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Opis:

Cos, co z pewnosciq przyprawi Cie o konwulsje $miechu. Doskonata zastonka dla
gracza, petna dobrych rad i "automatyzujaca" Twoja gre (ilez razy zapomniates
powiedziel "robie to ostroznie"?). Gracz zastaniajacy sie czyms takim z
pewnosciq zdobedzie zaufanie Mistrza Gry (no przeciez certyfikat Uczciwego
Gracza jest na pierwszym planiel) i zrodzi zazdros¢ pozostatych graczy (hehe).
Polecamy!

’ . I ‘" m W Wi
Info:

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

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chc&o uzyé, ktére maja tylko '\
ksiazki i udostepnia je nam, ktdore beda skanowcdy swe podreczniki, sq chetne do

pomocy przy obrobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli LN )

jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Przeszukuje go...

B30Z najlepszym graczem!

1.Powiedz cos! Cokolwiek! Tylko nie siedz cicho!
2.Wykaz inicjatywe! Skradacie sie? Kopnij w wiadro albo zahacz o szafke
z garnkami - zrobi sie ciekawiej.
3.Przestan gryzmohc na margmesach SWOJeJ Karty Postacn'
Pokaz Mistrzowi Podziemi, ze go uwaznie stuchasz, a historia jest
naprawde wysmienita. Facet zacznie si¢ bardziej starac.
4.Zaszpanuj! Opowiedz reszcie druzyny historie, jak to kiedys, lata temu,
bedac maiym chiopcem..;
. Sprzecnw sie druzyme, postaw na swoim. Nie jesteScie stadem owiec.
6.Zr6b cos, za co nie ma pedekow Zmlen ubranie na nowe, zapal fajl«;,
poczytaj ksfqzkg, nas!naru_] cigciwe.
7.Znajdz gadzet i nim pomachaj. Kartonowy sztylet, miecz z patyka.
8.Przejmij quatng w druzynie! Czemu to ON ma o wszysthm
decydowac? Nie jest waszym szefem, co nie?™ - !
9.Poszukaj kolorowej ilustra¢ji swojego bohatera. Inni bn;dq ci zazdroscu:
10. Rozmamaj ze wspoigraczamn na tematy, ktore- nic nie wmosq
*do rozwoju scenariusza. e e
11.0degraj stan umysiu swojego bdhatera“ Zm¢czony” Pelen werwy?‘
Smutny? Wesoly?
12.Wyrecz MP, ogranicz sam swoje mozliwosci | mowigc: mie dOJrze; z tej
odleglosci, nie dam rady podmesc taluego glazu.’
13.Dodaj: zartowalem, oczywiscie, ze dam rade.
14.Powiedz "ale to musialo ekstra wyglqdac'" i opisz swoimi slowami scenke,
ktora wlasnie schrzanil MP.
15.Skoro i tak juz gryzmolisz na margmesach Karty Postaci, pokaz SWOJe
rysunki innym. Przestang ci wreszcie zagladac przez ramie i skupig sie na grze.
16.Gdy przylapiesz si¢ na tym, ze wlasnie zaczynasz poucza¢ MP co do regul gry,
ugryz sie w jezyk. Gdy wreszcie odpadnie - tp znak, ze stales si¢ dobrym graczem.
17.Pilnuj, by inni gracze nie przeszkadzali MP. Tylko ich nie szczyp,
tasery mozna jui kupi¢ bez pozwolenia.
18.Przed gra pytaj wspélgraczy o szczegoly z ostatme_] sesji - "jak to bylo, kiedy...?".
Jesli nie pamlqtajq od razu w pysk.
19.Bierz swoje kanapki na gre. Czasem MP nie zadba o przerwe na kolacje,
a glodny gracz to zly gracz.
20.Gdy zauwazysz, ze wspolgracz wyciaga kanapki, ochrzan go, zabierz mu je.
I daj Mistrzowi, bo glodny MP to zly MP.
21.Kto jest najlepszy? Ty! Tak! Wiasnie ty! Czy wszyscy juz to widza?

Poradnik McSrymera,
czyli jak yjs¢ cato z najgorszych opresji
1. Skonczyly wam sig¢ czary a smok dalej zyje i wlasnie stracil poczucie humoru...
Spytaj, czy to potezny smok, czy tez dacie sobie z nim rad¢ bez problemu
zwykla bronig. Jesli MP odpowie, ze dacie rade¢ - to chwyccie go za slowo.
Jesli MP powie, ze jest zbyt potezny, to zasugeruj, ze potezne smoki leza
na gorze skarbow, peinej magicznych przedmiotéw. Ech, co za utrapienie
z tymi typowymi dla smoczych legowisk prastarymi przedmiotami magicznymi!
No to juz, do roboty! Niech druzynowy zlodziej poszuka czego$ co pozwoli wam
przetrwac. A jesli smok jest potezny, a magicznych przedmiotéw nie ma
- powiedzcie mu to wprost, MP przegial.
2. Ostatni miecz pekl i lezy w drzazgach, wrogowie szykuja si¢ do natarcia
Po pierwsze sprawdz, czy ktokolwiek z przeciwnikéw juz lezy. Na pewno ktos
juz lezy. Podnies jego bron i walcz dalej jak gdyby nigdy nic!
A jesli jeszcze nikt nie lezy a ty juz nie masz swojej broni, to jestes dupa a nie
wojownik i Zaden trik ci nie pomoze.
3. Zwigzany jak baleron wisisz u szczytu masztu na okrecie pelnym piratow...
Poczekaj spokojnie, to po prostu taki rozdzial w scenariuszu.
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Co zrobié 909 Mistrz Dobziemt zlaplc cig na oszukimaniv?
Idz w zaparte, tak dlugo jak sie da. Jesli to nie przekona, zacznij twierdzic,
ze miale$ wrazenie ze..., wydawalo cie si¢ lub jestes ofiarg pomylki w druku.
Udawaj zdziwionego i Swiecie oburzonego poméwieniem. Do niczego si¢
nie przyznawaj, chodzi przeciez o twoja skore.

Ale robie to ostroznie...

OSTATNIA DESRA RATUN

60y zarty sie shoficzyty
a MDP motadénie postanomit cig umalié:

1. Pochwy¢ swoja d20, ta wlasna, t3 jedyng (wszyscy wiedza, Ze inng nie rzucasz)
2. Wez duzy, czarodziejski zamach - przeciez to rzut, ktéry zadecyduje o twoim
"by¢ albo nie by¢"
3. Rzucaj. Mocno, tak aby poturlala si¢ po stole, spadia na podloge i toczyla
sie dalej. Pod meble.
4. Zaklnij i zacznij szuka¢. Jesli opanujesz ta sztuczke do perfekgji, zyskasz
nawet do godziny.

Kreski

(tu zaznaczaj pokonanych wrogow):

Krzgzyki

(ilos¢ wskrzeszen):

Cwicz!
Gdy mowisz "Oho! Ale mam dzis$
szczeScie, znow 20-tka!", glos

Jak zbudzi¢ litodé u M6

1. Ech, Mistrzu, kim myJestesmy> Nikim.
Takie szaraczki, ktore teraz powinny wrécié
do knajpy, zaméwic piwo, i chrzanic¢ jakies

tam "scenariusze'... w bok.

2. Zwies glowe. Na kazde pytanie odpowiadaj tylko
powolnymi ruchami glowy - "tak" lub "nie", albo i e
ramionami - "nie wiem". Nie patrz MP w oczy, Co zrobié by gzpbho
bo pozna si¢ na sztuczce. Patrz tylko pod nogi. yleczyé ranng pogtaé')

Sztuczke wykonuj tak dlugo, az w konficu wygrasz. Przypominamy MP, ze jest to
heroic fantasy i bohaterski,
epicki klimat wymaga, by naciggna¢
troche mechanike i nie wliczaé¢
rzuconych czaréw leczacych

do liczby mozliwych czarow

na dzien. Ewentualnie, zeby dawal
czesciej darmowe eliksiry

i przyjaznych kaplanow. Trzeba sie
zarzekadé, ze Swietny epicki styl
prowadzenia danego MP bardzo

by na tym zyskal.

Co zrobi¢ gdy M6 daje

za mato punktémw dosdwiadczenia?

Po pierwsze, malo ktory MG liczy

ile dal 13cznie "pedekéw" przez wszystkie

sesje. To pozwala na dopisywanie za kazdym
razem kilku setek. Po drugie, to od gracza .
zalezy ile nowych kategorii wymysli, za ktére
nalezj sie punkty, np. za najlepszy tekst,

za super zagrywke itd. g

S——— — e

Sposobg na zpshamt ccnngch minut, by reszta druZyny cod
ymozdivta:

Na drvieczke
Jesli sesja toczy sne; w ciemnosci rozswietlanej jedynie niklym blaskiem § sw1ecy,
zamachaj rekami i przewro¢ swieczke.

Na mp3
Jesli sesja toczy sie przy klimatycznej muzyce odtwarzanej przez komputer,
zacznij czegos szuka¢ i przypadkowo wcisnij reset.

Na puRanie

Zapukaj lekko w jaki$ drewniany mebel, wyprostuj sie nagle i zapytaj:
czy czasem ktos nie pukal?

Na ktamstoo

Ojej, Mistrzu, skad ja mam az [X+100] hapekéw? [gdzie X = twoje prawdziwe HP]
MP porzuca watek akgeji i zaczyna ci sprawdzac karte, bo to przeciez niemozliwe.

Miejsce na ulubione zdanie twojej postaci, ktore rzuca gdy trzeba ukazaé¢ charakter:

. nie moze ci zadrze¢ ani wzrok uciec

Probuje sobie
to przypomniec

Jak opgraé maing walke z silngm BN?

Powiedz MP: - Nie, z tym gosciem nie mamy szans. Dobra, ide, ale
nie wierzg, ze go cho¢ drasne. O ile znam takie sytuacje, to pewnie
jak zwykle nie przezyje.

- - o ‘ “i.y' st
Co zrobi¢ gdy 1c0cn z graczy Baze ci coé zrobic?
Nie m6w od razu "nie" ani si¢ nie wsciekaj. Spytaj sie ¢o ci za to
da albo ile na tym zarobisz. Zaraz zmlt;kme

Daragrafém lo czyli ]ak pokonaé thrza Dobzicmi

L. Zawsze nos pawez i kl6¢ sig, ze oprécz bonusu do KZ daJe ci, 1/3 oslony
Zawsze tez twierdZ, ze masz ja pod reka, nawet gdy $ splsz :
2. Zawsze wpisuj na karcie maksymalnq KZ, MP zazwycza_] zapomma o modyﬂka»
torach bo chee przyspieszac walke.:
3. Zawsze miej bzdagan na‘stole. Gdy rzucasz i ci nie wyjdzie, zawsze mozesz
pownedzmc, ze kostka si¢ obila i musisz powtorzyc¢. e
4. Gdy nie wiesz o ¢o chodzi w jakiej$ kwestii, popros MP bys mégl na co$ rzucic.
'IWOJa posta¢ na pewno ma jakies pomocne ﬁmnej(;mosm Obowu;zhem MP
jest ci o tym  powiedziec!!!
5. Gdy twoj barbarzynca wpada w szal, nie odgrywaj tego. Moze MP nie zorientuje
sie kiedy szal sie konczy i przez calg walke bedziesz mial dodatkowe modyfikatory.
6. Odgrywajac lotra dobrze jest szybko zalatwic sobie krotka bron z plusami
i wmawiaé MP, ze gdy reszta druzyny atakuje wroga to mozesz wykona¢ ukradkowy
atak. A co, wrog jest w koncu zajf;ty ;
7. Zawsze sig zastanawiaj czy oplaca si¢ przypominac o minusach dla Wrogow.
MP moze sobie wtedy przypomnie¢ o minusach dla graczy. Trzeba wywazy¢.
8. Luk jest lepszy od kuszy bo strzela ce runde. Nie daj sobie wmowig¢, ze bedac
krasnoludem nie mozesz strzela¢ z krotkiego fuku.
9. Slabe trucizny s3 tanie i warto zawsze smarowa¢ nimi bron. MP rzadko
bedzie pamigtai ze trucizna wyschla lub sie starla a gdy trafimy niechcacy sami
siebie to nie bedzie az taki problem z rzutem na Wytrzymaiosc -
10. Jest takie przyslowne 'Ciszej bedziesz, dale_] za}dzlesz Jak nie halasujesz to MP
czasem zapomni ci wlepic modyﬁkatory i inne minusy. Jesli jednak dalej wlepia
to zawsze mozesz si¢ kldcié, ze nie dano ci dojs¢ do glosu x,mlales plan jak unikna¢
daneJ sytuaql

g T

Ostateczna pramwda na temat Mistrzoém Podziemi
Mistrzowie Podziemi bardzo latwo poddaja sie narcyzmowi.
Pochwaly i gratulacje urabiaja ich jak plasteline. Do tego bardzo
latwo ulegaja kobietom, wiec warto mie¢ wsréd graczy dziewczyne,
ktora si¢ usmiechnie i zalatwi druzynie cokolwiek potrzeba.

‘Crzp Drama Wspélpracp 4 thrzcm Dobzuemi
1. Gdy si¢ zgublsz w akeji, nie rozumiesz czegos, dzieje sie cos nie po twojej mysli,
nie krzycz "Co?!", lecz kulturalnie zapytaj "slucham?". MP na pewno spokojnie
ci wytlumaczy a czasem nawet pozwoli powtorzy¢ rzut.

2. Nigdy nie daj MP do zrozumienia, ze go lekcewazysz. Wiekszo$¢ MP bardzo zle
to znosi i msci sie na calej druzynie.

3. Im bardziej masz dopracowang posta¢ (historia, gadzety, styl odgrywania) tym
trudniej bedzie Mistrzowi Podziemi ja zabié. Nie wiedzie¢ czemu uwazaja, ze ta
cala praca nad postacia to wyraz szacunku dla MP i jego stylu prowadzenia.

Plusy

(tu zaznaczaj ile razy okantowales MP na zasadach):

Co zfobié Z M6 lub graczem,
ktory umwaza, Ze ta zastonka jest idiotyczna?

Nie zna si¢ lub jest zazdrosny. Powiedz mu to w oczy, a potem przywal pusta butelka
po Coli za obrazanie twoich ulubionych autorow Potem przez dluzszy czas narzekaj
po nosem, ze "podlos¢ ludzka nie zna granic”.
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Przeszukuje go...

B30Z najlepszym graczem!

1.Powiedz cos! Cokolwiek! Tylko nie siedz cicho!
2.Wykaz inicjatywe! Skradacie sie? Kopnij w wiadro albo zahacz o szafke
z garnkami - zrobi sie ciekawiej.
3.Przestan gryzmohc na margmesach SWO_]eJ Karty Postacn'
Pokaz Mistrzowi Podziemi, ze go uwaznie stuchasz, a historia jest
naprawde wysmienita. Facet zacznie si¢ bardziej starac.
4.Zaszpanuj! Opowiedz reszcie druzyny historie, jak to kledys, lata temu,
bedac maiym chiopcem..;
. Sprzecnw sie druzyme, ‘postaw na swoim. Nie jesteScie stadem owiec,
6.Zr6b co$, za co nie ma pedekow Zmren ubranie na nowe, zapal fajkg,
poczytaj ksfqzkg, nashxaru_] cieciwe.
7.Znajdz gadzet i nim pomachaj. Kartonowy sztylet, miecz z patyka.
8.Przejmij lmqatywq w druzynie! Czemu to ON ma o wszysthm
decydowaé? Nie jest waszym szefem, co nie?™ |
9.Poszukaj kolorowej ilustra¢ji swojego bohatera. Inni b(;dq ci zazdroscu:
10. Rozmawnaj ze wspoigraczamn na tematy, ktore- nic nie wmosq :
*do rozwoju scenariusza. e i
11.0degraj stan umyslu swojego *bdhatera Zm¢czony° Pelen werwy?‘
Smutny? Wesoly? !
12.Wyrecz MP, ogranicz sam swoje mozliwosci ‘mowigc: nie dOJrze; z tej
odleglosci, nie dam rady podmesc taluego glazu.’
13.Dodaj: zartowalem, oczywiscie, 2 ze dam rade.
14.Powiedz "ale to musialo ekstra wyglqdac'" i opisz swoimi slowami scenke,
ktora wlasnie schrzanil MP.
15.Skoro i tak juz gryzmolisz na margmesach Karty Postaci, pokaz swqe
rysunki innym. Przestang ci wreszcie zagladac przez ramie i skupig sie na grze.
16.Gdy przylapiesz sie na tym, ze wlasnie zaczynasz poucza¢ MP co do regul gry,
ugryz sie w jgzyk Gdy wreszcie odpadnie - to znak, ze stales sie dobrym graczem.
17.Pilnuj, by inni gracze nie przeszkadzali MP. ’Iylko ich nie szczyp,
tasery mozna Juz kupi¢ bez pozwolenia.
18.Przed gra pytaj wspélgraczy o szczegoly z ostatmej sesji - "jak to bylo, kiedy...?".
Jesli nie pamlqtajq od razu w pysk.
19.Bierz swoje kanapki na gre. Czasem MP nie zadba o przerwe na kolacje,
a glodny gracz to zly gracz.
20.Gdy zauwazysz, ze wspolgracz wyciaga kanapki, ochrzan go, zabierz mu je.
I daj Mistrzowi, bo glodny MP to zly MP.
21.Kto jest najlepszy? Ty! Tak! Wiasnie ty! Czy wszyscy juz to widza?

Poradnik McSrymera,

czyli jak yjs¢ cato z najgorszych opresji

1. Skonczyly wam sig¢ czary a smok dalej zyje i wlasnie stracil poczucie humoru...
Spytaj, czy to potezny smok, czy tez dacie sobie z nim rad¢ bez problemu
zwykla bronig. Jesli MP odpowie, ze dacie rade¢ - to chwyccie go za slowo.
Jesli MP powie, ze jest zbyt potezny, to zasugeruj, ze potezne smoki leza
na gorze skarbow, peinej magicznych przedmiotéw. Ech, co za utrapienie
z tymi typowymi dla smoczych legowisk prastarymi przedmiotami magicznymi!
No to juz, do roboty! Niech druzynowy zlodziej poszuka czego$ co pozwoli wam
przetrwac. A jesli smok jest potezny, a magicznych przedmiotéw nie ma
- powiedzcie mu to wprost, MP przegial.

2. Ostatni miecz pekl i lezy w drzazgach, wrogowie szykuja si¢ do natarcia
Po pierwsze sprawdz, czy ktokolwiek z przeciwnikéw juz lezy. Na pewno ktos
juz lezy. Podnies jego bron i walcz dalej jak gdyby nigdy nic!
A jesli jeszcze nikt nie lezy a ty juz nie masz swojej broni, to jestes dupa a nie
wojownik i Zaden trik ci nie pomoze.

3. Zwigzany jak baleron wisisz u szczytu masztu na okrecie pelnym piratow...
Poczekaj spokojnie, to po prostu taki rozdzial w scenariuszu.

T
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Co zrobié¢ gdy Mistrz Podziemi ztapie cig na oszukimaniu?
Idz w zaparte, tak dlugo jak sie da. Jesli to nie przekona, zacznij twierdzic,
ze miale$ wrazenie ze..., wydawalo cie si¢ lub jestes ofiarg pomylki w druku.
Udawaj zdziwionego i Swiecie oburzonego poméwieniem. Do niczego si¢
nie przyznawaj, chodzi przeciez o twoja skore.




Ale robie to ostroznie...

OSTATNIA OESRA RATUN
60y zarty sie shonczyly

a MDP motadénie postanomit cig uralié:

1. Pochwy¢ swoja d20, ta wlasna, ta jedyng (wszyscy wiedza, ze inng nie rzucasz)

2. Wez duzy, czarodziejski zamach - przeciez to rzut, ktéry zadecyduje o twoim
"by¢ albo nie by¢"

3. Rzucaj. Mocno, tak aby poturlala si¢ po stole, spadia na podloge i toczyla
sie dalej. Pod meble.

4. Zaklnij i zacznij szukad. Jesli opanujesz ta sztuczke do perfekcji, zyskasz
nawet do godziny.

Kreshki krzyigki

(tu zaznaczaj pokonanych wrogéw): (iloS¢ wskrzeszen):

'jak zbudzié litosé u M6 Cricz!

- Ech, Mistrzu, kim my jestemy? Nikim. Gdy méwisz "Oho! Ale mam dzis
Takle szaraczki, ktore teraz powinny wrécié | szczeScie, znéw 20-tka!", glos
do knajpy, zamoéwi¢ piwo, i chrzanic jakies . nie moze ci zadrze¢ ani wzrok uciec
tam "scenariusze'... w bok.

2. Zwies glowe. Na kazde pytanie odpowiadaj tylko
powolnymi ruchami glowy - "tak" lub "nie", albo

ramionami - "nie wiem". Nie patrz MP w oczy, Co zr@[{ bp 3ngko

—— -

bo pozna si¢ na sztuczce. Patrz tylko pod nogi. yleczyé ranng pogtaé‘)
Sztuczke wykonuj tak dlugo, az w koncu wygrasz. Przypominamy MP, ze jest to

heroic fantasy i bohaterski,
epicki klimat wymaga, by naciaggna¢

Co zrobi¢ gdy M6 Ddaje

) troche mechanike i nie wlicza¢
za mato punktémw dosdwiadczenia? rzuionych cza(r;éw leczacych
Po pierwsze, malo ktory MG liczy do liczby mozliwych czaréw
ile dal I3cznie "pedekéw” przez wszystkie na dzief. Ewentualnie, zeby dawat
sesje. To pozwala na dopisywanie za kazdym czesciej darmowe eliksiry
razem kilku setek, Po drugie, to od gracza . iprzyjaznych kaplanéw. Trzeba sie
zalezy ile nowych kategorii wymysli, za ktére zarzekaé, ze Swietny epicki styl
nalezg sie punkty, np. za najlepszy tekst, prowadzenia danego MP bardzo
za super zagrywke itd. o by na tym zyskal.

"
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Sposobg na zyskanie ccnnych minut, by reszta druzyny cod
ymozdivta:

Na srvieczke
Jesli sesja toczy si¢ w ciemnosci rozswietlanej jedynie niklym blaskiem § swnecy,
zamachaj rekami i przewr6¢ Swieczke.

Na mp3
Jesli sesja toczy sie przy klimatycznej muzyce odtwarzanej przez komputer,
zacznij czegos szuka¢ i przypadkowo wcisnij reset.

Na puRkanie

Zapukaj lekko w jaki$ drewniany mebel, wyprostuj sie nagle i zapytaj:
czy czasem ktos nie pukal?

Na ktamstoo

Ojej, Mistrzu, skad ja mam az [X+100] hapekow? [gdzie X = twoje prawdziwe HP]
MP porzuca watek akgji i zaczyna ci sprawdzac karte, bo to przeciez niemozliwe.

Miejsce na ulubione zdanie twojej postaci, ktére rzuca gdy trzeba ukaza¢ charakter:




Probuje sobie
to przypomniec

Jak ygraé waing walke z silnym BN?

Powiedz MP: - Nie, z tym goSciem nie mamy szans. Dobra, ide, ale
nie wierzg, ze go cho¢ drasne. O ile znam takie sytuacje, to pewnie
jak zwykle nie przezyje.

. il ;wk “%«4\ o bt
Co zrobi¢ gdy )cOm z graczy Baze ci cos zrobic?
Nie m6w od razu "nie" ani si¢ nie wsciekaj. Spytaj sie ¢o ci za to
da albo ile na tym zarobisz. Zaraz zmu;kme '

' T —— A ———
Daragrafém 10, czyli jak pokonaé thrza Podziemi

. Zawsze no§ pawez i kl6é su;, e oprocz bonusu do KZ dq]e ci 13 osiony
Zawsze tez twierdz, ze masz ja pod reka, nawet gdy $ spxsz

- Zawsze wpisuj na karcie maksymalng KZ, MP zazwyczaj zapomma o modyfika-
torach bo chee przyspieszac¢ walke.:

. Zawsze miej balagan nastole. Gdy rzucasz i ci nie wyjdzie, zawsze mozesz
pownedzxec, ze kostka sig obila i musisz powtorzy¢. tr

. Gdy nie wiesz o ¢o chodzi w jakiej$ kwestii, popros MP bys mégl na cos rzucic.
'IWOJa postaé na pewno ma jakies pomocne ﬁmlejgtm)sc: Obowu;zklem MP
jestciotym ‘powiedziec!!!

- Gdy twdj barbarzyfica wpada w szal, nie odgrywaj tego. Moze MP nie zorientuje
si¢ kiedy szal sie konczy i przez caiq walke bedziesz mial dodatkowe modyfikatory.

. Odgrywajac lotra dobrze jest szybko zalatwic¢ sobie krétka bron z plusami
i wmawiaé MP, ze gdy reszta druzyny atakuje wroga to mozesz wykona¢ ukradkowy
atak. A co, wrog jest w koncu zajt;ty ;

. Zawsze snt; zastanawiaj czy op{aca sn; przypominac.o mmusach dla wrogow
MP moze sobie wtedy przypomnie¢ o minusach dla graczy. Trzeba wywazy¢.

. Luk jest lepszy od kuszy bo strzela co runde. Nie daj sobie wméwi¢, ze bedac
krasnoludem nie mozesz strzela¢ z krotkiego fuku.

. Stabe trucizny sg tanie i warto zawsze smarowac¢ nimi bron. MP rzadko
bedzie pami(;tai ze trucizna wyschia lub sie starla a gdy trafimy niechcacy sami
siebie to nie bedzie az taki problem z rzutem na Wytrzymalosc

10. Jest takie przyslowne 'Ciszej bedziesz, dalej za_;dzxesz Jak nie halasujesz to MP

czasem zapomm ci wlepic modyﬁkatory i inne minusy. Jesli jednak dalej wlepia
to zawsze mozesz sie¢ klocié, ze nie dano ci dojs¢ do giosu imiales plan jak uniknaé
_danej sytuaql

Al

Ostateczna pramda na temat Mistrzom Podziemi
Mistrzowie Podziemi bardzo latwo poddaja si¢ narcyzmowi.
Pochwaly i gratulacje urabiajg ich jak plasteline. Do tego bardzo
latwo ulegaja kobietom, wiec warto mie¢ wsréd graczy dziewczyne,

ktora sie usmiechnie i zalatwi druzynie cokolwiek potrzeba.

wy

‘Crzp Drama Wepélpracy z thrz:m Dobzumt

- Gdy sie zgublsz w akgeji, nie rozumiesz czegos, dzieje sie co$ nie po twojej mysli,
nie krzycz "Co?!", lecz kulturalnie zapytaj "slucham?"'. MP na pewno spokojnie
ci wytlumaczy a czasem nawet pozwoli powtorzy¢ rzut.

. Nigdy nie daj MP do zrozumienia, ze go lekcewazysz. Wiekszos¢ MP bardzo zle
to znosi i msci sie na calej druzynie.

. Im bardziej masz dopracowang posta¢ (historia, gadzety, styl odgrywania) tym
trudniej bedzie Mistrzowi Podziemi ja zabi¢. Nie wiedzie¢ czemu uwazaja, ze ta
cala praca nad postacig to wyraz szacunku dla MP i jego stylu prowadzenia.

Plusy

(tu zaznaczaj ile razy okantowales MP na zasadach):

U s i, s T R T

Co zrobi¢ z M6 lub graczem,
ktdry umwaza, Ze ta zastonka jest idiotyczna?

Nie zna si¢ lub jest zazdrosny. Powiedz mu to w oczy, a potem przywal pusta butelka
po Coli za obrazanie twoich ulubionych autorow Potem przez dluzszy czas narzekaj
po nosem, ze "podlos¢ ludzka nie zna granic".




- OTO BODATER

' Imig postaci:

= ,: SRR R | ;poziom;” .

Rozmiar:

Opie postaci:

bycia, poricdzonka:

Cr;h}n, spoadb

" Rysunek postaci:

'nformacit o postaciach wspolgraczy:

:; Znak | berb / organiz:ncji:
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Wartosé
acrgbuey

Tynxzaoome
modgfihatory

Mobpfikatory  Tymczasoms
2 atrgbuty martosd

Nazioa atrpbuty
S (Sita)

ZR (Zrpeznodd)
BD (Budowa)
INT Onteleht)
RZD (Roztropnodd)

CPA (Charyzma)

Redukcja Kodci

§ Obpornod&l  Szanea
| obraieh  Wotrzgmatodel

‘Sum.\ |Rany altualne PW \Sduczmi.\ na czary | chyblenta

T Mooofihasor  Modgfikator | Naturaina Jne

£ S
Premia Drcmu
2 rozmiary brojs

Z pancerza’ 21arczy | I zrecindel

BAZOWY ATAK
prenvia
..-_1-.—“

e

JN3C]K‘CVWK

RZUTY OBRONNE Rozmaite |

WYTRWALOSC |
(bedoma)

REFLEKS

{zrecznodt)

WOLA
{rouropnodd)

" modyfikaory

SEOWNIK UMIETETNOSCS:

7 . . Alchemia
. Zmirrp: Empartia
Szacomanie

.. Rémnowaga
Bieforvanic
Wepinaczha
Koncentracja
Rzemiosio
bcyfvowymmc napladno
- Dyplomacja
Unm’l\wlmmk
mechanizmomw

. Przebicranie

.. Wyzmalanic sig
Falszerstvo
Zbieranie informacii

Alchemy ...
Animal Empathy
Appraise
Balance . . .
Bluff

Climb . . ..
Concentraition
Craft.... s
Decipher Scripe
Diplomacy ... ..
Digable Device

Knorledge
Listen .

Move Silenty
Open Lock
Perform .. ...
Pisk Pocket .
Profession
Read Lips |
Ride .
Sery. ..

Search

Senge Motive ;.
Speals Language ... ..
Spellcraft .
Spot . .

Soim

v Nashxhlmm:
. ... . Ciche poruszanie
. Oticranic zamkom

. Kradzie hicgzonkoma
: . . Profesja
Crzptanie 2 warg

.+ Jeidziectmo
Wrézenie

.. Przeszukimanis
Waczucie pobudek
.. Jezyh obcy
Czarostivo

. Zaumazanic
Plyroanic

Disguise

Escape Artist
Forgery.........

Gather Information
Handle animal . .

freal

Hide .. ..
Innuendo
Intimidate .. . 4
Jneuit Direction .. ...

Doatcpommc z¢ Zvierzetami

. Leczente

. Ukrymanie
Pototdmha
Zatraszanie

Woczucie kierunky

Tumble

: Upadanie
Use Magic Device .

. Stosomanie
magiczngeh urzadzei
Stosomanic liny
Tajniki dziczy

Usc Rope
Wildernese Lore . .




UMIEJETNOSCI

 ' ) S ¢ 1 ks : ZMo()yﬂh |
Naza umiejgtnodei: Atrybut: .,,w;}i;:fm,: m.,ymrf Ranga:

Alchernia { T
| Bicfowanic | #CAA
- Ciche poruszanic
2arostio : I e
Czptanic z marg o L INT
Dyplomacja
#INT
#2R

L 1INT
Kongcentracja | #BD
Kradriez hieszonhoma
Leczenie
Nastuchimanic
Odcpfromymanie napisdm
Otmieranie zamhkdno
Plymanic
- Postgpomanic z¢ zmoierzetami

: Profesja

Przebicranie
Przeszukimanie

Stosomwanie ling

Stosomanic magicznyeh urzgdzen
Szacomanic

Tajniki dziczy

Wepinaczha
Woczucie kierunhu
Woczucie pobudek
Wostepy

Zatraezanie

- Zaurvaianie
Zbieranic tnformacji
Zierzecd Empatia

* - trzeba umzgledni¢ modyfikator zbrot
# - MOIna uIpvad NADET N Zeromym poziomis
! umigjetnodei zantrzezone




SPECJALNE ZOOLNOQSCI | ACUTY

grme——
1p.
3p.
6p.
9p.
2p.

18p.
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RSIEGA SPRYTU

SPECIALNY EKW]bUMK:




RSIEGA CZAROW

| RZUT OBRONNY

LICZBA | NACZAR
ZNANYCH
L 'txzowrg GAmy AR
:)];DA?:A?&:‘;!D:C“;?\ ST CEARU POZioM NADZ:EN DR.EM]OVWE
e 0 0
o1y . § oz
2gi .. 2gi

3d

4y

6t

CZARY WYUCZONE:  szhola Poziom [Komponenty. C238 | Zasien | Efeht / obozar el a6 | Rzut
i rzucania | trivania obronny
T A 13 RS ESR T i S AERS S hE S




RSIEGA SpPRYTU

| SPECIALNE ZDOLNOSCT:

SPECIALNY EKWIPUNEK:




 RSi€GA CZAROW

RZUT OBRONNY
LICZBA NA CZAR
ZNANYCH ,
o g b u;'.;é\m ﬂc;mka 3 RR‘
¢ ! <z
é’ii‘l"faﬁfmwzﬁ scczapu  POZIOM moz:gn DREM]OVWE

0 0
ko

2gi

3

4ty

510

6ty

7-my

&myp

9

ZARY WYUCZONE: | Szhola Poziom Komponentp| €238 ' Zaoieq | Efelt / obozar | i | Cae | Raut
; ] rzucania. | trwania obronny
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“RSiEGA CZAROW

' CZARY ZADAMIETANE:

CZARY WYUCZONE: o Koimponenty 18 | Zaoks | Erckt]
: g rzucania i 1

{

!
|
i
|
|
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WALRA

| Obrazenia | Krotoh

| Suma premii do acabu ;Q\*fef.rm-‘." ‘Krvrvk

[ Waga | Rozmiar | Rodzaj_

i

AMUNICIA:

00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
GO0000 C0000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000




" DANCERZ / PRZEDM. OCARONNY | Rodzaj Dremia 2 pancerzal Kara do teetu
_ PANCERZ / PRZEDM. OC ! i

:prm czaru_|Szybhodd | Wé\'g’if{p?qﬁ ilagcivosd T

i

. OCAR NNV ? Premia z gagc::rza Waga ;Nh@pom czary

~ SPECJALNE ZDOLNOSC3 3 ATUTY DO WALKI










 TOWARZYSZE

. Nazma:
Charakter:
KW: Pw:)

Umiejetnosci i Atuty:

Ataki § obrazen
Ataki Specjalne:

Sp«ialnt Cechy:

‘Nazma:
Charakter:
Umicjemodci i Atuty:

Ataki i obrazenia:

Ataki Specjalne:

Spcqalm Cechy: .

L

Ataki i obrazenia:

- Adabhi Specjalne:

Specjalne Ccchp

Umicjgtnodei i Atuty:

Ztahi § obrazenia:

Atahi Specialne:

Specjane Cechy:




MIEISCR:_

INNEPOSTACHE:







- PAMICTNIR







Testy skakania

RODZAI SKOKU ODLEGLOSC ODLEGLOSC ODLEGLOSC
MINIMALNA DODATKOWA MAKSYMALNA

Skok z rozbiegu*  1,5m +30 cm/1 pkt. pow. 1 Wazrost x 6

Skok z miejsca 90 cm +30 cm /2 pkt. pow. 10 Wzrost x 2

Skok wzwyz

z rozbiegu*® 60 cm +30 cm/4 pkt. pow. 10 Wzrost x.1,5

Skok wzwyz

z miejsca 60 cm +30 cm/8 pkt. pow. 10 Wzrost

Skok w tyt 30cm +30 cm/8 pkt. pow. 10 Wazrost

Podana szybkos¢ dotyczy predkosci 9 metréw
* Zzeby wykonac ten skok, posta¢ musi przebiec przynajmniej 6 metréw

Testy upadania

ST ZADANIE

15 Traktowanie upadku przy obliczaniu obrazef, jakby byt o 3 metry krotszy
i Przetoczenie sie do 6 metréw (jako czes¢ normalnego ruchu); sukces ozna-
cza Ze nie prowokujesz Atakéw Okazyjnych

25 Jak wyzej, tylko Ze przetaczasz si¢ przez obszar zajety przez przeciwnika

Umiejetnosci niewyszkolone
UMIEJETNOSC  ATRYBUT KARA DO TESTU UMIEJETNOSC ~ ATRYBUT  KARA DO TESTU

Z PANCERZA Z PANCERZA

Blefowanie Charyzma Skakanie Sita Tak
Ciche Stosowanie
Poruszanie Zrecznoé$¢  Tak Liny Zreczno$¢
Dyplomacja  Charyzma Szacowanie Intelekt
Fatszerstwo  Intelekt Tajniki Dziczy ~ Roztropnos¢
Jezdziectwo  Zrecznos¢ Ukrywanie Zrecznosc Tak
Koncentracja Budowa Wrézenie Intelekt
Leczenie Roztropnos¢ Wspinaczka Sita Tak
Nastuchiwanie Roztropno$¢ Wyczucie

Pobudek Roztropnos¢
Ptywanie Sita Wystepy Charyzma
Przebieranie Charyzma Wyzwalanie sie Zrecznos¢ Tak
Przeszukiwanie Intelekt Zastraszanie  Charyzma
Réwnowaga Zrecznoé¢  Tak Zauwazanie Roztropnos¢
Rzemiosto Intelekt Zbieranie

Informacji Charyzma

Umiejetnosci wyszkolone posiadajace kar¢ do testu z pancerza
Kradziez Kieszonkowa (Zrecznoséc¢) i Upadanie (Zrecznosc)

Premie synchroniczne w umiej¢tnosciach

Ranga 5 w Premia Synchroniczna +2 do

Blefowanie Dyplomacja, Zastraszanie, Kradziez Kieszonkowa
Postepowanie ze Zwierzetami Jezdziectwo

Profesja (Zielarz) Leczenie
Skakanie Upadanie
Upadanie Réwnowaga, Skakanie
Wyczucie Pobudek Dyplomacja

Premie synchroniczne w umiej¢tnosciach przy specjalnych
warunkach

Ranga 5 w Premia Synchroniczna +2 do Specjalny Warunek
Blefowanie Przebieranie Gdy wiesz ze Jestes obserwowany, a dalej
starasz si¢ postepowat jako posta¢ w przebraniu
Blefowanie Potstéwka Tylko przy przekazywaniu wiadomosci
Czarostwo Stosowanie Magicznych Urzadzern  Dotyczy tylko magicznych zwojow
Odcyfrowywanie
Napisow Stosowanie Magicznych Urzadzen Dotyczy tylko magicznych zwojow
Stosowanie Liny Wyzwalanie si¢ Kiedy wyzwalasz si¢ z lin
Stosowanie Liny Wspinaczka Kiedy wspinasz sig po linie

Wyczucie Kierunku Tajniki Dziczy
Wyczucie Pobudek  Potstowka
Wyzwalanie si¢ Stosowanie Liny Gdy probujesz kogos spetac
Zwierzeca Empatia  Postgpowanie ze Zwierzetami  Tylko przy kontaktach ze zwierze-
tami; Zeby otrzymac premie +2 przy kontaktach z bestiami, nalezy posiada¢ Range 9 w Zwie-
rzecej Empatii

Gdy unikasz zgubienia sig
Tylko przy odbieraniu wiadomosci

T i R 1 M R T A g Y3 2 TR I W WA TS SR 55 TR O i S S g e - AT 3T
Zr6dla swiatta (PG Str.144)

OBIEKT SWIATLO CZAS TRWANIA OBIEKT SWIATLO CZAS TRWANIA
Swieca 1,5m 1h Lampazakryta  9m 6h/0,6! -
Lampa zwyczajna 4,5 m 6h/0,5] Stoneczny precik 9 m 6h

Lampa gérnicza 18 m (stozek) 6h/0,51 Pochodnia ém 1h
Nieustajacy ptomieri 6 m Staty S:wiat/o 6m 6m

Tariczace swiatfa 6 m (kazde) 1 min. Swiatlo dnia 18m 18m
Leczenie (PGstr.129)

e 1PW napoziom na dzief odpoczynku (*1,5 jezeli odpoczywa catkowicie w t6z-
ku)

e Stluczenia lecza si¢ z szybkoscig 1 PW na poziom na godzing

e Ostabienia Atrybutu leczy sie z szybkoscia 1 punkt na dzier odpoczynku

Testy Koncentracji (PGstr66istr.151)

Rodzaj Zaktécenie PT
Obrazenia 10 + obrazenia otrzymane + poziom rzucanego czaru
Czar 10 + obraZenia otrzymane + poziom rzucanego czaru
Zwarcie
lub Przyszpilenie  Tylko czary bez komponentu somatycznego

Tylko gdy w dloni trzyma si¢ komponent

20 + poziom rzucanego czaru

10 + poziom rzucanego czaru

15 + poziom rzucanego czaru

5+ poziom rzucanego czaru (silny wiatr z deszczem)
10 + poziom rzucanego czaru (silny wiatr z gradem)
15 + poziom rzucanego czaru (sztorm)
Rzucanie defensywne 15 + poziom rzucanego czaru
Unieruchomienie 15

Zywiotowy ruch
Gwaltowny Ruch
Zta Pogoda

Rzut obronny przed czarem (PG str.150)
e ST=10+ poziom czaru + modyfikator atrybutu

Kontrczary (PG str. 152)

® musisz by¢ w przygotowanej akcji przeciw rzucajacemu czar

e musisz zidentyfikowa¢ czar (test Czarostwa PT 15 + poziom rzucanego czaru)

e kontrczar musi by¢ albo takim samym czarem jak kontrowane zaklecie, albo by¢
jego catkowitym przeciwienstwem

Ostona (PGstr.133)

Stopieri Ostony Premia z ostony do KP Premia z ostony do Refleksu

1/4 2 *
1/2 +4 +2
3/4 ¥7 #3
9/10 +10 4%
*potowa obrazen przy nieudanym rzucie, zadnych obrazen przy udanym rzucie
UKrycie (PGstr133)
Ukrycie Przyktad Szansa pudta
124 Lekka mgta 10%
1/2 Gesta mgta (na 1,5 m) 20%
3/4 Geste listowie 30%
9/10 Prawie zupetne ciemnosci 40%
Catkowite Ofslepienie, totalna ciemnos¢ ~ 50%*

*j atakujacy musi odgadna¢ potozenie celu

Modyfikatory Testéw Ataku (PG str. 132)

Okolicznos¢ Wrecz  Dystansowy
Atakujacy flankuje broniacego +2 -
Atakujacy wyzej niz broniacy +1 +0
Atakujacy lezy -4 Moze uzywat tylko kuszy
Atakujacy niewidzialny +2* +2%
Broniacy siedzi lub kleczy 2 2
Broniacy lezy +4 4
Broniacy oszotomiony, skulony, pozbawiony réwnowagi +2* 12
Broniacy sie wspina (nie moze uzywac tarczy) +2* #2*
Broniacy zaskoczony, nieprzygotowany +0* #0>
Broniacy biegnie +0 -2
Bronigcy w Zwarciu (nie atakujacy) Q* H0R
Broniacy przyszpilony +4% 4%

* Broniacy traci premie ze Zrecznosci do KP;  **(rzu¢ losowo kogo trafiasz)
Zasi¢g broni (PGstr. 118)

e -2 do ataku za kazdy przyrost zasiegu

e maksymalny zasieg broni rzucanej to 5*przyrost zasiegu

e maksymalny zasieg broni strzeleckiej to 10*przyrost zasiegu

CECHA  MODYFIKATOR CECHA  MODYFIKATOR CECHA  MODYFIKATOR
01 -5 8-9 -1 16-17 +3
2-3 -4 10-11 0 18-19 +4
45 =3 12-13 +1 20-21 i
6-7 <2 14-15 +2 2223 +6

Scigga gracza jest integralng czescig Zastonki Gracza.
Wiecej informagji o produktach Portalu do gier d20 znajdziecie na stronie:
www.rpg-portal.pl




AKcje
@ - Prowokuje Atak Okazyjny; ® - Moze Prowokowac do Ataku Okazyjnego

Akcja Darmowa
e Upuszczenie przedmiotu, upadek na podtoge, méwienie, rzucenie czaru przyspie-
szonego, itp.

Akcja bedaca odpowiednikiem ruchu

e Wspinanie si¢ (1,/4 szybkosci), schowanie broni do pochwy &, otworzenie drzwi,
podniesienie przedmiotu &), wyciagniecie przedmiotu &, przesuniecie cigzkiego przed-
miotu &, powstanie z pozycji lezacej, zatadowanie kuszy lekkiej/recznej &

e Wyciagniecie broni oraz przygotowanie/opuszczenie tarczy — jezeli masz bazowa
premie do ataku +1 lub wyZzsza, mozesz potaczy¢ jedna z tych akcji ze zwyktym ru-
chem. W przeciwnym wypadku te akcje traktowane s3 jako akcje bedace odpowiedni-
kiem ruchu.

Akcja Standardowa

e Pojedynczy atak, przygotowanie (powoduje akcje czastkowa), pomoc innej posta-
ci, bycza szarza, finta (patrz Blefowanie, PG str. 63), przebiegniecie, wyleczenie umie-
rajacego przyjaciela @ (PG str. 66), zapalenie pochodni za pomoca krzeszacej gatazki
@, uzycie umiejetnosci ktora zajmuje jedna akcje @, odegnanie/skarcenie nieumarte-
go, uderzenie w bron &, uderzenie w obiekt ®, catkowita obrona.

Akcja Catorundowa

e Pelny atak, wspinanie si¢ (1,2 szybkosci), uZycie umiejetnosci ktéra zajmuje jedna
runde @, coup de grace & (PG str.133), zapalenie pochodni &, zmiana formy (poli-
morfowanie siebie — PG str. 219) &, zmiana obiektu uwagi (bez ruchu), wydostanie sig
z sieci lub podobnego efektu &, zatadowanie kuszy cigzkiej/samorepetujacej &, rzu-
cenie czaru z metamagia przez Barda/Zaklinacza &

Akcja Czastkowa

e Pojedynczy atak oraz 1,5 metrowy krok
e Rzucenie czaru oraz 1,5 metrowy krok
o Normalny ruch

® Bieg (szybkos¢ x2)

walka defensywna (PG str. 124)
® -4 do wszystkich atakéw w tej rundzie, +2 premia unikowa do KP w tej rundzie

Szarza (PG str. 124)

e Musisz sie przemiesci¢ przynajmniej o 3 metry (maksymalny mozliwy do wykona-
nia ruch to szybko$¢ x2) w linii prostej

e +2doataku, -2 do KP

Catkowita Obrona (PG str. 127)
e Nie mozna wykonywac¢ innych akgji niz normalny ruch, +4 KP przez 1 runde

Sthuczenia (PG st 134)
e Normalna bronia mozna zadawac sttuczenia (oraz vice versa) z kara -4 do ataku

Rozbrajanie (PG st 137)

e Broniacy posiada Atak Okazyjny

o W walce wrecz atakujacy i broniacy wykonuja sporne testy ataku, +4 za kazda
kategorie réznicy w wielkosci broni (dla tego kto posiada wigksza bror), obronca otrzy-
muje dodatkowe +4 za trzymanie broni oburacz

e Jezeli przegra broniacy, traci bron, jezeli atakujacy, obrorfica moze sprébowac roz-
broi¢ atakujacego

Przebiegnigcie (PGstr138)

e Gdy poruszasz si¢ w czasie szarzy, mozesz przebiec obok lub nad przeciwnikiem;
przeciwnik moze cie blokowac lub unika¢

e Jezeliblokuje, wykonujesz przeciw niemu atak przewracajacy; jezeli ci sie uda, kon-
tynuujesz ruch

e Jezelicisie nie uda i sie przewracasz, lezysz w przestrzeni przeciwnika

e Jezelicisig nie uda, ale nie zostajesz przewroécony, cofasz si¢ o 1,5 metra z powro-
tem; jezeli i ta przestrzen jest zajeta, przewracasz sig

Bycza Szarza (PGstr136)

e Whkraczasz w przestrzen broniacego, prowokujesz Ataki Okazyjne, kazdy z takich
atakéw wyprowadzony przez osoby trzecie, gdy wejdziesz w przestrzen broniacego
sie, posiada 25% szansy, Ze trafi druga osobe

e Wykonuije sie sporne testy Sity (+/-4 za kazda kategorig rozmiaru powyzej,/poni-
zej wzrostu $redniego); jezeli szarzujesz otrzymujesz premig +2; broniacy jezeli posia-
da wiecej niz 2 nogi lub stoi w wyjatkowo stabilny sposéb, posiada premie +4

e Jezeli pokonasz broniacego, odpychasz go o 1,5 metra oraz mozesz poruszac sie z
broniacym o dodatkowe 30 cm za kazdy punkt, o ktory przekroczytes wynik testu
broniacego; jednak powoduje to Atak Okazyjny u innych walczacych

e Jezelicisig nie powiedzie, cofasz si¢ 0 1,5 metra

Pomoc innemu (PG str.135)
® Przeprowadz test ataku przeciwko KP 10, jezeli ci si¢ powiedzie, twoj przyjaciel
otrzymuje premie z okolicznosci +2 do ataku lub do KP przeciwko temu przeciwnikowi

Atakowanie obiektu (PGstr135)
e KP 5+ modyfikator rozmiaru
e +4do jezeli atakujesz bronia do walki wrecz

ROZMIAR PRZYKLAD MOD ROZMIAR PRZYKLAD MOD
Kolosalny Szerszy bok stodoty -8 Maly Krzesto L
Olbrzymi Weiszy bok stodoly 4 Malutki Ksiega +2
Wielki Woz 2 Drobny Zwoj +4
Duzy Duze drzwi =1 Filigranowy Fiolka z eliksirem +8

Uderzenie w bron (PG str. 136)
e Atakujaca bron moze by¢ nie wiecej niz jedna kategorie rozmiaru mniejsza niz
orez atakowany; ta czynnos¢ prowokuje broniacego sie do Ataku Okazyjnego; ataku-
jacy i broniacy wykonuja przeciwstawne testy ataku, jezeli wygra atakujacy, bron bro-
nigcego sie jest trafiana

BRON TRWALOSC PW  BRON TRWALOSC  PW
Malutkie ostrze 10 1 Duza brofi z trzonkiem b 10
Mate Ostrze 10 2  Wielka maczuga 5 60
Srednie Ostrze 10 5  Puklerz (M) Wb
Duze Ostrze 10 10 Mafa drewniana tarcza (S) 5 10
Mata bron

o metalowym trzonku 10 10  Mata stalowa tarcza (5) 109 10
Srednia bron

o metalowym trzonku 10 25 Duzadrewnianatarcza(D) 5 15
Mata bron z trzonkiem 5 2 Duza stalowa tarcza (D) 19 =20
Srednia bron z trzonkiem 5 5  Pawez (W) 5 20

Przewracanie (PG str.139)

e Mozesz probowac przewrocic tylko przeciwnika, ktéry jest maksymalnie o jedna
kategorig wigkszy od ciebie

e Przeprowadzasz dotykowy atak wrecz

e Jezelicisie powiedzie, wykonuije sie sporny test Sity atakujacego przeciw Sile/Zrecz-
nosci (w zaleznosci ktory atrybut jest wiekszy) broniacego (+/-4 za kazda kategorig
rozmiaru powyzej/ponizej wzrostu $redniego); broniacy jezeli posiada wiecej niz 2
nogi lub stoi w wyjatkowo stabilny sposéb, posiada premie +4

e Jezeli wygrasz, przeciwnik jest przewrécony; jezeli przegrasz, przeciwnik moze
prébowac Przewrdcic ciebie

Zwarcie (PGstr.137)
e Test Zwarcia = Bazowa premia do ataku + modyfikator z Sity + specjalny modyfika-
tor rozmiaru
® Specjalny modyfikator rozmiaru: kolosalny +16, olbrzymi+12, wielki+8, duzy +4,
éredni +0, maty —4, malutki -8, drobny -12, filigranowy -16
® Zwarcie jest dotykowym atakiem wrecz
e prowokujesz Okazyjny Atak ze stronj broniacego sig; jezeli Okazyjny Atak wyrza-
dza ci jakie$ obrazenia, nie udaje ci si¢ zacza¢ zwarcia
® Jezeli ci sie powiedzie, atakujacy i broniacy wykonuja sporne testy Zwarcia
® Jezeli wygrasz sporny test Zwarcia, wkraczasz w przestrzen wroga (prowokujesz
ataki okazyjne u innych przeciwnikéw)
e Mozesz przytaczy¢ sie do zwarcia, nie powodujac Ataku Okazyjnego u przeciwni-
ka i automatycznie wykonujesz pierwszy test Zwarcia
e Jezelijestes w Zwarciu, moZesz wykona¢ sporny test zwarcia jako atak; jezeli ci sie
powiedzie, masz do wyboru:

® Zada¢ obrazenia przeciwnikowi (uderzenie bez broni)

® Mozesz chwyci¢ przeciwnika, lub wyzwoli¢ z chwytu przeciwnika twojego so-
jusznika

@ Mozesz uciec
e Bedac w zwarciu mozna atakowac¢ lekka bronia
e Wyzwalanie sie vs. Zwarcie — mozesz wykonac ten test jako akcje standardowa,
jezeli sie uwolnisz ze Zwarcia, mozesz sig tez poruszy¢ w tej rundzie

Odegnanie Nieumartych (PG str. 139)

e Zasieg: 18 metréw, nie dziata na nieumartych schowanych za catkowita ostona

e Rzu¢ k20 + modyfikator Charyzmy, tabelka ponizej pokazuje maksymalna liczbe
KW jaka mozesz odegnac

WYNIK TESTU MAX KW WYNIK TESTU MAX KW
Olubmniej Poziom kaptana -4 13-15 Poziom kaptana +1
1-3 Poziom kaptana -3 16-18 Poziom kapfana +2
4-6 Poziom kaptana -2 19-21 Poziom kaptana +3
7-9 Poziom kaptana -1 22 lub wiecej Poziom kaptana +4
10-12 Poziom kaptana

e Rzu¢ 2ké + poziom kaptana + modyfikator Charyzmy; okreslasz w ten sposéb ile
tacznie KW nieumartych mozesz odegnac

® Jezeli poziom kaptana jest dwa razy wigkszy od KW nieumartago, ten jest niszczony
e Odegnani nieumarli uciekaja z maksymalna szybkoscia przez 10 rund, jezeli nie
moga uciec, kulg sie (+2 do testu ataku przeciwko nieumartym)

e Nanieumarfego przestaje dziata¢ odegnanie, jezeli kaptan zblizy sie do niego blizej
niz 3 metry

e Zli kaptani zamiast odpedza¢, karca nieumartych (kula sig) a zamiast je niszczy¢,
przejmuja nad nimi kontrole

Scigga gracza jest integralng czescig Zastonki Gracza.
Wiecej informagji o produktach Portalu do gier d20 znajdziecie na stronie:
www.rpg-portal.pl




Wreszcie kto§ pomysSlat o graczach! Nie bez
dumy orzekam, ze fo my wpadliSmy na ten
Swielny pomysi! To my pomysleliSmy o gra-
czach. C6z, sami jesteSmy graczami. No i cze-
sto o sobie rozmysSlamy.. No dobra, bez prze-
ciggania - czas wyjasni¢ co kupites!

Zastonka

Najwainiejszy element! Jak widzisz ma wystarczajgce roz-
miary bys$ skryt sie za nig gdy oklamujesz ME a masz kiopoty
z zachowaniem kamiennej twarzy. Zastonka pozwala takie
zjada¢ kanapki w tajemnicy przed innymi graczami. Za za-
slonkqg mozesz ukry¢ kilka réinych kart postaci, kiére bedziesz
wyciggat w razie okreslonej pofrzeby. Generalnie Zaslonka
zastania i to jest jej olbrzymi plus!

W goémej czesci zastonki znajdujq sie fransparenty”, kiore

naley wyciq¢. Dzigki nim mozesz deklarowaé réine, najwaz- |
niejsze na sesji akcje, nie wypowiadajgc przy tym siowal |

Motzesz pokaza¢ odpowiedni transparent MP tak by inni
gracze go nie widzieli, np. .Przeszukuje go” i wszystko jasne!
Takich fransparentow jak widzisz jest sze$¢ (irzy dwusironne).

Front Zaslonki to informacje dla uczesinikow zabawy.
Masz tam miejsce, by wpisa¢ wspéigraczom dlaczego cie
lubiq, jest tez miejsce na wpisanie imienia bohatera wszyst-
kich informagji, kire MP powinien pamieta¢ o Twojej posta-
cil

Strona wewnetrzna Zaslonki fo jest dopiero obled! Masa
rad i uwag, wiele cennych wskazéwek jak przelrwa¢ na se-
sji. Jest tez miejsce do wpisywania informagiji statystycznych,
takich jak ilos¢ pokonanych wrogow, czy ilos¢ wskrzeszen,

1
i
|
|

ki6re zaliczyla iwoja postac! Jest tez mieisce na notowanie
tego ile razy okantowales MP!

Ksicga bohatera

Ksiega bohatera fo jeden z niewielu powainych elementow
Zaslonki! Na szesnastu sironach znajduje sie rozwinieta kar-
ta postaci, na kibrej mozesz zmiesci¢ wszystkie waine infor-
macje. Taka karta bedzie towarzyszy¢ ci przez calqg diugg
kampanig, a po jej zakoriczeniu bedziesz mial gdzie zaglg-
dac i co wspominac.

Dyplomy

No ba! Dyploméw nie mogto zabrakngé. Mamy wiec tu Dy-
plom Uznania dia ME kiory nalezy wreczy¢ Mistrzowi Pod-
ziemi jeszcze przed sesjq. Lepiej fo zrobi¢ zanim schrzani przy-
gode, nie bedzie przynajmniej wyglgda¢ falszywie.

Drugi dyplom fo Dyplom Uczciwosci Gracza, w ktérym
wpiszesz swoje imie i bedziesz mégt go pokazywac zawsze
witedy, gdy MP oskarzy Cie o oszukiwan:2 na kosciach. Dy-
plom rozwieje wszelkie wqipliwoscil

Scigga gracza

Te dwie strony to wypis wszystkich najwazniejszych tabel i
informagji z Podrecznika Gracza! Podobny spis w wersji an-
gielskiej jest prawdziwym hitem wsréd amérykanskich gra-
czy - feraz i Polacy majq swojg $cigge. Scigga swietnie kom-
bosuje si¢ z Zaslonkq przez co moina bezpiecznie $ciggac
na sesji!

Lista czar6w

I wreszcie pelna lista czar6w w wersji angielskiej i polskiej
Dzigki temu kaidy, kio gra na polskich zasadach, a kupi an-
glojezyczny dodatek nie bedzie czut sie zagubiony widzgc
angielskie nazwy bowiem dzigki naszej liscie z latwoscig
odnajdzie polskie odpowiedniki.

No dobra, ko powie, ze nie jestesmy swietni?l Ko powie,
ze Zaslonka gracza to nie jest rewelacyjny produki?! No kto2t

Hej, gracze z calej Polski! Do ataku! Teraz jesieSmy goto-
wi do walki z przeciwnoS$ciami losu i zioSliwymi MP2

Zastonka 6racza
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Ponitszy tekst jest wiasnoscig Wizards of the Coast, Inc, copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (,Wizards”). Wszystkie prawa zastrzezone.
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Okreslenia: (a) ,Udzielajgcy” oznacza wiasciciela praw autorskich i /lub znakéw towarowych, ktorzy przyczyniajq si¢ do Otwartej Licen-
cji na Gry; (b) ,Materiaty Pochodne” oznacza materialy objete prawami autorskimi, wigczajge w to opracowania i tumaczenia (wig-
czajge w to na inne jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatii, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilagje,
skréty lub inne formy w jakich istniejgce dzieto moze by¢ ponownie opublikowane, adaptowane, lub zamienione; (c) ,Dystrybucja”
oznacza reprodukcje, udzielenie licengji, najem, leasing, sprzedaz, wyemitowanie, publiczne odtworzenie, transmisje lub innego rodza-
Jju dystrybucje; (d) ,Otwarta Zawartos¢ Gry” oznacza mechanike gry, wigczdjge w to metody, procesy i procedury do takiego stopnia
do ktérego zawartos¢ nie zawiera si¢ w Tozsamosci Produktu i jest rozszerzeniem weze$niejszego dziela i wszelkiej dodatkowej zawar-
tosci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajgcego, jako Otwarta Zawartosé Gry i oznaczajqea kazde dzielo objete tq Licengjg, wigcza-
Jgc w to tumaczenia | opracowania bgdgce przedmiotem praw autorskich, lecz wylgczajge z tego Tozsamosé Produktu. (e) , Tozsamost
Produktu” oznacza produkt lub calq lini¢ produkiéw ich nazwy, loga i znaki je identyfikujgce, wigczajge w to opakowanie, artefakty,
stworzenia, opowiesci, scenariusze, fabule, elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia, jezyk, sztuke, symbole, wytwory, rysunki, podo-
bienstwa, format, pozy, pomysty, schematy i grafike, zdjgcia inne zobrazowanie graficzne lub diwigkowe, imiona i opisy postaci, czary,
uroku, osobowosci, druzyny, osobistosci, przyzwyczajenia i specjaine umiejetnosci, miejsca, umiejscowienia, otoczenie, stworzenia, wy-
posatenie, magiczne lub nadnaturalne zdolnosci lub efekty, oznaczenia, symbole lub opracowania graficzne i wszystkie znaki towaro-
we lub zastrzezone znaki towarowe jasno okreslane jako Tozsamos¢ Produktu, przez wiasciciela Tozsamosci Produktu, za wyjgtkiem
Otwartej Licencji na Gry. (f) ,Znak Towarowy” oznacza logo, nazwy, znaki, motto, ukiad graficzny wykorzystywany przez Udzielajgcego
do identyfikagji siebie, lub swoich produktéw lub powigzanych produktéw wniesionych przez Udzielajgcego do Otwartej Licencji na Gry.
(g) ,Uzytek” lub ,Uzywanie” oznacza uzytkowanie, Dysfrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfikowanie, ftumaczenie
lub w jakikolwiek inny sposéb wytwarzanie Materialow Pochodnych do Otwartej Licencji na Gry. (h) ,Ty” lub ,Twoje” oznacza licencjo-
biorce w rozumieniu tej umowy.

Licengja: ta Licencja dotyczy kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktdra zawiera note, wskazujgeg, ze Otwarta zawartos¢ Gry moze by¢ uzyta
tylko na warunkach tej Licencji. Musisz zalgczy¢ takg note do katdej Otwartej Zawartosci Gry, ktorg Uzywasz. Nie mozna dodawac ani
ujmowac zadnych postanowien tej Licencji, oprécz motliwosci wymienionych w Licengji. Zadne inne warunki i postanowienia nie mogg
si¢ odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na tej Licencji.

Oferta | Akceptacja: Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry wskazuje na zaakceptowanie warunkéw niniejszej Licengji.

Zapewnieni i Postanowienia: w zamian za akceptacje uzywania tej Licengji, Udzielajgcy zapewnia Ci cigglg, ogolnoswiatowg, wolng od
tantieméw, niewylgczng licencgje o postanowieniach niniejszej Licengji na Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

Wskazanie Autorstwa Wkiadu: Jeteli wnosisz oryginalne materialy jako Otwartg Zawartosé Gry oznaczasz, ze Twoj Wkiad jest Twoim
wytworem illub masz odpowiednie prawa do zapewnienia praw gwaranfowanych przez niniejszq Licengje.

Nota o Prawach Autorskich Licengji: Jeste$ zobowigzany uaktualniaé NOTE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierala dokladny tekst
NOTY O PRAWACH AUTORSKICH kazdej otwartej Zawartosci Gry, ktérg kopiujesz, modyfikujesz lub dystrybuujesz, musisz takze dodac
tytul, date praw autorskich i nazwe wiasciciela praw autorskich do Noty o Prawach Autorskich, kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktorg
dystrybuujesz.

Uzytek Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz si¢ do nie Uzywania Tozsamosci Produktu, wigczajge w to wskazanie zgodnosci, chybaze
Jjako wyrazne udzielenie licengji w innych, niezaleznych umowach z wiascicielem kazdego z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobo-
wiqzujesz sig¢ nie wskazywac zgodnosci lub powigzan z zadnych Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polgczeniu z dzie-
tem zawierdjgcym Otwartq Zawartos¢ Gry, chyba ze jako wyratne udzielenie licengji w innych, niezaleznych umowach z wiascicielem
takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. Utycie ktorejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi
naruszenia wiasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wylkorzystanej w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje
pelne prawa, tytuty i korzysci z | do Tozsamosci Produktu.

Identyfikacja: Jezeli dysirybuujesz Otwartq Zawartos¢ Gry, musisz jasno okresli¢ jaka czeé¢ pracy, przez ciebie dystrybuowanej, jest
Otwartq Zawartoscig Gry.

Uaktualnienie Licencji: Wizards lub ich okresleni Agenci, mogq publikowa¢ uaktualnione wersje ninigjszej Licengji. Mozesz uzrywaé
kazdq autoryzowang wersje tej Licencji do kopiowania, modyfikowania i dystrybugji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginainie
dysirybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

Kopia Licengji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kopig niniejszej Licencji w kazdej kopii Otwartej Zawartosci Gry, ktérq Dysfrybuujesz.
Utycie Danych Udzielajgcego: Nie mozesz wykorzystywa¢ nazwy zadnego z Udzielajgeych do reklamy Otwartej Zawartosci Gry, chyba
1e posiadasz do tego pisemne zezwolenie do Udzielgjgcego.

Niemoznos¢ Wywiqzania sig: Jezeli nie jestes w stanie wywigzac sie z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji w stosunku do Otwar-
tej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, zarzqdzenie lub, rozporzgdzenie rzqdu, w takim wypadku nie mozesz Uzywa¢ Otwartej
Zawartosci Gry, ktorej sie to tyczy.

Przerwanie: Niniejsza Licencja zostgje automatycznie cofnigta jezeli ktorys z warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a uchybie-
nie nie zostanie naprawione w ciggu 30 dni od wykazania naruszenia. Wszystkie sublicencje dzialajg nadal po zerwaniu niniejszej
Licencji.

Przystosowanie: Jeteli ktorekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemotliwe do zastosowaniaq, takie postanowienie powinno
zostac przystosowane, lecz tyllko w granicach lkoniecznych do zastosowania.

NOTA O PRAWACH AUTORSKICH

Otwarta Licencja na Gry wersja 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

»d20 System” i logo ,d20 System” sq znakami handlowymi nalezqgcymi do Wizards of the Coast.

Ich uzycie zgodne jest z warunkami d20 License. Kopia tej licencji znajduje si¢ na www.wizards.com.

Dungeons & Dragons ® | wizards of the Coast ® sq zastrzezonymi znakami handlowymi Wizards of the Coast i uzyto ich za zezwoleniem.
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Air Walk .. Stgpanie w Powietrzu
RGN o0 s panioniren i S s sam g s ey snpsw Alarm
AlterSelf . .. cisinsan venwesons Przeksztalcenie Siebie
Analyze Dweomer .. ... Analiza Dweomeru
Animal Friendship ... ... Zwierzeca Przyjaih
Animal Growth ...... . Wzrastanie Zwierzecia

Animal Messenger .
Animal Shapes ...

.... Zwierzgcy Postaniec
....... Zwierzgce Ksztatty

AnimalTrance ...........ooevvnnne Zwierzgcy Trans
Animate Dead ................ Otzywienie Umartiego
Animate Objects ............ Ozywienie Przedmiotu
ARIMATGROPE ... v« v:e o0 sisimvoiomns oin oo Otzywienie Liny
Antilife Shield ............. Ostona Antywitalnosci
AnfimagicHeld ..o ensnissaos s Pole Antymagii
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Antiplant Shell .. .. .. Ostona AntyroSlinna
Arcan@Eye .......ooviiiiiiiiiiinin.. Tajemne Oko
Arcane Lock ...... .. Tagjemny Zamek
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Asfral Projection ................ Projekcja Astralna
ALONEMIENE s o irvie ke vars sy wawmes wvs s Pokuta
Augury ......... . Przepowiednia
AWAKEN ....oovviiiiias ...Przebudzenie
BANG: w0 51 swwes s steniens 1% Ho8 616 s SwaRm wf 24 Plaga
Banishment . .: .. asavs s sssssssosavssaons Wygnanie
Barkskin....... vee .... Korowa Skéra
BESTOW CUISE 1.0 v1s .00 sioinsiin sissmimns Oblozenie Kigtwg
Bigby's Clenched Hand.... Zaci$nigta Dior Bigby'ego

Bigby's Crushing Hand ... Miazdzqgca Dion Bigby'ego
Bigby’s Forceful Hand....... Mocama Dior Bigby'ego
Bigby's Grasping Hand ... Chwytajgca Dior Bigby'ego
Bigby's InterposingHand ..............oooiiiin
......................... Rozdzielajgca Dior Bigby'ego
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