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Natura Zmian w Podrgcznikach
Zroédlowych

Celem tej broszury nie jest
przedstawienie pelnej listy zmian, jakie
zaszty w edyqji 3.5, bowiem sa one
zbyt liczne i réznorodne, by bylo to
mozliwe. Natomiast tym, co chcemy
zrobi¢, jest ukazanie szerokiego obrazu
zmian i dostarczenie Ci pomocy w
aktualizowaniu
najpopularniejszego produktu.
Czy musisz dokonywac tych zmian?
Nie.

Ta broszura jest dla graczy i Mistrzow

naszego

Podziemi, ktorzy cenig precyzje zasad i
muszg wiedzied, co zostalo zmienione,
aby moc nadal cieszy¢ sie¢ swymi
materiatami do trzeciej edycji.

Mozesz, po prostu, uzy¢ te broszure
wraz z podrecznikami, pocia¢ ja i
wlozy¢ do nich niczym zakladki lub
zrobi¢ notatki w nich, czy na ich
kopiach.

W naktadkach
przedstawiamy krotki, ogolny zarys

aktualizujacych
podrecznikow  zrodlowych  oraz
szczegdtowe informacje o zmianach
dla Bogow i Potbogow, Czarciego Foliatu,
Ksiegi Planow,  Ksiegi Potworow II i
Podrecznika Przygdd Epickich.



Ksiega Planow

Wiele z zasad wprowadzonych w Ksiedze Planow
znajduje si¢ teraz w Przewodniku Mistrza
Podziemi. Mozesz znalez¢ w nim oméwienie
Cechy i terenu planow oraz opisy poszczegolnych z
nich, nalezacych do Wielkiego Kota.

Zmiany w zasadach D&D pociagaja za soba
nastgpujace zmiany w Ksiedze Planow.

DOSTOSOWANIE
POZIOMU I EPP

Dostosowanie Poziomu wypisane w tabeli
potwordw zastgpuje wymienione w rozdziale 3.
Ksiegi Planow (patrz strony 28-29).

KLASY PRESTIZOWE

Dokonaj nastgpujacych zmian klas prestizowych w
Rozdziale 3. Ksiegi Planow.

Oswiecony Wyslannik: Zdolnos¢ klasowa
mistyczna unia zapewnia 10 punktow redukcji
obrazen, przebijanej przez orgz o charakterze
przeciwnym do boskiego. Na przyklad o§wiecony
wystannik  Korda uzyska redukcje¢ obrazen
10/prawo lub zto. Natomiast oswieceni wystannicy
bostw catkowicie neutralnych, jak np. Obad-Hai,
otrzymuja redukcjg obrazen 15/magia.

Niszczyciel Bram: Po osiagnigciu 7. poziomu
niszczyciel bram otrzymuje redukcje¢ obrazen
5/magia.

Planarny Bohater: Po osiagnigciu 9. poziomu
planarny bohater otrzymuje redukcj¢ obrazen
10/magia.

Planarny Budowniczy: Zdolno$¢ klasowa
czwartopoziomowego planarnego budowniczego,
stabilizowanie zmienno$ci, dzialta odmiennie,
poniewaz wysokomorficzne plany, jak Limbo,
dziataja teraz tak, jak opisano to w Przewodniku
Mistrza Podziemi. Obszary dominacji ognia,
powietrza, wody 1 ziemi pozostaja stacjonarne
jezeli planarny budowniczy znajduje si¢ 12m. Poza
tym obszarem poruszaja si¢ normalnie.

CZARY

Dokonaj nastgpujacych zmian nowych czaréw w
Rozdziale 3. Ksiegi Planow.

Analiza Portalu: Zmien obszar na eminencje w
ksztalcie stozka.

Cialo Zywiotu: Na czas dziatania zaklecia, oprocz
innych jego efektow, otrzymujesz odpowiedni
podtyp (Ognia, Powietrza, Wody, Ziemi).

Eteryczny Cyklon: Zmien szkol¢ magii na
przywotanie (tworzenie).

Ulepszony Alarm Portalowy: Zmien nazw¢ na
alarm portalowy, potezniejszy

Wiadomosé Miedzyplanarna: Zmien szkote
magii na przemiany [Oparty na jezyku].

Wymuszenie Manifestacji: Zmien szkol¢e magii
na odrzucenie.

Masowe Wymuszenie Manifestacji: Zmien
szkol¢ magii na odrzucenie.

Wskrzeszenie Przybysza: Do komponentéw
materialnych dodaj wart 5000 sz diament.

Bezpieczenstwo: Zmien szkole magii na
poznanie.

Ruch Xorna: Zmien szkotg magii na przemiany.

SZABLONY

Dokonaj nastgpujacych zmian w szablonach w
rozdziale 9. Ksiegi Planow. Jezeli aspekt szablonu
nie zostal wymieniony dziata on tak, jak opisano to
w rozdziale 9.

Pélzywiolaki: Potzywiotaki zdobywaja
umiejgtnosci 1 atuty jak stworzenie bazowe.
Otrzymuja podtyp odpowiedniego zywiotu (Ogien,
Powietrze, Woda, Ziemia), lecz nie inne, specjalne
cechy. Otrzymuja  zdolnosci  czaropodobne,
wymienione w odpowiedniej tabeli. Dostosowanie
poziomu wynosi 3.

Stworzenie Aksjomatyczne: Otrzymuje
odpornos¢ 5 na dzwigk, elektrycznos¢, ogien i
zimno 5. Otrzymuje odpornos¢ 5 na dzwigk,
elektrycznos¢, ogien i zimno 5, jezeli posiada co
najmniej 12 KW. Dostosowanie poziomu wynosi
+4

Stworzenie Anarchiczne: Otrzymuje redukcje
obrazen 5/magia, jezeli posiada co najmniej 12
KW. Dostosowanie poziomu wynosi +5.

Stworzenie Cienia: Nadnaturalna zdolnos¢
wtopienie w cien zapewnia pelne ukrycie. Jego
opcjonalne zdolno$ci nadnaturalne zawieraja:
premi¢ +2 ze szczgScia do rzutdéw obronnych,
wywolanie strachu jak 5. poziomowy czarujacy (raz
dziennie), redukcj¢ obrazen 5/magia, uchylanie
(analogiczne do klasowej zdolnosci totrzyka),
lustrzane odbicie jak 5. poziomowy czarujacy (raz
dziennie), zamiang planow (tylko na lub z Planu
Cienia) jak 15. poziomowy czarujacy (raz
dziennie), szybkie leczenie 2.

Dostosowanie poziomu wynosi +2.

Stworzenie Zywiolu Ognia: Otrzymuje redukcje
obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8 KW, a
redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW Iub
wigce;j.

Dostosowanie poziomu wynosi +4.

Stworzenie Zywiolu Powietrza: Otrzymuje
redukcje obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8
KW, a redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW
lub wigcej. Uzyskuje podtyp Powietrza.
Dostosowanie poziomu wynosi +4.

Stworzenie Zywiolu Wody: Otrzymuje redukcje
obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8 KW, a
redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW Iub
wigcej. Uzyskuje podtyp Wody.

Dostosowanie poziomu wynosi +4.

Stworzenie Zywiotu Ziemi: Otrzymuje redukcje

obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8 KW, a




redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW Iub
wigcej. Uzyskuje podtyp Ziemi. Dostosowanie
poziomu wynosi +5.

Stworzenie Zywiolu Drewna: Otrzymuje
redukcj¢ obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8
KW, a redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW
lub wigcej. Dostosowanie poziomu wynosi +5.

Stworzenie Zywiolu Zimna: Otrzymuje redukcje
obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 8 KW, a
redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW Iub
wigcej. Uzyskuje podtyp Zimna.

Dostosowanie poziomu wynosi +5.

Stworzenie Pseudonaturalne (dodatek):
Otrzymuje odporno$¢ 5 na elektrycznos¢ i kwas.
Otrzymuje odporno$¢ 10 na elektrycznos¢ i1 kwas,
jezeli ma co najmniej 12 KW. Otrzymuje redukcjg
obrazen 5/magia, jezeli ma co najmniej 4 KW, a
redukcje 10/magia, jezeli posiada 12 KW Iub
wigcej. Dostosowanie poziomu wynosi +4.

OCZEKUJACY

Oczekujacy zwiazani z konkretnymi planami
Wielkiego Kota maja nastgpujace cechy. Pozostate
pozostaja takie, jak opisano to w rozdziale 8. Ksiegi
Planow.

Ysgard: Niepodatnos¢ na ogien 1 kwas;
odpornos¢ na elektrycznos¢ 10, odpornos¢ na
dzwigk 10.

Limbo: Niepodatnos¢ na ogien 1 zimno;
odpornos¢ na elektrycznos¢ 10, odpornos¢ na kwas
10; stabilizowanie zmienno$ci (analogicznie do
zdolnosci planarnego budowniczego) w promieniu
12m.

Pandemonium: Niepodatno$¢ na elektryczno$¢ i
dzwigk; odpornos¢ na zimno 10, odporno$¢ na
kwas 10.

Otchlan: Niepodatnos¢ na elektrycznos¢ i
trucizng; odporno$¢ na ogien 10, odporno$¢ na
kwas 10; kwasowe opary, brak przywiazania do
planu (zgodnie z opisem w Ksiedze Planow).

Carceri: Niepodatnos¢ na zimno 1 kwas;
odpornos¢ na elektryczno$é¢ 10, odpornos¢ na ogien
10; premia rasowa +10 do testow blefowania.

Hades: Niepodatnos¢ na ogienh 1 zimno;
odpornos¢ na elektrycznos¢ 10, odpornos¢ na kwas
10; krwawienie; choroba; brak przywiazania do
planu (zgodnie z opisem w Ksiedze Planow).

Gehenna: Niepodatno§¢ na kwas i trucizng;
odpornos¢ na ogien 10, odporno$¢ na zimno 10;
premia rasowa +10 do testow wspinaczki.

Dziewi¢¢ Piekiel: odporno$¢ na ogien 10,
odpornos¢ na zimno 10; oczekujacy zamieszkujacy
Cani¢ maja niepodatno§¢ na zimno 1 brak
odpornosci na ogien.

Acheron: Niepodatno$¢ na elektrycznos¢ i
dzwigk; odpornos¢ na zimno 10, odporno$¢ na
ogien 10; podniesienie na duchu (zgodnie z opisem
w Ksiedze Planow).

Mechanus: Niepodatnos¢ na ogien i zimno.

Arkadia: Niepodatnos¢ na dzwigk i1 kwas;
odpornos¢ na elektrycznos¢ 10, odpornos¢ na
zimno 10; wykrycie chaosu lub wykrycie dobra na
zyczenie, jak 5. poziomowy czarujacy,

Celestia: Jak archon-lampion, opisany w Ksiedze
Potworow.

Bytopia: Niepodatnos¢ na ogien i zimno.

Na zyczenie magiczny krag przeciw ziu jak
czarujacy 5. poziomu.

Elizium: Niepodatno$¢ na elektryczno$¢ i zimno;
odpornos¢ na ogien 10; zachowuja do czterech
poziomow klasowych zdobytych, nim zostali
oczekujacymi.

Ziemie Bestii: Niepodatno$¢ na elektrycznos¢ i
trucizng; odporno$¢ na zimno 10, odporno$¢ na
ogien 10; szybkie leczenie 2.

Arborea: Niepodatnos¢ na elektrycznos¢ i
trucizng; odporno$¢ na zimno 10, odporno$¢ na
ogien 10; redukcja obrazen 5/magia. Bachanie maja
dodatkowo odporno$¢ na kwas 1 zdolnos¢
nadnaturalna zbatamucenie (zgodna z opisem w
Ksiedze Planow).

Zewnetrze: Niepodatnos¢ na elektrycznosc;
niepodatno§¢ na polimorfig 1 petryfikacjg;
odpornos¢ na kwas 10, redukcja obrazen 5/magia.



Astralny Pancernik

Bariaur
Eldrin, Firre

Demon, Uridezu

Demon, Armanite

Demon, Goristro

Diabet, Spinagon

Diabet, Narzugon

Efemeryda, Bestia Zmroku

Efemeryda, Cienisty figowiec
Efemeryda, Zaémienie

Energon, Xag-Ya
Energon, Xeg-Yi
Dzin, Dao

Dzin, Marid

Merkant

Pseudozywiotak Dymu, Maty
Pseudozywiotak Dymu, Sredni
Pseudozywiotak Dymu, Duzy
Pseudozywiotak Dymu, Wielki
Pseudozywiotak Dymu, Wiekszy
Pseudozywiotak Dymu, Starszy
Pseudozywiotak Lodu, Maty
Pseudozywiotak Lodu, Sredni
Pseudozywiotak Lodu, Duzy
Pseudozywiotak Lodu, Wielki
Pseudozywiotak Lodu, Wigkszy
Pseudozywiotak Lodu, Starszy
Pseudozywiotak Magmy, Maty
Pseudozywiotak Magmy, Sredni
Pseudozywiotak Magmy, Duzy
Pseudozywiotak Magmy, Wielki
Pseudozywiotak Magmy, Wigkszy
Pseudozywiotak Magmy, Starszy
Pseudozywiotak Sluzu, Maty
Pseudozywiotak Sluzu, Sredni
Pseudozywiotak Sluzu, Duzy
Pseudozywiotak Sluzu, Wielki
Pseudozywiotak Sluzu, Wiekszy
Pseudozywiotak Sluzu, Starszy
Yugoloth, Canoloth

Yugoloth, Mezzoloth

Yugoloth, Nycaloth

Yugoloth, Ultroloth

Tiamat

Bahamut

Typ (Podtyp)

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec
Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Roslina
Pozasferowiec

Zywiotak
Zywiotak
Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak
Zywiotak

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Pozasferowiec

Smok

Smok

Ksigga Planow

Przestrzen/Zasieg Redukcja Obrazen

6m/4,5m

1,5m/1,5m
1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m
1,5m/1,5m

1,5m/1,56m
1,5m/1,5m
1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

1,5m/1,5m
1,5m/1,56m
3m/3m

45m/4,5m
45m/4,5m
45m/45m
1,5m/1,5m
1,5m/1,5m
3m/3m

45m/45m
45m/4,5m
45m/4,5m
1,5m/1,5m
1,5m/1,56m
3m/3m

45m/4,5m
45m/45m
45m/45m
1,5m/1,5m
1,5m/1,5m
3m/3m

45m/4,5m
45m/45m
45m/4,5m
1,5m/1,5m

1,5m/1,5m

3m/3m

1,5m/1,5m

9m/6m
(9 dla ugryzienia)

9m/6m
(9 dla ugryzienia)

10/zimne zelazo lub zto

5/zimne zelazo lub dobro

5/zimne zelazo lub dobro

10/dobro

5/srebro lub dobro

10/dobro

10/cigte lub miazdzone

5/-
5/-
10/-
10/-

5/-
5/-
10/-
10/-

5/-
5/-
10/-
10/-

5/-

5/-

10/-
10/-
5/dobro

10/dobro

10/dobro

15/dobro

15/epickos$¢ i dobro

15/epickos¢ i zto

Umiejetnosci

Ciche poruszanie sie +19, Przeszukiwanie +18, Spostrzegawczo$¢ +23,
Sztuka przetrwania +23, Ukrywanie sie +7.

Nastuchiwanie +2, Skakanie +3, Sztuka przetrwania +2.

Blefowanie +9, Czarostwo + 14, Dyplomacja +19, Koncentracja +12,
Przebieranie +15, Przeszukiwanie +8, Spostrzegawczo$¢ +9,
Ukrywanie sie +8, Wiedza (plany) +14, Wyczucie pobudek +14,
Wystepy ($piew) +18, Zastraszanie +20.

Ciche poruszanie sie +13, Nastuchiwanie +12, Przeszukiwanie +4,
Skakanie +12, Spostrzegawczos¢ +12, Ukrywanie sig +13,
Zachowanie réwnowagi +10, Zwinno$¢ +15.

Blefowanie +9, Dyplomacja +11, Nastuchiwanie +9, Skakanie +17,
Spostrzegawczos¢ +9, Sztuka przetrwania +9, Ukrywanie sig +4,
Zastraszanie +9.

Nastuchiwanie +21, Skakanie +32, Spostrzegawczo$¢ +7,

Wyczucie pobudek +7, Zastraszanie +20, Zachowanie réwnowagi +9.

Blefowanie +7, Ciche poruszanie sie +7, Dyplomacja +11, Nastuchiwanie +7,
Spostrzegawczos¢ +7, Ukrywanie sie +7, Wyczucie pobudek +7,
Zastraszanie +3.

Blefowanie +12, Dyplomacja +13, Postepowanie ze zwierzgtami +9,
Przeszukiwanie +14, Spostrzegawczo$¢ +14, Sztuka Przetrwania +14,
Wiedza (plany) +9, Wyczucie pobudek +14, Zastraszanie +19,

Zbieranie informacji +17

Ciche poruszanie sie +13, Nastuchiwanie +13, Skakanie +13,
Spostrzegawczos¢ +13, Sztuka przetrwania +8, Ukrywanie sig¢ +17,
Wspinanie sig +13, Zachowanie réwnowagi +7.

Nastuchiwanie +10, Spostrzegawczo$¢ +10

Nastuchiwanie +13, Skakanie +22, Spostrzegawczo$¢ +13,

Sztuka przetrwania +13, Ukrywanie sie +12, Wyczucie pobudek +13,
Zachowanie réwnowagi +16.

Spostrzegawczos¢ +4, Ukrywanie sie +10.

Spostrzegawczos¢ +4, Ukrywanie sie +10.

Blefowanie +7, Czarostwo +11, Dyplomacja +6, Rzemiosto (dowolne) +11,
Rzemiosto (obrébka kamieni szlachetnych)+11, Spostrzegawczos¢ +13,
Szacowanie +11 (+13 przy specjalizacji Rzemiosta), Wiedza (plany) +6,
Wyczucie pobudek +13, Zastraszanie +15.

Blefowanie +16, Czarostwo +19, Dyplomacja +6, Nastuchiwanie +16,
Rzemiosto (dowolne) +10, Rzemiosto (dowolne) +10,
Spostrzegawczos¢ +16, Wiedza (plany) +17, Wiedza (tajemna) +17,
Woyczucie pobudek +16, Wyzwalanie sie +17, Zastraszanie +18.

Blefowanie +12, Czarostwo +17, Dyplomacja +18, Nastuchiwanie +8,
Przeszukiwanie +15, Spostrzegawczo$¢ +8, Szacowanie +19,

Wiedza (plany) +15, Wiedza (tajemna) +15, Wiedza (szlachta i wtadcy) +15,
Wyczucie pobudek +13, Zastraszanie +9, Zawdd (buchalter) +8,

Zbieranie informacji +12 Zreczne dtonie + 14.

Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos$¢ +3
Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos$¢ +4
Nastuchiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +6
Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczo$é +10
Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczo$¢ +12
Nastuchiwanie +13, Spostrzegawczo$¢ +14
Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos$¢ +3,
Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos$¢ +4
Nastuchiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +6
Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczo$é +10
Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczo$¢ +12
Nastuchiwanie +13, Spostrzegawczos$¢ +14
Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos$¢ +3
Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos$¢ +4
Nastuchiwanie +5, Spostrzegawczos$¢ +6
Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczo$é +10
Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczo$¢ +12
Nastuchiwanie +13, Spostrzegawczo$¢ +14
Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos$¢ +3
Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos$¢ +4
Nastuchiwanie +5, Spostrzegawczos¢ +6
Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczosé +10
Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczo$¢ +12
Nastuchiwanie +13, Spostrzegawczo$¢ +14
Ciche poruszanie sie +8, Nastuchiwanie +11, Spostrzegawczos¢ +11,
Sztuka przetrwania +11, Ukrywanie sie +8.

Ciche poruszanie sie +11, Nastuchiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +11,
Ukrywanie sie +11, Wiedza (plany) +9, Zastraszanie +13.

Blefowanie +17, Czarostwo +10, Ciche poruszanie sig +16, Dyplomacja +7,
Koncentracja +17, Nastuchiwanie +14, Przeszukiwanie +8,
Spostrzegawczos¢ +14, Ukrywanie sie +12, Wiedza (plany) +8,

Wiedza (tajemna) +8, Wyczucie pobudek +14, Zastraszanie +5.

Blefowanie +20, Czarostwo +21, Ciche poruszanie si¢ +19, Dyplomacja +24,
Koncentracja +27, Nastuchiwanie +10, Przeszukiwanie +19,
Spostrzegawczos¢ +10, Wiedza (plany) +19, Wiedza (tajemna) +19,
Wyczucie pobudek +18, Zastraszanie +22.

Blefowanie +61, Czarostwo +65, Dyplomacja +69, Koncentracja +64,
Nastuchiwanie +61, Przeszukiwanie +61, Spostrzegawczos¢ +61,
Sztuka przetrwania +59, Wiedza (historia) +61, Wiedza (plany) +61,
Wiedza (religia) +61, Wiedza (tajemna) +61, Wyczucie pobudek +59,
Zbieranie informacji +61, Zastraszanie +65.

Blefowanie +68, Czarostwo +74, Dyplomacja +80, Koncentracja +70,
Nastuchiwanie +71, Przebieranie +68, Przeszukiwanie +68,
Spostrzegawczos¢ +71, Sztuka przetrwania +69, Wiedza (historia) +68,
Wiedza (natura) +68, Wiedza (plany) +68, Wiedza (religia) +68,
Wiedza (tajemna) +68, Wyczucie pobudek +69, Wyzwalanie +56,
Zastraszanie +74, Zbieranie informacji +68.



Potwory z Ksi¢gi Planow

Atuty

Dodaj Doskonalsze Roztrzaskanie, Doskonalsza Szarza Byka; dodaj
Tropienie jako atut rasowy.

Dodaj Uniki

Dodaj Tropienie jako atut rasowy

Dodaj Imponujacy Cios

Dodaj Precyzyjny Strzat

Dodaj Porywajaca Szarze; Dodaj Tropienie jako atut rasowy

Dodaj Btyskawiczny Refleks, Czujno$¢, Doskonalsze Uderzenie Bez
Broni, Doskonalszg Walke w Zwarciu, Potezny Atak, Walke na Oslep

Dodaj Doskonalszg Szarze Byka

Dodaj Doskonalszg Finte

Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi.

Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi; dodaj Ruchliwo$¢
Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi; dodaj Atak z Powietrza,
Doskonalsze Trafienie Krytyczne (pazury), Walke na Oslep, Zmyst Walki
Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi; dodaj Doskonalsze
Trafienie Krytyczne (pazury), Potezny atak, Rozszczepienie, Walke na
Oslep, Zmyst Walki

Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi; dodaj Doskonalsze
Trafienie Krytyczne (pazury), Potezny atak, Skupienie na zdolnosci
(pazury oparéw), Walke na Oslep, Zmyst Walki

Finezja w Broni oraz Uniki sg atutami rasowymi; dodaj Doskonalsze
Trafienie Krytyczne (pazury), Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie
na zdolnosci (pazury oparéw), Walke na Oslep, Zmyst Walki

Dodaj Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowa

Dodaj Uniki; dodaj Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowa

Dodaj Ruchliwo$¢; dodaj Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowa

Dodaj Atak z Doskoku, Doskonalsze Trafienie Krytyczne (sopel), Walke
na Oslep; dodaj Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowa,

Dodaj Atak z Doskoku, Doskonalsze Trafienie Krytyczne (sopel),
Skupienie na zdolnosci (ozigbienie metalu), Walke na Oslep; dodaj
Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowa

Dodaj Atak z Doskoku, Doskonalsze Trafienie Krytyczne (sopel),
Skupienie na zdolnosci (ozigbienie metalu), Walke na Oslep; dodaj
Zmyst Walki jako zdolno$¢ rasowag,

Dodaj Rozszczepienie

Dodaj Skuteczniejsze Rozszczepienie

Dodaj Doskonalsze Roztrzaskanie, Doskonalsze Trafienie Krytyczne
(walniecie)

Dodaj Doskonalsze Obalenie, Doskonalsze Roztrzaskanie, Skupienie na
zdolnosci (podpalenie)

Dodaj Doskonalsze Obalenie, Doskonalsze Roztrzaskanie, Skupienie na
zdolno$ci (podpalenie), Zmyst Walki

Dodaj Doskonalsze Roztrzaskanie

Dodaj Rozczepienie

Dodaj Doskonalsze Trafienie Krytyczne (walnigcie), Walke na Oslep
Dodaj Skupienie na zdolnosci (kwas), Uniki, Zmyst Walki

Dodaj Skupienie na zdolnosci (kwas), Ruchliwo$¢, Uniki, Zmyst Walki
Dodaj Tropienie jako atut rasowy

Dodaj Potezny Atak

Usun zogniskowanie czaru (zaklinanie); Dodaj Doskonalszg Inicjatywe,
Skupienie na Zdolnosci (hipnotyzujace spojrzenie)

Dodaj Doskonalszg Szarza Byka, Doskonalsze Obalenie, Imponujacy
Cios, Potezniejsze Przenikanie Czarem, Przenikanie Czarem

Dodaj Doskonalszg Finte, Doskonalszg Szarza Byka, Imponujacy Cios,
Potezniejsze Przenikanie Czarem, Przenikanie Czarem

Pozostate informacje

Atakowanie srebrnej nici nie prowokuje okazyjnych atakéw; potykanie w
catosci rozpoczyna sie runde po poprawionym tapaniu

Oto bariaur Woj1:

Init +1, KP 16 (dotyk 11, nieprzygotowany 15),

Atak +3 wrecz (1k6+2, sejmitar)

lub +2 dystansowy (1k8+2, potezny tuk refleksyjny),

Szarza 2k6+3; Odporno$¢ na czary 12;

Wytrw +2 Ref +1, Wola —1 (+1 przeciw czarom i czaropodobnym);

S 15,27r12, Bd 11, Int 10, Rzt 9, Cha 6;

bariaury otrzymujg premig rasowg +4 do testéw skakania;
dostosowanie poziomu +2

Podtyp Eladrin; ST ataku wzrokowego 18; bron naturalna oraz orez majg
chaotyczny i dobry charakter na potrzeby pokonywania redukcji obrazen.
dostosowanie poziomu +6

Podtyp tanar'ri; dostosowanie poziomu +6

Podtyp tanar'ri; dostosowanie poziomu +8

Podtyp tanar'ri

Podtyp baatezu; dostosowanie poziomu +6

Bazowa szybko$¢ 9m; Podtyp baatezu; dostosowanie poziomu +7
Redukcja obrazen zastepuje potowe obrazen od atakéw bronig ktujaca;
Ref +6

Wtopienie w cien zapewnia petne ukrycie.

Atak: +6 bezcielesny dotyk wrecz (1k6 i uderzenie pozytywnej energii)
lub +6 dotykowy na dystans (1k8, promien pozytywnej energii);

cechy zywiotakéw; Wytrw +2, Ref +7, Wola +1

Atak: +6 bezcielesny dotyk wrecz (1k6 i uderzenie negatywnej energii) lub
+6 dotykowy na dystans (1k8, promien negatywnej energii);

cechy zywiotakéw; Wytrw +2, Ref +7, Wola +1

Podtyp Ziemi

Dostosowanie poziomu +7

Pazury oparéw ST 28

Pazury oparéw ST 31

Ozigbienie metalu ST 22

Ozigbienie metalu ST 22

Podpalenie ST 21

Podpalenie ST 23

Kwas ST 27

Kwas ST 27

Cechy yuuglothéw (niepodatno$¢ na trucizne, kwas; odporno$¢ na ogien,
zimno i elektryczno$¢ 10; telepatia 30m); dostosowanie poziomu +8
Atak +12/7 wrecz (1k8+3, trdjzab) i +6 wrecz (1k4+1, 2 pazury) lub +12

dystansowy (1k8+3, tréjzab); cechy yuuglothéw (niepodatno$¢ na trucizne,

kwas; odporno$¢ na ogien, zimno i elektryczno$¢ 10; telepatia 30m)

Atak +15/10 wrecz (2k8+5, topdr dwureczny) i +10 wrecz (1k6+2, 2
pazury) lub +12 dystansowy (1k8+3, tréjzab); cechy yuuglothéw
(niepodatno$¢ na trucizne, kwas; odporno$¢ na ogien, zimno i
elektrycznos¢ 10; telepatia 30m)

Init +5; usun zdolno$¢ czaropodobng symbol; ST 22 rzutu obronnego na
atak wzrokowy, cechy yuuglothéw (niepodatno$¢ na trucizne, kwas;
odporno$¢ na ogien, zimno i elektrycznos$¢ 10; telepatia 30m)

Astralny Pancernik

Bariaur

Eldrin, Firce

Demon, Uridezu

Demon, Armatnie

Demon, Goristro

Diabet, Spinagon

Diabet, Narzugon
Efemeryda, Bestia Zmroku
Efemeryda, Cienisty figowiec

Efemeryda, Zaémienie
Energon, Xag-Ya

Energon, Xeg-Yi

Dzin, Dao

Dzin, Marid

Merkant

Pseudozywiotak Dymu, Maty
Pseudozywiotak Dymu, Sredni
Pseudozywiotak Dymu, Duzy

Pseudozywiotak Dymu, Wielki

Pseudozywiotak Dymu, Wiekszy

Pseudozywiotak Dymu, Starszy

Pseudozywiotak Lodu, Maty
Pseudozywiotak Lodu, Sredni
Pseudozywiotak Lodu, Duzy
Pseudozywiotak Lodu, Wielki

Pseudozywiotak Lodu, Wigkszy

Pseudozywiotak Lodu, Starszy

Pseudozywiotak Magmy, Maty
Pseudozywiotak Magmy, Sredni
Pseudozywiotak Magmy, Duzy
Pseudozywiotak Magmy, Wielki

Pseudozywiotak Magmy, Wigkszy
Pseudozywiotak Magmy, Starszy
Pseudozywiotak Sluzu, Maty
Pseudozywiotak $quu, Sredni
Pseudozywiotak Sluzu, Duzy
Pseudozywiotak $quu, Wielki
Pseudozywiotak Sluzu, Wiekszy
Pseudozywiotak Sluzu, Starszy
Yugoloth, Canoloth

Yugoloth, Mezzoloth

Yugoloth, Nycaloth

Yugoloth, Ultroloth

Tiamat

Bahamut



