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Grajac w Spellslingera - gre fabularng systemu d20 - poznasz Terytoria, na
ktorych znajdziesz elfy, smoki i rewolwery. To tutaj zdobedziesz bogactwo
podczas goraczki ztota, tutaj zmierzysz sie z potwornosciami Gér Szarych, tutaj
odkryjesz odwieczne, skryte pod ziemiq tajemnice. Wciel sie w posta¢ tubylca,
wraz ze Sforq przemierzajacego bezkresne prerie, albo w osadnika, ktéry
przybyt do Redemption w poszukiwaniu bogactwa, stawy i wolnosci. Damy ci dobrq,
rade: jesli masz cho¢ troche oleju w gtowie, trzymaj sie z dala od wojny miedzy
magusami i czarnorekimi... ale z drugiej strony - kto nie lubi odrobiny ryzyka?
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko L N
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jeste$ jednq z takich oséb, napisz do Nas & newrpgorder@gmail.com.
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HORIZON

Witaj, przed toba HORIZON. Trzymasz w reku jeden
z podrecznikéw RPG systemu d20 z serii wydawniczej
Fantasy Flight Games. Celem serii HORIZON jest
prezentacja mozliwie jak najciekawszych i jak najroz-
maitszych tematéw, $wiatéow i regul. Co réwnie wazne,
kazdy z podrecznikéw z serii HORIZON jest w pelni
kompatybilny z zasadami znanymi ci juz z systemu d20.
Mozesz zaczaé grac¢ od razu.

Spellslinger zostal opublikowany zgodnie z zasadami
Licencji Otwartej Gry (OGL) oraz Licencji Znaku
Towarowego d20 System. OGL umozliwia nam wyko-
rzystanie regul z podrecznikéw Zrédlowych systemu d20,
a takze pozwala na publikowanie produktéw opartych na
tych regutach i w pelni z nimi kompatybilnych.

Otwarta Zawartoscia Gry w niniejszym podreczniku
sa: wszystkie zasady, statystyki, zdolnosci, elementy
mechaniki, a takze wszelkie materialy pochodzace z d20
System SRD, w tym nazwy, cechy i zdolno$ci. Opisy ras,
znamion i naznaczonych, miejsc, a takze opis $wiata
stanowia Zamknieta Zawarto$é¢ Gry.
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WSTEP

Akcja Spellslingera toczy si¢ w $wiecie fantasy, w wes-
ternowej konwencji. Przybyli ze “starego swiata” kolonis-
ci (w tym ludzie, elfy, krasnoludy i przedstawiciele innych
znanych z fantasy ras) zasiedlili nowy kontynent, zwany
“Terytoriami”. Dziesiatki tysiecy osadnikéw lakna zlota,
ziemi badZ wolnosci. Jednak to nie oni byli pierwszymi
mieszkancami Terytoriéw. Tubylcy, nazywani przez
kolonistéw szarymi futrami, czesto Scierali si¢ z zadnymi
ziemi przybyszami, postugujacymi sie zaawansowana
technika. W koncu szare futra zostali przez osadnikéw
zepchnieci na zachdd, za linie Gér Szarych.

Nowy s$wiat jest miejscem nieprzyjaznym, ale jed-
noczesnie daje wielkie mozliwosei tym, ktérzy maja
glowe na karku. Géry Szare, cho¢ usiane $miertelnymi za-
grozeniami, sa pelne z16z zlota i innych kruszcéw. Nato-
miast ze wzgledu na ogromna odleglo$é¢ pomiedzy Tery-
toriami a starym $wiatem, wiladza w koloniach jest
niezwykle staba lub prawie jej nie ma. Dlatego tez zarad-
ni kolonisci biora wladze w swoje rece, czesto
wspolpracujac ze soba i zakladajac nawet na Terytoriach
wlasne miasta-panstwa.

Na Terytoriach mozna zapomnie¢ o starym swiecie.
Kazdy moze holdowaé¢ starym zwyczajom, moze tez im
sie przeciwstawia¢. Kazdy moze tu zyé. Kazdy moze tu
umrzec.
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Spellslinger to samodzielna gra fabularna sys-
temu d20. Podrecznik ten laczy epickie fantasy
z brutalnodcia i bohaterstwem charakterystyczny-
mi dla Dzikiego Zachodu. Przygotowania do gry
(wymagajacej znajomosci podstaw mechaniki
d20) trwaja bardzo krétko, za$ sama rozgrywka
wypelniona jest szybkimi zwrotami akcji. Do gry
przyda sie egzemplarz zasad z podrecznikow
zrodlowych d20, ale takze inne gry systemu d20
sa w pelni kompatybilne ze Spellslingerem.
Niniejszy podrecznik wykorzystuje regulty z wer-
sji 3.5, lecz znajomo$¢ nowej edycji nie jest
niezbedna.

Zasady nieopisane szczegbélowo w  Spellslin-
gerze dzialaja dokladnie tak, jak podaja to pod-
reczniki zréodtowe d20 (PG i PMP).

ZACZYNAMY?

Terytoria to nie miejsce dla tchérzy i cher-
lakéw. Do nowego $wiata przybywaja jedynie naj-
odwazniejsi i najbardziej do$wiadczeni poszuki-
wacze przygoéd. Z tej przyczyny zalecamy
rozpoczynanie kampanii w Spellslingerze od 3. po-
ziomu postaci. Dzieki temu gracze beda mogli
skorzysta¢ z mozliwosci zagrania szarym futrem
badZ naznaczonym korzystajacym z magii.

Tworzenie postaci, ktéra moze stawi¢ czola
temu dzikiemu i nieprzyjaznemu $wiatu sklada
sie z paru etapow.

-Po pierwsze, okresl atrybuty postaci zgodnie
z regulami podanymi w PG (Rozdzial 1: Atrybu-
ty). Po drugie, wybierz rase postaci z PG (Roz-
dziat 2: Rasy). Pamietaj, by uwzgledni¢ mody-
fikacje standardowych ras, jakie wprowadza Spell-
slinger. Mozesz wybraé takze rase szarych futer
z rozdzialu 1 niniejszego podrecznika.

Po trzecie, wybierz klase postaci. Kazda z klas
odzwierciedla inny aspekt westernu i okresla
dziedziny, w ktorych specjalizuja sie jej przed-
stawiciele. Nie obawiaj sie, ze wybierzesz niewlas-
ciwg klase - w Spellslingerze postacie wielokla-
sowe nie otrzymuja zadnych kar.

Po czwarte, zdecyduj czy twoja postaé¢ urodzi-
la sie ze znamieniem, ktére zapewnia jej dostep
do mniezwyklych mocy, jest jednak trudne do
ukrycia. Naznaczeni nie maja na Terytoriach
tatwego zycia. Po szczegbly na temat znamion
odsylamy do rozdzialu 3 niniejszego podrecznika.

Po piate, rozdziel punkty na wybrane umiejet-
nosci i wybierz poczatkowe atuty. Umiejetnosci
pomoga twojej postaci w stawianiu czota codzien-
nym wyzwaniom, podczas gdy atuty pozwola jej
dokonywa¢ prawdziwie bohaterskich czynéw. Po
széste wreszcie, dokonaj zakupu ekwipunku.

W Spellslingerze nie ma czego$ takiego jak
“charakter” postaci czy potwora. Kazdy z wol-
nych strzeleéw, wedrujacych po Terytoriach,
musi dokona¢ wyboru wiasnej drogi zyciowe;.
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WPROWADZENIE

W Spellslingerze pojawiaja sie wszystkie znane
z fantasy rasy - ludzie, krasnoludy, elfy, gnomy,
niziolki oraz pélelfy i poétorki. Mozesz takze za-
gra¢ jednym z szarych futer, rdzennych miesz-
kancow nowego kontynentu. Z ta rasa wiaza sie
szczegbdlne mozliwodci 1 ograniczenia, opisane
dokladniej na koncu tego rozdziatu.

Ponizej znajdziesz opisy poszczegélnych ras,
tego jak zyja i czym zajmuja sie na Terytoriach,
poznasz takze szczegdlna skaze charakteru czesto
spotykana u przedstawicieli danej rasy. Te infor-
macje pozwola ci zorientowaé¢ si¢ w specyfice
$wiata i w charakterystycznych dla niego konflik-
tach rasowych.

TYPOWE R&SY

Na Terytoriach zyja przedstawiciele wszys-
tkich ras wywodzacych sie z systeméw fantasy
opartych na d20. Kazdej z ras po$wigcono pod-
rozdzial opisujacy jej specyfike.

OGOLNE ZMIANY

Poniewaz w Spellslingerze nie ma zadnych kar
za rozwijanie postaci w wielu klasach, nie poda-
jemy ulubionej klasy zadnej z ras.

Lista umiejetnosci w Spellslingerze r6zni sie od
tej z podrecznikéw podstawowych. Nie bierzcie
pod uwage premii rasowych do umiejetnosci in-
nych niz te, ktére podano w tym rozdziale.

NAZNXCZENI

Niektére ze znamion sa czeSciej spotykane
wsérod przedstawicieli danej rasy, inne natomiast
pojawiaja sie u nich znacznie rzadziej. Informa-
cje na temat naznaczonych podaliSmy na koniec
ogolnego opisu kazdej rasy.

 Rozdzial Pierwszy

LUDZIE

Ludzie, pchani do nowego $wiata przez swoja
nieograniczona ambicje, sa najliczniejsza grupa
wérod kolonistow. W kazdym niemal miescie,
w najmniejszej nawet osadzie znalez¢ mozna co
najmniej kilka ludzkich rodzin, prébujacych
zdoby¢ na wilasnosé kawalek ziemi. Apetyt na
ziemie jest wsrdd ludzi tak silny, Ze reaguja oni
agresywnie na kazde, cho¢by pozorne, naruszenie
granic ich terytorium. Wigkszo$¢ przedstawicieli
pozostalych ras trzyma sie z dala od nalezacej
do czlowieka ziemi tylko po to, by uniknaé klo-
potow.

Relacje: Cho¢ ludzie z reguly latwo znajduja
porozumienie z przedstawicielami innych ras, to
wladnie oni najcze$ciej rozpoczynaja konflikty
z szarymi futrami. Koncepcja posiadania ziemi
na wlasnosé, tak bliska ludzkim sercom, jest dla
szarych futer obca i trudna do zrozumienia.
7 powodu tej réznicy stosunki pomiedzy obiema
rasami sa napiete i pelne podejrzliwosci, latwo
przeradzajacej sie w otwarta wrogosc.

Ludzkie ziemie: Ludzie zamieszkuja wszys-
tkie zakatki Terytoriéw, poza ziemiami szarych
futer. Nawet na pograniczu terenéw lowieckich
Sfory mozna napotkaé¢ ludzka rodzine, strzegaca
kawaltka wyrwanej plemionom ziemi.

Znamiona: Wsréd ludzi naznaczeni to czesto
czarnorecy, magusi 1 upiorni jezdzcy. Jedynie
znamie zmiennoskérego spotyka sie u ludzi
wyjatkowo rzadko.

CECHY RASOWE LUDZI

Ludzie majg typowe dla nich cechy rasowe, bez
zadnych zmian.

KRASNOLUDY

Jedli istnieje jedno stowo, ktérym mozna scharak-
teryzowac krasnoludy i ich najwigksza wade, tym
stowem jest chciwosé. Wiekszoé¢ krasnoludéw
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przybyla na Terytoria zwabiona pogloskami
o szlachetnych kruszcach skrytych pono¢ pod
gbérami nowego $wiata. Po przybyciu odkryly, ze
obszar najbogatszy w zloza to kraina nawiedzana
przez nieumarie monstra. Nie powstrzymalo ich
to jednak przez zalozeniem osad i kopalni,
sklonito tylko do rozwijania wszelkich mozliwych
metod walki z nieumartym zagrozeniem.

Krasnoludy przywiazuja sie do swoich kopaln
co najmniej tak mocno, jak ludzie do ziemi.
Tylko kto$ glupi albo bardzo zdesperowany
probowaltby wykradaé zloto z eksploatowanych
przez nich z16z. Krasnoludy sa znane z zacigtos-
ci, z jaka tropia takich $émiatkéw i okrucienstwa,
z jakim mszcza sie na ztodziejach.

Gdy idzie o kopalnie, krasnoludzki rozsadek
przy¢miewa lekka paranoja. Kazde pytanie o zlo-
za lub wydobycie spotyka sie z niechecia, a kazdy
pyvtajacy jest podejrzany. Z drugiej strony, nie ma
lepszego sposobu na poprawe stosunkéw z kras-
noludem, niz poméc mu w ujeciu ztodzieja lub
obronie kopalni.

Relacje: Gnomy to chyba jedyna rasa, do
ktorej krasnoludy odnosza sie czasem przyjaznie.
Co prawda tolerujg ludzi, pélelféw i niziotkow,
traktuja ich jednak szorstko i bez grzecznosci.
O elfach i szarych futrach, wcigz oskarzajacych
krasnoludy o brak szacunku dla natury i niszcze-
nie naturalnego s$rodowiska, lepiej nawet nie
wspominaé¢. Jednak prawdziwa pogarde i otwarte
lekcewazenie krasnoludy rezerwuja dla poétorkow.

Krasnoludzkie ziemie: Wiekszo$¢ kras-
noludéw na Terytoriach ciagnie do bogatych
w zloza Gor Szarych, osiadajac w Redemption,
High Mountain lub South Hall. W High Mountain
i South Hall zyja wtasciwie wylacznie krasnoludy,
a mieszkancy kazdego z nich zywia do obywateli
konkurencyjnego osrodka trwala uraze, stale spie-
rajac sie o to, ktére z miast wytwarza wyroby
rzemieslnicze najlepszej jakosci. Wiele mniejszych
krasnoludzkich osad przycupnelo na wschodnich
zboczach Gor Szarych lub w dolinach u ich stép.

Znamiona: Czestym widokiem sa krasno-
ludzcy padre i rzezbiarze stali, najrzadszym - magusi.

CECHY R&ASOWE
KRASNOLUDOW

Krasnoludy otrzymuja standardowe krasnoludz-
kie cechy rasowe, z nastepujacymi zmianami:

e Zmnajomos$¢ broni: krasnoludzka srutowe trak-
tuja jak bron dluga (a nie egzotyczna).

e Zamiast premii rasowej +1 do ataku przeciw-
ko orkom i goblinoidom, krasnoludy zamiesz-
kujace Terytoria maja premie rasowa +1 do
ataku podczas walki z nieumartymi. Wynika
to z nieustannych walk z szarotrupami na-
wiedzajacymi krasnoludzkie osady i kopalnie
w Gorach Szarych.

¢ Premia rasowa +2 do testéw Targowania sie
zwiazanych z przedmiotami wykonanymi
z kamienia lub metalu.

e Premia rasowa +2 do testéw Budowy/Naprawy
zwigzanych z przedmiotami 1 obiektami
kamiennymi oraz wykonanymi z metalu.

ELFY

Ci z elféw, ktérzy przybyli na Terytoria, uciek-
li od przeludnienia i zanieczyszczen starego $wia-
ta. Otwarte przestrzenie i czyste, naturalne
$rodowisko - czyli to, co elfom najdrozsze - stalo
si¢ prawdziwg rzadkoscig na starym kontynencie.
Tymczasem nowy $wiat pozwala im na zycie
z dala od miast, wsréd laséw, prerii i pod
czystym niebem. Wielu elféw pedzi tu spokojny
zywot pustelnikéw, osiedla sie w wsréd gorskich
szezytow albo w gestych, dziewiczych lasach. Inni
zostaja zwiadowcami i tropicielami, wedrujac zawsze
dalej, niz siegaja granice skolonizowanych ziem.

Wspbélczesne elfy zrezygnowaly ze swych
tradycyjnych dlugich tukéw na rzecz elfich sztu-
ceréw. Te dlugie, starannie wykonane karabiny
slyna z ogromnego zasiegu 1 wyjatkowej celnosci,
pozwalajac elfom wygrywac¢ wszystkie wazniejsze
konkursy strzeleckie na przestrzeni ostatnich 30 lat.

Relacje: Utrzymywanie dystansu do innych
ras (tak fizycznego, jak i spolecznego) nie pozo-
stalo bez wplywu na wzajemne relacje elféw
z innymi, wyostrzajac rasowe uprzedzenia i ostabia-
jac przy tym elfig cierpliwo$é. Elf z Terytoriow
nie zniesie zbyt dlugo towarzystwa gadatliwego
niziotka czy ciekawskiego gnoma, nie przepada
tez za krasnoludami i p6lorkami, nie przeszkadzaja
mu natomiast dbajacy o swe wlasne sprawy
ludzie. Co ciekawe, elfy dos¢ dobrze rozumieja sie
z szarymi futrami, podzielaja bowiem ich szacunek
dla natury i upodobanie do otwartych przestrzeni.

Ziemie elféow: Nieliczne elfy zyjace w mias-
tach zwykle osiedlaja si¢ na samym ich obrzezu.
Wiekszosé woli jednak zamieszkaé samotnie lub
z rodzing we wlasnorecznie wybudowanych w dzi-
czy chatach. Elfia “osada” moze sie rozciaga¢ na
setke mil; sklada sie z domostw poszczegdlnych
rodzin, z ktérych kazde oddalone jest od naj-
blizszego sasiada o nawet 20-30 mil. Przedsta-
wiciele tej rasy nie zrezygnowali z towarzyskich
wizyt ani wspé6lnego obchodzenia swiat, lecz, ma-
jac w pamieci Scisk i tlok panujacy na starym
kontynencie, cenig sobie prywatnos¢ i dbaja o nia.

Znamiona: Zwigzane z czarami znamiona
(magusa, padre i zmiennoskérego) sa wéréd elfow
do$é czeste, podczas gdy elfi rzezbiarze stali
i czarnorecy zdarzaja sie wyjatkowo rzadko. Elfy
wierza, ze czarnoreki (nawet ich wlasnej rasy)
wyjalawia ziemie z magicznych energii, gdziekol-
wiek zawedruje 1 wszedzie tam, gdzie polozy sie
na odpoczynek. Wiekszo$¢ elféw nie pozwoli spe-
dzi¢ nocy pod swoim dachem nikomu, kto nosi to
znamie.

CECHY RASOWE
ELFOW

W Spellslingerze cechy rasowe elféw ulegaja
nastepujacym zmianom:

e Znajomos¢ broni: traktuja elfi sztucer jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

e Premia rasowa +2 w testach Zmystow. EIf,
ktéry znajdzie sie w odleglosci do 1,5 metra
od sekretnych lub ukrytych drzwi ma prawo do
testu Zmystéw, tak jakby celowo szukal przejscia.
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GNOMY

Poczynaniami gnomoéw rzadzi przede wszys-
tkim nienasycona ciekawos¢ i pragnienie zdobycia
wiedzy za wszelka cene. Wielu z nich przybylo do
nowego $wiata, by moéc rozwija¢ swoje teorie
i testowa¢ wynalazki z dala od restrykcyjnych
praw i ograniczen starych krajéw. Wiele naj-
bardziej przelomowych gnomich wynalazkéw, od
rewolweru po kolej, powstalo juz na Terytoriach.

W oczach przedstawicieli innych ras gnomia
ciekawos¢ przypomina raczej grozna dla otoczenia
obsesje, niz che¢ poznawania $wiata. Tym
bardziej, ze zafascynowany nowym pomystem
gnom jest bardziej niz sklonny wyprébowaé go na
wszelkie sposoby, réwniez watpliwe etycznie.
Zdarza sie, ze gnomy eksperymentuja na nie
catkiem $wiadomych zagrozenia osobach, a nawet
testuja prototypy na przypadkowych wedrow-
cach. Tylko bardzo nieostrozny mieszkaniec Tery-
toriéw przyjatby poczestunek od gnoma, nie
wypytujac wpierw dokladnie o sklad positku
i podejrzany zapach ziotowej herbatki.

Relacje: Gnomy sa zwykle zbyt zaabsor-
bowane swoimi badaniami, by mie¢ jakiekolwiek
uprzedzenia wzgledem innych ras, choé¢ nie zno-
sza kazan wyglaszanych im przy kazdej okazji
przez elfy i ostrzezen szarych futer. Z ludZmi,
krasnoludami i niziotkami dogaduja sie bez prob-
lemu i nawet polorki uznaja za przydatnych -
przynajmniej od czasu do czasu - kompanow.

Ziemie gnomoéw: Przedstawiciele tej rasy
osiedlaja sie najczesciej w poblizu linii kolejo-
wych, co pozwala im latwo zamawia¢ i odbieraé
wszelkie potrzebne produkty i cze$ci. Najwieksze
gnomie spotecznosci zamieszkuja Landfall, White
Shores, Salt Harbor i River’'s End. W miasteczku
Nowhere, zamieszkiwanym gléwnie przez gnomy,
odbywa si¢ Jarmark Wynalazcow, otwarty dla
wszystkich konstruktoréw 1 niebaczacych na
niebezpieczenstwa gosci. Poza tym wlasciwie
w kazdej miescinie i wigkszej osadzie znajdzie sie
kilku gnomoéw. Cze$¢ gnomoéw zostaje farmerami,
mys$liwymi czy rybakami, ale takze oni maja swo-
je ulubione urzadzenia i mechanizmy, ktore
w wolnych chwilach udoskonalaja, nawet jesli taki
prywatny wynalazek shuzy wylacznie temu, by okien-
nice nie trzaskaly na wietrze...

Znamiona: Wséréd gnoméw naznaczeni to
zwykle rzezbiarze stali i magusi. Padre i zmien-
noskérzy rodza sie bardzo rzadko.

CECHY RASOWE
GNOMOW

Gnomy otrzymuja cechy rasowe z nastepujacy-
mi zmianami:

e Znajomos$¢ broni: traktuja gnomia niespo-
dzianke jak bron krétka (a nie egzotyczna).

e Premia rasowa +2 do testow Budowy
/Naprawy.

* Premia rasowa +2 w testach Zmystéw.

POLELFY

Pélelfy pragna rozpoczaé¢ na Terytoriach nowe
zycie. Na starym kontynencie byly powszechnie
uwazane za nieodpowiedzialnych i nieokrzesa-
nych, czasem grozily im przesladowania, a w naj-
lepszym razie mialy klopoty ze znalezieniem pra-
cy. Terytoria, nawet jesli nie sa wolne od prob-
leméw rasowych, daja im przynajmniej szanse.
Tutaj rzadko spotyka sie pélelfy gotowe praco-
wac za niska stawke albo jako stuzacy - wiekszosé
przybylych ma nadzieje na dorobienie si¢ wlasnej
fortuny lub przynajmniej skrawka ziemi.

Niektore z poételféw zachowuja sie jednak zgod-
nie ze stereotypami pochodzacymi ze starego Swia-
ta - przy kazdej okazji upijaja sie, wszczynaja boj-
ki i sprawiaja problem wszedzie tam, gdzie zdarzy
im sie dotrze¢. Oczywiscie, tylko wzmacniaja
w ten sposob stereotyp polelfa-bandyty, ale jak
same moéwia: “skoro i tak masz zawisngé, réwnie
dobrze mozesz zastrzeli¢ szeryfa”. Wéréd potelfow
to powiedzenie stalo sie tak popularne, ze “strze-
lanie szeryfa” oznacza tegie picie i zabawe do rana.

Pozostate staraja sie nie zwraca¢ na siebie az
takiej uwagi i unikaé¢ klopotow, co jednak udaje
im sie rzadko. Miastowi czesto zaczepiaja polelfa
tylko po to, by zobaczy¢, czy umie sie postawic.
A polelfki... kazdy wie, co méwia o pételfkach.

Relacje: Poélelfy lubia towarzystwo pélorkow,
niziotkéw i krasnoludéw. Unikaja ludzi i elféw,
ktérzy zwykle dostrzegaja w nich ucielesnienie
wszystkich najgorszych cech “tych drugich”.
Gnomow, z ich zdolnoscia przyciagania przykrych
1 dziwacznych zdarzen, staraja sie omija¢ z dale-
ka, zas$ przy szarych futrach czuja sie niepewnie.
By¢ moze dlatego, ze sposréd wszystkich ras
tylko szare futra sa z pewnoscia dziksi niz polelfy.

Ziemie potelfow: Polelfy mieszkaja zwykle
na pograniczu, mozliwie daleko od cywilizowa-
nych miast i eleganckich, patrzacych z wyzszoscia
bogaczy. Tylko na takich példzikich terenach ma-
ja szanse dowie$¢ swojej wartosci bez wzgledu na
mieszana krew. Dosé duze spolecznosci polelfow
zamieszkuja Sunset oraz Redemption, a w kazdej
miescinie na pograniczu mozna spotkac¢ cho¢ kilku
- czy to pracujacych w najrézniejszych zawodach,
czy tez po prostu pijacych w saloonie.

Znamiona: Najczestszym znamieniem wsrod
polelfow jest znamie czarnorekiego albo upior-
nego jezdzca, co tylko pogarsza ich juz i tak kiep-
ska reputacje. Wielu najszybszych rewolwerowcéw
i najbardziej zajadlych bandytéw na Terytoriach
to polelfi czarnorecy, z wyjatkowym upodoba-
niem napadajacy na maguséw. Bardzo rzadko
natomiast, nawet pomimo czesciowo elfiej krwi,
rodzi sie polelfi padre czy magus.

CECHY RA&ASOWE
POLELFOW

Cechy rasowe polelféw podlegaja ponizszym
zmianom:

e Znajomos¢ broni: traktuja elfi sztucer jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

* Premia rasowa +1 w testach Zmystow.

* Premia rasowa +2 w testach na Gadane.
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POLORKI

Podobnie jak pélelfy, pélorki szukaja na Tery-
toriach przede wszystkim szansy na rozpoczecie
wszystkiego od nowa. Na starym kontynencie
zyly w nedzy, pogardzane za orcza krew i czesto
traktowane niemal jak zwierzeta. Tymczasem
mieszkancy Terytoriéw, przy wciaz rosnacym za-
potrzebowaniu na sile robocza, coraz czesciej uz-
naja poétorkéw za potrzebnych (choé¢ czasami
groznych) pracownikdéw.

Pétorki maja przy tym w pelni
zastuzong reputacje krewkich
i skorych do bitki. Nie
znosza, gdy kto$ z nich
kpi, szybko wpadaja
w zlos¢ 1 czesto sa
bardziej  brutalne,
niz wymaga tego
sytuacja. Czesto
zaluja - po fakcie...
Pewien poélork zawist
na szubienicy w White Shores
za zabicie swojego przyja-
ciela, niziotka. Okazalo sie,
ze niziotek zartowal z no-
wego kapelusza kolegi...

Relacje: Potorki
najchetniej trzymaja
sie w swoim gronie,
obawiajac sie wciaz, ze
inne rasy uznaja ich za przyghupéw. Mimo tego
wielu poélorkom udalo sie nawigzaé przyjazn
z niziotkami, gnomami, pélelfami, a nawet szary-
mi futrami. Ludzie, elfy i krasnoludy maja zwyk-
le zbyt wiele uprzedzen, by mogli sie zdoby¢ na
dluzsze przebywanie w towarzystwie poélorka.

Ziemie polorkéw: Przedstawiciele tej rasy
upodobali sobie te same dzikie, pogranicze osady
co polelfy, choé¢ z innych powodéw. Tam, gdzie
polelf przybywa w poszukiwaniu szacunku in-
nych, pélork szuka pracy i dachu nad glowa.
Z praca nie jest zle, ale wigkszo$¢ miastowych nie
chce, by pétorki mieszkaly w poblizu, wraz z in-
nymi wyrzutkami zamieszkuja wiec one obrzeza
miasteczek. Mozna ich spotka¢ takze wszedzie
tam, gdzie budowane sa nowe linie kolejowe.
Kompanie kolejowe ceniag pélorkéw za site i wy-
trzymalo$¢, chetnie wynajmujac ich do ciezkiej
pracy. W Wayside, kolejowym miescie, powstala
dzigki temu catkiem spora spotecznos$é pélorkéw.

Znamiona: Naznaczeni wséréd pélorkéw to
niemal wylacznie upiorni jezdzcy 1 zmien-
noskérzy. Z nieznanych powodéw wszystkie inne
znamiona sa wsréd przedstawicieli tej rasy
wyjatkowo rzadkie

CECHY R&ASOWE
POLORKOW

Poétorki dostaja typowe dla nich cechy rasowe
z jedna zmiana:

*  Znajomo$¢ broni: traktuja orkows armate jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

NIZIOLKI

Kazda rasa postrzega Terytoria na swoj wtlas-
ny sposob. Dla ludzi sa to wielkie polacie ziemi,
czekajace] na nowego wiasciciela. Dla pélorkéw
zapewniaja one szanse na rozpoczecie nowego zy-
cia. Dla niziotkéw jest to ogromna kraina odkry-
ta tylko w jednym celu - by uczynié¢ ich bogacza-
mi. I nie chodzi o mozolng prace ani ciezka
haréwke w kopalni. Tym moga zajac sie silniejsi.
Niziotki przybyly tutaj, by zamieszka¢ w mias-
teczkach, prowadzi¢ interesy i sprzedawaé swo-
je umiejetnosci. W koncu kazda osada potrze-

buje sklepéw i baréw, ktos musi wiec je za-
ktadaé i prowadzié. A nieco
wieksze miasteczko nie
obejdzie sie bez cy-
rulika, zakladu
pogrzebowe-
go czy pralni.
Niestety,
niektérym ni-
ziotkom zda-
rza sie zarobié
tatwy pieniadz
w jeszcze inny
sposéb, co przy-
nioslo calej ra-
sie opinie zto-
dziejaszkéw
1 oszustow.
Kiedy ni-
ziotkowi dobrze idzie karta, kto$ predzej czy
pozniej nazwie go szulerem. Jesli duzo zarabia na
prowadzeniu sklepu, sasiedzi zaczna podejrzewacd
go o oszukiwanie na wadze towaréw lub za-
wyzanie cen. Wiecej niz jeden niziolek dostat
kulke z powodu takich plotek i podejrzen, a co
bardziej pechowi umierali wleczeni konmi. Dla-
tego w tej krainie obfitosci sprytny niziotek
uwaza na kazdy swoj krok.

Relacje: Niziolki nie maja zadnych uprzedzen
w stosunku do innych ras, choé¢ czuja sie troche
niepewnie w towarzystwie ludzi, pétorkéw i sza-
rych futer, ktérym zdarza sie wyladowywaé ztosé
na mniejszych i1 zwykle bogatszych od nich
niziotkach. Krasnoludom i elfom czesto brakuje
cierpliwosci, by znosi¢ niziotkows paplanine.

Ziemie niziolkéw: Przedstawicieli malego
ludu mozna spotka¢ w niemal kazdej osadzie na
Terytoriach, unikaja jedynie High Mountain
i South Hall, wypelnionych pozbawionymi poczu-
cia humoru krasnoludami. Najwiekszym sku-
piskiem niziotkéw jest miasto River’s End, osro-
dek handlu i uslug.

Znamiona: Niziotki rodza si¢ ze znamionami
rzadziej, niz przedstawiciele innych ras. Ich
nieliczni naznaczeni to padre i czarnorecy, pod-
czas gdy znamie upiornego jezdzca jest prawie zu-
pelnie niespotykane.
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CECHY RASOWE
NIZIOEKOW

Cechy rasowe niziotkéw podlegaja nastepuja-
cym zmianom:

e Znajomo$¢ broni: moga uzywac niziotkowych
nozy do rzucania dzieki Znajomosci walki
wrecz (zamiast odpowiedniej Biegtosci
w broni egzotycznej).

¢ Premia rasowa +2 do testow Atletyki, Pod-
kradania sie i Zmystow.

SZARE FUTRA

Szare futra, jak zwa ich kolonisci, to rdzenni
mieszkancy nowego kontynentu. Méwiac o sobie
i swoich pobratymcach uzywaja okreslenia Sfora,
co bywa mylace - w istocie nie sa zjednoczeni,
lecz dziela sie na szczepy 1 plemiona
o roznorodnych zwyczajach i tradycjach. bLaczy
ich jednak przekonanie, ze kolonidci zza oceanu
zagrazaja ziemiom przodkéw 1 plemiennemu
sposobowi zycia.

Osobowo$¢: Szare futra poluja i pracuja
w ciszy, rozmawiajac jedynie podczas odpo-
czynku, lub gdy snuja plany na najblizsza przy-
szlosé. Jak moéwi ich porzekadlo: “Praca albo
stowa. Nie pomyl ich ze soba”. Cho¢ kolonistom
takie zachowanie wydaje sie dziwne i niegrzeczne,
czlonkowie Sfory od szczeniecia sa uczeni, ze pra-
ca oraz rozmowa sa rownie wazne i kazda z osob-
na zasluguje na pelna uwage.

Szare futra ostroznie czerpiag z dar6éw natury.
Przed wyruszeniem na polowanie modla sie o po-
zwolenie, a po upolowaniu zwierzyny dziekuja jej
duchowi. Wierza, ze niedopelnienie tych rytuatow
wzbudzitoby gniew duchéw zwierzat i sprowa-
dzilo na mysliwego pecha. Sa przekonani, ze ko-
lonistéw wciaz otaczaja chmary wscieklych
duchéw, ale czuja respekt przed tajemnicza ma-
gia, najwyrazniej chronigca przybyszéw przez
zemstg natury.

Zwyczaje Sfory przypominaja zachowania sta-
da wilkéw, do ktérych szare futra sa tak podo-
bni. Kazdy cztonek plemienia zna swoje miejsce,
powazajac starszych i silniejszych od siebie.
7 partnerami wiaza sie na cale zycie, ale dzieci
wychowywane sa wspélnie przez cale plemie. Na
polowania my$liwi wyruszaja stadem i pod wielo-
ma wzgledami przywodza na mysl wilki. Niejeden
kolonista patrzy na nich z wyzszo$cia, nazywajac
“zwierzetami”.

Opis wygladu: Czlonkowie Sfory maja od 1,8
do ponad 2,1 metra wzrostu i waza od 90 do
130 kg. Zyja okolo 60 lat. Przypominaja huma-
noidalne wilki, sa nieco podobni do wilkotakéw
lub gnolli, cho¢ poruszaja sie z plynnoscia
i gracja nieosiagalna dla tych potworéw. Ich
zmysty sa wyjatkowo wyostrzone.

Relacje: Szare futra nie potrafia zrozumieé
kolonistow. Najwiecej wspélnego maja z elfami,
cho¢ nie podzielaja przekonania elféw, ze natu-
ralny porzadek rzeczy mozna i nalezy kon-
trolowaé¢. Elfy buduja domy z drzew, a zwierzeta
tresuja na pomocnikéw, co w oczach szarych
futer jest sprzeczne z natura. Dlatego tez Sfora

zywi przekonanie, ze elfie przywigzanie do natu-
ry pozostaje raczej w sferze stéw, niz czynow.

Czlonek Sfory prosi nature, by ta podzielila si¢
z nim swoimi bogactwami i dzigkuje za wszystko,
co otrzymal. Swojego traka uwaza za towarzysza
i dzieli sie z nim upolowanym miesem, w podziece
za pomoc podczas polowan i wedréowki. Obar-
czanie wierzchowca siodlem uwaza za pomyst
rownie bezsensowny, jak noszenie siodla na wtas-
nym grzbiecie. Z powodu tak ogromnych réznic
w sposobie myslenia, szarym futrom trudno jest
zrozumie¢ kolonistow, ktérzy odbieraja ziemi
wszystko, nie dajac nic w zamian. Gnomy, skuwa-
jace ziemie tancuchami torowisk, krasnoludy z ich
kopalniami naruszajacymi spokéj podziemnego
Swiata i ludzie, traktujacy ziemie jak swoja wlas-
no$é, budza w Sforze najwieksze niedowierzanie.
Szare futra uwazaja ich za glupcéw, najwiekszych
i najbardziej szkodliwych spoéréd wszystkich
kolonistow.

Ziemie szarych futer: Szare futra poluja
obecnie na zachdd od Gér Szarych. Sfora zawarta
z kolonistami pakt, w ktérym oddata kolonistom
tereny na wschoéd od Gér Szarych, pod warun-
kiem, ze ci nie beda narusza¢ spokoju samych gor
i nie podaza dalej. Oczywiscie, warunki porozu-
mienia nie sa do konca przestrzegane. Cho¢ za
gérami lezy wiele wiosek szarych futer, kolonisci
znaja lokalizacje tylko jednej - osady Bialych
Kléw nad brzegiem Jeziora Dusz. Okolice jeziora,
gdzie kolonisci i szare futra spotykaja sie by
handlowa¢ i wymienia¢ towary, sa uznawane za
tereny neutralne. Rownocze$nie jednak plemie
Bialych Kléw dba o to, by obcy nie zapuszczali
sie glebiej w gory 1 nie przedostawali sie na ziemie
innych plemion.

Religia: Szare futra wierza, ze kazda zywa is-
tota jest siedliskiem ducha, a takze, ze wszystko
zyje - takze niebo, ziemia czy chmura. Szare fu-
tra nie modla sie do bogéw, lecz do réznorakich
duchéw i przodkéw, starajac sie nie rozzloscic¢
zadnego z nich.

Jezyk: Szare futra moéwia jezykiem Sfory,
wspOlnym dla wszystkich plemion. Ich pismo
sktada sie z 87 znakow, przedstawiajacych
zarowno gloski, jak i zapachy. Istota bez zdolnos-
ci “wech” nie potrafi zrozumie¢ z tego pisma
wiecej niz 60% stow.

Imiona: Imie szarego futra mowi zwykle
o jakiej$ cesze wygladu tego, ktéry je nosi, bez
wzgledu na pleé¢. Czlonkowie Sfory rozpoznaja sie
nawzajem dzieki zmystowi powonienia, dlatego
imion uzywaja tylko wtedy, gdy méwia w trzeciej
osobie o jakim$ innym szarym futrze.

Imiona mezczyzn i kobiet: Bialy Pysk,
Brazowe Oko, Czarna Gwiazda, Dwie Blizny,
Szara Lapa, Ztamany Ogon.

Poszukiwacze przygdd: Szare futra
opuszczaja ziemie Sfory i przybywaja na ziemie
kolonistéw kierowani albo zadza wiedzy, albo
zadza zemsty. Pozostale szare futra urzadzaja
czasem grupowe wypady za Gory Szare, jednak
nie zagrzewaja dlugo miejsca na ziemiach
kolonistéw 1 szybko powracaja do swych osad.

Ci spos$rdéd szarych futer, ktérzy szukaja
wiedzy o przybyszach, staraja sie zrozumiec
kolonistéw. Uwazaja, ze bez wzajemnego zrozu-
mienia Sfora predze] czy pozniej zostanie
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zepchnieta do brzegéw zachodniego morza albo
rozpedzona na cztery wiatry. Sadza takze, ze ich
lud nie moze si¢ przeciwstawi¢ poteznej magii
i technologii przybyszéw. Dlatego nalezy do-
prowadzi¢ do trwalego pokoju. I to szybko.
Natomiast szare futra, ktorzy lakng zemsty,
nie zamierzaja poznawaé zwyczajow kolonistow.
Pragna jedynie $mierci tych, ktérzy kiedys w jakis
sposéb ich oszukali. Mieszkancy Terytoriow zywig
jednakze nieufno$¢ w stosunku do szarych futer
podrézujacych w rynsztunku bojowym. Dlatego
tez poszukiwacze zemsty ukrywaja swoje prawdzi-
we zamiary poki nie odnajda swego wroga.
Znamiona: Najczestszym znamieniem wsrod
szarych futer jest polksiezyc zmiennoskérych,
natomiast upiorni jezdzcy sa wyjatkowa rzadko-
$cig. Sfora zyje w zgodzie z natura, co, jak sie
wydaje, wplynelo w pewnym stopniu na
wywodzacych si¢ z niej naznaczonych.

CECHY RASOWE
SZARYCH FUTER

e Sita +2, Zreczno$¢ +2, Budowa +4, Inte-
lekt -2, Roztropnos¢ +4. Szare futra sa szyb-
cy, silni i wytrzymali, maja tez niezwykle
wyostrzone zmysly. Zdobywanie ksiazkowe]
wiedzy nie jest jednak ich mocna strona.

e Sredni rozmiar: jako stworzenia $rednie szare
futra nie maja zadnych premii ani kar
zwiazanych z rozmiarem.

e Bazowa szybko$¢ szarego futra to 12 metrow.

e Znajomo$¢ broni: moga uzywac tomahawkow
dzieki Znajomosci walki wrecz (zamiast
odpowiedniej Bieglosci w broni egzotycznej).

*  Wech: Szare futra rozpoznaja znajome za-
pachy réownie latwo, jak ludzie znajome wido-
ki. Potrafia wyczu¢ zapach przeciwnika z od-
legtosci 9 metréw (do 18 metréw z wiatrem,
ale najwyzej z odleglodci 4,5 metra pod wiatr).
Silniejsze zapachy, jak swad spalenizny czy
gnijacego miesa, wyczuwaja z odleglosci
dwa razy wiekszej niz podana. Wyjatkowo
silne zapachy, na przyktad smréd
skunksa lub troglodyty, wyczuwaja
z odlegloéci trzykrotnie wiekszej. Wy-
czuwajac zapach szare futro nie wie
z poczatku, gdzie znajduje sie jego
7zrédlo. Moze jednak poswieci¢
akcje ruchu, by wyweszyé¢ kie-
runek i odleglosc.

e Tropienie po zapachu: Jesli Szare
futro posiada atut Tropienie, moze
tropi¢ po zapachu. Pochwycenie
tropu, podobnie jak podazanie
za nim, wymaga udanego testu
Roztropnosci lub Sztuki prze-
trwania. Dla Swiezego zapachu
ST wynosi zwykle 10, bez
wzgledu na rodzaj podloza.
ST moze byé wyzszy lub
nizszy, zaleznie od tego,
jak silny to zapach, ile
jest tropionych istot oraz
jak duzo czasu minelo od
ich przejscia (ST rosnie o 2
po kazdej godzinie od

zostawienia tropu). Dla tropiacego za po-
moca wechu skorzystaj z zasad Tropienia, ale
nie bierz pod uwage rodzaju podloza ani
stabej widocznosci.

Ugryzienie: Szare futro moze wykona¢
ugryzienie jako akcje standardowa, zadajac
1k6 plus modyfikator z Sity obrazen. Podczas
calorundowej akcji ataku bronia do walki
wrecz (jedno- lub dwureczna), moze takze
dodatkowo wykonaé ugryzienie z kara -5 do
testu ataku.

Premia rasowa +4 w testach Wiedzy (Sfora).
Sprzymierzeni z natura: Uzywajac magii,
szare futra wspomagaja nature, zamiast na-
gina¢ ja do swoich potrzeb. Rzucane przez
nich czary oznaczone jako “naturalne” (patrz
Rozdzial 3: Naznaczeni i magia) ignoruja
odpornoé¢ na czary i nie moga zostac
rOZProszone.

Znane jezyki: sfory i wspélny. Dodatkowe
jezyki: elfi, gnomi, krasnoludzki i orczy. Nie-
ktoérzy szare futra ucza sie jezykow koloni-
stéw przybywajacych na ich ziemie.
Dostosowanie poziomu: 1

1ATVLSOd ASTUE s YWy



UPRZEDZENIAX
NA& TERYTORIACH...

Swiat Spelllingera jest pelen uprzedzen i kon-
fliktéw na tle rasowym. KoloniSci przywiezli ze
sobg na Terytoria wszystkie urazy i przesady
starego kontynentu, a w dodatku wyjatkowo szyb-
ko zapracowali sobie na podejrzliwosé¢ i wrogosé
rdzennych mieszkancéw tych ziem. U zrodel uprze-
dzen legto wiele czynnikéw, od sprzecznych celéw,
przez réznice kulturowe, az po prozaiczne roéznice
w wygladzie i stylu zycia.

Napigcie wynikajace ze stereotypéw i fakty-
cznych roznic czasami stabnie, czasem jednak
wybucha niczym wulkan. Przypadkowi mieszkan-
cy i wedrowcy gina, bo ich uszy maja niewlasci-
wy ksztalt, albo ich znajomi rozwéscieczyli
niewlasciwa osobe. Niektérzy z nich szukaja
potem zemsty albo od razu odpowiadaja prze-
moca. Faktem jest, ze najbrutalniejsze prze-
stepstwa na Terytoriach maja zwykle podloze ra-
sowe. Mezczyzni i kobiety ging od kul, sg paleni,
wieszani, wleczeni za koniem i bici do nieprzy-
tomnosci. Stréze prawa nierzadko udaja, ze nic

“sie nie stalo, odwracajac wzrok, tak w przypadku

drobnych zamieszek, jak i szczegélnie okrutnych
zbrodni. Co gorsza, wielu z nich skrycie podziela
rasistowskie przekonania i mniej lub bardziej
otwarcie bierze udzial w przesladowaniach.

Nawet w obrebie jednej rasy podzialy sa
powszechne. Spoleczne role mezczyzn i kobiet
réznig sie bardzo wyraznie. Od kobiet oczekuje
sie, ze znajda meza, urodza mu gromadke dzieci
i beda zajmowa¢ sie domem. Nieliczne, ktore
osmielaja sie realizowa¢ wlasne plany i marzenia,
spotykaja si¢ czesto z niechecia, pogardliwymi
spojrzeniami i szemranymi oskarzeniami.

Jest jeszcze jedna plaszczyzna, na ktorej latwo
o strach i podejrzenia, a trudno o zazegnywanie
konfliktow - znamiona. Noszone od urodzenia
znamie, a pozniej takze zwiagzane z nim tajem-
nicze moce, tworza pomiedzy naznaczonymi
a zwyklymi mieszkancami Terytoriow nieprze-
kraczalna bariere. Wiekszo$¢ naznaczonych staje
sie wyrzutkami i samotnikami, budzacymi niecheé
i strach tym wigksze, ze dzigki swym wrodzonym
zdolno$ciom potrafia sie obronié¢. Albo za-
atakowa¢. Najzywszym 1 najpowszechniejszym
chyba konfliktem na Terytoriach jest obecnie tak
zwana wojna znamion, ktéra toczy sie miedzy
magusami i czarnorekimi.

Wsréd tych wszystkich podzialéw, uprzedzen
i pretekstéw do szufladkowania innych, prawdzi-
wi bohaterowie znajduja osoby godne zaufania,
przyjazni, a nawet milosci. Znajduja takze
powody, by ich tymi uczuciami obdarzy¢. To bo-
haterowie bronia pétorkéw-osadnikéw przed na-
padami bandytéw. To oni interweniuja, gdy kto$
podnosi reke na niziotka, dziecko, czy chocby psa.
Ryzykuja wilasnym zyciem, by kazdy na Teryto-
riach - niewazne jak maly czy duzy - mégl cieszy¢
sie wolnodcig tego nowego Swiata, teraz i w przy-
szlosci.

Na zakonczenie warto przypomnieé, ze przed-
stawiciele wszelkich ras maja ze soba wiele wspdl-
nego. Wszyscy checa byé wolni, szczesliwi
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i kochani. Bohater zawsze staje w obronie tych
wartodci, niewazne jak wiele odcieni szarodci
napotka na swojej drodze.

...l PRZY
WASZYM STOLE

Dla mito$nikow westernéw lub historii wspom-
niane uprzedzenia rasowe i réznice w sposobie
traktowania plei to nic nowego. Przedstawiciele
pojawiajacych sie w Spellslingerze fantastycznych
ras pelnig tu role spoleczne, ktére w naszej
rzeczywistosci nalezaly do réznych grup i naro-
déw. Dziki Zachéd wygladal bardzo podobnie,
nawet jesli woleliby$Smy o tym zapomnieé.

Oczywiscie, nikt nie wedrze si¢ do waszych
doméw, by sprawdzié¢ czy gracie w Spellslingera
dokladnie tak, jak proponuje si¢ to w pod-
reczniku. Jedli nie chcecie, by w waszych grach
pojawiatl sie problem uprzedzen rasowych i podzia-
léw, grajcie wedle wlasnego upodobania. Naj-
wazniejsze, by prowadzacy przygode czul sie
$wiecie gry swobodnie i akceptowal wszystkie
jego aspekty. Nawet w najbardziej kosmopolity-
cznych spolecznodciach naszego $wiata rasizm
i seksizm pozostaja powaznym problemem i nic
dziwnego, jesli nie chcecie podczas gry myS$leé
o problemach, ktére nekaja nasze codzienne zy-
cie. Potraktujcie ten element gry jak kazdy inny
w grach fabularnych - jesli wam nie odpowiada,
wystarczy go zmieni¢ i wiecej do niego nie
wracac. Zignorujcie konflikty rasowe, zmiencie
przekonania mieszkancéw $wiata na temat roli
kobiety w spotecznosci i skoncentrujcie sie na do-
brej zabawie.

Spellslinger nie promuje ani nie pochwala zad-
nej formy uprzedzen ani rasizmu. Tego rodzaju
elementy maja stuzy¢ wylacznie opowiadaniu zaj-
mujacych, pelnych wyzwan i trudnych wyboréw
historii z pogranicza westernu i fantasy. Uprze-
dzenia pojawiaja sie w $wiecie Spellslingera po to,
by bohaterowie mogli by¢ rzeczywiscie bohatera-
mi. By mogli przeciwstawi¢ sie czynieniu zla
przez postacie niezalezne, powstrzymacé je lub
pokonac. Niezaleznie od tego, czy woli samotnie
wyzwac na pojedynek smoka pustoszacego osade,
czy uzbroi¢ jej mieszkancéw i poprowadzi¢ do
walki z potworem, bohater potrzebuje jakiego$
zla, ktéremu moze sie przeciwstawi¢. Postacie
graczy strzelajace do niewinnych i grabiace ich
dobytek bylyby zwyklymi bandytami i morderca-
mi. Lepiej, by bohaterowie mogli wykaza¢ sie bo-
haterstwem i temu wlasnie maja stuzy¢ konflikty
wypelniajace $wiat Spellslingera.

Zastanowcie sie powaznie, czy chcecie uwzgled-
nia¢ te gorsza strone rzeczywistosci w swoich
przygodach na Terytoriach. Bez watpienia, jest to
temat powazny i budzacy silne emocje. Mozna
jednak wprowadzi¢ problem uprzedzen i konflik-
tow rasowych w sposéb dojrzaly, aby bohaterowie
mogli by¢ bohaterami, a gracze ujrzeli prawdziwe
oblicze zla i znalezli powody, by mu sie przeciw-
stawic.



WPROWADZENIE

W Spellslingerze sa tylko trzy klasy: cyngiel,
szelma i traper. Cho¢ w westernach i historii
Dzikiego Zachodu pojawia sie wiele archetypow
postaci, wiekszos¢ z nich stala sie zbyt stereoty-
powa, by zbudowa¢ na ich podstawie ciekawe
klasy. Dlatego stworzyliSmy jedynie trzy klasy, na
tyle ogélne, by obejmowaly wiele westernowych
archetypéw i r6l, a przy tym na tyle elastyczne,
by pozwolity zrealizowaé¢ niemal kazdy pomyst na
posta¢. Postugujacych sie magia naznaczonych
(patrz Rozdzial 3: Naznaczeni i magia) wpro-
wadziliSmy po to, aby da¢ wam jeszcze wieksze
pole do wyboru przy tworzeniu postaci i uczynic
swiat Spellslingera wyjatkowym. Dodalismy
rowniez nowe elementy w klasach (opisane
ponizej), dzieki czemu jeszcze lepiej pasuja one
do konwencji westernu.

PREMIA DO KLASY
PANCERZ A

Kazda klasa daje premie do KP zalezna od
poziomu klasy. Zwieksza to szanse przezycia w Swie-
cie, w ktérym powszechnie uzywana, skuteczna
broni palna sprawila, ze zbroje przestaly chroni¢
przed obrazeniami, a staly sie nieskutecznymi
i niewygodnymi kawalkami zlomu. Mieszkancy
Terytoriéw, nie liczac nielicznych specjalistéw od
walki z potworami, nie nosza zbroi ani pancerza
(patrz Rozdzial 5: Ekwipunek). Je§li chcecie
sprébowaé¢ tego niebezpiecznego fachu, uzyjcie
pancerzy z PG, traktujac klasowa premie KP jak
cze$¢ modyfikatora ze Zrecznosci. Na przyklad,
jesli posta¢ z modyfikatorem ze Zr réwnym +2
i premiag klasowa do KP réwna +4 zalozy kol-
czuge (dla ktorej maksymalna premia ze Zr to +2),
catkowita premia postaci do KP zmniejszy sie
z +6 do +2, tak jakby premia klasowa pocho-
dzita z wysokiej Zrecznosci. Oczywiscie, postac
w zbroi otrzymuje jeszcze premie z pancerza do
KP, w naszym przyktadzie rowna +5 (czyli otrzy-

Rozdzial Drugi

muje w sumie premie +7 do KP).

W Spellslingerze ryzyko niepowodzenia czaru
wynikajace z pancerza ponosza wszystkie posta-
cie rzucajace czary (pomimo niestosowania kom-
ponentéw somatycznych). Nic dziwnego, ze i oni
rezygnuja zwykle z noszenia zbroi

PREMIA DO INICJATYWY

Kazda klasa zapewnia takze premie do testéw
inicjatywy zaleznag od poziomu klasy. Premia ta
kumuluje sie z wszelkimi innymi premiami do ini-
cjatywy.

NIETYPOWY ROZWOJ

Gdy przyjrzycie sie uwaznie tabelom rozwoju
klas, zauwazycie zapewne kilka nietypowych
rozwigzan, szczegblnie w przyrostach premii do
rzutow obronnych oraz bazowej premii do ataku
cyngla. Te zmiany stuza wylacznie zréznicowaniu
klas na nizszych poziomach i nie powinny wply-
waé na réwnowage gry.

ZDOLNOSCI
KLUCZOWE KLAS

Zdolnos¢ kluczowa to szczegélna zdolnosé kla-
sowa, dostepna tylko dla tych bohateréw, ktérzy
wybrali te klase bedac na pierwszym poziomie
postaci. Na przyklad, rozpoczynajac gre jako tra-
per otrzymujesz zdolnos¢ specjalng W zgodzie
z natura, ale gdy na 4. poziomie wybierzesz 1. po-
ziom cyngla, zostajac tym samym dwuklasowcem,
nie dostaniesz juz zdolnosci Twardziel. Dzigki
tym ograniczeniom kazda posta¢ moze na tle
druzyny wyrézniaé sie czyms szczegolnym.

Takze znamie mozna wybraé¢ tylko na 1-szym
poziomie, wiec naznaczony nie bedzie miatl
dostepu do zdolnosci kluczowej zadnej klasy, ale
nawet bez tego naznaczeni sa wystarczajaco
potezni dzigki swojemu znamieniu.
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Najlepiej jest, aby kazda posta¢ w druzynie
miata inna zdolno$¢ kluczowa albo znamie. Poz-
woli to uniknaé konfliktéw, jako ze kazda
z postaci bedzie miala swoja wlasna specjalnosé.
Od was zalezy, czy zastosujecie te metode. Przy-
gody beda barwniejsze, jesli kazda posta¢ bedzie
miala okazje zablysnaé. Cyngiel, gdy jego to-
warzysze zastygna w przerazeniu, bedzie mogt
wkroczy¢ do akcji i rozprawic¢ sie z zagrozeniem,
szelma w kluczowym momencie poradzi sobie
z mnajtrudniejszym nawet testem umiejetnosci,
a traper nigdy nie da sie zaskoczy¢.

CYNGIEL

Cyngle sa wojownikami Terytoriéw. Sa wzy-
wani i wynajmowani przez osadnikéw do zabija-
nia gnebiacych ich bandytéw i monstréw. Sa naj-
odwazniejszymi, najbardziej zawzietymi i naj-
paskudniejszymi mieszkancami Terytoriow. Nikt
inny nie postuguje sie bronia z tak Smiertelna
skutecznoscia i nikt inny nie potrafi wyjsé z tylu
morderczych opresji. Jesli jeden z cyngli wezmie
cie na cel, zméw szybko modlitwe do dawnych
bogéw. Moze zdazysz.

Przygody: Wielu cyngli wedruje przez Terytoria
grabigc 1 terroryzujac osadnikéw, dopdki ktos
jeszcze szybszy i twardszy nie posle ich do piachu.
Inni z kolei bronia stabszych i chronia miaste-
czka, w ktorych mieszkaja. Niektdérzy zostaja
nawet zaprzysiezonymi strozami prawa albo tow-
cami nagrod, bez litodci Scigajacymi tych, ktérzy
zeszli na zla droge.

Osobowo$é: Cyngli ciagnie do walki jak kras-
noludy do gorzaly, a smoki do zlota. Zyja oni dla
ryzyka i nic nie upaja ich tak, jak $wist kul
dookota. Oczywiscie, sa tez wyjatki - ci, ktérzy
do$wiadezyli ogromnej straty albo zostali oka-
leczeni w jednym z brutalnych pojedynkéw. Takie
strzaskane dusze sa zwykle cieniami dawnych bo-
hateréw, zyjacymi od butelki do butelki. C6z, po-
razki cyngli bywaja réwnie wielkie, jak ich zwy-
ciestwa.

Charakterystyka: Cyngle sa najczesciej
bardzo Zreczni i obdarzeni imponujaca Budowa
ciala. Sila i Roztropnosé¢ takze dzialaja na ko-
rzy$¢ cyngla, szczegdlnie jesli czesto wykorzystu-
je swoje umiejetnosci klasowe.

Rasy: Najczesciej spotykani cyngle to ludzie,
potorki i krasnoludy. Ludzie maja naturalny ta-
lent do walki i potrafia obréci¢ kazda sytuacje na
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Bazowa
Poziom premia KP Ini
klasy do ataku
1 +2 +0 +1 +1
2 +3 +1 +2 +2
3 +4 +1 +2 +2
4 +5 +2 +3 +2
5 +6/+1 +2 +4 +3
6 +7/42 +2 +5 +3
7 +8/43 +3 +5 +4
8 +9/+4 +3 +6 +4
9 +10/+5 +4 +7 +4
10 +10/+5 +4 +8 +5
11 +11/46/+1 +4 +8 S5
12 +12/+7/+2 +5 +9 +6
13 +13/+8/+3 +5 +10 +6
14 +14/+9/+4 +6 +11 +6
15 +15/+10/+5 +6 +11 +7
16 +16/+11/+6/+1 +6 +12 +7
I 17 +17/+12/+7/+2 +7 +13 +8
18 +18/+13/+8/+3 +7 +14 +8
19 +19/+14/+9/+4 +8 +14 +8
20 +20/+15/+10/+5 +8 +15 +9

CYNGIEL

premia premia Wytrw Ref Wola Specjalne

+1 +1 Atuty pocz., Twardziel, Atut dodatkowy
+2 +2 Atut dodatkowy

+2 +2 Dostal! (1/dzien)

+2 +2 Atut dodatkowy, Mrowienie (-10%)
+3 +3 Urodzony morderca (1/dzien)

+3 +3 Atut dodatkowy

+4 +4 W bebechy +1

+4 +4 Atut dodatkowy, Mrowienie (-20%)
-4 +4 Urodzony morderca (2/dzien)

+5 +5 Atut dodatkowy

+5 +5 Dostal! (2/dzien), W bebechy +2
+6 +6 Atut dodatkowy, Mrowienie (-30%)
+6 +6 Urodzony morderca (3/dzien)

+6 +6 Atut dodatkowy

+7 +7 W bebechy +3

+7 +7 Atut dodatkowy, Mrowienie (-40%)
+8 +8 Urodzony morderca (4/dzief)

+8 +8 Atut dodatkowy

+8 +8 Dostal! (3/dzien)), W bebechy +4
+9 +9 Atut dodatkowy, Weielenie §mierci,

Mrowienie (ignoruje ukrycie)

swoja korzys$é¢, podczas gdy krasnoludzcy i pol-
orkowi cyngle sa znani z uporu i niespotykanej
determinacji. Szare futra, elfy i polelfy wybieraja
ten fach rzadziej, choé¢ radza w nim sobie réwnie
dobrze jak inni. Najrzadziej cynglami zostaja
gnomy i niziotki, ale jesli juz wybiora te droge, sa
cztery razy bardziej twardzi i zazarci, niz dwa
razy wieksi od nich przeciwnicy. Musza tacy by¢,
zeby przezy¢.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Ko$¢ Wytrzymalosci: k12.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe cyngla (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Gibko$¢ (Zr),
Jezdziectwo (Zr), Profesja (dowolne, kazda rozwi-
jana osobno) (Rzt), Tresowanie (Cha), Uzywanie
liny (Zr), Zastraszanie (S lub Cha) oraz Zmysty
(Rzt).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

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

Poczatkowe atuty: Cyngiel otrzymuje jako
atuty poczatkowe:

Znajomosé broni dlugiej

Znajomosé broni kroétkiej

Znajomosé¢ walki wrecz

Twardziel (zw): Zachowujesz zimng krew
nawet wtedy, gdy inni siwieja ze strachu i padaja
bez zmystéw. Jestes odporny na efekty strachu
i kary do testéw za morale. Zastraszanie moze
zosta¢ uzyte przeciwko tobie tylko przez osoby
o poziomie wyzszym o 4 lub wiecej (lub istoty

o liczbie KW co najmniej o 4 wyzszej) niz twdj
poziom postaci.

Atuty dodatkowe: Otrzymujesz dodatkowy
atut cyngla na 1. poziomie (oprécz atutu otrzy-
mywanego przez kazda posta¢ i ewentualnego
atutu, ktéry dostaja ludzie). Kolejne dodatkowe
atuty dostajesz, osiagajac w tej klasie 2. poziom
i co kazde dwa poziomy cyngla (4-ty, 6-ty, 8-my,
10-ty, 12-sty, 14-sty, 16-sty, 18-sty i 20-sty).
Uzyskane w ten sposéb atuty wybieraj wylacznie
z listy atutow cyngla. Musisz spelnia¢ wszystkie
wymagania atutu, ktory chcesz wybraé, z bazowa
premig do ataku i wymagana wysokoScig atry-
butéw wiacznie.

Dodatkowe atuty klasowe otrzymujesz nieza-
leznie od atutéw, ktore dostaje kazda postaé
awansujac na odpowiednie poziomy. Atuty uzy-
skane za poziom postaci mozesz wybiera¢ takze
spoza listy cyngla.

Dostal! (zw): Po osiagnieciu 3. poziomu
w tej klasie mozesz raz dziennie uzyé tej zdolnos-
ci, by zmieni¢ nieudany atak w trafienie. Wystar-
czy powiedzie¢: “Dostall”. Takie trafienie powo-
duje zawsze minimalne obrazenia. Jesli, dla przy-
ktadu, uzywasz broni zadajacej 1k10+4-2 obrazen,
przeciwnik trafiony dzieki tej zdolnosci dostanie
za 3. Po osiagnieciu 11. poziomu mozesz uzy¢ tej
zdolno$ci dwa razy na dzien, a od 19. poziomu -
trzy razy dziennie.

Mrowienie (zw): Prawdziwy rewolwerowiec
wyczuwa przeciwnika wszystkimi zmystami, cho¢-
by ten si¢ ukrywal a nawet byl niewidzialny.
Podobno gdy cyngiel kieruje bron w strone wro-
ga, czuje w karku leciutkie mrowienie... Kiedy
osiggniesz 4. poziom cyngla, masz o 10% mniejsze
ryzyko spudlowania ze wzgledu na ukrycie prze-
ciwnika. Od 8. poziomu ryzyko spudlowania
maleje w sumie o 20%, na 12. poziomie cyngla
o 30%, a cyngle 16. poziomu maja ryzyko

.
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spudlowania mniejsze o 40%. Cyngiel na 20. po-
ziomie w ogole nie bierze pod uwage ukrycia
przeciwnika (nie ma ryzyka spudlowania).
Mozesz korzystaé z tej zdolnosci nawet oslepiony
lub ogluszony.

Urodzony morderca (zw): Gdy osiagniesz
5. poziom cyngla, mozesz raz dziennie zmieni¢ za-
grozenie w krytyk (bez rzutu kostka). Poczynajac
od 9. poziomu mozesz uzy¢ tej zdolnosci dwa razy
na dzien, od poziomu 13. - trzy razy, a od
poziomu 17. - cztery razy dziennie.

W bebechy (zw): Kiedy osiagniesz 7. po-
ziom cyngla, wybierz jeden rodzaj broni (zamiast
tego mozesz wybraé¢ atak bez broni). Od tej pory
poshugujesz si¢ bronia tego rodzaju z tak morder-
cza skuteczno$cia, ze jej przedzial zagrozenia
wzrasta o 1. Jesli jest to bron dystansowa, cel
musi znajdowaé¢ sie¢ w odlegtosci nie wiekszej niz
jeden przyrost zasiegu. Od 11. poziomu przedzial
zagrozenia tej broni ro$nie w sumie o 2, na
poziomie 15. - 0 3, a dla cyngla 19. jest w sumie
o 4 wigkszy.

Wecielenie $mierci (zw): Cyngiel 20. po-
ziomu jest jednym z kilku najgrozniejszych strzel-
cow na calych Terytoriach. Uzywajac broni
wybranego wczesniej rodzaju (takiej, ktéra czes-
to trafia “w bebechy”) ma mnoznik krytyka
wyzszy o pelne x2. Na przyklad rewolwer
19-20/x3 zamienia sie w rekach 20-sto-
poziomowego cyngla w 15-20/x5. W przypadku
broni dystansowych wciaz dotyczy to tylko celow
odleglych o jeden przyrost zasiegu lub blizszych.

SZELM*A

Domena szelmy sa sprytne sztuczki i prze-
myslne plany. Szelmy znakomicie manipuluja in-
nymi, a ich nieprawdopodobne szczescie przydaje
sie w grach hazardowych. Wigkszos¢ z nich jest
wyjatkowo zreczna i szybka jak atakujacy grze-
chotnik, co przynosi im stawe najszybszych re-
wolwerowcéw na Terytoriach. Naturalnie, trzeba
jeszcze trafi¢ w przeciwnika... W kazdym razie,
jesli trzeba co$ zbudowad, ukraéé albo zdoby¢ in-
formacje, szelma poradzi sobie z tym najlepiej.

Przygody: Szelmy na ogét wybieraja zawdd,
w ktorym przydaje sie ich osobisty urok i prze-
biegtosé. Czesto zostaja hazardzistami, wygrywa-
jac lub tracac zloto w plywajacych kasynach na
Rzece Zielonej. Inni zostaja strézami prawa,
liczac na to, ze dzieki refleksowi i sprytowi po-
radza sobie w kazdej sytuacji i unikna naj-
grozniejszych strzelanin. Niektérzy wkraczaja na
droge przestepstwa jako szulerzy, oszusci, a nawet
czarujacy rabusie, z rowna latwoscia zdobywaja-
cy serca dam, jak i sakiewki ich mezéw.

Osobowo$é: To, co szelmie udaje si¢ najle-
piej, to znajdowanie klopotéw. Ich fart ma ten-
dencje do znikania w nieodpowiednim momencie,
zmuszajac ich czesto do stawienia czota grupie
wscieklych hodoweéw bydla lub zazdrosnemu
mezowi. Na szczeScie szelma potrafi wyciggnac
bron réwnie szybko, jak zagadaé przeciwnika.

Charakterystyka: Szelma polega zwykle na
swojej Inteligencji i Zrecznosci (a, co za tym idzie
- refleksie) oraz na powiazanych z tym umiejet-
nosciach. Naturalnie, im bardziej Charyzmaty-
czny, tym lepiej dla niego, szczegdlnie wtedy, gdy
chce popisywaé¢ sie szerokim asortymentem
swoich umiejetnosci.

Rasy: Niziolki, gnomy i pélelfy czesto bywaja
szelmami. Poélelfom i niziolkom pomaga w tym
naturalny urok, podczas gdy gnomy polegaja
z reguly na swej imponujacej inteligencji. Latwo
tez spotka¢ nalezacego do tej klasy czlowieka lub
elfa, szczegdlnie w poblizu Rzeki Zielonej. Nato-
miast szelmy rzadko wywodza sie¢ sposrod
potorkéw, krasnoludéw i szarych futer - ras cenia-
cych raczej site 1 wytrzymalosé, niz szybka gadke.

ZASADY DOTYCZ&ACE
POSTACI

Ko$é Wytrzymalosci: k8

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe szelmy (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Atletyka (S lub Zr), Budowa/Naprawa (do-
wolne, kazda rozwijana osobno) (Int), Gadane
(Cha), Gibko$¢ (Zr), Jezdziectwo (Zr), Oszustwo
(Cha), Podkradanie si¢ (Zr), Profesja (dowolne,
kazda rozwijana osobno) (Rzt), Targowanie sig¢
(Cha), Wiedza (dowolne, kazda rozwijana osob-
no) (Int), Wyczuwanie intencji (Rzt), Zas-
traszanie (S lub Cha) i Zlodziejstwo (Zr).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (6 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym
poziomie: 6 + modyfikator z Intelektu.




Poczatkowe atuty: Szelma rozpoczyna kariere
z atutami:

Walka dwiema broniami

Zmyst walki

Znajomos¢ broni krétkiej

Z niejednego pieca... (zw): Z niejednego
pieca chleb jadle$ i niejedno w Zyciu robiles. Na
1. poziomie masz dodatkowych 8 punktéw na
umiejetnosci, a na kazdym nastepnym dostajesz
dodatkowo 2, nawet jesli rozwijasz si¢ w klasie in-
nej niz szelma. Ponadto mozesz wykonywaé testy
kazdej umiejetnosci, nawet jesli wymaga ona wy-
szkolenia, a ty nie masz w niej ani jednej rangi.

Masz takze swoja specjalnosé. Otrzymujac te
zdolnoé¢ wybierz jedna umiejetnosé klasowa, do
ktérej dostajesz odtad klasowa premie +3. Tes-
tujac wybrana umiejetno$é rzucaj koscig dwa
razy i uwzgledniaj tylko wyzszy wynik.

Atuty dodatkowe: Na 1. poziomie, poza
atutem otrzymywanym przez kazda postaé
(i ewentualnym atutem, ktéry dostaja ludzie),
dostajesz jeden atut szelmy. Podobnie na
poziomie 2. i kazdym kolejnym, p