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MDSTEP

— Vadania

Poczuj oZywczg moc natury.

Swiat DuNGEONS & DRAGONS, z cala jego magia, strasz-
liwymi podziemiami i poteznymi czarodziejami, pozo-
staje zdominowany przez sily natury. Sklada sie na nie
flora, fauna oraz podstawowe czynniki meteorologicz-
ne — i nikt nie watpi tu w potege przyrody. Bohaterowie,
ktérzy zyja w najwiekszej harmonii z dzikim $wiatem
natury, najlepiej sobie radza z zyciem codziennym. Nie
angazuja ich odlegle, miedzyplanetarne eksperymenty,
nie wyznaja nieobecnych i niesmiertelnych bostw i nie
wigzg ich abstrakcyjne systemy etyczne. Nie zamyka-
ja sie przed $wiatem w klasztorach i miastach. Druidzi,
tropiciele i barbarzyricy przynaleza do tego Swiata w spo-
s6b nieosiagalny dla Zacfnych innych postaci. Obdarzo-
ny straszliwa sila barbarzynica zyje, wyciskajac zycie jak
cytryne. Tropiciel laczy znajomosé praw natury z mi-
styczng laska. Druid otwiera sie na wszystkie cuda ziemi,
wody i powietrza.

Choé dysponuja potezna moca, ,wiadcy dziczy” to
w gruncie rzeczy osoby skromne. Glupcy sadza, ze
skoro wigza sie oni ze $wiatem i prébuja go bronic, s3
stabsi od poteznych wladcow i generalow, ktorzy zmu-
szaja przyrode do postuszenstwa. I choé barbarzysicy.
tropiciele i druidzi zyja inaczej niz ci, ktorzy zbijaja sie
w stada i chronig za murami miast, nie mozna watpic,
ze stanowia groznych przeciwnikéw. Niniejsza ksiaz-
ka dokladnie analizuje wladcow dziczy i podsuwa na-
rzedzia, dzieki ktérym ich ogromny potencjal jeszcze
wzrosnie.

CO ZNAJDZIESZ, A CZEGO
NIE ZNAJDZIESZ
W TE] KSIAZCE

Wszystkie zawarte tu materialy sa zupelnie nowe i oparte
na regulach ostatniego wydania Dunceons & DRAGONS.
Znajdziesz tu nowe zasady, atuty i klasy prestizowe oraz
wiefe rad, dzieki ktorym twoj barbarzynca, druid czy tro-
piciel wzniosa sie na wyzyny.

Zadna czes¢ podrecznika nie stoi w sprzecznosci
ani nie zastepuje regul czy informacji znajdujacych sie
w ksiazkach podstawowych, chyba ze w opisie konkret-
nego przypadku wyraznie to zaznaczono. W tym do-

atku zawarto zasady, ktére rozszerzaja reguly opisa-
ne w Podrgczniku Gracza, Przewodniku MistRzA PODZIEMI
i Ksigdze Potwordow.

Ta ksiazka zawiera nowe opcje — pamietaj: opcje,
nie ograniczenia — ktére mozesz wykorzysta¢ podczas
gry w D&D®. Zanim zaczniesz korzystac z tycﬁ regul,
skonsultuj sie ze swoim Mistrzem Podziemi i zapytaj

o o zgode. Prowadzacy gre moze, oczywiscie, réwniez
iorzystaé z atutéw, czarow czy klas postaci, tworzac bo-
hateréw niezaleznych. Wykorzystaj to, co ci odpowia-
da, a zmien, co cie denerwuje, reszte za$ zignoruj. Baw
sie dobrze!

JAK KORZYSTAC
ZTE]

Ta ksiazka ma jeden podstawowy cel — da¢ ci narzedzia
potrzebne do stworzenia nietypowego, unikatowego, od-
powiadajacego twoim potrzebom garbarzyﬁcy, druida
czy tropiciela. Z pomoca zgromadzonego tu materialu
z latwoscig sprawisz, Ze twoja posta¢ bedzie niepowta-
rzalna, a jej mozliwosci sie zwietsza,

W Rozdziale 1 opisujemy korzysci, wynikajace z gry
barbarzynca, druidem lub tropicielem. Znajdziesz tu
rady, jak najlepiej uzywac zdolnosci klasowych tych po-
staci i zminimalizowac ich potencjalne slabosci. Znaj-
dziesz tu réwniez objasnienia, porady i rozszerzenia
zasad, ktore s3 juz czescia gry — dotyczace, na przyklad,
wyboru ulubionego wroga.

Rozdzial 2 opisuje specjalne atuty, takie jak Zwierzece
ksztalty: szybka przemiana czy Smocza twardosé, ktore
zwieksza mozliwosci twojego bohatera. Ponadto omawia
sie tu szczegdlowo umiejetnoéci i podsuwa nowe, intere-
sujace zastosowania dla umiejetnosci klasowych barba-
rzyncéw, druidow i tropicieli.

W Rozdziale 3 znajdziesz ciekawe przedmioty stwo-
rzone z myéla zaréwno o postaciach postugujacych sie
magia, jak i takich, ktére z niej nie korzystaja.

Rozdzial 4 to przede wszystkim zbiér porad, jak grac,
gdy masz u boku zwierzecego towarzysza. Opisano tu
réwniez statystyki nowych typéw zlowieszczych zwie-
rzat oraz zupelnie nowy ich rodzaj — zwierzeta legen-
darne.

Rozdzial 5 otworzy przed twoim bohaterem nowe
mozliwoéci rozwoju, przedstawiajac whadcow zwierzat,
naturobéjcéw, szaionych berserkeréw iinne klasy pre-
stizowe.

Rozdzial 6 w koricu rozszerza liste dostepnych na réz-
nych poziomach czaréw objawieri.



®ZDZIAL I:
TAJEMDICE

DATURY

Czas plynie niczym rzeka, a nasze cierpienie to tylko kamyki
na jej dnie.
— Vadania

W rozdziale tym analizuje sie role barbarzyncy, tropicie-
la i druida w kampanii. Postaci moga wyglada¢ na samot-
nikéw, ktérzy odcinajg sie od cywi_lgjzacji i nierozerwalnie
wiaza z cyklami natury. Zasadniczo jednak DuncEoND
& DRAGONS nie jest gra przeznaczona do rozgrywek so-
lowych — opowiada raczej o zmaganiach druzyny z nie-
przewidywalnym $wiatem. Barbarzyncy, druidzi i tropi-
ciele musza zatem w jakis sposob harmonijnie wspéleg-
zystowac z innymi klasami, wykorzystujac swe szczegélne
talenty dla dobra calej grupy. Zajmiemy sie zatem proble-
mem wpasowania tafu'ch »przybyszéw” w kampanie tak,
by w p‘:Eu mogli korzystaé z posiadanych mozliwosci.

SPOJRZENIE NA
BARBARZYNCE

W tym szaleristwie jest metoda. Wal ich wszystkim, co masz. Wal ich
mocno i szybko. Wal ich, poki nie przestang sig ruszac, Oto metoda.
— Krusk

Barbarzyncy podazaja droga czystej potegi. Nie uzywaja
sztuczek wojownikow, swietej energii paladynéw, brak
im tez gibkosci tropicieli, a mimo walka idzie im bardzo
dobrze. Jak? Ot6z, sa silniejsi i twardsi niz ktokolwiek
inny — ot i cala tajemnica.

Wiekszos¢ klas zajmujacych sie walka wrecz jest dosé
wszechstronna. Tropiciele i paladyni potrafia, oprécz ra-
bania mieczem, rzucaé czary i majg najrozmaitsze zdol-
nosci specjalne. Eotrzyk posiada niezmierna liczbe umie-
jetnosci, wojownik atuty premiowe, a mnich cala game
specjalnych zdolnoéci. Bard to chodzaca definicja ela-
styczno$ci czy nawet wszechstronnosci. Jakim zatem
cudem barbarzyricy wypadaja na ich tle tak dobrze? Po
prostu koncentruja sie oni na jednym. Nie prébuja chy-
trych sztuczek, nie probuja zwodzi€ przeciwnika. Zawsze
zrobig to samo — prébuja pokonaé wroga brutalna sila.
Zupelne oddanie tej prostej metodologii czyni z barba-
rzynicy bardzo efektywna maszyne do zabijania. Wszak
podczas rundy walki najczesciej samemu sie uderza lub
unika cioséw innych. Czemu zatem, do licha, nie specja-
lizowaé¢ sie wlasnie w tym?

Oczywiscie, barbarzyfica musi znosi¢ razy réwnie
dobrze, jak samemu je rozdzielac. Dla bohatera, ktéry spe-
cjalizuje sie wlasnie w walce, przetrwanie to sprawa naj-
wyiszej wagi i cho¢ dobrze jest bez trudu powalaé nieprzy-
jaci6l, wazniejsze, by dozy¢ do nastepnej walki. Barbarzyn-
ca ma wiec — érednio — wiecej punktow wytrzymalosci
niz przedstawiciele jakiejkolwiek innej klasy, a zdolnos¢
redukcja obrazen jeszcze podnosi ich efektywna liczbe.
Nawet szal, ktéry jest przeciez popisowa zdolnoscia ofen-
sywna, zapewnia dodatkowe pw i pozwala przetrwac jesz-
cze kilka rund walki. Malo tego — zdolnoéé nieswiadome-
go uniku minimalizuje szanse, ze barbarzyrica bedzie za-

ROZDZIAL I: TAJEMNICE NATURY -

skoczony, flankowany czy wpadnie w pulapke. Przedsta-
wiciele tej klasy na wysokich poziomacE nosza zas zwykle
pelne zbroje plytowe z mithrilu (§redni pancerz), ktére
pozwalajg im zachowaé duza szybkoéé poruszania, za-
pewniajac jednoczeénie najwyzsza mozliwa Klase Pance-
rza. Thumaczy to rowniez popularnosé pierscieni uchylania
i plaszczy przemieszczania wérég tych postaci. Zdolnosci nie-
$wiadomy unik, szal barbarzyficy i redukcja obrazen wzra-
stajag wraz z progresjg pozioméw, sprawiajac, ze bohater
staje sie coraz potezniejszy w walce.

Cala ta oczywista potega w walce moze sprawic, ze bar-
barzynica zapomni o swoich pozostalych przewagach. Ma
jednak szeroki wybér umiejetnosci klasowych, ktére
umozliwiaja do$é rézne specjalizacje, a zatem to wlasnie
ich wybér odréznia od siebie przedstawicieli tej klasy.
Jeden moze przeciez koncentrowac sie na Zastraszaniu,
cheac by¢ nieugietym wojownikiem, inny natomiast
stawi na przetrwanie na lonie natury, poswiecajac punkty
na Plywanie, Tajniki dziczy i Wyczucie kierunku.

Pozostali poszukiwacze przygéd uwazaja zwykle bar-
barzynce za niezbyt wyrafinowanego, niewyksztalco-
nego i przyglupiego miesniaka. Oczywiscie, niejeden
przedstawiciel tej ilasy dokladnie odpowiada takiemu
opisowi, nierzadko trafiaja sie jednak wsréd nich i spryt-
ni — jesli nie genialni — zoldacy. Moze nie sa szczegélnie
§wiatowi, nie sposéb zarzuci¢ im jednak naiwnosci. Nie
bywaja tez niepotrzebnie brutalni. Uzywajac sily tylko,
wtedy jesli jest to uzasadnione.

Barbarzynca i rasa

Spoleczeristwa ludzi i innych humanoidéw reprezentuja
rézny poziom rozwoju — trafiaja sie zaréwno prymityw-
ne, jak i zaawansowane — barbarzyrica moze zatem zostac
przedstawiciel kazdej rasy. Oczywiscie, czlonkowie niekté-
rych lepiej odpowiadaja tej klasie niz inni, a to ze wzgledu
na restrykcje spoleczne, Wlasciwie nie ma jednak innych
przeciwwskazan, by barbarzynca zostal ktokolwiek.

Ludzie: Barbarzyﬁca,rzi?éry nie ma premiowych
atutéw wojownika, bardzo skorzysta z premiowych
umiejetnosci i atutéw, ktére oferuje rasa ludzka. Ponad-
to, ludzie to humanoidy, ktérych spoleczenistwa najcze-
$ciej popadaja w barbarzynstwo lub nigdy z niego nie wy-
rastaja. Cho¢ z perspektywy calej rasy nie jest to cecha
szczegolnie chwalebna, sprawia, ze posréd barbarzyricéw
najwiecej jest whagnie ludzi.

Elfy: Wiekszoé¢ spoleczenstw elféw nie toleruje bar-
barzynistwa, prawdopodobnie dlatego, ze czlonkowie tej
rasy slabo nadaja sie na przedstawicieli rzeczonej klasy.
Kara do Budowy oslabia najmocniejsza strone barba-
rzyncy, a cho¢ klasa ta stynie z beztroski, elfy odrzuca-
ja od niej prymitywne, a niekiedy wrecz dzikie obycza-
je. Godnym uwagi wyjatkiem od tej zasady sa dzikie elfy
(grugachowie), Etére z ochota zajmuja sie barbarzyn-
stwem, nawet pomimo niskiej Budowy.

Gnomy: Barbarzyncy wéréd gnoméw zdarzaja sie
niemal tak rzadko, jak wsréd el%éw, choé tym razem
powody sa gléwnie sroleczne. Choé czlonkowie tej rasy
nie odcinaja si¢ wcale od natury, wolg bardziej wyrafi-
nowane profesje, jak alchemik czy inzynier lub rzemio-
sla wymagajace umiejetnosci. Przecietny gnom ma zbyt
dobre zdanie o wlasnej inteligencji, by zdecydowa¢ sie na
$miale i bezposrednie postepowanie barbarzyricy. Szkoda,
bo sprawdzilby sie on w takiej roli — premia z rozmiaru do
KP i premia rasowa do Budowy przewazaja zwykle nad
zmniejszona Sila, a wysoka sz‘;tkos'é barbarzyncy zrow-
nowazylaby sie z niewielka ruchliwoscia gnomow.
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o loaie,

potworéw zdo-

sie do nich okreslon liczbe, by
 Suma pozioméw klas oraz tej
) (e cven
el

~ Przyktadowo, odpowiednik
poziomu grimloka réwny jest
jego poziomowi klasowemu +3.
Oznacza to, ze grimlok barba-
rzyhica 1. poziomu uznawany
jest za barbarzyhice 4. pozio-
mu, czyli doréwnuje z grubsza
mozliwosciom zwyktego boha-
tera na tym wtasnie poziomie
(a przewage te zapewnia grim-
lokowi $lepowidzenie oraz nie-
podatnos$¢ na ataki wymagaja-
ce, by ofiara posiadata zmyst
wzroku).

Zwyczajny przedstawiciel rasy
potworéw (nieposiadajacy po-
zioméw zadnej klasy, jak grimlok
opisany w Ksigdze Potwordw) nie
ma odpowiednika poziomu.

Oprécz  grimlokéw w tym
rozdziale omawiane sa naste-
pujace istoty posiadajace odpo-
wiedniki pozioméw: jaszczuro-
ludzie, locathahowie, centaury,
driady, nimfy, gnolle, sahuagi-
nowie i yuan-ti

iecej o odpowiedniku po-
zioméw znajdziesz w sekgji ,,Po-
twory jako rasy” w Rozdziale 2
Przewodnika Mistrza Podziemi.

innyc

poziomy w klasie, dodaje

Krasnoludy: Klasa barbarzyricy zwykle nie rozwija sie
przesadnie w silnie zorganizowanych
wiec dziwnego, ze krasnoludy, ktére s
czgsciej zostaja Zolnierzami (wojownikami) niz barbarzyn-

eczenstwach, nic
ola sie w wojaczce,

cami. Jesli jednak z jakis powodéw czlonkowie
niniejszej rasy nie zyja gcgi)es' w normalnie zor-
ganizowanej spolecznoéci, moga pojawic sie
wéréd nich i przedstawiciele tej klasy. Dosko-
nale nadaje sie nan, na Ipxzyk}ad. krasnolud wy-

chowany wéréd ludzi lub wywodzacy sie z for-
tecy, ktéra padla, a potem zyla w chaosie.
Krasnoludy nadaja sie na Acow z wie-

lu powodéw. Premia +2 do Budowy zwieksza,
oczywiscie, i tak wysoka érednig liczbe punk-
tow wytrzymalosci tej klasy, wydhuza jednak
réwniez szal. Ponadto, wysoka mobilnosé
barbarzyricy rekompensuje niewielka szyb-
kos¢ krasnoludéw. Premia rasowa do rzutow
obronnych przeciwko czarom, ktéra posiada-
ja krasnoludy, fadnie komponuje sie z Er.;kiem
zaufania do magii, charakterystycznej dla nie-
ktérych barbarzyricow.

Niziolki: Wysoka Budowa przydaje sie bar-
barzyricom czesciej niz wysoka Zrecznosé,
lepiej zatem zdecydowac sie na gnoma niz na
niziotka. Malo tego — rzadko trafiaja sie prymi-
tywne spoleczenstwa dzikich niziolkéw — to
istoty, ktore cenia wygode, aich spolecznoéci
sq silne. Oczywiscie, sprawnosc i odwaga dzia-
laja na ich korzys¢, a premia do Nashuchiwania
znakomicie zgadza sie z umiejetnosciami kla-
sowymi barbarzyricy, jednak kara rasowa do
Sily to zbyt duza wada, by ja zignorowac.

Polelfy: Wiekszos¢ barbarzyncow to
ludzie i polorki, trzecie jednak miejsce zaj-
muja pélelfy. Koniec koricéw zaréwno
po ludrz)‘iaach, jak elfach dziedzicza kapry-
éna nature, nie maja zatem zwykle proble-
moéw zwymagana w tym fachu chaotycz-
noscig charakteru. Zycie barbarzyricy moze
szczegolnie odpowiadaé tym polelfom, kto-
rych odrzuca tak elfia, jak ludzka spolecz-
nosé — zwlaszcza, ze moze doprowadzi¢ do
akceptacji, bo cho¢ spolecznosci plemien-
ne rzadko okazuja sercﬁacznos’.é obcym, z cala

wnoscia nie odrzuca poteznych wojowni-

6w, gdy nastana niebezpieczne czasy.

Poélorki: Prawda — orki sa dzikie, Eﬁféi

zdziwi zatem fakt, ze wielu bohateréw pélor-

kéw to whasnie barbarzyricy? Orki czuja w sercu zar bitew-
nego szahy, ale tylko ci z nich, ktérzy wybrali te klase, po-
trafia uczynic z niego wlasciwy uzytek. Premia do Sily, naj-
wazniejszego atrybutu postaci zorientowanych na walke,
z pewnoscia warta jest mniejszej Inteligencji i Chary-
zmy (w konicu, jak czesto barbarzyrica bedzie kogoé uwo-
dzil lub przechytrzal?). Policz jak czesto wojownik macha
mieczem, a potem przypomnij sobie, ze polork barba-
rzynca bedzie nie tylko zadawal wiecej obrazen w kazdym
ciosie, ale i czesciej trafial. Jezeli chcesz stworzy¢ najpo-
tezniejszego z barbarzyficéw i nie przeszkadzajg ci reakcje
ﬂ], powinienes wybrac wlasnie pélorka.

Potwory: Sposréd wszystkich ras potworéw na barba-
rzynficow najlepiej nadaja sie jaszczuroludzie, grimloko-
wie, locathahowie i orki.

Grimlokowie to mieszkajace pod ziemig stwory, ktére
nie lubia obcych. Sa wprawdzie élepe, potrafia jednak

wyczué wroga dzieki §lepowidzeniu. Do walki ruszaja
zwykle zbrojni w topory bitewne — sam ten fakt wydaje
sie cokolwiek barbarzyniski. To istoty dos¢ silne, twarde
i grozne, by z powodzeniem wybra¢ klase barbarzyncy.
Ze wzgledu na rozliczne przewagi, odpowiedni poziom
w tym przypadku to poziom klasowy +5.

Jaszczuroludzie to urodzeni barbarzyricy. Przede wszyst-
kim dlatego, ze tworza prymitywne spolecznosci, ale row-
niez i dlatego, ze ich najwazniejsze zajecia to polowa-
nie i wyprawy lupiezcze. Poruszaja sie na tyle szybko, by
zyskaé przewage nad wiekszoscia innych ras, a szal zwiek-
sza doj;tkowo i tak ponadprzecietna Sile oraz Budowe,
dzieki czemu zyskuja pokazna premie do atakéw bronia
i naturalnych. Z tego tez powocfu odpowiednik poziomu
barbarzyncy jaszczuroludzia to poziom klasowy +4.

Locathah to niecodzienny, cho¢ rozsadny wybér rasy
dla gracza decydujacego sie na barbarzynce. Charakter
tych istot jest zwykle neutralny, a choé nie lubig one
obcych, zwykle nie sa tak agresywne jak grimlokowie.
Wiynika to pewnie z faktu, ze locathahowie to stworzenia
niezwykle inteligentne i madre (premia rasowa +2 do In-
teligencji, Roztropno$ci i Zrecznosci) jak na humanoidy,
ktérych ulubiong klasa jest wlasnie barbarzytica. Nieste-
ty, bardzo powoli poruszaja sie po ladzie (3 metry) i nawet
szybkos¢ barbarzyncy nie jest w stanie w pelni im tego
zrekompensowac. Ze wzgledu jednak na korzystne mo-
dyfikacje atrybutéw, potezny naturalny pancerz i zdol-
noé¢ oddychania pod woda, odpowiedni poziom w przy-
padku locathaha réwny jest poziomowi klasowemu +3.

Inna rasa powszechng wsréd barbarzyncéw jest ork
— w tym przypadku zachete stanowi premia rasowa +2
do Sily. Zasady odgrywania orka, ktory jest w gruncie
rzeczy przesadna wersja pélorka, znajduja sie w Przewod-
niku Mistiza Popziemr. Wiele przedstawionych wyiej
uwag o polorkach znakomicie pasuje réwniez do orkéw
czystej krwi.

Barbarzynca i inne klasy

Barbarzyncy potrafia by¢ bardzo zadufani w sobie, nic
wiec dziwnego, ze pozostali bohaterowie moga reagowac
na nich bardzo gwaltownie. W wiekszosci przypadkéw,
na szczeScie, réznice w pojmowaniu Swiata sa przede
wszystkim wskazéwka do odgrywania postaci.

Barbarzynicy to znakomite uzupelnienie druzyny,
ktorej potrzeba troche dodatkowej masy miesniowe;.
Jesli to ty grasz przedstawicielem tej klasy, ponizej zna-
lez¢ mozesz kilka porad, jak dobrze zy¢ z pozostalymi
cztonkami druzyny.

Bardowie: Nie ma to jak dobry skald, ktéry rozpali
w tobie szal bitewny lub wypelni czas pomiedzy wypra-
wami, §piewajac piesni i snujac opowiesci. Tak napraw-
de nie rozumiesz, jak rzucaja czary, ale szanujesz ich bar-
dziej niz czarodziejéw i zaklinaczy — w koricu ich magia
moze leczyé. Najlepsze jest jednak to, ze bard pomaga ci
osiagnaé niesmiertelnosé, ukladajac sagi o twoich czy-
nach. Ico, ze jego zuchwalstwo i fanfaronada pakuja
czasem druzyne w klopoty? Czymze byloby zycie bez
tych drobnych konfliktéw?

Czarodzieje: Nie rozumiesz czarodziejéw, a nie ufasz
temu, czego nie rozumiesz. Jak to jest, ze czytanie zwy-
klych ksiazek daje im tak ogromne moce? Z tego, co
wiesz, czarodziej moze gra¢ w jednej druzynie z jakims
mrocznym béstwem, wiec rzucanie kul ognistych nie jest
powodem, by go szanowaé — chyba ze wytlumaczy, jak
to robi. A jesli wythumaczy, to moze sie przelamiesz i za-
czniesz powoli sie do niego przekonywac?

J
:
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Druidzi: Dobrze ci sie uklada z druidami. Potrafia
leczy¢ i nie robia z tego elementu religii, jak to czynia
kaplani. Moze sie dogadujecie, bo obaj jestescie zwiaza-
ni z naturg, moze dlatego, ze macie tyle wspélnych umie-
jetnosci, a moze dlatego, ze on lubi postepowaé po swo-
jemu? Mniejsza z filozofia — druid jest w twoim $wie-
cie medrcem, bo wie o naturze nawet wiecej od ciebie.
Pewnie, ze nigdy nie bedziesz cenié przyrody tak bardzo
jak on, ale wedrujecie po tych samch $ciezkach i pijecie
ztych samych zrédel.

Kaplani: Oczywiscie, ze cenisz dobrego uzdrowiciela,
ale typowy kaplan nie tylko gada o zyciu pozagrobowym
i stara sie nawraca¢ innych. Ty nie zawracasz sobie glowy
nastepnym zyciem — zeby przezy¢ to, musisz skupiac sie
na tym co i teraz. Kagl;m.i, orzy wyznaja bogéw natury
(w tym béstwa nieludzkie, jak Corellon Larethain) to zu-
pelnie inna sprawa. Oni, mozna rzecz ujac, stoja twardo
nogami na ziemi, nawet jesli glowa bujaja w oblokach,
nie masz wiec nic przeciwko ich obecnosci. Nierozsad-
nie jest przy tym obraza¢ kaplanow, wiec warto sie przed
tym powstrzymac. Nie da sie przeciez zaprzeczy¢, ze bo-
gowie to i owo potrafia.

Lotrzykowie: Niektorzy nie lubia lotrzykéw, ale ty
widzisz wyraznie, jacy sa pozyteczni. Gdyby nie lotrzyk,
pewne czesto pakowalbys sie w pulapki. Ba, nawet ty nie
mozesz zignorowac straszliwycﬂ obrazen, ktore potrafi
zadac, gdy pomozesz mu flankowaé przeciwnika. Lotrzy-
kowie i barbarzyncy potrafia darzy¢ sie wzajemnie wiel-
kim szacunkiem, ktéry z czasem przeksztalcic sie moze
w dozgonna przyjazn.

Mnisi: Jesli istnieje twoje przeciwienstwo, jest nim
mnich. Ciebie trawi pasja zycia, a zajmujesz sie tylko
tym, co rzeczywiste, a on odwrotnie — odcina sie od
§wiata. Ty nie masz problemu z demonstracja uczué, a on
zawsze jest pelen rezerwy. Zatem pewnie sie czego$ boi
lub jest zbyt zamkniety, by okazac emocje. Sa tacy, ktérzy
twierdza, ze zaréwno ty, jak i mnich postepujecie stusz-
nie. Co oni tam wiedza? Przeciez to jasne, ze on sie myli,
ale nie zamierzasz zawraca¢ sobie glowy jego wyborem,
péki tylko nie zamierza cie na niego nawracaé.

Paladyni: Paladyn to zacny sojusznik podczas walki,
kiedy jednak ta sie akurat nie toczy, rzadko siebie ogla-
dacie. Nienawidzisz ograniczen, a on, oczywiscie, jest tak
praworzadny, jak dobry. Masz zwyczaj ignorowa¢ konwe-
nanse i od razu przechodzi¢ do rzeczy, a on marnuje czas
na frazesy oraz dyplomacje. I nawet podczas walki zacho-
wujecie si¢ inaczej — on uwaza postepowanie Wrogow
za naganne moralnie i stara sie chronié stabszych, a
cheesz tylko zmiazdiyé przeciwnikéw i patrzed, j;K
przed t;ﬁa pelzaja. Mimo wszystko jednafc potraficie
wspolpracowaé, jesli wasze cele pozostaja zbieine.

Tropiciele: Podczas potyczki tropiciel jest twoim zu-
pelnym przeciwiefistwem. Walczy lekko, z gracja, czesto
z pomoca dwéch orezy — a ty walisz jedna, ale duza. Na
pewno jestes od niego silniejszy, ale on potrafi postuzy¢
sie magia objawien. Jesli jednak wyjs¢ poza te funkcjo-
nalne réznice, okaze sie, ze niejedno was laczy. Macie
wiele podobnych umiejetnosci, w tym Tajniki dziczy.
Obaj trzymacie sie z dala od skupisk ludzlldch i zle sie
czujecie w ciezkich zbrojach. Tropiciel lepiej niz ty

aza Sladem nieprzyjaciol, a ty z przyjemnoscia poroz-
walasz Iby jego ulubionym wrogom.

Wojownicy: Choébys$ nawet nie chcial, doceniasz to-
warzystwo wojownika, bo przeciez podchodzi do zycia
prawie tak samo jak ty. Jest niezawodnym sojusznikiem
wstarciu oraz kolega i rywalem poza nia. Gdy walczy,
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stosuje wiecej sztuczek i manewréw, to jednak ty jestes
zwykle bardziej niebezpieczny, zwlaszcza gdy wpadniesz
w szal. Ponadto masz szerszy wachlarz umiejetnosci, zy-
skujesz wiec zawsze przewage, gdy wedrujecie przez
dzikie ostepy. To jednak nie szkodzi waszej przyjazni.
Przeciez drobna rywalizacja nikomu nie szkodzi.

Zaklinacze: Gosé¢ potrafi pokaza¢ prawdziwe magicz-
ne cuda, ale jego moc nie pochodzi od bogéw, ani nawet
z ksiazek, jak czarodzieja. Méwi, ze magia to cze$¢ jego
osoby i moze co§ w tym jest — na pewno postuguje sie
nia z nie uszona gracja, jakby byla skladnikiem jego
natury. Poki uczciwie méwi, co potrafi i traktuje cie z sza-
cunkiem, nie ma powodu, zebyscie sie nie zaprzyjaznili.
Jesli jednak prébuje zgrywaé Pana Tajemniczego, jak nie-
ktorzy zaklinacze, to raczej go nie polubisz.

Kiedy wpas¢ w szal?

Czasem rozum sig przydaje. A czasem nie.
— Krusk

Szal barbarzynicy ma ograniczony czas trwania i czesto-
tliwosc, a zatem kwestia, kiedy wen wpas¢, jest waznym
problemem taktycznym. W dodatku czynniki, ktére
trzeba wzia¢ pod uwage, zmieniaja sie wraz z postepem
poziomow.

Barbarzynica na niskim poziomie moze wpasé w szal
tylko dwa razy dziennie, musi wiec wybierac ostroznie te
chwile. Pierwsza rada méwi, by oszczedzi¢ szal do walki,
ktéra — zdaniem gracza — bedzie najwiekszym starciem
dnia. W typowyci lochach dosé¢ latwo stwierdzié czy
druzyna wlagnie walczy, czy tez zaraz zacznie zmagac sie
z Glownym Zlym. W tym wypadku warto dosta¢ szalu,
kiedy tylko potyczka sie rozpocznie, bo im szybciej wy-
eliminuje sie przeciwnikow, tym mniejsze straty spowo-
duja i, co za tym idzie, walka pochlonie mniej zasobéw
druzyny. Jezeli za§ Budowa bohatera nie jest nieprzyzwo-
icie niska, szal powinien trwac dos¢ dtugo, by przed jego
wygasnieciem zakoniczylo sie nawet najtrudniejsze star-
cie dnia.

Czasem rozsadne jest tez, by barbarzyfica na niskim
poziomie wpadl w szal, gdy koricza mu sie punkty wy-
trzymalosci. Dodatkowe pw, ktére zapewnia szal, po-
zwola mu zachowac przytomnosé dosé dlugo, by wykor-
czy¢ nieprzyjaciela, a nieprzytomna czy martwa postaé
z niewykorzystanym szalem na niewiele si¢ zda. Ta tak-
tyka moze jednak stwarza¢ pewne problemy — przeciez
w pewnym momencie bohater straci dodatkowe punkty

trzymaloéci, a jesli bedzie wéwczas powaznie ranny
lub nieprzytomny, moze nawet umrze¢. Dlatego tez bar-
barzynca, ktory czesto korzysta z tej taktyki, ma wieksze
szanse zakoficzy¢ walke martwy jak kloda, niz ktérykol-
wiek z pozostalych czlonkéw druzyny.

W miare przyrostu pozioméw decyzja, kiedy wpadaé
w szal, staje sie prostsza. Barbarzyrica na §rednim pozio-
mie, ktéry moze wpasé w szal trzy razy dziennie, moze na

przyklad korzysta¢ z tej zdolnosci za kazdym razem, gdy
walczy z przeciwnikiem rzucajacym czary, poniewaz zy-
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skuje wowczas premie z morale +2 do rzutéw obronnych
na Wole oraz premie +2 do rzutéw obronnych na Wytrwa-
lo§¢ (w zwiazku z przyrostem Budowy). A ze rzuty obron-

= o ne na Wole s3 pieta achillesowa niejednego barbarzyn-
i cy, wszystko, co zmniejsza szanse, iz padnie
o ofiarg strachu lub iz kto§ zawladnie jego umy-
‘Skad sigwywodzg? stem jest nie do przecenienia — i to nie tylko

Historyczni druidzi byli kapta-
nami zamieszkujacych Europe
Z&Chad;iq IUd:w&;iLtyck;‘ch:—
opowiada o nich niejedna histo-
ﬂa‘i:ﬁ“e_r_;da; Jesli chcesz zatem
dowiedziec sie o nich czegos
wiecej, polecamy wyprawe do
ksiegarni czy biblioteki i lekture
stosownego opracowania. Na
poczatek polecamy ,Ze $wiata
Celtéw” Nory K. Chadwick i Mi-
lesa Dilona, ,,Druidéw” Stuarta
Piggota oraz ,Druidéw” Petera
Berresforda Ellisa.

Pamietaj jednak, ze pocho-
dzenie druidéw wystepujacych

1 wD&D nalezy wywodzi¢ raczej

z literatury fantasy niz histo-
rii. Nasi druidzi to nie kaptani
Celtéw, nie oddaja wiec czci cel-
tyckim béstwom, nie zyja wedle
podobnego kodeksu inie od-
prawiajg takich rytuatéw, jak ich
imiennicy z rzeczywistego Swiata.
Wiecej majg wspéinego z boha-
terami cyklu Shannara Terry'e-
go Brooksa czy Mglami Avalonu
Marion Zimmer Bradley niz jaka-
kolwiek postacia historyczna.

dla samego barbarzyricy, lecz réwniez jego to-
warzyszy. Podobne rozumowanie odnosi sie
do walki z przeciwnikami, ktérzy postuguja
sie trucizng lub wysaczaja atrybuty, z czym
wiaza sie rzuty obronne — barbarzynica powi-
nien wpasé w szal, by zabezpieczy¢ sie przed
negatywnymi konsekwencjami tego typu
atakéw. Wynikajace z szalu zwiekszenie Sily
moze réwniez okazac sie¢ pomocne, gdy bo-
hater usiluje wysadzi¢ z futryny szczegélnie
uparte drzwi czy oczyscié zablokowane przej-
écie, a premie do rzutéw obronnych przydaja
sie, gdy gracz obawia sie pulapek.

Barbarzyfica 20. poziomu moze uzywac
szalu pieé¢ razy dziennie, powinien wiec
wpadac¢ wen na poczatku kazdego znacz-
niejszego spotkania. Gdy ma do czynienia ze
stabszym przeciwnikiem, powinien jednak
oszczedzaé te zdolnosé, tak samo jak cza-
rodziej czy zaklinacz oszczedza czary, jesli
jednak gra jest warta $wieczki — nie wahaj
sie i szalej.

SPOJRZENIE NA
DRUIDA

Natury nie da sig z definicji kontrolowaé. Co

Druid i rasa

najwyzej mozemy uzyskaé nad nig chwilowy

wplyw, lecz nawet on podlegly jest jej kaprysom.
— Vadania

Dom druida jest bardziej przestronny i pewnie znacznie
piekniejszy, niz siedziba jakiejkolwiek innej postaci. Jego
sklepienie stanowia wysokie deby, sosny i wiazy, ktérych
korony ukladaja sie we wzory cudowniejsze od najpiek-
niejszych freskow. Miekka trawa i liscie to podloga oraz
postanie. Gdziez jednak sa Sciany? Druid wybucha smie-
chem. Nie zna zadnych scian, bo nieskonczony swiat
natury nie uznaje granic.

Czy to w swej siedzibie, czy poza nia, druid nigdy nie
bywa sam. Otaczaja go przyjaciele — kryjacy sie wsréd
wysokich traw wilk, krazacy wsréd oblokow jastrzab czy
potezny niedzwiedz — lojalni kompani w podrozy i nie-
przejednani nieprzyjaciele wszelkich nieproszonych
goéci. Jesli druid potrzebuje zwiadowcy, ktéry sprawdzi,
co kryje si¢ w zaroslach lub z lotu ptaka odszuka wroga
albo poteznego wojownika, ktory go ochroni, przyjacie-
le wnet spiesza mu z pomoca. A jesli ich wsparcie nie wy-
starczy, sam bohater moze przedzierzgnac sie w postac
zwierzecia i rozedrzec¢ wroga na strzepy zebami oraz pa-

~ zurami lub wzbi¢ sie w powietrze i umkna¢. Biada ghup-

com, ktérym sie zdaje, ze poza lasem druid jest bezbron-
ny, bowiem nawet w najciemniejszym lochu nie opusz-
czaja go przyjaciele, magia i niezwykle moce.

W przeciwienistwie do wiekszosci poszukiwaczy przy-
g6d, druid jest doskonale przygotowany, by wyruszy¢ na
samotna wyprawe. Wojownik, czarodziej czy lotrzyk po-
trzebuja kaplana, by ich leczyl, ten zas polega na wojow-

niku, ktéry go ochroni. Druid z kolei moze pokonac nie-
przyjaciél poteznymi czarami, ktore niewiele ustepuja
zakleciom czarodzieja, przeobrazi¢ sie w tygrysa czy lwa,
by zwiekszy¢ swe szanse w walce wrecz, a po skonczo-
nym starciu samemu sie uleczyc¢.

Ze wzgledu na tak szerokie mozliwosci druid moze
wiele zaoferowa¢ grupie poszukiwaczy przygéd. Potrze-
ba uzdrowiciela, by leczyl barbarzyrice? Da sie zrobic.
Trzeba dodatkowych pociskéw, aby razi¢ nieprzyjacie-
la z dystansu? Nie ma sprawy. Przydaloby sie troche
czaréw, by wzmocnié druzyne? Trafile§ pod whasciwy
adres. Chcesz niebagatelnych zdolnosci E j

i zdolnosci sprowadzania deszczu czy oczyszczania nieba
z chmur? Jesli tak, to zdecyduj si¢ na druida. Majac do
dyspozycji te wszystkie mozliwosci, na §wiecie zy¢ moze

setki druidéw, a nie znajdziesz wéréd nich dwaéch takich
samych. Jeden specjalizowal sie bedzie w leczeniu, inny

w tworzeniu magicznych przedmiotéw, kolejny w przy-
zywaniu zwierzat, a jeszcze nastepny w zmianie ksztaltu,

Druid pochodzi¢ moze z kazdego w zasadzie miejsca na
$wiecie. Oczywiscie, najmniej jest ich tam, gdzie kamie:
nie bruku zastapil miekki mech, a zgielk cywilizacji za-
gluszyl spiew skowronka. Przedstawiciele niektorych
ras czesciej niz innych decyduja sie na kariere druida
wynika to jednak z uwarunkowan kulturowych. Z punk-
tu widzenia zasad nie ma rasy, ktorej czlonkowie nie
nadawaliby si¢ na przedstawicieli tej klasy. Skoro naj:
wazniejszym atrybutem druida jest Roztropno$c, a zadna
rasa nie ma do niej premii, nie istnieja tez bohaterowie
szczegolnie predysponowani do tej ro}i.

Ludzie: Choé ludziom brak specjalnych zdolnosci
innych ras, premiowe atuty i dodatkowe punkty umie-
jetnosci, ktére otrzymuja na pierwszym poziomie, czynig
znich $wietnych kandydatéw na druidéw — koniec
koficéw ten, kto zna wiecej tajemnic natury (dzieki do-
datkowym rangom Tajnikow dziczy), jest z definicji po:
tezniejszym przedstawicielem tej ﬁlasy. Ludzie, ktorzy
decyduija sie na te klase, nie odczuwaja przy tym nieche
ci ziomkéw, zwlaszcza jesli odz3 sie ze spoleczenstw
prymitywnych i dzikich. Jedyna razaca wada ludzkich
druidéw jest fakt, ze slabo widza w ciemnosciach. Te
jednak mozna uzupelni¢ dzieki czarom, magicznym
przedmiotom lub zwierzgcym ksztaltom.

Elfy: Czlonkowie tej rasy to archetypiczni druidzi, i s3

temu powody. Od urodzenia uczy sie ich milosci do
as6w i wiata przyrody, aelfi druidzi posiadaja szereg
dzialajacych na ich korzysé zdolnosci rasowych, z kto
rych na szczegélna uwage zastuguje doskonaly wzrok
— widzenie w slabym $wietle i premie do Zauwazanis
i Przeszukiwania. Niestety, musza wyrzec si¢ rasowe|

ojowych, so1
jusznikéw, ktérych mozesz wezwaé w mgnieniu oka,

bieglosci w dlugich mieczach i rapierach oraz tukack

— druid, ktéry uzyje jednego z wymienionych orezy, ni
24 godziny traci swoje zdolnosci. Lekka niedogodno
icia jest tez delikatnosé elfow (-2 do Budowy), to jednal
wiekszosé druidéw tej rasy jest w stanie zaakceptowac
Najlepsze pozostaje jednak to, ze elf nalezacy do tej klas
moze z powodzeniem wréci¢ w rodzinne strony, gdzit
spotka sie z akceptacja, a nawet szacunkiem wspolbraci
Niewiele innych kultur traktuje druidéw tak serdecznic
i w niczyich osiedlach nie czuja sie oni tak swobodnie.
Gnomy: Cho¢ trudno to sobie uswiadomic, zwiazel
gnomoéw znaturg jest prawie tak silny, jak elfow
Zyja prostym zyciem, wcieplych norach i lesistyck
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pagorkach. W przeciwieristwie do przedstawicieli innych
ras, potrafia porozumiewac sie ze zwierzetami kopiacymi
nory za pomoca rozmawiania ze zwierzgtami. Czy jest to
dar od bogéw, czy sztuczka, ktéra ta rasa oianowala

w ciggu wiekéw — nie ma to znaczenia, dopéki tworzy
ona trudng do pojecia dla innych wiez miedzy gnomami
azwierzetami. Dodajmy do tego zdolno$¢ widzenia
w stabym éwietle i naturalna wytrzymalosé, a okaze sie,
ze druid tej rasy posiada wiele zalet krasnoludzkiego
druida w polaczeniu ze spoleczna akceptacja wlasciwa
dla elféw. I cho¢ niewielki rozmiar sprawia, ze gnomy
s slabsze od ludzi, z powodzeniem zrekompensowaé
im to moga zwierzgce ksztalty, dzieki ktérym potrafia
zmieni¢ sie w istoty silniejsze, na przyklad w lamparta
czy niedzwiedzia. Ten skromny, skory do zabaw ludek
stanowi zatem doskonaly material na druidéw.

Krasnoludy: Jak zauwazono w Podrgezniku Gracza,
rzadko zdarzaja sie druidzi tej rasy. Wynika to z tego, ze
krasnoludy sa najczesciej bez reszty lojalne wobec klanu
lub twierdzy i trudno im uznaé nature za najwazniejsza.
Nie pomaga tez fakt, ze krasnoludy spedzaja wiekszosé
zycia pod ziemia, drazac tunele i wydobywajac na po-
wierzchnie drogocenne mineraly i metale. Nie znaczy to
jednak, ze krasnolud, ktéry odrzuci takie zycie, nie moze
sta¢ sie nieprzejednanym obrornica natury, twardszym
niz ktokolwiek inny. Dodatkowe punkty wytrzymalosci,
wynikajace z premii do Budowy, to nieoceniona pomoc
dla druida, ktéry czesto staje do walki. Zdolnos¢ zmiany
ksztaltu wlasciwa dla tej kf'asy rekompensuje mala szyb-
kos¢ krasnoludéw, a widzenie w ciemnosciach to praw-
dziwe blogostawienstwo.

Niziolki: Przedstawiciele tej rasy to dobrzy druidzi. Sa
z natury sprawni, majg tez dobry stuch, ktéry bardzo sie
przydaje do przetrwania na lonie przyrody — z pewnoscia
nie przeszkadza w tym tez wrodzone szcze$cie i odwaga.

ROZDZIAL I: TAJEMNICE NATURY -

Najwazniejszym powodem, dla ktérego tak niewiele ni-
ziotkéw siega po sierp i jemiole, jest sﬁa ich spolecznosci
i nieuleczalna sklonnosc do cieplego l6zka, dobrego jadla
i sporych zapaséw napitkéw, ktéra zniecheca ich do pod-
jecia wymagajacego wyrzeczen Zycia na lonie natury. Te
jednak niziolki, ktére zdecydowaly sie zostaé druidami,
szybko sie przekonuja, ze niewielkie rozmiary w niczym
im tu nie zawadzaja.

Polelfy: Zagubione iposzukujace swego miejsca
w Swiecie polelfy czesto znajduja ukojenie, oddajac sie
stuzbie naturze. By¢ moze jest to dla nich sposéb, by za-
akceptowac elfia krew i szukaé porozumienia z elfami
czystej krwi? A moze pélelf, bedacy najczeéciej wyrzut-
kiem spolecznym, uznaje samotny tryb zycia druida za
atrakcyjny? Niezaleznie od powodéw wybrania tej klasy,
polelf, podobnie jak elf czystej krwi, korzysta z dobro-
dziejstw lepszego wzroku. Ponadto pélelfy czesto lepiej
niz elfy czuja sie w spolecznosciach zdominowanych
przez ludzi.

Pélorki: Szkoda ze pélorki tak rzadko decyduja sie
na kariere druida. Podobnie do swych orkowych przod-
kéw zyja czesto na dzikim pograniczu cywilizacji,
z dala od warownych miast — czyli w miejscach, z kté-
rych najczesciej wywodza sie druidzi. Pélorki posiada-
ja przy tym dwie oczywiste zalety: widzenie w ciemno-
$ci i maja premie rasowa +2 do Sily. Malo tego, choé nie-
ktérzy kpia z tej rasy z powodu jej niskiej inteligencji
i nieokrzesania, druid doskonale radzi sobie, nawet jesli
nie jest szczegélnie bystry czy charyzmatyczny. Podob-
nie jak pélelfy, pélorki nie ciesza sie spoleczna akcepta-
cja, czasem wiec lepiej zaszy¢ sie w lesie niz zyé w spo-
leczenstwie pelnym uprzedzen. W koncu natura nie od-
rzuca zadnej zywej istoty i niesie ukojenie udreczonej
duszy.

Potwory: Sposréd ras potworéw szczegolnie dobry
material na druidéw stanowia dwie — centaury i jasz-
czuroludzie. Przedstawiciele obydwu zyja wspofecz-
nosciach plemiennych, w harmonii z przyroda. Czesto
zdarza sie nawet, ze to wlasnie druidzi staja na czele spo-
Yecznosci tych dwéch ras.

Centaury to zhakomici druidzi, maja bowiem premie
rasowa +3 do Roztropnosci, znakomicie orientuja sie
w sprawach przyrody iznaja na uprawie roslin. Od-
powiednik poziomu druida centaura wynosi jednak
poziom klasowy az +7, wiec bohater 1. poziomu nadalby
sie do druzyny o poziomie 8.

Druidéw jaszczuroludzi prosciej wlaczy¢ do typowej
rozgrywki niz centaury — choéby z tego powodu, ze o nie-
bo latwiej umiescic¢ich w podziemiaci. A ze odpowiednik
poziomu druida jaszczuroludzi wynosi tylko poziom kla-
sowy +4, postac na 1. poziomie moze znalez¢ sie juz w dru-
zynie, ktorej przecietny poziom wynosi 5. W przeciwien-
stwie do centauréw, jaszczuroludzie nie maja specjalnych
premii rasowych do Roztropnosci, potrafia jednak wy-
prowadzaé potezny atak naturalny. A ze zyja w srodowi-
sku wodnym, s3 jednoczeénie jedyna rasa ze sklonnoscia
do druidéw, ktéra potrafi oddychaé pod woda.

Doéwiadczony gracz moze réwniez uznaé za niezly
punkt wyjscia do stworzenia interesujacego druida
driade (poziom klasowy +4) lub nimfe (poziom klaso-
wy +12). Obydwie rasy maja silna wiez z natura, ktéra
wzmacnia ich druidyczne zdolnoéci.

Druid i inne klasy

Walka o ocalenie natury, ktéra prowadza druidzi, nie
jest ani krétkowzroczna, ani zasciankowa. Sg, w jakims
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sensie, ucielesnieniem woli przyrody i dlatego whasnie,
gdy zlo plugawi ziemie, chetnie przyraczaja sie do walki,
nawet jesli musza do tego opusci¢ swoj gaj. Czasem
zdarza sie tez, ze druid angazuje sie w przygody z lojalno-
$ci wobec przyjaciol czy z ciekawosci wobec niektérych
aspektow natury.

Jak zauwazono wczesniej, druidzi bez trudu wpasuja
sie w wiekszoéé druzyn poszukiwaczy przygod. Jesli od-
grywasz taka postaé, ponizsze akapity przynie$é ci moga
pozyteczne wskazowki, jak postepowaé w stosunkach
z pozostalymi czlonkami grupy.

Barbarzyricy: Cho¢ barbarzyrica na leb, na szyje rzuca
sie do walki, zwykle pozostajecie w dobrych stosunkach.
Obydwaj $wietnie czujecie sie w lesie i cho¢ wasze po-
strzeganie Swiata si¢ r6zni, przemierzacie te same pagor-
ki i doliny.

Bardowie: Rozumiesz, jak to jest zy¢ w podrozy, ale
wecale nie zazdroscisz bardowi takiego zywota. W cza-
sie wedréwek sprawia prawie tyle samo klopotu co lo-
trzyk, ale przynajmniej jest milym i wszechstronnym to-
warzyszem. Ma wiele umiejetnosci, rzuca czary i radzi
sobie w walce, jest zatem dobrym wsparciem dla kazde-
go. Ponadto jego muzyka ma takie cudowne wlhasciwosci
— w zasadzie czemu go nie lubi¢? Bard przypomina ci, ze
pasja zycia to dobra rzecz i ze niezaleinie od tego, jakie
masz obowiazki, trzeba cieszy¢ sie darem zycia, a nie po
prostu z niego korzystac.

Czarodzieje: Sa miejsca, w ktoérych sie uczysz, i miej-
sca, w ktérych studiujesz. Czarodzieje spedzaja stanow-
czo za duzo czasu z nosami w ksiazkach i za malo na éwi-
czeniach na §wiezym powietrzu. Jednak pomimo typo-
wej dla nich slabej kondycji fizycznej é);r)waja dobry-
mi kompanami i §wietnymi poszukiwaczami przygéd,
aich czary doskonale uzupelniaja sie z tymi, ktére ty
rzucasz. Z twojego punktu widzenia, jedyna wada magii
czarodziejéw jest to, ze czerpie moc z nienaturalnych
irodel, wzywa{'ac energie z miejsc nienalezacych do
tego Swiata. I dlatego, choé masz doéé rozumu, by pozo-
stawac w dobrych stosunkach z druzynowym czarodzie-
jem, odczuwasz pewna przyjemnos¢ z walki ze zlymi
czarodziejami.

Kaplani: Ty ikaplan macie podobne czary i zobo-
wiazania, z pewnoscia jednak dzieli was swiatopoglad
— ty skupiasz sie na sprawach $wiata, a on myslami bladzi
w zaswiatach. To nie musi jednak psué waszych relacji;
W gruncie rzeczy mozecie nauczy¢ sie szanowac swoje
umiejetnosci i razem tworzy¢ bardzo potezne kombina-
cje zakle¢. Rzadko jednak zdarza sie miedzy wami praw-
cﬂziwa przyjazni — chyba ze on posiada domeny rosliny,
slorice czy zwierze.

Eotrzykowie: Doceniasz niezwykle talenty lotrzyka,
jednak przy twoim trybie zycia rzadko sie z kim$ takim
spotykasz. I to ci zwykle odpowiada. Nie chodzi o fakt, ze
spoleczenistwo uznaje ich zwykle za zlodziei, niegodziw-
c6éw i skrytobjcéw — rzadko przejmujesz sie normami
spolecznymi. Niemniej dla wielu lotrzykow zycie to gra,
a znaczna ich czeéé interesuje sie tylko doczesnymi do-
brami. W zwiazku z tym, cho¢ cenisz umiejetnosci dru-
zynowego lotrzyka, nie masz z nim wiele wspélnego.

Mnisi: Mnich szuka o§wiecenia, prowadzac asce-
tyczny zywot, ktéry w konicu prowadzi do zaprzeczenia
samego siebie. Twoim zdaniem to zupelny obled. Oczy-
wiscie, istnieje wiele planéw egzystencji i rzeczy polo-
zonych poza ,kraing smiertelnych”, ale jej mieszkarncy
powinni koncentrowac sie na tym co tu i teraz. Mozesz
wspolczué samotnikowi, kiéry po latach opuscil klasztor,

lecz nie potrafisz zrozumie¢ jego stosunku do zycia. Nie
mniej dopéki pozwala innym kroczy¢ ich wlasng sciezkg,
mozecie nawet zawigzac nic przyjazni.

Paladyni: Twoje stosunki z paladynem sa zwykle na
piete, poniewaz macie zupelnie rézny swiatopoglad i po-
Swiecacie zycie kompletnie roznym celom. Laczy was
wylacznie przekonanie o moralnym obowiazku i chet
chronienia czegos. Obydwaj jestescie obroficami tego,
co jest wam drogie i kiedy wasze Sciezki wiodg w te samy
strone — na przyklad, gdy walczycie z wszechogarnia
jacym zlem — tworzycie sojusz, ktéremu nie oprze si¢
zaden wrog, jednak nie przeradza si¢ on w przyjazn.

Tropiciele: Jak mozna sie spodziewaé, z tropicie
lem zyje ci sie dobrze. Obydwaj prébujecie zrozumiet
przyrode i choé¢ wasze metody sie r62nig, zdajecie sobit
sprawe, ze jestescie sobie potrzebni. Jedyna rzecz, ktén
cie martwi, to msciwa wrogos¢ tropiciela wobec jakiegos
typu istot. Rozumiesz potrzebe polowania — w koricu jes!
czescia instynktu — ale nigdy nie pojmiesz checi wyma
zania jakiego$ gatunku z powiemcﬁni ziemi. Cho¢ wasz
umiejetnosci zwykle sie zazebiaja, wy dwaj i twoj zwie
rzecy towarzysz mocno zwiekszacie mozliwosci (i liczeb
nosc) kazdej druzyny.

Wojownicy: Gdy wpadnie sie w klopoty, dobrze jes
mie¢ pod reka wojownika. Barbarzynca jest w gruncit
rzeczy potezniejszy, jednak to ten osobnik znakomicit
Zna si¢ na sztuce wojny, co znaczy, Zze zawsze ma w za
nadrzu jakas sprytna sztuczke, kiora pomoze zwycieiyt
szczegolnie wyrafinowanych ipoteznych przeciwni
kéw. Z drugiej jednak strony — zdaje sie, ze on cale zycit
poswieca wojnie. Céz to za rodzaj powolania? To wh
snie taki stosunek do zycia — koncentracja na drobnyct
utarczkach, a nie sprawach naprawde waznych — spra
wia, ze $wiat coraz glebiej tonie w konfliktach, Wycho
dzi wiec na to, ze nie pogardzisz towarzystwem wyszko
lonego wojownika, gdy realizujecie wspélny cel, wolis;
jednak towa:zyshvo%:arbarzyﬁcy i tropiciela.

Zaklinacze: Moze nie do kofica rozumiesz jego magit
ijej pochodzenie, szanujesz jednak dar, ktéry otrzymal
By¢ moze to usmiech losu, a moie kwestia dziedzic
twa. Niemniej zaklinacz potrafi poslugiwac sie czarami
w przeciwienstwie do czarodzieja, nie zamykajac swoje
ﬁc ciala w zatechlej wiezy ani umyshi w réwnie zatechle

siedze. Wiekszosc zaklinaczy to osoby charyzmatyczne
ktére nie kryja sie przed §wiatem, ani nad niego nie wy
nosza. Whasnie dlatego bez trudu sie z nimi dogadujesz.

Uzupelnienie zasad: Wykorzystywanie
zwierzecego ksztattu

Piéra swedzq idrapia, ale do nich przywykniesz. Nie mi
jednak szans, bys sig przyzwyczail do jajek.
— driudka Kelliana z Blekitnego Plemieni:

Zwierzgey ksztalt nalezy do najbardziej wszechstronnycl
iuzytecznych zdolnosci klasowych. Jej zamieszczo
na ponizej wersja zastepuje przedstawiona w Podrgczni
ku Gracza.

Zwierzecy Ksztalt
Poczawszy od 5. poziomu, druid zyskuje zdolnoéé prze
mieniania sie wmale lub $rednie zwierze (cho¢ ni
w zwierze zlowieszcze czy legendarne) i z powrotem. Ti
moc moze wykorzystac raz dziennie. Za kazdym razem
gdy posta¢ jej uzywa, moze przyjac forme tylko jedne
go zwierzecia.
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Z pomoca zwierzgcego ksztaliu przemienic sie mozna
w niektére ogromne zwierzeta (zgodnie z Dodatkiem 1
do Ksiggi Potworow), lecz nie w bestie, magiczne bestie
ani zadne inne istoty, niebedace zwierzetami. Druid
moze zatem uzy¢ tej zdolnosci, by zmieni¢ sie w psa lub
wogromna jaszczurke, ale nie przedzierzgnie sie w so-
woniedZwiedzia. Postaé musi przy tym zna¢ wybrana
forme. Przykladowo, druid, ktéry cale zycie spedzil w la-
sach klimatu umiarkowanego, nie moze przybraé postaci
polarnego niedzwiedzia.

Smialek moze wybieraé¢ cechy charakterystyczne
zwierzecia (czyli umaszczenie, upierzenie, barwe i fak-
ture skory), lecz tylko w zakresie normalnie dostepnym
dla tego rodzaju zwierzat. Kontroluje réwniez wazniejsze
cechy fizyczne (jak wysokos¢, waga czy Eleé), tu jednak
rowniez ogranicza go zakres naturalny dla tego gatunku.
Jesli druig zdecyduje sie przyjac postaé przecietna dla
wybranego gatunku, otrzymuje premie +10 do testéw
Przebierania, poki pozostaje w formie zwierzecej.

Zmiana postaci nigdy nie dezorientuje druida, a przyj-
mujac postaé zwierzeca, odzyskuje on punkty wytrzyma-
losci jakby odpoczywal jeden dzier. Zmiana ksztaltu nie
powoduje je:fnak uleczenia, tymczasowego obnizenia
wartosci atrybutu ani nie zapewnia zadnych innych ko-
rzysci ptynacych z calodziennego odpoczynku. Przyje-
cie z powrotem przyrodzonego ksztaltu nie leczy druida.
Jesli émialek zostanie zabity, wraca do pierwotnej posta-
ci, nie odzyskuje jednak zycia.

Gdy dokonuje sie przemiana, ewentualny ekwipunek
druida stapia sie z nowa postacig i nie mozna z niego ko-
rzystac. Przeksztalconych w ten sposéb w cialo kompo-
nentéw i kondensatorow nie mozna uzywaé do rzucania
czarow. Kiedy druid powréci do naturalnej postaci, wszel-
kie elementy jego ekwipunku pojawiaja sie z powrotem,
dokladnie tam, gdzie pierwotnie byly, i znéw mozna sie
nimi postugiwaé. Przedmioty, ktére druid nosil jako zwie-
rze (siodla, uzdy i jezdzcy), upadaja na ziemie u jego stép,
to za$, co trzymal w czesci ciala wspélnej dla obu form
(w ustach, w dloniach i tak dalej) zostaje tam, gdzie bylo.

Przemieniony bohater przyjmuje wszystkie whasciwo-
sci fizyezne oraz zdolnoéci naturalne zwierzecia, zacho-
wuje jednak wlasny umysl Do wlasciwosci fizycznych
zalicza si¢ rozmiar oraz wartoéci Sily, Zrecznodci i Bu-
dowy, do zdolnoéci naturalnych zas pancerz, bros na-
turalng (pazury/szpony, ugryzienie, bodniecia) zdolno-
sci zwiazane ze zmyslami (jak widzenie w slabym $wie-
tle) i podobne oczywiste wlasciwosci fizyczne (jak posia-
danie lub brak skrzydel czy skrzeli, liczga koficzyn i tak
dalej). W kategorii zdolnosci naturalnych miesci sie row-
niez spos6b poruszania, czyli chodzenie, plywanie lub la-
tanie za pomocg skrzydel. Druid zyskuje ponadto wszyst-
kie premie rasowe i atuty przynalezne gatunkowi, w kt6-
ry sie zmienil. Nie otrzymuje wprawdzie zdolnosci nad-
naturalnych ani czaropodobnych (czyli broni oddecho-
wych czy atakéw wzrokowych), moze jednak postugi-
waé sie niezwyklymi zdolno§ciami zwierzecia. Wszyst-
kie te zmiany nalezy bra¢ pod uwage, péki nie zakonczy
sie dzialanie zwierzgcego ksztattu.

Nowe wartoéci atrybutéw i zdolnosci druida réwne
s3 przecietnej dla danego gatunku — nie moze, na przy-
klad, zmienié sie w wilka o Sile 20. Podobnie nie potrafi
przeksztalcié sie w wieksza lub potezniejsza wersje danej
istoty (ani w mniejsza i stabsza).

Bohater zachowuje wlasne wartoéci Intelektu, Roz-
tropnosci i Charyzmy, poziom i klasy, punkty wytrzyma-
losci (mimo zmian Budowy), charakter, bazowa premie
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do ataku i bazowe rzuty obronne (cho¢ zmienié je moga
nowe wartosci Sily, Budowy i Zrecznosci). Typ istoty
druida pozostaje bez zmian (na przyklad, humanoid), za-
chowuje on réwniez zdolnosci nadzwyczajne i czaropo-
dobne, lecz zdolnosci nadnaturalne juz nie. Bohater traci
tez w postaci zwierzecej zdolnoéé méwienia i moze wyda-
wac wylacznie dzwieki wlasciwe normalnemu, niewytre-
sowanemu przedstawicielowi danego gatunku (natural-
nym dzwiekiem, ktéry wydaje dzika papuga, jest skrzek,
wiec réwniez i w tej postaci druid méwié nie moze).

Choé¢ bohater zachowuje dostep do wszystkich czaréw,
ktére moglh rzucié, w nowej postaci niekoniecznie bedzie
w stanie sie nimi postuzy¢. Jesli nie wybral zwierzecia
o chwytnych dloniach (na przyklad malpy) lub innej
umozliwiajacej precyzyjna manipulacje przedmiotami
czesci ciala, nie moze postugiwac sie komponentami ma-
terialnymi ani kondensatorami — nawet jesli nie stopi-
ly sie z nowa forma. Podobnie, niemoznosé postugiwa-
nia si¢ mows wyklucza rzucanie zakleé z komponentem
werbalnym oraz uzywanie przedmiotéw aktywowanych
stowem rozkazu — zreszta, brak stosownych koniczyn wy-
kluczy mozliwoé¢ uzywania broni i przedmiotéw w ogo-
le. Jesli postuzenie sie konkretnym czarem lub przed-
miotem jest kwestia dyskusyjna, decyduje MP.

Druid moze wykorzystac te zdolnos¢ wiecej razy na
dzieri na 6., 7., 10,, 14. i 18. poziomie, jak zapisano w Ta-
beli 3-7 w Podrgezniku Gracza. Ponadto druid zyskuje zdol-
noséé do przybierania ksztaltu duzych zwierzat na 8. po-
ziomie, malutkich na 11. i wielkich na 15. poziomie. Na
12. poziomie i wyzszych moze przyja¢ ksztalt zlowiesz-
czego Zwierzecia.

Na 16. poziomie druid moze uzy¢ zwierzgcego ksztattu,
by zmieni¢ sie raz dziennie w malego, sredniego lub
duzego zywiolaka (ognia, powietrza, wody lub ziemi).
Otrzymuje wtedy wszystkie specjalne ataki i zdolnosci
zywiolaka, niezaleznie od ich typu (czyli réwniez nadna-
turalne i czaropodobne, nie tylko nadzwyczajne). Zysku-
je nadto atuty i zdolnosci rasowe zywiolaka do czasu, gdy
z pomoca zwierzecego ksztattu nie wroci do pierwotnej po-
staci — czyli zwykle humanoida. Na poziomie 18. bohater
moze przyjmowac posta¢ zywiolaka trzy razy dziennie.
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Wybér zwierzecego ksztattu
Poczawszy od 5. poziomu druid zyskuje zdolnos¢ zwierzgcego
ksztaltu. W miare awansu zwieksza sie liczba dostepnych
dlari form, wraz z dostepem do postaci wiekszych i mniej-
szych, az w konicu bohater ZYSE?J.}E mozno§¢ przybrania
formy zlowieszczego zwierzecia czy zywiolaka. Liczba do-
stepnych opcji moze zatem by¢ naprawde szokujaca.

Podczas przyjmowania zwierzecego ksztaltu trzeba
rozwazy¢ wpierw co whasciwie chcemy osiagnac. Poni-
zej znajdziesz kilka probleméw, ktére powinienes miec
na uwadze, wybierajac forme.

Podrézowanie: Ze wzgledu na duza szybkosé lotu po-
pularnym wyborem postaci na podroz sa ptaki. Jesli we-
drowaé¢ mozna morzem czy rzeka, pamietaj z jak ogrom-
na predkoscia (27 metréw) plywa zlowieszczy rekin
— nawet orzel nie moze sie z nim réwnaé. Druid 15.
ziomu powinien powaznie rozwazy¢, czy nie wedro-
wac w postaci zywiolaka powietrza, ktory lata naprawde
szybko (30 metréw).

Robienie wrazenia na innych zwierzetach: Chcac
uspokoi¢ glodne lub wrogie zwierzeta i przekonac je,
e przemoc nie jest rozwiazaniem, druid uzywa zwykle
umiejetnosci Zwierzeca empatia. Jesli jednak poswie-
ci chwilke na przyjecie postaci wywodzacej sie z tego
samego gatunku, negocjacje moga okazac sie prostsze,
nawet jesli nie bedzie mogl bezposrednio do wroga prze-
mawia¢. Cheac oddaé ten fakt, MP moze przyzna¢ dru-
idowi premie z okolicznosci +4 do testow Zwierzecej
empatii w stosunku do przedstawicieli gatunku, ktérego
forme bohater przyjal.

Robienie wrazenia na wro : Niedzwiedzie, lwy
i zywiolaki robia wrazenie na okolicznym ludku i moga
wystraszy¢ nawet doswiadczonego wojownika. MP moze
przyznaé druidowi, ktéry przybierze jedna z tych postaci,
premie z okolicznoéci +2 do testow Zastraszania.

Tresura: Staje si¢ znacznie prostsza, gdy bohater moze
przyja¢ ksztalt zwierzecia i po prostu pokaza¢ mu, o co
chodzi. MP ma prawo przyznac druidowi premie z oko-
licznosci +4 do testéw Postepowania ze zwierzetami, jesli
ten uzywa zwierzgcych ksztaltow w ten wlasnie sposéb.

Ucieczka: Jecfen z najlepszych sposobéw wymknie-
cia sie z trudnej sytuacji, to przybranie skrzydlatej posta-
cidjastrzebia czy orla. Szybkoéc lotu tych zwierzat wynosi,
odpowiednio, 24 i 18 metréw, co zwykle wystarcza, by
umknaé przed nadciagajaca armia lub potworem, ktéry
lataé nie potrafi. W podziemiach jednak i w razie uciecz-
ki przed istota latajaca madrzej zamieni¢ sie w konia lub

eparda. Lekki rumak porusza sie z ﬁodna szacunku szyb-
ﬁoécia 18 metrow, a choc zwykla szybkosé geparda wynosi
tylko 15 metréw, moze on wykorzysta¢ sprint, przyspie-
szajac do 150 metréw (patrz opis tego zwierzecia w Ksig-
dze Potwordw). Oczywiscie, ucieczka nie zawsze wymaga ol-
brzymich predkosci — druid na wysokim poziomie moze
zawsze przyjac postaé zwierzecia rozmiaru malutkiego
i unikna¢ niebezpieczeristwa za pomoca Ukrywania.

Walka: Zwierzecy ksztalt moze uczyni¢ druida na-
prawde niebezpiecznym przeciwnikiem. Przed osiagnie-
ciem 8. poziomu, kiedy moze zamienia¢ sie w duze zwie-
rze, najlepszym pomyslem jest rosomak, niedzwiedz
czarny i lampart, ktére posiadaja po trzy ataki. Najwyz-
sza Site ma wéréd nich niedzwiedz, lampart przewaza na-
tomiast KP. Szal rosomaka zapewnia mu te samg wartosc
Sily co niedzwiedziowi oraz kilka dodatkowych mozli-
woéci, na przyklad tymczasowe punkty wytrzymalosci.
Pewnym rozwiazaniem, zwlaszcza w starciu z wrogami
rzucajacymi czary, jest tez waz dusiciel.

Dla druida na 8. poziomie najlepsza forma staje si¢
niedzwiedz polarny, ktéry posiada Sile wartosci 27
Ciezki rumak jest wprawdzie slabszy w walce, budz
jednak znacznie mniejsza sensacje, co tez moZe ni
by¢ bez znaczenia. Poza tym warto przyjtzec sie jeszcz
duzym kotom — lwom i tygrysom, gdyz skok do walki
i rozszarpywanie to dobra alternatywa dla wysokiej sily
niedzwiedzia. Tygrys jest generalnie twardszy od lwa
obydwa te zwierzeta moga jednak to i owo w walce po
kazaé. Oczywiscie duza przewage daje rowniez zasigg
— a ten druid zyska, zamieniajac sie w duza zmije.

Na poziomie 12. druid moze, z pomoca zwierzgeych
ksztaltow, zmienié sie w zlowieszcze zwierze. Jako zlo
wieszczy niedzwiedz o Sile 31 zada¢ moze i 30 obrazes
w jednej rundzie walki. Drugim, niewiele gorszym wy
borem, bedzie zlowieszczy lew.

Poczawszy od 15. poziomu bohater moze tez zmieni(
sie w zlowieszczego tygrysa, wciaz jednak lepsza opcji
moze by¢ niedzwiedz. Wielki rozmiar tygrysa sprawia
ze latwiej go trafié, co zdolnosci skok do walki i rozszar
pywanie nie do korica rekompensuja.

Poczawszy od 16. poziomu postaé zyskuje dostej
do zupelnie nowej formy — zywiolaka. Dzieki tej ofﬂ
druid otrzymuje prawo wykorzystania calej gamy zdo
nosci tego typu istoty, a wiec trab powietrznych, zmo
czenia, wiréw wodnych, popchniecia i podpalenia. Naj
lepszym wyborem jest tu pewnie zywiolak ziemi, kton
ma najwyzsza Sile, cho¢ zywiolak wody géruje nad nin
KP. Jesli jednak nie liczy sie KP, ztlowieszczy niediwied
jest wciaz lepszym wojownikiem niz jakikolwiek zywio
fak, ma bowiem wyzsza Sile.

Wykrywanie: Druid moze korzysta¢ z nadzwyczaj
nych zdolnosci zwierzecia, wybrawszy wiec — dajmy n
to — postac zlowieszczego nietoperza, zyskuje zdolnos
slepowidzenia. Poza tym wiekszosé zwierzat widzi w sk
bym swietle, a niektore (jak sowa lub waz) posiadaja pe
nadto premie rasowe do Nastuchiwania i Zauwazania.

Zwiad: Dobrymi zwiadowcami sa oczywiscie ptaki
nie lekcewaz jednak sﬂr podstepu. Stara opowies¢é méw
o druidzie, ktory poznat wszystkie plany wroga, zmieniz
jac sie w ciezkiego rumaka i shuzac za wierzchowca do
wodcy zlej armii. Zwykle nie zwraca sie uwagi na konie
bydlo czy zaby i druid moze to wykorzystac.

SPOJRZENIE NA
TROPICIELA

Réwnie latwo przekonasz rekina, zeby przestal plywad, d
tropiciela, by siedzial w domu.
~ Sovelis

Pomimo zwiazkéw z lasem, nie mozna tropiciela nazwa
,zakorzenionym”. Nadmierne przywiazanie do miejsc
przedmiotéw czy tradycji jest jego zdaniem niezdrowe
Wszak zmiana to nieodlaczna czesé natury, nie ma zaten
powodéw, by z nig walczyé.

Tropiciel nalezy do najbardziej wszechstronnych pe
staci, Owszem, nosi zbroje, ale nie podzwania nig jak p:
ladyn. Owszem, rzuca zaklecia, ale — w przeciwienistwi
do czarodzieja — nie polega wylacznie na nich. Owszem
porusza sie lekko jak wiatr, ale nigdy nie ze strachu prze
otwarta walka, ktéry dlawi niejednego lotrzyka. Choé n
bard twierdzi, ze zna si¢ na wszystkim, whasnie tropicie
dowodzi, co znaczy utrzymywaé doskonala rownowag
pomiedzy dyscyplinami.

T
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Wszechstronnoéé czyni zatem tropiciela postacia
o zastosowaniu najbardziej ogélnym, a to moze by¢ tak
zaleta, jak i wada. Nie potrafi przeciez zada¢ jednym ude-
rzeniem az tylu obrazen, co walczacy wielkim mieczem
wojownik ze specjalizacja w broni czy czarodziej rzuca-
jacy zmaksymalizowana kule ognia. Potrafi za to zadaé
Frawdziwy nawal obrazen z réincrch zrédel i sie wyco-
a, zanim nieprzyjaciel zdazy go dosiegnaé. Tropiciel na
$rednim poziomie moze przeciez w jednej rundzie wy-
pusci¢ trzy niechybne strzaly, w drugiej zmieni¢ bron
isie przyblizy¢, a w trzeciej uderzy¢ przeciwnika cztery
zrazy dwoma rodzajami oreza. A jes'[Fi’ nieprzyjaciel jest
przy okazji jego ulubionym wrogiem, moze sie okazaé,
ze druga i trzecia runda nie beda konieczne.

W wielu jednak przypadkach najmocniejsza strona
tropiciela sa zdolnosci przywédcze. Tak jak lotrzyk, i on
czesto prowadzi zwiad, robigc dobry uzytek z atutu Tro-
pienia i umiejetnosci shuzacych do orientacji w terenie.
W przeciwienistwie jednak do wspomnianego, czuje
czesto, ze fizycznie goruje nad zagrozeniem, ktére dzieki
tym zdolno$ciom odnajduje. Zauwazywszy wiec wroga,
czesto staje przed decyzja czy podkrasé siezﬁlizej, czy wy-
cofa¢, a zycie przyjaci6l moze zaleze¢ od tego, czy dokona
madrego wyboru.

Tropiciel i rasa

Tropiciele wywodza sie z kazdej rasy humanoidalnej,
wszystkie bowiem maja z perspektywy tego zajecia swoje
zalety, Zatem, podobnie jak w wypadku druida, wyboér
rasy nie jest wcale oczywisty.

Ludzie: Wiekszos¢ tropicieli to ludzie. Réwny roz-
dzial poczatkowych punktéw umiejetnoéci dla tego
laczenia klasy i rasy pomiedzy Blefowanie, Nas%uc i-
wanie, Tajniki dziczy, Wyczucie pobudek oraz Zauwa-
tanie pozwala uzyskaé premie +5 do wszystkich tych
umiejetnosci, gdy zastosujemy je przeciwko ulubionym
wrogom, i to poza wszelkimi innymi premiami, ktére
bohater moze uzyskaé. Ponadto, czlowiek nie musi wy-
biera¢ pomiedzy Zogniskowaniem broni i Czujnoscia,
chege zmaksymalizowaé swoje mozliwosci — ma prawo
wybraé obydwa atuty. Niemniej najwieksza zaleta tej
rasy jest fakt, Ze to ona dominuje na swiecie.

EIJFy-. Z tej rasy wywodza sie modelowi tropiciele. Jej
przedstawiciele otrzymuja premie do dwéch umiejetno-
sci, ktére zwiekszaja sie w wypadku ulubionych wrogéw
~ Nashuchiwania i Zauwazania — co znaczy, ze elf tropi-
ciel 5. poziomu dodaje premie +4 do testéw Zauwazania,
poza rangami w umiejetnosci i wszystkimi innych pre-
miami, ktére posiada. Wiekszo$¢ istot bagniowych pozo-
staje w dobrej komitywie wlasnie z elfami, bohater moze
wiec podczas podrézy zbudowaé ogromns sieé kontak-
téw. Ponadto tlikt, ze potrzebuje tylko 4 godzin medyta-
cji i 4 godzin odpoczynku zamiast o§miogodzinnego snu
sprawia, ze wlasciwie zawsze moze bra¢ nocne warty,
Eodczas ktérych tak bardzo przydaja sie widzenie w sta-

ym $wietle i premie do Zauwazania.

Gnomy: Gnomy, tak jak krasnoludy, otrzymuja znacz-
ne premie przeciwko typowym ulubionymi wrogom
~ goblinoidom, koboldom i gigantom. Posiadaja réw-
niez, na podobienstwo elféw, premie do Nastuchiwania.
Tak jak niziokki, ciesza sie — jako istoty malego rozmiaru
- premig do KP. W przeciwienstwie jednak do wszyst-
kich pozostalych ras, gnomi tropiciel o Intelekcie 10 lub
wyzszym poczawszy od 4. poziomu rzuca zaréwno czary
wtajemniczen, jak objawien i otrzymuje najwyzsza moz-
liwa bazowa premie do ataku. Wlasnie dlatego gnomy

wrecz doskonale nadaja sie na tropicieli. Inna sprawa, ze
przedstawiciele tej rasy rzadko opuszczaja ziemie rodzin-
ne — co jest dla druzyn poszukiwaczy przygéd strata nie-
bagatelna.

Krasnoludy: Podobnie jak znakomita wiekszoéé
przedstawicieli tej rasy, wywodzacy sie z niej tropiciele
zyja pod ziemia. Przemierzajac groty, nie muszg zawra-
cac sobie glowy utrzymywaniem dobrych relacji z isto-
tami basniowymi czy ochrona drzew, co nie znaczy
wecale, ze moga zupelnie zrezygnowac z Tajnikéw dziczy.
Bardzo przy(izja sie one do tropienia wrogéw, zwlaszcza
ze podlogi lochéw uznaje sie za twarde podloze (patrz
opis atutu Tropienie w Podrgezniku Gracza). Pod ziemia
niezastapione jest réwniez Nasluchiwanie, a tropiciel
otrzymuje premie, gdy podstuchuje ulubionych wrogéw.
A skoro rasowe premie do walki krasnoluda i tak czynia
zen szczegdlnie zajadlego przeciwnika trzech kategorii
wrogéw (orkow, goblinoicféw igigantéw), warto prze-
mysleé, czy nie zrobié z nich pierwszego, drugiego i trze-
ciego ulubionego wroga. Krasnolud, ktéry uczyni swoim
pierwszym wrogiem gigantéw, z pewnoscia nie pozaluje,
gdy korytarzem zaszarzuje na niego ogr.

Niziolki: Podrgeznik Gracza méwi, ze nieczesto spoty-
ka sie tropicieli wywodzacych sie z tej rasy, a dzieje sie
tak dlatego, ze to oni decyduja, czy cheg sie z kims spo-
tkaé. Niska Sila zmniejsza, oczywiscie, bojowe mozliwo-
$ci takiej postaci, wlzabraé sobie jednak 9-poziomowe-
go tropiciela niziotka z Finezja w broni i niebotyczna

Zrecznoscia. Swietnie posluguje sie bronig miotana, po-
trafi walczy¢ dwoma rodzajami broni bialej, a z pomoca
czaru przejscie bez éladu porusza sie bezszelestnie i ukrywa
lepiej niz ktokolwiek inny. Malo tego — ogromna premia
do Nastuchiwania pozwala mu odkry¢ nieprzyjaciela ze
znacznef' odleglosci i spokojnie zdecydowaé czy powi-
nien walczy¢, czy uciekaé.




ROZDZIAL I: TAJEMNICE NATURY

Polelfy: Przedstawicielom tej rasy, jako wyrzutkom,
znakomicie pasuje styl bycia tropicieli. Dotyczy jej whasci-
wie wszystko, co powiedziano wezeéniej o elfacix (premie
rasowe do Zauwazania i Nastuchiwania, widzenie w sla-
bym éwietle i tak dalej), choé¢ czasem w mniejszym nate-
zeniu. Ze spolecznego jednak punktu widzenia pélelfy
trafig odnalezé sie zaréwno w Swiecie natury, jak cywi-

¢ji — czego nie umieja ani ludzie, ani elfy.

Pélorki: Wiekszos¢ polorkéw uznaje wyzszosc klas
barbarzynicy i wojownika. Tropiciel tej rasy to prawdziwy
mlot na ulubionych wrogéw. Rasowa premia cfo Sity, naj-
lepszy przyrost premii do ataku oraz premie stosowane
przeciwko ulubionym wrogom sprawiaja, ze taki tropi-
ciel 10. poziomu o Sile 22 i Zogniskowaniu broni (topor
bitewny) ma do ataku wymierzonego w pierwszego ulu-
bionego wroga premie +20 i to nie liczac premii z magii
orezy, ktére dzierzy w obu dloniach. Oczywiscie, pélork,
ktory postanowi wstapi¢ w szeregi tﬂ klasy, musi zréw-
nowaﬁzﬁ jakos niski Intelekt, gdyz sila tropiciela polega
nie tylko na zdolnosciach bojowych, lecz i na umiejetno-
éciach. Najstabsza chyba jednak strona takiego bohatera
bedzie fakt, ze nikt nie uwierzy, iz pélork moze by¢ praw-
dziwym obrofica przyrody. Szczesliwie, ma on po swojej
stronie bardzo solidne argumenty.

Potwory: Na tropicieli nadaja si¢ réwniez szczegélnie
dobrze przedstawiciele kilku ras potworéw — zwlaszcza
centaury, gnolle, grimlokowie, saﬁuaginowie oraz yuan-
ti (czystej i polkrwi).

Wszystkie powyzsze istoty posiadaja premie do Sily,
kazda J’ysponuje nadto wlasnymi zdolnosciami. Sahuagi-
nowie potrafiz oddycha¢ pod woda i wpadaé w szal krwi,
co daje im spora przewage — operowaé moga jednak wy-
lacznie w srodowisku wodnym. Yuan-ti pétkrwi rowniez
zapewnia wachlarz ciekawych opcji — tuski, czyli natu-
ralng premie do Klasy Pancerza, naturalne ataki (jesli
ma weze zamiast rak), a nawet jadowite ukaszenie we-
zowej glowy. Jesli dodasz do tego zdolnosci czaropodob-
ne i moce psioniczne, wlasciwe wszystkim yuan-ti, otrzy-
masz naprawde niebezpiecznego przeciwnika.

Odpowiedniki pozioméw bardzo sie w
istot réznia. W przypadku gnolla to poziom klasowy +3,
grimloka — poziom klasowy +5, sahuagina +5, a centaura +7.
Odpowiednik poziomu dla yuan-ti czystej krwi rowny jest
poziomowi klasowemu +12, potkrwi zas — poziomowi +13.

adku tych

Pamietaj tez, ze tropiciele, ktorzy nie sa ludzmi, moga
uczynic¢ te wlasnie rase swym ulubionym wrogiem i po-
winny sie nad tym powaznie zastanowi¢. Ludzie to naj-
czesciej spotykani przeciwnicy w kazdej whasciwie roz-
grywce D&D, wiec ipremie przeciwko ulubionym
wrogom nie beda sie w ich przypadku marnowac.

Tropiciel i inne klasy

Bezustanna pogon za ulubionym wrogiem czyni z tropi-
ciela znakomita sile napedowa kampanii — jesli, na przy-
klad, w kraju zalegly sie orki, to wfaénie nienawidzacy
tej rasy przedstawiciel rzeczonej klasy skrzyknie grupe,
ktora stawi im czolo.

Wybierajac kompanéw, bohater powinien si¢ zastano-
wié, w jaki sposcb bedziecie si¢ uzupelnia¢. Jesli wiec grasz
tropicielem, ponizej znajdziesz kilka cennych wskazowek.

Barbarzyticy: Ty ibarbarzynca tworzycie naprawde
niebezpieczny tandem, obydwaj potraficie zada¢ bowiem
ogromne obrazenia. Gdy pracujecie razem, uda si¢ wam
pewnie uniknaé wielu paskudnych niespodzianek — ty
wypatrujesz nadchodzacych wrogéw, a on ignoruje ataki

ukradkowe i unika pulapek. Jesli obaj nalezycie do druzyny,
to potrzeba lotrzyka nie jest juz tak rozpaczliwa niz gdyby
was nie bylo. Koscia niezgody moze stanac¢ pomiedzy wami
wylacznie to, ze ty wycofujesz sie zwykle z walki na dhugo
przed tym, nim jemu przyjdzie to w ogéle do glowy.

Bardowie: Taki osobnik ludzaco przypomina dyle
tanta. Tak, obaj jestescie niezwykle wszechstronni, ale
twoja wszechstronnosé¢ czemus stuzy (a przynajmniej ty
tak uwazasz). Z drugiej strony, obaj jestescie mile wiszia-
ni przez elféw, zatem miewacie co§ wspélnego. Innym
jednak razem traktujesz go chlodno (jak wszystkich), a on
okazuje ci powierzchowng serdecznosé (jak wszystkim).

Czarodzieje: Czarodziej potrafi by¢ szalericzo nierV
widywalny. Obydwaj usilujecie osiagnaé¢ mozliwie naj
wieksza wszechstronnoéé w walce i unikaé staré wrecz
kiedy jednak decydujesz sie juz wydoby¢ z pochew obt
ostrza, odkrywasz, ze on wlasnie zamierza sie kula ognista
Niemniej lepiej mie¢ pod reka dostep do zaklec wtajem
niczen niz go nie mie¢, écierpisz wiec czarodzieja dli
jakze uzytecznych zdolnosci, jakie 6w posiada.

Druidzi: Druid to twéj naturalny sojusznik ito a
zdwéch powodéw. Po pierwsze, cenisz jego nauki w spra
wach natury, chetnie wiec sie mu przyshuzysz, by ie
lit sie swoja wiedza. Po wtore, znacznie wprawnej od ciebit

je sie magia objawien, co — jesli dobrze wszystko z2
planujesz — dziala na wasza wspélna korzysé, zwlaszcza, gdy
ty bedziesz mial w zanadrzu czary w rodzaju ochrony prze
tywiolami, a on skoncentruje si¢ na leczeniu i kontrolows
niu zwierzat. Macie podobne umiejetnosci, zatem wasz
druzyne t\r::sf‘[:aieraui beda zwierzeta i sojusznicy, ktérych oby
dwaj potraficie przyzywaé — niemniej dzieki temu na wa
szych wrogéw spadnie prawdziwy r6j przeciwnikow.

Kaplani: Wolisz towarzystwo druida, nie pogardzis:
jednak i sojuszem z kaplanem. Oczywiscie, granice wa
szych stosunkéw wyznaczaja zawsze jego domeny — jes|
ma dostep do leczenia, storica, zwierzecia i innych zwigz
nych z natura, szybko sie zairzy'ainicie. Znacznie gorze
czujesz sie w towarzystwie apflana korzystajacego z da
men §mieré, oszustwo czy zniszczenie — jezeli, oczywiscie
nie jeste$ zlym tropicielem, ktory za nic ma zycie.

Lotrzykowie: Masz wiele wspolnego z lotrzykiem
wasze umiejetnosci zazebiaja sie bowiem, ale nie nakls
daja. Gdy razem prowadzicie zwiad w korgtarzu, un:fei
niacie sie w sposob, ktérego nie zrozumialby ani paladyn
ani czarodziej. Moze i zyjecie w zupelnie réznych srode
wiskach, szanujecie jednak swoje zdolnosci i sklonnosci

Mnisi: Ascetyczny styl zycia mnicha bardzo przypo
mina twoje dobroworne wygnanie. Obaj jesteécie zwinn
oraz dyskretni i obydwaj potraficie wykonywac dodat
kowe ataki w rundzie. Malo tego, potraficie wzajemni
uszanowac swa potrzebe samotnoéci. Potraficie przez la
7y¢ w tym samym lesie i nie zamieni¢ ani slowa, wyja
szy okazjonalne wolanie o pomoc. Gdy pracujecie raze
nic was nie powstrzyma.

Paladyni: Jesli wojownik jest typem skostnialym i
énym, to paladyn jest jeszcze gorszy. Nawet jezeli obaj j¢
stescie dobrzy, tak bardzo réznicie si¢ stosunkiem dg
prawa i chaosu, ze nie potrafilibyscie zwyczajnie poroz
mawiaé. Nawet jego rumak potrafi by¢ powodem kiomi -
w kazdej bowiem chwili moze zaczac rozkazywac twoje
mu konikowi, a ty nie zamierzasz na to pozwalac. Cos wa_;
jednak laczy — kiedy wasz kodeks zostaje pogwalcony, rﬁ

icie wszystko, by sprawe rozwiaza¢. Kiedy zatem dogad
cie sie w jakiejs kwestii, lepiej nie stawa¢ wam na drodze™

Wofownicy: Wojownik to twor wszystkiego, co zk™
w spoleczefistwie — halasliwy, niezgrabny monoman®
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Jestes prawie tak dobry w walce co on (pomimo wszyst-

.
.Y;, | kich jeio premiowych atutéw), a twoje zdolnosci na tym
i | sie nie koncza. Oczywiscie, gdy nalezycie do jednej dru-
o iyny, potwory uznaja cie zwykle za mniejsze zagrozenie
| - za sprawa lekkiej zbroi, oczywiscie — ale tylko do czasu,
.. aztratisz je cztery razy w rundzie,

e Zaklinacze: Zaklinacz to ktos, kim bylby tropiciel,
y : gdyby rzucal czary wtajemniczeri — jest szybki i skoncen-
- trowany, a jego umyshu nie zasmiecita wiedza ksiazkowo-
n uniwersytecka. Dobrze sie wam pracuje, mozesz bowiem
n| wierzy¢, ze zaklinacz zrobi to, czego od niego oczekujesz

—i7e zrobi to dobrze.

ﬂ Wariant: Miejski tropiciel

Podrgcznik Gracza opisuje tropiciela jako mieszkarica lasu,

na). Trudno bedzie rozstac sie z umiejetnoscia wylacz-
na, potrzebowaé¢ bedziesz jednak tyle rang Zbierania
informacji i Wiedzy (lokalnej), ile zdolasz ﬁobyc',
Wymien atut Tropienie na Cieni (patrz Rozdzial 2)
— pomoze ci on §ledzi¢ kogos na zatloczonych ulicach
miasta. Mozesz ponadto zaznajomic sie ze specjalnym
zastosowaniem umiejetnosci Ukrywanie, zwanym
Sledzeniem, opisanym w Rozdziale 2.

Ulubionym wrogiem uczyfi nie typ istoty, aorga-
nizacje lub kulture — mozesz, na przyklad, zwalczaé
Rycerzy Jelenia, dzieki czemu bedziesz mégl stosowac
premie przeciwko ulubionym wrogom podczas walki
z nalezacymi do tej organizacji ludzmi i elfami, choé¢
nie przeciw wszystkim ludziom i elfom.

z, | Zamien czary tropiciela na czary barda z odpowiednie-
a|  ktéry potrafi kry¢ si¢ wérod zarosli — odziany w éwieko- go poziomu. Wymienié¢ mozesz, na przyklad, wykrycie
a. wang skore w barwie kory Soveliss, gotow jest w mgnie- wnykéw i jam na wykrycie sekretnych drzwi, rozmawianie
y-|  niu oka rozplynac sie wéréd drzew. I cho¢ taki styl zycia ze zwierzgtami na wiadomosé, rozmawianie z roslinami na
la. pasuje znakomitej wiekszosci tropicieli, niektérzy wola wykrycie mysli, wzrastanie roslin na widmowego rumaka,
| sciga¢ wrogéw z dala od puszczy. Miejski tropiciel jest adrzewny krok na wymiarowe drzwi. Mozesz spytaé
2| krolem ulicy i nie zgubi s’;lgdu nieprzyjaciela na zatloczo- MP czy pozwoli ci wymienié czary na zaklecia jeszcze
a-| Dym targu ani zamkowym bastionie. innych klas, nie licz jednak, ze uda ci sie wycyganié¢
o Checac stworzy¢ miejskiego tropiciela, skorzystaj laricuch blyskawic.
e zzasad dotyczacych tej klasy opisanych w Rozdziale 3
a-. Podrgeznika Gracza — kazda zawarta tam regula ma za- Miejski tropiciel, ktoremu marzy sie klasa prestizowa,
[Yi stosowanie rowniez do miejskiej odmiany tej profe- powinien zastanowi¢ sie nad detektywem strazy, lowca
ez Sji. Za zgoda MP mozesz jednak zastosowac kilka drob- wrogow lub ogarem krwi (patrz Rozdzial 5) — wszystkie
a- nych zmian, ktére ulatwia ci prace w tak niezwyklym pozwalaja rozwija¢ najwazniejsze zdolnosci tropiciela,
2y terenie, nie koncentrujac sie przy tym na zwiazku z natura.
y- Ponizej znajdziesz statystki miejskiego tropiciela,
2| * Zamieri nastepujace umiejetno- stworzonego wedle powyzszych zasad: krasnolué)zkiego
sci klasowe: Zwierzeca empatie konstabla, sierzanta Regnalda Fitz-Louisa, i jego wierne-
52| ha Zbieranie informacji i Wie- go mastiffa imieniem Baskerville.
2- dze (natura) na Wiedze (lokal-
1i . ¥ Sierzant Reginald Fitz-Louis: mezczyzna krasnolud
2 8 Trp12; SW 12; sredni humanoid; KW 12k10+36; pw 102;
j ST Init +1; Szyb 6 m; KP 17 (dotyk 11, nieprzygotowany 16);
K Atak +14/+9/+4 wrecz (1k8+3/19-20 widmowy dlugi miecz
e ‘ +1) oraz +13/+8 wrecz (1k6+2/x3, topér reczny +1) lub +15
| dystansowo (1k8+1/19-20, mistrzowsko wykonana lekka
n,| kusza z beltami +1); SC krasnoludzkie cechy rasowe, ulu-
a-| (7 bieni wrogowie (kult Vecny +3, goblinoidy +2, gigan-
.} /\Ic.i +1); Char PN; MRO Wytr +11, Ref +5, Wola +7; S 15,
n,| ) Zr12,Bd 17, Int 14, Rzt 17, Cha 15,
o~ & X Umiejgtnosci i atuty: Blefowanie +7, Ciche poruszanie
i ' +6, Dyplomacja +4, Jezdziectwo (koti) +6, Koncentracja
o / +6, Nastuchiwanie +11, Przebieranie +4, Przeszukiwanie
ni ) ./ +17, Rzemioslo (kamieniarstwo) +4, Rzemioslo (metalur-
it \ ..\ gia) +4, Szacowanie +4, Ukrywanie +11, Wiedza (lokal-
iel q\—\\ na) +12, Wystepy +4, Zastraszanie +4, Zauwazanie +18,
| ‘\,_ Zbieranie informacji +19; Cien,, Czujnos¢, Poprawiona
~ M=+, walka dwoma rodzajami broni, Wyspecjalizowanie,
: _r\;,\ _ Zogniskowanie broni (dtugi miecz), Zogniskowa-
= \\\\‘\ nie umiejetnosci (Zbieranie informacji).
Al

Krasnoludzkie cechy rasowe: Premia rasowa +1
v do testéw ataku przeciwko goblinoidom i gigan-
¥ tom; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na
Wole przeciwko czarom i zdolnosciom czaropodob-
nym; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wy-
trwafcs’.(': przeciwko truciznom; premia unikowa +4
przeciwko gigantom; widzenie w ciemnosciach
do 18 metrow; skalny zmyst (premia rasowa
+2 do testéw zauwazania niezwyklych przeja-
woéw kamieniarstwa; moze wykonywa¢ testy, by
= zauwazy¢ niezwykly przejaw kamieniarstwa, gdy
ten znajduje sie w odleglosci 3 metréw jakby aktywnie
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go poszukiwal; przy uzyciu Przeszukiwania znajduje ka-
mienne pulapki jak lotrzyk; wyczuwa glebokos¢); premia
rasowa +2 do testéw Szacowania oraz testéw Rzemiosla
i profesji zwigzanych z kamieniem i metalem (wliczone
wczesniej).

Ulubieni wrogowie: Reginald wybral jako pierwszego
ulubionego wroga kult Veeny, jako drugiego - gob%i-
noidy, a trzeciego — gigantéw. Otrzymuje, odpowiednio,
premie +3, +2 i +1 do zadawanych im w walce wrecz ob-
razeti oraz wykonywanym przeciwko nim testom Blefo-
wania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobu-
dek i Zauwazania.

Przygotowane czary (2/2/2; bazowa ST = 13 + poziom
czaru): 1 — wiadomosé, wykrycie sekretnych drzwi; 2 — lecze-
nie lekkich ran, wykrycie mysli; 3 — neutralizacja trucizny,
widmowy rumak.

Wyposazenie: wiekowana skdra +3, widmowy dlugi miecz +1,
topér rgczny +1, mistrzowsko wykonana kusza, 25 betow +1,
diadem rozmownosci, posazek cudownej mocy (pies z onyksu),
eliksir skradania, eliksir leczenia powainych ran.

9 Baskerville: samiec pies z onyksu; SW 1; Srednie zwie-
rze; KW 2k8+4; pw 13; Init +2; Szyb 12 m; KP 16 (dotyk
12, nieprzygotowany 14); Atak +3 wrecz (1ké+3, ugry-
zienie); SA przewracanie; SC widzenie w ciemnoéciach
18 m, widzenie wslabym swietle, wech, dostrzeganie
niewidzialnoéci, méwienie we wspélnym; Char N; MRO
w;zm +5, Ref +5, Wola +1; S 15, Zr 15, Bd 15, Int 8, Rzt 12,
Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nasluchiwanie +5, Plywanie +5,
Przeszukiwanie +3, Tajniki dziczy +1 (+5 gdy tropi przy
uzyciu wechu), Zauwazanie +9.

Jak wybra¢ ulubionego wroga

Uczyn drugiemu to, co ten zamierza uczynic tobie.
— Soveliss

Na przestrzeni dwudziestu pozioméw tropiciel wybiera
az pieciu ulubionych wrogéw. Na decyzje wplywa wiele
czynnikéw — poczawszy od historii postaci (,Zdecydo-
walem sie na takie zycie, gdy orki zniszczyly moja ojczy-
zne"), poprzez miejsce, witérym rozgrywa sie kampania
(,Tu, na dalekiej pélnocy, walczymy z remorhazami”), po
zastosowanie w grze (,To z kim bedziemy walczy¢ na-
stepnym razem?"),

Raz sie zdecydowawszy, tropiciel nie bedzie juz mégl
zmienié zdania — co znaczy, ze gracz musi zgadywac,
z jakimi istotami przyjdzie mu si¢ potykac najczedciej.
Oczywiscie, poméc mu w tym moze Mistrz Podziemi,
ktéry mniej wiecej sie orientuje, co czyha na bohateréw
w éwiecie jego kampanii.

Gdy tropiciel mierzy sie z ulubionym wrogiem, otrzy-
muje premie do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Tajni-
kéw dziczy, Wyczucia pobudek i Zauwazania oraz testow
obrazeni zadanych bronia wrecz lub dystansowa w przy-
padku strzaléw z odleglosci nieprzekraczajacej 9 metrow
(premii nie dolicza sie do obrazen zadanych istotom nie-

datnym na trafienia krytyczne). Premia wynosi +1, gdy
Eghater wybiera wroga i wzrasta o dalsze +1 na poziomie
5., 10., 15. i 20. Na pierwszego nieprzyjaciela tropiciel de-
cyduje sie na poziomie 1., na kolejnego na 5., na trzeciego
na 10., na czwartego na 15. i na pigtego na 20.

W wyborze zawarty jest jednak pewien haczyk. Czy
bohater powinien zdecydowac sie najpierw na potwora
o niskiej czy wysokiej SW? Pamietaj, ze pierwszy wrog,
na ktérego sie zdecydujesz, to przeciwnik, przeciwko

ktéremu otrzymywaé bedziesz w konsekwencji najwyz
sza premie, przeciw ostatniemu zas premia nigdy nit
wzrosnie powyzej +1. Czy lepiej zatem od razu zaczal
z tej zdolnosci korzystaé, a moze warto pomyslec o wiek
szej perspektywie? Prawda jest taka, ze obydwie decy
zje sa jak najzupelniej poprawne. Przyjmijmy bowiem
e nasz bohater wybiera orkow — dzieki temu otrzymu
je premie przydatna w momencie, gdy najczesciej bedzi
ich spotykal, czyli na niskim poziomie. Z drugiej strony
na 20. poziomie dysponowal bedzie premia +5 przeciwk(
orkom (ktére rzadko sie na tym etapie widuje) i nizszy
mi premiami przeciw potezniejszym, a wigc czesciej spe
tykanym istotom. Z drugiej strony, jesli pierwszym wy
borem bohatera beda demony, przez dtugi czas nie sko
rzysta z premii w ogole, poki bowiem nie awansuje o kil
ka pozioméw, nie zobaczy ani jednego demona. Kied
jednak w koricu natknie sie na istote tego typu, dyspone
waé bedzie naprawde duza przewaga.

Bestie: Do tej zaskakujaco nielicznej kategorii isto
naleia dziwaczne potwory w rodzaju ankhegow, gryfow 2
hipogryféw, hydr, purpurowych robali, sowoniedzwi¢ ¢
dzi czy #adlakéw oraz dinozaury, roki czy lwy morskit ¢
SW waha sie w ich wypadku od 1 (2adlak) do 12 (purpt ¢
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rowy robal), sa wiec nieztym pierwszym, drugim, a mos
nawet trzecim wyborem.

Giganci: Oto §wietni ulubieni wrogowie krasnoludéy
i gnomoéw, ktérzy posiadaja dzialajaca wzgledem nid f
premie rasows. Poza szescioma rodzajami gigantow zna
dziesz tu ettiny, ogréw, ogrowych magéw i trolle. A2 v
z ogrami spotkasz si¢ pewnie dos¢ predko, rozwaz czy i n
warto wybraé gigantow za pierwszym lub drugim razen B
W ten zresztg sposob, gdy pozniej przyjdzie ci walczy )
z gigantem burzowym, to i owo mu pokazesz. z

Humanoidy: Ta kategoria wymaga wyboru konkre 1
nego podryﬁtl — pamietaj, ze na wlasna rase zdecydows i
sie moze tylko zgr tropiciel. I ze niektére pomysly sat n
zdecydowanie lepsze niz inne.

Gady: Dobry pomyst w wypadku gnoma, ktéry ke d
rzysta z premii rasowej do ataku +1 przeciwko kobo n
dom. Do gadéw nalezq tez jaszczuroludzie i troglodye d
I znéw, wybér taki dokonaé mozna jako pierwszy, potet |
si¢ jednak nie przyda. I

Gnolle: Ten wybér nie jest zwykle tak wszechstronny, ji ¢
w wypadku orkéw, poniewaz znacznie trudniej o gnoll p
kt6ry awansowal na jakis rozsadny poziom niz o pélorka. 5_

Goblinoidy: Dobry wyboér, o iﬁo dokonujesz go 1 p
niskim poziomie. Tropiciel krasnolud czy gnom posi w
daja rasowa premie +1 do atakéw wymierzonych w taki ja
istoty i czesto walczy¢ z nimi beda o przestrzen zyciow
Pod te kategorie podpadajg ponad to niedzwiezuki, gobl
nyi hobgoﬁiiny SW odpowiednio 2, 1/411/2). To gobl ﬂ
wybér na poczatek, potem jednak nie zda si¢ na wiele.  Z

Krasnoludy, elfy, gnomy, niziolki: Kazda z wymienit ¢
nych ras jest znacznie mniej powszechna niz ludzie, aj je
éli nadto nie spodziewasz sie walczy¢ ze straszliwym t §;
ranem niziolkiem, ktéry pustoszy kraine i dlawi wszell p
opoér, unikaj ich wybierania.

Ludzie: To bez dyskusyjnie najlepszy wyboér dla wszys k
kich poza dobrym ineutralnym tropicielem czlowi z
kiem, ktéry nie moze polowa¢ na ludzi. W kazdej wlasc d;
wie kampanii D&D najczesciej walczy sie z ludzkim pra py
ciwnikiem, stad nawet tropiciele, ktérzy walcza ram m
w ramie z ludZmi, powinni wezesniej rzecz te rozwazyt n

Orki: To znakomity wyboér dla krasnoludéw (ktére p m
siadaja przeciwko nim premie rasowa do ataku +1) it by
kiem rozsadny dla wszystkich pozostatych. Premia dzid §c
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przeciwko orkom i polorkom, warto wiec zdecydowaé
sie na takiego wroga wezesnie, kiedy faktycznie spotyka
sie i walczy z istotami tego rodzaju. Oczywiscie, liczba or-
kowych przeciwnikéw spada wraz ze wzrostem poziomu,
co nie znaczy, ze nigdy nie spotkasz armii orkéw czy po-
teznego p6lorka BNa na wysokim poziomie.

Stworzenia wodne: Skoro o jaszczuroludziach mowa
— zaliczaja sie oni i do tej kategorii, podobnie jak loca-
thahowie, morski lud i sahuaginowie. Jesli spodziewasz
sie duzo czasu spedzac nad morzem, wybierz stworzenia
wodne jako pierwszego lub drugiego ulubionego wroga.

Humanoidy-potwory: Do tej kategorii zalicza sie
centauréw, s—rim]:)kéw, harpie, kuo-toa, meduzy, mino-
taurow, wiedimy czy yuan-ti. A ze nie ma regul mowia-
cych, kiedy i gdzie tropiciel moze si¢ na takiego wroga
natkngé, jest to doé¢ wszechstronna grupa. Wszystkie
wymienione istoty maja SW 7 lub nizsza, a zatem taki
wybér oplaci si¢ zatem za drugim lub trzecim razem.

Istoty basniowe: To znakomity wybér w przypadku
zhych tropicieli, jednak dobrzy przedstawiciele tej kla
czesciej ukladaé sie beda z takimi istotami niz z nimi wal-
czyé. Do tej kategorii zaliczamy driady, nimfy, satyréw
czy chochliki — sposrod calego tego ludku najwyzsza, bo
rowna 6, SW maja driady, jesli wiec zamierzasz polowac
na istoty basniowe, zabierz sie do tego wczeénie.

Konstrukty: Istoty tego typu sa niepodatne na tra-
fienia krytyczne (czyli premie do obrazesi zadawanych
ulubionemu wrogowi), to zatem do$¢ kontrowersyjny
wybér, chyba ze uzywasz przedstawionych dalej opcjo-
nalnych zasad. Przeciw konstruktom nie przyda sie ani
Blefowanie, ani Wyczucie pobudek, a cho¢ premie do
Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy i Zauwazania weiaz
znalez¢ moga zastosowanie, znakomita wiekszosé¢ po-
tworow tego typu po prostu siedzi na miejscu, péki ktos
ich nie uruchomi — dlatego pewnie i z tych umiejetnosci
nie skorzystasz zbyt czesto.

Magiczne bestie: Jesli w kampanii pojawia sie duzo
dziwacznych stworéw, nie mozesz waraé lepiej. Lista
magicznych bestii jest ogromna i znajduja sie na niej tra-
dchjni rzeciwnicy spotykani w D&D, w rodzaju bazy-
liszka, cEimery, fazowego pajaka, kokatryksa, krakena,
mantikory, remorhaza, sfinksa, sznurowca, Tarrasque
czy Zbudnej bestii. W przedziale od 1 do 15 SW znajdziesz
przynajmniej jedna magiczng bestig, wiec korzystaé be-
dziesz z premii na kazdym poziomie. Malo tego — zyskasz
premie przeciwko istotom niebianskim i czarcim, ktére
wrogowie moga przyzwac. Warto wiec wybraé ten typ
jako pierwszego lub drugiego ulubionego wroga.

Nieumarli: Jezeli podczas kilku pierwszych przy-

od twoj tropiciel spotka szkielety czy innych nieumar-
ﬁrch, moze cie kusi¢, by zrobi¢ z nich ulubionego wroga.
Zwalcz te pokuse. Wszyscy nieumarli s3 niepodatni na
trafienia krytyczne i efekty wplywajace na umysl, a czesé
jest przy tym bezcielesna, nie mozna jej wiec uslyszec.
Stad, jesli nie korzystasz z zasad opcjonalnych, wszystkie
premie sa przeciwko nim bezuzyteczne.

Przybysze: Jeden z nielicznych rozsadnych wyboréw,
ktore podjac mozesz za piatym razem. Musisz jednak
zdecydowac sie na typ przybysza, przyjdzie ci zatem zga-
dywac, z kim twéj tropiciel bedzie sie mierzyl. Na liscie
potencjalnych wrogéw znajduja sie wlasciwie wszyscy
mieszkancy planéw innych, niz Materialny, sposréd
nich jednak wylacznie niebianie, demony, diably, for-
mianie i slaadowie ré6znia si¢ miedzy soba SW na tyle,
by premia przydala sie w dluzszej perspektywie. Oczywi-
§cie, spoérod nich najpopularniejszymi przeciwnikami sa
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demony i diably. W opisanych dalej opcjonalnych zasa-
dach znajdziesz nowy sposéb rozpatrywania premii prze-
ciwko przybyszom.

Robactwo: Ta kategoria to wybér umiarkowanie wia-
Sciwy. Na $wiecie zyje ogromna liczba potwornych pa-
jakow czy stonég, by tropiciel nieraz sie z nimi spotkal.
Pewnie raczej nie bedzie blefowal przy takich wypadkach,
cho¢ nie zaszkodzi mu zadaé im wiekszych obrazen.

Rosliny: Jest cos dziwnego w pomysle polowania na
rosliny. Sa niepodatne na trafienia krytyczne, a zatem
na dodatkowe obrazenia i w zasadzie nie przydaje sie
przeciwko nim ani Blefowanie, ani Wyczucie pobudek.
Malo tego — znakomita wiekszoé¢ nie porusza sie na tyle
daleko, by zdalo sie na cos Nasluchiwanie czy Tajniki
dziczy. Jedynym wiec przydatnym testem bedzie Zauwa-
zanie. Znacznie wiecej skorzystasz jednak, jesli premie
dolicza¢ bedziesz, wypatrujac wrogéw zgola innego ro-
dzaju, chyba ze decydujesz sie na zasady opcjonalne.

Smoki: To znakomity wybér na kazdym wlasci-
wie poziomie — tropiciel moze spotkaé biale smoczat-
ko na samym poczatku kariery, a moze mu przyjs¢ wal-
czyé z tﬁmi gadami tez na poziomie 20. Jest to réwniez
jedna z bardzo nielicznych kategorii istot, ktére wzrasta-
ja w sile wraz z rozwojem tropiciela, one réwniez sie roz-
wijaja. Premie nalezy nadto braé pod uwage w czasie spo-
tkania ze smokozétwiem, pélsmokiem, pseudosmokiem,
wywernem i wszystkim, co zalicza sie do smoczego typu.
Pamietaj w tym wypadku zawsze o premiach do Blefo-
wania i Wyczucia pobudek — czesto najlatwiej pokonaé
takiego gada, jesli odpowiednio zagra sie na wlasciwym
calemu rodzajowi pragnieniu stawy i bogactwa.

Sluzy: Te gezmys’lne, nieforemne istoty sa niepodat-
ne na trafienia krytyczne, na nic zda ci sie zatem premia
do obrazen, chyba ze korzystasz z przedstawionych dalej
opcjonalnych zasad. Nie doéé, ze nie zadasz dodatko-
wych obrazef, to pewnie nie bedziesz Blefowal ani Wy-
czuwal pobudek sluzu, w dodatku nie masz szans go us?—
sze¢. Inna sprawa, ze Zauwazanie bardzo sie przyda, gdy
przyjdzie spotkaé galaretowaty szescian.

Wynaturzenia: Ta kategoria oferuje wielu ciekawych
ulubionych wrogéw — wlicza sie do niej beholdery, bel-
koczace paszczowce, bledne ogniki, brunatne kolosy, dri-
dery, %:ﬂne pelzacze, lupiezcow umysléw, mimiki, nagi,
otyughy, rdzewiacze, skumy i wiele innych. Sposréd
nich wszystkich najnizsza SW, réwna 2, maja skumy.
Jesli zatem chcesz od razu korzystaé z premii przeciw-
ko ulubionym wrogom, wynaturzenia nie sa szczegélnie
szczesliwym pierwszym wyborem., Znakomita wiekszoéé
istot tego typu ma SW w przedziale od 6 do 8, a nawet
wieksza, sa wiec znakomitym materialem na drugi, trzeci
albo i czwarty wybor. Jezeli jednak nie masz nic przeciw-
ko odczekaniu swego w nadziei na wyisza premie, nie
wahaj sie i zdecyduj na wynaturzenia.

Zmiennoksztaitni: Cho¢ do tego typu zalicza sie
raptem kilka istot, same likantropy wystepuja w tylu od-
mianach, Ze czynia ze zmiennoksztaltnych znakomity
wybor. Likantrop moze mie¢ kazda SW powyzej 1, stad
tropiciel skorzysta tu z premii na kazdym etapie kariery.

Zwierzeta: To jeden znajlepszych pomysléw na

ierwszego ulubionego wroga. Tropiciel spotykal je
Eedzie czesto na niskich poziomach, nie zabraknie ich
jednak réwniez potem. Zlowieszcze zwierzeta miewaja
dosé wysoka SW, siegajaca az 9 (zlowieszczy rekin),

Zywiolaki: Jesli nie postugujesz sie opcjonalnymi za-
sadami ulubionych wrogéw, przeciwko zywiolakom nie
przyda ci sie premia do obrazen, gdyz sa niepodatne na
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trafienia krytyczne. Pozostale premie dzialaja normalnie,
ale jaki jest pozytek z Nastluchiwania czy Zauwazania
w przypadku istoty, ktéra z odleghosci 500 metréw widza
wszyscy, no chyba ze sa ghusi i éfepi“.

Opcjonalne zasady dotyczace ulubionych

Wrogow
W niektérych wypadkach wybér ulubionego wroga
bywa zdecydowanie mniej przydatny niz w innych — by
wspomniec zwlaszcza przybyszéw i istoty niepodatne na
trafienia krytyczne. Ponizsze zasady opcjonalne staraja
sie rzecz naprawi¢. Oczywiscie, jak to w wypadku tego
typu regul, jesli gracz zyczy sobie ich uzywac, musi uzy-
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czem. Dzigki ponizszym zasa-

y

nie trzesy port-
czy charyzmatycznym zaklina-

dom opcjonalnym barbarzyrica
stanie sie bardzieLgrzeral'zajacy.
Dziataja one niezaleznie od tego,
czy bohater wpadnie w szat, cho¢
to ostatnie z pewnoscia pomaga
uzyska¢ pozadany efekt.
Szalericze zastraszenie: Bar-
barzyrica, ktéry wpadnie w szat,
otrzymuje premie +4 do warto-
4ci Sity i Budowy — wedle tego
wariantu dolicza sie wéwczas
réwniez premie z morale +4
do testéw Zastraszania. Koniec
koricéw, gdy potezny facet toczy
giang z ust, kazdy bedzie ciut
ardziej skionny powiedzie¢
mu wszystko, czego chce.
Zastraszanie Sila: Czasem
wiasciwa jest zmiana kluczowe-
go atrybutu konkretnej umie-
jetnodci. Choé¢ Zastraszanie
wymaga zwykle Charyzmy, niniej-
sza zasada pozwala barbarzyn-
com doliczaé do testéw modyfi-
kator z Siy, a nie wspomnianego
atrybutu. Zaktada sie przy tym,
ze prébie zastraszenia towarzy-

| sza stosowne pokazy fizycznej
| potegi — niszczenie przedmio-

téw czy prezentacja muskulatury.
Barbarzyfica, ktéry wpadt w szat,
jest lepszy w zastraszaniu, ato

i ze wzgledu na zwiekszong site.

skaé na to zgode MP.

Ulubione podtypy przybyszéow: W tym
wariancie tropiciel moze uczyni¢ ulubio-
nym wrogiem konkretny rodzaj przybyszow,
wybierajac sposréd chao?cznyci, do¥>rych,
ognia, powietrza, praworzadnych, wody, ziemi,
ztych lub pozbawionych podtypu. Bohater,
ktéry uczyni ulubionych wrogow z przyby-
sz6w chaotycznych, otrzyma premie przeciw-
ko bestiom chaosu, demonom, dzinom, gha-
elom (rodzaj niebianina), lillendom, slaadom
i tytanom, kiedy zaé zdecyduje sie na przyby-
sz6w bez podtypu, premie doliczy, gcfy mie-
rzy¢ mu sie przyjdzie z aasimarami, diabletami,
dzanny, ploniebianami, pélczartami i rawida-
mi. Wybierajac, pamietaj o charakterze tropi-
ciela oraz okolicznosciach, w ktérych zwykle
rozgrywaja sie przygody.

Ulubione podrasy twojej rasy: Dobry
i neutralny tropiciel nie moze uzna¢ za ulubio-
nego wroga whasnej rasy, choé wolno tak posta-
pic¢ jego wrogom, co potrafi powaznie pomie-
sza¢ mu szyki. Dzieki niniejszej opcji bohate-
rowi wolno wybraé na ulubionego wroga pod-
rase wlasnej rasy, MP powinien jednak zgodzic
sie na to wylacznie, jesli grupy sa mocno zwa-
énione. Na przyklad, elf wysokiego rodu moze
wybra¢ drowy, ale nie szare elfy, a krasnolud
wzgbrzowy — derro czy duergary, nie wolno
mu jednak polowac na krasnoludy podziem-
ne. Pélorki moga wybiera¢ orkéw, szczegél-
nie jesli wychowaly sie wéréd ludzi. Dzieki tej
opcji tropiciel moze réwniez uznac za ulubio-
nego wroga pochodzacych z nieprzyjaznego
kraju przedstawicieli wlasnej rasy.

Premie do obrony przeciw ulubionym
wrogom: Wykorzystujacy te opcje tropiciel
otrzymuje premie nie do obrazen, Blefowa-
nia i Wyczucia pobudek, a do Cichego poru-
szania i Ukrywania, gdy chowa sie przed ulu-
bionym wrogiem. Moze ponadto uzy¢ premii
wynikajacej z tej zdolnosci jako premii uniko-
wej, jakby korzystal z atutu UnilE (czyli w kaz-
dej rundzie wybiera konkretnego ulubione-
go wroga, przeciwko atakom ktérego doli-
cza premie do KP inie moze si¢ nia postu-

2y¢, gdy jest nieprzygotowany). Premie do Nastuchiwa-
nia, Tajnikéw dziczy i Zauwazania pozostaja bez zmian.
Jesli zdecydujesz sie na te opcje, nie mozesz juz zmienic
decyzji, dlatego polecamy ja, jesli zamierzasz polowac
na konstrukty, nieumarlych, rosliny, sluzy czy zywio-
laki — cho¢ przyda¢ sie moze rowniez przeciw innym
wrogom.
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Po prostu tam siedzial i lykal jedno ziarnko trucizny po drugin
Tym, ktérzy go wyzwali, wystarczylo jedno ziarenko, by id
wyniesiono.

— miejski herold opisujacy Krusk

Pierwsza cze$¢ niniejszego rozdzialu opisuje nowe spo
soby wykorzystywania umiejetnosci przedstawionyct
w Podrgczniku Gracza, druga zas — szereg atutow Stworzo
nych z mysla o barbarzynicach, druidach i tropicielach
cho¢, oczywiscie, korzystac z nich moze kazdy, kto spel
nia wymagania.

NOWE SPOSOB)

Ponizej przedstawiono nowe zastosowania Postepowani
ze zwierzetami, Tajnikow dziczy i Ukrywania oraz opcje
nalne reguly Zastraszania.

Postepowanie ze zwierzetami

Gdy juz zaprzyjaznisz si¢ ze zwierzeciem, zechce
Eewnie przeszkoli¢ go pod katem niebezpieczeﬁsr‘i’
tére moga je spotkaé na szlaku przygéd. Chcac ni
uczy¢ takie stworzenie sztuczki, trzeba poswieci¢ nat .

miesigc i wykona¢ udany test Postepowania ze zwierz
tami (ST 15). Jesli jest ono twoim zwierzecym towa
szem, do rzutu dolicza sie premie z okolicznosci +2 —j
ona wynikiem niezwyklej lojalnosci i checi wspélpra
Zwierzecia. %

Nowe sztuczki z

Podstawowa liste sztuczek znajdziesz w ramce Zwierze
towarzysze, w Rozdziale 2 Przewodnika Mistrza Pozie
Ponizej prezentujemy kolejne rozkazy.

Atakuj z panem: Poswiecajac standardows akcje,
rze pomaga w ataku tobie lub wybranej osobie — okreslf _
musisz istote, ktéra wspiera, i cel ataku. Wykonuje OB
jeden test ataku na runde — jesli wynik wystarczy do p@
konania KP 10, osoba, ktéra wspiera, otrzymuje prem§

€

z okolicznosci +2 do ataku. Nalezy ja bra¢ pod uwag
do nastepnego momentu inicjatywy zwierzecia.

Broti pana: Poéwiecajac standardowa akcje, zwi
rze pomaga broni¢ ciebie lub wybrana osobe — ok
§li¢ musisz przy tym istote, ktora wspiera, i przeciwnsy
ka, przed ktérym chroni. Wykonuje ono jeden test atalt®
w rundzie — jeéli wynik wystarczy do pokonania KP 1§
osoba, kt6ra wspiera, otrzymuje premie z okolicznosci §
do KP. Nalezy ja bra¢ pod uwage az do nastepnego mag
mentu inicjatywy zwierzecia. -

Do domu: Zwierze wraca we wskazane wczesniej migh
sce, wedrujac w sposob zalezny od okolicznosci. =

Lap: Zwierze podejmuje atak prowadzacy do zwe
cia i probuje schwytaé wskazanego wroga w ramion
pazury czy zeby. Jesli posiada zdolnos¢ poprawione lap
nie, korzysta z niej podczas tego ataku — w przeciwny
razie wystawia si¢ na atak okazyjny.

Poluj: Zwierze usiluje upolowac co$ do jedzenia d
ciebie i wskazanych o0séb — postuguje sie w tym cel
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Tajnikami dziczy. Oczywiécie, kazde zwierze potrafi
polowaé, by zaspokoié gléd — dzieki tej sztuczce wréci
jednak z upolowang zwierzyna, zamiast od razu sie nia
pozywic.

Spokdj: Dzieki tej sztuczce zwierze radzi sobie w pod-
ziemiach. Bez oporu przemieszcza sie lub czeka w ciem-
nosciach, przeciodzi po waskich péltkach nad przepa-
sciami i wspina w gére schodéw oraz podaza stromy-
mi korytarzami. Gdy zajdzie potrzeba, pozwala nawet
zalozy¢ sobie uprzaz, by weiagnaé je w gére pionowej
§ciany.

Stlucz: Zwierze atakuje wybrany cel, prébujac zadaé
mu sthuczenia — test jego ataku podlega karze —4. Do na-
uczenia sie tej sztuczki musi zna¢ komende atakuj (patrz
wezesniej).

Trop z panem: Zwierze pomaga ci tropi€. Jesli uda mu
sie test Tajnikéw dziczy (ST 10), otrzymujesz premie
zokolicznosci +2 do testéw Tajnikéw dziczy na potrze-
by tropienia.

Za nim: Zwierze podaza za wskazanym celem, stara-
jac sie przy tym pozosta¢ niezauwazonym, poki ten nie
zostanie ranny lub nie ulozy sie na odpoczynek. Potem
atakuje.

Zabierz: Wariant komendy przynies, dzieki ktéremu
zwierze chwyta przedmiot znajdujacy sie w posiadaniu
celu, porywa go i przynosi tobie. Jesli zabra¢ moze wiele
przedmiotow, wybiera losowy.

Zbroja: Zwierze godzi sie na ciezar pancerza.

Ukrywanie przyda¢ si¢ moze tak w miescie, jak w le-
snych ostepach. Czasem jednak druid czy tropiciel musi

poradzi¢ sobie w terenie zabudowanym (patrz Miejski
tropiciel w Rozdziale 1). W niniejszej sekcji oméwimy
problem ukradkowego podazania czyims sladem.

Sledzenie

Umiejetno§¢ Ukrywanie zezwala na ruch, mozesz wiec,
jesli takie masz zyczenie, uzywac jej jako akcji bedacej
odpowiednikiem ruchu lub jako akcji czastkowej ruchu.
Znaczy to tyle, ze mozesz i€ za kims, wykonujac co jakis
czas testy Ukrywania, by ten cie nie zauwazyl. Czestotli-
wos¢ wykonywania tych testéw zalezy od dzielacego was
dystansu — jesli trzymasz sie na przynajmniej 6 metréw,
rzucasz co 10 minut (oczywiscie jesli sledzony nie wie,
7e za nim idziesz, a tym nie musisz zajmowac sie niczym
innym). Gdy odlegloé¢ jest mniejsza niz 6 metréw, testu-
jesz Ukrywanie co runde.

Oczywiscie, nawet gdy kogos sledzisz, potrzebujesz
stosowne%o ukrycia, tu jednak dostepne jest czesto wiele
opcji. W lesie mozesz, oczywiscie, kry¢ sie za drzewa-
mi. Jesli jednak §ledzisz kogo§ na ulicach miasta, mozesz
chowac sie za przechodniami — choé wéwczas nie scho-
wasz sie przed osobami, za ktorych plecy wskoczyles,
awylacznie przed §ledzonym. Na zatloczonej ulicy nie
otrzymasz kary do testu Ukrywania za krycie sie za czy-
imi$ plecami, choé wciaz mozesz otrzymaé kare wynika-
jaca z ruchu (patrz opis umiejetnosci Ukrywanie w Roz-
dziale 4 Podrgcznika Gracza).

Gdy podazasz za kims, kto jak na zlos¢ nie przebija sie
rzez thum, mozesz — zamiast kry¢ sie za innymi — prze-
iegac od kryjéwki do kryjéwki. Tu jednak znaczenie ma

odleglosc. Z tej opcji mozesz skorzystaé tylko, jesli kry-
jowki znajduja sie od siebie w odlegloéci co najwyzej
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30 centymetréw na range twojego Ukrywania. (Jesli po-
siadasz magiczny przedmiot, ktory pomaga sie kry¢ —jak
plaszcz elfow lub szata kameleona — dodajesz do tej odleglo-
§ci 30 centymetrow za kazdy punkt premii, ktora przed-
miot zapewnia). Kiedy prébujesz pokona¢ dystans wiek-
szy niz wyliczony w ten sposéb, sledzony cie zauwazy.
Malo tego — test Ukrywania moze zosta¢ pomniejszo-
ny o kare wynikajaca z ruchu, jesli probujesz przesko-
czyé zjednej kryjowki do drugiej z wiecej niz polowa
twojej szybkosci.

Nawet jesli nie uda ci sie test Ukrywania albo §ledzo-
ny przylapie cie podczas zmieniania kryjowek, wciaz
mozesz probowa¢ testu Blefowania przeciwko jego Wy-
czuciu pobudek, by sprawiac zupeinie niewinne wra-
zenie. Sukces oznacza, ze sledzony wprawdzie cie spo-
strzegl, ale nie wpadl na to, ze za nim idziesz — w przy-
padku porazki natychmiast sie orientuje, jakie masz za-
miary. Test Wyczucia pobudek moze zosta¢ zmodyfiko-
wany zaleznie od podejrzliwosci §ledzonego — modyfika-
tory te znajdziesz w ponizszej tabeli.

Sledzony... Modyfikator
... jest pewien, ze nikt go nie $ledzi -5
... nie ma powodu, by co$ podejrzewac +0
... martwi sie, czy aby kto€ za nim nie idzie +10
... martwi sie, czy aby ty za nim nie idziesz +20

Tajniki dziczy

Ze znajdujacego sie w Podrgezniku Gracza opisu atutu Tro-
pienie wynika, ze po udanym tescie Tajnikow dziczy
mozesz i§¢ czyimé sladem przez 1,5 kilometra lub péki
trop nie stanie sie zbyt staby, by nim podazac. A jesli sta-
rasz sie wytropi¢ kogos, kto potrafi zaciera¢ swoje §lady?
W takim wypadku tropiony wykonuje test Tajnikow
dziczy, by zatrze¢ §lad, sporny z twoim testem Tajnikéw
dziczy, wykonywanym w celu tropienia. Modyfikatory
ST tropienia, opisane w Podrgczniku Gracza, stosujg si¢ do
testu osoby, ktora tropi.

ATUTY

Atuty podnosza mozliwosci, ktére postac juz posiada,
lub pozwalaja jej korzysta¢ z zupelnie nowych zdol-
nosci. W tej czesci podrecznika opisano zatrzesienie
atutéw przeznaczonych dla barbarzyficéw, druidéw
i tropicieli — cho¢ moze je wybra¢ kazda posta¢, ktéra
spelnia wymagania. Wiele z nich ma przynajmniej
jeden warunek wstepny, na przyklad minimalna war-

tosc atrybutu lub bazowa premie do ataku. Atuty ozm ¥
czone w Tabeli 2-1 gwiazdka moga by¢ premiowyn
atutami wojownika.

Atuty zastepcze

Jezeli twéj bohater posiada klasowa whasciwosé lub spx
cjalng zdolnos¢, ktéra dziaka jak jakis atut, to nale:
uznaé, iz spelnia on warunek wstepny. Zatem, na przj
klad, tropiciel potrafi walczyé dwoma rodzajami brot
jakby posiadal atuty Oburecznosci i Walki dwoma rt
dzajami broni, co oznacza, ze spelnia wymagania Spray
niejszej walki dwoma rodzajami broni, ktéry to aty
opisano dalej. Jezeli kiedykolwiek twoja posta¢ stra¢
6w zastepczy warunek wstepny, traci réwniez doste
do wszelakich bazujacych na nim atutéw, ktére zyski
la w tym czasie. Wracajac do naszego przykladu, tro
ciel, ktéry poshuguje sie pancerzem ciezszym niz iekﬂ
traci wymienione powyzej atuty zastepcze, a Wraz z nin
Sprawniejsza walke dwoma rodzajami broni. Posiadani
atutu zastepczego jako wiasciwosci klasowej lub zdoln(
éci specjalnej nie pozwala korzysta¢ z jego warunké:
wstepnych.

Atuty ksztaltow

Ten nowy rodzaj atutow zwigzany jest ze zdoln
écig zwierzgcy ksztal, ktéra stanowi wymaganie kaid
go znich. Na potrzeby tych atutéw za zwierzgcy ksze
uwaza sie kazda zdolnos¢, ktéra posiada w swojej nazw
te stowa (na przyklad slabszy zwierzgey ksztalt, potginiejs
zwierzgey ksztalt czy nieumarly zwierzgcy ksztalt; patrz Ro
dzial 5). Atuty ksztaltéw stosowaé mozna wzglede!
wszystkich zwierzgcych ksztattow.

Nowe atuty
Czujg krew, cialo i oddr strachu.
— Soveli

Atak z powietrza [og6iny]
Mozesz atakowaé w locie.

Warunki wstepne: Latanie (naturalne, magiczne I
bedace wynikiem zmiany postaci).

Korzy$é: Lecac, wykonujesz dowolng akcje ruch
(wtym pikowanie) iakcje czastkows, ktéra nastep
je w dowolnym momencie ruchu. W rundzie, w ktér
wykonales Atak z powietrza, nie mozesz podja¢ drugi
akeji ruchu. Atutu tego uzywaé mozesz wylacznie wp
staci, ktéra umozliwia naturalny lot. Nie‘?ziaia onwp
laczeniu z unoszeniem sie w powietrzu za pomocg mag
(na przyklad, czar lot).

Brak: Jesli nie posiadasz tego atutu, wykonujesz cza
kowa akcje po ruchu albo przed nim.

Cien [og6lny]
Lepiej niz inni potrafisz kogos sledzi¢, unikaj
przy tym wykrycia.
Korzysé: Otrzymujesz premie +2 |
testéw Ukrywania i Zauwazania.

Czar naturalny [ksztaltow]

Mozesz rzucaé czary, gdy korzystasz z efe
tu dziatania zwierzgcego ksztattu.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ zwierzy
_  ksztalt, Rzt 13.
Korzyséé: Potrafisz uzywac kcmpones[

téw somatycznych i werbalnych, korzyst
jac ze zwierzgcego ksztattu. Przykladowo, gdy pr
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TaBELA 2-1: ATUTY

Atuty ogdlne
Atak z powietrza
Cieri
*Krasnoludzka twardosé
Dodatkowy szat
Dodatkowy ulubiony wrég
*Gigancia twardos¢
Nadnaturalny cios
*Niezwykfa zrecznos¢
Niszczycielski szat
Odegnanie roslin
Kontrolowanie roslin
Odegnanie zwierzat
Kontrolowanie zwierzat
Odpornos¢ energetyczna
Odpornos$¢ na choroby
Odpornos¢ na trucizny
*Parowanie druga reka

Po konarach

Pochwycenie

*Potezne trafienie krytyczne

*Smocza twardos¢

Sprawniejsza walka dwoma
rodzajami broni

Sprawniejsze latanie

Sprawniejsze plywanie

Sprytny wymyk

Straszliwy szat

Szat na zawotanie

Szybsze leczenie

Ulubione trafienie krytyczne

Wielokrotny atak

Wieksza sprezystodé

Wydhuzony szat

Zachowanie przytomnosci

Zwrot przez skrzydio

Atuty tworzenia przedmiotéw

Warzenie naparéw

Muty ksztattow

Czar naturalny

Dodatkowy zwierzgey ksztatt
Mowa zwierzgcego ksztattu

Proporcjonalny zwierzecy ksztatt

$lepowidzenie
Wech

' ROZDZIAL 2: UMIEJETNOSCI I ATUTY

Warunki wstepne

Latanie (naturalne, magiczne lub bedgce wynikiem zmiany postaci)
Bazowy rzut obronny na Wytrwatos¢ +5

Zdolnos¢ wpadania w szat

Bazowa premia do ataku +5, przynajmniej jeden ulubiony wrég.
Bazowy rzut obronny na Wytrwatos¢ +8

Bazowa premia do ataku +7, ulubiony wrég niepodatny na krytyki
Zr 15, Umiejetnos¢ przyjecia postaci o trzech lub wiecej rekach
Zdolnos¢ wpadania w szat

Umiejetnos¢ rzucania wykrycia roslin lub zwierzqt

Odegnanie roslin, umiejetnos¢ rzucania rozmowy z roslinami
Umiejetnosé rzucania wykrycia roslin lub zwierzat

Odegnanie zwierzat, umiejetnos¢ rzucania rozmowy ze zwierzetami i zwierzgcej przyjazni
Bazowy rzut obronny na Wytrwatos¢ +8

Bazowa premia do ataku +3 lub wyzsza, bieglo$¢ w broni, Oburecznod¢, Walka dwoma rodzajami
broni, Zr 13+

Skakanie 6 rang, Wspinaczka 6 rang, S 13

Umiejetnos¢ przyjecia postaci, ktéra posiada ataki naturalne pazurami lub zebami

Poprawione trafienie krytyczne wybrana bronia, bazowa premia do ataku +12, biegtos¢ w broni

Bazowy rzut obronny na Wytrwatos¢ +11

Bazowa premia do ataku +15, Obureczno$¢, Poprawiona walka dwoma rodzajami broni, Walka
dwoma rodzajami broni

Latanie (naturalne, magiczne lub bedace wynikiem zmiany postaci)

Plywanie 6 rang

Poprawiony atak bez broni, rozmiar $redni lub maty

Zdolno$¢ wpadania w szat

Zdolnos¢ wpadania w szat

Bazowy rzut obronny na Wytrwatos¢ +5

Bazowa premia do ataku +5, przynajmnie] jeden ulubiony wrég

Umiejetnos¢ przyjecia postaci, ktéra posiada trzy lub wiecej naturainych rodzajéw broni

Redukcja obrazen jako zdolnos¢ klasowa lub wrodzona

Zdolnos¢ wpadania w szat

Bazowa premia do ataku +2, Krzepko$¢, Twardo$¢, Zelazna wola

Latanie (naturalne, magiczne lub bedace wynikiem zmiany postaci)

Warunki wstepne
Tajniki dziczy 4 rangi, 3. poziom czarujacego

Warunki wstepne

Zdolnos¢ zwierzecy ksziaft, Rzt 13

Zdolnos¢ zwierzecy ksztaft

Zdolnoé¢ zwierzecy ksztaft, Int 13

Zdolnos¢ zwierzecy ksztatt, rozmiar inny niz Sredni i maty

Umiejetnos$¢ wykorzystania zdolnodci zwierzecy ksztatt do przemiany zlowieszczego nietoperza
Umiejetnoé¢ wykorzystania zdolnosci zwierzecy ksztaft do przemiany w wilka, Rzt 11

Zwierzece ksztafty: szybka przemiana Umiejetnos¢ wykorzystania zdolnosci zwierzecy ksztaft do przemiany w zlowieszcze zwierze, Zr 13

*Ten atut wojownik moze wybra¢ jako swdj atut premiowy.

mienisz sie w jastrzebia, mozesz zastapi¢ normalne kom-
ponenty werbalne i somatyczne czaru skrzeczeniem i ge-
stami lap. Mozesz réwniez postugiwaé sie komponen-
tem matetialnym, jezeli potrafisz utrzymac go w ktérejs
zkoficzyn obecnej postaci. Nie zdolasz jednak skorzystac
zprzedmiotéw, ktére wropily sie w ciafo zwierzecia pod-
czas zmiany ksztaltéw. Atut nie pozwala uzywaé magicz-
nych przedmiotéw, gdy jestes w postaci, ktora normal-
nie nie moze sie nimi postugiwac. Nie umozliwia réw-
niez méwienia, gdy masz zwierzgcy ksztalt.

Dodatkowy szak [ogéiny]

Czesciej wpadasz w szal.
Wa.ru:a wstepne: Zdolnos¢ wpadania w szal.

-

Korzy$¢: Mozesz wpasé w szal dwa dodatkowe razy
dziennie.
Specjalne: Ten atut mozna wybra¢ wielokrotnie, za

kazdym razem ZYSkI:ﬂ:C dwie dodatkowe mozliwosci
uzycia szatu kazdego dnia.

Dodatkowy ulubiony wrég [ogélny]

Wybierasz dodatkowego ulubionego wroga.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +5, przy-
najmniej jeden ulubiony wrog.

Korzysé: Dodajesz do listy dodatkowego ulubionego
wroga (patrz Tabela 3-15 w Podrgezniku Gracza), powiek-
szajac normalny limit. Poczatkowo dodajesz standardo-
we +1 do obrazen i testéw odpowiednich umiejetnosci,
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gdy jednak zyskujesz nastepny
przyrasta¢ jak w wypadku zwyklego ulubionego wroga.
Przypusémy, ze na 1. poziomie twéj tropiciel uczynil
swoim ulubionym wrogiem goblinoidy, a na 5. magicz-
ne bestie. Potem, osiagnawszy poziom 6., wybiera Dodat-
kowego ulubionego wroga — konkretnie: wynaturzenia.
W tym momencie dolicza wiec premie +2 przeciwko go-
blinoidom i +1 przeciwko magicznym bestiom i wynatu-
rzeniom, kiedy jednak osiggnie poziom 10., premie te
wzrosna, odpowiednio, do +3 w przypadku pierwszym
i+2 wdwoch nastepnych.

Dodatkowy zwierzecy ksztalt [ksztaltw]
Mozesz uzywaé zwierzgcego ksztaltu czeéciej niz nor-
malnie.

Warunki wstepne: Zdolno$¢ zwierzgcy ksztalt.

Korzyéé: Mozesz uzy¢ zwierzecego ksztaltu dwa do-
datkowe razy dziennie. Jesli mozesz juz przyjmowac
ﬁostaé zywiolaka, zyskujesz tez mozliwoséc¢ jednej dodat-

owej przemiany w taka istote dziennie.

Specjalne: Mozesz wybraé ten atut wielokrotnie,
za kazdym razem uzyskujac prawo do dwéch dodatko-
wych uzyé zwyklego dostepnego ci zwierzgcego ksztatu
oraz jedno dodatkowe uzycie tej zdolnosci dFo przemiany
w zywiolaka (jesli jestes do tego zdolny).

*Gigancia twardos¢ [ogéiny]
Jestes zadziwiajaco twardy.
Warunki wstepne: Bazowy rzut obronny na Wytrwa-
losé +8.
Korzysé: Otrzymujesz +9 punktéw wytrzymalosci.
Specjalne: Ten atut mozna wybrac wielokrotnie.

Kontrolowanie roslin [ogéiny]
Potrafisz tak wykorzysta¢ moc natury, by rozkazywac ro-
§linom.

Warunki wstepne: Odegnanie roslin, umiejetnosé
rzucania rozmowy z roslinami.

Korzysé: Potrafisz karcié irozkazywaé roslinom
tak, jak zly kaplan karci nieumarlych. Chcac wyda-
waé roélinie po?ecenia, musisz umiec si¢ z nia porozu-
miec za pomoca rozmowy z roslinami, choc — jesli chcesz
— mozesz przesyla¢ rozkazy telepatycznie. Masz prawo
uzy¢ tej zdolnosci 3 + modyfikator z Charyzmy razy
dziennie. Rosliny karcisz na poziomie réwnym najwyz-
szemu z posiadanych pozioméw w klasie postugujacej
sie magia objawien.

Kontrolowanie zwierzat [ogéiny]
Potrafisz tak wykorzystaé¢ moc natury, by rozkazywaé
Zwierzetom

Warunki wstepne: Odegnanie zwierzat, umiejetnosé
rzucania rozmowy ze zwierzgtami i zwierzgcej przyjaini.

Korzy$éé: Potrafisz karci¢ i rozkazywaé zwierzetom
tak, jak zly kaplan karci nieumarlych. Chcac wydawaé
zwierzeciu polecenia, musisz umie¢ si¢ znim poro-
zumie¢ za pomoca rozmowy ze zwierzgtami, choé — jesli
chcesz — mozesz przesyla¢ rozkazy telepatycznie. Masz
prawo uzy¢ tej szolnoéci 3 + modyfikator z Charyzmy
razy dziennie. Zwierzeta karcisz na poziomie réwnym
najwyzszemu z posiadanych pozioméw w klasie postu-
gujacej sie magia objawien.

Specjalne: Zwierzeta, ktére w ten sposéb kon-
trolujesz, wlicza sie do maksymalnej Eczby KW,
z ktorymi mozesz sie zaprzyjaznié dzieki zwierzgcej
przyjazni.

Nadnaturalny cios [ogéiny]

*Niezwykta zrecznosé [ogéiny]

Odegnanie roslin [ogéiny]

Ziom, Eremia zaczyna . KI‘HS]‘[OIUdea tWElI"dOS’C [Ogdlng]

Jestes twardszy, niz wielu innych. 1
: Warunki wstepne: Bazowy rzut obronny na Wytrwi
05¢C +5.
Korzy§é: Otrzymujesz +6 punktéw wytrzymalosci. 1
Specjalne: Ten atut mozna wybrac wielokrotnie. C

Y

Mowa zwierzeceqo ksztaktu [ksztakéw .

Korzystajac z efektu zwierzgcych ksztattow, mozesz poroz
miewac sie ze zwierzetami i zywiolakami tego samego ra/!
dzaju, jaki przyjales.

Warunki wstepne: Zdolnosé zwierzgcy ksztalt, Int 13 ¢
Korzysé: Gdy przyjmujesz zwierzgcy ksztalt, mozesz pe
rozumiewac sie ze zwierzetami twojego rodzaju, jakh r

rzucono na ciebie rozmawianie ze zwierzgtami. Jesli wig

zmieniasz sie w wilka mozesz, poki pozostajesz wieg t
skorze, rozmawiaé z innymi wilkami. Porozumiewas u
sie z nimi warczac, skrzeczac, piszczac i wydajac stosow d
ne dla danych zwierzat odglosy. Jezeli potrafisz dziel w
zwierzgcym ksztaltom przyjmowac postac zywiolaka, woln ¢
ci wéwczas na tej samej zasadzie porozumiewac sie zz
wiolakami twojego typu, uzywajac przy tym ich jezy
Ten atut nie umozliwia komunikacji telepatyczne;.

Wybierz ulubionego wroga, ktéry jest niepodatny na t
fienia krytyczne. Wiesz, gdzie go uderzy¢, by uczyn I
mozliwie duza szkode.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +7, uli
biony wrég niepogatny na krytyki.

Korzyéé: Gdy zadasz wybranemu wrogowi cios, kté
normalnie bylby trafieniem krytycznym, powoduje
+1ké ran na kazda kostke obrazen, ktéra twoja bron z
dalaby normalnie przy krytyku. Ponadto do zadawanyc
obrazen doliczasz premie wynikajaca ze zdolnosci ull
biony wrég.

Brak: Na istoty niepodatne na trafienia krytyczne n
wplywaja rowniez obrazenia wynikajace ze zdolnos
ulubiony wrég. S‘Jd
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Potrafisz walczy¢ przy uzyciu wszystkich rak. n
Warunki wstepne: Zr 15, umiejetnosé¢ przyjecia pt:.)
staci o trzech lub wiecej rekach. d

Korzysé: Ignorujesz wszystkie kary wynikajace zw Pr
korzystywania chwytnych kornczyn niz pod]stawow;
Kazda istota posiada tylko jedna podstawowa reke — pi my
zostale sa mniej sprawne. Przykladowo, istota o cztereq,
rekach ma jedna gléwna, a pozostale drugorzedne. i

Brak: Istota nieposiadajaca tego atutu, a korzystaj M
ca z drugorzednej koriczyny podlega karze —4 od testé br
ataku, atrybutow i umiejetnosci, jesli dotycza one wi
$nie owej mniej sprawnej reki. W)

Specjalne: Ten atut dziala tak samo jak Oburecznoi ro
w przypadku istot posiadajacych trzy i wiecej rak.

3 3 = > iv
Niszczycielski szat [ogéiny] je
W szale niszczysz bariery i przedmioty. at:

Warunki wstepne: Zdolno$é wpadania w szal W)
Korzysé: Gdy jestes w szale, otrzymujesz premie +8¢ ka
testéw Sily, gdy probujesz wywazyé drzwi lub polam: ws
rzecz nieozywiong i nieruchoma. tej
o1
Potrafisz tak wykorzystaé moc natury, by odegns.)
zwierzeta.
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Warunki wstepne: Umiejetnoéé rzucania wykrycia
roslin lub zwierzgt.

Korzy$é: Mozesz odgania¢ (ale nie niszczyc) rosliny
tak, }ak dobry kaplan oc%gama nieumarlych. Masz prawo
uzy¢ tej zdolnosci 3 + rnodyflkator zCharyzmy razy
dziennie. Odganiasz rosliny na poziomie réwnym naj-
wyzszemu z posiadanych pozioméw w klasie poshuguja-
cej sie magia objawien.

Odegnanie zwierzat [og6iny]
Potrafisz tak wykorzystaé moc natury, by odegnaé zwie-
rzeta.

Warunki wstepne: Umiejetnos¢ rzucania wykrycia
roslin lub zwierzqt.

Korzysé: Mozesz odganiac (ale nie niszczy¢) zwierzeta
tak, jak dobry kaplan odgania nieumarlych. Masz prawo
uzy¢ tej zdolnosci 3 + modyﬁkator zZ Charyzmy razy
dziennie. Odganiasz zwierzeta na poziomie réwnym naj-
wyzszemu z posiadanych pozioméow w klasie postuguja-
cej sie magia objawien.

Odpornos¢ energetyczna [ogéiny]
Gromadzisz w sobie moc natury, by oprzeé sie okreslone-
mu mdzajowi energii (dzwiekowi, efekrrycznoéci, kwa-
sowi, ogniowi lub zimnu).
losWarunlu wstepne: Bazowy rzut obronny na Wytrwa-

C+8

Korzy§é: Wybierz rodzaj energii — Otrzymujesz na nia
odpornosé 5. Jesli, dajmy na to, wyb:erzesz ogien, ignoru-
jesz pierwsze 5 obrazen od ognia zadane ci w kazdej run-
dzie, niezaleznie od tego, czy ogieti byl zwyczajny, czy
magiczny.

Specjalne: Ten atut mozesz wybrac wielokrotnie, a je-
éli zdec du;esz sie dwa lub wiecej razy na te sama ener-
gie, efekt sie kumuluje. Ta odpornosé nie kumuluje sie
zodpornoscia nabyta dzieki czarom i magicznym przed-
miotom.

Odpornos¢ na choroby [ogéiny]
Jestes szczeg6lnie odporny na choroby.
Korzyéé: Otrzymujesz premie +4 do rzutéw obron-
nych na Wytrwalosé, gdy prébujesz oprzeé sie chorobie.

dpornos¢ na trucizny [ogéiny]
Przyjmujac male dawki trucizn uodporniles sie na nie.

Korzysé: Otrzymujesz premie +4 do rzutéw obron-
nych na Wytrwalos¢, gdy probujesz oprze¢ sie truciznie.

"*Parowanie druga reka [ogdiny]

Mozesz uzywaé trzymanego w drugiej rece oreza, by
bronlc sie rzed atakami w walce wrecz.

i wstepne: Bazowa premia do ataku +3 lub
Wyzsza, biegloéé w broni, Oburecznoéé, Walka dwoma
rodzajami broni, Zr 13+.

Korzysci: Kiedy walczysz dwoma rodzajami broni
iwykonujesz akcje calorundowa, decydujesz czy ataku-
jesz normalnie, czy w tej rundzie zamieniasz wszystkie
ataki z drugiej reki na premie unikowa +2 do KP. Jesli
wykorzystujesz te opcje, twoje ataki podlegaja wszystkim
karom wynikajacym z walki dwoma orezami. Jezeli uzy-
wasz puklerza, premia do KP sie¢ kumuluje. Mozes:?o
tego celu uzywac tylko broni z ostrzem lub drzewcem,
0 rozmiarze mniejszym niz twoj.

,acPo konarach [og6iny]

Przeskakujesz z galezi na galaz jak malpa.

.

Warunki wstepne: Skakanie 6 rang, Wspinacz-
ka 6 rang, S 13.

Korzysé: Potrafisz poruszac sie z normalna predko-
§cig pomiedzy drzewami, czepiajac sie ramionami galezi.
Cheac przemieszczac sie po konarach, musisz wedro-
wac przez teren, ktory jest przynajmniej rzadko zalesio-
ny (drzewa znajduja sie nie dalej niz 4,5 metra od siebie).
Zdolnosci tej nie mozesz wykorzystad, jesli trzymasz co§
w ktorejs rece lub nosisz pancerz ciezszy niz éredni.

Pochwycenie [ogéiny]

Potraﬁsz chwyac kogos pazurami lub zebami.

nki wstepne: Umiejetnos¢ przyjecia postaci
(naturalme bad# gzxgki zmianie ksztaltéw), ktéra posia-
da ataki naturalne pazurami lub zgbami.

Korzysc: Jesli trafisz kogos pazurami lub zebami, auto-
matycznie probujesz doprowadzi¢ do zwarcia (akcja dar-
mowa), nie prowokujac przy tym ataku okazyjnego. Jezeli
uzyskasz trzymanie pazurami, a ofiara bedzie istota o czte-
ry lub wiecej kategorie rozmiaru mniejsza, Sciskasz ja
w kazdej rundzie automatycznie zadajac jej obrazenia pa-
zurami. Jesli uzyskasz trzymanie zebami, a ofiarg bedzie
stworzenie mmelj(sze od ciebie o trzy lub wiecej katego-
rie rozmiaru, w kazd ej rundzie automatyczme zadajesz
jej obrazenia od ugryzienia; w przypadku zas, gdy w da-
nej rundzie nie wykonasz zadnej innej akcji ani sie nie
poruszysz, spowodujesz podwdéjne rany od ugryzienia.

Pochwycong istote mozesz upusci¢ na akcji darmowej,
a w akcji standardowej masz prawo ja odrzucié¢. Wéwczas
leci ona 3 metry (otrzymujac 1ké obrazen) na kazda kate-
gorie twojego rozmiaru wieksza niz maly. Jesli odrzucisz
ofiare lecac, otrzymuje ona albo obrazenia od upadku,
albo od odrzucenia — zaleznie, ktére sa wieksze.

*Potezne trafienie krytyczne
[og6iny]

Wybierz brofi, na przyklad dlugi miecz lub wielki topoér.
W:esz, }ak nig uderzyé, by zaboﬁ

arunki wstepne: Poprawmne trafienie krytyczne
Wybrana bronia, ipzowa premia do ataku +12, bieglosé
w broni.

Korzys$é: Raz na dzieni, zanim wykonasz test ataku,
mozesz zadeklarowaé, ze wyprowadzony cios wrecz au-
tomatycznie zagraza trafieniem krytycznym. Jesli trafi-
le$, wykonujesz test potwierdzajacy trafienie krytyczne
niezaleznie od tego, czy wynik rzutu faktycznie oznaczal
zagrozenie.

Specjalne: Ten atut mozesz wybraé¢ wiele razy, za
kazdym razem dla innego rodzaju broni. Zdolnosci
mozesz uzy¢ raz dziennie dla kazdego wybranego rodza-
ju oreza.

Proporcjonalny zwierzecy ksztalt
[ksztaltow]

Gdy uzywasz zwierzgcego ksztaltu, zmieniasz sie w zwierze
o swoim rozmiarze, nawet jesli zwierzgcy ksztalt normal-
nie wyklucza te kategorie rozmiaru.

Warunki wstepne: Zdolnosé zwierzgey ksztalt, natural-
ny rozmiar inny niz $redni i maly

Korzysé: Dzieki zwierzgcemu ksztaltowi mozesz prze-
dzierzgnaé sie wzwierze, ktérego kategoria rozmia-
ru zgadza sie z twoja. Przykladowo, druid wzgorzowy
gigant (ktory jest wielki) moze przemienié sie w wielkie-
go rekina lub ogromna kalamarnice.
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Brak: Rozmiar zwierzecia, w ktére mozesz sie prze-
mieni¢, ogranicza zdolnos¢ zwierzgcy ksztalt, a nie pier-
wotny rozmiar druida.

*Smocza twardosé [og6iny]
Jestes niewiarygodnie twardy.
Warunki wstepne: Bazowy rzut obronny na Wytrwa-
losé +11.
Korzy$é¢: Otrzymujesz +12 punktéw wytrzymalosei.
Specjalne: Ten atut mozna wybraé wielokrotnie.

Sprawniejsza walka dwoma
rodzajami broni [ogéiny]

Jeste$ mistrzem walki dwoma rodzajami broni.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +15,
Oburecznoéé, Poprawiona walﬁ dwoma rodzajami
broni, Walka dwoma rodzajami broni.
Korzysé: Mozesz wyprowadzi¢ bronig trzymana
w drugiej rece trzeci atak z kara —10.

Sprawniejsze latanie [ogélny]
Potraﬁsz lata¢ sprawniej niz kiedys.
Warunki wstepne: Latanie (naturalne, magiczne lub
bedace wynikiem zmiany postaci).
Korzysé: Twoja zwrotnos¢ w locie poprawia sie o jed-
na kategon¢ czyli, na przyklad, ze skaﬁg roénie do prze-
cietnej.

Sprawniejsze ptywanie [ogéiny]
Plywasz szybciej, niz inni.

Warunki wstepne: Plywanie 6 rang.

Korzy$é: Plywasz z predkoscia réwna polowie szybko-
$ci na ladzie w akcji bedacej odpowiednikiem ruchu lub
3/4 szybkosci ladowej w akcji calorundowe;.

Brak: Plywasz zpredkoscia réwna 1/4 szybkosci
na ladzie w akcji beg acej odpowiednikiem ruchu lub
1/2 szybkosci ladowej w akji calorundowej.

Sprytny wymyk [ogéiny]
Masz wigksze szanse sie wymkna¢, gdy duza istota wej-
dzie z toba w zwarcie lub zlapie cie w chwyt.
Wymagania: Poprawiony atak bez broni, rozmiar
$redni lub maly.

Przeciwnik jest... Premii
Kolosalny 4
Olbrzymi +
Wielki P
Duzy +

- |

Straszliwy szak [ogéiny]

Twoéj szal wzbudza w przeciwnikach groze. |
Warunki wstepne: Zdolno$¢é wpadania w szat ]
Korzysé: Bedﬂt,: w szale, wybierasz wroga odlegh

go o nie wiecej niz 9 metrow. Musi on wykonac rz

obronny na Wole (ST = 10 + 1/2 twojego poziomu

staci + twoj modyfikator z Charyzmy) — nieudany o

cza, ze ulega wstrzasnieciu (otrzymuje kare zmo

—2 do testow ataku, rzutéw obronnych i testéw umi

jetnoéci) na czas trwania twego szalu (musi cie widziet

Osoba, ktérej rzut sie powiéd}, na jeden dzien staje §

niepodatna na zastraszajaca moc twojego szatu. Ten efel

nie wgl}'wa na istoty niepodatne na strach i pozbawior
zmy roku.

i

C

.

Na zawolanie wpadasz w szal.

Warunki wstepne: Zdolnos¢ wpadania w szal.
Korzyéé: W szal wpadasz kiedy tylko chcesz, naw
jesli nie jest to twéj moment inicjatywy lub zostal j
zaskoczony. Mozesz aktywowa¢ szal w odpowiedzi| :

3§ akcje juz po tym, jak poznale§ jej rezultat, a zani |
zyf(t wejdzie w zycie. W zwiazku z tym mozesz postuz |
sie szalem, by blﬁ‘(‘. niechcianemu rozwojowi wyps |
kéw — na d, korzystajac z dodatkowych punkié
wytrzyma osa, keére szal zapewnia, juz po otrzyman |
ciosu pozbawiajacego cie przytomnosci lub zwiekszaj |
szanse udanego rzutu obronnego na czar.
Brak: W szal wpasé mozesz wylacznie w swoim m
_mencie inicjatywy.

]
1
Szal na zawolanie [0g6iny] :
l
]

Szybsze leczenie [ogdiny] or
Dochodzisz do zdrowia szybciej niz inni. I
Warunki wstepne: Bazowy rzut obronny na Wytrw 1
losé +5 1

Korzyéé: Odzyskujesz utracone punkty wytrzymal
§ci i wartosci atrybutow szybciej niz normalnie, zgodn «

z pobliska tabela.

Korzysé: Jesli twoj przeciwnik jest rozmiaru wiek- < . : a .
szegorzr?ii §redni, ogrzpymujesz pjremic z okoliczno- SIGPOWIdzenle [ksztaktow] (
éci do prob ucieczki ze zwarcia lub chwytu. Wielkosé Twoje zmysly sa czule niczym nietoperza. C
premii zalezy od rozmiaru przeciwnika, zgodnie z po- i wstepne: Umiejetnosc wykorzystania zdoln
nizsza tabela. Sci zwierzgey ksztalt do przemiany Zlowieszczego nietopers s

Lo
Odzyskiwane dziennie przez posta¢ punkty wytrzymatosci :
Posiada Szybsze leczenie Normalna, ale pozostaje
i pozostaje pod diugotrwata pod dtugotrwata opiekg .
Posiada Szybsze leczenie opieka (udane testy Leczenia) Normalna (udane testy Leczenia) =
Meczgce czynnosci 1 2 0 0 P
Niewielka aktywnosc 1,5 3 1 2 I
Odpoczynek w tozku 2 4 15 3 w
Odzyskiwane dziennie przez posta¢ wartosci atrybutéw 1
Posiada Szybsze leczenie Normalna, ale pozostajt
i pozostaje pod diugotrwata pod diugotrwata opieka
Posiada Szybsze leczenie opieka (udane testy Leczenia) Normalna (udane testy Leczenia)
Meczace czynnosci 2 3 0 0 1
Niewielka aktywnosc 2 3 1 * 2 3
Odpoczynek w t6zku 3 5 2 4 1
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Korzyéé: Zyskujesz nadzwyczajna zdolnoséé slepo-
widzenie (opisana w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza
Ponziemr), ktéra postugiwaé sie mozesz niezaleznie od
przybranej formy. Podobnie do zlowieszczego nietope-
rza emitujesz nieslyszalny dla wiekszosci istot dzwiek
obardzo wysokiej czestotliwosci, ktéry niczym sonar
pozwala ci zlokalizowaé obiekty i istoty w promieniu
36 metréw. Zdolnos¢ ta wymaga slyszenia, wiec wszel-
kie okolicznosci, ktére pozbawiaja cie stuchu, neguja tez
slepowidzenie.

Ulubione trafienie krytyczne

nat [06iny]

Wiesz, jak trafi¢ ulubionego wroga, zeby go zabolalo.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +5, przy-
najmniej jeden ulubiony wrég.

Korzysé: Wybierz ui,ubionego wroga, ktéry nie jest
niepodatny na trafienia krytyczne — gdy atakujesz istote
tego typu, zagrozenie krytycznym wiasciwe dla twojej
broni ulega podwojeniu. Przykradowo, dlugi miecz za-
graza krytykiem, gdy wyrzucisz 19 lub 20 (fwie liczby).
W rekach bohatera, Ktéry posiada ten atut i walczy z ulu-
bionym wrogiem, zagrozenie krytycznym nastepuje
przy wyniku od 17 do 20 (cztery liczby). Jesli miecz jest
przy tym ostry, zagrozenie rosnie do przedzialu od 15 do
20 (szes¢ liczb: 2 za to, e to dlugi miecz, dwie w zwiaz-
ku z podwojeniem wynikajacym z ostrosci i dwie w zwiaz-
ku z podwojeniem wynikajacym z Ulubionego trafienia

cznego).

Specjalne: Ten atut mozna wybraé wielokrotnie, za
kaig;cm jednak razem musi dotyczy¢ ulubionego wroga.
Efekty nie kumuluja sie z dzialaniem Poprawionego tra-
fienia krytycznego.

{ Warzenie naparéw [tworzenie

przedmiotu]

Przechowujesz czar objawien w specjalnie przygotowa-
nych ziolach (szczegélowe informacje o warzeniu napa-
row znajdziesz w Rozdziale 3).

Warunki wstepne: Tajniki dziczy 4 rangi, 3. poziom
czarujacego.

Korzys§é: Potrafisz uwarzyé napar zdowolnym
znanym ci czarem objawien. Proces trwa jeden dzien.
Gdy pracujesz nad wywarem, ustalasz poziom czaruja-
cego, ktory musi by¢ wystarczajacy do postlugiwania sie
tym zakleciem, ale nie wyzszy niz twéj poziom. Pod-
Stawowa cena naparu wynosi poziom zawartego w nim
czaru razy 50 sz. Chcac uwarzy¢ napar, musisz wydac
1/25 jego bazowego kosztu w PD i zuzy¢ surowce warte
1/2 tego bazowego kosztu.

Jesli czar zawarty w wywarze wymaga komponentu
materialnego lub kosztu w PD, koszt naparu wspélmier-
nie wzrasta — musisz bowiem podczas warzenia zuzyé
odpowiedni komponent lub wydaé PD, niezaleinie od
kosztu samego procesu warzenia.

ech [ksztaltéw]
Twoj wech jest czuly jak u wilka.
Warunki wstepne: Umiejetno$é wykorzystania zdol-
nosci zwierzgey ksztalt do przemiany w wilka, Rzt 11.
Korzyéé: Zyskujesz z-:rolnoéé nadzwyczajna wech (dla
istot oddychajacych powietrzem, opisana w Rozdziale
3 Przewodnika Mistrza Popziemr), ktéra poshugiwad sie
mozesz niezaleznie od przybranej formy.

Wielokrotny atak [ogéiny]

Potrafisz wykorzysta¢ jednoczeénie wszelka posiadana
bron naturalna.

Warunki wstepne: Umiejetno$¢ przyjecia posta-
]r;i, ktora posiada trzy lub wiecej naturalnych rodgajéw

roni.

Korzyéé: Drugorzedne ataki wykonywane naturalng
bronia podlegaja karze —2.

Brak: Stworzenie nieposiadajace tego atutu wykonuje
drugorzedne naturalna bronia z kara —5.

Wiegksza sprezystos¢ [ogéiny]
Zwieksza sie twoja niezwykla odpornosc na obrazenia.
Warunki wstepne: Redukcja obrazen jako zdolnosc
klasowa lub wrodzona.
Korzysé: Twoja redukcja obrazeri wzrasta o +1/—. Jesli
wzrasta potem w zwiazku z progresja postaci, zwieksza sie
o pierwotng warto$¢. Na przyklad, redukcja obrazen barba-
rzyfcy na 15. poziomie wynosi 2/—, a gdy weZmie on ten
atut, podnoszac ja do 3/, to na poziomie 17. wzrosnie ona
do 4/—, a na 20. do 5/—. Ten atut wybra¢ mozna tylko raz.

Wydluzony szat [ogéiny]
Twoj szal trwa znacznie dluzej.
Warunki wstepne: Zdolnos¢ wpadania w szal.
Korzyéé: Kazdy szal, w ktéry wpadniesz, trwa o 5 rund
dhuzej niz normalnie.
Specjalne: Ten atut mozna wybraé wielokrotnie, a do-
datkowe rundy sie kumuluja.

Zachowanie przytomnosci
[ogdiny]
Dzieki silnej woli potrafisz zachowaé przytomnoéé
nawet gdy sprawy ida naprawde zle.
Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku +2,
Krzepkos¢, Twardosé, Zelazna wola.
Korzysé: Gdy twoje punkty wytrzymalosci spadna do
0 lub nizej, mozesz w kazdej rundzie wykonywa¢ akcje
czastkowa, poki pw nie spadna do —10.

Zwierzece ksztalty: szybka przemiana
[ksztaltow]
Przyjmujesz zwierzgcy ksztalt szybciej i latwiej niz inni.
Warunki wstepne: Umiejetno$é wykorzystania zdol-
nosci zwierzgcy ksztalt do przemiany w zlowieszcze zwie-
rze, Zr 13.
Korzysé: Mozesz plzyﬂ'laé zwierzgcy ksztalt w akeji beda-
cej odpowiednikiem ruchu.
Brai? Druid uzywa zwierzgcego ksztaltu w akcji standar-
dowej.

Zwrot przez skrzydlo [ogéiny]
Gdy lecisz, raz na runde mozesz gwaltownie zmienic kie-
runek.

Warunki wstepne: Latanie (naturalne, magiczne lub
bedace wynikiem zmiany postaci).

Korzysé: Ten atut pozwala ci w kazdej rundzie szybko
zmieni¢ kierunek, skrecajac nawet o 180 stopni — nieza-
leznie od zwrotnosci (czyli skretu, do jakiego normalnie
masz prawo). W rundzie, w ktérej wykorzystasz Zwrot
przez skrzydlo, nie mozesz sie wznosi¢, masz natomiast
prawo pikowaé. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji
Taktyczny ruch w powietrzu, Rozdzial 3 Przewodnika
MistrRzA PODZIEMI,
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Dobre narzgdzia ulatwig ci pracg — czy trudnisz sig wojaczkg,
czy cenisz pokdj. Wybieraj je zatem rozwainie.
— Soveliss

Los kazdego poszukiwacza przygéd zalezy od jego
ekwipunku. Pozbawiony oreza, pancerza i wszelkich
przedmiotéw nie zdola przezwyciezy¢ wrogéw, obro-
ni¢ sie przed napascia i pokonac przeszkéd, ktére stang
mu na drodze tak w lochach, jak poza nimi. W tym
rozdziale znajdziesz nowa bron egzotyczng oraz przed-
miot magiczne, z ktérych wiekszosé zaprojektowa-
no z mysla o zyciu na lonie natury. Pod koniec pojawi
si¢ tez opis nowego rodzaju magicznych przedmiotéw
— naparow.

-

—_ BRON EGZOTYCZNA

Walnij mnie. Drzewem!
— oszolomiony Krusk

Przedstawiony tu orez jest przydatny przede wszystkim
poza miastem. Egzotyczny orez tego ryEu moze byé zu-
pelnie powszechny w odleglych zakatkach swiata gry,
a otwiera interesujace mozliwosci przed kazdym bohate-
rem, ktéry zechce sie nim poslugiwaé.

Opis broni
Ankus: Jest to zakoficzony hakiem przyrzad, ktérego

uzywa sie do poganiania sloni. Zadaje wylacznie sttucze-
nia, za pomoca haka mozna jednak przeciwnikéw prze-

TaBELA 3-1: NOWA BRON EGZOTYCZNA
Egzotyczna brori do walki wrecz

Bron Koszt Obrazenia Krytyk
Duza
Ankus+ 15sz  2kdf 2
Egzotyczna bror dystansowa
Bron Koszt Obrazenia Krytyk
Srednia
Dmuchawka* 1sz 1 %2
Igly do dmuchawki (20) sz — —
Kusza z kotowrotkiem 75sz  1k8f  19-20/x2
Betty do kuszy z kotowrotkiem (10) 52 — —
Nahajka®** 25 sz 1k6 x3
Nahajka, potezna**
Premia z Sify +1 2255z 1ké x3
Premia z Sily +2 3255z 1k6 x3
Premia z Sity +3 4255z 1ké x3
Premia z Sty +4 525 sz 1k6 x3
Duza
Dmuchawka, wieksza 10sz k4 x2
Strzatki do dmuchawki (10) 1sz - -
Pnialk* 10 sz — %2

* Waga niewarta uwagi.

#* \W opisie broni znajdziesz dodatkowe zasady.

+ Bron zasiegowa.

| Brori zadaje sttuczenia, a nie normalne obrazenia.

wracaé. Cheac uniknaé przewrécenia podczas proby o
lenia przeciwnika, ktéra sam podjales, mozesz wypus
ankus z dloni. Bron mierzy 3 metry.

Dmuchawka: Dluga tuba, w ktéra wdmuchujesz
wietrze, by wystrzeli¢ igle. Zadaje wprawdzie ty
Eunkt obrazef, strzatke mozna jednak nasaczy¢ truci

ontaktows lub dzialajacg po zranieniu.

Dmuchawka, wieksza: Z wiekszej dmuchawki s
la sie specjalnymi strzatkami, niewiele mniejszymi
dzirytéw. Zadaja 1k4 obrazeri i moga zostac zatrute.

Kusza z kolowrotkiem: Ta kusza wystrzeliwuje s
cjalny belt, do ktérego doczepiona jest rozwijajaca & |
z wielokrazka linka. Sam belt rozdwaja sie od grot
a koncowki wygiete sa do tylu tak, ze przypomina ¢
zwijajacego sie weza o dwéch glowach. Do oﬁu koricg
przywiazane s3 cienkie linki, spowalniajace lot bel
(stad zmniejszony przyrost zasiegu). Kiedy taki pocit
trafi w cel, rozpada sie na dwoje, przenoszac obie lin
obok celu, a potem oplatujac go. Jesli oplatany obiel
da sie poruszy¢ i jest twojego rozmiaru lub mniejsz
mozesz nastepnie przyciagnac go do siebie. .

Oplatana istota podlega karze —2 do testéw ataku i-
do Zrecznosci. Moze porusza¢ sie tylko z polowa predk
sci i nie wolno jej biegac ani szarzowac, Jezeli utrzym
linke i wygrasz sporny test Sily, ofiara moze poruszaé
wylacznie na obszarze, ktory ogranicza dlugosé sznurll
Gdy oplatany usiluje rzucié¢ czar, musi wykonac wpief
udany test Koncentracji (ST 15).

Oplatany moze wyswobodzi¢ sie z pet po udany ,
tescie Wyzwalania sie (ST 20), co wymaga calorun
wej akcji. Linka ma 5 punktow wytrzymalosci i mozna
zerwac (patrz Rozdzial 8 Podrgeznika Gracza), wykonuj
test Sily (ST 25, akcja calorundowa). |

Oplataé za pomoca kuszy z kolowrotkiem mozna W m
lacznie istoty mieszczace sie w kategoriach rozmiaru|

{
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Przyrost zasiegu Waga Typ Trwalosé Punkty wytrzymatoi
¢l
- 7.5 kg miazdzone 5 10 oc
ds
—¢
Przyrost zasiegu  Waga Typ  Trwaloé¢ Punkty wytrzymala :«

i
im 1kg Kiute 5 3 z
= & i 2 ! © nc
15m Skg  Khute 10 10 o
o— 1/4 kg = 10 1 b w.

- 2kg  Ciete 7 5

W
= 25kg  Ciete 7 8 ot
== 3kg  Ciete 7 8 | w
= 35kg  Ciete 7 8 £
- 4kg  Ciete 7 8 LB
3m 2kg  Khute 5 s 14
ch
== 1/2 kg = 2 i
im 50kg Miazdzone 5 120 : -
sp
wi
w
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malutkiego do duzego wlacznie. Stluczenia zadaé moina
kazdemu przeciwnikowi.

Niezaleznie od rozmiaru strzelca do poslugiwania
si¢ kusza z kolowrotkiem potrzeba obu rak. Naladowa-
nie kuszy to akcja calorundowa prowokujaca atak oka-
Zyjny.

Istota o rozmiarze Srednim i wieksza moze strzelié,
choé nie moze zaladowaé kuszy jedna reka, odejmujac
od wyniku kare —4. Moze ona réwniez postugiwaé sie
dwoma kuszami, trzymajac je w dwéch rekach, z kara
-6, plus stosowana w takiej sytuacji kara —4 za bron
wdrugiej rece (—6 w podstawowej, —10 w drugorzed-
nej). Kary tej nie mozna zmniejszy¢ za pomocs atutu
Walka dwoma rodzajami broni, odpowiada on bowiem
wylacznie za walke wrecz, a nie na dystans. Oburecz-
nos¢ pozwoli uniknaé kary wynikajacej z korzystania
zdrugorzednej reki, wiec od obydwu atakéw odejmo-
wac sie bedzie —é6.

Nahajka: Skérzany bicz nabijany odlamkami szkla.
W przeciwienstwie do normalnego bicza zadaje zwykle
obrazenia. Nahajka mozna tez rani¢ przeciwnikéw
w pancerzach. Cho¢ ten orez trzyma sie w rece, nalezy
go traktowaé jako brosi miotajaca o maksymalnym zasie-
gu 4,5 metra, pozbawiong kar za zasieg.

Nahajka potrafi owinaé sie wokél reki lub nogi prze-
ciwnika, mozesz wiec za jej pomoca przewracaé. Jesli
cheesz uniknaé obalenia podchas wlasnej proby przewrs-
cenia, mozesz wypuscié ja z reki. Jezeli uzywasz nahajki
do rozbrojenia przeciwnika, otrzymujesz premie do testu
spornego +2 (réwniez do rzutu zapobiegajacego utracie
whasnej broni podczas préby rozbrojenia).

Nahajka, potezna: Bohater, ktéry posiada Bieglosé
w broni egzotycznej (nahajka), potrafi réwniez postugi-

wac sie jej poteznym odpowiednikiem. Ten orez wyko-
nany jest ze szczegolnie twardej skory, pozwala wiec po-
stugujacej sie nia postaci doda¢ premie z Sily do obrazen
(w ramach limitu ﬁoni).

Pniak: Duzym, ciezkim pniakiem mozesz rzucié
w jeden lub kilka stojacych blisko siebie celéw. Na po-
trzeby trafienia wyznaczasz kwadrat o boku réwnym
3 metry, a do sukcesu potrzeba tylko pokonanie KP 15.
Jeéli ci sie uda, wszyscy znajdujacy sie na tym obszarze
wykonuja rzut obronny na Refleks (ST = wynik twoje-
go testu ataku) — nieudany oznacza, ze musza cofnaé sie
01,5 metra. Jesli na obszarze razenia znajduje sie cos lub
ktos niezdolny do ruchu, otrzymuje 2ké obrazen. Pniaka
uzywa sie zwykle do lamania szykow zolnierzy.

NOWE MAGICZNE
PRZEDMIOTY

Wilk symbolizuje nadmierng pewnosé siebie. Zwykl on
puszczac ofiare i dawac jej fory po to tylko, by dowiesé, ze bez
trudu jg doscignie. Lecz Wilk za nic ma dlugi bieg. Pewnego
dnia znajdzie sig cos szybszego od niego, cos, co nie zechce da¢
mu forow.

— Talia Wiekéw

W tej czeéci znajdziecie wiele rozmaitych przedmiotéw
magicznych. Wiekszo$§¢ z nich przyda sie szczegélnie
osobom, ktére wiele czasu spedzaja na lonie przyro-
y i czesto miewajg do czynienia ze zwierzetami.
Wiele z nich przeznaczone jest dla zwierzat wlaénie,
ktére moga mie¢ na sobie jednoczesnie tylko jedna
obroze, siodlo, uzde itp.
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TABELA 3-2: NOWE PRZEDMIOTY MAGICZNE

e Zdolnosci tarez i pancerzy , Cena rynkowa
y i, Dzikoéci Premia 43
£, .t Wodny Premia +2
o b | Wodny (z oddychaniem pod woda) Premia +3
: Wygodny Premia +1
Scile okreslone tarcze i pancerze Cena rynkowa
Pancerz zelaznego drzewa 137 650 sz
Zbroja jezdzca 10670 sz
Specjaine zdolnosci
magicznej broni Typ Cena rynkowa
towcy Wrecz, dystansowa Premia +1
Przeciwstawna Wrecz, dystansowa Premia +1
Wyczerpanie Wrecz, dystansowa Premia +1
Scigle okreslona brofi Cena rynkowa
Strzata leczenia lekkich ran 107 sz
Strzata leczenia srednich ran 60 sz
Strzata leczenia powaznych ran 1507 sz
Strzata leczenia krytycznych ran 2807 sz
Ostrze berserkera (+1) 6335 sz
Ostrze berserkera (+2) 15335 sz
Eliksiry Cena rynkowa
Zwierzgcej logiki 150 sz
Zrozumienia przyrody 150 sz
Nieomylnej marszruty 150 sz
Cudowne przedmioty Cena rynkowa
Buty wytrzymatosci 16 000 sz
Hetm wigzi 7200 sz
Menhir (0-poziomowy) 10 676 sz
Menhir (1-poziomowy) 10 850 sz
Menhir (2-poziomowy) 12 600 sz
Menhir (3-poziomowy) 15 750 sz
Menhir (4-poziomowy) 20300 sz
Menhir (5-poziomowy) 26 250 sz
Menhir (6-poziomowy) 33 600 sz
Menhir (7-poziomowy) 42350 sz
Menhir (8-poziomowy) . 49700 sz
Menhir (9-poziomowy) 57 750 sz
Naszyjnik wykrywania ulubionych wrogéw 34 000 sz
Obrgcz mowy zwierzqt 12 000 sz
Obroza odpornosci (+1) 490 sz
Obroza odpornosci (+2) 1860 sz
Obroza odpornosci (+3) 4410 sz
Obroza odpornosci (+4) 7840 sz
Obroza odpornosci (+5) 12250 sz
Obroza sprytu (1 sztuczka) 700 sz
Obroza sprytu (2 sztuczki) 1400 sz
Obroza sprytu (3 sztuczki) 2100 sz
Okulary sledzenia 2000 sz
Zapinka zwierzecych ksziaftdw 4000 sz

Specjalne zdolnosci tarcz i pancerzy
Nalezy pamietaé, ze pancerz czy tarcza, aby uzyskaé spe-
cjalng zdolnos¢, musi posiadaé premie z usprawnienia co
najmniej +1.

Dzikoéci: Pancerz izapewniana przezen premia
z usprawnienia dziala nawet wtedy, gdy posiadacz przy-
bral zwierzgcy ksztalt. Stapia sie przy tym z nowa forma
i nie mozna jej wowczas zobaczy¢.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Stworzenie magi
nej broni i pancerza, stopienie z kamieniem; Cena rynk
premia +3.

Wodna: Ta zbroja ma oplywowy ksztalt i zielonka
polysk. Wodny pancerz (czy wodna tarcza) pozwala posi
czowi swol ie porusza¢ sie pod woda bez wykonyw:
testow Plywania. Nadal dzialajg reguly toniecia (patrz Ton””
cie w Przewodniku Mistrza Popziem1), jezeli posiadacz zbt
nie jest w stanie oddycha¢ pod woda. Rzadsza wersja te[ £
typu pancerzy uzupelnia permanentny efekt oddychaniap
wodg (jak czar dzialajacy tylko na noszacego zbroje).

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie m
giczn? broni i pancerza, oddychanie pod wodg (jesli jef
swoboda ruchu; Cena rynkowa: premia +2 (+3 z oddych
niem pod wodg). i

Wygodna: Magiczny pancerz tego typu pozwala pos »
daczowi odpoczywaé wygodnie przez cala noc bez koniets
nosci zdejmowania go, niezaleznie od wagi zbroi. W
pancerz mozna przywdzia¢ w 5 rund i zdja¢ wjedna. |

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie magi'r\
nej broni i pancerza, zmigkczenie ziemi i kamienia; Cu-\
rynkowa: premia +1.

Scisle okreslone pancerze :
Opisane dalej przedmioty posiadaja te konkretne wlaﬁ_\,
wosci, gdyz uzyskuja je w chwili powstania. s

Pancerz zelaznego drzewa: Gdy po raz pierws\
oglada sie te pelna zbroje plytowq +2, wydaje sie, ze wyl |«
nana jest ze stali — w rzeczywistosci jednak wyrzezbios
ja zdrewna, na ktére rzucono permanentnie dzialaji
czar zelazne drzewo.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie n
gicznej broni i pancerza, zelazne drzewo; Cena rynkoy
137 650 sz.

Zbroja jeidica: Ten pancerz wyglada na pelng zbn w
plytowg +2, wykonana specjalnie z mysla o walce ws
dle. Jej posiadacz otrzymuje premie za bieglos¢ +1| n
testow Jezdziectwa, wierzchowiec otrzymuje prem
z usprawnienia +2 do Zrecznosci, a szybkos¢ tego ostg
niego wzrasta ponadto o +3 metry. b

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie magi C
nej broni i pancerza; Cena rynkowa: 10 670 sz. W

Specjalne zdolnosci broni z
Nalezy pamietaé, ze bron, aby uzyskaé specjalna zdolne si
musi posiadaé premie z usprawnienia co najmniej +1.

Przeciwstawna: Taka bronia poslugiwaé sie mo n
nawet istota, ktérej brak odpowiednich po temu ke (i
czyn. Zaklecie sprawia, ze z rekojesci broni wyrasti 2
wypustki przypominajace przeciwstawny kciuk. Op
taja one konczyne i umozliwiaja uzycie oreza. Istota, 1 c
postugiwac sie takim orezem, musi by¢ cielesna, pos le
da¢ konczyny i bieglos¢ w tej broni oraz musi utrzym
sie na nogach nie podpierajac dzierzaca brosi lapa. ki

Poziom czarujacego: 6; Wymagania: Stworzenie magi z1
nej broni i pancerza, wigkszy magiczny kiel; Cena rynka
premia +1. bt

Lowecy: Gdy tropiciel razi z takiej broni ulubione rz
wroga, premia do obrazeni zadawanych tym ostatni 4]
ulega podwojeniu.

Poziom czarujgcego: 6; Wymagania: Stworzenie magi 7
nej broni i pancerza, wigkszy magiczny kiel; Cena rynkai i |
premia +1. 7

Wyczerpania: Bron o tej zdolnosci zadaje po udany ki
trafieniu +1ké obrazen, jednak wszystkie zadane nia ra (I
(normalne obrazenia zadawane przez ten rodzaj or 14

s



Eius powyisza premia) uznaje sie za sthuczenia. Euki,
usze i proce zaklete w ten sposéb przekazuja te moc
i wystrzeliwanym z nich pociskom.
Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, zmigkczenie ziemi i kamienia; Cena
. nmkowa: premia +1.
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Opisane dalej przedmioty posiadaja te konkretne whasci-
wosci, gdyz uzyskuja je w chwili powstania.

Ostrze berserkera: Premia z usprawnienia tego
miecza pottorareczego +1 lub +2 wzrasta o +1, gdy jego po-
siadacz wpada w barbarzyniski szal.

Poziom czarujgcego: 7; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, emocja (szal); Cena rynkowa: 6335 sz
(broi +1) lug 15 335 sz (broni +2); Koszt stworzenia; 3335 sz +
240 PD (brori +1) lub 7835 sz + 600 PD (brori +2);

Strzala leczenia lekkich ran: Gdy ta strzala +1 trafi
cel, nie zadaje mu obrazen, zamiast tego rzucajac nan
leczenie lekkich ran, co ptzywraca 1k8 +1 punktéw wytrzy-

kona¢ rzut obronny na Wole (ST 11) — udany oznacza
zmniejszenie obrazenia o Yolowe.

Strzala leczenia srednich ran leczy 2k8+3 pw,a ST rzutuobron-
nego to 12. Strzala leczenia powaznych mn]fe‘zzy 3k8+5 pw,a ST
rzutu obronnego to 13. Strzala leczenia krytycznych van leczy
4k8+7 pw, a ST rzutu obronnego wynosi 14.

Poziom czarujgcego: 1 (lekkie), 3 (srednie), 5 (powaine)
7 (krytyczne); Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, leczenie lekkich ran (lekkie), leczenie srednich
ran (srednie), leczenie powainych ran (powaine), leczenie
krytycznych van (krytyczne); koszt stworzenia: 57 sz + 4 PD
(Itkkie), 307 sz + 24 PD (srednie), 757 sz + 60 PD (powazne)
1407 sz + 112 PD (krytyczne).

|
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Opis eliksirow

Oto opisy nietypowych eliksirow, ktére szczegélnie zain-
teresowac moga barbarzyricéw, druidéw i tropicieli.

Eliksir zwierzecej logiki: Wypiwszy ten eliksir bo-
hater przez 1 godzine instynktownie rozumuje tak, jak
zwierzeta (dzieki czemu otrzymuje premie z okoliczno-
$ci +10 do Postepowania ze zwierzetami). Pijacy, ktéry po-
siada rangi w Zwierzecej empatii, otrzymuje takze premie
z okolicznosci +10 do testéw rzeczonej umiejetnosci.

Poziom czarujacego: 2; Wymagania: Warzenie eliksirow,
czarujgcy 6. poziomu; Cena rynkowa: 150 sz.

Eliksir zrozumienia przyrody: Postaé, ktéra wypije
ten eliksir, na 1 godzine otrzymuje premie z okolicznosci
+10 do testéw Tajnikow dziczy.

Poziom czavujqcego: 2; Wymagania: Warzenie eliksiréw,
czarujacy 6. poziomu; Cena rynkowa: 150 sz.

Eliksir nieomylnej marszruty: Postac, ktéra wypije
ten eliksir, na 1 godzine otrzymuje premie z okolicznosci
+10 do testéw Wyczucia kierunku.

Poziom czarujgcego: 2; Wymagania: Warzenie eliksiréw,
czarujacy 6. poziomu; Cena rynkowa: 150 sz.

Opis cudownych przedmiotéw

Przedstawione dalej cudowne przedmioty powstaly
z mysla o barbarzynicach, druidach i tropicielach.

Buty wytrzymalosci: Te buty zapewniaja noszagcemu
premie z okolicznosci +4 do testéw czynnosci wymaga-
jacych wysitku i trwajacych dhuzszy czas — biegania, p%y—
wania czy wstrzymywania oddechu. Ponadto otrzymu-
je on premie z okolicznosci +4 do rzutéw obronnych na
Wytrwaloé¢ w celu unikniecia sthuczer spowodowanych
przez goraco lub zimno oraz premie z okolicznosci +4 do
testéw Budowy wykonywanych w celu unikniecia sthu-
czen spowodowanych przez gléd i pragnienie.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, wytrzymalosé; Cena rynkowa: 16 000 sz; Waga: 0,5 kg.

Helm wiezi: Ten wykonany ze zwierzecej sﬁéry heﬁn
wyglada jakEy byl kiepskiej jakosci, pozwala jednak raz
dziennie nawiazaé telepatyczna wiez ze znajdujacym sie
w zasiegu wzroku zwierzeciem. Przez najbli:'zsza godzine
whaéciciel moze telepatycznie porozumiewac sie ze zwierze-
ciem, wysylajac i odbierajac komunikaty. Przedmiot zapew-
nia réwniez efekt rozmawiania ze zwierzgtami przez caly ten
czas, by zapewni¢ obustronne zrozumienie. Jesli posiadacz
helmu i zwierze znajda sie w odleglosci wiekszej niz 1,5 kilo-
metra, komunikacja zostaje zawieszona dopoki czas dziatania
nie dobiegnie korica lub dystans sie nie zmniejszy. Posiadacz
przedmiotu moze za kazdym razem wybieraé inne zwierze.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, rozmawianie ze zwierzgtami; Cena rynkowa:
7200 sz; Waga: 1 kg.

Menhir: Ten potezny, wolno stojacy kamienny obe-
lisk zwieksza zdo&os’.ci magiczne druida, ktéry go dotyka.
Twérca menhira wybiera czar druida, na ktéry obelisk ma
Zvlphvwac', i konkretna ofiare (na przyklad: krowe czy garéé

ejnotow), ktora aktywuje jego zdolnosé. Od tej chwili
kazdy druid moze uzy¢ stopienia z kamieniem i zespolic
sie z menhirem, by pozna¢ te dwie informacje. Gdy wie
juz, co robic, w kazdej chwili moze aktywowac menhir za
pomoca odpowiedniej ofiary i korzysta¢ z jego mocy.

Od tej pory za kazdym razem, gdy dotykajacy owa-
nego kamienia druid rzuca zwiazane z nim zaklecie, bedzie
ono dziala¢ tak, jakby wplywaly na nie atuty Poszerzenia
czaru, Wydluzenia czaru i Wzmocnienia czaru. Kazdy menhir
zwiazany jest z jednym tylko czarem, zwykle wiec ustawia sie
je wkregach, gdzie pary dzieli nie wiecej niz 6 metréw, by
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druid w kazdej rundzie mégt podejsé do kolejnego gazu
i rzuci€ inne zaklecie. Poziom czarujacego icena ryn]%owa
(w ktéra nie wliczono kosztéw transportu) zalezy od pozio-
mu czaru, na ktéry obelisk wplywa — patrz ponizsza tabela.

Poziom czaru Poziom czarujacego Cena rynkowa  Koszt stworzenia

0 3 10676 sz 5338 sz + 427 PD
1 3 10 850 sz 5425 sz + 434 PD
2 3 12 600 sz 6300 sz + 504 PD
3 5 15750 sz 7875 sz + 630 PD
4 7 20300 sz 101505z + 812 PD
5 9 26250sz 13 125sz+ 1050 PD
6 1" 33600sz 16800sz+ 1344 PD
7 13 42350sz 21 175sz+ 1694 PD
8 14 49700sz 24 850sz + 1988 PD
9 15 57750sz 28875sz+2310PD

Poziom czarujgcego: 5 (lub wystarczajacy do rzucenia
wybranego czaru); Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, stopienie z kamieniem, umiejetnosc rzucania wy-
branego czaru; Waga: 4000 kg.

Naszyjnik wykrywania ulubionych wrogéw: Ta
ozdoba ma posta¢ wykonanego z czystego srebra naszyj-
nika w ksztalcie gwiazdy. Gdy ulubiony wrég posiadacza
tego przedmiotu znajdzie sie w promieniu 1,5 kilometra,
bizuteria cicho buczy. Koncentrujac sie, tropiciel moze
wowczas wykryé kierunek, w ktérym przebywa najbliz-
szy, znajdujacy sie w zasiegu ulubiony wrog.

Poziom czarujacego: 11; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wykrycie ulubionego wroga (patrz Rozdzial 6);
Cena rynkowa: 34 000 sz; Waga: —,

Obrecz mowy zwierzat: Ten wykuty ze stali naszyj-
nik nie posiada zadnych zdobien. Jego posiadacz moze
na zyczenie rozmawiac ze zwierzgtami.
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Poziom czarujqcego: 6; Wymagania: Stworzenie cude Pr.
nej rzeczy, rozmawianie ze zwierzgtami; Cena rynkoi 16;
12 000 sz; Waga: 0,5 kg. sta

Obroza odpornosci: Obroza zmienia swoje rozmij €l
w zaleznosci od zwierzecia. Noszace ja stworzenie ot 8O
muje premie z odpornosci w wysokosci od +1 do +5i KO
wszystkich rzutéw obronnych (na Wytrwalosé, Refle in
i Wole). Zwierze moze nosi¢ tylko jedna obroze naraz

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudow k
rzeczy, odpornosé; Cena rynkowa: 490 sz (+1), 1960 sz (e
4410 sz (+3), 7840 (+4) lub 12 250 sz (+5); Waga: 0,5 kg Na

Obroza sprytu: Obroza powieksza sie lui zmniejs Jag
dzieki czemu pasuje na dowolne zwierze. Poki stwon Pr:
nie ja nosi, moze wykona¢ jedna lub wiecej dodatkowy W]
sztuczek ponad te, ktére zna. Twoérca obrozy musi us 0
li¢, jakie sztuczki mozna dzieki niej wykonywac. Zw 1P
rze moze nosi¢ tylko jedna obroze naraz. kt

Poziom czarujacego: S; Wymagania: Stworzenie cudc :
nej rzeczy, zwierzgca sztuczka (patrz Rozdzial 6); Ct Or
rynkowa: 700 sz (1 sztuczka), 1400 sz (2 sztuczki) | ok
2100 sz (3 sztuczki); Waga: 0,5 kg. 4

Okulary éledzenia: Szkla tych okularéw sa barwi¢ W1
na rézne odcienie z6lci i zieleni. Zapewniajg uzytkow rZu
kowi premie za bieglos¢ +10 do testéw Tajnikow dzic S™
wykonywanych podczas tropienia. nie

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie (Y
downej rzeczy, 5 rang Tajnikéw dziczy; Cena rynka ¢
2000 sz; Waga: —.

Zapinka zwierzecych ksztaltéw: Ten dlugi na 7,5a Zac
g'metra zloty laricuszek dziala jedynie po przyczepieniu

o amuletu (lub podobnego przedmiotu) badz kamiz nal
(lub podobnego przedmiotu). Zapinka zapobiega przyc@ni
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' E]o.;emu don przedmiotowi przed wtopieniem sie w nowa

¢ noszacej go osoby, gdy uzyje ona magii transformu-
jacej (takiej jak polimorfowanie siebie lub zdolnosé zwierzgcego
ksztattu druida). Dzieki temu rzeczonego przedmiotu mozna
uzywac nawet w nowej formie. Na ptzylzlad, druid z zapin-
ke zwierzgeych ksztaltéw przyczepiona do wisiorka roztropnosci
moze przybrac ksztalt wilka (1D(t6ry normalnie nie uzywa
ekwipunku), zachowujac w pelni funkcjonalny wisiorek

juz przeciez tworca naparu). Niektére czary (jak zelazne
drzewo) przydaja sie wylacznie, gdy rzucimy je na konkret-
ny przedmiot. W takim przypadku uzytkownik musi po-
siada¢ tenze w chwili aktywacji naparu — inaczej nie po-
dziala. Naparu nie mozna podac osobie nieprzytomne;.
Spozywanie naparow — podobnie do picia eliksiréw
— prowokuje atak okazyjny. Trafienie zmusza spozywajace-
go do testu Koncentracji (ST = 10 + zadane obrazenia) — po-

% wnormalnej formie. Trzeba pamietad, ze niektére ksztalty
(CF moga miec nie najlepszy w-pgrw na pewne przedmioty (na
przyklad forma zywiolaka ognia na naszyjnik kul ognistych).

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, polimorfowanie siebie lub tworca musi posiadaé zdol-
nosc zwierzgcy ksztalt; Cena rynkowa: 4000 sz; Waga: —.

4 NAPARY

Ten las jest naszym domem. Czerpiemy silg u jego korzeni. Lecz
ni¢ ty, chyba ze ci na to pozwolimy.

— Vadania

Odkad na swiecie pojawily sie istoty mysélace, szybko
nauczyly sie czerpaé Iiorzys’.c‘ ze wszystkiego, co rosnie
iiyje. Gdy poszukujacy pozywienia przodkowie ludzi
ielfow spostrzegli, ze zjadajac liscie konkretnego pnacza,
zdrowieja z chorob, narodzila sie sztuka zielarstwa. Bada-
- nia prowadzone przez dlugie lata na wszystkich konty-
nentach dowiodly, ze natura posiada sekretne leki na
kazda whasciwie dolegliwos¢. W tej czesci poznacie nowy
B sposob uzywania zi6l — warzenie naparéw, czyli magicz-
# nych przedmiotow napelnionych mocg czaréw.

ym jest napar?
Napar to czar magii objawien zamkniety w specjalnie
ow przygotowanych ziolach. Dziala tak jak zwéj, z ta jednak
wa  1oznica, ze zaklecie inaczej sie aktywuje — cheac skorzy-
sta¢ z dobrodziejstw naparu, nalezy spozyé ziolo. Dzieki
ar  femu jest to znaf(omita rori dla druic[l;? ktéry moze przy-
v Eotowac’ na pozniej czes¢ czaréw. Bedzie mégl z nich
5 e korzysta¢ nawet wtedy, gdy przybierze zwierzece ksztalty
leke inie moze postugiwac sie glosem ani rekami, by rzuca¢
z. | mklecia i wykonywaé stangardowe akcje.

raak wyglada napar?

razka oznacza, ze w tej rundzie nie moze on
wypi¢ naparu. Jesli atakujacy chce, moze
okazyjny atak wykorzystaé do uderzenia
nie pijacego, a naparu, niszczac go przy
udanym trafieniu (patrz Atakowanie obiek-
téw w Rozdziale 8 Podrgcznika Gracza).

Spozywajacy napar, aby go aktywowa¢,
musi spelniaé nastepujace warunki:

* Posiada¢ na liscie czaréw swojej klasy
zaklecie, ktére napar zawiera (infor-
macje o tym, ktéra klasa uzywaé moze
jakich czaréw znajdziesz w Rozdziale 11
Podrgeznika Gracza).

* Posiada¢ wymagana przez ten czar wat-
to§¢ atrybutu (na przyklad Roztropnosé
15 dla 5. poziomu czaru druida).

* Posiada¢ poziom czarujacego rowny lub

wyzszy od wymaganego przez czar.

Jesli korzystajacy z naparu spelnia wszyst-
kie powyzsze wymagania, znajdujacy sie
w nim czar dziala natychmiast po spozy-
ciu. W przeciwnym razie substancja dziala
jak trucizna — pijacy wykonaé musi rzut
obronny na Wytrwalos¢ (ST 10 + 1/2 po-
ziomu czarujgcego twoércy naparu), a po-
razka oznacza mdlosci. Kolejny test, o ta-
kim samym ST i z analogicznymi konse-
kwencjami, wykonuje sie minute péznie;j.
Okreslenie efektu: Pomyslnie uzyt

czar, ktorym nasaczono napar, dziala doKJadnie tak, jak
zaklecie przygotowane i rzucone w normalny sposéb.
Poziom czarujacego w przypadku naparu réwny jest
zawsze minimalnemu poziomowi wymaganemu przez
zaklecie, chyba ze rzucajacy wywodzil sie z inneji

jetnos¢ Alchemia jes
przypadku miedzyklasowa.

'sz0$¢ z nich nie bywa (
nie biegta w tworzeniu ognia al-
chemicznego, jednak zwiazek
ze Swiatem natury i znajomasé
jego niebezpieczenstw moze
dac im wiedze pozwalajacg two-
rzy¢ surowice i inne substancje
przydatne w gluszy.

Zgodnie z ta zasada opcjonal-
ng druid moze uzyé Rzemiosta
(zielarstwo) zamiast Alchemii,
by tworzy¢ patyki dymne, krze-
szace gatazki, antidota i placzo-
nozne worki. Uzywa przy tym ST
podanych w opisie umiejetno-
$ci Alchemia i zasad tworzenia
przedmiotéw przedstawionych
przy okazji prezentacji umiejet-
nosci Rzemiosto (patrz Rozdziat
3 Podrecznika Gracza)

: Jest,
~oczywidcie, logiczne, ze wigk-

B o

lasy

ion:

iczy

Napar moze mie¢ bardzo rézna postac: od czerwonych
jagodek po ubabrane ziemia korzenie. Zasadniczo sa to

- przedmioty bardzo male i niezmiernie lekkie — torba,

w ktérej zamknieto dziesieé naparéw wazy¢ bedzie raptem
pot kilo. Sg przy stosunkowo delikatne i maja KP 9,
1 punkt wytrzymalosci, trwalosé 0 i ST zniszczenia 6.

ywacja

Oprocz spozycia naparu, zaistnie¢ musi jeszcze kilka

.~ okolicznosci, ktére umozliwiaja {fgo whaéciwe dzialanie.

¢, jaki czar znajduje sie

Analiza skladu: Chcac okres

‘wnaparze, bohater musi okresli¢ jego sklad. Wymaga to
'\ rzucenia zaklecia czytanie magii lub udanego testu Czaro-

stwa (ST 15 + poziom czaru). Sama analiza skladu naparu
nie powoduje jego aktywacji, chyba ze zostal on przekle-

. ty, by cos takiego mialo miejsce.

Oczywiscie, mozna rowniez aktywowaé n:gar bez ana-
lizy — w takim przypadku pijacy go nie wie, jaki czar zaraz

| zacznie dzialaé.

Aktywowanie naparu: Chcac aktywowaé napar,
nalezy go spozy¢ — to akcja standardowa, ktéra nie wymaga
ani komponentéw, ani kondensatoréw (ktére wykorzystat

lub specjalnie zarzadzil inaczej. Przykladowo, druid 12.
poziomu moze stworzy¢ napar z ognistym uderzeniem na
12. poziomie czarujacego, a hie na minimalnym (czyli 7),
by uzyska¢ dodatkowe, zalezne od poziomu korzysci.

Poniewaz napary spozywa sie¢ podczas uzycia, nie
mozna sie nimi postuzy¢ powtérnie.

Tworzenie losowe

Napary mozesz tworzy¢ losowo tak samo jak zwoje ob-
jawien. Szczegbly znajdziesz w Rozdziale 8 Przewodnika
MisTRzA PODZIEML.

Tworzenie naparéw

Napary tworzy sie podobnie do zwojéw. Potrzeba sto-
sowne;j ilosci przygotowanych odpowiednio zié}, kté-
rych cena jest skladowa kosztu stworzenia substancji,
wynoszaca 25 sz na poziom zaklecia razy poziom czaru-
jacego. Tworca musi placi¢ pelen koszt za kazdym razem,
niezaleznie od tego, ile razy robil juz dany napar.

Twérca musi tez przygotowac czar, ktéry ma Evyé skladni-
kiem naparu, i zaopatrzyc sie we wszelkie komponenty ma-
terialne oraz kondensatory. Jesli rzucenie zaklecia wymaga
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poswiecenia PD, tworzacy substancje ponosi ten koszt wdo-
datku do oplaty w PD wymaganej dla uwarzenia naparu.
Réwniez wszelkie komponenty materialne zostaja wchlo-
niete na poczatku procesu, kondensatory nie doznaja jednak
uszczerbku (mozna wiec uzy¢é tego samego kondensatora
wielokrotnie). Warzenie naparu uruchamia czar i nie mozna
go rzucié, poki postaé nie odpocznie i na nowo nie uzyska
do niego dostepu (co oznacza, ze zaklecie znika z komorki,
ol w ktérej bylo przygotowane, tak jakby bohater je rzucil).
AT ah Stworzenie naparu trwa jeden dzien na kazde 1000 sz
T wartoci gotowej substancii.

S Wymagany atut tworzenia przedmiotow: Warze-
nie naparow.

TABELA 3-3: PODSTAWOWE CENY | KOSZTY STWORZENIA

NAPAROW
Poziom czaru Podstawowa cena Podstawowy koszt stworzenia
0 25 sz 12sz5ss+1PD
1 50 sz 25sz+2PD
2 300 sz 150 sz + 12 PD
3 750 sz 375sz + 30 PD
4 1400 sz 700 sz + 46 PD
5 2250 sz 1125 sz + 90 PD
6 3300 sz 1650 sz + 132 PD
e 7 4550 sz 2275 sz + 182 PD
; 8 6000 sz 3000 sz + 240 PD
9 7650 sz 38255z + 306 PD
L@ % 0 Powyzsze koszta zakladaja, Ze powstaje napar o minimal-
0 éﬁ nym mozliwym poziomie czarujacego.

Wariant: Zréb to sam

Bohater, ktéry mieszka na lonie przyrody i dobrze zna si¢ na
ziolach, moze samodzielnie zebra¢ i przygotowa¢ materialy na

T . 3 napat, zamiast kupowa¢ je od okolicznych zielarzy. Poswie-
A e R cajac nieco czasu ienergii $mialek, ktéry posiada kilka rang
o BT Mn w umiejetnosci Profesja (zielarz) i w Tajnikach dziczy, moze
M g unikna¢ posrednictwa handlarza i zaoszczedzic troche grosza.
. 3 -

: Zbieranie

Rézne napary warzy sie z réznych ziéh Nikogo nie zaskoczy
chyba, ze im wyiszy poziom czaru, tym rzadszych i cenniej-
szych roglin czy korzonkéw wymaga. A zatem nie dos¢, ze
ziola wymagane do stworzenia naparu uzdrowienia roznia sie
od tych, na ktérych bazuje napar leczenia lekkich van, to jesz-
cze trudniej je znalezé. Skladniki mikstur z czarami najwyz-
szych pozioméw rosna wylacznie w odleglych zakatkach
§wiata i aby je znalez¢, trzeba sie napodrézowac.

Bohater moze — przy uzyciu Tajnikéw dziczy — wypatry-
wac zi6l, jesli tylko porusza sie przy tym z polowa swej nor-
malnej predkosci ladowej, wedrujac po lesie lub winnym

8

naturalnym terenie. Pod koniec kazdego dnia spedzonego N R\ %
na poszukiwaniach wykonaj test Tajnikow dziczy (ST =10 + : f{, 1) I “ =2 / ABE
podwojony poziom czaru, ktéry ma znale¢ sie w naparze). b ﬂ}(“‘“,)“r‘ ‘ “‘ o e (s
Sukces oznacza odnalezienie wystarczajacej ilosci ziol, by i /) n"l & ey { cza
wystarczylo na jedna porcje naparu. W przypadku porazki Wﬁ ‘0
postaé nic nie znajduje. Czar wykrycie roslin i zwierzqt zapew- ¥ | ) . 2N
nia premie z okolicznosci +2 do testu danego dnia. A Yo N
Szukajac zi6t bohater moze réwniez poszukiwac pozy- e 3
wienia, jak wspomniano w opisie umiejetnosci Tajnizi 4
dziczy w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza. 5
Uprawa z ﬁ
Chociaz samodzielna uprawa zi6! na napary wydaje sie 3
byé dobrym pomyslem, poszukiwacze przygéd rzadko ~Yg




sie na to decyduja. Utrzymanie herbarium wymaga
wielogodzinnej codziennej pielegnacji, a poszukiwanie
przygod nie pozwala zwykle spedzaé tyle czasu wjed-
nym miejscu. Oczywisécie, kazdy bohater moze zabawi¢
sie w ogrodnika, wedle podanych dalej regul.

Gdy postac zdobedzie sadzonke ziola (patrz Zbieranie,
wczesniej), moze probowac je uprawiac. Jedna postac
moze uprawia¢ naraz tyle zi6}, ile wynosi jej ranga w Taj-
nikach dziczy razy dwa. Rosliny, o ktére sie odpowiednio
dba, zbiera¢ mozna dwa razy w roku.

Bohater, by praca wydala owoce, musi wykonywa¢ co
Zdzieﬁ testy Tajnikéw dziczy i Profesji (rolnik), plus do-

tkowy test Tajnikow dziczy w czasie zbioréw. ST te-
%" stéw pielegnaciji roslin réwna jest polowie ST ich znale-
\ jl zienia (patrz Zbieranie, wczeéniej). Jesli test nie uda sie

V.22 %

— ’
=

e N e

05 lub wiecej, ziolo schnie i umiera. Za kazdym razem,
sdy porazka jest mniejsza niz 5, wynik testu Tajnikéw

ziczy wykonywany podczas zbioréw podlega kumu-
latywnej karze —1. Jesli ten ostatni zakoficzy sie powo-
dzeniem, zielarz uzyskuje dos¢ materialéw, by stworzy¢
liczbe naparéw réwna polowie rezultatu testu. Porazka
oznacza, ze nic sie nie udalo zebraé.

Rozsadna opcja moze byé zatem wynajecie ogrodni-
ka. Wyszkolony przedstawiciel tej profesji zarabia 1 sz
dziennie lub 180 sz na sezon (nie wlicza sie do tego
kosztéw sadzonek zi6l ani ziemi pod ogréd). Przecietny
ogrodnik moze zajmowaé sie dwoma ziolami jednocze-
$nie, uzyskujac z kazdego material na 1k4 napary.

fPrzygotowanie
Zanim ziolo przemieni sie w napar, trzeba je odpowied-
nio przygotowaé. Niektore trzeba marynowac czy suszy¢,
inne gotowaé, wedzi¢ lub polewaé oliwa badz slona
N woda. I znow, im wyzszy poziom czaru, tym trudniej-
szych i bardziej skomplikowanych proceséw wymaga
przygotowanie substancji na napar — wymagany jest
udany test Profesji (zielarz).
Cheac okresli¢, jak dlugo trwa przygotowanie, ustal
. podstawowy koszt, korzystajac z Tabeli 3-3 iprzelicz
~ & sutuki zlota na sztuki srebra (1 sz = 10 ss). Nastepnie
‘@ wykonaj test Profesji (zielarz) o ST = 10 + podwojony
X | poziom uzywanego czaru — wynik okresla wartosé pracy
'! zdanego tygodnia. Jesli test zakoriczy sie powodzeniem,
™ przemnoz jego wynik przez ST. Jezeli wynik dziala-
nia bedzie réwny lub wyzszy od podstawowego kosztu,
oznacza to, ze ziolo jest gotowe do dalszej obrébki. Rezul-
tat nizszy od podstawowego kosztu oznacza postep prac.
Po przepracowaniu kolejnego tygodnia przeprowadz na-
stepny test i — jesli bedzie pomyslny — dodaj jego rezul-
~3f tat pomnozony przez ST do wyniku z poprzedniego tygo-
dnia. Gdy suma dzialan na cotygodniowych testach ﬁo-

réwna lub przewyizszy cene naparu wsztukach srebra,
przygotowanie uznaje sie za zakoficzone.

Porazka oznacza, ze w danym tygodniu bohater nie
zrobil zadnych postepéw. Porazka o 5 lub wiecej powo-
duje zniszczenie surowcéw i konieczno$é rozpoczynania
procesu od nowa, z nowymi ziolami.

Zasada opcjonalna: Korzysci z ciezkiej pracy
Checac zebraé lub wyhodowa¢ ziola, przygotowac je i uwa-
rzy¢ napar, trzeba sie niezle natrudzié. W ten 'ednafc sposéb
bohater jednoczy sie z natura i jej darami. Wykonywanie na-
paréw ,od podstaw” podnosi jego poziom czarujacego o +1.
Nie zwieksza sie przy tym ani koszt, ani trudnoé¢ warzenia.

Zasada opcjonalna: Konkretne komponenty

W fantastycznym §wiecie gry DUNGEONS & DRAGONS
pojawiaja sie szczegblne rodzaje roélin i zwierzat. Za-
miast uznawac, ze konkretny napar warzy sie z bezimien-
nych zi6}, zestaw poziom czaru i jego szkole, by w poniz-
szej tabeli odnalezé nazwe roéliny.

TABELA 3-4: KONKRETNE KOMPONENTY
"'ﬂ s . . s 4 . . .
g an lza Nekromancja Odpychanie Przyzywanie Transmutacja Wieszczenie  Wywolywanie Zakdinanie Uniwersalne
2F0  Rém Rycyna Kwiat majowy ~ Oregano Szczypiorek Nagietek  Tymianek Korzefi szparagu  Jemioka
: 1 Korajesionu Kopytnik Rozmaryn Brzoskiew Czosnek Zeriszeh  Galka muszkatolowa Owoc jalowca
A 2 Pastenak Mlecz Majeranek Celozja czerwona  Babka Sezam Benzoin Cibora
3 Olej zalmugrowy Senes Psianka Babka lancetowata Korzeri zywokostu Rumian Lucema Muira-puama
& ¢ Melisa Muchomor ~ Szanta zwyczajna Konwalia Korzen trillum  Pigwa Kulczyba Zapaliczka
-8 5 Mydica Rzepik Niecierpek Hizop Mandragora Dziegie Kozieradka Granat
S 6 Berberys Ciemiemik  Ostrézka Nard Jezycanik Fenlkut Naparstnica Lulecznica
= 7 Lepiemik Kozieradek  Koramadaru  Gorzkawa Dzwonek Kardanom  Mierznicaczama ~ Wilcza jagoda
g 8 Lepezyea Trupienica  Aletra lecznicza  Czamotrup Skoczer Cyklopi jezor Smoczyliéé Belladenna
> 9 Tazyea Asasyniec  Zéhwica Szypulka gnilnika  Stalica Wieszczyca  Gorejacy krzak Czarun
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®ZDZIAL U:
(OIERZETA

Wokél koralowego zamku lorda Brine'a krgzg setki rekinow.
Przyzywa je w poblize swej siedziby, a potem wpuszcza na
wolnoic. Nie zadaje sobie nawet trudu kontrolowania ich —
zawsze w okolice przyblgka sig cos, co zacheci je do pozostania.
— Solveliss

Zwierzeta sa irédlem wielu débr naturalnych — mozna
wykarmié sie ich mlekiem, jajami, a nawet cialem.
W skéry mozna sie przyodziac fub uszy¢ namioty dla
ochrony przed zla pogoda. Niektore uzyczaja grzbietu
jezdicom i przenosza towary, albo strzega wlasciciela
przed niebezpieczetistwem.

Rozdzial niniejszy otwiera obszerny esej o tym, jak
wybraé, rozwija¢ i dbaé o zwierzecego towarzysza oraz
czego mozna sie po nim spodziewa¢. Dalej nastepuija sta-
tystyki szeregu ztowieszczych zwierzat. Na koficu znaj-
dziesz zupelnie nowy typ istot — zwierzeta legendarne
— oraz statystyki kilku bestii tego rodzaju.

paniu i rozszarpywaniu. Jak widaé, pomimo ogranicze
zwierzecy towarzysze s3 niezmiernie cenni.

1
s
Kupowanie zwierzat 1
Druid 1. poziomu zaczyna gre, posiadajac zwierzer ¢
go towarzysza, lecz w miare u u kariery musip ©
swieci¢ nieco wysitku, by zdogy(i kolejnych — poda 2
nie staraé musi sie tropiciel. Pierwszy krok to wybért S
dzaju zwierzecia sposréd opisanych w Ksigdze Potwor t
i w Rozdziale 1 niniejszego podrecznika. E
Posiadanie zwierzecego towarzysza nalezy do pods Tt
wowego pakietu zdolnosci tropiciela i druida, Mistrz B¢ ©
ziemi nie powinien wiec zanadto utrudniaé jego zdot B
cia. Najprostszym rozwiazaniem jest da¢ bohaterowi kil
dni pomiedzy scenariuszami, by znalazt wybrane zw €
rze. Poki szuka na terenie, na ktorym zwyklo ono mie d
kag, odnalezienie odpowiedniej sztuki nie powinno zi 1.
wiecej niz dwa dni. (Oczywiscie, nie da sie znalezé lwa k
lodowym pustkowiu ani rekina w glebi ladu.) =
Jesli chcesz nieco dokladniej to rozegraé, kaz druide ™
lub tropicielowi testowac Tajniki dziczy (ST 10 dla wi
szoéci zwierzat), celem odnalezienia zerowiska zwi -
a nastepnie zarzadz test Tropienia, by odnalez¢ konkr

Druidzi i tro:
dziej skomp

ﬁkaele maja wprawdme znacznie glebszy i bar-

owany ZWIQZC ze merzg:tamx niz pozosta—

bestie. Widzenie potegi, nowy czar opisany w Rozdziale § S
ksigzki, pozwoli stwierdzi¢, ile dana istota ma Kosci ¥ 11
trzymalosci, by latwiej sie zdecydowac, czy z tym konlks 11
nie egzemplarzem warto sie zaprzyjaznic. Przyjmuje ™
przy tym, ze bohater uzywajacy Tajnikow dziczy icz U

le postacie, pewne podstawy pozostaja jednak niezmienne.
Cho¢ namaszczeni na straznikéw przyrody, rowniez odzy-
waja sie jej darami w postaci miesa upolowanej zwierzyny
— to czesé wielkiego cyklu zycia. Druidzi lubia chronic sie
pod skorzang zbroja, a tropiciele uzywaja koni w charakte-

wykrycie zwierzgt lub roslin ma 30% szans na znalezienie|
powiedniego zwierzecia na kazdy dzien, w ktérym sz
go w odpowiednim srodowisku i klimacie.

Jesli MP chce poprowadzm kampanie skupiong wo

- znajduje si¢ mnéstwo materiatu
dotyczacego zwierzecych towa-
rzyszy. Podstawowe informacje
. podano przy okazji opisu klasy
£ druida w Podreczniku Gracza.
4 Wiecej wiadomosci znajdu-

je sie w Rozdziale 11 tej samej
ksigzki, w opisie czaru zwierze-
ca przyjazi. Ramka poswieco-
~ | na Zwierzecym towarzyszom
. | wRozdziale 2 Przewodnika
| MisTrRzA PODZIEMI jeszcze posze-
rza temat, wprowadzajgc zasady
treningu i uczenia sztuczek.

SW‘: P ?Cz -
ftaduio DUNGEONS & DRAGONS

rze wierzchowcow lub zwierzat jucznych. Od
pozostalych klas odréznia ich za to gleboki
szacunek dla §wiata przyrody — nie tylko po-
znaja go dzieki Wies (naturze) i Tajnikom
dziczy, lecz nawigzuja réwniez specyficzng
wiez ze zwierzecymi towarzyszami.
Zwierzecy towarzysz jest waznym ele-
mentem zycia druida (oraz, na nieco mniej-
sza skale, tropiciela), ktéremu brak kaplan-
skiej wszechstronnoéci czaréw. Ma tez
dostep do mniejszej liczby zakle¢ dziennie,
lecz potega zwierzecych towarzyszy z na-
wiazka to rekompensuje. Owo stworzenie to
obrofica, tropiciel, zwiadowca, wierzchowiec
lub wojownik — a czasem wszystko naraz.
Dzieki magii przebudzenia moze stac sie przy-
jacielem zdolnym udzieli¢ rady. Malo tego,
liczba Kosci Wytrzymalosci zwierzecego
towarzysza poszukujacego przygod druida
moze by¢ rowna jego wlasnej, podczas gdy

Eoszczegolnych postaci i ich dziejow, cala druzyna ny

¢ sie przednio, poszukujac kryjéwki zlego zakli Z%
cza, ktéry uwiezil zwierze, by realizowaé dzieki niet PC
jakis szatafiski plan lub ratujac je z kuchni lodowych Bl
gantéw, nim wyladuje na taferzu Kilka misji tego rod
ju to rzecz interesujaca i z pewnoscig zapewni zwierz
mu towarzyszowi niepowtarzalne miejsce w druzy )
nie traé jednak czasu na tego rodzaju zabawe, jesli bo #¥
ter zmienia zwierzecych towarzyszy jak rekawiczki. "a:

Zwierzeta ponadprzecigtne

Najlatwiej przyjac, ze druid i tropiciel zawsze znajé’ ka
przecietne zwierze, o srednich statystykach i liczbie pu i P
tow wytrzymaloéci podanych w Ksigdze Potwordw. Niel @D
re jednak istoty wyrastaja ponad przecietna lub sa poni €%
niej, maja wiecej lub mniej punktéw wytrzymalosci, a

sem nawet inne wartosci atrybutéw. Zdarzaja sie wiSW!
018, anie 13 pw czy lwy z Sila 25, zamiast 21. I choc| Sle
prosciej przyjaé, ze zwierze jest pod kazdym wzgled Yl
typowe, w najlepszym interesie bohateréw jest odszu ©
nieprzecietnego przedstawiciela danego gatunku. jej

wytrzymalosé poplecznikéw i kompanéw jest wlasciwie
zawsze nizsza niz ich przywédcy.

Zazwyczaj druid wybiera na pierwszego zwierzecego
towarzysza wilka, ktéry potrafi walczy¢ rownie dobrze
co wojownik o tej samej liczbie Kostek Wytrzymalosci
i umie przy tym tropic. Pie¢ poziom6w pozniej moze zde-
cydowac sie na niedzwiedzia brunatnego z jego ogromna
liczbg punktéw wytrzymalosci — przecietnie 51 — i trze-
ma atakami, ktérymi potrafi zadaé ponad 20 obrazen
w rundzie, Potem jeszcze znakomicie sprawdza sie zlo-
wu:szczy tygrys, posiadacz $rednio 120 punktéw wytrzy-
malosci i wiekszego jeszcze niszcezycielskiego potencja-
hu, drzemiacego w pazurach, klach, skoku cglo walki, la-

Najbardziej oczywista metoda, by to osiagnad, jest! SO
losowanie statystyk zwierzecia, ktére spotyka bohaJjé
Latwo jest ustali¢ punkty wytrzymaloéci, losowanie & Ja:
butéw tez do trudnych zadan nie nalezy (patrz Wart
atrybutéw potworéw w Rozdziale 2 Przewodnika Mist Z%
Popziemr). Wada tej metody Jest duza liczba rzutéw, 1323
wynikiem moga by¢ ciagnace si¢ w nieskoriczonosé *
szukiwania odpowiedniego osobnika. ie |

Najlepiej wiec nie ujawnia¢ wartosci atrybut ‘Ub
ipunktow wytrzymalosci zwierzecia. Przeciez, cl! P
latwo odréznic okaz chory, znacznie trudniej ustalié}
nice miedzy dwoma stworzeniami, z ktérych jedno i€
2 punkty Sily wiecej od drugiego. A zadne zwierze
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efil niesie serii testow, ktore maja stwierdzi¢, czy nadaje sie
na zwierzecego towarzysza, zanim dzieki magii bohater
sie znim zaprzyjazni. Préba wykonania-takich testow
po rzuceniu zwierzgcej przyjazni jest pogwalceniem zasad
cel dzalania tego zaklecia, dziala ono bowiem wylacznie dla
hol 056b o czystych intencjach, ktérzy faktycznie zamierzaja
2aprzyjaznic sie ze zwierzeciem. MP powinien ujawnié
o statystyki istoty tylko postaciom, ktére podrézuja wich
towarzystwie juz od kilku tygodni czy miesiecy (za éred-
nig uznajemy tu 2k4 tygodnie). W tym momencie boha-
stal ter moze porzuci¢ zwierze izaczaé szukaé nowego, jesli
od tego sobie zyczy, jezeli jednak postepuje tak zbyt czesto,
by mozna poddaé w watpliwosc czystosc jego intencji.
' Wysokosé dwoch atrybutéw zwierzat zawsze jest ograni-
czona. Po pierwsze, ich Intelekt moze przekroczy¢ 2 tylko
dzieki magii. W przypadku wiekszosci ssakéw, jaszczurek
i ptakow atrybut ten ma wlaénie taka wartoéé. W wypad-
kuwezy, ryb i innych prymitywnych zwierzat nie przekra-
cza za§ 1. Po drugie, tylko jedno zwyczajne zwierze (roso-
mak) ma Charyzme wieksza niz 7, a ten atrybut u zadnego
I 2 zlowieszczych nie przekracza wartosci 11.
Wiez
o Stworzona dzieki zwierzgcej przyjaini wieZ nie jest magiczna
i nie mozna jej rozproszy¢, cho¢ dominacja nad zwierzgtami
iinny magiczny przymus moze spowodowac, ze stworze-
nie zacznie zachowywac si¢ wbrew bohaterowi. Zwierze
uwaza $miatka za przyjaciela, kogos w stylu czlonka stada.
| Zdaje sobie sprawe, ze nie jest on istota tego samego ga-
uks tunku, lecz wyciagniecie z tego jakis wnioskéw p cza
| zwykle mozliwosci intelektualne zwierzecia.
ské Zgodnie jednak z tym, co méwi ramka w Rozdziale 2
woit  Prewodnika Mistrza Popziemr, towarzysz weiaz jest tylko
ind wierzeciem. Nie rozumie mowy inie potrafi realizowac
.mi  Polecen innych niz asystowanie przyjacielowi i wykonywa-
L g hie wyuczonych sztuczek. Wiez empatyczna taczaca czaro-
dzd  dzejaichowarica czy paladyna i jego wierzchowca nie jest
ece Udzialem druida (czy tropiciela) ijego zwierzecego towa-
nid  1Zysza. W zwiazku z tym przyjaciel nie sprawdza sie jako
ohs zwiadowca, nie potrafi bowiem przekazac tego, co widzial
~anawet, jesli zdola, niski Intelekt nie pozwoli mu raczej
czegos wypatrywac czy analizowac dostrzezonych rzeczy.
Zwierze oczekuje, ze jego przyjaciel albo bedzie je
duft karmil, albo da mu czas, by samodzielnie znalazto wode
sl ipozywienie. Ponadto, choé bedzie bronié towarzysza,
. anawet atakowac jego wrogéw, nie lubi walki. O ile druid
ize o2y tropiciel doskonale rozumieja, e pewne wyrzeczenia
. bywaja konieczne, gdy ktos shuzy dobrej sprawie lub broni
swojej ziemi, o tyle trudno spodziewac sie takich przemy-
slei po lwie, jastrzebiu czy jaszczurce, kiéra zdaje sobie
tylko sprawe, ze ja uderzono, skrzywdzono czy wysaczo-
1o z niej energie. Zwierze oczekuje, ze przyjaciel zapewni
j¢j bezpieczenstwo, nic wiec dziwnego, ze nastepujace po
sobie, wyczerpujace bitwy moga sprawié, ze zniecierpliwi
je bezustanna, wynikajaca z tego faktu kara.

Nastroj | nastawienie zwierzecia
Zwierze kontroluje zwykle gracz, ktéry sie z nim zaprzy-
{:}ini% ~ i poki wywiazuje sie z obowiazkéw, ktére na-

da nan taka przyjazin, wszystko jest w porzadku. Gdy
{ednak cos komplikuje relacje pomiedzy towarzyszami
ub bezposrednio im zagraza, MP powinien wlaczy¢ sie
i przejac na siebie odgrywanie reakcji zwierzecia.

Gdy na istote rzuci sie zwierzecq przyjazn, jej nastawie-
nie automatycznie staje sie pomocne (patrz Rozdzial 5
Przewodnika Mistrza Popziemi). Jesli bohater wyrzadzi

fizyczna krzywde towarzyszowi lub postawi go w sytu-
acji wystawiajacej na prébe jego lojalnoéé, MP moze sto-
sownie zmieni¢ nastawienie na przyjazne, obojetne czy
nawet gorsze — zaleznie od sytuacji. Zwierze przyjazne
moze, ale nie musi, poméc postaci, obojetne natomiast
z pewnoscia jej nie wesprze. Jeéli stalo sie nieprzyjazne
lub wrogie, skorzysta z pierwszej okazji, by umkna¢ lub
rozprawic sie z ,przyjacielem”, ktéry tak mocno naduzyl
jego zaufania. Bohater moze jednak, odgrywajac rzecz od-
powiednio i korzystajac ze Zwierzecej empatii, naprawic
nadszarpniete relacje. Rozstrzygnij rzecz, wykorzystujac
Tabele 5-4: Wplywanie na nastawienie BN
z Przewodnika MisTRZA PODZIEML.

Zwierze nie czuje szczegdlnego zwiaz-
ku zpozostalymi czlonkami druzyny
przyjaciela, wiec poczatkowy stosunek do
nich jest obojetny. Nie bedzie ich bronié,
chyba ze otrzyma taka komende, niemniej
niesprowokowane nie zaatakuje ich. Od-
grywanie postaci i testy Zwierzecej empa-
tii moga wplynaé na jego nastawienie, jak
wspomniano wczesniej.

Ograniczenia i problemy
Obecnosé zwierzecego towarzysza w dru-
zynie poszukiwaczy przygéd stwarza do-

datkowe problemy. Dzikich zwierzat nie
wita sie zwykle z otwartymi ramionami
w miastach czy zamkach moznowladcéw.
Dla wiekszosci chlopéw taki stwér jest
czymé, czego nalezy sie wystrzegaé, prze-
pedzaé lub zabija¢ — zupelnie jak jakis troll
czy gryf. Tylko najslynniejsi druidzi i tro-
piciele moga liczy¢ na to, ze mieszkancy
miasta beda spokojnie patrzeé, jak jego
ulicami przechadza sie zwierze, nawet jesli
bedzie szlo przy nodze przyjaciela.
Wiekszos¢ postaci rozwiazuje ten
klopot, proszac towarzysza, by zaszyl
sie w pobliskiej gluszy i zaczekal. Zwie-
rze spokojnie zniesie tego rodzaju rozla-
ke, oile jest krotka — krotsza niz tydzien
— lub bohater czesto je odwiedza. Oczywi-
écie, pozostawiwszy dzikie zwierze poza
miastem mierzy¢ sie trzeba z kolejnym
roblemem — przyjaciel moze uznaé, ze
rowy, kurczaki, konie i wszelki zywy in-
wentarz z okolicznych gospodarstw prze-
znaczony jest do konsumpcji.
Kolejny orzech

trzymatosci i moz-
iwie wysoka bazowa premie
do ataku. Wiekszo$¢ magicz-
nych bestii i mieszkaficéw pod-
ziemi z pewnoscia géruje nad
zwierzeciem o tej samej liczbie
KW, wiec musisz sie postarac,
by twéj towarzysz stanowit dla
nich zagrozenie,

W zwigzku ztym niektére
zwierzeta lepiej nadajg sie na
towarzyszy niz inne. Nieztym

omystem jest kori, nie tak

two go jednak zdoby¢. Tak czy
inaczej, na pewno nie wyjdziesz
Zle na wyborze najlepszego wo-
jownika po$réd dostepnych ci
zwierzat. A to oznacza, zaleznie
od Koéci Wytrzymatosci, wilka,
lwa, niedZwiedzia, tygrysa iich
ztowieszcze odpowiedniki.

do zgryzienia to wyprawa do lochéw,

wiekszoé¢ bowiem zwierzat (wyjawszy nietoperze, jasz-
czurki, szczury, weze, ropuchy izlowieszcze wersje
wszystkich wymienionych) nie nawykla do podziemi.
Nawet niedzwiedzie, ktére zyja przeciez w jaskiniach,
nie sa tak naprawde istotami podziemnymi. Zwierzeta
niechetnie wejda wiec w zamknieta przestrzen ciasnych
i ciemnych korytarzy i nawet jesli nakloni sie je do wkro-
czenia do podziemi, ogromng trudnos¢ sprawia im tamtej-
sze jamy, wilcze doly, ostre spadki, waskie szczeliny i inne
niedogodnosci. Nawet zlowieszczy tygrys — pozbawion:

wsparcia magicznej lewitacji czy umiejetnosci natural-
nego unoszenia sie w powietrzu — moze na dobre utknaé
gdzie$ w Podmroku. W zwiazku z tym wielu bohateréw
decyduje sie pozostawi¢ towarzysza przed wejsciem do
podziemi. Inni zwiekszaja f’(ego zdolnos¢ przetrwania pod

ziemia dzieki sztuczce spokoj (patrz Rozdzial 2).




ROZDZIAL 4: ZWIERZETA

wienie i opieka

%ohater, ktéry posiada zwierzecego towarzysza, musi

podczas przygéd dbaé o jego zdrowie iregularnie Fo
karmié. Najoczywistszym rozwiazaniem tego proble-

" | jednak unikajacym podrézy dru-

iadanie ponad-
zwierzecia to wy-
Zwierzg, ktére nigdy nie cierpi
du ega regularnej tre-

= , wytrzymalsze
i bystrzejsze niz wiek-
] ok feo i

pozwoli¢ dodawa¢ towarzy-
szowi, ktérego bohater wycho-
wat od malertkosci, 2 premiowe
punkty wytrzymatosci na kazda
Ko$é Wytrzymatosci, 3 dodatko-
| we punkty do rozdziatu pomie-
| dzy atrybuty (wedle u nia
gracza) i mozliwo$¢ nauczenia
sie jednej dodatkowej sztuczki
na kazdy punkt Intelektu.
Wyhodowanie dzikiego zwie-
rzecia wymaga poswiecenia
roku i wykonania jednego testu
Postepowania ze zwierzgta-
mi (ST 15 + KW zwierzecia).
Jesli juz jest to zwierzecy towa-
rzysz druida lub tropiciela, nie
trzeba wykonywac rzutéw — nie-
mniej wiekszo$¢ poszukiwaczy
przygéd decyduje sie zaprzy-
jaZni¢ ze zwierzeciem, gdy to
bedzie juz doé¢ duze, by na cos
sie przydaé. Pewnym wyjsciem
dla poszukiwacza przygdd jest
opfacenie tresera, by wychowat
zwierze. Zawodowy treser po-
biera 250 sz za Ko$¢ Wytrzyma-
foéci hodowanego zwierzecia.
Taki sposéb zdobywania zwie-
rzecych towarzyszy wymaga
wiecej przygotowari niz zwykte
poszukiwania, przydaje sie

idom, ktérzy rzadziej awansu-
| ja na kolejne poziomy (i majg
mniejsze zapotrzebowanie na
nowych towarzyszy).

mu jest zabieranie ze soba paszy, wowczas
jednak klopot sprawi¢ moze nie tyle jej
cena, co waga. Jesli zwierze jest roélinozerca,
dzienna porcja paszy kosztuje raptem S sm
iwazy S kilograméw. W przypacrku mieso-
zernego towarzysza wydac musisz 5 ss i tasz-
czyé 5 kilograméw na kazdy dzien. Ponadto
zwierze §rednich rozmiaréw pije dziennie
jakies cztery litry wody, ktére waza, oczy-
wiscie 4 kilogramy, i to nie liczac pojemni-
ka. Natomiast duzy towarzysz wypi¢ musi
okolo 12 litréw dziennie. Mnozac to wszyst-
ko przez udzwig przecietnego konia, docho-
dzimy do wniosiu, ze w najlepszym razie
damy rade zabra¢ zywnos¢ na jakies dwa ty-
godnie. Podczas dhuzszej podrézy druid po-
sitkowac¢ sie wiec musi zakleciami w rodzaju
blogostawionej jagody i stworzenia wody. Jedna
blogostawiona jagoda zapewni dzienna porcje
pozywienia tak roslinozernemu, jak migso-
zernemu towarzyszowi o Srednim rozmia-
rze. Jesli jest duzy, potrzebuje dwéch czaréw,
wielki za$ nie obejcl]);e sie bez czterech. Osta-
tecznym wyjéciem jest nauczenie mieso-
zernego towarzysza, by pozywial sie ciala-
mi zabitych potworéw — najpewniej bestii,
smokoéw, gigantéw, humanoidéw, magicz-
nych bestii czy humanoidéw-potworéw.

Inne rozwiazanie to pozwoli¢ zwierzeciu
pasé sie lub polowa¢ samodzielnie. Pamigtaj
przy tym, ze tak samo jak czlowiek musi ono
posili¢ sie przynajmniej raz na trzy dni — in-
aczej zaczyna konaé z glodu (patrz Rozdzial
3 Przewodnika Mistrza Popziemi). Jeéli ma
sie pas¢, wystarczy mu do tego Iaka lub inne
pastwisko i nie musi wykonywac zadnych
testow. Jednak wrazie polowania wymaga-
ny jest test Tajnikow dziczy (ST 10). Sukces
oznacza, ze znalazlo pozywienie i wode na
jeden dziefi. Porazka, e nie udalo mu si¢
trafié na nic jadalnego. Jesli zwierze wyrusza
na lowy w naturalnym dla niego srodowisku,
nie podlega zadnym karom do testu. Gdy zas
érodowisko jest mu nieznane, na wynik
wplywa kara z okolicznosci wynoszaca co
najmniej —4, a czasem siegajaca i—8. Jesli
podrézujecie z predkoscia nieprzekraczaja-
ca polowy szybkosci ruchu zwierzecia, moze
ono polowa¢ podczas wedrowki. W przypad-
ku wiekszego tempa, kazdego dnia potrzebo-
wa¢ bedzie 4 godzin na lowy.

Zwierzeta nie potrafia radzi¢ sobie w klimacie innym
niz naturalny dla ich gatunku — nawykle do zimna niedz-
wiedzie stabo czuja sie na goracej pustyni, a zimnokrwi-
ste jaszczurki i weze mecza sie w chlodnym klimacie.
Gdy zwierze opuszcza swoja strefe klimatyczng, musi
regularnie wykonywaé rzuty obronne na Wytrwalosc,
ktore pozwalaja uniknac stluczeri. Stosuje si¢ przy tym
takie same zasady, jak w przypadku humanoidéw, znaj-
dziesz je wiec w cz¢éciacﬁ Niebezpieczne goraco i Nie-
bezpieczne zimno w Rozdziale 3 Przewodnika MisTrzA
PopzIEMI — z tym, ze Tajniki dziczy zwierzecia nie za-

pewniaja mu premii. Oczywiscie, bohater moze zapel
ni¢ towarzyszowi taka premie, wykonujac udany
Tajnikéw dziczy, jak podano w opisie tej umiejetnos
w Podrgczniku Gracza. Niemniej stanie on przed wyb
rem: zabra¢ zwierze do miejsca, gdzie poczuje sie lept
rzucié na nie czar w stylu wytrzymalosci zywiolowej lubj
trze¢, jak kona.

Przelamywanie ograniczen

Czesto najlepszym sposobem zwigkszenia mozliwoi 2

zwierzecia czy przelamania krepujacych je ogranicz

jest wykorzystanie magii i magicznych przedmiotow.

Magia usprawniajaca: Magiczny kiel i wzgledy natv B
zwiekszaja mozliwosci bojowe zwierzecia. Potgga dif g
wytrwalosé fal i szybkos¢ wiatru podnosza jeden z jego an ﬁ
butéw kosztem innego. Wzrastanie zwierzgcia podnosisk —
tecznoé¢ w walce, zwiekszajac liczbe Ko§ci Wytrzymi n
éci, Sile, Budowe, zadawane obrazenia i punkty st
maloéci. Wybraniec natury wreszcie zwieksza liczbe pur g

téw wytrzymalosci i zapewnia korzysci takie same |
przyspieszenie, przemieniajac zwierze w straszliwy inst st
ment zniszczenia. Czary nizszych pozioméw, w szczeg lu
nosci wzgledy natury, znakomicie nadaja sie do zastosol w
nia w réidikach. is zakle¢ znajdziesz w Rozdziale 6. w
Ladry: Konie, kucyki, jezdne jaszczurki i psy p ja

siodlo pozwalaja sie zwykle oku¢ w ladry, dzikie zvs

rzeta nie znosza jednak ciezaru pancerza. Dzieki sznfz
zbroja (patrz Rozdzial 2) mozesz jednak przyuczyc kai N
zwierze do jego noszenia — pamietaj przy tym, ze istn ﬁt
1
w

Oubm N'= ot N

je tyle odmian ladréw, co pancerzy (wliczajac wersjet
strzowsko wykonane oraz magiczne), zawsze kosz
ja jednak wiecej niz analogiczny pancerz dla czlowie w
Dodatkowe zasady dotyczace ladréw znajdziesz wR O
dziale 7 Podrgcznika Gracza. w

Komunikacja: Przyjecie postaci zwierzecia 1m
pomoca zwierzgcego ksztaltu czy polimorfowania sit d
weale nie umozliwia ci komunikowania z przedsta ¢z
cielami danego gatunku (a juz na pewno nie bez an ty
Mowa zwierzgcego ksztattu, opisanego w Rozdziale 2). N re
lepszym sposobem porozumiewania si¢ z towarzysz
jest czar rozmawianie ze zwierzgtami, przydac ci sie mi
jednak réwniez helm wigzi i obrecz mowy zwierzat (opisi__
gicznych przedmiotéw znajdziesz w Rozdziale 3). Bez
srednia komunikacja pozwala zwykle zwierzeciu zre
mieé polecenia wykraczajace poza wyuczone sztuck o
ze wzgledu jednak na inteligencje towarzysza interak
jest i tak mocno ograniczona.

Lojalnoséé: Wiekszos¢ zwierzat ma kiepskie rz S4
obronne na Wole, zatem jak przyjazne i lojalne wol K
druida czy tropiciela zwierze by nie bylo, wrég m(
bardzo latwo przejac nad nim kontrole lubzdominowa A
za pomoca magii. Przewidujacy druid bedzie zawsze n
na podoredziu zaklecia (rozproszenie magii czy uspokoj O
2wierzgeia), ktére pomoga mu poradzic sobie z tym zag g,
zeniem lub kupi ulubiericowi obrozg odpornosci. S

Wiecej zwierzat: Najprostszym sposobem zwiek
nia liczby zwierzecych towarzyszy jest zdobycie now S
pozioméw druida lub tropiciela, pewna alternaty o°
stwarzaja jednak przedmioty magiczne. Jeden pier§
przyjazni zwierzqt powieksza limit przyjacict bohat Al
0 12 Kosci Wytrzymalosci, drugi zwieksza go do 24,
chwaly za§ zezwala na uzycie trzeciego, suma wynosiw “
36 Kosci Wytrzymalosci zwierzecych towarzyszy. 4
cena tych przedmiotéw wynosi tylko 9500 sz za szt
plus 7200 za dloti chwaly, sa one bajecznie tanie jak na
rzyéci, ktére zapewniaja.
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pewl  Niezaleznie jednak od sumy Kosci Wytrzymalosci
- tess zwierzecych towarzyszy, KW zadnego z nich nie moze
08¢ przekraczac liczby Ko$ci Wytrzymalosci samego bohate-
ybol ra* Oznacza to, ze druid 8. poziomu moze miec za przy-
pie] jaciol dwa zlowieszeze lwy (istoty 0 8 KW), ale juz nie

b pd owieszczego tygrysa (16 KW) czy inna istote o liczbie
Kosci Wytrzymalosci przekraczajacej 8. Z drugiej strony,
dwa zlowieszcze lwy to tez nie byle co.

*Ta informacja zastepuje zasade podana w opisie czaru
wierzgca przyjazni z Podrgcznika Gracza.

czel

v. (forzucanie towarzysza

aturt Bohaterowie lubia co jaki§ czasy wymienié zwierzece-
debi go towarzysza i nie spotykajg ich ztego tytulu zadne
atr iarv Powody takiego postepowania bywaja bardzo rézne
- druid moze na przyklad wzdragac sie przed wystawie-
niem stosunkowo slabego zwierzecia na niebezpieczen-
stwa, z ktérymi to sobie nie poradzi, czy zabieraé go w re-
gion $wiata, w ktérym nie zdola przetrwac.

Prawdziwa kwestia jest wiec sposob, w jaki postac roz-
staje sie w towarzyszem. Porzucenie go na obcej ziemi
lub, co gorsza, w srodku podziemi, jest czynem zdecydo-
wanie nikczemnym i nawet neutralny czy zly druid po-
winien wzdragac sie przed zdradzeniem wiernego przy-
jaciela w tak obmierzly sposéb.

«lwiekszanie mozliwosci towarzysza

Niektérzy bohaterowie, ktérym az ciarki przechodza,
id)r pomysla o koniecznosci rozstawania sie z wiernym
ruhem co poziom czy dwa, poszukuja innego zgola
wyjscia z tej sytuacji. Przed wiekami druidzi opraco-
wali rytual, ktéry pomaga uporac sie z tym problemem.
Odprawienie go zajmuje caly dzien, a trzeba to czynié
w swietym miejscu lub na polanie w glebi puszczy. Zaj-
mujacy sie tym druid obdarza zwierzecego towarzysza
chatkowq moca ~ traci przy tym 200 PD, jakby rzucil

voS(

sk

Al

sieb

Gdy obrzed sie zakoniczy, KW zwierzecia zwieksza-
ja sie o +1, czego efektem sa dodatkowe punkty wytrzy-
malosci i wzrost premii do ataku, o ile nowa Kos¢ Wy-
trzymalosci to zapewnia. Dodatkowa Ko§¢ Wytrzyma-
loéci moze réwniez zwiekszy¢ rozmiar zwierzecia (patrz
zasady rozwoju we wprowadzeniu do Ksiggi Potworow).
Pamietaj tez, Ze towarzysz jest zwierzeciem, wiec rozwi-
jajac sie, nie otrzymuje ani umiejetnosci, ani atutow.

Przebudzone zwierzeta

Przebudzenie to dostepny druidom czar 5. poziomu. Za-
pewnia on zwierzeciu ludzka inteligencje i swiadomosc,
typ jego istoty zmienia sie wiec na magiczna bestie. Zasto-
sowanie zaklecia bardzo zmienia stosunki miedzy zwie-
rzecym towarzyszem a druidem — zbrojne w inteligencje
i znajace przynajmniej jeden jezyk nie potrzebuje juz tre-
ningu, by wykonywac polecenia. W zwi ztym druid
zyskuje nie tylko straznika i shuge, lecz takze kogos, kto
moze stuzy¢ mu rada czy zabawi¢ rozmowa. Inna sprawa,
ze w pelni rozumna istota, jaka staje sie przebudzone zwie-
rze, zyskuje tez wlasne pragnienia i ambicje.

Zazwyczaj zwierze o takiej inteligencji nie jest podat-
ne na zwierzgcq przyjain, lecz przebudzony przez druida
towarzysz pozostaje z nim w przyjazni dopéki bohater
traktuje go z szacunkiem, jak opisano wczesniej. Zwie-
rze wlicza sie zatem w limit Kosci Wytrzymalosci kom-
panéw druida — czasem moze nawet przewyzszy¢ druida
poziomem (na przyklad, przebudzony zlowieszczy niedz-
wiedz nagle zyskuje 14 KW, pozostaje jednak towarzy-
szem druida 12. poziomu). Poki KW druida nie prze-
krocza KW towarzysza, nie moze on zdobywa¢ nowych
zwierzecych przyjaciél.

Przyjmujemy zatem, ze przebudzone zwierze pomaga
druidowi dopoki ten wlicza je w limit zwierzecych to-
WarzZyszy. Gdl;(c{)ohater zdecyduje sie porzuci¢ inteligent-
nego towarzysza (zaprzyjazniajac sie z innym), zwierze

tawd czar, ktory wymaga PD. Podmiotem rytualu moga by¢é wkrétce go opusci i cho¢ weiaz moze go darzyé przyjaz-
atuth tylko zwierzeta, przy statystykach ktérych opisano niz i wspierac od czasu do czasu, nie bedzie dluzej towa-
Na rozwoj. rzyszy¢ mu podczas przygod.
Szel
Mo ®
s DWW [WIER A
7 Zlowieszcza ropucha Zlowieszczy jastrzab Zlowieszczy wai
:;0 ] Male zwierze rednie zwierze Duze zwierze
. Koéci wytrzymalosci: 4k8+8 (26 pw) 5k8+10 (32 pw) 7k8+21 (52 pw)
1 Inicjatywa: +2 (Zr) +6 (Zr) +5 (Zr)
rzut  Szybkosé: 6m 3 m, latanie 24 m (przecietna) 6 m, wspinanie 6 m, plywanie 6 m
obe  KP: 15 (+1 rozmiar, +2 Zr, 19 (+6 rozmiar, +3 naturalny) 18 (-1 rozmiar, +5 Zr,
moi +2 naturalny) +4 naturalny)
vac] Ataki: jezyk +6 dystansowy 2 szpony +9 wrecz i ugryzienie  Ugryzienie +10 wrecz
- mi +4 wrecz
ojent  Obrazenia: Zatruty jezyk Szpony 1k4+1, ugryzienie 1ké  Ugryzienie 1k6+9 i zatrucie
aglt  Zasieg/front: 1,5mnat,5m/1,5m 1,5mnat1,5m/1,5m 1,5 m na 3 m (zwiniety)/3 m
ks Specjalne ataki: Zatrucie -— Poprawione lapanie, duszenie
- 1k6+9, zatrucie
* Specjalne cechy: — —_— Wech

2 & Rzuty obronne: Wytrw +6, Ref +6, Wola +3

S 6, Zr 14, Bd 14, Int 2, Rzt 14,

Wytrw +6, Ref +10, Wola +3
S12, Zr 22, Bd 14, Int 2, Rzt 14,

Nashichiwanie +8,
Zauwazanie +8*

 dh Cha7 Cha 10
: Umiejetnosci: Nastuchiwanie +7, Skakanie +9, Ciche
A Ukrywanie +16,

ztul Zauwazanie +11

ha ki Ataty: -

Finezja w broni (szpony,

Wytrw +8, Ref +10, Wola +3

S 22, Zr 20, Bd 16, Int 1, Rzt 12,
Cha 10

Nashuichiwanie +9, Réwnowaga
+14, Ukrywanie +6, Wspinaczka
+14, Zauwazanie +9

ruszanie +8,

ugryzienie)
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Klimat/teren: Regiony w klimacie umiarkowanym Kazde lasy, wzgérza, réwnin Regiony w klimacie umiarko
¢ ig{%r}fcy’;x, wody oraz podziemia = igory ST v i gc%:acy);n, wody oraz podzmnw:]’;
Wystepowanie: Pojedynczo lub r6j (10-100) Pojedynczo lub para Pojedynczo ;
Skala wyzwania: 2 2 4 :
4 Skarb: Brak Brak Brak I
Charakter: Zawsze neutralny Zawsze neutralny Zawsze neutralny f
Rozwéj: 5-6 KW (maly i; 5-8 ($redni); 8-12 KW (duzy); !
7-10 KW (. i) 9-12 (duzy) 13-16 KW (wielki) -
Zlowies kori Zlowieszczy loé Zlowies sloni
Duze mz";gg Wielkie mzzerzg Olbrzyt:;:yzwietzg
Koéci wytrzymaloséci: 8k8+48 (84 pw) 12k8+60 (114 pw) 20k8+200 (290 pw) I
Inicjatywa: +1 (Zr) +0 +0
Szybkosé: 18 m 15m 9 m, wspinanie 3 m F
KP: 16 (—1 rozmiar, +1 Zr, 15 (-2 rozmiar, +7 naturalny) 10 (4 rozmiar, +4 naturalny)
+6 naturalny)
Ataki: 2 +11 wrecz i ugryzienie walniecie +14 i2kopyto +9 Walniecie +26 i 2 rozdeptanie +i
Hm mmhbbud;ﬁa-umz wrecz; lub bodniecie +26 wrecz
Obrazenia: Kopyto 1ké+6, ugryzienie 1k4+3 walniecie 2ké+7, kopyto 2k4+3, Walniecie 2k8+15, rozdeptanie
bodniecie 2k8+10 2k847, bodniecie 4ké+22
Zasieg/front: 1,5mna3m/1,5m 3mnaém/3m 6mnai2m/3m
Specjalne ataki: — Tratowanie 2k8+10 Tratowanie 4k6+22
Specjalne cechy: Wech Wech Wech
Rzuty obronne: Wytrw +12, Ref +7, Wola +4 Wytrw +13, Ref +8, Wola +4 Wytrw +22, Ref +12, Wola +8
Atrybuty: §22,7Zr13,Bd 22,Int 2, Rzt 14, S24,Zr11,Bd 20,Int2, Rzt 11, S 40, Zr 10, Bd 30, Int 2, Rzt 1
Cha 10 Chaé Chas
Umiejetnosci: Nashuchiwanie +8, Nashichiwanie +6, Nashuchiwanie +8,
Ukrywanie -3, Zauwazanie +8  Ukrywanie —4, Zauwazanie +6 Ukrywanie —12, Wspinaczka +
Zauwazanie +8
Atuty: — — — {
Klimat/teren Kazdy region Lasy, wzgorza i gory w klimacie Lasy i réwniny w klimacie ',]
umiarkowanym i zimnym goracym :
Wystepowanie: Pojedynczo lub grupka (6-30)  Pojedynczo lub grupka (6-30)  Pojedynczo lub grupka (6-30)
Skala wyzwania: + 7 10 V
Skarb: Brak Brak Brak !
Charakter Zawsze neutralny Zawsze neutralny Zawsze neutralny ¢
Rozwdj: 9-16 KW (duzy); 13-16 KW (wielki); 21-30 KW (olbrzymi); «
17-24 Icwg {3’3@ 17-36 KW-.%oIbrzyzni) 31-45 KW Ekolgyaln}z) ’

¥

by wyrwaé sie na wolnoéé, wygraé¢ musi koiejnyt1
zwarcia. Polkniety moze réwniez rozcia¢ brzuch,
dajac mu 10 lub wiecej obrazen (KP 13) za pomi,
pazuréw lub malutkiej broni tnacej. Gdy polkn
ta istota wydostanie sie w ten sposéb, miesnie 10},
chy zasklepiaja rane i kolejna ofiara sama musi wyc;
sobie droge. j
W brzuchu ropuchy mieszcza sie dwie malutl]
cztery drobne lub osiem filigranowych istot.
Umiejetnosci: Zlowieszcza ropucha otrzyml
premie rasowa +4 do testéw Ukrywania, nastuchit;
nia i zauwazania oraz premie rasowa +8 do testow §+

Zlowieszcze zwierzeta to wieksze, wytrzymalsze i bar-
dziej zajadle wersje zwyczajnych zwierzat. Zwykle od-
znaczaja sie groznym, prehistorycznym wygladem.

Zlowieszcza ropucha
Niewielkie, ziemnowodne zwierzatko to zwykle niezbyt
agresywny lowca owadéw. Niemniej w duzej grupie ro-
puchy moga zrobi¢ dobry uzytek ze swej trucizny.

Walka
Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wytrwa-
losé (ST 14), poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tym-

czasowe obnizenie Bd o 1keé. kania. ;
Poprawione lapanie (zw): Aby uzy¢ tej zdolnosci, ; - "
zlowieszcza ropucha musi trafi¢ jezykiem (udany atak). Zlowie SZCzy Ja StI‘ZQb ’

Drapiezny ptak, ktéry poluje na swinie, owce, a czas
nawet na niewielkie konie. Zaklada gniazdach w wys,
polozonych, odleglych miejscach. !
Typowy zlowieszczy jastrzab ma poltora metra dhi,
§ci i rozpietosé skrzydefprzekraczajaca trzy metry.
Umiejetnosci: Zlowieszczy jastrzab otrzy
premie rasowa +8 do testow Zauwazania, wykonyys
nych za dnia. 1

Jesli uzyska trzymanie, moze polykac w calosci.
Polykanie w calosci (zw): Zlowieszcza ropucha
moze poltknaé zlapanego przeciwnika o rozmiarze ma-
lutkim lub mniejszym, wykonujac udany test zwarcia.
Ofiara we wnetrzu istoty otrzymuje w kazdej rundzie
1ké obrazen miazdzonych +1k4 obrazen od kwasu.
Polkniety moze sie wydostaé, wykonujac udany test
zwarcia. Powraca wéwczas do pyska ropuchy, gdzie,
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lowieszczy waz

To zwierze laczy sile i potege dusiciela z jadowitoscia
imii. Jest w stanie udusi¢ nawet duzego przeciwnika.

)}
Walka

Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wytrwa-
losé (ST 16), poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tym-
czasowe obnizenie Bd o 1k,

Poprawione lapanie (zw): Aby uzy¢ tej zdolnosci,
towieszezy waz musi ugryz¢ (udany atak). Jesli uzyska
trzymanie, moze dusié.

' 88 Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia zlowiesz-

L 2 c7y waz zadaje 1k6+9 punktéw obrazen istocie duzej lub

MOE mniejszej.

ki Umiejetnosci: Zlowieszczy waz otrzymuje premie

"OPE rasowa +4 do testéw Ukrywania, Nastuchiwania i Zauwa-

YEIE jania oraz premie rasows +8 do testéw Réwnowagi. Jesli

| jego Zrecznosc jest wyzsza od Sily, moze w testach Wspi-

LRI naczki uzywaé modytikatora ze Zrecznosci.

mupflowieszczy kon

UWE Zwierzeta agresywne i dzikie. Nie daja sie udomowic.

' SK& Wspolpracuja réwnie niechetnie co wszystkie dzikie
awierzeta. Zlowieszczy kori moze atakowaé niosac jezdi-
ca, ten jednak nie moze sam zaatakowac, chyba ze powie-
dzie mu sie test Jezdziectwa (ST 10)

ASER Udzwig: Lekki ladunek to dla zlowieszczego konia

/SORE mniej niz 260 kilograméw, sredni — od 261 do 519 kilo-

| gramow, ciezki — od 520 do 779 kilograméw. Jest w sta-

gl nie ciggnaé ciezar o wadze 3892,5 kg.

mulftowieszczy tos

\YWE Zlowieszczy lo§ samiec to imponujaca iagresywna

bestia, niebezpieczna zwlaszcza w czasie bukowiska.

b -\
Vo

Jego ogromne poroze osiaga 3,5 metra rozpigtosci, samo
za$ zwierze moze wazy¢ nawet 3 tony. }eéﬁ czuje sie za-
grozone, stara sie odegnac intruza ryczac gloéno i bi-
jac kopytami o ziemie. Gdy to nie poskutkuje, szarzuje
z pochylona glowa, by nadzia¢ przeciwnika na ogrom-
ne rogi, potem zas stara sie go obali€ i stratowaé. Klepy
nie posiadaja rogéw (i nie potrafia b6sc), s3 tez znacznie
mniej agresywne, potrafia by¢ jednak bardzo grozne,
gdy zagrozone s3 ich cieleta. Wiosna samce zrzucajg
poroze i nie moga atakowaé rogami péki te nie odrosna
najblizszej jesieni.

Walka

Tratowanie (zw): Zlowieszczy loé§ moze stratowad
istote o rozmiarze $rednim lub mniejsza i zada¢ jej au-
tomatycznie obrazenia wynikajace z bodniecia. Prze-
ciwnicy, ktérzy nie wykonujg atakéw okazyjnych wzgle-
dem zwierzecia, moga wykonac rzut obronny na Refleks
(ST 23) — udany zmniejsza liczbe obrazen o polowe.

Umiejetnosci: Zlowieszczy lo§ otrzymuje premie
rasowa +4 do testéw Ukrywania.

Zlowieszczy ston

Ten ogromny roslinozerca bywa nieprzewidywalny i bar-
dzo agresywny. Giganci wykorzystuja czasem zlowiesz-
cze slonie jako wierzchowce i zwierzeta juczne.

Walka

Tratowanie (zw): Zlowieszczy slon moze stratowaé
istote o rozmiarze duzym lub mniejsza i zadac jej auto-
matycznie obrazenia wynikajace z bodniecia. Przeciw-
nicy, ktorzy nie wykonuja atakéw okazyjnych wzgle-
dem zwierzecia, moga wykonac rzut obronny na Refleks
(ST 35) — udany zmniejsza liczbe obraze o polowe.
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LEGENDARNE ZWIERZET)'

Inicjatywa:
Szybkosé:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Zasieg/front:
Specjalne ataki:
Specjalne cechy:
Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:

Atuty:
Klimat/teren:

Kosci
Inicjatywa:
Szybkoséé:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Zasigg/front:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:
Rzuty obronne:

Atrybuty:

Umiejetnosci:

Atuty:
Klimat/teren:

Kosci wytrzymaloéei:

Inicjatywa:
Szybkosé:

Legendarny orzel

Male zwierze

12k8+36 (90 pw)

+10 (Zr)

3 m, latanie 30 m (przecietna)

Legendarna malpa
Srednie Zwierze

13k8+39 (97 pw)

+3 (Zr)

12 m, wspinanie 6 m

25 (+1 rozmiat, +10 Zr, +4 naturalny) 19 (+3 Zr, +6 naturalny)
2 szpony +20 wrecz i ugryzienie 2 pazury +19 wrecz

+15 wrecz
Szpony 1ké+2, ugryzienie 1k8+1
1,5mnat,5m/1,5m

Wytrw +11, Ref +18, Wola +7

S 14, Zr 30, Bd 16, Int 2, Rzt 16,
Cha 12

Nashuchiwanie +10,
Ukrywanie +10,

Zauwazanie +10®

Finezja w broni (szpony, ugryzienie)

Kazde lasy, wzg6rza, réwniny
i gory

Pojedynczo lub para

6

Brak

Zawsze neutralny

12-24 KW (maly)

Legendarny waz
Duze zwierze

i: 16k8+112 (184 pw)

+7 (Zr)

9 m, wspinanie 9 m, plywanie 9 m
22 (-1 rozmiar, +7 Zr, +6 naturalny)
Ugryzienie +19 wrecz

Ugryzienie 1k8+12 i zatrucie
1,5 m na 3 m (zwiniety)/3 m

Poprawione lapanie, duszenie

1k8+12, zatrucie

Wech

Wytrw +17, Ref +17, Wola +7

S 26, Zr 24, Bd 24, Int 1, Rzt 14,

Cha7

Nashuchiwanie +12,

Réwnowaga +24, Ukrywanie +14,

Wspinaczka +18, Zauwazanie +12

iugryzienie +14 wrecz
Pazury 1k8+10, ugryzienie 2k6+5

1,5mnal,5m/1,5m
Rozrywanie 2k8+15

Wech

Wytrw +11, Ref +11, Wola +7
S 30, Zr 16, Bd 16, Int 2, Rzt 16,
Cha 10

Ciche poruszanie +11,
Wspinaczka +19,

Zauwazanie +9

Lasy i gory w klimacie goracym

oraz

emia
Pojedynczo lub zastep (2-5)
7

Brak
Zawsze neutralny
14-26 KW (Sredni)

Legendarny kon

Duze zwierze

18k8+144 (225 pw)

+2 (Zr)

24m

19 (~1 rozmiar, +2 Zr, +8 naturalny)
2 kopyto +21 wrecz

i ugryzienie +16 wrecz

Kopyto 2ké+9, ugryzienie 1ké+4
1,5mna3m/1,5m

Wech
Wytrw +19, Ref +13, Wola +8

S 28, Zr 14, Bd 26, Int 2, Rzt 14,
Cha 10

Nashuchiwanie +8,
Ukrywanie -2, Zauwazanie +8

Regiony w klimacie umiarkowanym Kazdy region

i goracym,
Pojedynczo

y oraz

8

Brak

Zawsze neutralny
17-32 KW (duzy)

Legendarny tygrys
Duze zwierze
26k8+182 (299 pw)
+4 (Zr)

1Sm

Pojedynczo lub grupka (6-30)
8

Brak
Zawsze neutralny
19-36 KW (duzy)

Legendarny rekin
Wielkie zwierze
30k8+210 (345 sz)
+4 (Zr)

plywanie 30 m

Legendarny wilk !
rednie zwierze

14k8+70 (133 pw) C

+9 (Zr)

18 m

24 (+9 Zr, +5 naturalny)

ugryzienie +19 wrecz

(7,0 &1

ugryzienie 2k6+10
1,5mnat,5m/1,5m
Przewracanie

Wech

Wytrw +14, Ref +18, Wola +6

S 24, Zr 28, Bd 20, Int 2, Rzt 14,
Cha 10 _
Ciche poruszanie +12, A
Nashu ie +10, Tajm.lﬂ dziczy
4%, Ukrywame +13, Zauwazanie: K
Finezja w broni (ugryzienie)

-~ Yoo

Kazde lasy, wzgorza, gory, sl
réwniny oraz podziemia ]
Pojedynczo lub grupka (5-8)
7

Brak : R
Zawsze neutralny
15-30 KW ($redni) Le
Sz
Legendarny niediwiedz  ké
20k8+20 (230 pw) ni
+2(Zr) IZ:
15m
216 (1 rozmiar, +2 Zr, +10 naturd it"
2 pazury +27 wrecz ] .‘E‘
i ugryzienie +22 wrecz o

Pazury 2ké+13, Ugryzienie 4kéx % d
1,5mna3m/1,5m sak

Poprawione lapanie e

kol

Wech

Wytrw +19, Ref +14, Wola 49

S 36, Zr 14, Bd 24, Int 2, Rzt 1@ ze
Cha12 ‘ble

Nastuchiwanie +8, Plywanie +1 licz
Ukrywanie -2, Zauwazanie +8 dry

— ‘hat

Kazde lasy, wzgdrza, gory,
réwniny oraz podziemia
Pojedynczo lub para

9

Brak
Zawsze neutralny g0,
21-40 KW (duzy) ice;

moy
isto
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22 (=2 rozmiar, +4 Zr,

. +10 naturalny) +10 naturalny)
Ataki: 2 pazury +29 wrecz Ugryzienie +29 wrecz
iugryzienie +24 wrecz
Obrazenia: Pazury 2ké+11, Ugryzienie 2k8+13
Ugryzienie 2k8+5
Zasieg/front: 1,5mna3m/1,5m 3mnaém/3m
Specjalne ataki: Poprawione lapanie, skok do  Poprawione lapanie, polykanie
walki, rozszarpanie 2k6+5 w calosci
| 8pecjalne cechy: W@ch Czu}y-wech
Rzuty obronne: Wytrw +22, Ref +19, Wola +10  Wytrw +24, Ref +21, Wola +12
Atrybuty: $32,Zr 18, Bd 24, Int 2, Rzt 14, S 28, Zr 18, Bd 24, Int 1, Rzt 14,
; Cha 10 Chae
Umiejetnosci: U anie +7%, Skakanie +15, Nashichiwanie +9,
Nasluchiwanie +5, Zauwazanie +9
Ciche poruszanie +13,
Plywanie +14, Zauwazanie +7
Atuty: - -
{ Klimat/teren: Kazde lasy, wzgérza, gory, Kazde wody
rowniny oraz podziemia
| Wystepowanie: Pojedynczo lub para Pojedynczo lub lawica (2-5)
| Skala wyzwania: 10 10
| Skarb: Brak Brak
Charakter: Zawsze neutralny Zawsze neutralny
Rozwoj: 27-48 KW (duzy) 31-60 KW (duzy)

ké+6

Legendarne zwierzeta posiadaja niewiarygodna sile,
szybko$é ipotege — zdaniem niektérych teorety-
kéw wypelnia je moc, ktéra wynosi je ponad inne
awierzeta, by stuzyly naturze za obroncéw. Niezalez-
nie jednak, skad sie biors, pojawiaja sie niezmiernie
rzadko.

Legendarne zwierzeta sa kolejnym etapem wzro-

18 Stu potegi zwierzecia i choé wcale nie réznia sie wiel-

koscia od zwyczajnych odpowiednikéow, sa znacznie
silniejsze nawet od zlowieszczych ich wersji. Stano-
wig wiec odpowiednik zwierzecych towarzyszy dla
druidéw na wysokich poziomach. Umozliwiajac mu

1 taka przyjazn, zyskujesz pewnosé, ze towarzysz bedzie

5
16,

 +18
+8

wcigz uzyteczny, gdy bohater wspinaé sie bedzie na
kolejne poziomy.

Gdy druid nabywa doswiadczenie, jego zdolnosci ma-
giczne oraz ogélna moc bardzo wzrastaja, sprawiajac,
ie mozliwosci zwierzecego towarzysza coraz bardziej
bledna. Jezeli dodac do tego ograniczenie, uzalezniajace
liczbe Kosci Wytrzymalosci towarzysza od KW samego
druida (wyjawszy 1. poziom, na ktérym posiada¢ moze
towarzyszy w sumie o 2 KW), w koficu mozliwoéci bo-
hatera znacznie przerosng potege zwierzecia. Latwo to

| zauwazy¢, gdy zwréci sie uwage na skale wyzwania do-

stepnych zwierzat. Druid 1. poziomu moze posiadaé
majacego 2 KW towarzysza wilka (SW 1), ktéry znacz-
nie podnosi jego mozliwoéci w walce, a wiec i ogél-

. ng szanse przezycia. Na poziomie 6. moze posiadaé to-

warzysza o 6 KW, na przyklad niedzwiedzia brunatne-

 go, ktory weiaz oddaé mu moze znaczne ustugi w wal-
 ce, choé jego SW wynosi juz tylko 4. Kiedy jednak bo-

1 hater awansuje na 16. poziom i zdobywa za towarzysza

zowieszczego tygrysa (16 KW), ten ma juz tylko SW 8.
W kategoriach poziomoéw spotkania istota o SW 8 jest
tylko niewielkim dodatkiem do mozliwosci 16-pozio-

“mowej postaci. Oczywiscie, zlowieszczy tygrys jest
istota, z ktora nalezy sie liczy¢, zwierzecy towarzysz nie

jest juz jednak dla druida tak powaznym wsparciem jak
dawniej. Malo tego — druid traci réwniez na wszech-
stronnosci, poniewaz najpotezniejsze zwierzeta sa przy
tym duze, jesli nie wielkie, a wepchniecie ich w ciasny
korytarz podziemi to nie lada wyzwanie.

Zwierzeta legendarne pojawiaja sie niemal zawsze
w towarzystwie druida czy innego bohatera na wyso-
kim poziomie — w gruncie rzeczy, gdy nie sa potrzeb-
ne, nie zostaja nawet powolane do istnienia. Powstaja ze
zwyklych zwierzat dzieki mocy natury (lub béstwa) wy-
lacznie wtedy, gdy bohater na wysokim poziomie potrze-
buje odpowiedniego towarzysza. Stowem, kiedy wysoko-
poziomowy druid wyrusza na poszukiwanie kompana,
natura w cudowny sposéb mu go podsuwa.

Legendarne zwierzeta traktowane sa jak zlowiesz-
cze na potrzeby okreslenia, w jaki sposob dzialaja na
nie czary. Przykladowo, legendarne zwierze moze wy-
konaé rzut obronny, by uchronié¢ sie przed dzialaniem
uspokojenia zwierzgcia, zupelnie jak zlowieszcze.

Legendarny orzel

Ten upierzony na bialo i z6lto zwierz uchodzi za zwia-
stuna dobrej pogody oraz szczescia. Jak wszystkie ptaki
drapiezne jest miesozerca zywiacym sie innymi ptakami,
niewielkimi gadami, wezami i ssakami.

Umiejetnoéci: *Legendarny orzel otrzymuje premie
rasowa +12 do Zauwazania w $wietle dnia.

Legendarna matpa

Ta malpa nie wyréznia sie kolorem ani umaszczeniem,

jednak nawet pobiezna obserwacja pozwoli stwierdzic, ze

jest silniejsza, szybsza i wytrzymalsza od innych przed-
stawicieli tego gatunku.

Walka

Legendarne malpy agresywnie strzega swego teryto-
rium.




Rozrywanie (zw): Gdy legendarna malpa trafi obydwo-
ma dpazurami, whija je w cialo przeciwnika i rozrywa ofiare.
Zadaje dzieki temu automatycznie 2k8+15 obrazen.

Legendarny wilk

Ten groznie wygladajacy wilk o bialym, szarym lub czar-
nym futrze nie jest zwykle agresywny w stosunku do hu-
manoidéw, choé gtod moze skloni¢ go do ataku.

Walka

Napotkany samotnie, legendarny wilk moze walczy¢ lub
sie wycofaé, by zwolaé watahe. Gdy to tylko mozliwe, le-
gendarne wilki poluja stadnie.

Przewracanie (zw): Legendarny wilk, ktéremu uda
sie ugryzé przeciwnika (udane trafienie), moze probo-
waé go przewrécic (patrz Przewracanie w Rozdziale 8
Podrgcznika Gracza), nie wykonujac ataku dotykowego ani
nie prowokujac ataku okazyjnego. Jest to akcja darmowa.
Jesli préba sie nie powiedzie, przeciwnik nie moze pré-
bowac przewrécic¢ wilka.

Umiejetnosci: Legendarny wilk otrzymuje premie
rasows +2 do testéw Nashluchiwania, Cichego porusza-
nia i Zauwazania oraz premie rasowa +4 do testow Ukry-
wania. *Ponadto zyskuje premie rasowa +8 do Tajnikéw
dziczy, gdy tropi przy uzyciu wechu.

Legendarny waz
'I'eio dusiciela o silnym jadzie spotka¢ mozna w jezio-
rach, rzekach i potokach. Atakuje tylko sprowokowany.

Walka

Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wytrwa-
losé (ST 25), poczatkowe i drugorzedne obrazenia — tym-
czasowe obnizenie Bd o 1k8.

Legendarny niedzwiedz

Walka

. oz
Poprawione lapanie (zw): Aby uzy¢ tej zdolng
legendarny waz musi ugryzi¢ (udany atak). Jesli uzy o
trzymanie, moze dusic. ub
Duszenie (zw): Po udanym teécie zwarcia legen: we
ny waz zadaje 1k8+12 punktow obrazen istocie duzej g},
mniejszej. Pol
Umiejetnosci: Legendarny waz otrzymuje prel o
rasowa +8 do testéw Ukrywania, Nastuchiwania i Zat |,
Zania oraz premie rasows +16 do testow Rownowagi.| i
jego Zrecznosc jest wyzsza od Sily, moze w testach Wi daj

naczki uzywaé modyfikatora ze Zrecznosci. paz
= iste
Legendarny kon oy

Legendarnego konia nie mozna oswoié — trzebi gpq
znim zaprzyjainié. Starozytne podania wspomit
o bohaterach, ktérzy dosiadali takich rumakéw, jed i
nawet one sa stosunkowo rzadkie. Legendarny |yl
moze atakowac niosac jeidica, ten jednak niem ¢
sam zaatakowaé, chyba ze powiedzie mu sie test| pon
dziectwa (ST 10). <

Udzwig: Lekki ladunek to dla zlowieszczego ke
mniej niz 600 kilograméw, sredni — od 601 do 1200}
graméw, ciezki —od 1201 do 1800 kilograméw. Jestwhe et
nie ciaggnac cigzar o wadze 9000 kg.

g

W00~ h LB R = N

Pomimo ogromne;j sily, legendarne niedzwiedzie nie
kuja zwykle ludzi, odzywiaja sie bowiem glownie rod
mi i rybami.

Poprawione lapanie (zw): Aby uzy¢ tej zdolnosd
gendarny niedzwiedz musi trafi¢ pazurami (jeden ud
atak).

a=d
Fan ]



gendarny tygrys

egendarny tygrys jest najstraszliwszym i najgrozniej-
Zym drapieinii-iem, jaki stapa po ladzie. Mierzy od 2,5
0 3 metréw i wazy do 300 kilograméw.

alka

Skok do walki (zw): Jesli legendarny tygrys skoczy
a przeciwnika w pierwszej rundzie walki, moze wyko-
1t akcje pelnego ataku nawet, jesli wezesniej sie poru-
Ryl (wykonal akcje ruch).

' Poprawione lapanie (zw): Aby uzy¢ tej zdolnosci,
gendarny tygrys musi ugryié przeciwnika (udane
fienie). Jesli uzyska trzymanie, moze rozszarpy-

Rozszarpanie (zw): Legendarny tygrys wykonaé
Ak Fmoie zadnimi lapami dwa ataki (+29 wrecz), ktérych
&__ ofiara pada trzymane stworzenie. Kazdy atak zadaje
&—|1ké+5 obrazen. Tygrys moze rozszarpywac, gdy skoczy
A do walki z przeciwnikiem (patrz wczesniej).
Umiejetno$ci: Legendarny tygrys otrzymuje premie
“_ frasowa +8 do testéw Ukrywania i Cichego poruszania.
=L "W terenie porosnietym wysoka trawg lub o gestym po-
“Fszyciu premia ta wzrasta do +16.

fegendarny rekin

73} Legendarny rekin poluje na wszystko, co plywa w mo-
7 é ‘rzach.

gl

N !
= /Walka

“t Poprawione lapanie (zw): Aby uzyé¢ tej zdolnosci, le-
gendarny rekin musi ugryz¢ (udany atak). Jesli uzyska
| rzymanie, moze polykaé w calosci.
3111 Polykanie w calo$ci (zw): Legendarny rekin moze
UZySpolknac zlapanego przeciwnika o rozmiarze duzym
lub mniejszym, wykonujac udany test zwarcia. Ofiara
‘we wnetrzu istoty otrzymuje w kazdej rundzie 2k8+13
‘obrazeri miazdzonych plus 1k8+4 obrazen od kwasu.
| Polkniety moze si¢ wydostaé, wykonujac udany test
PY€M8 gwarcia. Powraca wowcezas do pyska rekina, gdzie,
Zaul by wyrwaé sie na wolnoéé, wygraé musi kolejny test
gi. Jeh swarcia. Polkniety moze réwniez rozciac brzuch, za-
1 W8k dajac mu 50 lub wiecej obrazes (KP 18) za pomoca
pazur6w lub malutkiej broni tnacej. Gdy polknieta
istota wydostanie sie w ten sposéb, miesnie rekina za-

| sklepiaja rane i kolejna ofiara sama musi wycia¢ sobie

eba § froge.
MINE W brzuchu rekina mieszcza sie dwie duze, trzy sred-
JEQNE nie, cztery male, osiem malutkich, szesnascie drobnych
'y K& lub trzydziesci dwie filigranowe istoty.
- MO Czuly wech (zw): Legendarny rekin wyczuwa za

gend
1zej

ST I8 pomoca wechu istoty w promieniu 54 metréw. Wyczu-
ko § watez krew w wodzie — w odleglosci 1,5 kilometra.
] [
' ABELA 5-1: CYKLON
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne
1 +1 +2 +0 +0 T
: 2 +2 -3 +0 +0
::d 3 3 +3 PO
i B -4 -4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
. 7 +7 +5 +2 +2
'5‘3‘;‘ 8 +8 +6 Joisien
s 9 +9 +6 +3 43
10 +10 +7 +3 +3

ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE
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Tak, tak, to ja, slynny pogromea demonicznego smoka Korthosa.
Badzcie pod wrazeniem i zrobcie miejsce.
~ Jalyn, zabdjca smokéw

Wprowadzona w Przewodniku Mistrza Popziem1 idea
klas prestizowych mowi, iz nakladaja one na postacie
pewne wymagania. Jesli nie napisano inaczej, wykorzy-
stujac ktéras z nich bohater musi postepowac zgodnie ze
wszystkimi standardowymi zasadami wieloklasowosci.

CYKLON

Oto spokéj posrodku wirujacej zastony morderczych
ostrzy. Poeci uzywaja barwnych okresleri, poréwnujac na
przyklad ruchy cyklonu i jego dwéch kling do ruchéw tan-
cerza, ale sila tego stylu walki nie thkwi w taficu. Nie thwi tez
w robieniu wrazenia na kimkolwiek — a juz na pewno nie
na poetach. Cyklon po$wieca cala uwage opanowaniu naj-
wiekszych tajnikow walki dwoma rodzajami broni w jed-
nym jedynym celu: sianiu zniszczenia wiréd wrogow.

Cykloni, bedacy najczesciej zadeklarowanymi indy-
widualistami, rzadko rozwijaja swa sztuke, przechodzac
jakies formalne szkolenia. Zamiast tego szlifuja umiejetno-
§ci ciagle ich uzywajac i eksperymentujac na wrogach. Dla-
tego tez, niezaleznie od tego, jak slawny stanie sie ktérys
z nich, jest bardzo watpliwe, by przyjal uczniéw. Mowia, ze
ich sztuki mozna sie nauczy¢, all; nie sposob jej nauczac.

Ta klasa prestizowa jest otwarta El(; wszystkich klas
iras. Choé cyklonéw spotyka sie rzadko, kazda huma-
noidalna rasa moze sie poszczyci¢ przynajmniej kilkoma
z nich. Sposréd elféw wywodza sie bystrzy, zwinni cy-
kloni, wykorzystujacy przewage zrecznosci. Krasnoludy
najmniej nadaja sie na przedstawicieli tej klasy prestizo-
wej — moze dlatego, ze lubuja sie w ciezkich pancerzach
i ciezkiej broni. Nawet przedstawiciele mniejszych ras
z powodzeniem mogg zainteresowac sie t kariera.

Koéé Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnic, by zostaé cy-
klonem.
Bazowa premia do ataku: +9.
Atuty: Atak z doskoku, Finezja w broni (dowolnej) lub
Zogniskowanie broni (dowolnej), Oburecznosé, Ruchli-
wos¢, Uniki, Walka dwoma rodzajami broni.

Poprawiona walka dwoma rodzajami broni
Parowanie druga reka +2

Parowanie drugg reka +4
Sprawniejsza walka dwoma rodzajami broni

Parowanie drugg reka +6
Doskonata oburecznosé

Niedoscigniona walka dwoma rodzajami broni




ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe cyklona (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to Jeidziectwo (Zr), Nastuchiwanie (Rzt),
Skakanie (8), Tajniki dziczy (Rzt), Wspinaczka (8S) i Za-
straszanie (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4 Podrgeznika Gracza.

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

Wlasciwosci klasowe

Oto wiasciwoéci klasowe cyklona:

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Cyklon nie zyskuje
biegloéci w zadnej broni ani pancerzu.

Poprawiona walka dwoma rodzajami broni: Poczy-
najac od 1. poziomu cyklon moze walczyé dwoma rodzaja-
mi broni tak, jakby posiadal atut Poprawiona walka dwoma
rodzajami broni, jesli tylko nie nosi zbroi lub jest w lekkim
pancerzu. Nie moze wykorzystywac tej zdolnosci, gdy ma
na sobie éredni badz ciezki pancerz lub gdy walczy bronia
podwéjna (na przyklad podwéjnym mieczem).

Parowanie druga reka: Na 2. poziomie cyklon zyskuje
atut premiowy Parowanie druga reka. W miare zdobywa-
nia kolejnych pozioméw, zwieksza sie premia do KP uzy-
skiwana dzieki temu atutowi (+4 na 4. poziomie i +6 na 6.).

Sprawniejsza walka dwoma rodzajami broni: Na 5.
poziomie cyklon moze walczy¢ dwoma rodzajami broni
tak, jakby posiadal atut Sprawniejsza walka dwoma ro-
dzajami broni, jeéli tylko nie nosi zbroi lub jest w lekkim
pancerzu. Nie moze wykorzystywac tej zdolnosci, gdy
ma na sobie sredni badz ciezki pancerz lub gdy walczy
bronia podwéjna (na przyklad podwéjnym mieczem).

Doskonala ol 08¢ Poczynajac od 8. poziomu cy-
klona, jego kary do testéw ataku wynikajace z walki dwoma
rodzajami broni obnizaja sie 02, ]::K tylko nie nosi zbroi lub

jest wlekkim pancerzu. Dzieki temu, jezeli walczy z leki
orezem w drugorzednej rece, nie cierpi kar do testéw ai
wynikajacych zwalki dwoma rodzajami broni (jesli &
w drugiej rece nie jest lekka, cierpi kare —2 do atakéw zardg
wyprowadzanych podstawows, jak i drugorzedna konczy
Niedoscigniona walka dwoma rodzajami br
Na 10. poziomie cyklon zyskuje dodatkowy atak br
trzymang w drugorzednej rece, jesli tylko nie nosi Ih-l
lub jest w lekkim pancerzu. Poza 3 atakami wrund U
drugorzednym orezem, ktére moze wyprowadzié (da
Poprawionej walce dwoma rodzajami broni i Sprawn Z
szej walce dwoma rodzajami broni) z karami odpow (€
nio 0, -5 i—10, moze wykonac czwarty atak, jednakk pl
do testu wynosi w takim przypadku —15 (patrz Tdh Je
8-2: Kary za walke dwoma rodzajami broni w Podre N
ku Gracza). Cyklon nie moze uzywac tej zdolnosci,| ni
ma na sobie sredni badz ciezki pancerz lub gdy wa  P¢
bronia podwéjna (na przyklad podwoéjnym mieczem, Pr

DETEKTYW STRAJ

o BBEN=

Gdy ciemna nocg kto§ pada ofiarg ataku zlodzieja! Ul
mordercy, mieszkanicy zawsze sie zastanawiaja, czy. wi
ktos, kto méglby wytropié¢ sprawcéw i dopilnowat W
sprawiedliwosci stalo sie zadl?)éé. A kiedy czuwa dé W
tyw strazy, moga spac spokojnie. cz

Przedstawiciel tej klasy prestizowej specjalizuje W
w rozwiazywaniu zagadek kryminalnych. Wykorzy Za
jac cala baterie umiejetnosci i zdolnosci przydatn zas
w wynajdywaniu wskazéwek, ocenia i odrzuca m¢ fo
we scenariusze, poki nie zostanie tylko jeden — pr tyc
dziwy. Reguta dowodéw, ktérej musi przestrzegac (p w
ramka), powstrzymuje go przed odkrywaniem pray
nieuczciwymi metodami i zmusza do poszukiwania
wodoéw skupiajac sie wylacznie na bezspornych faki me
Oczywiscie, gdy detektyw strazy rozwiaze juz zaga
jest wigcej niz prawdopodobne, ze winni nie bedg ci¥V ¢
li oddac sie w rece wymiaru sprawiedliwosci. Dlatege Ot
wazne, by dobrze opanowal on réwniez techniki wal |

W miastach wieiszoéé czlonkéw strazy to wojoi po:
cy izbrojni, ale detektywi zwykle zaczynaja swoja ki cal
re jako tropiciele lub lotrzykowie. Przewaizajaca wi
sz0$¢ tych z pierwszych wymienionych, ktérzy wybie skt
te klase prestizowa, to miejscy tropiciele (patrz Rozdzis wa
Czarodzieje, zaklinacze, kaplani igardowie spelniajacy. ¢
magania tej klasy prestizowej doskonale sie w niej spt. pos
dzaja, ale czasami sie okazuje, ze Regula dowodéw staj Eﬁ:
drodze odkryciu prawdy sposobami, ktérymi dyspor cjal
Dla elféw taka droga zyciowa jest szczegélnie atraigq kla
bo wynosi ona na piedestal umysl, dajac cﬁcazje dodos¢l 1
posredniego okazania przewagi intelektualnej. Wrods rzy
dociekliwoé¢ gnoméw i niziotkéw jest w tym zawol jac
niezbedna. Wielu przedstawicieli tych klas wlasnie dz
niej stalo sie skutecznymi czlonkami strazy miejskiej fagg;
gdzie niewielkie rozmiary zwykle przeszkadzaja.

Koéé Wytrzymaloéci: k8. Poz

Wymagania

Oto wymagania, ktore postaé musi spelni¢, by zosta
tektywem strazy. ;
C er: Kazdy nie-zly. g
Umiejetnosci: Przeszukiwanie ranga 8, Wiedzal |
wolna) ranga 4, Zbieranie informacji ranga 4.
Atuty: Tropienie.
Specjalne: Detektyw strazy musi postepowac
nie z Regula dowodéw (patrz ramka). Jesli zlekcewaiy

P LR ),
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kodeks, traci wszystkie specjalne
wdolnosci zapewniane przez ni-
niejsza klase prestizowa dopoki
nie ukoniczy szeciomiesiecznego

nownego szkolenia pod okiem

okalnych wiadz.
Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci  klasowe detek-
tywa strazy (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Blefowanie
(Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dy-
plomacja (Cha), Falszerstwo (Zr),
Jeidziectwo (Zr), Leczenie (Rzt),
Nastuchiwanie (Rzt), Otwiera-
nie zamkéw (Zr), Plywanie (S),
Polstéwka (Rzt), Profesja (Rzt),
Przebieranie (Cha), Przeszuki-
wanie (Int), Rzemioslo (dowol-
ne) (Int), Skakanie (S), Stosowa-
nie liny (Zr), Szacowanie (Int),
Ukrywanie (Zr), Unieszkodli-
wianie mechanizméw (Zr),
Wiedza (dowolna) (Int),
Wspinaczka (S), Wy- _
czucie kierunku (Rzt), N
Wyczucie pobudek {Rz:},\ g
Zastraszanie (Cha), Zauwa-
tanie (Rzt), Zbieranie in- —
formacji (Cha). Opisy

tych umiejetnoéei znajdziesz
wRozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 6 +
modyfikator z Intelektu.

A Wiasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe detektywa strazy.

Biegloéé w broni i pancerzu: Detektyw strazy biegle
postuguje sie lekkim i Srednim pancerzem, tarczami oraz
cala bronia prosta i zolnierska.

Szkolenie strazy miejskiej: Na 1. poziomie detektyw zy-
skuje premie +2 z ol$nienia do wszystkich testéw Nashuchi-
wania, Przeszukiwania, Wyczucia pobudek i Zauwazania.

Obsesyjna specjalnoéé: Gdy detektyw strazy osiaga 2.

n’om,sogsesyjnie szuka wiedzy na konkretny temat. Wy-

ierz jedna dziedzine umiejetnosci Wiedza na swoja spe-
cjalnos¢. Postac otrzymuje premie réwna poziomowi w tej
klasie prestizowej przy wszystkich testach tej umiejetnosci.

Progl (zw): Na 2. poziomie detektyw strazy moze stwo-
rzy¢ obraz kogo$ oskarzonego o przestepstwo. Wykonu-
jac udany test Zbierania informacji (ST 15) w rozmowie ze

TABELA 5-2: DETEKTYW STRAZY

§wiadkiem przestepstwa,
kreuje z grubsza prawidlo-
we wyobrazenie o prze-
stepcy, nawet jesli swiadek
go nie widziaﬂ Jesli postaé
chee, moze sprobowac prze-
nie$¢ ten obraz na papier
wykorzystujac umiejetnosé
Rzemioslo  (malowanie).
Opis, zarowno werbalny jak
i wizualny, zapewnia premie
zol$nienia +2 do dalszych
testéw Zbierania informacji
podczas kolejnych rozmow
ze §wiadkami tego samego
przestepstwa oraz osobami
Znajacymi sprawce.

Wyspecjalizowanie:
Na 2. poziomie postac zy-
skuje atut Wyspecjalizo-
wanie, niezaleznie od
wartoéci Intelektu.

Nadzwyczaj-
ne rozbrajanie: Po-
. czawszy od 3. pozio-

mu detektyw strazy,
ktéry usiluje kogos
& rtozbroié, zawsze uwa-
~—*__7any jest za uzbrojone-
Z go, aponadto otrzymu-
: je premie +4 do wszystkich
testow ataku wykonanych podczas

rozbrajania.

Przesluchiwanie zespolowe: Gdy detektywowi strazy
co najmniej 3. poziomu powiedzie sie test Blefowania wy-
konywany wzgledem jakiej$ osoby, automatycznie zapew-
nia komus innemu przez 1 runde premie z okolicznosci +4
do testu Zastraszania tej samej ofiary. Kiedy przedstawicie-
lowi tej klasy prestizowej powiedzie sie test Zastraszania,
moze zapewni¢ analogiczng premie z okolicznoéci +4 do
czyjegos testu Blefowania (dwoch detektywow strazy moze
sie wzajemnie wspiera¢ w ten sposob przez wiele rund).

Dedukcja (zc): Detektyw strazy moze poprosi¢ o wska-
zéwke pomocna przy zagadce, ukladance lub pulapce.
Poswiecajac akcje standardowa, gracz wysuwa przypusz-
czenie, ktére moze byé prawdziwe lub nie (na przyklad:
yZrobil to pélork” lub ,Gdy pociagne za czerwony drazek,
drzwi sie otworza”). MP w tajemnicy wykonuje rzut pro-
centowy (szansa powodzenia = 70% + 1% na kazdy poziom
w tej klasie prestizowej) — udany oznacza, ze prowadzacﬁ
zgodnie z prawda potwierdza przypuszczenie gracza lu
mu zaprzecza, nie wyjasniajac jednak, dlaczego przypusz-

> CRMMEA— -

Obsesyjna specjalnos¢, profil, wyspecjalizowanie
Nadzwyczajne rozbrajanie, przestuchiwanie zespotowe
Dedukeja 1/dzien, synchronizacja umiejetnosci

Bez kary za stluczenia, wyczuwanie sekretnych drzwi

Dedukcja 2 /dzien, skuteczniejsze sttuczenia

Wykrycie ktamstwa, zlokalizowanie stworzenia

Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne
1 +0 +0 +2 42 Szkolenie strazy miejskiej
2 +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4 +3 +1 +4 +4
5 -4 +1 +4 +4
6 +4 +2 +5 +5 Zlokalizowanie przedmiotu
7 +5 +2 +5 +5
8 +6 +2 +6 +6 Ogledziny zwiok
9 +6 +3 +6 +6
10 +7 +3 +7  +7 Dedukcja 3/dzie#, olsnienie
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3 tektywa strazy.

‘miarem sprawiedliwosci, a nie

| zabi¢ przy pierwszej nadarzajs-
cej sie okazji.
IN.'tedgmwne jest przy-

whaszczanie sobie débr naleza-

| cych do podejrzanego, chyba
| ze wten sposéb uzyskuje sie

dowéd przeciwko niemu lub
innemu podejrzanemu.
Dowody uzyskane dzigki
magii wykrywania, mocom
psionicznym lub tez innym ma-
gicznym i nadnaturalnym meto-
dom musi potwierdzi¢ albo ma-
terialny dowéd, albo dobrowol-
ne przyznanie sie do winy. Tylko
konkretne dowody, a nie poszla-

ki, usatysfakcjonujg wszystkich

cztonkéw spotecznoséci.
Przestuchiwanie podejrzanego

| jest niedozwolone, chyba ze ze-

znaje dobrowolnie lub oskarzono
go o popetnienie przestepstwa.
Uwiezienie osoby podejrza-
nej o popetnienie przestepca nie
jest dozwolone, chyba ze posta-
wiono jej konkretne zarzuty.
Ochrona niewinnych jest
wazniejsza niz ujecie podejrza-
nego przestepcy.
Detektyw strazy nie moze Swia-
domie popefniac przestepstw.
Ztamanie tych zasad moze
skutkowa¢ uwolnieniem po-
dejrzanego if/lub zwolnieniem
z petnionych obowiazkéw de-

Nalezy go postawi¢ przed wy- |

czenie jest shuszne. Jesli za$ rzut sie nie powiedzie, MP
nie udziela zadnych informacji. Mistrz Podziemi zawsze

moze stwierdzié, ze detektyw strazy nie ma
doéé informacji, aby méc uciec sie do deduk-
ji, ale w takim przypadku préba nie zmniejsza
iennego limitu uzy¢ tej zdolnosci. Detektyw
strazy na 4. poziomie moze uzy¢ tej zdolnosci
raz dziennie, nastepnie zyskuje jedno dodat-
kowe jej dzienne wykorzystanie na kazde trzy
zdobyte poziomy w tej klasie prestizowe;.

Syn izacja umiejetnosci: Na 4.
ziomie detektyw strazy moze wybraé jedna
z nastepujacych par umiejetnosci: Blefowa-
nie-Dyplomacja, Blefowanie-Zbieranie in-
formacji, Dyplomacja-Zbieranie informa-
cji, Nastuchiwanie-Czytanie zwarg, Nashu-
chiwanie-Zauwazanie, Przebieranie-Zbiera-
nie informacji, U anie-Ciche porusza-
nie, Wspinaczka-Ciche poruszanie, Wyczu-
cie pobudek-Zauwazanie, Zauwazanie-Otwie-
ranie zamkéw, Zauwazanie-Przeszukiwanie,
Zauwazanie-Unieszkodliwianie ~mechani-
zmoéw, Zbieranie informacji-Wyczucie pobu-
dek. Jesli ma co najmniej range 5 w obu wy-
branych umiejetnosciach, zyskuje premie syn-
chroniczna +2 przy ich testowaniu.

Bez kary za stluczenia (zw): Od §. po-
ziomu detektyw strazy moze zadawaé sthu-
czenia bronia powodujaca normalne obra-
Zenia, nie podlp.;gajac przy tym karze —4 do
testow ataku.

Wyczuwanie sekretnych drzwi (zw): Po-
czawszy od §. poziomu wystarczy, ze detek-
tyw przejdzie w odleglosci 1,5 metra od se-
kretnych drzwi, a ma prawo do testu Przeszu-
kiwania, tak jakby icE aktywnie szukal. Elfi
detektywi otrzymuja premie z ol$nienia +2
do wszystkich testéw Przeszukiwania wyko-
nanych podczas szukania sekretnych i ukry-
tych drzwi.

Zlokalizowanie przedmiotu (zc): Poczawszy
od 6. poziomu detektyw strazy moze wywo-
la¢ efekt analogiczny do czaru zlokalizowanie
przedmiotu rzuconego przez zaklinacza na po-
ziomie réwnym poziomowi w tej klasie presti-
zowej. Tej zdolnosci mozna uzy¢ raz dziennie.

Skuteczniejsze stluczenia (zw): Od 7. po-
ziomu detektyw strazy moze dodac swoj mo-
dyfikator z Intelektu do sttuczen przy kazdym
ataku, ktory powoduje wylacznie sthuczenia.

Ogledziny zwlok (zn): Wykonujac
udany test Przeszukiwanie (ST 20) detek-
tyw strazy 8. lub wyzszego poziomu moze
odkry¢ przyczyne $mierci kazdej osoby,
ktorej zwloki bada. Jesli ma wystarczaja-

Magia jest zla. Magia kusi. Magia wypacza. Magia ko;‘j‘l

co duzo czasu, moze w tym tescie wzia¢ 20. Udany test
oznacza, ze wie, co zabilo dana osobe, jak duzy i silny byl
morderca, a takze poznaje inne wazne informacje, ktére
zechce odkryé MP.

Wykrycie klamstw (zc): Poczawszy od 9. poziomu de-
tektyw strazy moze wywola¢ efekt analogiczny do czaru
wykrycie klamstw rzuconego przez zaklinacza na poziomie
réwnym poziomowi w tej klasie prestizowej. Tej zdolno-
§ci mozna uzy¢ raz dziennie.

Zlokalizowanie stworzenia (zc): Poczawszy od 9. pozio-
mu detekryw strazy moze wywolaé efekt analogiczny do

czaru zlokalizowanie stworzenia rzuconego przez zakl'w
cza na poziomie réwnym poziomowi w tej klasie pres €
zowej. Tej zdolnosci mozna uzy¢ raz dziennie. d
Olsnienie (zn): Raz na dzien, 10-poziomowy dett
tyw strazy moze wykonac test Intelektu (ST 20). Nieme
w tym tescie wziac ani 10, ani 20. Jesli test sie powied:
otrzymuje premie z olsnienia +10 do jednego testu dow K
nej dziedziny Wiedzy. Jesli ma w danej Wiedzy rang S
moze sprobowac wykonac test niewyszkolony. m
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puje. Ten, kto nie potrafi zaakceptowac tych prawd, nie|
zadnego interesu w wybraniu $ciezki gardzacego magii €€
Gardzacy magia buntuje sie przeciwko magii kroli W
cej w otaczajacym go fantastycznym $wiecie. Nie dli
go, zeby w nia nie wierzyl — wie az za dobrze, ze magia|
realna. Poczul jej brutalng sile gdy palila jego cialo luby W
dzierala mu kontrole nad jego wlasnym umyslem. Ci 2V
inni mogg ignorowac niebezpieczenstwa zwiazane 71 (d
waniem magii i poddawac sie jej syreniej piesni oms 14
gardzacy magia wie swoje. Dla niego magia jest tyl 1l
roteza, zawadzajaca i oslabiajaca tego, kto jej uzywa.| €2
egajac tylko na sobie, gardzacy magia staje sie siln i
szy, twardszy, bystrzejszy i zwinniejszy niz ktorykolw D
z jego towarzyszy. Aby to osiagna¢, podaza whasna éciel 1€
éwiadomie rezygnujac z korzysci dawanych przez ms
i niszczac kazdy magiczny przedmiot, na jaki sie natkn
Gardzacy magia moga wyznawac dowolny kodeks1
ralny czy filozofie, czesciej jednak sklaniaja sie w st ka
chaosu niz prawa. Zli przedstawiciele tej klasy prestizo %@
§cigaja i zabijaja najpotezniejszych uzytkownikéw .
jakich moga znalez¢ — wszystko po to, by ukazac praw™ °*
wa stabosé czarodzieja i zaklinacza. Dobrzy gardzacy m Ot
poswiecaja sie oczyszczeniu Swiata ze zhych czaréw, aler 89
tez postrzegaja samych siebie jako zywe przyklady m
jak zwykla sifla miesni moze pokonac podstepne zaklee G&
Cho¢ gardzacy magia robia co wich mocy, by opie W?
sie wszystkim czarom — nawet tym korzystnym ~ jaki
na nich rzucane, niektérzy z biegiem czasu ucza sie %10
rowaé magie wykorzystywana przez ich towarzyszy. ) W
ktérzy twierdza, ze daja dobry przyklad. Inni uzasadi PT€
ja to tym, ze tylko tolerujac pomniejszych zloczyncey 1O
w stanie dobraé sie do tych potezniejszych. Niezalei
od stosowanej wyméwr{i, sojusz pomiedzy gardzge Zak
magia a uzywajacym jej — niewazne jak ulotny i nieu i
niony — rzadko jest zwiazkiem spokojnym. rzu
Niewiele istot poza krasnoludzkimi wojownik 10T
iludzkimi czy pélorkowymi barbarzyficami jest wi Wat
nie docenié styl zycia gardzacego magia. Elféw, p&-ﬁh 1
féw i gnomy od chwili narodzin otaczaja dobrodziejs BY€
magii, male s3 wiec szanse, ze wkrocza na te $ciezke. Z{
giej strony krasnoludy maja wrodzona nieufnos¢ wikge
magii, a wielu ludzi mieszkajacych z dala od miast:
brak zaufania podziela. Z oczywistych wzgledow klasi poz
nie powinna bra¢ pod uwage zadna postac rzucajacacz’
bo oznacza to w praktyce rezygnacje z korzysci dawan ;
przez poprzednia klase. Nawet paladyni i tropiciele’ 3
winni sie dobrze zastanowi¢ nim rozstang sie ze swe
zakleciami i zdolnoéciami czaropodobnymi. Czasam &
klase prestizowa wybieraja wojownicy i totrzykowie, €
wiekszos¢ gardzacych magia to barbarzyricy. Niektil 7
powiadaja, ze tylko takie prymitywne, myslace jedn 8
rowo umysly maja szanse na ostateczne odrzucenie mi
Kosé Wytrzymalosci: k12,
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Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zosta¢ gar-
dzacym magia.

Atuty: Blyskawiczny refleks, Wielka wytrwalos¢, Ze-
lazna wola.

Specjalne: Postaé musi paséé ofiara magicznego ataku,
kiory ja powaznie zrani lub zagrozi jej zyciu. Musi tez
sprzedac lub porzucié wszystkie swoje magiczne przed-
mioty (w tym magiczna bron, zbroje i eliksiry) oraz
wyrzec sie rzucania wszelkich zakleé i zdolnoéci czaro-
podobnych, ktérych dotad uzywala. \

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe gardza-
cego magia (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Jez-
dziectwo (S), Leczenie (Rzt),
Nashuchiwanie (Rzt), Ply-
wanie (S), Postepowanie ze
mwierzetami (Rzt), Rzemioslo
(dowolne) (Int), Skakanie (S),
Tajniki dziczy (Rzt), Upada-

gii

nie (Zr), Wspinaczka (S), Wy-
czucie kierunku (Rzt), Wyczu-
cie pobudek (Rzt), Zastrasza-
nie (Cha). Opisy tych umiejet-
nosci znajdziesz w Rozdziale 4
Podvgcznika Gracza,

Punkty umiejetnosci na
kazdym poziomie: 2 + modyfi-
kator z Intelektu.

Whasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe gardzace-
go magia.

Bieglo§¢ wbroni ipancerzu:
Gardzgcy magia nie zyskuje bieglosci
w zadnej broni ani zbroi.

Odpornoéé na czary (zw): Na 1. po-
ziomie gardzacy magia zyskuje odpornosé na czary 11.
Wartosc ta zwieksza sie o +1 na kazdy poziom w tej klasie
prestizowej i kumuluje sie z kazda inna stosowna odpor-
noscia na czary, jaka postaé posiada.

Porzucenie magii: Poza wyrzeknieciem sie uzywania
zkle¢, zdolnosci czaropodobnych i magicznych przed-
miotow, przedstawiciel tej klasy prestizowej musi tez po-
rzucié wszelkie korzyéci plynace z uzywania magii przez
innych — w tym leczenia magia. Musi wiec podejmo-
wac proby obrony przed kazdym czarem, ktory zezwa-

L la na rzut obronny. W przypadku wiekszosci korzyst-

nych czaréw, takich jak przemieszczanie czy neutralizacja
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trucizny, udany rzut obronny niweczy dzialanie magii.
W przypadku zakleé leczenia oznacza tylko polowicz-
na f(orzyéc'. Kazdy gardzacy magia, ktéry nieswiadomie
uzyje magicznego przedmiotu lub rzuci czar (na przy-
klad bedac pod wplywem zaklecia zauroczenie osoby lub
dominacja nad osoba), na tydzien traci wszystkie zdolnosci
specjalne tej klasy prestizowej.
Premia do atryﬁutu (zw): Poczynajac od 1. poziomu,
posta¢ na kazdym poziomie gardzacego magia zy-
skuje premie odziedziczona +1 do dowolnego
I, wybranego atrybutu.
S %7 ie leczenie (zw): Gardzacy magia
odzyskuje punkty wytrzymalosci wyjat-
kowo szybko. Na 1. poziomie postac
N\ leczy 1 punkt na runde, jednak nie
wiecej niz 10 dziennie. Liczba
' punktéw  wytrzymalosci
odzyskiwanych na runde
\\rosnie o +1 na kazde cztery
\ poziomy tej klasy pre-
W stizowej, amaksimum,
ktére moze odzyskaé
dziennie, rosnie o 10
na kazde dwa pozio-
my gardzacego magia.
Poza powyzszymi wy-
jatkami ta zdolnos¢
dziala tak samo,
jak szybkie lecze-
nie opisane we
wstepie do Ksiggi
Potworow.
Niszczenie
magii: Niszczac
magiczne przedmio-
ty, przedstawiciel tej
klasy prestizowej otrzy-
muje dostep do zdol-
nosci redukcja obrazen

« (patrz dalej). Jesli uplyne-
lo wiecej niz 24 godziny od

zniszczenia magicznego przedmiotu
o wartoéci przynajmniej 100 sz na kazdy punkt redukcji
obrazen, zdolno$¢ zanika do czasu, az ten warunek nie
zostanie spelniony.

Redukcja obrazen (zw): Na 2. poziomie gardzacy
magia zyskuje redukcje obrazen 3/+1. Zwieksza sie ona
0 2/+1 na kazde dwa poziomy tej klasy prestizowej. Re-
dukcja obrazen dziala dopéki gardzacy magia co 24 go-
dziny niszczy przedmioty magiczne o wymaganej warto-
$ci (patrz wezesniej, niszczenie magii). Efekt nie kumu-
luje sie z redukcja obrazeri wynikajaca z innych zrédel.

Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne
] +1 +2 +0 +2 OC 11, porzucenie magii, premia do atrybutu +1, szybkie leczenie 1 (10)
2 +2 +3 +0 +3 0OC 12, premia do atrybutu +1, redukcja obrazeri 3/+1, zniszczenie magii
3 +3 +3 +1 +3 Bron naturalna, OC 13, premia do atrybutu +1, szybkie leczenie 1 (20), zacieta obrona
4 +4 +4 +1 +4 OC 14, premia do atrybutu +1, redukcja obrazen 5/+2
5 +5 +4 +1 +4 OC 15, premia do atrybutu +1, szybkie leczenie 2 (30)
6 +6 +5 +2 +5 OC 16, premia do atrybutu +1, redukcja obrazen 7/+3, szczwarny umyst
7 +7 +5 +2 +5 OC 17, premia do atrybutu +1, szybkie leczenie 2 (40)
3 +8 +6 +2 +6 OC 18, premia do atrybutu +1, redukcja obrazer 9/+4
9 +9 +6 +3 +6 OC 19, premia do atrybutu +1, szybkie leczenie 3 (50)
10 +10 +7 +3 +7 OC 20, premia do atrybutu +1, redukcja obrazeri 11/+5
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Zacieta obrona (zw): Na 3. poziomie gardzacy magia
zyskuje premie z naturalnego pancerza réwna premii
z Budowy (jesli ta jest wystarczajaco wysoka).

Bron naturalna (zw): Poczawszy od 3. poziomu gar-
dzacy magia potrafi walczy¢, jakby on i jego orez byli jed-
noécia. Kazda bron, ktérej uzywa, na potrzeby pokony-
wania redukcji obrazen dziala jak naturalna (patrz reduK-
cja obrazefi we wstepie do Ksiggi Potworow). I tak, jesli

ardzacy magia ma redukcje ofzra?.eﬁ 3/+1, kazdy orez,
ﬁtc’)rego uzywa, dziala jak brori +1 na potrzeby pokonywa-
nia redukcji obrazen przeciwnika.

Szczwany umysl (zw): Na 6. poziomie gardzacy magia
moze uniknaé magicznych efektéw, ktére powoduja kon-
trole lub przymus. Jesli nie powiedzie mu sie rzut obron-
ny przeciwko efektowi ze szll)(ool‘y zaklinanie, moze powté-
rzy¢ rzut w nastepnej rundzie. Ma tylko jedna dodatkowa
szanse na wykonanie udanego rzutu obronnego.

Byli gardzacy magia

Gardzacy magia moga laczy¢ klasy normalnie, dopéki
przestrzegaja ograniczeri wynikajacych z tej klasy presti-
zowej. Kazdy gardzacy magia, ktéry swiadomie zlamie
zasady, uzywajac magicznych przedmiotéw lub rzucajac
czary, traci wszystkie specjalne zdolnosci zwiazane z ta
klasa prestizows i nie moze juz w niej awansowac. Jesli
pézniej zachowa czystosé (nie bedzie uzywal magii) przez
okres roku ijednego dnia, zdolnosci powracaja i ponow-
nie moze zdobywac poziomy w tej klasie prestizowej.

GEOMANTA

Kaplan odwoluje sie do boskiej potegi. Czarodziej ufa
tylﬁo ksiegom pelnym wiedzy tajemnej. Druid Zrédla
czaréw szuka w sitach natury. Dla geomanty za$§ wszelka
magia jest taka sama.

Geomancja to sztuka wykorzystywania magicznej ener-
gii pochodzacej z roznych zrédel, a przekazywanej przez
samg ziemie. Przedstawiciel tej klasy prestizowej moze
sleczeé nad zikleciami jak czarodziej, modli¢ sie niczym
kaplan lub spiewac jak bard, ale rzuca czary tak jak tylko
on potrafi. W miejscu, ktére jest jego domem (moze to
by¢ szczyt wysokiej gory, lesne knieje czy nawet glebiny
oceanu), nakresla ﬂinie mocy — potezne laczniki z sama
ziemia. Czary rzucane poprzez nie sa odbiciem jego silK
woli. W miare jednak jak geomanta awansuje, wysile
zwigzany z gromadzeniem magii poprzez ziemie odbija
sie na jego stanie, czyniac go coraz bardziej i bardziej po-
dobnym do ziemi i jej istot.

Geomantami zosta¢ moga tylko postacie posiada-
jace wiecej niz jedna klase pozwalajaca rzucac czary.
Najpopularniejsze kombinacje to druid/zaklinacz
i druid/czarodziej. Kaplani potrafiacy dodatkowo rzucac
czary wtajemniczen tez sie nadaja — najczesciej Sciezke
geomanty wybieraja osoby majace dostep do domen
roélin lub zwierzat. Kariera jest tez otwarta dla barda lu
tropiciela, ktéry wybral dodatkowo inng klase pozwalaja-
ca rzucac powazniejsze czary.

Koéé Wytrzymalosci: ke.
Wymagania

Oto wymagania, ktére postaé musi spehnié, by zostac geo-
manta:

Umiejetnos$ci: Wiedza (natura) ranga 6, Wiedza (ta-
jemna) ranga 6.

Czary: Umiejetno$c rzucania czarow wtajemniczen 2.
poziomu i zakle¢ objawien 2. poziomu.

Wilasciwosci klasowe

Umiejetnosci klasowe 1

Umiejetnosci klasowe geomanty (i atrybut kluczowy¢  j;
kazdej z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Dypl ©
macja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Plywar 1
(S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Rzemioslo ({ ¢
wolne) (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) (It n
Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int), Wyczucie bw
runku (Rzt), Zwierzeca empatia (Cha). Opisy tych um¥V'
jetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrecznika Gracza, = 9

bk

g

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: {
modyfikator z Intelektu.

Oto whasciwosci klasowe geomanty:

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Geomanta nie zysk
bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Czary na dzien/Czary znane: Co kazdy poziom w
klasie prestizowej geomanta zyskuje czary tak, jakby aw
sowal na kolejny poziom czarujacej klasy, ktorej byl pn
stawicielem zanim zdecydowal sie na klase prestizows.\
otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajaqy
z awansu w zwyklej klasie (dodatkowe korzysci plynact
zwierzgcego ksztaltu, nowe atuty metamagiczne lub twor
nia przedmiotéw i tak dalej), z wyjatkiem zwiekszeniz
efektywnego poziomu czarujacego. Jezeli bohater, zan
zostal geomanta, mial wiecej niz jedng klase pozwalaj
na rzucanie zakle¢, musi zadecydowaé, z ktérej z nicht
nika¢ beda nowe czary dziennie (i ewentualne nowe zn:
czary), a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Wyobcowanie: Posta¢ powoli staje sie coraz blii
dzikiej naturze. Za kazdym razem, gcfy zdobywa pozi
geomanty, wybierz wyobcowanie dla odpowiedniegol
dium (patrz Wyobcowanie, dalej).

Wszechstronnoé¢ magiczna: Na 1. poziomie §
manta uczy sie laczy¢ ze soba magie objawien i wiajf oc:
niczen. Nadal zyskuje i przygotowuje zaklecia tak,5
robia to przedstawiciele odpowiednich klas pozw (
cych rzucaé czary, do ktérchOnaleiy, Jednak rzucajsc. 1.
klecia, moze dopasowywa¢ i laczyé mozliwosci roany 2.
klas, by uzyska¢ jak najkorzystniejszy efekt, jesliif 3.
rzucany czar nie jest wyiszego poziomu niz poziomj 4.
wszechstronnoéci w magii. I tak 4-poziomowy geom 5.
ta moze rzucaé kazdy sposréd 3-poziomowych czai 6.
zaklinacza/czarodzieja, ignorujac szanse niepowodz 7.
czaru wtajemniczen zwigzang z noszonym panced{ 8
(wciaz jednak, jesli jest druidem, nie moze nosi¢ met. 9.
wej zbroi, bo to ograniczenie wynika ze zlozonej przj.
gi, nie za$ z praktycznego powodu). Geomanta moze} 10.
ustalaniu ST rzutu obronnego na rzucane czary wtajer
czen korzystac z premii z Roztropnosci lub tez przy b gg,
laniu ST rzutu oﬁronnego na rzucane zaklecia objaw
z premii z Intelektu lub Charyzmy (zaleznie od tego,!- Poz

20 € N9
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rego normalnie uzywalby przy czarach wtajemnica *
Jesli czar wymaga tajemnego materialnego kompons .
lubhliondeniaatora p(fbjawieﬁ, posta¢ moze wykomYsgz .
wolny z nich. Kaplan/geomanta majacy tez poziomyi
rodzieja, zaklinacza lub barda moi:it zamieEié dcm
przygotowany czar objawien lub wtajemniczen (pozal
rami domenowymi) na zaklecie leczenia lub zadawanit' ¢
o réwnej badZ mniejszej mocy, musi jednak mie¢ mi
wos¢ rzucania rzeczonego zaklecia jako kaplan. (Y
Linie geomantycznej mocy: Na 2. poziomief g
manta uczy sie tworzenia magicznych polaczen zi 8
kretnym rodzajem terenu. Wybierz jeden z nast 1«
cych typéw: wody, pustynie, lasy, bagna, wzgorza, §

i
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lub réwniny. Na tym terenie efektywny poziom czaru-
jicego geomanty zwieksza sie o +1. Na 6. poziomie i po-
nownie na 10. poziomie posta¢ moze albo wybra¢ nowy
rodzaj terenu, na ktérym zyskuje premie +1 do poziomu
czarujacego, albo zwiekszy¢ premie dotyczaca poprzed-
niego terenu o kolejne +1.

Wyobcowanie

Wyobcowanie to naturalna ewolucja prowadzaca do ja-
kiej$ innej naturalnej formy. Ci, ktorzy doswiadczaja
tego fenomenu, z uptywem czasu zyskuja cechy przy-
nalezne zwierzetom i roslinom. Geomanci doswiadcza-
ja wyobcowania z kazdym zdobytym poziomem. Jako
umsade opcjonalna mozna przyjaé, ze wysokopoziomo-
wi druidzi, ktorzy cale zycie spedzaja z dala od cywiliza-
dji, tez — za zgoda Mistrza Podziemi — przezywaja to zja-
wisko, mniej wiecej raz na dziesiec lat.

Ten proces dzieli sie na stadia. Gdy doéwiadczasz tego fe-
nomenu po raz pierwszy, musisz wybraé jedno wyobcowa-
nie ze stadium 1. Drugie wyobcowanie réwniez musi by¢ ze
stadium 1. Potem masz prawo wybra¢ wyobcowanie z kolej-
nego stadium, jednak pod warunkiem, ze posiadasz co naj-
mniej dwa ze stadium poprzedniego. Na przyklad, wyobco-
wanie ze stadium 4. moze zosta¢ wybrane tylko jesli masz
przynajmniej dwa wyobcowania ze stadium 1., dwa ze sta-
dium 2. i dwa ze stadium 3. Mozesz jednak wedle uznania
wybiera¢ wyobcowania ze stadiéw nizszych niz dopuszczal-
new twoim przypadku. Na przyklad, jesli tylko masz ochote,
mozesz — majac dwa wyobcowania ze stadium 1. — zamiast
wyobcowania ze stadium 2., wybrac trzecie ze stadium 1.

Wyobcowania ze stadium 1. nie przekiadaja sie w za-
den sposéb na mechanike gry. Kazde wyobcowanie ze
stadium 2. i powyzej zapewnia stale dzialajaca zdolnosé
nadzwyczajng. Przy naturalnych atakach mozesz wte-
stach obrazen korzysta¢ z modyfikatoréw z Sily, oprécz
oczywiscie ran od jadu i kwasu.

{ Stadium 1

1. Na twoim ciele pojawiaja sie cetki jak u leoparda.
2. Wyrasta ci ogon jak u kota.

3. Obrastasz piorami (ale nie rosna ci skrzydla).

4. Twoje brwi staja sie zielone i krzaczaste.

5. Twoje wlosy staja sie platanina krétkich galazek.
6. Twoja skére porasta delikatne futerko.

7. Twoja skora robi sie zielona i luskowata.

8. Pod twoim dotykiem wiedna kwiaty.

9. Twéj glos przypomina glos psa, ale mozna cig zrozu-

miec.

10. Na twoim ciele pojawiaja sie paski jak u zebry.

TABELA 5-4: GEOMANTA
Bazowa premia — Rzut obronny na —

Stadium 2

1. Na plecach wyrasta ci maly garb jak uwielblada.
Mozesz obywac sie bez wody do pieciu dni.

2. Porastasz gestym bialym futrem jak niediwiedz
polarny. Zyskujesz premie +8 do testéw Ukrywania
w zasniezonym terenie.

3. Poduszki urw‘{(ch stop przylegaja do gladkich
powierzchni, jak u jaszczurki. Zyskujesz premie +4
do testéw Wspinaczki

4, Potrafisz pedzi¢ z szybkoscia losia. Twoja szybkosc
poruszania sie na ladzie rosnie o 1,5 metra.

5. Stajesz sie urodziwy ipociagajacy jak driada.
Zyskujesz premie +4 do testéw Dyplomacji.

6. Stajesz sie zwinny niczym kot. Zyskujesz premie +4
do testéw Réwnowagi.

7. Wypuszczasz listki izaczynasz odzywiac sie dzieki
fotosyntezie. Spozywanie jedzenia mozesz zastapi¢

Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dzien/Znane czary
1 +0 +2 +0 +2 Wszechstronno$¢ magiczna 0, wyobcowanie 1 Obecna klasa +1
2 +1 +3 +0 +3 Linie geomantycznej mocy +1, wszechstronnosé Obecna klasa +1

magiczna 1, wyobcowanie 1
3 +2 +3 +1 +3 Wszechstronnos¢ magiczna 2, wyobcowanie 2 Obecna klasa +1
4 +3 +4 +] +4 Wszechstronnos¢ magiczna 3, wyobcowanie 2 Obecna klasa +1
5 +3 +4 +1 +4 Wszechstronnos¢ magiczna 4, wyobcowanie 3 Obecna klasa +1
6 +4 +5 +2 +5 Linie geomantycznej mocy +2, wszechstronnosé Obecna klasa +1
magiczna 5, wyobcowanie 3
7 +5 +5 +2  +5 Wszechstronnos¢ magiczna 6, wyobcowanie 4 Obecna klasa +1
8 +6 +6 +2 +6 Wszechstronno$¢ magiczna 7, wyobcowanie 4 Obecna klasa +1
9 +6 +6 +3 +6 Wszechstronnos$é magiczna 8, wyobcowanie 5 Obecna klasa +1
0 +7 +7 +3 +7 Linie geomantycznej mocy +3, wszechstronnos¢ Obecna klasa +1

magiczna 9, wyobcowanie 5
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przebywaniem na sloficu przez godzine dziennie, ale
wody potrzebujesz tyle samo, co do tej pory.

krew ie powoli niczym zywica.
Otrzymujesz tylko polowe obrazen progresywnych,
jakie odniesé mozesz w wyniku ranienia czy ropiejacej
rany (patrz Rozdzial 6).

. Twoje oczy staja sie bystre jak oczy szczura. Zyskujesz

zdolnos¢ widzenia w stabym swietle.

Twoja skéra przybiera kolor odpowiadajacy barwie
otoczenia, podobnie jak skéra o§miornicy. Mozesz
zmieniaé kolor, by stopi¢ sie z otoczeniem, zyskujac
premie +4 do testow Ukrywania.

Stadium 3
1.

Z czola wyrastaja ci jelenie rogi. Zyskujesz atak roga-
mi zadajacy 1ké obrazen.

Twoje c:ial):) porasta cierniami. Atakujac bez broni
zadajesz obrazenia klute, a ci, ktorzy atakuja cie bro-
nig naturalna, cierpia za kazdym udanym trafieniem
1k3 obrazenia klute.

. Mozesz dusi¢ jak waz. Zadajesz 1k3 obrazenia za kaz-

dym razem, gdy powiedzie ci sie test zwarcia wzgle-
dem istoty twojego rozmiaru lub mniejsze;j.

. Potrafisz tkaé sieci jak pajak. Mozesz uzywac sieci
do zlapania w pulapke ofiary, jak to opisano w przy-.

padku potwornego pajaka w Ksigdze Potwordw, ale nie
mozesz atakowac siecia.

. Wyrastajg ci skrzela, jak uryby. Mozesz oddycha¢

zaréwno woda, jak i powietrzem.

. Twoje oczy staja sie bystre jak oczy orla. Zyskujesz pre-

mie +4 do testéw Zauwazania w swietle dziennym.

. Twoje oczy staja sie bystre jak oczy sowy. Zyskujesz pre-

mie +4 do testow Zauwazania w po ku i ciemnosci.

. Na palcach rak wyrastaja ci szpony jak u jastrzebia.

Zyskujesz atut Finezja w broni (szpony) imozesz
wykona¢ dwa ataki szponami w rundzie, kazdy zada-
jacy 1k3 obrazenia.

. Twoja szczeka wydluza sie jak u krokodyla. Zyskujesz

atak ugryzieniem zadajacy 1ké obrazen.

Na palcach ustép wyrastaja ci pazury jak ulwa.
Mozesz wykona¢ dwa ataki rozszarpania, kazdy zada-
jacy 1k4 obrazenia, jesli uzyskasz trzymanie w walce
z przeciwnikiem.

Stadium 4
1.

Wyrasta ci zadlo z kwasem jak u ogromniej mrowki.
Mozesz nim ktué, zadajac 1k4 obrazen klutych + 1k4
obrazen od kwasu.

. Potrafisz przewracaé jak wilk. Jesli twoj atak bronia

naturalng si¢ powiedzie, mozesz wykorzystujac dar-
mowsa akcje sprobowac przewrécic ofiare — patrz opis
wilka w Ksigdze Potwordw.

. Mozesz wpada¢ w szal jak rosomak. Jesli zostaniesz

zraniony, wpadasz wszal jak 1-poziomowy barba-
rzyfica — patrz Barbarzyrica w Podrgezniku Gracza — lub
dostajesz +1 efektywny poziom do dowolnej klasy
zapewniajacej zdolnos¢ szalu, ale tylko na uzytek
okreslania korzysci podczas szatu.

. Zyskujesz dzikos¢ — zdolnoéé typowa dla dzikéw.

Mozesz walczy¢ bez zadnych kar, nawet gdy jestes
okaleczony lub umierajacy.

. Mozesz zkapac przeciwnika jak niedzwiedz. Zyskujesz

zdolnos¢ poprawionego lapania, opisana we wstepie
do Ksiggi Potworow.

. Potrafisz skaka¢ do walki jak leopard. Jesli skoczysz

na przeciwnika w pierwszej rundzie walki, mozesz

Stadium 5

wykona¢ akcje pelnego ataku, nawet gdy wteji jed
dzie juz wykonales ruch. :

7. Twoje rece nabieraja sily goryla. Zyskujesz premit
do testéw Sily przy niszczeniu przedmiotow.

8. Twoja szczeka staje sie silna jak ulasicy.
wczepi¢ sie w przeciwnika po udanym ug
i zadawaé 1k3 obrazenia na runde, dopoki nie . zbs
niesz oderwany. Wczepiony tracisz jednak premif  sza
KP ze Zrecznosci. :

9. Mozesz wypusci¢ atramentowe miazmaty | ﬁ
o$miornica. W wodzie mozesz raz na minute, wt ki
mowej akcji, uwolni¢ chmure czarnego atrames ]
o boku 3 metrow — zapewnia to pelne ukrycie, s
ty w chmurze cierpia efekty calkowitych ciem

10. Twéj nos staje sie wyczulony jak upsa. Zyski
atut Wech; patrz Ro::z'zial 2

1. Wyrasta ci rég jak u jednorozca. Zyskujesz premi:
do rzutéw obronnych na Wytrwalos¢ przeciwkol
ciznie oraz atak bodnieciem zadajacy 1k8 obr:

2. Z plecéw wyrastaja ci skrzydla jak u ptaka lub
perza. Mozesz latac z predkoscia 18 metrow.

3. Mozesz zwinac sie wiolcmsta kule jak jez. Z
zyskujesz premie +4 do KP z naturalnego pance
nie mozesz si¢ poruszac ani atakowac. Zwini ?
i rozwiniecie wymaga poswiecenia akcji standardoi

4. Stajesz sie zwinny jak skrzat. Zyskujesz premie#f Ko
rzutéw obronnych na Refleks. W

5. Zyskujesz zdolnos¢ wyczuwania drgan jak dzdioi (de
ca. Mozesz wyczué wszystko w promieniu 9 mes na)
co znajduje sie w kontakcie z gruntem. tyc

6. Twoje psie kly wydzielaja trucizne. Jesli trafiszy Gre
zieniem, ofiara musi wykonaé rzut obronny
Wytrwalosé (ST 10 + 1/2 twojego poziomu pi |
ci + twoj modyfikator z Budowy) przeciwko tm
nie. Poczatkowe obrazenia to tymczasowa utrata’
punktéw Zrecznoéci, drugorzedne to tymczaf™
utrata 1k4 punktéw Zrecznosci. -

7. Twoje zmysly staja sie wyczulone jak zmysly nieif-
rza. Zyskujesz atut Slepowidzenie; patrz Rozdzid)

8. Twoje stopy rozrastaja si¢ jak u slonia. Zyski~
zdolno$¢ tratowania opisana we wstepie j: o
Potworéw, zadajac 2k4 punkty obrazen miazdzon
a ST rzutu obronnego na Refleks wynosi 10 +]
twojego poziomu postaci + twoj modyfikator z S

9. Potrafisz biega¢ jak gepard. Raz na godzine mo|
wykona¢ szarze, podczas ktérej bedziesz sie po .
z dziesieciokrotna predkoscia. —

10. Twoja skoéra nabiera cech kory drzewa. Zyski—
premie z naturalnego pancerza +1 do KP.

e
—

~ Nie spotkaj wzroku szamana o oiu — ostrzegl —

mieszkaricy miasteczek, ktérzy zetkneli sie juz z klat
rzem. Niestety, typowy pewny siebie poszukiwaczp
god rzadko uslyszy te rade w odpowiednim mom?
A klatwiarz korzysta z tej niewiedzy, zaskakujac of
moca swego spojrzenia. Wielu z przedstawicieli tej) |
stizowej k%asy rzuca klatwy przesladujace ofiary nid % (;
zaraza. Co potezniejsi potrafia wzbudza¢ strach, pow
waé magiczny sen lub zamieniaé ofiary w niewolnif_
jednym spojrzeniem. k

Przedstawiciele tej klasy prestizowej nie wystet 4
w cywilizowanych spolecznosciach — spotkaé icK
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jedynie w plemionach goblinéw, ogréw i orkéw. Wiek-
s20$¢, zanim zdecydowalo sie na te sciezke rozwoju, bylo
adeptami pelnigcymi w plemionach obowiazki znachora
iszamana. Zwykle przejmuja oni w wladze w szczepie,
ktoz jest bowiem w stanie sie im przeciwstawic?

Wiekszosé tych osobnikéw to zli, skretyniali fotrzy po-
zbawieni jakiejkolwiek moralnosci, a przewazajaca wiek-
sz0§¢ z nich nienawidzi ludzi, elféw, krasnoludéw i in-
nych cywilizowanych ras. Neutralni przedstawiciele tej
kLsy nie s3 wcale mniej niebezpieczni, zwlaszcza gdy
kto§ zagrozi dobru ich plemienia.

Koé¢ Wytrzymalosci: ké.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zostac kla-
twiarzem. i

Rasa/Typ: Potworny humanoid, gigant, goblinoid lub
inny prymitywny humanoid, taki ja%( ork czy gnoll.

Charakter: Kazdy nie-dobry.

Umiejetnosci: Czarostwo 8 rang, Wiedza (tajemna)
10 rang, Tajniki dziczy 10 rang.

Czary: Umiejetnos¢ rzucania blyskawicy jako czaru ob-
jawien.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe klatwiarza (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo (Int),
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Postepowanie ze
wwierzetami (Cha), Profesja (dowolna) (Rzt), Rzemioslo

B @

(dowolne) (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (dowol-
na) (Int), Wrézenie (Int, umiejetnoéé wylaczna). Opisy
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika
Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Intelektu.
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Wiasciwosci klasowe
Oto wlhasciwosci klasowe klatwiarza.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Klatwiarz nie zyskuje
bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Czary na dzieri/Czary znane: Co kazdy poziom w tej
klasie prestizowej klatwiarz zyskuje czary tak, jakby awan-
sowal na kolejny poziom czarujacej klasy, ktérej byt przed-
stawicielem zanim zdecydowal sie na klase prestizowa. Nie
otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w zwyklej klasie (dodatkowe korzysci pltynace ze
zwierzgcego ksztattu, nowe atuty metamagiczne lub tworze-
nia przedmiotow i tak dalej), z wyjatkiem zwiekszenia sie
efe ego poziomu czarujacego. Jezeli bohater, zanim
zostal klatwiarzem, mial wiecej niz jedna klase pozwalajaca
na rzucanie zakleé, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wy-
nikaé beda nowe czary dziennie (i ewentualne nowe znane
czary), a zatem, w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”.

Zly urok (zc): Na 1. poziomie klatwiarz zyskuje atak
wzrokowy, ktorego moze uzywac raz na dzien na 1. po-
ziomie i dwa razy na dzien na 2. poziomie. Potem na
kazde dwa poziomy tej klasy prestizowej zyskuje kolejne
wykorzystanie tej zdol'.nos’.ci ziennie.

Aktywowanie tej mocy wymaga poswiecenia akcji
standardowej, a dziala ona przez liczbe rund réwna po-
ziomowi postaci w te]j klasie prestizowej. W kazdej run-
dzie atak wzrokowy klatwiarza automatyczne dziala prze-
ciw jednej istocie w zasiegu 9 metréw, na ktorg patrzy
(atakujac lub w inny sposéb nawiazujac kontakt). Cel
rozmys$lnie odwracajacy wzrok ma 50% szans na uniknie-
cie spojrzenia, ale klatwiarz zyskuje dzieki temu ukrycie
1/2 (szansy chybienia 20%) w stosunku do przeciwnika
unikajacego jego spojrzenia. Ofiara moze tez zamkna¢
oczy lub zupelnie odwréci¢ wzrok. W ten sposéb chroni
sie przed dzialaniem zlego uroku, ale klatwiarz korzysta
z catkowitego ukrycia (szansy chybienia 50%) wzgledem
przeciwnika tak unikajacego jego spojrzenia.




TaABELA 5-5: KLATWIARZ
Bazowa premia — Rzut obronny na —
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Poziom doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dzien/Znaneci P
1 41 +0 +0 42 Zlyurok 1/dzien Obecna klasa +1 i
2 +2 +0 +0 +3 Dodatkowy czar, zly urok 2/dzieri Obecna klasa +1 i
3 +3 +1 +1 +3  Urok stabosci Obecna klasa +1 g B
4 +4 +1 +1 +4 Dodatkowy czar, zly urok 3/dzieri Obecna klasa +1 ]
5 +5 +1 +1 +4  Urok strachu Obecna klasa +1 B
6 +6 +2 +2 +5 Dodatkowy czar, zfy urok 4/dzien Obecna klasa +1 ?
7 +7 +2 +2 +5 Urok uspienia Obecna klasa +1 f E
8 +8 +2 +2  +6 Dodatkowy czar, zfy urck 5/dzier Obecna klasa +1 |
9 +9 +3 +3 46 Urok spetania Obecna klasa +1 LB
10 +10 +3 +3  +7 Dodatkowy czar, zfy urok 6/dzieri Obecna klasa +1 |'
Istota, ktéra padla ofiara zlego uroku, musi wykonac rzut Urok spgtania (zc): Na 9. poziomie klatwiarz moze aulé ds
obronny na Wole (ST 10 + poziom klatwiarza + jego modyfi- wzroko wywola¢ efekt zauroczenia potwora. Ta zdoly w
kator z Roztropnosci) — nieudany oznacza kare z usprawnie- dziala analogicznie do zdolnosci zby urok (patrz wezesniel (d
nia —4 do testéw ataku, rzutéw obronnych, testéw atrybu- réznica, ze jej czas trwania to dziefi na poziom wtej ki ki
tow i umiejetnoéci. Te efekty dzialaja permanentnie — az do prestizowej, a ofiara zostaje poddana efektowi identyz  ci
usuniecia ich przelamaniem zaklgcia, ograniczonym zyczeniem, mu z dzialaniem czaru zauroczenie potwora (jesli postac pal je

cudem, usunigciem klgtwy lub zyczeniem, a nadto sa efektami
ze szkoly zaklinania, ktérych nie mozna rozproszy¢.

Zly urok nie dziala na nieumarlych inie rozciaga sie
poza plan, na ktérym klatwiarz przebywa. Przedstawiciel
tej klasy prestizowej moze pas¢ ofiara wlasnego odbitego
spojrzenia i musi normalnie wykona¢ przeciwko niemu
rzut obronny.

Dodatkowy czar: Na 2. poziomie klatwiarz moze dodac
do swojej listy czaréw dowolne zaklecie pochodzace z li-
sty czarodzieja/zaklinacza — pod warunkiem, ze moze juz
rzucaé czary tego poziomu. Moze itrzygotowywaé tez zakle-
cie na tym samym poziomie, na ktorym znajduje sie ono
na liscie czarodzieja/zaklinacza. Dostaje kolejny dodatko-
wy czar na kazde dwa poziomy w tej klasie prestizowej.

Urok staboici (zc): Na 3. poziomie klatwiarz moze ata-
kiem wzrokowym wywolac odbierajaca sily chorobe. Ta
zdolnoéé dziala analogicznie do zlego uroku (patrz weze-
éniej), z ta jednak réznica, ze ofiara wykonuje rzut obron-
ny na Wytrwaloé¢ zamiast na Wole, a nieudany rzut
wiaze sie z konsekwencjami opisanymi dalej. Uzycie
uroku staboici liczy sie do ﬂimiru zlych urokow, jaf(ie postaé
moze wykorzystaé w ciagu jednego dnia.

Postaé, ktorej nie powiedzie sie rzut obronny, cierpi
od bélu i goraczki, co sprawia, ze moze poruszac sie tylko
z polowa normalnej szybkosci, traci premie ze Zreczno-
éci do Klasy Pancerza i podlega karze z okolicznosci —2 do
testow ataku. Te efekty dzialaja permanentnie — a2 do usu-
niecia ich przelamaniem zaklgcia, ograniczonym iyczeniem,
cudem, usunigciem klgtwy lub zyczeniem, a nadto sa efektami
ze szkoly nekromancji, ktérych nie mozna rozproszyc.

Urok strachu (zc): Na 5. poziomie klatwiarz moze ata-
kiem wzrokowym wzbudzic strach. Ta zdolnos¢ dziala ana-
logicznie do zdolnoéci zly urok (patrz wezesniej),  ta réini-
ca, e ofiara zostaje poddana efektowi identycznemu z dzia-
laniem czaru strach. Urok strachu to wplywajacy na umysl

rzymus ze szkoly zaklinania, ajego uzycie liczy sie do
ﬁmim zlych urokow, jakie mozna wykorzysta¢ danego dnia.

Urok uspienia (zc): Na 7. poziomie klatwiarz moze ata-
kiem wzrokowym wywolac efekt uspienia. Ta zdolnos¢
dziala analogicznie do zdolnosci zly urok (patrz wcze-
§niej) z ta roznica, ze jej czas trwania to 10 minut x
poziom w tej klasie prestizowej, a ofiara zostaje podda-
na dzialaniu efektowi identycznemu z dzialaniem czaru
uspienie. Urok uspienia to wplywajacy na umyst przymus
ze szkoly zaklinania, a jego uzycie liczy sie do limitu zlych
urokéw, jakie mozna wykorzysta¢ danego dnia.

ofiara whasnego ataku wzrokowego, dziala on na nieg

wstrzymanie potwora). Urok spgtania to wplywajacy na us
przymus ze s zaklinania, a jego uzycie liczy sie dolis  m
zhych urokéw, jakie mozna wykorzystac danego dnia. M

» ”

- O
Niewielu jest wystarczajaco dzielnych, by wspinaé si¢ 2y
najwyzsze gory i przemierza¢ najrozleglejsze pustynie ki
tam, gdzie straszliwa potega natury pozostaje w pelnymi
kwicie, znajdziesz krélow i krélowe dziczy, nieczuja kr
obawy przed czekajacymi ich niebezpieczenstwami-| sk
oczywiscie jestes wystarczajaco twardy, by tam ich szuki or
Decydujac sie na te klase prestizowa, musisz wyl
jeden z o§miu rodzajow terenu: pustynie, lasy, wz
bagna, géry, morza, niebo lub podziemia. Inne r
je terenu nie sa wystarczajaco ,surowe”, by moins
w nich odpowiednio zahartowac. _
Krélem lub krélowa dziczy moze stac sie kazdy ma
silne wiezi z natura i wystarczajacy hart. Ten styl
najlepiej znosza tropiciele, barbarzyficy i druidzi. Jed
wielu poszukiwaczy przygod Scieralo sie ze $niein
czarodziejami i pustynnymi zaklinaczami, ktorzy zw
szyli swoja potege, wybierajac te klase prestizowa.
Posta¢ moze zdecydowa¢ sie na te klase prestiit
wiecej niz raz, ale za kazdym razem musi wybra¢
mienny teren i kazdorazowo zaczyna od 1. poziomu,
ziomy réznych klas kréla/krélowej dziczy nie kumi.
sie przy okreslaniu zdolnosci zaleznych od poziomu

Ko$¢ Wytrzymalosei: k12. P,V

&

Wymagania

Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, by 23
krélem/krolows dziczy: -

Bazowa premia do rzutu obronnego na Wytr—
losé: +4

Umiejetnosci: Tajniki dziczy ranga 8, Ukryw
ranga 4, Wyczucie kierunku ranga 4, zalezna od ten ——
wymagana umiejetnos¢ (patrz dalej) ranga 4.

Atuty: Krzepkosé, Tropienie.

Specjalne: Posta¢ musi wybrac rodzaj terenu (-
dalej) i zy¢ na nim lub w jego poblizu.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe kréla/krélowej dziczy (iaty,
kluczowy dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie (Zt)
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Bazowa premia — Rzut obronny na —
ary | Poziom  doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne
1 +1 +2 +0 42 Premie do umiejetnosci w terenie
2 +2 +3 +0 +3  Wytrzymatos¢ zywiotowa 5, ruch w terenie
i 3 +3 +3 +1 +3 Atakowanie lokalnych stworzen +1, kamuflaz w terenie
4 +4 +4 +1 +4 Premiowy atut
5 +5 +4 +1 +4 Atakowanie lokalnych stworzer +2, wytrzymatos¢ zywiotowa +10
6 +6 +5 +2 +5 Wykrycie zwierzat lub roslin
7 +7 +5 +2 +5 Adaptacja, atakowanie lokalnych stworzen +3
8 +8 +6 +2 +6 Premiowy atut, wytrzymatosc zywiotowa 15
9 +9 +6 43 +6 Atakowanie lokalnych stworzefi +4
10 +10 +7 +3 +7 Wytrzymatos¢ zywiotowa 20, swoboda dziatania

em| dziectwo (S), Nasluchiwanie (Rzt), Plywanie (S), Postepo-
o$] wanie ze zwierzetami (rzt), Rownowaga (Zr), Rzemiosto
23] (dowolne) (Int), Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr), Tajni-
asie] ki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wspinaczka (S), Wyczu-
ne | de kierunku (Rzt) i Zauwazanie (Rzt). Opisy tych umie-
. femoéci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Jak

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

Whasciwosci klasowe
| Oto whasciwosci klasowe krola/krolowej dziczy:

Biegloé¢é w broni i pancerzu: Krol/krolowa dziczy
zyskuje bieglosé w postugiwaniu sie prosta bronia i lek-
kimi pancerzami.

Premie do umiejetnosci w terenie: Na 1. poziomie
keél/krélowa dziczy — bedac na wybranym terenie — zy-
skuje premie z ol$nienia +2 do testéw Tajnikéw dziczy
oraz zaleznej od terenu wymaganej umiejetnosci.

=
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Wytrzymalosé zywiolowa (zw): Krél/krélowa dziczy
moze ignorowac pewng liczbe obrazen zwiazanych z zy-
wiolem kojarzonym z wybranym rodzajem terenu (patrz
Wlasciwosci zalezne od terenu, dalej) tak, jakby nie-
ustannie postaé znajdowala sie pod dzialaniem czaru
wytrzymalosé zywiolowa. Na 2. poziomie ignoruje pierw-

szych 5 punktéw obrazeri od tego zywio- -
<tiz

rodzajom energii: kwasowi, zimnu, ognio-
wi, elektrycznosci i dzwiekowi. Ta liczba
ros$nie o +5 na 5., 8. i 10. poziomie.

Ruch wterenie (zw): Na 2. pozio-
mie, jesli wybrany rodzaj terenu jest
ladem, krél/krélowa dziczy moze sie po
nim przemieszcza¢ jak po réwninie. Krol
morza lub krélowa bagien moze plynaé po
powierzchni z predkoscia réwna polowie
szybkosci na ladzie.

Atakowanie lokalnych stworzen

u. Rodzaje terenéw odpowiadaja pieciu

Trzy sfdgrod przedstawionych
tutaj klas prestizowych: krél/
krélowa dziczy, towca wrogéw
iwladca zwierzat — podlega-
ja specjalnym zasadom. Kazda
z tych klas wzma dalszej spe-
cjalizacji, okreslajacej to, na
czym skupia sie postac. Na przy-
ktad $miatek, ktéry zostaje fowca

(zw): Krél/krélowa dziczy otrzymuja
premie za bieglosé do testow ataku prze-
ciwko wszystkim stworzeniom, w staty-
stykach ktérych wsekeji Klimat/teren
wystepuje wybrany przez postaé teren,
(W przypadku kréla/krélowej nieba ozna-
cza to Katda w naturalny sposéb latajaca
istote, ktora zyje na zewnatrz). Przeciw-

wrogéw, musi wybraé znienawi-
dzonego przeciwnika. Ten wybér
dodatkowo okreéla klase — na
przyktad kto$, kto ma za zniena-
widzonego wroga gobliny, staje
sie fowcg goblinéw. Podobnie,
wladca zwierzat zwigzany z ko-
tami to whadca kotéw. Krélowa
dziczy, ktérej zywiotem jest pu-

——
'Nziomy Posta¢ wciaz musi spelnia¢ wymagania dla

—

= @ jakby nosila naszyjnik przystosowania.

ko stworzeniom wystepujacym w ,kaz-
dym regionie” ta zdolnosé nie dziala. Na
3. poziomie premia ta wynosi +1, po czym
rosnie o +1 na kazde dwa poziomy tej klasy prestizowej.
Kamuflazw terenie (zw): Na 3. poziomie krél/krélowa
dziczy moze uzy¢ materii z wybranego terenu do ukrycia
sie przed niechcianym wzrokiem. Poswiecenie akcji calo-
rundowej na to dzialanie zapewnia postaci premie za bie-
gloéé +10 do testéw Ukrywania w wybranym terenie.
Premiowy atut: Na 4. i 8. poziomie krél/kr6lowa
dziczy moze wybra¢ premiowy atut z listy wlasciwej
dla jego/jej terenu (patrz dalej). Otrzymuje go niezalez-
nie od atutéw, ktére postac kazdej klasy zyskuje co trzy

stynia, to krélowa pustyni.

atutu, ktéry chce wybraé.
Wykrycie zwierzgt lub roélin (zc): Na 6. poziomie postac
moze uzy¢ wykrycia zwierzqt lub roslin na wybranym
_ terenie jak druid na poziomie réwnym poziomowi
s kréla/f(rélowej dziczy. Zdolnosci tej mozna uzyé
3 razy na dzien.
~. Adaptacja (zn): Na 7. poziomie posta¢ moze
funkcjonowaé do 30 minut dziennie (w sumie)

= Swoboda dzialania (zn): Na 10. poziomie
" krol/krolowa dziczy moze dziata¢ jakby znajdo-
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wala sie pod wplywem czaru swoboda ruchu. Efekt utrzy-
muje si¢ do 30 minut i mozna go wywola¢ raz dziennie.

Wilasciwosci zalezne od terenu

Klasa prestizowa krol/krélowa dziczy posiada dziewiec
odmian majacych whasciwosci zalezne od wybranego ro-
dzaju terenu.

Krél/krélowa bagien
Rodzaj terenu: Bagna.
Wyma umiejetnos¢: Plywanie.
Zywiof kojarzony z terenem: Kwas.
Premiowe atuty: Czujnosé, Twardosé, Walka na slepo,
Wielka wytrwaloéé, Zogniskowanie umiejetnosci

(Plywanie).

Krél/krélowa gor
Rodzaj terenu: Gory.

Wymagana umiejetnoséé: Wspinaczka.
Zywiol kojarzony z terenem: Zimno.

Premiowe atuty: Czujno$é, Daleki strzal, Twardosc,
Wielka wytrwaloéé, Zogniskowanie umiejetnosci
(Wspinaczka).

Krél/krélowa lasu
Rodzaj terenu: Las.
W umiejetnoéé: Wspinaczka.
Zywiol kojarzony z terenem: Ogiefi.
Premiowe atuty: Bezposredni strzal, Bieg, Czujnos¢, Po
konarach, Zogniskowanie umiejetnosci (Wspinaczka).

Krél/krélowa morz
Rodzaj terenu: Morze. oo
W a umiejgtnosé: Plywanie.
Zyy::f kojarzon;';z terenem: Zimno.

Premiowe atuty: Bieglos¢ wbroni egzotycznej
(sie¢), Czujnosé, Walka na $lepo, Wyciszenie czaru,
Zogniskowanie umiejetnosci (Plywanie).

Krél/krélowa nieba
Rodzaj terenu: Niebo.
W a umiejetnosé: Rownowaga.
Zywiol kojarzony z terenem: Elektrycznosc.
Premioweatuty: Atakz powietrza, Pochwycenie, Unoszenie
sie, Zogniskowanie umiejetnosci (Zauwazanie), Zwrot

przez skrzydlo.

Krol/krélowa podziemi

Rodzaj terenu: Podziemia.
Wym:fana umiejetnoséé: Wyzwalanie sie.
Zywiol kojarzony z terenem: Diwiek.

TABELA 5-7: LESNY STRZELEC
Bazowa premia — Rzut obronny na —

Poziom doataku  Wytrwaloé¢ Refleks Wole Specjalne
1 +1 +0 +2 +0 Ostre strzaly, premia do przyrostu zasiegu +3m/poziom
2 +2 +0 +3 +0 Magiczna brori, poprawione trafienie krytyczne na dystans +1, zmniejszenie wphywu
ukrycia 10%
3 +3 +1 +3 +1 Bezpieczne stosowanie trucizny
- +4 +1 wd +1 Celowanie +2
5 +5 +1 +4  +1 Konsekwentne celowanie 1/dzieri
6 +6 +2 +5 +2 Zmniejszenie wplywu ukrycia 20%
7 +7 +2 +5  +2 Konsekwentne celowanie 2/dzieri, poprawione trafienie krytyczne na dystans +2
8 +8 +2 +6 +2 Celowanie +4
9 +9 +3 +6  +3 Konsekwentne celowanie 3 /dzieri
10 +10 +3 +7 +3 Prawdziwe uderzenie, zmnigjszenie wplywu vkrycia 30%

Premiowe atuty: Czujnosé, Twardo§é, Walka na slep
Wielka wytrwalos¢, Wyjatkowe odganianie.

Krél/krélowa pustyni U
Rodzaj terenu: Pustynia.
W umiejetnos¢: Zauwazanie.
Zywiol kojarzony z terenem: Ogien.
Premiowe atuty: Bieg, Konna walka, Twardos¢, Wielk
wytrwaloéé, Zogniskowanie umiejetnosci (Zauwazanie)
Krél/krélowa réwnin
Rodzaj terenu: Réwniny.
Wyma, umiejetnosé: Ciche poruszanie.
Zywiol kojarzony z terenem: Elektrycznosc.
Premiowe atuty: Bezposredni strzal, Bieg, Czujnosé, Dilek
strzal, Zognis ie umiejetnosci (Ciche poruszanie). W

Krél/krolowa wzgorz
Rodzaj terenu: Wzgorza.
Wyma umiejetnosé: Wspinaczka.
Zywiol kojarzony z terenem: Zimno.
Premioweatuty: Bieg, Czujno$¢, Daleki strzal, Twardost
Zogniskowanie umiejetno$ci (Wspinaczka).

g

Z kryjéwki wysoko w gérach wylatuje strzala, bezb-led-lf
nie trafiajac paladynskiego wierzchowca. Przekon:
ny o powierzchownosci zranienia paladyn zaszokow:
ny patrzy, jak towarzysz wielu jego przygod zwala sie nf
ziemie. Nieszczesny rycerz zbladzil na terytorium lesns|
go strzelca i by¢ moze nie wyjdzie stad zywy.

Leény strze{ec jest cierpliwy, ostrozny, cichy i morde
czo skuteczny. To skryty zabojca, ktérego strzaly nios
§mieré na znacznie wiekszy dystans niz pociski inn
tucznikéw. Ponadto dysponuje on magicznymi zdo
§ciami, za sprawa ktérycgo pociski trafiaja prosto do celt

Z uwagi na czujnosé, zrecznosé, cierpliwosé i sklo
noé¢ do huku, elfowie niemal kazdej klasy wySmienici
nadaja sie na lesnych strzelcéw. Przez dlugi czas uc
oni tych technik jedynie przedstawicieli wlasnej ras
lecz ostatnio garstﬂa polelfow, niziotkow i ludzi dolacy
1a do grona czlonkéw tej klasy prestizowej.

Kos¢ Wytrzymalosci: k8.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnic, by zostad
lesnym strzelcem.

Bazowa premia do ataku: +5.
Umiejetnosci: Ciche poruszanie ranga 4, Ukrywang
ranga 4, Zauwazanie 4.




0, Atuty: Bezposredni strzal, Daleki strzal, Zogniskowa-

nie broni (dowolny tuk lub kusza).

Imiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe lesnego strzelca (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie (Zr), Nashichiwa-
nie (Rzt), Plywanie (S), Profesja (Rzt), Przeszukiwanie (Int),

ka Réwnowaga (Zr), Rzemioslo (wytwarzanie lukéw) (Int),

).

Skakanie (S), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wspi-
naczka (S), Wyczucie kierunku (Rzt), Wyczucie pobudek
(Rzt), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zauwazanie (Rzt). Opisy tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 +

ki modyfikator z Intelektu.
" WMlasciwosci klasowe

¢

Oto wlasciwosci klasowe lesnego strzelca.

Bieglo§¢ wbroni ipancerzu: Leény strzelec
nie zyskuje zadnej bieglosci w broni czy pancerzu.
Wszystkie zwiazane z orezem zdolnosci tej klasy pre-
stizowej odnosza sie tylko do broni dystansowej, ktéra
postac potrafi sie postugiwac.

Ostre strzaly (zw): Na 1. poziomie wszystkie pociski wy-
puszczone przez lesnego strzelca nabieraja cech broni ostro-
ici, poza wszelkimi innymi posiadanymi wlasciwosciami.
1tak normalna strzala wypuszczona przez lesnego strzelca
ma zasieg zagrozenia 19-20 zamiast 20. Ten efekt nie kumu-
luje sie z innymi efektami zapewniajacymi ostros¢.

Premia do przyrostu zasiegu (zw): Na kazdym po-
ziomie tej klasy prestizowej przyrost zasiegu broni dy-
stansowych postaci zwieksza sie 0 3 m (dodawane po
wszystkich mnoznikach). A zatem leény strzelec 10. po-

53 ziomu uzywajacy ciezkiej kuszy i posiadajacy atut Daleki

strzal bedzie mial przyrost zasiegu rowny 84 metry
(36 metréw x 1,5 + 30 metréw).

Magiczna bron (zc): Na 2. poziomie posta¢ moze wy-
wola¢ efekt analogiczny do czaru magiczna brori rzucone-
go przez kaplana na poziomie rownym poziomowi w tej
klasie prestizowej. Niniejszej zdolno§ci mozna uzyé raz
dziennie i tylko wzgledem broni dystansowe;.

Poprawione trafienie krytyczne na dystans (zw): Gdy
lesny strzelec osiaga 2. poziom, mnoznik obrazen krytycz-
nych dla kazdej jego broni dystansowej zwieksza sie o +1.
Azatem strzala normalnie zadajaca w przypadku trafienia
krytycznego obrazenia %3, wystrzelona przez lesnego strzel-
ca bedzie zadawala obrazenia x4. Gdy lesny strzelec osiaga 7.
poziom, mnozniki obrazer zwiekszaja sie o kolejne +1.

Zmniejszenie wplywu ukrycia (zw): Gdy lesny
strzelec osiaga 2. poziom, jego szansa chybienia ukrytych
przeciwnikow spada o 10%. Zatem przy strzelaniu do
przeciwnika korzystajacego z 1/2 ukrycia, szansa chybie-
nia wynosi nie 20%, a 10%. Szansa chybienia spada o 10%
na kazde 4. poziomy lesnego strzelca, ale w zadnym przy-
padku nie moze zosta¢ zredukowana ponizej 0%.

Bezpieczne stosowanie trucizny (zw): Na 3. poziomie
lesny strzelec moze wykorzystywaé trucizne, nie kujac,
7e sam sie przy okazji zatruje (patrz Zagrozenia poryzas uzy-
wania trucizn w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Popziemr).

Celowanie (zw): Na 4. poziomie leény strzelec moze
otrzymac premie +2 do testow przeciwko pozostajacym
w miejscu celom — musi tylko starannie celowac. Jest to
akcja calorundowa; jesli cel przesunie sie w tym czasie
owiecej niz 1,5 metra, zdolnos¢ zawodzi. Poswiecenie na
celowanie wiecej niz jednej rundy nie daje zadnych dodat-
kowych korzysci. Premia na 8. poziomie rosnie do +4.

Konsekwentne celowanie
(zn): Raz na dzief 5-poziomowy lesny strzelec
moze przerzucic jeden, dopiero co wykonany test ataku
bronia dystansowa. Musi zachowaé rezultat drugiego
rzutu, nawet jesli jest gorszy od pierwszego. Ze zdolno-
éci tej moze na 7. poziomie skorzysta¢ dwa razy dziennie,
ana 10. trzy razy dziennie, z t3 jednak réinica, ze kazde
uzycie musi sie odnosi¢ do innego testu ataku.
Prawdziwe uderzenie (zc): Na 10. poziomie lesny strzelec
moze wykorzysta¢ efekt analogiczny do czaru prawdziwe
uderzenie rzuconego przez kaplana na poziomie réwnym
poziomowi w tej klasie prestizowej. Zdolnosci tej mozna
uzy¢ raz dziennie i tylko wzgledem broni dystansowej.

-

Eowca wrogéw ma w zyciu tylko jeden cel: zabijac istoty
znienawidzonego rodzaju. Jest zdolny zaplaci¢ kazda
cene i podjac kazde ryzyko, byle tylko dopas¢ znienawi-
dzonego wroga. Jego ostrze to anatema dla tych stworzes,
a jego cialo zwykle bywa niewrazliwe na ich ataki. Cho¢
nienawis¢ takiego osobnika jest niezmierzona i nieskon-
czona, nie dziala on bezmyslnie czy impulsywnie. Zyje
po to, by unicestwia¢ znienawidzonych wrogow, ale nie
ma zamiaru bez potrzeby tracic zycia.

Sciezka lowcy wrogéw jest otwarta dla kazdej istoty,
dobrej i zlej. Niektorzy poluja na ludzi, a nawet na nie-
bian, inni — na najplugawsze mety piekiel. BN z tej klasy
prestizowej moga by¢ dobrymi sojusznikami w walce
z niebezpiecznymi przeciwnikami, albo tez nieprzejed-
nanymi, zawzietymi wrogami cheacymi unicestwic tych,
ktérych bohaterowie kochaja.

Posta¢ moze wybra¢ te klase prestizowa wiecej niz raz,
ale kazdorazowo musi okresli¢ innego znienawidzonego
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wroga i zawsze zaczyna od 1. poziomu. Poziomy lowcy
réznych wrogéw nie kumuluja sie przy okreslaniu cech
zaleznych od tej klasy prestizowej.

Koéé Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zosta¢
lowca wrogéw:
Bazowa premia do ataku: +7.
Atuty: Tropienie, Zogniskowanie broni (dowolna).
Jezyk: Jezyk (jesli taki istnieje) przyszlego znienawi-
dzonego przeciwnika.
Specjalne: Posta¢ musi mieé¢ ulubionego wroga.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe fowcy wrogéw (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Jezdziectwo (S), Nastuchiwanie (Rzt),
Plywanie (S), Skakanie (S), Tajniki dziczy (Rzt), Wspinacz-
ka (S), Zastraszanie (Cha), Zauwazanie (Rzt). Opisy tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgeznika Gracza.

TABELA 5-8: towcA WROGOW
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne

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

Wilasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe lowcy wrogéw:

Biegloéé w broni i pancerzu: Lowca wrogéw nie zy
skuje bieglosci w zadnej broni ani zbroi.

Cios nienawisci (zn): Lowca wrogéw moze znienawi
dzonemu przeciwnikowi (patrz dalej) wymierzy¢ poteiny
cios. Raz na runde, w swojej akcji, moze przed wykonanien
testu ataku zdecydowac, ze jeden z jego atakéw wymierze
nych wznienawidzonego przeciwnika to cios nienawt
§ci. Udany cios nienawisci 1-poziomowego lowcy wrogéw
zadaje +1ké dodatkowych obrazeri. Wspomniane dodatke
we rany rosng o +1ké na kazde dwa kcff:? ne poziomy w t
klasie prestizowej. Jesli cios nienawisci bedzie krytyczny
dodatkowe obrazenia nie sa mnozone. Dodatkowe rany spo
wodowane przez cios nienawisci licza sie nawet wtedy, jesl
przeciwnik jest niepodatny na ciosy krytyczne.

Utzywajac thika lub uderzenia bez broni, fowca wrogéw
moze zamiast normalnych obrazen zadawaé ciosem nie
nawisci stluczenia. Nie moze jednak powodowac ciosem
nienawisci sthuczen, uzywajac oreza zadajacego normalne
rany, nawet godzac sie na normalng kare —4 do trafienia,

Cios nienawisci moze dotyczyé kazdego ataku (wrea
lub dystansowego) lowcy wrogéw, pod warunkiem
ze wymaga on wykonania testu ataku i testu obrazes
Zasieg nie ma na te zdolnosé

Znienawidzony dprzeciwnik: Na 1. poziomie lowa
wrogéw wybiera jeden rodzaj istot sposréd tych, ktor
uprzednio wybral na ulubionych wrogéw — odtad sa one
przedmiotem jego nienawisci. Od tej decyzji zalezy, kin
tak naprawde bedzie — lowca orkow, gigantow i tak dale
Raz podjetej decyzji nie mozna zmienic.

Redukcja obrazeri wzgledem znienawidzoneg
przeciwnika (zw): Na 2. poziomie lowca wrogéw moi:
zignorowac 3 punkty obrazen z kazdego ataku wyprows
dzonego przez swojego znienawidzonego przeciwnika. Ti
redukcja obrazeri rosnie o 2 na kazde §wa oziomy w
klasie prestizowej. Redukcja obrazeri moze oﬁnizyc' obrae
nia do 0, lecz nigdy ponizej. Redukcja obrazen wzgleden
znienawidzonego przeciwnika nie kumuluje sie z innyni
rodzajami redukcji obrazen posiadanymi przez postac.

Odpornosé na czary znienawidzonego przeciw:
nika (zw): Poczynajac od 4. poziomu lowca wrogow
moze unikaé efektéw zakle¢ izdolnosci czaropodob
nych, ktére dzialalyby na niego bezposrednio, jesli ich
zrédlem jest znienawidzony przeciwnik. Odpornost
na czary przeciwko takim efektom wynosi 15 + pozion
lowcy wrogow. Kumuluje sie ona z kazda inna stosown;
odpornoscia na czary, jaf{a postac moze miec.

1 +0 +2 +2 +0 Cios nienawisci +1k6, znienawidzony przeciwnik

2 +1 +3 +3 +0 Redukcja obrazen wzgledem znienawidzonego przeciwnika 3 /-

3 +2 +3 +3 +1 Cios nienawisci +2ké

4 +3 +4 +4 +1 Odpornos¢ na czary znienawidzonego przeciwnika, redukcja obrazer wzgledem
znienawidzonego przeciwnika 5/—

5 +3 +4 +4 +1 Cios nienawidci +3k6

6 +4 +5 +5 +2 Redukcja obrazeri wzgledem znienawidzonego przeciwnika 7/—

7 +5 +5 +5 +2 Cios nienawisci +4ké

& +6 +6 +6 +2 Redukcja obrazer wzgledem znienawidzonego przeciwnika 9/

9 +6 +6 +6  +3 Cios nienawisci +5k6

10 +7 +7 +7 +3 Redukcja obrazer wzgledem znienawidzonego przeciwnika 11/-, zabdjczy atak
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. by zosta¢ mi-

Zabéjczy atak (zw): Na 10. poziomie lowca wrogow
moze wyprowadzié¢ §miercionosny atak wymierzony
w znienawidzonego przeciwnika, Ztéry w danym mo-
mencie nie moze korzystaé z premii ze Zrecznosci do
KP (niezaleznie od tego, czy ma do niej prawo). Ta zdol-
nosc dziala analogicznie do zabéjczego ataku skrytoboj-
cy (patrz opis Skrytobéjcy w Rozdziale 2 Przewodnika
MistrzA PODZIEMI), Z ta rOZnica, Ze iowcy WIOgow wystar-
czy normalny atak zadajacy obrazenia, a nie ukradkowy.

Miecze itopory nie czynia wojownika — tak mogloby
brzmieé niewypowiedziane motto mistrza broni egzotycz-
nej, czyli osoby zajmujacej sie zglebianiem sekretéw naj-
dziwaczniejszych i najbardziej niezwyklych orezy, jakie
zna $wiat. Dla takiego osobnika opanowanie tajnikow shu-
rikena, sianghama, strasznego korbacza czy recznej kuszy
to drobnostﬁa‘ Ta niezwykla bron to jego dziedzina i w je-
go rekach staje si¢ ona narzedziem zniszczenia.

Mistrzami broni egzotycznej moga zostaé czlonkowie
dowolnej rasy i pochodzenia. Jedynymi wymaganiami sa
poswiecenie i wytrwalos¢. Niemniej wiekszos¢ przedsta-
wicieli tej klasy prestizowej to ludzie, bo czlonkowie tej
rasy najczesciej stykaja sie zinnymi kulturami, przez co
maja najwiecej okazji do poznawania egzotycznych orezy.

Koéé Wytrzymalosei: k10.

Vymagania
Oto wymagania,
ktére postaé
musi spelni¢,

strzem broni Y, O
egzotyczne;j.

'ABELA 5-9: MISTRZ BRONI EGZOTYCZNE)
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom  doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne
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Bazowa premia do ataku: +6.

Atuty: Biegloéé w broni egzotycznej (w dowolnych
trzech),

Specjalne: Zdolnos¢ do wpadania w szal.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe mistrza broni egzotycznej (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich) to Profesja (dowolna)
(Rzt) i Rzemiosto (dowolne) (Int). Opisy tych umiejet-
nosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Intelekru.

Wilasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe mistrza broni egzotycznej:
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Mistrz%roni egzotycz-
nej nie zyskuje bieglosci w zadnym orezu ani pancerzu.
Czeéciowa bieglos¢ w broni egzotycznej: Od 1. pozio-
mu mistrz broni egzotycznej moze uzywaé¢ dowolnej broni
egzotycznej, w ktorej nie ma bieglosci, podlegajac karze —2 do
testéw ataku zamiast —4. Ta kara na 2. poziomie spada do—1.
Improwizowana bron rzucana: Od 3. poziomu mistrz
broni egzotycznej moze za pomoca narzedzi rzemiesl-
niczych przemieni¢ w uzyteczna brofi rzucana dowolna
rzecz (kamieni, konar, bron do walki
wrecz itd.)., ktéry jest w stanie
2. uniesé. Proces ten zabiera co
; najmniej godzine, awie-
cej, jesli warunki sa nie-
sptzyjajace. Przyrost
S\ zasiegu dla takiej
Wf{; improwizowanej
¥/~ broni  wynosi
[l 3 metry. Zadaje

1 +1 +2 +0 +0 Czesciowa biegtos¢ w broni egzotycznej +2

2 +2 +3 +0  +0 Czesciowa bieglos¢ w broni egzotycznej +3

3 +3 +3 +1 +1 Improwizowana brof rzucana, petna biegto$¢ w broni egzotycznej

4 +4 +4 +1 +1 Improwizowana brori do walki wrecz, zogniskowanie broni egzotycznej
5 +5 +4 +1 +1 Lepsza brof improwizowana, specjalizacja w broni egzotycznej
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ona 1ké punktéw obrazeri (x2 w przypadku trafienia kry- aby rzuca¢ czary, musza poszukiwac najbujniejszych lasow,
tycznego). Zasieg zagrozenia krytykiem 20. Mistrz broni chocby nawet po to, by je zniszczy¢. W ten sposéb, choc of
egzotycznej automatycznie biegle postuguje sie stworzo- wroécili sie od natury, musza z nig bezustannie obcowac.

nym przez siebie improwizowanym orezem rzucanym Zywotem naturobéjcy zainteresowani zdaja sie by¢ jedy
- 'ci)a inna osoba, ktéra chcialaby go uzywac bez kary —4 nie ml druidzi rasy ludzkiej. Legendy mowia, ze w ciage
do testéw ataku, musi przeznaczy¢ nan atut Biegloéé w bro- tysiacleci nieliczne elfy tej poswiecily sie zniszczeniy
ni egzotycznej. Wiekszosc obiektow zadaje obrazenia miaz- — przerazajaca wizja, jesli wziaé pod uwage, jaki szmat ziem:
dzone, choé ostre przedmioty zadaja obrazenia klute. byliby w stanie wyjalowi¢ w ciagu dtugiego zycia.

Pelna biegloéc w broni egzotycznej: Od 3. poziomu Koé¢ Wytrzymalosci: k8.
mistrz broni egzotycznej zysizuje bieglos¢ w postugiwa- ;
niu sie wszystkimi orezami egzotycznymi. ngaganla

Improwizowana bron do i wrecz: Od 4. pozio- Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnié, by zosta¢ nz
mu mistrz broni egzotycznej moze za pomoca narzedl;f rze- turobdjca.
mie§lniczych przemieni¢ w uzyteczna bror do walki wrecz Charakter: Kazdy nie-dobry.
dowolna rzecz (kamien, konar, bror dystansowa itd.)., ktéra Specjalne: Posta¢ musi by¢ bylym druidem, uprzed
jest w stanie unie$c. Proces ten zabiera co najmniej godzi- nio potrafiacym rzucaé czary 3. poziomu.

ne, a wiecej, jesli warunki sa niesprzyjajace. Taka improwi- A S

rowana brad zadsje 1ké punktow obrasess (2 wprayped-  Umniiejetnosci klasowe

ku trafienia krytycznego). Zasieg zagrozenia krytyiiem 20. Umiejetnosci klasowe naturobéjey (i atrybut kluczowy di
Mistrz broni egzotycznej automatycznie biegle postuguje kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Ko
sie stworzonym przez siebie improwizowanym orezem cio centracja (Bd), Leczenie (Rzt), Plywanie (S), Postepowanit
walki wrecz — kazda inna osoba, ktéra cheialaby go uzywaé ze zwierzetami (Cha), Profesja (zielarz) (Rzt), Rzemiosh
bez kary —4 do testéw ataku, musi przeznaczy¢ nan atut (dowolne) (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) (Int) }
Bieglos¢ w broni egzog;czne;‘. Wiekszoéé obiektéw zadaje Wrézenie (Int, umiejetnoéé wylaczna), Wyczucie kierun
obrazenia miazdzone, cho¢ ostre przedmioty zadaja obraze- ku (Rzt), Zwierzeca empatia (Cha). Opisy tych umiejetnos
nia khute, Dhugie przedmioty (np. drabiny) maja zasieg od- znajdziesz w Rozdziale 4 Podrpeznika Gracza.

powiedni do swojej dugosci, a przedmioty z licznymi od-

galezieniami (np. krzesla) zapewniaja mistrzowi broni eg- Punkty umiejetnoséci na kazdym poziomie: 4+
zotycznej premie +2 %0 préb rozbrajania. modyfikator z Intelektu.

Zogniskowanie broni egzotycznej: Od 4. poziomu o o
mistrﬁmni egzotycznej zyskuje premie +1 do testow Wilasciwosci klasowe
ataku, uzywajac dowolnej broni egzotycznej. Premia ta Oto whasciwosci klasowe naturobgjcy.
nie kumuluje sie z premia uzyskana dzieki atutowi Zo- Bie%loéé w broni i pancerzu: Naturobdjca nie zyske
gniskowanie broni. je bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Lepsza bron improwizowana: Na 5. poziomie przed- Czary na dzien: Na kazdym poziomie naturobdj
stawiciel tej klasy prestizowej potrafi zrobi¢ improwizo- posta¢ dostaje czary na dzieri zgodnie z Tabela 5-10.Nit
wang bron rzucang lub do walki wrecz, ktéra bedzie za- zyskuje jednak innych korzysci, jakie normalnie mialby
dawac 2ké obrazen. Poza tym niniejsza zdolnos¢ dziala druid odpowiedniego poziomu. Czary musi wybier
analogicznie do improwizowanej broni rzucanej i impro- z przedstawionej dalej listy zakleé naturobéjcy. Pozion
wizowanej broni do walki wrecz — w zaleznosci od tego czarujacego takiej postaci jest réwny poziomowi w i
wzgledem jakiego oreza sie jej uzyje. klasie prestizowej pgus poziom druida.

Specjalizacja wbroni egzotycznej: Na 5. pozio- Naturobéjca zyskuje dostep do czaréw poprie
mie przedstawiciel tej klasy prestizowej zyskuje premie niszczenie lasu (patrz dalej). Jesli w ciagu 24 godzin nit
+2 do obrazen zadawanych dowolna bronia egzotyczna zniszczy zadnej zadrzewionej okolicy, nie moze rzuck
(w przypadku orezy dystansowych premia ta obowiazuje zakle¢, poki tego nie zrobi.
tylko, jesli cel jest oddalony nie dalej niz 9 metréw). Ten Domyslnym kondensatorem objawionym dla kazdeg
modyfikator nie kumuluje sie z modyfikatorem uzyska- rzucanego przez naturob6jce czaru jest wysuszona galy
nym dzieki atutowi Specjalizacja w broni. ka osrroirzewu lub jemiolJy. Kazdy komponent materiz

ny dla jego zaklecia musi by¢ martwy przynajmniej prza

= dzieni, zanim bedzie mégt
NAI U ROBO ICA z:?szczz:z:? lasu af:)lzngc%czg;\lwﬁgcod 1. poziomu, natue

Gdy druid odwraca sie od natury, ta odwraca sie od niego. béjca moze raz dziennie — poswiecajac akcje calorunde
Niektérzy byli druidzi godza sie z t3 zmiana. Inni staraja w3 — zabié wszystkie niemyslace rosliny w promieni:
sie odnowi¢ przymierze z natura. Nieliczni za§ przyjmu- 15 metréw na poziom tej klasy prestizowej. Jesli roslinf ¢
ja odrzucenie przez nature i staja sie narzedziami znisz- majaca pasé ofiara takiego ataku znajduje sie pod czyjs
czenia. Zwie sie ich naturobéjcami, a zostawiaja oni §lad kontrola (np. zywodgb druida lub drzewny dom driady)
swojej obecnosci gdziekolwiek sie pojawia. kontrolujacy musi wykonaé rzut obronny na Wytrw
Naturobéjca zyskuje moc rzucania czaréw, niszczac losé (ST 10 + poziom naturobéjcy + jego modyfikato
zycie. Jego szlak przez dzicz znaczony jest pasmem spu- z Roztropnosci) — udany pozwala utrzymacé ja przy zyciu
stoszonej ziemi. Rosliny, na ktére naturobéjca wplyna w ten sposob, n¢
Zdecydowana wiekszo$¢ naturobdjcéw to wedrowni sa- tychmiast zaprzestaja fotosyntezy, pozyskiwania substar
motnicy, bezustannie szukajacy zielonych przestrzeni do cji odzywczych przez korzenie i wszelkich innych spe
splugawienia. Niektorzy s3 ponurzy, inni glosno sie émieja, sob6éw utrzymania sie przy zyciu. Niczym ciete kwiaty

siejac zniszczenie. Niemal wszyscy jednak sg pozbawie- jeszcze przez pare godzin wygladaja na zdrowe, ale p}
ni przyjaciol iszaleni. Do obledu doprowadza ich fakt, ze uplywie dnia, szarzeja i wiedna. Poza roslinami urate
zdaja sobie sprawe z tego, iz natura jest silniejsza od nich: wanymi przez osobe kontrolujaca, na splugawionym o
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szarze nie moze rosnaé nic do czasu, gdy ktos rzuci czar
poswigcenie i posadzi nowe sadzonki.

Niszczenie lasu umozliwia naturobéjcy wykorzystanie
dziennego limitu czaréw. Ta zdolnoé¢ dziala w kazdym
terenie, ale niszczenie piaszczystej pustyni, kry lodowe;j
lub innego obszaru ze sladowym Zyciem roslinnym nie
daje postaci mocy wystarczajacej do rzucania zaklec.

Plonace dlonie (zn): Ta zdolno$é, zyskiwana na 2. po-
ziomie, dziala analogicznie do czaru o tej samej nazwie,
zta jednak réznica, ze naturobdjca moze jej uzywac kiedy
chce, poswiecajac na jej wlaczenie lub wylaczenie akcje
bedaca odpowiednikiem ruchu, a zadawane obrazenia
wynosza 1k4 na runde.

Podtrzymanie trwania (zw): Na 2. poziomie naturo-
béjca nie potrzebuje juz wody ani pozywienia.

Nieumarly zwierzgcy ksztalt (zc): Na 3. poziomie natu-
robéjca odzyskuje dostep do zdolnoéci przypominajacej
wwierzpey ksztalt. Nieumarly zwierzgcy ksztalt dziala jak wspo-
mniana moc, z tg jednak réznica, ze émialek moze przyj-
mowac postacie nieumarlych zwie- F
rzat (konkretnie ich szkieletow). :
Szkielet zwierzecia ma statystyki
szkieletu wielkosci odpowied-
niego zwierzecia (patrz opis
szkieletéw w Ksigdze Potworow).

Naturobéjca zyskuje dodatkows
mozliwos¢ uzycia tej zdolnosci na
kaide dwa poziomy w tej klasie
prestizowej. Dodatkowo, na
5. poziomie zyskuje zdolnosc
przyjmowania kszrattu duzego
szkieletu zwierzecia, na 7. po-
ziomie bezcielesnego sz]{(ie{);i
tu zwierzecia, a na 9. — wiel-
kiego szkieletu zwierzecia.

Rozmawianie z mar-
twymi  zwierzgtami  (zc):
Od 4. poziomu naturobéj-
ca jest w stanie rozmawiac
zmartwymi zwierzetami.
Zdolnos¢ dziala jak czar
rozmawianie ze zmarlymi
rzucony przez kaplana na
poziomie réwnym sumie
poziomow naturobéjcy
i druida, z ta jednak réznica,
ze pozwala rozmawiaé
tylko z martwymi zwie-
rzetami. Tej mocy postac
moze uzywac raz dziennie.

Zakainy dotyk (zn): Na 5. pozio-

mie naturobdjca moze raz dzien- &

[ABELA 5-10: NATUROBO|CA
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nie uzy¢ zdolnosci dajacej identyczny efekt jak czar zakazny
dotyk. Na kazde dwa poziomy w tej klasie prestizowej postaé
moze wykorzysta¢ niniejsza zdolnosci raz na dzies.

Ozywienie umarlego zwierzgcia (zc): Ta zdolnosé, zyski-
wana na 6. poziomie, dziala tak samo jak czar ozywienie
umarlego, z t3 jednak réznica, ze pozwala ozywiac wylacz-
nie ciafa zwierzat i nie wymaga komponentu materialne-
go. Mozna jej uzywac raz dziennie.

Rozlgezenie (zc): Na 8. poziomie naturobdjca moze raz
dziennie czasowo przecia¢ wiez laczaca zwierze lub ma-
giczna bestie (na przyklad zwierzecego towarzysza, cho-
wanca lub wierzchoweca) z jej panem. Istota musi znajdo-
wa¢ nie dalej niz 12 metréw od swojego pana i od natu-
robéjcy. Jesli panu nie uda sie rzut oéronny na Wole (ST
10 + poziom naturobdjcy + jego modyfikator z Roztrop-
nosci) wiez wygasa, tak jakby shuga umarl (ale w przy-
padku chowanca nie pociaga za soﬁa utraty doswiadcze-
nia). Stworzenia w normalnych warunkach wrogo nasta-
wione atakuja swoich panéw, ale poza tym nic sie z nimi
niezwyklego nie dzieje. Wiez powraca po 5 rundach na
poziom naturobéjcy, a wraz z nia wracaja wszelkie ko-
rzysci z jej istnienia. Pan moze tez odzyskac stworzenie
wedlug normalnych zasad (tak jak uprzednio).

Zaraza (zn): Na 10. poziomie naturobéjca moze roz-
siewaé choroby na wielka skale. Ta
zdolnoéé dziala tak, jak zdolnosé
I-Q ) zakainy dotylg, z t3 réZnica, Ze nie-
£ 251G wymagany jest test ataku, a do-
E{u‘.&h" tkniete nia zostaja wszystkie

(V&I wyznaczone przez naturobéjce
% i' ofiary znajdujace sie w promieniu
6 metréw od niego. Zarazy mozna
¥ uzywaé raz dziennie ikosztuje ona
4 jedno uzycie zdolnosci zakazny dotyk.

Lista czar6w naturobgjcy:
. Naturobéjca wybiera czary z po-
. nizszej listy.
0. poziom: czylanie
magii, raca, widmowy
odglos, wilezy ped®,
wykrycie magi, wykrycie
trucizny, zadawanie
drobnych ran.
1. poziom:
niewidzialnos¢  dla
zwierzat, plaga, plongce
dlonie, promieni ostabienia,
przeklgcie wody, ropiejaca
rana®, wykrycie nieumarlych,
wytrzymalosé zywiolowa, zada-
wanie lekkich van, zaglada.

Bazowa premia — Rzut obronny na — Czary na dzien
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne 0123456
1 +0 +2 +0  +2 Niszczenie lasu 210 ———
2 +1 +3 +0 +3 Plonace dionie, podtrzymanie trwania 2210———
3 +2 +3 +1 43 Nieumarly zwierzgcy ksztaft 1 /dzien 3220———
4 +3 ) +1 +4  Nieumarly zwierzecy ksztalt 2{dzief, rozmawianie z martwymi zwierzgtami 3 3 2 1 0 ——
5 +3 +4 +1  +4 Nieumarly zwierzecy ksztalt (duzy), zakazny dotyk 1/dzien 43320——
6 - +5 +2 +5  Nieumarly zwierzecy ksztaft 3 [dzien, ozywienie umarfego zwierzecia 4 4 3 3 1 0 —
7 +5 +5 +2 +5  Nieumarly zwierzgcy ksztaft (bezcielesny), zakazny dotyk 2/dzien 5 4 4 3 2 0 —
8 +6 +6 +2 +6  Nieumarly zwierzecy ksztalt 4 |dzien, rozigczenie 5544270
9 +6 +6 +3 +6  Nieumarly zwierzecy ksziaft (wielki), zakazny dotyk 3 /dzier 6554327
10 +7 +7 +3 +7  Nieumarly zwierzecy ksztaft 5/dzier), zaraza 66553 22
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2. poziom: ciemnosé, miazmat®, odpornosé zywiolowa,
ognista pulapka, ostatnie tchnienie, ozigbienie metalu, ozigbly
dotyk, plonaca kula, rozgrzanie metalu, wypaczenie drewna,
wytworzenie plomienia, zadawanie srednich ran,

3. poziom: glgbsza ciemno$é, ochrona przed zywiolami,
profanacja, vozproszenie magii, Smierdzaca chmura, trucizna,
wampiryczny dotyk, zadawanie powaznych ran, zakazenie,
zmniejszenie roslin,

4. poziom: odpgdzenie Smierci, odpychanie robactwa, ogniste
uderzenie, ostona antyroslinna, ospalosc*, ozywienie umarlego,
przeklecie, rdzewiejacy chwyt, sciana ognia, Smiertelny
pocatunek®, transmutacja blota w skalg, transmutacja skaly
w bloto, wigdnigcie®, zadawanie krytycznych ran

5. poziom: krag smierci, kwasna mgla, ochrona przed
wszystkimi zywiolami*, odpychanie drewna, ognista burza,
ostona antywitalnosci, stworzenie nieumarlego, wigksze
rozproszenie, zakaz, zakainy dotyk*.

6. poziom: aniypatia, epidemia®, kontrolowanie
nieumarlego, niewrazliwosé na zywioly*, ohydne usychanie,
palec smierci, przezornosc, trzgsienie ziemi.

* Nowy czar opisany w Rozdziale 6 niniejszej ksiazki.
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Nieustraszony jezdziec to specjalista od walki z grzbietu
wierzchowca, ale jego wierzchowiec nie jest zwyczajny. Stwo-
rzenie, ktore dosiada, to istota co najmniej niezwykla, czesto
egzotyczna, a czasami nawet dziwaczna. Cho¢ doswiadczo-
ny jezdziec jest w stanie dosiasé iego co biega, plywa
lub lata, typowy przedstawiciel tej prestizowej wybiera
sobie konkretny rodzaj wierzchowcow jako ulubiony.

Niektérzy nieustraszeni jezdzcy to tylko aroganccy,
zadziorni poszukiwacze przygéd szukajacy okazji do po-
rzadnej bijatyki. By¢ moze ich duma jest uzasadniona,
jesli wzia¢ pod uwage, jakie stworzenia stuza im za wierz-
chowce. Wielu z nich jednak chetnie, kazdemu kto f-l»osta—
wi kufel piwa, opowiada historie o tym, jak to zdobyli swo-
jego wierzchoweca i jakie przygody przezyli na jego grzbie-
cie. Typowy nieustraszony jezdziec bez oporow dzieli sie
wiedza na temat réznych wierzchowcéw z tymi, ktorzy
chca podobne stworzenia przysposobic pod siodlo.

Poniewaz umiejetnosci, ktére doskonala, sa tak rézne,
jak wariacje i odmiany wierzchowcow, jezdicy sa z na-
tury bardzo niezalezni. Dlatego tez rzadko zbieraja sie
w zwarte grupy i rzadko do jakichs naleza. Nawet palady-
ni, decydujacy sie na te klase prestizows, sa zwykle kims
w rodzaju i}lednych rycerzy.

Nieustraszonych jezdzcéw spotyka sie wsrod czlon-
kow kazdej rasy, ale ta klasa prestizowa jest szczegélnie
popularna wsrod ludzi i gigantéw. Tropiciele, paladyni,
wojownicy i barbarzyricy sa doskonalym materialem na

TABELA 5-11: NIEUSTRASZONY JEZDZIEC

Bazowa premia — Rzut obronny na — Czary na dziet

Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne 14725353
1 +1 +2 +0 42 Jezdziecka wprawa 4 KW, oszacowanie wierzchowca, wiez empatyczna, 0 — — —

wybrany wierzchowiec

2 +2 +3 +0 +3 Atut wierzchowca 1, wsparcie wierzchowca 1 ——=

3 +3 +3 +1 +3 Leczenie wierzchowca, premiowy atut 1 0 —=

4 -4 +4 +1 +4 |ezdziecka wprawa 8 KW 1 7T —=

5 45 +4 +1 +4  Atut wierzchowca 2, przyjazn wierzchowca g R AT

6 +6 +5 +2 +5 Jezdziecka wprawa 12 KW 1 T S

7 +7 +5 +2 +5 Premiowy atut, wiez z wierzchowcem A I E

8 +8 +6 +2  +6 Jeidziecka wprawa 16 KW 200 el

9 +9 +6 +3 +6 Atut wierzchowca 3, szczescie wierzchowca 2.2 <he
10 +10 +7 +3 +7 |ezdziecka wprawa (wszystkie) 22 d
1

Wymagania

Umiejetnosci klasowe

tego tg;l osobnikéw, bo bez wiekszego trudu sa w st
nie speinic wymagania.

Koéé Wytrzymalosci: k10.

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelni¢, by zosta¢ nie
ustraszonym jezdzcem:

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejetnosci: Jezdziectwo ranga 8, Postepowanie z
zwierzetami ranga 8, Wiedza (natura) ranga 6.

Atuty: Konna walka.

Specjalne: Musi mie¢ wierzchowea.

Umiejetnosci klasowe nieustraszonego jezdzca (i atrybu
kluczowy dla kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Jei:
dziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Poste
powanie ze zwierzetami (Cha), Profesja (dowolna) (Ru)
Réwnowaga (Zr), Rzemiosto (dowolne) (Int), Skakanie
(S), Wiedza (natura) (Int). Opisy tych umiejetnosci znij

dziesz w Rozdziale 4 Podrecznika Gracza. L

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

Wilasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe nieustraszonego jezdzca.

Biegloéé w broni i pancerzu: Nieustraszony jei
dziec biegle postuguje sie wszystkimi rodzajami pance
rzy, tarcz oraz kaidga ronig prosta i zolnierska.

c: na dzien: Nieustraszony jezdziec moze rzucs
niewielka liczbe czaréw objawien. Jego potega zalezy of
Roztropnosci. Moze rzucac zaklecia, jesli wartosé tep
atrybutu wynosi co najmniej 10 + poziom czaru. ST rzutoy
obronnych przeciwko nim wynosi 10 + poziom czaru+
modyfikator z Roztropnosci nieustraszonego jezdzca. B
hater otrzymuje zaklecia premiowe w oparciu o warto
Roztropnosci, a gdy z tabeli wynika, ze ma dostep dol
czaréw danego poziomu (na przyklad czaréw 1. pozie
mu na poziomie 1.), to ma prawo Korz.ysta{': tylko z zaklet
premiowych wynikajacych z Roztropnosci. Nieustrasa
ny jezdzca przygotowuje irzuca czary dokladnie tak jil
druid, ale musi je wybiera¢ z przedstawionej dalej listy,

Jezdziecka wprawa: Na 1. poziomie nieustraszony jeif 1
dziec zyskuje premie z bieglosci +2 do wszystkich testor
utrzymania sie w siodle, jesli dosiada wybranego wierzchow
ca (patrz dalej). Ponadto moze jezdzi¢ na wierzchowcach me
jacych 4 KW lub mniej, korzystajac w pelni z umiejetnoid
Jeidziectwo (czyli bez kary 2 za jazde na podobnym st
rzeniu czy —5 7a jazde na diametralnie réznym). KW wien
chowcéw, na ktérych mozna jezdzié, cieszac sie korzyscian
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2tej zdolnosci, rosnie wraz z poziomem w tej klasie prestizo-
wej: 8 Kosci Wytrzymalosci na 4. poziomie, 12 KW na 6., 16
KW na 8, ana 10. dotyczy to dowolnych stworzeti.

Oszacowanie wierzchowca (zw): Na 1. poziomie nie-
ustraszony jezdziec moze poréwnac ze soba dwa wierz-
chowce jednego gatunku ina pierwszy rzut oka powie-
dzie¢, ktory jest lepszy (silniejszy, szybszy, bardziej inteli-
gentny, wytrzymalP;zy itd.). Jesli to pozadane, moze tez po-
réwnac oba wierzchowce punkt po punkcie. Poswigcajac
runde na obejrzenie obu, moze okresli¢, ktéry ma wyzsza
warto$¢ wybranego atrybutu. Po drugiej rundzie ogledzin,
jesli zna sie na tym gatunku wierzchowcow, jest w sta-
nie stwierdzi¢ czy atrybut ogladanego jest przecietny, po-
nadprzecietny czy nizszy niz przecietna. Po trzeciej run-
dzie ogledzin moze okresli¢ czy atrybut znacznie odbiega
od przecietnej — czy wynikajacy z niego modyfikator jest
o wiecej niz 4 punkty wiekszy lub nizszy od przecietnego
dla danego gatunku. Zdolnos¢ oceniania wierzchowcow
nigdy nie pozwala na uzyskanie wyniku w formie liczb.
MP musi opisa¢ stowami, czego dowiedzial sie jezdziec.

Wiez empatyczna (zn): Nieustraszonego jezdica
zwybranym wierzchowcem (patrz dalej) laczy wiez em-
patyczna. Ta zdolnoé¢ dziala tak, jak wiez empatyczna la-
czgca paladyna i jego wierzchoweca (patrz Paladyn w Roz-
dziale 4 Podrgcznika Gracza).

Wybrany wierzchowiec: Nieustraszony jezdziec
moze jednego wierzchowca, ktérego juz dosiadal, uczy-
ni¢ wybranym. Stworzenie nie moze by¢ zwiazane (tak
jak chowaniec, wierzchowiec paladyna czy zwierzecy to-
warzysz) z nikim innym, a jesli jego Intelekt wynosi 3 lub
wiecej, musi na taka wiez wyrazi¢ zgode. Cheac otrzymac
taka zgode, jezdziec moze uzy¢ dowolnych metod — umie-
jetnosci Dyplomacja, przekupstwa, a nawet magicznej per-
swazji. Niemniej stworzenie musi by¢ chetne.

Jezdziec musi tez spedzi¢ przynajmniej trzy dni, trenu-
jac wierzchowea, zanim bedzie mégl korzystac z jakichkol-
wiek zdolnosci. Po skoficzonym treningu, stworzenie zysku-
je korzysci wymienione w Tabeli 5-12, a zalezne od poziomu
jezdica. Stworzenie zachowuje swéj typ i nie zyskuje zad-
nych zdolnosci poza wymienionymi, ale na potrzeby zdolno-
ici rozlaczenie (patrz klasa prestizowa naturobéjca, wczeSniej
w tym rozdziale) jest traktowane jak zwiazane z postacia.

TABELA 5-12: WIERZCHOWIEC JEZDZCA

Poziom Dodatkowe Premia do Premia
jezdéca KW naturalnego pancerza  do Sily
1-3 +2 +4 +2
4-6 +4 +6 +2
7-9 +6 +8 +4
10 +8 +10 +4

Poziom jezdzca: Liczg sie tylko poziomy klasy prestizowej
nieustraszony jezdziec. Jesli wierzchowiec padnie ofiarg
wysaczenia pozioméw, traktuj stworzenie jako wierzchowca
nalezacego do jeZdZca nizszego poziomu.

Dodatkowe Koéci Wytrzymalosci: Dodatkowe KW to kosci
oémioécienne (k8), a kazda jak zwykle zapewnia réwniez premie
z Budowy, Nalezy pamigtac, ze te KW zwiekszaja réwniez bazowy
atak i rzuty obronne wierzchowca,

Naturalny pancerz: Liczba, o ktérg zwigksza sig naturalny
pancerz stworzenia,

Premia do Sily: Dodaj te liczbe do wartosci Sity wierzchowca.

Nieustraszony jezdziec nie moze mie¢ w danym czasie
wiecej niz jednego wierzchowca, a kazda strona moze
w kazdej chwili zerwa¢ uklad bez zadnych negatyw-
nych konsekwencji. Gdy tak sie stanie, wierzchowiec

S

traci premie zyskane dzieki Tabeli 5-12. Jesli wybra-
ny wierzchowiec jest galadyﬁskim rumakiem, zasady

w ramce dotyczacej paladynskich wierzchowcéw z Pod-
vgcznika Gracza maja pierwszenstwo nad przedstawiony-
mi tutaj.

Atut wierzchowca: Na 2. poziomie nieustraszony jez-
dziec moze zapewni¢ wybranemu wierzchowcowi jeden
premiowy atut z przedstawione] dalej listy Atutow wierz-
chowca. Atut ten nie liczy sie do limitu atutéw stworze-
nia, choé wcigz musi ono spelniac wszystkie wymaga-
nia, by go otrzymad, zgodnie z opisem danego atutu w tej
ksiazce lub w Rozdziale 5 Podrgcznika Gracza. Jezdziec
musi poswieci¢ miesiac na tresure, aby umozliwic istocie
korzystanie z atutu. Smialek temu samemu wierzchow-
cowi moze zapewni¢ drugi atut na 5. poziomie i trze-
ci na 9. Te premiowe atuty rowniez wymagaja poswie-
cenia na tresure analogicznego czasu jak pierwszy. Jez-
dziec nie moze réwnoczesnie tresowac wigcej niz jedne-
go wierzchowca.

Wsparcie wierzchowca (zw): Na 2. poziomie nieustra-
szony jezdziec, siedzac na grzbiecie dowolnego wierz-
chowca, moze dzieki tej zdolnosci wspierac go na jeden
z dwoch sposobéw. Po pierwsze, ma prawo korzystac z za-
sad laczenia umiejetnosci i pomocy innemu (odpowied-
nio Rozdzialy 4 i 8 Podrgcznika Gracza), zapewniajac wierz-
chowcowi premie +4 (podwéjna normalna) do Klasy Pan-
cerza, jednego testu ataku lub pojedynczego testu ?owol—
nej umiejetnosci czy atrybutu. Po drugie, moze zapew-
nié¢ wierzchowcowi na cala runde premie z bieglosci +3
do szybkosci. Wierzchowca mozna wspiera¢ raz na runde
i trzeba na to po§wiecic akcje standardows.

Leczenie wierzchowca (zw): Od 3. poziomu nie-
ustraszony jeidziec zyskuje premie zbieglosci +4 do
wszystkich testéw Leczenia stworzeni tego samego ga-
tunku co jego wybrany wierzchowiec oraz premie +2 do
leczenia innych stworzefi, ktére moglyby stuzy¢ mu za
wierzchowce (patrz ramka).

g
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Kazde inne stworzenie o Intelekcie 2 lub mniej* Gnilny petzacz Wytresowanie bestii
*Tylko nieustraszony jeZdziec.

Premiowy atut: Na 3. poziomie i ponownie na 7.
przedstawiciel tej klasy prestiiowef' moze wybrac pre-
miowy atut z przedstawionej dalej li

isty atutow jezdzca.

Otrzymuje go niezaleznie od innych atutéw normalnie
zyskiwanych, wciaz jednak musi spelnia¢ wszystkie wy-
magania, zgodnie z opisem atutu w tej ksiazce lub w Roz-

R i

- wopisie klasy
traszonego jezdica za-

dowych i niniejszej ksigzki. Oto
inne warte rozwazenia.

Z Miecza i Pigsci: Nieczysta
gra, Piers w pier$, Poprawio-
ne przebiegniecie, Ramie w ra-
mie, Slepowidzenie (promieri
1,5 metra), Wypad.

Z Obroricéw Wiary: Dodatko-
we ugodzenie.

Z Piesni i Ciszy: Szybkie nogi,
Zwinne nogi.

dziale 5 Podrecznika Gracza.

Przyjazn wierzchowca: Na 5. poziomie
nieustraszony jezdziec zyskuje premie z oko-
licznosci +4 do testow Zwierzecej empatii
i Dyplomacji w stosunku do stworzen tego
samego gatunku co jego aktualny wierzcho-
wiec oraz premie +2 w stosunku do innych
stworzen, ktére moglyby shuzy¢ mu za wierz-
chowce (patrz ramka).

Wiez z wierzchowcem (zn): Od 7. po-
ziomu nieustraszony jezdziec moze polaczy¢
sie telepatycznie (patrz wezesniej) z kazdym
wierzclfowcem, na kté jezdzi od co naj-
mhniej godziny, oile tylko Intelekt stworze-
nia wynosi przynajmniej 1. Moze podtrzy-
mywac tylko jedno takie polaczenie ze stwo-
rzeniem niebedacym jego wybranym wierz-
chowcem.

Szczescie wierzchowea (zn): Od 9. po-
ziomu nieustraszony jeidziec moze w dar-

mowej akcji zapewni¢ dowolnemu wierz-
chowcowi w promieniu 18 metréw, z ktérym utrzymuje
wie? telepatyczng, premie do jednego rzutu obronnego
réwna modyfikatorowi z Charyzmy, jaki postaé posiada.

Lista atutow premiowych nieustraszonego
Jezdzca

Nastepujace atuty moga stac sie premiowymi dla nie-
ustraszonych jezdzcow i ich wierzchowcow.

Atuty wierzchowca: Atak z powietrza™, Bieg, Blyskawicz-
ny refleks, Czujnos¢, Finezja w broni*, Gigantyczna twar-
dos¢™, Krasnoludzka twardoéé**, Krzepkoséé, Pochwyce-
nie**, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytycz-
ne*, Potezny atak, Smocza 0§¢™*, Sprawniejsze latanie
*#*, Twardosé**, Uniki, Unoszenie sie**, Walka na élepo,
Wielka wytrwalosé, Wielokrotny atak™*, Zelazna wola,
Zmyst walki, Zogniskowanie broni*, Zwrot przez skrzydlo.

Atuty nieustraszonego jeidica: Bezpoéredni strzal, Bie-
glosé w broni egzotycznej, Finezja w broni*, Konna walka,
Oburecznosé, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafie-
nie krytyczne*, Poprawiony atak bez broni, Potezny atak,
Szybkie wyciaganie broni, Uniki, Walka na slepo, Wyspe-
cjalizowanie, Zmyst walki, Zogniskowanie broni.

*Ten atut mozna wybrac wiecej niz raz, ale kazdorazo-
wo musi dotyczy¢ innej broni.

**Atut opisany w Rozdziale 2 niniejszej ksigzki.

Lista czaréw nieustraszonego jezdzca

Nieustraszeni jezdzcy wybieraja czary z ponizszej listy:

TABELA 5-13: ST TESTOW POSTEPOWANIA ZE ZWIERZETAMI PRZY TRESOWANIU WIERZCHOWCOW

Stworzenie jest... g Przyktad Zadanie liczy sie jako... ST testu Postepowania ze zwierzetani
Udomowione zwierze z gatunku zwykle Kor Uczenie zwierzecia czynnosci 15
uldadanego pod wierzch
Udomowione zwierze z gatunku zwykle Pies Uczenie zwierzecia niezwyklych 20
nieukiadanego pod wierzch czynnosci
Dzikie zwierze Tygrys Wytresowanie dzikiego zwierzecia 20 +KW stworzenia
Bestia Tyranozaur  Wytresowanie bestii 25 +KW stworzenia

25 +KW stworzenia

1. poziom —alarm, odpornosc, rozmawianie ze zwievzgtam
uspokojenie zwierzgcia, usunigcie strachu, wykrycie trucizny
wytrzymalos¢ zywiolowa, znajomosé kievunku, zwieryu
sztuczkat.

2. poziom — butla dymuf, magiczny kiel, ochrona pru
strzalami, odpornosé zywiolowa, opoznienie trucizny, ostonieni
kogos, wytrzymalosé, wzgledy naturyf, zbroja maga.

3. poziom - neutralizacja trucizny, ochrona pru
zywiolami, przejscie bez sladu, uzdrowienie wierzchowa,
widmowy rumak.

4. poziom - odpychanie robactwa, swoboda ruchu, wighsu
magiczna brovi, wigkszy magiczny kiel.

TNowy czar opisany w Rozdziale 6 niniejszej ksigzki

Byli nieustraszeni jezdzcy

Nieustraszony jezdziec, ktéry rozmyslnie bedzie sie 7l
obchodzil zcﬂ:wolnym wierzchowcem, traci wszystkie
korzysci plynace z tej klasy prestizowej, a jego wybre
ny wierzchowiec natychmiast sie z nim rozstaje. Dopdk
nie odpokutuje (patrz opis czaru pokuta w Podrgezniku
Gracza) stworzenia z tego samego gatunku co. ostatni wy:
brany wierzchowiec czuja do niego niecheé, co objawi
sie kara rasowg —4 w stosunkach z istotami tego sameg
gatunku co wierzchowiec i karg —2 w stosunkach z kazdy
inna, ktéra moglaby by¢ jego wierzchowcem.

Co moze by¢ wierzchowcem?

Nie mozesz ot tak dosias¢ i puscic sie galopem na grzbie

cie dowolnego stworzenia, nawet jesli masz odpowied

nia znajomosé Jezdziectwa. Wierzchowiec musi sie of
znaczac nastepujacymi cechami.

* By¢ zdolnym ichetnym do noszenia jezdica w
wszechnie przyjetym znaczeniu tych slow (wielbm
wytresowany za pomocg umiejetnosci Postepowani¢
ze zwierzetami do noszenia jezdzca jest zdolny
ichetny. Tygrys moze by¢ zdolny, ale nie bedzi
chemy. Gigant moze by¢ chetny, ale nie bedzie tik
naprawde zdolny. Inteligentna istota, ktérej charak
ter znaczaco rozni sie od twojego, zdecydowanie nis
bedzie chetna).

* By¢ przynajmniej o jedna kategorie rozmiaru wieksy
niz ty. Co wiecej, latajacy wierzchowiec nie jest w st
nie unies¢ wiecej niz limit okreslony przez lekki lady
nek (inaczej niz w Ksigdze Potworow, gdzie napisano, i
latajaca istota moze unie$é tyle, ile wynosi jej maksy
rnaflny dopuszczalny redni ladunek).

* Musi mie¢ SW nie wyzsze niz twoj poziom postaci -3
Jesli wierzchowiec potrafi lataé, jego SW nie moze byt
WwyZsze hiz twoj poziom postaci —4.

Kazde zwierze i kazda bestie da sie wytresowac, by nosil
jezdica dzieki umiejetnosci Postepowanie ze zwierzet:
mi, co wynika z jej opisu w Podrgczniku Gracza. Ponadto
nieustraszony jezdziec moze uzy¢ tej umiejetnosci do
wytresowania pod wierzch istot innych typéw, majacych
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Intelekt 2 lub mniejszy. Kategorie tego zadania i ST testu
Postepowania za zwierzetami podano w Tabeli 5-13.

Na potrzeby tego testu kazde stworzenie innego typu niz
zwierze nalezy traktowac jak bestie, niezaleznie od tego,
jaki naprawde jest jego typ. Bez wzgledu na typ tresury,
zabiera ona dwa miesiace, jak zaznaczono w opisie umie-
jetnosci.

Kazde stworzenie majace Intelekt 3 lub wiecej nie
wymaga testu Postepowania ze zwierzetami, by nauczy¢
sie nosi¢ jezdzca. Jesli jest sklonne shuzy¢ za wierzchow-
ca, samo musi sie nauczy¢ poruszac z dodatkowym ob-
cigzeniem, interpretowac polecenia dosiadajacej go
osoby i tak dalej. Jednak zanim bedzie moglo stuzy¢ jako
wierzchowiec, musi przynajmniej przez tydzien éwiczyc
zjezdzcem.

___OBEASKAWIACZ BESTII

Zdolnosé do tworzenia wiezi ze zwierzetami oznacza
dla niektérych druidéw i tropicieli przyjecie zupelnie
nowego sposobu zycia. Zgle[fiajac i wzmacniajac wiez
laczaca ich ze zwierzecymi towarzyszami, mogg uczynic
lepszym nie tylko zycie tych istot, ale i swoje.

Postac kroczaca ta ciezka nazywana jest oblaskawia-
czem bestii, ale to troche mylaca nazwa, bo tak napraw-
de ani nie oblaskawia, ani nie poskramia, ani nie da

- swoich towarzyszy. Zamiast tego, za pomocg magii i nie-

slychanej troski o podopiecznych, moze sprawié, by stali
sie silniejsi i inteligentniejsi. W koricu moze z nimi roz-
mawia¢ jak z réwnymi sobie.

Ta klasa prestizowa najlepiej nadaje si¢ dla tropicieli i dru-
idow. Czlonek innej klasy moze czué cheé zostania oblaska-
wiaczem, ale nie uda sie mu to bez uprzedniego wytworze-
nia nadnaturalnie silnego zwiazku ze zwierzeciem. Oblaska-
wiacze bestii ja sie wérod przedstawicieli kazdej z ras.
Elfy, polelfy i gnomy — przez swoje umilowanie natury
~ maja najwieksze predyspozycje do takiego zycia, najmniej
natomiast pasuje ono do krasnoludéw. Filozofia oblaskawia-
cza bestii nie jest sprzeczna z zadnym charakterem.

W odréznieniu od wiekszoéci druidéw, przedstawiciele
tej klasy prestizowej zwykle nie uciekaja od cywilizacji. Nie-
ktérzy BN oblaskawiacze bestii skrywaja wyjatkowe wiezi
laczace ich ze zwierzetami i bestiami, zatrudniajac sie w zwy-

cyrku lub ogrodzie zoologicznym. Czesciej jednak sie

, ze oblaskawiacze bestii przygarniaja stworzenia za-
grozone rosnaca populacja humanoidéw, chroniac je i pil-
nujac, by nie stala im sie krzywda. Jesli te istoty doswiadczy-
ly juz wielkiej krzywdy z rak humanoidéw, przedstawiciele
rzeczonej klasy prestizowej moga szukaé odwetu.

Koé¢ Wytrzymalosci: k8.

[ABELA 5-14: OBLASKAWIACZ BESTII

Int 6, naturalny pancerz +2, wiez krwi
Rozmowa z whascicielem, zwierzece zmysly (stuch, wech)

Naturalny pancerz +4, wspélne rzuty obronne

Int 10, wspélne czary, zwierzece zmysty (wzrok)
Rozkazywanie stworzeniom swojego rodzaju

Int 12, naturalny pancerz +6, wladanie magicznymi

ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE -

Wymagania

Oto wymagania, ktére postac musi spelnié, by zosta¢ ob-
laskawiaczem bestii:
Umiejetnosci: Zwierzeca empatia 10 ranga.
Atuty: Zogniskowanie umiejetnosci (Zwierzeca empatia).
Czary: Umiejetnosc rzucania zwierzecej przyjaini.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe oblaskawiacza bestii (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyploma-
cja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Leczenie
(Rzt), Nashichiwanie (Rzt), Plywanie (S), Postepowanie ze
zwierzetami (Cha), Rzemioslo (dowolne) (Int), Skakanie
(S), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wiedza (natura)
(Int), Wrézenie (Int, umiejetno$é wylaczna), Wspinaczka
(8), Wyczucie kierunku (Rzt), Zauwazanie (Rzt), Zwierze-
ca empatia (Cha, umiejetnos¢ wylaczna). Opisy tych umie-
jetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 +

modyfikator z Intelektu.

Wiasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe oblaskawiacza bestii. Wszystkie
modyfikacje i korzysci, jakimi ciesza sie zwierzecy towarzy-
sze stawicieli tej prestizowej, natychmiast znikaja
w chwili $mierci postaci lub gdy sa iani tej wiezi.
Bieglo$é w broni i pancerzu: Oblaskawiacz bestii
nie zyskuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.
Czary na dzien/C znane: Na 3., 6.1 9. poziomie
w tej klasie prestizowej oglaskawiacz bestii zyskuje czary
tak, jakby awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy,
ktorej byl przedstawicielem zanim zdecydowal sie na
klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (dodat-
kowe korzysci plynace ze zwierzecego ksztaltu, nowe atuty
metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw i tak dalej),
z wyjatkiem zwiekszenia sie efektywnego poziomu cza-
rujacego. Jezeli bohater, zanim zostal oblaskawiaczem
bestii, mial wiecej niz jedna klase pozwalajaca na rzu-
canie zakle¢, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wyni-
kaé beda nowe czary dziennie (i ewentualne nowe znane
czary), a zatem, w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”,
Intelekt: Ciagly kontakt z oblaskawiaczem bestii spra-
wia, Ze jego zwierzecy towarzysze staja sie inteligentniej-
si niz przecietni przedstawiciele ich gatunkéw. Na 1. po-
ziomie tej klasy prestizowej ich Intelekt rosnie do 4, a typ
zmienia sie na magiczng bestie. Ta minimalna wartoé¢ In-
telektu rosnie o 2 punkty na kazde dwa poziomy oblaska-
wiacza bestii. Wyzsza inteligencja pozwala towarzyszowi
spetniaé coraz bardziej skomplikowane polecenia. Ponad-

Czary na dzien/Znane czary
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1

Obecna klasa +1

Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne
1 +0 +2 +2 +0 Int 4, whadanie zwierzetami
2 +1 +3 +3 +0 Wiez empatyczna
3 +2 +3 +3 +1
4 +3 +4 +4 +1
5 +3 +4 +4 +1 Int 8, wladanie bestiami
6 +4 +5 +5 +2
7 +5 +5 +5 +2
8 +6 +6 +6 +2
9 +6 +6 +6 +3
bestiami

10 +7 +7 +7 +3 Podniesienie pozycji




ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE

to oblaskawiacz bestii moze nauczy¢ kazdego towarzysza
trzech sztuczek na kazdy punkt jego Intelektu (patrz ramka
Zwierzecy towarzysze w Rozdziafe 2 Przewodnika MiSTRZA
Popziemi oraz Rozdzial 2 niniejszej ksiazki, gdzie znajdziesz
wiecej informacji na temat tresowania zwierzat).

Wladanie zwierzetami: Poczynajac od 1. poziomu
oblaskawiacz bestii moze mie¢ zwierzecych towarzy-
szy, ktérych suma Kosci Wytrzymalosci nie przekra-
cza dwukrotnosci poziomu w tej klasie prestizowej plus
dwukrotnosci poziomu czarujacego dla zaklecia zwierzgea
przyjain. Na przyklad, Drd7/oblaskawiacz bestii3 moze
mieé¢ zwierzecych towarzyszy liczacych lacznie nie
wiecej niz 20 Kosci Wytrzymaloéci. Zaden pojedynczy
zwierzecy towarzysz nie moze mieé wiecej Kosci Wy-
trzymaloéci niz sam oblaskawiacz bestii.

Wiez empatyczna (zn): Na 2. poziomie oblaska-
wiacz bestii nawigzuje ze swoimi zwierzecymi towarzy-
szami empatyczna wigz, ktora pozwala mu na telepatycz-
ne komunikowanie sie z nimi w odleglosci maksymalnie
1,5 kilometra. Przedstawiciel tej klasy prestizowej i jego
pupil rozumieja sie tak, jakby dzialal czar rozmawianie
ze zwierzgtami. Oczywiscie przy takich rozmowach nie
mozna zapominaé o ograniczonej inteligencji zwierze-
cia, przez co zawsze moga sie przytrafi¢ wynikle z tego
faktu przeklamania czy nieporozumienia.

Naturalny pancerz: Po osiagnieciu 3. poziomu przez
oblaskawiacza bestii, kazdy zjego towarzyszy zysku-
je premie z usprawnienia +2 do naturalnego pancerza.
Rosnie ona do +4 na 6. poziomie i do +6 na 9.

Wiez krwi: Réwniez od 3. poziomu tej klasy pre-
stizowej kazdy ze zwierzecych towarzyszy oblaskawia-
cza bestii otrzymuje premie +2 do wszystkich testow
ataku i umiejetnosci oraz do rzutéw obronnych — jednak
tylko wtedy, gdy ujrzy, ze jego pan zostal w jakis sposob
skrzywdzony lub co§ mu grozi. Ta premia utrzymuje sie
dopoki zagrozenie jest bezposrednie i niewatpliwe.

Rozmowa z wlascicielem (zw): Na 4. poziomie obla-
skawiacz bestii zyskuje zdolnoéé do werbalnego komu-
nikowania sie ze swoimi towarzyszami w specyficznym
jezyku. Stworzenia inne niz jego towarzysze nie sa w stanie
zrozumiec tej rozmowy, nie korzystajac z pomocy magii.

Zwierzece zmysly: Réwniez na 4. poziomie oblaska-
wiacz bestii jest w stanie slysze¢ uszami i weszy¢ nosem
wybranego zwierzecego towarzysza. Na 7. poziomie potra-
fi widziec jego oczami. Oblaskawiacz uaktywnia zwierzece
zmysly, poswiecajac akcje standardowa. Gdy to zrobi, nie
traci mozliwosci odbierania otaczajacych go bodzcow.

Wladanie bestiami (zc): Od 5. poziomu przedstawiciel
tej klasy prestizowej moze za pomoca zaklecia zwierzeca
przyjazi précz zwierzat oblaskawiaé bestie, niezaleznie
od wartosci ich Intelektu. Na potrzeby limitu Kosci
Wytrzymalosci posiadanych zwierzecych towarzyszy,
KW bestii licza sie tak samo jak KW zwierzat.

Wspélne rzuty obronne: Gdy oblaskawiacz bestii
osiagnie 6. poziom, jego towarzysze moga uzywac albo
jego rzutéw obronnych, albo swoich, mieszajac je i laczac
w celu uzyskania jak najwyzszej wartosci.

Wspélne czary: Na 7. poziomie kazdy czar, jaki obla-
skawiacz bestii rzuci na siebie, bedzie dzialal tez na jed-
nego wybranego towarzysza znajdujacego sie nie dalej
niz 1,5 metra od niego. Zaklecie o czasie trwania innym
niz chwilowy przestaje dziala¢ natychmiast, gdy towa-
rzysz znajdzie sie dalej niz 1,5 metra od postaci. Nie za-
czyna funkcjonowaé ponownie, nawet jesli przed uply-
nieciem czasu trwania towarzysz ponownie znajdzie sie
w wymaganym promieniu. Ponadto oblaskawiacz moze

rzuci€ czar o zasiegu osobistym na towarzysza (tak jakby
zaklecie mialo zasieg dotykowy) zamiast na siebie. Przed-
stawiciel tej klasy prestizowej ijego towarzysz mog
wspdlnie dzieli¢ nawet efekty czaréw normalnie niedziz
lajacych na istoty typu, do ktérego nalezy pupil postaci

Rozkazywanie stworzeniom swojego rodzaju (zc): Gdy obls
skawiacz bestii osiagnie 8. poziom, jego towarzysze zysk
ja mozliwoséé uzywania w stosunku do innych stworzet
ich rodzaju na zyczenie rozkazu jak zdolnosci czarope
dobnej. Dziala ona wylacznie na stworzenia majace mnig
Kosci Wytrzymalosci niz rzeczony zwierzecy towarzys.
Kazdy pupil moze uzywac tej zdolnosci raz dziennie n
dwa poziomy w tej klasie prestizowej, uzyskujac efelt
analogiczny do zaklecia rozkaz (na potrzeby tej mocy to
warzysz potrafi formulowaé zrozumiale komendy).

Wladanie magicznymi bestiami (zc): Od 9. poziomu przed
stawiciel tej klasy prestizowej moze za pomoca zafl)(leci:
zwierzpca przyjain procz zwierzat oblaskawiaé magiczne
bestie, niezaleznie od wartoséci ich Intelektu. Na potrze
by limitu Kosci Wytrzymalosci posiadanych zwierzecych
towarzyszy, KW magicznych bestii licza sie podwojnie
Na przyklad, kokatryks majacy 5 Kosci Wytrzymalosd,
zmniejsza limit zwierzecych towarzyszy o 10 KW.

Podniesienie pozycji (zn): Na 10. poziomie oblasks
wiacz bestii moze doda¢ zapalu do walki wszystkim t
warzyszom znajdujacym sie nie dalej niz 9 metréw of
niego. Zainspirowany towarzysz zyskuje 2 Kosci Wy
trzymalosci (tymczasowe punkty wytrzymalosci w lice
bie k10 na kos$¢), premie z bieglosci +2 do testéw ataki
i premie z bieglosci +1 do rzutow obronnych na Wytrwe
losé. Do kazdej Kosci Wytrzymalosci dodaj modyt)':l:a‘:oz
z Budowy towarzysza (jesli takowy posiada). Owe doda:
kowe KW licza sie tez normalnie przy okreslaniu dzial
nia czaréw w rodzaju uspienia. Oblaskawiacz bestii moit
zainspirowa¢ swoich towarzyszy raz na dzien, a efelt
utrzymuje sie przez 5 rund. To nadnaturalna, wplywaje
ca na umys! zdolno$¢ ze szkoly zaklinania.
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OGAR KRWI

Kr6l bandytéw neka karawany na szlaku. Na péhnocy ogr
pustoszy gospodarstwa. Zaklinacz porwal syna burmistrza
iukryl go gdzies na mokradlach. A zolnierze kréla zdaja sie
by¢ bezsilni wobec fali podobnych przypac[kow Zastrasze-
ni mieszkaricy maja tylko jedno wyjécie, choc nie jest ono
tame Posyf:;;;cl:)o ogara lmm 6ry wytropi zloczyricéw i po-
wymiarem sprawiedliwosci, jak sie nalezy.

lekoponomom przedstawiciele tej klasy prestizowej
tropiac ofiary, onlegaja na wyczulonyc{-n zmysgch i odpo-
wiednim wyszkoleniu. W miare zdobywania do§wiadcze-
nia, obsesyjna determinacja daje mi nadnaturalne zdolno-

 §ci, ktére czynia ich praktycznie niepowstrzymanymi

Wiekszoéé ogarow krwi pracuje dla pieniedzy (najcze-
afe mektorzy przyjmuja zrecema,, by zados¢-
uczzmc sprawiedliwosci, zemscie lub dla rozrywki. Gdy taki
nik przyjmuje zlecenie, okresla ofiare na cel. Od tego
momentu nie zrezygnuje, pokl nie zakoficzy sprawy — co
ma miejsce dopiero wtedy, gdy cel zostanie schwytany lub
tez zginie (badz tez ogar krwi odejdzie z tego $wiata).
Niektorzy przedstawiciele tej prestizowe]j pozosta-
wiaja na swoich ofiarach wizytéwki lub nawet znaki. Wiek-
szo$¢ jednak nie zabija celéw, jesli tylko istnieje inne wyj-
scie. Wola obezwladni¢ ofiare i dostarczy¢ ja zywa. Dla tych
odobrym charakterze, ten zwyczaj zadoécuczyni glebo-
ko zakorzenionej wierze w sprawiedliwosé. Neutralnym
i Zlym ogarom krwi zapewnia staly przyplyw gotowki za fa-
panie tych samych celéw, ktére weiaz uciekaja zza krat.
Tropicie i barbarzyricy to najlepsi kandydaci na ogary
krwi, ale lotrzykowie, bardowie, druidzi i wojownicy tez
moga sprawdzic sie w tej roli. Czasami paladyn bierze na
siebie to brzemie, ale nigdy nie pracuje dla pieniedzy.
Wiekszos¢ ogar krwi to ludzie, ale elfy i polelfy czasami
znajduja przyjemnosc¢ w takim stylu zycia. Niektérzy naj-
le si przedstawiciele tej klasy prestizowej to humanoidy,
ie jak gnolle, hobgobliny i niedzwiezuki.

Koéé Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zosta¢
ogarem krwi,
Bazowa premia do ataku: +4.
Umiejetnosci: Ciche poruszanie ranga 4, Tajniki
dziczy ranga 4, Zbieranie informacji ranga 4.
Atuty: Bieg, Tropieie.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe ogara krwi (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Zr),
Dyplomacja (Cha), Falszerstwo (Zr), Jezdziectwo (Zr), Le-
czenie (Rzt), Nashuchiwanie (Rzt), Otwieranie zamkéw (Zr),

ABELA 5-15: OGAR KRWI
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatosé Refleks Wole Specjalne
1 +1 +0 +2
+2 +0 +3 +0
+3 +1 +3 +1
+4 +1 +4 +1
+5 +1 +4 +1

SV LW AW

ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE -

Plywanie (S), Przebieranie (cha), Przeszukiwanie (Int), Ska-
kanie (S), Stosowanie liny (Zr), Szacowanie (Int), Tajniki
dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wspinaczka (S), Wyczucie kie-
runku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha),
Zauwazanie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha). Opisy tych
umiejetnoéci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgeznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: ¢ +
modyfikator z Intelektu.

Wilasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe ogara krwi:

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Ogar krwi biegle po-
stuguje sie lekkimi pancerzami, tarczami oraz bronia
prosta i zolnierska.

Bez kary za stluczenia (zw): Juz na 1. poziomie ogar
krwi moze uzy¢ broni do walki wrecz zadajacej normalne
obrazenia do powodowania stluczen, nie podlegajac zwy-
czajowe]j karze —4 do testow ataku.

Cel (zw): Na 1. poziomie posta¢ moze naznaczy¢ jako
cel jednego, humanoidalnego przeciwnika. Chcac to
uczynié, ogar krwi musi przez 10 minut koncentrowacé
sie na obecnym i widocznym przeciwniku, albo na jego
rysunku lub opisie, jesli wroga nie ma w okolicy. Kazda
przerwa niweczy proces i sprawia, ze ogar krwi musi za-
czyna¢ od poczatku. Gdy zapoznanie sie z przeciwnikiem
zakoniczy sie powodzeniem, ofiara staje sie celem, a ogar
krwi zyskuje przeciwko niemu rozliczne premie (patrz
dalej). Przedstawiciel tej klasy prestizowej moze mieé
réwnoczesnie nie wiecej niz jeden cel na dwa poziomy
(zaokraglajac w d6}), jednak tylko wtedy, gdy podczas pro-
cesu naznaczania nie s3 one od siebie odlegle bardziej niz
na 9 metréw. Na przyklad, 6-poziomowy ogar krwi moze
naznaczy¢ trzy dzialajace w grupie niedzwiezuki, lecz juz
niedzwiezuka grasujacego po jednej stronie krélestwa
i trolla nekajacego druga nie moze. Jesli postac wyznac:
sobie nowy cel przed zakoriczeniem sprawy z poprzed-
nim, 6w zostaje ,odznaczony’, a ogar krwi traci tyle PD,
ile zyskalby rozprawiajac sie ze wspomniana ofiara. Ogar
krwi moze wyznaczac cel tylko raz w tygodniu.

Determinacja (zw): Na 1. poziomie postaé zyskuje
premie z olénienia réwna poziomowi w tej klasie presti-
zowej do testéw Tajnikéw dziczy, Zauwazenia i Zbiera-
nia informacji, niezbednych do ustalenia miejsca pobytu
celu (patrz wezeéniej).

Szybkie tropienie (zw): Na 2. poziomie ogar krwi nie
podlega juz karze —5 do Tajnikéw dziczy, gdy tropi, poru-
szajac sie z normalng predkoscia.

Zwarty i gotowy (zw): Rowniez na 2. poziomie ogar
krwi poswiecajac darmowa akcje ma prawo okresli¢ akcje
bedaca odpowiednikiem ruchu, standardows lub calorun-
dowa, jaka moze wykonaé nieprzygotowany cel. Jesli 6w

+0 Bez kary za stluczenia, cel, determinacja

Szybkie tropienie, zwarty | gotowy, zywy lub martwy
Dotrzymywanie kroku, nieustepliwoé¢

Mknacy jak wiatr, skuteczniejsze sttuczenia
Roztrzaskanie, tropienie bez $ladu

Ignorowanie wrézenia, zlokalizowanie stworzenia
Dostrzeganie niewidzialnego, wylamanie

+6 +2 +5 +2

+7 +2 +5 +2

+8 42 +6 +2 Odpornos¢ na sttuczenia
+9 +3 +6 +3

+10 +3 +7 +3 Znalezienie Sciezki

|gnorowanie magicznych barier
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rzeczywiscie w ciagu 10 minut wykona wskazana czynnosé,
przedstawiciel tej klasy prestizowej moze wykona¢ atak oka-
zyjny przeciwko niemu dobyta bronia (do walki wrecz lub
dystansowa). Ten atak jest brany pod uwage przy okreslaniu
maksymaln% liczby atakéw okazyjnych w danej rundzie.

Zywy lub martwy (zw): Na 2. poziomie ogar krwi
uczy sie zmieniaé zwykle rany na stluczenia w tak ide-
alnym momencie, by uniknaé zabicia celu. Natychmiast
po zadaniu ciosu, ktéry obnizylby punkty wytrzymalosci
ofiary ponizej zera, moze zamieni¢ normalne obrazenia
zadane w tym ciosie na stluczenia, zanim jeszcze okresli
sie skutek. Ogar krwi nie moze uzy¢ tej zdolnosci, jesli
jest w szale lub gdy od zadania ran minela juz runda.

Dotrzymywanie kroku (zw): Od 3. poziomu tropiacy
cel ogar krwi moze zaczaé wedrowaé szybciej o 1,5 metra
na kazdy poziom tej klasy prestizowej, dopéflci nie bedzie
sie poruszac réwnie szybko co jego ofiara.

Nieustepliwoéé¢ (zw): Gdy ogar krwi osiagnie
3. poziom, zyskuje redukcje obrazen 5/ przeciwko sthu-
czeniom spowodowanym forsownym marszem podczas
poscigu za celem.

jak wiatr (zw): Na 4. poziomie ogar krwi igno-
ruje wszystkie kary z pancerza do testéw Cichego porusza-
nia i Ukrywania. Ponadto nie podlega tez juz karze —5 do
tych testow poruszajac sie z predkoscia w przedziale od
polowy do jego pelnej oéci.

Skuteczniejsze stluczenia (zw): Na 4. poziomie ogar
krwi moze do zadanych w dowolnym ataku sthuczen dogaé
premie z Intelektu, jesli 6w atak powoduje tylko sthuczenia.

Roztrzaskanie (zn): Na 5. poziomie ogar krwi moze
zniszczy€ obiekt znajdujacy sie pomiedzy nim ajego celem,
jesli ten oddalony jest nie dalej niz 30 metréw. Ta zdolnos¢
dziala jak czar roztrzaskanie rzucony przez zaklinacza na po-
ziomie réwnym poziomowi postaci w tej klasie prestizowe;.

Tropienie bez sladu (zw): Na 5. poziomie ogar krwi
moze tropié istote korzystajaca z przejscia bez sladu
) lub podobnego efektu, podlega jednak

7™ karze z okolicznosci —10 do testéw Tajni-

A\, kéw dziczy.

Ignorowanie
wrozenia
(zw): Na 6.
poziomie

ogar  krwi

zyskuje od-

pornos¢ na

czary wiesz-
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czenia téwna 10 + poziom w tej klasie prestizowej. Ku-
muluje sie ona z wszelka inna odpornoécia na czary doty-
cz3ca zaklec z tej szkoly.

Zlokalizowanie stworzenia (zc): Raz na dzien ogar krwi
6. poziomu moze wywolaé¢ efekt identyczny zczarem
zlokalizowanie stworzenia rzuconym przez zaklinacza na po
ziomie réwnym poziomowi postaci w tej klasie prestizowe)

Dostrzeganie niewidzialnego (zn): Ta zyskiwanam
7. poziomie zdolnos§¢ ma efekt analogiczny do czaru oty
samej nazwie, z ta jednak réznica, ze dziala bez przerwy,
a pozwala widzie¢ tylko cele.

Wylamanie (zn): Na 7. poziomie postaé moze uzy
zdolnosci roztrzaskanie do zniszczenia czesci (do limin
wagi) wiekszych obiektéw, takich jak ciany czy drawi
niezaleznie od ich budowy. .

Odpornoéé na stluczenia: Na 8. poziomie ogar krwi
zyskuje redukcje obrazen zofmmciw)lfo sthuczeniom.

Ignorowanie i ier (zw): Na 9. poziomi
|:>ga§n krwi zyskuje :ipormﬁ'h na czary rowna 15 Ecpcziom
w tej klasie prestizowej przeciwko magicznym barierom
(takim jak sciana mocy, oplatanie, pryzmatyczna sciana itd.).

Znalezienie sciezki (zc): Na 10. poziomie ogar krwi moz
wywolaé efekt analogiczny do czaru o tej samej nazwie
rzuconego przez druida na poziomie réwnym poziome
wi w tej klasie prestizowej. Tej zdolnosci mozna uiy
trzy razy dziennie.

Organizacja: Ogary Krwi
Oczy... zanim skoczyl, dostrzeglem tylko jego oczy. To byb
wszystko. Zdawal sig nie mie¢ materialnej formy, poki ni
znalazl sig tuz obok mnie. Gdyby cheial mnie wiedy zabii
bylbym bezbronny niczym dziecko.
— Tordek, o spotkaniu z ogarem ki |

Organizacja noszgca miano Ogary Krwi zajmuje sie l¢
paniem roznych oséb i stawianiem ich przed wymir
rem sprawiedliwosci (lub jakimkolwiek losem, ktéry ich
czeka). Niektorzy jej czlonkowie ograniczaja sie do tre
pienia przestepcow, inni zapoluja na kazdego, jesli tylko
znajdzie sie klient, ktéry zaplaci dobra cene. Przywadg
grupy nie zawracaja sobie glowy takimi sprawami, u
mujac tylko reputacje organizacji jako grupy osob, do
ktorych nalezy sie u{fac’, jesli trzeba kogo$ znalez¢.

W szeregi organizacji wstepuje sie wylacznie za zapre
szeniem. Czlon%cowie informuja o zdolnych towcach ne
potkanych podczas wedréwek i na podstawie tych infor
macji przywodcy grupy dobieraja kandydatéw na Ogarow
Krwi. Czlonek organizacji przez jakis czas dyskretnie tropi
kazdego kandydata. Jesli doniesie, ze kandydat moze si
poszczyci¢ wymaganym zacieciem i talentami, przywédy
skladaja propozycje poddania sie prébie, po zdaniu keorg
zostanie dopuszczony do czlonkostwa. Kandydaci, ktory
odkryja, ze sa tropieni, maja taka propozycje w kieszeni.

Kandydat, aby zosta¢ przyjetym w szeregi organiz
¢ji, musi wytropi¢ Ogara Krwi niewarp[iwie%aardziej de
$wiadczonego niz on. Na dodatek czlonek grupy utrud
nia zadanie, pozostawiajac falszywe tropy, rozpuszczaj
nieprawdziwe pogloski, a nawet wynajmujac drabéw
by zasadzili sie po drodze na kandydata. Ogar Krwi i
moze w zaden sposéb pomagac aplikantowi w zadanit
— jesli sie tego drc))pus'ci. préba jest niewazna. Kandydz
ktéry osiagnie sukces i odnajdzie kogo trzeba, przeche
dzi z powodzeniem prébe i moze wstapi¢ do organizacii

Ogar Krwi moze przyjac kazde zlecenie, jakie zechce. Nie
ktére pochodza bezposrednio od klientéw kontaktujacyd:
sie z konkretnymi czionkami organizacji. Wiadomoéci oir




nych zleceniach rozchodzg sie nieformalnie, jako ze przed-
stawiciele grupy informuja sie o takich rzeczach. Ogary
Krwi zawziecie ze soba wspolzawodnicza i jesli ktorys odnie-
sie sukces tam, gdzie inny zawi6d}, zwyciezca nie posiada sie
zdum(}i:. Tak naprawde, czionic}{:\;iie o;f:crix;zaq:fnﬁykle roz-
powiadaja w grupie o przyjetych zleceniach, w efekcie -
wajac towarzysz)lr:: by cEsprébowa]i rzedzié ich w lom‘
Ogary Krwi moga wspélgracowaé, e wiekszo$¢ dziala sa-
motnie lub z pomoca os6b tizecich, by ktos mogl rozglasza¢
oich wyczynach. Dzieki temu za kazdym razem, gdy kilku
znich sie laczy, aby schwytaé wyjatkowo sprytnego przeciw-
nika, zaraz robi sie o tym gloéno.

Pomimo rywalizacji, jesli cel jest zbyt wazny, by sie wy-
mknaé, Ogar Krwi moze rozglosi¢ wéréd organizacji in-
formacje o ,swobodnym” polowaniu. To za$ oznacza, ze
kazdy czlonek organizacji, ktéry dostarczy cel, ma prawo
do nagrody. Czlonkowie oglaszajacy takie polowania nie
tracg przez to reputacji posrod swoich.

Ogary Krwi z niechecia odnosza sie do pomystu odda-
wania komukolwiek zarobionych pieniedzy, przez co or-
ganizacja nie domaga sie od czlonkéw daniny. Nie ma
tadnych miejsc spotkari czy kryjéwek nalezacych do tej
grupy, bo ir.a(ien szanujacy sie jej przedstawiciel nie ogra-
niczy sie do jednej bazy.

Poniewaz wiele celow to ludzie, nalezace do tej orga-
nizacji tropiciele, ktérzy wybiora te rase na ulubionych
wrog6w, maja przewage, jesli chodzi o zlecenia. W efekcie

ry procent czlonkéw grupy to nieludzie, a rozbiezne
zi(;raktery rzadko s3 przeszkoda we wspéldzialaniu. Krazy
nawet plotka, jakoby pewien dobry elf i z
czlonkowie organizacji — regularnie pracowali razem, bo
razem moga bez przeszkod dziataé wiaidej spolecznosci.
Przepa$¢ pomiedzy ich charakterami jest po prostu mniej-
sza niz laczacy jej brzegi pomost wspolnych interesow.

OKO GRUUMSHA

noll — obaj

Wiekszos¢ mieszkaficéw swiata uwaza, ze widzieli najgor-
sze, do czego orki sa zdolne, ujrzawszy skaczacego ze wzgé-
1za barbarzyrice tej rasy w szale bojowym. A przynajmniej
tak uwazaja, dopoki nie ujrza skaczacego ze wzgorza jedno-
okiego orkowego barbarzyfice w szale bojowym. Osobnik
ten moze by¢ okiem Gruumsha — osobnikiem tak odda-
nym zlemu béstwu, ze okaleczyl sie w jego imieniu.
Podczas epickiej bitwy, ktora miala miejsce u zarania
dziejow, elfi bég Corellon Larethian wyklul Gruumsho-
wi lewe oko. Przepelnione nienawiscia i ogarniete furia
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sie ze spojrzeniem bostwa. I w ten sposéb, przynajm-
niej symbolicznie, widza to, czego on nie jest w stanie.
To zyjacy meczennicy ku czci Gruumsha. Naleza oni do
najtwarrfszych orkow i polorkéw na swiecie.

Oko Gruumsha to najprawdziwsza klasa prestizowa
w tym sensie, ze wszystkie orki szanuja i podziwiaja jej
rzedstawicieli. Jesli kandydat dowiedzie za pomoca bez-
tosnego orkowego podwdjnego topora, ze sie nadaje na
jej cztonka i nie ma obiekcji moralnych przed czekajaca
f:» shuzba, pozostaje tylko jedna préba — polega ona na wy-

paniu sobie prawego oka podczas specjalnej ceremonii.
To krwawy i bolesny rytual, w szczegély ktérego lepiej sie
nie wglebia¢. Jesli kandydat podczas calego zabiegu wyda
jakis dzwiek, nie przechodzi préby. Nie wiaze sie to z zad-
nymi konsekwencjami poza taka, ze nie moze juz zostaé
okiem Gruumsha... no i ma jeden oczodé! pusty.

Barbarzyncy najwiecej korzystaja z przystapienia do tej
klasy prestizowej, gdyz wspomaga ona szal, czynigc z nie-

o potezny styl walki. Wojownikom, kaplanom, tropicie-
om, a nawet lotrzykom tez zdarza sie odpowiedzie¢ na we-
zwanie béstwa. Orki idpélorki saz istych wzgledéw
najczestszymi kandydatami na przedstawicieli tej klasy
prestizowej, lecz w nielicznych plemionach orkow kraza
pogloski o barbarzynicach innych ras, ktérzy przyjeli na
siebie to brzemie. Oczywiscie moga by¢ to tylko legendy,
majace w miodych orkach roznieci¢ ogiefi zazdrosci.

Koé¢ Wytrzymalosci: k12.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, by zostac
okiem Gruumsha:

Rasa: Ork badz pélork. Postaé innej rasy, ktora dora-
stata wéréd orkow, rowniez moze wybrac te klase presti-
zowa, jesli zgodzi sie na to MP.

Charakter: Chaotyczny zly, chaotyczny neutralny lub
neutralny zly.

Bazowa premia do ataku: +6.

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (orkowy topér po-
dwojny), Zogniskowanie broni (orkowy topor podwéjny).

Specjalne: Posta¢c musi by¢ awca Gruumsha i musi

tupié sobie oko podczas specjalnego rytuatu. Jesli $mialek
gLyska zdolno$é widzenia obojgiem oczu, przestaja wéwczas
dziala¢ wszelkie specjalne zdolnosci tej klasy prestizowej.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe oka Gruumsha (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Jezdziectwo (S), Plywanie (S),

N
i béstwo orkéw wezwalo najlojalniejszych sposrod wy- Skakanie (S), Zastraszanie (Cha). Opisy tych umiejetno-
e znawcow, by mu shuzyli, rzemiem‘af‘ac sie na jego po- §ci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.
y dobieristwo. Ci, ktérzy odpowiedzieli na to wezwanie,
j 2zwani s3 oczami Gruumsha. Kazdy z nich wylupia sobie Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 +
g Pprawe oko zamiast lewego, aby jego wzrok uzupelnial modyfikator z Intelektu.
- TABELA 5-16: Oxo GRUUMSHA
g Bazowa premia — Rzut obronny na —
- Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne
C 1 +1 +2 +0  +0 Szal, $lepe wypetnianie rozkazéw, Walka na slepo
f 2 +2 +3 +0 +0 Walenie na o$lep
P 3 +3 +3 +1 +1 Rytualne blizny +1
1 “ +4 4 +1 +1 Oslepienie splunieciem 1/godzine
4 5 +5 +4 +1 41 Slepowidzenie, promieri 1,5 metra.
- 6 +6 +5 +2 +2 Rytualne blizny +2
7 +7 +5 +2 42 Oélepienie splunigciem 2/godzine
< 8 +8 +6 +2 +2 Slepowidzenie, promieri 3 metry
) 9 +9 +6 +3 +3 Rytualne blizny +3
: 10 +10 +7 +3 +3 Wzrok Gruumsha
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Wilasciwosci klasowe

Oto wlasciwosci klasowe oka Gruumsha.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Oko Gruumsha biegle
postuguje sie lekkimi i §rednimi zbrojami, tarczami oraz
wszelka bronia prosta i zolnierska.

Szal: Na 1. poziomie oko Gruumsha zyskuje zdolnos¢
wpadania w szal jak barbarzyrica na poziomie réwnym
sumie pozioméw barbarzyncy i w tej ilasxe prestizowej.
A zatem Bbr14/oko Gruumsha2 moze wpadac¢ wszal
5 razy dziennie.

Walka na élepo: Na 1. poziomie oko Gruumsha otrzy-
muje atut premiowy Walke na §lepo.

Slepe wypelnianie rozkazéw: Od 1. poziomu oko
Gruumsha moze da¢ premie z morale +2 do rzutéw
obronnych na Wole wszystkim nie-dobrym
orkom i pélorkom majacym mniej KW niz \
postac i znajdujacym sie od niej nie dalej
niz 9 metréw. Kazdy z nich, kto $wia
domie nie wypelni rozkazu oka Gru-
umsha, natychmiast traci te premie.
Uzycie tej zdolnoéci wymaga po-
$wiecenia akcji standardowej, a efekt
utrzymuje sie przez godzine na kazdy 3
poziom oka Gruumsha.

Walenie na oélep (zw): Na 2.
poziomie oko Gruumsha otrzy-
muje dodatkowa premie +2
do Sily podczas szalu. W cza-
sie dzialania tej zdolnosci
postaé za kazdym razem,
gdy podejmuje akcje
ataku, prowokuje ata
okazyjny, jak gdyby
rzucala czar.

Rytualne blizny:
Regularnie okalecza-
jac swa skére, oko Gru-
umsha zyskuje na 3. po-
ziomie premie z naturalnego
pancerza +1, ktéra rosnie o +1
na kazde trzy kolejne poziomy
w tej klasie prestizowej.

Oslepienie  splunigciem %
(zw): Oko Gruumsga moze sprobowad
oslepi¢ splunieciem dowolnego przeciwnika znaj-
dujacego si¢ nie dalej niz 6 metréw od niego. Wykonu-
jac atak dotykowy na dystans (z kara —4) p%u_]e kwasem
zoladkowym prosto w oczy wroga. Nieszczesnik, ktore-
mu nie powiedzie sie rzut obronny na Refleks (ST 10 +
poziom oka Gruumsha + jego prerma z Budowy), zosta-
je oslepiony az do czasu usuniecia plwocin. A::K ten nie
dziala w przypadku istot niemajacych oczu lub nieko-
rzystajacych ze wzroku. Oslepienia splunieciem mozna
uzywaé raz na godzine od 4. poziomu i dwa razy na go-
dzine od 7.

Slepowidzenie (zw): Na 5. poziomie oko Gruumsha
zyskuje zdolnoéé §lepowidzenie w promieniu 1,5 metra,
ktéra dziala analogicznie jak oparta na wyczulonym
stuchu moc opisana we wstepie do Ksiggi Potworcw.
Na 8. poziomie zasieg slepowidzenia zwieksza sie do
3 metrow.

Wzrok Gruumsha: Na 10. poziomie oko Gruum-
sha widzi wylupionym okiem chwile swojej smierci. Ta
wr6zba zapewnia mu premie +2 do wszystkich rzutow
obronnych az do konica jego dni. (To, czy wizja sie spraw-
dzi, jest nieistotne — posta¢ wierzy, ze jest prawdziwa).

Organizacja: Oczy Gruumsha

Cykl wirdd ludu mego ojca jest prosty. Zabijasz, robisz sig lepszy
w zabijaniu i znowu zabijasz. Przerwij ten cykl, a zginiesz.
— Krusk

Orki szanuja oczy Gruumsha za ich wyjatkows jasnoi
spojrzenia. Niemniej frzecu:tm przedstawiciele tej klasy
prestizowej nie sa najlepszymi kandydatami na stanow:
ska wymagaﬂ"ace myslenia za cale plemie — nawet jesli
w poczatkach swojej kariery przejma wladze nad szcze
em. Dlatego tez taki osobnik polega na dobrych radach
iapltana Gruumsha. Cheac stlumié niezdrowe watpliwo
,ci co do tego, kto napraw:
T = ! de rzadzi, zaréwno oko
N Gruumsha, jak ikaplan roz
\ niecajy zarzewie wojny zin-
nymi rasami przy kaide
nadarzajacej sie okazji.
Poniewaz oczy Gruumshs
| poszuku}a okazji do wziecis
odwetu za obraze, jaka Corel
" lon Larethian wyrzadzil ich
bostwu, wiekszos¢ z nich ma
obsesje na punkcie mordo
/, ,f wania elféw. Innymi stowy,
ataku]:; kazda elfia osade, nz
; / ktora sie natkna. Inne orki, z-
/' inspirowane szalem przywod:
N\ cow, zwykle nie zostaja w tyle
1bez namyshu rzucaja sie do
walki z elfimi hord]
Y  Oczy Gruumsha raczej
_nieszczegdlnie  spraw
dzaja sie we wspoldziz
8 laniu, bo najczescie
R maja bardzo sprzecz
ne koncepcje co do
2, tego, jakie postep
ki najlepiej postui
D ich bostwu. Jednak raz
na kilkadziesiat lat, pare
w UC oczu Gruumsha wpada na ten
sam pomyst — zrébmy krucjate!
W koncu, $wieta wojna, w ktorej udzial {-mra setki
glfmion pnywodz&vaelir: 1clzu:es:a;to.ﬂ:l'ckoclzu Grlz:u.msha ;
wie iracja dla kolejnego pokolenia, by wst
napsi')uzbg bost'.ur-ll:;p Gdy dOChOd:lJ dogczelig?:;s talxulego,Y ng_
umsha spotykaja sie i przypieczetowuja pok0] pomie:
walizujacymi plemionami, przymykajac rownoczesnie lewt
oko, w ten spos6b zamykajac je na klétnie. Po czym wyrusz
ja, by zmies¢ z powierzchni ziemi jaki$ inny gatunek.

Postrach niewiernych to wédz ksenofobicznego plemie
nia. Nie chce mieé nic wspélnego ze §wiatem zewnetrs
nym, gdyz zwyczaje jego ludu niezmiennie sa takie
jak byly i takie juz zawsze beda. Samotny nawet posrd¢
wspolplemiencow, dostrzega mozliwosci, jakie kryja sit
w zewnetrznym Swiecie, ale postep uwaza za zbyt ryzy
kowny. Zezwolenie swoim na co$ takiego z cala pew
noscia naraziloby ich na niebezpieczenstwo i zagrozily
by jego roli przewodniej. Poniewaz goscie przynosza z
soba niebezpieczenstwo przemian, musza zginac — a jak
jest lepszy spos6b na usmiercenie obcych, niz zlozenie
ich w ofierze na plemiennym oltarzu?
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Akt krwawej ofiary wzmacnia i przynosi korzysci po-
strachowi niewiernych ijego plemieniu. Zwykle ofiara-
mi staja si¢ obcy i pochwyceni wrogowie, ale przy odrobi-
nie dobrej woli nada sie tez schwytany przestepca (a na-
wet kto§ niewinny, cho¢ to juz ryzykowne posuniecie).

Cho¢ zwykle bezlitosny, postrach niewiernych jest bez
watpienia powazany przez czlonkéw swojego plemie-
nia, ktérym w zamian za bezwarunkowe postuszenistwo
stuzy leczeniem, ochrona i nieomylnymi wskazéwkami.
Druidzi to postacie, ktére najczesciej przyjmuja taki styl
gycia, ale kaplani, wysokopoziomowi tropiciele i adep-
ci tez moga zosta¢ przedstawicielami tej ]Elas restizo-
wej. Plemie postrachu niewiernych zwykle ski; a sie tez
z wojownikéw, tropicieli, barbarzyficow, bardéw i zakli-
naczy — inne klasy moga juz nie byé mile widziane.

Koé¢ Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zostaé po-
strachem niewiernych.

Charakter: Kazdy nie-dobry.

Umiejetnosci: Wiedza (natura) 6 rang lub Wiedza
(religia) 6 rang, Zastraszanie 4 rangi.

Atuty: Zdolnosci przywodcze, Zelazna wola.

Czary: Umiejetnoé¢ rzucania czaréw objawien 3. po-
ziomu.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnoséci klasowe postrachu niewiernych (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplo-
macja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Plywa-
nie (S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Profesja (do-
wolna) (Rzt), Rzemioslo (dowolne) (Int), Tajniki dziczy
(Rzt), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wré-
zenie (Int, umiejetnosc wylaczna), Wyczucie kierun-
ku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha),
Zwierzeca empatia (Cha). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

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

Wlasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe postrachu niewiernych:
Biegloéé w broni'i pancerzu: Postrach niewiernych
nie zyskuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.
Czary na dzien/Czary znane: Co kaidy poziom w tej
klasie prestizowej postrach niewiernych zyskuje czary
tak jakEy awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy,
ktérej byl przedstawicielem zanim zdecydowal sie na
klase prestizows. Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (dodat-

TABELA 5-17: POSTRACH NIEWIERNYCH

kowe korzysci plynace ze zwierzgcego ksztaltu, nowe atuty
metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw i tak dalej),
z wyjatkiem zwiekszenia sie efektywnego poziomu cza-
rujacego. Jezeli bohater, zanim zostal postrachem nie-
wiernych, mial wiecej niz jedna klase pozwalajaca na
rzucanie zakle¢, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wyni-
ka¢ beda nowe czary dziennie (i ewentualne nowe znane
czary), a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Stos (zc): Na 1. poziomie postrach niewiernych moze
sprawi¢, by kwadrat o boku 1,5 metra stanal w plomie-
niach. Wszyscy znajdujacy sie na tym obszarze musza wy-
kona¢ rzut obronny na Refleks (ST 10 + poziom w tej klasie
prestizowej + premia z Roztropnosci postrachu niewier-
nych) — nieudany oznacza 1k4 obrazenia na poziom w tej
klasie prestizowej. Zdolnosci tej mozna uzyc raz dziennie.

Zapal (zc): Poczynajac od 1. poziomu, posta¢ moze kt6-
rego$ spoéréd poplecznikéw (w rozumieniu przedsta-
wionym w Rozdziale 2 Przewodnika Mistrza Popziemi)
obdarzyé stabsza odmiana szalu barbarzyricy, pod wa-
runkiem, ze owa osoba to wyznawca tej samej religii. Po-
plecznik zyskuje premie +2 do Sily i do Budowy, a takze
premie z moralje +1 do rzutéw obronnych na Wole. Pod
wszystkimi innymi wzgledami efekt jest analogiczny do

Bazowa premia — Rzut obronny na —

Poziom  doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dzienfZnane czary
1 +0 +2 +0  +2 Stos, zapat Obecna klasa +1
2 +1 +3 +0 +3 Ochrona paleniska, ofiara Obecna klasa +1
3 +2 +3 +1 +3  Sekrety menhira Obecna klasa +1
4 +3 +4 +1 +4  Wykrycie lojalnosci Obecria klasa +1
5 +3 +4 +1 +4 Wigksza ofiara Obecna klasa +1
6 +4 +5 +2 +5  Wiklinowy cztowiek Obecna klasa +1
F +5 +5 42 +5 Catopalenie Obecna klasa +1
8 +6 +6 +2 +6  Pole antypatii Obecna klasa +1
9 +6 +6 43 +6  Masowy zapat Obecna klasa +1
10 +7 +7 +3 +7 Zbiorowa ofiara Obecna klasa +1
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zapewnianego przez szal barbarzyncy. Ze zdolnosci tej
posta¢ moze korzystaé raz na dziefi na poziom w niniej-
szej klasie prestizowej.

Ochrona paleniska (zc): Na 2. poziomie postrach nie-
wiernych moze odprawi¢ oémiogodzinny rytual, ktéry
zamienia w plemienne palenisko obszar o promieniu
1,5 metra na kazdy poziom tej klasy prestizowej. Na tym
terenie dziala nieustannie strefa prawdy, ale postrach nie-
wiernych jest niepodatny na jej dzialanie. Posta¢ moze
miec tylko jedno palenisko naraz.

Ofiara (zn): Poczynajac od 2. poziomu, postrach nie-
wiernych moze zlozy¢ ofiare z dowolnego humanoida,
zabijajac ﬁo coup de grace w swoim palenisku. Rytual
ten na godzine podnosi jego efektywny poziom czarujs-
cego 0 2. Jesli postrach niewiernych z}"(’ﬁy w ofierze po-
plecznika, musi wykona¢ test Dyplomacji (ST 20) — nie-
powodzenie oznacza, ze wszyscy pozostali poplecznicy
go opuszczaja. W przypadku sukcesu lojalnosé nie ulega
zmianie. Ten efekt nie kumuluje sie z premiami zyski-
wanymi dzieki wiekszej ofierze i zbiorowej ofierze (patrz
dalej). Ofiare mozna skladaé raz dziennie.

Sekrety menhira (zc): Na 3. poziomie postrach niewier-
nych zyskuje zdolnosé¢ do rozpoznania wzmacnianego
czaru i wymaganej ofiary dla dowolnego menhira (patrz
Rozdzial 3) znajdujacego sie nie dalej niz 30 metréw od
niego. Uzycie tej zdolnosci wymaga darmowej akeji.

Wykrycie lojalnosci (zc): Na 4. poziomie postrach nie-
wiernych moze sprawdzi¢ szczeros¢ oddania dowolnego
z poplecznikéw. Jesli rzeczony osobnik powaznie naru-
szy} zasady ustanowione przez przedstawiciela tej klasy
prestizowej lub w inny sposéb gzialal whbrew interesom
ipoleceniom rzeczonego w ciagu ostatnich 24 godzin,
$mialek dowiaduje sie o tym (bez rzutu obronnego, choé
odpornos¢ na czary dziala). Ponadto postrach niewier-
nych otrzymuje premie z okolicznosci +5 do testu Dyplo-
macji przy skladaniu tego poplecznika w ofierze. Uzycie
wykrycia lojalnosci nie prowokuje ataku okazyjnego.

Wigksza ofiara (zn): Ta zyskiwana na 5. poziomie
zdolnos¢ przypomina moc o nazwie ofiara, z ta tylko réz-
nica, ze postrach niewiernych na godzine zwieksza efek-
grwny poziom wszystkich rzucanych czaréw o +4, skla-

ajac w ofierze myslaca istote majaca 5 lub wiecej Kosci
Wytrzymalosci. Efekt ten nie kumuluje sie z ofiara ani
zbiorowsa ofiara.

Wiklinowy czlowiek (zc): Na 6. poziomie postrach nie-
wiernych uczy sie tworzy¢ specjalna pulapke totemiczna.
Ta zdolnos¢ dziala podobnie do czaru iciana cierni z naste-
pujacymi wyjatkami: cierniste galezie tworza humanoidal-
na postaé zajmujaca kwadrat o boku 3 metréw i wysoka na
3 metry na kazdy poziom w tej klasie prestizowej. Kazda
istota znajdujaca sie w opisanym obszarze w momen-
cie pojawienia sie wiklinowego czlowieka musi wyko-
naé rzut obronny na Refleks (ST 10 + poziom w tej klasie
prestizowej + premia z Roztropnoéci postrachu niewier-
nych) — nieudany oznacza uwiezienie w wiklinowej po-
staci, mniej wiecej w polowie jej wysokosci. Zdolnosci po-
strachu niewiernych stos i calopalenie dzialaja w tym przy-
Eadku jak magiczny ogien i mozna za ich pomoca pOch\a_

i¢ wiklinowego czlowieka, powodujac normalne (zgodne
zopisem zdolnosci) obrazenia u kazdego uwiezionego,
dopéki wiklinowy czlowiek nie splonie ze szczetem (tak
jak w przypadku czaru sciana cierni) lub uwiezieni sie nie
wydostana. Zdolnosci tej mozna uzy¢ raz dziennie.

Calopalenie (zc): Ta zyskiwana na 7. poziomie zdolnosé
dziala rak samo jak stos, z ta réznica, ze dziala na obszarze
kwadratu o boku 3 metréw.

Pole antypatii (zc): Na 8. poziomie postrach niewiernych
moze raz mm}ie ochronicl?owoje pafeon.isko polem anryp);ﬁi
—efekt analogiczny do czaru antypatia, z ta réznica, ze dziak
na calym obszarze paleniska przez 24 godziny.

Masowy zapal (zc): Ta zdolno$¢é (zyskiwana na 9. pozie-
mie) dziala tak jak zapal (powyzej), z ta réznica, ze rowne
cze$nie dziala na 10 poplecznikéw.

Zbiorowa ofiara (zn): Na 10. poziomie postrach nie-
wiernych moze zwiekszy¢ swoj efeﬁorywny ziom czarujz
cego 0 +2 (maksymalnie do +10) za kazdegofumanoida zﬂc—
zonego w ofierze w ciagu 10 rund. Ta zdolnos¢ pod innymi
wzgledami dziala tak samo jak zdolnos¢ ofiara. Efekt ten ni¢
kumuluje sie ani z ofiarg, ani z wieksza ofiarg.

ROZNOKSZTALTNY
Réznoksztaltny nie posiada formy, ktora moglby nazwat
wiasng. Zamiast tego odziewa sie w taki ksztalt, jaki akurat
jest najodpowiedniejszy. Gdy inni poczucie wlasnej tozss
mosci opieraja gléwnie na gzycznej powloce, on poprze:
zmiany formy osiaga pelniejsze zrozumienie swojego praw
dziwego ja. Z koniecznosci, poczucie tozsaniosci nie jest
oparte na powloce zewnetrznej, ale na duszy, ktéra w jego
przypadku jest jedynym prawdziwie stalym elementem. To
wlasnie wewnetrzna si pozwala mu przybiera¢ do-
wolne ksztalty, obleczony w ktére caly czas pozostaje sobs

Poczatkowo réznoksztaliny moze sobie pozwollié tylke
na formy humanoidalne i pospolite zwierzece. W miare
jak oswaja sie z brakiem wfzsnego ksztattu, jest w stanie
przybierac postacie bardziej egzotyczne. W koncu do-
chodzi do takiej perfekeji w poznaniu swojej prawdziwe;
natury, ze nawet w formach stworzeri zupelnie inneg
typu czuje sie zupelnie swobodnie. W tym momencie
jego przeszioéé, a nawet jego rasa, przestajg miec¢ znacze
nie, bo zewnetrzna powloka jego duszy juz sie nie liczy,

Sciezka réznoksztaltnego jest idealna dla postaci rzw
cajacej czary dowolnej rasy, ktéra posmakowala zmien-
noksztaltnosci i ma cheé na wiecej. Taka osoba moze
by¢ poteznym zwolennikiem zaréwno dobra, jak izl
Zwlaszcza zly réznoksztaltny to straszliwe zagroze
nie, bo moze pojawic sie wszedzie, w kazdej formie. Ci
sami przeciwnicy moga walczy¢ z nim raz po raz, z jedng
forma, a potem kolejna i jeszcze jedna — nie domyslajic
sie nawet, ze przychodzi im sie mierzy¢ z jednym, poz{)@
wionym niezmiennego ksztaltu przeciwnikiem.

Koéé Wytrzymaloéci: k8.

Wymagania
Oto wymagania, ktére postac musi spelnié, by zostaé réi-
noksztaltnym.
Atuty: Czujnoéé, Krzepkosé.
Czary: Umiejetnosc rzucania czarow 3. poziomu.
Specjalne: Alternatywna forma — musi albo zna¢ czar
polimorfowanie siebie, albo mie¢ naturalna forme alterna
tywna lub dostep do przeksztalcania siebie, polimorfowania
siebie badz zdolnosci zwierzgcy ksztalt.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe réznoksztaltnego (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Koncentracja
(Bd), Nastuchiwanie (rzt), Plywanie (S), Postepowanie z
zwierzetami (Cha), Przebieranie (Cha), Rzemioslo (dowol
ne) (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wiedza
(natura) (Int), Wspinaczka (S), Zauwazanie (Rzt), Zwierze-
ca empatia (Cha, umiejetnoéé wylaczna). Opisy tych umie
jetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrecznika Gracza.
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Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne

1 +0 +2 +2 +0
2 +1 +3 +3 +0
3 +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

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

Wlasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe réznoksztaltnego:

Bieﬁloéé w broni i pancerzu: Réinoﬁsztahny nie zy-
skuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Potginiejszy zwierzgcy ksztalt (zc): Poczynajac od 1. pozio-
mu, roznoksztaltny moze przyjmowac formy innych stwo-
rzefi. Potginiejszy zwierzgcy ksztalt dziala tak jak zwierzgcy
ksztalt, z nastepujacymi réznicami. W miare awansowa-
nia na kolejne poziomy, réznoksztattny zyskuje zdolnosé
przyjmowania form stworzen innych typéw niz zwierze-
ta (szczegoly znajduja sie w Tabeli 5-18), nie moze jednak
wybrac formy majacej wiecej Kosci Wytrzymalosci niz on
sam, W momencie przemiany moze okresli¢, ktore ele-
menty jego ekwipunku stapiaja si¢ z nowa forma, a kto-
re nie. Wyposazenie, ktére sie nie zleje z nowa postacia,
dostosowuje sie wielkoscia, ale zachowuje funkcjonal-
noéé. Réznoksztaltny nie moze jednak uzywaé zadnego
ekwipunku, jesli nie ma odpowiedniej koriczyny lub nie
moze jej braku skompensowac za /
pomoca magii. Kazdy element,

!
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Potezniejszy zwierzgcy ksztatt 1/dzieri (mate lub $rednie, humanoidy)
Potegzniejszy zwierzecy ksztalt (zwierzeta, humanoidy-potwory)
Potezniejszy zwierzecy ksztaft 3/dziefi (duze lub malutkie, bestie, rosliny)
Potezniejszy zwierzecy ksztatt (giganty, robactwo)

Potgzniejszy zwierzecy ksztatt 5/dzieti (Drobne, magiczne bestie)
Fotezniejszy zwierzecy ksztatt (wynaturzenia, sluzy), nadnaturalnos¢
Potezniejszy zwierzecy ksziaft 7/dziefi (wielkie, smoki)

Potezniejszy zwierzecy ksztatt (nieumarli, konstrukty)

Potezniejszy zwierzecy ksztaft 9/dzieti (filigranowe, zywiotaki, przybysze)
Potezniejszy zwierzecy ksztaft (olbrzymie), zmiennoé¢ formy

wyposazenia, ktéry zostanie oddzielony od réznoksztalt-
nego, wraca do oryginalnej formy.

Na 1. poziomie rozno y ograniczony jest do form
humanoidalnych o rozmiarze malym lub $rednim. Pézniej,
na co drugim poziomie w tej klasie prestizowej, potega zdoi-
nosci ulega zwiekszeniu, a wachlarz dostepnych rozmiarow
i typow stworzen rozszerza si¢ zgodnie z Tabela 5-18. Gdy
na 8. poziomie réznoksztaltny uzyskuje mozliwosc zamie-
niania sie w stworzenia nieumarle, moze sie stawac bezcie-
lesny, jesli przybierze forme istoty o takim podtypie.

Jesli réznoksztaltny posiada zdolnoéé zwierzgey ksztalt
uzyskana dzieki przynaleznosci do innej klasy, moze
dzienny limit jej uzy¢ doda¢ do limitu potezniejszej wersji
tej mocy. Ma tez prawo dobierac i miesza¢ ze soba korzy-
éci plynace z tych dwéch zdolnoéci, tak aby osiagnac jak
najwieksza jej potege. I tak Drd8/réznoksztaltnyl moze
uzy¢ potginiejszego zwierzgcego ksztaltu az cztery razy dzien-
nie i ma prawo za jego pomoca zamieni¢ si¢ w duzego hu-
manoida (poniewaz druid 8. poziomu moze przemieniac
sie w duze istoty, a r6znoksztattny 1. poziomu w istoty hu-
manoidalne). Podobnie Drd8/réznoksztattny2 moze, jesli
zechce, przyjmowac posta¢ duzego humanoida-potwora.

Nadnaturalnoéé: Naé. poziomie zdolnodé poteiniejszego
zwierzgcego ksztaltu staje sie nadnaturalna. Weiaz wymaga
poswiecenia standardowej akcji i moze ja sthumic pole
antymagii, ale jej uzycie nie prowokuje juz ataku okazyj-
nego i nigdy nie wymaga testu Koncentracji.

Zmiennoéé formy: Wraz z osiagnieciem 10. pozio-
mu, réznoksztaltny osiaga szczyt swojej zmiennoksztalt-
noéci. Od tej chwili moze uzywaé zdolnosci potezniejszy
zwierzgcy ksztalt raz na runde, poswiecajac akcje bedaca
odpowiednikiem ruchu i to tyle razy w ciagu dnia, ile
sobie Zyczy. Jego typ zmienia sie na zmiennoksztaltny,
przez co wszystkie egzkty i magiczne przedmioty dzialaja
na niego tak, jak na innych zmiennoﬁsztahnych. Ponad-
to zyskuje widzenie w ciemnosciach (18 metrow), ktore
dziata niezaleznie od aktualnie przybranej formy.

Réznoksztaltny nie podlega rowniez karom do atrybu-
téw wynikajacym ze starzenia i nie jest podatny na ma-
giczne postarzanie. Niemniej wszystkie kary tego rodzaju,

ktérym zostal poddany do tej pory, nie znikaja. Premie
narastaja normalnie, a po osiagnieciu wieku, w ktérym
powinna nastgpic smierc, réznoksztaltny umiera.

-~

W duszy szalonego berserkera w jedno zlaly sie nie-
obliczalne szalefistwo burzy z piorunami i nieprzewidy-
—>walnosé slaadéw. W odréznieniu od wiekszosé postaci,

~

" nie walczy on po to, by osiagnac jakis heroiczny cel lub

pokonaé zowrogiego lotra. To tylko pozory — pociaga go
dreszcz emocji towarzyszacy walce. Szalonego berserkera
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TABELA 5-19: SZALONY BERSERKER
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom  do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne

1 +1 +2 +0  +0 Furia 1/dzien, Zachowanie przytomnosci

2 +2 +3 +0 +0 Potezne rozszczepienie

3 +3 +3 +1 +1 Furia 2/dzieri

4 +4 +4 +1 +1 Niepowstrzymana furia

5 +5 +4 +1 +1 Furia 3/dzien, skuteczniejszy potezny atak

6 +6 +5 +2  +2 Wzbudzenie furii 1/dzien

7 +7 +5 +2 42 Furia 4/dzien

8 +8 +6 +2 +2 Potezniejsza furia, wzbudzenie furii 2/dzieri

9 +9 +6 +3  +3 Furia 5/dzien

10 +10 +7 +3 +3 Wazbudzenie furii 3/dzien, niezmeczony po furii, najpotezniejszy atak

szalefistwo bitwy uzaleznia jak narkotyk i wcigz musi po-
szukiwaé kolejnych konfliktéw, by karmi¢ zadze walki.

Na dzikich po mczach 1w2}ych krélestwach szaleni
berserkerzy zwy wodza oddziatom, w sklad ktérych
wchodza rozmaite Jednosda takze inni przedstawiciele tej

estizowej. Niektore sposrod tych grup staja sie roz-

boymfam1 i maruderami, inne oddaja swe ushugi jako wy-

cjalizowani najemnicy. Niezaleznie od korzeni, takie od-

Ezin\:namraln sob daza ku sytuacjom niestabilnym

cym ko em, bo wojny i rozruchy to dla nich

b powszedni. I, w rzeczy samej, pojawienie sie szalonego
berseri.;ra to meomylny zwiastun trudnych czasow.

Sciezka szalonego berserkera nie nadaje sie dla wiek-
szoéci poszukiwaczy przygéd — to fakt, za ktéry wiek-
szo$¢ milo§nikéw pokoju jest wdmecznych losowi.
Z uwagi na wrodzone zamilowanie do walki, orki i p6l-
orki barbarzysicy najczeéciej wybierajg te klase prestizo-
wa, ale przemawia ona tez do ludzkich i krasnoludzkich
barbarzyricéw. Mogloby sie zdawaé, ze elfy — z racji cha-
otycznej natury — tez sa dobrymi kandydatami na szalo-
nych berserkeréw, ale zamilowanie tej rasy do estetyki
i gracji kléci sie z pogarda dla zycia prezentowana przez
szalonych berserkeréw. Postacie rzucajace czary i mnisi
niemarnigdy nie zostaja szalonymi berserkerami.

Kos¢ Wytrzymalosci: k12,

Wymagania
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, by zostaé sza-
lonym berserkerem:
Charakter: Kazdy nie-praworzadny.
Bazowa premia do ataku: +6.
Atuty: Niszczycielski szal, Potezny atak, Rozszczepie-
nie, Straszliwy szal.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe szalonego berserkera (iatry-
but kluczowy dla kazdej z nich) to Jezdziectwo (S), Ply-
wanie (S), Skakanie (S), Wspinaczka (S), Zastraszanie
(Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale
4 Podrgcznika Gracza.

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

Wilasciwosci klasowe
Oto whasciwosci klasowe szalonego berserkera.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Szalony berserker nie
zyskuje bieglosci w za£1ej broni ani zbroi.

Furia (zw): Poczawszy od 1. poziomu, szalony berserker
potrafi w czasie walki wpasé w furie, dzieki ktérej zysku-
je premie +6 do Sily i jeden dodatkowy atak w kazdej run-
dzie z najwyzsza premia (ten drugi efekt nie kumuluje sie

z przyspieszeniem). Jednoczeénie podlega jednakze karze 4
do KP i co runde otrzymuje 2 stluczenia. Furia trwa przez
liczbe rund réwna 3 + modyfikator z Budowy szalone-
go berserkera. Cheac zakoriczy¢ furie zanim uplynie czas
jej trwania, posta¢ moze sprobowa¢ (darmowa akcja) raz
w rundzie wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 20) — udany
natychmiast koriczy furi; rzypadku nieudanego, trw:
ona nadal. Efekty furii kumu[?:]a sie z efektami s

Na 1. poziomie posta¢ moze wpas¢ w furie raz na dmﬁ.
Pozniej moze uzyc tej zdolnosci dodatkowo raz dziennie
na kazde dwa poziomy w tej klasie prestizowej. Postat
moze wpas¢ w furie w darmowej akcji. Nie zabiera to
czasu, moze to zrobi¢ tﬁlil:o w swojej akeji, nie za$ wod-
powiedzi na czyjes dzialanie. Ponadto, jesli otrzyma obrz
zenia od ataku, czaru, pulapki lub z innego Zrédla, natych-
miast wpada w furie na poczatku swojej nastepnej akejt,
chyba ze danego dnia nie moze tej zdoinosm juz wykorzy-
sta¢. Cheac unikna¢ wpadania w furie w reakcji na obrz
zenia, posta¢ musi na poczatku swojej nastepnej akcji wy-
kona¢ udany rzut obronny na Wole (ST 10 + liczba punk-
téw obrazen otrzymanych od ostatniej akcji bohatera).

Postac ogarnieta furia nie moze uzywac umiejetne-
éci ani zdolnosci wymagajacych cierpmosa i koncer
tracji (takich jak Ciche poruszanie), nie moze tez rzuca
czaréw, pi¢ eliksiréw, uaktywniaé magicznych przed
miotéw czy odczytywaé zwojow. Moze natomiast wy-
korzystywac wszystkie posiadane atuty z wyjatkiem Wy-
specjalizowania, atutéw tworzenia magicznych przed
miotéw i metamagicznych oraz Zogniskowania umiejet-
nosci w przypadkach umiejetnosci wymagajacych cier
pliwosci i koncentracji. Moze jednak normalnie uzywac
zdolnoéci wzbudzania furii (patrz dalej).

Szalony berserker w furii musi najlepiej jak potrafi atx
kowa¢ tych, ktérych postrzega jako przeciwnikow. Jesli
wrogéw nie starczy, a czas trwania F urii nie dobiegnie
korica, nie moze przestac walczy¢. Musi zaatakowac najbl
zej stojaca istote (jesli kilku potencjalnych przeci
znajduje si¢ w jednakowej o«.‘ﬁo glogci, okresﬁosowc, ktory
zostanie zaatakowany) i walczy¢ z nia bez wzgledu na przy
jazri, niewinno$¢ lub stan zdrowia (celu i wlasnego).

Gdy furia sie koniczy, szalony berserker jest zmeczony
(kara -2 do Sily i Budowy, nie moze szarzowac ani biegac|
na czas trwania spotkania lub do ponownego wpadniccii
w furie, zaleznie od tego, co bedzie mialo miejsce naj-
pierw. Na 10. ggzwmxe nie jest juz zmeczony po furii, ale
wciaz cierpi stiuczenia za kazda runde jej trwania.

Poczynajac od 8. poziomu, premia do Sily w furi
wynosi +10 zamiast +6.

Zachowanie przytomnosci: Szalony berserker otrzy-
muje atut premiowy Zachowanie przytomnosci.

Poteizne rozszczepienie: Na 2. poziomie, szalony ber
serker moze wykonac 1,5-metrowy krok pomiedzy ataks
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mi, uzywajac Rozszczepienia lub Wielkiego rozszczepie-
nia. Nie mozna wykonaé dwéch takich krokéw w run-
dzie, nie moze wiec wykorzystac tej zdolnosci w rundzie,
w ktorej juz sie tak porusznyr

Niepowstrzymana furia (zw): Od 4. poziomu szalo-
ny berserker w furii moze drwi¢ sobie ze $mierci i utraty
przytomnosci. Jesli jego punkty wytrzymalosci spadng do
0 lub ponizej, walczy normalnie az uplynie czas trwania
furii — dopiero w tym momencie rany odnosza normalne
efekty. Ta zdolnosé nie chroni przed smiercia spowodo-
wana czarami w rodzaju dezintegracji czy zabicia Zywego.

Skuteczniejszy poteiny atak: Poczawszy od 5. po-
ziomu, szalony berserker uzywajac atutu Potezny atak
zyskuje za kazde —2 zmniejszajace test ataku premie +3
do obrazen zadawanych w walce wrecz.

Wzbudzenie furii (zn): Poczawszy od 6. poziomu, szalo-
ny berserk:é' vlvn furii moze wzbudzac ja w sojusznikach. Gdy
uzywa tej zdolnosci, wszyscy sprzymierzency w promieniu
3 metrow znajduja sie pod dziaslgniem zaréwno korzystnych,
jak i niekorzystnych skutkéw jej dzialania, tak jak gdyby
sami ja w sobie wzbudzili. Ci, {nérzy nie chea poddaé sie
tej zdolnosci, moga wykonaé rzut obronny na Wole (ST 10
+ poziom szalonego berserkera + jego modyfikator z Chary-
2my) — udany pozwala zachowa¢ spokéj. Wzbudzona w so-
jusznikach furia trwa przez liczbe rund réwna 3 + modyfika-
tor z Budowy szalonego berserkera, niezaleznie od tego, czy
W tym czasie pozostaja w promieniu 3 metrow od niego.

Szalony berserker zysiuje jedno dodatkowe uzycie tej
zdolnoéci na dzien na kazde dwa poziomy w tej klasie pre-
stizowej, jednak weiaz moze jej uzy¢ tylko raz na spotkanie.

Najpotezniejszy atak: Poczawszy od 10. poziomu,
szalony berserker uzywajac atutu Potezny ataﬁozyskuje
za kazde —1 zmniejszajace test ataku premie +2 do obra-
zen zadawanych wwalce wrecz. Efekt ten nie kumuluje
sie ze skuteczniejszym poteznym atakiem.

A

- -

Z kazdej szpary i pekniecia w lochach wyplywa jedno-
barwna, obrzydliwa substancja, ktérej poszukiwacze
przygod weale nie cheieliby ogladaé. Ledwie co wymineli
16}ta plesn, z sufitu splywa na nich zielony szlam. Zwykle
te wynaturzenia pojawiaja sie bez zaproszenia, ale czasami
sa rozmieszczane §wiadomie, reka wladcey sluzéw.

Ta klasa prestizowa nie jest przeznaczona dla zréwnowa-
zonych osoE Wymaga obcowania z rzeczami, ktére sa obce
dla wszystkich innych istot. Inaczej niz zwierzecy przyjaciele
whadcy zwierzat, podwladni tych osobnikéw nie maja nic do
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powiedzenia. Nikt jeszcze nie opracowat czaru rozmawianie
z¢ Sluzami — a nawet jesli tak, to sluzy nie byly skore do roz
mowy. Biorac pod uwage, ze zaufanie nie jest najmocniejsza
strong pi wicieli tej klasy prestizowej, niewielu z nich
posiada myslacych przyjaciél, a jeszcze mniej gosci. To spra-
wia, ze czesto niezrozumiale mamrocza i méwia do siebie.

Wladcami §luzéw moga zostaé przedstawiciele kazdej
klasy rzucajacej czary, ale kariera ta wydaje sie najbardziej
pociagac druidéw, czarodziejéw i — co moze si¢ wydawac
dziwne — bardéw (ktérzy zwykle porzucaja te klase i wy-
bieraja inna, zanim zrobi sie naprawde nieprzyjemnie).
Skrytobéjcy, juz doskonale postugujacy sie trucizna, we
wiaéciwosciach tej prestizowej widza wiele korzysci
doskonale przydajacych sie wich codziennej pracy. Ka-
plani jednak powinni sie dobrze zastanowic, jaE tez zare-
aguje ich trzédka, gdy podaza ta ciezka. Wierni duchow-
nego Vecny moga pomysleé, Ze ich przewodnik — stajac
sie wladca sluzéw — wykazal sie bystroscia umystu. Jed-
nakze wyznajacy Pelora moga roz ﬂdaé sie za nowym pa-
sterzem. Jesli chodzi o rasy, polorki i gnomy lepiej nadaja
sie do tej klasy niz elfy i pélelfy, z ktérych wiekszosé
uwaza sie za zbyt wysublimowanych dla tej najbardziej
pierwotnej ze wszystkich klas prestizowych. Wyjatkiem
oczywiscie sa drowy, bo to wlasnie one stworzyly przy-
czynily sie do jej powstania. Z cala pewnoscia pierwszym
wladca §luzéw byl mroczny elf, ale w jaki spos6b ta magia
wydostala sie z najglebszych podziemi na swiatlo dzien-
ne, to tajemnica, ktorej najlepiej nie odkrywac.

Kosé Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, by zostac
wiadca sluzow.

Umiejetnosci: Alchemia 4 rangi, Plywanie 4 rangi.

Atuty: Wielka wytrwalosé.

Czary: Umiejetnoé¢ rzucania czaréw objawien lub
wtajemniczen 3. poziomu.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe wiadcy sluzow (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo (Int),
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Plywanie (S), Profesja
(dowolna) (Rzt), Przebieranie (Cha), Rzemioslo (dowolne)
(Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) (Int). Opisy tych
umiejetnoéci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

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

Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom  doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dzief/Znane czary

1 +0 +2 +0  +0 Stabszy $luzowy dotyk 1

2 E | +3 +0 +0 Kara do Charyzmy —1, niestate oblicze, Obecna klasa +1
Sluzowy bgbel 1[dzieri

3 +2 +3 +1 +1 Stabszy sluzowy dotyk 2

4 +3 14 +1 +1 Kara do Charyzmy -2, plastycznosc, Obecna klasa +1
$Sluzowy bagbel 2/dzien

5 +3 +4 +1 +1 Potezniejszy sluzowy dotyk 1 :

6 +4 +5 +2 +2 Kara do Charyzmy -3, jednorodna anatomia, Obecna klasa +1
Sluzowy babel 3 [dzieri

7 +5 +5 +2  +2 Potezniejszy sluzowy dotyk 2

8 +6 +6 +2 +2 Fala szlamu, kara do Charyzmy —4, luzowy bgbel 4/dzierr Obecna klasa +1

9 +6 +6 +3 +3 Potezniejszy sluzowy dotyk 3

10 +7 +7 +3 43 Jednos¢ ze sluzem, kara do Charyzmy -5, Obecna klasa +1

¢luzowy bgbel 5/dziert
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4 Wiasciwosci klasowe
- " Oto wlasciwosci klasowe wladcy $luzow.
: ' Biegloéé w broni i pancerzu: Wladca sluzéw nie zy-
45 # skuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.
B Czary na dzieri/Czary znane: Na 2. i kazdym kolejnym
A parzystym poziomie w tej klasie prestizowej wladca sluzow
zyskuje czary tak, jakby awansowal na kolejny poziom cza-
rujacej klasy, ktérej byl przedstawicielem zanim zdecydo-
wal sie na klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych
innych korzysci wynikajacych zawansu w zwyklej klasie
(dodatkowe korzysci plynace ze zwierzgcego ksztaltu, nowe
atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw itak ,
dalej), z wyjatkiem zwiekszenia sie f? . O .
nego poziomu czarujacego. Jezeli -"'?'
;)Yo‘;ate%, Z;Pg.lm zostal whidcagsluzow, O 4! ]
mial wiecej niz jedng klase pozwa- A do
lajaca na rzucanie zakleé, musi za- /
decydowac, z ktérej znich wy-
nikaé beds nowe czary dzien- 18¢
nie (i ewentualne nowe znane |
czaly}. azatem, w ktore; uzyska |
y poziom”.

Slabszy §luzowy dotyk 7\
(zn): Na 1. poziomie dlonie
whadcy §luzéw moga wydzie-
la¢ okreslony rodzaj sluzu |
— wybierz jeden z ponizszej I\~
tabeli. Poswiecajac akcje ca- ¥/
torundowa postaé moze wy-
konaé atak dotykowy wrecz,
ktory bedzie mial efekt wymie- “§|
niony dalej, przy odpowiednim |57
rodzaju §luzu, Wladca sluzéw AJ \:
moze uzywac tej zdolnosci tak
czesto, jak zechce. Na 3. po-
ziomie moze wybraé ko-
lejna odmiane stabszego
§luzowego dotyku.

Ponadto przedstawiciel tej kla
prestizowej jest niepodatny a e ?;kty -
§luzu danego typu, nawet jesli pada —— 2
ofiara ataku innego wladcy §luzéw. A zatem postaé po-
siadajaca stabszy dotyk brazowej pleéni jest niepodatny
na wszelkie efekty brazowej plesni. Niniejsza zdolnosé
nie zapewnia zadnych specjalnych odpornosci na podob-
ne efekty jak te powodowane przez wybrany przez boha-
tera sluz — wspomniany wladca sluzéw becilzxe otrzymy-
wal obrazenia od zimna spowodowane w inny sposéb,
choéby w wyniku pogody.

Odmiany stabszego sluzowego dotyku

Rodzaj Obrazenia/Efekt

Brazowa plesri 1ké + poziom wiadcy $luzdw sthuczen od zimna
dla ciata

Szary sluz 1k6 + poziom whadcy $luzéw obrazer od kwasu
dla ciata, drewna i metalu

Brunatna galareta  1k4 punkty sthuczeri i Tkd+ poziom whadcy sluzéw

punktéw obrazen od kwasu tylko dla ciata

Fosforyzujacy grzyb Dotkniete miejsce az do usuniecia grzyba I4ni
delikatnym, fioletowym swiattern, takim jak
emituje czar swiatfo

Niestale oblicze (zn): Na 2. poziomie wladca §luzéw
uczy sie manipulowaé rysami swojej twarzy, otrzymujac
do testow Przebierania premie za bieglo$¢ rowna pozio-
mowi w tej klasie prestizowe;.

©

S

Sluzowy bgbel (zc): Wladca §luzéw moze rzuci¢ babel
analogicznej substancji, jak ta uzyskana przez zdolnos¢
sluzowego nfotyku na poprzednim poziomie. Traktuje si¢
to jako atak broniz wybuchowa. Mozna rzucié jednym sl
zowym bablem na runde. (Atak bronia wybuchows trak
tuje sie jako atak dotykowy na dystans. Bezposrednie trz
fienie zadaje takie same obrazenia jak podano w tabeli
wezesniej. Wszystkie istoty znajdujace sie w promieniu
1,5 metra otrzymuja 1 punkt odpowiedniego typu obrazer
z rozprysku. Wiecej informacji znajdziesz w czesci Ataki
bronia wybuchowa w Rozdziale 8 Podrgcznika Gracza). N
2. poziomie zdolnoéci tej moizna uzy¢ raz na dzien. Wladea

sluzéw zyskuje prawo do wykorzystama jej dodat-
kowy raz na kazde dwa poziomy wtej

{ -klasie prestizowej.
g Plastycznoséé (zn): Na 4. pozio-
.+ mie wladca §luzow jest w stanie
. wtakim stopniu zmienié¢ objetoi
t: swojego ciala, by przecisnac sie przez

. szczeline szerokosci okolo 2,5 centy-
), metra. Nie moze zwiekszy¢ z powre-
<..tem objetosci w zadnym miejsc,
w ktérym napotyka na opér np

w zbroi, wioorej jest juz ktos
inny. Uzywajac tej zdolne-
§ci, wladca §luzéw zmienia sie
wraz ze swoim wyposazeniem,
a przemiana nie wplywa na jego
«. zmysly. Porusza sie on zas ze swg
* normalng si{bkoéciq. bez wagle-
<" du na wielkos¢ otworu. Nie

mniej w tym czasie posta¢ nie moze
moéwié, uzywac narzedzi, broni,
anawet malych przedmiotow
(w tym komponentéw do

T Czaréw).

= Potezniejszy §luzowy

— dotyk (zn): Na ., 7. 9. pozic
mie wiadca sluzéw wybiera od-
" miane potezniejszego sluzowego dotyku
z ponizszej tabeli lub z tabeli Slabszego sluzo
wego dotyku. Pod innymi wzgledami ta zdolno$é dziala ans
logicznie do slabszego sluzowego dotyku (patrz wezesniej)

Odmiany potezniejszeqgo sluzowego dotyku
Rodzaj Obrazenia/Efekt
Czarny pudding 2k6 + poziom wladcy $luzdw sthuczeri od zimna
dla ciata, metalu, drewna i kamienia
Galaretowaty szedcian Rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 15) — nieudany
to paraliz przez liczbe rund réwna 1k6 +
poziom wiadcy $luzéw

Zielony szlam Tymczasowa utrata 1ké Budowy dla ciata i 1k6 +
poziom whadcy $luzéw punktéw obrazer od
kwasu dla metalu i drewna

Zéha pledn Tymczasowa utrata 2k4 Budowy dla ciata

(rzut obronny na Wytrwatod¢ o ST 15 — udany
oznacza tylko potowe efektu)

Jednorodna anatomia (zn): Na 6. poziomie szcze
g6ty anatomii wladcy §luzéw staja sie trudne do rozroi-
nienia. Wszystkie trafienia krytyczne i ataki ukradkowe,
ktére go dosiegna, sa traktowanie tak, jakby postaé nosik
pancerz stabej ostony.

Fala szlamu (zc): Na 8. poziomie wladca sluzéw moie
raz dziennie uzy¢ czaru fala szlamu (patrz Rozdzial 6) rzu
conego przez 13-poziomowego druida.
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Jednoéé ze §luzem: Na 10. poziomie przedstawiciel tej
klasy prestizowej staje si¢ rownie §luzowaty jak jego ulubien-
cy. Jego typ zmienia sie na sluz i efekty oraz przedmioty wply-
wajg na niego tak samo, jak na inne istoty owego nowego ro-
dzaju. Zyskuje ponadto atut Slepowidzenia (wersje oparta
na stuchu, patrz Rozdzial 2) i staje si¢ niepodatny na flan-
kowanie, trucizne, uspienie, paraliz, otumanienie i wszyst-
kie efekty dzialajace na umysf (uroki, przymusy, ztudzenia,
wzory i efekty wplywajace na morale). Ponadto nie wplywa
na niedgo czar polimorfowanie innego, ale zachowuje wszelkie
uprzednio posiadane zdolnosci zmiany ksztaltu.

Powiedzieé, ze wladca zielonolistnych ma reke do roglin, to
jak powiedzie¢, ze czerwony smok jest stworzeniem maja-
cym co nieco wspdlnego z ogniem. Przedstawiciel tej klasy
prestizowej to ostateczna linia obrony puszczy. Porzucil
sciezke druida, aby poja¢ wielkie tajemnice natury i skupic
wszystkie swe sily na porastajacych $wiat roslinach.
Wladcami zielonolistnych najczesciej zostaja elfy
i polelfy. Znane sa przypadki, ze te klase prestizowa wy-
bierali tez druidzi inn?::]il ras, tropiciele, a czasami kapla-
ni Obad-Haia i Ehlonny. Postacie pozbawione podob-
nych kwalifikacji sa praktycznie bez szans, gdyz brak im
pasji oraz wiedzy o nasionach, sadzonkach i drzewach.
Poniewa? wiekszos¢ wladcow zielonolistnych niewiele
ma wspolnego z cywilizacja, zwykle sa samotnikami, obser-

wujacymi upl\[v lat w cieniu swoich gajow. Poszukujacy 7 “

przygod przedstawiciele tej klasy to rzadkie zjawisko, -~
ale gdy sie juz sie taki zdarzy, naprawde jest na co popatrzec.
Zwykie prowadzg swoj ogrod ze soba, przygody przezywa-
jac w kompanii roslinnych istot, takich jak ozywione drzewa
idrzewce. Whadcy zielonolistnych najczesciej sa osobami to-
lerancyjnymi i tagodnymi — do czasu, az kto§ nie zapali po-
chodni i nie zagrozi bezpieczenstwu roslin.
Kosé¢ Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zostac
wladcg zielonolistnych:

Charakter: Kazdy nie-zly.

Umiejetnoéci: Profesja (zielarz) ranga 8, Tajniki
dziczy ranga 8.

Atuty: Kontrolowanie roslin, Odegnanie roslin.

Czary: Umiejetnosé¢ rzucania czaru kontrolowanie rolin.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe wladcy zielonolistnych (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplo-
macja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Nashu-
chiwanie (Rzt), Plywanie (S), Postepowanie ze zwierzeta-

TABELA 5-271: WEADCA ZIELONOLISTNYCH

Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom doataku  Wytrwatos¢ Refleks Wole Specjalne

mi (Cha), Przebieranie (Cha), Rzemioslo (dowolne) (Int),
Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wiedza (natura)
(Int), Wrézenie (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie kierun-
ku (Rzt), Zwierzeca empatia (Cha). Opisy tych umiejet-
noéci znajdziesz w Rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

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

Wilasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe whadcy zielonolistnych:
Bieglo§é w broni i pancerzu: Wladca zielonolist-
nych nie zyskuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.
Czary na dzieri/Czary znane: Co kazdy poziom w tej
klasie prestizowej wladca zielonolistnych zyskuje czary
tak, jakby awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy,
ktérej byt przedstawicielem zanim zdecydowal si¢ na
klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzyéci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (dodat-
kowe korzysci plynace ze zwierzgcego ksztattu, nowe atuty

Czary na dzien/Znane czary

1 +1 +2 +0  +2 Warzenie naparéw Obecna klasa +1
2 +2 +3 +0 +3 Odzywianie sie sforicem, znawstwo napar6 Obecna klasa +1
3 +3 +3 +1 +3 Spontanicznosé ! Obecna klasa +1
4 +4 -4 +1 +4 Opanowanie roslin Obecna klasa +1
5 +5 +4 +1 +4 Szybsze leczenie Obecna klasa +1
6 +6 +5 +2 +5 Drzewny ksztaft Obecna klasa +1
7 +7 +5 +2 +5 Obecna klasa +1
8 +8 +6 +2 +6 Ozywienie drzewa Obecna klasa +1
9 +9 +6 +3 +6 Obecna klasa +1
10 +10 +7 +3 +7 Objecia Gaei Obecna klasa +1




metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw i tak dalej),
z wyjatkiem zwiekszenia sie efektywnego poziomu cza-
rujacego. Jezeli bohater zanim zostal wladca zielonolist-
nych mial wiecej niz jedng klase pozwalajacg na rzucanie
zakle¢, musi zadecydowac, z ktérej z nich wynikaé beda
nowe c dziennie (i ewentualne nowe znane czary),
a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Warzenie naparéw: Na 1. poziomie wladca zielono-
listnych zyskuje premiowy atut Warzenie naparow.

Odzywianie si¢ sloncem (zw): Na 2. poziomie
wladca zielonolistnych zyskuje zdolnosé czerpania ener-
gii ze slorica. Poki spedza na zewnatrz co najmniej 4 go-

zinr dziennie, moze odzywiac sie wylacznie promienia-
mi stonecznymi, dzieki czemu nie musi jes¢ normalne-
go pozywienia. Wciaz jednak musi pié i do przezycia jest
mu niezbedna normalna ilo§é¢ wody.

Znawstwo naparéw: Takze na 2. poziomie postaé po-
trafi automatycznie rozpoznac zaklecie zawarte w naparze
ijego poziom czarujacego (parz Napary w Rozdziale 3).
Zyskuje tez premie rowna poziomowi w tej kasie presti-
zowej do testow Profesji (zieil’:rz) i testéw Tajnikéw dziczy
odnoszacych sie do roslin, w tym do zbierania zi6l

Spontanicznoéé: Poczawszy od 3. poziomu, wladca
zielonolistnych moze zamienia¢ zgromadzona energie
magiczna w czary leczace, ktérych uprzednio nie przygo-
towal. Dziala to analogicznie do zdofnoéci kaplana spon-
taniczne czarowanie, z nastepujacymi roznicami. Wladca
zielonolistnych moze ,straci¢” przygotowany czar, by
rzuci¢ dowolne zaklecie regeneracji z tego samego pozio-
mu lub nizszego (zaklecie regeneracji to jeden z czaréw ma-
jacych w nazwie slowo ,regeneracja” — znajdziesz je w Roz-
dziale 6). Na przyklad, wﬁdca zielonolisinych moze zre-
zygnowac z przygotowanego ognia faerie (czar 1. poziomu)
i zamiast niego rzuci¢ regeneracjg lekkich ran (réwniez czar
1. poziomu). Zaklecia domenowe, jesli posta¢ ma do nich
dostep, nie moga byc zamieniane na czary regeneracji.

Opanowanie roélin: Od 4. poziomu wladca zielono-
listnych moze karcié lub rozkazywa¢ roslinom tak, jakby
jego poziom czarujacego uzywany do okreslania dziala-
nia tego atutu byl wyzszy o 3. Oznacza to, ze moze rozka-
zywa¢ dodatkowo 3 KW roslinnych istot.

Szybsze leczenie: Na 5. poziomie wladca zielonolist-
nych zyskuje premiowy atut Szybsze leczenie.

Drzewny ksztalt (zc): Poczawszy od 6. poziomu, wladca
zielonolistnych moze uzy¢ raz w ciagu dnia zwierzecego
ksztaltu do przyjecia postaci drzewca i powrotu do wia-
snej formy. Pod innymi wzgledami ta zdolnos¢ dziata
jak zwierzgcy ksztalt. Poniewaz drzewiec moze méwic i ma
chwytlrf:ioﬁczyny, wladca zielonolistnych w tej postaci
moze normalnie rzucaé czary.

Ozywienie drzewa (zc): Na 8. poziomie wiladca zielono-
listnych raz dziennie moze ozywi¢ drzewo znajdujace sie
nie dalej niz 54 metry od niego. Wyciagniecie korzeni
z ziemi zabiera drzewu cala runde. GJ;' juz sie uwolni, po-
rusza si¢ z szybkoscia 9 metréw i walczy jak drzewiec (jesli
chodzi o ataki i obrazenia). Ozywione drzewo zyskuje tyle
dodatkowych Kosci Wytrzymalosci, ile pozioméw w tej
klasie prestizowej posiada posta¢, ktéra je ozywita. Choc
Intelekt ozywionego drzewa wynosi tylko 2, automatycz-
nie rozumie ono polecenia wladcy zielonolistnych. Postaé
na zyczenie moze przywroci¢ drzewu jego na y stan.
Wraca ono tez do niego jesli zginie lub jesli wladca zielo-
nolistnych utraci swiadomos¢, albo tez znajdzie sie poza
zasiegiem. Gdy drzewo z jakiegokolwiek powodu wréci
do naturalnego stanu, wladca zielonolistnych nie moze
ozywi¢ nastepnego przed uplywem 24 godzin.

Objecia Gaei: Na 10. poziomie wiadca zielonolistnych
przeistacza sie w stworzenie roslinne, choé moze nadal
uzywac wszystkich form zwierzgcego ksztaltu, jakich magl
uzywac do tej pory. Jego typ zmienia si¢ na rosline i dzie-
ki temu zyskuje widzenie w stabym o$wietleniu, meﬁft'
nos¢ na trucizny, uspienie, paraliz, otumanienie i polimor-
fowanie, nie dzialaja nan trafienia krytyczne ani efekiy

ajace na umys} (uroki, przymusy, ztudzenia, wzorce
ani efekty ajace na morale). Nie podlega karom do
atrybutéw wynikajacym ze starzenia i nie jest podatny ns
magiczne postarzanie. Niemniej wszystkie kary tego rodz
ju, ktérym zostat poddany do tej pory, nie znikaja. Premie
narastaja normalnie, a po osiagnieciu wieku, w ktérym po-
winna nastapic §mierc, wladca zielonolistnych umiera.

Organizacja druidéw: Bractwo

Zielonego Gaju
Nie ty decydujesz, nowicjuszko, ze jestes nieskalana.
— Starszy Zgromadzenia do mlodej Vadanii

Bractwo Zielonego Gaju to luzna organizacja okolo 170
druidéw i wladcow zielonolistnych, l%térzy dziela wspol
na pasje i poswiecili sie zdobywaniu oraz rozpowszech-
nianiu wiedzy o naturze. Organizacja nie ma §cislej hierar-
chii, a wiekszos¢ czlonkow nalezy tez do jakiegos lokalne:
go kregu druidycznego w swojej okolicy=Wielu druidow
styszalo o Bractwie Zielonego Gaju, ale wiekszos¢ uwazaje
za co§ w rodzaju regionalnego druidycznego kregu.

Kandydat do szeregow organizacji musi zosta¢ do niej
zafroszony imie¢ oparcie wjednym zjej aktywnych
czionkow. Nastepnie wszyscy przynalezni do Bractws
Zielonego Gaju, do ktérych mozna dotrzeé, powoli glosu-
ja za lub przeciw dopuszczeniu kandydujacych. Wpusz
czony do organizacji nowy jej czlonek (zwany nowicju-
szem) przechodzi rytual przyjecia, wtrakcie ktorego
otrzymuje kolczyk w ksztalcie kola z zawieszong na nim
zielona kulka. Ten znak nie tylko pozwala przedstawicie-
lom bractwa rozpoznawac sie nawzajem, ale jest tez perlg
mocy (1. poziom). Od nowicjusza oczekuje sie ztozenis
ofiary po ajace]j koszty stworzenia tego talizmanu.

Bractwo od innych organizacji odréznia przede wszyst-
kim to, ze jego czZlonkowie z rozmyslem rozchodza sie po
calym $wiecie. Niewielka ich czes$¢ jest silnie zwigzana
z jakim§ §wietym gajem lub lasem jai( przystalo na prze-
cietnego druida czy wladce zielonolistnych. Wiekszos
to zaprzysiegli wedrowcy. Moga by¢ aktywnymi poszu-
kiwaczami przygéd zwalczajacymi zlo i nieprawosc lub
badaczami poszukujacymi wiedzy, ktéra mogliby sie po-
dzieli¢ z innymi czionkami organizacji.

Pod tym wzgledem Bractwo Zielonego Gaju jest czyms
na ksztalt druidycznej siatki szpiegowskiej. Oczywiscie,
przewazajaca wiekszos¢ informacji, jakie jego czlonkowie
zdobywaja i przekazuja, przecietnego szpiega zanudzilaby
na émier¢. Dzielg sie wiadomosciami o wyprawach na da
lekie lady, spotkaniach z nowymi stworzeniami (zwierze-
tami lub bestiami) i o nieznanych dotad cudach natury.
Przekazuja tez wiedze na temat czaréw i magicznych
przedmiotéw, ktére ostatnio weszly do uzytku. Czlonko-
wie Bractwa Zielonego Gaju sa zachecani do dzielenia sie
kazda wiadomoscia, na jaka natrafia, ale maja obowiazek
informowac¢ o wszystkich nowych spolecznosciach dru-
id6w, menhirach oraz kregach druidycznych, ktére znajds.
Bywa, ze Bractwo Zielonego Gaju musi spelniac role po-
slafica przenoszacego podczas regionalnego lub powai-
niejszego kryzysu wiesci pomiedzy niezaleznymi krega-




mi druidycznymi. Dlatego wazne jest, aby jego czlonko-
wie wiedzieli, gdzie jakich druidéw mozna znalezc.
Poczatki bractwa siegaja czaséw, gdy druidyczny krag roz-
padi sie w wyniku wojny z koteria czarodziejow i ich demo-
nicznymi shugami. Wielu dawnych czlonkéw kregu stalo
sie wladcami zielonolistnych — by¢ moze dlatego, ze po star-
ciu z istotami z innych planéw chcieli odnowi¢ i poglebi¢
swoj zwiazek z natura. Z tego powodu zaczeli trzymac sie na
uboczu. Dzié wladcy zielonolistnych sa jednakze rzadkoscia,
aspotkac ich mozna wylacznie posréd starszych cztonkow
organizacji. Druidzi i wladcy zielonolistnych nalezacy do
zgromadzenia nie rywalizuja ze soba — zbyt wiele ich laczy,
by przyziemna rywalizacja mogla doprowadzi¢ do zawady.

Dla wladcy zwierzat humanoidalna forma to przypagek

przy narodzinach. Duchem nalezy do watahy dzikich

ilkéw, do pedzacego stada koni lub taficzacej w glebi-
nach lawicy ryb. Niemal bezwlosa, dwunozna forma jest
tylko zawada w zjednoczeniu sie z prawdziwymi pobra-
tymcami, ale mozna ja przezwyciezyc.

Kazdy przedsravﬁcieﬁe' klasy prestizowej laczy sie wie-
zami z grupa zwierzat. Istnieja zaréwno wladcy malp, jak
iwladcy niedzwiedzi, ptakéw, kotéw, koni, morza, wezy
czy wilkéw. Zwierzeta z wybranej grupy uznaja takiego
§mialka nie tylko za swego brata, afe i przywédce. Zwykle
shuzg mu pomoca, a on w zamian otacza je troska.

Poszczegdlni whadcy zwierzat moga swoje powolanie

elnia¢ na bardzo rézne sposoby. Niektérzy sa po prostu
ziroﬁcami danego gatunku, zadowolonymi z tego, ze
moga zy¢ zgodnie z cyklem natury obejmujacym tak
drapiezniki, jak i ich ofiary. Inni — wierzac, ze dzieciom
natury nakazano strzec tego $wiata i sprawia¢, by stawal
sie lepszy — wykorzystuja swe dary do czynienia dobra.
Inni natomiast prowadza zwierzecych raci isiostry
mroczng ciezka samolubstwa oraz zemsty.

Elfom i polelfom — z uwagi na to, ze s tak blisko natury
- najlatwiej przychodzi wyswobodzenie sie z wiezow huma-
noidalnej formy. Niziotki i gnomy z racji silnych wiezéw

ecznych rzadko zostaja wladcami zwierzat, jeszcze rza-
ziej przytrafia sie to pélorkom, ktérym na drodze staje
gwaltowny i brutalny charakter. Tropiciele, druidzi i bar-
barzynicy najczesciej wybieraja te klase prestizowa, niektére
postacie rzucajace czary wtajemniczen (szczegélnie bardo-
wie) réwniez czasem w dalszym momencie kariery poszuki-
waczy przygod postanawiaja zosta¢ wladcami zwierzat.

Posta¢ moze wybrac te klase prestizowa wiecej niz raz, ale za
kazdym razem musi zdecydowac sie na inng grupe zwierzat,
z ktérymi sie wiaze, i za kazdym razem zaczyna od 1. poziomu.
Poziomy w réznych odmianach klasy wladcy zwierzat nie ku-
muluja sie na potrzeby okreslania zdolnosci klasowych.

TABELA 5-22: WLADCA ZWIERZAT

ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE -

Prezentujemy tutaj osiem odmian wladcy zwierzat
(MP moze tworzy¢ inne zgodnie z wlasnym upodoba-
niem). Oto jak sa z nimi zwigzane rézne gamnﬁi zwie-
rzat z Ksiggi Potworow.

Wladca koni: osiol, ciezki kon, ciezki rumak, lekki
kon, lekki rumak, mul, kucyk, kucyk bojowy.

Wiadca kotéw: kot, gepard, leopard, lew, tygrys.

Wiadca malp: malfa. pawian, malpka.

Wiadca mérz: krokodyl, ogromny krokodyl, o§émiorni-
ca, ogromna o§miornica, moréwin, rekin (kazdy), kalmar,
ogromny kalmar, wieloryb (wszystkie).

; Wladca niedzwiedzi: niedzwiedz czarny, brunatny, po-
arny.

Whadca ptakéw: orzel, jastrzab, sowa, kruk.

Wiadca wezy: dusiciel, ogromny dusiciel, zmija
(wszystkie).

Whadca wilkéw: pies, pies wierzchowy, wilk.

Kosé Wytrzymalosci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, by zostac
wladca zwierzat:

Charakter: neutralny dobry, praworzadny neutralny,
neutralny, chaotyczny neutralny lub neutralny zly.

Umiejetnoéci: Tajniki dziczy 8 rang, Zwierzeca em-
patia 6 rang plus 2 rangi w odpowiedniej umiejetno-
sci z nastepujacej listy: wladca koni — Skakanie; wladca
kotow — Cicfle oruszanie; wladca malp — Wspinaczka;
wladca mérz — Plywanie; wladca niedzwiedzi — Zastrasza-
nie; wladca ptakow — Wyczucie kierunku; wladca wezy
— Wyzwalanie sie; wladca wilkéw — Ukrywanie.

Atuty: Kontrolowanie zwierzat i odpowiedni atut z na-
stepujacej listy: wladca koni — Bieganie; wladca kotow
— Finezja w broni (dowolnej); wladca malp — Zognisko-
wanie umiejetnosci (Wspinaczka); wladca mérz — Zogni-
skowanie umiejetnosci (Plywanie); wladca niedzwiedzi
— Potezny atak; wladca ptakéw — Sprawniejsze latanie;
wladca w :Kz; Odpornoéé na trucizny; wladca wilkow
— Wyspecjalizowanie.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe wiadcy zwierzat (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Leczenie
(Rzt), Nashuchiwanie (Rzt), Plywanie (S), Postepowanie
ze zwierzetami (Cha), Skakanie (8), Tajniki dziczy (Rzt),
Ukrywanie (Zr), Wiedza (natura) (Int), Wspinaczka (S),
Wyczucie kierunku (Rzt), Zauwazanie (Rzt), Zwierzeca
empatia (Cha, umiejetno§¢ wylaczna). Opisy tych umie-
jetnosci znajdziesz w Rozdzm:: 4 Podrgeznika Gracza.

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

Bazowa premia — Rzut obronny na — Czary na dzien
Poziom doataku  Wytrwalos¢ Refleks Wole Specjalne i e i
1 +0 +2 +2 40 Wiet ze zwierzetami, zwierzecy zmyst 0 — — —
2 +1 +3 +3 +0 Mowa zwierzat, pierwszy totem T — — —
3 +2 +3 +3 +1  Pomniejszy zwierzgcy ksztaht : 1 0 ——
- +3 -4 +4 +1 Telepatyczna mowa zwierzqt, wezwanie zwierzecia (2/dzien) 1 1 — —
5 +3 -4 +4  +1 Drugi totem, udzielenie pomniejszej formy YR g0
6 +4 +5 +5 +2  Wezwanie zwierzecia (2/dzieri), zwierzgca percepcja i = T
7 +5 +5 +5 +2 Pomniejszy zwierzecy ksztalt (ztowieszcze) e A T
8 +6 +6 +6 +2 Trzeci totem, Wezwanie zwierzecia (ztowieszczego, 2/dzien) Pt o b gl
9 +6 +6 +6  +3 Udzielenie potezniejszej formy T TN
10 +7 +7 +7 +3  Pomniejszy zwierzecy ksztatt (legendarne) Bhwid 20




Wlasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe wladcy zwierzat:

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Wladca zwierzat nie
zyskuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Czary na dzieri: Wladca zwierzat moze rzucaé niewiel-
ka liczbe czarow objawien. Jego potega zalezy od Roztropno-
§ci. Moze rzucaé zaklecia dopiero, jesli wartosé tego atrybu-
tu wynosi co najmniej 10 + poziom czaru. ST rzutéw obron-
nych przeciwko nim wynosi 10 + poziom czaru + modyfika-
tor z Roztropnosci wladcy zwierzat. Bohater otrzymuje zakle-
cia premiowe w oparciu o warto$¢ Roztropnosci, a gdy z tabe-
li wynika, ze ma dostep do 0 czar6w danego poziomu (na przy-
klad czaréw 1. poziomu na poziomie 1.), to ma prawo korzy-
stac tylko z zakleé premiowych wynikajacych z Roztropnosci.
Wiadca zwierzat przygotowuje i rzuca czary dokladnie tak jak
druid, ale musi je wybieraé z przedstawionej dalej listy.

Wiez ze zwierzetami: Na 1. poziomie pomiedzy
wladca zwierzat a zwierzetami z wybranej przez niego
grupy (patrz wczesniej) powstaje wiez. Na przyklad,
wladce niedzwiedzi laczy ona z niedzwiedziami brunatny-
mi, czarnymi i polarnymi, wladce malp — z malpami, pa-
wianami i makaami, a wladce mérz — z moréwinami, wie-
lorybami i innymi ssakami morskimi oraz rybami. Z uwa-
gi na te wiez, wszystkie zwierzeta danych gatunkéw auto-
matycznie s3 nastawione do wladcy zwierzat przyjaznie.

Ta wieZ pozwala wladcy zwierzat wybraé jednego lub
wiecej zwierzecego towarzysza spo§rod stworzen naleza-
cych do wybranej przez niego grupy. Ten aspekt wiezi ze
zwierzetami to zdolnoéé czaropodobna, dzialajaca jak czar
druida zwierzgca przyjaini, z ta jednak réznica, ze zwierze-
cy towarzysze przedstawiciela tej klasy prestizowej moga
wywodzi¢ sie tylko z wybranej przez niego grupy, a mak-
symalna liczba ich Kosci Wytrzymaloéci (niezaleznie od
tego, czy postaé poszukuje przygod, czy nie) réwna sie po-
dwojonemu poziomowi wladcy zwierzat. Postaé moze tre-
sowac swoich zwierzecych towarzyszy w ten sam sposob,
jak druid (szczegély znajdziesz w Rozdziale 4).

Zwierzecy zmysl (zn): Na 1. poziomie przedstawiciel
tej klasy prestizowej moze wyczuc obecnosé zwierzat na
lezacych do wybranej grupy — tylko jednakze tych, keore
znajduja sie od niego w odleglosci jego poziom do kwa
dratu razy 1,5 kilometra. I tak, na przyklad, 6-poziomowy
wiadca niedZwiedzi potrafi wyczué obecnoéé niedzwiedzi
brunatnych, czarnych i polarnych w promieniu 54 kilo-
metréw. Ta zdolnoéé nie Eozwala postaci na komuniko-
wanie sie ze zwierzetami, ktérych obecnosé wyczula.

Mowa zwierzat (zw): Na 2. poziomie wladca zwierzst
moze bez ograniczer rozmawiac ze zwierzetami z wybrs
nej grupy, tak jakby caly czas znajdowal sie pod wply-
wem czaru rozmawianie ze zwierzgtami. Oczywiscie udzial
zwierzecia w rozmowie jest ograniczony jego inteligen-
cja i zdolnoécia postrzegania.

Pierwszy totem: Na 2. poziomie wladca zwierzt
otrzymuje przedstawiona dafej w liscie korzy$é zwigza
na z wybrana grupa zwierzat.

Pomniejszy zwierzgcy ksztalt (zc): Na 3. poziomie wiladca
zwierzat moze uzy¢ zwierzgcego ksztaltu do przybrania po-
staci dowolnego sposréd normalnych zwierzat z wybrangj
grupy. Ta zdolnos¢ dziala tak samo jak zdolnosé druida
zwienicy ksztalt, z ta jednak réznica, ze wladca zwierzat
motze korzystac z niej tak czesto, jak tylko chce. Na 7. po-
ziomie $mialek moze uzyé tej zdolnosci do przybrania po-
staci zlowieszczego zwierzecia z wybranej grupy, a na 10
— legendarnego zwierzecia z wybranej grupy.

Telepatyczna mowa zwierzgt (zc): Na 4. poziomie wladc
zwierzat moze wykorzystywac zdolnoéé mowa zwie-
rzat do telepatycznego porozumiewania sie z dowol-
nym zwierzeciem z wybranej grupy, ktére jest w stanie
wyczud (patrz zwierzecy zmysh, wezesniej).

Wezwanie zwierzgcia (zc): Réwniez na 4. poziomie
wiadca zwierzat moze raz dziennie wezwac 1k3 zwierze-
ta z wybranej grupy. Ta zdolnos¢ dziala analogicznie do
czaru wezwanie naturalnego sojusznika, z ta roznica, ze czas
trwania wynosi 1 runde na poziom w tej klasie prestizo-




wej. Na 6. poziomie wladca zwierzat moze wykorzystac
. te zdolnoé¢ dwa razy na dziesi, a na 8. jest w stanie spro-
wadzi¢ 1k3 zlowieszcze zwierzata z wybranej grupy.

Udzielenie pomniejszej formy (zc): Poczawszy od 5. po-

- ziomu, wiadca zwierzat moze udzieli¢ mocy przemiany
w dowolna zwierzeca forme, w ktérej akurat sie znajdu-
je, tylu chetnym osobom, ile wynosi jego poziom w tej
klasie prestizowej. Efekt dziala identycznie jak czar
polimorfowanie kogos, z ta tylko réznica, ze czas trwania
wynosi godzine na poziom wladcy zwierzat.

Drugi totem: Na 5. poziomie wladca zwierzat otrzy-
muje przedstawiona dalej w liscie korzys¢ zwiazana z wy-
brana grupa zwierzat.

Zwierzgea percepcja (2¢): Na 6. poziomie wladca zwierzat
moze korzysta¢ ze zmysléw (postrzegac za ich posrednic-
twem) kazdego zwierzecia z wybranej grupy, ktére znaj-
duje sie w zasiegu zdolnosci zwierzecy zmysl.

Trzeci totem: Na 8. poziomie wladca zwierzat otrzy-
muje przedstawiona dalej w liscie korzysc zwiazana z wy-
brana grupa zwierzat.

Udzielenie potginiejszej formy (zc): Na 9. poziomie wiadca
zwierzat moze udzieli¢ sojusznikom mocy przemian
w zlowieszcze zwierze. Pod innymi wzgledami ta zdol-
nos¢ dziala tak samo, jak udzielenie pomniejszej formy, opi-
sane wczesniej.

Lista czaréw wladcy zwierzat
Wladcy zwierzat wybieraja czary z ponizszej listy.

1, poziom: alarm, kamuflaz*, leczenie lekkich ran,
oczyszczenie jedzenia i wody, przejscie bez Sladu, vozmawianie
ze zwierzgtami, uspokojenie zwierzgcia, wykrycie zwierzgt lub
roslin, zwierzgca sztuczka®.

2. poziom: leczenie srednich van, niewidzialnoic dla
zwizezgh, wstrzymanie zwierzgcia, wytrzymalosé zywiolowa,
wzgledy natury®, zastrzyk adrenaliny®, zmniejszenie
zwierzgcia®, zwierzecy trans.

3. poziom: dzika strona duszy®, leczenie powainych ran,
mniejsze odnowienie, neutralizacja trucizny, ochrona przed
zywiolami, usunigcie choroby.

4. poziom: leczenie krytycznych ran, obcowanie z naturg,
przebudzenie (tylko zwierzeta z wybranej grupy), swoboda ruchu,
wzrastanie zwierzgcia (tylko zwierzeta z wybranej grupy).

* Nowy czar, opisany w Rozdziale 6 niniejszej ksigzki.

Totemy
Kazdy wladca zwierzat wraz z nabywaniem kolejnych
pozioméw, zyskuje specjalne zdolnosci uzaleznione od
wybranego typu zwierzat.

Wladca koni

Pierwszy totem: Wladca koni zyskuje premie +3
metry do szybkosci.

Drugi totem: Wladca koni zyskuje premie odziedzi-
czong +2 do Budowy.

Trzeci totem: Wladca koni zyskuje premiowy atut
Tratowanie.

Wladca kotow

Pierwszy totem: Wladca kotow zyskuje premiowy
atut Zogniskowanie umiejetnosci (Cicﬂe poruszanie).

Drugi totem: Raz na godzine wladca kotéw moze
uzy¢ zdolnosci nadzwyczajnej sprint, aby w akeji szarz
pokona¢ odleglosé dziesieciokrotnie wieksza niz norml:K
nie wyznacza jego szybkos¢.

Trzeci totem: Wiadca kotow zyskuje premie odzie-
dziczona +2 do Zrecznosci.

~ ROZDZIAL 5: KLASY PRESTIZOWE -

Wladca malp

Pierwszy totem: Wladca malp zyskuje premiowy atut
Po konarach.

Drugi totem: Wladca zwierzat zyskuje premie odzie-
dziczona +2 do Intelektu.

Trzeci totem: Wladca malp zyskuje czaropodobng
zdolnoéé wystraszenie, lecz aby jej uzy¢, musi porykiwac,
pohukiwac i uderzac sie piesciami po piersiach. ST rzutu
obronnego na Wole przeciwko tej zdolnosci wynosi 10
+ poziom whadcy mafp + jego modyfikator z Charyzmy.
Pod kazdym innym wzgledem ta zdolnoé¢ dziala analo-
gicznie do czaru wystraszenie.

Wladca morz

Pierwszy totem: Wladca mérz zyskuje nadzwyczaj-
na zdolnosé oddychania woda w swojej naturalnej po-
staci (nie moze jednak oddychaé powietrzem, gdy znaj-
duje sie w postaci, w ktérej naturalne jest dla niego od-
dychanie woda).

Drugi totem: Wladca morz zyskuje premiowy atut
Sprawniejsze plywanie (patrz Rozdzial 2).

Trzeci totem: Wladca mérz zyskuje odziedziczong
premie +2 do Roztropnosci.

Wladca niedzwiedzi

Pierwszy totem: Wladca niedzwiedzi zyskuje premie
odziedziczona +2 do Sily.

Drugi totem: Wladca niedzwiedzi zyskuje premiowy
atut Wielka wytrwalos¢.

Trzeci totem: Wladca niedzwiedzi zyskuje redukcje
obrazen 2/~ Jesli juz posiada redukcje obrazen, zdolno-
éci te nie kumuluja sie ze soba.

Wiladca ptakow

Pierwszy totem: Wladca ptakow zyskuje premie
odziedziczona +2 do Zrecznosci.

Drugi totem: Wladca ptakow zyskuje premie z wa-
runkéw +8 do testow Zauwazenia w §wietle dziennym.

Trzeci totem: Wladca ptakéw zyskuje premiowy atut
Poprawione trafienie krytyczne (szpony).

Wiladca wezy

Pierwszy totem: Wladca wezy zyskuje premiowy atut
Sprytny wymyk, nawet jesli nie posiada Poprawionego
ataku bez broni (patrz Rozdzial 2).

Drugi totem: Wladca wezy zyskuje zdolnosé nad-
zwyczajng tworzenia raz dziennie trucizny (rzut obron-
ny na Wytrwalosé o ST 10 + poziom w tej klasie pre-
stizowej; poczatkowe i drugorzedne obrazenia to tym-
czasowa utrata 2ké punktow Budowy). Moze wytwo-
rzy¢ tylko jedna dawﬁe trucizny dziennie. Wladca wezy
jest biegly w uzywaniu trucizny i nigdy nie ma ryzyka,
ze przez przypadek sam sie zatruje, nakladajac jad na
ostrze.

Trzeci totem: Wladca wezy zyskuje premie odziedzi-
czong +2 do Charyzmy.

Wiladca wilkow

Pierwszy totem: Wladca wilkéw zyskuje premiowy
atut Wech (patrz Rozdzial 2).

Drugi totem: Wladca wilkéw zyskuje premie z oko-
licznosci +4 do testow Tajnikéw dziczy podczas tropie-
nia. Premia ta kumuluje sie z modyfikatorami uzyskany-
mi z Wechu.

Trzeci totem: Whadca wilkéw zyskuje premie odzie-
dziczona +2 do Budowy.
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Czym jest magia natury? Co sprawia, ze druid wyrasta az tak
bardzo ponad unurzanych w bagnie cywilizowanego kultu
Swiatelek? Oczywiscie, magia natury to zdolnosé nagigcia woli
swiata do wlasnych potrzeb, lecz byle murarz potrafi zmusié
kamieri do postuszeristwa. Owszem, magia natury pozwala
czynic to, 0 czym inni mogaq tylko marzyc, lecz kazdy arystokrata
powie, Ze ion czynic moze rzeczy pozostajgce poza zasiggiem
wigkszosci. Nie, magia natury to sila znacznie potginiejsza.
Pozwala wladaé nienazwanym, wladaé ziemiq, wladaé
duchami, wladaé tywiolami — vozkazywaé im wszystkim sila
duszy i umyshu.

~ Vadania

Druid to uzdrowiciel, ktéry panuje nad pogoda, ro-
slinami i zwierzetami — jego mocy podlega woda,
ktéra pijesz, jedzenie, ktore trafia na twéj stol, a na-
wet powietrze, ktére wdychasz. Swiezo upieczony
przedstawiciel rzeczonej klasy moze odnalezé zagi-
nionych czlonkéw stada (wykrycie roslin lub zwierzat),
naprawiac uszkodzone garnki czy ubrania (naprawa)
lu't]: uglaskac dzikie zwierze (uspokojenie zwierzgcia).
W przeciwienistwie do dobrego kaplana jest jednak
nie tylko sluga spolecznoéci - ani sie obejrze¢,
a bedzie még% razi¢ wrogdw czarami w rodzaju
rozgrzanie metalu, wytworzenie plomienia czy wezwanie
naturalnego sojusznika.

Gdy moc druida rosnie, zwieksza sie tez jego wladza
nad natura. Potrafi rozmawiaé, a potem kontrolowaé
zwierzeta i rosliny, a wrogowie, ktérzy nie beda mieli
doé¢ rozumu, by zejs¢ mu z drogi, szybko mierzy¢ sie
beda musieli z trucizna, choroba czy plaga insektow.
Tymczasem on sam moze bez leku wkroczyé w najgor-
sze nawet §rodowisko i dzielnie znosi¢ ataki magiczne-
go zimna oraz goraca. Potem, osiagnawszy 7. poziom, zy-
skuje potege, ktérej nigdy nie osiagnieziaplan - dzigi
reinkarnacji moze ofiarowa¢ komus zupelnie nowe zycie.
Dzieki jego mocy nawet starzec odzyskaé moze mlo-
dosé.

Niewiele rzeczy ogranicza druida u szczytu kariery.
Moze wyleczy¢ kazda chorobe (uzdrowienie), zmieniad
klimat (kontrolowanie pogody) i zabija¢ wrogéw, po prostu
wskazawszy ich palcem (palec smierci). Sama ziemia drzy
pod jego stopami (frzgsienie ziemi). Od tej chwili jego
czary objawiefi to najpotezniejsza na $wiecie manifesta-
cja potegi natury.

Niniejszy rozdzial zawiera ponad piecdziesiat nowych
czaréw, ktore rzucaé moze druid i tropiciel. Cze$é z nich
dostepna jest takze innym klasom pozwalajacym rzucaé
zaklecia.

NOWE CZARY
CZARODZIEJA/
ZAKLINACZA

2-poziomowe czary czarodzieja/

zaklinacza
Zastrzyk adrenaliny. Zapewnia wszystkim wezwanym

przez ciebie istotom +4 S.

Sloneczne cialo. Z ciala rzucajacego czar emanuje ogier
i $wiatlo o promieniu 1,5 m.

S5-poziomowe czary czarodzieja/

zaklinacza
Wodna ‘};elerﬁna. Zapewnia oddychanie pod wods,
cnu

swobode ruchu i niewidzialnosé pod woda.

— NOWE CZARY DRUIDA

O-poziomowe czary druida

Brzask. Budzi $piacych.

Ogniste oczy. Pozwala widzie¢ przez ogieni, dym i mgle
pochodzenia naturalnego.

Oszolomienie zwierzecia. Zwierze traci jedng akeje.

Strach na wroble. Zwierze jest wstrzasniete.

Wilczy ped. Powoli zabija rosline.

Zwierzeca sztuczka. Zwierzecy towarzysz wykonuje
sztuczke.

I-poziomowe czary druida

Bicz zpiasku. Tworzy niewielka burze piaskows
w ksztalcie bicza.

Kamuflaz. Podmiot
Ukrywania.

Lesny duszek. Wzywa pomniejszego ducha natury, by
ci shuzyl. =

Regeneracja lekkich ran. Podmiot leczy 1 pw/runde.

SoEole oko. Zwieksza przyrost zasiegu.

Widzenie potegi. Okresla KW lub poziom istoty.

otrzymuje +10 do testéw

2-poziomowe czary druida

Potega debu. Podmiot otrzymuje +4 S, -2 Zr.

Regeneracja $rednich ran. Podmiot leczy 2 pw/
runde.

Ropiejaca rana. Raniona istota otrzymuje dodatkowo
1 pw/runde obrazen.

Roéfinna barykada. Tworzy Sciane z roslin.

Sieé cierni. Jak oplgtanie, lecz kolce zadaja obrazenia.

Sloneczne cialo. Z ciala rzucajacego czar emanuje ogier
i swiatlo o promieniu 1,5 m.

Szybkos¢ wiatru. Podmiot otrzymuje +4 Zr, -2 Bd.

Upiorne zimno. Progresywnie zadaje obrazenia od
zimna (+1ké/runde).

Wytrwalosé fal. Podmiot otrzymuje +3 Bd, -2 S.

Zastrzyk adrenaliny. Zapewnia wszystkim wezwanym
przez ciebie istotom +4 S.

Zmniejszenie zwierzecia. Zmniejsza sie rozmiar zwie-
rzecia.

3-poziomowe czary druida

Brawura. Powoduje falszywy szal barbarzyricy.

Butla dymu. Tworzy rumaka z dymu.

Dzika strona duszy. Rzucajacy czar zyskuje zmysly
i umiejetnosci zwierzecia,

Krag regeneracji. Jedna istota/dwa poziomy leczy
1 pw/runde.

Unoszaca fala. Transport poprzez wode.

Wzgledy natury. Zwierze otrzymuje premie do ataku
iobrazen +1/dwa poziomy.

Zatrzymanie ksigzyca. Przez 12 godzin
powstrzymuje przemiane likantropa.

4-poziomowe czary druida
Kula wody. Rozprysk wody powodujacy sthuczenia.




Masowe uspokojenie. Jak uspokojenie zwierzgcia, lecz
dziala na wiele podmiotéw.

Miazmat. Chmura gazu dusi ofiare.

Ospalosé. Powoduje krotkotrwala utrate Sily i spowol-
nienie.

Ostatni oddech. Istota zabita wciagu jednej rundy
wraca do 0 pw.

Oizywienie bogina. Tworzy homunkulusa z materii
organicznej.

Regeneracja powaznych ran. Podmiot leczy 3 pw/
runde.

Stopienie z otoczeniem. Podmiot otrzymuje +20 do
testow Ukrywania i Cichego poruszania.

Upierzenie. Polimorfuje chetnych na to w ptaki.

Wiednigcie. Zadaje 1ké/poziom obrazen istocie roslin-
?eli lu?hf powoduje efeﬁt wiedniecia w 30-metrowej
a

S-poziomowe czary druida

Masowy trans. Jak zwierzgcy trans, lecz dziala na wiele
istot.

Niepojete nieba. Podniebne duchy wywoluja strach.

Regeneracja krytycznych ran. Podmiot leczy 4 pw/
runde.

Smiertelny pocalunek. Tworzy trucizne wielokrotne-
go uzytku, przenoszona przez atak dotykowy.
wiety gaj. Drzewa przez 24 godziny przechowuja
czary.

Wodna peleryna. Zapewnia oddychanie pod wodg,
swobodg ruchu i niewidzialnosé pod woda.

b-poziomowe czary druida

Kolo regeneracji. Jedna istota/dwa poziomy leczy

* 3 pw/runde.

Mandragora. Oglusza tych, ktérym nie powiédl sie rzut
obronny na Wole, zapewnia prawdziwe widzenie pozo-
stalym.

Ochrona przed wszystkimi zywiolami. Zmniejsza
efekt wszystkich czaréw zwiazanych z zywiolami.

Potginiejsze przywolanie blyskawicy. Jak przywolanie
blyskawicy, lecz produkuje dwa razy wiecej piorunéw.

Zakazny dotyk. Zaraza dotknieta istote/runde wybra-
ng choroba.

7-poziomowe czary druida
Fala szlamu. Tworzy 4,5-metrows fale zielonego szla-
mu.
Poteiniejsze upiorne zimno. Jak upiorne zimno, ale
powoduje wiecej obrazen.
Spacer wchmurach. Chmury unosza istote, pozwala-
jac jej latac.
8-poziomowe czary druida
Masowe przebudzenie. Jedno zwierze lub drzewo/trzy
poziomy zyskuje ludzka inteligencje.
Rozmowa ze §wiatem. Pozwala rozmawiac z kazda isto-
ta i przedmiotem.

9-poziomowe czary druida

Epidemia. Zaraza wybrana chorobs ofiare, ktéra moze
potem zarazac innych.

Niewrazliwoéé na zywioly. Zapewnia niepodatnosé na
obrazenia od energii.

Prawdziwa reinkarnacja. Jak reinkarnacja, niepotrzeb-
ne s3 jednak szczatki iistnieje mozliwos¢ pewnego
wyboru nowej formy.

R6j piorunéw. Powoduje 16ké obrazeri od blyskawicy,

plus rozprysk.

Wybraniec natury. Zwierze otrzymuje premie +10
do ataku iobrazen, przyspieszenie i 1k8 tymczasowych

pw/poziom.

Zwierciadelko. Laczy dwie lustrzane powierzch-
nie jasnowidzeniem ipozwala przenosic¢ sie miedzy

nimi.

NOWE CZARY
KAPLANA

I-poziomowe czary kaptana
Regeneracja lekkich ran. Podmiot leczy
1 pw/runde.

3-poziomowe czary kaptana

Regeneracja érednich ran. Podmiot
leczy 2 pw/runde.

5-poziomowe czary kaptana
Regeneracja powaznych ran. Podmiot
leczy 3pw/runde.
Wiedniecie. Zadaje 1ké/poziom obrazeri
istocie roslinnej lub powoduje efekt
wiedniecia w 30-metrowej fali.

b-poziomowe czary kaptana

Regeneracja krytycznych ran. Podmiot
leczy 4 pw/runde.

7-poziomowe czary kaptana

Fala szlamu. Tworzy 4,5-metrowa fale
zielonego szlamu.

NOWE CZARY
TROPICIELA

I-poziomowe czary tropiciela
Zwierzeca sztuczka. Zwierzecy towa-
rzysz wykonuje sztuczke.

Ogar krwi. Zapewnia dodatkowy test podczas tropienia
+10 do

Kamuflaz.
Ukrywania.

Brzask. Budzi épiacych.

Sokole oko. Zwieksza przyrost zasiegu.

Podmiot otrzymuje

2-poziomowe czary tropiciela
Butla dymu. Tworzy rumaka z dymu.

Sieé cierni. Jak oplgtanie, lecz kolce zadaja obrazenia.
Wzgledy natury. Zwierze otrzymuje premie do ataku

i obrazen +1/dwa poziomy.

3-poziomowe czary tropiciela

Dzika strona duszy. Czarujacy otrzymuje zmysly

i umiejetnoéci zwierzecia.

Stopienie zotoczeniem. Podmiot otrzymuje +20 do
testow Ulfﬁywania i Cichego poruszania.
ubionego wroga. Wykrywa ulubionych

Wykrycie

WIOZOW.

Zmniejszenie zwierzecia. Zmniejsza sie rozmiar zwie-

rzecia.
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row w rodzaju orkéw czy gnolli

lub gigantéw w rodzaju ogréw.
Wiele przedstawionych w niniej-
szej ksigzce oraz innych dodat-
kach czaréw réwniez znakomi-
cie nadaje sie dla przedstawi-
cieli tej klasy. Jeli sobie zyczysz, |
mozesz dodaé ponizsze zakle-
cia do listy dostepnych adep-
tom. Czary oznaczone gwiazd-
ka (*) pochodza z Obroricéw
Wiary, oznaczone krzyzykiem
(+) z Ksiggi i Knwi, pozostate za$
z niniejszego podrecznika. s

0. poziom — brzask.

1. poziom - stabsza kula
zimna+, sokole oko, strach na
wrdble.

2. poziom — mgqdros¢ sowy+,
duszenie+, ropiejgca rana.

3. poziom - dzika strona
duszy, maska bestii*, wzmocnie-
nie chowarica-+.

4. poziom — brawura, ospa-
fos¢, prognoza*.

5. poziom — niepojete nieba,
postac zjawy-+.

testow
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NOWE CZARY

Zyok szedl prosto na gobliriskq dziewuszkg, ale ta nagle

— laps za talizman. Potem dostrzeglem, ze na jego skorze jest

lod. Malunki i blizny Zyoka wily sig i skrecaly. Lodu bylo

coraz wigcej i wigeej, ale Zyok walczyl. 1 1o tyle, jesli chodzi

o goblinkg. A przynajmniej tyle by bylo, gdyby skéra Zyoka nie

zaczgla nagle krwawié — i krwawila, az nie szlo poznaé, gdzie

koriczy sig krew izaczyna lod. Wiedy Zyok padia a goblinka

wygrala Pojedynek. Goblin wygrywajacy Pojedynek! Tez cos!
— dzieciece wspomnienie Kruska,

opisujace efekt upiornego zimna

Bicz z piasku

Wywolywanie

Poziom: Drd 1

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 3 metry

Obszar: Pétkolisty rozprysk piasku dhugi na 3 metry,

o srodku w twoich dloniach

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Refleks neguje polowe

Odpornoéé na czary: Tak

Z twoich palcéw tryska struga goracego piasku, zada-
jac znajdujacym sie na obszarze rozprysku istotom 1ké
stluczen (by ustali¢ ten obszar, patrz ilustracja opisujaca
plonace dlonie w Podrgczniku Gracza). Kazda istota, ktore;
nie uda sie rzut obronny na Refleks, jest ponadto przez
1 runde otumaniona.

Brawura

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]

Poziom: Drd 3

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jeden humanoid

Czas trwania: 3 rundy + modyfikator z Budowy pod-
miotu

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: T;

Brawura sprawia, ze podmiot staje sie zbyt pewny siebie
i wierzy, ze otrzymat wszystkie efekty szaﬁl bar‘i;arzyﬁ—
cy (premie do Budowy i Sily oraz rzutéw obronnych
na Wole) — w rzeczywistosci jednak cierpi wszystkie
zwigzane z szalem kary i nie otrzymuje zadnych Korzy-
§ci. Podlega zatem karze —2 do KP, nie moze tez korzy-
sta¢ z umiejetnosci i zdolnosci, ktére wymagaja skupie-
nia i cierpliwosci, w rodzaju Cichego poruszania czy rzu-
cania czaréw. Gdy zaklecie przestanie dziala¢, istota jest
przez reszte spotkania zmeczona (kara —2 do Sily i Zrecz-
noéci, nie moze biegac ani szarzowac).

Kondensator: Niewielkie lusterko, na ktérym wymalo-
wano znak dzielnosci, warte co najmniej 25 sz.

Brzask

Odpychanie

Poziom: Drd 0, Trp 1

Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Obszar: Wszystkie istoty wrozprysku o promieniu
4,5 metra z toba w $rodku

Czas trwania: Chwilo
Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak

Wszystkie istoty $piace na obszarze dzialania czaru na-
tychmiast sie budza. Ci, ktérzy stracili przytomnosé na
skutek sthuczen, odzyskuja ja, lecz zataczaja sie (patrz
opis stluczen w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza).

Butla dymu
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 3, Trp 3
Komponenty: W, S, K
Czas rzucani[a 10 minut
Zasieg: Dotykowy
Efekﬁ: Jedna, przypominajaca konia istota stworzom

z dymu

Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nie

Gdy z plonacego w twoim poblizu ognia zacznie sie
unosi¢ gesty dym, mozesz go schwytaé w specjalnie przy-
gotowang butle. Jesli otworzysz ja pozniej — zanim minie
czas dzialania czaru — dym wyciobedzie sie z niej i ufor-
muje w ksztalt z grubsza przypominajacy konia powsts-
lego w caloéci z klebéw. Ten rumak nie wydajs zadnych
dzwiekow, a cokolwiek go dotknie, bez szkody przezef
przemyka.

Potencjalny jezdziec, by dosiaéé stworzonego w ten
sposob wierzchowca, wykonaé musi test Jezdziectws
(ST 10), trzymajac w jednej rece butle. Jesli nie bedzie
mial jej w dloni, a mimo to sprébuje wskoczyé na wierz
chowca, przeniknie ci:arz.ez niego jak przez dym. Pozniej
réwniez moze sie zdarzy¢ cos podobnego — jezeli wy-
pusci butelke, natychmiast runie z koﬁsﬁiego grzbietu,
jakby usilowal dosiaéé¢ klebow dymu. Powtérne znale
zienie sie w widmowym siodle wymaga chwycenia nie-
zniszczonej butelki. Jeéli ta zostanie rozbita, czar na-
tychmiast sie konczy, rumak sie rozwiewa, a jezdziec
spada na ziemie.

Dymny wierzchowiec porusza sie zpredko
§cia 6 metréw na poziom czarujacego, maksymalnie
72 metry. Jezeli jeidziec sobie zazyczy, pozostawi:
za soba klab dymu szerokosci 1,5 metra i wysokosci
6 metroéw. Silny wiatr (przynajmniej 46,5 kilometrow
na godzine) oraz wszelki wiatr magiczny natychmiast
rozwiewaja zaréwno konia, jak i wszelki dym, keéry éw
wytworzyl. W przeciwnym razie zaslona dymna utrzy-
muje sie przez dziesie¢ minut, poczynajac od momentu
inicjatywy, w ktorym powstala. Rozpoczecie i zaniecha-
nie wydzielania dymu to akcja darmowa. Rumak i dym-
ny slad, ktéry moze sie za nim ciagnaé, zapewnia ukry-
cie 1/2 (szansa chybienia 20%) kazdemu, kto sie za nimi
skryje.

Wierzchowiec jest niepodatny na wszelkie obrazenia
iataki, kazdy bowiem przedmiot po prostu przez niego
przechodzi. Sam nie moze atakowa¢.

Jezdziec moze sprawic, ze wierzchowiec znéw znajdzie
sie w butelce, zawieszajac tym samym dzianie czaru — wy-
starczy, ze odkorkuje ja (akcja bedaca odpowiednikiem
ruchu) i zakorkuje z powrotem w nastepnej rundzie (ko-
lejna akcja bedaca odpowiednikiem ruchu), kiedy dym
juz do niej wplynie. Gdy otworzy butelke ponownie, za-
klecie zaczyna dziala¢ znowu, a okres zawieszenia nie
liczy sie do czasu jego trwania. Niezaleznie od tego, jak




duzo czasu trwania pozostalo, czar przestaje funkcjono-
wac w dzieni po rzuceniu. Jezeli ecie ulegnie rozpro-
szeniu, gdy butelka bedzie zakorkowana, jego dzialanie
réwniez natychmiast sie koficzy.

Kondensator: Zdobiona butla z korkiem, warta co naj-
mniej 50 sz.

Dzika strona duszy

Transmutacja

Poziom: Drd 3, Trp 3
Komponenty: W, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom

Dzieki temu zakleciu zyskujesz nature i niektére zdol-
nosci dzikiego zwierzecia. Zachowujesz przy tym
whasne ksztalty, na czas dzialania czaru otrzymujesz
jednak naturalne inadzwyczajne zmysly wybranej
istoty oraz rangi jej umiejetnosci (ktére nie kumulu-
ja sie z twoimi, jesli posiadasz juz ktéras z nich). Ozna-
cza to, ze — w zaleznoéci od zwierzecia — zyskaé mozesz
slepowidzenie, wech i rangi w Nastuchiwaniu, Zauwa-
zaniu czy innych umiejetnosciach. Dzieki dzikiej stronie
duszy nie zyskujesz jednak naturalnych atakéw zwierze-
cia, mozliwoéci poruszania sie we wlasciwy mu sposéb
ani nadzwyczajnych zdolnosci niezwiazanych ze zmy-
stami — na przyklad tratowania czy poprawionego la-
pania.

Kondensator: Futro, skéra lub piéra wybranego zwie-
rzecia badz przedmiot albo element konstrukeji pocho-

=) be. P6ki pozostaje ona chora, kazda istota, ktéra
/N, P znajdzie sie w Eromieniu 9 metréw od niej (wy-

=
/‘{J% tychmiast wykonaé rzut obronny na Wytrwalos¢
4

) na te samg przypadloéé, niezaleznie od normalnego
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dzacy zjego leza. Kondensator musisz zdoby¢ wlasno-
recznie,

Epidemia

Nekromancja

Poziom: Drd 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: Chwilo

Rzut obronny: Wytrw‘:{oéé neguje
Odpornosé na czary: Tak

Rzucajac ten czar musisz wybraé jedna z nastepujacych
choréb: oslepiajaca zaraze, goraczkowe chichoty, goracz-
ke brudu, ogieri umyshu, czerwony bél, ciarki lub osli-
zghy zaglade (patrz Choroby w Rozdziale 3 Przewodnika
Mistrza Popziemr), Kazda istota, ktérg dotkniesz, natych-
miast pada jej ofiara (niezaleznie od normalnego czasu
wylegania), chyba ze wykona udany rzut obronny na

» Wytrwalosé.
o W przeciwienistwie do zakaznego dotyku, ofiara
N epidemii zaczyna szybko rozprzestrzenia¢ choro-

jawszy osobe, ktora rzucila ten czar), musi na-

~— — wwypadku niepowodzenia natychmiast zapada

okresu wylegania i sposobéw zarazenia. Kazdy, kto zo-

"~ stanie zarazony, réwniez zaczyna rozprzestrzeniac cho-
robe w taki sposob.

ST rzutu obronnego spada o 1 za kazdy dzien po rzuce-
niu zaklecia niezaleznie od tego, jak dawno temu ta kon-
kretna istota ulegla zarazeniu. Stworzenie, ktéremu uda
sie rzut obronny przeciwko efektom epidemii, nie moze
zapasé na rozprzestrzeniana przez zaklecie chorobe przez
jeden dziesi. Jednakze po jego uplywie, gdy zblizy sie na
9 metréw do zarazonego, musi znowu wykonaé rzut
obronny o takich samych konsekwencjach.

Ty jeste$ niepodatny na kazda chomﬂ»e, ktéra zapoczat-
kowaieé tym zakleciem.

Fala szlamu
Przywolywanie (Wezwanie)
Poziom: Drd 7, Kpn 7
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Rozprysk o promieniu 4,5 metra
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje
Odporno$é¢ na czary: Nie

Za pomoca tego czaru tworzysz fale zielonego szlamu,
ktéra zaczyna rozprzestrzenia¢ sie od wybranego przez
ciebie miejsca, az pokryje caly obszar dzialania zakle-
cia. Rozrastajac sie, szlam pryska i chlapie — niekiedy
osiada nawet na §cianach i suficie. Zieﬁmy szlam po-
chlania cialo i wszelka materie organiczna, z ktora sie ze-
tknie, rozpuszcza nawet metal. Istota, kt6ra znajdzie sie
na drodze stwora, zostaje pokryta jedna ,kepka” szlamu
na kazde 1,5 metra jego powierzchni.

Kazda ,kepka” tymczasowo obniza o 1ké Budowe
na runde, rozpuszczajac i trawiac cialo ofiary. Szlam



zadaje 2ké uszkodzen na runde obiektom drewnia-
nym imetalowym, ignoruje sie przy tym trwalosé
metalu, ale nie drewna. Stwér nie wyrzadza krzywdy
kamieniom.

Podczas pierwszej rundy kontaktu zzyws istota
szlam mozna zdrapaé¢ (najpewniej niszczac przy tym
uzyte do tego narzedzie), lecz po dluzszym czasie
mozna sie go pozby¢ wylacznie zamrazajac, palac lub
odcinajac go (zadajac przy tym obrazenia réwniez ofie-
rze potwora). Istote niszczy tez bardzo wysoka i niska
temperatura, §wiatlo sloneczne oraz zaklecie usunigcie
choroby. W przeciwienstwie do normalnego zielonego
szlamu, potwoér stworzony przy uzyciu tego czaru stop-
niowo paruje, znikajac catkowicie pod koniec dzialania
zaklecia.

Komponent materialny: Kilka kropel z zastalej wody
stawu,

Kamuflaz

Transmutacja

Poziom: Drd 1, Trp 1
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom

Zmieniasz barwe tak, by dostosowa¢ sie do koloru oto-
czenia, uzyskujac w ten spos6b premie za biegloéé +10 do
testow Ukrywania.

Komponent materialny: Rozmazane na twarzy bloto.

Kolo regeneracji
Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Drd 6

Ten czar dziala tak samo jak krgg regeneracji z ta jednak
réznicy, ze uzdrawia z szybkoscia 3 punktow wytrzyma-
loéci na runde.

Krag regeneracji

Przyzywanie (Leczenie)

Poziom: Drd 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 6 metrow

Cel: Jedna istota/dwa poziomy, z ktérych zadne dwie nie
moga sie znajdowac od siebie dalej niz 9 metréw

Czas trwania: 10 rund + 1 runda/dwa poziomy

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odpornoéé na czary: '].'aii:.l (nieszkodliwy)

Pobudzasz energie zyciowa grupy istot, przyspieszajac
ich powrét do zdrowia przez czas dzialania czaru. Ule-
czone zostaja jednak tylko rany zadane podczas trwa-
nia czaru, a nie otrzymane weczesniej. Objeci dzialaniem
lecza 1 punkt wytrzymalosci w kazdej rundzie, poki czar
nie przestanie dzialad, i automatycznie stabilizuja sie,
jesli zaczna w tym czasie umieraé na skutek utraty punk-
tow wytrzymalosci. Krgg regeneracji nie przywraca punk-
téw wytrzymalosci utraconych na skutek glodu, pragnie-
nia lub duszenia, nie powoduje tez odrastania ani przyra-
stania utraconych konczyn.

Efekty wielu krpgow regeneracji sie nie kumulujg. Liczy
sie tylko dzialanie najsilniejszego czaru. Ponowne rzuce-
nie regeneracji na tym samym poziomie przedtuza dziala-

nie czaru o pelny czas trwania drugiego rzuconego z-
klecia.

Kula wody
Wywolywanie
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Daleki (120 metréw + 12 metréw/poziom)
Obszar: Fala o promieniu 6 metréw
Czas trwania: Chwil
Rzut obronny: Refleks neguje polowe
Odpornoéé na czary: Tak

Kula wody to sferyczny rozprysk wody, przypominajs
cy niebieska kulg ognistq. TaE jak w wypadku ostatniego
zwymienionych zakle¢, wskazujesz palcem i okreslasz
zasieg (od]egﬁ)s'é i wysoko$é), w ktérym pocisk ma eks
Eiodowaé. Z koniuszka twojego palca wystrzeliwuje ble-

itna kropla wielosci groszku, by — o ile nie uderzy w cos
lub kogos przed dotarciem do celu —~ wybuchnaé w punk-
cie docelowym (wczesniejsze zderzenie powoduje weze-
§niejsza eksplozje). Jesli masz zamiar strzeli¢ kulka przez
waski otwor, na przyklad strzelniczy, musisz najpierw
trafi¢ w tenze za pomoca ataku dotykowego na dystans,
by pocisk nie ugodzil w to, w czym otwér wydrazono,
iprzedwczesnie nie eksplodowal (szczegélowe infor-
macje o obszarze dzialania wybuchu znajdziesz w opisie
czaru kula ognista w Podrgczniku gracza).

Wybuchnawszy, zaklecie powoduje 1ké sthuczen na
poziom czarujacego (maksymalnie 10ké). Znajdujaca sie
na obszarze dzialania istota moze wykona¢ rzut obronny
na Refleks, by zmniejszy¢ obrazenia do ‘folowy, a ponie-
waz czar zadaje sthuczenia, a nie rany od energii, chroni
przed nim redukcja obrazen.

Przedmioty nie otrzymuja obrazesi, chyba ze ich trwa
losé wynosi 0, w ktérym to przypadku otrzymuja pelne
obrazenia Jesli spowoduje to zniszczenie lub obalenie ba-
riery, ktéra blo?owala dzialanie czaru, moze on rozsze:
rzy¢ sie poza nia, o ile pozwala na to skryta do tej pory
przestrzen. W przeciwnym razie zatrzymuje sie na barie-
rze jak kazdy inny efekt czaru.

Komponent materialny: Pelen buklak, ktéry przebijasz,
rZucajac czar.

Lesny duszek
Przywolanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 1
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jeden sluga natury
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: %aden
Odpornos$é na czary: Nie

Lesny duszek to polprzejrzysty, zielony duch natury,
ktéremu mozesz nakaza¢ wykonac proste, zwyczajne za-
danie — zbudowa¢ watre, zebrac ziola, nakarmic twego
zwierzecego towarzysza, zlowi¢ rybe czy wykonaé inne
proste polecenie, ktére nie wymaga znajomosci zadnej
technologii. Nie moze wiec, na przyklad, otworzy¢ za-
mbknietej na zatrzask skrzyni, nie ma ¥vowiem pojecia, jak
dzialaja zatrzaski.

Duszek moze zajmowac sie tylko jedna rzecza naraz,
powtarza ja jednak, jesli tak mu sie nakaze. Zatem, gdy
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wyslesz go, by zbiegal liscie, bedzie si¢ tym zajmowal,
a ty mozesz zwrécic swg uwage gdzie indziej. Oczywiscie
musi on caly czas pozostawac w zasiegu.

Efektywna Sila duszka wynosi 2, moze wigc poniesc
najwyzej 10 kilograméw, a uciagnaé 50 kilogramow. Jest
w stanie uruchamiaé pulapki, lecz nedzne 10 kilogra-
moéw moze nie wystarczyé, by zadzialala zapadka. Poru-
sza sie z szybkoscia 4,5 metra w dowolnym kierunku,
nawet w goére.

Leény duszek nie moze w zaden sposob atakowac — nie
wolno mu wykonywaé testéw ataku ani rzutéw obron-
nych. Nie mozna go zabi¢, jesli jednak otrzyma 6 punk-
tow obrazen od atakéw obszarowych, rozwiewa sie. Jesli
sprobujesz wystac go poza zasieg“gzialania czaru (mierzo-
nego od twego obecnego polozenia), przestanie istniec.

Mandragora
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Drd 6
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 4,5 metra
Efekt: Wszystkie istoty w promie-

niu 4,5 metra
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje ¥
Odpornosé na czary: Tak :

Dzieki temu zakleciu uzywasz po-
teznej, cho¢ niebezpiecznej magii
korzenia mandragory. Kiedy wy-
dobywasz go z nieprzepuszczajace-
go $wiatla pojemnika, ty i twoi towa-
rzysze musicie wykona¢ rzut obron-
ny na Wole, by oprze¢ sie krzykom ro-
sliny. Ci, ktérym sie udalo, otrzymu-
ja dar prawdziwego widzenia pozostali sa
zaklopotani. Obydwa efekty trwaja do konca
dzialania czaru.

Komponent materialny: Korzefi mandragory | b
wart przynajmniej 100 sz w bezpiecznym po- "i
jemniku o tej samej wartosci.

Masowe przebudzenie

Transmutacja

Poziom: Drd 8

Komponenty: W, S, K, KPD

Czas rzucania: Jeden dzien

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)

Cel: Jedno zwierze lub drzewo/trzy poziomy, z ktérych
7adne dwa nie moga sie znajdowac od siebie dalej niz
9 metrow

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Patrz opis

Odpornoéé na czary: Tak

Budzisz jedno lub wiecej drzew i zwierzat, ktore staja sie
istotami rozumnymi. Wszystkie przebudzone istoty musza
naleze¢ do tego samego rodzaju. Cheac osiagnac efekt,
musisz wykonaé udany rzut oéronn na Wo%c (ST 10 +
KW istoty o najwiekszej ich liczbie lub KW najwyzsze-
go drzewa, ktére przebudziles — pod uwage nalezy brac
wyisza warto$¢). Porazka oznacza, ze czar nie dziala na
zaden z podmiotow.

Przebudzone zwierze lub drzewo jest przyjaznie do
ciebie nastawione. Nie posiadasz z nim zadnego specjal-
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nego zwiazku czy lacznosci, wypelnia jednak twoje pole-
cenia i prosby, jesli tylko mu je przekazesz.

Przebudzone drzewo posiada statystyki, jakby bylo ozy-
wionym przedmiotem (patrz Ksigga Potwordw), wyjaw-
szy Intelekt, Roztropnos¢ i Charyzme, z ktérych kazda
wynosi 3ké. Przebudzone rosliny zyskuja zdolnosé poru-
szania galeziami, korzeniami, klaczami, pnaczami i tak
dalej. Posiadaja tez ludzkie zmysly. Przebudzone zwie-
rze zyskuje 3ké Intelektu, premie +1k3 do Charyzmy
i+2 KW.

Przebudzona istota potrafi méwi¢ jednym jezykiem,
ktéry znasz, plus jednym za kazdy punkt premii z Inte-
lektu (jesli ja posiada).

Koszt w PD: 250 PD za przebudzonego.

Masowe uspokojenie
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umys}]
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
4 Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Dowolna liczba zwierzat, bestii i ma-
p gicznych bestii oIntelekcie 1 lub 2,
zktérych zadne dwie nie moga sie
znajdowaé od siebie dalej niz 9 me-
trow
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (patrz
s opis)
Odpornoé¢ na czary: Tak

Ten czar uspokaja iuglaskuje podmio-
ty, sprawiajac, Ze staja sie potulne i niegroz-
ne. Zwierzeta szkolone do ataku lub pilnowa-
nia, Zlowieszcze zwierzeta, legendarne zwie-
rzeta oraz magiczne bestie moga wykony-
wa¢ rzuty obronne i odeprzec efekt. Nor-
alne zwierzeta nie maja do tego prawa
«(druid moze bez trudu uspokoic zwykle-
go niedzwiedzia czy wilka, bedzie mu
jednak trudniej ukoic¢ zlos¢ zimowe-
go wilka, bulette czy psa szkolonego
do obrony).
. Podmiot pozostaje tam, gdzie sie
* znajdowari)nie atakuje, ani nie
ucieka. Nie jest jednak bezradny
i zaatakowany bedzie sie bronic.
Zagrozenie (na przyklad ogien, glodny
drapieznik czy bezposredni atak) spowodu-
je rozproszenie czaru.

Masowy trans

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysl]

Poziom: Drd 5

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Dowolna liczba zwierzat, bestii i magicznych bestii
o Intelekcie 1 lub 2, z ktérych zadne dwie nie moga sie
znajdowac od siebie dalej niz 9 metréw

Czas trwania: Koncentracja

Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)

Odpornoéé na czary: Tﬁ(u

Twoje plynne ruchy idzwiek muzyki (lub $piewu)
sprawiaja, ze podmioty czaru moga sie tylko na ciebie



gapic. Zwierzeta szkolone do ataku lub pilnowania, zlo-
wieszcze zwierzeta, legendarne zZwierzeta oraz magicz-
ne bestie moga wykonywac rzuty obronne i odeprzeé
efekt; normalne zwierzeta nie maja do tego prawa.
Ofxare czaru mozna uderzy¢ (z premia +2 do ataku,
jakby byla otumaniona), przerywa to jednak dzialanie
zaklecia.

Miazmat
Wywolywanie
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 al(c:ja
Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Cel: Jedna zywa istota
Czas trwania: 5 rund/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Wypelniajac usta i gardlo ofiary gazem, ktérym nie da
sie oddychaé, sprawiasz, ze moze sie co najwyzej krztu-
si¢ i kaszle¢. Oczywiscie, jest ona w stanie wstrzymy-
waé oddech przez 2 rundy na kazdy punkt Budowy,
musi jednak wykonywa¢ test tego atrybutu (ST 10 +1
za kazdy poprzedni sukces) w kazdej kolejnej rundzie.
Porazka w takim tescie (lub dobrowolne zaczerpniecie
oddechu) sprawia, ze ofiara pada nieprzytomna (0 pw).
W nastepnej rundzie jej punkty wytrzymalosci spada-
ja do —1 ijest umierajaca, w trzeciej rundzie dusi sie
(patrz Uduszenie w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza
PODZIEMI).

Niepojete nieba
Zaklinanie (Przymus) [Strach, wplywajacy na umys}]
Poziom: Drd §
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Obszar: Ty oraz wszyscy sojusznicy i wrogowie w obre-
bie emanacji o promieniu 9 metrow i $srodku w tobie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Poddani dzialaniu tego zaklecia zyskuja wrazenie, ze
niebo pelne jest niewidzialnych duchéw natury i szep-
czacycﬁ cicho gloséw, co dodaje sil sojusznikom i sie-
je strach w sercach wrogéw. Ty i wszyscy twoi sprzy-
mierzency otrzymujecie na czas dzialania czaru premie
z morale +2 do testow ataku oraz premie z morale 4 do
rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu, kazdy
za§ przeciwnik, ktéremu nie powiedzie sie rzut obron-
ny na Wole, zachowuje sie, jakby pad! ofiarg czaru strach.
W kazdej rundzie kazdy z przeciwnikéw, na ktérych za-
klecie zadzialalo, moze wykonac kolejny rzut obronny na
Wole — udany pozwala otrzasnaé sie z efektéw. Osoba,
ktérej rzut obronny sie powiédl, nie musi wykonywac
kolejnych podczas czasu trwania czaru. Istoty niepodat-
ne na strach sa réwniez niepodatne na obydwa aspekty
tego zaklecia.

Niewrazliwo$¢ na zywioly

Wywolywanie

Poziom: Drd 9
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota

Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoséé na czary: Tak

Jak ochvona przed wszystkimi zywiolami, z ta ]ednak réznica,
Ze na czas trwania zaklecia podmiot staje sie niepodatny
na obrazenia od dzwieku, elektrycznosci, kwasu, ognia
i zimna.

Ochrona przed wszystkimi zywiokami
Wywolywanie
Poziom: Drd 6
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota
Czas trwania: 10 minut/poziom lub do wyczerpania
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Podmiot staje si¢ niewrazliwy na obrazenia od dzwieku,
elektrycznosci, kwasu, ognia i zimna — czar pochlania
rany od wszystkich powyzszych rodzajéw energii, nieza-
leznie od tego, czy maja one zrédlo naturalne czy magicz-
ne. Ochrona rozcigga sie réwaiez na ekwipunek podmio-
tu. Czar przestaje dziala¢, kiedy wchlonie sume 12 obra-
Zen na poziom czarujacego, spowodowang przez dowol-
na kombinacje typéw energii.

Ochrona przed wszystkimi zywiolami absorbuje wylacz-
nie obrazenia 1pocrrmot moze weigz odczu¢ przykre
konsekwencje kontaktu z energia — na przyklad utona¢
w kwasie (toniecie wywolane jest przeciez przez brak
tlenu) czy zostaé uwiezionym w bryF lodu.

Efekt tego czaru nie kumuluje sie zochrong przed
tywiolami, w Ktrzymalosaq gywiolowg czy odpornoscig
zywiolowg. Jesli na podmiot dziala zaréwno ochrona przed
wszystkimi zywiolami, jak réwniez ktéres z pozostalych
zakleé, niniejszy czar absorbowaé bedzie obrazenia az do
wyczerpania swego dzialania.

Ogar krwi

Wieszczenie

Poziom: Trp 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Gdy jestes pod dzialaniem tego czaru i nie uda ci sie test
Tajnikéw dziczy, gdy kogo$ tropisz, mozesz natychmiast
wykonaé ponowny test o tej samej ST, by ponownie zna-
lez¢ slad. Gdy iten sie nie powiedzie, musisz szuka¢
sladéw przez 30 minut (jesli jestes poza budynkiem) lub
przez 5 minut 5 (gdy tropisz w budynku), zanim bedziesz
mogl sprébowacé jeszcze raz.

Ogniste oczy
Transmutacja
Poziom: Drd 0
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy
Cel: Dotknieta istota




Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Ta%:l(nieszkodliwy)

Ogniste oczy zapewniaja podmiotowi zdolnosé widze-
nia przez normalny dym, ogien i mgle, jakby wcale ich
tam nie bylo. Gdy zaklecie dziala, inne istoty nie zysku-
ja ukrycia, prébujac schowaé sie za takimi przeszoda-
mi przed wzrokiem jego podmiotu. Czar nie pozwala wi-
dzie¢ przez magiczng mgle, wytworzong na przyklad za
pomoca zaciemniajgcej mgly czy chmury mgly.

Ospatos¢

Transmutacja

Poziom: Drd 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Promien

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Ten czar oslabia i spowalnia ofiare. Jesli nie wykona ona uda-
nego rzutu obronnego na Wole, zostaje spowolniona, jakby
rzucono na nig czar spowolnienie i otrzymuje w kazdej run-
dzie kumulujaca sie kare do Sily 1ké—1 na dwa poziomy cza-
rujacego (minimalna kara 0, m —10; na przyklad,
czarujacy 10. poziomu wykonuje rzut 5ké i od kazdej kosci
odejmuje 1). Jezeli Sita :?i’ary spadnie ponizej 1, staje si¢ ona
bezradna. Ten czar nie jest przeciwstawny przyspieszeniu i nie
rozprasza go. Niemniej ieszong istote mozna za pomoca
ospatosci spowolnié, a predkosci ofiary tego zaklecia dzieki
przyspieszeniu przywroci¢ do normalnej wartosci.

Ostatni oddech

Nekromancja

Poziom: Drd 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta martwa istota

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dzieki temu zakleciu mozesz przywrocié punkty wytrzy-
maloéci martwego do wartosci 0 — pod warunkiem, ze
umarl w ciagu ostatniej rundy. Otrzymujesz 1k4 obrazen
za kazda objeta czarem istote, na ktéra nie wplywa twoja
odpornos$é na czary.

Dusza podmiotu musi by¢ wolna i mie¢ cheé powro-
tu do ciala (patrz Sprowadzanie z martwych w Podrgczni-
ku Gracza). Jesli nie ma checi powrécié, czar automatycz-
nie zawodzi. W przeciwnym wypadku nie wykonuje sie
rzutéw obronnych.

Ostatni oddech leczy tyle obrazen, by podnies¢ punkty
wytrzymalosci podmiotu do wartosci 0 oraz wszystkie
atrybuty, ktére spadly do 0, do wartosci 1. Leczy tez zwy-
czajne trucizny i choroby, nie wplywa jednak na magicz-
ne. Czar zasklepia §émiertelne rany i leczy wiekszos¢ za-
béjczych obrazefi, utracone czesci ciala nie odrastaja
jednak, gdy istota wraca do zycia. Zaklecie nie dziala na
zaden przedmiot i element ekwipunku podmiotu.

Powrét do zycia to prawdziwa gehenna, Zmartwych-
wstajac, podmiot traci jeden poziom tak, jakby go pozba-
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wila istota wysaczajaca energie ~ tej utraty nie mozna od-
wroécié zadnym czarem. Osoba, ktéra byla na 1. poziomie,
traci zamiast tego 1 punkt Budowy. Bohater, ktory umart
z przygotowanymi czarami, ma 50% szans, ze ozywajac
straci kazdy z nich, poza zmianami wynikajacymi z utra-
ty poziomu. Istota postugujaca sie zakleciami, ktéra nie
musi ich przygotowywac (na przyklad zaklinacz), ma 50%
szanse na utrate niewykorzystanej komérki na czary tak,
jakby rzucila czar, w dodatku do zmniejszenia ich liczby
ikajacej z utraty poziomu.

Ostatni oddech nie dziala na istoty, ktére byly martwe
przez wiecej niz 1 runde. Stworzenie, ktore zmarlo
w wyniku zabéjczego efektu, nie moze zostaé przywro-
cone do zycia za pomoca tego czaru. Nie dziala on tez
na konstrukty, zywiokaki, przybyszéw i nieumarlych.
Ostatni oddech nie wskrzesi tez istoty, ktéra zmarla ze
starosci.

Oszolomienie zwierzecia

Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umysl]

Poziom: Drd 0

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedna istota orozmiarze érednim lub mniejsza,
posiadajaca mniej niz § KW

Czas trwania: 1 runda

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: T:

Zaklecie omamia umyst zwierzecia. Ofiara nie jest otu-
maniona, zatem atakujacy ja nie otrzymuja zadnej premii,
nie moze jednak ani rusza¢ sie, ani atakowac.

Ozywienie bogina

Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, §, M, KPD
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotykowy

Efekt: Malutki konstrukt
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nie

Ten czar pozwala tchnac magie zycia w niewielka kukiel-
ke wykonang z materii ro§linnej. To ostatni etap procesu
tworzenia bogina — wiecej informacji na ten temat znaj-
dziesz w opisie istoty.

Komponent materialny: Kukietka, ktéra przemienia sie
w bogina.

Koszt w PD: 25 PD.

BOGIN

Malutki konstrukt

Koéci Wytrzymaloéci: 2k10 (11 pw)
Inicjatywa: +3

Szy]:{koéé: 6 m, 15 m latanie (dobra)

KP: 15 (+3 Zr, +2 rozmiar)

Ataki: Parzydelka +1 wrecz

Obrazenia: Parzydelka 1k4—2 i zatrucie
Zasieg/Front: 75 cm na 75 cm/0 cm
Specjalne ataki: Zatrucie

Specjalne cechy: Cechy konstruktow
Rzuty obronne: Wyt +0, Ref +3, Wola +1
Atrybuty: S 7, Zr 16, Bd -, Int 8, Rzt 13, Cha 10
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Klimat/teren: Dowolny (zazwyczaj w lesie)
Wystepowanie: Pojedynczo
Skala wyzwania: 1

' ‘%’“ Skarb: Zaden
o Charakter: Dowolny neutralny (zawsze taki sam, jak
' tworca)

Rozw6j: 3-6 KW (malutki)

{w{,.{.:& N Bogin to niewielki, naturalny stuga, ktérego stworzy¢
{ g;@;&: moze druid. Tak jak homunkulus jest czescia swego
Ty kreatora, dzieli wiec jego charakter oraz zwijzek z na-

turg. Nie nalezy do szczegélnie groinych wojownikéw,
moze jednak wykonywac proste polecenia — atakowac,
przenosic wi:gl;moéci, otwiera¢ drzwi czy okna. Za-
zwyczaj robi dokladnie to, co nakazal mu twoérca, jest
jednak istotka swiadoma i posiada wolna wole, jego za-
chowanie nie jest wiec w stu procentach przewidywal-
ne. Czasami, cho¢ bardzo rzadko (szansa wynosi 5%)
bogin moze odméwi¢ wykonania konkretnego pole-
cenia — w takim wypadku twérca musi wykonac udany
test Dyplomacji (ST 11), by sklonié istotke do wspélpra-
cy. Sukces oznacza, ze bogin robi, co do niego nalezy,

orazka za$ iz wykonuje co$ dokladnie odwrotnego
ub (]ﬁrzez caly dzien odmawia zajecia sie czymkolwiek
(wedle uznania MP).

Bogin nie potrafi wprawdzie méwi¢, lecz jednym
z elementéw jego tworzenia jest ustanowienie wiezi te-
lepatycznej laczacej go z kreatorem. Wie zatem wszyst-
ko to, co jego pan i moze przekazywaé mu bezposrednio
to co widzi i sﬁrszy, jesli pozostaje w odleglosci nieprze-
kraczajacej 500 metréw. Bogin nigdy nie oddali sie
zreszta dalej z wlasnej inicjatywy, choé mozna
przeniesé¢ go sila. Gdy zajdzie taka sytuacja,
zrobi wszystko, co w jego mocy, by powrécié
na obszar kontaktu z twérca. Atak, ktéry znisz-
czy bogina, jednoczesnie powoduje u jego twércy
2k10 oiraier’i. W wypadku $mierci kreatora stwér
réwniez ginie, ajego cialo rozpada sie w kupke
gnijacych roélin. ,';5
Bogin z grubsza wyglada na humanoidalna figur- ® ;

ke ulepiong z kompostu. Cho¢ jego rysy i ksztalty
rzezbi tworca, przyjac mozna, ze typowa istota
tego rodzaju mierzy jakies 45 centymetréw,
ajej skrzydla maja rozpietosé okolo 60 cen-
tymetrow. Skore bogina pokrywaja parzydel-
ka i patyczki.

WALKA
Bogin atakuje, dotykajac wroga parzydelkami i wstrzy-
kujac mu swedzacy jad.

Zatrucie (zw): Parzydelka, rzut obronny na Wy-
trwaloéé (ST 11); poczatkowe idrugorzedne obrazenia
to tymczasowe obnizenie Zr o 1ké punktow. Tworca
bogina jest niepodatny na jego jad.

Cechy konstruktéw: Nie;{;}datny na efekty wplywa-
jace na umysl, trucizny, choroby i podobne efekty. Nie
wplywaja nan trafienia krytyczne, sthuczenia, obra-
zania wartosci atrybutow, wysaczenie energii
i$mier¢ spowodowana przez ogromne ob- ~
razenia. Cho¢ powstal z materii roslinnej, #
sam nie jest rosling i nie mozna rzucac na
niego czaréw dzialajacych tylko na rosliny.

TWORZENIE

W przeciwienstwie do homunkulusa, bogina
tworzy si¢ z materii organicznej, ktéra znaleié / /
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mozna w kazdym lesie. Stad wykreowanie go nie kosz
tuje nic w sztukach zlota. Wszystkie uzyte materialy
staja sie czescia stwora.

Chcac powolaé do zycia bogina, twérca musi by¢ na
przynajmniej na 7. poziomie i posiadaé atut Stworzenie
cudownej rzeczy. Zanim rzuci czar, musi wykonaé ku-
kielke z zywej lub niegdys zyjacej materii roslinnej, ktéra
napelniona zostanie magiczna energia. W figurke nalezy
wkomponowa¢ réwniez czastke tworcy: kosmyk wloséw
czy kilka kropel krwi. Kreator bogina moze ulepi¢ go sa-
modzielnie lub zleci¢ komus te prace — skonstruowanie
figurki wymaga testu Rzemiosla (wyplatanie koszykow
lub tkactwo) o ST 12.

Tworca musi w wykonana kukieltke tchna¢ zycie pod-
czas diugiego magicznego rytuatu, ktéry trwa caly ty-
dzief. Wymaga to 8 godzin codziennej pracy w lesnym
ustroniu, w zupelnej samotnosci — gdy zakléci ja jaka-
kolwiek istota myslaca, cala magia zostanie rozproszona,
Jesli tworca samodzielnie lepi bogina, moze poll:;czyc‘ ten
proces z odprawianiem rytuatu.

Gdy tworca nie poswieca sie czynieniu magii, musi od-
poczywaé i wolno mu co najwyzej jes¢, spac czy mowic,
Jesli przegapi choc jeden dzien, caly rytual trzeba zaczaé
od poczatku — choé wtym wypadku mozna uzy¢ tej
samej kukielki i zaszy¢ sie w tym samym gaju.

Ostatniego dnia rytualu twérca musi osobiscie rzucié
kontrolowanie voslin, ksztaltowanie drewna oraz ozywienie
bogina. Oczywiscie, jesli taka jest jego wola, czary po-
chodzi¢ moga z niezaleznego zrédla w rodzaju zwoju,
a zatem nie musi ich osobiscie przygotowywac.
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Transmutacja

Poziom: Drd 2

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: T:ﬁ(

Ten czar obdarza podmiot milczaca sila poteiznego debu.
Otrzymuje on premie z uprawnienia +4 do Sily, lecz pod-
lega karze z usprawnienia —2 do Zrecznosci.

Potezniejsze przywotlanie blyskawicy

Wywolywanie [Elektrycznosc]

Poziom: Drd 6

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 10 minut, +1 akcja za przywolana bly-
skawice

Zasieg: Daleki (120 metréw + 12 metréw/poziom)

Efekt: Patrz opis

Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Refleks neguje polowe

Odpornosé na czary: Tak

Ten czar dziala podobnie do przywolania blyskawicy z ta
jednak réznica, ze mozesz $ciagaé pioruny co 5 minut.
Cheac rzucié to zaklecie, musisz znajdowaé sie w miej-
scu, gdzie wystadic moze burza —a wiec trwa ulewa, tor-
nado (lacznie z traba powietrzna wywolana przez dzina
lub zywiolaka powietrza o 7 lub wiecej KW), zbiera-
ja sie chmury i duje wiatr — czy wisza chmury, a po-
wietrze jest ciezkie od goraca. Gdy znajdziesz sie w ta-
kim miejscu, mozesz co pie¢ minut wzywaé blyska-
wice i nie musisz robi¢ tego bezposrednio po rzuce-
niu zaklecia. W czasie jego trwania mozesz zajmowaé
si¢ tez czyms$ innym, nawet rzucac inne czary. Musisz
jednak zuzy¢ akcje standardowa, by skoncentrowaé
sie na potginiejszym przywolaniu blyskawicy, gdy Sciagasz
piorun z nieba.

Blyskawica uderza pionowo z géry, godzac we wskaza-
ne przez ciebie miejsce, o ile znajduje sie ono w zasiegu
(mierzonym od twojej pozycji w chwili §ciagniecia wy-
ladowania). Wybiera najprostsza, niezaklécona droge
pomiedzy najblizsza chmura a celem. Blyskawica od-
dzialuje na wszystkie istoty znajdujace sie w promieniu
3 metrow od $ciezki, ktéra uderza oraz miejsca, w ktére
trafia. Kazda zadaje 1k10 obrazen od elektrycznosci na
poziom czarujacego (maksymalnie 5k10).

Z potezniejszego przywolania blyskawicy skorzystaé mozna
wylacznie na zewnatrz: nie dziala pod dachem, pod woda
ani pod ziemia. Gdy opuscisz teren, nad ktérym wisi
burza, czar pryska.

Potezniejsze upiorne zimno

Transmutacja
Poziom: Drd 7
Czas trwania: Patrz opis

Ten czar dziala tak jak upiorne zimno, lecz jego czas
trwania wydluza sie na czwarta runde, podczas ktérej
zadaje 4ke obrazen. Jesli rzuca go osoba na przynajm-
niej 15. poziomie, czas trwania wydluza sie rowniez na
runde piata, zadajac 5ké obrazen. Czarujacy poziomu

20. rzuca zaklecie trwajace szeéé rund, w ostatniej po-
wodujace 6ké obrazen.

Prawdziwa reinkarnacja

Transmutacja

Poziom: Drd 9

Komponenty: W, S KO, KPD

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta martwa istota

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

To zaklecie dziala jak reinkarnacja zta jednak réz-
nica, ze druid moze wplynaé nim na istote, ktéra
byla martwa mniej niz 10 lat na poziom czarujacego.
Prawdziwa reinkarnacja potrafi podzwigna¢ z martwyc
istote, ktérej cialo w calosci zniszczono, pod warun-
kiem, ze potrafisz jednoznacznie ja wskazaé (najpopu-
larniejsza metoda jest podanie daty i miejsca narodzin
oraz §mierci).

Po rzuceniu czaru, jego podmiot zyskuje nowe cialo,
wolne od wszelkich choréb czy przypadlosci. Cheac
okreslié nowe wcielenie podmiotu, postuz sie tabela
z opisu czaru reinkarnacja (w Podrgczniku Gracza). Rzué
dwa razy — powracajaca istota moze wybiera¢ pomiedzy
dwiema wylosowanymi formami.

Podmiot nie traci ani poziomu czy punktu Budowy,
ani przygotowanych czaréw lub komérek na czary.

Mozesz spowodowa¢ reinkarnacje kogos, kto zmarl
wwyniku zabéjczego efektu oraz osoby, ktéra uczynio-
no nieumarlym, a nastepnie zniszczono. Robisz to do-
kladnie tak, jakby taka istota umarta w wyniku utraty
punktéw alosci.

Koszt w PD: 1000 PD

Regeneracja krytycznych ran

Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Drd 5, Kpn §

Ten czar dziala tak samo jak regeneracja lekkich ran z ta
jednak réznica, ze uzdrawia z szybkoscia 4 punktow wy-
trzymalosci na runde. s

Regeneracja lekkich ran

Przyzywanie (Leczenie)

Poziom: Drd 1, Kpn 1

Komponenty: W, §

Czas rzucaml.(a. 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: %ot_knieta Zywa istota .

Czas trwania: 10 rund + 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dotyk twej dloni pobudza energie zyciowa istoty,
przyspieszajac jej powrot do zdrowia przez czas dziala-
nia czaru. Uleczone zostaja jednak tylko rany zadane
podczas trwania czaru, a hie otrzymane wczesniej.
Podmiot leczy 1 punkt wytrzymalosci w kazdej run-
dzie, poki zaklecie nie przestanie dzialaé i automatycz-
nie stabilizuje sie, jesli zaczal w tym czasie umierac na
skutek utraty punktéw wytrzymaloéci. Regeneracja
lekkich ran nie przywraca punktéw wytrzymalosci
utraconych na skutek glodu, pragnienia lub duszenia,
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nie powoduje tez odrastania ani przyrastania utraco-
nyc]f korniczyn.

Efekty wielu regeneracji ran sie nie kumuluja. Liczy sie
tylko dzialanie najsilniejszego czaru. Ponowne rzucenie
regeneracji na tym samym poziomie przedtuza dzialanie
czaru o pelny czas trwania drugiego rzuconego zaklecia.

Regeneracja powaznych ran

Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Drd 4, Kpn §

Ten czar dziala tak samo jak regeneracja lekkich ran z ta
jednak réznica, ze uzdrawia z szybkoscia 3 punktow wy-
trzymalosci na runde.

Regeneracja srednich ran
Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Drd 2, Kpn 3

Ten czar dziala tak samo jak regeneracja lekkich ran z ta
jednak réznica, ze uzdrawia z szybkoscia 2 punktéw wy-
trzymalosci na runde.

Ropiejaca rana
Nekromancja
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 15 metrow
Cel: Wszyscy wrogowie na obszarze emanacji o promie-

niu 15 metréw z toba w srodku

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Za kazdym razem, gdy ofiara otrzymuje normalne obra-
zenia (nie stluczenia), rana ropieje i zadaje dodatkowy
1 punkt obrazeri wkazdej nastepnej rundzie przez czas
trwania czaru. Udany test Leczenia (ST 15) lub uzycie
zaklecia leczenie badz innej magii uzdrawiajacej (uzdro-
wienie, krag leczniczy itak dalej) powstrzymuje ropie-
nie. W tym samym czasie ropie¢ moze tylko jedna rana.
Innych powstalych po pierwszej z ran, ktérej dotyczy ten
czar, nie obejmuje jego efektem. Jeéli jednak ropienie zo-
stanie powstrzymane, natychmiast paskudzi sie kolejna
rana (oczywiscie, jesli ofiara znajduje sie w zasiegu, a czar
trwa nadal) i caly proces zaczyna sie od nowa.

Przykladowo, ofiara, ktéra otrzymala 6 obrazen na
skutek ataku i pozostaje w zasiegu ropiejacej rany otrzy-
muje 1 punkt obrazen od ropienia w kolejnej rundzie
i jeszcze 1 w nastepnej. W kolejnej rundzie fztos rzuca na
nig leczenie lekkich ran, przez co odzyskuje 4 punkty wy-
trzymalosci, a zaklecie powstrzymuje tez dzialanie zlo-
wrogiego czaru, ofiara nie otrzymuje wiec zadnych do-
datkowych obrazer. W nastepnej rundzie pozostaje ona
jednak w zasiegu emanacji i znéw zostaje trafiona, tracac
3 punkty wytrzymalosci. Ropienie zaczyna sie od nowa
i w kazdej kolejnej rundzie otrzyma z tego powodu 1 ob-
razenie.

Roslinna barykada
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Sciana roslin dlugosci 6 metréw iszerokosci |
30 centymetrow

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Powodujesz, ze przed toba wyrasta bariera z zyjacych
roélin — istota, ktéra chce przez nig przejsé, musi wy-
konaé test Sily (ST 15). Sukces oznacza, ze przedar- §
la sie na d ruga strone ijej ruch koriczy sie za baryka-
da. Ogien pali barykade w 1 runde, a istota wyposazo-
na w stosowne narzedzia jest w stanie zraba¢ ja w takim
samym czasie.

Rozmowa ze swiatem

Wieszczenie

Poziom: Drd 8

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Ten czar obdarza cie efektami czaréw rozmawiania z¢ §
zwierzgtami, rozmawiania z roslinami oraz jgzykéw, pozwa- |
lajac ci komunikowac sie ze wszystkimi zywymi stwo-
rzeniami, nawet — jak zwyczajne rosliny — pozbawiony-
mi mtehgencp Mozesz wiec zadawad pytania i spodzie-
wac sie odpowwdn od wszystkich stworzen, choé ten
czar nie sprawi, ze beda bardziej przyjazne lub sklonne
do wspolpracy. Twoje slowa zrozumiale sa wszedzie w za-
snegu
ys u]esz tez mozno$¢ rozmowy z kamieniem, meta-

lem ziemia, woda i kazda stala m pélstala substancjg,
Jakby dzialala na ciebie pogawgdka z kamieniem. Kazda
rzecz tego rodzaju moze powiedziec ci, kto lub co jej do-
tykalo oraz co skrywa sie za nia czy pod nia, dostarczajsc
w razie potrzeby kompletny opis. Inna sprawa, ze per-
spektywa, percepcja czy wiedza przedmiotu moze spo-
wodowac, ze nie bedzie on w stanie powiedziec ci o tym,
czego szukasz (decyduje MP).

Czar nie zapewnia jednak rozmawiania ze zmarlymi, nie
zyskujesz wiec dostepu do wspomniefi umarlych

Choé rozumiesz wszystko, co zywe i nieozywione na
tym $wiecie, mozesz mowic naraz tylko w jednym jezyku
(czy raczej jego odpowiedniku).

R6j piorunéw

Wywolywanie [Elektrycznosé]
Poziom: Drd 9
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Daleki (120 metréw + 12 metréw/poziom)
Obszar: Wzorzec zfal blyskawic, rozchodzacych sig

podobnie do kuli ognistej (patrz opis)
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden lub Refleks neguje polowe (patnz

opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Roj piorunéw, podobnie do zaklecia wtajemniczen rij
meteoréw, wywolu]e uderzenia przypominajace kulg
fﬂistq, zta }ednak rdznica, ze to czar stworzy kule $wiz
tla. Po rzuceniu niniejszego zaklecia z twojej wyciagnie
tej dloni wystrzeliwuja cztery duze (o Srednicy 60 cen
tymetréw) lub osiem maly ?:: (o srednicy 30 centyme
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tréw) kul, ktére mkna wprost do punktu, ktéry wybra-
les. Kazda kula zostawiawzg soba §lag z iskier.

Istota, ktéra znajdzie sie na linii przelotu kul, zostaje
trafiona przez kaidla z nich i otrzymuje w sumie 16ké o{:-
razen od elektrycznosci (bez rzutu obronnego). Po zada-
niu obrazen kule znikaja.

Jesli kule dotra do celu, kazda z nich wybucha w fali,
jak kula ognista. Wzorzec wybuchu oraz zadawane obraze-
nia zaleza od wielkosci kul, co opisano ponizej (szczego-
lowe informacje o wzorcach eksplozji znajdziesz w Pod-
reczniku Gracza, w opisie czaru rdj meteorow).

Duze kule: Kazda duza kula wybucha w fali o promie-
niu 4,5 metra i zadaje 4ké obrazen od elektrycznosci.
Kazda kula eksploduje w miejscu przeznaczenia, tworzac
wzér rombu ILTE kwadratu (ty decydujesz) wokél central-
nego punktu poczatkowego zaklecia. Wybuchy odlegle
$3 0 6 metréw i rozmieszczone wzdluz bokéw wzory, co
tworzy nakladajace sie na siebie efekty dzialania czaru
iwystawia centrum na wszystkie cztery wybuchy.

Male kule: Male kule wybuchajg w fali o promieniu
2,25 metra i kazda zadaje 2ké obrazen od elektrycznosci.
Kule eksploduja w miejscu przeznaczenia, tworzac wzor
kwadratu w rombie lub rombu w kwadracie (ty decydu-
jesz) wokot centralnego punktu poczatkowego zaklecia.
Kazdy z zewnetrznych bokéw wzorca mierzy 6 metréw.
W centrum nakladaja sie cztery obszary dzialania czaru,
a dwa lub trzy nakladaja sie na obrzezach.

Istota znajdujaca sie na obszarze wybuchu moze wy-
kona¢ rzut obronny na Refleks, by zmniejszy¢ obrazenia
o polowe. Jezeli znajduje sie na pokrywajacych sie ob-
szarach kilku efektow, przed kazdym broni sie osobno.
Istota, ktérej nie uda sie rzut, nie do$¢, ze otrzymuje
pelne obrazenia, to zostaje otumaniona na 1k4 rundy.

Sieé cierni

Transmutacja

Poziom: Drd 2, Kpn 3, Trp 2

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)
Obszar: Rosliny w 12-metrowej fali

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Patrz opis

Odpornoéé na czary: Nie

Zaklecie powoduje, ze trawa, chaszcze, krzaki, a nawet
drzewa porastaja cierniami, po czym gna sie, zwijaja
i oplatuja wokol istot, ktére znajduja sie w obszarze dzia-
lania zaklecia lub na niego wejda. Istoty, ktére stoja
kojnie, sa wprawdzie oplatane, nie odnosza jednakﬁ:i:
szych obrazen. Jesli natomiast podejmuyja jakies dzialania
(atakuja, rzucaja czary z komponentem somatycznym,
poruszaja sie lub co§ w tym stylu), odnosza 1k4 obraze-
nia od cierni plus 1 punkt na poziom czarujacego. Ponad-
to musza wykonaé rzut obronny na Refleks — udany po-
zwala unikng¢ oplatania (kara —2 do testéw ataku, kara —4
do efektywnej zrecznosci i niemozno$é poruszania sie).
Istota, ktora stara sie rzuci¢ zaklecie, musi ponadto wy-
kona¢ udany test Koncentracji (ST 15 + poziom czaru +
otrzymane obrazenia) — nieucflany oznacza utrate czaru.
Unieruchomiony moze prébowaé sie uwolnié i uciec
z polowa normalnej szybfos’.ci w akeji calorundowej,
wykonujac udany test Sily lub Wyzwalania sie (ST 20).
Istota, ktéra nie zostala oplatana, moze poruszac sie po
terenie dzialania zaklecia z polowa predkoéci, odnoszac
opisane powyiej obrazenia. W kazdej rundzie, kt6ra nie-

oplatany spedza na obszarze dzialania zaklecia, roliny
usituja go pochwycic. '

Rosliny zapewniaja ostone 1/4 na kazde péltora metra
materii roslinnej miedzy osoba pozostajaca na obszarze
dzialania zaklecia a jej przeciwnikiem — 1/2 za 3 metry
sieci cierni pomiedzy walczacymi, 3/4 za 4,5 metra
i, wreszcie, calkowita za 6 metrow i wiecej.

MP moze zmodyfikowac efekt tego zaklecia, zaleznie
od rodzaju roélin, na ktére je rzucono.

Stoneczne cialo
Transmutacja [Ogieri]
Poziom: Czar/Zak 2, Drd 2
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 1,5 metra
Obszar: Emanacja o promieniu 1,5 metra i srodku w to-
bie
Czas trwania: 1 runda/poziom

Przywolujac moc slonica sprawiasz, ze twoje cialo spo-
wijaja plomienie. Ogieni siega na 1,5 metra we wszyst-
kich kierunkach woiél ciebie, o$wietlajac teren i zada-
jac 1k4+1 obrazeri od ognia (udany rzut obronny na Re-
fleks zmniejsza je o polowe) wszystkim istotom, ktérych
dotknie, wylaczajac ciebie.

Sokole oko

Transmutacja

Poziom: Drd 1, Trp 1
Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom

Ten czar pozwala ci widzie¢ na bardzo daleki dystans.
Przyrost zasiegu broni dystansowych w twoich rekach
wzrasta o 50%, a ponadto otrzymujesz premie za bieglosé
+5 do testéw Zauwazania.

Spacer w chmurach

Transmutacja

Poziom: Drd 7

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Jedna istota/poziom, z ktérych zadne dwie nie
moga sie znajdowac od siebie dalej niz 9 metrow

Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Rzut obronny: Refleks neguje (nieszkodliwy)

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Tworzysz pod stopami podmiotu wykonane jakby z ob-
loczkéw podeszwy umozliwiajace spacer po powierzch-
ni chmur. Istota moze porusza¢ sie pionowo w gére lub
w d6t z szybkoscia do 9 metrow i lata¢ w poziomie z szyb-
koscia 18 metréw i doskonala zwrotnoscia (w poziomie
lata¢ da sie tylko na wysokosci przynajmniej 18 metréw
nad ziemia). Stanawszy znéw na twardym gruncie, pod-
miot musi strzasnaé z nog resztki oblokéw (akcja stan-
dardowa), koriczac tym samym dzialanie czaru. Ty sam
réwniez mozesz je zakonczyé, choé tylko dla jednego
podmiotu naraz — pamietaj przy tym, ze jesli znajduje sie
on akurat w powietrzu, przerwanie funkcjonowania za-
ecia moze mie¢ powazne konsekwencje.




Stopienie z otoczeniem
Transmutacja
Poziom: Drd 4, Trp 3

Ten czar zapewnia ci premie za bieglos¢ +20 do testow
Cichego poruszania i Ukrywania. Poza tym dziala jak
kamuflaz.

Strach na wrable

Nekromancja [Strach, wplywajacy na umysl]
Poziom: Drd 0

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zwierze

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Ta

Ofiara jest wstrzasnieta, podle-
a wiec karze zmorale -2
glo testow ataku, rzutéw
obronnych itestow
umiejetnosci
przez caly czas
dzialania
czaru.

Szybkos¢ wiatru

Transmutacja

Poziom: Drd 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Ten czar obdarza podmiot nieuchwytna raptownoscia
nieoczekiwanej bryzy. Otrzymuje on premie z upraw-
nienia +4 do Zrecznosci, lecz pod{ega karze z usprawnie-
nia —2 do Budowy.

Smiertelny pocatunek
Nekromancja

Poziom: Drd 5
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wytrwalosé neguje (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak (patrz opis)

Twoje zeby i jezyk pokrywa trujacy jad o blyskawicznym
dzia{aniu. W kazdej rundzie mozesz prébowac zatruc
ofiare, catujac ja — w tym celu wykonujesz atak dotyko-
wy wrecz. Trucizna natychmiast po zadzialaniu tymcza-
sowo obniza Budowe o 1k10, a po 1 minucie tymczaso-
wo obniza Budowe o kolejne 1k10. Kazdy z tych efektow
mozna zanegowa¢, wykonujac udany rzut obronny na
Wytrwalo$é (ST 10 + 1/2 poziomu czarujacego + mody-
fikator z Roztropnosci rzucajacego to zaklecie). Jesli nie
zdolasz przelamaé odpornosci na czary calowanej istoty,
zaréwno podstawowe, jak i drugorzedne obrazenia zosta-
ja zanegowane, dotyczy to jednak wylacznie tego ataku.
Jesli w kolejnej rundzie znéw pocatujesz to stworzenie,
a zaklecie weiaz dziala, mozesz ponownie probowac prze-
lamaé jej odpornosé na czary.

Swiety gaj

Transmutacja

Poziom: Drd §

Komponenty: W, S

Czas rzucania: Przynajmniej 10 minut (patrz opis)
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno lub wiecej drzew

Czas trwania: 1 dzieri/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Swigty gaj przeksztalca zywe drzewo tak, by przecho-
wywalo czar. Potem mozesz korzysta¢ z zamknietego
w pniu zaklecia, jakby roslina byla ogromnym, stacjonar-
nym zwojem.

Wraz ze swigtym gajem rzucasz czary druida, kto-
rych suma pozioméw nie przekracza 1/3 twojego po-
ziomu czarujacego (zaokraglajac w dél, maksymalnie
6). Nie wywieraja one efektu, lecz zostaja zamkniete
w drzewach znajdujacych sie w zasiegu swigtego gaju.
W kazdym pniu miesci sie tylko jeden czar. Swigty gaj
i wszystkie pozostale zaklecia rzucic trzeba wciagu
tego samego, nieprzerwanego rytuatu. 10 minut, ktére
zaznaczono wyzej, to minimalny czas trwania obrzedu
— jesli ktorys z czaréw rzuca sie dluzej, uzyj jego czasu
rzucania.

Zaklecie mozesz aktywowaé natychmiast, dotykajac
pnia, w ktérym jest zamkniete (akcja standardowa). De-
cyzje o jego efekcie (w rodzaju celowania czy kierunku
dziatania) podejmujesz dotykajac drzewa.

W tym samym czasie masz prawo korzystac z tylko jed-
nego efektu swigtego gaju. Jesli rzucisz czar po raz drugi,
zanim zakoniczy sie dzialanie pierwszego, 6w zostaje roz-
proszony.

Drzewo objete dzialaniem Swigtego gaju staje sie ma-
giczne (da sie to wykry¢), lecz sam proces wykrywania
nie czyni mu jednak zadnej szkody.

Unoszaca fala

Transmutacja

Poziom: Drd 3

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
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Cel: Fale znajdujace sie pod istota lub przedmiotem w za-
siegu czaru

Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Refleks neguje

Odpornosé na czary: Tak

Rozkazujesz falom uniesé istote czy przedmiot i pchnaé
go naprzod. Obiekt niesiony w ten spos6b moze przenosié
dalsze istoty lub przedmioty. Wielkosc tego, co fala moze
udzwignag, zalezy od twojego poziomu czarujacego.

Poziom czarujacego Rozmiar istoty lub obiektu
5 Sredni lub mniejszy

7 Duzy

9 Wielki

11 Olbrzymi

13 Kolosalny

Unoszgca fala niesie przedmiot czy osobe w linii pro-
stej nad woda z szybkoscia 18 metrow. Gdy fala dotrze
do brzegu, lagodnie stawia na nim swéj ladunek, a czar

pryska.

Upierzenie
Transmutacja
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedna chetna istota/poziom
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Ten czar dziala jak polimorfowanie kogos, z ta jednak réz-
nica, ze kazdy jego podmiot przemieniasz w upierzone
zwierzatko o rozmiarze malym lub mniejsze (sam wy-
bierasz gatunek, a wszystkie osoby zmieniaja sie w jego
przedstawicieli). Kazdy z podmiotéw moze dobrowol-
nie powrécic do pierwotnej postaci (akcja calorundowa)
— koriczy tym samym dziaianie czaru wylacznie wzgle-
dem swojej osoby. W przeciwnym razie wszystkie istoty
Fomsraja w ptasieifostaci. poki czar nie przestanie dzia-
ac lub ty go nie zakoniczysz — potem odzyskuja pierwot-

ne ksztalty.

Upiorne zimno
Transmutacja [Zimno]
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, S K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedna istota
Czas trwania: 3 rundy
Rzut obronny: Wytrwalosé neguje polowe
Odporno$é na czary: Tak

Zamrazasz pot ofiary, powodujac, ze jego skére pokry-
waja pecherze, gdy brylki lodu formuja sie pod jej po-
wierzchnia. Czar zadaje 1ké kumulujacych sie obrazen
(czyli w pierwszej rundzie 1ke, w drugiej 2ké, w trzeciej
3ke). Ofgra ma prawo wykonac¢ tylko jeden rzut obron-
ny — udany oznacza obnizenie obrazen o polowe w kaz-
dej rundzie.

Kondensator: Niewielkie, szklane badZ ceramiczne na-
czynie, wypelnione $niegiem, lodem lub woda.

Widzenie potegi

Wieszczenie

Poziom: Drd 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel lub Obszar: Jedna istota

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden

Odporno§é na czary: Nie

Okreslasz liczbe Koséci Wytrzymalosci (réwniez wyni-
kajaca z poziomu klasowego), ktéra posiada podmiot.
Jesli Kosci Wytrzymalosci istoty wynikaja z klasy oraz
z rasy (KW potworéw), czar objawi tylko ich sume. Nie
mozesz zatem okresli¢, ktéry poziom ma istota, a nega-
tywne poziomy nie zmniejszaja KW. A zawem zaréwno
potwor o 10 KW i 0 4 negatywnych poziomach, jak i po-
sta¢ 10. poziomu o 4 negatywnych poziomach wydajg sie
posiadac 10 KW,

Wiedniecie

Nekromancja

Poziom: Drd 4, Kpn 5
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Patrz opis

Efekt: Patrz opis

Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornosé na czary: Tak

To zaklecie posiada dwie wersje — by rzucic kazda z nich,
musisz dotkna¢ rosliny i chuchnaé na nia.

Wigdnigcie na obszarze: Gdy czar rzucic na pojedyncza,
zwyczajna rosline, wszystkie normalne rosliny w pro-
mieniu 30 metréw (wlaczajac te, ktora jest zrodlem za-
klecia) schng i umieraja — kwiaty wiedna, liscie spada-
ja, alodygi sie krusza. Czar nie wplywa na glebe, moina
wiec posia¢ nowe rosliny w miejsce umarlych. Przeciw
temu efektowi nie ma rzutéw obronnych.

Wigdnigcie istoty roslinnej: Zaklecie rzucone na poru-
szajacg sie lub inteligentna rosline, jak chocby gnilnika
czy drzewca, zadaje 1ké obrazen na poziom czarujacego
(maksymalnie 15ké). Roslina moze wykona¢ rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ — udany pozwala zmniejszy¢ obraze-
nia o polowe.

Wilczy ped

Transmutacja

Poziom: Drd 0

Komponenty: W, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedna normalna roélina lub istota roélinna
Czas trwania: 1 dzien

Rzut obronny: Refleks neguje

Odpornoséé na czary: Tak

Jesli ofierze nie uda sie rzut obronny na Refleks, otrzy-
muje 1 punkt obrazen w chwili rzucenia czaru i kolejny
po kaidgj godzinie jego dzialania. Na potrzeby obrazen
zadanych przez wilczy ped ignoruje sie trwalosé. Oczywi-
Scie, zniszczenie ogromnego drzewa za pomoca tego za-
klecia potrwa wiele dni, mniejsza jednak roslina umrze
w ciagu kilku godzin. Wilczy ped nie dziala na istoty ro-




§linne posiadajace jakas wartos¢ atrybutow Roztropnosc
i Charyzma.

Wodna peleryna

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 5, Drd 5

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta istota, ktéra ma kontakt z woda
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot czaru zachowuje swa postaé, wydaje sie jednak
wykonany z wody. Gdy znajduje sie woda, zaklecie
dziala, jakby rzucono na niego zamazanie, swobodg ruchu
i oddychanie pod wodg. Nie otrzymuje tez sthuczen wyni-
kajacych z ciénienia wody i hipotermii, dopéki czar po-
zostaje w mocy. Wyszedlszy (ci)oéby czgéciowo) z wody
podmiot nie otrzymuje powyzszych korzysci, wyjawszy
oddychanie pod wodg. Wolno mu przy tym wchodzi¢ i wy-
chodzi¢ z wody, nie przerywajac dzialania zaklecia.

Wybraniec natury

Wywolywanie

Poziom: Drd 9

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniete zwierze

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornos¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Wypelniasz podmiot moca samej natury. Objeta dziala-
niem zaklecia istota otrzymuje premie z morale +10 do
testéw ataku oraz 1k8 tymczasowych punktéw wytrzy-
malosci na poziom czarujacego, podlega tez wszystkim
efektom przyspieszenia.

Wykrycie ulubionego wroga

Wieszczenie

Poziom: Trp 3

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Daleki (120 metréw + 12 metrow/poziom)

Obszar: Cwierckole rozciagajace sie od ciebie do grani-
cy zasiegu czaru

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut/poziom (P)

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Mozesz wykry¢ obecnoé¢ ulubionego wroga. Iloéé infor-
macji, ktére uzyskasz, zalezy od tego, jak dlugo obserwu-
jesz obszar.

1 runda: Obecnos¢ (lub jej brak) ulubionych wrogéw.

2 rundy: Typy ulubionych wrogéw i liczebnosé kazde-
go z nich.

3 rundy: Polozenie kazdego z ulubionych wrogéw oraz
jego KW (jakby$ uzywal widzenia potggi).

Uwaga: W kazdej rundzie mozesz sie obréci¢, by
zbadaé inny obszar. Czar przenika przez bariery, bloku-
je go jednak 30 centymetrow kamienia, 2,5 centyme-
tra zwyklego metalu, cienka warstwa olowiu i 1 metr
drewna lub ziemi.

'ROZDZIAL 6: CZARY

Wytrwalosé fal

Transmutacja

Poziom: Drd 2

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknieta zywa istota

Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Ta

Ten czar obdarza podmiot spokojna niezlomnoscia,
z jaka fala uderza o brzeg. Otrzymuje on premie z upraw-
nienia +4 do Budowy, lecz podlega karze z usprawnienia

—2 do Sily.

Wzgledy natury

Wywr anie

Poziom: Drd 3, Trp 2

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniete zwierze

Czas trwania: 5 rund/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Wezwawszy potege natury, zapewniasz zwierzeciu beda-
cemu podmiotem czaru premie ze szczeScia +1 do testow
ataku i obrazen na kazde dwa poziomy czarujacego, ktére
posiadasz.

Zakazny dotyk

Nekromancja

Poziom: Drd 6

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwalosé neguje
Odpornosé na czary: Tak

Rzucajac ten czar, musisz wybraé jedna Z nastepuja-
cych choréb: oélepiajaca zaraze, goraczkowe chicho-
ty, goraczke brudu, ogien umystu, czerwony bél, ciarki
lub oslizgla zaglade (patrz Choroby w Rozdziale 3
Przewodni%a MistrzA Popziemn). Kazda zywa istota, ktéra
w czasie trwania czaru uda ci sie udanie trafi¢ atakiem
dotykowym wrecz, natychmiast ulega zakazeniu, zara-
zajac sie wybrana choroba. Przed tym efektem chroni
udany rzut obronny na Wytrwalo§é. Mozesz zarazic
tylko jedna istote na runde.

Zastrzyk adrenaliny

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 2, Drd 2

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Obszar: Wezwane przez ciebie istoty na obszarze sfe-
rycznej emanacji o promieniu réwnym zasiegowi,
z toba w érodku

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)




ROZDZIAL 6: CZARY

Kazda zwezwanych przez ciebie istot znajdujacych
sie na obszarze dzialania zaklecia otrzymuje premie
z usprawnienia +4 do Sily. Efekt trwa, p6ki czar nie prze-
stanie funkcjonowaé lub istota nie opusci obszaru jego
dzialania.

Zatrzymanie wplywu ksigezyca
Odpychanie
Poziom: Drd 3
Komponenty: W, S, K
Czas rzucﬁm. 1 akcja )
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: ?tzg(:len likantrop Vi
Czas trwania: 12 godzin
Rzut obronny: Wola neguje (P)
Odpornos$é na czary: Tﬁ:[

Zaklecie to powstrzymuje likantropie, uniemozliwiajac
tak dobrowolng przemiane (za pomoca zdolnosci réz-
nych ksztaltéw), jak przymusowa (wywolana likantro-
pia). Podmiot zachowuje posta¢, ktéra przyjal przed rzu-
ceniem tego czaru i nawet §mier¢ nie powoduje powrotu
do prawdziwych ksztaltéw, péki zaklecie dziafa‘ Natural-
ne likantropy otrzymuja premie za bieglo$¢ +4 do rzutéw
obronnych przeciwko temu czarowi.

Komponenty materialne: Wlos, tuska lub inna czesé
istoty, na ktéra czar ma zadzialaé.

Zmniejszenie zwierzecia

Transmutacja

Poziom: Drd 2, Trp 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jedno chetne zwierze o rozmiarze malym, érednim,
duzym lub wielkim

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornos$é na czary: T:

Zmniejszasz rozmiar zwierzecia ojedna kategorie
— na przyklad duzy tygrys, poddany dzialaniu tego czaruy,
zmienia sie wtygrysa éredniego. Dzieki temu zwierze-
ciu latwiej zmiescic sie w ciasnym przejsciu, jak choéby
w typowej komnacie lub korytarzu podziemi. Zmiana
rozmiaru pociaga za soba szereg dodatkowych efektéw,
opisanych w Ksigdze Potworéw i podsumowanych poni-
zej. Jesli czar sprawilby, e ktory§ z atrybutéw podmio-
tu spadnie do 0 lub ponizej, przybierze on wartosé 1.
Wszystkie pozostale efekty stosuje sie bez zmian.

Z wielkiego na duzy: Podmiot traci 8 punktéw Si-
ly, 4 Budowy i3 naturalnego pancerza, zyskuje za to
2 punkty Zrecznosci, premie +1 do KP oraz premie +1
do testéw ataku. W sumie zmiana ta powoduje kare —3
do testéw atakéw wrecz, premie +2 do testéw atakéw dy-
stansowych, kare —4 do oEraieﬁ zadawanych wrecz, kare
—1 do KP i -2 punkty wytrzymalosci na kazda Ko§é Wy-
trzymalosci. Zasieg/Front istoty wynosi teraz 1,5 metra
na 3 metry/1,5 metra.

Z duzego na $redni: Podmiot traci 8 punktow
Sily, 4 Budowy i 2 naturalnego pancerza, zyskuje za to
2 punkty Zrecznosci, premie +1 do KP oraz premie +1
do testéw ataku. W sumie wiec zmiana ta powoduje kare
—3 do testéw atakéw wrecz, premie +2 do testéw atakéw
dystansowych, kare —4 do obrazeni zadawanych wrecz,
nie zmienia KP i -2 punkty wytrzymaloéci na kazda

Kos¢ Wytrzymalosci. Zasieg/front istoty wynosi teraz
1,5 metra na 1,5 m/1,5 metra.

Ze éredniego na maly: Podmiot traci 4 punkty Sily
i 2 Budowy, zyskuje za to 2 punkty Zrecznosci, premie
+1 do KP oraz premie +1 go testow ataku. W sumie
wiec zmiana ta powoduje kare —~1 do testéw atakow
wrecz, premie +2 do testéw atakéw dystansowych,
kare —2 do obrazen zadawanych wrecz, premie +2 do
KP i-1 punkt wytrzymalosci na kazda Kos¢ Wytrzy-
malosci. Zasieg/front istoty wynosi teraz 1,5 metra na
1,5 m/1,5 metra.

Z malego na malutki: Podmiot traci 4 punkty Sily,
zyskuje za to 2 punkty Zrecznosci, premie +1 do KP oraz
premie +1 do testéw ataku. W sumie wiec zmiana ta po-
woduje kare ~1 do testéw atakéw wrecz, premie +2 do
testow atakéw dystansowych, kare —2 do obrazen zada-
wanych wrecz, premie +2 do KP i nie wplywa na punkiy
wytrzymalo$ci. Zasieg/front istoty wynosi teraz 75 cm na
75 cm/0 cm,

Zwierciadetko

Transmutacja

Poziom: Drd 9

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Sredni (30 metréw + 3 metry/poziom)

Cel: Lustrzana powierzchnia wielkoéci przynajmniej
$redniej istoty

Czas trwania: 1 dzieni/poziom

Rzut obronny: Patrz opis

Odpornosé na czary: Tak

Rzucajac ten czar, tworzysz jeden koniec polaczenia po-
miedzy dwiema naturalnie zwierciadlanymi powierzch-
niami, w rodzaju sadzawek czy czystych jezior. Gdy rzu-
cisz zwierciadelko po raz drugi na podobny obiekt zanim
skoniczy sie czas trwania pierwszego zaklecia, mozesz
patrzy¢ przezen jakbys uzywal jasnowidzenia. W cza-
sie 1 minuty/poziom od rzucenia mozesz wraz z jed-
ng istota/poziom przej$¢ przez rzeczona powierzchnie
jakby za pomoca bezblednej teleportacji. Czar nie zapewnia
{(ﬂy tym zadnych zdolnosci przetrwania w srodowisku

toregokolwiek ze zwierciadelek, wiec jesli rzuciles zakle-
cie na jezioro, lepiej, by twoi towarzysze potrafili plywac.
Jezeli dzialanie pierwszego zaklecia sie zakoriczy zanim
stworzysz cala Sciezke rzucajac drugie, pierwszy czar oka-
zuje sie bezuzyteczny.

Zwierzeca sztuczka

Transmutacja

Poziom: Drd 0, Trp 1

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jeden zwierzecy towarzysz, zwiazany z toba efektem
zwierzgcej przyjaini

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Ta

Twoj zwierzecy towarzysz wykonuje wskazana przez
ciebie sztuczke, ktérej nie zna. Mozesz ja wybrac zaréw-
no sposréd wyszezegolnionych na marginesie Rozdziatu
2 Przewodnika Mistrza Popziemi, jak i Rozdzialu 2 niniej-
szej ksigzki. Po zakoniczeniu sztuczki zwierze znéw traci
zdolnoéé jej wykonywania.




Przewodnik dla barbarzyiicéw, druidéw i tropicieli

Sily natury |
przetrwajg kazda burze

Barbarzyricy, druidzi i tropiciele to potezni oraz szlachetni obroricy
ziem nieujarzmionych przez cywilizacje. Ta ksiega pomoze wam
dodac¢ kolorytu najbardziej nawet ciekawej postaci, a to dzieki:

nowym atutom, rodzajom broni, czarom i magicznym przedmiotom;

poprawionym, znacznie dokladniejszym zasadom przyjmowania
zwierzgcego ksztattu;

nowym klasom prestizowym w rodzaju szalonego berserkera,
nieustraszonego jezdzca czy wladcy sluzéw;

nowemu rodzajowi magicznych przedmiotéw — naparom.

Mistrzowie Podziemi igracze, ktérzy chca nadaé wieksza

glebie barbarzyriicom, druidom i tropicielom, znajda na

kartach niniejszej ksiggi mnéstwo nieocenionych
materialow.
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Graczowi wystarczy sam Podrgcznik Gracza.

ISBN 83-7418-001-3

* Odwiedz strony:
www.wizards.com/dnd
www.isa.pl

.F‘V_— : ————r
'-_-'-\
9 "788374"180016 B

Cena detaliczna: 29,00 zt




	Spis tresci
	Wstep
	1) Tajemnice natury
	Spojrzenie na barbarzynce
	Spojrzenie na druida
	Spojrzenie na tropiciela

	2) Umiejetnosci i atuty
	Nowe sposoby uzywania umiejetnosci
	Atuty

	3) Narzedzia
	Nowe egzotyki
	Nowe przedmioty magiczne
	Napary

	4)Zwierzeta
	Zwierzecy towarzysze
	Zlowieszcze zwierzeta
	Legendarne zwierzeta

	5) Prestizowki
	Cyklon
	Detektyw strazy
	Gardzacy magia
	Geomanta
	Klatwiarz
	Krol / Krolowa dziczy
	Lesny strzelec
	Lowca wrogow
	Mistrz broni egzotycznej
	Naturobojca
	Nieustraszony jezdzied
	Oblaskawiacz bestii
	Ogar krwi
	Oko Gruumsha
	Postrach niewiernych
	Roznoksztaltny
	Szalony berserker
	Wladca sluzow
	Wladca zielonolistnych
	Wladca zwierzat

	6) Czary
	Listy czarow
	B
	Bicz z piasku
	Brawura
	Brzask
	Butla dymu

	D
	Dzika strona duszy

	E
	Epidemia

	F
	Fala szlamu

	K
	Kamuflaz
	Kolo regeneracji
	Krag regeneracji
	Kula wody

	L
	Lesny duszek

	M
	Mandragora
	Masowe przebudzenie
	Masowe uspokojenie
	Masowy trans
	Miazmat

	N
	Niepojete nieba
	Niewrazliwosc na zywioly

	O
	Ochrona przed wszystkimi zywiolami
	Ogar krwi
	Ogniste oczy
	Ospalosc
	Ostatni oddech
	Oszolomienie zwierzecia
	Ozywienie bogina

	P
	Potega debu
	Potezniejsze przywolanie blyskawicy
	Potezniejsze upiorne zimno
	Prawdziwa reinkarnacja

	R
	Regeneracja krytycznych ran
	Regeneracja lekkich ran
	Regeneracja powaznych ran
	Regeneracja srednich ran
	Ropiejaca rana
	Roslinna barykada
	Rozmowa ze swiatem
	Roj piorunow

	S
	Siec cierni
	Sloneczne cialo
	Sokole oko
	Spacer w chmurach
	Stopienie z otoczeniem
	Strach na wroble
	Szybkosc wiatru

	S'
	Smiertelny pocalunek
	Swiety gaj

	U
	Unoszaca fala
	Upierzenie
	Upiorne zimno

	W
	Widzenie potegi
	Wiedniecie
	Wilczy ped
	Wodna peleryna
	Wybraniec natury
	Wykrycie ulubionego wroga
	Wytrwalosc fal
	Wzgledy natury

	Z
	Zakazny dotyk
	Zastrzyk adrenaliny
	Zatrzymanie wplywu ksiezyca
	Zmniejszenie zwierzecia
	Zwierciadelko
	Zwierzeca sztuczka



