charakter

Blyskawiczna przemiana, wymagane rangi, nieswiadomy unik
(premia ze ZR do KP)

Fatszywa tozsamos$¢, ukradkowy atak +2k6, wymagane rangi

Szczwany umyst, wyczulenie na wrézenie, wymagane rangi

Nieswiadomy unik (nie mozna go flankowac¢), wymagane rangi

Fatszywa tozsamos¢, ukradkowy atak +3k6, wymagane rangi

Drobne dysonanse, petna konspiracja, wymagane rangi

Imitowanie jezyka ciala, thumienie aury, wymagane rangi

Bazowa premia —— Rzut obronny na
Poziom  doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne
£ +0 +0 +2 +2
2. +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4. +3 +1 -4 +4
o +3 +1 +4 +4
6. +4 +2 +5 45
4 +5 +2 +5 +5
8. +6 +2 +6 +6
9 +6 +3 +6 +6
10. +7 +3 +7 +7

Wymagane rangi, znieczulenie umystu




ROZDZIAL 1: KLASY PRESTIZOWE

(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4
Podrgcznika Gracza. :

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 8 + mody-
fikator z Int.

Wlasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe arcyszpiega.

Bieglo§¢ wbroni ipancerzu: Arcyszpieg biegle
poshuguje sie pancerzem lekkim isrednim oraz bronia
prosta i zolnierska.

Falszywa tozsamos$é: Typowy arcyszpieg stara sig
zachowaé swoja profesje w tajemnicy, podaje sie wiec za
prostego lotrzyka, tropiciela czy dowolng inna posta¢. Nie
stuzy to tylko uspieniu czujnosci towarzyszy — wiekszosc
wrogow do ostatniej chwili lekcewazy takiego §mial-
ka, Na 1. poziomie arcyszpieg wciela sie w jed-
na, konkretna osobe (na przyklad krawca
Murka z Sumberton) — i gdy sie za
nia podaje, otrzymuje premie
za biegloé¢ +4 do testow :
Przebierania ipremie za
bieglos¢ +2 do testéw
Blefowania i Zbiera-
nia informacji. Na 4.
i7. poziomie zysku-
je kolejne falszywe d
tozsamosci. Obie /fig,&d
zapewniaja takie
same premie, jak
pierwsza.

Jesli bohater chce
odesla¢ tozsamoéé do
lamusa i stworzy¢ nows,
musi spedzié¢ tydzien na
rygorystycznych  éwicze-
niach intonacji glosu ijezy-
ka ciala, zanim bedzie mégh
korzystaé z premii. Falszy-
wa tozsamos$C nie zapewnia
mu dodatkowych umiejetno-
sci i whsciwosci klasowych, ktérych i
oczekuje sie zwykle po przedstawicie-
lu nasladowanej klasy, choé wymagane rangi (patrz dalej)
moga podnies¢ niektére umiejetnosci bohatera. Arcysz-
pieg musi wiec ostroznie dobiera¢ falszywe tozsamosci,
by unikna¢ ghupiej wpadki.

Wymagane rangi: Arcyszpieg musi przekonujaco
udawaé kogos, kim nie jest. W zwiazku z tym na kazdym
poziomie musi wydaé przynajmniej dwa punkty umiejet-
noéci na Rzemiosto, Profesje lub Wiedze zwiazana z jed-
ng z falszywych tozsamosci. Do umiejetnosci tych stosuje
sie jednak normalne ograniczenia liczby rang.

Ukradkowy atak: Na 1. poziomie arcyszpieg zysku-
je zdolnoéé wyprowadzania ataku ukradkowego (patrz
JLotrzyk” w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), jesli jeszcze
jej nie posiada. Poczatkowo zadaje podczas takiego ataku
+1ké dodatkowych obrazen — premia ta wzrasta do +2ké
na 4. poziomie i +3ké na 7. poziomie. Jesli posta¢ posia-
da juz zdolnos¢ wyprowadzania atakéw ukradkowych,
premie sie kumuluja.

Niewykrywalny charakter (zw): Kiedy arcysi ]
osiagnie 2. poziom, sie¢ falszywych tozsamosci vy fiv
tych motywow, ktére krzyzuja sie wjego umysle, sm  fak
wia, ze nie sposéb wykry¢ jego charakteru za pomy wa
zadnej formy wieszczenia. Zdolnoé¢ ta dziala analogi  od:
nie do czaru niewykrywalny charakter z ta réznica, 2ep do
zawsze aktywna. W blad wprowadzone zostaja wylacal ]
wieszczenia — czary, ktére dzialaja przeciwko konks pie
nym charakterom, jak ochrona przed zlem czy swigte ot do
nie, wplywaja na arcyszpiega bez zmian. zk

Blyskawiczna przemiana (zw): Na 3. poziom zo
arcyszpieg staje sie mistrzem przechodzenia zjedn
tozsamos$ci wdruga. Moze wdzia¢ przebranie wieh  fi g
dziesiata wymaganego ¢z  aul
s, (1k3 minuty) iwlg nie
; lub zdja¢ zbroje wy  sha
7, lowe  wymagag sla
4/, czasu. :

Nieswiadon sta
unik (zw): N2} um
poziomiearcyszpi  my
zyskuje  rownk ki
zdolnosé nieswiad  lek
mego uniku (par len

JLotrzyk”  wn tyl
7/ dziale 3 Podrgeni 10
Gracza), jesli jeszcze |
nie posiada. Dodatkos
korzysci plynace z tej zdi——
nosci otrzymuje wraz zpm Ba
rostem pozioméw wtej kla  arc
prestizowej (patrz: Tabela 4 sza
Jesli posiada nieswiadomy ur i u:
z racji innej klasy lub klasi oty
potrzeby okreslenia kom sk
W sci wynikajacych ztej mo ~n
Al : -
ich poziomy kum 7
lujg sie z pozioms zde
arcyszpiega, choci  stw
rozwoj tej zdoly nia
§ci nastepuje zgodn sta
z pierwotnie uzywanp lot
schematem. Jesli, napm tro
klad, arcyszpiegiem jest lotrzyk, ustalajac efekt dzialm za
nieswiadomego uniku nalezy doda¢ do siebie pozior mnie
tych klas, a efekt sprawdzié w Tabeli 3-10: Eotrzyk wh ]
reczniku Gracza. wie

Szczwany umysl (zw): Na 5. poziomie arcyszpit
zyskuje zdolno§¢ szczwany umyst (patrz: ,EotrzVABE
w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), jesli jeszcze jej n
posiada.

Wyczulenie na wrozenie (zw): Od 5. poziomu arcys
pieg wyczuwa réwniez magiczne czujniki stworzonei
pomoca czaréw tajemne oko i wrdzenie, dzieki krysztal
wym kulom i tak dalej — w tym celu musi mu sie powie
test Zauwazania (ST 20).

Drobne dysonanse: Od 8. poziomu arcyszpieg pofr
okresli¢ prawdziwosé czyichs stow, wstuchujac sie wé
likatne zachwiania tembru glosu. Wylapuje je tak znak
micie, Ze otrzymuje premie zolénienia +3 do testd
Wyczucia pobudek.
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Pelna konspiracja (zw): Arcyszpieg 8. poziomu potra-
fi wyciszy¢ umysl i na zyczenie kompletnie zespolic z sie
falszywa tozsamoécia. Kiedy jest w pelni zakonspiro-
wany, czary wieszczenia wykryja wylacznie informacje
odnoszace sie do falszywej tozsamosci i nie moga dotrzeé
do wlasciwej osobowosci bohatera.

Imitowanie jezyka ciala (zw): Na 9. poziomie arcysz-
pieg potrafi znakomicie rozpoznawaé znaczenie podéwia-
domych, drobnych gestow. Nasladujac jezyk ciala oséb,
zktérymi wszedl winterakcje, otrzymuje premie
z olénienia +2 do testéw Blefowania i Przebierania.

Tlumienie aury (zn): Arcyszpieg 9. poziomu potra-
fi podswiadomie utrudniaé rzucenie wykrycia magii. Sila
aury wszystkich magicznych przedmiotéw, ktére trzyma,
niesie i ma na sobie uznana zostaje za o dwie kategorie
slabsza niz normalnie. Na przyklad, silna aura wyglada na
slaba, a slaba lub nieznaczna w ogéle nie daje sie wykry¢.

Znieczulenie umystu (zc): Arcyszpieg 10. poziomu moze
sta¢ sie niepodatny na wszystkie czary wplywajace na
umys! oraz wieszczenia, calkowicie uspokajajac swoje
mysli. Uzycie znieczulenia umyshu to akcja standardowa,
ktora arcyszpieg wykona¢ moze 3 + modyfikator z Inte-
lektu razy dziennie. Zdolnos¢ ta dziala jak czar znieczu-
lenie umystu rzucony przez zaklinacza 15. poziomu, z ta
tylko réznica, ze wplywa wylacznie na arcyszpiega i trwa
10 minut.

- BADACZ PODZIEMI

:
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Badacz podziemi jest, z wielu powodéw, ucielesnieniem
archetypu lotrzyka poszukujacego przygéd. Potrafi poru-
szac sie w kazdego rodzaju podziemiach, odnajdywac
iunieszkodliwia¢ najbardziej egzotyczne nawet pulapki,
otwiera¢ najwymyslniejsze zamki, bez pudla odnajdywaé
skarby i pozyskiwaé znakomicie chronione przedmioty
- nie zwracajac nawet na siebie uwagi.

Typowy badacz podziemi nie zawraca sobie glowy
zdobywaniem umiejetnosci przydatnych w spoleczen-
stwie i skupia sie tylko na tych, ktére dotycza przetrwa-
nia w lochach i zdobywania skarbéw. Wiekszos¢ przed-
stawicieli tej klasy prestizowej rekrutuje sie sposréd
lotrzykéw — choé trafiajg sie wsréd nich i bardowie czy
tropiciele (znakomita wiekszos¢ bardow teskni jednak
za publika, a tropicielowi trudno jest zdoby¢ wszystkie
niezbedne umiejetnosci).

Badacze podziemi zwykle dzialaja w pojedynke, musza
wiec nauczy¢ sie dziala¢ niezaleznie od nikogo i pole-

' TaBeLa 1-2: BADACZ PODZIEMI
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gac wylacznie na sobie. Dlatego tez nawet jesli czlonek
tej klasy prestizowej rusza do lochéw w grupie poszuki-
waczy przygod, zwykle trzyma sie na uboczu — prowa-
dzi zwiad, rozbraja pulapki w bezpiecznym oddaleniu od
towarzyszy czy odnajduje skarby, gdy pozostali zajmuja
sie czyms innym.

Najlepsi w tym fachu zdobywaja ogromna slawe — i to
ich najmuje sie, gdy zdoby¢ trzeba wyjatkowo dobrze
zabezpieczony skarb, a niektérzy pobieraja nawet regu-
larna pensje od lokalnych wielmozow, byle tylko trzy-
mali sie zdala od ich skarbcéw. Jednak tylko wyjatko-
wo zdolni badacze podziemi zyja doé¢ dtugo, by cieszyé
sie takim prestizem. Ci, ktérym brak umiejetnosci i smy-
kalki do tego zajecia, gina zwykle, zanim zdolaja zdoby¢
slawe, podczas nieudanych ekspedycji. Jedynie ich zbie-
lale kosci swiadcza o tym, ze wyprawiali sie niegdys do
lochow.

Kos$¢ Wytrzymalosci: ke.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spehnié, aby zostac
badaczem podziemi.

Umiejetnosci: Ciche poruszanie ranga 5, Otwieranie
zamkoéw ranga 10, Przeszukiwanie ranga 10, Rzemiosto
(kamieniarstwo) ranga 5, Ukrywanie ranga 5, Unieszko-
dliwianie mechanizméw ranga 10, Wspinaczka ranga 10.

Atuty: Czujnosé, Walka na §lepo.

Specjalne: Aby zosta¢ badaczem podziemi, bohater
musi przezy¢ odbywajaca sie pod ziemia probe. Zwykle
przyblera ona jedng z trzech postaci.

+ Samotnej ekspedycji do lochéw, dzieki ktérej bohater

zdobedzie polowe punktéw doswiadczenia niezbed-

nych do awansu na wyzszy poziom (na przyktad, boha-
ter 7. poziomu musi zarobi¢ 3500 PD). Zadane wypel-
ni¢ trzeba w ciagu tygodnia, cho¢ w tym czasie $émialek
moze opuszczac labirynt i wracaé do niego tak czesto,
jak chce.

* Przezyc w zawalajacej sie jaskini (patrz: ,Zawalajace sie
jaskinie” w rozdziale 4 Przewodnika Mistrza Popziemi).

* Zy¢ rok, nie ogladajac éwiatha slorica — zwykle wéréd
mieszkaficow podziemi, takich jak drowy czy krasno-
ludy podziemne.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe badacza podziemi (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to: Ciche poruszanie (Zr),
Nastuchiwanie (Rzt), Otwieranie zamkéw (Zr), Plywa-

Bazowa premia Rzut obronny na Rzut obronny na Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks
¥ +0 +2 +2
b +1 +3 +3
3 +2 +3 +3
4, +3 +4 +4
5. +3 +4 +4
6. +4 +5 +5
7. +5 +5 +5
8. +6 +6 +6
9. +6 +6 +6
10. +7 +7 +7

Wole Specjalne
0 Szésty zmyst +2/+4, putapki
0 Slepowidzenie 6 m
+1 Skalny zmyst
+1 Pomniejszenie
+1 Widzenie w ciemnosciach
+2 Szésty zmyst +4/+6
+2 Wyczucie skarbow
+2 Slepowidzenie 12 m.
+3 Znalezienie Sciezki

+3 Fazowe drzwi




ROZDZIAL I: KLASY PRESTIZOWE

nie (S), Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga (Zr), Rzemio-
slo (Int), Skakanie (S), Stosowanie liny (Rzt), Stosowanie
magicznych urzadzen (Cha), Szacowanie (Int), Ukrywa-
nie (Zr), Unieszkodliwianie mechanizméw (Int), Upada-
nie (Zr), Wspinaczka (S), Wyczucie kierunku (Rzt),
Zauwazanie (Zr). Opis tych umiejetnosci znajdziesz
w rozdziale 4 Podrpcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 8 + mody-
fikator z Int.

Wlasciwosci klasowe

Oto whéciwosci klasowe badacza podziemi.

Bieglos¢ whbroni ipancerzu: Badacze podzie-
mi postuguja sie biegle bronia prosta i zolnierska oraz
lekkim pancerzem.

Szosty zmysk: Badacz podziemi to osobnik o niezwy-
kle wyczulonej intuicji, ktéra ostrzega go przed niebez-
pieczenistwami. Zyskuje dzieki temu premie z ol$nienia
+2 do rzutéw obronnych na Refleks podczas unikania
pulapek, premie unikowa +2 do KP przeciwko atakom
pulapek oraz premie z olénienia +4 do testéw Zauwaza-
nia istot, gdy rozpoczyna sie spotkanie (patrz: ,Odleglosé
w czasie spotkania” w rozdziale 3 Przewodnika Mistrza
Popziemr). Na 6. poziomie wspomniane premie wzrastaja
odpowiednio do +4, +4 i +6.

Pulapki: Jesli badacz podziemi nie posiada zdolnosci
pulapki wynikajacej z poprzedniej klasy (patrz: JLotrzyk”
w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), zyskuje ja na pierwszym
poziomie tej klasy prestizowej.

Slepowidzenie (zw): Poczawszy od 2. poziomu,
badacz podziemi potrafi znakomicie wyczuwac zapachy,
d#wieki, ruch i wszelkie zmiany w promieniu 6 metréw.

Swietne wyczucie przestrzeni pozwala mu niezaleznie
od oéwietlenia poruszac sie i walezy¢ tak, jakby warun-
ki byly zupelnie normalne. Ignoruje rowniez niewidzial-
noéé innych stworzeri — cho¢ nie wyczuwa istot eterycz-
nych. Slepowidzenie nie zastepuje normalnego wzroku.
Aktywowanie tej zdolnosci to akcja standardowa, a dziala
ona przez 10 minut. Slepowidzenie nie zalezy wylacznie
od stuchu, nie neguje jej wiec gluchota i podobne efekty.
Kiedy badacz podziemi osiaga 8. poziom, zasieg jego
slepowidzenia zwieksza sie do 12 metréw.

Skalny zmysl (zw): Badacz podziemi 3. poziomu
zyskuje skalny zmysl, ktory dziala dokladnie tak samo jak
zdolnoé¢ krasnoludéw (patrz: ,Krasnolud" w rozdziale 2
Podrgeznika Gracza) — z t3 r6znica, iz modyfikator testow
to premia za bieglos¢, a nie rasowa.

Pomniejszenie (zc): Poczawszy od 4. poziomu, badacz
podziemi potrafi przeciska¢ sie przez szczeliny, do
polowy zawalone korytarze, kraty i inne waskie przejécia
w ktérych nie zmiescilby sie normalnie osobnik jege
budowy i rozmiaréw. Zdolnosé ta dziala analogicznie do
czaru pomniejszenie rzuconego przez zaklinacza 5. pozie
mu. Posta¢ moze z niej skorzystaé trzy razy dziennie.

Widzenie w ciemnosciach (zc): Na 5. poziomie badac
podziemi zyskuje zdolno§¢ uzywania na zyczenie widze
nia w ciemnosciach o zasiegu 18 metréw. Jesli posiada jui
taka zdolnos¢ (dzieki klasie lub rasie), zasiegi sie ni
kumuluja. _

Wryczucie skarbéw (zn): Badacz podziemi 7. pozio
mu potrafi wyczué zgromadzone skarby o wartosci c
najmniej 1000 sz z odleglosci 60 metrow razy pozion
w tej klasie prestizowej. Nie zna wprawdzie ani przed
miotéw skladajacych sie na ewentualny tup, ani natun
samego skarbu, wie jednak, w ktorym kierunku iw ja
kiej odleglosci sie znajduje (z 3-metrowym margine
sem bledu). Wszystkie precjoza polozone w odleglo
éci 3 metréw od danego punktu zdolnoéé¢ traktuje jal
jeden skarb, zatem dwéch stoséw zlota oddalonych o 1}
metra od siebie nie nalezy traktowac jak dwéch hupow
Jesli w zasiegu znajduja sie dwa lub wiecej skarbow
wyczucie wskazuje droge do tego, ktory ma najwieksz
wartoé¢. Badacz podziemi nie zdobywa dzieki tej zdol\_f
noéci zadnych informacji na temat bezpiecznej drog
prowadzacej do skarbu — zna wylaczne kierunek iot
leglosé.

Znalezienie iciezki (zc): Badacz podziemi 9. i wyiszeg
poziomu moze trzy razy dziennie znalez¢ droge prow:
dzaca na zewnatrz lub do serca najbardziej nawet pokrel
nego labiryntu lub lochu. Zdolnosé ta dziala jak cz
znalezienie Sciezki rzucony przez zaklinacza 16. poziomi*#
z ta jednak réznica, ze wplywa wylacznie na przedstaw
ciela tej klasy prestizowe;j.

Fazowe drzwi (zc): Osiagnawszy 10. poziom, bada¢
podziemi zyskuje zdolno$¢ tworzenia raz dziennie faz
wych drzwi — pozwala mu to omijaé zawaly, przechi
dzi¢ przez $lepe korytarze i niemozliwe do przesuni
cia przeszkody (jak spuszczana krata, ktéra juz opadls
a nawet szybko ucieka¢ przez $ciany. Zdolnos¢ ta dzia
jak czar fazowe drzwi rzucony przez zaklinacza 18. pozil
mu, z ta jednak réznica, ze badacz podziemi potrafi otwil
ra¢ przejicie w kazdym rodzaju nieozywionej substanc;
a nie wylacznie w drewnie, gipsie i kamieniu.
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BANITA
KARMAZYNOWEGO SZ] AKU

Moéwi sie czesto, ze nie wybierasz karmazynowego szlaku
—to on wybiera ciebie. A ,karmazynowy szlak” to ludowe
okreslenie zycia banity: krwawego ipelnego niebez-
pieczenistw. Choé oczywiscie niektérzy rabusie skazani
zostali na banicje niestusznie, wiekszoéé z nich bezdy-
skusyjnie zashuzyla sobie na te kare.

Banita karmazynowego szlaku to osoba zupelnie odcie-
ta od normalnego spoleczeristwa — kazdy moze go zabié,
nie bojac sie konsekwencji, sam wyrok wygnania wyjal
bowiem skazarica spod prawa. Co gorsza, niewazne, czy
naprawde winien jest zarzucanych mu czynéw, czy nie
—i tak wyznaczono nagrode dla osoby, ktéra zatknie jego
glowe na pike lub powiesi jego cialo na skrzyzowaniu
drog.
Taki los moze takze spotkaé schwytanego rewolucjo-
niste, wiernego poplecznika despotycznego wladcy czy
najzwyklejszego w éwiecie obywatel, ktéry w niewlasci-
wym czasie zadar! z niewlasciwa osoba. Skazano go na
powieszenie, musi wiec ZyC poza granicami prawa, napa-
dajac po goscificach na wszystkich, ktérzy nie sa pod jego
szczegblng opieka (patrz: ramka ,Kodeks banity”).

Cho¢ wyjeci spod prawa zosta¢ moga przedstawiciele
dowolnej klasy, niektérzy radza sobie jako banici lepiej,
inni gorzej. Eotrzyk potrafi sie ukry¢, a tropiciel dosko-
nale orientuje sie wlasach — to umiejetnosci, ktore
bardzo ulatwiaja przygotowanie zasadzki. Bardowie z ko-
lei korzystaja ze swojej reputacji i opowiesci o ich wyczy-
nach, by podrézni oddawali im sakiewki, nie stawiajac
oporu. Samotny mnich, wyrzucony z zakonu, doskona-
le sprawdzi sie jako banita. Podobnie jak paladyn, ktéry
sprzeciwil sie nieprawym wladcom i ukrywa sie w lasach,
w ten chociaz sposéb prébujac naprawiac zlo. Barbarzyn-
com z kolei brak zwykle subtelnosci niezbednej, by zyé
na karmazynowym szlaku.

Koéé Wytrzymalosci: ke.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢
banita z karmazynowego szlaku.
Bazowa premia do ataku: +4.
Umiejgtnosci: Blefowanie ranga 5, Jezdziectwo ranga
5, Przebieranie ranga 5, Zastraszanie ranga 5, Zbieranie
informacji ranga 5.

ar
u, TABELA 1-3: BANITA KARMAZYNOWEGO SZLAKU
Bazowa premia Rzut obronny na Rzut obronny na Rzut obronny na
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Poziom  do ataku Wytrwatosc Refleks
ik +0 +2 +2
2. +1 +3 +3
i +2 +3 T +3
4, +3 4 +4
5. +3 14 4
6. +4 +5 +5
T +5 +5 +5
8. +6 +6 +6
9. +6 +6 +6
10. +7 +7 +7
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Atuty: Poprawiona inicjatywa, Wyspecjalizowanie.

Specjalne: Upowazniona do tego wladza winna wyjac
bohatera spod prawa, cho¢ ten wcale nie musi byé¢ winny
zarzucanych mu czynéw. Ponadto postaé musi poprzy-
siac przestrzegania kodeksu honorowego banity (patrz:
ramka).

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe banity karmazynowego szlaku
(iatrybut kluczowy dla kazdej z nich) to: Blefowanie
(Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja (Cha), Falszer-
stwo (Int), Jezdziectwo (Zr), Plywanie (S), Pélstéwka
(Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Réwno-
waga (Zr), Rzemioslo (Int), Stosowanie liny (Zr), Stoso-

wanie magicznych urzadzesi (Cha), Szaco-
wanie (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywa-
nie (Zr), Upadanie (Zr), Wspinaczka (S),
Wyczucie pobudek (Rzt), Wyzwalanie
sie (Zr), Zastraszanie (Rzt), Zauwazanie
(Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale
4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym pozio-
mie: 6 + modyfikator z Int.

Wilasciwosci klasowe

Oto whaéciwosci klasowe banity karmazy-
nowego szlaku.

Biegloéé w broni i pancerzu: Banita
karmazynowego szlaku biegle postugu-
je si¢ bronia prosts, jednym wybranym
typem broni zolnierskiej i jednym orezem
egzotycznym (siecia). Potrafi takze stoso-
wac lekki pancerz.

Z zasadzki: Podczas rundy zaskoczenia
banita moze zaatakowaé dowolna ofiare,
ktora jeszcze nie dzialala. Na 1. poziomie
zadaje wowczas +1ké dodatkowych obra-
zef. Premia roénie o +1ké na kazde dwa
kolejne poziomy w tej klasie prestizowej.
Na istoty niepodatne na ataki ukradko-
we (chocby nieumarli, konstrukty, sluzy
irosliny) zdolno$¢ ta nie wplywa. Atak
dystansowy zadaje dodatkowe obrazenia
tylko wtedy, gdy cel znajduje sie w pro-
mieniu 9 metréw. Jesli bohater posiada

Wole Specjalne
+0 Z zasadzki +1k6
+0 Na karmazynowym szlaku
+1 Uchylanie, z zasadzki +2k6
+1 Szczescie zbiega, Zdolnosci przywédcze
+1 Na karmazynowym szlaku, z zasadzki +3ké
+2 Poprawione uchylanie, szczescie zbiega
+2 Rozbrajanie na dystans, z zasadzki +4k6
+2 Zywa legenda
+3 Szczedcie zbiega, z zasadzki +5k6

+3 Oszuka¢ $émierd

bin Hood ubogich. Niekts-
rzy banici nie napadaja zatem
na przedstawicieli przeciwnej
ptci, cztonkéw swej rasy czy
duchownych. W zamian za te
taske osoby z wybranej grupy
wielbig bohatera ipomagajg
mu w razie potrzeby — na przy-
ktad, uj$¢ pogoni, ukrywajac go
lub kierujac zotnierzy na fatszy-

wy trop.
Banita, ktéry  sSwiado-
mie skrzywdzi przedstawi-

ciela wybranej przez siebie
grupy, musi to odpokutowaé
(patrz: ,Pokuta” w Podreczniku |
Gracza). Zanim dopetni rytu-
atu, traci wszystkie wtadciwo-
4ci klasowe tej klasy prestizo-
wej, wyjawszy biegtosci w bro-
ni i pancerzu.
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ROZDZIAL 1: KLASY PRESTIZOWE

zdolno§¢ wyprowadzania atakéw ukradkowych (z racji
innej klasy), dodatkowe obrazenia sie kumuluja, jednak
tylko wéweczas, gdy sytuacja pozwala jednoczesnie na
ukradkowy atak.

Na karmazynowym szlaku: Pedzac zywot wyjete-
go spod prawa, banita wiele sie nauczyl. Na poziomach
2. i5. moze wybra¢ jeden z nastepujacych atutow
premiowych — Atak w przelocie, Czujnos¢, Finezja
w broni, Konna walka, Konne lucznictwo, Poprawio-
ne przewracanie, Poprawione rozbrajanie, Porywajaca
szarza, Szybkie wyciaganie broni, Tratowanie, Wiruja-
cy atak. Musi jednak spelni¢ warunki wstepne wybra-
nego atutu.

Uchylanie: Na 3. poziomie banita zyskuje uchylanie
(patrz: ,Eotrzyk” w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), jesli
jeszcze go nie posiada.

Szczescie zbiega: Banita 4. poziomu zyskuje premie
ze szczescia +1 do wszystkich rzutéw obronnych i pre-
mie ze szczescia +2 do testéw Wyzwalania sie. Premie te
wzrastaja do odpowiednio +2 i +4 na poziomie 6. oraz +3
i+6 na poziomie 9.

Zdolnosci przywodcze: Na 4. poziomie banita zysku-
je rowniez premiowy atut Zdolnosci przywodcze i zaczy-
na przyciaga¢ kompanéw i poplecznikéw o podobnych
pogladach. Moga to by¢ osoby, ktore oszczedzil podczas
niegdysiejszych spotkan (patrz: ramka ,Kodeks banity”)
czy urzeczeni jego stawa potencjalni przyboczni, wywo-
dzacy sie sposréd pozbawionych doméw podopiecz-
nych banity. Niektérzy kompani i poplecznicy przyls-
cza sie do bohatera w jego kryjowce i otwarcie opowie-
dza sie po jego stronie, inni za§ pomagaé beda potajem-
nie, zapewniajac mu schronienie, alibi, zapasy, a czasem
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nawet falszywa tozsamoéé, jesli zajdzie taka potrzeba. Bo
przeciez banita, ktory wchodzi do miasta, gdzie za jege
glowe wyznaczono nagrode, ma znacznie wieksze szanse
wyjécia z niego zywym, jesli posiada dobre przebranie
i kilku niewinnie wygladajacych towarzyszy.
Poprawione uchylanie: Na 6. poziomie banita zysku-
je poprawione uchylanie (patrz: ,Eotrzyk” w rozdziale 3
Podrgcznika Gracza), jesli jeszcze go nie posiada.
Rozbrajanie na dystans: Poczawszy od 7. poziomuy
banita moze uzywa¢ broni dystansowej do rozbrajanis
przeciwnikéw znajdujacych sie w promieniu 9 metréw
Nie prowokuje wéwczas ataku okazyjnego, chyba i
naraza go nanh samo uzycie broni dystansowej (kiedy
na przyklad, on i cel znajduja sie na sasiednich polach)
Niezaleznie od tego, jaka bronia dystansows postuguije
sie banita, na potrzeby spornego testu rozbrajania nalezy
ja traktowa¢ jak jednoreczny orez o $rednim rozmiarze
Korzystajacy z tej mocy bohater nie moze oczywiscie
straci¢ podczas rozbrajania wlasnej broni
Zywa legenda: Poczawszy od 8. poziomu, stawa boha
tera zapewnia mu premie z okolicznosci +4 do testow
Blefowania, Dyplomacji, Zbierania informacji ora
Zastraszania. Premie te stosuje sie wylacznie wowczas
gdy banita otwarcie rozmawia z kims, kto o nim slysz
— nie dolicza sie jej, gdy postaé jest w przebraniu luf
moéwi z osoba, ktéra nic nie wie o jej wyczynach. Zyw
legenda na potrzeby werbowania towarzyszy i poplecz_
nikéw za pomocs atutu Zdolnosci przywodcze pozwal
traktowac postac jak osobe o wielkim prestizu.
Oszukaé §mieré (zw): Na 10. poziomie banita karm:
zynowego szlaku zyskuje niezwykla zdolnos¢ uniks
nia $émiertelnych cioséw — przeciez nie tak latwo 11
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na zawsze rozprawic sie z naprawde duzej klasy rozboj-
nikiem. Oszukac §mier¢ dziala analogicznie do rzutu
ochronnego lotrzyka (parz: ,Eotrzyk” wrozdziale 3
Podrgcznika Gracza), z ta jednak réznica, ze mozna zjej
pomoca uniknaé kazdego rodzaju obrazes (réwniez zada-
nych przez pulapki i magie), a banita nie musi z géry
wiedzie¢ o ataku. Raz dziennie moze zatem wykonac
rzut obronny na Refleks (ST = liczba zadanych obrazen)
- udany oznacza, ze otrzymuje tylko polowe ran, ktére
powoduje atak, czar lub efekt, a ktére w innym wypadku
sprowadzilyby jego punkty wytrzymalosci do 0 lub nizej.
Jesli rzeczony efekt pozwala na normalne wykonanie
rzutu obronnego na Refleks celem zmniejszenia obrazeri
o polowe, poprawione uchylanie banity dziala jak zwykle
— w przeciwnym wypadku bohater nie moze go jednak
zastosowac, gdy oszukuje §mier¢.

OczywiScie niezwykle nikczemni banici, ktérzy
wiedza, ze kto$ uderzy na ich kryjowke, moga z pomo-
ca Przebierania zamieni¢ sie miejscami z podwladnym.
Potem musz3 tylko zaaranzowaé swoja $mier¢ od stosun-
kowo lekkiej rany (wystarczajacej, by zabi¢ pacholka)
i po cichu wycofa¢ sie, gdy ,zabéjcy” zajmuja sie czyms
innym. Tego typu podstepy potrafia znacznie przedluzyé
kariere banity.

KIEL LJOLTH

Niejeden bard czy lotrzyk stara sie tak ,0szukaé” magicz-
ny przedmiot, by dzialal bez spelniania koniecznych
warunkow. Niektorzy otrzymali przy okazji wiecej, niz
pragneli. .

Wyznawcy Lolth tworza czasem magiczne przedmioty,
zwane klami insekiow, zapewniajace premie do ataku paja-
kom. Jest to w gruncie rzeczy do$¢ zwyczajny element
ekwipunku — chyba ze bard lub lotrzyk wykona udany
test Stosowania magicznych urzadzen, by go uruchomié.
Owszem, otrzymuje wéwczas stosowna premie, jednak
przy okazji kiel wtapia sie w jego szyje i zaczyna z wolna
przemieniac go w przypominajacego pajaka potwora.

Niektorzy posiadacze przedmiotu walcza z przemia-
ng i staraja sie zachowywaé normalnie, od czasu do czasu
tylko zdradzajac pajecze cechy. Inni poddaja sie meta-
morfozie izaczynaja rozwijaé klase prestizowa klow

| TaBELA 1-4: KiEL LOLTH

Lolth, pozwalajac, by ich cialo zmienilo sie na podobien-
stwo demonicznej krélowej pajakéw. Niezaleznie jednak
od stosunku do przemiany, nieszczeénicy, ktérzy postu-
zyli sie feralnym przedmiotem, orientuja sie w koricu, ze
tylko §mieré¢ uwolni ich spod wplywu kla insektow.

Kaplani Lolth iwszyscy jej shudzy doskonale zdaja
sobie sprawe z whasciwosci klow insektéw i nie szczedza
wysilkéw, by sklonié kazdego, kto zrésl sie z przedmio-
tem, do shuzby bogini. Wiekszos¢ bohateréw niezalez-
nych nalezacych do tej klasy prestizowej bylo niegdys
kaplanami pajeczej bogini. Nie znaczy to jednak, ze nie
ma na §wiecie renegatéw, ktérym marzy sie pajecza moc,
nie zamierzaja jednak czcic jej dawczyni. Takich osobni-
kéw bez wytchnienia tropia studzy Lolth, usilujac badz
nawréci¢ ich na wiare w pajeczyce, badz zabic i odzyskaé
kiel insektow.

Kariera kla Lolth zaczyna sie od odkrycia tajemnic
kla insektéw. Bohater, ktéry pragnie ja rozpoczac, musi
zatem oszukaé moc przedmiotu, by ten zaczal trakto-
wac go jak pajaka. Z tego powodu przedstawicielem
tej klasy nie moze zosta¢ nikt, kto nie posiada umie-
jetnosci Stosowanie magicznych urzadzen — najpotez-
niejsi nawet czarodzieje i zaklinacze na prézno usiluja
uzy¢ mocy kla insektéw. Do tego trzeba intuicji (i szcze-
scia) osoby, ktéra naprawde umie oszukiwaé magiczne
przedmioty.

Koéé Wytrzymalosci: ke.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostaé
klem Lolth.

Charakter: Dowolny nie-praworzadny i nie-dobry.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejetnosci: Stosowanie magicznych urzadzen
ranga 10.

Specjalne: Posta¢ musi zdoby¢ kiel insektow iuru-
chomié go z pomoca Stosowania magicznych urzadzen
(ST 25). Zyskuje wszystkie plynace zniego korzysci
(patrz ramka), przedmiot stapia sie jednak z jej szyja.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe kla Lolth (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Ciche poruszanie (Zr), Nashuchiwanie

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne Zmiany fizyczne
1. +0 0 +2 0  Premie do umiejetnosci Skéra ciemnieje
2. +1 0 +3 0  Ukradkowy atak +1k6 Koriczyny sie wydtuzaja
3 42 +1 +3 +1  Ukaszenie pajgka Szezeka zaczyna sie wysuwac,
' umozliwiajac atakowanie
4, +3 +1 +4 +1  Wspinaczka z szybkoscia 6  Oczy powiekszajg sie i dzielg na
metréw fasety
5. 43 +1 +4 +1  Ukradkowy atak +2ké Dionie i stopy sie wydtuzaja
6. +4 +2 +5 +2  Naturalny pancerz +2, wzrok Ciato porastaja peki grubej, czarnej
pajaka siersci, wzrok staje sie pajeczy
] +5 +2 +5 +2  Wezwanie roju Grzbiet sie wygina
8. +6 +2 +6 +2  Ukradkowy atak +3k6 Mate palce u rak i nég odpadajg
9. +6 +3 +6 +3  Koriczyny pajaka Rosng dodatkowe pajecze korczyny
10. +7 +3 +7 +3  Naturalny pancerz +4, rodzaj Skéra pokrywa sie chityna

robactwo

ix
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| W samym $rodku medalionu

w ksztalcie pajeczej sieci znaj-
duje sie przypominajacy kiet
krysztat, wiszacy w pstli z pre-
cyzyjnie wykutego srebrne-
go faricucha. Jesli ten zosta-
nie owiniety wokét glowotu-
towia iodwloku potworne-
go pajaka, bestia podswiado-
mie styszy mroczne podszepty
Lolth. Dzieki nim instynktownie

(Rzt), Odcyfrowywanie zapiséw
(Int), Plywanie (S), Profesja (Rzt),
Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga
(Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S),
Stosowanie liny (Zr), Stosowanie
magicznych urzadzen (Cha),
Ukrywanie (Zr), Unieszko- i
dliwianie mechanizméw (Int), -
Upadanie (Zr), Wspinacz- ~<@y %

ka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), %/ =
Zastraszanie (Cha), Zauwaia- / S
ne (Rzt), Zbieranie informacji
(Cha). Opis tych umiejetnosci '
znajdziesz w rozdziale 4 Podrecz-

é zdaje sobie sprawe, co zdarzy | nika Gracza.

sie za chwile, co w mechanice

| gry oznacza premie z ol$nienia — :
s s ataki poziomie: 6 + modyfikator
Poniewaz kief insektéw stwo- | 2Pt %

rzono dla pajakéw, nie przyda- Wilasciwosci klasowe
je si¢ wigkszosci poszukiwaczy | oo whasciwosci klasowe kla Lolth R
przygéd — istota, ktdra paja- Bieglos¢ wbroni ipancerzu: ™
| kiem nie jest, moze uzywa¢ go | Kiel Lolth nie zyskuje nowych -
| wylacznie, jesli uda jej sig test | bieglosci w broni ani pancerzu.
1 Stosowania magicznych urza-
dzen (ST 25). Jednakze wtedy
_ przedmiot stapia sie na zawsze
1| zjej szyja, tuz obok gardta.
Usuna¢ mozna go tylko po
‘| $mierci bohatera.
Kiet  insektéw zapewnia
{ osobie, z ktéra sie stopit, te
4| samg premie do ataku, co paja-
kowi. Za jego sprawa bohater
. | zaczyna jednak powoli prze-
| obraza¢ sie w potwornego
pé6t-pajgka. Wkrétce po zespo-
'_. leniu z przedmiotem kly posta-
ci powiekszajg sie, a kark pora-
sta czarna szczecina. Dalsze
~| zmiany nie zachodzg, zanim
nie osiggnie ona 1. poziomu
w klasie prestizowej kiet Lolth
(patrz: ,Zmiany fizyczne”, nie-
opodal).

Poziom czarujgcego: 5; Wyma-
gania: Stworzenie cudownej
rzeczy, wieszczenie; Cena rynko-
wa: 3500 sz; Waga: —.

Punkty umiejetnosci na kazdym

Lolth zyskuje premie za bieglos¢ +2 do
testéw Wspinaczki i Skakania — jest to zdol-
nos¢ nadzwyczajna. Ponadto podszepty
bogini obdarzaja go podswiadoma wiedze
o funkcjonowaniu magii, ktéra owocuje
premia z ol$nienia +4 do Stosowania magicz-
nych urzadzesi. Premia ta to réwniez zdol-
nos¢ nadnaturalna.

Ukradkowy atak: Jesli kiel Lolth nie
posiadal do tej pory zdolnosci wyprowadza-
nia atakéw ukradkowych (patrz: Eotrzyk”
w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), zyskuje ja
na 2. poziomie tej klasy prestizowej. Poczat-
kowo zadaje +1ké dodatkowych obrazen,
lecz na 5. poziomie ich liczba wzrasta do
+2ké, ana 8. do +3ke. Jesli posta¢ posiada te
zdolnos¢ za sprawa poprzedniej klasy, dodat-
kowe obrazenia sie kumuluja.

Ukaszenie pajaka: Kiel Lolth moze roze-
wrze¢ szczeki i w akcji ataku ugryZé przeciw-
nika ostrymi jak brzytwy zebami. Ugryzie-
nie to atak naturalny, powodujacy 1k8 obra-
zen, jesli kiel jest sredniego rozmiaru, a 1k4,
jezeli jest maly. Gryzac, postaé nie naraza sie
na atak okazyjny przeciwnika, wykonujac za$
akcje pelnego ataku moze normalnie zaata-
kowac bronia i ukasi¢ — bedzie to drugi atak
bronia naturalna ze zwykla karg —5.

Wspinaczka z szybkoécia 6 metréw (zw): Poczaw-
szy od 4. poziomu, kiel Lolth potrafi wspina¢ sie po écia-
nach isufitach zszybkoscia 6 metréw, jak potworny
pajak, ktérym powoli sie staje. Zdolnosé ta zapewnia mu
premie rasowa +8 do testow Wspinaczki.

Naturalny pancerz: Skoéra bohatera na 6. poziomie
twardnieje izaczyna obdarza¢ go premia z naturalne-

— — =

Premie do umiejetnoéci: Kiel

a premia rosnie do +4.
Wzrok pajaka

i Zauwazania nalezy stoso
wac premie za bieglosé +4

w ciemnosciach na zasie|
18 metréw. Jesli posiada juz taka zdolnosé (dzieki klasit
lub rasie), zasiegi sie nie kumuluja.

Wezwanie roju (z): Kiel Lolth 7. i wyzszego poziomu moi
trzy razy dziennie wezwac armie normalnych pajakéw
ktéra bedzie znajdowaé sie pod jego kontrols. Zdolnoéc t
dziala analogicznie do czaru wezwanie roju rzuconego prze
druida na tym samym poziomie, ktéry postac uzyskala w te
klasie prestizowej. Réznica dotyczy tylko tego, ze r6j zawsa
sklada sie z pajakéw. Bohater moze poswiecic akcje bedac
odpowiednikiem ruchu, by kierowa¢ wezwanymi istotam
ktére poruszaja sie z szybkoscia 9 metrow.

Koniczyny pajaka (zw): Gdy kiel Lolth osiaga ¢
poziom, wyrastaja mu dwie dodatkowe pary konczyt
Wylaniaja sie one zplecow lub bokéw klatki piersie
wej, gdy bohater ich potrzebuje, a chowaja sie, kiedy s
zbedne. Wyciaganie i chowanie konczyn to akcja bedae
odpowiednikiem ruchu, ktéra nie prowokuje atakés
okazyjnych. Na koncu dodatkowych odnézy znajduja si
zwyczajne szpony, w ktérych kiel Lolth trzymaé moi
bez problemu broti i inne przedmioty. Nie sa one jednd
na tyle sprawne, by wykonywaé czynnosci niezbedne d
rzucania czaréw czy korzystania zumiejetnosci opal
tych na Zrecznosci, takich jak Otwieranie zamkow
Kradziez kieszonkowa. Pomimo posiadania dodatks
wych koriczyn, kiel wcigz ma prawo wykona¢ tylko jeds
standardowa akcje w rundzie. Moze jednak w akcji petn
go ataku wykona¢ kazdym z odnézy standardowy dru
atak bronig naturalng ze zwykla kara —5. Szpony zads
1k4 obrazenia, jesli kiel Lolth jest sredniego rozmian
lub 1k3, gdy jest maly. Jezeli bohater chce wykorzyst:
lepiej szpony lub bron trzymana w dodatkowych koricz

—

go pancerza +2. Ni
10. poziomie zmienis
sie w chitynowy pancerz

(zw)
Zmyst wzroku kla Lolth n
6. poziomie zdecydowanie
sie wyostrza — od tej pory
do testéw Przeszukiwanis

Postac zaczyna tez widzie__
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nach, musi zdoby¢ atuty Wielokrotny atak, Niezwykla
zrecznoéc i Walka wieloma rodzajami broni.

Kiedy kiel Lolth osiagnie 10. poziom, jego koriczyny
staja sie na tyle twarde i dlugie, by mozna sie bylo na nich
poruszac. Jesli dwie z nich posta¢ wykorzystuje wylacz-
nie do przemieszczania sie, jej szybko$¢ poruszania sie
i wspinania wzrasta o 6 metrow.

Rodzaj robactwo (zw): Typ kla Lolth 10. poziomu
zmienia sie na robactwo, choé posta¢ zachowuje pier-
wotna wartoé¢ Intelektu, Ko§é¢ Wytrzymalosci i wszyst-
kie wlasciwosci. Jako robactwo zyskuje on niepodatnosé
na efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztudze-
nia, wzorce i efekty wplywajace na morale).

Zmiany fizyczne: Wraz zawansem na kolejny
poziom tej klasy prestizowej w bohaterze zachodzi
pewna zmiana o fizycznej naturze. Z wyjatkiem pozba-
wionej zuchwy szczeki oraz dodatkowych konczyn,
ktére postuzyé moga do ataku, wszystkie modyfika-
cje majg nature ,kosmetyczna”, choé sa permanentne.
Pajecze ksztalty nie wplywaja na wartosé Charyzmy ani
umiejetnoéci komunikacyjne, MP moze jednak zasto-
sowa¢ kary zokolicznosci podczas testéw interakeji
zistota, ktéra uznaje ten rodzaj stworzen za przerazaja-
ce. Sprytny kiel Lolth wylga sie z nich jednak, noszac
czapkg przebierania lub w inny magiczny sposéb zmienia-
jac swéj wyglad.

”

Wladcy Keolandu lubia poznawaé nowe krainy i kultu-
1y, sprawy stanu nie pozwalaja im jednak zwykle opusz-
cza¢ zamku. Dlatego od lat oplacaja korpus odkryw-
cow, ktérzy przemierzaja caly swiat izdaja relacje z cu-
dow, w ktore obfituje. Z tego powodu w bibliotekach
tej krainy znaleZ¢é mozna najlepsze mapy na swiecie oraz
pasjonujaca serie dziennikéw zwana Protokolami Krélew-
skiego Stowarzyszenia Odkrywcow.

Z Protokoléw korzysta sie czesto na lekcjach geografii,
niejeden mody szlachcic nie $pi wiec po nocach, marzac
owspinaczce na gorskie szczyty uboku Ahna Balica
czy polowaniu na biale zlowieszcze wilki wraz z Isai
Ukochanym Slorica. Egzaminy wstepne do Krélewskie-
go Stowarzyszenia Odkrywcow sa jednak bardzo trudne
~ by zostaé przyjetym, kandydat musi nie tylko wykaza¢
sic ogromna wiedza geograficzna i biegle czytaé mapy.
Powinien nadto zadziwié komisje prawdziwymi historia-
mi o szczegolnie waznych ekspedycjach.

Niewielu uczonych geografow potrafi przetrwaé
ekspedycje w dzikie ostepy, dlatego wiekszos¢ korpu-
su odkrywcéw to niegdysiejsi bardowie i lotrzykowie.
Druzyny podrézujace na wiasna reke moga niekiedy
spotka¢ bohateréw niezaleznych bedacych krélewski-
mi odkrywcami, ktéry akurat potrzebuja pomocy lub
taka pomoc oferuja. Malo tego, niektérzy wynajmu-
ja nawet grupy poszukiwaczy przygéd, by ci oczysci-
li badany teren z najniebezpieczniejszych mieszkan-
cow. Krolewskie Stowarzyszenie Odkrywcéw placi
rowniez hojnie za kopie map niezbadanych regionéw,
ktére postacie graczy moga sporzadzic¢ podczas swoich
przygod.

Kosé Wytrzymalosci: k8.

'

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spel-
ni¢, aby zosta¢ krolewskim odkrywea.

Umiejetnosci: Odcyfrowywanie zapi-
s6w ranga 5, Profesja (kartograf) ranga 8,
Tajniki dziczy ranga 5, Wyczucie kierun-
ku ranga 8.

Atuty: Czujnosé, Krzepkosc.

Specjalne: Bohater musi zostaé przy-
jety do Krolewskiego Stowarzyszenia
Odkrywcéw. Wymaga to wypelnienia
wszystkich opisanych wczesniej warun-
kéw oraz zlozenia na rece komisji wiary-
godnego raportu z wazkiej wyprawy. W re-
lacji znalezé sie musza co najmniej: szcze-
gbélowa mapa zbadanego obszaru, opis
wystepujacej na nim flory i fauny i relacja
ze spotkan z tubylcami. Bohater musi tez
ofiarowaé muzeum stowarzyszenia znacza-
cy relikt (najlepiej magiczny), pochodzacy
z badanego regionu.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci  klasowe  krolewskiego
odkrywcy (i atrybut kluczowy dla kazdej
znich) to: Dyplomacja (Cha), Jezdziec-
two (Zr), Jezyk obcy (brak), Nastuchiwa-
nie (Rzt), Odcyfrowywanie zapisow (Int),
Plywanie (S), Postepowanie ze zwierzeta-
mi (Cha), Wyczucie kierunku (Rzt), Profe-
sja (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Int), Skakanie (S), Stosowanie liny
(Zr), Stosowanie magicznych urzadzen
(Cha), Szacowanie (Int), Tajniki dziczy
(Rzt), Unieszkodliwianie mechanizméw
(Int), Wiedza (geografia) (Int), Wspinacz-
ka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zauwaza-
nie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opis
tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4
Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetno$ci na kazdym pozio-
mie: 6 + modyfikator z Int.

Wilasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe krolewskiego
odkrywey.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Krélew-
ski odkrywca biegle postuguje sie jedna
wybrana bronia egzotyczna. Poza tym nie

zyskuje zadnych bieglosci w broni ani pancerzu.
Premiowy jezyk: Na poziomie 1. i kazdym nieparzy-
stym krolewski odkrywca zyskuje jeden premiowy jezyk,
ktéry wybiera z Tabeli 4-6 w Podrgczniku Gracza.
Wiedza odkrywcoéw: Istnieje szansa, ze odkrywca

| skiego Stowarzyszenia Odkryw-

céw s3 stosunkowo rzadkie,
przepisuje sie je bowiem recz-
nie i bogato ilustruje mapami.
Jesli jednak wpadng wrece
bohateréw, stuzyé im moga
nieoceniona pomoca W poszu-
kiwaniu przygéd (i skarbow).
W kazdym, ukazujacym sie co |
dwa miesiace numerze Proto-
kotéw, znajduje sie przynajm-
niej jeden szczegétowy raport
z wyprawy do odlegtych krain,
zwykle spisany w formie dzien-
nika, z dotaczonymi mapami
i wszelkimi informacjami zdo-
bytymi podczas podrézy. Krét-
sze raporty znajduja sie w od-
rebnym dziale: , Listy z daleka”.

Najciekawsza czes¢ Proto-
kotéw znajduje sie jednak na |
koricu kazdego numeru. W sek-
cji ,Przypisy" znalezé mozna
zywe dyskusje — odkrywcy zadaja
tu pytania, dyskutuja i oceniaja
raporty z poprzednich numeréw.
Dziat zatytutowany , Zakon Opo-
wiesci ku Przestrodze” zawiera
zawsze sporzadzony przez kro-
lewskiego odkrywce opis tra-
gicznej lub komicznej perypetii,
ktéra mu sie przytrafita. Oczy-
wiscie, tytutowy zakon nie jest
tak naprawde stowarzyszeniem
rycerskim, ale wielu odkrywcéw
zdumg do niego przynalezy
— koniec koricéw, trzeba umiec
przetrwad, by snu¢ potem opo-
wiesci ku przestrodze.

wie cos§ na wiasciwie dowolny temat — czy to z wlasne-
go doswiadczenia, czy z opowiesci kolegow po fachu.
Zdolnos¢ ta dziala analogicznie do wiedzy bardow (patrz:
,Bard” w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), z ta tylko réznica,
ze modyfikatory testu rowne sa poziomowi krélewskiego
odkrywcy plus jego modyfikator z Intelektu. Na potrze-
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ROZDZIAL I: KLASY PRESTIZOWE

TABELA 1-5: KROLEWSKI ODKRYWCA

Bazowa premia —— Rzut obronny na —

Poziom do ataku Wytrwatoé¢  Refleks  Wole
1. +0 +2 +2 +0
Z +1 +3 +3 +0
< +2 +3 +3 +1
4, +3 +4 +4 +1
5. +3 +4 +4 +1
6. +4 +5 +5 +2
7. +5 +5 +5 +2
8. +6 +6 +6 +2
9. +6 +6 +6 +3

10. +7 +7 +7 +3

by okreslenia modyfikatora ewentualne poziomy

A

Test odkrywcow: Krolewski odkryw-
ca raz w miesigcu (lub gdy trafiana 42
nowa kulture) wykonuje test —
Wiedzy (geografia) o ST 15.
Sukces oznacza, ze potra-
fi wykorzysta¢ posiadang =
wiedze o danej kulturze
— otrzymuje premig
z okolicznosci +4 do
niektérych umiejet-
nosci. Na 2.
poziomie
jest to tylko
Dyplomacja,
lecz za kazde
dwa poziomy
wtej klasie
prestizo-
wej premie
dolicza sie
do kolejnej
umiejetnosci,
zgodnie zTa-
bela 1-5. Premie

z okolicznosci dodaje sie, poki bohater\\ = ...

nie wykona nastepnego testu Wiedzy (geogra-

fia). W przypadku kultur szczegélnie silnie odizolowa-
nych lub odleglych MP moze podniesé ST testu Wiedzy
(geografia) do 20 lub wiecej.

Tropienie: Na 2. poziomie odkrywca otrzymuje atut
premiowy Tropienie.

Mestwo: Krolewski odkrywca poziomu 4. i wyisze-
go dodaje premie z morale +4 do rzutéw obronnych na
Wole przeciwko efektom strachu.

Premia do Przeszukiwania: Na poziomie 5. bohater
otrzymuje premie za bieglosé +2 do testéw Przeszukiwa-
nia i Tajnikéw dziczy, wykonywanych w celu znalezienia
drogi, a takze gdy podaza czyim$ §ladem lub poszukuje
tajnych przejsé.

Wiem, gdzie jestem: Osiagnawszy 6. poziom, krélew-
ski odkrywca wykonujacy testy Tajnikéw dziczy i Wy-
czucia kierunku automatycznie odnosi sukces, jesli test
pozwala mu unikna¢ zagubienia. Od tego momentu nie
dzialaja tez na niego czary w rodzaju labiryntu.

27
7

barda kumuluja sie z poziomami odkrywcy. - o

Specjalne

Premiowy jezyk, wiedza odkrywcéw

Test odkrywcéw (Dyplomacja), Tropienie

Premiowy jezyk, mestwo

Test odkrywcéw (Wyczucie pobudek)

Premiowy jezyk, premia do Przeszukiwania

Test odkrywcéw (Zbieranie informacji), wiem, gdzie jestem
Premiowy jezyk, mistrzostwo w umiejetnosciach
Test odkrywcéw (Unieszkodliwianie mechanizméw)
Premiowy jezyk, nieustraszony

Test odkrywcéw (Stosowanie magicznych urzadzen)

Mistrzostwo w umiejel
noéciach: Na poziomie ]
iwyzszym odkrywca moi
polega¢ na swoich umiejel
nosciach nawet w najtrud
niejszych  okolicznosciach
Gdy po raz pierwszy zdobyw
te zdolnoéé, wybiera liczb
umiejetnosci rowna 3 -
jego modyfikator z Intelel
tu. Kiedy wykonuje tes
jednej z nich, moze wyk
rzysta¢ zasade 10 nawe
w stresie lub nie zach

runkach, ktére norms
nie uniemozliwik
/~ by skorzystani
z tej reguly.

Nieustraszo
ny (zw): Kroley
ski odkrywca pozi
mu 9. iwyisy

efekty strachu.

OBRONC]
___ SPRAWIEDLIWOSC

By¢ moze obronca sprawiedliwosdci sam ucierpial z 1
bandytéw ipragnie sie zemsci¢. Moze jego najbliz
zgineli, zasztyletowani w ciemnej uliczce. Moze pok
tuje za czasy, kiedy sam paral sie zbrodnia. W kazdy
przypadku jest osoba, ktéra pragnie rozwiazywac zagad
kryminalne i stawia¢ przestepcéw przed obliczem spt
wiedliwosci.

Obrorica sprawiedliwosci potrafi, stosujac sposol
magiczne i przyrodzone zdolnogci, rozwiazaé najtrudnil
sza nawet zagadke kryminalna. Bez trudnosci dowiadu
sie, co o sprawie ,méwi ulica”, wprawnie analizuje §la
iidentyfikuje potencjalnych sprawcéw. Znalazlszy tro
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niezmordowanie §ledzi, aresztuje i przestuchuje pod ka
rzanych, péki prawda nie wyjdzie na jaw. Czasem prac (R:
je dla lokalnego wladyki lub strazy miejskiej, niekiec ki
jest niezaleznym sledczym do wynajecia. Zdarza sie t¢ (Zs
7e nocami sam rusza na ulice, by tam aktywnie zwalcz um



ROZDZIAL 1: KLASY PRESTIZOWE -

' TaBELA 1-6: OBRONCA SPRAWIEDLIWOSCI

|

Bazowa premia — Rzut obronny na — Czary na dzien
Poziom doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne (o I R
1. +0 +0 +2 +2  Wykrycie zta 0o — — —
2. +1 +0 +3 +3  Scena zbrodni, to moje miasto +2 1T — — —
3. +2 +1 +3 +3  Niewiarygodne szczescie 1/dzieri 1 0 — —
4, +3 +1 4 +4  Cien\, to moje miasto +4 1 1 — —
5: +3 +1 +4 +4  Ukara¢ winnego 1/dzien e —
6. +4 +2 +5 +5 To moje miasto +6 1 1 1 —
0 +5 +2 +5 45 Niewiarygodnie szczescie 2/dzier, ukara¢ winnego 2 1 1 0
2/dziefi
8. +6 +2 +6 +6 To moje miasto +6 e A
9, +6 43 +6 +6  Szczwany umyst - S o
10. +7 +3 +7 +7  Ukara¢ winnego 3/dzieni . S A

»t-  przestepczos¢ lub, przede wszystkim, powstrzymywac
7. potencjalnych zbrodniarzy przed lamaniem prawa.
7ze  Bard ilotrzyk bardzo szybko zdobeda umiejetnosci,
ot- ktorych potrzebuje obrofica sprawiedliwosci. Klasa ta
d- pocigga réwniez tropicieli, pozwala im bowiem polowac
h, nazloczyrficéw wsréd ulic miasta tak, jak w puszczy Sciga-
va lizwierzyne.
be.  Obronca sprawiedliwosci bedacy bohaterem niezalez-

+ nym moze pojawic si¢ w sama pore, by uchronic druzyne,
k- ktora wlasnie ma paséé ofiara przestepstwa. Jesli jednak to
=5t postacie graczy tamia prawo na jego terenie, wnet poswie-
co- ci¢ im moze zadziwiajaco wiele uwagi.
et Koéé Wytrzymalosci: ke.
10- .
. Wymagania
al- Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby zostaé
ly- obronca sprawiedliwosci.
vie  Charakter: Dowolny nie-zly.

Bazowa premia do ataku: +4.

0 Umiejetnosci: Przeszukiwanie ranga 8, Wyczucie
w- pobudek ranga 8, Zastraszanie ranga 8, Zbieranie infor-
ig- macjiranga 8.
e Atuty: Czujnosc.
"“Umiejetnosci

A

il
7si
cu-
ym

ra

by
iej-
uje
dy
op,
lej-
cu:
dy
tez,
zaé

lasowe

Umiejetnoéci  klaso-

we obroficy sprawie:

dliwosci (i atrybut

kluczowy dla kazdej

znich) to: Ciche poru-

szanie (Zr), Otwieranie
zamkow (Zr), Polstow-
ka (Rzt), Przebieranie

(Cha), Réwnowaga (Zr),
Rzemioslo (Rzt), Skaka-
nie (S), Stosowanie
liny (Zr), Ukrywa-
nie (Zr), Unieszkodliwia-
ne mechanizméw (Int),
Upadanie (Zr), Wspinacz-
ka (S), Wyczucie pobudek
(Rzt), Wystepy (Cha) Przeszu-
kiwanie (Int), Wyzwalanie sie
(Zr), Zastraszanie (Rzt). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 6 + mody-
fikator z Int.

Wilasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe obronicy sprawiedliwosci.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Obrosca sprawiedliwo-
sci biegle postuguje sie kazdym rodzajem broni prostej
i zolnierskiej oraz siecia. Nie zyskuje nowych bieglosci
w zbroi.

Czary: Poczawszy od 1. poziomu, obrorica sprawiedli-
wosci moze rzucaé czary jak zaklinacz. Jednakze w tym
celu wartosé jego Charyzmy wynosié¢ musi przynajmniej
10 + poziom czaru. Bohater otrzymuje zaklecia premiowe
w oparciu o warto§¢ Charyzmy, a ST rzutéw obronnych
przeciwko nim wynosi 10 + poziom czaru + jego modyfi-
kator z Charyzmy. Podobnie jak zaklinacz, obronca spra-
wiedliwosci nie musi wczeéniej przygotowywaé zakleé.

Wykrycie zla (zc): Raz dziennie na poziom tej klasy
prestizowej bohater moze wykrywaé zlo jak paladyn (patrz:
yPaladyn” w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza)

Scena zbrodni: Jesli obronca sprawiedliwosci 2. lub
wyzszego poziomu znajdzie sie w promieniu 1,5 metra
od jakiegos sladu dokonanej wdanym miejscu
zbrodni, wykonu-
je test Zauwa-
zania, jakby
go aktywnie

szukal. Boha-
ter musi przy
tym wiedzieé,




ROZDZIAL I: KLASY PRESTIZOWE

TABELA 1-7: CZARY ZNANE OBRONCY sPRAWIEDLIWOSCI  Lista czaréw obroricy sprawiedliwosci U

-

Poziom obroncy sprawiedliwosci IR I

I
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ze popelniono tu zbrodnie, choé¢ niekoniecznie znac jej
szczegoly. Ponadto slad winien powsta¢ maksymalnie
przed tygodniem.

To moje miasto: Wybierz miasto, ktére jest ,terenem
dzialania” obroncy sprawiedliwosci. Kiedy sie w nim
znajduje, otrzymuje premie z okolicznosci do testow
Polstéwek i Zbierania informacji. Premia ta wynosi na 2.
poziomie +2 i wzrasta wraz z awansem na kolejne pozio-
my tej klasy prestizowej, co pokazano w Tabeli 1-9. Jesli
postaé przeniesie si¢ do innego miasta, przez przynajm-
niej miesiac musi si¢ wnim orientowaé, zanim zyska
prawo do korzystania z tej zdolnosci.

Niewiarygodne szczescie: Zdolnosé ta, dostep-
na obroncy sprawiedliwosci 3. iwyzszego pozio-
mu, pozwala postaci przerzuci¢ dowolny rzut, ktéry
wiasnie wykonala, gdy gracz odkrywa, jakie bedzie mial
efekty, lecz zanim wejda one w zycie. Rezultat drugiego
rzutu nalezy bezwzglednie wzia¢ pod uwage. Choc na
wyzszych poziomach mozna korzysta¢ z tej zdolnosci
wiecej niz raz dziennie, wolno jej uzy¢ tylko raz wzgle-
dem danego testu.

Cien: Na 4. poziomie postac otrzymuje atut premio-
wy Cieni (jego opis znajduje sie wrozdziale 2 tego
podrecznika).

Ukaraé winnego (zn): Jesli obronca sprawiedliwosci
5. lub wyzszego poziomu na wlasne oczy widzi, jak ktos
popelnia czyn uznawany na jego terenie za przestepstwo,
moze natychmiast sprobowaé wymierzy¢ mu sprawiedli-
wosé. W tym celu wykonuje normalny atak, do wyniku
testu dodajac premie z Charyzmy (jesli ja posiada) oraz
wszystkie inne modyfikatory, ktére stosowalby w zwy-
klych okolicznosciach. Jesli trafi, zadaje jedno dodatko-
we obrazenie na poziom w tej klasie prestizowej. Specjal-
ny atak musi nastapi¢ do trzech dni od popelnienia prze-
stepstwa — inaczej premii doliczy¢ nie mozna. Obrofica
sprawiedliwoéci moze ukara¢ winnego raz dziennie na
5. poziomie, dwa razy dziennie na 7. i trzy razy dzien-
nie na 10. Ma takze prawo zastosowa¢ te zdolnosé wzgle-
dem tego samego przestepcy i w reakcji na ten sam czyn
dowolna liczbe razy, o ile miesci sie w trzydniowym limi-
cie czasu. Jesli bohater omylkowo zastosuje zdolnosé
wobec osoby, ktéra nie jest winna widzianego przezen
czynu, do testu nie dodaje sie premii, proba zas wplywa
na dzienny limit karania winnego.

Szczwany umysl (zw): Na 9. poziomie obronca spra-
wiedliwosci zyskuje zdolno§é szczwany umyst (patrz:
Lotrzyk” w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza), jesli jeszcze
jej nie posiada.

Obronca sprawiedliwoéci wybiera czary zniniejsze
listy.

1. poziom — identyfikacja, powodowanie strachu, swis
tlo, wykrycie magii, wykrycie sekvetnych drzwi, zaciemniajq
ca mgla, zmiana siebie. *

2. poziom — dostrzeganie niewidzialnego, sfera prawd)
swiatlo dnia, widzenie w ciemnosci, wykrycie mysli, wystrasz
nie, zlokalizowanie obiekiu, ]

3. poziom — emocja, jasnowidzenie/jasnostyszenie, jezyk
magiczny krag przeciw ztu, rozmawianie ze zmarlymi, rozpn |
szenie magii, wykrycie klamstwa.

4. poziom — strach, tajemne oko, wrézenie, wykrycie wriz
nia, wymiarowa kotwica, zlokalizowanie stworzenia. 1

POSTRACH MOR}

Niejeden portowy drab i rzezimieszek uwaza sig za pirat |

choé¢ poszukiwanie fortuny na wodach nie jest latwyr
zadaniem. Postrach mérz to bohater, ktéry do perfek 1
opanowal kazdy aspekt morskiego rozbéjnictwa. Dziel
sieci informatoréw dowiaduje sie, kiedy iskad wyn 1
sza szczegblnie cenny ladunek, zastawia na przewoi 1
cy go statek doskonale przemyslang zasadzke, a poten 1
bujajac sie na linie, przeskakuje na poklad rabowaneg :
okretu z rapierem w dloni. Gdy juz, z pomoca kamratéy §
pokona zaloge napadnietej jednostki, opréznia jej ladow :
nie i znika bez §ladu, by, po jakims§ czasie, skontaktow: 1

sie ze swoimi podwladnymi i, zawinawszy potajemnie d
bezpiecznej zatoczki, sprzedaé zdobyte dobra na czarny: 2
rynku za ciezkie pieniadze. t
Niektérzy przedstawiciele tej klasy prestizowej uwi¢ s
biaja sia¢ strach, zabijaja dla przyjemnosci, a zaloge trz i
majg w ryzach za pomoc terroru. Inni nie lubig przelew: s
krwi i wierza w niezwykla odmiane szlachetnosci — by s
moze uwazaja, ze kapitan izaloga napadnietego statk T
poddadza sie szybciej, jesli wierza, ze dane im bedzie jes 1
cze zobaczyc staly lad. Czasami ida jeszcze dalej, aic s
rycerskos¢ objawia sie w tym, ze napadaja wylacznie 1 |
statki nieprzyjaciol ojczyzny czy nainnych piratéw.  r
Tego typu zycie pociaga hajczesciej lotrzykow, wyma p
bowiem wielu umiejetnosci, ktérych przedstawici ¢

le innych klas nie majg czasu lub mozliwosci pozn:
Czasem postrachem morz zostaje bohater poshiguja (
sie magia, ktéry z pomoca czaréw ukrywa swoj okret li t
unieruchamia napadniete jednostki. 1
T

Koéé Wytrzymalosci: ke.

Wymagania &

Oto wymagania, ktére postaé¢ musi speknié, aby zost
postrachem mérz.

Charakter: Dowolny nie-praworzadny.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Plywanie ranga S, Profesja (zeglar
ranga 8, Stosowanie liny ranga 5, Szacowanie ranga 8.

Atuty: Finezja w broni (dowolnej), Szybkie wyciag
nie broni.

Specjalne: Bohater musi posiadaé okret wart |
najmniej 10 000 sz. Sposob, wjaki go zdobyl — dro
kupna, silg czy podstepem — nie ma znaczenia, poki ma
swobodnie zeglowaé nim po morzach.
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miejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe postrachu moérz (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to:

Blefowanie (Cha), Kradziez kieszonkowa (Zr), Nashu-
chiwanie (Rzt), Plywanie (S), Pélsléwka (Rzt), Profesia
(Rzt), Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga (Zr), Rzemio-
sto (Int), Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr), Szacowanie
(Int), Upadanie (Zr), Wspinaczka (S), Wyczucie kierun-
ku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha),
Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 6 +
modyfikator z Int.

Oto wiasciwosci klasowe postrachu mérz. Tam, gdzie to
konieczne, zamieszczono ST testéw umiejetnosci.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Postrach mérz biegle
poshuguje sie bronia prosta i zolnierska oraz lekkim i sred-
nim pancerzem. Jesli nie nosi pancerza lub odziany jest
wpancerz lekki lub $redni, moze walczy¢ dwoma rodzaja-
mi oreza, jakby posiadal atuty Oburecznosc i Walka dwoma
rodzajami broni. Przedstawiciele tej klasy prestizowej staja
zwykle do boju wjednej dloni dzierzac rapier, aw dru-
giej krotki miecz lub sztylet. Jesli nie posiadaja magicznych
zdolnosci, umozliwiajacych plywanie w zbroi, zwykle nie
1073 pancerza — a przynajmniej nie na okrecie.

Ponura slawa: Poczawszy od 2. poziomu, postrach morz
zaczyna pracowaé na swoja morska stawe. Od tego momen-
tu musi zdecydowaé, czy postepowac bedzie wedle kodek-
su honorowego pirata (unikajac zbytecznego rozlewu krwi
i koncentrujac sie na rabunku, nie okrucieni-
stwie), czy zostanie krwiozerczym lotrem bez
sumienia. Jesli nie dziala incognito, otrzy-
muje premie zokolicznosci +2 do testéw
Dyplomacji (jesli jest honorowy) lub Zastra- g
szania (jesli jest krwiozerczy). Co kazde dwa ==
poziomy w tej klasie prestizowej wspomnia- _35
na premia wzrasta o +2. Jezeli zdarzy sie, ze . -
postrach mérz nie bedzie udowadnial swej - =
reputacji (decyzja MP), premia przepada.

Na linie (zw): Jesli nad glowa postaci wisi doéé lin i rei
(a na statku zdarza sie to co rusz), poczawszy od 3. pozio-
mu moze chwycié jedna z nich i przelecie¢ na niej do 6
metréw w linii prostej w akcji bedacej odpowiednikiem
ruchu lub ruchu bedacego czescia szarzy. Jezeli powie-

an:LA 1-8: POSTRACH MORZ

Iz,
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Bazowa premia

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks
1 +1 0 +2
2. +2 0 +3
3¢ +3 +1 +3
4. +4 +1 +4
& +5 +1 +4
6. +6 +2 +5
7. +7 +2 +5
8. +8 +2 +6
9. +9 +3 +6
10. +10 +3 +7

Rzut obronny na

ROZDZIAL I: KLASY PRESTIZOWE -

dzie sie jej test Stosowania liny o ST 15, ruch ten nie
prowokuje atakéw okazyjnych w przypadku, gdy prze-
mieszcza si¢ przez czyj$ obszar zagrozenia. Udany test
o0 ST 20 pozwala bohaterowi pokona¢ do 6 metréw przez
zajete pola, bez prowokowania atakéw okazyjnych. Poraz-
ka w ktéryms z tych testow oznacza, ze Smialek przemie-
écil sie wprawdzie o 6 metréw, ale bedzie narazony na
ataki okazyjne. Zdolnosé te posta¢ moze wykorzystywac
réwniez na ladzie, na przyklad hustajac sie na

zyrandolach
czy gobelinach.
Gracze, ktérzy stosuja

opcjonalne zasady Upadania (patrz:
rozdzial 2), powinni zastosowa¢ analogicz-
ne reguly w przypadku tej zdolnosci.

Wiatr w zagle: Poczawszy od 3. poziomu, postrach
mérz staje sie prawdziwym mistrzem wykorzystywania

Wole Specjalne
0 Walka dwoma rodzajami broni
0 Ponura stawa +2
+1 Na linie, wiatr w zagle
+1 Ponura stawa +4
+1 Zdolnosci przywédcze +2, morskie nogi
+2 Niedo4cigniony, ponura stawa +6
+2 Atak bronig ukryta, zdolnosci przywédcze +4
+2 Ponura stawa +8, pod czarnq banderq
+3 Zdolnosci przywédcze +6
+3 Ponura stawa +10, postrach mérz
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najlzejszych nawet podmuchéw wiatru. Statek, ktérym
dowodzi, porusza sie z szybkoécia wieksza 01,5 kilome-
tra na godzine niz normalnie.

Premia do Zdolnosci przywédczych: Poczaw-
szy od 5. poziomu, postrach mérz zyskuje premie +2 do
poziomu postaci na potrzeby zdobywania kompanéw za
pomocg atutu Zdolnosci przywédcze. Co dwa poziomy
w tej klasie prestizowej premia rosnie o kolejne +2.

Morskie nogi: Postrach mérz 5. i wyiszego poziomu
moze wykona¢ test Réwnowagi (ST 15) w akcji darmo-
wej. Sukces neguje wszelkie kary zwigzane ze staniem
na niepewnym podlozu, na przyklad na pokladzie statku,
ktéry plynie po wzburzonym morzu, oraz wszelkie
premie zwigzane z przewaga wysokosci, ktére otrzymu-
je przeciwnik. MP moze zwiekszy¢ ST, jesli podloze jest
szczegblnie niepewne lub niebezpieczne.

Niedoscigniony: Postrach mérz manewruje okre-
tem z perfekcja godna piesni. Poczawszy od 6. pozio-
mu, otrzymuje premie z ol$nienia +4 do testéw Profesji
(zeglarstwo).

Atak bronia ukryta: Przedstawiciele tej klasy presti-
zowej czesto chowaja sztylety wrekawach czy chole-
wach. Poczawszy od 7. poziomu, postrach mérz, ktéry
nie posiada zdolnosci ukradkowego ataku, otrzymuje ja,
z dodatkowymi obrazeniami +2ké. Moze jednak wypro-
wadzac ataki ukradkowe wylacznie bronia ukryta. Jesli
posiada zdolnos¢ ukradkowy atak wynikajaca z innej
klasy, dodatkowe obrazenia kumuluja sie wylacznie, gdy
atakuje bronig ukryta.

Pod czarng banderg (zc): Znak postrachu mérz na pozio-
mie co najmniej 8. jest tak dobrze znany, ze gdy znajduje
si¢ na banderze lub sztandarze, wszyscy sojusznicy w pro-
mieniu 15 metréw zyskuja premie z morale +2 do testow
ataku. Premia utrzymuje sie przez 10 rund po weiagnieciu
flagi lub péki ta nie zostanie zniszczona albo opuszczona
— zaleznie, co stanie sie wcze$niej. Tej mocy postaé moze
uzy¢ trzy razy dziennie. Musi tez albo osobiscie wciagnaé
flage, albo podac ja sojusznikowi, ktéry to zrobi.

Postrach mérz: Czyny postrachu mérz 10. poziomu sg
tak znane, ze setki doswiadczonych zeglarzy chce zacia-
gnac sie na jego okret, zadajac w zamian tylko udzialow
w lupach. Bohater tak wysokiego poziomu w tej klasie
prestizowej moze wykorzysta¢ wplyw, jaki ma na mary-
narzy, by sformowaé piracka flote liczaca do dwunastu
okretéw. W dzielnicy portowej kazdego miasteczka znaj-
dzie sie dos¢ marynarzy (1-poziomowych zbrojnych i fa-
chowcéw), by sformowali zaloge jednego okretu; w du-
zym miescie wystarczy ich na cala flote. Zdolnoéé ta nie
laczy sie zatutem Zdolnosci przywodcze — marynarze,
ktérzy przystali do postrachu mérz, nie sa jego kompana-
mi ani poplecznikami.

SWIATYNNY RABUS

OLIDAMMARY

Wyznawcy Olidammary nie maja wielu whasnych $wia-
tyn, czesto jednak odwiedzaja przybytki poswiecone
innym bogom — by obrabowa¢ je ze wszystkich precjo-
26w, ktore dadza sie ruszy¢ z miejsca, Swigtynni rabusie to
elitarna grupa zlodziei, a przy tym wyznawcéw Smiejace-

go sie Lotrzyka, wyspecjalizowana w wykradaniu skarbd
oraz wiedzy tajemnej ze §wiatyri pozostatych béstw. Poni
waz niewiele jest przedsiewzie¢ réwnie ryzykownyc
Olidammara zsyla ukochanym zlodziejom ograniczor
liczbe zakle¢, ktore maja im poméc rabowaé chramy.

Rabusie dzialaja zwykle w malych grupkach, potajer
nie, w przebraniu lub z pomoca magii przenikajac (
$wigtyni, bedacej celem napadu, Znalazlszy sie w sro
ku, grabia skarby, kradna swiete relikwie i zdobyws
wszystkie tajemnice, ktére posiedli tutejsi kaplani. Je
wszystko idzie dobrze, wymykaja sie bezszelestnie, pot
fia jednak wywalczy¢ sobie droge na zewnatrz. Doskon
le zdaja sobie sprawe, ze karg za okradanie swiatyni je
zwykle $mier¢, nie wahaja sie wiec doby¢ mieczy, jex
rusza za nimi poscig.

Tego typu osobnicy szybko podchwytujz nowi
o wielkich bogactwach i mrocznych sekretach przyb
kow innych bogéw izzapalem sprawdzaja wszysth
pogloski o ukrytych ina poly zrujnowanych chrama j
z zamierzchlych czasow. Poza tym napady na $wiatyn
nie zdarzaja sie na tyle czesto, by nie mieli czasu na pn
zywanie innych przygéd, co zreszta czynia z blogos
wienstwem swego patrona. Ostatecznie, penetrujac lal |
rynt, ¢wicza umiejetnosci, ktére przydadza sie w czas;
misji specjalnej - na przyklad, podczas odbijania tupd
wojennych, ktére kaplani §w. Cuthberta sciagaja whasn ¢
do swiatyni, by tam bezpiecznie je ukry¢. 1

Wyznawey innych bogéw uwazaja rabusiow éwiy
tyn za bluzniercéw, nic wiec dziwnego, ze ci podaja ¢
zwykle za kogos$ innego — zwyczajnych lotrzykéw i big
déw czy wrecz kaplanéw Olidammary. I, oczywiscie, iy
wlasnie bardowie oraz lotrzykowie posiadaja zdolnody
niezbedne w fachu §wiatynnego rabusia, bo autentycy
ny kaplan — nawet Smiejacego sie Lotrzyka — nie zdoy
zwykle poradzi¢ sobie z zamkiem lub pulapka tak spraig
nie, jak trzeba. Bohaterowie moga napotkac tych osobry
kéw bedacych pod kontrola MP, gdy ci uciekaja z mias
po zuchwalym skoku lub planujs wlasnie kolejna akcjt

Kosé Wytrzymalosci: keé. g

! d
Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zosip
$wiatynnym rabusiem.

Charakter: Dowolny chaotyczny.

Bazowa premia do ataku: +5. \B
Umiejetno$ci: Otwieranie zamkéw 4 rangi, Przeszul
wanie ranga 8, Unieszkodliwianie mechanizméw ranga F

Specjalne: Bohater winien wyznawa¢ Olidammar
aw szeregi rabusiéw $wiatyfi wprowadzi¢ go musi pt
najmniej trzech czlonkoéw tej klasy prestizowej.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe Swiatynnego rabusia (i atryb
kluczowy dla kazdej z nich) to: Ciche poruszanie (Z
Nashuchiwanie (Rzt), Otwieranie zamkéw (Zr), Przest
kiwanie (Int), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Stosowar
liny (Rz), Stosowanie magicznych urzadzen (Cha), Szac
wanie (Int), Ukrywanie (Zr), Unieszkodliwianie mecl
nizméw (Int), Upadanie (Zr), Wspinaczka (S), Zauway
nie (Zr). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w rozdzialg,
Podrgcznika Gracza. o



0¥ Punkty umiejetnosci na
ni€  kazdym poziomie: 4 + modyfi-
ch katorz Int.
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em Oto wiasciwosci klasowe swia-
d¢ tynnego rabusia.
od  Biegloé¢ wbroni i pance-
7aje rzu: Swiatynny rabu$ Olidam-
esl mary biegle postuguje sie kazda
tra bronig prosta oraz rapierem.
ng Ponadto umie takze uzywad
jes lekkich i srednich pancerzy.
zel  Pulapki: Na 1. poziomie
| $wigtynny rabu§ Olidamma-
in} ry zyskuje zdolnosé pulapki
oyt (patrz: Eotrzyk” w rozdziale 3
ki€ Podrpznika Gracza), jesli jeszcze
ach jej nie posiada. >
mit  Czary: Poczynajac od 1.
rZ€ poziomu, rabus zyskuje zdol-
'Eihj noé¢ rzucania niewielkiej
abi liczby zakle¢ objawier. W tym

nowych imoze

jeden z nich.

/

/ Wywania czarow.
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/ K spontanicznie rzuca¢ ani
Eof

oszustwo i szczescie).
Na kazdym poziomie
czaréw zyskuje dostep
do dwoch zakle¢ dome-

gotowaé kazdego dnia

Swiatynny rabus Oli-
dammary musi kazdej
nocy poswieci¢ godzine
na kontemplacje i ciche
modly do swego patro-
na, by odzyskac dzien-
ny przydzial czaréw.
Czas spedzony na odpo-
czynku nie wplywa na
"xj jego zdolnoéé przygoto-

/ {

/ /f(// nie przesylaja energii, ktora - ;

/ / moglaby karci¢ lub odga- { @.eﬁ_r
nia¢ nieumartych, oraz nie moga £ 5

prey-

W przeciwienistwie do
kaplanoéw, rabusie swiatyn

asif jednak celu musi mie¢ Roztrop- lecze- ¥
0V nos¢ wartosci 10 plus poziom e nia, ani zadawania ran. Nie zyskuja

nit czaru. ST rzutu obronnego /  réwniez zadnych korzysci ze swoich .

| ha jego zaklecia wynosi 10 + /" domen.

Vi poziom czaru + jego mody- N : Ukradkowy atak: Na 2. poziomie $wiatynny 4.

sit fikator z Roztropnosci. Jesli N $ rabus Olidammary zyskuje zdolnosé wyprowa- X
batt gwigtynny rabus Olidamma- 0 dzania ataku ukradkowego (patrz: Eotrzyk” w roz-

s U 1y otrzymuje 0 czaréw danego dziale 3 Podrgcznika Gracza), jesli jeszcze jej nie

OS¢ poziomu, na przyklad 0 czaréw posiada. Poczatkowo zadaje podczas takiego ataku , 2

yCZ 1-poziomowych na 1. pozio-
10'1'?‘ mie tej klasy, uzyskuje wylacz-
aw  nie czary premiowe, wynikajace "
Nl z wartosci Roztropnosci.
astt.  Podobnie jak kaplan, $wiatyn-
je-' ny rabu$ Olidammary moze kazde-
| godnia rzuci¢ dodatkowo jeden czar
domenowy. Bohater, ktéry zostaje czlonkiem tej
klasy prestizowej, wybiera dwie ztrzech domen,
stal nad ktorymi opieke roztacza Olidammara (chaos,

sie kumuluja.
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uki Bazowa premia —— Rzut obronny na —— Czary na dzien™
a§ Poziom  doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne MRS TSR TR |
are L +0 +0 +2 +2  Putapki 0+l — — —
2 +1 +0 +3 +3  Ukradkowy atak +1k6 H — — —
2 +2 +1 +3 +3  Nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP) 41 041 — —
4. +3 +1 +4 +4 Premia do rzutéw obronnych +1 141 141 — —
5 +3 +1 +4 +4  Ukradkowy atak +2k6 1+1 141 041 —
bu 6. +4 +2 +5 45 Nie$wiadomy unik (nie mozna go T+ 141 141 —
71 flankowac)
szu. . +5 +2 +5 +5 Premia do rzutéw obronnych +2 241 141 141 041
u:li{ 8. +6 +2 +6 +6 Ukradkowy atak +3k6 241 141 141 14
zcop . 9. +6 +3 +6 +6 Nieswiadomy unik (+1 .przeciw putapkom) 2+1 241 141 141
cha  10. +7 +3 +7  +7 Premia do rzutéw obronnych +3 281 21 241 18

aZ& #w\ dodatku do standardowej liczby czaréw na dzier z pozioméw od 1. do 4., $wiatynny rabus otrzymuje réwniez na

€4 kazdym poziomie czaréw zaklecie domenowe — w tabeli reprezentuje to oznaczenie +1. Nie wliczaja sie one do czaréw

premiowych wynikajacych z wysokiej Roztropnosci.

| .

+1ké dodatkowych obrazen — premia ta wzrasta
0 +1ké co 3 poziomy tej klasy. Jesli posta¢ posia-
da juz zdolnos¢ atakéw ukradkowych, premie

Nieswiadomy unik (zw): Na 3. po-
ziomie $wiatynny rabu§ Olidamma-
ry zyskuje zdolnos¢ nieswiadomego
., uniku (patrz: ,Eotrzyk” w rozdzia-
le 3 Podrgcznika Gracza), jesli jesz-
LAY T : .
*\ cze jej nie posiada. Dodatkowe korzy-




éci plynace z tej zdolnosci otrzymuje wraz z przyrostem
pozioméw wtej klasie prestizowej (patrz: Tabela 1-9).
Jesli posiada nieswiadomy unik zracji innej klasy lub
klas, poziomy w nich kumuluja sie z poziomem §wiatyn-
nego rabusia na potrzeby okreslenia korzysci wynikaja-
cych ztej mocy. Rozwdj tej zdolnosci nastepuje jednak
zgodnie z pierwotnie uzywanym schematem. Jesli, na
przyklad, swiatynny rabus jest lotrzykiem, ustalajac
efekt dzialania nie§wiadomego uniku, nalezy doda¢ do
siebie poziomy tych klas, a efekt sprawdzi¢ w Tabeli 3-10:
Eotrzyk w Podrgczniku Gracza.

Premia do rzutéw obronnych: Drobna czastka
szczedcia Olidammary splywa i na $wigtynnego rabusia.
Ma ona postaé premii ze szcze$cia do wszystkich rzutéw
obronnych. Wzrastaja one od +1 na poziomie 4., przez +2
na poziomie 7. do +3 na 9.

Lista czaréw Swigtynnego rabusia
Swiatynny rabus wybiera czary z ponizszej listy.

1. poziom — akeja losowa, leczenie lekkich ran, niewidzial-
nos¢ dla nieumarlych, ochrona przed dobrem, ochrona przed
prawem, ochrona przed zlem, pajecza wspinaczka, schronie-
nie, tarcza entropii, tarcza wiary, usunigcie strachu, wykrycie
chaosu, wykrycie dobra, wykrycie prawa, wykrycie sekretnych
drzwi, wykrycie zla, wytrzymalosé zywiolowa, zaciemniajaca
mgla, zadawanie lekkich ran.

2. poziom — chmura mgly, ciemnos¢, kocia gracja, kolatka,
leczenie $rednich ran, milczenie, mniejsze odnowienie, niewy-
krywalny charakter, odpornosé zywiolowa, opoinienie trucizny,
przepowiednia, widzenie w ciemnosci, wprowadzenie w blad,
wstrzymanie osoby, zadawanie rednich van.

3. poziom — leczenie powainych ran, magiczny krag prze-
ciw dobru, magiczny krag przeciw prawu, magiczny krag prze-
ciw zlu, magiczny ornat, ochrona przed negatywna enevgia,
ochrona przed zywiolami, rozproszenie magii, Slepota/gluchota,
usunigcie klatwy, zadawanie powaznych ran, zlokalizowanie
obiektu,

4. poziom — leczenie krytycznych ran, neutralizacja truTa
zny, niepodatnosé na czar, odnowienie, stapanie w powietr
swoboda ruchu, zadawanie krytycznych ran.

WIRTUQ

°) I

Ryk thumu, aplauz widzéw, deszcz podarunkéw od un
czonych wielbicieli — czy kto§ chcialby zamienic ¢
takiego na spanie po lasach czy tulaczke po cuchnacy
lochach? Wirtuoz innym zostawia bladzenie po cie
nych korytarzach i lamanie glowy nad trudna do rozh
jenia, §miertelna pulapka. Jego miejsce jest na scen
wérod rozentuzjazmowanych fanéw. Na szczescie sce
staje sie kazde miejsce, w ktérym sie znajdzie — a p
w poblizu jest kto§, na kim mozna zrobi¢ wrazen
wirtuoz pozostaje w centrum uwagi.
Typowy wirtuoz jest otwarty, charyzmatyczny ipr
jacielski. Uwielbia towarzystwo innych, a ujmujaq
sposobem bycia szybko zjednuje sobie przyjaciol O¢
wiécie, mozna nazywac go kapry$nym egoista — cozzte 3
skoro wszyscy dobrze czuja sie w jego towarzystwie?
3 Wiekszoé¢ wirtuozéw to muzycy, zdarzaja |
jednak doskonali tancerze lub aktorzy czy speci 2
§ci od bardziej niezwyklych i mniej znanych form szt
scenicznej, jak zonglerka czy iluzjonizm. s
Osoby wystepujace na ,scenie” zawsze s3 wdrod s
wirtuoz wedruje zatem gdzie mu sie podoba, przezy 1
jac po drodze tyle przygéd, ile tylko zamarzy. Aze t
latwo zdobywa wielbicieli, zwykle nikt nie podejrze =
ze w miejscu, ktére odwiedza, moze prowadzi¢ rown g
jakas zakazana dzialalnosc. v
Czlonkami tej klasy prestizowej zostaja zwykle ban 2
wie — choé na wirtuozéw nadaja sie tez lotrzykos «¢
iluzjonisci iwieloklasowe polaczenia tychze. Ban s
wie koncentruja sie zwykle na muzyce lub aktorsti p
iluzjonisci wyciagaja kréliki z kapeluszy, alotrzyko j
szkola sie na tancerzy, akrobatéw lub opanowuja szt
ki karciane, Przedstawiciele innych klas nie maja zwy  z
osobowosci dos¢ wybujalej, by zosta¢ wirtuozem, s
realizuja sie w zupelnie inny sposob. Z

Koéé Wytrzymalosci: ké. je

Wymagania §
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zoi z
wirtuozem. k

Umiejetnos$ci: Dyplomacja lub Zastraszanie rang  a
Wystepy ranga 10. I

Czary: Umiejetnoéé rzucania 0-poziomowych cza 1
wtajemniczeri (sztuczek).

d

Umiejetnosci klasowe w
Umiejetnosci klasowe wirtuoza (i atrybut kluczowy g
kazdej z nich) to: Blefowanie (Cha), Czarostwo (I g
Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Przebien z
(Cha), Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (Rzt), Skakanie ¢
Upadanie (Zr), Wystepy (Cha), Wyzwalanie sie { w
Zastraszanie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opist  u
umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrgcznika Gra

je
Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + m¢ d
fikator z Int. i
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Bazowa premia — Rzut obronny na —
do ataku  Wytrwato$¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dzien
+0 +0 +0 42 Muzyka bardéw, mistrzowski popis (pie$n ocalenia) obecna klasa +1
+1 +0 +0 43 obecna klasa +1
+1 +1 +1  +3  Mistrzowski popis (potwarz) obecna klasa +1
+2 +1 +1 +4  Mistrzowski popis (drazniaca melodia) obecna klasa +1
+2 +1 +1 +4  Mistrzowski popis (ostra nuta) obecna klasa +1
+3 +2 +2 45 Mistrzowski popis (zniewalajgca melodia) obecna klasa +1
43 +2 +2 45 Mistrzowski popis (bezczelna potwarz) obecna klasa +1
+4 +2 +2 46 Mistrzowski popis (magiczna melodia) obecna klasa +1
4 +3 +3 46 Mistrzowski popis (piesi gniewu) obecna klasa +1
+5 +3 +3 +7  Mistrzowski popis (hymn prawdy) obecna klasa +1

je jednak zadnych

innych

korzy-

éci wynikajacych

Z awansu
klej klasie (nowe
atuty metamagiczne
lub tworzenia przed-
miotéw, nowe zdol-
nosci chowarnca i tak
z wyjatkiem
efektywne-
go poziomu czarujjce-
go. Jezeli bohater, zanim
zostal wirtuozem, mial wiecej niz jedna klase pozwalaja-
cana rzucanie zakle¢, musi zadecydowad, z ktérej z nich

dalej),

wzrostu

kolejny

W ZWy-

Wihasciwosci klasowe
Oro whasciwosci klasowe wirtuoza.
Bieglo&¢ w broni i pancerzu:
Wirtuoz nie otrzymuje
zadnych nowych bieglo-
éci w broni i pancerzu.
Czary na dzieri/
znane czary: Wirtu-
oz czesto postuguje
sie magia, by ulep-
szy¢ swoj wystep,
zgle-
bia¢ sekrety sztuk
magicznych. Dlate-
go co kazdy poziom
wtej klasie presti-
zowej zyskuje zakle-
cia tak, jakby awan-
sowal na
poziom klasy rzuca-
jacej czary, ktorej byl
przedstawicielem,
zdecydowal
sie na klase presti-
zowg. Nie otrzymu-

kompetencji, inspirowania odwagi, podniesienia pozycji
i sugestii), jesli posiada odpowiednia range w Wystepach
(patrz: ,Bard” wrozdziale 3 Podrecznika Gracza). Kontr-
piesn wymaga §piewu, gry na instrumencie lub recy-
tacji — pozostale mozna wykorzystywac za posred-
nictwem wystepéw dowolnego rodzaju. Wszyst-
kie efektu muzyki bardéw, poza sugestig, wyma-
gaja wydatkowania jednego dziennego uzycia
zdolnosci muzyka bardéow lub mistrzow-
skiego popisu (patrz dalej). Sugestia nie
liczy sie jako ich uzycie, ofiara musi by¢
jednak najpierw zafascynowana.
) - Mistrzowski popis: Porywaja-
.4, ¢y monolog lub cudowna muzyka
7% - wirtuoza potrafi wywola¢ efekt
_ daleko potezniejszy nawet od
muzyki bardéw. Mistrzow-
skiego popisu uzy¢ mozna raz
dziennie na poziom
tej klasy prestizowej.
Na potrzeby ustale-
nia tej liczby pozio-
my wirtuoza
kumulujasie
z ewentual-
nymi pozio-
mami barda.
Wiele efek-
tow mistrzow-
skiego popisu
wymaga poswie-
cenia wiecej niz jednego
= uzycia tej zdolnosci dzien-
ST — nie. Cho¢ wiele nazw odnosi sie
Vit %"’f’f do terminologii muzycznej, wirtu-

=
I ————

- oz ma znacznie wieksza swobode
— aktor, na przyklad, moze wyglosi¢

| W' ,monolog ocalenia”, zamiast §piewac piesn.
Podobnie jak w przypadku muzyki bardéw, boha-
ter moze walczy¢ w czasie wykonywania mistrzowskie-

N

|y
bt

| Al

wynika¢ beda nowe czary dziennie, a zatem w ktorej go popisu, podczas uzywania tej zdolnosci nie wolno mu
uzyska ,wirtualny poziom”. jednak rzucaé czaréw ani aktywowaé magicznych przed-

Muzyka bardéw: Na 1. poziomie wirtuoz otrzymu- miotéw, czy to przez ukoriczenie zaklecia, czy wypowiada-
je zdolnoé¢ muzyka bardéw, jesli jeszcze jej nie posia- jac slowo rozkazu. Jesli popis zmusza ofiare do wykonania
da. Zyskuje dzieki temu natychmiastowy dostep do efek- rzutu obronnego na Wole, jedyna akcja, jaka wirtuoz moze
tow muzyki bardéw (kontrpiesni, fascynacji, podniesienia wykona¢ w tej samej rundzie, jest 1,5-metrowy krok.
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Piesri ocalenia (zn): 1-poziomowy wirtuoz posiadaja-
cy przynamniej range 11 w Wystepach moze utrzymac
przy zyciu nieprzytomnego towarzysza. Dopéki wyko-
nuje pie$n, sprzymierzeniec nie musi przeprowadzac
testow stabilizacji. Oczywiscie, skoro ich nie wykonuje,
nie stabilizuje sie, choé nie traci tez punktéw wytrzyma-
losci. Piesi ocalenia trwa 5 minut lub péki bohater jej nie
przerwie, zaleznie od tego, co nastapi wezesniej. Jest zdol-
noécia nadnaturalna.

Polwarz (zn): Wirtuoz 3. poziomu posiadajacy przy-
najmniej range 13 w Wystepach potrafi mistrzowsko
pomawia¢ innych ibez trudu przedstawic jakas osobe
lub grupe (klase, rase, nacje itak dalej) w najgorszym
mozliwym swietle. Kazda osoba na widowni musi wyko-
na¢ rzut obronny na Wole o ST réwnej wynikowi testu
Wystepéw wirtuoza. Sukces neguje efekty potwarzy,
porazka zaé sprawia, ze nastawienie stuchacza do szka-
lowanych zmienia sie o jedna kategorie — z przyjazne-
go na obojetne, z obojetnego na nieprzyjazne iz nie-
przyjaznego na wrogie (patrz: Tabela 5-4; \Wplywanie
na nastawienie bohateréw niezaleznych” w Przewodniku
MistrzA Popziemi). Ponadto, kazda istota, na ktérg dziala
potwarz, otrzymuje premie z morale +2 do wszystkich
spornych testéw spolecznych przeciwko szkalowanym.
Potwarz pozostaje w pamieci stuchaczy przez 24 godzi-
ny na dzienne uzycie mistrzowskiego popisu, wykorzy-
stane podczas jej wykonywania. Na przyklad, bard 7.
poziomu/wirtuoz 3. poziomu moze poswieci¢ siedem
dziennych uzyé mistrzowskiego popisu, by podsy-
ci¢ niecheé do duergaréw. Wszyscy, ktérzy go stuchali
i ktérym nie powiéd! sie rzut obronny na Wole, pozosta-
ja pod wplywem potwarzy przez tydzien, a bohater moze
skorzysta¢ z mistrzowskiego popisu jeszcze trzy razy
tego dnia. Potwarz to oparta na jezyku zdolnosé¢ nadna-
turalna wplywajaca na umysl.

Draznigca melodia (zn): Posiadajacy przynajm-
niej range 14 w Wystepach wirtuoz 4. pozio-

rzucony przez zaklinacza 9. poziomu. Ofiara moze wyke t
nac rzut obronny na Wole (ST 15 + modyfikator z Chary f
zmy wirtuoza) — udany neguje efekt. Zniewalajaca melo p
dia wymaga dwoch dziennych zastosowan mistrzow n
skiego popisu i jest czaropodobna, wplywajaca na umysl g
oparta na jezyku zdolnoscia uroku. s
Bezczelna potwarz (zn): Posiadajacy przynajmniej rang n
17 w Wystepach wirtuoz 7. poziomu potrafi doprowa
dzi¢ publicznosé do wywolanego zohydzeniem szah
Bezczelna potwarz dziala jak potwarz, z ta tylko rézni—
ca, ze nastawienie widowni zmienia sie o dwa stopnii D
(na przyklad, obojetne przechodzi we wrogie), a kai s
dy, kto jej wysluchal, otrzymuje premie z morale +4 di w
spornych testéw spolecznych z szykanowanymi. Jestt ni
oparta na jezyku zdolnosé¢ nadnaturalna wplywajacan b
umysk. zZ:
Magiczna melodia (zn): Posiadajacy przynajmniej rang d
18 w Wystepach wirtuoz 8. poziomu moze wzmot
ni¢ rzucajacych zaklecia sojusznikéw, zwiekszajac icl ni
poziom czarujacego o +1 na potrzeby efektéw czaréy bu
i wykonywanych przeciwko nim rzutéw obronnych wi
Efekt utrzymuje sie, dopoki wirtuoz gra, i wymag pe
dwéch dziennych zastosowan mistrzowskiego popisun ke
kazda minute. Jest to zdolnoé¢ nadnaturalna. ok
Piesii gniewu (zn): Posiadajacy przynajmniej range 1 u
w Wystepach wirtuoz 9. poziomu umie wzbudzi¢ gniey zw
w sojusznikach. Zdolnos¢ ta dziala jak szal barbarzyncy
awplywa na wszystkich poddajacych sie jej dobrowol wi
nie towarzyszy wirtuoza w promieniu 6 metréw. Trwi dii
dopéki wirtuoz nie przerwie piesni. Zdolnos¢ ta wymag pri
trzech dziennych zastosowan mistrzowskiego popisu n cie
runde jej wykorzystywania i jest wplywajaca na umys ba:
zdolnoscia nadnaturalna. :
Hymn prawdy (zc): Posiadajacy przynajmniej range 1 nie
w Wystepach wirtuoz 10. poziomu potrafi ukaza¢ rzecy ni.

mu moze przeciwdziala¢ rzucaniu czaréw

— kazda postaé, ktéra usiluje poshuzyé sie
zakleciem podczas wykonywania drainig-
cej melodii, musi przeprowadzi¢ test Koncen-
tracji (ST 15 + poziom czaru). Sukces pozwa-
la na normalne czarowanie, porazka za$ oznacza,
ze zaklecie przepadlo. Draznigea melodia wymaga
trzech dziennych zastosowan mistrzowskiego
popisu ijest nadnaturalng zdolnoécia dzwie-
kowa.

15 w Wystepach wirtuoz 5. poziomu moze zagrac
nute tak ostra, Ze nabiera od niej ostrosci wszelka
bron tnaca i klujaca w promieniu 3 metréw. Orez
zachowuje sie, jakby zaklinacz 6. poziomu rzucil
nan czar ostra krawgdz, z ta jednak réznicg, ze efekt
utrzymuje sie tylko przez 10 minut. Ostra nuta
wymaga trzech dziennych zastosowan mistrzow-
skiego popisu ijest czaropodobna zdolnoscia
transmutacyjna.

Zniewalajgca melodia (zc): Posiadajacy przy-
najmniej range 16 w Wystepach wirtuoz 6. pozio-
mu potrafi zdominowa¢ osobe, ktéra zafascynowal.
Zdolnos¢ ta dziala jak czar dominacja nad osobg,
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takimi, jakimi s naprawde. Wszyscy, ktérzy stysza hymn
prawdy, zostaja objeci efektem analogicznym do czaru
prawdziwe widzenie rzuconego przez zaklinacza 17. pozio-
mu. Utrzymuje sie on przez caly czas wystepu i wyma-
ga poswiecenia dwoch dziennych zastosowars mistrzow-
skiego popisu na runde. Hymn prawdy jest czaropodob-
na zdolnoscia wieszczenia.

Do gildii zlodziei — jak kazdego duzego cechu — nalezs
specjaliéci z bardzo réznych dziedzin: kieszonkowcy,
wlamywacze, oszusci, a nawet rozbéjnicy. Zaden z nich
nie cieszy sie jednak takim prestizem, jak zlodziej akro-
bata, znakomity wlamywacz wysokiej klasy, stynny
zzapierajacych dech w piersiach eskapad po szczytach
dachéw.

Zlodziej akrobata potrafi dotrze¢ w miejsca, do ktérych
nikt inny dosta¢ sie nie moze. Jesli kazde wejécie do
budynku cechu zZlotnikéw jest pilnie strzezone, przedsta-
wiciel tej klasy przeskoczy na dach z najwyiszego pietra
pobliskiej gospody, zaczepi hak o najblizsza wiezycz-

nal ke, po dowiazanej do niego linie zsunie si¢ na wysokosé
|

okna, a tam szybko sforsuje zamek. A jesli, gdy zbierze juz

19} lupy, ktos zablokuje mu droge ucieczki, wykorzysta swa
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zwinnosé, by uniknaé zranienia,

Wiekszos¢ zlodziei akrobatéw zaczyna jako lotrzyko-
wie i mozolnie wspina sie po szczeblach kariery w gil-
dii. Czesto jednak umiejetnosci gimnastyczne tej klasy
prestizowej przyciagaja w jej szeregi réwniez przedstawi-
cieli innych profesji, w szczegélnosci iluzjonistéw i bar-
barzyficow.

Druzyny poszukiwaczy przygod spotykaja zwykle
niezaleznych zlodziei akrobatéw wprost na scenie zbrod-
ni. Zdarza sie jednak, ze reprezentant tego zawodu
zatrudni $miatkéw do pomocy w szczegélnie trudnym
skoku lub do odwracania uwagi od jego poczynan.

Kos¢ Wytrzymalosci: ke.

Wymagania

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢
. zlodziejem akrobats.
. Charakter: Dowolny nie-praworzadny.
. Umiejetnosci: Réwnowaga ranga 8, Skakanie ranga 8,
| Upadanie ranga 8.

Specjalne: Bohater musi posiadac zdolnosé uchylania
icieszy¢ sie prestizem w lokalnej gildii zlodziei.

miejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe zlodzieja akrobaty (i atrybut
* kluczowy dla kazdej z nich) to: Ciche poruszanie (Zr),
| Otwieranie zamkow (Zr), Pélslowka (Rzt), Przeszukiwa-
' nie(Int), Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S),
. Stosowanie liny (Rzt), Szacowanie (Int), Ukrywanie (Zr),
| Unieszkodliwianie mechanizméw (Int), Upadanie (Zr),
[ Wespinaczka (S), Wystepy (Cha), Wyzwalanie sie (Zr).
| Opis tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecz-
' nika Gracza.
!

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 6 + mody-
fikator z Int.

T .
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TaBELA 1-11: ZLODZIE] AKROBATA

s Bazowa premia Rzut obronny na
LN ! Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole  Specjalne
fﬁg : 3 +0 0 +2 0 Sprezynka, swobodny skok
i 2. +1 0 +3 0 Poprawione przewracanie, zmyst réwnowagi

3 +2 +1 +3 +1 Poprawione uchylanie, powolny upadek (6 m)
4, +3 +1 +4 +1 Premia do walki defensywnej, ukradkowy atak +1k6
5 +3 +1 +4 +1  Akrobatyczna szarza, szybkie wspinanie
6. +4 +2 +5 +2  Obrona w parterze, powolny upadek (9 m) 5”
7. +5 +2 +5 +2  Rzut ochronny | n
8. +6 +2 +6 +2  Wszedzie wlezie w
g, +6 +3 +6 +3  Powolny upadek (12 m), ukradkowy atak +2k6 |
10. +7 +3 +7 +3 Wszedzie walczy "

Wlasciwosci klasowe takiego ataku +1ké dodatkowych obrazen — premia'.E.

Oto whasciwosci klasowe zlodzieja akrobaty.

Bieglos¢ wbroni ipancerzu: Zlodziej akrobata
biegle postuguje sie wszelka bronia prosta. Wyjawszy
ataki ukradkowe, nie moze korzystaé z whasciwoéci klaso-
wych, jesli nosi pancerz ciezszy od lekkiego.

Sprezynka (zw): Zlodziej akrobata potrafi podnies¢
sie w akcji darmowe;j.

Swobodny skok (zw): Wzrost zlodzieja akrobaty
nie ogranicza dystansu, na jaki moze skoczy¢ (wzwyz
iw dal).

Poprawione przewracanie: Na 2. poziomie ztodziej
akrobata otrzymuje atut premiowy Poprawione przewra-
cane, nawet jesli nie posiada wymaganego atutu Wyspe-
cjalizowanie.

Zmys! réwnowagi (zw): Poczawszy od 2. poziomu,
bohater z latwoscia balansuje na niepewnych powierzch-
niach. Udany test Réwnowagi (ST znajdziesz w opi-
sie umiejetnosci Rownowaga w rozdziale 4 Podrgeznika
Gracza) pozwala mu poruszaé sie po takiej powierzchni
z pelna szybkoscia, a nie z jej polowa.

Poprawione uchylanie (zw): Na 3. poziomie boha-
ter otrzymuje zdolno§é poprawionego uchylania (patrz:
JLotrzyk” w rozdziale 3 Podrgeznika Gracza), jesli jeszcze
jej nie posiada.

Powolny upadek (zw): Na 3. poziomie zlodziej akro-
bata otrzymuje zdolnosé powolnego upadku (patrz:
Mnich” wrozdziale 3 Podrgcznika Gracza). Poczatkowo
odnosi obrazenia, jakby kazda wysokos¢, z ktérej spada,
byla 0 6 metréw mniejsza — dystans, dla ktérego obraze-
nia ignoruje, wzrasta jednak o 3 metry na trzy poziomy
w tej klasie prestizowej. Jesli bohater posiada te zdolnos¢
z racji poprzedniej klasy, dystanse sie nie kumuluja.

Premia do walki defensywnej: W walce zlodziej
akrobata 4. i wyzszego poziomu wcigz wiruje i przemiesz-
cza si¢, przez co znacznie trudniej go trafic. Jesli posiada
range 5 lub wiecej w Upadaniu, to walczac defensywnie,
otrzymuje premie unikowa +4 do KP, zamiast zwyklych
+2 lub 43. Gdy za$ wykonuje standardows akcje catkowi-
tej obrony, otrzymuje premie unikowa +8 do KP, a nie
+4 lub +6 (w tym przypadku réwniez wymagana jest co
najmniej ranga 5 w Upadaniu).

Ukradkowy atak: Na 4. poziomie zlodziej akroba-
ta zyskuje zdolnos¢é wyprowadzania ataku ukradkowe-
go (patrz: ,Eotrzyk® w rozdziale 3 Podrgcznika Gracza),
jesli jeszcze jej nie posiada. Poczatkowo zadaje podczas

wzrasta do +2ké na 9. poziomie. Jesli posiada juz zd¢ U
noéé¢ atakéw ukradkowych z racji innej klasy, prem ni
sie kumuluja. W
Akrobatyczna szarza: Poruszajac sie w linii prost jed
w kierunku wroga odleglego o przynajmniej 3 met zy.
iwykonujac w tym czasie serie salt oraz przewrotdl tri
zlodziej akrobata przynajmniej 5. poziomu moze wyk leg
na¢ nietypowa szarze. Otrzymuje wowczas standard zat
wa premie +2 do testu ataku i podlega karze ~2 do K wa
Akrobatyczna szarza wymaga jednakze testu Upadan
(ST 20) — jesli sie powiedzie, a zlodziej akrobata tri cie
nieprzyjaciela, zadaje dodatkowe obrazenia wyniki zag
ce z ataku ukradkowego. Porazka oznacza, ze szarza s ST
normalny efekt i do obrazen nie dolicza sie premii z& nyi
ku ukradkowego. du;
Szybkie wspinanie (zw): Poczawszy od 5. pozion uz
zhodziej akrobata staje sie prawdziwym mistrzem wy sar
naczki. Udany test Wspinaczki (w sytuacji, ktora tak Rz
g0 testu wymaga) oznacza, ze moze poruszaé sie z pel 1oz
szybkoscia, a nie z jej polows. Szybkie wspinanie nale
traktowac jak nietypowa akcje calorundowa. od
Obrona wparterze: Zlodziej akrobata 6. pat go,
mu przywykl juz do ciaglego toczenia sie i wirowa Jes!
na ziemi. Atakujacy lezacego przedstawiciela tej ki rial
prestizowe] przeciwnik nie otrzymuje wiec premii  ciw
ktora zyskalby normalnie. 1/3
Rzut ochronny: Na 7. poziomie bohater otrzym truj
zdolnoéé rzut ochronny (patrz: ,Eotrzyk” w rozdziak 2
Podrgczmka Gracza), jesh jeszcze jej nie posmda TZY
Wszedzie wlezie (zw): Poczawszy od 8. poziol test
zlodziej akrobata moze poruszac sie normalnie nai wys
na chybotliwej powierzchni lub gdy sie wspina. W uws
przypadkach porusza si¢ z normalna szybkoscia wi bas
dej akcji bedacej odpowiednikiem ruchu. Jesli chzer
moze nawet biec, cho¢ wylacznie po linii prostej. M zda
ponadto skorzystaé zzasady 10 we wszystkich test gu t
Réwnowagi i Wspinaczki pod warunkiem jednakze jad
nie walczy wrecz. zrol
Wszedzie walczy (zw): Zlodziej akrobata 10. pa ST
mu moze normalnie walczy¢ nawet, gdy sie wspina sisz
prébuje zachowaé réwnowage. Oznacza to, na przyk
ze moze jednoczesnie walczac wrecz wspig€ sie na pe
ska Sciane, by zyska¢ premie z racji wysokosci. Ch__
sie jednak wspina¢, musi mie¢ przynajmniej jedna 1 Puk
wolna. grac
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Rozdzial otwieraja dwie zupelnie nowe kategorie Rzemio-
sta — Rzemioslo (warzenie trucizn) i Rzemioslo (tworze-
nie pulapek). Dalej nastepuje czesé, w ktorej szczegélo-
wo opisano nowie zastosowania istniejacych juz umiejet-
nosci. Na koncu rozdzialu za§ znajdziecie opis nowych
atutéw, szczegélnie przydatnych bardom i lotrzykom.

MENTARZ IR A

Ukradkiem zadana trucizna moze powali¢ przeciwnika,
nie zmuszajac cie przy tym do dlugiej i zmudnej walki.
W czestym wykorzystaniu toksyn celuja skrytobojey,
jednak zaréwno bardom, jak lotrzykom zdarza sie zary-
zykowaé uzycie zabéjczego wywaru. Jednak nie zawsze
trucizna znajduje sie pod reka i nawet jesli jej kupno jest
legalne, éciaga zupelnie niepotrzebna uwage. Zmusza to
zatem osoby, ktére czesto sie nia postuguja, do preparo-
wania jej samemu.

Uwarzenie trucizny z surowych skladnikéw wymaga
cierpliwosci i dokladnoéci — niezbedna ku temu wiedze
zapewnia umiejetno$¢ Rzemioslo (warzenie trucizn).
ST stworzenia zab6jczych mikstur z materialow opisa-
nych w rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Popziem1 znaj-
duja sie w Tabeli 2-1, obok. Przygotowanie toksyny przy
uzyciu Rzemiosla (warzenia trucizn) opiera sie na tych
samych zasadach jak tworzenie przedmiotéw przy uzyciu

. Rzemiosla, opisane w Podrgczniku Gracza, z nastepujacymi

réznicami.
1. Koszt materialu moze byé bardzo réiny, zaleinie
od tego, czy bohater ma dostep do skladnika aktywne-

i0. go, czyli jadu lub roéliny, z ktérego bierze sie trucizna.
it Jedli truciciel czerpie bezposrednio ze zrodla, koszt mate-
st rialow réwny jest 1/6 ceny trucizny, a nie 1/3. W prze-
4 ciwnym przypadku komponenty kosztuja przynajmniej

1/3 ceny rynkowej gotowego dekoktu — oczywiscie, jesli
trujaca substancje w ogéle mozna kupic.

2. Do stwierdzenia, ile trucizny udalo ci sie wytwo-
rzy¢ w ciagu tygodnia, wykonuje sie po jego uplywie

. test Rzemiosta (warzenie trucizn). Jesli jest udany, jego
* wynik nalezy pomnozy¢ przez ST testu — oznacza to, ze
. uwarzono jad o takiej wlasnie wartos¢ w sz. Gdy licz-
al basz przekroczy rynkowa cene jednej dawki, to znak,
¢ e masz juz do§¢ mikstury na owg jedng dawke (czasem
i zdarza sie tez wytworzy¢ wiecej niz jedna dawke w cia-

gu tygodnia, zaleznie od wyniku rzutu i rynkowej ceny

2 jadu). Jesli test sie nie powiédl, wtym tygodniu nie

zrobile§ postepu. A wynik mniejszy o 5 lub wiecej od

i¢ ST oznacza, ze zmarnowale$§ polowe surowcéw i mu-

sisz je dokupic.

» », » )
;.lu ! il

i Pulapki to odwieczny skladnik arsenalu MP, ale réwniez

. gracze, sprytnie postugujac sie Rzemioslem (tworzenie

pulapek), moga za ich pomoca zwigekszy¢ obronnosé swej
twierdzy lub kryjéwki. MP ma réwniez prawo skorzystac
z opisanych dalej zasady, by obmysli¢ pulapki, z ktérymi
zmierzy sie druzyna.

Opisane dalej kroki to wskazéwki do samodzielnego
konstruowania pulapek — gdy ich zastosowanie prowa-
dzi do sprzecznosci, uzupelnij je wlasnym poczuciem
przyzwoitosci. A jesli ponizsze reguly nie obejmuja
w pelni szczegélnie interesujgcej pulapki, ktora zamie-
rzasz zbudowaé, uzyj ich jako podstawy wlasnych pomy-
stow.

Krok I: Wymyslamy putapke

Krok ten determinuje wszystkie pozniejsze, jest wiec bez
watpienia najwazniejszy, a przy tym najprostszy. Decydu-
jesz teraz po prostu, jaka pulapke chcesz zbudowac.

TABELA 2-1: ST RZEM10OStA (WARZENIE TRUCIZN)

Cena
ST  rynkowa
Trucizna Typ uwarzenia dawki
Arszenik Spozycie, ST 13 15 120
Btekitny winnis Rana, ST 14 15 120
Ekstrakt z czarnego Kontakt, ST 20 35 4500*
lotosu
Esencja cieni Rana, ST 17 20 250
Jad czarnej zmii Rana, ST 12 15 120
Jad duzego Rana, ST 18 20 200
skorpiona
Jad matej stonogi  Rana, ST 11 15 90
Jad ogromnej osy Rana, ST 18 20 210
Jad $redniego Rana, ST 14 15 150
pajaka
Korzeri terinaw Kontakt, ST 16 25 750
Krwiokorzeri Rana, ST 12 15 100
Mech id Spozycie, ST 14 15 125
Mgta szalenstwa  Wdychanie, ST 15 20 1500
Muchomor paskowySpozycie, ST 11 15 180
Nitarit Kontakt, ST 13 20 650
Olej taggit Spozycie, ST 15 15 90
Opary palonego ~ Wdychanie, ST18 25 2100
othuru
Ostrze $mierci Rana, ST 20 25 1800
Papka z korzenia  Kontakt, ST 16 20 500
malyssu
Proch licza Spozycie, ST 17 20 250

Proszek mrocznego Spozycie, ST 18 25 300

porywacza

Proszek ungol Wdychanie, ST 15 20 1000

Smocza z6H¢ Kontakt, ST 26 30 1500

Sok mézgowy Kontakt, ST 13 15 200
gnilnego petzacza

Trucizna Rana, ST 24 20 700
purpurowego
robala

Trucizna wywerna Rana, ST 17 25 3000

Wywar z liscia Kontakt, ST 16 20 300
sassone

Zielonokrwisty olej Rana, ST 13 15 100

* Poprawiona cena, zastepujaca podana w Przewodniku
MisTrzA PODZIEMI.
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TABELA 2-2: PODSTAWOWY KOSZT | MODYFIKATORY SW PULAPEK MECHANICZNYCH A
Cecha Modyfikator podstawowego kosztu Modyfikator SW
Mechanizm spustowy f

Miejscowy — —
Dystansowy (mechaniczny) +1000 sz — !
Kontaktowy - -
Kontaktowy (dotaczony) -100 sz — {
Czasowy +1000 sz i
Mechanizm przetadowania
Brak -500 sz —
Naprawa ~200 sz - |
Reczny = o
Automatyczny +500 sz (0, jesli spust jest czasowy) — !
Sposéb obejscia
Zamek +100 sz, +200 sz/+5 do ST Otwierania zamkéw - ]
powyzej 30
Ukryty przetacznik +200 sz, +200 sz/+5 do ST Przeszukiwania powyzej —
25
Ukryty zamek +100 sz, +200 sz/+5 do ST Otwierania zamkéw - ] 1
powyzej 30,
+200 /+5 do ST Przeszukiwania powyzej 25
ST Przeszukiwania 1
15 lub mniej -100 sz /-1 ponizej 20 = i
16-19 —-100 sz /-1 ponizej 20 e )
20 — - {"
21-24 +200 sz /+1 powyzej 20 - f
25-29 +200 sz /+1 powyzej 20 +1 1
30+ +200 sz [+1 powyzej 20 +2

ki wzrost tych parametréw — bedziesz ich potrzebc!
w kroku 4.

Typy pulapek: Pulapki dzielg sie¢ na mechaniczne
i magiczne. Te pierwsze to wszelkie wilcze doly, strza-
ly, spadajace glazy, komnaty wypelniajace sie woda,
wirujace ostrza i tak dalej — wszystko, co dzialaw opar- Mechanizm spusto
ciu 0 mechanizm. Pulapki magiczne maja dwie podka- Mechanizm spustowy okresla sposéb uruchamiz
tegorie — oparte na czarach i magicznych urzadze- pulapki — dalej szczegélowo opisano kazdy typ takit
niach. Pierwsze to po prostu zaklecia, ktére same z sie- mechanizmu.
bie dzialaja jak pulapki, czyli choéby ognista pulapka Miejscowy: Spust miejscowy uruchamia pu}apke,
czy glif strzezenia. Jesli pulapki oparte sa na magicznych kto§ stanie na okreslonym polu — zamaskowany wil
urzadzeniach, aktywowane wywoluja efekt magiczny dé}, na przyklad, uruchamia sie zwykle, gdy ktos stz .
niczym rézdzki, berla, piericienie iinne magiczne w stosownym miejscu. To najpospolitszy sposéb akty
przedmioty. Zasady obliczania kosztéw, SW i kon- wania pulapek.
strukcji réznia sie zaleznie od tego, jaki typ pulapki Dystansowy: Mechanizm dystansowy urucha
wybrales. pulapke, gdy ktos podejdzie dori na odpowiednis o

Elementy pulapki: Opis wszystkich pulapek glosé. Od mechanizmu miejscowego rézni sie tym,
— magicznych i mechanicznych — sklada sie z nastepu- wpadajacy w pulapke nie musi sta¢ w konkretnym m
jacych elementéw: mechanizm spustowy, mechanizm scu — stad istoty, ktére potrafia lata¢, moga uruchor
przeladowania, ST Przeszukiwania, ST Unieszkodliwia- pulapke aktywowana spustem dystansowym, unil %
nia mechanizméw, premia do ataku (lub rzutéw obron- jednak zaleznej od miejscowego. Mechaficzne spu d
nych, badz opéinione dzialanie), obrazenia/efekt oraz dystansowe sa niezwykle czule na kazda zmiane wj *
Skala Wyzwania. Pewne elementy moga by¢ wazniejsze wietrzu, stad dajg sie zastosowaé whsciwie wylacz
od innych, a w sklad niektérych pulapek moga réwniez w miejscach takich jak krypty, w ktérych powietrzes je
wchodzi¢ pewne opcjonalne detale — trucizny czy sposo- nieruchomo. c
by obejscia. W pulapkach opartych na urzadzeniach magiczn n

za dystansowy mechanizm spustowy shuzy czar alid
SK];?;Z Uitgggigdmecglliglzm Mozesz dobrowolnie zmniejszy¢ obszar jego dz:a}mb

by pulapka obejmowala mniejszy teren.
Masz juz ogolny pomys} na to, co pulapka mialaby robi¢
— czas przejsé do konkretéw. Wybér, ktérego teraz doko-
nasz, moze zaowocowaé zwiekszeniem SW ikosztu
pulapki, zgodnie z Tabelami 2-2 i 2-3. Pilnie notuj wszel-

Niektore pulapki oparte na urzadzeniach magiczny
posiadaja specjalne spusty dystansowe, ktére aktywu
si¢ wylacznie, gdy w poblizu znajdzie sie istota okrefi
nego typu. Do skonstruowania czegos takiego wymagi u
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TABELA 2-2 PODSTAWOWY KOSZT | MODYFIKATORY SW PULAPEK MECHANICZNYCH (CIAG DALSZY)

Cecha
I ST Unieszkodliwiania mechanizméw
15 lub mniej
16-19
20
21-24
25-29
30+
Wilczy dét i podobne
Rzut obronny na Refleks (ST 19
i mniej)
Rzut obronny na Refleks (ST 20)
Rzut obronny na Refleks (ST 21+)
Putapki atakujace na dystans
Premia do ataku +9 i mniej
Premia do ataku +10
Premia do ataku +11 i wiecej
Potezne obrazenia
Putapki atakujace wrecz
Premia do ataku +9 i mniej
Premia do ataku +10
Premia do ataku +11 i wiecej
Potezne obrazenia
Obrazenia/Efekt
Przecietne obrazenia

Inne cechy

Atak dotykowy

Gazowa
Niechybna
Opéznione dziatanie (1 runda)
Opéinione dziatanie (2 rundy)
Opéznione dziatanie (3 rundy)
Opéznione dziatanie (4+ rund)
Pale

Trucizna
Urzadzenie alchemiczne

Wielokrotna
Woda

Modyfikator podstawowego kosztu

-100 sz /-1 ponizej 20
-100 sz /-1 ponizej 20

+200 sz [+1 powyzej 20
4200 sz /+1 powyzej 20
+200 sz [+1 powyzej 20

-100 sz /-1 ponizej 20

+300 sz/+1 powyzej 20

-100 sz/-1 ponizej +10
+200 sz/+1 powyzej +10
+100 sz/+1 do obrazen (maks. +4)

—100 sz/-1 ponizej +10
+200 sz/+1 powyzej +10
+100 sz/+1 do obrazen (maks. +8)

Koszt dodatkowy (dodawany do zmodyfikowanego kosztu podstawowego)

Trucizna

Urzadzenie alchemiczne

& *Zaokraglone do najblizej wielokrotnosci 7 (w goére, jesli warto§¢ przecietnych obrazeri przypada doktadnie pomiedzy
~ dwoma wiklokrotno$ciami 7). Na przyktad, 2k8 obrazer (przecietne 9), zaokragla sie do 7, a 3ké (przecietnie 10,5) do 14.

¢ ** Patrz Tabela 2-4.

koszt uzytej truciznyt (%20 jesli przetadowywana

jest automatycznie)

koszt z Tabeli 7-9 w Podreczniku Gracza (x20, jesli
przetadowywana jest automatycznie)

TPatrz Tabela 2-1.

Modyfikator SW

2

+1

+2

—1/-5 ponizej 20 ._
+1/+5 powyzej 20

—1/-5 ponizej +10

+1/+5 powyzej +10

~1/-5 ponizej +10 5 f 1 A
+1/45 powyzej +10 g ?’

+1/7 punktéw przecietnych
obrazen*

+1 SN

+3

+2

+1

-1

+1

SW uzytej trucizny**

poziom czaru lub
nasladowanego efektu

+1 (lub 0, jesli jest niechybna)

+5

. jest dodatkowo uzycie stosownego czaru (zwykle wiesz-
czenia), dzieki ktéremu mechanizm spustowy rozréz-
' niac bedzie typy istot. Wykrycie dobra moze wiec shuzy¢ za
dystansowy spust pulapki umieszczonej w oltarzu zlego
~ boga, uruchamiajac ja wylacznie, gdy w przybytku znaj-
. dzie sie kto§ o dobrym charakterze.

Diwigkowy: Taki magiczny mechanizm spustowy
uruchamia pulapke, gdy wykryje dzwiek. Dziala jak ucho
.~ iposiada premie +15 do testow Nasluchiwania. Pulapki
uniknaé mozna zatem poruszajac sie cicho, roztaczajac

magiczna cisze czy postugujac sie innym efektem zabez-
pieczajacym przed uslyszeniem. Skonstruowanie takiego
mechanizmu spustowego wymaga wyposazenia pulapki
w czar jasnoslyszenie.

Wzrokowy: Ten magiczny spust dziala jak normalne
oko, uruchamiajac pulapke, gdy co$ ,zobaczy”. Skonstru-
owanie takiego mechanizmu spustowego wymaga wypo-
sazenia pulapki wjeden z wymienionych dalej czaréw.
Od jego rodzaju zalezy zasieg wzroku i premia do Zauwa-
zania pulapki — co przedstawiono w tabeli.
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TABELA 2-3: PODSTAWOWY KOSZT | MODYFIKATORY SW PULAPEK OPARTYCH NA URZADZENIU MAGICZNYM A
Wihasciwosé Modyfikator kosztu surowcéw* Modyfikator kosztu w PD** Modyfikator SW R
Najwyzszy poziom czaru 50 sz x poziom czarujacego 4 PD x poziom czarujgcego Poziom czaru lub +1/7 przecig

(jednorazowa) X poziom czaru x poziom czaru nych obrazeA na runde*
Najwyzszy poziom 500 sz x poziom czarujacego 40 PD x poziom czarujacego Poziom czaru lub +1/7 przecie
czaru (przetadowanie X poziom czaru X poziom czaru nych obrazeri na runde*
automatyczne)
Alarm — = == }
Inny efekt czaru 50 sz x poziom czarujacego 4 PD x poziom czarujacego —
(jednorazowy) X poziom czaru X poziom czaru ¢
Inny efekt czaru (przetado- 500 sz x poziom czarujacego 40 PD x poziom czarujacego — |
wanie automatyczne) X poziom czaru X poziom czaru I

Koszt dodatkowy (dodawany do kosztu surowcéw)

Komponenty materialne  Koszt uzytych komponentéw materialnych (x100 przy przetadowaniu automatycznym) |
Koszt w PD 5 x koszy w PD (x100 przy przetadowaniu automatycznym)

*Zaokraglone do najblizej wielokrotnosci 7 (w gére, jesli warto$¢ przecietnych obrazeri przypada doktadnie pomiedzy
dwoma wielokrotnosciami 7). Na przyktad, 2k8 obrazeri (przecietne 9), zaokragla sie do 7, a 3k6 (przecietnie 10,5) do 14
** To wladciwe wartosci. Liczby podane w “Tworzeniu magicznych putapek”, w rozdziale 4 Przewodnika MisTrza PoDziEm|

sq btedne.
Premia do
Czar Zasieg wzroku Zauwazania
Jasnowidzenie Jedno wybrane miejsce +15
Prawdziwe Pole widzenia +30
widzenie (zasieg 36 metréw)
Tajemne oko  Pole widzenia +20

(nieskoriczony zasieg)

Jesli chcesz, by pulapka ,widziala” w ciemnosciach,
musisz zdecydowaé sie na opcje prawdziwego widze-
nia lub wyposazy¢ ja jeszcze w widzenie w ciemnosciach
(w tym ostatnim przypadku pole widzenia pulapki
w ciemnoéci siega promienia 18 metréw). Jezeli czar,
ktéry zastosowales, da sie oszukaé niewidzialnoscia,
przebraniem czy iluzja, w ten sam sposéb bedzie mozna
oming¢ pulapke.

Kontaktowy: Spust kontaktowy uruchamia pulapke,
gdy sie jej dotknie. Ogélnie rzecz biorac, jest on najprost-
szy do skonstruowania. Mozna podlaczyé go do elemen-
tu mechanizmu, ktéra zadaje obrazenia (na przyklad, do
wyskakujacej z zamka igly) — choé nie jest to koniecz-
ne. Skonstruowanie takiego mechanizmu spustowego
wymaga wyposazenia pulapki w zaklecia alarm izwy-
kle wiaze sie z ograniczeniem obszaru jego dzialania do
samego punktu kontaktowego.

Czasowy: Ten mechanizm spustowy uruchamia
pulapke w okreélonych odstepach czasu. Przykladem
bedzie tu zaostrzone wahadlo, ktére co 4 rundy przeci-
na korytarz.

Uruchamiana czarem: Ten typ spustu maja wszyst-
kie pulapki oparte na zakleciu. Dokladny opis warunkéw
ich aktywacji znajdziesz przy opisie stosownego zaklecia
w Podrgczniku Gracza.

Mechanizm przeladowania
Mechanizm przeladowania to zespél czynnikéw, ktére
sprawiaja, ze pulapke mozna znowu uruchomié. Tu opisa-
no podstawowe typy tego urzadzenia.

Brak przeladowania: Jedynym sposobem, by ponow-
nie uruchomié¢ pulapke, jest zbudowanie jej od nowa.

Pulapki oparte na czarze nie majg mechanizmu prze pa.‘
dowania. T
Naprawa: Przeladowanie pulapki wymaga jej napraw
Przeladowanie reczne: Pulapka znéw bedzie dziak
gdy kto$ recznie umiesci pewne jej elementy na odp
wiednich miejscach. To standardowy sposob przelat
wania wiekszosci putapek mechanicznych. )
Przeladowanie automatyczne: Pulapka sama fie
przeladowuje — czy to po okreslonym czasie, czy natye W
miast. Pulapki wykorzystujace magiczne urzadzenia Ti
wyposazone w taki mechanizm przeladowania bez dod nj
kowego kosztu. ¢

Sposéb ominigcia (element o cEclanalng) te
Jesli zamierzasz samemu przechodzi¢ obok puli sc
ki, warto zaplanowac sposéb jej omijania lub med
nizm, ktéry chwilowo blokuje jej dzialanie. Stosuje! ng
je zazwyczaj w pulapkach mechanicznych — magic m
zwykle same zsiebie umozliwiaja twoércy ich minie¢ an
Podane dalej ST testow sa minimalne, a ich zwieksze! te:
odpowiednio podnosi koszt stworzenia pulapki, co pol
zano w Tabeli 2-2. ita

Zamek: Pulapke unieszkodliwia sie zamkiem. Oty Za
rzenie go wymaga udanego testu Otwierania zamki wy
(ST 30). ké

Ukryty przelacznik: Znalezienie ukrytego przely ke
nika wymaga udanego testu Przeszukiwania (ST 25). Cz

Ukryty zamek: Ukryty zamek to kombinacja pow rz:
szych. Znalezienie go wymaga udanego testu Przeszu
wania (ST 25), a otworzenie — udanego testu Otwiera ni

zamkéw (ST 30). ze:
Krok 3: Dokonujemy obliczen s

Kiedy znasz juz mechanizmy spustowy, przeladowai in:
i ommu;cxa, mozesz przystaplc dO tworzenia Same] puh Ob
ki. Potrzeba ci informacji o ST Przeszukiwania i Unie
kodliwiania mechanizméw oraz o teicie ataku/rzu liw
obronnym i obrazeniach/efekcie. Caly czas kontrd usi
koszt i SW — wiele z przedstawionych dalej czynniki

je zmienia. ja



:’ ABELA 2-4: MODYFIKATORY SW PRZY ROZNYCH
RUCIZNACH

-ief  Trucizna Modyfikator SW
Btekitny winnis +1
cietl  Ekstrakt z czarnego lotosu +8
Esencja cieni +3
Jad czarnej zmii +1
| Jad duzego skorpiona +3
Jad matej stonogi +1
Jad ogromnej osy +3
# Jad ¢redniego pajgka +2
Korzer terinaw +5
Krwiokorzen +1
i Mgta szaleristwa +4
Nitarit +4
Opary palonego othuru +6
Ostrze $mierci +5
14, y
wi. | Papka z korzenia malyssu +3
"I Proszek ungol +3
Smocza z6H¢ +6
Sok mézgowy gnilnego petzacza +1
Trucizna purpurowego robala +4
Trucizna wywerna +5
' Wywar z liscia sassone +3
Zielonokrwisty olej +1

Przeszukiwania i Unieszkodliwiania
mechanizmow

W przypadku pulapki mechanicznej obydwie Skale
- Trudnosci ustala konstruktor. W pulapkach magicz-
i nych zaleza one od poziomu najwyiszego czaru, jakie-
go uzyto.

Pulapka mechaniczna: Podstawowe ST dla obydwu
testéw wynosza 20. Podniesienie lub obnizenie tej warto-
$ci zmienia koszt i SW, co pokazano w Tabeli 2-2
- Pulapka magiczna: ST obydwu testéw wynosi 25 +

najwyzszy poziom uzytych czaréw. Testy wykonywaé
| moze wylacznie bohater ze zdolnoscia pulapki. Koszt
i¢ ani SW pulapki nie zmienia si¢ wraz z modyfikacja ST
| testow.

Atak/rzut cbronny
we  Zazwyczaj pulapka albo wykonuje test ataku, albo
5Y wymusza rzut obronny pozwalajacy uniknaé jej skut-
kow. Zastanéw sie nad opisanymi dalej opcjami i okresl,
- ktora z nich najlepiej pasowac bedzie do twojej pulapki.
Czasem zdarza sie, ze pulapka wykorzystuje oba rodzaje
yi rzutow lub zadnego (patrz: ,Niechybna”, strona 29)
ki Wilcze doly: Wilcze doly to dziury (zamaskowane lub

.~ nie), do ktérych bohater moze wpasé i otrzymaé obra-
zenia. Wich przypadku nie wykonuje sie testu ataku,
audany rzut obronny na Refleks (ST ustala budowni-
czy) pozwala ich uniknaé. Do tej kategorii naleza tez
. inne pulapki, ktérych dzialanie uzaleznione jest od rzutu
. obronnego.
Pulapki atakujace na dystans: Pulapki takie wystrze-
i liwuja igly, strzaly, wlécznie itak dalej. Konstruktor
ustala premie do ataku.

Pulapki atakujace wrecz: Do tej kategorii zalicza-
ja sie ostrza wysuwajace sie ze Scian i spadajace z sufitu
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kamienne bloki. Tu znéw premie do ataku
ustala konstruktor.

Obrazenia/efekt

Efekt dzialania pulapki méwi, co stanie
sie zdelikwentem, ktéry ja uruchomi.
Zazwyczaj otrzymuje on obrazenia lub
pada ofiarg czaru, choé zdarzaja sie pulap-
ki majace specjalne efekty.

Jesli twoja pulapka zadaje rany wply-
wajace na punkty wytrzymaloéci, oblicz
przecietne obrazenia zadane w wyni-
ku celnego ataku i zaokraglij te wartosé
w gore, do najblizszej wielokrotnosci 7
(obrazenia od trucizny i pali wwilczym
dole nie licza sie do tej wartosci, dolicza
sie do niej jednak potezne obrazenia oraz
obrazenia od wielu atakéw. Jesli pulap-
ka wystrzeliwuje na przyklad 1k4 strza-
ek w kazdy cel, przecietne obrazenia to
srednia liczba strzalek x przecietne obra-
zenia przez nie zadawane, zaokraglone do
najblizszej wielokrotnosci 7. W naszym
przypadku wynosi to wiec 2,5 strzal
ki x 2,5 obrazen = 6,25, zaokraglone do
najblizszej wielokrotnoéci 7 daje 7).
Odszukaj premie do SW w Tabeli 2-2.

Wilcze doly: Upadek do wilczego dotu
powoduje 1ké obrazen za kazde 3 metry
glebokosci.

Pulapki atakujace na dystans: Takie
pulapki zadaja tyle obrazes, ile normalnie
powoduje uzyta do ich konstrukeji bros.
Jesli, na przyklad, pulapka strzela strzala-
mi z dhugiego tuku, kazde trafienie powo-
duje 1k8 obrazen. Mozesz tez konstruowaé
mechanizmy, ktére powoduja wiecej obra-
7en — na przyklad, potezny (premia z S +4)
atak dystansowy pulapki strzelajacej krot-
kimi wl6czniami powoduje 1k8+4 obrazen
przy kazdym trafieniu.

Pulapki atakujace wrecz: Te pulapki
zadaja tyle obrazen, ile bron, ktéra zosta-
la wnich zainstalowana. W przypadku
spadajacych glazéw powoduja tyle ran
miazdzonych, ile ci sie podoba. Pamietaj
jednak, ze osoba przeladowujaca pulapke
bedzie musiala umiesci¢ glaz na miejscu.
Mozesz réwniez budowaé potezine pulap-
ki, zadajace dodatkowe obrazenia.

Pulapki oparte na czarze: Takie pulap-
ki powoluja do istnienia efekt czaru, zgod-
nie zjego opisem w Podrgcznika Gracza.
Jak kazde zaklecie, tak i pulapki tego typu
pozwalaja wykonaé rzut obronny o ST

réwnej 10 + poziom czaru + modyfikator ze stosownego

atrybutu czarujacego.

Pulapki oparte na urzadzeniu magicznym: Tego
typu pulapki powoluja do istnienia efekt zawartego
w nich czaru, zgodnie ze stosownym opisem w Pod-
recznika Gracza. Jesli zaklecie w urzadzeniu magicznym

machamzm' przeiéame stfze»
la¢, ehyba ze poc:ski maja dos¢

niszczac mechanizm lub biohqac ke
ostrze. Jezeli doktadnie przestu-
diujesz, jak dziata po uruchomie-
niu, mozesz réwniez w ostatniej
chwili uskoczy¢ przed ostrzem.
Jesli zajmiesz sie tylko | wytacznie
obserwowaniem putapki po tym,
jak zostata uruchomiona, otrzy-
mujesz premie unikowa +4 prze-
ciwko jej atakom — pod warun-
kiem ze uruchomisz jg wciagu
nastepnej minuty.

Wilcze doty: Unieszkodliwie-
nie wilczego dotu blokuje zwykle |
mechanizm otwierajgcy zapad-
nig, dzieki czemu putapka staje
sie zwykta, zakryta dziura. Wypel-
nienie czym$ samej jamy lub zbu-
dowanie nad nig prowizorycznego
mostu wymaga wysitku, ale juz nie |
testu Unieszkodliwiania mechani-
zméw. Pale na dnie jamy mozesz
zniszczy¢ zwyczajnie je atakujac
—tamig sie jak sztylety.

Putapki magiczne: Rozproszenie
magii czyni cuda. Jesli uda ci sie
test poziomu czarujgcego prze-
ciwko poziomowi twércy putapki,
thumisz jej dziatanie na 1k4 rundy.
Operacja ta jest jednak skuteczna
wylgcznie w przypadku namierzo-
nej wersji rozproszenia, a nie dzia-
fajacej na obszar.
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pek) o ST rémmej trudrtosci jei
zbudowania. Koszt surowcéw
réwny jest jednej piatej ceny
materiatéw wymaganych do
zbudowania urzadzenia. Obli-
czenie czasu naprawy oparte
jest na tych samych zasadach
co jej konstrukcja, jednakze
zamiast ceny rynkowej wykorzy-
stuje sie koszt surowcéw nie-
zbednych do naprawy.

Przetadowanie putapki trwa
zwykle okoto minuty — musisz
tylko podnies¢ diwignie zapad-
ni do pierwotnej pozycji, zata-
dowaé umieszczong za $ciang
kusze czy wepchnaé zatrutg
| igte z powrotem do zamka. Jeli
putapka ma trudniejszy w ob-
studze mechanizm przetadowa-
nia, jak miazdzyciel Baltoi, czas
i naktad pracy ustala MP.

pozawala wykonaé rzut obronny, jego ST
rowne jest 10 + poziom czaru x 1,5. Niekto-
re czary wymagaja jednakze testu ataku,
a nie rzutu obronnego.

Specjalne: Niektére pulapki posiada-
ja najrozmaitsze urzadzenia wywolujace
specjalne efekty — chocby toniecie w przy-
padku pulapki wodnej lub obnizenie warto-
$ci atrybutu w przypadku trucizn. Rzuty
obronne iobrazenia zaleza od trucizny
(patrz: Tabela 2-1) lub ustalone zostaja przez
konstruktora.

Inne wiasciwosci pulapek
Niektére pulapki posiadaja dodatkowe
wlaéciwosci, ktére sprawiaja, ze sa jesz-
cze bardziej grozne. Oto najpowszechniej
stosowne specjalne uzupelnienia.

Atak dotykowy: Te whasciwosé posiada-
ja wszystkie pulapki, ktére — by zadziala¢
— potrzebuja tylko celnego ataku dotykowe-
go (dystansowego lub wrecz).

Gazowa: Pulapka gazowa jest niebez-
pieczna, jesli wdycha sie emitowana przez
nig trucizne. Tego typu urzadzenia posiadaja
zwykle ponadto wlasciwosci niechybna oraz
opéznione dzialanie.

Na dnie wilczego dolu: Jesli na dnie
wilczego dotu znajduje sie co§ innego niz
pale, najlepiej potraktowaé to jak osobna
pulapke (patrz: ,Earicuch pulapek”, dalej)
ospu$cie miejscowym, uruchamianym

tylko przez mocne uderzenie — na przyklad przez spada-
jaca postaé. W jamie znajdowac sie moze kwas, potwory
lub woda (ktéra zmniejsza obrazenia od upadku — patrz:
.Przeszkody, niebezpieczenistwa i pulapki” w rozdziale 4
Przewodnika MISTRZA PODZIEMI).

Niechybna: Gdy wali sie na ciebie cala $ciana lochu,
nie pomoze ci nawet niesamowity refleks — glazy i tak cie
zgniota. Tego typu pulapka nie posiada premii do ataku
ani nie zezwala na rzut obronny, zawsze jednak wiaze sie
z nig opoznione dzialanie (patrz dalej). Wiekszos¢ pula-
pek wodnych i gazowych jest niechybna.

Opéinione dzialanie: Opéinione dzialanie okresla
czas, kt6ra mija miedzy uruchomieniem pulapki a zada-
niem obrazen. Te wlasciwos¢ posiadaja wszystkie pulap-
ki niechybne.

Pale wwilczych dolach: Pale na dnie wilczego
dolu traktuj jak sztylety, z ktorych kazdy ma premie
do ataku +10. Premia do obrazen wynosi wich przy-
padku +1 na kazde 3 metry glebokosci jamy (maksymal-
nie +5). Kazda postaé, ktéra wpadnie do dziury, atako-
wana jest przez 1k4 pale. Nie wliczaja sie one do prze-
cietnych obrazen pulapki, a ich premia do obrazen nie
czyni z nich broni poteine;.

Trucizna: Pulapka, w ktérej wykorzystuje sie truci-
zne, jest zdecydowanie bardziej zabéjcza niz jej wolny od
jadu odpowiednik, posiada zatem odpowiednio wyzsza
SW. Do okreslenia nowej SW nalezy postuzy¢ sie Tabela
2-4, zamieszczong nieopodal. W pulapkach zastosowaé
mozna wylacznie trucizny dzialajace w wyniku zranienia,

kontaktu lub wdychania — toksyna wymagajaca spoiye M
raczej sie nie przyda. 10
Niektére pulapki (jak stél pokryty trucizna konts
towa) zadaja wylacznie obrazenia od trucizny. Inne, j ce
zatrute strzaly, powoduja ponadto obrazenia od atd pu
dystansowego lub wrecz. wi

Urzadzenie alchemiczne: Pulapka mechanicd pr
moze by¢ wyposazona w urzadzenie alchemiczne I st
inng specjalna substancje czy przedmiot — placzong
ny worek, ogiefi alchemiczny, kamiefi grzmotéw it wi
dalej. Niektére z nich nasladuja efekt czaru — na przykl do
dzialanie placzonoznego worka do zludzenia przypon lar
na efekt czaru oplgtanie, a kamien grzmotow dziala |
ghuchota. Jesli przedmiot nasladuje efekr czaru, SW pulPuke
ki zrasta zgodnie z Tabela 2-2. Or

Wielokrotna: Taka pulapka dziala na wiecej niz jed zos
osobe. po
Wodna: Do tej kategorii zalicza si¢ kazda pulapl cza
w ktérej mozna utonaé (na przyklad, zamykajaca sigiw niz
pelniajaca woda komnata czy ruchome piaski, wh 501
re zapas¢ sie moga bohaterowie). Pulapki wodne m dox
zazwyczaj wlasciwosci niechybna i opéznione dzialani

cia

SW pulapki sci

Obliczajac Skale Wyzwania pulapki, dodaj zgromadi cza
ne do tej pory modyfikator SW do jej bazowej wartoi mu
zaleznej od typu. I

Pulapki mechaniczne: Podstawowa SW pulyg
mechanicznej wynosi 0. Jesli po doliczeniu modyfil lez
toréw okazuje sie nizsza, dodawaj do pulapki kole iw
wlasciwosci, p6ki nie uzyskasz 1 lub wiecej.

Pulapki magiczne: Pulapki oparte na czarze lubur P
dzeniu magicznym posiadaja podstawowa SW 1. Mo prz
fikuje ja wylacznie opoziom najwyiszego z uzm
czaréw. a

Earicuch pulapek: Jesli pulapka to tak naprawde di Pul
lub wiecej urzadzen dzialajacych na mniej wiecej  gdy
samym obszarze, ustal SW dla kazdego z nich osobno. Cer

Earicuch pulapek zaleinych: Jesli dzialanie kolejne;j pul ne i
ki zalezy od sukcesu wczeséniejszej (czyli mozesz jej un
naé, gdy nie wpadles w poprzednia), traktuje je jak dI'O
oddzielne pulapki. Sko

Earicuch pulapek niezaleinych: Jesli dwie lub wiecej pi ke,
pek dziala niezaleznie (czyli aktywacja jednej nie zali kon
od powodzenia innej), uzyj ich SW, by okresli¢ ogdl rzue
Poziom Spotkania tak, jakby byly potworami, zgod
z Tabela 4-1 w Przewodniku Mistrza Popziemi. Wartula

Poziomu Spotkania to SW laricucha pulapek. Buc
Na
Krok 4: Obliczamy koszt nie

Koszt stworzenia pulapki zalezy od jej typu. Dalej 2t wyk
dziesz obliczenia dotyczace trzech podstawowy urz:

typow. S
; (1w
Pulapka mechaniczna stav

Podstawowy koszt pulapki mechanicznej to 1000
Po doliczeniu modyfikatoréw za rozmaite wlasciwoABEL
(Tabela 2-2) otrzymujemy zmodyfikowany koszt pods
WOWY.

Cena rynkowa pulapki to zmodyfikowany ka
podstawowy x Skala Wyzwania + koszty dodatko
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ycit  Minimalna cena rynkowa pulapki mechanicznej wynosi
100 sz za +1 SW.

taki  Gdy zmodyfikowales juz koszt 0 SW, dodaj do niego

jab cene urzadzen alchemicznych lub trucizn, ktére do

akt pulapki dodales. Jesli urzadzenie, ktére korzysta z tych
whasciwosci, ma rowniez mechanizm automatycznego

zni przeladowania, pomnéz ich koszt razy 20, by zapewnié

luk  stosowng liczbe dawek.

108 Laricuch pulapek: Jesli na pulapke skladaja sie dwa lub

al wiecej mechanizméw, oblicz ich cene osobno, a potem
ckad  dodaj do siebie otrzymane wyniki. Zasade te stosuj do
mif lancuchéw zaleznych i niezaleznych.

jab
lap! Pulapka oparta na urzadzeniu magicznym
| Oparta na urzadzeniu magicznym pulapka jednora-
dng zowego uzytku kosztuje 50 sz x poziom czarujacego x
poziom czaru + koszty dodatkowe oraz 4 PD x poziom
oka  czarujgcego x poziom czaru. Jesli ma mie¢ mecha-
yi nizm automatycznego przeladowania, koszt wynosi
ktd) 500 sz x poziom czarujacego x poziom czaru + koszty
naji  dodatkowe oraz 40 PD x poziom czarujacego x poziom
e, czaru. Musisz tez zaplaci¢ osobno za wszystkie zakle-
cia wykorzystywane w pulapce (na przyklad, w spu-
Scie dzwickowym czy wzrokowym, uzytym oprécz
1ze. czaru wlasciwego dla urzadzenia). Czar alarm otrzy-
¢l mujesz za darmo.

Powyisze koszty zakladajg, ze niezbedne czary rzucasz
pkl  samodzielnie. Jesli najmujesz w tym celu bohatera nieza-
ikal leinego, skonsultuj sie z sekcja ,Przedmioty specjalne
jng i wyjatkowe” w rozdziale 7 Podrgcznika Gracza, ustalajac
dzieki niej cene ustugi.

_ Pulapke oparta na urzadzeniu magicznym buduje sie
»dyl  przez dzien na kazde 500 sz.

Pulapka oparta na czarze

dwe  Pulapka oparta na zakleciu ma koszt wylacznie wtedy,
1 gdy do jej stworzenia zatrudniasz rzucajacego czary BN.
- | Cene jego ushug znajdziesz w sekcji ,Przedmioty specjal-
fapy ne i wyjatkowe” w rozdziale 7 Podrgcznika Gracza.

wit Krok 5: Zastawiamy pulapke

| Skoniczyles projektowaé, czas zatem zbudowaé pulap-
ulh  ke. Zaleznie od jej skladnikow, bedziesz musial kupic
lez}  komponenty, uiy¢ Rzemiosla (tworzenie pulapek),
Int  rzucaé czary — lub robié to wszystko na raz.

toé Putapki mechaniczne
Budowa pulapki mechanicznej to proces trzystopniowy.
Na poczatek ustali¢ musisz ST testu Rzemiosla (tworze-
nie pulapek), potem kupié surowce, a w koricu co tydzien
nai  wykonywa¢ test Rzemiosta (tworzenie pulapek), poki
ycb  urzadzenie nie bedzie gotowe.

ST testu Rzemioslka: Podstawowa ST testu Rzemiosta
(tworzenie pulapek) zalezy od SW urzadzenia, co przed-
stawiono w Tabeli 2-5

D s
0$¢ TABELA 2-5: ST RZEMIOSEA (TWORZENIE PULAPEK)

Ist: SW putapki Podstawowa ST testu
13 20

0S1 4-6 25

YWE 7-10 30

Dodatkowe skfadniki
Zamek dystansowy +5
Automatyczne przetadowanie +5

Do wartosci wynikajacej w pierwszej
czesci tabeli dodaj modyfikator z drugiej.
W efekcie otrzymasz ST testu Rzemiosla
(tworzenie pulapek).

Kupno surowcéw: Surowce (w tym
bron, trucizny iniezbedne przedmio-
ty) kosztuja zwykle jedna trzecia ceny
rynkowej pulapki. Jesli MP sobie tego
zyczy, niecodzienne pulapki moga wyma-
gac surowcow, ktorych nie da sie kupié
w miejscu, gdzie pulapka ma by¢ zainsta-
lowana. Zmusza to konstruktora do wypra-
wy wich poszukiwaniu lub zaplacenia za
nie wyzszej ceny. Na przyklad, jad ogrom-
nego skorpiona nie musi koniecznie zale-
ga¢ na potkach sklepéw akurat w chwi-
li, gdy bohaterowi fortyfikujacemu polar-
ny zamek z lodu zamarzy sie jego zastoso-
wanie.

Testy: Okreslenie postepéw w kon-
strukcji pulapki, jakie poczynione zosta-
na w kazdym tygodniu, nastepuje poprzez
test Rzemiosla (tworzenie pulapek). Jesli
zakoriczy sie on powodzeniem, pomnéz
wynik przez jego ST. Rezultat to wartos¢
wykonanej w tym tygodniu pracy wsz.
Gdy suma sz doréwna lub przekroczy cene
rynkowa pulapki, urzadzenie bedzie skon-
czone. Jezeli test ci sie nie udal, wtym
tygodniu nie zrobiles postepéw. A w przy-
padku, gdy nie powiod! sie o 5 lub wiecej,
zmarnowale§ polowe surowcéw i musisz
je dokupié.

Modyfikatory testu: Zbudowanie pulap-
ki wymaga narzedzi rzemie§lniczych.
Jesli uzywasz improwizowanych, od testu
Rzemiosla (tworzenie pulapek) odej-
mujesz kare zokolicznoéci —2. Jezeli zas
narzedzia sa mistrzowsko wykonane, doli-
czasz premie zokolicznosei +2. Krasno-
ludy otrzymuja tez premie rasowa +2 do

konstrukeji pulapek, w ktérych zastosowany jest kamien

lub metal.

Pomocnicy: Jesli pulapke trzeba zbudowaé, dobrze jest
mieé¢ do pomocy dodatkowa pare rak, nawet gdy nie s3
one wtej materii wyéwiczone. Pulapka oczywiscie nie
moze by¢ tak mala, by efektywnie dala rade pracowaé
przy niej wiecej niz jedna osoba. A pomocnicy przy-
spieszaja robote. Poki pomaga ci odpowiednia ich liczba
(ktéra ustala MP), kazdego tygodnia wypracowujesz dwa

razy wiecej sz niz dzialajac samodzielnie.

Przykladowa pulapka: miazdzyciel Baltoi
A oto przyklad zastosowania w praktyce zasad tworze-

nia pulapek.

Krok 1 (pomys}): Krasnoludzka kobieta lotrzyk imie-
niem Baltoi chce zbudowaé pulapke, by zabezpieczy¢

Modyfikator ST testu

Mialee moze wigc skonstru- | -
owac t6zko dla chorego, zwiek-
szajace Budowe kazdego, kto
na nim lezy. To magiczna ,pu-
tapka” o miejscowym mecha-
nizmie spustowym iautoma-
tycznym przetadowaniu, rzuca-
jaca na lezacego wytrzymatosc,
czyli czar 2. poziomu. Urzg-
dzenie kosztuje zatem Mialee
5005z x 3 x 2 = 3000 sz w su-
rowcach i40PD x 3 x 2 =
240 PD. Budowa potrwa szeéé
dni (po 500 sz dziennie). A gdy-
by jaki$ szpieg pragnat saboto- |
wacé t6zko, ST testu Unieszko-
dliwiania mechanizméw wynio-
staby 27 (25 + 2).

Urzadzenia dobroczynne nie
majg SW, poniewaz nie sta-
nowia wyzwania. MP z powo-
dzeniem moze uznaé, ze nie
mozna ich transportowa¢, choé
nie jest to niezbedne.
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swoja podziemna kryjéwke przez najazdem intruzéw.

Fa et

Wariant: Efakt
unieszkodliwienia
mechanizmu

Udat ci sie test Unieszkodliwia-
| nia mechanizméw, tylko co tak

naprawde uzyskates? To zalezy
od wartodci, ojaka przebites
ST. Efekt sprawdz dalej, zalez-
nie od réznicy pomiedzy ST

~awynikiem testu.

0-3: Nastepnym razem, gdy
mechanizm spustowy urucho-
mitby putapke, ta nie zadziata.
Potem jednak wszystko wréci
do normy i by znéw unieszko-
dliwi¢ urzadzenie, potrzebny
bedzie kolejny test.

4-6: Niezle narozrabiate$

| - putapka nie zadziata, poki sie

jej nie przetaduije. Jesli urzadze-
nie ma mechanizm automa-

{ tycznego przetadowania, uzyj

rezultatu opisanego ponizej.
7-9: Zepsutes te putapke

| — nie zadziata, dopéki kto$ jej
| nie naprawi,
jetnoéci Rzemiosto (tworze-

uzywajac umie-

nie putapek). Naprawa koszto-
wad bedzie 1k8 x 10% kosztu
budowy putapki. Jesli nie masz

| zamiaru niszczy¢ mechanizmu,
~ | mozesz dobrowolnie obnizy¢

\
=

koszt naprawy.

10+: Albo zepsute$ putapke
(patrz wyzej), albo dodates do
niej mechanizm obejécia. Druga
opcja pozwala ci mina¢ putapke
bez uruchamiania jej lub unik-
nac jej efektéw. Mozesz zatem

2Wytaczy¢” ruchome plytki pod-

- | fogi, ktére uruchamiaja mecha-

nizm zasypujacy waskie przej-
{cie gradem zatrutych strzatek,
albo dostrzec niewielkg wneke
w korytarzu, dzieki ktérej unik-
niesz toczacego sie glazu.

za pulapke wielokrotna). Modyfikatory podsta-
wowego kosztu wynoszq na razie +2000 sz, a modyfi-
kator SW to +5.

Krok 4 (koszt): Podstawowy koszt pulapki to
1000 sz. Dodajemy do niego +2000 sz i wiemy juz, ze

Uznala, ze wtym celu $wietnie sprawdzi sie ogromny

glaz, ktéry potoczy sie korytarzem, miazdzac
nieproszonych gosei.

Krok 2 (mechanizmy spustowy, prze-
ladowania iobejscia): Baltoi ma szcze-
golnie zle doswiadczenia zintruzami,
ktérzy potrafig lataé, decyduje sie wiec na
spust dystansowy — bardzo czule urzadze-
nie, ktére uruchomi pulapke, wyczuwszy
najlzejsze drgniecie powietrza. Jesli idzie
o mechanizm przeladowania, to wystarczy
jej reczny, choé umieszczenie glazu z po-
wrotem na miejscu to zadanie, ktére zaan-
gazuje wszystkich jej straznikéw. Mecha-
nizm obejscia uruchamiaé bedzie dobrze
ukryty przelacznik (znalezienie go bedzie
wymagalo udanego testu Przeszukiwania
o ST 30). Spust dystansowy dodaje +1000 sz
do bazowego kosztu pulapki, a przelacznik
pozwalajacy obejs¢ pulapke kosztuje dalsze
+400 sz. Przeladowanie reczne nie podnosi
kosztu pulapki, a zadne z powyzszych nie
zwieksza SW. Modyfikatory podstawowego
kosztu wynoszg wige na razie +1400 sz, @ mody-
fikator SW to +0.

Krok 3 (statystyki): Baltoi zamierza
zaoszczedzi¢ troche grosza, nie przyklada
sie wiec szczegélnie do zamaskowania wiel-
kiej dziury w suficie, przez ktéra spada glaz.
Zmniejsza ST testu Przeszukiwania koniecz-
nego do odnalezienia kamienia do 14, obni-
zajac podstawowy koszt 0 —400 sz. Za punkt
honoru krasnoludzkiego kamieniarza stawia
sobie za to ustalenie ST Unieszkodliwiania
mechanizméw na 20. Modyfikatory podstawo-
wego kosztu wynoszg na razie +1000 sz, a mody-
fikator SW to +0.

Toczacy sie glaz atakuje wrecz, a Baltoi
zamierza spa¢ spokojnie, pewna, ze
trafi — postanawia zatem zwiekszyc¢
premie do ataku do +15, dodajac
+1000 sz do kosztu i +1 do
SW. Modyfikatory podsta-
wowego kosztu wynosza
+2000 sz, a modyfika- 7
tor SWto +1.

Glaz jest na tyle
duzy, ze zadaje 6k6 7
obrazen, czyli prze- -3
cietnie powoduje
21 ran (zwiekszajac
SW o +3), ijest dosé
szeroki, by jednym uderze-
niem zmies¢ dwoch intruzéw,
stojacych obok siebie (+1 do SW

zmodyfikowany koszt podstawowy miazdzyciela Bal w
wynosi 3000sz. Mnozymy go teraz przez ostaté m
na wartos¢ SW (5), otrzymujac cene rynkowsa pulap w
15 000 sz. ny
Krok 5 (wykonanie): W Tabeli 2-5 sprawdza n:
podstawowa ST dla pulapki o SW 2 — wynosi ona 25. i W
czamy +5 za spust dystansowy, wiec ST testu Rzemi cz
(tworzenie pulapek) wynosi¢ bedzie ostatecznie ! ce
Baltoi kupuje surowce za 5000 sz (1/3 ceny rynkow Iy
i bierze sie do roboty. za
Premia Baltoi do Rzemiosla (tworzenie pulap jac
wynosi zwykle +19, w tym jednak przypadku otrzym
ona premie +2 za to, ze pracuje w kamieniu (jest kras
ludem) i dalsze +2 za mistrzowsko wykonane narzed:
Do rzutu dodawa¢ wiec bedzie +23. Pierwszy wynik w
15. Dodajemy 23 i osiagamy 38 — sukces! Mnozymy dz
przez ST (30) — w tym tygodniu Baltoi stworzyla ca go
pulapki o wartosci 1140 sz. MP decyduje, ze do pu sz
przydaloby sie jej pieciu pomocnikéw — a w kryjén (S
Baltoi mieszka bez mala tyle os6b. Pomocnicy podwi
ja wyprodukowana kwote — przy ich wspélpracy Bd SV
wytwarza zatem w pierwszym tygodniu czes¢ puly fac
0 wartosci 2280 sz. pe
Jak widaé, zbudowanie takiej pulapki wymaga cz pa
— jesli Baltoi bedzie rzucaé przecietnie, spedzi nad u me
dzeniem jeszcze siedem tygodni. Moze spust dystansg

nie byl az tak dobrym pomyslem... nic
WI
Pulapki magiczne sas

Zbudowanie pulapki magicznej jest znacznie prostsze: Ut
mechanicznej. Obliczanie kosztu opisano w czeséci K wa
4", weczesniej. l
Pulapki oparte na urzadzeniu magicznym: Zbu tos
wanie takiej pulapki nie wymaga Rzemiosla (twot nil
nie pulapek) — nie uda sie jednak bez atutu Stworz At:
cudownej rzeczy, bo takie pulapki to w gruncie s Us
zamontowane na stale cudowne przedmioty, choé k wa
tuja wiecej niz zwykle obiekty tego rodzaju. Jesli po
dasz stosowny atut i mozesz rzuci¢ niezbedne cami
automatycznie udaje ci sie zbudowac pul po:
Konstruujesz ja przez jeden dzieri na ki obs
500 sz kosztu surowcow. ko
Pulapki oparte na czarze: Stworz sze
takiej pulapki wymaga jedynie raszu
nia zaklecia. Nie musisz wyke (ST
wac zadnych dodatkow 1

testow. dys
NEY 90 przgkladm(lk
E putapek I

Opisane dalej pulapki stitow
rzono w oparciu o przedny
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wione wezesniej zasady konstrukeji. Nadaja sie do ochro-
ny podziemi, siedziby gildii kupieckiej czy kompleksu
wojskowego. Koszt podany przy pulapkach mechanicz-
nych to ceny rynkowe. W przypadku pulapek opartych
na urzadzeniu magicznym cena obejmuje tylko surowce.
W przypadku pulapek magicznych podajemy tez poziom
czarujacego i klase, ktérej przedstawiciel rzucil skladaja-

( cesie na nie zaklecia. W przypadku wszystkich pozosta-

nu
ST

dzig

k1
y 3
Zes

Tac

YWl
vaj
altg
ap!

el

Ci

Lons

lych czarow (na przyklad, w mechanizmach spustowych)
zakladamy minimalny dla danego zaklecia poziom czaru-

jacego.

SW I

Deszcz strzalek: SW 1; mechaniczna; spust miejsco-
wy; przeladowanie reczne; Atak +10 dystansowy (1k4 +1,
dziryt), wielokrotna (wystrzeliwuje 1k4 strzalek do kazde-

.~ go celu na dwoch sgsiednich polach o boku 1,5 m); Prze-
szukiwanie (ST 14); Unieszkodliwianie mechanizméw
. (ST 20). Cena rynkowa: 500 sz.

Klamka wysmarowana trucizna kontaktowa:

. SW 1; mechaniczna; spust kontaktowy (wlaczony); prze-
. ladowanie reczne; trucizna (sok mézgowy gnilnego
pelzacza, rzut obronny na Wytrwaloéé [ST 13] neguje,
paraliz/0); Przeszukiwanie (ST 19); Unieszkodliwianie
. mechanizméw (ST 19). Cena rynkowa: 900 sz.

Ostry drut w poprzek korytarza: SW 1; mecha-
niczna; spust miejscowy; bez przeladowania; Atak +10
wrecz (2ke, drut), wielokrotna (pierwsze cele na dwéch
sasiednich polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie (ST 22);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 15). Cena rynko-
wa: 400 sz,

Ostrza w §cianie: SW 1; mechaniczna; spust kontak-
towy; przeladowanie automatyczne; ukryty przelacz-

2 nik pozwalajacy ja obejéé (Przeszukiwanie [ST 25])

Atak +10 wrecz (2k4/x4, kosa); Przeszukiwanie (ST 22);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 22). Cena rynko-
wa: 2500 sz.

Poglebiony wilczy dél: SW 1; mechaniczna; zamek
miejscowy; przeladowanie reczne; ukryty przelacznik
pozwalajacy ja obej§é (Przeszukiwanie [ST 25]); rzut
obronny na Refleks (ST 15) pozwala jej unikna¢; glebo-
kos¢ ¢ metréw (2ké, od upadku); wielokrotna (pierw-

 sze cele na dwoch sasiednich polach o boku 1,5 m); Prze-
. szukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechanizmow
(ST 23). Cena rynkowa: 1300 sz.

Prosta wyrzutnia strzal: SW 1; mechaniczna; spust

dystansowy; przeladowanie reczne; Atak +10 dystansowy
. (1ké/x3, strzala); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 20). Cena rynkowa: 2000 sz.

Rozkolysany blok: SW 1; mechaniczna; spust kontak-
towy; przeladowanie reczne; Atak +5 wrecz (4ké, kamien-
ny bok); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 20). Cena rynkowa: 500 sz.

Toczace si¢ kamienie: SW 1; mechaniczna; spust
miejscowy; przeladowanie reczne; Atak +10 wrecz (2ks,
kamien); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie

- mechanizméw (ST 22). Cena rynkowa:1400 sz.

Zamaskowany wilczy dél: SW 1; mechaniczna;
spust miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obron-
ny na Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokoéé

3 metry (1ké, od upadku); Przeszukiwanie (ST 24);

Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena rynko-
wa: 1800 sz.

Zatrute strzalki: SW 1; mechaniczna; spust miejsco-
wy; przeladowanie reczne; Atak +8 (1k4 plus trucizna,
dziryt); trucizna (krwiokorzen, rzut obronny na Wytrwa-
1o$¢ [ST 12] neguje, 0/1k4 Bd + 1k3 Razt); Przeszukiwanie
(ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 18). Cena
rynkowa: 700 sz.

SW 2

Cegly spadajace z sufitu: SW 2; mechaniczna; spust
kontaktowy; przeladowanie wymaga naprawy; Atak +12
wrecz (2ké, cegly); wielokrotna (wszystkie cele na dwéch
sasiednich polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena rynko-
wa: 2400 sz.

Dobrze zamaskowany wilczy dél: SW 2; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie wymaga napra-
wy; rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala jej unik-
naé; glebokosé 3 metry (1ké, od upadku); Przeszukiwanie
(ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena
rynkowa: 4400 sz.

Laricuch obalajacy: SW 2; mechaniczna, spust miej-
scowy; przeladowanie automatyczne, laficuch pula-
pek (przewracanie iatak wrecz); Atak +15 dotykowy
wrecz (przewracanie), Atak +15 wrecz (2k4+2, kolczasty
lanicuch); Przeszukiwanie (ST 15); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa: 3800 sz.

Uwaga: Ta pulapka to, w gruncie rzeczy, dwie pulap-
ki 0 SW 1 — obalajaca i atakujaca kolczastym laficuchem.
Jesli ofiara zostanie przewrécona, do ataku kolczastego
laricucha dolicza sie premie +4, poniewaz postac lezy.

Pudelko z brunatna ple$nia: SW 2; mechaniczna;
spust kontaktowy (otwarcie pudelka); przeladowanie
automatyczne; 1,5-metrowa aura zimna (3ké, sthuczenia
od zimna); Przeszukiwanie (ST 22); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 16). Cena rynkowa: 3000 sz.

Pulapka z plongcymi dloimi: SW 2; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm), przeladowanie automatycz-
ne; efekt czaru (plongee dlonie, czarodziej 1. poziomu; rzut
obronny na Refleks [ST 11] zmniejsza obrazenia o polo-
we, 1k4 od ognia); Przeszukiwanie (ST 26); Unieszko-
dliwianie mechanizméw (ST 26). Cena rynkowa: 500 sz,
40 PD.

Pulapka z zadawaniem lekkich ran: SW 2; urzadzenie
magiczne; spust dotykowy; przeladowanie automatycz-
ne; efekt czaru (zadawanie lekkich ran, kaplan 1. pozio-
mu, rzut obronny na Wole [ST 11] zmniejsza obrazenia
o polowe, 1k8+1); Przeszukiwanie (ST 26); Unieszko-
dliwianie mechanizméw (ST 26). Cena rynkowa: 500 sz,
40 PD.

Wilczy dél z palami: SW 2; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie automatyczne; rzut obronny na
Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokosé 6 metrow
(2ks, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dwéch
sasiednich polach o boku 1,5 m); pale (Atak +10 wrecz,
1k4 pale na cel, kazdy 1k4+2); Przeszukiwanie (ST 18);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 15). Cena rynko-
wa: 1600 sz.

Wyrzutnia oszczepdéw: SW 2; mechaniczna; spust
miejscowy; przeladowanie reczne; Atak +16 dystanso-
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wy (1ké+4, oszczep); Przeszukiwanie (ST 20); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa:
4800 sz.

Zamaskowany wilczy dél: SW 2; mechaniczna;
spust miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obronny na
Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokoéé 6 metréw
(2ké, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dwoch
sasiednich polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie (ST 24);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 19). Cena rynko-
wa: 3400 sz.

Zatruta igla: SW 2; mechaniczna; spust kontakto-
wy; przeladowanie wymaga naprawy; zamek pozwala
ja obejé¢ (Otwieranie zamkéw [ST 30]); Atak +17 wrecz
(1 plus trucizna, igla); trucizna (blekitny winnis, rzut
obronny na Wytrwalos¢ [ST 14] neguje, 1 Bd/utrata przy-
tomnosci); Przeszukiwanie (ST 22); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 17). Cena rynkowa: 4720 sz.

SW 3

Kamienne bloki spadajace z sufitu: SW 3; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie wymaga napra-
wy; Atak +10 wrecz (4ké, kamienne bloki); Przeszukiwa-
nie (ST 25); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).
Cena rynkowa: 5400 sz.

Ognista pulapka: SW 3; czar; uruchamiana czarem;
brak przeladowania; efekt czaru (ognista pulapka, druid
3. poziomu, rzut obronny na Refleks [ST 13] zmniejsza
obrazenia o polowe, 1k4+3 od ognia); Przeszukiwanie
(ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 27). Koszt:
85 sz —wynajecie BN rzucajacego czary.

Pulapka z dotykiem ghoula: SW 3; urzadzenie magicz-
ne; spust kontaktowy, przeladowanie automatyczne;
efekt czaru (dotyk ghoula, czarodziej 3. poziomu, rzut
obronny na Wytrwalosc [ST 13] neguje); Przeszukiwanie
(ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 27). Cena
rynkowa: 3000 sz, 240 PD.

Pulapka z kwasowg strzals Melfa: SW 3; urzadze-
nie magiczne; spust dystansowy (alarm); przeladowa-
nie automatyczne; Atak +2 dotykowy na dystans; efekt
czaru (kwasowa strzala Melfa, czarodziej 3. poziomu, 2k4
od kwasu/runde przez 2 rundy); Przeszukiwanie (ST 27);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 27). Cena rynkowa:
3000 sz, 240 PD.

Pulapka z plongeymi dloimi: SW 3; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm), przeladowanie automatycz-
ne; efekt czaru (plongee dlonie, czarodziej 5. poziomu; rzut
obronny na Refleks [ST 11] zmniejsza obrazenia o polo-
we, 5k4 od ognia); Przeszukiwanie (ST 26); Unieszko-
dliwianie mechanizméw (ST 26). Cena rynkowa: 2500 sz,
200 PD.

Pulapka zwydluzona plagg: SW 3; urzadzenie
magiczne; spust dystansowy (wykrycie dobra); przeladowa-
nie automatyczne; efekt czaru (wydtuzona plaga, kaplan
3. poziomu, rzut obronny na Wole [ST 13] neguje); Prze-
szukiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw
(ST 27). Cena rynkowa: 3500 sz, 280 PD.

Wahadlo sufitowe: SW 3; mechaniczna; spust
czasowy; przeladowanie automatyczne; Atak +15 wrecz
(1k12+8/x3, wielki topér); Przeszukiwanie (ST 15);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 27). Cena rynko-
wa: 14 100 sz.

Wilczy dél z palami: SW 3; mechaniczna; sp
miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obron k
na Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebok w
6 metrow (2ke, od upadku); wielokrotna (pierwsze s U
na dwoch sasiednich polach o boku 1,5 m); pale (A w
+10 wrecz, 1k4 pali na cel, kazdy 1k4+2); Przeszukit
nie (ST 21); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST ¢z
Cena rynkowa: 3600 sz. m

Zamaskowany wilczy d6t: SW 3; mechaniczna; sp R
miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obronny na Refl ke
(ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokosé 9 metrow (3ké, je
upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dwoch sasiedn
polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie (ST 24); Uniesi S
dliwianie mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa: 4800§ N

Zatruta strzala: SW 3; mechaniczna; spust kont m
towy; przeladowanie reczne; zamek pozwala ja obt dv
(Otwieranie zamkéw [ST 30)); Atak +12 dystanst (S
(1k8 plus trucizna, strzala); trucizna (jad duzego st 1y
piona, rzut obronny na Wytrwalosé [ST 18] nep
1ké S/1ké S); Przeszukiwanie (ST 19); Unieszkodlii w
nie mechanizmoéw (ST 15). Cena rynkowa: 2900sz.  ph

zn

SW 4 m:
Glif strzezenia (wybuch): SW 4; czar; uruchami 1k
czarem; brak przeladowania; efekt czaru (glif strzeit mi
[wybuch], kaplan 5. poziomu, rzut obronny na Rell
[ST 14] zmniejsza obrazenia o polowe, 2k8 od kwe W
wielokrotna (wszystkie cele wpromieniu 1,5 me
Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mech Wy
zméw (ST 28). Koszt: 350 sz — wynajecie BN rzucaj (1}
go czary. do
Kosy w §cianie: SW 4; mechaniczna; spust n ni
scowy; przeladowanie automatyczne; Atak +20 w Cei
(2k4+8/x4, kosa); Przeszukiwanie (ST 21); Unieszke |
wianie mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa: 17 200¢ 5; 1
Pomieszczenie wypelniajace sie woda: SW4; me wa
niczna; spust miejscowy; przeladowanie automatye o8
wielokrotna (wszystkie cele znajdujace sie w pomiess Uz
niu o boku 3 m); niechybna; opéznione dzialanie (5 re wa
wodna; Przeszukiwanie (ST 17); Unieszkodliwi ¢
mechanizméw (ST 23); Cena rynkowa: 11 200 sz, Ppr
Pulapka z blyskawicg: SW 4; urzadzenie magid 7. |
spust dystansowy (alarm); przeladowanie automatyq ob:
efekt czaru (blyskawica, czarodziej 5. poziomu, rzut obi (ST
ny na Refleks [ST 14] zmniejsza obrazenia o polowe, 30!
od elektrycznosci); Przeszukiwanie (ST 28); Unieszke 1
wianie mechanizméw (ST 28). Koszt: 7500 sz, 600 PD. spt
Pulapka z oblozeniem klgtwg: SW 4; urzadzenie my cza
ne; spust dystansowy (wykrycie chaosu); przeladow: na
automatyczne; efekt czaru (oblozenie klgtwq, kapliod
poziomu; rzut obronny na Wole [ST 14] neguje); } me
szukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechanizz 1
(ST 28). Cena rynkowa: 8000 sz, 640 PD. nic
Szeroki wilczy dél z palami: SW 4; mechanic wie
spust miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obronn me
Refleks (ST 20) pozwala jej unikna¢; glebokosé 6 met zna
(2ks, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dw neg
sasiednich polach o boku 1,5 m); pale (Atak +10 w Prz
1k4 pali na cel, kazdy 1k4+2); Przeszukiwanie (ST zm
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25). Cena ¥
wa: 7200 sz. ma
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Walaca sie kolumna: SW 4; mechaniczna; spust
kontaktowy (wlaczony); brak przeladowania; Atak +15

¢ wrecz (6k6, kamienne bloki); Przeszukiwanie (ST 20);

Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 24). Cena rynko-
wa: 8800 sz. 2

Wezowa pieczgé mocy w sepii: SW 4; czar; uruchamiana
czarem; brak przeladowania; efekt czaru (wgzowa pieczeé
mocy w sepii, czarodziej 5. poziomu, rzut obronny na
Refleks [ST 14] neguje); Przeszukiwanie (ST 28); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 28). Koszt: 650 sz — wyna-
jecie BN rzucajacego czary.

Zamaskowany wilczy dél: SW 4; mechaniczna;
spust miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obronny
na Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokosé 12
metrow (4k6, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na
dwoch sasiednich polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie
(ST 25); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 17). Cena
rmkowa: 6800 sz.

Zatruta strzalka: SW 4; mechaniczna; spust miejsco-
wy; przeladowanie reczne; Atak +15 dystansowy (1k4+4
plus trucizna, dziryt); wielokrotna (1 strzatka na kazdy cel
znajdujacy sie na obszarze o boku 3 m); trucizna (trucizna
malej stonogi, rzut obronny na Wytrwalosé [ST 11] neguje,
1k2 Zr/1k2 Zr); Przeszukiwanie (ST 21); Unieszkodliwia-
nie mechanizméw (ST 22). Cena rynkowa: 12 090 sz.

5

Deszcz strzalek: SW 5; mechaniczna; spust miejsco-
wy; przeladowanie automatyczne; Atak +18 dystansowy
(1k4 +1, dziryt), wielokrotna (wystrzeliwuje 1k8 strzalek
do kazdego celu na obszarze 3 na 3 metry); Przeszukiwa-
nie (ST 19); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25).
Cena rynkowa: 18 000 sz.

Klamka wysmarowana trucizna kontaktowa: SW
5y mechaniczna; spust kontaktowy (wlaczony); przelado-
wanie reczne; trucizna (nitarit, rzut obronny na Wytrwa-
los¢ [ST 13] neguje, 0/3ké6 Bd); Przeszukiwanie (ST 25);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 19). Cena rynko-
wa: 9650 sz.

Ognista pulapka: SW 5; czar; uruchamiana czarem,; brak
przeladowania; efekt czaru (ognista pulapka, czarodziej
7. poziomu, rzut obronny na Refleks [ST 16] zmniejsza
obrazenia o polowe, 1k4+7 od ognia); Przeszukiwanie
(ST 29); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 29). Koszt:
305 sz —- wynajecie BN rzucajacego czary,

Pulapka z kulg ognistg: SW 5; urzadzenie magiczne;
spust kontaktowy; przeladowanie automatyczne; efekt
czaru (kula ognista, czarodziej 8. poziomu, rzut obronny
na Refleks [ST 14] zmniejsza obrazenia o polowe, 8ké
od ognia); Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 28). Koszt: 12 000 sz, 960 PD.

Pulapka z oparami proszku ungol: SW 5; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie reczne; gazowa;
wielokrotna (wszystkie cele w pomieszczeniu 3 na 3
metry); niechybna; opéznione dzialanie (2 rundy); truci-
2na (proszek ungol, rzut obronny na Wytrwatosc [ST 15]
neguje, 1 Cha/1ké Cha +1 Cha [wysaczone na stale]);
Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechani-
mmow (ST 16); Cena rynkowa: 9000 sz.

Pulapka zwidmowym zabdjcg: SW 5; urzadzenie
magiczne; spust dystansowy (alarm obejmujacy cale

pomieszczenie), przeladowanie automatyczne; efekt
czaru (widmowy zabdjca, czarodziej 7. poziomu, rzut
obronny na Wole [ST 16] powoduje niedowierzanie,
a rzut obronny na Wytrwalosé [ST 16] czesciowo neguje);
Przeszukiwanie (ST 29); Unieszkodliwianie mechani-
zmoéw (ST 29). Koszt: 14 000 sz, 1120 PD.

Ruchomy posag kata: SWs; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie automatyczne; ukryty przelacznik
pozwala objes¢ (Przeszukiwanie [ST 25]); Atak +16 wrecz
(1k12+8/x3, wielki topér); wielokrotna (atakuje obydwo-
ma rekami); Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa: 22 500 sz.

Wilczy d6l z palami: SW 5; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie reczne; rzut obronny na Refleks
(ST 25) pozwala jej uniknaé; glebokos¢ 12 metrow
(4ks, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dwoch
sasiednich polach o boku 1,5 m); pale (Atak +10 wrecz,
1k4 pali na cel, kazdy 1k4 +4); Przeszukiwanie (ST 21);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena rynko-
wa; 13 500 sz,

Zamaskowany wilczy dék: SW 5; mechaniczna;
spust miejscowy; przeladowanie reczne; rzut obronny
na Refleks (ST 20) pozwala jej unikna¢; glebokosc 15
metréw (5ké, od upadku); wielokrotna (pierwsze cele na
dwéch sasiednich polach o boku 1,5 m); Przeszukiwanie
(ST 25); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 17). Cena
rynkowa: 8500 sz.

Zatrute kolce w §cianie: SW 5; mechaniczna; spust
miejscowy; przeladowanie reczne; Atak +16 wrecz
(1k8+4 plus trucizna, kolec); wielokrotna (najblizszy cel
na kazdym z dwoch sgsiednich pél o boku 1,5 m); truci-
zna (jad sredniego pajaka, rzut obronny na Wytrwalos¢
[ST 14] neguje, 1k4 S/1ké S); Przeszukiwanie (ST 17);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 21). Cena rynko-
wa: 12 650 sz.

SW 6

Deszcz wléczni: SW 6; mechaniczna; spust dystanso-
wy; przeladowanie wymaga naprawy; Atak +21 dystan-
sowy (1k8, wlécznia), wielokrotna (wystrzeliwuje 1ké
wl6czni w kazdy cel na obszarze 3 na 3 metry); Przeszuki-
wanie (ST 30); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).
Cena rynkowa: 18 000 sz.

Glif strzezenia (wybuch): SW 6; czar; uruchamiana
czarem; brak przeladowania; efekt czaru (glif strzezenia
[wybuch], kaplan 16. poziomu, rzut obronny na Refleks
[ST 14] zmniejsza obrazenia o potowe, 8k8 od dzwieku);
wielokrotna (wszystkie cele w promieniu 1,5 m); Prze-
szukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechanizméw
(ST 28). Koszt: 680 sz — wynajecie BN rzucajacego czary.

Kolczaste bloki spadajace z sufitu: SW 6; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie wymaga napra-
wy; Atak +20 wrecz (6ké, kolce); wielokrotna (wszystkie
cele na obszarze 3 na 3 metry); Przeszukiwanie (ST 24);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena rynko-
wa: 21 600 sz.

Pulapka zblyskawicg: SW 6; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie automa-
tyczne; efekt czaru (blyskawica, czarodziej 10. pozio-
mu, rzut obronny na Refleks [ST 14] zmniejsza obraze-
nia o polowe, 10ké od elektrycznosci); Przeszukiwanie
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(ST 28); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28). Koszt:
15 000 sz, 1200 PD.

Pulapka z ognistym uderzeniem: SW 6; urzadzenie
magiczne; spust dystansowy (wykrycie magii); przelado-
wanie automatyczne; efekt czaru (ogniste uderzenie, kaptan
9. poziomu, rzut obronny na Refleks [ST 17] zmniej-
sza obrazenia o polowe, 9ké od ognia); Przeszukiwanie
(ST 30); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30). Koszt:
27 750 sz, 1820 PD.

Strzala wywerna: SW 6; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie reczne; Atak +14 dystansowy (1k8
plus trucizna, strzala); trucizna (trucizna wywerna, rzut
obronny na Wytrwalos¢ [ST 17] neguje, 2ké Bd/2keé Bd);
Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechani-
zmo6w (ST 16). Cena rynkowa: 17 400 sz.

Szeroki wilczy dé6t: SW 6; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie reczne; rzut obronny na Refleks
(ST 25) pozwala jej uniknaé; glebokosé 12 metréw (4ke,
od upadku); wielokrotna (wszystkie cele na obszarze 3
na 3 metry); Przeszukiwanie (ST 26); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 25). Cena rynkowa: 28 200 sz.

Walaca sig §ciana: SW 6; mechaniczna; spust dystan-
sowy; brak przeladowania; Atak +20 wrecz (8ké, kamien-
ne bloki); wielokrotna (wszystkie cele na obszarze 3 na
3 metry); Przeszukiwanie (ST 14); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 16). Cena rynkowa: 15 000 sz.

Wirujace zatrute ostrza: SW 6; mechaniczna; spust
czasowy; przeladowanie automatyczne; ukryty zamek
pozwala ja obejéé (Przeszukiwanie [ST 25], Otwiera-
nie zamkéw [ST 30]); Atak +10 wrecz (1k4+4/19-20
plus trucizna, sztylet); trucizna (trucizna purpurowe-
go robala, rzut obronny na Wytrwaloé¢ [ST 24] neguje,
1keé S/1ké S); wielokrotna (jeden cel na kazdym z trzech
wezeénie wybranych pél o boku 1,5 m); Przeszukiwanie
(ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena
rynkowa: 30 200 sz.

Zmniejszajaca sie komnata: SW 6; mechaniczna;
spust czasowy; przeladowanie automatyczne; ukryty prze-
lacznik pozwala objesé (Przeszukiwanie [ST 25]); zsuwa-
jace sie éciany (12ke, miazdzenie); wielokrotna (wszyst-
kie cele wpomieszczeniu 3 na 3 metry); niechybna;
opéznione dzialanie (4 rundy); Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 22); Cena rynko-
wa: 25 200 sz.

SW7

Deszcz strzalek z zielonokrwistym olejem: SW 7;
mechaniczna; spust miejscowy; przeladowanie reczne;
Atak +18 dystansowy (1k4+1 plus trucizna, dziryt); truci-
zna (zielonokrwisty olej, rzut obronny na Wytrwalosé
[ST 13] neguje, 1 Bd/1k2 Bd); wielokrotna (wystrzeliwu-
je 1k8 strzalek do kazdego celu na obszarze 3 na 3 metry);
Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie mechani-
zm6w (ST 25). Cena rynkowa: 33 000 sz.

Dobrze zamaskowany wilczy dék: SW 7; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie wymaga napra-
wy; rzut obronny na Refleks (ST 25) pozwala jej unik-
naé; glebokoéé 21 metréw (7ké, od upadku); wielokrot-
na (pierwsze cele na dwéch sasiednich polach o boku
1,5m); Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 18). Cena rynkowa: 24 500 sz.

Pomieszczenie wypelniajace si¢ woda: SW
mechaniczna; spust miejscowy, przetadowanie autor m:
tyczne; wielokrotna (wszystkie cele w pomieszczer do
3 na 3 metry); niechybna; opéznione dzialanie (3 rund mi
wodna; Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwia At
mechanizméw (ST 25); Cena rynkowa: 21 000 sz. dy

Pulapka z barierg z ostrzy: SW 7; urzadzenie mag po
ne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie autor kis
tyczne; efekt czaru (bariera z ostrzy, kaplan 11. pozior 27
rzut obronny na Refleks [ST 19] neguje); Przeszukiws |
(ST 31); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31). Kiz k
33 000 sz, 2640 PD. jed

Pulapka z czarnymi mackami Evarda: SW 7; urzal spu
nie magiczne; spust dystansowy (alarm); brak pra |
dowania; efekt czaru (czarne macki Evarda, czarodzie na;
poziomu, 1k4+7 macek, Atak +7 wrecz [1k6+4, zi wy
cie]) wielokrotny (do szesciu macek na cel na kazd tru
z dwoch sasiadujacych pél o boku 1,5 m); Przeszuki [ST
nie (ST 29); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST kie
Koszt: 14 000 sz, 112 PD, (ST

Pulapka z kwaing mglg: SW 7; urzadzenie magia ryn
spust dystansowy (alarm); przeladowanie automay ¥
ne; etekt czaru (kwasna mgla, czarodziej 11. pozic: ma
2ké od kwasu na runde przez 11 rund); Przeszukiwz mat
(ST 31); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31). K 13,
33 000 sz, 2640 PD. ‘uni

Pulapka zlasicuchem blyskawic: SW 7; urzadzefit ]
magiczne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie a obr:
matyczne; efekt czaru (blyskawica, czarodziej 11. pozior18 1
rzut obronny na Refleks [ST 19] zmniejsza obrazeniaoi(ST
lowe, 11ké od elektrycznosci otrzymuje ofiara znajdui 45 §
sie najblizej miejsca mechanizmu spustowego plus ski P
elektrycznosci kazdemu z ewentualnych 11 celow dnnie
rzednych); Przeszukiwanie (ST 31); Unieszkodliwii nie
mechanizméw (ST 31). Koszt: 33 000 sz, 2640 PD. dzie

Pulapka z oparami palonego othuru: SW 7; met lub
niczna; spust miejscowy; przeladowanie reczne; gaw (ST
wielokrotna (wszystkie cele w pomieszczeniu 3 145§
metry); niechybna; opéznione dzialanie (3 rundy);m P
zna (opary palonego othuru, rzut obronny na Wytrwal ne; s
[ST 18] neguje, 1 Bd (wysaczony na stale)/3ke Bd]); Ene; ¢
szukiwanie (ST 21); Unieszkodliwianie mechaniznobre
(ST 21); Cena rynkowa: 17 500 sz. ,

Pulapka z wezwaniem potwora VI: SW 7 urzadzém
magiczne; spust dystansowy (alarm); brak przeladows 364¢
efekt czaru (wezwanie potwora VI, czarodziej 11. pa Py
mu); Przeszukiwanie (ST 31); Unieszkodliwianie metspus
nizméw (ST 31). Koszt: 3300 sz, 264 PD. ‘czar

Zamek pokryty smocza zékcia: SW 7; mechania(ST :
spust kontaktowy (wlaczony); brak przeladowania; m46 0
zna (smocza 261, rzut obronny na Wytrwaloéé [ST Pa
neguje, 3ké S/0); Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkanie -
wianie mechanizméw (ST 16). Cena rynkowa: 11 300sefek

mu);

SW 8 nizi

Dobrze zamaskowany wilczy dék: SW 8 met Pu
niczna; spust miejscowy; przeladowanie wymaga ngspus
wy; rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala jej unikme; e
glebokosc 30 metréw (10keé, od upadku); Przeszukiwiobro
(ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 18). (szuk
rynkowa: 16 000 sz. (ST 3



Pulapka z kwasowg strzaly Melfa: SW 8; urzadzenie

- magiczne; spust wzrokowy (prawdziwe widzenie); przela-

dowanie automatyczne; laicuch pulapek (dwie urucha-
miane jednoczesnie pulapki z kwasowymi strzalami Melfa);
Atak +9 dotykowy na dystans, Atak +9 dotykowy na
dystans; efekt czaru (kwasowa strzala Melfa, czarodziej 18.
poziomu, 2k4 od kwasu na runde przez 7 rund); Przeszu-
kiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST
27). Cena rynkowa: 83 500 sz, 4680 PD.

Uwaga: Ta pulapka to w gruncie rzeczy dwie pulapki
2 kwasowymi strzalami Melfa o SW 6 kazda, uruchamiane
jednoczesnie iobstugiwane przez ten sam mechanizm
spustowy i przeladowania.

Pulapka zmgla szaleristwa: SW 8; mechanicz-
ng spust miejscowy; przeladowanie wymaga napra-
wy; gazowa; niechybna; opéznione dzialanie (1 runda);

- trucizna (mgla szalenstwa, rzut obronny na Wytrwaloéé

[ST 15] neguje, 1k4 Rzt/2ké Rzt); wielokrotna (wszyst-
kie cele w pomieszczeniu 3 na 3 metry); Przeszukiwanie
(ST 25); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20); Cena
rynkowa: 23 900 sz.

Pulapka z odwréceniem grawitacji: SW 8; urzadzenie
magiczne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie auto-
matyczne; efekt czaru (odwricenie grawitacji, czarodziej
13. poziomu, rzut obronny na Refleks [ST 20] pozwala
uniknaé obrazen, 6ké, od upadku [po uderzeniu w su-
fit pomieszczenia wysokiego na 18 metréw], potem 6ké
obrazefi od upadku [po upadku na podloge z wysokosci

18 metrow, gdy czar przestaje dzialac]); Przeszukiwanie

(ST 32); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 32). Koszt:
45 500 sz, 3640 PD.

Pulapka z pryzmatycznym deszczem: SW 8; urzadze-
nie magiczne; spust dystansowy (alarm); przeladowa-

' nie automatyczne; efekt czaru (pryzmatyczny deszcz, czaro-

dziej 13. poziomu, rzut obronny na Refleks, Wytrwalos¢
lub Wole [ST 20], zaleznie od efektu); Przeszukiwanie
(ST 32); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 32). Koszt:

- 45500 sz, 3640 PD.

Pulapka z trzgsieniem ziemi: SW 8; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie automatycz-

ne; efekt czaru (trzgsienie ziemi, kaplan 13. poziomu, rzut

obronny na Refleks [ST 15 lub 20, zaleznie od terenu],
promien 19,5 metra); Przeszukiwanie (ST 32); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 32). Koszt: 45 500 sz,
3640 PD.

Pulapka ze slowem chaosu: SW 8; urzadzenie magiczne;
spust kontaktowy; automatyczne przeladowanie; efekt
czaru (stowo chaosu, kaplan 13. poziomu); Przeszukiwanie
(ST 32); Unieszkodliwianie mechanizmoéw (ST 32). Koszt:
46 000 sz, 3680 PD.

Pulapka ze stowem mocy: oszolomienie: SW 8; urzadze-
nie magiczne; spust kontaktowy; brak przeladowania;
efekt czaru (slowo mocy: oszolomienie, czarodziej 13. pozio-
mu); Przeszukiwanie (ST 32); Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (ST 32). Koszt: 45 550 sz, 3640 PD.

Pulapka ze zniszczeniem: SW 8; urzadzenie magiczne;
spust kontaktowy (alarm); przeladowanie automatycz-
ne; efekt czaru (zniszczenie, czarodziej 13. poziomu, rzut

obronny na Wytrwaloéé [ST 20] czesciowo neguje); Prze-

szukiwanie (ST 32); Unieszkodliwianie mechanizméw
(ST 32). Koszt: 45 500 sz, 3640 PD.
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Zatruta ostrzem $mierci kosa w §cianie: SW 8;
mechaniczna; spust kontaktowy; przeladowanie reczne;
Atak +16 wrecz (2k4+8 plus trucizna, kosa); trucizna
(ostrze $mierci, rzut obronny na Wytrwaloé¢ [ST 20]
neguje, 1ké Bd/2ké Bd); Przeszukiwanie (ST 24); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 19). Cena rynkowa:
31 400 sz.

SW 9-10

Pulapka z klatkg mocy i wezwaniem potwora VII: SW
10; urzadzenie magiczne; spust dystansowy (alarm); prze-
ladowanie automatyczne; laficuch pulapek (jedna z klat-
kg mocy, druga z wezwaniem potwora VII, przyzywajacym
hamatule); efekt czaru (klatka mocy, czarodziej 13. pozio-
mu), efekt czaru (wezwanie potwora VII, czarodziej 13.
poziomu, hamatula); Przeszukiwanie (ST 32); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 32). Koszt: 241 000 sz,
7280 PD.

Uwaga: Ta pulapka to w istocie jedna pulapka o SW 8,
tworzgca klatkg mocy, i druga, o SW 8, na ten sam obszar
wzywajaca hamatule. Jesli cel padnie ofiara obu, hama-
tula pojawia sie w obrebie klatki mocy. Efekty sa nieza-
lezne.

Pulapka z wyciem banshee: SW 10; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie automa-
tyczne; efekt czaru (wycie banshee, czarodziej 17. pozio-
mu, rzut obronny na Wytrwaloéé [ST 23] neguje); wielo-
krotna (do 17 istot); Przeszukiwanie (ST 34); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 34). Koszt: 76 500 sz,
6120 PD.

Pulapka zwyssaniem energii: SW 10; urzadzenie
magiczne; spust wzrokowy (prawdziwe widzenie); przela-
dowanie automatyczne; Atak +8 dotykowy na dystans;
efekt czaru (wyssanie energii, czarodziej 17. poziomu, rzut
obronny na Wytrwalosé [ST 23] neguje, 2k4 negatywne
poziomy na 24 godziny); Przeszukiwanie (ST 34); Uniesz-
kodliwianie mechanizmoéw (ST 34). Koszt: 124 000 sz,
7920 PD.

Pulapka z zapalajgcq chmurg: SW 9; urzadzenie magicz-
ne; spust dystansowy (alarm); przeladowanie automatycz-
ne; efekt czaru (zapalajgca chmura, czarodziej 15. pozio-
mu, rzut obronny na Refleks [ST 22] zmniejsza obrazenia
o polowe, 4ké na runde przez 15 rund); Przeszukiwanie
(ST 33); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 33). Koszt:
60 000 sz, 4800 PD.

Spadajacy sufit: SW 9; mechaniczna; spust miej-
scowy; przeladowanie wymaga naprawy; zjezdzajacy
sufit (12ke, miazdzenie); wielokrotna (wszystkie cele
w pomieszczeniu 3 na 3 metry); niechybna; op6znione
dzialanie (1 runda); Przeszukiwanie (ST 20); Uniesz-
kodliwianie mechanizméw (ST 16); Cena rynkowa:
12 600 sz.

Szeroki wilczy dé! z zatrutymi palami: SW 9;
mechaniczna; spust miejscowy; przeladowanie reczne;
ukryty zamek pozwala objes¢ (Przeszukiwanie [ST
25], Otwieranie zamkow [ST 30]); rzut obronny na
Refleks (ST 20) pozwala jej uniknaé; glebokosé 21
metréw (7k6, od upadku); wielokrotna (wszystkie cele
na obszarze 3 na 3 metry); pale (Atak +10 wrecz, 1k4
pali na cel, kazdy 1k4+5 plus trucizna); trucizna (jad
ogromnej osy, rzut obronny na Wytrwaloéé [ST 18]




neguje, 1ké Zr/1keé Zr); Przeszukiwanie (ST 20);

' Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20). Cena rynko-
i u’ ‘ wa: 11 910 sz.

?"_,; Szeroki wilczy dél: SW 9; mechaniczna; spust miej-

s scowy; przeladowanie reczne; rzut obronny na Refleks

(ST 25) pozwala jej uniknac; glebokos¢ 30 metréw (10ks,
od upadku); wielokrotna (wszystkie cele na obszarze 3 na
3 metry); Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 25). Cena rynkowa: 40 500 sz.

Uchwyt szuflady pokryty trucizna kontaktowa:
SW 9; mechaniczna; spust kontaktowy (wlaczony); prze-
ladowanie reczne; trucizna (ekstrakt z czarnego lotosu,
rzut obronny na Wytrwalo$¢ [ST 20] neguje, 3ké Bd/
3ké Bd); Przeszukiwanie (ST 18); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 26). Cena rynkowa: 21 600 sz.

Wilczy dé! zzatrutymi palami: SW 10; mecha-
niczna; spust miejscowy; przeladowanie reczne; ukryty
zamek pozwala objes¢ (Przeszukiwanie [ST 25], Otwie-
ranie zamkéw [ST 30]); rzut obronny na Refleks (ST 20)
pozwala jej uniknac; glebokosé 15 metréw (5ke, od
upadku); wielokrotna (pierwsze cele na dwéch sgsied-
nich polach o boku 1,5 m); pale (Atak +10 wrecz, 1k4
pali na cel, kazdy 1k4+5 plus trucizna); trucizna (truci-
zna purpurowego robala, rzut obronny na Wytrwaloéé
[ST 24] neguje, 1ké S/1ké S); Przeszukiwanie (ST 16);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25). Cena rynko-
wa: 19 700 sz.

Zgniatajaca komnata: SW 10; mechaniczna; spust
miejscowy; przeladowanie automatyczne; zsuwajace sie
sciany (16ke, miazdzenie); wielokrotna (wszystkie cele
w pomieszczeniu 3 na 3 metry); niechybna; opéZnione
dzialanie (2 rundy); Przeszukiwanie (ST 22); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 20); Cena rynkowa: 29 000 sz.

NOWE SPOSOBY
WYKORZYSTYWANIA

e R ETNGSC

W tej czesSci opisano nowe zastosowania umiejetnosci
Ukrywanie i Kradziez kieszonkowa oraz alternatywne
reguly dla Unieszkodliwiania mechanizméw i Upada-
nia.

Szlachetna sztuka ukrywania sieg

Jesli jestes lotrzykiem, znaczna czeé¢ wypelnione-
go niezwyklymi przygodami zycia spedzasz zapewne
w ukryciu. Ta umiejetnoéé pozwala jednak na znacznie
wiecej, niz krycie sie przed czyims wzrokiem. Dzieki niej
mozesz kogos §ledzi¢, podkrasé sie, zniknaé w thumie,
a nawet shuzy¢ za snajpera czy zwiekszy¢ szanse uniknie-
cia wykrycia, gdy jeste§ niewidzialny.

Test Ukrywania jest zsporny z Zauwazaniem prze-
ciwnika. Podstawowym warunkiem sukcesu jest zatem
znalezienie miejsca, w ktérym mozna sie ukryé — niewaz-
ne, jak jestes w tym dobry, nie zdolasz skry¢ sie na otwar-
tej przestrzeni, chyba ze pozwala ci na to jakas specjal-
na umiejetno$é (jak ukrywanie sie na widoku tancerza
cieni — patrz: rozdzial 2 Przewodnika Mistrza PoDZIEMI).
Potrzebujesz zatem jakiejs ostony, a wszystko, co zapew-
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jac co jakis czas testy Ukrywania, by cie nie za

nia polowe ukrycia, jest dosé duze, bys sie za tym & $
wal. Mozesz zatem skry¢ sie za meblem, krzaklem,h

wet w glebokim cieniu. i

Ukrywanie — sytuacje specjalne e

Standardowe zastosowanie tej umiejetnosci zakladi
znajdujesz sobie jaka$ kryjowke i siedzisz w niej, pélﬁ{: i
zdecydujesz sie wyjsé. W sensie ogolnym jednak ukg
nie to sztuka bycia niezauwazonym, a tej mozesz ufj.
na rézne sposoby. Ukrywanie pozwala, na przyklad
n3¢ zauwazenia na poczatku spotkania (patrz: ,Kryd
a zauwazanie” w rozdziale 3 Przewodnika MisTrzA
M1). Wolno ci réwniez sprobowaé tysiaca innych i nis
czek, z ktorych czesc opisalismy dalej. By
Sledzenie: Umiejetnos¢ Ukrywanie zezwala natwe
mozesz zatem, jesli tego chcesz, uzywac jej w akcjiby
cej odpowiednikiem ruchu lub jako akcji czasthiny
ruchu. Znaczy to, ze masz prawo za kims is¢, wykina

Czestotliwo$é wykonywania tych testéw zalezy od dig
cego was dystansu — jesli trzymasz sie w odleglom i
najmniej 6 metréw, rzucasz co 10 minut (oc i
sledzony nie wie, ze za nim idziesz, a ty nie musisz %3 n
wac sie niczym innym). Gdy odleglos¢ jest mme]%
6 metrow, test wykonujesz co runde.

Oczywiscie, nawet gdy kogos sledzisz, potrzebig
stosownego ukrycia, tu jednak dostepne jest czestor
opcji. Jesli sledzisz kogo$ na ulicach miasta, mozeszing,
sie za przechodniami — choé wowczas nie schowas e
przed osobami, za ktérych plecy wskoczyles, a wipes
nie przed sledzonym. Na zatloczonej ulicy nie ryzyki
kary do testu Ukrywania za krycie sie za czyimis pl
mi, cho¢ wcigz mozesz otrzymac kare wynikajacalg
chu (patrz opis umiejetnoéci Ukrywanie w rozdziite
Podrgcznika Gracza).

Kiedy podazasz za kims, kto jak na zloéé nie
sie przez thum, mozesz — zamiast kry¢ sie za przech
mi — przeskakiwaé od kryjowki do kryjowki. Tu jelz
znaczenie ma odleglos¢ — z tej opcji mozesz skory
tylko, jesli kryjéwki znajduja sie od siebie w odlegWwg
co najwyzej 30 centymetréw nha range twojego Uk@m
nia (jesli posiadasz magiczny przedmiot, ktéry
ci sie kry¢, jak plaszcz elfow lub szata kameleona, d
do tej odleglosci 30 centymetréw za kazdy punkt P&m
ktora przedmiot zapewnia). Kiedy prébujesz poki N
dystans wiekszy niz wyliczony w ten sposéb, slediy
cie spostrzega. Malo tego — test Ukrywania moze iy
pomniejszony o kare wynikajaca z ruchu, jesli probigei |
przeskoczyé zjednej kryjowki do drugiej zmec%o
polowa twojej szybkosci. teg

Nawet jeéli nie powiedzie ci sig test Ukrywania
s§ledzony przylapie cie podczas przeskakiwania uumm;
kryjowkami, wciaz mozesz probowac testu Bleﬁ-y,
nia spornego z jego Wyczuciem pobudek, by Spmest
zupelnie niewinne wrazenie. Sukces oznacza, ze §
ny wprawdzie cie spostrzegl, ale nie wpad! na to, itest
nim idziesz. W przypadku porazki narychmiast
tuje sie, jakie masz zamiary. Test Wyczucia pol
moze zosta¢ zmodyfikowany zaleznie od podejripa
$ci §ledzonego — modyfikatory znajdziesz w ponifesl
tabeli. : Sprs




hd  Sledzony... Modyfikator
y g - Iest pewien, Ze nikt go nie $ledzi -5

.. Nie ma powodu, by co$ podejrzewaé +0

.. martwi sie, czy aby kto$ za nim nie idzie +10

.. martwi sie, czy aby ty za nim nie idziesz +20

in  Podkradanie sig: Podkradajac sie do kogo§ przy

Wit uzyciu Ukrywania przeskakujesz z kryjowki do kryjéwki,

% wedle procedury opisanej wczesniej przy okazji sledze-
nil nia. Jesli twoja ostatnia kryjéwka znajduje sie w odle-
e S glosci 30 centymetréw na posiadang przez ciebie range
)z wUkrywania od celu, mozesz podkrasé sie i zaatakowaé,
szt nim ofiara cie zauwazy.

! Znikanie w thumie: Przy uzyciu Ukrywania mozesz
ucl  wropic sie w thum, znikajac jednak jedynie z pola widze-
edif  nia osoby, ktéra cie wypatruje. Jestes doskonale widocz-
oWE  ny dla przechodniéw i jesli akurat nie sa do ciebie dobrze
onit nastawieni, moga cie wydaé. Jesli nawet nie uda ci sie
aZjf test Ukrywania podczas wtapiania si¢ w thum, mozesz
ield zpowodzeniem wykona¢ test Blefowania, by wygladaé
Tz niewinnie (patrz wezesniej, Sledzenie”).

g8 Strzal snajperski: Jesli uda ci sie skry¢ przynajmniej
me 3 metry od celu, mozesz wykona¢ jeden atak dystanso-
wy, apotem zniknaé¢ w kryjowce wakcji ruchu. W tej
. sytuacji jednak test Ukrywania wykonywany po oddaniu
strzalu podlega karze z okolicznosci —20.

Ukrywanie si¢ bedac niewidzialnym: Mozesz unik-
na¢ wykrycia za pomoca czaréw takich jak dostrzeganie
niewidzialnego, wykonujac udany test Ukrywania — jesli
oczywiscie masz sie gdzie schowaé.

Ukrywanie broni

W Opis Kradziezy kieszonkowej méwi, ze mozesz uzyé
tej umiejetnosci, by chowaé przy sobie jakis przedmiot
-4 co, jesli jest nim sztylet?

Ogélna zasada stanowi, ze test Kradziezy kieszon-
kowej, wykonywany celem ukrycia broni, jest sporny
ztestem Zauwazania obserwatora (jesli tylko cie
widzi) lub Przeszukiwania (jesli jestes obszukiwany).
oS8 Wowczas zreszta obszukujacy otrzymuje premie +4 do

Wit Przeszukiwania bo nie tak trudno znalezé ukryta bron,
gdy kogos w tym celu obmacujesz. Do obu testéw doli-
czy¢ mozna nadto kolejne modyfikatory, jak pokaza-
i now tabeli.
n# Niewyszkolone préby ukrycia broni: Nie mozesz
onf uzywa¢ Kradziezy kieszonkowej, jesli nie jestes w niej
wyszkolony. Kiedy bohater pozbawiony tej umiejetno-
jesd  §ci probuje ukryé bron, nie wykonuje sie testu sporne-

it go. Kazdy, kto obserwuje taka postaé, wykonuje zamiast

| tego test Zauwazania, a obszukujacy ja — Przeszukiwa-
alls nia. Podstawowy ST tego testu wynosi 10 i dolicza sie
do niego wszystkie wymienione w tabeli modyfikato-
Iy, w tym réwniez te, ktére normalnie wplynelyby na
test Kradziezy kieszonkowej — zwyczajnie zmien znak
przy stosownych wartosciach i dolicz je do bazowej ST
testow Zauwazania i Przeszukiwania.

$ Wariant: Trudniejsze testy
Upadania

Jesli szukasz bardziej skomplikowanej (i utrudniajace;
sprawe) mechaniki stosowania testow Upadania podczas
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Modyfikator
do Kradziezy
kieszonkowej Okolicznosé¢

4 Za kazda kategorie rozmiaru broni
wiekszg niz mata.

14 Za bron malutka.

+2 Jesli nosisz peleryne, ptaszcz lub inne
ciezkie ubranie.

+4 Jesli masz ukryta pochwe, kieszen czy
rzemienie, ktére podtrzymuja bron.

+6 Jesli bron ukryta jest wewnatrz czego$,
co specjalnie po to zaprojektowano
(jak laska ze szpada).

+0 Jesli masz dobyé¢ broni w akgji
standardowej.

-2 Jesli masz doby¢ broni w akcji bedacej
odpowiednikiem ruchu lub jako cze$¢
takiej akcji.

—4 Jesli masz dobyé¢ broni w akeji darmowej,
przy uzyciu atutu Szybkie wyciaganie
broni.

Modyfikatory
Zauwazania/
Przeszukiwania Okolicznosé

-1 Na kazde 3 m odleglosci dzielacej
dziatajacego i obesrwujgcego.

-5 Cos rozprasza uwage obserwujacego.

walki, dalej znajdziesz dwa warianty: kary z okolicznosci
oraz testy sporne.

Kary z okolicznosci: W tym wariancie podstawowa
ST przetoczenia sie obok wroga i przez zajete pole pozo-
staje niezmieniona (odpowiednio, ST 15 i25), jednak
w gorszych warunkach (na przyklad, w typowym lochu)
kiepskie swiatlo i niepewne porloze moga test utrudnic.
Stosowne kary znajdziesz w tabeli.

Okolicznosé

Kiepskie $wiatto (pochodni lub podobne)

Zakurzone lub nieréwne podtoze

Drobne przeszkody (tu i 6wdzie kamyk czy émie¢)

Mokre podioze

Pokruszone podfoze

Srednie przeszkody (porozrzucane na ziemi)

Wykorzystywanie umiejetnos¢ rozpoczynasz lub
koticzysz w ciemnosci

Nieobrobiony kamieri/jaskinia

Stojgca woda/glebokie katuze

Powazne przeszkody (jak w dole na $mieci)

Zupelna ciemnos¢

hobhé LLELLLLE

Kary sie kumulujg, pod warunkiem jednak, ze dotycza
réznych okolicznoéci — dodawaj zatem stosowne pozy-
cje z listy. Na przyklad, zakurzona podloga (—2), na ktérej
walaja sie kosci (—4), powoduje w sumie kare z okoliczno-
éci—6 do testu Upadania.

Ten wariant znacznie utrudnia toczenie sie po podto-
dze podczas walki, jednak wysokopoziomowi bohatero-
wie wcigz moga bezkarnie fikaé¢ wokélt wrogéw.
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Sporne testy Upadania: Logicznie rzecz biorac, trud-
niej przetoczy¢ sie obok doswiadczonego wojownika niz
stabszego przeciwnika. Zamiast pozwalaé, by udany test
Upadania w kazdych okolicznoéciach niwelowal szanse
na atak okazyjny, pozwol osobie, obok ktérej ktos sie
przetacza, na rzut obronny na Refleks (o ST réwnym
wynikowi testu Upadania). Jesli toczacy sie chcial przejsc
przez pole przeciwnika, ten otrzymuje premie +10 do
rzutu obronnego. Sukces oznacza, ze wrég moze wyko-
na¢ atak okazyjny, a porazka, ze korzystajacemu z Upa-
dania udalo sie go uniknaé. Jesli sam test umiejetnosci
sie nie powiedzie, toczacy sie jak zwykle prowokuje atak
okazyjny.

Uwaga: Ten wariant jest bardziej szczegolowy niz opcja
,uniemozliwienia uzycia upadania” opisana w rozdziale
4 Miecza i Pigsci: Przewodnika dla mnichow i wojownikow.
Mistrz Podziemi posiadajacy obydwa podreczniki powi-
nien zdecydowaé, ktéry wariant bardziej mu odpowiada
i poinformowac o wyborze graczy.

Przyspieszenie walki: Bohater posiadajacy modyfi-
kator do umiejetnosci Upadanie +14 i wiecej nie musi
wykonywac testu, by przetoczy¢ sie obok przeciwnikow.

ATUTY

Atuty to bardzo ekscytujaca czes¢ gry D&D. W tej czesci
rozdziatu znajdziesz kilka nowych, stworzonych z mysla
o lotrzykach i bardach, choé oczywiscie skorzystaé z nich
moze kazda postaé, ktéra spelnia wymagania.

A to echo grato [og6iny]
Echo twojej muzyki bardéw brzmi w uszach stuchaczy na
dhlugo po tym, jak ucichnie ostania nuta.

Warunki wstgpne: Muzyka bardow (wlhasciwosc
klasowa).

Korzyéci: Kiedy uzywasz muzyki bardéw, by podniesé
kompetencje, inspirowa¢ odwage lub podnies¢ pozycje,
efekt utrzymuje sie dwa razy dluzej niz normalnie.

Brak: Podniesienie pozycji iinspirowanie odwagi
trwa, péki bard nie przestanie grac, a potem jeszcze przez
pie¢ rund. Podniesienie kompetencji trwa 2 minuty.

Akrobatyka [ogélng}{)]
Twoje cialo jest zwinne, a ruchy skoordynowane.
Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do wszystkich
testéw Skakania i Upadania

Cieni [og6iny]
Potrafisz niezauwazenie za kims podazac.
Korzysci: Otrzymujesz premie za bieglosé +2 do
testéw Ukrywania i Zauwazania, ktére wykonujesz, gdy
kogos sledzisz.

Cios pod kolana [og6iny]

Potrafisz tak zrani¢ nogi przeciwnika, by ograniczy¢ jego
ruchliwosé.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +4, zdol-
nos¢ wyprowadzania atakéw ukradkowych.

Korzysci: Jesli trafisz atakiem ukradkowym, mozesz
poswieci¢ dodatkowe +2ké obrazen, by zmniejszy¢ szyb-
kos¢ poruszania sie przeciwnika do polowy. Zdolnos¢

wplywa wylacznie na chodzenie — inne sposob
szania sie (latanie, rycie i tak dalej) pozostaja bez
Ograniczenie ruchu dobiega korca, gdy prz
zostanie wyleczony (udanym testem Leczenia,
leczenie lub w inny magiczny sposéb). Cios pod ko
spowolnia ruchu istot, ktore sa niepodatne na dodatk
obrazenia ataku ukradkowego, nie maja nég lubn
wiecej niz cztery. Do ograniczenia ruchliwosci
noga potrzeba dwéch takich cioséw.

Cios w arterie [0gdiny]
Ataki ukradkowe, ktére wyprowadzasz, mierzq w
arterie, powodujac bardzo krwawiace rany.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku
nos¢ wyprowadzania atakéw ukradkowych. .

Korzysci: Jesli trafisz atakiem ukradkowym, mé |
obnizy¢ dodatkowe obrazenia o +1ké i zadac ranefa
nie przestanie krwawic. Kazda taka rana powodujes
dzie jedno obrazenie. Rany spowodowane przez
krotne uzycie tego atutu krwawia réwnie obfici
tem dwa udane ataki tego typu powoduja utrate 2p
toéw wytrzymalosci na runde. Niezaleznie od liczy
utrata krwi zostaje powstrzymana, jesli rannemu
sie pomocy przy uzyciu testu Leczenia, dowolnego
leczenia lub innej metody magicznej. Istot niepod
na ataki ukradkowe nie mozna zrani¢ przy
zdolnosci.

Cios w szczeling zbroi [ogéln}J] "
Potrafisz wetkna¢ ostrze dokladnie miedzy blachys
Warunki wstgpne: Wyspecjalizowanie.
Korzysci: Jesli poswiecisz akcje standardowa nag
wacje przeciwnika, mozesz podczas nastepnego zwjiie
ataku zignorowa¢ polowe jego premii z pancerza (i
glajac w dél). Zmniejszona o polowe zostaje wykilllh
faktyczna premia z pancerza, a nie wynikajaca 28
premii z usprawnienia zbroi lub przedmiotow m
nych, ktére podnosza KP.

Dodatkowa muzyka [og6iny]
Mozesz uzywaé muzyki bardéw czesciej niz norm
Warunki wstepne: Muzyka bardéw (whid
klasowa). |
Korzysci: Mozesz uzy¢ muzyki bardow czteryé
kowe razy dziennie.
Brak: Bardowie bez tego atutu moga uzywac
bardéw tylko raz dziennie na poziom.
Specjalne: Atut ten wybra¢ mozna wiele razy.

Drewniane ucho [ogéiny]
Twoja muzyka bardéw i twoje mistrzowskie popis
laja na rosliny (zwykle i stworzenia nalezace ds
roslina).

Warunki wstepne: Muzyka bardéw (wlid
klasowa), ranga w Wystepach co najmniej 10.

Korzysci: Mozesz tak zmodyfikowa¢ kazdy!
rzystywany wplywajacy na umysl efekt muzyki
i mistrzowskiego popisu, by — poza zwyklymi i
— oddzialywal réwniez na rosliny. _

Brak: Rosliny sa niepodatne na wszystkie efeks
wajace na umysk.
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Potrafisz jednym plynnym ruchem dobyé le
da€ nig straszliwy cios.

Warunki wstepne: Zr 17+, Szybkie wyciaganie
broni.

Korzysci: Jesli wyciagasz lekka bron iw tej samej
mundzie atakujesz takze wrecz, przeciwnik bedzie
nieprzygotowany (tylko na potrzeby tego ataku). Atut
ten dziala tylko raz w danej walce.

Mistrz taktyki [ogdiny]

Doskonale wykorzystujesz swoje umiejetnosci taktycz-
ne.

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

Korzysci: Atut ten umozliwia ci wykonanie jednego
ataku wrecz (lub innej akcji, ktora trakeuje sie jak atak
wreez lub atak dotykowy wrecz, wliczajac wto proby
rozbrojenia, przewrécenia oraz zlapania przeciwni-
ka wzwarcie) wymierzonego w przeciwnika, ktory jest
wiwoim zasiegu ataku wrecz iktory zjakiej§ przyczy-
ny nie moze wzgledem ciebie wykorzystywaé modyfika-
tora ze Zrecznoéci do KP. Otrzymujesz dodatkowy atak
W swoim momencie inicjatywy — przed lub po zwyklej
akcji. Jesli w zasiegu ataku wrecz znajduje sie kilku prze-
ciwnikow, ktorzy zjakis przyczyn nie moga wzgledem
ciebie korzysta¢ z modyfikatora ze Zrecznosci do KP,
mozesz ten atut wykorzysta¢ tylko przeciw jednemu
znich.

B T,
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Najleg;szg prz%]aciel [ogélng]

Inni odczuwaja nieodparta pokuse, by ci wierzy<.

Warunki wstepne: Sugestywno$é, Wzbudzanie
zaufania.

Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do testow Dyplo-
macji i dodajesz +2 do ST rzutéw obronnych przeciwko
stosowanym przez ciebie wplywajacym na umyst efek-
tom opartym na jezyku.

Odebranie broni [ogéiny]

Mozesz rozbroié przeciwnika, a potem zlapaé jego lecaca
w powietrzu bron.

Warunki wstepne: Poprawione rozbrajanie.

Korzysci: Jesli uda ci sie rozbroié przeciwnika i masz
wolna dlon, mozesz chwycié jego bron, zanim ta upad-
nie na ziemie. Jezeli wolno wladaé nia jedna reka,
mozesz natychmiast wykonaé nia jeden atak — cho¢
stosuje sie do niego wszystkie standardowe modyfi-
katory za drugi atak bronia dzierzona w drugorzednej
koniczynie.

Brak: Kiedy uda ci sie kogos rozbroi¢, bron laduje pod
jego nogami, chyba ze rozbrajale$ przeciwnika golymi
rekami.

Ognistos¢ [os]élng]

Dobrze ci idzie podpalanie przedmiotéw i oséb.
Korzysci: Gdy dowolnym sposobem (na przyklad,

ogniem alchemicznym) podpalisz cos lub kogos, plomie-

nie powoduja dodatkowy punkt obrazen na kazda kostke,
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a ST rzutu obronnego na Refleks, by je ugasi¢, wzrasta

4- 0 +5.
2435 P " Brak: Ogiets powoduje zwykle 1ké obrazen, a gasi go
: }; : udany rzut obronny na Refleks (ST 15).
: !! )

. T Pamie¢ do ciekawostek [ogéiny]
. Jestes skarbnica malo znanych wiadomosci.
Warunki wstepne: Wiedza bardéw (wlasciwosc
klasowa).
Korzysci: Otrzymujesz premie +3 do testéw korzysta-
nia z wiedzy bardéw.

Poddzwieki [ogdiny]

Twoja muzyka dziala rowniez na tych, ktérzy nie slysza
jej brzmienia.

Warunki wstepne: Muzyka bardow (wlasciwosc
klasowa), ranga w Wystepach co najmniej 10.

Korzyéci: Mozesz gra¢ tak cicho, ze przeciwnicy
w ogole tego nie slysza, a twoi sojusznicy i tak normal-
nie korzystaja z efektéw twojej muzyki. Mozesz tez wply-
waé na przeciwnikéw, bedacych w zasiegu muzyki, a oni
— jesli nie zauwaza, ze to ty grasz lub w jaki§ sposob cie
na tym nie nakryja — nie beda mieli pojecia, skad bierze
sie efekt.

Requiem [o%olng]
Muzyka bardéw, ktéra grasz, dziala na nieumarlych.

Warunki wstepne: Muzyka bardow (wlhasciwosc
klasowa), ranga w Wystepach co najmniej 12.

Korzysci: Twoja muzyka bardéw i twoje mistrzow-
skie popisy dzialaja nawet na nieumartych. W przypad-
ku tych istot czas trwania muzyki bardow jest jednak dwa
razy krétszy niz wzgledem zywych.

Brak: Nieumarli s3 zwykle niepodatni na efekty wply-

wajace na umysl

Sugestlg[wnosé [ogé6iny]
Sprzedalbys trollowi kapelusz z krzeszacych galazek.
Korzyéci: Otrzymujesz premie +2 do testow Blefowa-
nia i Zastraszania.

Szarlataneria [ogéiny]
Doskonale oszukujesz i umiesz méwic to, co inni chea
uslyszec.
Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do testéw Blefowa-
nia i Przebierania.

Szybkie nogi [ogdiny]
Jeste$ szybszy niz inni przedstawiciele twojej rasy.
Korzyéci: Jesli nosisz lekki pancerz lub wcale go nie
posiadasz i niesiesz lekki ladunek, twoja szybkos¢ jest
0 1,5 metra wieksza niz normalnie.

Szybko niczym blyskawica [ogéiny]
Twoje dlonie poruszaja sie tak szybko, Ze nie sposéb
dostrzec, co wlasciwie robisz.

Warunki wstepne: Zreczno$é 19+.

Korzysci: Kiedy jeste$ pod baczna obserwacja, mozesz
w akcji bedacej odpowiednikiem ruchu wykonaé test
Blefowania sporny z Zauwazaniem obserwujacych. Jesli
ci sie powiedzie, sklaniasz ich, by patrzyli gdzie indziej,
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gdy wykonujesz pojedyncza akcje czastkowa. Jeze
efekt jest wymierzony w kogos, kto przegral we
mnianym tescie, nie moze on korzysta¢ z prem
Zrecznosci do KP.

Ukrycie czaru [metamagiczny]
Potrafisz rzucaé czary tak, zeby nikt tego nie zauwal
Warunki wstepne: Muzyka bardéw (wlasct
klasowa), ranga w Wystepach co najmniej 12.
Korzyéci: Jestes mistrzem dyskretnego rzucanias

— wplatasz komponenty werbalne i somatyczne wy
tak znakomicie, ze bardzo trudno ci¢ na tym p;
Zaklecia ukrytego, podobnie jak wyciszonego i
chomionego, nie mozna rozpoznac za pomocy
stwa. Oczywiscie, wszyscy w okolo widza, 7ze
jesz — nie zdaja sobie jednak sprawy, ze rzucasz p
czary. Péki efekt zaklecia nie emanuje od ciebie ws
oczywisty, a widzowie nie maja innych metod, by
tyfikowac¢ jego zrédlo, nie zorientujg sie, skad onpil
dzi. Ukryte zaklecie zajmuje komérke na czary o
poziom wyzsza niz rzeczywisty poziom zaklecia,

Wielokulturowos$¢ [og6iny]
Dobrze dogadujesz sie z przedstawicielami innychg
Warunki wstepne: Jezyk obcy (wybranej rasy)
Korzysci: Wybierz rase humanoidalng inng od#
Kiedy spotykasz jej przedstawicieli, traktuja cie jak
— otrzymujesz premie +4 do testow Charyzmy, gdytl
jesz zmieni€ ich nastawienie do siebie (patrz: ,Nas
nie bohateréw niezaleznych” w rozdziale 5
Mistrza PODZIEMI).

Wszechstronno$é [ogélnh{]
Podlapales to iowo znawet najbardziej niezw
umiejetnosci.

Warunki wstepne: Poziom postaci 8+. _
Korzysci: Mozesz uzywac wszystkich umi
éci niewyszkolonych — nawet jesli normalnie wy
wyszkolenia lub s3 wylaczne dla klasy, do ktorejnk
zysz. Nie mozesz jednak zdobywa¢ w nich rang,
masz prawa ich wybiera¢.

Wysportowanie [o olnli[]
Jestes sprawny fizycznie i dobrze radzisz sobie w§
Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do testdn
naczki i Plywania. .

Wzbudzanie zaufania [0g6iny]
Nawet obcy chetnie zwierzaja ci sie z sekretow.
Korzysci: Otrzymujesz premie +2 do wsi
testéw Dyplomacji i Zbierania informacji.

Zwinne nogi [og6iny]
Biegasz tak zrecznie, ze zakrecajac nie tracisz impe
Warunki wstepne: Zr 15+, Bieg. '
Korzyéci: Kiedy biegniesz lub szarzujesz, md
zmieni¢ kierunek o 90 stopni lub mniej. Niel
uzywacé tego atutu, jesli jestes w srednim i ciezkin
rzu lub gdy niesiesz ladunek ciezszy niz lekki.
Brak: Bez tego atutu mozesz biega¢ i szarzowai

nie w linii prostej.
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Co wart jest bard bez swojego instrumentu albo lotrzyk
bez zestawu wytrychéw? Podobnie jak ulubiona bros
wojownika, takie przedmioty nie tylko sa uzyteczne — bez
nich bohater nie mégtby pelnié w druzynie swojej roli.
W tym rozdziale znajdziesz dodatkowy zwyczaj-
ny ekwipunek, uzupelniajacy ten opisany w rozdziale
7 Podrgeznika Gracza, oraz nowe przedmioty magiczne,
tozszerzajace liste przedstawiona w Przewodniku Mistrza
Poziemt. Choé zaden bohater nie zdola skorzystaé ze
wszystkich prezentowanych dalej débr, szanujacy sie
bard czy lotrzyk z pewnoscia znajdzie wéréd nich rzeczy
naprawde bezcenne, niekiedy zdolne ocali¢ mu zycie.

BARDOWIE I ICH
INSTRUMENTY

Instrument to obiekt, wokol ktérego obraca sie sztuka
‘barda i ktory odréznia go od zwyczajnego ulicznego
grajka. To arcywazny element jego wizerunku. Wybér
niezwyklego, a przez to od razu kojarzonego wlasnie
znim instrumentu czyni barda osoba wyjatkowa nawet
posrod przedstawicieli jego klasy.

Wybierajac instrument miej jednak na uwadze naste-
pujace rzeczy.

* Jesli nie da sie go latwo transportowaé, pewnie nie
przyda sie podczas przygéd. Owszem, organy robia
wrazenie, na dluzsza mete sprawdza sie jednak lepiej
lutnia czy harfa.

* Instrument powinien bez trudnosci znosi¢ zla pogode
i nieodpowiednie traktowanie. Nigdy nie wiadomo,
kiedy nadziejesz sie na krytyka muzycznego, ktéry
postanowi przerobié¢ twéj instrument na drzazgi. Na
takg okazje warto mie¢ tez w repertuarze czar napra-
wa - albo przynajmniej dolaczy¢ do kart z nutami zwoj
zawierajacy to zaklecie. Poza tym, naprawa pomoze ci
zachowad nieskazitelny wyglad, ktory zwréci na ciebie
uwage publicznosci.

* Instrument nie powinien by¢ tez jedynym w swoim
rodzaju, znosi¢ musi bowiem nie tylko zl3 pogode, ale
linne typowe nieszczescia, ktore spotykaja ekwipunek
bohaterow. Moze sie wszak zdarzy¢, ze utknie on win-
nym wymiarze czy zniknie na skutek bezposredniej
konfrontacji z zakleciem dezintegracji. Zniszczenie ulubio-
nego instrumentu to dla ciebie cios réwnie wielki, jak
utrata ukochanego miecza dla wojownika. Jesli jednak nie
cheesz zlamac sobie w tym momencie kariery, warto zasta-
pi¢ go innym egzemplarzem. A zwyczajne instrumenty
(lutnie, liry i tak dalej) znacznie latwiej jest zdoby¢.

* Pamietaj wreszcie, Ze instrument jest obrazem ciebie.

Powinien mie¢ odpowiedni styl i méwié co§ o tobie.

Bard niziolek, ktéry podrézuje zbar-
dzo starg mandoling, robi zupelnie inne
wrazenie niz jego kolega pobrzekuja-
cy wesolo na banjolele. Uzywaj zatem
instrumentu, ktéry pasuje do twojego
wizerunku — muzyka rozrywkowego,
artysty, zapalonego instrumentalisty,
kompozytora czy beztroskiego wedrow-
ca—bo to whasnie z jego pomoca przeko-
nujesz do tego wizerunku innych.

Typy instrumentow

W rozdziale tym znajdziesz opis znacz-
nej liczby niemagicznych instrumentéw
— przede wszystkim detych drewnianych,
rogéw, strunowych iperkusyjnych. Nie
wszystkie istnieja w §wiecie rzeczywistym,
a niektére nieco zmieniliémy, by dodaé im
kolorytu. Poniewaz kazdy z nich wykonu-
je sie recznie, nie zdarzaja sie egzemplarze
identyczne — wobrebie jednego rodzaju
mogga r6znic sie rozmiarem, liczba dziurek
czy strun i tak dale;j.

Choé¢ bard zwykle ma jeden ulubiony
instrument, nic nie stoi na przeszkodzie,
by nie ograniczal sie wylacznie do niego
iby dobieral akompaniament zaleznie od
sytuacji.

Opisy instrumentow

Na znajdujaca sie dalej charakterystyke
instrument6w sklada sie ich krétki opis oraz
informacja, jaka rasa lub rodzaj istot szcze-
golnie lubi dane brzmienie. Najwieksza
popularnoécia wéréd bardéw ciesza sie clair-
seach, lutnia oraz gesle — wszystkie stosun-
kowo latwo dostepne ipozwalajace doby¢
najrozmaitsze tony. Bohaterowie niezalez-
ni nalezacy do tej klasy poshuguja sie jednak
zazwyczaj instrumentami najpopularniejszy-
mi posréd przedstawicieli ich rasy. Fizjologia
niektérych gatunkéw nie pozwala graé na
konkretnych instrumentach — na przyklad,
jaszczuroludzie nie maja odpowiedniego
ksztaltu warg i jezyka, by gra¢ na instrumen-
tach detych, aich palce nie sa doéé¢ zreczne
idelikatne do strunowych. Podobnie ograni-
czone sa smoki, ktore zwykle graja wylacznie
na nargilach, chyba ze zmienia ksztalt. Przy-
jawszy posta¢ humanoida, gustujg w instru-
mentach subtelnych iskomplikowanych,
jak organy, lutnie czy harfy, choé moga graé,
na czym im sie tylko zamarzy.

Kazdy zinstrumentéw zapewnia tez

konkretne usprawnienie muzyki bardéw, oczywiscie jesli
gra na nim osoba, ktéra te zdolnosé posiada. Niektore
2 nich zmieniaja konkretne efekty muzyki, inne zas w nowy
sposob wplywaja na shuchaczy. Jesli w samej muzyce zacho-
dzi zmiana, podlegaja jej tylko wymienione elementy
—wszystkie pozostale skladowe efektu pozostaja takie same.
Nowym efektom podlegaja wszyscy, ktéry slysza instru-

Wariant: Wokaﬁéﬁ

i instrur
Bardowie uzywaja zwykle muzyki
bardéw jednoczesnie $piewajac
lgxajqc na mstmmenme Motzna

-zrﬁinmmmewtnj klasie, wpron

wadzajac osoby specjalizujace
sig tylko w jednym lub drugim.
W peni korzystaja one z whasci-
wosci barda, cho¢ efekt piesni
uzyskujg innymi niz zwykle spo-
sobami. Ponadto zdolnosci zad-
nego barda nie powinny byé
ograniczone z powodu sposo-
bu, w jaki uprawia swoja sztuke.
Instrumentaliéci, na przykfad,
nie postuguja sie mniej potezna
muzykg bardéw tylko dlatego, ze
nie $piewaja podczas wystepu.

Spiew i gra: Zazwyczaj uzy-
wajac muzyki bardéw, postacie
$piewaja i same sobie akompa-
niuja. W tym celu postuguja sie
instrumentami, ktére nie bloku-
ja ust — grywaja na lutniach, cla-
irseach czy geslach.

Wokalisci: Tacy bardowie
w ogdle rezygnujg z instrumen-
téw, a ich muzyka przejawia sie
wylacznie w $piewie a capella.
Gtos takiego trubadura to deli-
katny instrument, ktéry dos¢
ma mocy, brzmienia i wyrazu,
by poruszyé¢ stuchaczy, a nawet
— bez pomocy instrumentéw
— tworzy¢ efekty dZzwiekowe.

Instrumentalisci: Bard, kt6ry
po mistrzowsku opanowat gre
na instrumencie, nie potrzebu-
je nawet otwiera¢ ust, by skfo-

ni¢ osoby o najtwardszym nawet |
sercu do tez (jesli powiedziemu |

sie test Wystepéw). Bez stowa,

za pomoca samej muzyki, potra- |

fi przekaza¢ najbardziej ztozone
nawet emocje.
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nekromanci otak wynaturzo-
nym guscie, ze tworzg szkiele-
ty i zombie, by zabawialy ich gra
_. | na instrumentach. Ci nieumar-
| li sa bowiem w stanie wydoby-
wac proste dzwieki z lutni, harf, | qanowig kontrapunkt dla melodii granej
| skrzypiec czy bebnéw. Oceniajac | na innych instrumentach. Wyjatkiem sa tu
| efekty takiej gry, w pamieci nalezy | niebianie, dla ktérych bebny sa zbyt prostac-
| mie¢ fizyczne i umystowe ogra- | kie, oraz elfy, dla ktérych dzwiek bebna jest
‘| niczenie muzykéw, spodziewa- | niezwykle nieprzyjemny i skrajnie drazniacy
ny efekt i ogélny wplyw, jaki tego (uprzedzenie to moze mieé¢ korzenie w fak-
rodzaju wystep miatby na scenie. | CieZe tak wielu wrogow tej rasy wrecz kocha

ment, chyba ze w tekscie zaznaczono inaczej.
Sam efekt za§ utrzymuje sie, dopdki instru-
ment gra. Oczywiscie, wszystkie nowe efekty
niedostepne sa dla muzykéw nie potrafiacych
gra¢ muzyki bardéw. Ponadto nawet ci, ktorzy
to potrafia, osiagaja je wylacznie, jesli wykorzy-
stywany instrument jest mistrzowsko wykona-
ny. Za kazdym razem, gdy bard gra na takim
instrumencie, moze wybiera¢ miedzy opisang
whagciwoécia a premia +2 do testow Wystepow,
kt6ra wedle normalnych zasad zapewnia.

M -ztych hmm na{- Banjolele: Instrument ten sklada sie
mniejszy nawet dzwiek. Nie- | zokraglego, przypominajacego tambu-
umarli pozbawieni ciata wogéle | ryn pudla obciagnietego papierem weli-
nie moga mmmm nowym, ktéry shuzy za plyte rezonansows,
~ chyba ze ukochane lutnie czy | ©Taz dhugiego, prostego gryfu i jeszcze pieciu
‘harfy towarzysza im réwniez po | m,:taiO\la(ry(‘:h st;un, naw};inig.et){clh na klicie
S ] 1 jego korica. Typowe banjolele ma okolo

czterdziestu pieciu centymetréw dlugosci.

::::::"Fm ‘;mm Ten instrument, ukochany przez bardow

niziotkéw, rzadko pojawia sie poza ich
spolecznosciami. Niektérzy uwazaja jego

Kazdy bard, ktéry cate zycie | diwick za radosny i podnoszacy na duchu
spedzit na muzykowaniu, zapew- | — inni twierdza, ze laczy wszystkie najgorsze
ne gra¢ bedzie i po $mierci — | cechy banjo i ukulele.
choé¢ efekty, jakie wywota muzyka Muzyka bardéw: Jesli na banjolele gra sie
nieumartego barda zpewno- | inspirowanie odwagi, jego radosny dzwiek
écig nie beda korzystne. Min- podnosi premie z morale do rzutéw obron-

‘| strel bedacy zjawa moze, oczywi-
| $cie, uzywa¢ muzyki bardéw jak

‘| za zycia. Potrafi réwniez manife-
stowa¢ jedna z mocy nieumarte-

go poprzez niepokojace, upiome | Liiami jak i magiczne jezioro o nazwie Tyka-

déwieki swego instrumentu. Nic | jace Zelazo, na ktérym ,gra sie”, skaczac po

zatem dziwnego, ze przerazajacy | jego twardym wodnym lustrze.

jek to jedna z ulubionych mocy Zazwyczaj jednak beben sklada sie z pla-

zjaw za zycia bedacych bardami. ta skéry, pergaminu czy podobnego materia-
Inni ozywieni muzykanci to | 1u, rozciagnigtego mocno na pustym w $rod-

rzecz odmienna. Trafiaja sie | ku pniaku czy garnku. Niektére bebny maja

nych przeciwko strachowi z +2 do +3.

Beben: Istnieje niezliczona liczba odmian
tego prawdopodobnie najstarszego ze wszyst-
kich instrumentéw. Bebnem moze staé sie
zarowno wydrazony piefi, w ktory uderza sie

tylko jeden obciagniety skéra otwér, inne po
kilka. Dzwiek rozbudza sie, uderzajac w sko-
re paleczkami, miotkami czy golymi rekami.

Bebny sa wlasciwie popularne wsrod
kazdej rasy ikultury — ceni sie je za to, ze
poruszaja emocje, wyznaczaja rytm tanca

bebny). Proste dzwieki bebna przemawia-

ja za to bezposrednio do wrazliwosci pélor-
kéw, jaszczoroludzi, troglodytéw, trolli, ogréw i innych
nieszczegélnie lotnych ras. Demony, oczywiscie, kochaja
piekielny halas, lubia wiec gra¢ na bebnach — najlepiej na
wielu ich rodzajach na raz.

Muzyka bardéw: Gdy na bebnach inspiruje sie odwage,
podnosza one premie zmorale do rzutéw obronnych

przeciwko efektom strachu z +2 do +4, obnizaja jed Jes
premie do rzutéw przeciwko efektom uroku z +2 do4 pa

Bebny bongo: Male bebenki, wystepujace zaw
w zestawach po dwa — jeden z nich ma okolo 12 c&f m
metréw $rednicy, drugi mniej wiecej 17 centymett Wy
Grajacy moze albo stawia¢ bebny na ziemi, albo ' te:
podczas gry na rzemieniu. Na bongo gra si¢ uden
w bebenki koricami palcéw. Utalentowany muzyk pe po
fi, raptownie zmieniajac beben, na ktérym gra, wygn ko
bardzo zlozone rytmy. tes

W bongo gustuja zwlaszcza gobliny, ktére graj
nich dla przyjemnosci, zwoluja sie z ich pomoca na w cie
i przesylaja sobie zakodowane wiadomosci. Przedstaw dr
le innych ras rzadko odrézniaja te trzy rodzaje muzyk pis

Muzyka bardéw: Patrz beben.

Clairseach: Jest to odmiana harfy, zwykle post s]u
jaca siedemnascie strun — mniejsze instrumenty m W ¢
jednak mie¢ ich dwanascie, a wieksze dwadziescia ca ki
Wykonuje sie je zwykle ze srebra, cho¢ czasem ui zaj
sie iinnych metali. Sam instrument jest zwykle d& |
niany, niekiedy jednak wytwarza si¢ go z kosci zwy ich
lub stoniowej. Niezaleznie jednak od materiahy, ¢ jesi
seach bywa najczesciej gladko wypolerowany il chi
to zdobiony. Najpiekniejsze egzemplarze to prawd ws:
dziela sztuki zdobniczej, niezaleznie od ich podstaws dhu
funkcji. Wiekszoé¢ clairseach mierzy od 60 do 90 ce lez
metréw wysokosci i polowe tego szerokosci. b

Instrument ten ustepuje popularnoscia jedynielzn
— szczegblnie ukochali go bardowie elfow ze wzgled —1
lekki, kojacy dzwigk i mile dla ucha, szemrzace bz jac:
nie strun. Elfie clairseach przekazywane sa zpol 1
nia na pokolenie i wiele z nich zyskuje w koficu wi dal
imiona, a na dodatek wiaza sie z nimi legendy. Jeslik bys
ter posiadajacy zdolnosé wiedza bardow oglada:
wykonany przez elfy instrument, uzyskuje automs
nie premie +5 do testu rozpoznania tego egzempl
iidentyfikacji jego wlascicieli.

Muzyka bardéw: Jako jeden z trzech najwazniejs
— obok gesli ilutni — instrumentéw barow, clairg
pozwala utrzymywac jeden efekt muzyki bardow
mistrzowskiego popisu i rozpocza¢ jednoczesnie na
ny. W ten sposob bard moze uzy¢ efektu fascynag é
jednym ze shuchaczy i inspirowaé odwage innego.

Cymbaly: Instrument o plaskim pudle rezom
wym w ksztalcie trapezu, wzdhuz ktérego rozciag
s3 pary strun. Ze wzgledu na rozmiary (najczesciej] ¢
40 centymetréw) zwykle cymbaly ustawia sie na sty
czasem jednak muzycy klada je na kolanach. Na ey
lach gra sie uderzajac szybko w struny za pomoca di
malych mloteczkow, trzymanych w dloniach.

Muzyka bardow: Patrz cytra.

Cytra: Cytra wyglada jak splaszczona lutnia, od i
odpilowano gryf i przyklejono go po lewej stronie p
Jej pudlo rezonansowe jest plaskie i zwykle kwadrat
cho¢ zdarzaja sie i inne ksztalty. Ma dwa zestawy ¢
wykonanych z metalu lub jelit — jeden rozciagniety
pudlem, drugi za§ wzdtuz oznaczonego progami ,g
z boku instrumentu. é

Cytre trzyma sie zazwyczaj na kolanach lub ki
na stole i gra melodie, szarpiac znajdujace sie nad proe@
mi struny specjalnym piérkiem nasadzanym na ki



Jednoczesnie muzyk uderza w drugi zestaw strun, zwykle
paleczka lub mloteczkiem, tworzac podklad.

Cytra jest popularna wsréd ludzi i gnoméw, a lekkie,
‘melodyjne dzwieki i skomplikowanie melodii, ktorych
wydawanie umozliwiaja dwa komplety strun, pociagaja
tez wielu bardéw.

Muzyka bardéw: Gdy grajacy na cytrze inspiruje odwage,

podnosi premie z morale od rzutéw obronnych przeciw-
ko efektom uroku i strachu z +2 do +3. Premia z morale do
testow obrazeni spada jednak z +1 do +0.
- Dudy: Dudy, zwane niekiedy kobza, skladaja sie z pl6-
tiennego lub skérzanego miecha, z ktérego stercza trzy
drewniane piszczatki basowe, ustnik oraz chanter, czyli
piszezatka, na ktérej wygrywa sie melodie. Dmucha-
jac wustnik, dudziarz napelnia miech, a potem wyci-
ska powietrze przez wszystkie cztery piszczaltki. Otwory
wchanterze pozwalaja mu wygrywa¢ melodie — piszczal-
ki basowe wydaja jednostajny, niski, buczacy diwiek,
zpewniajac harmonijne tlo muzyce.

Kilka spoleczenstw ceni niezwykly dzwiek dud, choé do
ich muzyki na pewno trzeba sie przyzwyczai¢. Gra na nich
jest bardzo wyczerpujaca, dudziarz musi bowiem wdmu-
chiwa¢ do miecha do$¢ powietrza, by doby¢ dzwiek ze
‘wszystkich piszczalek. Stad kobziarz, ktéry potrafi zagraé
dhugi utwor, zdobywa niechetny podziw otoczenia nieza-
leznie od tego, co shuchacze sadza o dudach jako takich.
Muzyka bardow: Grajacy na dudach potrafi wydobyc
‘znich nieziemskie jeki, ktére powoduja u shuchaczy kare
~1 do testow przeciwko efektom strachu. Jest to wplywa-
jaca na umyst zdolnosé nadnaturalna.

Dzwon: Dzwon to wieksza odmiana dzwonka (patrz
‘dalej), zwykle odlana zbrazu lub innego stopu, cho¢
‘bywaja i dzwony kamienne. Instrumenty te nie maja

Flet poprzeczny
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raczek — zaczepione sa na specjalnych sworzniach. Osia-
gaja duze rozmiary, czasem mierza i kilka metrow, a zwy-
kle waza grubo ponad tone. Wewnatrz typowego dzwonu
zawieszony jest metalowy pret zwany sercem.

Na dzwonie gra sie zwykle kolyszac lub ciagnac line
przywiazang do serca, cho¢ mozna porusza¢ nim samym.
Niekiedy trafiaja sie tez dzwony, ktére nie maja serca
— dzwiek wydobywa sie wowczas uderzajac w nie drew-
nianym mlotem. W obu przypadkach konkretny dzwon
wydaje tylko jeden, okreslony dzwiek — im wiekszy
instrument, tym jest on nizszy.

Bicie w dzwon niesie sie na wiele kilometrow — zwlasz-
cza je§li instrument zawieszony jest na dzwonnicy.
Mozna zatem za jego pomoca bi¢ na alarm, przekazywaé
sygnaly czy obwieszczaé uplyw czasu (bijac wen co godzi-
ne, na zmiane warty, w porze modlitwy i tak dalej) albo,
po prostu, tworzy¢ hatas.

Muzyka bardéw: Bijac w wazacy co najmniej tone dzwon,
by inspirowac odwage, bard podnosi premie z morale do
rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu i uroku z +2
do +3. Dzwiek dzwonu sprawia tez, ze wrogowie otrzymu-
ja kare z morale —1 do tych samych testow.

Dzwonek: Jest to pusta w srodku, ksztaltem przypo-
minajaca gniazdo pszcz6l skorupa, w ktérej zamocowano
serce, ana jej koficu — raczke. Dzwonki zwykle odlewa
sie zbrazu czy innego twardego metalu isa zazwyczaj
dosé male (5-30 centymetréw), by podnosié je jedna reka.
Cheac dobyé z dzwonka dzwiek, muzyk potrzasa nim tak,
by serce uderzalo o $ciany instrumentu. Kazdy wydaje
tylko jeden dZzwieczny ton — im wiekszy instrument, tym
glebsze jego brzmienie.

Jesli kto§ chce graé na dzwonkach muzyke, zwykle
wyposaza sie w kilka instrumentéw — jesli dzwonié na
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nich wstosownej kolejnoéci, wygraé mozna rozmaite
akordy i melodie. Muzyka dzwonkow ciesza sie szczegol-
nie ludzie, elfy i niebianie.

Na dzwonku magicznym zagra¢ mozna tylko, jesli ma sie
do niego odpowiednie serce, ktére moze, choé nie musi, by¢
dorni dolaczone w chwili odnalezienia instrumentu.

Muzyka bardéw: Dzwonek zapewnia premie zoko-
licznosci +1 do wykonywania kontrpiesni. Gra na kilku
dzwonkach nie zwieksza tej premii.

Fajka wodna: Fajka wodna, czyli nargile, to przedmiot
znany rozmaitym ludzkim kulturom, instrumentem
muzycznym zostala jednak dzieki pewnemu spizowe-
mu smokowi, ktéry zapragnal muzykowaé, nie przybiera-
jac postaci humanoida. Od tamtego czasu niejeden smok
nauczyl sie gra¢ na tym niezwyklym instrumencie.

Gra na nargilach polega na tym samym, co jej palenie
— umieszczona w duzym, przypominajacym waze naczy-
niu woda filtruje wpuszczany do niej dym. W tym jednak
wypadku nie idzie o wystudzenie dymu, gdyz w réinych
wersja instrumentu w najrozmaitszy sposob uatrakcyjnia sie
zwyczajne bulgotanie wody. Niektére nargile wypelnione sa
drobinkami krysztatéw, ktére dzwiecza, uderzajac o sciany
naczynia podczas wpuszczania do niego dymu. Inne maja
kominy czy male cymbalki zawieszone wewnatrz i uderza-
jace o siebie z kazdym podmuchem powietrza.

Smoki traktuja gre na fajce wodnej i same instrumen-
ty z niezmiernym entuzjazmem. Czasem calymi latami
obmyélaja ulepszenia iuzupelnienia swoich nargi-
li. Wiekszos¢ humanoidéw uznaje, owszem, smocza
muzyke za kojaca, ale cokolwiek nudng, zdarza sie jednak
czasem, ze jaki$ zaklinacz czy kobold uczy sie graé¢ na
fajce wodnej, by podkresli¢ zwiazek ze smokami.

Muzyka bardow: Gdy grajacy na fajce wodnej inspiruje
odwage, podnosi premie zmorale do rzutéw obronnych
przeciwko efektom strachu z +2 do +4. Premia z morale do
rzutéw obronnych przeciwko efektom uroku spada jednak
z+2 do +0. Poniewaz dzwieki nargili sg delikatne, efekt obej-
muje tylko istoty w promieniu 9 metréw od grajacego.

Flet poprzeczny: Jest to instrument dety drewniany
o najwyzszym brzmieniu. W przeciwienistwie do fletu
prostego, od ktérego sie wywodzi, flet poprzeczny trzyma
sie na prawo od ust muzyka, a drgajacy w nim shup powie-
trza skierowany zostaje prostopadle od kierunku wdmu-
chiwania.

Flety porzeczne miewaja od 20 do prawie 70 centyme-
tréw dlugoscei (najkrétszy typ nazywa sie piccolo). Kazdy
posiada szesé otworéw (lub, rzadziej, osiem) oraz otwér
zatykany kciukiem, ktory, zasloniety, obniza pozostale
nuty o oktawe.

Flety te uwaza si¢ za stworzone do grania muzyki
lagodnej isielankowej, mozna z nich jednak dobywa¢
i zywsze dzwieki, i nieharmonijne jeki. Otchlanne flety
majg zawsze nieparzysta liczbe otworéw i nie mozna gra¢
na nich wedle skali i kluczy uzywanych przez bardow
humanoidalnych. Demony potrafia dobywa¢ znich
dzwieki, ktore dla uszu §miertelnych brzmia jak pozba-
wiony jakiejkolwiek harmonii zbiér péltonow, basow
i dziwacznych efektéw minorowych.

Muzyka bardéw: Patrz flet prosty.

Flet prosty: Ten starozytny instrument wywodzi sie
od zwyklej drewnianej piszczalki, ktéra wydawala wibru-
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jacy diwiek, gdy kto§ w nia dmuchal. Dodanie do
sze$ciu-o§miu otworéw pozwolilo modulowaé dzwi v
a dodatkowy otwér przy samym koncu umozliwil ob 1
zenie nut o oktawe. Tak wlasnie narodzil sie flet prot i
Instrument ten moze mie¢ rézng dugosc, zwykle mid j;
jednak 30 (dla malych muzykéw) lub 45 centymetréw s
przypadku muzykéw srednich). Eb
Na flecie prostym latwo grac i w miare latwo go Wﬁ z
na¢, najwieksza popularnoscia cieszy sie zatem wi
os6b, ktére nie moga pozwoli¢ sobie lub nie umi w
opanowa¢ gry na bardziej skomplikowanym inst z
mencie. Niektérzy bardowie uznaja prostote fletw N
jego najwiekszy atut — twierdza, ze uspokaja shuchi s
i zwieksza szanse udanego rzucenia czaréw szkoly zl
nania w rodzaju uspienia czy zauroczenia osoby. b
Muzyka bardéw: Grajac na flecie prostym, bard pa la
duje u shuchaczy kare z okolicznosci 1 do rzutow obsr It
nych przeciwko efektom urokéw i przymusow, wi W
efektom muzyki bardéw: fascynacji i sugestii. Jest tow je
wajaca na umysl zdolnosé nadnaturalna. 3
Fletnia Pana: Instrument ten sklada sie zwi d
pustych w érodku kawatkéw trzciny lub drewnianﬁr si
rurek roznej dugosci, sczepionych w rzedzie od najme i+
szej do najwiekszej. Gra sie na nim dmuchajac w rutk Z
gory — brzmi jak wiele malych, drewnianych fletéw, g w
cych jednoczesnie. Dmuchajac w rézne piszczalki, rmiﬂ-.p:
wydobywa z instrumentu rézne dzwigki — szybkie pr
écie pomiedzy odleglymi piszczatkami tworzy rmhlfd;
ucha, szemrzacy efekt, z ktorego stynie 6w instrument ki
Fletnie Pana — instrument prosty, acz pc:Jruszgl
— szczegolnymi wzgledami darza satyrowie i inne x
istoty basniowe, choé jej muzyka podoba si¢
ludziom i niektérym elfom. hm
Muzyka bardow: Grajac na fletni, bohater orrzy&
premie z okolicznosci +1 do testéw Wystepéw, jesl si
publicznosé ma zwierzeta lub istoty basniowe. - cie
Fujarka: Fujarka to ni rég, ni flet, instrument wyks ni;
ny z metalu, na ktérym gra sie jak na drewnianym. ¥
metalowej rurce nawiercono otwory. Gra si¢ nal im
dmuchajac bezposrednio w jeden koniec lzakrywtt .-
otwory palcami, by zmienia¢ wysokos¢ dzwieku. Muh
zwykle okolo 30 centymetréw dlugosci, a ma 2,5
metra §rednicy. ﬁ
Dzwiek fujarki jest tak wysoki, ze niektérzy naz ko
ja go przeszywajacym. Szczegélnie lubia ja gnomy, W
ktorych czesto staje sie podstawowym instrumenten
Muzyka bardéw: Fujarka zapewnia grajacemu pre da
z okolicznosci +5 do testu Wystepéw podczas wypgsa
wania kontrpiesni. zat
Gesle: Ten przodek wspolczesnych skrzypie: do
niewielki, przenoény instrument strunowy, kté po
pudio ksztaltem przypomina nieco klepsydre. Nadi ez
znajduje sie cztery czy pie¢ wykonanych z jelit lub§
gien strun naciagnietych na klucze umocowane naka ka
gryfu. Elementem instrumentu jest tez osobny smyg nie
czyli wygiety, cienki kawalek drewna, na ktérym roz ni:
ty jest sznur ze zwierzecych wloséw. Gesle mierzq of téy
(dla istot sredniego rozmiaru) do 40 centymetréw di I
§ci (dla malych bardéw). Aby doby¢ z nich dzwiek, m
trzyma je poziomo przy ramieniu, zwykle przytrmﬂ

koniec broda, i wodzi smyczkiem po strunach. 6w




Gesle to instrument popularny przede wszystkim
wsrod bardéw, ktérzy wola zywiolowa muzyke tanecz-
na (do taricéw w rodzaju reela czy giga) od spokojniejszej
i} imniej spontanicznej, ,czystej” muzyki. Choé¢ uzywa-
erzf ja go wszystkie rasy, szczegélna popularnoécia cieszy
w (i sic wiréd koboldéw, ktérych zwinne palce od wiekéw

| biegaja po gryfach gesli (stworzenia te upierajg si¢ nawet,
yket e to wlasnie one wymyslily ten instrument, pozostale
sroff rasy jednak w to watpia). Minstrele koboldéw i bardo-
ui, wie niziolkéw zwykle grajac na geslach tancza, by poka-
strif zc zgromadzonym, jak bawié sie przy takiej muzyce.
u # Muzycy innych ras graja zazwyczaj na stojaco lub na
aczp  siedzaco.
aklf  Muzyka bardéw: Podobnie jak dwa pozostale podstawo-

we instrumenty bardéw, lutnia i clairseach, gesle pozwa-

owop  lija grajacemu podtrzymywac jeden efekt muzyki bardow

ronf lubmistrzowskiego popisu i jednoczesnie rozpoczaé drugi.

tysf Wten sposéb bard moze jednoczesnie gra¢ kontrpiesn
phif  jednym stuchaczom i inspirowa¢ odwage w innych.

_ Gong: Duzy, lekko wypukly talerz, ktory shuzy za poje-
viel dynczy cymbal. Zazwyczaj wykonany jest z brazu i po-
nycl siada charakterystyczna, wygieta do wewnatrz krawedz
niegl i wybrzuszenie lub lekko wypukly guz w samym srodku.
kioff Zawiesza sie go na drewnianej ramie, by mogl swobodnie

ajd  wibrowa¢ — i zaréwno rama, jak i instrument moga by¢
proste albo bogato ornamentowane.

Diwiek gongu zawsze przyciaga uwage. Cheac go
doby¢, grajacy uderza winstrument specjalnym miot-
kiem, zazwyczaj owinietym w filc lub plétno. Kazdy
gong wydaje tylko jeden dzwiek, rozchodzi sie on jednak
@ daleko i brzmi przez S rund od uderzenia tak czysto
nield  imocno, ze — jak twierdza miloénicy gongu — zaden
instrument nie moze sie z nim réwnac.
mujl§  Gongi umocowane na stale wazg zwykle po kilkadzie-
lial sigt kilograméw iraczej nie sprawdzaja sie w podrozy,
cieszq sie jednak popularnoécia jako instrument ceremo-
nialny i urzadzenie do wszczynania alarmu. Prymitywne
rasy wieszaja zreszta czesto na §cianach tarcze, ktére shuza
im za prowizoryczne gongi.

Muzyka bardéw: Rezonujacy gong dodaje +5 do ST
kazdego testu Koncentracji, ktéry wykonuje slyszaca go
antff  osoba (w tym ten, kto w niego uderzyl). Jest to nadnatu-
ralna zdolnosé dzwiekowa. Jesli gra na gongu to czesc
kontrpiesni, dodaje do wykonywanego w tym celu testu
Wystepow premie z okolicznosci +5.

Harfa: W przeciwienistwie do clairseach, harfy nie
da sie tatwo transportowaé — mierzy bowiem 1,5, a cza-
sem i2 metry. Posiada czterdziesci sze$¢ strun, mozna
- mtem wygrywac na niej wiecej niz pie¢ oktaw. Czasem
do instrumentu dolaczony jest pedal, ktéry pozwala
podnosi¢ i obnizaé dzwiek o pél tonu, zwiekszajac jesz-
cze mozliwosci muzyczne harfy.

- Pomimo duzych rozmiaréw, harfa to instrument deli-
katny i latwo ja uszkodzié. W zwiazku z tym koncerty na
niej odbywaja sie zwykle wzamknietych pomieszcze-
niach, najczesciej w teatrach irezydencjach arystokra-
tow, ktorych sta¢ na prywatny przedmiot tego typu.

Koneserzy muzyki harfowej twierdza, ze jest ona
bardziej nawet ulotna i subtelna od dzwiekéw clairseach,
cho¢ mistrzowie drugiego z wymienionych instrumen-
tow utrzymuyja, iz ich muzyka ma bogatszy dzwiek. Harfy
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najpopularniejsze sa wsrod niebian i elféw, jednak i lu-
dzie z przyjemnoscia stuchaja ich brzmienia.

Muzyka bardéw: Grajac na harfie, muzyk moze zapew-
ni¢ stuchaczom kare z morale 2 do rzutéw obronnych
na efekty uroku. Jest to wplywajaca na umys} zdolnosé
nadnaturalna.

Harmonijka: W unowoczes$nionej wersji fletni Pana
(patrz wczesniej) trzcine zastepujg metalowe rurki,
zamkniete w niewielkim, prostokatnym pudetku. Cheac
wydobywaé zinstrumentu rozmaite dzwieki, muzyk
dmucha wen w réznych miejscach jego dlugosci. Wyso-
kie, brzeczace tony harmonijki bliskie sa przede wszyst-
kim niziotkom i gnomom.

Muzyka bardéw: Harmonijka krzepi serca wiesniakow
i 0s6b niskiego stanu, wiec udany test Wystepéw w takim
wlaénie towarzystwie zapewnia bardowi na 1ké godzin po
zakonficzeniu wystepu premie z okolicznosci +4 do testow
Blefowania, Dyplomacji, Przebierania i Zbierania informa-
cji wéréd stluchaczy. Ponadto, zmienia nastawienie shucha-
czy do barda o jeden stopien na jego korzys¢ (na przyklad
z przyjaznego na pomocne — patrz: ,Nastawienie boha-
teréw niezaleznych” wrozdziale 5 Przewodnika Mistrza
Popziemr), chociaz muzyk otrzymuje kare z okolicznosci
—4 do testéw Zastraszania shuchaczy przez taki sam okres.
Efekt ten to wplywajaca na umyst zdolnosé nadnaturalna.

Klawesyn: Cho¢ gra sie ha nim z pomoca jednej lub
wiecej klawiatur, klawesyn to w gruncie rzeczy zabudo-
wana harfa. Naciéniecie klawisza powoduje, ze mecha-
nizm instrumentu szarpie strune, a nie uderza w nia,
jak ma to miejsce w klawikordzie. Muzyka klawesynu
jest zatem glosniejsza niz we wspomnianym przypadku,
grajacy nie panuje jednak nad natezeniem dzwieku.

Klawesyn charakteryzuje sie delikatnym brzemie-
niem, ktére milosnicy instrumentu okreslaja jako ,szem-
rzace”, przeciwnicy za$ — ,brzeczace”. Podobnie do orga-
néw, jest instrumentem stacjorarnym, na ktérym gra sie
we wnetrzach. W zwiazku z tym jego egzemplarze znaj-
duja sie wlasciwie wylacznie w duzych miastach i w po-
siadloéciach szlachetnie urodzonych melomanéw.

Muzyka bardéw: Grajacy na klawesynie utrzymywaé
moze tylko jeden efekt muzyki bardéw lub mistrzowskiego
popisu na raz, moze natomiast natozy¢ na stuchaczy, ktérzy
nie sa jego sojusznikami, kare z okolicznosci 1 do rzutéw
obronnych przeciwko efektom uroku i kare z okolicznosci
~2 do rzutéw obronnych przeciwko czarowi uspienie. Jest to
wplywajaca na umyst zdolnos¢ nadnaturalna.

Klawikord: Ten przodek wspélczesnego fortepianu
posiada klawiature niemal identyczna z organami, pisz-
czalki zastepuja w nim jednak ulozone poziomo struny.
Nacisniecie klawisza powoduje, ze zlaczony z nim meta-
lowy mloteczek uderza w strune lub kilka strun, wydajac
dzwiek. Klawikord wyglada zatem jak plaskie, kwadrato-
we lub prostokatne pudlo szerokie na jakies trzydziesci
centymetréw i dlugie na okolo metr. Do gry uklada sie je
zwykle na stole lub innej plaskiej powierzchni.

Instrument ten wydaje miekkie, srebrzyste diwieki,
ktérych natezenie zlezy od sily, z jaka uderzy sie w kla-
wisz — nie bywa jednak szczegélnie glosne. Gra¢ mozna
na nim bardzo rézna muzyke, szczegélnie popularny jest
wiec w aranzacjach orkiestrowych oraz w czasie popiso-
wych koncertéw w domach bogatych mieszczan.
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Muzyka bardow: Uzywajac klawikordu, bard moze tworzy¢
tylko jeden efekt muzyki bardéw lub mistrzowskiego popisu
na raz. Z racji miekkiego brzmienia, instrument powoduje
kare z okolicznosci —1 do testéw Wystepéw podczas grania
kontrpiesni, zapewnia jednak premie z okolicznos¢ +2 do
testow Wystepow na potrzeby fascynaji i sugestii. Zapewnia
ponadto na 1ké godzin po zakoriczeniu gry premie z oko-
licznosci +2 do testéw Dyplomacji i Zbierana informacji
wzgledem osob, kiére przyshuchiwaly sie wystepowi.

Kosci: Whrew nazwie, ten instrument perkusyjny to
komplet gladko wypolerowanych klockéw wykonanych
z drewna, zwykle ciemnego. Kompletny zestaw sklada sie
z dwudziestu do trzydziestu elementéw o r6znej dlugoéci,
wglebionych w czesci Srodkowej, by latwiej bylo umiesz-
czaé je miedzy palcami. Uderzone, kosci wydaja ghuchy
poglos o wysokosci zaleznej od dlugosci elementu.

Na kosciach gra sie uderzajac osiebie kolejnymi
elementami zestawu, by dZwieki zlozyly sie na melo-
die. Muzyk musi zatem wiedzieé, ktére kosci wydaja
jaki dzwiek, jak dlugo on trwa, jak mozna je laczy¢ oraz
jak mocno ijak czesto nimi uderzaé — opanowawszy te
wiedze osiagnac moze bardzo réine efekty.

Kosci to ukochany instrument koboldéw, aich bardo-
wie potrafia gra¢ na nich, trzymajac po dwa klocki w kazdej
dlonii wymieniajac je z taka szybkoscia, ze wydaja sie zonglo-
wac podczas gry. Widzowie ceni zreszta na réwni z melodia
szybkos¢, z jaka muzyk siega po kolejne czesci zestawu.

Muzyka bardéw: Gluchy, niesamowity grzechot kosci
naklada kare z morale —2 do rzutéw obronnych przeciw-
ko efektom strachu. Jest to wplywajaca na umyst zdolnosé
nadnaturalna

Kotly: Kotly to obciagniete skora jak bebny, wielkie,
ciezkie, metalowe naczynia, ktérych wysokos¢ waha sie
od p6l do calego metra. Gra sie na nich uderzajac w sko-
re specjalnymi, owinietymi filcem palkami. Kotlow jest
zwykle co najmniej dwa, niekiedy az pie¢ — kazdy innej
wielkosci i wydajacy inny dzwiek (im wiekszy kociol,
tym glebsze jego brzmienie). Ze wzgledu na wage, kotly
nie naleza do instrumentéw przenosnych.

Uderzajac szybko w kolejne bebny, grajacy na kotlach
potrafi stworzyé potezny, zlozony zwielu tonéw dzwiek,
ktéry brzmi przez kilka chwil. Efekt ten, polaczony z nara-
stajacym crescendo pozostalych instrumentéw, sklada sie na
porywajacy final kazdego wielkiego dziela muzycznego.

Kotly popularne sa wéréd gnolli, ktére potrafia na nich
wygrywaé bardzo skomplikowane rytmy. Wiekszosé
gnollowych koncertéw na kotlach koficzy sie jednak
gwaltownym atakiem publicznosci na jakis dogodny cel.

Muzyka bardéw: Patrz beben

Krumhorn: Prawdziwy krumhorn to instrument
o trzech stroikach, tworzony i ukochany przez drzew-
ce. Z gra na nim nie poradzi sobie wiekszo§¢ humano-
idéw. Prawdziwy krumhorn to tuba dluga na jakies dwa
metry, wyposazona w od szesciu do o$miu otworéw i za-
okraglona czare glosowa. Za ustnik stuzy niewielki, drew-
niany element, w ktérym znajduja sie trzy stroiki. Wersja
ludzka mierzy okolo metra i wydaje piskliwy, przytlu-
miony dzwigk, niepodobny do majestatycznego tembru
oryginalnego instrumentu.

Choé na krumhornach graja najczesciej drzewce,
ich dzwiek kochaja rowniez driady. Zreszta, wiekszos¢

mieszkarficéw laséw uznaje brzmienie tego instrumi
za melodyjne, choé nieco smutne.

Muzyka bardéw: Krumhorn dowolnego typu z
nia premie z okolicznoéci +1 do testéw Wystepow,
stuchaja go istoty lesne inne niz driady. Naklada p
to na takich shuchaczy kare z okolicznosci —4 do 2
obronnych przeciwko wywolywanym przez grajg
efektom fascynacji i sugestii. W przypadku driad mod
tory sie podwajaja. Powodowanie kary do rzutéw e
nych to wplywajaca na umys! zdolnosé nadnatur

Lira: Ta poprzedniczka clairseach to prostszy w
instrument, wykonany zwykle ze skorupy z6twia, wy
zonej wdwoje wygietych ramion irozpieta pom
nimi poprzeczke, na ktéra naciagnieto cztery do
niekiedy nawet osiem) strun wykonanych ze zwierz
sciegien lub jelit. Grajac na lirze, muzyk trzyma ja
dloni, a drugg szarpie i uderza w struny.

Urok liry lezy wjej prostocie — nawet poczth A
cy grajek moze uzyskaé caltkiem znoény efekt [
go wiasnie — iz powodu nieskomplikowane;j ted
produkcji — cieszy sie szczegblna popularnoscis v
zamieszkujacych lasy istot basniowych (zwlaszca
réw) oraz prostego ludu wogéle. Zdarza sie jeds
lire ukocha sobie prawdziwy mistrz (jak lege
Orfeusz), zdolny doby¢ z niej cudowna muzyke.

Muzyka bardéw: Bard grajacy na lirze otrzymuje pr
z okolicznosci +2 do testow Wystepow podczas w
nywania kontrpiesni oraz fascynacji i sugestii wzglg
stuchaczy bedacych istotami bagniowymi. _

Lur: Ten potezny rég mierzy przynajmniej 2,5
dlugosci i wazy przy tym okolo 25 kilograméw
zakrzywiony niczym kiel mamuta i koriczy sie
dyskiem z brazu o srednicy okolo metra, wyrzei
zwykle na podobienstwo potwornego oblicza. It
ment ten sklada sie zdwéch, wystepujacych #
razem, odmian — prawo- i leworeczne;. _

Lur to ulubiony instrument tych gigantow, b
powaznie traktuja muzyke — zwlaszcza chmurowyci
rzowych. A ze jego dzwiek jest zarazem uroczysty,m
mentalny i melancholijny, uzywa sie go czesto pof
ceremonii. 3

Muzyka bardéw: Jesli grajacy na lurze inspiruje of
sprzymierzonych z nim gigantéw, podnosi ich pi
z morale do testow ataku i obrazer z +1 do +2.

Lutnia: Przodek dzisiejszej gitary to instrument
dle rezonansowym w ksztalcie gruszki i charakterg
nym, wygietym do tylu gryfie, na ktérym zaznacag
progi. Od poczatku pudta do konca gryfu ciagnieg
czterech do oémiu strun. Wielkos¢ lutni waha sieg
do 90 centymetréw, z czego okolo 3/4 przypada nay
Aby dobyé dzwiek, muzyk uderza lub szarpie s

Lutnia to instrument bardzo wszechstronny -
da duzy zakres nut ialteracje — icho¢ stosunkowoifs"
opanowac gre na niej, w rekach mistrza staje sie niezn
subtelna. Glebokie pudlo daje jej bogate, pelne bra
ktérego nie ma zaden inny instrument strunowy. Z
dlatego zaden inny instrument nie cieszy sie taka
noécig wérod bardéw, zwlaszeza ludzkich i pélelfich.

Muzyka bardow: Ten najpopularniejszy instg
bardéw pozwala grajacemu utrzymywac jeden efektn
bardéw lub mistrzowskiego popisu irozpoczac je
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énie nastepny. W ten sposob bard moze inspirowac kompe-
tencje u jednego shuchacza i uzywaé sugestii na innym.

Mandolina: Jest to mniejsza wersja lutni — mierzy
awykle od 50 do 65 centymetrow. Jej gryf jest mniej
wygiety niz lutni, odchylona pozostaje bowiem wylacz-
nie koricéwka, na ktérej znajduja sie klucze, a i to nie we
wszystkich egzemplarzach. Mandolina posiada niezwy-
kg liczbe strun — od czterech do szesciu par (czyli od
osmiu do dwunastu strun), aczasem wiecej. Dlatego
wwykle gra sie na niej pirkiem, dzieki czemu muzyk nie
wiziera dloni i moze precyzyjnie szarpa¢ struny polozone
iyt blisko siebie, by gra¢ na nich palcami.

Brzmienie mandoliny jest lagodniejsze iwyisze niz
lutni, gdyz instrument ten ma krétsze struny. Wielka
mnogos¢ dzwiekéw, ktére mozna z niej wydobyé, podoba
sie zwlaszcza malym bardom, szczegélnie gnomom i ni-
ziotkom, ktore przedkladaja nawet mandoline nad lutnie.

Muzyka bardéw: Patrz lutnia.

0boj: Ob6j to odmiana szatamaji (patrz dalej) o delikat-
niejszym brzmieniu. Posiada dodatkowe otwory (w sumie
dziesiec lub wiecej), klapy i, niekiedy, przypominajaca
dzwonek czare glosowa na koricu. Klapy zwiekszaja liczbe
mozliwych kombinacji otworéw instrumentu, aczara
- glosowa sprawia, ze dzwiek oboju jest lagodniejszy i bar-
dziej melodyjny niz brzmienie szalamaji. Stroiki oboju s3
weisze niz instrumentu, od ktérego sie wywodzi.

Muzyka bardéw: Patrz szalamaja.

Organy: Potezne, ciezkie i zawsze zamocowane na stale
organy to najbardziej skomplikowany instrument muzycz-
ny. Kazde z nich skladajg sie z setek piszczalek, ktére mierza
od 2 centymetréw do 10 metréw. Wiekszo$é z nich to usta-
wione pionowo metalowe rury, dodatkowa glebie tonéw

zpewniaja jednak piszczatki drewniane, zwykle o kwadra-

towym (a nie okraglym) przekroju. Powietrze pompuje sie
do piszczalek za pomoca miechéw. Organy maja zwykle
od dwoéch do pieciu klawiatur (pedal, na ktérym gra sie
stopami i przynajmniej jeden manual, czyli klawiature dla
dloni), zktérych kazda nastroi¢ mozna tak, by imitowa-
la inny instrument lub kombinacje brzmien kilku podob-
nych. Przeplywem powietrza do piszczalek kieruje system
wentyli zwany traktura — umieszczenie wentyla w odpo-
wiedniej pozycji pozwala, po naciénieciu klawisza, pompo-
wa¢ powietrze z miechéw do odpowiednich piszczalek.
Gra na organach polega na ustawianiu traktury w pozycji,
w ktorej powietrze kierowane jest do odpowiednich piszcza-
lek, a nastepnie na naciskaniu stosownych klawiszy. Podczas
gry trzeba przez caly czas dostarczaé do instrumentu powie-
trze — jesli muzyk gra na malych organach, moze dopom-
powywac je sam, stopa; w przypadku duzego instrumen-
tu niezbedna jest pomoc przynajmniej jednego asystenta,
ktéry dmie w miechy. Natezenie diwiekéw zalezy wylacz-
nie od ilosci przechodzacego przez piszczatki powietrza,
wszystkie tony brzmia wiec réwnie glosno lub cicho.
Organy to najbardziej zaawansowany technologicznie
instrument muzyczny — potezna liczba piszczalek o roz-
nej dlugosci pozwala operowac nieprawdopodobnym
wrecz zakresem diwiekéw. Ich wysokosé zalezy od wiel-
kosci piszczalki — im mniejsza, tym ton wyzszy i odwrot-
nie. Zdarzaja sie nawet piszczatki organowe o tak wiel-
kich rozmiarach, ze dzwiek, ktéry wydaja, jest zbyt niski
dla ludzkich uszu (pozwala jednak budowaé poddzwieko-
we wrazenie akustyczne) lub tak malerikie, ze ich muzyke
stysza tylko zwierzeta. Uderzajac w kilka klawiszy jedno-
cze$nie, mozna tworzy¢ pelne, wielonutowe akordy.
Diwiekiem organéw — oraz pokrewnych im instru-
mentéw: klawikordu iklawesynu (patrz wczeéniej) —
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rozkoszuja sie przede wszystkim ludzie. Poniewaz instru-
ment ten ma pokazne rozmiary i bywa bardzo kosztow-
ny, zawsze jest zainstalowany na stale, dlatego tez znajdu-
je sie zwykle wylacznie w katedrach i palacach.

Muzyka bardow: Wielosé klawiatur pozwala grajace-
mu na organach bardowi utrzymywac do trzech efektow
muzyki bardéw lub mistrzowskiego popisu jednoczesnie.
Bard moze zatem, dajmy na to, rozpocza¢ koncert od inspi-
rowania odwagi. Potem, po udanym tescie Koncentracji
(ST 20 — modyfikator z Wystepéw muzyka), zaczyna grac
kontrpiesn, nie przerywajac inspirowania odwagi. W kon-
cu, po kolejnym tescie Koncentracji (ST 25 — modyfikator
z Wystepéw muzyka), moze zaczaé fascynowaé shuchaczy,
nie przerywajac dzialania poprzednich dwach efektow.
Porazka w ktérymkolwiek z testow Koncentracji i rozpro-
szenie uwagi grajacego przerywa jednak jeden z rozpocze-
tych wezeéniej efektow (konkretnie — najwczesniejszy).

Psalterium: Instrument ten przypomina cytre (patrz
wczesniej) bez oznaczonych progéw. Ma tylko jeden
zestaw strun, wiec jego dzwiek bardzo przypomina
brzmienie harfy. Na psalterium gra sie uderzajac w stru-
ny palcami, kolcami lub specjalnymi haczykami.

Muzyka psalterium szczegélnie rozkoszuja sie niebia-
nie, a ludzi i niektére elfy podnosi ona na duchu.

Muzyka bardéw: Patrz cytra

Rog, naturalny: Pierwotne rogi, jak sama nazwa wska-
zuje, to autentyczne poroze bykow lub bardziej egzotycz-
nych zwierzat. Naturalny rég ma zatem waski ustnik,
polaczony z szerokim otworem za pomoca pustej w §rod-
ku, rozszerzajacej sie, zwykle zakrzywionej tuby.

Na rogu gra sie dmuchajac w wezszy koniec i, o ileint
ment nie posiada otworéw, wydaje on tylko jeden dz:; .
Rogi naturalne miewaja rozmaita wielkosé, sri da
istoty grywaja jednak zwykle na instrumentach dlugid in:
30 do 60 centymetréw. Wieksze humanoidy postugyt do
rogami zlowieszczymi, czyli pochodzacymi od zlow 65
czych zwierzat. Legendy glosza, Ze minotaury postugyh
rogami oderwanymi od tbéw przedstawicieli ich wlag wie
rodzaju, pokonanych w honorowym pojedynku. = Jes
Wiekszos¢ magicznych naturalnych rogéw pe an
dzi z gléw istot nadnaturalnych, na przyklad dema i¢
czy diablow. Starozytne podanie twierdzi, ze grupac f 1
kéw pewnego kolegium bardéw usilowala niegdysw lul
nac¢ magiczny rog z poroza Zrzuconego przez s:raszli" .
Tarrasque’a — i nawet im sie to udalo. Niestety, okazl' ms
ze dzwiek rogu przyciaga tego potwora, zatem zarowng ary
jak i jego twércéw bardzo szybko spotkal smutny kon
Naturalne rogi ciesza si¢ popularnoéciz we wszyst do
spoleczenstwach pierwotnych - szczegélnie u
li je sobie orkowie i hobgobliny, ktérym odpowiat
gloéne, poruszajace, wojownicze brzmienie.
Muzyka bardow: Kiedy grajacy na rogu insp
odwage, podnosi premie z morale do testéw atakul
razen z +1 do +2. Premia z morale do rzutéw obront’ 2

Rég, z muszli: Instrument ten wykonany jest zs Do
z duzej muszli - kiedy sie w nig dmie, wydaje charal
styczny, jekliwy dzwiek, ktéry moze mieé rozne ni' me
nie, zawsze jednak te sama barwe i wysokosc. - na
Rég z muszli sprawdza sie znakomicie do przest lub
sygnaléw — zwlaszcza pod woda, gdzie dzwiek rof Wy
dzi sie znacznie szybciej niz w powietrzu. Niet
podwodne istoty, jak morski lud czy kuo-toa, b
muszle rozmaitej wielkosci i potem graja na nich, i ter
ich diwieki lub grajac to na jednej, to na drugiej i
podwodna orkiestra brzmi niepokojaco majestatycs
Muzyka bardéw: Rég z muszli tworzy takie same di
jak naturalny, lecz tylko w przypadku istot wodnyd
morskich.
Surma: Naturalne rogi ustapily zczasem mi
rogom metalowym, wykonanym ze zlota, srebra, b
spizu, a czasem i bardziej niezwyklych metali. Meul"
surmy szybko rozpowszechnily sie w spoleczenst
ludzi i niektérych innych humanoidéw, glownied
£0, ze mozna nadawac im dowolny ksztalt.
Surma to zwykle prosta brazowa lub spizowa
rozszerzajaca sie na jednym koricu. Nalezy do najglot
szych instrumentéw muzycznych — natezenie &
ku ogranicza w niej wylacznie pojemnosé pluc treh
Zazwyczaj mierzy od 1 do 1,5 metra, a modulacja é
ku zalezy wylacznie od zmian w sposobie decia iul
jezyka muzyka. Czasem surmy s3 wyposazone w tr
wiecej otworow — zakrywajac je palcami w réznych
dach, trebacz moze wygrywaé melodie. P
Dzwiek surmy jest bardzo czysty i glosny, iudziei;
humanoidy uzywaja wiec instrumentu do przest:
sygnaléw, wszczynania alarméw i motywowania &
rzy. Muzyk, ktéry uzywa surmy z otworami, moze réi
gra¢ na niej bardzo piekne melodie. Surma to to |
ulubiony instrument diabléw — im gloéniejszy it
harmonijny dzwiek z niej wydobywaja, tym lepiej.




Muzyka bardéw: Patrz rég, naturalny.

Szalamaja: Dwustroikowy poprzednik oboju wygla-
da troche jak odwrécone berlo. Poniewaz zas czesé
instrumentéw bywa bogato zdobiona, podobienistwo
do elementu regaliow jest tym wieksze. Zwykle mierzy
6570 centymetrow i posiada siedem lub osiem otworéw.

Szalamaja to instrument zaprojektowany do gry na
wolnym powietrzu, wiec jego dzwieki sa bardzo gloéne.
Jest ulubionym instrumentem wielu muzykujacych
arystokratéw, ma bowiem charakterystyczne brzmienie
icieszy oko. Dzwiekiem wszystkich rodzajéw szalama-
ji rozkoszuja sie tez drzewce, ktére jednakze najbardziej
lubig krumhorny (patrz wezesniej).

Muzyka bardéw: Osoba, ktéra wprawnie gra na szala-
maji, budzi szacunek — stad udany test Wystepow przed
arystokratyczna publicznoécia zapewnia jej na 1ké
godzin po zakoniczeniu wystepu premie z okolicznosci +4
do testéw Blefowania, Dyplomacji, Przebierania i Zbiera-
nia informacji wsréd shuchaczy. Ponadto, zmienia nasta-
wienie stuchaczy o jeden stopieri na korzyéé barda (na
przyklad, z przyjaznego na pomocne — patrz: Nastawie-
nie bohateréw niezaleznych” w rozdziale 5 Przewodni-
ka Mistrza Popziemi). Jednakze muzyk otrzymuje kare
zokolicznosci —4 do testow Zastraszania shuichaczy przez
taki sam okres. Efekt ten to wplywajaca na umyst zdol-
nos¢ nadnaturalna.

Taraban: Ten niewielki instrument ma okolo 30 centy-
metréw Srednicy, 60 centymetrow dlugosci i membrane
na kazdym koricu. Jest dosé lekki, by nosi¢ go na pasku
lub szarfie zawieszonej na szyi. Doskonale nadaje sie do
wybijania rytmu marszu i muzyki wojskowej. Wzdhuz
nizszej membrany naciagniete sa struny, ktére wibruja,
gdy muzyk uderza w membrane wyzsza, i wydaja charak-
(erystyczny warkot.
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Militarne brzmienie tarabanéw szczegélnie podoba sie
krasnoludom, ktére graja na nich dla przyjemnosci i by
utrzymac krok, gdy maszeruja na wojne.

Muzyka bardéw: Patrz beben.

Trabita: Ulubionym instrumentem co subtelniej-
szych ras gigantéw jest trabita — dluga, prosta, drewnia-
na tuba, zakrzywiajaca sie ku gorze na samym koncu.
Mierzy zwykle do czterech do siedmiu metréw i oblozo-
na jest kora brzozowa, ktérej zawdziecza bialy kolor i cha-
rakterystyczny, ghuchy dzwiek. Grajac na trabicie, muzyk
opiera jeden koniec instrumentu o ziemie i dmie w ust-
nik. Ten instrument nie ma zadnych otworéw pozwalaja-
cych zmienia¢ dzwiek, wydaje zatem tylko jeden ton.

Diwiek trabity niesie sie daleko, mieszkajace samot-
nie giganty uzywaja wiec tych instrumentéw, by porozu-
miewad sie zodleglymi sasiadami. Pewien nieprzyjazny
krytyk porownywat kiedys ich brzmienie do sfory wilkéw
wyjacych do ksiezyca, lecz jego spadkobiercy wystosowa-
li wylewne przeprosiny po tym, jak giganci pouczyli go
o prawdziwej naturze ich ukochanego instrumentu.

Muzyka bardéw: Gluche buczenie trabity niesie si¢ na
1k10 x 1,5 kilometra. Pozawala to na podniesienie pozy-
cji, kontrpiesfi oraz inspirowanie odwagi, nawet jesli
barda od stuchaczy dzieli ogromna odleglosé.

Samograje

Samograje to instrumenty, ktére — umieszczone w odpo-
wiednim miejscu — wydaja dzwiek bez udzialu muzyka.
Z tego wzgledu nadaja sie doskonale do wyzwalania
efektéw magicznych: w odpowiednich okolicznosciach
instrument sam zaczyna gra¢, wyzwalajac czar.

Zdarzaja sie oczywiscie zaklete wersje opisanych
wczesniej instrumentéw, ktére potrafia gra¢ bez niczy-
jego udzialu. Sa to jednak tylko magicznie usprawnio-
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ne wersje zwyczajnych instrumentéw i nie zaliczajg sie
w zwiazku z tym do opisywanej tu grupy.

Harfa eolska: Cho¢ harfa eolska, zwana tez wietrzna,
zwygladu bardziej przypomina cymbaly, brzmi bardzo
podobnie do prawdziwej harfy. Typowy instrument
mierzy okolo metra dtugosci, 15 centymetrow szerokosci
i 5 centymetréw gruboéci. Posiada od dziesieciu do dwuna-
stu strun tej samej dtugosci, rézniacych sie gruboscia.

Harfe eolska wiesza sie zwykle na zewnatrz, agdy
owiewa ja wiatr, zmiany ciSnienia sprawiaja, ze jedna lub
wiecej strun — zaczynajac od najcienszych, przy najlzejszym
wietrze — zaczyna wibrowa¢. Wydaje wtedy dzwiek, zupel-
nie jakby kto$ na niej zagral. Im silniejszy wiatr, tym wiecej
strun gra. Muzyka cichnie wraz z ucichnieciem wiatru.

Dla niektérych muzyka harfy eolskiej brzmi niesamo-
wicie, inni uznaja jej dzwieki za zwiewne. Najwieksza
popularnoscia instrument ciszy sie wsréd ludzi i elfow.

Wielu bardéw wytwarza magiczne harfy eolskie, ktére
graja kontrpiesn, poki wieje wiatr, a instrument wydaje
dzwieki. Piesri dziala wowczas jak muzyka grana przez
barda takiego poziomu i o tylu rangach w Wystepach, co
tworca harfy.

Wietrzne dzwonki: Wietrzne dzwonki wytwarza sie
z drewna, metalu lub krysztalu. W najprostszej postaci
skladaja sig z jednakowych kawalkéw wybranego materia-
hy, zawieszonych jeden obok drugiego. Bardziej zaawan-
sowane wersje instrumentu wykorzystuja elementy
réznej diugosci, wiszace w rzedzie, w mniej wiecej centy-
metrowych odstepach. Wersja technologicznie najdosko-
nalsza — dzwonek chromatyczny — sklada sie w gruncie
rzeczy z dzwonéw rurowych, precyzyjnie dobranych i na-
strojonych tak, by razem tworzyly pelna skale muzyczna.
Pojedyncze dzwonki moga mie¢ od kilkunastu centyme-
tréw do prawie trzech metréw diugosci.

Wietrzne dzwonki zawiesza sie w miejscu, w ktérym
dmucha wiatr — gdy ten jest dos¢ silny, elementy instru-
mentu uderzaja o siebie i wydaja dzwiek. Jesli wszyst-
kie maja te sama dlugos¢, instrument wydaje tylko jedna
nute, choé wydzwania rézne rytmy. Jezeli dzwonki maja
r6zng dlugosé, wydzwania rozmaite tony, zaleznie od
tego, ktore konkretnie elementy wlasnie sie zderzyly.

Najpospolitszy typ magicznych dzwonkéw wietrznych
zapewnia stuchajacemu ich muzyki premie z morale +1
do rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu i uroku,
oczywiscie tylko dopoki dzwonki graja.

Wietrzne kamienie: Kamienie miewaja niekie-
dy otwory, szczeliny czy krawedzie, w ktérych gwizdze
lub wyje wiatr, gdy wieje dos¢ mocno iz odpowiednie-
go kierunku. Bylo wiec tylko kwestia czasu, kiedy istoty
inteligentne zaczng nasladowa¢ i poprawia¢ w tym wzgle-
dzie nature. Wietrzne kamienie to nazwa wszystkich
odslonietych fragmentow skal, ktore zostaly nawiercone,
wyzlobione lub ulozone tak, ze gwizdza w nich podmu-
chy wiatru. Kazdy instrument wydaje charakterystycz-
ny tylko dla siebie poswist, jek czy pomruk, ktéry trwac
moze od kilku sekund do wielu minut.

Dizwiek wietrznych kamieni niepokoi zwykle ludzi
i niziotk6éw, cieszy natomiast uszy krasnoludéw i gno-
moéw. Inne rasy albo ignoruja jeki wiatru, albo wyobraza-
ja obie, ze to glosy niewidzialnych istot, ktérym skladac
nalezy regularne ofiary.

|

Bardowie niekiedy tworza magiczne wietrzne k
nie, ktére powoduja kare z morale —4 do rzutéw ot
nych przeciwko efektom strachu w trakcie grajaip  Pr
1ké minut po zamilknieciu. Twérca kamienia
niepodatny na ten efekt.

BRO &

W tym rozdziale znajduje sie opis niepospolitych m
jow broni, ktére czesto przydaja sie bardom, lotrz
i skrytobéjcom.

Nowa bron ™
Niektére rzadziej spotykane rodzaje broni szczegt
dobrze nadaja sie do zastosowania strategii, ktora
ruja bardowie i lotrzykowie. Oto opis przedmiotow i
MP moze udostepni¢ bohaterom graczy. _

Bagnet: Czasem bard moze znaleic sie wsy ¢ Sn
podczas ktorej wmgnieniu oka musi zaczaé b
wlasnej skory. Przyda mu sie wéwczas zainstalowan
instrumencie bagnet. B

Bagnet to dlugi, waski sztylet zamocowany na g
lutni czy podobnego instrumentu. Przydaé sie &
do obrony przed napastnikiem i nawet zada¢ mu
niemale obrazenia, jesli za jego pomoca bohater b
sie bedzie przed szarza. Oczywiscie, zachodzi
niebezpieczenistwo uszkodzenia instrumentu
naglym uderzeniu (patrz: ,Atakowanie obiektu"
dziale 8 Podrgcznika Gracza).

Garota stalowa: Ta bron to zwyczajny drut 2
ma drewnianymi uchwytami, stosowany — podobni
wersja szpagatowa — do duszenia przeciwnikéw. Ut
ty chronia dlonie dusiciela przed pocieciem druten
bohater uzywa stalowej garoty bez uchwytow czy s
rodzaju zabezpieczenia, drut zadaje mu 1k3 obraig
runde. Stosowanie tej broni wymaga specjalnegod
garotg (patrz: rozdzial 5). '

Garota szpagatowa: Ten typ garoty to z
kawalek sznura, dzieki ktéremu mozna przydusic|
ciwnika. Jej uzycie wymaga specjalnego ataku g
(patrz: rozdzial 5). Do$wiadczony dusiciel moze
ta uzy¢ w charakterze tej broni w zasadzie kazdej s
apaszki czy nawet fodygi winorosli.

Garota zzatrzaskiem: W uchwytach tej n
piecznej odmiany stalowej garoty znajduja sie p
ki zatrzasku. Gdy bron zacznie zadawac obrazen
skutek udanego ataku, dusiciel moze zetkna¢ ipn
cié uchwyty, zamykajac petle. Utrzymuje ona wé
staly nacisk na tchawice ofiary, nawet jesli atakujj
pusci. Nieszczesnik wykonuje zatem testy zwarcia
sporny z wynikiem ostatniego testu ataku dusic
dopoki sie nie uwolni lub nie straci przytomnosci.

ST testu Unieszkodliwiania mechanizméw,
nego do uwolnienia kogos z zatrzaénietej garoty, w <
10, jesli otwierajacy posiada Bieglos¢ w broni egzoty
(garota z zatrzaskiem) lub 25, gdy jej nie ma. Jezelif’
garoty otwiera kto§ inny niz zaatakowana nia postat
podlega karze z okolicznosci -5, chyba ze ofiaraatdi
wstrzymana, nieprzytomna czy unieruchomiona wi
sposéb. Bohater, ktéry prébuje zdjaé garote z zatrzas
z wlasnej szyi, podlega takiej samej karze, tym razen
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Bron Koszt Obrazenia Krytyk Przyrost zasiegu Waga Typ Trwatos¢ pw
Prosta bron — dystansowa
nia
Kusza z kotwiczka 70 sz 1k3 — 36 m 6 kg Khute 10 10
R Belty-kotwiczki (10) 200 sz — - — 4kg — 10 1
N | Bror zotierska — wrecz
ze | Mata
Bagnet 5sz Tk4 19-20 — 1kg Kiute 10 1
Bron egzotyczna — wrecz
Mata
Garota stalowa 10 sz 1k8* 18-20 — 0,5 kg Ciete 7 3
- Garota szpagatowa 1ss 1k6* 19-20 — 1/20 kg Miazdzone 0 2
Garota z zatrzaskiem 100 sz 1k8* 18-20 — 1,5 kg Ciete 7 4
Rekaw, obcigzony** 5ss Tk4 - — 1,75 kg Miazdzone 5 20
cjil Srednia
nicf ~ Rekaw, obcigzony** 5 ss 1k6 — — 1,75 kg Miazdzone S 30
Bron egzotyczna —dystansowa
Mata
Kusza zakryta 125 sz e 19-20 9m 2kg Khute 10 5

*Obrazenia w kazdej rundzie udanego zwarcia.

i) i dzialania na oslep. Oczywiscie, nie moze skorzystaé
o} podczas tego testu z zasady 10 czy 20, chyba ze uwieziony
wurzadzeniu jeszcze nie umarl. Proba strzaskania zamka
garoty unieruchamia go na zawsze w pozycji zamknietej.
kf  Kusza z kotwiczka: To urzadzenie pomaga poszuki-
Wil waczom przygéd wspina€ sie na gladkie Sciany, pokony-
Jesif wat przepasci, uciekaé w dét stromych kliféw i tak dalej.

gof Kuszaz kotwiczka to ciezka kusza zmodyfikowana tak, by

Bezpieczne

“;_ *Dotyczy jednego rekawa. Podano wytacznie koszt obciaznika — ustalenie wiasciwej ceny wymaga dodania kosztu ubrania.

wystrzeliwac specjalne pociski w ksztalcie kotwiczki, za
ktora ciagnie sie 30 metréw cienkiej, lekkiej linki.

Celny strzal do odpowiedniego obiektu (patrz ,Atako-
wanie obiektu” w rozdziale 8 Podrgcznika Gracza) oznacza, ze
kotwiczka zaczepila sie 0 co$ ha tyle mocno, iz bohater moze
bezpiecznie wspiac sie po linie, jesli wykona udany test
Wspinaczki (ST 15). W przypadku chybienia zaj§¢ moga
nastepujace okolicznosci: kotwiczka o nic sie nie zaczepi;
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zaczepi sie, ale na tyle mocno, by utrzymacé bohatera; w ogé-
le nie ma o co sie zahaczyé. W pierwszym przypadku wystar-
czy zwinac line i strzelic jeszcze raz. W drugim udany test
Stosowania liny (ST 15) pozwoli stwierdzi¢, ze nie trzyma
ona dos¢ mocno, nim kto§ zacznie si¢ po niej wspinac. Nie
da sie wprawdzie na razie odzyskac wystrzelonej kotwicz-
ki, mozna jednak wystrzeli¢ druga (jesli kto$ zacznie wspi-
naé sie na zbyt stabo zaczepiona line, pusci ona po przeby-
ciu przez bohatera 1k3 metrow; obrazenia od upadku ustala
sie normalnie). W trzecim przypadku préby powtdrnego
wystrzelenia pocisku automatycznie skazane s3 na porazke.

Bohater moze tez zaczepi¢ kotwiczke recznie w sto-
sownej szczelinie lub przyczepic ja do golej sciany za
pomocg hakéw. Ulatwia ona wowczas schodzenie po
stromiznie w sposob zupelnie zwyczajny, bez konieczno-
§ci oddania strzahu.

Kusza zakryta: Lotrzykom czesto sie zdarza, ze — dynda-
jac na linach, wspinajac sie po $cianach i tak dalej — znajdu-
ja sie w pozycji, ktéra uniemozliwia oddanie strzalu z bro-
ni dystansowej. Belt kuszy zakrytej utrzymywany jest na
miejscy przez cienka listwe — dzieki temu nie wyslizguje
sie z foza nawet, gdy trzyma¢ broni w najdziwniejszej pozy-
¢ji. Z wygladu urzadzenie to przypomina kusze samopowta-
rzalng, wyjawszy brak zasobnika. Kusze zakryta laduje sie od
tyhu — znajdowac sie w niej moze tylko jeden belt na raz.

Rekaw, obciazony: Tej subtelnej broni czesto uzywa
sie do samoobrony, jesli tylko na danym obszarze modne
sq dlugie, luzne rekawy. Sklada sie ona z kilku metalo-
wych obciaznikéw zaszytych w rekawie. Krawcy, ktérzy
szyja ekskluzywne wersje tej broni, staraja sie przy tym
tak rozlozy¢ cigzar, by material wydawal sie wisiec luzno.
W wersji dla wiesniakéw pojawiaja sie ukryte w mankie-
tach kieszonki oraz metalowe kulki o wadze pol kilogra-
ma kazda. Zazwyczaj obciaza sie obydwa rekawy stroju.

Walka obcigzonym rekawem zaczyna sie od rozkrece-
nia go celem nadania impetu, zupelnie jakby byt proca.
Walczacy nie wystrzeliwuje jednak pocisku, tylko wali
ciezarkiem jak palka. Nadanie rekawowi odpowiedniego
impetu to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, zwykle
mozna wiec uderzy¢ kazdym z nich raz na runde. Atak
obydwoma rekawami naraz powoduje standardowe kary
za walke dwoma rodzajami broni. Walczacy moze tez
zmienia¢ rekawy — w pierwszej rundzie uderzy¢ jednym,
rozkrecajac jednoczesnie drugi, w kolejnej zas zadaé cios
drugim, a bra¢ zamach pierwszym. Taktyka ta powoduje
w kazdej rundzie wylacznie kary za walke druga reka.

Ubrania o obciazonych rekawach bedace czescia
przebrania to ulubiona bron skrytobéjcow. Wypelniw-
szy zadanie, taki osobnik moze wyrzuci¢ obciazniki do
najblizszego §émietnika czy sadzawki idalej, bez prze-
szkéd, udawaé bezbronnego stuge czy goscia, nawet jesli
wszyscy sa przeszukiwani.

WYPOSAZENIE Z ODZIEISKIE

Standardowy zestaw zlodzieja, opisany w Podrgcznika
Gracza, zawiera wszystko, co niezbedne do rozbrajania pula-
pek, otwierania zamkéw i tak dalej. Doswiadczeni przed-
stawiciele tej profesji czesto ichetnie siegaja jednak po
specjalne narzedzia, kiére pozwalaja im spokojnie praco-
wac, zmniejszajac ryzyko. Dalej znajduje sie opis zestawu

urzadzen, ktore maja uczynic¢ zycie lotrzyka latwiejszym
i, by¢ moze, dluzszym. Przedstawiono tu wiec zaréwn
specjalistyczne urzadzenia zlodziejskie, jak i przedmioy
uzyteczne na co dzien. Ponadto, lista zawiera kilka obiek
tow antylotrzykowskich. Koszt i wage kazdego przedmio
tu znajdziesz w Tabeli 3-2: Wyposazenie zlodziejskie.

Automatyczna krokownica: Ten sprytny wynalaz
gnoméw wyglada zupehnie jak dzieciecy wiatraczek — kied;
jednak wprawi¢ go w ruch, przemieszcza sie po linii prost
co kilka sekund wydajac charakterystyczny, wyraing
slyszalny odglos krokéw. Podstawowe zastosowanie urz
dzenia polega na odwracaniu uwagi straznikow, ktémm
ma sie wydawaé, ze ktos idzie w przeciwna strone korytar
Przydaje sie jednak réwniez do wykrywania pulapek. Udany
test Unieszkodliwiania mechanizméw (ST 25) pozwalaust
wié krokownice tak, by bez szkody dla lotrzyka wpadla wpe
lapke ze spustem kontaktowym lub dystansowym.

Dystansowy zestaw zlodziejski: Kazdy element teg
zestawu to specjalnie zmodyfikowana wersja zwyczajne
go wytrycha, zamocowana na dlugiej, cienkiej racace
Wytrychy takie pozwalaja manipulowaé przy zasuwad
izamkach, atakze sprawdzac¢ pulapki z odleglosci 1§
metra izboku badanego obiektu. Trzydziestocentyme
trowe lusterko, zamocowane na podobnej raczce, pozw:
la zlodziejowi widzie¢, co robi. Oczywiscie, zdarzajs si
pulapki, ktore raza ina taki zasieg, zasiegowy zestu
zlodziejski zabezpiecza jednak uzytkownika przel
czescia niebezpieczenistw — na przyklad, zatrutymi iglani
czy tryskajacym z pulapki kwasem.

Praca przy uizyciu narzedzi dystansowych jest, ocz
wiscie, o wiele mniej doklada i znacznie bardziej czase
chlonna niz wykorzystanie rak. Z tego tez powodu zwick
szaja one o 2 rundy wymagany czas wykonywania czy
nosci oraz nakladaja kare z okolicznosci —2 do wszystkich
testow wykonywanych przy ich uzyciu. Zwréc uwage,
premia za mistrzowskie wykonanie dystansowych narz
dzi znosi sie z tym ostatnim modyfikatorem.

Impregnat: Paste impregnujaca kupuje sie w blaszanyd
puszkach. Jesli posmarowac nig drewniany, skérzany, papie
rowy, pergaminowy lub metalowy obiekt, przez 24 gods
ny nie bedzie odnosil obrazen od wody. Zabezpieczenie jes

TABELA 3-2: WYPOSAZENIE ZLtODZIE|JSKIE

Przedmiot Koszt Waga
Automatyczna krokownica 30sz 025kg
Ubranie dwustronne 50 sz 4 kgt
Rozktadana tyczka S5sz 05k
Naszyjnik (gtadki) 10sz 25k
Naszyjnik (kolczasty) 20sz 25k
Skérzany kotnierz (gladki) 2sz 1-15ke
Skérzany konierz (ozdobny) S5sz 115k
Szczypce dystansowe 20 sz 2,5 kg
Dystansowy zestaw ztodziejski 70sz 15k

Mechaniczny wiamywacz (typ ) 2000sz  1,5kg

Mechaniczny wlamywacz (typ Il) 25005z  1,5kg

Mechaniczny wlamywacz (typ I1l) 3000sz  15kg

Mechaniczny wlamywacz (typ IV)  4000sz  15kg

Odwrotny zamek 100sz  05kg

Impregnat 30sz  05kg
*Przedmiot wazy jedng czwartg podanego ciezaru, jesli
zostat wykonany dla matego bohatera.




m kompletne — posmarowanemu impregnatem przedmioto-
10 wi nie straszna wilgoé, spryskanie woda, a nawet zupelne
ty wniej zanurzenie. Jedna porcja pasty impregnuje przed-
k= miot wielkosci lutni lub pary butéw na czas siedmiu dni
o~ lub do kontaktu z woda. Puszka pasty zwiera dziesie¢ takich
porcji. Impregnat szczegolnie chwala bardowie, pozwala
'k im bowiem chronié¢ bezcenne instrumenty przed naglymi
ly imianami pogody i przypadkowym zamoczeniem.
j, Mechaniczny wlamywacz: Mechaniczny wlamy-
ie wacz to kolejna zabawka gnoméw — niewielkie, nakre-
3- cane urzadzenie, ktére samo otwiera mechaniczne zamki
m (nie zdota jednak sforsowac zamkéw magicznych). Serce
a. przedmiotu stanowi skomplikowany mechanizm, ktory
Y wypuszcza i chowa metalowe blaszki, dopasowujace sie
zczasem do ukladu zamka.
Aby skorzysta¢ z mechanicznego wlamywacza, wystar-
czy go nakrecié i wetknaé¢ w dziurke od klucza. Urzadzenie

A

0 nie nalezy do dyskretnych — tyka, zgrzyta i brzeczy, péki nie
e- poradzi sobie z zamknieciem ~ a zajmuje mu to 1k10 rund.
e. Jakos¢ przedmiotu okresla, jak skomplikowane zamki
h  potrafi otwiera, zgodnie z ponizsza tabela.
5
= Typ Poziom skomplikowania zamka
= | Bardzo prosty (ST 20)
€ 1l Bardzo prosty (ST 20) lub przecietny (ST 25)
W Il Bardzo prosty (ST 20), przecigtny (ST 25)
d lub dobry (ST 30)
i |V Bardzo prosty (ST 20), przecietny (ST 25),
dobry (ST 30) lub zdumiewajacy (ST 35)
-

> Urzadzenie nalezy od czasu do czasu oliwié, chroni¢ od
upadkéw i pilnowaé, by bylo suche. Jesli postepuje sie z nim

iy

Ubranie
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.
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niewlasciwie, przestanie dziala¢ az do naprawy, co kosztuje
polowe ceny przedmiotu. Mechaniczny wlamywacz otwiera
tylko tradycyjne zamki, zamykane na klucz, oraz klédki.

Naszyjnik: Metalowy kolnierz zapewnia doskona-
la ochrone szyi, a wiec premie z pancerza +10 przeciw-
ko atakom garota. Typowy naszyjnik sklada sie z dwoch
polokraglych, metalowych plyt, ktére spina metalowa
sprzaczka, i zwykle stanowi element pelnej zbroi plyto-
wej, mozna go jednak nosi¢ osobno lub jako czes¢ helmu.
Dodanie do naszyjnika kolcéw podwaja jego koszt i spra-
wia, ze co poniektérzy zastanowig sie dwa razy, zanim
zaatakuja szyje bohatera, nie podnosi jednak premii ze
zbroi. Trwalosc naszyjnika wynosi 10.

Poniewaz naszyjnik utrudnia oddychanie, jego uzyt-
kownik szybciej sie meczy. Powoduje on zatem kare
z okolicznosci —4 przy kazdej dugotrwalej czynnosci (jak
plywanie, bieganie, wstrzymywanie oddechu i tak dalej),
ktéra noszacy go podejmuje.

Odwrotny zamek: To podstepne urzadzenie chroni
zamkniete za jego pomoca przedmioty przed wlamywa-
czami, doprowadzajac ich do szahu i frustracji, przez ktéra
rezygnuja z proby kradziezy. W pierwszej chwili odwrot-
ny zamek wyglada na zamkniety, jest jednak otwarty. Jesli
bohaterowi uda sie go otworzy¢ — za pomoca testu Otwie-
rania zamkow, czaréw otwarcie czy kolatka lub w jakikol-
wiek inny sposob — urzadzenie sie zamyka, cho¢ wyglada na
otwarte. Kolejna proba sprawia, ze zamek wyglada¢ zaczyna
jak zamkniety, cho¢ w rzeczywistosci jest otwarty.

Rozkladana tyczka: Rozkladania tyczka to twardy,
lecz pusty w srodku kawalek bambusa dlugosci trzydzie-
stu centymetrow, zaczopowany na obu koncach. Usuwa-
jac czopy, mozna wyciagnaé z kazdego korica do pieciu

Szezypee dystansowe

butelka

Automatyczna

krokownica

Mechaniczny
wlamywacz
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dodatkowych fragmentéw tyczki. Po wyjeciu i przekre-
ceniu w pozycje ,zamknieta” (akcja bedace odpowied-
nikiem ruchu), kazdy fragment dodaje 30 centymetréw
do ogolnej dlugosci przedmiotu. A ze z kazdego korica
wyciagna¢ mozna tyle samo kawaltkéw, tyczke da sie prze-
dhuzaé o trzydziestocentymetrowe fragmenty do maksy-
malnej dlugosci 3 metrow i 30 centymetréw. Najczest-
sze ustawienia to 1,5 metra, 2,10 metra, 2,70 metra i 3,10
metra. Zlozenie tyczki z powrotem do dlugosci 30 centy-
metréw wymaga przekrecenia kazdego fragmentu, by go
odblokowaé, a potem wsuniecia go w wiekszy kawalek.

Podstawowym zastosowaniem rozkladanej tyczki jest
pokonywanie wyrw w mostach czy innych szczelin oraz
zaczepianie liny tak, by bezpiecznie zjecha¢ na niej w glab
takiej szczeliny czy szybu. Stopien rozlozenia tyczki okre-
éla, jak duzy ciezar moze ona udzwignaé: przy dhugosci 1,5
metra utrzymuje 75 kilograméw, przy dtugosci 2,1 metra
60 kilogramow, przy 2,7 meira 50 kilograméw i 25 kilogra-
moéw przy maksymalnym wydluzeniu. Z tego tez powodu
niziolki i gnomy uznaja rozkladang tyczke za nieoceniona
pomoc podczas penetrowania podziemi.

Skoérzany kolnierz: Ten prosty element stroju chroni
szyje, zapewniaja premie ze zbroi +4 przeciwko atakom
garota. Zazwyczaj ma od 5 do 10 centymetréw szerokosci,
dosznurowany jest do ubrania i posiada trwalosé 3. Kazdy
kolnierz robi¢ trzeba na zaméwienie i modni bohatero-
wie czesto zdobia go koronkami, haftami lub farbuja.

Chociaz skérzany kolnierz nie cisnie tak bardzo, jak
naszyjnik, i tak utrudnia dlugotrwaly wysilek. Powodu-
je kare z okolicznosci -2 do kazdej dtugotrwalej czynno-
sci (jak plywanie, bieganie, wstrzymywanie oddechu i tak
dalej), ktéra noszaca go osoba podejmuje.

Szczypce dystansowe: Cho¢ to wszechstronne narze-
dzie zastosowac mozna na wiele sposobow, zwykle shuzy
lotrzykom do §ciagania przedmiotéw z pélek, szafek,
skrzyn itak dalej, bez koniecznosci brania ich do reki.
Cho¢ szczypcami nie mozna wykonywaé precyzyjnych
czynnodci, da sie unie§¢ w nich przedmiot o wadze do
2,5 kilograma, odciagna¢ zaslone, podnies¢ skobel lub
haczyk czy wykonaé podobna czynnoéé. Niektére zesta-
wy szczypiec posiadaja drewniane raczki, by zabezpie-
czy¢ posiadacza przed szokiem elektrycznym i podobny—
mi efektami. Zestaw szczypiec dystansowych rozciagna¢
mozna do dlugosci 3 metréw.

Ubrania dwustronne: To ubranie specjalnego kroju
pomaga oddali¢ podejrzenia i umknaé pogoni. Z dobro-
dziejstw tego prostego urzadzenia skorzystaé moze bard
przydybany po schadzce, szpieg pragnacy pozby¢ sie
ogona czy zlodziej, ktéremu potrzeba alibi

Kazdy element dwustronnego ubrania wywréci¢ mozna
na lews strone, ktéra okazuje sie strojem rozniacym sie do
poprzedniego kolorem, stylem i wygladem. Strony nigdy
nie przypominaja siebie nawzajem i zwykle tworza szaty
przedstawicieli r6znego stanu. Bohater moze zatem zrobié
co$ ubrany w pierwsza wersje stroju, a potem szybko skry¢
sie za weglem, zza ktérego wyjdzie w ubraniu tak innym,
ze trzeba wielkiej podejrzliwosci, by powiaza¢ go tym, kto
przed chwila znikl z oczu. Oczywiscie, posiadacz stroju
nie moze uzywaé go zbyt czesto wjednym miescie, by
co bystrzejsi jego mieszkaricy nie zaczeli laczy¢ znikania
jednej osoby z pojawianiem sie drugie;j.

Przewrécenie ubrania na lewa strone i zmiana kilks
drobiazgéw (fryzury, bizuterii i tak dalej) zajmuje okob
dwoch minut. Po takiej operacji bohater otrzymuje st
dardowa premie +5 do Przebierania za zmiane drobiz
zgow. Jesli postaé robi co§ ponad to (stosuje czary zmie
niajace wyglad, zestawy do przebierania, usituje wygle
dac jak przedstawiciel innej plci, rasy czy klasy), zastosg
odpowiednie modyfikatory testu (patrz opis umjejeml}“
sci Przebieranie w rozdziale 4 Podrgcznika Gracza) i odpe
wiednio zmiefi wymagany czas wykonywania czynnosi

Pr'zedmxotg magiczne

Na najblizszych stronach znajdziesz opisy wielu cudow
nych przedmiotéw, a nawet tarczy i mieczy stv.rormnyrkl'
z mys$la o bardach i lotrzykach.

Magiczna bron i pancerze
Bardowie i lotrzykowie zwykle dobrze radza sobie wwid
ce, zawsze jednak przydaé im sie moze wsparcie magia
nej broni czy pancerza. Jeden z opisanych dalej przet
miotéw przeznaczony jest szczeg6lnie dla bardéw, drug
przydac sie moze kazdemu.

Puklerz barykady: Odpowiednia jednowyrazom
komenda zmienia ten puklerz +1 w pawez, ktéra oczyw
§cie nie zapewnia premii do KP jako takiej, daje natomia¢
ostone ~ nawet calkowita — osobie, ktéra sie za nia kryje
Drugie pojedyncze stowo rozkazu zmniejsza puklerz ban
kady z powrotem do pierwotnej wielkosci.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie magicang
broni i pancerza, powigkszenie; Cena rynkowa: 4165 sz; Wg
2,5 kg w postaci puklerza, 22,5 kg w postaci pawezy.

Spiewajacy miecz: Ten inteligentny, tariczacy dhugi mssf C

+2 to bron jedyna wswoim rodzaju, przekazywana pr
bardow z pokolenia na pokolenie. Ponad wszystko kochag
dwie rzeczy — $piew i dobra walke. Jesli jego posiadacz ni
wykazuje entuzjazmu dla obydwu tych aktywnosci, doche
dzi do konfliktu charakteréw (patrz: ,Przedmioty konm
bohaterowie” w rozdziale 8 Przewodnika Mistrza Popziey)
A gdy juz do niego dojdzie, miecz domaga sie, by whie
ciel albo zaczal podzielac jego zainteresowania (zdobywajy
kilka rang Wystepéw albo nawet pozioméw w klasie bard
albo przekazal go komus, z kim lepiej sie zrozumie.

W dloniach barda, ktéry lubi walczyé, spiewajgcy mia
potrafi naprawde zablysnaé. Okazuje sie nie tylko pote
na bronia, choéby dlatego, ze épiewa w duecie z whid
cielem, zapewniajac mu premie z usprawnienia +6 i
wszystkich testow Wystepow zwigzanych ze Spiewem,

Przez pierwsze kilka tygodni po trafieniu w rece odpe
wiedniego wlhadciciela spiewajacy miecz jest zadowolon
ibardzo stara sie shuzy¢ mu jak najlepiej. Z czasem jednid
dochodzi do konfliktéw osobowosci, jesli inni bohaten
wie (zwlaszcza praworzadni) beda probowali powstrzyma
barda od spiewu lub walki. Miecz oczekuje bowiem, ze jeg:
whasciciel bedzie walczyl za kazdym razem, kiedy tylko m'
okazje, a przy byle sposobnosci wypycha go na scene.

Spiewajacy miecz posiada range 10 w Wyczuciu pobi
dek, co — w polaczeniu z modyfikatorem z Roztropne
§ci — zapewnia mu premie +14 do wszystkich testow i
umiejetnosci. Ponadto, potrafi wykrywaé prawo i zapewni
walczacemu nim bohaterowi dostep do atutu Walkan
slepo. Potrafi wreszcie przyspieszy¢ (czas trwania 10 rund




u wlasciciela raz dziennie. Spiewajqcy miecz ma charakter
o chaotycznie neutralny, Int 11, Rzt 19, Cha 15 i Ego 19.
1~ Moéwi we wspéolnym i potrafi porozumiewac sie telepa-
- tycznie z kazdg istota, ktora wlada tym jezykiem.

2= Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie magicz-
3~ nej bronii pancerza, ozywienie przedmiotu, wykrycie prawa,
Jj przyspieszenie; Cena rynkowa: 127 855 sz; Waga: 2 kg.

> Ehksnrg
Ten niezwykly eliksir cieszy sie szczegélna popularno-
scia wsrod skrytobojcow, lotrzykéw i cztonkéw Zakonu
Zalobnikow (patrz: rozdzial 4).
v-  Fiolka ostatniego tchnienia: Eliksir ten to w gruncie
h rzeczy uwiezione wbutelce i nekromantycznie zakonser-
wowane ostatnie tchnienie stawnej osobistosci. Pozwala
bohaterowi czerpaé sile i wiedze zmarlej istoty. Kazdy, kto
odkorkuje butelke i wdycha¢ bedzie jej zawartosé, otrzy-
I- muje 1k8 tymczasowych punktéw wytrzymalosci, premie
z- zusprawnienia +2 do Sily i premie z ol$nienia +4 do testow
d- jednego Rzemiosla, Wiedzy lub Profesji, ktére posiadat
gi zmarly. Umiejetnoéé, do ktérej doliczaé sie bedzie premia,
ustala tworca eliksiru podczas jego warzenia, zwykle jednak
/a Wwigze sie z tym, w czym specjalizowal sie nieboszczyk (elik-
i- sir nie pozwala na niewyszkolone uzywanie umiejetnosci,
st doktorych dostep wymaga wyszkolenia. Jesli zatem wplywa
e. na Wiedze lub Profesje, ktorej bohater nie posiada, premia
y- przepada). Ponadto, opary zwiekszaja efektywny poziom
czarujacego o +1. Wszystkie efekty utrzymuja sie 10 minut.
ej  Poziom czarujgcego: 4; Wymagania: Warzenie eliksiréw,
a: ostatnie tchnienie; Cena rynkowa: 6200 sz.

e udowne E)rzedrmoty
ez Bardowie i lotrzykowie korzystaja z cudownych przed-
N miotéw znacznie czesciej niz przedstawiciele pozostalych
ie klas. Opisane dalej dobra przeznaczone s3 albo wylacznie
o- dla przedstawicieli tych klas, albo do ochrony przedmio-
ra tow i postaci o bardzo szczegélnych umiejetnosciach.
1). Bezpieczne pudelko: Zawartoéé tego wzmocnionego
ci- pudetka zabezpleczona jest przed wiekszoécia zewnetrz-
ac nych zagrozen. Scianki skrzynki, wykonane z grubego na
a), piec centymetrow diamentu, maja trwalosé 40 i 80 punk-
10w wytrzymaloci. Ponadto, ignoruja pierwsze 12 obra-
2en od ognia i kwasu, a kazdy bezposredni atak wymie-
mr.my w pudetko podlega 50% szansie chybienia.
ci-  Bezpieczne pudelka miewaja rozne ksztalty i rozmia-
lo 1y - od tub na zwoje po duze kufry. I choé¢ z pewnoscia
nie sg tanie, posiadacze przedmiotéw, ktérych nie mozna
zastapic ani powieli¢, uznaja je za warte swojej ceny.
Szczegolnie bardowie cenia bezpieczne pudelka, chetnie
uzywajac ich jako futeraléw na instrumenty.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ochrona przed iywiolami, przemieszczenie; Cena
rynkowa: 77 500 sz; Waga: 5 kg.

Harfa nie$miertelnego mistrza: To najwspanial-
sze dzielo twoércéw instrumentéw muzycznych najle-
u- piej funkcjonuje w rekach muzyka posiadajacego przy-
o- najmniej 15 rang w Wystepach. Taki muzyk moze, doty-
¢j kajac tylko strun harfy, raz dziennie wywolaé kazdy z na-
ia stepujacych efektow — leczenie krytycznych ran, przemiesz-
na enie oraz wezwanie potwora V. Ponadto, harfa zapew-
d) nia premie zusprawnienia +6 do testow Wystepow,

BOCaY <@

a

ROZDZIAL 3: EKWIPUNEK BARDA | LTRZYKA -

jesli muzyk na niej gra. Malo tego, mozna za jej pomoca
wykorzystaé nastepujace moce aktywowane raz dziennie
slowem rozkazu — fortissimo (patrz: rozdzial 6), lewitacja
oraz magiczny krag przeciw zhu.

Poziom czarujqcego: 9; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, fortissimo, leczenie krytycznych van, lewitacja, magicz-
ny krag przeciw zhu, przemieszczenie, wezwanie potwora V;
Cena rynkowa: 60 580 sz; Waga: 1,5 kg.

Lutnia wedrownego minstrela: Ta znakomitej klasy
lutnia w rekach oséb, ktére maja w Wystepach range
mniejsza niz 10, funkcjonuje jak zwykly, mistrzowsko
wykonany instrument o drobnych zdolnosciach magicz-
nych. Nawet taka osoba moze jednak, wypowiadajac
odpowiednie slowa rozkazu, skorzysta¢ po raz dzien-
nie z fortissimo (patrz: rozdzial 6), lewitacji oraz magiczne-
go krggu przeciw zhu,

Jesli jednak muzyk posiada co najmniej 10 rang w Wy-
stepach, moze z instrumentu wycisnac znacznie wiecej.
Grajac na lutni jeden akord, raz dziennie powoluje do
istnienia efekty czaréw przyspieszenie, szybki odwrot i wid-
mowy rumak. Ponadto, lutnia wedrownego minstrela
zapewnia premie z usprawnienia +2 do testow Wyste-
pow, wykonywanych przy jej uzyciu.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, fortissimo, lewitacja, magiczny krag przeciw zhu,
przyspieszenie, szybki odwrot, widmowy rumak; Cena rynko-
wa: 39 500 sz; Waga: 1,5 kg.

Eapacz zlodziei (glodna ksiega): Ten zdradziecki
przedmiot niesie zgube zlodziejom w kazdym zakatku
$wiata. Wyglada na zupelnie zwyczajna ksiazke, a w grun-
cie rzeczy jest wyrafinowang pulapka — udany test Przeszu-
kiwania wykonany przez lotrzyka lub inna postaé posiada-
jaca wykrywanie pulapek pozwoli odkry¢ jego prawdzi-
wa nature (czyli uznaé go za magiczna pulapke). Wykrycie
magii polaczone z udanym testem Czarostwa pozwoli jedy-
nie stwierdzic, ze dziala tu magia odpychania.

Ksiega zamknieta jest na tajemny zamek, nie da sie jej
wiec otworzy¢, poki sie go nie obejdzie (patrz opis czaru
w Podrgczniku Gracza). Whasciciel ksiegi moze bez trudu
otworzy¢ zamek — jesli ta sztuka uda sie komu$ innemu,
jednoczesnie aktywowana zostanie pulapka. Test Przeszu-
kiwania (ST 30) wykonany przez osobe posiadajaca wykry-
wanie pulapek przy podjeciu préby sforsowania tajemnego
zamka ujawni, ze pulapka wciaz jest na miejscu.

Pierwsza osoba, ktéra otworzy ksiege po aktywowa-
niu pulapki, zostaje przez nia wessana, po czym wolumin
zamyka sie z trzaskiem. Uwieziony popada w permanentny
zast6j — zdaje sobie sprawe, co sie dzieje dookola, nie moze
jednak méwié, poruszac sie ani uzywac zadnych zdolnosci.

Pochwyciwszy kogos, ksiega przestaje by¢ niebezpieczna
i test Przeszukiwania nie pozwoli stwierdzi¢, ze byla pulap-
ka. Kolejny smialek, ktéry otworzy tom, znajdzie na stronie
tytulowej ilustracje, z nieprawdopodobng precyzja przedsta-
wiajaca ofiare woluminu. Reszte wypelniaja historie o nie-
fortunnych zlodziejach, ktorzy zle skonczyli — kazdy z bo-
hateré6w nosi imie uwiezionego w ksiedze, wypisane za
kazdym razem na czerwono. Wszystkie opowiastki koricza
sie cnotliwym moralem, opisujacym korzysci plynace z po-
zostawienia cudzej wlasnosci w spokoju. Gdy ksiega osia-
gnie ten stan, wykrycie magii polaczone z testem Czarostwa
wykrywa w niej magie transmutacji.




Ofiare ksiegi ocali¢ mozna tylko za pomoca ograniczo-
nego zyczenia lub czaru o podobnej mocy. Jesli ksigzka
zostanie spalona, jej wiezieri plonie wraz z nia, a wéréd
popioléw zostaje kupka koéci. Eapacza zlodziei uzyé
mozna tylko raz; jesli jego ofiara zostanie oswobodzona,
tekst pozostaje bez zmian, znika tylko ilustracja ze strony
tytulowej i ksiega przestaje by¢ magiczna.

Lapacz zlodziei to przedmiot nieslychanie rzadki
— mowi sie, ze ksiegi tworzy! arcyczarodziej, ktory stra-
cil 0 jeden cenny magiczny przedmiot za duzo za sprawa
nieustraszonych lotrzykéw. Poniewaz, w przeciwien-
stwie do innych magicznych pulapek, tomu nie instaluje
sie na stale, uznaje sie go za cudowny przedmiot.

Poziom czarujqcego: 15; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, magiczna aura Nystula, pochwycenie duszy, tajem-
ny zamek; Cena rynkowa: 32 250 sz; Waga: 1,5 kg.

Mandolina cudownego natchnienia: Bardowie
— i wszyscy inni muzycy — bardzo wysoko cenig te precy-
zyjnie wykonana lutnie. Jesli jej posiadacz ma przynajm-
niej range 15 w Wystepach, moze uzywac raz dziennie
crescendo (patrz: rozdzial 6), dominacji nad osobg oraz emocji
— kazda z tych mocy przywoluje wygrywajac odpowied-
nia nute. Otrzymuje ponadto premie z usprawnienia +4
do testéw Wystepéw wykonywanych za pomoca mando-
liny cudownego natchnienia.

Mandolina posiada nadto nastepujace wlasciwosci
aktywowane stowem rozkazu: fortissimo (patrz: rozdzial 6),
lewitacja i magiczny krag przeciw zhu.

Poziom czarujqcego: 9; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, crescendo, dominacja nad osobg, emocja, fortis-
simo, lewitacja, magiczny krag przeciw zhu; Cena rynkowa:
53 920 sz; Waga: 1,5 kg.

Najzwyklejsze puzderko: Przedmiot ten wyglada abso-
lutnie przecietnie i zawsze idealnie pasuje do otoczenia —
tak dobrze, ze zwykle trudno go zauwazy¢. Oczy przeslizgu-
ja sie po nim, a fakt jego obecnosci bardzo szybko wymyka
sie pamieci. Bohaterowie moga ominac¢ ten przedmiot,
nawet nie zdajac sobie ztego sprawy, a gdyby kto§ przy-
gladal im sie z boku, nie zobaczylby niczego niezwyklego
w tym, Ze nie szli prosto. Proby znalezienia pudelka zawsze
koricza sie niepowodzeniem, nie emanuje ono réwniez
zadng magiz. Udany test Zauwazana (ST 25) pozwala
jednak przelamac ochrone przedmiotu i dostrzec go wéréd
innych. Bez trudu widzi sie go réwniez, jesli zostanie wska-
zany. Ochrona puzderka jest jednak tak silna, ze bohater
musi wykonaé rzut obronny na Wole (ST 25) — nieudany
oznacza, ze zapomni zabrac go ze soba, kiedy bedzie ruszal
w droge. Jesli wyja¢ z najzwyklejszego puzderka jego zawar-
tos¢, staje sie ono zupelnie zwyczajna s

Bogacze, ktérzy moga sobie pozwoli¢ na posiada-
nie takiego pudeltka, zwykle trzymaja w nim precjoza,
kompromitujace dokumenty iinne przedmioty, jakich
nikt inny nie powinien ogladaé. Pudetko ma zwykle
wymiary niewielkiej kasetki, dtugiej na 45 centymetréw,
a szerokiej i glebokiej na 30 centymetréw.

Poziom czarujgcego: 1; Wymagania: Stworzenie cudowne;j
rzeczy, odseparowanie; Cena rynkowa: 4552 sz; Waga: 5 kg.

Oczy mrocznej aury: Gdy zalozy¢ te hebanowe soczewki
na oczy, hie ograniczaja one widzenia. Malo tego, pozwalaja
ocenic stan zdrowia wszystkich istot w promieniu 7,5 metra.
Zaich pomoca mozna takze okreslié, czy kto$ nie zyje, czy za
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chwile umrze (zostaly mu 3 lub mniej punktéw wytrzyma:
losci), walczy ze $miercia (ma 4 lub wiecej punktéw wytrzy
malosci), jest nieumartym lub ni zywym, ni martwym (czyli
na przyklad, konstruktem). Przedmiot ten cenia szczegolnie
czlonkowie Zakonu Zalobnikéw (patrz: rozdziat 4).

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudowng
rzeczy, obserwacja smierci; Cena rynkowa: 2000 sz.

Pekajaca butelka: Butelki eliksirow maja te niefor
tunna whasciwoséé, ze thuka si¢ wnajmniej odpowied
nich momentach. Ten przedmiot stworzono tak, by peki
wylacznie na rozkaz. Wyglada na zupelnie zwyczajn
butelke wykonang zdrewna, metalu lub bardzo grube
go szkla, opleciona cieszacym oko wzorem z przecinaj
cych sie linii. Napelniona jest czarem roztrzaskanie, akty
wowanym odpowiednia komenda. Dlatego tez, upuszca
na, jedynie sie odbije, podobnie jak w sytuacji, gdy rzucisi
ja w przeciwny kat pokoju. Wystarczy jednakze wypowie
dzie¢ odpowiednie stowo, a rozpadnie sie na czesci doklad
nie wzdtuz wyrysowanych linii, rozlewajac zawartosé.

Pekajace butelki zabezpieczaja eliksiry iinne plyny
przed rozlaniem, moga jednak z powodzeniem shuzyé u
granaty czy czesci skladowe pulapek. Wystarczy, na przy
klad, ze bohater napelni takie pojemniki kwasem cz
ogniem alchemicznym, ustawi je rzedem na wysokig
polce i poczeka, az wrég bedzie ja mijal, by wowczas wype
wiedzie¢ slowo rozkazu — po chwili bedzie cieszyc oy
widokiem nieprzyjaciela skapanego w zawartosci butelek

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudowng
rzeczy, rozirzaskanie; Cena rynkowa: 150 sz; Waga: 50 gram.

Rég triumfu: Ta srebrzysta trabka przydaje sie szcze
gélnie na polach bitew, jej diwiek podnosi bowiem znacz
nie zdolnosci bojowe zolnierzy. Gdy bohater posiadajagy
zdolnoéé muzyka bardéw zagra na rogu triumfu, wszysg
jego sojusznicy w promieniu 4,5 metra, ktérzy tego che
otrzymuja premie zmorale +2 do rzutéw obronnych
testow ataku, testow atrybutéw i umiejetnosci oraz testow
obrazeri broni. Malo tego, istoty objete dziataniem muzyk
otrzymuja premie z morale +2 do Sily i Budowy (co odpe
wiednio wplywa na premie do ataku oraz rzutéw obron
nych na Wytrwalos¢), podlegaja jednakze karze z moralt
—1 do KP. Muzyka rogu przymusza osoby, na ktére dzial
do walki niezaleznie od niebezpieczenstwa.

Efekt muzyki rogu utrzymuje sie, dopéki muzyk n:
nim gra, a bohater znajduje sie w odleglosci 4,5 metn
Jesli smialek nadto sie oddali, muzyka przestaje na niegs
dzialaé, weiaz jednak wywiera wplyw na istoty pozostaje
ce w zasiegu. Magiczna fanfare zagra¢ mozna na rogu dwi
razy dziennie. Jezeli jednak jego posiadacz nie ma zdolno
$ci muzyka bardéw, dziata on jak zwykla surma.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cudowne)
rzeczy, emocja; Cena rynkowa: 35 380 sz; Waga: 1,5 kg.

Sakiewka-falszywka: Przedmiot ten, zwany czasen
sztucznym brzuchem, to mala, plaska, okragla torebk:
o §rednicy okolo 25-30 centymetréw i grubosci mnie
wiecej 5 centymetréw. Gdy przycisnaé ja do brzuch:
humanoida i wypowiedzie¢ stowo rozkazu, stapia sic
ze skora istaje sie prawie niewidoczna — dostrzezeni
jej wymaga testu Zauwazania (ST 30). Przedmiotu tege
uzywaja szpiedzy i poslanicy, by przenosi¢ tajne doku
menty, oraz szlachta i bogacze, dla ktérych jest doskonal;
skrytka na zloto. Sakiewkg-fatszywhkg uwielbiaja tez skryto
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bojey i dzialajacy po cichu zlodzieje, za jej pomoca mozna
bowiem latwo przeszmuglowac zi do dobrze strzezonego
domu trucizny czy inne cenne drobiazgi.

Poziom czarujgeego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, zmiana siebie; Cena rynkowa: 1800 sz; Waga: 0,5 kg.

Skaczace pajaczki: Ten niezwykly rodzaj zabezpiecze-
nia ma postac drobnych ozywionych przedmiotéw, ktére
~wypuszczone z torby — zaczynaja skaka¢ po polu o boku
1,5 metra, gdzie zostaly umieszczone. Kiedy kto§ prébu-
je wejsc, przejsé lub poruszaé sie po tym obszarze pieszo,
skaczace pajaczki staraja sie znalez¢é pod jego stopa. Poru-
szaja sie z prcdkos'cia do 15 metréw, nie moga jednak
opuscié pola, na ktérym zostaly umieszczone.

Liczba pajaczkéw, na ktére nastapi istota przechodzaca
przez zabezpieczony teren, zalezy od jej predkosci: nadep-
nie cztery, jesli porusza sie z normalna predkoscia, dwa przy
polowie szybkoéci izadnego, jesli przemieszcza sie z1/4
szybkosci (w tym ostatnim przypadku zaklada sie, ze prze-
suwa stopy po ziemi, nie podnoszac ich). Przeciwko tym
atakom nie licza sie tarcze, pancerze ani premie z odbicia.
Jesli jednak bohater nosi buty czy inne obuwie, otrzymuje
premie z pancerza +2 do KP. Szybkos¢ postaci, ktéra odnio-
sla obrazenia podczas ataku pajaczkéw, zmniejsza sie o po-
lowe ze wzgledu na bél w stopach. To ograniczenie nalezy
brac pod uwage, dopoki nie udzieli sie jej pomocy wykonu-
jac udany testu Leczenia, rzucajac nati dowolny czar leczenia
czy traktujac magicznym leczeniem dowolnej postaci.

Skaczgce pajaczki poruszaja sie przez 11 rund, whasci-
ciel moze jednak wlozy¢ je z powrotem do torby przed
uplywem tego czasu. Pajaczki podskakuja jednak wylacz-
nie wowezas, gdy uzywa sie ich po raz pierwszy — potem
staja sie zupelnie zwyczajne.

#Skaczacy pajaczek: SW 1/4; drobny konstruke; KW
1/4k10; pw 1; Init +3; Szyb 15 m; KP 17 (dotyk 17, nieprzy-
gotowany 14); Atak +7 wrecz (1, przebicie); Front/Zasieg
15cm na 15 cm/0 cm; SC cechy konstrukeu, uzywa Zr
zamiast S do ataku wrecz; Char N; MRO Wytr +0, Ref +3,
Wola—5; S 6, Zr 16, Bd —, Int —, Rzt 1, Cha 1.

Cechy konstruktu: Niepodatny na efekty wplywa-
jace na umysl oraz trucizny, uspienie, paraliz, otumanie-
nie, choroby, zabojcze efekty, efekty nekromantycz-
ne i wszystkie efekty, ktére wymuszaja rzut obronny na
Wytrwaloéé, chyba ze dzialaja na przedmioty; nie leczy
obrazen; nie wplywaja nan trafienia krytyczne, sthucze-
nia, obnizane wartosci atrybutu ani wysaczenie energii.
Ogromne obrazenia nie powoduja jego $mierci. Ulega
zniszczeniu, gdy pw spadna do 0 lub ponizej; nie moze
zosta¢ wskrzeszony ani przywolany z martwych; widze-
hie w ciemnosci 18 metrow.,

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ozywienie przedmiotu; Cena rynkowa: 150 sz;
Waga: 1 kg.

Struny czaru: Ten zestaw szesciu katgutowych strun
do lutni, mandoliny czy innego instrumentu strunowe-
go obdarzony jest maksymalnie szescioma poziomami
czaréw. Wygrywajac na nich odpowiednia kombinacje
nut (akeja standardowa) i wykonujac udany test Wyste-
pow (ST 10), muzyk przywoluje wybrane zaklecie. Podob-
nie jak w wypadku rézdzki, czarujacy nie musi posiadaé
zadnych komponentéw ani kondensatoréw, nie placi tez
kosztu czaru w PD. Nie istnieje tez zadna szansa niepo-
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wodzenia czaru wtajemniczen, rzucajac zaklecie nie
wykonuje sie bowiem gestow.

Kazdy, kto posiada przynajmniej range 1 w Wystepach,
moze zakla¢ w strunach dowolne czary pod warunkiem,
ze suma ich pozioméw nie przekracza szesciu. Przy kazdej
probie obdarzenia strun czarem wykonuje sie test Wyste-
péw (ST 10 + poziom czaru) — w wypadku porazki zaklecie
pryska bez efektéw. Na przyklad, bard moze zakla¢ w stru-
nach ochrong przed dobrem ileczenie Srednich ran, a potem
przekazaé instrument czarodziejowi posiadajacemu umie-
jetnos¢ Wystepy, ktéry zamknie w strunach kulg ognista.
Potem kazdy bohater posiadajacy rzeczona umiejetnosé
bedzie mogt rzuci¢ za pomoca strun te trzy zaklecia.

Cheac okresli¢, jakie czary posiadaja przygodnie znale-
zione struny czaru, potraktuje je jak zwoj. Jesli wylosujesz
zaklecie, ktorego poziom przekracza limit szesciu pozio-
mow, zignoruj ten rezultat — oznacza to, ze dane struny nie
maja aktualnie zaklec (bo przeciez nie wszystkie znalezio-
ne whasnie magiczne struny musza by¢ naladowane).

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, napetnienie zdolnoscig czarowa; Cena rynkowa:
48 600 sz; Waga: 0,25 kg.

Szpula niekonczacej si¢ liny: Niektérym poszuki-
waczom przygod zawsze brakuje sznura. Szpula niekori-
czqcej sig liny zawiera 90 metréw najlepszej jedwabnej liny
i wazy raptem 5 kilograméw. Malo tego, wyposazona jest
na dodatek w koleczko, dzieki ktéremu latwo zawiesié ja
u pasa. Jeden koniec liny przyczepiono szpuli tak mocno,
ze silne szarpniecie predzej przewréci posiadacza przed-
miotu, niz zerwie line.

Aby korzystac z liny, trzeba najpierw odwina¢ jej tyle, ile
zamierza sie uzy¢ — do maksymalnej dlugosci 90 metréw.
Potem wystarczy nawina¢ ja zpowrotem na szpulke
(1 runde na kazde 15 metréw, zaokraglajac w gére).

Jesli cze§é liny zostanie odcieta, reszta bez zmian
trzyma sie szpuli, cho¢ dhugo$¢ sznura zmniejsza sie o ob-
ciety kawalek. Mozna réwniez przedhuzac line, dowiazu-
jac do jej konca dalsze fragmenty — tych jednak nie da sie
nawinac na szpule.

Niektorzy posiadacze szpuli niekoriczacej sig liny lubia
instalowaé ja na kuszach zkotwiczka (patrz: ,Nowa
bron", strona 51).

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, sekretny kufer Leomunda, § rang w Stosowaniu liny;
Cena rynkowa: 2000 sz; Waga: 5 kg.

Wezowy flet: Muzyka tego wykonanego z egzotycz-
nego, ciemnego drewna fletu oddzialuje na wszystkie
weze. To wplywajacy na umyst efekt przymusu dzwie-
kowego, ktory dziala podobnie do transu zwierzgcego z ta
réznica, Ze jego ofiara moga pasc wylacznie weze.

Wygrawszy jekliwa sekwencje nut trwajaca przez 1 cala
runde, muzyk o randze w Wystepach przynajmniej 5 moze
przyzwac 1k4+1 érednie zmije. Pojawiaja sie one w miejscu
wybranym przez fleciste, w promieniu 9 metréw od niego.
Weze walcza za muzyka, atakujac w jego momencie inicja-
tywy, i znikaja po 9 rundach lub gdy zostang zabite.

Flet potrafi wprowadzi¢ weza w trans do trzech razy
dziennie, a przyzwac weze raz dziennie.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, wezwanie naturalnego sojusznika V, zwierzgcy trans;
Cena rynkowa: 15 400 sz; Waga: 0,5 kg,
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W kazdym wlasciwie miescie, niezaleznie od jego wiel-
kosci, operuje zorganizowana banda zlodziei — tak glosi
kanon fantasy. W duzych miastach trafiaja sie tez kole-
gia bardéw, gdzie nauczajg wielcy wirtuozi, a minstre-
le wymieniaja sie kompozycjami, opowiesciami i do-
$wiadczeniem. W tym rozdziale znajdziesz szczegolowy
opis dziesieciu gildii zlodziejskich isiedmiu kolegiow
bardéw — mozesz ich uzy¢ w swojej kampanii, nie zmie-
niajac opisu lub modyfikujac go do swoich potrzeb.

-

Kazda z gildii jest jedyna w swoim rodzaju — to twér
warunkéw panujacych w mieécie oraz czaséw, a takze
charakteru przywédcéw. Niektére sa poteznymi orga-
nizacjami wysoko postawionych osobistosci, ktére pota-
jemnie pociagaja za sznurki. Inne skladaja sie glownie
ze zlodziei, bandytéw i rabusiéw, ktéry dzialaja zawsze
tuz poza granica prawa, lamiac nawet wlasne zasady.
Niezaleznie jednak od rodzaju, kazda gildia zlodziei to
organizacja zrzeszajaca lotrzykow najrézniejszego auto-
ramentu.

W tej czesci znajduje sie opis dziesieciu takich orga-
nizacji — od typowych do najbardziej niezwyklych.
W kazdym opisie prezentujemy strukture, perspekty-
wy awansu, lokalizacje, mocne strony, cele organiza-
cji iewentualne zrédla konfliktu, a takie zbiér pomy-
sléw na przygody, w ktére zaangazowaé sie moga boha-
terowie graczy. Nie przywiazuj sie przy tym nadmiernie
do poszczegélnych detali, gdyz latwo jest polaczyé dwie,
a nawet wiecej opisanych tu organizacji.

Pamietaj réwniez, ze nie kazdy zlodziej jest lotrzykiem
i nie wszyscy naleza do gildii. Kazdy szanujacy sie mistrz
organizacji zdaje sobie sprawe, jakie atuty zapewnia mu
posiadanie w jej szeregach elokwentnego barda, potez-
nego czarodzieja czy niezwykle twardego wojownika.
A niezalezni i operujacy na wlasng reke zlodzieje petaja
si¢ po wszystkich §wiatach fantasy. Niejednego oszusta
czy wlamywacza zaczyna mdli¢ na sama mysl o oddawa-
niu czesci swoich zarobkéw jakiejs hierarchii.

Tradgcogjna gildia zlodziei
Gildie ztodziei zorganizowane s3 analogicznie do cechéw
rzemie$lnikéw icho¢ ich czlonkowie dzialaja poza
prawem, sama struktura jest kubek w kubek taka sama
jak wzwiazku przedstawicieli szerzej akceptowanego
rzemiosla, Tak wlaénie wyglada najbardziej typowa gildia
zlodziejska.
Organizacja: Tradycyjne gildie zlodziei podzielone sa
na sekcje zalezne od specjalnosci (kieszonkowcy, wlamy-
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wacze, bandyci itak dalej) lub lokalizacji. W obu przy
padkach kazda sekcja ma wlasnego zwierzchnika, ato
oznacza, ze w gildii funkcjonuje jeden mistrz na kaids
zlodziejska specjalnosé lub jeden szef na kazda dzielni
ce. Najwieksze sposréd tych tradycyjnych organizaci
posiadaja zar6wno zwierzchnikow lokalnych, jak imi
strzéw specjalizacji. Taka obfitos¢ pryncypalow zwiek
sza wprawdzie kontrole, ale tez maksymalizuje biur
kracje. Obydwa typy sekcji operuja przez wiekszoi
czasu niezaleznie od siebie, ich przywédcy spotykaja sie
jednak i konferuja regularnie, formuja tez zlozone z réi-
nych specjalistéw wielozadaniowe grupy do wykonyws
nia misji specjalnych.

Przywoédcy sekcji specjalizacyjnych i lokalnych tworz
zazwyczaj rade gildii. Niektore rady faktycznie rzadu
gildia, decydujac o jej sprawach w glosowaniu, inne shiz
za cialo doradcze naczelnemu mistrzowi.

W obrebie gildii informacje rozprzestrzeniaja si
zwykle dos¢ szybko. Zdarza sie jednak, ze tradycyjn
organizacja ma tak wiele sekcji i poziomow, ze jedne
komérki nie maja pojecia, czym zajmuja sie inne. Ponie
waz jednak zwierzchnicy takich gildii bardzo powainie
traktuja sprawy organizacyjne, zwykle szybko naprawiajj
takie niedociagniecia.

Zasady gildii: W tradycyjnych gildiach kontrols
jest bardzo §cista. Czlonkowie musza ubiegac sie ozge
de, nim wolno im bedzie dziala¢ na danym obszarze lub
okradaé konkretne osoby, by nie zagrozi¢ zadnym luke
tywnym interesom i nie wchodzi¢ w droge konfratrom
Zlodzieje, kt6rzy nie podporzadkowuja sie tym zasadon
sa surowo karani lub usuwani z szeregéw organizacji.

Kariera: Awans w szeregach tradycyjnej gildii naste
puje poczatkowo bardzo szybko. Na nizszych poziomach
rzadzi merytrokracja, zdolniejsi dostaja wiec bardzie
dochodowe zadania. Niektére gildie tworza nawe
stosowna hierarchie ijej czlonkowie awansuja wpe
szczegolnych specjalnosciach — z terminatora na czelat
nika kieszonkowca z wlamywacza drugiej klasy na kap-
tana wlamywaczy. Trafiaja sie nawet gildie, w ktérych
element awansu stanowi regularne szkolenie, zakonca
ne serig egzaminéw. Jednakze uzyskanie pozycji pry
woédcy jest juz zacznie trudniejsze i duzo mniej sforme
lizowane niz zdobywanie rang w poszczegélnych specjil-
nosciach. Ponadto, konkurencja w tym przypadku byw:
niezwykle zajadla. Czesto p6jéé w gore mozna wylacznie
wtedy, jesli kogos sie z niej straci.

Lokalizacja: Tradycyjne gildie miewaja najczescie
stale, gléwne miejsce spotkan — zwykle w domu, kaw
kumbach czy innej stalej budowli. Siedziba organizac
jest nieustannie strzezona, nieustannie przychodza tez do
niej ztodzieje, by zostawi¢ wieczorne tupy, zlozy¢ rapor
czy wyszkoli¢ sie na wyizszy stopien wtajemniczenia
Sama centrala gildii jest albo ukryta, albo dziala pod przy:
krywka legalnego interesu. Zdarzaja sie jednak szczegdl
nie bezwstydni mistrzowie operujacy w miastach, gdzie
prawa przestrzega sie tylko czasami, ktérzy tworza oficja
ne miejsca spotkan posréd podobnych budynkéw nale
zacych do cechéw rzemieslniczych i kupieckich. Jednak
i przybywszy do miasta, w ktérym gildia dziala dyskret
nie, przyjezdny lotrzyk nie powinien mieé¢ trudnosci z
skontaktowaniem sie z jej przedstawicielami.




ROZDZIAL 4: ORGANIZACJE BARDOW I FOTRZYKOW -

~ Jesli tradycyjnej gildii akurat dobrze sie powodszi, jej
o siedziba moze byc bardzo zyskownym miejscem wypra-
3 wy nieustraszonego zlodzieja bohatera gracza. Warto
i« jednak pamietaé, ze choé wkufrach organizacji czeka-
i ja nieprzebrane skarby, sam skok jest niewiarygodnie
- niebezpieczny. Czlonkowie gildii znakomicie orientuja
- sie we wszystkich zlodziejskich sztuczkach, bo uzywaja
- ich kazdej nocy. W budynku mozna tez spodziewac sie
¢ iscie piekielnego zestawu pulapek, alarméw i straznikow,
¢ kiorzy bardzo szybko na nie reaguja.
- Tradycyjna gildia posiada nadto caly szereg dodatko-
- wych lokali — wtym dziuple i miejsca tajnych narad.
Moga by¢ utrzymywane na stale lub zmienia¢ sie, zalez-
a nie od tego, jak bardzo organizacja przejmuje sie lokalny-
mi strézami porzadku.

Mocne strony: Cho¢ przestepcy nielatwo przycho-
dzi przestrzeganie zasad, czlonkostwo w gildii wigze
sie z ogromnymi korzy$ciami. Koordynujac wystepki,
przywodcy organizacji utrzymuja w nieSwiadomosci
strozow prawa, a laczac zlodziei roznych specjalnosci
w druzyny adekwatne do wykonania okreslonego zada-
nia, sprawiaja, ze kradzieze sa tylez udane, co zyskow-
ne. Efektywnos¢ dzialania czlonkéw gildii podnosi
rowniez szybko dystrybucja informacji. Kiedy wlamy-
wacz planuje droge ucieczki, na pewno przyda mu sie
wies¢, ktorymi dachami od tygodni umykaja przedsta-
wiciele jego fachu i ktérych sierzantéw strazy przemyt-
nicy z gildii maja w kieszeni.

. Tradycyjna gildia gromadzi zwykle duze bogactwa,
, pobiera bowiem procent od wszystkich tupéw czlonkoéw.

Stopieri sformalizowana organizacji znacznie utrudnia
- dzialanie na wlasng reke czy zanizanie wartosci zdoby-
1 czy, co jest nagminng praktyka w slabiej zorganizowa-
j nych grupach. Gildia ma jednak réwniez powazne wydat-
t
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ki — planowanie przestepstw wymaga zwykle wreczania
pokaznych lapéwek, zakupu specjalistycznego sprzetu
- iinnych niebagatelnych oplat.
- Cele: Organizacja stawia sobie oczywiscie za cel wzbo-
\ gacanie sie — zarowno gildii jako takiej, jak i jej wysoko
- postawionych czlonkéw. Zwykle dba ona rowniez, by
- wmiescie, w ktérym operuje, zachowane pozostalo status
- quo. Ostatecznie, mistrzowie gildii tyle czasu spedzaja na
. precyzyjnym planowaniu i poszukiwaniu wlasnej niszy
y ekonomicznej na mapie finansowej miasta, ze niechetnie
»  traktuja jakiekolwiek powazniejsze zmiany.
Przywoédcey gildii znaja tez znakomicie system
| prawny miasta oraz jego str6zéw, awszeregi tych
ostatnich najpewniej ich podwladni dawno juz wnik-
i neli. Utrzymuja oficeréw z dala od spraw waznych,
) pozwalajg im jednak lapaé co jakis czas tylu drobniej-
 szych zlodziejaszkéw, by zapobiec zmianom w stra-
iy. Mistrzowie organizacji maja tez oko na potencjal-
ne cele — kupcéw i szlachte. Jesli bowiem seria nieprze-
myslanych napadéw doprowadzi kupca do ruiny, ucier-
pi na tym zamoznos¢ calego miasta. I to nie tylko dlate-
go, ze ten konkretny osobnik zefi zniknie, ale dlatego
7e jego konfratrzy dwa razy sie zastanowia, nim otwo-
rza w miescie nowy interes. W zwiazku z tym gildia
dba, by ofiarom kradziezy pozostawalo zawsze dosc
srodkéw, by mogly odtworzyé fortuny, ktére ponow-
nie mozna za jaki$ czas zhupic.

Egzekutorzy gildii bezlitosnie tropia wszelka prywat-
na inicjatywe — zlodziei, ktérzy chca dziala¢ w miescie
na wlasna reke. Kazdy niezrzeszony osobnik to strata dla
organizacji, nie dzieli sie z nia bowiem lupem. Ponad-
to, niezalezni rabusie potrafia zniszczyé po mistrzow-
sku uknuty plan, dobierajac sie do jakiegos bogacza, nim
zrobig to zlodzieje gildii, czy drazniac strézdéw prawa na
tyle, ze zaczynaja sciga¢ wszystkich jak leci. No i wresz-
cie, czlonkowie gildii znacznie latwiej akceptuja panu-
jace w organizacji zasady, jesli wiedza, ze dzialanie na
wlasna reke to bezustanna ucieczka przed jej przedstawi-
cielami, trwajaca az po kres bardzo krotkiego zycia.

Konflikty: Préba zniszczenia dobrze prosperuja-
cej gildii zlodziei to dla strézéw prawa zadanie bardzo
frustrujace. Niektorzy kapitanowie zwyczajnie sie podda-
ja izgadzaja sie za odpowiednia oplata przymyka¢ oko,
inni jednak podejmuja walke ichwytaja przestepcow,
kiedy tylko nadarzy sie okazja. Czasem jedynym sposo-
bem, by utrzymac¢ zlodziei z dala od konkretnej dzielnicy
lub pewnego rodzaju aktywnosci, okazuje si¢ nadmierne
utrudnienie danego dzialania — do tego stopnia, aby prze-
stalo by¢ oplacalne.

Zgodna walke z gildia zlodziei podja¢ moga réwniez
kupcy iarystokracja, zwykle strzegacy swych débr
wlasnymi érodkami. Kupcy fortyfikuja domy, a szlach-
ta zatrudnia ochrone. Sposéb myslenia mistrzow gildii
rozumieja szczegélnie dobrze posiadacze rozmaitych
intereséw, ktérzy — badz co badz — prowadza podobne,
choé legalne, organizacje. Niektérzy z nich decyduija sie
nawet placié regularnie za ,ochrone” i w ten sposéb kupic
sobie spokoj.

Haczyki na druzyne: Niejeden lotrzyk na poczatku
kariery uczy sie od starszego kolegi po fachu wszystkie-
g0, co musi wiedzie¢. Taki bohater moze zechcie¢ wrocic
na stare $mieci po dalsze przeszkolenie, informacje lub
by prosi¢ o innego jeszcze rodzaju pomoc.

Poszukiwacze przygod, ktérzy dopuszcza sie kradziezy
w granicach miasta posiadajacego dobrze zorganizowana
gildie, éciagna na siebie uwage. Mistrzowie gildii moga
wydaé na nich wyrok émierci, posta¢ zlodziei, by ukra-
dli ich tup, lub wysta¢ egzekutoréw, by przedstawili im
smutne konsekwencje przedtuzajacego sie pobytu w mie-
§cie, i naméwili do wyjazdu czy natychmiastowego przy-
stapienia do organizacji.

Bohaterowie, ktérzy obnosza sie z bogactwem, rowniez
éciagaja uwage czlonkéw lokalnej gildii. Niezaleznie od
tego, czy ci zdecyduja sie zastraszy¢ §miatkéw i obrabo-
wad, potajemnie oprézni¢ im kieszenie czy wlamac do
ich pokojow, przez jakis czas studiuja zachowanie poten-
cjalnych ofiar i planuja zbrodnie. Choc zlodzieje sa przy-
zwyczajeni do podejmowania ryzyka, nie pracuja dla
gildii samob6jcéw — szybko sie wycofaja, jesli cos pojdzie
nie tak.

Przedsiebiorczy poszukiwacze przygéd moga réwniez
zechcieé robi¢ interesy z lokalna gildia. Wiekszosc tego
typu organizacji ma na przyklad caly siatke paserow,
ktérzy chetnie zakupia niecodzienne przedmioty. Z dru-
giej strony, druzyna moze zechcie¢ kupic cos, co zdoby¢
mozna tylko za posrednictwem gildii, na przyklad plany
zamku lorda lub mape bezpiecznych przejs¢ przez kana-
lizacje miejska.
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Przyklad: Gildia zlodziei z Kamiennej Grzedy
W znakomicie prosperujacym wolnym miescie potocz-
nie zwanym Kamienna Grzeda dziala potezna gildia
zlodziei. Nalezy do niej ponad trzystu zlodziei, oszustéw
i bandyt6éw, staraniem ktérych to wlasnie ta organizacji
rzadzi po zmroku w wielu dzielnicach.

Okolo setki czlonkéw gildii posiada specjalizacje
— wlamywacza, porywacza karawan czy oszusta. Wiek-
s20§¢ z nich to lotrzykowie, kilku oszustéw ma jednak
przeszkolenie bardowskie, a wiekszos¢ wlamywaczy
wyspecjalizowanych w napadach z bronia w reku to byli
wojownicy. Pozostali czlonkowie organizacji to dobrze
zbudowane draby o niesprecyzowanym wyszkoleniu,
lecz niezachwianej dyscyplinie.

Jednym z najbardziej pozadanych przez czlonkow
gildii z Kamiennej Grzedy tytuléw niezmiennie pozosta-
je zlodziej akrobata — sam mistrz, Maurid Attelayan (czto-
wiek Etrs/zlodziej akrobata10/CzarS) zaczynal kariere
w tym wiasnie fachu. Nie jest juz wprawdzie tak zwinny
jak kiedys, otacza sie jednak gwardia zlozona z przedsta-
wicieli tej whasnie specjalizacji.

Kazdego, kto popelni w Kamiennej Grzedzie prze-
stepstwo, odwiedza ,werbownik” gildii. Po odpowied-
nio dlugiej inwigilacji spotyka sie on z przestepca i obja-
énia mu korzysci plynace z czlonkostwa oraz fakt, ze jest
ono obligatoryjne. Jesli przestepca odrzuci propozycje,
werbownik u$miecha sie i grzecznie wycofuje, a potem
wraca na czele bandy drabéw i thumaczy swoje stanowi-
sko bardziej zdecydowanie.

@ Werbowniczka Garell: kobieta pélelf Etrs/
Wiki; SW 5; $redni humanoid (elf); KW 4ké plus
1k10; pw 22; Init +3; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 13,
nieprzygotowana 17); Atak +7 wrecz (1ké+1/18-20,
mistrzowsko wykonany rapier) lub +9 dystansowo
(1ké+1/x3, mistrzowsko wykonany potezny [premia
z 8 +1] krotki tuk refleksyjny z mistrzowsko wykona-
nymi strzalami); SA ukradkowy atak +2ké; SC uchyla-
nie, polelfie cechy rasowe, pulapki, nieswiadomy unik;
Char N; MRO Wytr +4, Ref +8, Wola +1; S 12, Zr 16,
Bd 11, Int 14, Rzt 8, Cha 12.

Umiejetnosci iatuty: Ciche poruszanie +10, Nashuchi-
wanie +7, Otwieranie zamkow +10, Przeszukiwanie +10,
Roéwnowaga +5, Skakanie +3, Stosowanie magicznych
urzadzen +8, Szacowanie +9, Ukrywanie +10, Unieszko-
dliwianie mechanizméw +9, Upadanie +10, Wspinacz-
ka +5, Zauwazanie +7; Ruchliwos¢, Uniki, Zogniskowa-
nie broni (rapier).

Pilelfie cechy rasowe: Niepodatnosé na czary i efekty
uspienia; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole
przeciwko czarom i efektom ze szkoly zaklinanie; widze-
nie w stabym swietle (w slabym swietle widzi dwa razy
dalej niz czlowiek); premia rasowa +1 do testéw Nashuchi-
wania, Przeszukiwania i Zauwazania (wzieta pod uwage
powyzej).

Nieswiadomy unik (zw): Garell korzysta z premii ze
Zrecznosci do KP, gdy jest nieprzygotowana.

Ekwipunek: Mistrzowsko wykonana éwiekowana skéra,
mistrzowsko wykonany puklerz, mistrzowsko wykonany
rapier, mistrzowsko wykonany potezny (premia z S +1)
krotki tuk refleksyjny, 20 mistrzowsko wykonanych
strzal, plaszcz odpornosci +1, pojemna torba 1, 2 eliksiry lecze-
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nia lekkich ran, eliksir skakania, eliksir pajgczej wspinaczh
eliksir widzenia w ciemnosci.

Mafia

Przywodcey niektérych gildii przywiazuja wieksza wage
do lojalnoéci czlonkéw niz do struktury organizacji
Czlonkowie takich grup koncentruja sie czesto racz
na ogolnie pojetym wystepku, a nie wylacznie zagrabis
niu mienia. Gildia ,mafijna" to zatem kolektyw scisle
zwigzanych ze soba zlodziei, ktérzy zajmuja sie niele
galnymi interesami wszelkiego autoramentu — prows
dza podziemne jaskinie hazardu, rozprowadzaja zakazane
dobra i wymuszaja pieniadze za ochrone.

Organizacja: Nie bez przyczyny taka gildia czesto
nazywa sie rodzing — cho¢ szeregowi czlonkowie organi:
zacji wnosza do niej glownie sile miesni i talent, jej przy:
wodcy sa zwykle zwigzani pokrewieristwem i powine
wactwem, zupelnie jak rody arystokratyczne.

Na czele typowej mafii stoi patriarcha (lub matriar
chini), ktéremu podlegaja starsi przywédcy, zazwyca)
spokrewnieni, oraz kilkudziesieciu zaufanych wykszta:
conych zlodziei. W przeciwienstwie do zwyklych najem-
nikow, ktorych bez oporu sie poswieca, owi zlodzie
je moga mie¢ pewnosé, ze gildia wyciagnie ich zwie
zienia, zadba o ich rodziny w ciezkich czasach, a nawe
zatroszczy sie, by mieli za co zy¢, gdy przejda na zashuie
na emeryture.

Tytulatura rézni sie zaleznie od mafii, zwykle jednak
nie ma zwiazku z interesami. Cze$¢ organizacji przy
muje tytuly rodzinne: na czele stoi zatem ,dziadek” lub
ybabcia”, wyzsze rangi to ,wujowie” i ciotki”, niise
— synowie” i ,cérki”. W tym ukladzie najemnicy to, oczy:
wiscie, ,dzieciaki”. Inne mafie wola bardziej niezwykle
tytuly; zdarzaja sie zatem organizacje, na czele ktérych
stoi ,orzel", dowodzacy ,jastrzebiami”, pilnujacymi z ke
lei ;sokolow”, ;wrébli” i innej ptasiej drobnicy.

Zasady: Spoiwem mafii jest Scisly kodeks wzajem
nej lojalno$ci. Wymaga on zwykle okazywania szacun
ku starszym, milczenia podczas przestuchania i niekwe
stionowanego posluszenstwa rodzinie. Pojawiac sie moit
rowniez aspekt feudalny — zlodzieje niskich rang oddaj
ushugi (i czesto zycie) w zamian za opieke przed przedst
wicielami wladz, poziom zycia, kiérego sami nie zdokli
by osiagnaé, oraz wiele innych korzysci.

Kultura takiej organizacji opiera si¢ na demonstr
cji lojalnosci wobliczu pokusy iniebezpieczeristws
Wydaé sekret rodziny to prosi¢ si¢ o §mieré — nawe
najnizej postawiony drab wie dobrze, ze ci, ktérzy sypiz
milkng na zawsze. Duze mafie zatrudniaja nawet zabéj
cow, ktorzy zajmuja sie wylacznie egzekucjami na niele-
jalnych czlonkach organizacji. W zwiazku z tym przed
stawiciele mafii potrafia zwykle znies¢ wiele bolu, byl
tylko zademonstrowaé zaréwno swoim, jak iobcym
yrodzinna” lojalnosé.

Kariera: Wielu drabow ilotréw shuzacych mafii m
najnizszym szczeblu ma nadzieje, ze zrobig na przeloa
nych na tyle duze wrazenie, iz ci uczynia z nich wyksztak
conych zlodziei. Dalszy awans wyglada mniej wiece
w ten sam sposob — sztuka polega na okazaniu wystarczs
jacego talentu, by spodobac sie zwierzchnikowi, lecz nie
przesadzi¢, wtedy bowiem 6w zacznie uznawac podwlad

I
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, nego za zagrozenie. Préba zdobycia wysokiego stano-
wiska jest zawsze niebezpieczna, bo choé zwigzki s3 tu
bardzo silne, konkurencja bywa bezlitosna — ostatecznie,
tylko jeden czlonek mafii moze znalei¢ sie na samym
szczycie.

Mocne strony: Mafia koncentruje sie na zbrodni

| codziennej, a nie na kradziezach, ma zatem bardziej staly
dochéd niz tradycyjna gildia zlodziei. Szefowie mafii
nie licza na ,wielki skok”, tylko zarzadzaja zbrodnia jak
zwyklym interesem — pilnuja tego, co juz maja, i zawsze
otwarci s3 na nowe mozliwosci.

Staly doplyw zlota sprawia, ze szefowie mafii zyja w luk-
susach i lubia obnosic sie z bogactwem, a taki styl zycia to

' przy okazji znakomite narzedzie rekrutacyjne, potencjal-
ni czlonkowie widza bowiem wyraznie, do czego dojsé
mozna dzieki lojalnosci i ciezkiej pracy dla organizacji.
Ponadto, wielu mafioséw wyksztalca z czasem dziwacz-
ne pragnienie legalizacji dzialalnosci, w czym poméc im
moga szczeg6lnie przywileje nalezne szlachcie.

Lokalizacja: Sprawy mafii zalatwia sie zwykle w pry-
watnych rezydencjach jej czlonkéw. Przyjecie czy inna
duza uroczystos¢ moze by¢ zaslong dymna dla rzucenia
dowieszczej groiby czy zalatwienia waznych interesow.
W spokojniejszych chwilach szef moze rozwazaé rapor-
ty czlonkéw gildii czy omawiaé z podwladnymi szczego-
ly nadchodzacego zadania, siedzac na kapiacym od zlota
balkonie lub w salonie. W okolicy zawsze znajduja sie
znakomicie wyszkoleni ochroniarze — czasem zamasko-
wani lub magicznie ukryci. Wysoko postawieni czlonko-
wie mafii przyzwyczajeni sa do niespodziewanych aktéw
przemocy podczas rozmaitych okazji i nigdy nie ostabia-
ja czujnosci.

Poza tym mafia dba o sie¢ kryjowek i czesto zmienia-
jacych sie miejsc spotkani osob pracujacych na ulicach.
Szeregowi czlonkowie dostaja zwykle polecenia_
stawienia sie w konkretnym magazynie i oczeki-
wania na instrukcje. Wyzej postawieni czlonko-
wie nie dbaja szczegélnie o dyskrecje — musza
by¢ czasem widoczni i dostepni, by czeéé intere-
sow szha jak trzeba. Na przyklad, wszyscy miesz-
kancy dzielnicy powinni wiedzie¢, ze Durank,
sokét z rodziny Gathra, raz w tygodniu je obiad
na zapleczu gospody ,Pod Popieprzonym
Wieprzem”.

Cele: Mafia chce, by jej nielegal- 4
ne interesy przynosily staly, —~
wysoki dochéd, jej szefo-
wie dbaja wiec, by w mie- /A
écie panowal spokoj.
Wiekszosé szefow
chce poza tym zosta-
wic swoim potom-
kom - natural-
nym lub adoptowa-
nym — silng orga-
nizacje. Podsta-
wowym celem
mafii nie jest
zatem wylacz-
nie zysk — ale
i przetrwanie.

Niektorzy szefowie mafii z czasem zaczynaja czué
znuzenie bezustannym lamaniem prawa i daza do lega-
lizacji swoich dzialan. Musza wtedy porzuci¢ docho-
dowe inielegalne interesy oraz zaja¢ sie czyms$ uczci-
wym, choé¢ daleko mniej ekscytujacym. To niebezpiecz-
ny kierunek, nie wszyscy bowiem czlonkowie organiza-
cji chea rozstac sie ze zbrodnis, lokalne wladze moga nie
uwierzy¢ w szczero$¢ nawrécenia, a nawet jesli w to nie
watpia, czes¢ z nich moze chowaé stare urazy.

Konflikty: Ten typ gildii pozostaje w permanentnym
konflikcie ze strozami porzadku, ktérzy chca rozbié niele-
galne interesy, bedace podstawowym zrédlem dochodu
organizacji. Kodeks milczenia, obowiazujacy czlonkéw
mafii, utrudnia przy tym bardzo zdobycie jakiegokol-
wiek haka na wyzej postawionych jej czlonkéw.

Najlepsza taktyka obrony przed straza, jaka stosuje
mafia (poza, oczywiscie, zwyczajowym przekupstwem
i zastraszeniem), jest precyzyjne zacieranie §ladéow za
szefami. W zwiazku z tym nawet jesli straz doskona-
le zdaje sobie sprawe, ze dana osoba odpowiada za jakas
zbrodnie, nie potrafi zdobyé na to zadnych dowodéw.
W miastach, wktérych rzadko lub wecale nie bierze
sie pod uwage domniemania niewinnosci, szefowie
mafii dzialaja zdecydowanie dyskretniej, i wielu z nich
znanych jest wylacznie pod pseudonimami.

Haczyki na druzyne: Ktorys ze smialkéw pracowal
jako szeregowy zabijaka mafii, zanim wyruszy} na poszu-
kiwanie przygod. Teraz organizacja prosi go o przyshuge.

Bohater urodzil sie w rodzinie mafijnej, nie ma jednak
zamiaru zy¢ ze zbrodni.
Niektorzy czlonkowie
organizacji maja zal,
ze ,przynosi wstyd
rodzinie”, inni traktu-
ja go bardziej poblaz-

liwie. Wciaz przeciez
A4} toczy sie gra oto,
kto zostanie nastep-
nym patriarcha,
inawet niechetny
mafii pionek moze
sie w niej przydaé.

Jesli druzyna
uda sie do jakie-
go§  nielegalnego
miejsca (na przy-
klad, podziemnego
kasyna), moze wejsc
w droge mafii. By¢
moze znalazla sie
akurat w zlym miej-
scu o niewlasci-
wym czasie, a moze
posiada coé, czego
chce organizacja?
Z drugiej strony,
mafie rozgniewaé
moze chaos, ktéry

czesto zostawia-
¥ ja za soba poszu-
kiwacze przygod,




chocby spalenie karczmy, bedacej miejscem spotkan Chlopakl z dzielnic

cztonkéw rodziny.

Bohater praworzadny moze réwniez otrzymac zlecenie
,oczyszczenia miasta”. A moze sam podjal sie tego zadania
po szczegélnie nieprzyjemnym spotkaniu z mafia? Rozbi-
cie takiej organizacji nie nalezy jednak do zadan latwych
— mafia jest bogata i dobrze zorganizowana, a jej czlonko-
wie fanatycznie lojalni.

Przyklad: rodzina Gathra

Rodzina Gathra trzyma reke na niemal calym przemy-
cie, hazardzie i innych nielegalnych interesach w duzym
miescie. Jakie$ czterdziesci lat temu Iuto Gathra przejat
kontrole nad organizacja, ktéra wéwczas byla tradycyj-
na gildia ztodziei. Stopniowo odchodzil od wlaman i na-
padéw do zaje¢ znacznie mniej niebezpiecznych — teraz
macki organizacji siegaja do whasciwe kazdej czesci spole-
czenstwa.

Nielatwo jest jednak by¢ na szczycie. Obecnego orla,
Nenosino Gathre, przytlaczaja problemy. Jego kuzyn
systematycznie buduje pozycje wrodzinie, przygoto-
wujac sie do przejecia wladzy. Kosciol Heironeousa
wlasnie oglosil krucjate, wymierzona w miejskich
,siewcow zla”. A rodzona cérka Neno, Zaleya, whrew
woli ojca wyruszyla szukaé przygéd — opuscita dom
przed piecioma dniami, po ki6tni z Neno, i od tej pory
jej nie widziano.

Z drugiej jednak strony Neno jest gotéw stawic czola
klopotom. Zawsze trzyma w rgkawiczce-schowku nalado-
wang kusze z zatrutym beltem i, korzystajac z atutu Szyb-
kiego wyciagania broni, zwykle predko koriczy z osoba-
mi, ktére stanely mu na drodze. W walce ma dwie zasady
— zawsze ja zaczyna i zawsze konczy, czy to zwyciezywszy,
czy dawszy drapaka.

4 Choteli Nenosino Gathra: mezczyzna czlo-
wiek AryS/Etr9; SW 5; éredni humanoid; KW 5k8+5
plus 9ké6+9; pw 61; Init +5; Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 11,
nieprzygotowany 16); Atak +11/+6 wrecz (1k4+1/19-20,
mistrzowsko wykonany sztylet) lub +13 dystansowo
(1k4+3 plus trucizna ostrze $mierci/19-20, reczna kusza +1
z beltami +2); SA trucizny, ukradkowy atak +5ké; SC uchy-
lanie, pulapki, nieswiadomy unik; Char PZ; MRO Wytr
+5, Ref +8, Wola +11; S 12, Zr 12, Bd 13, Int 14, Rzt 15,
Cha 19.

Umiejgtnosci i atuty: Blefowanie +23, Czytanie z warg
+11, Dyplomacja +27, Falszerstwo +19, Polstowka +21,
Rzemioslo (warzenie trucizn) +11, Szacowanie +11,
Wyczucie pobudek +19, Zastraszanie +25, Zauwazanie
+11, Zbieranie informacji +23; Bieglo§¢ w broni egzo-
tycznej (kusza reczna), Poprawiona inicjatywa, Zelazna
wola, Sugestywnosé, Szybkie wyciagani broni, Wzbudza-
nie zaufania.

Trucizna (zw): Ostrze §mierci na beltach do kuszy.
Rzut obronny na Wytrwalosé o ST 20, 1ke Bd/2keé Bd.

Nieswiadomy unik (zw): Nawet nieprzygotowany
Neno korzysta z premii ze Zrecznosci do KP. Ponadto
nie mozna go flankowac.

Ekwipunek: Nierozpoznawalna éwickowana skira +2,
mistrzowsko wykonany sztylet, kusza rgczna +1, § beltow
+2 pokrytych ostrzem $mierci, pierscieri umyslowej tarczy,
plaszcz charyzmy +2, rekawiczka-schowek.

Nie w kazdym mieécie funkcjonuje dobrze zorganiz-
wana przestepczo$c. W wielu dzialaja co najwyzej gangi
o zasiegu lokalnym, kontrolujace przestepczosé wobk
rebie kilku przecznic. Czlonkowie takich band zajmu
ja sie wymuszaniem, popelniaja przestepstwa i prowadz
wojny z analogicznymi grupami z sasiednich dzielnic.

Organizacja: Chlopaki z dzielnicy rzadko zbierajs
sie w bandach wiekszych niz piecdziesiat os6b i organi
zuja sie zwykle jak stado drapieznikéw — stuchaja jedne
go, silnego przywodcy (zwykle najtwardszego czlonks
gangu). W szczegolnie duzych grupach trafiajg sie tet
porucznicy, ktérzy pomagaja szefowi zarzadza¢ podwhd
nymi, ale to nie zdarza sie czesto.

W duzych miastach zawiazuja sie czasem sojuse
gang6w. Sprzymierzency oczekuja wzajemnej pomocy
w walce i bezpiecznego przepuszczania czlonkéw praer
terytorium sprzymierzenica. Takie sojusze nie sa jednak
szczeg6lnie trwale i w miare powstawania nowych grup
czesto sie zmieniaja. Oczywiscie, partnerzy rzadk
dochowuja sobie wiernosci.

Zasady: Slowo szefa jest prawem. Poza tym hierarchiz
gangu zalezy od sily — kazdy czlonek rozkazuje temy
kogo jest w stanie zmusié do postuszenistwa.

Kariera: Aby wspinac sie po szczeblach hierarchi :

gangu, trzeba rosnac w sile. Zostac szefem moina tylko
pozbywajac si¢ obecnego przywédcy ito najlepiej jik
najbrutalniej.

Mocne strony: Mieszkancy dzielnicy, w ktorej dziak
gang, dobrze znaja jego metody. Zla slawa to mou
dziwaczna korzys¢, pomaga jednak wymusi¢ poshuszen:
stwo na wszystkich, ktérzy nie chcy zadzieraé zcal
banda.

Czlonkowie gangu znaja poza tym jak wlasna kieszei
dzielnice, w ktérej zyja — kazdy zaulek, okno do piwn

cy iprzejécie po dachu. Wiedza poza tym doskonak |

ze chocby bednarz Scanu zrobi wszystko, jesli zage
zi sie jego cérce, a Kril Zelaznobrody ma zal do miligi
W zwigzku z tym walka z gangiem na jego terenie —ally
chociaz zdobycie poparcia mieszkancow dzielnicy -
nie lada wyczyn.

Lokalizacja: Czlonkowie gangu zbieraja sie wpn
stych kryjéowkach — opuszczonych budynkach it
podobnych. Rzadko jednak mozna tam kogos spotkat
czlonkowie bandy zwykle patroluja bowiem ulice I
pobieraja od sklepikarzy pieniadze za ochrone.

Cele: Cho¢ gang uliczny zorganizowany jest zupe
nie inaczej niz tradycyjna gildia zlodziei, ma w grunc
rzeczy takie same cele. Zwykle ogranicza sie do czynnyd
napasci, wyrywania whasnoéci i wymuszania pieniedzyz
ochrone. Szczegélnie uzdolnieni przywodcy gangin
zaczynaja jednak z czasem pracowaé nad subtelniejsy
mi zbrodniami.

Konflikty: Konflikty gangu to prawie zawsze otwa
ta walka z jedna z trzech grup — ofiarami, innym gangies
lub strézami prawa.

Walka z ofiarami przestepstwa jest najczesciej kroth |
Zwykle wlasciciel sklepu czy osobnik napadniety u
ulicy ulega po grozbie przemocy (lub pierwszym ciosi¢
i dalej wszystko idzie juz jak po masle. A jesli napadniey
okazuje sie by¢ poteznym czarodziejem, wlasciciel sklep
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za$ trzyma na zapleczu grupe wynajetych jako ochronia-
rze poszukiwaczy przygéd, banda bierze nogi za pas, bo
nieliczni jej czlonkowie sq gotowi dla paru groszy ryzy-
kowaé zyciem.

Walki gangow to prawdziwe uliczne bitwy, w ktérych
nie prosi sie o litos¢ i sie jej nie okazuje. Podczas bitwy
morale jest bardzo wysokie. Ostatecznie, ucieczka po
napasci na zbyt poteznego przeciwnika to objaw rozsad-
ku, lecz wycofanie sie z walki z gangiem Bialego Szczura
to juz najgorszy rodzaj tchérzostwa,

Gangi nie walcza ze straza, jesli nie sa pewne zwycie-
stwa. Unikanie sprawiedliwosci dzieki ucieczce przez
zaulki jest znacznie latwiejsze niz orezny spér z do-
brze uzbrojonymi zolnierzami. Czesto zdarza sie tez, ze
mieszkancy dzielnicy ostrzegaja czlonkéw gangu o nad-
ciagajacych straznikach, dajac im jeszcze wiecej czasu
na znikniecie.

Haczyki na druzyne: Szary obywatel wynajmu-
je poszukiwaczy przygod, by strzegli jego sklepu przed
wyjatkowo brutalnymi chlopakami z dzielnicy lub by
rozprawili sie z nimi raz na zawsze. Jesli gang jest duzy,
smiatkowie musza najpierw do niego przeniknac.

W miescie pelnym zla, rzadzonym przez zlego wladce,
uczciwi obywatele polegaé moga wylacznie na ulicznym
gangu. Oczywiscie, pobiera on pieniadze za ochrone, ale
za to faktycznie chroni przed zakusami pacholkéw okrut-
nego despoty.

Bohater, ktéry kiedys nalezal do gangu, wolal uciec
zmiasta, niz stanac twarz wtwarz z rozwscieczonym
szefem. A moze §mialek wraca po latach do rodzinnej
dzielnicy i stwierdza, ze jest ona w rekach gangéw? Z ko-
lei w oczach strazy miejskiej czlonkowie gangu nie réznia
sie az tak bardzo od druzyny poszukiwaczy przygéd...

Przyklad: Chlopak z dzielnicy

Ten polork ijemu podobni pracuja wytrwale na repu-
tacje swojej dzielnicy. Zwykle dziala w nocy, napada-
jac, wlamuyjac sie i rabujac pieniadze, dzieki ktorym zyje.
Czasem u$miecha sie do niego szczescie i ktos (na przy-
klad, czionek tradycyjnej gildii ztodziei) wynajmuje go,
by naprezyl muskuly gdzie trzeba. Przeciez pélork, ktory
prosi, by oddaé¢ mu sakiewke, robi zupenie inne wraze-
nie niz niziolek.

#Chlopak z dzielnicy: mezczyzna polork Wik1/
Ltr1; SW 2; sredni humanoid (ork); KW 1k10+2 plus
1ké6+2; pw 12; Init —1; Szyb 6 m; KP 12 (dotyk 9, nieprzy-
gotowany 12); Atak +4 wrecz (1k10+4, wielka maczuga
lub 1ké+3 stluczes, thuk) lub +0 dystansowo (1k4+3/
19-20, sztylet wcholewie); SA ukradkowy atak +1ke;
SC widzenie w ciemnosciach 18 m, pulapki; Char CZ;
MRO Wytr +4, Ref +1, Wola—2; S 16, Zr 8, Bd 14, Int 5,
Rzt 6, Cha 8.

Umiejgtnosci iatuty: Wspinaczka +4, Zastraszanie +6;
Potezny atak, Zogniskowanie umiejetnosci (Zastraszanie).

Ekwipunek: Zbroja skoérzana, wielka maczuga, thik,
sztylet w cholewie, 4 ss.

Gildia skrytobgjcow
Jak na ironie, gildie skrytob6jeéw — organizacje z de-
finicji dzialajace poza prawem — powstaja najczesciej
wmiastach praworzadnych. Choé zakrawa to na para-

doks, okazuje sie by¢ logiczna konsekwencja zachowania
mieszkaficéw takiego miasta. Jesli gdzie§ panuje chaos,
konflikty rozgrywaja sie na widoku i latwo okresli¢, kto
jest twoim wrogiem — ten, kto cie atakuje. W miescie
bezprawia nikt nie potrzebuje skrytobéjcy, by wyeli-
minowaé konkurencje, gdyz wojownik czy czarodziej
sprawdza sie réwnie dobrze. W miastach praworzadnych
z kolei intrygi i konflikty tocza sie zwykle pod pozorem
kultury iposzanowania prawa. W takim $rodowisku
kazdy, kto chcialby sie zemscié, dobrze zaplaci z zatrute
ostrze skrytobéjcy.

Organizacja: Gildie skrytobéjcéw posiadaja struk-
ture przypominajaca tradycyjna gildie zlodziei. Maja
zwykle jednego zwierzchnika, ktéry, jesli sa duze,
dysponuje pomocnikami zarzadzajacymi poszczegol-
nymi specjalnosciami. Organizacje zabojcow sa jednak
znacznie mniejsze niz rabusiow i nikt spoza ich szere-
géw nie wie, kto stoi na ich czele, a nawet kto do nich
nalezy.

Wiekszos¢ cztonkéw gildii pracuje w ukryciu, niosac
émieré bez koniecznosci zdradzania swojego imienia
czy twarzy. Nie chca jednak wypasé zinteresu, gildia
musi wiec opracowaé sposob, w jaki potencjalni zlece-
niodawcy moga sie skontaktowa¢ zjej przedstawicie-
lami. Czasem za posrednika shuzy osoba lub grupa (na
przyklad, gildia zlodziei czy pewien kupiec). Ow kontakt
nie ma on zwykle zadnego zwiazku z gildia, ta chroni go
jednak w trosce o wlasne interesy. Posrednik kontaktu-
je klienta z przedstawicielem gildii skrytobéjcow, ktory
sporzadza kontrakt, negocjuje cene i prezentuje umowe
(czasem zdarza sie przy tym, ze agent zgadza sie tylko na
cze$¢ zaplaty z gory — skrytobéjcy z entuzjazmem egze-
kwuja dlugi, nie ma wiec problemu z zaplata po wyko-
nanym zadaniu). Podobnie jak sami skrytobéjcy, agenci
nigdy nie zdradzaja zleceniodawcom swoich imion ani
wygladu.

Po przyjeciu kontraktu mistrz gildii zleca go pojedyn-
czemu skrytobéjcy lub formuje grupe, w zaleznosci od
tego, jak trudno dosiegnaé celu. Jesli wszystko idzie zgod-
nie z planem, ofiara ginie, zab6jca ucieka, a agent zalatwia
nowe zlecenie dla gildii.

Chot¢ gildie skrytobojcow specjalizuja sie w morder-
stwach, niektére realizuja réwniez inne zadania, na przy-
klad egzekucje naleznosci, szpiegostwo czy szczegélnie
ambitne kradzieze. Ostatecznie, umiejetnosci skrytobaj-
cy wykorzysta¢ mozna w rozmaity sposéb.

Zasady: Podobnie jak tradycyjna gildia zlodziei, gildia
skrytob6jcéw pobiera procent od kontraktow. W zamian
za to zapewnia czlonkom zlecenia oraz trening, zaplecze
i mieszkanie. Jedynym prawem wspélnym dla wszyst-
kich organizacji tego typu jest zasada milczenia — przeka-
zanie jakiejkolwiek informacji dotyczacej gildii to auto-
matyczny wyrok §mierci, wykonywany przez prawdziwe-
go fachmana. _

Kariera: Zdarza sie, ze mistrz gildii idzie na emery-
ture i przekazuje stanowisko nastepcom, zwykle jednak
wymiana kadry dokonuje sie w sposéb tradycyjny — przez
skrytobéjstwo dokonane na zwierzchnikach.

Mocne strony: Najwieksza przewaga, jaka posiada
gildia, jest przerazajacy potencjal jej czlonkéw. Wszy-
scy skrytob6jcy to straszni przeciwnicy i choé¢ nie ma
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ich wielu, nadrabiajg zdolnosciami bojowymi, mistrzo-
stwem w podkradaniu sie, dostepem do egzotycznych
trucizn, broni i magii. Sama perspektywa odwetu ze
strony skrytobojcow zniecheca wiekszoéé potencjal-
nych wrogéw.

Kolejna przewaga jest dyskrecja. Osoba zdemaskowa-
na jako skrytobéjca od razu wedruje na szafot, a jakby
tego bylo malo, czlonkowie gildii z wielka uwaga pilnu-
ja, by dzialaé w tajemnicy. Nieodlaczna czescia procedury
postepowania gildii sa wiec skomplikowane hasta, wiado-
mosci pozostawiane w skrytkach i ukryte bazy. Jej czlon-
kowie nigdy tez nie postuguja sie prawdziwymi imiona-
mi, zaréwno klientow, jak i wlasnymi. Mistrzowie gildii
z wielka uwaga sprawdzaja tez potencjalnych rekrutéw,
by w jej szeregi nie wniknal szpieg.

Lokalizacja: Najwieksza tajemnica gildii jest umiej-
scowienie jej kwatery gléwnej. Skrytobéjcy uzywa-
ja niezmiernie rozbudowanych procedur, by mieé
pewnoéé, ze nikt nie bedzie ich §ledzil podczas powro-
tu do bazy, ktéra z rownym powodzeniem moze by¢
podziemna fortecs, jak i polozona za miastem niewidzial-
ng wieza. Nawet jesli kto§ znajdzie kwatere skrytobéjcéw,
nie tak fatwo dostanie sie do srodka — w koricu zaprojek-
towaly ja osoby, ktére zyja z zakradania sie w rézne miej-
sca, posiada zatem niewiarygodne wrecz systemy obron-
ne (patrz: ,Siedziby gildii skrytobéjcow”, dalej). Agenci
i czlonkowie organizacji wykorzystuja tez czasem inne
miejsca spotkan oraz kryjéwki, nigdy jednak nie zbie-
raja sie w jednym takim miejscu wiecej niz raz. W kon-
cu doskonale wiedza, jak zdradliwa moze okazaé sie prze-
widywalnosé.
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Cele: Wiekszosé¢ gildii skrytobojcow zajmuje sie
tylko wykonywaniem zlecen, nic zatem dziwnego,
podstawowym celem organizacji jest zachowanie tajno-
éci, bogacenie sie czlonkéw i dbanie o bezpieczna przy
szlos¢ organizacji. Bywaja jednak gildie, ktore posiads
ja wlasne cele polityczne. Ich czlonkowie nie przyjmu
ja zlecen na osobistosci publiczne, z ktérymi sympatyzu
ja, a czasami nawet eliminuja przeciwnikéw politycznych
swoich ulubiericéw, i to bez zlecenia i za darmo. Wiek-
sz0s§¢ os6b aspirujacych do wladzy boi sie jednak wche-
dzi¢ w sojusz z gildia skrytobéjcéw, obawiajac sie konse
kwencji zdrady.

Konflikty: Podstawowa linia konfliktu, w ktéry zaan
gazowana jest gildia, przebiega oczywiécie miedzy skry-
tobéjca ajego ofiara. W takiej walce przewage zwykle
ma zabéjca, posiada wszak mnéstwo czasu, by pozna
zwyczaje ofiary oraz wybra¢ moment, miejsce i metodg
pozbawienia jej zycia. Najtrudniejsza czescia zadania jest
tu wymkniecie sie strazom, zolnierzom i innym poplecz
nikom, ktérzy przewracaja miejsce zbrodni do gory
nogami, byle znalezé winnego.

Czlonek gildii, ktéry akceptuje szerszy wachln
zleceii, moze réwniez popas¢ w konflikt z przedst
wicielami wladz lub gildia rzemieslnicza czy zlodzief
ska, nie zamierzajaca tolerowaé na swoim terytorium
konkurencji. Przywédcy kazdej z tych grup zastanowi;
sie jednak dwa razy, zanim zrobia sobie wroga z gildi
skrytobéjcow.

Haczyki na druzyne: Najbardziej oczywiste inaf
prostsze zawigzanie przygody polega na tym, ze nieprzy
jaciel wynajmuje skrytobéjce do pozbycia sie bohatera
Niezaleznie od tego, czy atak sie powiod}, druzyna moze
palac rzadza zemsty na calej gildii lub przypuscié szturm
na jej kwatery, by dowiedzie¢ sie, kto najal zabéjce.

Bohater, ktéry chce awansowaé w klasie prestizowej
skrytobéjcy, moze rowniez skontaktowaé sie z gildiai do-
laczy¢ do niej lub naby¢ mordercze trucizny i inne name
dzia niezbedne w tym fachu.

W kampaniach politycznych wynajecie skrytobsj
cy, by wyeliminowal zbyt poteznego przeciwnika, moie
okazac sie najlatwiejsza droga do zwyciestwa.

Sama gildia réwniez moze skontaktowa¢ sie z poszuki
waczami przygéd, by najac ich do pomocy podczas infil
tracji fortecy lub do zwabienia celu. Oczywiscie, skryto
béjcy nie zdradza prawdziwych celéw — zjakis jednak
powodéw tajemniczy osobnik w gospodzie bardzo usit
nie naciska na zachowanie sekretu.

Siedziby gildii skrytobdjcow
W przeciwiefistwie do doméw gildii zlodziei, z ktérych
wciaz kto§ wychodzi iwchodzi, skrytobéjcy zwykle
zamieszkuja w miejscach odludnych. Jeéli bohater usih:
je odwiedzi¢ siedzibe takiej gildii — czy to celem napasci,
czy w misji bardziej pokojowej — szukaé go moze w naste
pujacych miejscach.

Szczyt gorski: Wyobraz sobie labirynt, w ktérym
mieszkaja wylacznie skrytobéjcy iich pomocnicy.
Podziemny kompleks pasuje jak ulal do tego typu oséh,
ktére jak malo kto znaja sie na pulapkach, truciznach i in-
nych zwyczajnych elementach takiego miejsca. Siedzibs
autentycznej jedenastowiecznej organizacji, od ktorej
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pochodzi nazwa ,asasyn”, miescila sie zreszta w gorskiej
fortecy, a na jej czele stal ,Starzec z Gor”.

Kanaly: Sie¢ kanalizacyjna duzych miast to whasci-
wie alternatywna siatka ulic, idealna dla os6b chca-
cych pozostaé w ukryciu. Jesli skrytobéjcy wydrazy-
li sobie jame pod powierzchnia miasta, mozna sie do
niej dostac z fatwoscia — wystarczy odsunac kratke scie-
kowa i i§¢ wedlug mapy przez labirynt tuneli, oczywi-
§cie unikajac po drodze smiertelnych pulapek i magii
ochronnej.

Oberza: W oberzach bywaja persony wszelkiego
autoramentu, skrytobéjca moze sie tu wiec bez trudu
;zameldowac” i ,odmeldowa¢”, odbierajac nowe rozkazy.
Cheace nawiazaé kontakt osoby, ktore potrzebuja ustug
gildii, musza tylko zada¢ przy barze wlasciwe pytanie
lub zaméwié konkretny pokéj. Z drugiej strony, goscie,
ktérzy nie wzbudzaja zaufania skrytobéjcow, nie powin-
ni sie tu stolowac.

Kosciél/éwiatynia: W miastach liberalnych zdarza-
ja sie dzialajace otwarcie kulty Nerulla czy Wee Jas. Ich
§wiatynie rowniez moga shuzy¢ za siedzibe gildii skryto-
béjcéw. Wierni przychodza tu modli¢ sie o kazdej porze
dnia i nocy, latwo wiec wélizna¢ sie tu i nawiaza¢ kontakt
Z organizacjg.

Inny dom cechowy: By¢ moze gildia skrytobojcow
dziala pod szyldem organizacji zupelnie innego rodzaju.
Znakomita przykrywka jest, na przyklad, gildia graba-
rzy — zwlhaszcza ze wlasciwy interes pomaga tu kwitnac
pozornemu. Oczywiscie, cech stanowiacy przykrywe
bywa réwniez zupelnie niezwiazany ze $miercig — skry-
tobéjcy moga podawaé sie nawet za szewcow. 1 poki
odpowiednio wielu czlonkéw gildii posiada stosowna
liczbe rang w Rzemiosle (szewstwo), przykrywka jest
wiarygodna.

Karawana: Czasem najlepiej uniknaé wykrycia, pozo-
stajac w ruchu. Dlatego tez wielu skrytobojcow rusza
na szlak, podajac sie za karawane handlowa. Poniewaz
jednak taka baza dziala tylko tam, gdzie akurat sie zatrzy-
ma, skrytobéjcy ograniczaja wedrowki do kilku najbliz-
szych miast. Ruchome kwatery gléwne ciesza si¢ szcze-
golnym wzieciem wéréd skrytobojcow niziotkow, ktorzy
i tak prowadza koczowniczy tryb zycia.

Zlodzieje w cieniu tronu

~ Zdarza sie, ze gildia zlodziei stanie sie na tyle potezna, ze
przestaje ograniczac sie do korumpowania str6z6w prawa
izaczyna infiltrowac, a potem kontrolowac struktury
whadzy. Jesli przywodcy grupy zasiadaja w fotelu burmi-
strza, obsadzaja kilka departamentow czy dowodza straza
miejska, okazuje sie, ze nagle balansuja miedzy postepo-
waniem lotra a uczciwego obywatela.

Organizacja: Z poczatku organizacja gildii infiltru-
jacej wladze niczym nie rézni sie od tradycyjnej wersji
grupy. Predzej czy péiniej osoby wyznaczone do prze-
nikniecia w struktury wladzy zdobywaja jednak olbrzy-
mie wplywy i to réwniez w gildii.

Zalozmy, na przyklad, ze gildia zlodziei chce, by jej
czlonka wybrano na burmistrza. Taki zlodziej nagle
zyskuje pozycje w organizacji, bo jego konfratrzy dobrze
sie namysla, zanim wejda wdroge zwierzchnikowi
strazy miejskiej. Z drugiej strony, wsparcie macierzy-

stej grupy bardzo ulatwia wybranemu zlodziejowi spra-
wowanie urzedu — wystarczy, ze szepnie stéwko mistrzo-
wi i w ciagu jednej nocy aktywnos¢ przestepcza w jakiejs
czesci miasta zamiera, a w innej rosnie tak, ze paralizuje
uczciwy handel. Malo tego, szpicle 2 gildii moga dostar-
czy¢ burmistrzowi dowody obciazajace jego politycz-
nych przeciwnikéw i ci natychmiast wycofaja sie z wal-
ki o wladze.

Zasady: Zwyczajni przedstawiciele takiej gildii maja
takie same prawa i obowiazki, jak w organizacji tradycyj-
nej. Agenci biora jednakze na siebie dodatkowe zadania
i otrzymuja wsp6imierne do nich korzysci.

Kariera: Wnikanie do struktur wladzy moze sie wyda-
waé ambitnym przedstawicielom gildii nawet bardziej
ponetne niz szefowanie organizacji. Przyjecie w szeregi
szpiegéw wymaga jednak, by kandydat zrobil wrazenia
nie tylko na pryncypalach gildii, ale i na innych agentach
przenikajacych do wiadz.

Mocne strony: Korzysci, ktore gildia wyciaga ze
zwiazania sie z wladza, zaleza od tego, jaka organizacje
infiltruje. Zlodzieje, ktérzy przenikna do armii, zdobe-
da informacje o planowanych ruchach wojsk i dostep
do miejskiego arsenatu. Wniknawszy w szeregi prawni-
kéw, staraja sie, by ,swoi" zlodzieje byli bezkarni, a ry-
wale jak najszybciej trafili za kratki. Jesli przedstawiciele
gildii wejda do wladz cechu kupcow, dowiedza sie, z cze-
go okrada¢ potencjalne ofiary, jak to robi¢ oraz jak zwali¢
wine na innych.

Lokalizacja: Gildie infiltrujace zaczynajg dzialal-
no§¢ wtakich samym miejscach, jak tradycyjne, z cza-
sem jednak coraz wiecej intereséw zalatwiaja w biurach
grupy, w szeregi ktorej przeniknely. W koncu organiza-
cja moze stac sie do§¢ bezczelna, by spotykac sie w ratu-
szu po godzinach urzedowania czy sprzedawac kradzione
przedmioty wprost w skladzie cechu zeglarzy.

Cele: Im bardziej zlodzieje korzystaja na tajem-
nej whadzy, tym wiecej energii poswiecaja, by pozostac
w ukryciu i umacniac infiltrowana organizacje.

Konflikty: Podstawowym konfliktem zwigzanym
zinstytucja ,szarej eminencji’ jest walka o zasoby. Ile
srodkéw i energii powinna poswieci¢ gildia na wspiera-
nie infiltrowanej organizacji, a ile na tradycyjne zlodziej-
stwo? W konicu przeciez sekretna wladza zacznie wcho-
dzi¢ wdroge statutowej dzialalnosci gildii — jesli, na
przyklad, burmistrz i zZlodziej zarazem zakaze kradziezy
w konkretnym rejonie, by zdoby¢ politycznego sojusz-
nika, operujacy w nim normalnie rabusie zostana bez
dochodéw. Fakt, ze nie moga nawet wziac¢ odwetu, moze
doprowadzi¢ do wybuchu konfliktu, ktéry ma duza
szanse rozbi¢ gildie od srodka.

Drugi typ konfliktu to starcia miedzy gildia a innymi
grupami 6w w miescie — w szczegblnosci tymi,
ktére, jak na przyklad koscioly, trudno jest infiltrowac.
Niezaleznie od tego, czy przywodcy takich organizacji
wiedza, Ze to zlodzieje w tajemnicy rzadza okolica, czesto
sie okazuje, ze niszcza precyzyjne plany gildii.

Haczyki na druzyne: By¢ moze gildia zlodziei kontro-
luje urzad burmistrza od tak dawna, ze prawie wszyst-
kie sily izasoby przeznacza na rzadzenie miastem i nie-
mal nie zajmuje sie juz kradzieza. W miescie, w ktérym
zhodzieje z czasem ,poszli w urzedniki”, pojawia si¢ miej-




sce dla drugiej gildii. Smialek, ktéry sprébuje ja zalozy¢,
nie bedzie mial jednak latwego zycia.

Rajca lub kapitan strazy moze wynaja¢ bohateréw, by
sprawdzili, kto tak naprawde pociaga w miescie za sznur-
ki. Z drugiej strony, gildia zlodziei moie poprosi¢ §mial-
kéw, by podjeli sie infiltracji.

Istnieje tez inna mozliwoéé — jeden z bohateréw dzialal
w infiltrujacej gildii, z czasem jednak zmierzilo go polity-
kierstwo i ruszy! na poszukiwanie przygod.

Siatka szpiegowska

W niektérych miastach najcenniejszym towarem jest
informacja. A kté6z potrafi zdobywac i dzieli¢ sie nia lepiej
niz grupa utalentowanych, dyskretnych oséb, ktérym
niezmiernie zalezy na dyskrecji?

Organizacja: Gildia zlodziei wyspecjalizowanych
w zdobywaniu informacji koncentruje sie wokel ich
zrédel. Na przyklad, jeden oddzial takiej organizacji
specjalizowa¢ sie moze w penetrowaniu doméw szlach-
ty, inny za$ skupia¢ woké! cechow rzemieslnikow. Kazda
grupa ma swojego przywodce bedacego czlonkiem rady,
ktora albo zarzadza gildia, albo doradza jej mistrzowi.

Wysoko postawieni czlonkowie gildii rzadko zajmu-
ja sie zdobywaniem informacji — zamiast tego skladaja
i analizuja dane dostarczone przez podwladnych, a po-
tem sprzedaja rezultaty analiz grupom, ktére najbar-
dziej na nich skorzystaja. Na przyklad, jeden z oddzia-
léw moze stwierdzi¢, ze pewien kupiec czesto pokazu-
je sie ostatnio w kasynach, inny zas odkry¢ w jego doku-
mentach podréznych zadziwiajaco niejasne deklara-
cje. Analityk, dostawszy w rece obydwie informacje, juz
wkrétce sprzeda rywalowi kupca wiadomos¢ o pewnym
wyjatkowo kiepskim graczu, ktory wzial sie za przemyt,
by pokryé diugi.

Zasady: Najwazniejsza zasada gildii zbierajacych
informacje jest ich bezwzgledne ujawnianie. Czlonek
siatki szpiegowskiej musi donosi¢ o kazdym drobiazgu,
ktéry wydarzyl sie w obserwowanym przez niego miej-
scu i wydal mu sie niezwykly, niezaleznie od tego, jak
malo jest znaczacy.

Kariera: Przywodcy gildii formuja z nowo przyjetych
czlonkéw druzyny, dobierajac ich zgodnie z umiejetno-
§ciami i zainteresowaniami. I choé da sie przejsc¢ z jednej
takiej grupy do innej, wiekszos¢ zlodziei pracuje w sek-
cjach, do ktorych na poczatku ich przypisano. Jesli ktos
chece zosta¢ analitykiem, musi najpierw spedzi¢ wiele
czasu na pierwszej linii.

Mocne strony: Najwiekszym atutem tego typu orga-
nizacji jest, oczywiscie, informacja. Jej korzysci wynika-
ja réwniez z réznorodnoéci oséb, ktére do niej naleza.
Wielu cztonkéw gildii zaczyna jako lotrzykowie, a potem
siega po klase prestizowa arcyszpiega. W szeregach siatki
pracuja jednak réwniez czarodzieje i zaklinacze, a nawet
zlotousci bardowie. Ponadto, dla gildii pracuja zwykle
zebracy, rzemieélnicy, kaplani, a nawet szlachta. Ponie-
waz za$ wiekszoé¢ czlonkéw siatki nie pasuje do utartego
wizerunku zlodzieja, gdy zaczynaja sie klopoty, zwykle
unikaja podejrzen.

Lokalizacja: Informacja jest bez wartosci, jesli nie
dotrze do wlasciwych uszu. W zwiazku z tym organi-
zacja posiada olbrzymia siatke miejsc spotkan i skrytek
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na wiadomosci, ktore sprawi¢ majg, ze kazda drobin-
ka danych trafi do zwierzchnikow gildii. Kazdy czlo-
nek grupy zna co najmniej kilka sekretnych alkierzy,
pokojéw w gospodach, do ktérych mozna wejsé tylko po
podaniu odpowiedniego hasla, oraz punktéw, w ktérych
o pélnocy czeka kontakt. Oczywiscie, wie réwniez, kiedy
z ktérego korzystac. Sama siedziba gildii jest zwykle
ukryta gdzie§ w miescie; znajdowac sie moze zaréwno
pod jego powierzchnia, jak i na widoku, pod dobra przy-
krywka.

Cele: Przetrwanie gildii gwarantuja czeste wstrzasy,
ktore przezywa miasto. Ze wzgledu na to tylko informs
cja, ktora nie trafila jeszcze do powszechnej wiadomo
§ci, ma jakiekolwiek znaczenie. Niewielu jest gotowych
placi¢ za cos, o czym wszyscy juz wiedza.

Konflikty: Gildia wchodzi w konflikt z kazdym, kto
co$ ukrywa — czyli, w duzym miescie, z kazdg osoba u wh-
dzy. Przywédcy siatki rzadko jednak biora taka rywaliz-
cje na powaznie, regularnie sprzedaja przeciez informacje
tym samym osobom, ktérym je kradna.

Haczyki na druzyne: Bohater, ktory zaplatat sie
w polityke, moze otrzymaé wiadomos¢, ze to wlasnie
w gildii szukaé powinien informacji kompromituje
cych rywala. W zamian za kompromitujace informacje,
szpiedzy moga zazada¢ gotéwki, innych wiadomosci
lub ustlugi — na przyklad, infiltrowania jakiejs dziwacz-
nej organizacji.

Jesli bohaterowie ciesza sie pewna stawa, gildia moze
prébowaé zdobyé co§ ina nich. Wyobraz sobie zaske-
czenie §miatkow, gdy odkryja, ze jeden z ich pachotkéw
przepadl, a wrogowie znaja kazdy czar, ktéry widnieje
w ich ksiedze.

Bard i lotrzyk mogli kiedy$ pracowac dla siatki szpie-
gowskiej, a potem opusci¢ miasto w poszukiwaniu wiek-
szych tajemnic, na przyklad ukrytych w zapomnianych
grobowcach i labiryntach.

Kartel przemytniczy

W niektérych miastach handel okreslonymi dobrami
wykluczony zostal ze wzgledéw politycznych, spolecs
nych lub religijnych. W murach konkretnego osrodks
zakazane moze by¢ wino, przedmioty magiczne, bros,
a nawet slowo pisane. Jesli jednak istnieje zapotrzebo-
wanie na zabroniony towar, zawsze znajdzie sie kto$, kto
podejmie sie go dostarczyé. W wielu przypadkach jest to
lokalna gildia zlodziei.

Organizacja: Kartel przemytniczy sklada sie zwykle
z trzech oddzialéw — odpowiedzialnych za zaopatrzenie,
przewéz isprzedaz. Przedstawiciele pierwszego z nich
operuja poza murami miejskimi, zdobywajac zakazane
dobra; czasem wystarczy je po porostu kupi¢ poza grani-
cami obowiazywania zakazu, kiedy indziej musza pots-
jemnie je wytwarzac lub kupowac z nielegalnych zrodel.
Przewoznicy dostarczaja nastepnie towar do miasta; to
wiasnie oni sa typowymi przemytnikami, ktérzy ukry-
wajg zakazane przedmioty w podwéjnych dnach beczek
lub wnosza je za mury przez zapomniane kanaly. Trzeci
oddzial organizuje ,czarny rynek”, na ktérym sprzedaje
kontrabande. A nie jest latwo poinformowaé klientéw,
gdzie mozna kupi¢ zabroniony towar, nie alarmujac przy
tym strozow prawa.




ROZDZIAL 4: ORGANIZACJE BARDOW I LOTRZYKOW -

Na czele kazdego zoddzialéw stoi przywodca ijego
pomocnicy. To oni dbaja, by towar bezpiecznie przecho-
dzil od jednego oddziatu do drugiego, i wspélnie staraja
sie przezwyciezac wszelkie komplikacje. Poza tym kartel
moze, lecz nie musi, posiadaé szefa.

Zasady: Choé¢ czlonkowie kartelu przemytnicze-
go maja konkretne zadania, gildia pozostawia im znacz-
ng swobode co do sposobu ich wykonania — szczegélnie
w porownaniu ze zwyklymi gildiami zlodziei. Dopéki
przemytnik nie wchodzi wdroge pozostaltym oddzia-
lom i nie przeszkadza w innych operacjach, licza sie jego
wyniki, a nie metody.

Kariera: Nowi czlonkowie kartelu wybieraja zwykle
oddzial, do ktérego chca naleze¢, czesto jednak zdarza-
ja sie transfery. Awans wymaga, by wykaza¢ sie inicjaty-
w3 i, na przyklad, odkry¢ nowe, tanisze zrédlo przemyca-
nego towart.

Mocne strony: Dobra siatka przemytnicza, ktora bez
problemu unika przedstawicieli wladz, to najwiekszy atut
takiej gildii. Jesli dziala ona sprawnie i bezpiecznie, inte-
res kwitnie. Kiedy jednak przemyt staje sie niebezpiecz-
ny i kosztowny, przestaje sie oplacaé.

Atutem jest réwniez dostep do kontrabandy, jako ze
przemycane przedmioty sa zwykle uzyteczne. Jesli, na
przyklad, w miescie zakazana jest magia, przemycajacy
ja kartel staje sie bardzo poteiny — w konicu to on ma
dostep do magicznych przedmiotéw, ktérych braku-
je innym.

Lokalizacja: W przeciwienistwie do wiekszosci gildii,
kartele przemytnicze zalatwiaja wiekszoéé intereséw
poza granicami miasta. W zwiazku z tym ich bazy poroz-
rzucane s3 zdala od terenéw zamieszkanych. W mie-
icie znajduje sie jednak zawsze przynajmniej jedna baza
— ,sklep”, nocny bazar czy pozornie opuszczony magazyn,
w ktérym sprzedaje sie goracy towar.

Cele: Przemytnicy bezustannie poszukuja nowych
zrodel towaru isposobéw przemycenia go do miasta.
Nawet jesli ich kanaly sa bezpieczne, lubig miec¢ w zana-
drzu plan awaryjny, by interes nie upadl, gdy cos$ péjdzie
nie tak. Ceny czarnorynkowe wynikaja z monopolu,
dlatego tez szefowie karteli bez litosci zwalczaja wszelka
przemytnicza konkurencje.

Konflikty: Gildia pozostaje przede wszystkim w kon-
flikcie ze strozami porzadku — straz miejska moze prze-
shuchiwaé schwytanych przemytnikéw, by zdradzili caly
laficuch dystrybutoréw, a nawet posylac tajnych agen-
téw, by kupowali nielegalny towar, namierzajac jego
dealerow.

Kartel moze réwniez stana¢ w obliczu niezwyklych
probleméw z zaopatrzeniem. Zdarza sie, ze choro-
ba winorosli zagraza dochodowemu szmuglowi wina.
Aco, jesli krasnoludy przestana sprzedawaé bron
przedstawicielom gildii? Nawet najskuteczniejsza
sie¢ przemytnikéw nie przyniesie zyskow, gdy nie ma
czego przemycac.

Haczyki na druzyne: Lokalny kartel wynajmuje
druzyne do przeszmuglowania czego$ do miasta lub aran-
zuje taka operacje bez jej wiedzy.

Jesli bohater potrzebuje towaru zprzemytu, musi
znalezé kartel, przekonaé jego przedstawicieli, ze nie
jest tajnym agentem, i dokona¢ transakcji, nie $ciagajac

uwagi str6z6w prawa. Kiedy druzyna potrzebuje wwiezé
co§ (na przyklad, siebie) niepostrzezenie do miasta, prze-
mytnicy najlepiej jej w tym pomoga.

Bohater moze réwniez mie¢ powiazania z zaopatrze-
niowcami kartelu, operujacymi poza granicami miasta.
Moze sie zdarzyc, ze kupiec, z kiérym $miatkowie pozo-
staja w przyjazni, bedzie mial problem z dostarczeniem
na miejsce transportéw ziol. Sledztwo pozwoli odkryé¢,
ze rabuje je postrach mérz, oplacany przez kartel, ktéry
nastepnie przemyca je tam, gdzie posiada¢ ich nie
wolno.

Losowa kontrabanda

Wihasnie pokonaliscie przemytnika. Co znajdziecie
w skrzyniach, ktére niést przez kanaly?

W ponizszej tabeli znajduje sie zestawienie towarow,
ktére przemyca sie do praworzadnie dobrych i prawo-
rzadnie neutralnych miast. Czesé substancji nie jest
wlasciwie zakazana, a wysoko opodatkowana isprze-
dawana pod §cisla kontrola. Czarnorynkowi handla-
rze oferuja je wiec osobom, ktére chea uniknaé podat-
kéw i obserwacji, ktora pociaga za soba proba legalne-
go kupna.

k% Kontrabanda
01-10 Napoje alkoholowe i podobne substancje
11-20 Bron
21-25 Zbroje
26-30 Eliksiry
31-35 Przedmioty magiczne
36-45 Chaotyczne i/lub zte symbole religijne
46-50 Niewolnicy
51-60 UchodZcy/poszukiwani
61-65 Traktaty polityczne
66-80 Kradzione przedmioty
81-90 Niebezpieczne potwory
91-95 Ciata zmarlych do eksperymentéw
nekromantycznych
96-100 Dzieta sztuki, przedstawiajace zakazany temat

Dokladny sklad i wartosé kontrabandy zalezy od wyzwa-
nia, jakie stawia jej zdobycie, zupelnie jak podczas
normalnego spotkania.

Wajna zlodziei!

Dlaczego poprzesta¢ na jednej gildii, skoro mozna mie¢
dwie i wigcej? W niektérych miastach zlodzieje dziela sie
na wiele frakcji, z ktérych kazda posiada whasna gildie. I,
oczywiscie, rzadko koegzystuja w pokoju iharmonii.
Kazda zich organizacji przysposabia specjalne grupy
zlodziei, ktére poluja na konkurencje. W efekcie w ciem-
nych zaulkach i na spadzistych dachach toczy sie bezu-
stanna wojna.

Organizacja: Kazda z bioragcych udzial w konflikcie
gildii ma wlasng strukture, tak jak to opisano wczesnie;j.
A 7ze nieczesto sie zdarza, by wtym samym mieécie
operowaly dwie gildie tego samego typu, walczace frak-
cje przynaleza zwykle do réznych typéw. Oczywiscie,
zdarzaja sie iidentyczni przeciwnicy — zwlaszceza jesli
na skutek konfliktu o wladze monolityczna niegdy$
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gildia sie rozpadnie. W tym przypadku obie organiza- Gildia potworow
cje maja podobne korzenie, jednak szybko zaczynaja Gildie zlodziei dzialaja noca, aich przywodcy rzadke

sie réznic. ogladaja swiatlo poranka. Dzieki temu organizacja taka
Zasady: Najwazniejszym przykazaniem podczas moze by¢ doskonalym srodkiem do realizacji celow dl
wojen gildii jest lojalnosc. Bo nawet jesli zlodzieje sa pod spektry (czy innego potwora, ktéry chee oddzialywaé na
stalg i baczng obserwacja, bezustannie sie zdradzaja. mieszkancow miasta). Za tego typu organizacje nalezy tei
Kariera: Podczas wojny zlodziei awans mozna osia- uzna¢ grupe zdominowang przez przedstawicieli jednej

gnaé znacznie szybciej, niz gdy w miescie panuje jedna rasy humanoidalnej. Jak wszystkie gildie, tak i ta zrzesz
gildia. Skutkiem walk sa straty w szeregach obu organi- jaca potwory charakter zawdziecza¢ bedzie zwyczajom

zacji, czesto zatem nadarza sie sposobnos¢ zajecia czyje- swoich czlonkéw.

gos miejsca. Oczywiscie, niektorzy zlodzieje usituja pia¢ Organizacja: Gildia zdominowana przez okreslon; |
sie w gore, zmieniajac strony czy sprzedajac informacje rase lub typ potwora moze zachowac¢ tradycyjna struk-
przeciwnikom, jest to jednak niebezpieczna gra. Zdraj- ture cechows lub odzwierciedlaé zwyczaje spolec:
com wszak nikt nie ufa. ne nalezacych do niej istot. Gildie krasnoludzkie, n1

Mocne strony: Najwazniejsza przewaga obydwu przyklad, organizuja sie w,klany” pod wodza dzie
stron w wojnie zlodziei jest uzbrojenie. Kazdy z walcza- dzicznych wodzéw, a zlozone zlupiezcéw umyskiw
cych musi wychodzi¢ na ulice uzbrojony znacznie lepiej buduja strukture w oparciu o pozbawionych woli
niz w czasie pokoju, w przeciwnym bowiem razie jego niewolnikow i uznaja przywédztwo wielkiego mozgu
hup nigdy nie trafi do kufréw gildii. Organizacja musi illithidow. 1
tez aé swoje przedsiewziecia nie tylko przed stro- Zasady: Zakazy i nakazy w gildii tego typu zaleza o
zami porzadku, ale i przed rywalami, ktorzy bardzo chet- natury dominujacego w niej gatunku i ukrytych moty
nie wszczynaja alarmy, usilujac pomiesza¢ szyki gildii. wow przywédcéw (jesli takie posiadaja).

Atakuja oni nawet zlodziei przeciwnika, jesli tylko zdybia Kariera: Jak w kazdej innej gildii, tak i tu awans zaleiy
ich podczas pracy. od wrazenia, jakie wywarlo sie na przywédcach. Cow tym

Lokalizacja: Jesli gildie od poczatku byly niezalez- celu nalezy zrobié? To zalezy, oczywiscie, od celow zaan |
ne, kazda z nich posiada takie bazy, jakie mialaby w cza- gazowanego w organizacje gatunku.
sach pokoju. Jezeli jednak wojna jest wynikiem podzia- Mocne strony: Najwazniejszym atutem gildii
tu jednej organizacji, kazda z grup szybko znalez¢ musi potworéw sa niecodzienne umiejetnosci jej czlonkéw.
sekretne miejsca spotkan i kryjowki. Cienie, na przyklad, nie wydaja zadnych dzwiekow,

Cele: Wigkszos¢ frakcji podczas wojny gildii ma moga wiec wnikna¢ do kazdego wlasciwie budynku
jeden cel — wyeliminowaé rywali i pozosta¢ jedyna i podstuchaé wszystkie waizne rozmowy (prawdziwe
zlodziejska organizacja w miescie. Oczywiscie, males- kradzieze zostawiajac jednak innym czlonkom gildii
ka grupka niezaleznych zlodziei moze marzyé wylacz- —w koficu nie moga niczego podniesé). Gildia zlodziei
nie o przetrwaniu, a frakcja, ktora wlasnie bierze ciegi, przyjmujaca wylacznie koboldy ma pewnie w szere
prébowac przeniesc sie do innego miasta, gdzie latwiej gach niejednego zaklinacza, a organizacja elféw planu
jest uprawia¢ zlodziejski proceder (takie przenosiny je polityczne posuniecia z cierpliwoscia zlodziejy
zaowocujg zapewne konfliktem z gildia zlodziei w no- ktéry moze obserwowac miejsce kradziezy przez dzie
wym miescie). sieciolecia.

Konflikty: Najwazniejszy konflikt, w jaki popada- Lokalizacja: Niewiele jest miast, w ktorych zyje
ja gildie podczas wojny, to zmagania z druga organiza- wieksza liczba niezwyklych istot. Dlatego tez pray
cja. Zdarzaja sie jednak i mniej typowe klopoty. Stréze wodey gildii potworéw niemalo wysitku musy
prawa nie wycofaja sie tylko dlatego, ze zlodzieje zacze- wlozyé w zorganizowanie bezpiecznego schronienis
li sami sie zabija¢, a szlachta i kupcy z nie mniejsza niz w ktorym czlonkowie organizacji spedzaé moga czas
do tej pory zaciekloscia bronig swoich skarbéw. Wresz- wolny od czynnego wystepku. Wiele potworéw najle
cie, gildia, ktora raz sie rozpadla, rozpadnie sie pewnie piej czuje sie pod ziemia, w gre wchodza jednak wz
znowu — sam fakt prowadzenia wojny nie wystarczy, by sadzie dowolne kryjowki. Bywaja tez istoty (na przy
czlonkowie frakcji chowali do kieszeni wszystkie zatar- klad doppelgangery), ktore nie potrzebuja specjalnych
giiurazy. kryjowek, najlepsza przykrywke zapewnia im bowiem

Haczyki na druzyne: Bohaterowie wchodza w zwia- natura. Jesli gildia zdominowana jest przez jedna rase,
zek (celowo lub nie) zjedna zfrakeji podczas wojny zbieraé sie pewnie w miejscu, kiore pasuje do jg
zlodziei. Oczywiscie, druga grupa natychmiast ich charakteru. Itak organizacje nizotkéw beda pewnie
atakuje. znacznie bardziej mobilne niz tradycyjne zlodziej

Druzyna moze tez nie zdawac sobie sprawy, ze skie grupy. W tym przypadku mistrzowie moga nawet
w miescie dziala wiecej niz jednak gildia zlodziei, uczyni¢ kwatera gléwna karawane handlujaca m
a gdy opisze zachowanie rabusia lotrzykowi, ktorego jakimé szlaku.
ma za kompana tamtego, moze niechcacy spowodo- Cele: Wiekszosci gildii potworow przyswieca ten sam
wac zaognienie konfliktu. I znalezé sie w samym jego cel, co organizacjom ludzkim — ches sie bogacié¢, unikat
$rodku. wykrycia i umacniaé wiezy pomiedzy czlonkami. Czasem

Poczatkujacy $mialek moze réwniez ruszy¢ na poszuki- zdarza sie jednak, ze potworna gildia shuzy innym celom.
wanie przygod po tym, jak jego nauczyciele zaczeli prze- Utworzenie, dajmy na to, grupy zlodziejskiej szczurola-

grywac wojne zlodziei. kéw moze by¢ pierwszym krokiem mrocznego spisku
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prowadzacego do zarazenia wszystkich mieszkaricéw
miasta likantropia.

Konflikty: Jesli prawdziwa natura gildii potworéw
wyjdzie na jaw, znajdzie sie ona w nielichych opatach.
Prezna gildia zlodziei to dla wladz miasta wyjatkowe
utrapienie. Gildia, na czele ktérej stoi beholder, stano-
wi jednak §miertelne zagrozenie — nawet jesli sama
organizacja nie jest tak aktywna, jak jej tradycyjny
odpowiednik.

Gildia zdominowana przez jedna rase Sciera sig
oczywiscie z naturalnym wrogiem danych istot. Jesli,
na przyklad, zlodziejskim interesem kieruja drowy,
moga zosta¢ osaczone przez magicznie zamaskowane
dridery, gotowe zabi¢ kazdego mrocznego elfa, jakie-
go znajda.

Haczyki na druzyne: Bohaterowie przyjeli kilka
dochodowych zlecen od lokalnej gildii ztodziei. I wresz-
cie dowiedzieli sie, ze na jej czele stoi klan wampiréw.
Teraz musza zniszczy¢ cala gildie, zanim krwiopijczy
szefowie zatopia zeby w ich szyjach.

Bohaterowie, ktérzy wsréd dzikich ostepow wadza
sie z potworami, moga odkryc, Ze otrzymujj one wspar-
cie z sasiedniego miasta. Sledztwo pozwoli im odkry¢
prawde o przywodcach tamtejszej gildii zlodziei.

Potwoér, ktorego odgrywa gracz, nauczyl sie zy¢ wedle
cywilizowanych” norm, pracujac jako agent gildii
potworow.

Pozostalosci starych gildii i gildie nowe
Czasem stroze prawa zwyciezaja. Prowadzenie gildii
zlodziei nie nalezy do najbezpieczniejszych zajec, zdarza
sie wiec, ze interes podupada. Jednak nawet gdy wladze
miasta zniszcza gildie, to i owo po niej pozostaje. W rzad-
kich przypadkach totalnego unicestwienia organizacji
znalezé sie moze natomiast kto§ z zewnatrz, kto zechce
zatozy¢ nowa gildie.

Organizacja: Pozostalosci po starej gildii lub nowa
organizacja sklada sie zwykle zjednego przywédcy
i tylu podwladnych, iloma jest w stanie osobiscie zarza-
dzaé. To malutka gildia i zwykle nie bierze sie za wiecej
niz dwie roboty na raz, a wiele skokoéw angazuje wszyst-
kich jej czonkéw. Zaleznie od tego, jak gildia powstala,
moze, lecz nie musi, posiadaé specjalnoé¢ kryminalna.
Jesli czystke przetrwali tylko najglebiej zakonspirowani
zlodzieje, pozostalosé gildii skoncentrowac si¢ moze na
szpiegostwie i handlu informacjami. Czlonkowie nowo
utworzonej organizacji moga miec jednak bardzo szeroki
wachlarz umiejetnosci i probowac sil w rozmaitych prze-
stepstwach.

Zasady: Pozostalosci starych inowe gildie nie s3
zwykle tak restrykcyjne, jak ich lepiej zorganizowane
odpowiedniki. W gruncie rzeczy jednak rzadza sie takimi
samymi prawami, jak duze i dobrze prosperujace grupy
o tym samym profilu.

Kariera: W malych gildiach awansuje sie tylko, gdy
organizacja ma tylu cztonkéw, by nowy szef byt potrzeb-
ny. W zwiazku ztym najszybciej ida w gére ci, ktéry
prowadza najbardziej agresywna rekrutacje.

Mocne strony: Male gildie nie rozporzadzaja taka
iloscig zasobow, jak duze. Ich przywédcy nie s bogaci,
nie maja tak wielu kontaktéw w lokalnej spotecznosci

i brak im podwladnych, by przeprowadzi¢ naprawde
duza operacje. Czasem jednak niewielka liczebnos¢ ma
swoje plusy. Mala grupe latwiej ukry¢ niz duza, latwiej
tez o zaufanie, gdy szef zna osobiscie kazdego pracow-
nika.

Lokalizacja: Nowa gildia rzadko moze pozwoli¢
sobie na tajng kwatere gléwna, zwykle wiec jej czion-
kowie spotykaja sie w tawernie, prywatnym domu lub
opuszczonym budynku. W miare jak gildia sie rozra-
sta, jej przywodey wkladaja czas i srodki w przygotowa-
nie oraz odpowiednie wyposazenie whasciwej kryjow-
ki. Jesli gildia jest pozostaloscia niegdysiejszej organi-
zacji, jej czlonkowie maja zwykle dostep do wszystkich
starych kryjowek. Trzeba jednakze w tej kwestii zacho-
wac ostroznoéé, moze sie bowiem okazad, iz nie s3 juz one
takie tajne, jak kiedys.

Cele: Gléwnym celem pozostalosci starej oraz nowej
gildii jest rekrutacja czlonkéw. Zwykle organizacja
nie ma dos¢ sily, by stosowac taktyke ,przylacz sie lub
zdychaj”, dlatego tez oferuje potencjalnym czlonkom
rozmaite korzysci. Zazwyczaj przywodca gildii znacz-
nie zmniejsza procent lupéw, ktéry przypada jej w udzia-
le, by zacheci¢ nowych zlodziei. Potem stopniowo go
podnosi, w miare jak grupa sie rozrasta. Niektore gildie
oferuja réwniez pomoc doswiadczonym wolnym strzel-
com. Zgarniaja wéwczas procent tupu, a dzialajacy na
whasna reke zlodziej rozpuszcza w péléwiatku pogloske
o nowej organizacji i, by¢ moze, nawet godzi si¢ do niej
przystac.

Mala gildia wydaje wszystkie pieniadze, ktére zarobi,
by zdoby¢ wplyw i wdziecznos¢ str620w prawa oraz syste-
mu sadownictwa. Zamiast budowa¢ podziemne fortece,
mistrzowie oplacaja cierpliwie sierzantéw strazy isku-
puja informacje kompromitujace sedziéw. Ulokowa-
ne w ten sposob pieniadze daja pewnos, ze nalot strazy
nie zaowocuje aresztowaniem i uwigzieniem wszystkich
czlonkéw organizacji.

Konflikty: Pozostalosci po starej gildii i zupelnie
nowe organizacje walcza zajadle ze strézami prawa,
by uchroni¢ swoich czlonkéw od stryczka. Moze
sie rowniez okaza¢, ze przynalezace do grupy osoby
zmuszone beda zmaga¢ sie z niezaleznymi zlodzieja-
mi, dla ktérych nowa gildia stanowi niechciang konku-
rencje. Najgrozniejsze sa jednak walki wewnetrz-
ne — konflikty miedzy zalozycielami doprowadzily do
zniszczenia wiekszej liczby gildii niz najgorliwsi nawet
stroze prawa.

Haczyki na druzyne: Bohaterowie walczacy o swa
reputacje moga probowaé zalozy¢ gildie zlodziei w mie-
écie, w ktérym takowej chwilowo nie ma. Wladze miasta
mogg ich rowniez naja¢, by zdlawili jakas rosnaca w sile
organizacje.

Gdy gildia Zlodziei z waznego miasta zostaje rozbita,
wraz z nig umiera czes¢ jej sekretéw. Moze sie zdarzyc,
ze bohaterowie, ktorzy usituja rozwiklac wyjatkowo draz-
niacy problem lub zagadke, beda musieli znalei¢ pozo-
stalosci po gildii i w ten czy inny spos6b wyciagnac z jej
czlonkéw prawde.

Nowy bohater moze by¢ jedynym ocalalym czlonkiem
gildii ztodziei i teraz nieustannie ucieka¢ przed prawem,
weiaz niespokojnie ogladajac sie za siebie.
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Gildie zlodziei ograniczaja zwykle dzialalnoé¢ do jedne-
go miasta. W przeciwienstwie do nich organizacje zrze-
szajace bardéw przekraczaja granice regionow i krajow.
Niektére z nich zakladaja osrodki edukacyjne w najwiek-
szych miastach, by doswiadczeni bardowie mogli prze-
kazywa¢ wiedze mlodszym w sposéb mozliwie formal-
ny iw akademickiej atmosferze. Mniej sformalizowa-
ne kolegia preferuja natomiast przekazywanie wiedzy
poprzez bezposrednie relacje mistrz — uczen. Niezaleznie
jednak od formuly, jaka zdecydowaly sie przyjac, takie
organizacje pozwalaja bardom, ktérych interesuje dana
galaz wiedzy, omawiaé najnowsze problemy, dyskutowac
na tematy sporne i poznawac najnowsze odkrycia.

Nie kazdy, oczywiscie, bard jest czlonkiem kolegium,
a zadne z nich nie ogranicza sie do przyjmowania w sze-
regi wylacznie przedstawicieli tej klasy. Wiekszosc
bardéw uczyla sie jednak podstaw swojego rzemiosta od
kogo$ zwiazanego z kolegium. I to wlaénie reprezentanci
tej profesji zasiadaja w cialach zarzadzajacych kolegiami.

Kolegium Studiow
Arkanobiologicznych

W przeciwienistwie do Ligi Rozpowiadaczy, Kolegium
Studiéw Arkanobiologicznych posiada waska specjaliza-
cje — zajmuje si¢ badaniem potworéw kryjacych sie w naj-
dzikszych miejscach swiata. Czy to w zaciszu wlasnego
laboratorium, czy w sercu niezbadanych terenéw, arka-
nobiolog stara sie dowiedzie¢ jak najwiecej o najdziw-
niejszych istotach, jakie stapaja po ziemi.

Przedmiot zainteresowan: Cho¢ kolegium intere-
suje sie kazdym potworem niehumanoidalnym, poszcze-
g6Ini jego czlonkowie zajmuja sie zwykle jednym rodza-
jem bestii (na przyklad, naga czy sfinks) albo konkretnym
aspektem szeroko rozumianych potworéw (dajmy na to,
budowa wewnetrzng czy wyborem legowiska). Czesé
arkanobiologéw niemal nie opuszcza laboratorium, gdzie
zajmuje sie sekcja martwych egzemplarzy irozmnaza-
niem zywych, inni podejmuja wyprawy, by obserwowac
ukochany gatunek w srodowisku naturalnym.

Organizacja: Kolegium Studiéw Arkanobiologicznych
sklada sie z wielu szkol, ktére poswiecone sa réznym specjal-
nosciom, podzial 6w wprowadzono jednak bez najmniejsze-
go ladu czy skladu. Niektore szkoly zajmuja sie okreslony-
mi aspektami pewnych rodzajow istot, inne badaja zachowa-
nia wspolne dla wielu gatunkéw. W zwiazku z tym dwoch
niezaleznych badaczy — jeden ze szkoly badajacej chimery,
drugi zajmujacy sie ich rozmnazaniem — moze mie¢ zupel-
nie rézne powody, by w tym samym czasie obserwowac leze
ciezarnej chimery.

Szkol jest dziesiatki, a zaprowadzi¢ w nich lad usiluje
czternastu regentow, bylych badaczy, ktérzy nadzoruja
egzaminy wstepne, decyduja o awansach i przenosinach
ze szkoly do szkoly oraz pozyskuja od szlachty i whadcow
fundusze na badania. Rotacja regentéw jest doé¢ czesta
— po kilku latach zarzadzania wiekszos¢ z nich decyduje
sie wrécic do laboratorium czy badan terenowych.

Dzialalno$é: W przeciwieristwie do pozostalych
kolegiéw, arkanobiolodzy aktywnie pracuja dla szlach-
ty i wladcow, ktérzy zawsze chea wiedziec wiecej o isto-

tach zamieszkujacych ich ziemie. Zalézmy, ze szlachcic
chce poznaé spos6b wygnania z pobliskiego lasu wywer
néw tak jednak, by ich przy tym nie rozdraznié, alby
pragnie odkry¢, dlaczego z Poludniowej Doliny zniki
bydlo. Zwraca sie wiec do regentéw, ktérzy przyjmuj
takie zlecenia, negocjuja wynagrodzenie i przydzielaj
do badan arkanobiologa o stosownej specjalnosci. Wigk:
sz0$¢ cztonkéw kolegium realizuje przynajmniej jedns
takie zlecenie rocznie.

Wyréiniki: Motto kolegium brzmi: ,Poznajac ich
poznajemy siebie”, lecz wiekszos¢ czlonkéw z trudem
potrafilaby je sobie przypomnieé. Arkanobiolodzy nosy
zwykle na ramieniu mosiezng opaske, ozdobiong kilkoms
tuskami, piérami czy strzepkiem futra istoty, ktora badaj

Przyjmowanie czlonkéw: Aby wstapi¢ w szereg
arkanobiologéw, trzeba zda¢ pisemny egzamin, zawier
jacy pytania z szeroko rozumianego przedmiotu i niewy
magajacy wiedzy specjalistycznej. Przejécie go wymag
udanego testu Wiedzy (natury) o ST 20. Przystapienie do
egzaminu, ktéry urzadzany jest kazdego roku na wiosng
wymaga réwniez wniesienia oplaty w wysokosci 2505
Przez pierwsze dwa lata po przyjeciu §wiezo upieczony
arkanobiolog moze, choé nie musi, pracowa¢ pod kierur
kiem nauczyciela.

Korzysci z czlonkostwa: Podobnie jak wwypadky
wiekszosci kolegiow, najwiekszym skarbem arkanobiole
gow jest zebrana w jednym miejscu wiedza. Czlonkowie
kolegium zwykle chetne dziels sie swoimi odkryciami
bardzo dbaja jednak o podkreslanie ich autorstwa, Jesli
dajmy na to, Orized Mlodszy jako pierwszy zaobserwy
wal sposéb ostrzenia pazuréw przez smoki, ktos, kto ni¢
wspomni go z nazwiska podczas omawiania tego tematy
powaznie famie protokél. Co jakis czas wybuchaja wie
spory miedzy arkanobiologami przypisujacymi sobie t
samo odkrycie — to kolejny problem, z ktérym boryka
sie musza regenci.

Skladki: Kazdy czlonek kolegium placi roczng sklad
ke w wysokosci 500 sz.

Relacje: Arkanobiolodzy najlepiej dogaduja sie z czlon
kami pozostalych kolegiéw o charakterze akademickinm
czyli z poszukiwaczami wiedzy zespolonej i czlonks
mi Konserwatorium Cudownego Akordu. Istoty intelt
gentne, ktore okazuja sie przedmiotem badan kolegium
reaguja réznie — od rozbawienia po otwarta wrogost
Fasmom, na przyklad, zainteresowanie akranobiologéw
pochlebia, lamie natomiast usitujz odkry¢, z czego skladi
sie ich badacz.

Kolegium Wiedzy Zespolonej

Jest to jedno znajwiekszych kolegiow. Jego czlonke
wie zajmuja sie zdobywaniem sekretnej wiedzy, zwlas:
cza dotyczacej kwestii magicznych i historycznych. Z z
palem wertuja oni zakurzone tomiska, usitujac pozna
prawde o nieistniejacych juz od wielu lat stowarzysze
niach, dziwacznych rytualach magicznych iinnych
niecodziennych przedmiotach.

Przedmiot zainteresowan: Chlebem powszednim
kolegium jest wiedza historyczna imagiczna. Wigk-
szo§¢ najwybitniejszych historykéw $wiata to czlon
kowie wspierajacy owa organizacje. Nalezy tez do nigj
wielu poteznych czarodziejow, ktérzy wstapili do kole
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gium, cheac zyskac dostep do tekstow traktujacych o ma-
gii. Studia nad historia, ktére dokonuja sie w kolegium,
maja posmak archeologii. Jego czlonkowie koncentruja
sie na probach zrozumienia jezykow, architektu-

ry, rytualéw czy postepowania wodzow zaginio-
nych cywilizacji. w {14

Organizacja: Na czele kolegium stoi rada
trzech zarzadcéw. Kazdy z nich nalezal do
organizacji przez co najmniej dziesieé M
lat i opanowal przynajmniej trzy dzie- /”@J
dziny badan. Czlonkowie rady nie sa _, 4
czynni naukowo, a koncentruja sie
na ocenie odkry¢ innych, rozprowa-
dzaniu raportow i kontrolowaniu
listy czlonkéw. 1%

Dzialalnoéé: Wstepujac do s3]
kolegium, kazdy zczlonkéw S
zakresla obszar swoich zain- P
teresowann (na przyklad,
yDrugie Imperium Quirtii”
czy ,Vordhavianiska magia
$mierci”), okreslajac tym
samym swoja specjalizacje,
ktérg moze zmienia¢ nawet
raz do roku. Co roku bowiem
administratorzy  uzupelnia-
ja liste czlonkéw oraz ich
specjalnosci i rozsylaja potem wszystkim raport, zwany
,ksiega doroczna”.

Czlonkowie pokrewnych specjalizacji otrzymuja infor-
macje o wszystkich nowych odkryciach iaktualnych
rezultatach badan kolegéw. Zatem poszukiwacz wiedzy
zespolonej, ktéry specjalizuje sie w historii Kreidikanu,
moze dosta¢ raport z wyprawy do odkrytych whasnie ruin
tej cywilizacji, thumaczenie poematu, w ktérym wspomi-
na sie kréla-czarnoksieznika Kraidikanu, fragment czaru
fontanna krwi, ktéry byl ulubionym zakleciem tamtej-
szych czarodziejow — wszystko wjednym miesiacu.
Zreszta problem rozprowadzania raportow jest w kole-
gium przedmiotem zazartej debaty. Niektérzy naukow-
cy wpadaja nawet w szal, Ze nie otrzymuja materialow,
ktore uznaja za kluczowe dla swoich badan. Ponad-
to, kolegium surowo zabrania udostepniania wynikéw
pracy osobom, ktére do niego nie naleza — przed wiekami
polityka prowadzona pod hastem ,wiedza tylko dla uczo-
nych” doprowadzila do rozlamu w kolegium i powstania
Ligi Rozpowiadaczy (patrz dalej).

Wyrézniki: Motto kolegium brzmi: ,Péki nie zbierze-
my wszystkiego”. Poszukiwacze wiedzy zespolonej ubie-
raja sie w ciemnoczerwone szaty z bialymi pasami wokél
rekawow.

Przyjmowanie czlonkéw: Kandydat na czlonka
organizacji musi przejé¢ serie egzaminéw — kazdy test
jest unikatowy, ulozony specjalnie przez przedstawicie-
li tej samej co kandydat specjalnosci. A poniewaz autorzy
bywaja zwykle rozrzuceni po duzym obszarze, przygotowa-
nie egzaminu zajmuje dlugie miesiace, jego ocena zas trwa
jeszcze dhuzej. Prawo do oceny kandydata maja wylacznie
autorzy testu, niektérzy malostkowi czlonkowie kolegium
zwykli wiec wymysla¢ niewyobrazalnie trudne pytania,
byle tylko trzyma¢ nowych z dala od swojej dyscypliny.

Zdanie egzaminu wymaga wykazania sie specjalistyczng
wiedza z zakresu wybranej przez siebie dziedziny. Kandy-
dat musi zatem wykonaé trzy kolejne testy: Wiedzy (tajem-
nej) o ST 25, Wiedzy (historii) o ST 25 oraz Wiedzy (archi-
tektury) lub Wiedzy (geografii) o ST 15. Ponadto, musi
— czyta ipisa¢ w przynajmniej jednym nietypo-

wprawdzie wycofac, ale wylacz-
nie wcelu zdawania na inna
specjalnosc.
Oplata za egzamin wynosi
500 sz — tyle kosztuje przy-
gotowanie i ocena testu.
Korzysci z czlonkostwa:
Najwieksza korzyscia plynaca
z przynaleznosci do Kolegium
Wiedzy Zespolonej jest dostep
do corocznych raportow z po-
stepéw prac czlonkow organiza-
cji. Jezeli badacz nie narobil sobie
w organizacji wrogow, moze rowniez
liczy¢ na porade w kazdej absolutnie
kwestii, jaka wyniknie podczas jego
pracy.
Czlonkowie, ktérzy stoja przed specy-
ficznym problemem, moga prosi¢ o pomoc
wjego rozwigzaniu badaczy spoza swojej
specjalnosci. OdpowiedZz na takie pytanie
rzadko dociera jednak do niego szybko, zwlasz-

cza jesli nie podat dobrego powodu, dla ktérego zawraca
innym glowe.

Skladki: Roczna skladka wynosi 250sz, aktywni
czlonkowie wydaja jednak znacznie wiecej na badania,
korespondencje z kolegami i organizowane od czasu do
czasu spotkania badaczy z danego regionu.

Relacje: Kolegium Wiedzy Zespolonej rywalizuje po
przyjacielsku z Kolegium Studiéw Arkanobiologicznych
icalkiem na powazhie zLiga Rozpowiadaczy. Z cala
pewnoscia organizacja potraktuje bardzo chlodno czaro-
dzieja, ktéry ,chce kopiowaé ksiegi, zeby rzucac czary,
a nie czegos sie nauczy¢’.

Konserwatorium Cudownego Akordu
Niektorzy bardowie potrafia cudownie graé, inni znako-
micie komponuja. Czlonkowie tego kolegium osiagaja
mistrzostwo wobu z tych sztuk, nic wiec dziwnego, ze
studenci muzyki na calym $wiecie marza, by sie tu uczyc.
Moéwi sie wszak, ze nauczyciele konserwatorium pisza
pieéni zbyt poruszajace, by je $piewac, i graja muzyke
zbyt cudowna, by jej stuchac.

Przedmiot zainteresowan: Pasje czlonkéw kolegium
to kompozycja i wykonywanie utworow. W szeregach
organizacji znajduja sie mistrzowie wszystkich istniejacych
instrumentéw i styléw muzycznych. Ostatnio konserwato-
rium przyjmowac zaczelo réwniez osoby, ktore specjalizu-
ja sie w recytacji poezji epickiej, cho¢ wielu muzykéw nie
uznaje ich za ,prawdziwych” czlonkéw kolegium.

Organizacja: Konserwatorium Cudownego Akordu
dzieli sie na pie¢ pozioméw wtajemniczenia, poczyna-
jac od trubadura, poprzez minstrela, muze i maestro, az
po wirtuoza. Nowi cztonkowie organizacji zaczynaja na
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samym dole hierarchii i szybko odkrywaja, ze starsi kole-  Liga Rozpowiadacz
Y

dzy sg bardzo przywiazani do stopni i uwazaja, ze truba-
dur to tylko nieco lepszy uliczny grajek.

Aby awansowaé na kolejny szczebel w hierarchii,
nalezy przejs¢ przestuchanie przed wyzszymi ranga
czlonkami konserwatorium. Udany test Wystepéw (ST
30 dla minstrela, 35 dla muzy, 40 dla maestro i45 dla
wirtuoza) owocuje przyznaniem wyzszej rangi. Rang nie
mozna przeskakiwac, z drugiej jednak strony nie istnie-
je minimalna ilo§¢ czasu, jaka spedzi¢ trzeba na danym
poziomie, zanim poprosi sie o kolejne przestuchanie.
W kazdym jednak miescie, w ktorym znajduje sie filia
konserwatorium, mozna odby¢ tylko jedno przeshucha-
nie rocznie, porazka w teécie oznacza wiec zwykle nie
tylko koniecznoéé éwiczen, ale i dtugiej podroézy.

Czlonkowie kolegium, ktérzy przestali wystepowac
ijuz nie komponujs, moga pracowaé jako nauczyciele
w jednej z filii Konserwatorium, otrzymujac za to pokaz-
ne wynagrodzenie. Wiekszoé¢ takich nauczycieli miesz-
ka w miasteczku uniwersyteckim.

Dzialalnoéé: Kazdy trubadur uczy sie zaréwno grac,
jak komponowac. Jesli nawet bardzo dobrze radzi sobie
z lutnia, ale nie potrafi przenies¢ kompozycji na papier,
nie zagrzeje tu miejsca — podobnie jak genialny kompozy-
tor, ktéry nie potrafi piewaé jak aniol. Wiekszoéé czlon-
kéw odkrywa jednak w koricu, ze studia nad kompozy-
cja podnosza rowniez umiejetnosci muzyczne i wokal-
ne, a czas spedzony na graniu wprawek owocuje nowymi
kompozycjami.

Wyrézniki: ,W harmonii z pierwotnym rytmem”
— tak brzmi motto konserwatorium. Czlonkowie organi-
zacji nosza luzne, blekitne szaty, obrebione drugim kolo-
rem, zaleznym od rangi: na bialo w przypadku trubadu-
réw, na szaro — minstreli i ciemnoniebiesko u muz. Szata
maestro obrebiona jest na srebrno, a wirtuoza na zloto.

Przyjmowanie czlonkéw: Kazdy, kto zaplaci 100 sz,
moze uczestniczy¢ we wstepnym przestuchaniu. Sukces
w tescie Wystepow (ST 25) zapewnia przyjecie do konser-
watorium irange trubadura. Osoby, ktérym sie nie
powiodlo, moga sprébowac ponownie po uplywie roku.

Korzysci z czionkostwa: Czlonkowie konserwato-
rium moga za darmo dowolnie dlugo mieszkaé na terenie
miasteczka uniwersyteckiego. Wiekszos¢ korzysta z tego
przywileju, by oszczedzic na gospodzie podczas nauki lub
wspolpracy z innymi muzykami. Ponadto, w kazdej filii
znajduje sie sala koncertowa, w ktérej czlonek organiza-
cji moze za darmo wystepowac.

Czonkowie w randze maestro i wirtuoza maja ponad-
to dostep do magicznych instrumentéw, nalezacych
do konserwatorium, stynnych 6d oraz ballad i wiedzy
muzycznej. Méwi sie, Ze moga ponadto korzystaé z ,nie-
samowitych pieéni” — magicznych utworéw o niezréw-
nanej mocy.

Skladki: Kazdy czlonek konserwatorium, koncertuja-
cy w miescie, w ktérym ma ono filie, musi oddaé jej 10%
zyskéw.

Relacje: Konserwatorium Cudownego Akordu utrzy-
muje dobre stosunki ze wszystkimi pozostatymi kolegia-
mi bardéw. Publiczno$é uwielbia jego czlonkow ze wzgle-
du na ogromne umiejetnosci - tylko niektérzy wedrowni
bardowie twierdza, ze to niewiarygodne snoby.

Kilkaset lat temu czesé czgnkéw Kolegium Wiedzy
Zespolonej zprzyczyn filozoficznych sprzeciwilo sie
elitarnemu traktowaniu informacji. Cheé dzielenia si¢
wynikami odkryé z osobami spoza organizacji rozdar
1a grupe na dwoje — niewierni prawom kolegium czlon
kowie odeszli izalozyli Lige Rozpowiadaczy, walczac
o wolny przeplyw informacji. Od tamtych czaséw czton-
kowie tej grupy szlifuja umiejetnosci publicznych wyste
pow i nie ograniczaja sie do badan nad magia i historis
w ktérych pograzaja sie poszukiwacze wiedzy zespole-
nej (nic dziwnego, ze wsréd rozpowiadaczy jest wiels
bardéw). Organizacja chetnie przyjmuje tez w swe szere
gi osoby wladajace magia wtajemniczen, zwlaszcza jedl
przynaleza do klasy prestizowej wirtuoza.

Przedmiot zainteresowan: Liga Rozpowiadacy
gromadzi kazdy mozliwy rodzaj wiedzy — nie jest tak
przywigzana do tradycji akademickich jak Kolegium
Wiedzy Zespolonej inie waha sie studiowaé tak przy-
ziemnych tematéw, jak zwyczaje roznych kultur.

Organizacja: Lige oparto na relacji uczefi — mistrz
Nowi czlonkowie ucza sie wszystkiego od nauczycie
li, az wreszcie sami przyjmowaé zaczynaja ucznidw
Mistrzowie z kazdego regionu spotykaja sie raz lub dwi
razy w roku i decyduja o sprawach organizacji wiekszo
$cia glosow (pilne sprawy nie zdarzaja sie zbyt czesto
grupa nie miesza si¢ bowiem w polityke). Po zakoricze
niu glosowania na spotkanie wpuszczeni Zostaja pozosts
li czionkowie ligi i zaczyna sie wielki festiwal rozpowix
dania. Grzeczno$¢ wymaga od kazdego z obecnych, by
podzielil sie (w formie opowiesci) wiedza, ktéra posiad
od ostatniego spotkania. Skrywanie czegos jest wpraw
dzie wbrew kodeksowi postepowania ligi, ale jedyn
konsekwencja okazuje si¢ by¢ brak tematu na opowiest
podczas spotkania. Nawet jesli czlonkowie kolegium s
zbyt skryci lub sprawiaja klopoty, rzadko usuwa sie ich
z organizacji — po prostu nie zaprasza sie ich na spotkani:
i koledzy zaczynaja ich ignorowac.

Dzialalnoéé: Zadaniem czlonkéw ligi jest zdobyws
nie wszelkiego rodzaju wiedzy. Nie rozprowadza sie jg
jednak w postaci akademickich biuletynéw, a za posred
nictwem opowiesci historycznych i fikcyjnych. Jesli
ktérys z czlonkéw tego chce, moze sie specjalizowat,
wolno mu jednak w kazdej chwili zmieni¢ obiekt zain
teresowan.

Wyrézniki: Istota opowiesci jest opowiadanie” — oto
motto Ligi Rozpowiadaczy. Czlonkowie ligi nie nosz
specjalnych szat, wielu jednak doszywa do ubran niebie
skie i biale fredzle.

Przyjmowanie czlonkéw: Liga Rozpowiadaczy
sklada sie wylacznie zmistrzéw iuczniéw, jedynym
wiec warunkiem przyjecia w jej szeregi jest znalezienie
mentora, ktéry do niej nalezy. Aby przystaé do terminy,
opowiedziec trzeba potencjalnemu nauczycielowi trzy
historie, za kazdym razem wykonujac test Wystepow
(ST 25). Jedna z historii traktowaé musi o samym kandy-
dacie, druga o kims zupelnie mu obcym, trzecia zas o kté-
rym$ zjego przyjaciél. Wybér opowiesci szczegélnie
milej shuchaczowi (wedle uznania MP) przyniesie premie
z okolicznosci +2 do testu. Jesli kandydat nie spodoba sie
nauczycielowi, moze zawsze poszukaé innego.




Kiedy uczen zostaje przyjety wszeregi ligi, proces
edukacji toczy sie tylko i wylacznie wedle widzimi-
sie. nauczyciela. Nauka trwa zwykle kilka miesiecy,
podczas ktorych wychowanek poznaje nowe opowie-
sci i sposoby ich prezentacji, a konczy sie przyznaniem
tytulu mistrza rozpowiadacza. O jego nadaniu decy-
duje wylacznie mistrz. Uczniéw bra¢ moze wylacznie
rozpowiadacz, ktéry od przynajmniej pieciu lat jest
mistrzem.

Korzysci zczlonkostwa: Najwieksza korzyscia
zprzynaleznosci do ligi jest dostep do skarbca wiedzy
rozpowiadaczy. Mozna zen czerpac do woli, czlonkowie
organizacji nade wszystko kochaja bowiem wymieniaé
historie o dalekich krainach, tajemnych zagadkach i nie-
zwyklych istotach. W przeciwienstwie do swych akade-
mickich odpowiednikéw, rozpowiadacze nie kataloguja
swojej wiedzy. Jesli wiec uczen pyta o konkretns rzecz,
moze spotka¢ sie z nastepujaca odpowiedzia: ,Kilka lat
temu, podczas spotkania na Pélnocy, kto§ wspominal
o takiej jadeitowej statuetce. Tyle, Ze nie pamietam kto.
Moze Kardalius, ktory mieszka w Baselton?”

Rozpowiadacze podrézuja zwykle czesciej niz poszu-
kiwacze wiedzy i chetnie wymieniaja sie historiami oraz
pomagaja konfratrom, ktérych rozpoznaja po przyszy-
tych do ubrania bialych i niebieskich fredzlach. Chytry
gospodarz tez zwraca na nie baczng uwage i nawet chet-
nie zaoferuje rozpowiadaczowi znizke, byle ten opowie-
dziat co§ wieczorem przy kominku.

Skladki: Liga Rozpowiadaczy nie ustanawia zadnych
oficjalnych skladek — wiadomo jednak o mistrzach,
ktorzy sugeruja, iz kosztowne iodpowiednie podarki
znacznie przyspieszaja proces edukacji.

Relacje: Liga Rozpowiadaczy pogardza
Kolegium Wiedzy Zespolonej — przede
wszystkim dlatego ze jego czlonkowie
«chca opowiadac najciekawsze rzeczy na
$wiecie wylacznie wswym niewielkim
kregu”. Z racji czestych podrézy czlonko-
wie ligi pozostaja w serdecznych stosun-
kach z Liga Wléczykijéw. Lubia ponadto
przepytywaé poszukiwaczy przygéd o nie-
bezpieczenstwa, ktérym stawiali czolo.

ngl;a Widczykijow

Dla czlonkéw tego kolegium kazda droga to
klasa lekcyjna, akazda gospoda — laborato-
rium. Kochaja wedrowac dla samego wedro-
wania iniewiele sie ucza, za to zwiedzaja
whasny Swiat oraz §wiaty lezace poza nim.

Przedmiot zainteresowan: Wszystko,
co interesuje wedrowcéw, interesuje tez
lige. Czlonkowie tego kolegium nie odby-
waja formalnych studiéw akademickich,
styna za to jako przewodnicy i zwiadow-
cy. Wiedza doskonale, gdzie znajduja sie
posterunki celne, jak przekroczyé Pusty-
nie Pélnocy iktéry kosciol rzadzi teraz
w prowincji Armadoru.

Organizacja: Liga Wi6czykijow nie ma
formalnej organizacji ani wladz central-
nych, jej czlonkowie nieustannie sie
bowiem przemieszczaja. Whasciwie w kaz-
dym wiekszym miescie znajduje sie stani-
ca organizacji, wktérej jej czlonkowie
moga zlozy¢ raport ze swoich podrézy,
zaplanowaé nastepna wyprawe, napié sie
z kolegami i opowiedzie¢, co widzieli po
drodze. Jesli zdarza sie kryzys dotycza-
cy calego kolegium, mozliwie duza liczba
gospodarzy stanic spotyka sie wjednym
miejscu i wspolnie ustala, co robié.

Dzialalnosé: Kazdy czlonek ligi musi
co roku przez miesigc pomagaé w prowa-
dzeniu stanicy. Najstarszy stazem czlonek
grupy pracujacej w danym miesigcu zosta-
je jej gospodarzem.

Jesli czlonek ligi przybywa do stani-
cy, musi zlozy¢é w niej raport ze wszyst-
kiego, co mu sie przytrafilo, odkad ostat-
nio odwiedzil jedna ze stanic. W raporcie
takim znalez¢ sie powinien opis zagrozen,
pogody, istot, ktére whéczykij spotkal, oraz
wszystkie informacje, ktére moga sie przy-
da¢ innym podréznym.

Zdarza sie, ze kilku czlonkéw ligi zbiera
sie razem, by wymierzy¢ sprawiedliwosé
komus, kto nosi tatuaz wléczykija (patrz
dalej), a nie nalezy do kolegium. Organiza-

Liga i odkrywcy
W szeregach Ligi Wiéczykijow
znajduje sie wielu krélewskich
odkrywcéw. Przy okazji najstyn-
niejszych wypraw badawczych
$wiata rekrutowano ich czton-
kéw, rozwieszajagc ogtosze-
nia po stanicach tej organiza-
cji. W koricu, jesli ktos wybiera
sie na koniec $wiata, powinien
zabra¢ ze sobg kilku naprawde

wytrawnych wedrowcéw. W ty-

powej stanicy ligi moga wiec

wisie¢ nastepujace plakaty.

* Wraz z Karilem Minickiem
odwiedZ lustrzane jaskinie
lodu w Suskanie! Zatrudnia-
my doswiadczonych strazni-
kéw, zwiadowcdw, uzdrowi-
cieli i badaczy wiedzy tajem-
nej. 10sz dziennie plus
udziat w skarbach, po odli-
czeniu wydatkéw. Zbieramy
sie tutaj pod koniec lata.

» Zaginat: Ahn z Azath, gdzie$
w pn-zach Szlaku Placzek.
Nagroda: 5000 sz.

* Masz odwage, by wejs¢ do
Doliny Mostarek? |a, Duncan
Sameth, gotéw jestem podzie-
li¢ sie stawg — dzieki mnie
$piewac beda o tobie minstre-
le, ktérzy jeszcze sie nie uro-
dzili. Spotkanie tutaj, 13 dania
miesigca wypasania.

* Aukcja: Powrécili ocala-
li z wyprawy Vinto Uredskie-
go do Yezelri. Skarby tej nie-
zwyktej krainy oraz nadwyz-
ka ekwipunku zostana zlicy-
towane tutaj, 10 dnia miesia-
ca wypasania. tupy ogladac
mozna od $witu, aukcja roz-
poczyna sie w potudnie.

» Odkrywca na zotdzie kréla
poszukuje straznikéw oraz
zwiadowcéw na miesieczna
wyprawe w pewne miejsce.
Godziwa zaptata.

LP-

cja placi za to solidnie, ale wiekszoé¢ czlonkéw podjelaby sie
ukarania oszusta i bez zaplaty, w trosce o reputacje zwiazku.

Wyrézniki: Liga Wléczykijow nie posiada motto.
W kazdej stanicy znajduje sie jednak jej godlo — czerwo-
ny symbol podréznego buta. Taki sam znak kazdy czlonek




organizacji ma wytatuowany na lewym ramieniu. Oczywi-
$cie, od wléczykijéw nie wymaga sie noszenia czerwonych
butéw, wiekszos¢ jednak obszywa cholewy ta§ma tej bary.
Ponadto, buty kazdego z nich maja specjalne karbowane
obcasy, przez co zostawiaja jedyne w swoim rodzaju §lady.

Przyjmowanie czlonkéw: Aby przysta¢ do wléczyki-
jow, potencjalny czionek musi podarowaé gospodarzowi
stanicy trzy rzeczy, wszystkie pochodzace z miejsc odle-
glych o przynajmniej 450 kilometrow. Jednym z nich
powinna by¢ skrzynka alkoholu za co najmniej 250 sz,
drugim przedmiot wart najmniej 300 sz, trzecim za$
— wierzchowiec lub rumak bojowy. Jesli podarunki spel-
niaja wymagania, nowemu czlonkowi tatuuje sie czer-
wony but i przyjmuje go w poczet wioczykijow podczas
szalonej hulanki.

Korzyéci zczlonkostwa: Najwazniej-
sza korzyscia, jaka wedrowiec czerpa¢ moze
z czdonkostwa w lidze, jest dostep do archi-
wéw raportéw z podrézy innych wiéczyki-
jéw. Dostepne w stanicy informacje o zagroze-
niach, potworach i aktualnych wydarzeniach
na szlaku nie s3, oczywiscie, zawsze pierwszej
$wiezosci, mozna jednak na nich polegac.

Kazdy wléczykij moze réwniez za darmo
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Siewca Nowego Ziarna

| Straznik Dnia, Ktéry Nadejdzie
Swieca w Ciemnosci

| Wpatrzony w Nieskoriczono$¢
Zguba Zgub

Niosacy Pocieszenie

Miara Przeznaczenia

Tarcza Nieznanego

Kwiat Wéréd Ruin

Ztakniony Jutra

Stapajacy Tajemng Sciezka
Pasterz Wszystkiego

nocowaé w stanicy, oczywiscie w dos¢ spat-
tanskich warunkach. W wiekszosci schro-
niefi znajduja sie tez sklady, w ktérych posia-
dacz czerwonego tatuazu kupié¢ moze rzeczy
przydatne wpodrézy o 20% taniej, a konia
— za pol ceny. Zwyczajni karczmarze i kra-
marze rowniez oferuja wloczykijom znizki,
majac nadzieje na przychylna opini¢ oich
przybytku w najblizszym raporcie.

Skladki: Za przynaleznosé do ligi placi sie
500 sz rocznie, podczas miesizca spedzanego
W stanicy.

Relacje: Liga Wloczykijéw nie zadaje sie
zwykle z pozostalymi kolegiami. Jej czlonko-
wie zawsze chetnie wymienia sie natomiast

Nieugiety

plotkami z napotkanym rozpowiadaczem.
Kazdy, kto zyje z podréznych, dobrze odnosi
sie do posiadacza czerwonego tatuazu, majac nadzieje, ze
wloczykije beda dzieki temu odwiedzaé go czesciej.

Oczekujacy switu
Czlonkowie tego kolegium zajmuja sie przedmiotem
dos¢ egzotycznym — badaja apokalipsy. Szukaja znakow
korica §wiata i przegryzajg sie przez starozytne proroctwa,
by znalez¢ sposéb unikniecia nieuchronnej zaglady.

Przedmiot zainteresowan: Oczekujacy $witu byli
poczatkowo grupa uczonych badajacych apokaliptycz-
ne mity réznych kultur. Potem zaczeli zajmowac sie
mechanizmami upadku dawnych cywilizacji, rola bogéw
w koticu §wiata i tym, jak potezna musialaby by¢ magia,
by spowodowac masows zaglade.

Organizacja: Kolegium Oczekujacych Swiatu dzieli
sie na pietnascie rang (patrz ramka), rzadko jednak wiaza
sie z nimi jakiekolwiek obowiazki — tworza one wylacz-
nie hierarchie i podkreslaja status danej osoby. Awans
jest wynikiem odkrycia nowych informacji o konicu
$wiata lub zaslug w odwlekaniu kataklizmu.

Swiatowa kwatera gléwna kolegium znajduje sie wcy-
tadeli wzniesionej na szczycie odleglej gory. Rezyduje
tam pie¢ zakapturzonych postaci, zwanych wielka rads,
ktérzy doradzaja w kwestiach istotnych i decyduja o poli
tyce kolegium. Ze wzgledu jednak na to, ze rada znajdu-
je sie tak daleko, o sprawach zwyczajnych decyduje siem
poziomie regionalnym.

Dzialalnos§é: Oczekujacy $witu nie ograniczajg sie do
badania, jak skoniczy sie §wiat. Aktywnie usituja zapobie
ga¢ wydarzeniom, ktére moga doprowadzi¢ do zniszcze
nia calej cywilizacji. Dziesiec lat temu, na przyklad, grups
oczekujacych zniszczyla Klucz Churik-Va, ktéry mogl
sprowadzi¢ plage pozerajacych cale swiaty miedzywymiz
rowych insektéw. Nawet teraz druzyna zlozona z czlon
kéw organizacji bada zwoje opisujace ,nieugaszona fale
czarnego ognia”, druga zas stara sie wylapa¢ wampiryc:
ne jednorozce, ktérych przeznaczeniem jest zabic ostar
nie zyjace dziecko elfow.

Ostatnio w szeregach oczekujacych powstala tajm
grupa, ktorej czlonkowie wierza, ze na gruzach zniszcae
nego Swiata odrodzi sie nowy. W zwiazku z tym usilujs
przyspieszy<, a nie zapobiec apokalipsie. Jesli uda im sie
osiagnac cel, z pewnoscia doprowadza do rozpadu tegp,
co pozostanie potem z kolegium.

Wyrézniki: Motto kolegium brzmi: ,To sie nie
zdarzy”. Czlonkowie organizacji sa zwykle dyskretni, by
sie rozpoznawac uzywaja wiec fraz o tajnym znaczenit,
jezyka gestow i sekretnych usciskéw dloni.

Przyjmowanie czlonkow: Kandydaci na czlonkéw
kolegium musza stana¢ przed wielka rada i w jej gorskig
cytadeli przejsc szereg testow. Wystarczajaco trudno jes
znalezé szczyt, na ktorym wznosi sie cytadela, a jeszcz
trudniej sie na niego wspiaé, zbocza roja sie bowiem o
potworow i wszelkich niebezpieczenstw. Po dotarciu nz
miejsce kandydat przystepuje sie do ustnego egzaminy
z wiedzy tajemnej, historycznej, religijnej lub o planach
Udany test okreslonej dziedziny Wiedzy (ST 20) zapew:
nia mu czlonkostwo.

Korzysci z czlonkostwa: Od czlonkow tej grupy
oczekuje sie, ze wezmg aktywny udzial w odwlekanis
apokalipsy na §wiecie i w swoim regionie. Cel ten tworzy
szczegSlnie mocne wiezy kolezenstwa miedzy osobami
nalezacymi do organizacji, kazdy zatem spodziewa sit
wszelkiej mozliwej pomocy od pozostalych.

Czlonkowie kolegium maja ponadto dostep do ogronr
nych zbioréw wiedzy na temat kofica swiata. Jesli dolon
do niego swoja cegielke, otrzymuja awans i dodatkowe
wynagrodzenie.

Skladki: Kazdy oczekujacy placi za przywilej czlonke-
stwa 1000 sz rocznie.

Relacje: Relacje Kolegium Oczekujacych Swit
z pozostalymi kolegiami sa serdecznie, cho¢ nieco
chlodne. Jesli zaistnieje pilna potrzeba, organizacj
moze liczy¢ na pomoc wielu poteznych kaplanéw,
czarodziejow i przywodcow politycznych, a biorac pod
uwage charakter zajecia kolegium, miewa ono wylacz
nie pilne potrzeby.

Zakon Zalobnikow
Czlonkowie tego kolegium badaja problem $mierci
sposoby przygotowywania sie do odejécia, sam moment
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umierania i obyczaje zalobne. Niektorzy z nich ograni-
czaja sie do obserwacji, czekajac na dogodng chwile, by
analizowaé najwieksza tajemnice zycia. Inni podchodza
do rzeczy radykalniej, przyspieszajac koniec oséb, ktére
maja zamiar badac. To dzieki tym ostatnim kolegium
cieszy sie nie najlepsza reputacja.

Przedmiot zainteresowan: Kolegium powstalo jako
zwiazek muzykéw, zajmujacych sie tworzeniem i wyko-
nywaniem piesni zalobnych, a jego czlonkowie przemie-
rzali wiele krain, zawsze gotowi ukladac treny i spiewac
peany na cze$¢ zmartych. W konicu jednak zaczeli badaé
nature $mierci, majgc nadzieje, ze wieksze jej zrozumie-
nie stanie sie inspiracja dla ich muzyki. Z czasem jednak
badania staly si¢ wazniejsze od pieéni i wielu wspélcze-
snych czlonkow kolegium nie posiada zadnych umiejet-
noéci muzycznych.

Organizacja: Osoby spoza kolegium nie ufaja jego
cztonkom do tego stopnia, ze zalobnicy ukrywaja tozsa-
mos¢ swojego przywédcy. Na czele organizacji stoi zatem
tajemniczy osobnik zwany Lordem Calunéw, a wspiera
go grupa zarzadzajacych regionami Lordéw Popiolow,
ktérzy zajmuja sie przekazywaniem wiadomosci, mozli-
wosci zatrudnienia i nowych piesni czlonkom zakonu
zdanego obszaru. Dalsza hierarchia to cztery pozio-
my wtajemniczenia zalobnikéw. Sa to, od najnizszego:
Wspélczujacy, Balsamisci, Bolejacy i Pocieszyciele. Rangi
te maja jednak znaczenie wylacznie podczas podzia-
ti zadan (patrz dalej). Pod rozkazami kazdego z Lordéw
Popioléw pracuje tez grupa podwladnych, ktérzy przyj-
muja od bogaczy zamowienia na treny i pie$ni zalobne,
azlecenia przekazuja nastepnie konkretnym zalobni-
kom, ktérzy sami negocjuja cene.

Dzialalnoéé: Czlonkowie kolegium moga podej-

mowacé kazdy rodzaj zadaf zwiazanych z przedmiotem
badan. Wiekszos¢ oséb nalezacych do

organizacji interesuje sie szczegél-
nie tym, jak rézne istoty reagu

ja na §émier¢ i jak czyjes odej

§cie wplywa na przy- g

jaciél, rodzine, wspol =

pracownikéw  iwro-

g6w. Dlatego tez zalob- i

nicy potrafia pokonac ',i,l | [

ogromng  odleglos¢, I

byle tylko by¢ obecnym '}/

przy $mierci kogo$ wazne-

go, aniektérzy przylacza-

ja sie do zolnierzy, poszuki-

waczy przygod i innych grup,

ktére na co dzien spotykaja sie

ze $miercia. Niektorzy czlonko-

wie kolegium posuwaja sie ==

nawet do zdrady czy otru- T

cia, byle tylko mie¢ okazje

do obserwowania chwili zgonu.

Inni starajg sie przeniknac zaslo-

ne $mierci, by odkryé zagadke |||

nie§miertelnosci czy przywrocié ]

do zycia ukochang osobe.
Wyrézniki: Motto zalobni-
kéw brzmi: ,Patrzymy”.

%

Przyjmowanie czlonkéw: Przyjecie do kolegium
wymaga zdania az trzech egzaminéw. Pomyslne przejscie
Préby Pocieszenia, podczas ktérej trzeba napisaé i zaspie-
wa¢ wlasny tren, wymaga udanego testu Wystepow (ST
30). Proba Smiertelnej Bladosci zmusza z kolei do zwal-
czenia wstrzyknietego jadu wywerna bez pomocy magii.
Proba Wiecznego Czuwania polega na dokladnym opisie
fizjologicznych aspektéw $mierci i wymaga udanego
testu Leczenia (ST 30). Plotka méwi tez o czwartej probie,
podczas ktérej przyszly zalobnik musi zamordowac osobe
publiczna, zaden czlonek zakonu nigdy jednak nie przy-
znal, ze taki egzamin istnieje.

Podjecie kazdej préby kosztuje 1500 sz. Wycofac sie
mozna bez zadnych konsekwencji za taka sama oplata.

Korzysci z czlonkostwa: Zalobnicy maja dostep do
calej wiedzy o $émierci i zwiazanych z nia reliktéw beda-
cych w posiadaniu zakonu, wtym do wielu $miercio-
noénych czaréw i magicznych przedmiotow. Korzystaé
moga réwniez z rozmaitych trucizn oraz magii nekro-
mantycznej. Wszyscy czlonkowie szkoleni sa w uzy-
waniu trucizn, nigdy wiec nie ryzykuja, postugujac sie
toksynami (patrz ,Trucizna” w rozdziale 3 Przewodnika
MisTRZA PODZIEMI).

Czlonkowie kolegium dokladaja wszelkich staran, by
ich konfratrzy, ktérzy zmarli na skutek wypadku czy
nieszczesliwej przygody, zostali wskrzeszeni i mogli prze-
kaza¢ kolegom nabyta wiedze o doswiadczeniu $mierci.

Skladki: Zalobnicy oddaja kolegium 20% pieniedzy,
ktére zarobili, komponujac piesni. Ponadto, zdarza sie, ze
przelozony zleca czlonkowi zakonu jaka$ misje. Niekie-
dy ma ona niewinna posta¢ — choéby ulozenie trenu
— akiedy indziej okazuje sie zlowroga — moze to by¢
nawet zabéjstwo. Sukces gwarantuje awans i zaplate z rak
wyzej postawionego zalobnika. Porazka oznacza wydale-
nie z kolegium.

Relacje: Wiekszos¢ organizacji trzyma zalobnikéw na
dystans. Oczywiscie, kolegium miewa zwiazki

3 z kaplanami i nekromantami, ajego
. czlonkowie wiedza, gdzie szukaé
NS skrytobojcow.
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Swiat to moja ostryga, ktéra nawet nie ma pojecia,
Ze juz sprzedatam perie.
— Lidda

W tym rozdziale rozwazymy miejsce lotrzykéw i bardow
w §wiecie, w ktérym toczy sie kampania, oraz ich relacje
z innymi bohaterami. Ponadto, zaprezentujemy szerokie
ujecie specjalnych opcji walki, ktére szczegélnie odpo-
wiadaja przedstawicielom tych dwéch klas.

LOTRZYK

Eotrzyk posiada znacznie wiekszy wachlarz umiejetno-
§ci niz jakakolwiek inna posta¢. Moze sie dzieki temu
niewiarygodnie elastycznie rozwija¢ ina nieskonczona
liczbe sposobow przyczyniaé do sukceséw druzyny.

Rola w kampanii

Uwaza sie zwykle, ze lotrzyk to odszczepieniec, ktory
zyje poza spoleczenstwem. Cho¢ niektorzy przedstawi-
ciele tej klasy faktycznie staraja sie sprawia¢ takie wraze-
nie, nie ma w tym ani odrobiny prawdy. Oczywiscie,
niewiele jest kultur (na przyklad niziolk6w), ktére otwar-
cie doceniaja mieszanine sprytu, szybkosci i szczescia,
gwarantujace lotrzykowi powodzenie. Z drugiej jednak
strony, poszukiwacze przygod szybko ucza sie cenic
ewentualnych kompanéw, ktérzy sa naprawde dobrzy
w tym, czym sie zajmuja — a szanujacy sie fotrzyk zawsze
osiaga mistrzostwo w swoim fachu.

W swiecie pelnym poszukiwaczy przygod lotrzyk nigdy
nie bedzie narzekal na brak zajecia. Zawsze znajdzie sie ktos,
komu trzeba rozbroi¢ pulapke, otworzyé zamek czy odzy-
ska¢ przedmiot znajdujacy sie wnieodpowiednim miej-
scu. Oczywiscie, czeéé takich zlecen wiaze sie zlamaniem
prawa. Lotrzyk wcale nie musi jednak parac sie wystepkiem,
by zy¢ dostatnio. Moze, na przyklad, radzi¢ klientom, jak
zabezpieczy¢ dom przed wlamaniem i czerpac z tego wcale
niezly dochéd. I wrzeczy samej, zaskakujaco wielu lotrzy-
kow koriczy kariere, uzyskujac urzad burmistrza, rajcy miej-
skiego czy krélewskiego doradcy. Kariera taka wynika z cha-
rakterystycznej dla tego typu osob umiejetnosci szybkiego
analizowania sytuacji iznajdywania najkorzystniejszego
—choé niekoniecznie najbardziej bezposredniego — wyjscia.
Lotrzyk nie zasypia tez gruszek w popiele, zawsze gotéw
zweszyc okazje, a to kolejna pozadana cecha wodza.

Wiele umiejetnoéci klasowych lotrzyka przydaje sie
w polityce. Wladcy potrzebuja przeciez Dyplomaciji, by
mowic wlasciwe rzeczy o wlasciwym czasie, Wystepow,
by wyglasza¢ poruszajace, przekonujace mowy, Blefo-
wania i Zastraszania w kontaktach zopozycja, Pélste-
wek, by powiedziec wiecej, niz to wynika ze stow. Zbie-
ranie informacji zapewnia mu najswieisze wiadomosci,
niezbedne, by utrzymac pozycje. Wyczucie pobudek jest
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wrecz niezastapione podczas ukladéw zinnymi przy-
wodcami — mistrzami okolicznych gildii czy zagranicz
nymi ambasadorami. Czytanie z warg, Odcyfrowywanie
zapiséw czy Stosowanie magicznych urzadzen pozws
la zdobyé¢ informacje, ktére inni maja za dobrze ukryte.
Z kolei stosowane oszczednie Falszerstwo pozwoli zaopa
trzy¢ sie w niezbedne uprawnienia i ujawnié sfalszowa
ne papiery, ktérymi postuguja sie inni. Eotrzyk, ktory
skoncentruje si¢ na rozwoju tych wlasnie umiejetnosci
skupiajacych sie na interakcji, moze zdoby¢ bogactwo
i potege, nie postawiwszy nawet stopy w lochach.

Jednak to wlasnie wlochach zdolnosci lotrzyka léniz
najjasniej. Przeszukiwanie i Unieszkodliwianie mechs
nizméw pozwala mu znalez¢ i rozbroi¢ pulapke, zanim
wpakuje sie na nia reszta druzyny. Dzieki Zauwazaniu
i Nashichiwaniu pierwszy sie dowie, ze zbliza sie straz i, by
unikna¢ zauwazenia, poshuzy sie Ukrywaniem i Cichym
poruszaniem. Otwieranie zamkéw pozwala mu dostat
sie do miejsc, ktére uchodza za niedostepne, a Kradzie:
kieszonkowa uzyskaé coé od oséb, ktére niekoniecznit
chcg sie czyms podzieli¢. Dzieki Réwnowadze, Wspinacz
ce, Plywaniu, Skakaniu i Stosowaniu liny lotrzyk moie
dostac sie praktycznie wszedzie, a za pomoca Wyzwalania
sie i Upadania — réwniez sie stamtad wydostac.

Przetrwanie druzyny zaleze¢ wiec moze od umiejer
nosci jej lotrzyka — ciazy zatem na nim brzemie odpe-
wiedzialnosci. Musi by¢ samowystarczalny, gdy prows
dzi zwiad, caly czas dziala¢ jednak w najlepszym intere-
sie grupy. Nie wolno mu zdekoncentrowac sie podczas
walki, by nie straci¢ szansy na wyprowadzenie ukradke-
wego ataku. Musi wreszcie wysila¢ umiejetnosci spolecs
ne, by skloni¢ do wspélpracy napotkanych BN.

Jesli lotrzyk traktuje swoje obowiazki powaznie
druzyna szybko uczy sie w pelni na nim polegaé. Czasem
to zaufanie rozciaga sie iinne na aspekty zycia posz
kiwacza przygéd, az w konicu lotrzyk zostaje przywod-
ca druzyny — dzieje sie tak zreszta czesciej, niz moin
by sadzi¢. Z drugiej strony, chciwy i samolubny osob-
nik tego typu pewnie nie obejmie przywédztwa. Bohs
ter, ktory nie przyklada si¢ do pracy, nie chce prows
dzi¢ zwiadu lub zlapany zostanie z kieszeniami pelnymi
precjozéw, o ktérych nie powiedzial druzynie, o jakin
kolwiek zaufaniu grupy moze zapomniec. A gdy precjon
okaza sie wlasnoscia cztonkéw grupy, ci podejma stosow-
ne kroki, by zapomnie¢ mozna bylo i o lotrzyku.

Podsumowujac, poszukiwacz przygéd, ktéry ma wgle
wie dos¢ oleju, zeby mu szyja nie skrzypiala, zdaje sobie
sprawe, jak cennym czlonkiem druzyny moze by¢ lotrzk
— zwlaszcza jesli zapracowal na swoje w niej miejsce. Albo,
jak to ujal Mistrz Nuth, lotrzyk slynacy ze §mialych wyczy-
néw: ,Wojownicy, barbarzyricy i mnisi uznaja walke
najoczywistsze rozwigzanie, poniewaz to ona whasnie
idzie im najlepiej. Kaplanow, paladynéw i druidéw (ora
w mniejszym stopniu, tropicieli) zawsze kusi, by przedkle
daé cel, ktéremu shuzg, nad interes druzyny. Czarodzieje,
gdy sa w kropce, natychmiast zaczynaja rzucac czary, a bar
dowie i zaklinacze nie potrafia wybra¢ miedzy negocjacs
a magia. Twoim zadaniem, mlodzienicze, jest dostrzegi
wszystkie aspekty sytuacji, przygotowywaé sie na kaids
ewentualnos¢ i dziala¢ w najdogodniejszym momencie,
W ten sposob zapewnisz sobie powodzenie”.




' Rola w grze

Odziany w lekki pancerz i obdarzony umiejetnoscia wyko-
nywania ukradkowych atakéw lotrzyk potrafi zadaé calkiem
powazne obrazenia. Moze jednak powaznie oberwad, jesli da
si¢ zaskoczyé. W przeciwienstwie do przedstawicieli klas,
ktorych przeznaczeniem jest walka, lotrzyk nie moze rzuci¢
sie na nieprzyjaciela, majac nadzieje, ze przelamie jego
obrone, nim uda sie to napastnikowi. Musi wiec szczegélo-
wo wszystko zaplanowad, by osiagna¢ podczas walki mozli-
wie najlepsze rezultaty. Potyczka wwydaniu wojownika
przypomina warcaby, prowadzona przez lotrzyka podobna
jest do szachéw, bo to precyzyjne manewry, a nie bezposred-
ni atak, przynosza w niej zwyciestwo.

W tej czesci rozdzialu znajdziesz kilka uwag o strate-
gii i specjalne sztuczki taktyczne, ktére pomoga kazde-
mu lotrzykowi wykorzystac wszelkie opcje, jakie istnieja
wwalce. Osiem przedstawionych dalej prawidel funkcjo-
nuje pod wspélna nazwa praw Nutha.

Pierwsze prawo Nutha: Z wyczuciem decyduj,
kiedy okazaé cierpliwosé, akiedy podjaé obliczo-
ne ryzyko. Staraj sie tez, by kazde ryzyko, na jakie sie
wystawiasz, bylo wziete pod uwage. Planowanie i wyko-
rzystywanie szans, gdy sie nadarzaja, pozwola ci unik-
na¢ wielu nieprzyjemnych doznan.

Drugie prawo Nutha: Nie pchaj sie do walki z licz-
niejszym przeciwnikiem — ostatnia rzecz, ktérej ci trzeba,
to okrazenie. Choé czesto dane ci bedzie dziala¢ szybciej,
niz pozostali, zdu§ w sobie che¢ szarzy. Nich wojownicy,
barbarzynicy czy mnisi zwiaza wroga walka, by§ widzial,
skad mozesz flankowaé. Wtedy, korzystajac z umiejetno-
$ci Upadanie, wskocz na wlasciwe miejsce i wyprowadz
ukradkowy atak. Jesli to nie wystarczy, by usmiercié
wroga, wycofaj sie — nie chcesz wszak, by ktos zaszed! cie
zflanki. Przez reszte bitwy staraj sie dochodzi¢ na pozycje
iatakowac ukradkiem. Madrze jest przy tym wstrzymac
akcje, poki wrog nie wykorzysta atakéw okazyjnych prze-
ciwko twoim lepiej opancerzonym towarzyszom.

Trzecie prawo Nutha: Strzez sie broni zasiegowych
- to za ich przyczyna zginal niejeden niedoéwiadczony
lotrzyk. Jesli chcesz poradzi¢ sobie z kim§ uzbrojonym
w taki wlasnie orez, zastosuj jedna z dwoch strategii. Po
pierwsze, pamietaj, ze tacy przeciwnicy sg jak kon szacho-
wy — zwykle nie moga zaatakowac kogos, kto jest tuz przy
nich. Jezeli uwazasz, ze dzieki umiejetnosci Upadanie
mozesz pokona¢ obszar zasiegu broni i podejsé blizej, zréb
to natychmiast. A jeszcze lepiej, st6j z tylu i zasyp nieszcze-
snego wroga beltami z kuszy. Wszak za pomoca oreza
zasiegowego réwniez mozesz wyprowadzi¢ ukradkowy
atak, jesli nie znajdujesz si¢ dalej niz 9 metréw od celu,
czyli daleko poza polem razenia zwyklej broni zasiegowe;.

Czwarte prawo Nutha: Sprobuj wykonywaé ataki ukrad-
kowe bronig zasiegows. Zawsze, kiedy zagrazasz przeciwni-
kowi podezas walki wrecez, a po drugiej stronie nieprzyjacie-
la znajduje sie twéj sojusznik, otrzymujesz premie z flan-
kowania imozesz zaatakowa¢ ukradkiem. Orez zasiego-
wy zwieksza twoj obszar zagrozenia (patrz: ,Flankowanie”
wrozdziale 6 Podrgcznika Gracza), a wiekszosé wrogéw nie
zdaje sobie sprawy, ze sq flankowani, jesli nikt nie stoi tuz
przy nich. Szczegélnie paskudna sztuczka polega na tym,
e w tej samej rundzie dwéch lotrzykéw atakuje przeciwni-
ka z dwoch stron, a kazdy walczy bronia zasiegowa. W tym
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bowiem przypadku obydwaj otrzymuja premie wynikajace
z flankowania i na dodatek moga atakowa¢ ukradkiem, a za-
den nie znajduje sie obok nieprzyjaciela.

Piate prawo Nutha: Kiedy tylko mozesz, pracuj z part-
nerem. Jesli dzialasz sam, caly zysk przypada wprawdzie
tobie, ale wtedy nikt nie wyciagnie cie z klopotow.

Jezeli twoim partnerem bedzie ktos biegly w walce,
moze on odwréci¢ uwage przeciwnika w czasie, gdy ty
okrazysz go i wykorzystasz ukradkowy atak. Towarzysz
rzucajacy czary zapewni ci mnéstwo przydatnych magicz-
nych usprawnien — chocby kamienng skérg, lot, niewidzial-
nosé, odpornosé zywiolowa, pajecza wspinaczkg, wspomoze-
nie, wytrzymalosé zywiolowq. Tropiciel potrafi byé prawie
tak dyskretny jak ty, ajego obycie z glusza znakomi-
cie uzupelnia sie z twoja wiedza o pulapkach i zamkach.
Najlepszym jednak wyborem jest najprawdopodobniej
zawiazanie przymierza zinnym lotrzykiem. Wyobraz
sobie zaskoczenie przeciwnika, ktéry wlasnie ustawil sie
tak, by$ nie mogl go flankowad, a tu twéj kompan ataku-
je go ukradkowo! Sama mysl o dwéch lotrzykach, ktorzy
atakuja ukradkiem zdwéch stron, kazdego powinna
przyprawi¢ o drzenie. Uwazaj jednak — jesli nieprzyja-
ciel widzial juz te sztuczke, gotéw rzucié sie najpierw na
pierwszego z lotrzykéw, a potem wykonczy¢ drugiego.

Széste prawo Nutha: Korzystaj z Upadania szybko
i czesto. Im wiekszej liczby cioséw unikniesz, tym mniej
razy dostaniesz. A jesli jeste$ tak zwinny, ze sfrustrowa-
ni przeciwnicy zaczynajg atakowac inne, latwiejsze cele,
tym lepiej (przynajmniej dla ciebie).

Siédme prawo Nutha: Kluczem do znajdowania sie
we whasciwym miejscu o wlasciwym czasie jest zwrot-
noéé. Pamietaj, ze istnieja magiczne przedmioty, ktére
czynia cie szybszym izwrotniejszym. Zdobadz je przy
pierwszej sposobnoéci — uczciwie lub podstepem.

Osme prawo Nutha: Nie béj sie przerwac walki i uciec.
Ten, kto ucieka, moze potem wytropi¢ nieprzyjaciela i po-
kona¢ go, gdy bedzie mial wieksze szanse. Ten, kto zostaje
iginie, cho¢ mégl sie wycofaé, pada ofiara wlasnego uporu.
A jesli kiedykolwiek znajdziesz sie w miejscu, z ktérego nie
ma ucieczki (a co myslales?), pamietaj, ze zawsze mozesz sie
poddaé — w koricu na pewno masz kilka rang w Wyzwaniu
si¢, prawda? A jesli walczysz z nieprzejednanym wrogiem
w miejscu, z ktérego nijak sie nie wydostaniesz, postaraj sie
chociaz skrzywdzi¢ go tak powaznie, jak tylko umiesz. Kto
wie? Moze bedziesz mial fart i przynajmniej ten nieprzyja-
ciel sie zawaha, zanim zn6w sie z toba sprébuje.

Motywacja

Spéjrzmy prawdzie w oczy: zwiad w korytarzach lochéw,
znajdowanie i rozbrajanie pulapek oraz przetaczanie sie
pomiedzy przeciwnikami z ledwie lekkim pancerzem
na grzbiecie nie sa szczegélnie bezpieczne. Coz zatem
sprawia, ze kto§ w ogdle zostaje lotrzykiem i ryzykujac
zycie, stara sie przezwyciezac trudnoséci oraz pokonywac
wrogéw dzieki umiejetnosciom, zwinnosci i sprytowi?
Istnieje tyle odpowiedzi, ilu jest na §wiecie lotrzykéw,
zwykle jednak na ich motywacje sklada sie jeden lub
wiecej z opisanych dalej elementow.

Dreszczyk emocji: Eotrzyk jest dumny ze swojego
zajecia, jak przystalo na prawdziwego artyste. Z lochéw
do lochéw gna go wyzwanie; dreszczyk, ktéry czuje, gdy




— liczac wylacznie na swoje umiejetnosci — zmaga sie
z najwiekszym nawet niebezpieczeristwem. Sama mysl,
ze oto zetknie sie z nowym rodzajem zamka, niespoty-
kanga pulapka czy nierozwiazana zagadka to pokusa nie
do odparcia. Jesli kto$ nie rozumie tego uczucia, uwaza je
zwykle za uzaleznienie od ryzyka; ten pochopny sad nie
trafia jednak w sedno. Lotrzyk czuje, ze zyje, tylko jesli
moze dzieki swym umiejetnoéciom pokonywa¢ trudno-
éci, podobnie jak szachista, ktéry zyje po to, by rozumem
zwyciezaé innych. Jesli taki poszukiwacz przygéd musi
przy tym ryzykowacé zyciem — niech i tak bedzie.

Imperatyw moralny: Poszukiwanie przygod jest
dla lotrzyka tylko érodkiem prowadzacym do celu
— caly czas walczy on o wieksza sprawe. By¢ moze usilu-
je odrzeé z nieuczciwie zdobytych bogactw kogos, kto
kiedys skrzywdzil jego rodzine — jesli trzeba, sakiew-
ka po sakiewce. Moze wysyla skradzione pieniadze do
ubogiej wioski, w ktérej przyszed! na s$wiat, by dzieki
nim wiesniacy kupili zywno$¢ i wszystko, co niezbedne.
A moze jest skruszonym lotrem i chciwcem, ktéry usitu-
je naprawié zlo, ktére kiedys wyrzadzil.

Niektérzy lotrzykowie rezygnuja zceléw osobistych
izaczynaja postepowaé wedle wskazan filozofii, zwanej
dystrybucjonizmem. Jej fundamenty okreslit medrzec
imieniem Orlogue. Pierwsze ijedyne zalozenie brzmi:
Jedni maja za duzo, ainni za malo”. Eotrzyk Ashmore
Tuck dodal do tego: ,A ja co$ z tym zrobie!". Zwolennikéw
tej szkoly filozoficznej nazywa sie dystrybucjonistami.

DystrybucjoniSci nie tworza organizacji, by nawra-
ca¢ innych na swoje przekonania; zdobywaja zwolenni-
kéw dzieki sile plotki. Dajmy na to, lotrzyk, ktory uslyszal
gdzies o tej filozofii, stara si¢ przestrzegac jej zasady. Inny
lotrzyk, przejezdzajac przez teren, na ktérym dziala ten

samo w swojej okolicy. Tak wlasnie rozrasta sie idea dystry-
bucjonizmu. A shuzby porzadkowe nie potrafia w zwiazku
z tym skutecznie go wykorzenic (nieszczesny filozof, ktory
zapoczatkowal ruch, zostal wykurzony ze swojej wiezy
przez nie tak bogate jak kiedys, wsciekle ofiary dystrybu-
cjonistow. Na szczescie, pewien lotrzyk ukradl akt whasne
$ci innej wiezy i wkrétce potem obdarowal nig medrca).
Duystrybucjonista rzadko obnosi sie ze swoimi prze
konaniami, by bogaci posiadacze nie wyznaczyli nagre
dy za jego glowe. Okrada za to najbogatszych i przeks
zuje wiekszosé tupéw ubogim. Oczywiscie, jesli lup nie
ma formy gotéwki, lotrzyk stara sie najpierw go spienie
2y¢, by obdarowani nie popadli w konflikt z prawem
Pieniadze przekazuje zwykle anonimowo, tak z ostroine
sci (jezeli kto§ nie wie, kim jestes, nie moze cie wydac)
jak i cheae uniknaé rozglosu (w kosicu robi to z potrzeby
serca, a nie by zyskac slawe). Oczywiscie, dystrybucjoni
Sci sa bardzo popularni wéréd tych, ktérym daja, i ekstre
malnie niepopularni wéréd oséb, ktérym zabieraja.
Chciwoéé: Zupelnym przeciwienstwem dystrybucje
nisty jest lotrzyk, ktérego interesuja wylacznie pieniadze
Najprawdopodobniej od dziecka zywi on przekonanie
ze nalezy mu sie od zycia wszystko, co najlepsze, i uznajt
swoj fach za znakomity sposéb, by to sobie zapewnic.
Zaden skarb nie jest dla takiego lotrzyka za duzy, a 7ad
na kwota, ktéra druzyna wydaje — dos§¢ niska. Zawsz
schowa do kieszeni wszystkie cenne drobiazgi, jakie zns}
dzie podczas zwiadu, i bedzie sobie wmawial, ze przecie:
nie byly warte az tyle. Moze nawet zwedzi¢ szczegélnit
lakomy kasek ktéremus z towarzyszy, jesli tylko znajdzie
kozla ofiarnego, zeby zwali¢ na niego wine,
Chciwy lotrzyk moze jednak dziala¢ na korzyéé druiy
ny, poki jego interesy pozostaja zbiezne z dazeniami
pozostalych. Jesli, na przyklad, desperacko pragnie dostic




<< &7

1~

q

Reeth

sie do skarbca, z pelnym przekonaniem zaangazuje sie
w zmagania z wszelkimi niebezpieczeristwami, jakie sie
po drodze napatocza. Jezeli pozostali zdaja sobie sprawe
zobsesji lotrzyka, moga nawet nawiaza¢ z nim dlugo-
trwala wspélprace, kuszac go za kazdym razem wiekszym
skarbem, ktéry znajdzie pod koniec nastepnej wypra-
wy. Jesli jednak druzyna nie zdola weieli¢ stowa w czyn,
pewnego dnia obudzi sie i stwierdzi, ze 6w osobnik ulot-
nit sie z kilkoma precyzyjnie wybranymi, drogocennymi
przedmiotami, ktére poszukiwacze przygéd posiadali.

Wplyw srodowiska: Zdarza sie ilotrzyk, ktory zajat
sie t3 profesja, poniewaz przez cale dziecinstwo shuchal
owyczynach wuja Odo pod Koscianym Wzgérzem albo
wyprawach kuzyna Tanangera do grobowca Acerera-
ka, Zwlaszcza niziotki zwykly uznawaé zlodziejstwo za
honorowy i korzystny wybér drogi zyciowej. Oczywi-
icie, wplywa na to fakt, ze najczeéciej okradaja oni przed-
stawicieli innych ras, a bardzo rzadko swoich.

Drieci innych ras réwniez dorasta¢ moga w §rodowisku,
ktére bardzo serdecznie traktuje lotrzykow. Zdarzaja sie na
przyklad glowy ludzkich rodéw, ktére uwazaja taka czy inna
forme lotrostwa za rodzinny interes, i licza na to, ze przyszle
pokolenia beda podtrzymywac tradycje. Czlonkowie takich
rodzin staraja sie wywrzec wplyw na przyszlych lotrzykow,
platajac potomkom szczegélnego rodzaju figle lub wyzywa-
jac ich, by pobili Ztodziejskie dokonania starszych.

Mieszkanicy niektérych wiosek uwazaja dobrze
wyszkolonych lotrzykow za material eksportowy. Mlodzi
przedstawiciele tego fachu wyruszaja wiec szukaé szcze-
scia w Swiecie, ajesli przezyja, na staroé¢ wracaja, by
osiaé¢ wrodzinnych stronach. Ich skarby sprawiaja, ze
miasteczko sie bogaci, a kolejni mlodziericy wybieraja sie
na poszukiwanie fortuny.

Z drugiej strony, niektére kultury ireligie zzaloze-
nia potepiaja lotrzykéw. Wiekszoéé przedstawicieli tej
klasy, gdy spotka sie ztakimi uprzedzeniami, uzywa
zwykle swoich zdolnosci, aby utrzeé nosa nieprzychyl-
nym - dzieki temu zyskuja oni powéd, zeby nie lubic¢
lotrzykéw jeszcze bardziej. Czasami zdarza sie jednak, ze
nonkonformistyczny czlonek takiej spolecznosci zostaje
lotrzykiem, buntujgc si¢ przeciw swojemu wychowaniu.

Relacje z innymi klasami
Choé czlonkowie poszczegélnych klas réznia sie miedzy
soba, maja pewne wspélne cechy. Jesli grasz lotrzykiem,
z nastepnych paragraféw dowiesz sig, jak traktowaé pozo-
stalych czlonkow druzyny.

Barbarzynicy: Barbarzyrnicow niecierpliwi zwykle
wrodzona ci ostroznosé. Nie znaczy to, ze masz ich trak-
towac jak wrogéw, ale ze czasem ciagniecie w przeciwne
strony. Jesli jestes lotrzykiem specjalizujacym sie wpra-
cy na lonie natury, na przyklad jako zwiadowca, dogadasz
sie z barbarzyrica predzej, niz kiedy znasz sie glownie na
penetrowaniu podziemi. Nawet wowczas postawisz jednak
na wypracowane, dyskretne sposoby dzialania tropiciela,
a nie wlasciwa barbarzyricom sklonnosé rzucania sie glowa
naprzod w kazda awanture. Schodz zatem z drogi byczej
szarzy barbarzynicy i wykorzystaj jego brawure do odwraca-
nia uwagi przeciwnikéw, gdy skradasz sie ku nim, by zabié.

Bardowie: Masz tyle wspélnego z druzynowym bardem,
ze bez problemu sie znim dogadasz. Tak jak ty stara sie
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on, by wrogowie go nie doceniali, ajesli wlasciwie uzywa
swoich zdolnosci, potrafi by¢ naprawde niebezpieczny.
Rézni was tylko to, ze on uwielbia §wiatla rampy. Musisz
wiec tylko zadba¢, by bard wiedzial, kiedy $piewac, a kiedy
siedziec cicho, a wspélpraca péjdzie wam jak po masle.

Czarodzieje: Jesli chodzi o styl poszukiwania przygod,
czarodziej jest twoim zupelnym idokladnym przeciwien-
stwem. Ty idziesz z przodu, szukajac ewentualnych niebez-
pieczenstw, aon wlecze sie w najbezpieczniejszym miejscu
kolumny. Ty zapuszczasz sie w lochy w poszukiwaniu skar-
bow, on za$ pozada wigkszej jeszcze ilosci magii. Bez czaro-
dziejéw, ktorzy tworza magiczne pulapki, twoja robota bylaby
znacznie prostsza; choc z drugiej strony, skarby bylyby mniej
ciekawe. Jedna rzecz, ktéra laczy cie z czarodziejem, to stra-
tegiczne myslenie. Obydwaj szukacie sposobow, by jak
najefektywniej realizowac sie w czasie walki. W twoim przy-
padku chodzi gléwnie o ukradkowe ataki, on musi zdecydo-
wad, kiedy rzucié dany czar. I whasnie dlatego tak dobrze sie
wam razem pracuje i znakomicie sie uzupelniacie.

Druidzi: Zdolnosci druida nie maja nic, ale to nic
wspolnego z twoimi, choé obaj powinniscie darzy¢ sie
wzajemnym szacunkiem. Rzadko chodzi wam o to samo.
Dlatego wlasnie prawie nigdy nie wchodzicie sobie
w droge. Postaraj sie zatem o stosunki serdecznie, ale
niezbyt bliskie. Jesli jednak szlak przygéd zawiedzie cie
w dzikie ostepy, trzymaj sie druida — jego wiedza o zio-
lach i zagrozeniach, jakie czaja sie w puszczy, moze ocali¢
i twoje zycie. A kiedy trafisz na ozywione rosliny, ktérych
nie mozesz przeciez zaatakowac ukradkowo, pozwél mu
sie z nimi uporaé. Patrz i siedz cicho.

Kaplani: Zawsze kiedy uruchomisz pulapke, ktora
rozbrajales, apréba ataku ukradkowego skonczy sie
zupelnie nie po twej mysli, najlepszym przyjacielem
staje sie dla ciebie kaplan. Staraj sie zatem pozostawac
znim w dobrej komitywie, by w razie czego pospieszyt
ci na ratunek. A jesli sie okaze, ze w podziemiach az roi
si¢ od nieumarlych, przyklej sie do niego jak rzep. Tylko
nie pozw6l mu nabraé przekonania, Ze moze pouczac cie
w kwestiach moralnych. Przypominaj mu, ze poniewaz ty
go szanujesz, on powinien szanowa¢ ciebie.

Mnisi: Jesli o ciebie chodzi, to mnisi sa zwyczajnie dziwacz-
ni. Wasze umiejetnosci powinny sie $wietnie zazebiad, dzieli
was jednak gleboki réw braku porozumienia. Zdajesz sobie
zapewne sprawe, Ze nie obchodza go ani skarby, ani uczucia.
Jest zreczny, potrafi walczyé i bylby $wietnym lotrzykiem, ale
interesuje sie bardziej wlasnym rozwojem duchowym niz
wszystkimi pieknymi przedmiotami, ktére méglby ukrasc.
Pewnie, czasem dobrze jest mie¢ pod reka mnicha, ale w kon-
taktach z nim nigdy nie wiesz, na czym stoisz.

Paladyni: Paladyni sa super — naprawde super!
Walcza jak nikt, lekka reka uzdrawiaja, w dodatku inte-
resuje ich co najwyzej sprawiedliwy udzial w skarbach.
Z paladynem moze ci si¢ §wietnie pracowac pod warun-
kiem, ze ustalisz pewne zasady. Niech wie, ze jeste$ tu
z wlasnej woli i wcale nie jest twoim zwierzchnikiem
— no, chyba ze akurat jest. W tym przypadku musisz
postepowac bardzo ostroznie za kazdym razem, kiedy
chcesz zrobic cos, co nie spodobaloby sie paladynowi.

Tropiciele: Z zadnym czlonkiem druzyny nie masz tyle
wspblnego, co z tropicielem. Obydwaj wiecie, jak wazna jest
dyskrecja, dobry zwiad i ze czasem lepiej dziala¢ po cichu,
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niz poszukiwac chwaly z okrzykiem na
ustach. Dzieli was chyba tylko to, ze
jemu nie przeszkadzaja niewygody, aty &

inaczej, mozesz mu ufaé, bo
nie waine jak, ale zawsze (5
wywigze sie z zadania.
Wojownicy: Jak mozna
nie kochaé wojownika?
Walczy na pierwszej linii,
zebys mogl podkrasc sie
i ukradkiem zaatako-
wac. Przyjmuje na siebie
obrazenia, ktére inaczej
przypadlyby tobie.
Wywala drzwi,
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czasem braknie ci subtelnosci,
by je otworzyé. 1 zawsze przybiegnie na
ratunek, jesli podczas zwiadu trafiszna <
co§, z czym sobie nie poradzisz. Gdyby &g
nie wojownik, mialby$ znacznie ciez-
sze zycie, klepnij go wiec czasem po przyjaciel-
sku w ramie — zawsze sie wtedy rozkleja i czuje, ze
go doceniasz. Gdyby jeszcze tylko robil mniej halasu!
Zaklinacze: Fajnie mie¢ w druzynie zaklinacza, moze
jednak sprawia¢ problemy — nigdy nie wiadomo, czy czegos
nie ukrywa. Jednym mozna ufaé, ainnym nie. Dranie s3
jednak tak sprytni, ze nie rozgryziesz ich, poki nie bedzie za
pozno. Staraj sie wiec czesto ijasno dawac zaklinaczowi do
zrozumienia, ze Zywy przydasz mu sie bardziej niz martwy.
Ciesz sie jego towarzystwem i niech druzyna korzysta z jego
mocy. Nie ufaj mu jednak bardziej, niz musisz.

BARD

To mi przypomina piosenke... leciala jakos tak...
— Devis

Rola w kampanii

Bard to przyjaciel wszystkich inajbardziej przystepny
sposréd rzucajacych czary — nie jest ani tak wyobcowany
jak czarodziej ani tak niebezpieczny jak zaklinacz. I choé
posiada wiele umiejetnosci lotrzykowskich, nikt nie wiaze
go z polswiatkiem. Zwykle albo wita sie go z otwartymi
ramionami (potrafi bowiem znakomicie bawic), albo przy-
najmniej uznaje za stosunkowo nieszkodliwego. Bard to
jedyna chyba postac, ktora swobodnie czuje sie na wszyst-
kich szczeblach drabiny spolecznej i posréd prawie wszyst-
kich humanoidéw. Lutnia i krzykliwe ubranie to paszport
do kazdego miejsca, ktérego mieszkanicy lubia postuchaé
dobrej muzyki — tak do lasu elféw, jak i gniazda goblinéw.

Fakt, ze jest tak szeroko akceptowany, czyni z barda swiet-
nego postarica, ktory moze zbieraé i przekazywa¢ informacje
wszedzie, gdzie go szlak przygody zaniesie. Tylko szaleniec
albo dureri zabije taka osobe, zanim sie dowie, jakimi dyspo-
nuje informacjami. A kiedy da sie juz bardowi szanse, by
mowil, jesli tylko cos soba reprezentuje, przekona wrogow,
by go oszczedzili, i sktoni, by sami opowiedzieli mu o swoim

zyciu. Oczywiécie, musi sie bardzo stara¢, by nie zawiesc tak
zdobytego zaufania — jedl
\ bandyci pozwola mu
\ zy¢, najlepiej, by nie
\ probowal podering
im wnocy garde

ani nie §ciagal doich
kryjéowki oddzia
milicji. Gdyby tk
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wszysthch bardéw,
bo takie wiesci rozchodz
sie bardzo szybko.
Z tego wiasnie powod

bardowie z wielkim zaaranzowaniem pusz

czaja w obieg historie o nieszczesciu, spadajgcym na wszyst
kich, ktorzy zle traktuja przedstawicieli tej klasy. Niejeden
troll slyszal wiec ballade o krewniaku, ktéry zzart bardy
apotem chwycily go straszne bolesci iw koncu umar
Wiekszoéé ogréw zna zas historie o bardzie, ktérego znie
woli wykupiono za wecale pokazng sumke. Oczywisci
trafiaja sie humanoidy tak tepe, ze nie kojarza wywijajace
go lutnig osobnika, ktéremu wiasnie odrywaja glowe, z ego
tycznym wyrazem ,bard”, keéry pojawia sie w tych opowie
sciach, bardom daja one jednak szanse wyplatania sie z ki
potéw, Dlatego wiasnie bardowie ze wszystkich stron §wian
tak bardzo staraja sie utrzymac przy zyciu mit, jakoby przy
nosili szczescie.

W wiekszosci kampanii bard bedzie zatem albo wyste
pujacym na scenie pieknoduchem, albo zaufanym
posrednikiem. Nie jest zatem niczym niezwyklym przed
stawiciel tej klasy, shuzacy w charakterze szlacheckie
go herolda, a nawet ambasadora, skoro tak dobrze potrs
fi reprezentowa¢ swoich mocodawcéw. Choé nie zdarm
sie to czesto, bardowie koricza tez czasem jako burmi
strzowie, najczesciej za$ jako najlepiej znane i najbardzie
lubiane osoby w miescie. Zwykle jednak czlonkowie
klasy unikaja tego typu zajeé, ograniczaja one bowiem
swobode podrézy i mozliwos¢ poznawania nowych przy
jaciol A jesli idzie o wedréwki w nowe (czasem bardw
odlegle) miejsca i zapoznawanie sie z osobnikami najroz:
maitszego autoramentu, nic nie moze zaoferowac wiece
niz poszukiwanie przygéd.

Rola w grze
Bard jest niezmiernie wszechstronny. Najjasniej jeg
talent 1$ni w sytuacjach, ktére nie wymagaja walki, kiedy
jednak przyjdzie co do czego, potrafi sprawdzié sie i w be
ju, zwlaszcza jesli posiada atut Finezji w broni, a postugt-
je sie orezem lekkim i szybkim.
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Jesli jestes bardem, nie powinienes zbyt gorliwie anga-
zowac sie w walke — lepiej sprawiaj wrazenie niegrozne-
go. Inteligentni przeciwnicy staraja sie zwykle wyelimino-
wac najpierw najwieksze zagrozenie, czyli czarownika i za-
klinacza, by uniemozliwi¢ rzucanie czaréw, kaplana, ktéry
uzupelnia punkty wytrzymalosci, wojownika, barbarzyn-
ce, paladyna czy mnicha, bo to oni zadaja najwieksze obra-
jenia, a nawet lotrzyka, jesli maja zle doswiadczenia z ata-
kami ukradkowymi. A kiedy uwaga wroga zwrécona jest
winna strone, mozesz zrobi¢ wiecej, niz do ciebie nalezy.
Twoja muzyka podniesie morale przyjaciol isiac bedzie
zamieszanie w zwartych szeregach przeciwnika. Kontrcza-
rujac uratowac za§ mozesz skore calej druzyny. A kiedy juz
przyjdzie ci wlaczy¢ sie do potyczki, potrafisz radzi¢ w niej
sobie i magia, i mieczem.

A zatem, zeby wszystko bylo jasne — bard w szeregach
druzyny zawsze podnosi jej mozliwosci. Jego muzyka
awieksza potencjal wszystkich sojusznikéw, zapewnia-
jac premie z morale podczas walki iza bieglos¢ podczas
eksploracji, a wiedza zapewnia ostrzezenia i wskazowki
— liste te mozna ciagna¢ w nieskoniczonos¢. Bard moze
tez pelni¢ w druzynie rézne funkcje. Rzuca czary wtajem-
niczefi, moze wiec wesprze¢ czarodzieja czy zaklinacza.
Radzi sobie wwalce, stanowi zatem wspatcie podczas
szczeg6lnie zajadtych staré. Jego wiedza bardéw izdol-
no§é zbierania informacji uzupelnia wieszczenia kaplana.
Cho¢ nie potrafi otwiera¢ zamkéw i rozbrajac pulapek, jest
nieztym zwiadoweca i przydaje sie, gdy trzeba przekrasc sie
do przodu i sprawdzi¢, co dzieje si¢ z lotrzykiem.

Obiegowa madro$é méwi, ze standardowa druzyna poszu-
kiwaczy przygod skladac sie powinna z kaplana, wojowni-
ka, lotrzyka i czarodzieja. Ma wowczas mozliwosc leczenia
ran, zdolnoéci bojowe, zwiad oraz magiczng artylerie. Jesli
jednak do takiego skladu dodac¢ trzeba piata osobe, najlep-
szym wyborem jest bard. Jasne, barbarzyfica czy mnich
wzmocni mozliwosci bojowe druzyny, azaklinacz liczbe
dostepnych czarow. Pewnie, paladyn moze stac na pierw-
szej linii, a na dokladke leczy swoich kompanéw, tropiciel
sprawdza sie wwalce iwie wszystko o dzikich ostepach,
adruid, ktérego wiedza o puszczy nie ustepuje tropicielowi,
potrafi rowniez leczy¢. Ale tylko bard posiada zdolnosci czte-
rech podstawowych typéw bohatera (,czterech najwazniej-
szych rodzajow paszy potworéw”, jak mawiaja bardowie).
Rzuca zaklecia wtajemniczen jak czarodziej, skrada sie jak
lotrzyk, walczy jak wojownik ileczy niczym kaplan. Oczy-
wiscie, kazdy z podstawowej czworki bije barda na glowe,
wczyms sie bowiem specjalizuje, nie zmienia to jednak
faktu, ze wylacznie bard potrafi zapewnic wsparcie im
wszystkim. Jest drugim czarodziejem, calkiem wprawnym
zwiadowca i ustepujacym tylko kaplanowi uzdrowicielem,
ana dodatek dobrze radzi sobie wwalce. To weale niezle,
jesli pamieta, ze tylko bard tak wiele potrafi.

Z tej whasnie przyczyny bardowie sprawdzaja si¢ najlepiej
w czasie przygod jednoosobowych. Kazdy z czterech podsta-
wowych rodzajéw bohatera specjalizuje sie tylko w jednym,
a bard laczy ich najmocniejsze strony. To nastepny powéd,
by uczyni¢ go poslaticem. Wedrujacy samotnie bard ma
znacznie wieksza szanse pomyslnego ukoriczenia misji niz
jakakolwiek inna postac na tym samym poziomie.

Poza muzyka iszerokim wachlarzem zdolnosci klaso-
wych tego typu postaé ma w rekawie jeszcze jednego asa.
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Wiedza bardéw moze dostarczyé informacji niezbednych
do rozwiazania kazdej zagadki i problemu, przed ktérym
stanie grupa. Oczywiscie, bohaterowie musza pojsc za
otrzymana w ten sposéb wskazéwka — nie mozna wszak
oczekiwa¢ od MP, ze opowie cala intryge przygody w na-
grode za kilka udanych testéw. Bardowie potrafia jednak
znajdowaé fragmenty ukladanki, analizowac je z rozma-
itych perspektyw iokreslac, w ktore miejsce tajemnicy
najlepiej je wpasowac.

Wiedza bardéw to poza tym wygodny sposob na wprowa-
dzenie graczy w scenariusz, a i sam przedstawiciel rzeczonej
klasy moze spowodowac zwrot w fabule, zadajac odpowied-
nie pytanie. Spostrzegawczy MP motze dzieki temu okreslic,
jaki typ przygod najbardziej bawi jego graczy.

Motywacja

Najmocniejsza strona barda jest elastycznos¢. Wszedzie, od
najpotezniejszego zamku po najnedzniejsza lepianke, przyj-
muje sie go zotwartymi ramionami. Musi zatem dobrze
dostosowac sie do miejsca, w ktorym sie znalazt. Wszedzie
gdzie sie pokaze, moze wyshuchac nowych piosenek, wypré-
bowa¢ lokalne instrumenty, podpyta¢ swiadkow istotnych
wydarzen (ktére mogly mie¢ miejsce rownie dobrze w ze-
szlym tygodniu, co dwa pokolenia temu) — slowem: bywac.
Ostatecznie, wlaczy wszystko, czego sie dowiedzial, do
swojego repertuaru, ktéry roénie przez cale zycie. Niech
krytycy sarkaja na jego sztuke, ze jest ,szeroka jak morze,
ale plytka jak kaluza” — taka ocena i tak nie trafia w sedno
sprawy. Bo idzie o to, ze bard w gruncie rzeczy lubi innych,
a oni réwniez darza go sympatia.

Niektérzy bardowie maja sie za spadkobiercow wiel-
kiej tradycji. Staraja sie zbierac i zachowywac stare piesni,
by dziedzictwo dawnych wiekéw przetrwalo i znalazio
nowych odbiorcéw. Inni maja dusze tworcow i bezu-
stannie szukaja nowych zrédel inspiracji. A jeszcze inni
uznaja muzyke za pozyteczne narzedzie, ktore otwiera
wszelkie drzwi, pozwala poznawac nowe osoby i shuchac
ich fascynujacych historii. Przedstawione dalej zestawie-
nie blizej analizuje motywacje bardéw.

Kompozytor: Muzyka jest, zdaniem takiego barda,
najdoskonalsza forma ekspresji, sztuka, ktora laczy osoby
najrézniejszego pochodzenia, rasy i kultury. Dzieki jej
uniwersalnemu jezykowi mozna pokaza¢ wszystkim
mieszkarficom tego tak bardzo przeciez podzielonego
§wiata, jak wiele ich laczy. W powszechnej opinii bard
ten jest skupiony na sobie i pragnie wylacznie przekazy-
waé swe najglebsze uczucia wszystkim w zasiegu shuchu.
Myla sie jednak ci, kt6rzy tak sadza — kompozytor bada
wlasne wnetrze tylko po to, by znalez¢ plaszczyzne poro-
zumienia z calym §wiatem. Zawsze szuka sposobnosci, by
dzieli¢ sie z innymi rozkoszami muzyki.

Kompozytor probuje pozostawi¢ $wiat bogatszym,
niz go zastal — to niezwykla motywacja jak na poszuki-
wacza przygod. A poszukuje ich dlatego, ze dzigki nim
ma okazje spotyka¢ osoby, ktérym zaprezentowac¢ moze
swoje utwory. Boli go i zdumiewa, jesli publiczno$¢ nie
wpada w zachwyt, nie poddaje sie jednak i bezustannie
szuka kogo$, kto dzieli z nim poglady na sztuke.

Uczony: Taki bard to poszukiwacz i zbieracz zaginio-
nych melodii, nieustannie szukajacy piesni, ktorych jesz-
cze nie slyszal. Gdy dokads przybywa, od razu prosi miej-




scowych, by zaspiewali mu wszystkie piosenki, jakie
znajg. Czasem udaje mu sie nawet odtworzy¢ zapomniana
ballade z fragmentéw zaslyszanych w réznych regionach
$wiata. Interesuje go réwniez historia i z tego tez powodu
tworzy bez przerwy nowe utwory, dzieki ktorym przyszle
pokolenia pamieta¢ beda obecne wydarzenia.

Uczony, ktéry jest przeciez chodzaca biblioteka, to takze
niezréwnany mistrz zdobywania informacji. Jego wiedza
jest niezwykle rozlegla — zna wypadki, ktére zainspiro-
waly najnowsza satyre na ksiecia Kroten; iostatnie slowa
cesarzowej Suel, ktore wypowiedziala, zanim pochlonal ja
Deszcz Bezbarwnego Ognia. Nie ma rzeczy, ktorej by sie nie
dowiedzial, ani odleglosci, ktérej by nie pokonal, byle tylko
nauczy¢ sie nowej piosenki czy odtworzy¢ zaginiona sage.

W przeciwiefistwie do medrca, uczony nie gromadzi
wiedzy wylacznie dla siebie — chetnie dzieli sie z nia z kaz-
dym, kogo napotka. Wydaje sie, ze jego glowa jest tak pelna
piesni, ze wylewaja sie z niej przy byle okazji. Pewien poeta
napisat o takim bardzie: ,Chetnie sie uczy i chetnie naucza”.

Idol: Oczywiscie bywaja tez bardowie, ktérym chodzi
wylacznie o chwale i uwage. Niewazne, gdzie znajda sie
te tak zwane gwiazdy — i tak zawsze sa ,na scenie”.

Idol jest, oczywiscie, niemozliwie zarozumialy, czesto
w tak rozbrajajaco prostoduszny sposéb, ze inni cheac
nie cheac wybaczaja mu wszelkie ekscesy (fakt, ze jest
niezmiernie charyzmatyczny, nie pozostaje w tej sytuacji
bez znaczenia). Wszystko, co robi, jest precyzyjnie obli-
czone na Zwracanie uwagi.

Wielu takich bardéw ma naprawde wielki talent, z cze-
go znakomicie zdaja sobie sprawe. Niektorych uszcze-
s§liwia megalomania — naprawde wydaje im sie, ze sa
pepkiem éwiata. Inni czuja sie zagrozeni, sa wiec kapry-
$ni i wiecznie rzadni pochwal. Wszyscy jednak odzna-
czaja sie niezachwiang wiara we wlasny talent. Idol moze
naprawde uprzykrzy¢ zycie pozostalym czlonkom druzy-
ny, jesli zacznie grymasié. Nie mozna jednak kwestiono-
wac ani jego talentu, ani zaangazowania.

Plotkarz: Do tej kategorii zalicza sie wiekszo§¢ bardéw
poszukujacych przygéd. Oczywiscie, sami nie nazwa sie
w ten sposéb, choé jest to najtrafniejsze okreélenie tego,
czym si¢ zajmuja.

Plotkarz szybko znajduje przyjaciél. Spedziwszy jeden
dzien w nieznanym mieécie, bedzie wiedzial onim
wiecej niz niejeden staly jego mieszkaniec. Plotkarzo-
wi latwo sie zwierzy¢ dlatego, ze jest autentycznie zain-
teresowany twoim zyciem, w dodatku bez zazenowania
opowiada o sobie. A laczac twoje troski z odpowiednimi
numerami ze swojego repertuaru, pozwoli ci wierzy¢, ze
inni tez przechodzili przez problemy, ktére cie czekaja.
W ten sposéb wywoluje u stuchaczy poczucie jednosci
z tymi, ktorzy odeszli, i tymi, ktérzy dopiero nadejda.

Wiedza barda plotkarza jest bardzo wyrywkowa — wie
whasciwie wszystko o miejscach, w ktérych bywal, a bar-
dzo niewiele otym, czego jeszcze nie widzial. Potra-
fi jednak zwykle znalezé cechy wspélne sytuacji, z kté-
ra whasnie sie zetknal, i wydarzen z przeszlosci, czy to
sprzed miesiaca, czy sprzed tysiaclecia.

Zdobywszy zaufanie tak wielu osob, plotkarz staje sie
przenikliwym obserwatorem charakteréw. Zachowuje
ponadto niesamowita dyskrecje w sprawach, o ktérych
zakazano mu méwic, ceng zaufania jest bowiem wiernosé
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danemu w tym wzgledzie slowu. Wedrowny tryb zycia
pozwala plotkarzowi spotykaé nieznajomych i regularnie
wpadaé na starych przyjaciél

Relacje z innymi klasami
Cho¢ kazdy bard ma wlasna opinie oinnych klasach,
mozna postawi¢ kilka wnioskéw wspélnych dla nich
wszystkich. Jesli wiec zdecydowales sie na te klase,
z przedstawionych dalej opisow dowiesz sie, jak postepo-
wacé z pozostalymi czlonkami druzyny.

Barbarzyricy: Barbarzynca bardzo ceni sobie muzyke,
w szczeg6lnosci piesni wojenne, lamenty i sagi o dawnych
bohaterach. 1 bardzo dobrze. Szkoda tylko, ze tak szybko
niecierpliwi sie zachowaniem przedstawicieli innych
kultur. Co moze znaczy¢, ze rzuci sie na grupe nieznajo
mych z toporem, zanim zdazysz sie z nimi przywitac.

Czarodzieje: Czarodziej ma najwieksza moc, placin
nig jednak zbyt wysoka cene. Cale to planowanie, studia,
rezygnacja ze spontanicznosci — na sama mysl dostajesz
dreszczy! Doceniasz fachowoéé czarodzieja — ostatecr:
nie, zna wiecej czaréw, niz ty nauczysz sie do korica zycia
— bolejesz jednak nad jego ograniczeniami. Bylebys tylko
nigdy tego nie okazal.

Druidzi: Natura pelna jest cudownych dzwiekow
— ptaszki $piewaja trele, liscie szeleszcza, wiatr zawo
dzi, odlegly grom huczy, a fala szemrze. Im prostsza jest
twoja muzyka, tym bardziej podoba sie druidowi. Nieste-
ty, choé fascynuje cie jego spojrzenie na §wiat, nie macie
ze soba wiele wspélnego.

Kaplani: Muzyka liturgiczna i pochwalne hymny
to kluczowy element wiary kazdego wlasciwie kapls
na. Niestety, twéj towarzysz z druzyny uwaza zwykle,
ze podniosla muzyka jest sprawa drugo-, jesli nie trze
ciorzedns i nie jest niezbedna — choé nikomu nie prze-
szkadza, jesli tylko z nig nie przesadza¢. Masz nadzieje
udowodnié mu, ze sie w tym wzgledzie myli.

Eotrzykowie: Stary! Jesli ci si¢ nie poszczescilo inie
mozesz zosta¢ bardem, ucz sie na lotrzyka. Masz z takim
kumplem wiele wspélnego — obaj posiadacie dryg do skra-
dania sie i shuszne przekonanie, ze walki lepiej unikaé. No
dobra, nigdy nie zalapales, o co chodzi z atakiem ukrad-
kowym, ale on zkolei nie potrafi czarowaé, graé igo
rzej wyglada. To jasne, ze takich trzech, jak was dwoch,
to nie ma ani jednego. Lubisz przezywaé wjego tows
rzystwie przygody, niezaleznie od miejsca iczasu akdji
—lotrzyk wszak potrafi wpakowa¢ sie w ciekawsze sytuacje
(i w wieksze klopoty) niz reszta druzyny razem wzieta.

Mnisi: Mnich fascynuje cie, co nie znaczy, ze cho¢ troche
go rozumiesz, Zamiast muzyki jego glowe wypelnia cisz,
dzieki ktérej tatwiej przychodzi mu skupié sie na wlasne
duszy. Zamiast szukac kontaktéw z innymi, zamyka sie wso
bie. Nie ustajesz jednak w wysilkach, by go troche ucywilizo-
wac. Wszak napiszesz cudowne piesni, jesli opowie ci w kor-
cu o swojej ojczyznie i legendach zwigzanych z zakonem!

Paladyni: Czy paladynom nie dajg wolnego? Paladyn
to najmilszy, najsympatyczniejszy, najladniejszy i w ogé-
le najfajniejszy facet, jakiego spotkales — oczywiscie, nie
liczac innych bardéw. Szkoda, ze nie zna umiaru! Stak
czujnos¢ ma swoje uroki, ale nawet paladyn powinien od
czasu do czasu wzigé wolny weekend i troche odsapnaé.
A zanim sie zdecyduje, postarasz sie sprawié¢ mu przyjem-
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nos¢, grajac jedna z marszowych, chwytliwych, zagrzewa-
jacych do boju piosneczek.

Tropiciele: Lasy sa bardzo fajne tam, gdzie s, ale
mozna oszaled, jesli siedzi sie w takim przez cale zycie!
Druid to ma przynajmniej jakies wytlhumaczenie — musi
opiekowa¢ sie zyjatkami i roslinkami. Jednakze tropiciel
po prostu lubi nie wychodzi¢ z krzakéw. Pewnie, 7e go
szanujesz — wielu twoich najlepszych przyjaciél to tropi-
ciele — ale biedaczek musial kiedys dostaé krecka.

Wojownicy: Wojownik to s6l tej ziemi. Gdyby nie on,
wiele razy tobie oderwano by glowe, a twojej bezcennej
lutni ukrecono szyjke. Wojownik to osobnik prostodusz-
ny, ktéry zajmuje sie niewdziecznym zadaniem dzien po
dniu i labirynt po labiryncie. Okazujesz mu wdziecznosé,
w kolko grajac jego ulubiona piosenke.

Zaklinacze: W jakims$ sensie ty izaklinacz nalezycie
do tego samego gatunku. Obydwaj macie silng osobowosc,
cho¢ ty wolisz méwic na to ,urok osobisty”. Wyglada jednak
na to, ze niekt6rzy zaklinacze sa réwnie zadowoleni, gdy
inni sie ich boja, jak i wéwczas, gdy ich lubia. Pewnie dlate-
go troche ci ich szkoda. Szanujesz jednak te klase i gdyby
stalo si¢ niewyobrazalne i musialbys zrezygnowa¢ z bardo-
stwa, powaznie bys sie nad nig zastanawial.

SPECJALNE OPCJE

W tej czesci rozdziatu znajdziesz opis trzech opcji walki,
ktérymi czesto postuguja sie lotrzykowie i skrytobéjcy:
flankowania, garotowania i atakéw ukradkowych. Zasady
uzywania garoty sa zupelnie nowe — pozostale dwie opcje
rozszerzaja opis znajdujacy sie w Podrgczniku Gracza.

Niecodzienne zachodzenie z flanki
Zwykle zajscie z flanki jest proste — wystarczy umiescié
dwoch bohateréw po przeciwnych stronach nieprzyjacie-
la. C6z jednak zrobié, jesli wrég zajmuje wiecej niz jedno
pole? Albo gdy jeden z atakujacych uzywa broni zasie-
gowej? Znajdujace sie dalej diagramy prezentuja takie
wiasnie niezwykle flankowanie.

Szczegélnie duzo zamieszania wprowadzaja bohatero-
wie postugujacy sie bronia zasiegowa. Po pierwsze, musisz
ustali¢, z ktérego pola wyprowadzony zostal atak. Zwykle
jest to pole rozdzielajace atakujacego i jego cel, sprawa jest
wiec zazwyczaj oczywista — w razie niejasnosci wyznaczy¢
nalezy linie pomiedzy srodkiem atakujacego iobroicy.
O flankowaniu decyduje sie potem tak, jakby atakujacy
stal na polu, z ktérego wyprowadzany zostal atak.

Inajdz srodek pola
Jesli podczas gry uzywasz planszy, najlatwiej ci bedzie
okresli¢, czy bohater flankuje, laczac érodek pola, ktére
zajmuje, ze Srodkiem pola, na ktérym stoi jego sojusz-
nik. Jesli linia przechodzi przez przeciwne boki atakowa-
nej istoty, flankujesz. Jezeli przechodzi przez boki sasia-
dujace, do flankowania nie dochodzi. Eotrzyk w pozy-
cji £1 na planie oznaczonym ,Znajdz srodek pola” flan-
kuje centaura, jesli jego sojusznik znajduje sie w pozycji
A1, poniewaz laczaca ich linia przechodzi przez oba dhuz-
sze boki zetonu przedstawiajacego centaura. Jesli sojusz-
nik znajdzie sie w pozycji B1, do flankowania nie dojdzie,
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gdyz linia przechodzi wéwczas przez dluzszy i sasiaduja-
cy z nim krétszy bok (tyl) zetonu.

Zazwyczaj, gdy chcesz zaj$¢ przeciwnika z flanki,
sojusznik musi sta¢ na scisle okreslonym polu. Jesli
jednak wrog zajmuje wiecej niz jedno pole, sojusznik
moze wybiera¢. Eotrzyk, oznaczony na mapie jako E2,
flankuje centaura, gdy jego sojusznik znajduje sie w po-
zycji A2 lub B2, poniewaz w obu przypadkach odpowied-
nie linie przechodza przez przeciwne boki nieprzyjaciela.
A zatem, na potrzeby zachodzenia z flanki obydwa te pola
uznaje sie za polozone ,dokladnie naprzeciwko”.

Flankowanie duzych istot

Znacznie latwiej jest zajé¢ zflanki istote duzg niz mala.
Lotrzyk, oznaczony na planie ,Flankowanie duzych istot” jako
11, flankuje bulette, jesli jego sojusznik znajduje sie w pozycji
A1, B1, C1 lub D1. Malo tego — sojusznicy znajdujacy sie na
tych polach otrzymuja, dzieki pozycji lotrzyka, premie z flan-
kowania— tak whaénie jeden bohater, umieszczony za plecami
wroga, moze zapewnic premie wielu towarzyszom.

Jesli ty lub twoi sojusznicy zajmujecie wiecej niz jedno
pole, stosuje sie te sama zasade, zt3 tylko réznica, ze linie
rysuje sie od srodka postaci, anie centrum pola. Eotrzyk
centaur w pozycji £2 nie flankuje bulette zsojusznikiem
w pozycji A2, lecz centaury B2, C2 i D2 zapewniaja mu juz
premie. Linia laczaca centaury ani razu nie wychodzi z cen-
trum pola— wszystkie linie rozpoczynaja sie w gruncie rzeczy
na linii dzielacej kwadraty, ale to niczemu nie przeszkadza.

Flankowanie za pomoca broni zasiegowej

Wojownik walczacy glewia, oznaczony na planie ,Flanko-
wanie za pomoca broni zasiegowej” jako A1 z cala pewno-
§cig zapewnia premie z flankowania ktéremus z lotrzykéw
na pozycjach £1, £2 113 — tylko ktéremu? Cheac to okre-
§li¢, wyznacz linie laczaca centrum wojownika z A1 oraz
srodek celu (na razie nie wyznaczasz linii do sojusznikéw).
Sprawdz, z ktérego pola linia wchodzi na pole zajmowane
przez nieprzyjaciela— to wlasnie z niego wyprowadzony jest
atak. Potem, za pomoca standardowej procedury, okresl, kto
kogo flankuje, uzywajac pola, z ktérego wyprowadzony jest
atak, zamiast faktycznej pozycji wojownika. W tym zatem
przypadku, lotrzyk £3 otrzymuje premie, a pozostali nie.

Przekatne i flankowanie

Jesli linia laczaca sojusznikéw przechodzi przez przeciw-
legle rogi atakowane;j istoty, flankuja oni wroga. Na planie
+Przekatne i flankowanie” postacie A1 i B1 zachodza dride-
ra z flanki, poniewaz laczaca je linia przechodzi przez lewy
gorny i prawy dolny rég obszaru, ktéry zajmuje.

A oto jeszcze dziwniejszy przypadek zastosowania tej
zasady — sojusznik w pozycji A2 zapewnia premie z flanko-
wania lotrzykom £1, £2 i£3, linia laczaca go z lotrzykami
11 i£3 przechodzi bowiem przez przeciwne boki obszaru
zajmowanego przez nieprzyjaciela. W przypadku lotrzyka £2
linia biegnie przez przeciwlegle rogi tegoz obszaru — prawy
gorny ilewy dolny (tak naprawde jest to ten sam rég, ktéry
raz pehni role prawego gérnego, a raz lewego dolnego).

Ataki ukradkowe

Ogolna zasada atakéw ukradkowych glosi, ze lotrzyk otrzy-
muje wynikajaca z nich premie do obrazen ,zawsze, gdy




cel pozbawiony jest premii ze Zrecznosci do KP (niezalez-

nie od tego, czy w ogble ma premie za Zrecznosé, czy nie)

albo przy flankowaniu”. Oto spis specjalnych okolicznosci,

ktére umozliwiaja zadanie dodatkowych obrazes.

* Podczas rundy zaskoczenia, jesli wrég nie moze dzialaé
w tej rundzie lub jeszcze nie zadzialal.

* Podczas pierwszej rundy walki, jesli wrég jeszcze nie
zadzialal.

* Gdy flankujesz przeciwnika.

*» Gdy jestes niewidzialny i wrég nie moze cie dostrzec.

* Gdy wrog jest §lepy.

* Gdy wrég jest z kim$ innym w zwarciu.

» Gdy wrog wspina sie, balansuje na linie lub z innych
powodéw nie moze zlapac réwnowagi.

* Gdy wrog biegnie.

* Gdy wrog jest otumaniony.

» Gdy wartos¢ jednego z atrybutéw wroga spadla do
0 (jesli to Budowa, odpus¢ sobie ukradkowy atak
— nieprzyjaciel nie zyje).

» Gdy wrog jest skulony.

* Gdy wrog jest sparalizowany lub wstrzymany.

* Gdy wrog $pi, jest zwiazany lub nieprzytomny.

Pamietaj przy tym, ze jesli przeciwnik jest niepodatny
na ataki ukradkowe ze wzgledu typ lub z innych powo-
dow, wszelkie proby podejscia go i tak spala na panewce,
wiec nawet jesli zachodzi jedna z powyzszych okoliczno-
Sci, nie otrzymasz premii do obrazen wynikajacych z ata-
ku ukradkowego. Pozostale, wynikajace z czesci z nich
przewagi, stosuje sie normalnie.

Ataki garotg
Trudniej postugiwaé sie garota niz wieloma innymi
rodzajami broni, atak trzeba bowiem przeprowadzi¢

bardzo precyzyjnie, by w ogéle si¢ powiodl. Atak garotg
wykorzystuje zasady walki w zwarciu, opisane w rozdziz
le 8 Podrgeznika Gracza.

Ataki okazyjne: Prébujac zgarotowac wroga, prowo
kujesz atak okazyjny. Jesli zada ci on obrazenia, atak
garota automatycznie sie nie udaje.




Pochwycenie: Atakujac garota, musisz zwinac ja w pe-
tle, ktora zarzucisz przeciwnikowi na glowe, by objela
szyje. Warunkiem jest tu wiec mozliwosé siegniecia
glowy nieprzyjaciela — co znaczy, ze nie mozesz zgaroto-
wac przeciwnika wiekszego od ciebie o dwie lub wigcej
kategorie rozmiaréw, chyba ze ten siedzi lub lezy, albo
jesli atakujesz go z gory.

Jesli siegasz glowy przeciwnika, musisz wykonac
udany atak dotykowy wrecz, by go ztapac. W przeciwien-
stwie jednak do zwyklych atakéw dotykowych wrecz,
nie mozesz zignorowa¢ pancerza przeciwnika — jesli jego
szyja jest oslonieta, atak moze sie nie powiesc. Chcac
okresli¢ Klase Pancerza przeciwnika, ktérego atakujesz
garota, uzyj modyfikatora z jego rozmiaru (patrz: ,Staty-
styki walki” w rozdziale 8 Podrecznika Gracza) oraz stosow-
nych specjalnych modyfikatoréw pancerza.

Typ pancerza KP przeciwko atakom garota

Naturalny pancerz  Zapewnia normalna ochrone (réwna
premii z naturalnego pancerza)

Petna zbroja ptytowa Premia z pancerza +4

Skérzany kotnierz ~ Premia z pancerza +4

Naszyjnik Premia z pancerza +10

Jesli atak dotykowy wrecz sie nie powiedzie, atak garotg
sie nie udaje. Jesli masz prawo wykona¢ kilka atakow
w rundzie, mozesz probowa¢ pochwycié przeciwnika
garotg kilka razy pod rzad, stosujac odpowiednie, coraz
nizsze, bazowe premie do ataku.

Duszenie: Wykonaj test zwarcia (patrz: ,Zwarcie” w roz-
dziale 8 Podrgeznika Gracza). Jesli ci sig uda, zaczynasz dusic
przeciwnika — natychmiast zadajesz 1ké lub 1k8 obrazes,
zaleznie od rodzaju garoty. Dolicza si¢ do nich modyfika-
tor z Sily; jesli posiadasz premie z tego atrybutu, pomnéz ja
przez 1,5, gdyz w tym ataku uzywa sie obu rak.

Jesli test zwarcia sie nie powiedzie, nie zaczynasz dusi¢
przeciwnika, a wiec nie zadajesz mu obrazen. Przeciw-
nik wymyka sie z petli i przerywa zwarcie. Test zwar-
cia nie zostaje automatycznie uznany na nieudany, jesli
wrdg jest o dwie lub wiecej kategorii rozmiaru wiekszy
od ciebie, co mialoby miejsce w przypadku normalnego
zwarcia. Jesli test ci sie uda, takiego przeciwnika nalezy
traktowac, jakby byt w zwarciu.

Podejscie: Jezeli nie uzywasz garoty z zatrzaskiem, aby
utrzymac zwarcie, musisz wejs¢ na pole wroga. Porusza-
nie, jak zwykle, prowokuje okazyjny atak od zagrazaja-
cych wrogéw, ale nie ze strony twojego celu.

Utrzymywanie ataku garota: Jesli pochwyciles prze-
ciwnika garota szpagatows lub stalowa, udal ci sie test
zwarcia i wszedle$ na pole wroga, mozesz zadawacé dalsze
obrazenia za pomoca kolejnych testéw zwarcia, przepro-
wadzanych tak czesto, jak to tylko mozliwe. Jesli mozesz
atakowa¢ kilka razy w rundzie, za kazdym razem masz
mozliwos$¢ zadania obrazen garota — o ile tylko udawaé ci
sie beda testy zwarcia, zadajesz obrazenia, zmodyfikowa-
ne przez Sile. Garota zaciska sie na szyi ofiary, poki jej nie
uwolnisz lub ona sama nie przelamie trzymania (patrz:
+Zwarcie” w rozdziale 8 Podregcznika Gracza).

Jesli nie uzywasz garoty z zatrzaskiem, uznaje sie, ze ty
i twoj cel pozostajecie w zwarciu, poki go dusisz. Podczas
ataku garota nie mozesz prébowac chwyci¢ przeciwnika
ani zaatakowac go inna bronia.

Gdy cig¢ garotuja: Pochwycenie za pomoca garoty
rézni sie od zwarcia wylacznie faktem otrzymywania
normalnych obrazen. Mozesz prébowaé wyrwac sie
napastnikowi, wykonujac udany test zwarcia w swoim
momencie inicjatywy. Jesli mozesz atakowac wiele razy,
wolno ci wielokrotnie sie wyrywaé. Mozesz réwniez
zaatakowaé napastnika bronia lekka, trudno ci jednak
bedzie rzucaé czar, nie mozesz bowiem uzywaé kompo-
nentéw werbalnych (W) ani sematycznych (S), a zakle-
ciami wymagajacymi wylacznie komponentu material-
nego lub kondensatora poshuzy¢ sie mozesz, o ile masz
pod reka odpowiednie przedmioty. Jesli rzucales czar,
gdy zaczeto cie dusi¢, musisz wykona¢ test Koncentracji
(ST 20 + poziom czaru), by go nie stracic.

Za pomoca Atakowania obiektu mozesz wprawdzie
przecia¢ duszaca cie garote, jest to jednak trudne. Garota
nalezy do broni malej, posiada zatem Klase Pancerza 11
— a ze do tego whita jest w twoja szyje, otrzymuje premie
do KP z oslony +10, co w sumie daje KP 21. Ty natomiast
otrzymujesz kare z okolicznosci —4, starasz sie bowiem
nie uszkodzi¢ szyi. Nie mozesz tez uzy¢ akcji rozbraja-
nia przeciwko przeciwnikowi, ktérego garota whasnie
cie dusi.

Strategia: Garota to bron, ktéra sprawdza sie podczas
niespodziewanych atakéw na pojedynczy, latwy do
zaskoczenia cel - dlatego whaénie postuguija sie nia glow-
nie skrytobéjcy, szpiedzy i dzialajacy po cichu zlodzieje.
Nie nadaje sie do walki z wieloma przeciwnikami, ataku-
jacy jest bowiem wystawiony na ciosy przyjaciél ofiary,
gdy stoi za jej plecami, zaciska garote i czeka, az cel si¢
udusi. Garoty z zatrzaskiem, cho¢ rzadkie, znakomicie
nadaja sie do odwracania uwagi, przyjaciele zaatakowa-
nego wola bowiem zwykle oswobodzi¢ duszacego sig, niz
$ciga napastnika.
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R®ZDZIAL 6:
CZARY

Muzyka to najwazniejsza rzecz w zyciu barda — tak
wazna, ze wplata ja we wszystko, czym sie zajmuje.
Nie dziwi zatem, ze wiele nowych czaréw barda, opisa-
nych w tym rozdziale, ma nie tylko muzyczna nazwe,
ale i nature.

Skrytobéjcy natomiast maja znacznie bardziej prak-
tyczne podejscie do magii. Dla nich czary to kolej-
ne narzedzie — jak garoty, trucizny czy dmuchaw-
ki. Nowe zaklecia skrytobdjey, przedstawione dalej,
znakomicie pasuja do modus operandi przedstawicie-
li tej klasy.

”

— NOWE CZARY BARDOW

O-poziomowe czary barda (sztuczki)
Dwa do dwéch. Pozwala w mgnieniu oka liczy¢ i oce-
nia¢ odleglosé.
Perkusja. Tworzy iluzoryczna sekcje rytmiczna.
Strojenie. Zmienia instrument w mistrzowsko wyko-
nany; +2 do testéw Wystepow.

I-poziomowe czary barda

Kolysanka. Ofiara staje sie $piaca; -2 do testow
Zauwazania, Nastuchiwania oraz rzutéw obronnych na
Wole przeciwko uspieniu.

Piosnka przy pracy. Zwieksza koncentracje; +1 do
testéw ataku lub wybranych umiejetnosci.

Podklad. Muzyka barda brzmi jak inny rodzaj dzwie-
ku.

Radosny halas. Neguje magiczne milczenie.

2-poziomowe czary barda

Crescendo. Zapewnia rosnaca premie do testéw
ataku.

Fortissimo. Podwaja natezenie dzwieku; +2 do ST
rzutéw obronnych i +1ké do obrazen diwiekowych.

Wezwanie instrumentu. Przyzywa ulubiony rodzaj
instrumentu rzucajacego ten czar.

Zespol. Wielu bardow laczy umiejetnosci, by da¢
jednemu tymczasowe rangi w Wystepach.

3-poziomowe czary barda

Hymn pochwalny. Zwieksza o +1 poziom czaruja-
cego postaci postugujacej sie magia objawieni o dobrym
charakterze.

Piekielny lament. Zwieksza o +1 poziomu czaru-
jacego postaci postugujacej si¢ magia objawieri o zlym
charakterze.

Stepienie oreza. Zmniejsza o polowe bazowe obraze-
nia od broni tnacej i klujacej.

Zdrowy sen. Podwaja szybkoéé naturalnego lecze-
nia.

4-poziomowe czary barda

Allegro. Podwaja szybko$¢ imaksymalny dystans
skoku.

Chérki. Tworzy iluzoryczny zespol; +2 do testow
Wystepow.

Harmonijny duet. Zwieksza ST rzutéw obronnych
przeciwko czarom rzucanym przez podmiot o 1k4+1 i za-
dawane przez nie obrazenia o +1 na kostke.

Oregi cienia. Tworzy na wpol realng bron.

Strefa ciszy. Uniemozliwia ciekawskim podshucha
nie rozmowy.

Szpiegowska moneta. Pozwala podstuchiwaé m
odleglosc.

Za twoim przewodem. Sprawia, ze 1 KW na poziom
istot podaza za rzucajacym ten czar.

5-poziomowe czary barda

Improwizacja. Dodaje +2 punkty na poziom premiize
szczescia do wybranych testéw lub atakéw.

Jek zalosci. Zmusza ofiary do ucieczki; 1k4 obrazen n:
poziom czarujacego, kara —2 do rzutéw obronnych.

Piesn niezgody. Zmusza ofiary do atakowania si¢
nawzajem.

Wesoly taniec Otto. Zmusza stuchaczy do tarica; kan
~2 do KP, rzutéw obronnych na Wole, testéw Koncentrz
cji oraz Czarostwa.

b-poziomowe czary barda

Fanfara. Otumania i pozbawia ofiary stuchu; zadaje
4ké obrazen istotom i 2ké przedmiotom.

Podopieczny. Zapewnia innej istocie zdolnoid
barda.

Pozytywne wibracje. Zadaje 1k10 obrazesi na runds
wolnostojacym budowlom.

Zdradliwa melodia. Zmusza ofiare do powtarzanis
w myslach melodii; kara —4 do testéw umiejetnosci opar
tych na Intelekcie; wymusza test Koncentracji podezas
rzucania czaru.

NOWE CZARY
s = - SKRYTOBOICUN

I-poziomowe czary skrytobdjcy
Sprezynowa pochwa. Automatycznie dobywasz brofi.

2-poziomowe czary skrytobdjc
W nogi. Poscig w 50% przypadkéw gubi droge.

3-poziomowe czary skrgtobéjc?
Wchlonigcie orgza. Ukrywa brosi pod skora reki.

4-poziomowe czary skrytobdjcy
Strzelec wyborowy. Zapewnia widzenie w ciemns-
sciach, dystansowe ataki ukradkowe na odleglosc 18
metréw, zabdjczy atak bronia dystansows i premie +1§
do testéw Zauwazania.




NOWE CZARY

Czary podano w porzadku alfabetycznym.

/
Allegro

|

Transmutacja

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 3 metry

Obszar: Istoty wrozprysku o promieniu 3 metréw
i srodku w tobie

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje (nieszkodliwy)
Odpornoséé na czary: Tak

Zaklecie przydaje tobie i twoim towarzyszom niezmier-
nej chyzosci, podwajajac szybkos¢ i maksymalna odle-
glosé skoku kazdego zwas (traktowane jak premie
zusprawnienia). Istoty, na ktére dziala czar, zachowu-
ja premie, poki trwa zaklecie, nawet jesli opuszcza jego
oryginalny obszar dziatania.

Komponent materialny: Piéro zogona drapieznego
ptaka.

-
Chorki

je

Ci

no-
18
+15

Iluzja (Wzorzec) [Wplywajacy na umyst]

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 metra +1,5 metra/2 poziomy)

Efekt: Trzech iluzorycznych muzykéw

Czas trwania: Koncentracja + 4 rundy

Rzut obronny: Wola powoluje niedowierzanie (patrz
opis)

Odpornoéé na czary: Nie

Czar ten tworzy widmowg orkiestre — jej czlonkowie
wygladaja jak zwyczajne humanoidy dowolnej rasy
(wybiera rzucajacy zaklecie), ktére pomagaja bardowi
wwystepie, akompaniujac, taficzac, $piewajac i robiac
o, czego sobie zazyczy osoba korzystajaca z tego zaklecia.
Moga tez wchodzié w ograniczona interakcje: usmiecha-
jasie, przytakuja, opowiadaja na pytania za pomoca kilku
podstawowych zdan, pozwalaja sie prosi¢ do tarica i tak
dalej. Iluzoryczne wsparcie zapewnia dzieki temu bardo-
Wi na czas trwania czaru premie z okolicznoéci +2 do
testow Wystepow.

Chérki to wzorzec, a nie utuda, wiec osoby, ktére zdaja
sobie sprawe z iluzorycznosci wywolanych za pomoca
uklecia postaci wciaz je widza. Jednak udany rzut obron-
ny na Wole nie tylko pozbawia barda premii z usprawnie-
nia, lecz powoduje tez kare z okolicznosci —2 do analo-
gicznych testéw podczas trwania czaru.

Kondensator: Instrument rzucajacego zaklecie.

rescendo
Wywolywanie
Poziom: Brd 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja

—
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Zasigg: 9 metréw

Cele: Rzucajacy czar oraz jego sojusznicy w sferze o pro-
mieniu 9 metréw

Czas trwania: 4 rundy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Czar ten tworzy wojskowa fanfare, ktéra staje sie coraz
gloéniejsza i glosniejsza, inspirujac kompanéw do
czynéw dowodzacych wielkiej walecznoéci. Podczas
pierwszej rundy dzialania czaru, stuchaé odlegle rogi
i surmy, poza tym jednak nic sie nie dzieje. W rundzie
drugiej muzyka staje sie wyrazniejsza, a wszyscy objeci
zakleciem otrzymuja premie z morale +1 do testow
ataku. Premia ta wzrasta do +2 w rundzie trzeciej i do
+3 w rundzie czwartej — przez caly ten czas muzyka gra
coraz gloénie;j.

Sojusznicy, ktérzy oddala sie od ciebie na wiecej niz 9
metrow, traca premie, odzyskuja ja jednak na jej aktual-
nym poziomie, jesli znéw znajda sie w zasiegu dzialania
zaklecia.

Dwa do dwdch
Transmutacja
Poziom: Brd 0
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda
Rzut obronny: Brak (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Ten drobny efekt magiczny zdecydowanie ulatwia licze-
nie i szacowanie. Z latwoscig ustalisz dzieki niemu liczbe
sztuk zlota wstosie, szeroko$¢ rozpadliny, przez ktéra
masz przeskoczy¢, liczbe szarzujacych na ciebie wrogéw
i tak dalej, a wszystko to w mgnieniu oka. Aby cos dzieki
temu zakleciu oszacowaé, wykonujesz test Wystepow
(ST 15) - sukces oznacza, ze pomyliles sie najwyzej o 10%,
porazka to pomytka o 20% i wiecej. Dokladny blad zalezy
od MP.

Fanfara
Wywolywanie
Poziom: Brd 6
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 30 metrow
Obszar: Stozek
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwaloé¢ neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Fanfara wywoluje tak glosny odglos surmy, ze zatrzaéc
si¢ odent moga budynki, a armia zatrzymac w pél kroku.
Kazda istota na obszarze dzialania czaru wykonuje rzut
obronny na Wytrwalo$¢ — sukces oznacza, ze jest otuma-
niona na 1k4 rund i nic nie slyszy przez drugie tyle. Przy
porazce otrzymuje ponadto 4ké obrazen. Kaidy przed-
miot wykonany ze szkla, drewna, kamienia lub metalu,




ktéry znajdzie sie wstozku, otrzymuje 2ké obrazen,
niezaleznie od trwalosci.
Komponent materialny: Malenki, blaszany rég.

Fortissimo

Wywolywanie

Poziom: Brd 2

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Cel: Jedna istota lub przedmiot

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Fortissimo podwaja natezenie dzwieku, wybranego przez
rzucajacego czar. Bardowie postuguja sie nim czesto, by
ich muzyka docierala do wiekszego audytorium lub by
swobodnie rozmawia¢ w gwarnej tawernie.

Rzucajac ten czar na zywa istote, bard moze wybraé
przedmiot, ktéry niesie, lub czesé jej stroju — jego odglos
réwniez zostanie zwielokrotniony. Jesli, na przyklad,
rzucic fortissimo na Spiewaka i wlaczy¢ w efekt jego lutnie,
zaréwno pieén, jak i akompaniament zabrzmi dwukrot-
nie glosniej.

Jeéli istota, na ktéra dziala czar, wykonuje atak dzwie-
kowy lub oparty na mowie — na przyklad czar rozkaz,
$piew harpii, fascynacja wywolana muzyka bardéw czy
rog jerychoniski — ST rzutu obronnego przeciwko takiemu
atakowi wzrasta o +2. Jesli atak dzwiekowy zadaje obraze-
nia (jak krzyk), ich liczba wrasta o +1ks.

Fortissimo kontruje i rozprasza milczenie, a ono kontruje
i rozprasza fortissimo. Jesli rzucié zaklecie na cel, na ktéry
dziala milczenie, neguje ono jego efekt wylacznie dla obje-
tej fortissimo istoty lub obiekru.

Harmonijny duet

Transmutacja

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 metra + 1,5/2 poziomy)

Cel: Jedna zywa istota

Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak

Harmonijny duet pozwala ci zwiekszyé mozliwosci
innej postaci rzucajacej czary. W czasie trwania zakle-
cia ST rzutéw obronnych przeciwko zakleciom rzuca-
nym przez te osobe wzrasta o 1k4+1. Jezeli czar zadaje
obrazenia, rosna one o +1 na kostke — jeéli, na przy-
klad, rzucisz harmonijny duet na czarodzieja 9. pozio-
mu, ktéry rzuci nastepnie kulg ognist, ST rzutu obron-
nego na Refleks wzroénie o 1k4+1, a zadawane przez
czar obrazenia beda wynosi¢ 9ké+9. Inne zmien-
ne aspekty czaru (zasieg, czas trwania i tak dalej) nie
ulegaja zmianie.

Efekty wielu harmonijnych duetéw kumuluja sie tylko,
jezeli rzuca je rézne osoby.

Komponent materialny: Kamerton.
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Hymn pochwalny
Wywolywanie [Dobro, Dzwiekowy]
Poziom: Brd 3
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 runda
Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Sfera o promieniu réwnym zasiegowi z tobs
w érodku
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Potrafisz zaintonowaé porywajacy, dodajacy ducha
hymn, ktéry tymczasowo zwieksza o +1 poziom czaru-
jacego wszystkich znajdujacych sie w zasiegu dobrych
postaci rzucajacych zaklecia objawien. Wprawdzie nie
zwieksza on liczby dostepnych czaréw, podnosi jednak
moc wszystkich zakle¢, ktérych dzialanie oparte jest na
poziomie czarujacego. Ponadto wywoluje efekt iden-
tyczny jak poswigcenie, jesli idzie o odganianie ikar
cenie nieumarlych — kazdy znajdujacy sie w zasiegu
rzucajacy czary objawieri bohater o dobrym charakte-
rze otrzymuje u$wiecona premie +4 do testéw Chary-
zmy podczas odganiania nieumarlych, arzucajaca
zaklecia objawien postaé o charakterze zlym otrzymu-
je uswiecong kare —4 do testéw Charyzmy na potrzeby
karcenia nieumarlych.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Improwizacja
Transmutacja
Poziom: Brd 5
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom

Dzieki improwizacji bohater otrzymuje ,pule” punktéw
premii, ktora moze wykorzysta¢ do zwiekszenia szansy
powodzenia rozmaitych zadan. W puli znajduja sie
2 punkty na kazdy poziom i mozesz rozdziela¢ je dowol-
nie pomiedzy testy ataku, umiejetnosci i atrybutéw — ich
liczbe trzeba zadeklarowaé przed wykonaniem rzutu
Zuzyte punkty odejmuje sie od puli, a punkty niewyko-
rzystane w momencie zakoriczenia dzialania czaru prze-
padaja. Na potrzeby kumulowania sie premii trakeuj je
jak premie ze szczescia.

Na przyklad, bard 14. poziomu przerywa poscig =
kieszonkowcem, by rzuci¢ improwizacjg, dzieki czemu
w ciagu nastepnych 14 rund dodaé moze +8 do testu
Zauwazania, +6 do testu Wspinaczki i+7 do dwoéch
testow ataku.

Komponent materialny: Dwie kostki do gry.

Jek zalosci
Wywolywanie [Dzwiekowy]
Poziom: Brd 5
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 metra + 1,5 metra/2 poziomy)




Obszar: Stozek

Czas trwania: Chwilowy (patrz opis)
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Kazdy, kto znajdzie sie w stozku, nie tylko cierpi niezno-
$ny bél, lecz ulega réwniez zniecheceniu i degrengo-
ladzie. Kazda istota, ktérej nie powie-
dzie sie rzut obronny na Wole,
otrzymuje 1k4 obrazen

na poziom czarujacego,

podlega tez karze z mora-
le —2 do rzutéw obronnych,
ktéra utrzymuje sie przez
runde na poziom czarujacego.

Przez caly ten czas ofiara ucieka

od osoby, ktéra rzucila jek zatosci.
Kiedy za$ umyka, istnieje 50% szans,
ze upusci wszystko, co niesie w rekach.
Droga ucieczki ustalana jest losowo — musi
jednak oddalaé podajacego tyly zaréwno od osoby,
ktora rzucila zaklecie, jak iod wszystkich innych

niebezpieczenstw. Zapedzona w kozi rég, ofiara tego
czaru kuli sie, zamiast ucieka¢ (patrz: ,Skrécony opis
stanéw” w rozdziale 3 Przewodnika MisTrzA Popziemr).

I(o];gsanka
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Zywe istoty w zasiegu rozprysku o promieniu
4,5 metra
Czas trwania: Koncentracja (patrz opis) plus 1 runda/
poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odporno$é na czary: Tak

Rzucajacy czar gra delikatng melodie usypiajaca czujnosé
wszystkich, ktérzy ja slysza. Kazda istota na obszarze
dzialania czaru, ktérej nie uda sie rzut obronny na Wole,
staje sie §pigca i nieuwazna. P6ki dziala kolysanka, podle-
ga karze z okolicznoéci -2 do testéw Zauwazania i Nashu-
chiwania oraz karze z okolicznoéci —2 do rzutéw obron-
nych przeciwko uspieniu.

Wielu bardéw laczy to zaklecie zpodkladem albo
z ukryciem czy wyciszeniem czaru, by zmniejszy¢ szanse
wykrycia zrédla sennosci.

Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Orez cienia
Tluzja (Cieni)
Poziom: Brd 4
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Efekt: Jedna bron
Czas trwania: Do 1 rundy/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoé¢ na czary: Nie
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Przy uzyciu materialu pochodzacego z Planu Cieni
tworzysz ha wpol rzeczywista bron dowolnego typu,
ktérym potrafisz sie postugiwaé. Orgz cienia pojawia
sie wtwoich dloniach izachowuje sie jak normal-
na bron danego rodzaju, zjednym wyjatkiem: wrég,
ktory wykona udany rzut obronny na Wole, zdaje
sobie sprawe z natury oreza i w zwiazku z tym otrzymu-
je tylko 1/5 zadanych nim obrazen. Bron jest widmowa
i zapewnia premie +1 na kazde 5 poziomoéw rzucajace-
go czar barda.

Mozesz stworzy¢ tylko jeden orgz cienia na raz
i nikt poza toba nie moze sie nim postugiwaé.
Brofi rozwiewa sie, gdy kazesz jej zniknaé
lub kiedy skoriczy sie dzialanie czaru,
zaleznie od tego, co nastapi wczesniej.
Kondensator: Instrument rzucaja-
cego czar.

Perkusja

Iluzja [Uluda]

Poziom: Brd 0

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 metra + 1,5 metra/

2 poziomy)

Efekt: Iluzoryczny dzwiek

Czas trwania: 5§ minut/poziom

(P)

Rzut obronny: Wola

powoduje niedowie-

rzanie (jesli nasta-
pi interakcja)
Odpornoééna
czary: Nie

Perkusja wypelnia najblizsze otoczenie diwiekiem
bebnéw, werbli iinnych instrumentéw perkusyjnych
— moze to by¢ zaréwno delikatne bicie jednego beben-
ka, jak iwarkot wielu kotléw. Rzucajac czar, ustalasz
tempo bebnienia, natezenie dzwieku oraz wybijany
rytm — potem mozesz je zmienié, koncentrujac sie przez
runde.

Bardowie najczesciej postuguja sie tym zakleciem, by
tworzy¢ podklad rytmiczny dla swoich piesni i muzyki.
Dzwiek nie jest glosniejszy, niz bylby zwyczajny beben,
i doé¢ realistyczny, by oszukac kazdego, kto nie widzi, ze
na scenie nie ma perkusistow.

Komponent materialny: Dwa gladkie patyki, ktére trzeba
skrzyzowaé, rzucajac czar.

Piekielny lament
Wywolywanie [Diwiekowy, Zlo]
Poziom: Brd 3
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 runda
Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Sfera o promieniu réwnym zasiegowi z toba
w §rodku
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)



Potrafisz zaintonowad rytmiczna, pelna mocy pieés,
ktéra tymczasowo zwieksza o +1 poziom czarujacego
wszystkich znajdujacych sie w zasiegu zlych postaci
rzucajacych zaklecia objawier. Wprawdzie nie zwiek-
sza ona liczby dostepnych czaréw, podnosi jednak
moc wszystkich zakle¢, ktérych dzialanie oparte jest na
poziomie czarujacego. Ponadto, wywoluje efekt iden-
tyczny jak przeklgcie, jesli idzie o odganianie i karcenie
nieumartych — kazdy znajdujacy sie w zasiegu rzucaja-
cy czary objawien bohater o zlym charakterze otrzymu-
je bluzniercza premie +4 do testow Charyzmy podczas
karcenia nieumarlych, arzucajaca zaklecia objawieri
postaé o charakterze dobrym otrzymuje bluzniercza
kare —4 do testéw Charyzmy na potrzeby odganiania
nieumarlych.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Piesn niezgody

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Brd 5

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Istoty w sferze o promieniu 4,5 metra
Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Zaklecie sprawia, ze znajdujace sie w jego zasiegu istoty
zwracaja sie przeciw sobie, zamiast walczy¢ z wrogiem.
Kazda zzakletych postaci ma w kazdej rundzie 50%
szans, ze zaatakuje najblizszy cel (zachowanie owych
stworzefi w tej rundzie ustalaj losowo wich momen-
cie inicjatywy, przed wykonaniem akcji). Jesli ofiara nie
atakuje najblizszej istoty, moze w tej rundzie dzialaé, jak
jej sie podoba.

Istoty zmuszone przez czar do atakowania sojuszni-
kéw wykorzystuja wszystkie dostepne im metody, rzuca-
ja najbardziej zabéjcze zaklecia i stosujz najkorzystniej-

sze taktyki walki — nie dobija jednak postaci, ktére padly
nieprzytomne.

Piosnka przy pracy
Odpychanie
Poziom: Brd 1
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Do § rund/poziom (P)
Rzut obronny: Brak (nieszkodliwy)
Odpornoséé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Piosnka przy pracy pozwala ci ignorowaé wszystko, co
przeszkadzaloby w zajeciu, ktérym sie¢ whaénie trudnisz.
Po rzuceniu czaru otrzymujesz premie z okolicznosci
+1 do testow ataku lub jednej umiejetnosci czy atrybu-
tu, poki w kolejnych rundach wykonujesz te sama czyn-
nos¢. Mozesz sie nig zajmowac pomimo podépiewywania
piosnki przy pracy, poki jednak zaklecie dziala, nie mozesz
moéwié, gdyz aby je podtrzymad, nucisz pod nosem. Jesli
przez cala runde zajmowa¢ sie bedziesz czyms innym niz
do tej pory, czar pryska.

Mozesz, dajmy na to, uzy¢ piosnki przy pracy, by otrzy-
mac premie zokolicznoéci +1 do Wspinaczki, nim
ruszysz zdobywaé stromga $ciane, lub do Odcyfrowy-
wania zapiséw, nim zaczniesz czytac starozytne runy,
W walce mozesz korzysta¢ z premii do ataku, dopoki t3
samg bronig atakujesz tego samego przeciwnika. Masz
przy tym prawo bez ograniczer sie poruszaé i stoso-
wacé rozne taktyki; wolno ci, na przyklad, w pierwszej
rundzie zaszarzowa¢ na potwora, w drugiej sprobowa¢
rozbroi¢ go rapierem, a w trzeciej po prostu go zaata
kowaé. Jesli jednak uderzysz na innego potwora, zmie-
nisz bron lub przez cala runde nie bedziesz atakowaé
przeciwnika, zajmujac si¢ czyms innym, stracisz ows
premie.

Podklad
Tluzja (Zwid)
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty (patrz opis)
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: Wola powoduje niedowierzanie
Odpornoéé na czary: Nie

Zaklecie to upodobnia dzwiek niezbedny do wytwo-
rzenia muzyki bardéw do odgloséw tla. Osoby, ktére
slysza zamaskowang w ten sposéb muzyke bardow,
nie rozpoznaja jej, choé¢ oddzialuja na nie wszystkie
jej efekty. Mozesz wiec, na przyklad, sprawic, ze piesn
podnoszaca kompetencje brzmieé bedzie jak cykanie
§wierszczy, szelest lisci lub trzask plonacych drew
ogniska.

Sam decydujesz o brzmieniu podkladu, diwiek ten
musi jednak pasowa¢ do otoczenia. Wszyscy, ktérzy
wykonaja rzut obronny na Wole, zorientuja sie, ze oto



gra przeksztalcona muzyka i zaczng slysze¢ jej prawdzi-
we brzmienie.

Komponent materialny: Fragment tego, co wydaje nasla-
dowany dzwiek — wymienione powyzej efekty wywola
zatem noga martwego $wierszcza, zeschly lié¢ czy zweglo-
ne bierwiono.

Podopieczny

Wywolywanie

Poziom: Brd 6

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 3 rundy

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknieta istota

Czas trwania: 1 minuta na poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dzieki temu zakleciu mozesz obdarzyé zdolnosciami
barda wybrang istote. Moze ona poshugiwaé sie wiedza
i muzyka barda na poziomie réwnym polowie twojego,
nie zyskuje jednak zdolnosci rzucania czaréw ani doste-
pu do zakleé. Podczas testéw Wystep6w oraz na potrzeby
ustalenia wymagan dla muzyki bardéw posta¢, na ktéra
rzucales podopiecznego, poshuguje sie wlasna wartoscia
umiejetnosci lub polowa twojej — zaleznie od tego, ktéra
wartosc jest wyzsza.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Pozytywne wibracje

Wywolywanie [Dzwiekowy]

Poziom: Brd 6

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jedna wolnostojaca budowla

Czas trwania: Do 1 rundy na poziom
Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odpornoséé na czary: Tak

Zestroiwszy sie zwolnostojaca budowla — domem,
mostem czy tamg — mozesz wprawic ja w niszczycielskie
wibracje. Zadaja one budowli w kazdej rundzie drzenia
2k10 obrazeni. W chwili rzucenia czaru mozesz ustali¢
czas jego trwania — jesli tego nie zrobisz, wibracje trwaja
przez 1 runde na poziom. Jesli rzuci¢ zaklecie na obiekt,
ktory jest zczym$é polaczony, na przyklad na zbocze
wzgorza, otaczajace je skaly wchlaniaja drzenie i wibracje
nie powoduja uszkodzes.

Za pomocy pozytywnych wibracji nie mozna zranié
istoty zywej. Budowla nie wykonuje rzutéw obronnych,
konstrukty moga jednak wykona¢ rzut obronny na Wole,
by oprze¢ sie drzeniu.

Komponent materialny: Kamerton.

Radosny halas
Odpychanie

Poziom: Brd 1
Komponenty: §, K
Czas rzucania: 1 runda
Zasieg: 3 metry
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Cel/Efekt/Obszar: Emanacja o promieniu 3 m i érod-
ku w tobie

Czas trwania: Koncentracja (patrz opis)

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Uderzajac w struny, bebniac czy gwizdzac, negujesz na
obszarze dzialania czaru magiczne milczenie. Ta strefa
negacji przesuwa sie wraz z toba i utrzymuje, péki nie
przerwiesz gry.

Milczenie nie Zostaje rozproszone, ale zawieszone
— dziala poza obszarem oddzialywania radosnego halasu.
W zwiazku z tym czaru tego uzywa sie zwykle, by wypro-
wadzi¢ grupe ze strefy milczenia.

Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Sprezynowa pochwa

Transmutacja

Poziom: Skr 1

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Efekt: Jedna pochwa, klamra lub petla

Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy, przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy, przedmiot)

Za pomocg tego czaru mozesz zmienic¢ zwyczajna pochwe
w pozyteczny przedmiot magiczny. Kazdy wykonany
w jej poblizu gwaltowny ruch dlonig (akcja darmowa)
powoduje, ze bron sama wysuwa sie i wskazuje do reki
— efekt jest analogiczny do dzialania atutu Szybkie wycia-
ganie broni.

Choé czar ten rzuca sie zwykle na pochwe miecza,
dziala réwnie dobrze na wszelkie rapcie, petle, a nawet
kieszenie, w ktérych znajduje si¢ brofi. Mozesz nawet
rzucié sprezynowq pochwg na klamre plecaka, ktérg zwykle
zatykasz luk, by ten sam wskakiwal ci w rece.

Stepienie oreza

Transmutacja

Poziom: Brd 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 metréw +3 metry/poziom)

Obszar: Kazda bron kuta i tnaca na obszarze rozprysku
O promieniu 6 metrow

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje

Odporno$éé na czary: Tak

Zaklecie to zmniejsza efektywnosé pewnych rodzajéw
broni, sprawiajac, ze staja si¢ pélmaterialne. Poddany
dzialaniu tego czaru orez wydaje sie skrzyé lub znajdo-
wac w cieniu, ale tylko bardzo dokladne ogledziny (akcja
bedaca odpowiednikiem ruchu) pozwalaja dostrzec
wlasciwy efekt. Orez taki zachowuje wszelkie premie
z usprawnienia oraz ewentualne zdolnoéci magiczne, ale
jego podstawowe obrazenia zmniejszaja sie o polowe.
Orez bedacy w rekach jakiejs istoty broni sie przed
czarem, uzywajac rzutu obronnego na Wytrwalos¢ tejze
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istoty. Bron magiczna otrzymuje przy tym premie w wy-
sokosci premii z usprawnienia.

Czar dziala wylacznie na wyprodukowany orez tnacy
lub khliujacy; nie wplywa na bron naturalna, Strzaly
i wszelka brofi miotana pozostajg stepione nawet, gdy
opuszcza obszar dzialania czaru.

Strefa ciszy

Iluzja (Zwid)

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 runda

Zasieg: Promien 1,5 metra

Obszar: Emanacja o promieniu 1,5 m i srodku w tobie
Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak

Rzucajac strefe ciszy, manipulujesz falami dzwiekowy-
mi wswojej bezposredniej bliskosci w taki sposéb,
bys mogl spokojnie konwersowac ztowarzyszami,
lecz wasze glosy i wszelkie wydawane przez was dzwie-
ki byly kompletnie nieslyszalne poza obszarem dziala-
nia zaklecia. Efekt koncentruje sie woké! ciebie i prze-
mieszcza wraz z toba — ktokolwiek wejdzie w strefe jego
oddzialywania, zostaje nim natychmiast objety, a kto ja
opusci, staje sie styszalny. Pamietaj jednak, ze udany
test Czytania z warg wcia¢ moze wydrze¢ sekret waszej
konwersacji.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Strojenie

Transmutacja

Poziom: Brd 0

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jeden instrument

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Czar ten sprawia, ze zwyczajny instrument brzmi w re-
kach rzucajacego czar jak mistrzowsko wykonany ~ péki
zaklecie trwa, zapewnia premie zokolicznosci +2 do
testow Wystepéw lub wlasciwy swojemu typowi efekt
alternatywny, jak opisano wrozdziale 3. Strojenie nie
wywiera zadnych efektéw na instrumenty mistrzowsko
wykonane.
Kondensator: Cel czaru.

Strzelec wyborowy

Transmutacja

Poziom: Skr 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Efekt: Osobisty

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

To zaklecie magicznie wyostrza twoje zmysly, czyniac cie
§miertelnie niebezpiecznym strzelcem. Rzucajac strzelca
wyborowego, zyskujesz:

¢ Widzenie w ciemnosciach (zdolnosé czaropodobna) na
caly czas trwania zaklecia.

» Zdolnoé¢ wykonania ukradkowego ataku dystansowe-
go przeciwko celom odleglym maksymalnie o 18, a nie
9 metrow.

* Zdolnoséé wykonania zabéjczego ataku bronia dystan-
sowa przeciwko celom odleglym maksymalnie o 9 me-
trow.

* Premie za bieglosc¢ +15 do testéw Zauwazania.

Strzelec wyborowy zestraja cie z punktem obserwa-
cyjnym, ktéry zajmowales, rzucajgc czar. Instynktow-
nie wyczuwasz wszelkie zmiany w ruchu powietrza
i precyzyjnie dostrzegasz kazdy kat padania promie-
ni slonca icien. Jesli jednak przemiescisz sie o wie-
cej niz 1,5 metra od punktu obserwacyjnego, stracisz
korzysci, ktére daje strzelec wyborowy, poki nie powré-
cisz na miejsce.

Komponent materialny: Szkla powiekszajace.

Szpiegowska moneta

‘Wieszczenie

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Patrz opis

Efekt: Magiczny czujnik

Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Dzieki temu zakleciu mozesz zmieni¢ dwie zwyczajne
monety w urzadzenie do podstuchu - jedna nadaje, a dru-
ga odbiera. Rzuciwszy czar, podrzué¢ komus lub ofiaruj
monete-nadajnik, a przyciskajac do ucha odbiornik i wy-
konujac test Nashuchiwania uslyszysz wszystko, co dzieje
sie w poblizu nadajnika. Jesli znajduje sie on w kieszeni,
sakiewce lub torbie, ST wzrasta o +5, chyba ze dzwiek jest
wystarczajaco glosny.

Monety dzialaja niezaleznie od tego, jak daleko od
siebie sie znajduja, milkna jednak, jesli dostana sie na
rézne plany. Ekranowanie olowiem i magiczne zabezpie-
czenia (jak pole antymagii, znieczulenie umyshu czy niewy-
krywalnosé) blokuja przekazywanie diwieku.

Kazda istota o Intelekcie 12 lub wiecej moze zauwa-
zy¢, ze moneta jest nadajnikiem, jesli wykona udany test
Wrézenia (lub Intelektu) o ST 20. Nadawanie mozna
TOZproszyc.

W nogi

Zaklinanie [Wplywajacy na umysl]
Poziom: Skr 2

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Obszar: Do 1 kwartalu miasta/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom



Wchioniecie
oreza

Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Czar ten pomaga umknaé pogoni
— sklania S&cigajacych, by ___
whiegali w slepe uliczki, Y
skrecali wzla strone ( ‘
na skrzyzowaniach
i ignorowali _najwy-
razniejsze nawet
slady, wskazujace kierunek uciecz-
ki. Jesli prowadzacy poscig straci
cie zoczu inie wykona udane- J
go rzutu obronnego na Wole,
ma 50% szans, ze skreci nie JZ.
tam, gdzie trzeba, czy pobie- [Z
gnie w zla strone, nawet jesli oS
natrafi na oczywiste §lady :7;\\
twojej ucieczki (jak .
dyndajaca lina czy \
otwarte drzwi). NN Y;
Komponent malerial-
ny: Ogon lisa.

Transmutacja

Poziom: Skr 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Efekt: Dotknieta bros, ktérej nie posiada inna istota
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Zaklecie umozliwia bezbolesne zespolenie dowolnej
lekkiej broni, ktérej dotykasz (nawet jesli jest zatruta),
zreka — oile bron ta nie znajduje sie w posiadaniu innej
istoty. Zespolony z ramieniem orez nie ogranicza swobody
ruchéw i nie mozna go wyczué pod skéra, nawet podczas
najbardziej drobiazgowego przeszukania, chociaz wykrycie
magii ujawni obecnos¢ magicznej aury. Jedynym sladem
po orezu jest jasna plama na skérze, ktéra z grubsza przypo-
mina go ksztaltem. Kiedy dotkniesz tego miejsca (to odpo-
wiednik akcji dobywania broni) lub gdy dzialanie czaru
dobiegnie korica, ukryta bron pojawi sie w twojej dloni,
a zaklecie przestanie dzialaé. Inteligentny orez magiczny
wykonuje rzut obronny przed tym zakleciem — na wszyst-
kie inne rodzaje oreza dziala ono automatycznie.

Wesoly taniec Otto

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysl]
Poziom: Brd §

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 metra + 1,5 metra/2 poziomy)
Cele: Jedna zywa istota na poziom

Czas trwania: Koncentracja (patrz opis)

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

= - Potrafisz zagra¢ tak
=9  porywajaca melodie, ze
f' kaidy, kto ja slyszy, zaraz
” puszcza sie wtany. Iwla-
énie to sie dzieje, jesli ofiara
nie wykona udanego rzutu
obronnego na Wole.
' Tanczacy podlega karze
z okolicznosci —2 do Klasy Pancerza, rzutéw obron-
nych na Wole, testow Koncentracji oraz Czarostwa, poki
melodia nie ucichnie.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Wezwanie instrumentu

Przyzywanie (Wezwanie)

Poziom: Brd 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Efekt: Jeden instrument muzyczny

Czas trwania: Koncentracja plus 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Nie

Czar ten przyzywa ulubiony instrument osoby, ktéra go
rzucila. Jego jakos¢ moze by¢ bardzo réina — rzué 1ke:
kiepska (1), przecietna (2-5) lub mistrzowska (6). Kazdo-
razowo pojawia sie tylko jeden instrument i nie mozna
zamieni¢ go od razu na inny. Oczywiscie, rzucajacy czar
moze pozby¢ sie instrumentu, po prostu przerywajac
dzialanie zaklecia.

Przyzwany instrument to przedmiot zupelnie realny,
przeniesiony z innego miejsca, a nie wynik dzialania utudy
czy tworzenia. Stad dobry zwyczaj karze umiesci¢ w nim
drobng sume, zanim odesle sie go tam, skad przybyl.

Za twoim przewodem

Zaklinanie (Przymus) [Diwiekowy, Wplywajacy na
umyst]

Poziom: Brd 4

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasigg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)

Obszar: Istoty zywe majace mniej niz 5 KW

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty/poziom
Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak
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Jak szczurolap zlegendy, potrafisz gra¢ melodie tak
cudowna, ze kazdy, kto ja uslyszy, czuje, iz musi i§¢ za
tobg w tanecznych podskokach. Mozesz w ten sposéb
poprowadzi¢ do 1 KW istot na kazdy poziom barda, jaki
posiadasz, do maksimum 10 KW. Stworzenia o najmniej-
szej liczbie KW ulegaja ci jako pierwsze. Gdy juz wyczer-
piesz limit istot, twoja muzyka nie zaczaruje kolejnych.
Ofiary moga sie bronié, lecz nie rozpoczna walki. Jesli
prowadzisz je ku pewnej $mierci, kazda moze wykonac
dodatkowy rzut obronny na Wole, by przelamac zaklecie,
nim rzuci sie z klifu, wejdzie na glebie czy wykona inna
destrukcyjna czynnosé.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Zdradliwa melodia
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysl]
Poziom: Brd 6
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 3 rundy
Zasigg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Cel: Jedna istota
Czas trwania: 1 godzina na poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornos$é na czary: Tak

Rzucajacy czar gra chwytliwa, prosciutka melodyjke
wpadajaca w ucho kazdej osoby, ktérej nie uda sie rzut
obrony na Wole. Nuci ja ona potem lub ciagle styszy, co
zdecydowanie utrudnia rzucanie zakleé, rozbrajanie pula-
pek czy zajmowanie sie jakakolwiek czynnoscia wymaga-
jaca skupienia. W zwiazku z tym ofiara podlega karze
z okolicznosci —4 do wszystkich testéw umiejetnosci
opartych na Intelekcie i za kazdym razem, gdy czaruje,
musi wykonywac test Koncentracji (ST = ST rzutu obron-
nego na zdradliwg melodig + poziom zaklecia, ktéry zamie-
rza rzucic).
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Zdrowy sen

Przyzywanie (Leczenie)

Poziom: Brd 3

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/ poziom)
Cele: Zywe istoty w zasiegu

Czas trwania: 1 dzien

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Zdrowy sen podwaja szybkosé naturalnego leczenia sie
osoby, na ktéra zostal rzucony. Kazdego dnia regeneruje
ona dwa razy wiecej punktéw wytrzymaloéci niz normal-
nie, oczywiscie wciaz zaleznie od poziomu.

Kondensator: Instrument rzucajacego czar.

Zespét

Wywolywanie

Poziom: Brd 2

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 3 rundy

Zasigg: Dotykowy

Cele: Do 4 bardéw (w tym rzucajacy czar), z ktérych
zaden nie moze znajdowac sie dalej niz 3 metry od dowol-
nego z pozostalych

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

To zaklecie pozwala bardom w liczbie od 2 do 4 laczy¢
moce, gdy graja w zespole. Rzucajacy czar wybiera, ktéry
bard bedzie liderem grupy — pozostali graja jako jego
wsparcie. Zespél zapewnia nastepnie liderowi premie
z okolicznoéci +1 za kazde trzy poziomy bardéw graja-
cych jako wsparcie przez caly czas trwania zaklécia.
Kondensator: Instrument rzucajacego czar.




Przewodnik dla bardéw 1 totrzykéw

Finezja i wszechstronnos¢
to potezni sgjusznicy

Bardowie ilotrzykowie polegaja na swoich rozlicznych
umiejetnosciach — to wlaénie one daja im przewage nad
przeciwnikiem. W ksiazce tej znajdziesz tysiace opcji, dzieki
ktérym stworzysz najniezwyklejsza nawet postaé — w tym:

* Nowe atuty, klasy prestizowe, bron, czary, przedmioty
magiczne i ekwipunek.
Kompletne zasady tworzenia pulapek i 90 przykladéw
ich zastosowania.
Opisy wielu gildii zlodziei i kolegiéw bardow.
Precyzyjne zasady atakowania z flanki.

Gracze i Mistrzowie Podziemi, ktoérzy chca urozmaicié
postacie bardéw ilotrzykéw, znajda wtej ksiaice
niewyczerpane morze inspiracji.

) Podrgcznik Gracza, Przewodnik MisTRZA PODZIEMI
oraz Ksigga Potwordw sa niezbedne,
aby Mistrz Podziemi mégl wykorzystac ten dodatek.
Graczowi wystarczy sam Podrgcznik Gracza.
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