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Dodatek do gry Earthdawn, zawierajacy zasady pozwalajace bohaterom
przekroczy¢ granice ustalone w podreczniku gtownym. Teraz mogq oni awansowac
az na pietnaste kregi, zdoby¢ nowe talenty i nauczy( sie potezniejszych czaréw,
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Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne

podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chca go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze \%pomogq Nas dotacja, Jesli

inewrpgorder@gmai l.com.
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Niech ci sig nigdy nie wydaje, ze skoriczytes nauke. Wiedza nie zna granic.

Relaan, znakomity Czarodziej
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siega wiedzy zawiera dodatkowe zasady
do systemu Przebudzenie Ziemi, ktére po-
zwola graczom i Mistrzowi Gry zwiekszy¢
mozliwosci ich bohateréw. Do wykorzysta-
nia Ksiegi niezbedny jest podrecznik podstawowy PZ.
Ksiega wiedzy zaczyna sie w miejscu, w ktérym kon-
czylo sie PZ — zawiera rozwiniecia dyscyplin az do piet-
nastego kregu, wraz z niezbednymi zakleciami i talenta-
mi, dodatkowe zasady, dotyczace magii watkow, jak
réwniez opis nowych przedmiotéw magicznych oraz re-
guly odnoszace sie do postaci glosicieli (postaci, ktére
poswiecily zycie sluzbie wybranej Pasji) i $wietlistych
(bohateréw, ktérzy poprzysiegli sobie usunaé¢ z Ziemi
wszelkie slady Pogro-
mu i Horroréw). Roz-
dzial poswiecony za-
sadom opcjonalnym
pomoze dopasowac
PZ do indywidualne-
go stylu gry Mistrza
i jego podopiecznych.
,Bitwy morskie i po-
wietrzne”  pozwola
rozstrzygaé potyczki
miedzy jednostkami
latajacymi. W Ksie-
dze wiedzy znajduja
sie réwniez informa-
cje dotyczace tworze-
nia nowych dyscy-
plin. Na zakonczenie
zaprezentujemy pro-
sty mechanizm, ktéry
ulatwi tworzenie no-
wych stworéw, gdyby
zaszla potrzeba ua-
trakcyjnienia rozgry-
wanych scenariuszy.

ROZWOJ BOHATEROW

Swiat PZ jest miejscem cudownym, ale i okrutnym,
przesyconym magia tak dobroczynna, jak i $miertelnie
niebezpieczna. Przedstawione w Ksiedze wiedzy infor-
macje pozwola waszym bohaterom wspia¢ sie na wy-
zyny niedostepne w wiekszoéci fabularnych gier fanta-
sy. Talenty i zaklecia, jakie tu opisano, najlepiej swiad-
cza o niezwyklej mocy, jaka staje sie¢ udzialem tych,
ktérzy przekrocza dziesiaty krag specjalizacji w swej
dyscyplinie.

Na przyklad, Iluzjonici naucza sie przywolywac
mrok, ktéry na wiele dni spowije wybrane przez nich
miejsca, Lucznicy dowiedza sie, jak wykorzystac sily
natury i stworzy¢ tuk z powietrza, a Powietrzni Lu-
piezcy odkryja, jak okielznaé¢ burze, by przychodzily
im z pomoca; glosiciele moga tworzy¢ budowle bez
budulca i przyspiesza¢ wzrost roslin, a Swietlisci ucza

sie podrézowaé w przestrzeni astralnej, by wydac
walke Horrorom na ich terenie. Przedstawiciele wszy-
stkich dyscyplin beda mogli faczy¢ sie w grupy i wy-
korzystywac magie w sposéb, o jakim im sie¢ nawet nie
$nito.

Wszystkie te moce sprawia, Ze postacie prowadzo-
ne przez graczy stana sie godne miana legendarnych
bohateréw Barsawii.

ZADANIE MISTRZA GRY

W miare jak mozliwosci bohateréw rosna, Mistrz Gry
musi zadbaé o wymy$lanie coraz trudniejszych przygéd
- najmniejszym problemem jest w tym wypadku wy-
kombinowanie odpo-
wiednio niebezpiecz-
nej walki. Zasady PZ
sa tak skonstruowane,
ze Mistrz Gry nie po-
winien mieé klopotu
ze stworzeniem wy-
magajacych przeciw-
nikéw, pojedynczych,
czy tez wystepujacych
w grupach; niektére
istoty z podreczni-
ka podstawowego,
szczegblnie  smoki
i Horrory, sa tak silne,
ze nie wydaje sig, by
postacie z dowolnie
wysokich kregéw by-
ly w stanie im zagro-
zi¢ - znakomitym
przykladem potwora,
ktérego prawie nie
sposéb pokonaé, jest
Verjigorm.

= = Prawdziwie am-
bitnym zadaniem dla Mistrza Gry jest jednak obmy-
$lenie takiej przygody, ktéra zmusi graczy do wyko-
rzystania umiejetnosci ich bohateréw w ciekawy,
tworczy sposob. Chodzi o to, by postaci wiedzialy,
kiedy powinny siegna¢ do swych mocy, ale ich nie
naduzywaly. Wyobrazmy sobie na przyklad, ze star-
szyzna malej wioszczyny narazi sie¢ bohaterom, rzuca-
jac im w twarz jaka$ obelge. Zle by sie stalo, gdyby
barsawianscy herosi zemscili sie na wiesniakach row-
najac ich domy z ziemia, nawet jezeli rzeczywiScie mo-
ga tego dokonad.

Klopot, ktéry nieodlacznie wiaze sie z posiadaniem
wielkiej sily, polega na tym, by umiec¢ sie powstrzy-
ma¢é od korzystania z niej w kazdej sytuacji. Jesli bo-
haterowie nie potrafia zapanowa¢ nad wilasnymi
zdolno$ciami, przestaja sie rézni¢ od bandy zbiréw,
ktérzy zabieraja co chca komu chca, a po drodze mor-
duja wszystkich i wszystko, co stanie im na drodze.
Nie wolno dopusci¢ do sytuacji, w ktérej taki model
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postepowania stanie si¢ standardem. Barsawia po-
trzebuje bohateréw, ktérzy beda umieli poméc jej
w klopotach, ktérzy zechca odzyska¢ dla niej i ozywié
utracone ziemie. Nie ma w niej miejsca dla egoistycz-
nych lajdakéw. Na tym wiasnie polega rola Mistrza
Gry — powinien zacheca¢ graczy do pokonywania
przeszkéd bez uciekania sie do rozwiazan sitowych.

Oczywiscie nie znaczy to wecale, Ze maja unikaé
walki. Prawdziwi bohaterowie powinni wiedzie¢,
kiedy uzy¢ sily. Jedli, na przyklad, mieszkancy lesnej
osady odméwia pomocy, nie nalezy ich jednego po
drugim mordowaé, az zgodza sie wypelni¢ zadania
bohateréw.

Bohaterowie, ktérzy posiada znaczne umiejetnosci
i dobrze opanuja réznorakie talenty, zaczynaja zwykle

Elféw. Mistrz Gry powinien zmusié graczy, bo roz-
waznie korzystali z danych im mozliwosci.

Oto kilka wskazéwek, ktére moga sie przydac przy
prowadzeniu kampanii z udzialem wysokokrego-
wych adeptéw.

Bohaterowie moga zosta¢ wplatani w rozgrywki poli-
tyczne na najwyzszych szczeblach wiladzy. Gdyby na
przyklad staneli na czele spolecznoéci w matym barsa-
wianskim miasteczku czy nawet jednym z miast Throa-
lu, sytuacja sama zmusi ich do korzystania z talentéw
dyplomatycznych zamiast uciekania sie do walki. Innym
pomystem moze by¢ prosba krélestwa Throalu o pomoc
w nawigzaniu kontaktu z przedstawicielami Imperium
Theranskiego, rezydujacymi w Vivane czy Powietrznej
Przystani badZz wyslanie ich do Krwawej Puszczy

z zadaniem odnowienia

wyobrazac¢ sobie, ze sa
niepokonani. Dobrze
jest im wéwczas przy- o

wii (I poza nia) sily,

-

stosunkéw handlowych
z Dworem Elféw.
Mistrz Gry moze tez

z ktérymi zawsze beda
musieli sie liczyé. Po-
wiedzmy na przyklad,

%‘L"A t o tak pokierowaé losami
N postaci, by te postanowi-
§ a-" ly zalozy¢ jaka$ szlachet-

‘ %
- ) 4 na organizacje, ktéra po-

pomnie¢, ze sa w Barsa- )
ze grupa trzynasto- czy e ' '
pietnastokregowych
adeptéw umysli sobie,
zeby uda¢é sie do kon-
trolowanego przez
Theran miasta 1 wy-
zwoli¢ je z rak okupan-
ta; moga kierowac sie
przy tym czysto altrui-
stycznymi pobudkami,
marzy¢ o Barsawii wol-
nej od theranskich
urzednikéw i zolnie-
rzy, moze im si¢ nawet
udaé osiagnaé zamie-
rzony cel. Nie maja jed-
nak zadnego wplywu
na reakcje Theran, gdy
ci zdecyduja sie na sze-

'}
3 "':;'.v,ﬂ}
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stawi sobie za cel —

przyklad - zatarcie $la-
déw i blizn, jakie Po-
grom pozostawit w Bar-
sawii; bohaterowie moga
réwniez zadeklarowad,
ze chca podrézowaé po
calej krainie i walczyé
z Horrorami. Po ktérejé
z takich udanych kampa-
nii zwrdca wreszcie na
siebie uwage Lodoskrzy-
dlego, a moze nawet ca-
lej smoczej rady, ktéra
poprosi ich o odnalezie-
nie i zgladzenie Verjigor-
ma, zwanego ,lowca
wielkich smokéw”. Og-
romna bitwa z udziatem

roko zakrojona akcje
odwetowa. Zlikwidowanie ekipy zlozonej z kilku
$miatkéw nie sprawi Imperium szczegdlnej trudnosci
- wystarczy wyslac trzy czy cztery kile lub baty z ogni-
stymi dziatami i tysiacem wojownikéw, by w szybkim
tempie przerobi¢ pietnastokregowych adeptéw na
pietnastokregowe zwloki. Poza tym zawsze mozna zi-
gnorowac niepokorna grupe awanturnikéw i najecha¢
na dziesiatki mniejszych osad, miasteczek 1 wiosek,
mordujac wszystkich mieszkaficow. W taki oto sposéb
bohaterowie naduzywajacy swych mocy znajda sie
w sytuacji, z ktérej nie moga wyjs¢ zwyciesko.

Jezeli silni adepci postanowia na przyklad wystapié
przeciwko elfom z Krwawej Puszczy, nie beda mogli
przewidzie¢ reakcji i zemsty krélowej Alachii i Dworu
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adeptéw z wysokich kre-
géw, Verjigorma i kilku wielkich smokéw z pewnoscia
stalaby sie Zrédlem legend, ktérymi karmilyby sie kolejne
pokolenia Barsawian.

ERRATA

W podreczniku gléwnym popetniono trzy powazne
bledy, ktére niniejszym chcieliby$my poprawic.

W talentach kregu czwartego Lucznika (str. 76, PZ)
zamiast walki wrecz powinna by¢ brori biata.

Efekt czaru Zmyst astralny (str. 159, PZ) powinien
wynosi¢ moc woli +6, a nie moc woli +3.

Efekt czaru Antymagia (str. 162, PZ) powinien wy-
nosié nioc woli +5, a nie moc woli +3.
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DYSCYPLINY

Wraz z wielkg mocq i whadzg przychodzi, rzecz jasna, wielka odpowiedzialnosc.

Jaron Wieczny o cenie, jaka placi si¢ za posiadanie mocy
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depci, bedacy bohaterami Przebudzenia

Ziemi, moga awansowac znacznie powyzej

6smego kregu, na ktérym konczyla sie ich

droga zyciowa w podstawowym podrecz-
niku. W niniejszym rozdziale znajdziecie opisy istnie-
jacych dyscyplin na kregach od dziewiatego do piet-
nastego.

W miare rozwoju, adepci coraz lepiej poznaja tajni-
ki swej dyscypliny, zyskujac pewne specjalne, zalezne
od dyscypliny zdolnosci: Zlodzieje ucza sie tworzy¢
z niczego cien, w ktorym moga sie p6zniej skry¢, Po-
wietrzni Lupiezcy przywoluja burze, a Zbrojmistrze
potrafia wykuwac orichalk; Czarodzieje dowiaduja
sie, jak przetrzymac przez diuzszy czas wzorzec goto-
wego do rzucenia czaru; dzieki pojedynkowi z Horrorem
Trubadurzy maja szanse pokona¢ Horrora w starciu
woli i umystéw; niematerialna bro pozwala zas Lucz-
nikom i Fechtmistrzom trafia¢ przeciwnikéw tak, jak-
by nie chronit ich zaden pancerz.

Qo
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NOWE PREMIE DO CECH

Wiekszo$¢ premii do cech dziala dokladnie tak sa-
mo, jak premie opisane na stronie 65 podstawowego
podrecznika. W Ksiedze wiedzy pojawiaja sie jednak
dwie nowe mozliwo$ci: zdolnosci charakterystyczne
dla dyscypliny oraz rézne wersje premii do karmy.

ZDOLNOSCI DYSCYPLINARNE

Zdolnosci dyscyplinarne pozwalaja bohaterom wy-
korzystywaé magie krwi w celu uzyskania réznych
dodatkowych mozliwoéci. Kazda z nich powoduje
pewna liczbe trwatych obrazeni — w praktyce oznacza
to, ze z chwila, gdy gracz wybierze jakas zdolnoé¢ dys-
cyplinarna, zmniejsza prog zycia i prég obrazen jego
postaci o liczbe podana w opisie zdolnodci. W wiek-
szo$ci wypadkéw moze korzystaé dowolnie ze zdol-
nosci po jednorazowej utracie punktéw zycia. Szcze-
gotowe efekty zdolnosci dyscyplinarnych podano
w ich opisach (patrz poszczegélne dyscypliny).

Gracz prowadzqcy Trylara, wietrzniackiego Zto-
dzieja, postanawia umozliwi¢ mu korzystanie z plasz-
cza z cienia. Progi zycia i przytomnosci Trylara zos-
tajq obnizone o dwa punkty. Od tej pory nasz Ztodziej
moze w kazdej chwili korzystac z tej zdolnosci.

PREMIE DO KARMY

Na odpowiednio wysokich kregach bohaterowie
zyskuja premie do karmy (oprécz mozliwosci dodat-
kowego jej wykorzystania, opisanych juz w PZ):
zwieksza sie warto$¢ wspotczynnika maksymalna kar-
ma na karcie postaci (patrz PZ, str. 51-52).

Na pietnastym kregu wszyscy Lucznicy zwigksza-
ja swoj maksymalny poziom karmy o 25 punktdw.
Wobec tego kiedy wierny tej dyscyplinie cztowiek
osiggnie tenze poziom, jego maksymalna karma wy-
niesie 65 (ludzie majq poczqtkowq wartos¢ 40).

OPISY DYSCYPLIN

Opisy poszczegblnych dyscyplin zaprezentowano
w taki sam sposob, jak w podstawowym podreczniku.
Niektére z talentéw mozecie juz stamtad zna¢ — ich
opiséw nie przytoczono ponownie, zamiast tego dofa-
czono odno$nik z numerem strony giéwnego podrecz-
nika PZ, na ktérej nalezy szuka¢ informacji na ich te-
mat.




DYSCYPLINY

CZARODZIEJ

DZIEWIATY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Czarodzieja
zwieksza sie o 2.
Talenty

Cios w matryce

Pancerna matryca

Wzorzec zasiegu czaré6w

DZIESIATY KRAG

Podzial matrycy: Za cene dwéch punktéw wyczerpa-
nia Czarodziej moze podzieli¢ jedna z posiadanych
matryc (zwykla, ulepszona lub pancerna) na dwie cze-
§ci i przechowywac w niej dwa czary jednoczeénie. Su-
ma kregéw zakle¢ nie moze przekracza¢ poziomu wy-
korzystanej matrycy. Podzielone w ten sposéb matry-
ce pancerne i ulepszone nie nadaja sie juz do przecho-
wywania watkéw, gdyz zapisanie w nich dwéch za-
kle¢ naraz jest wystarczajaco skomplikowane.

Podziat matrycy utrzymuje sie przez 24 godziny. Ma-
tryc nie wolno dzieli¢ na wiecej niz dwie czesci, ale
Czarodziej moze w ten sposéb podzieli¢ dowolna licz-
be matryc, ktérymi dysponuje (dopdki wyczerpanie
go nie zabije, rzecz jasna).

Talenty
Cios astralny (str. 98)
Test zycia (str. 113)

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Czarodzieja zwiek-
sza sieo 1.
Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Czarodzieja
zwieksza sie o 1.
Talenty

Pancerna matryca

Wzorzec rzucania czaréw

DWUNASTY KRAG

Karma: Czarodziej moze wykorzystywa¢ punkty kar-
my do testéw zdrowienia.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Czarodzieja
zwieksza sie o 1.
Talenty

Pancerna matryca

Przeniesienie rany

TRZYNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Czaro-
dzieja zwieksza sie o 25. Czarodziej moze wykorzysty-
wa¢é punkty karmy do dzialan wymagajacych samej
Charyzmy badZ Zrecznosci.
Talenty

Dzielona matryca

Przejrzenie iluzji (str. 108)

EARTH

CZTERNASTY KRAG

Tréjkat mocy: Za cene dwéch trwatych obrazen Cza-
rodziej zyskuje umiejetno$é tworzenia trdjkgta mocy.
Zajmuje mu to jedna runde; figura ma fosforyzujace
krawedzie o dlugosci nie przekraczajacej jednego me-
tra, a Czarodziej znajduje sie w jej Srodku. Tréjkat
przynosi korzysci tylko swemu twércy i znika z chwi-
la, gdy ten wyjdzie poza jego obreb. Dopdki jednak
mag pozostaje w tréjkacie, moze dodawac po trzy
stopnie do testéw rzucania czarow i tkania watkow.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Czarodzieja
zwieksza sie o 1.
Talenty

Dzielona matryca

Krazacy szpieg (str. 102)

PIETNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Czarodzieja zwiek-
sza sie o 1.
Obrona spoleczna: Obrona spoleczna Czarodzieja
zwieksza sie o 2.
Talenty

Dzielona matryca

Wzorzec efektu czaréw
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DYSCYPLINY

FECHTMISTRZ

DZIEWIATY KRAG

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Fechtmistrza zwigksza
sieo 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Fechtmistrza
zwieksza sie o 1.
Talenty

Atak kobry (str. 96)

Precyzyjny atak (str. 108)

Przyszpilenie

DZIESIATY KRAG

Karma: Fechtmistrz moze wykorzystywaé punkty
karmy do testéw zdrowienia.
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Test zdrowienia: Fechtmistrz zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Straszliwy cios

Wirujace ostrze

JEDENASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Fechtmi-
strza zwieksza sie o 25.
Test zdrowienia: Fechtmistrz zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Blyskawiczny atak

Ominiecie tarczy

DWUNASTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Fechtmistrza
zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Fechtmistrza
zwieksza sie o 1.
Talenty

Obrona

Test zycia (str. 113)

TRZYNASTY KRAG

Ostry miecz: Za cene dwoch trwatych obrazen Fecht-
mistrz zyskuje mozliwo$¢ wykorzystania magii krwi
do zwiekszenia o trzy stopnie obrazen zadawanych
jednym egzemplarzem broni. Jesli brofi ta zaginie lub
zostanie zniszczona, obrazenia zagoja sie automatycz-
nie po roku i dniu od momentu jej utraty.
Talenty

Cios astralny (str. 98)

Wyzwanie

CZTERNASTY KRAG

Testy zdrowienia: Fechtmistrz zyskuje dwa dodatko-
we testy zdrowienia dziennie.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Fechtmistrza
zwieksza sie o 1.
Talenty

Cios w matryce

Grad cioséw

PIETNASTY KRAG

Obrona spofeczna: Obrona spofeczna Fechtmistrza
zwieksza sie o0 2.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Fechtmistrza
zwieksza sie o 1.
Talenty

Niematerialna bron

Trafienie w czuly punkt




ILUZJONISTA

DZIEWIATY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Iluzjonisty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Pancerna matryca

Wykrywanie falszu

Zapamietanie obrazu (str. 119)

DZIESIATY KRAG

Karma: Iluzjonista moze wykorzystywa¢ punkty kar-
my do dzialan wymagajacych tylko Sity Woli i mocy
woli.
Talenty

Bron strzelecka (str. 97)

Ukryta mysl
JEDENASTY KRAG

Karma: Iluzjonista moze wykorzystywa¢ punkty kar-
my do testéw zdrowienia.
Test zdrowienia: Iluzjonista zyskuje jeden dodatkowy
test zdrowienia dziennie.
Talenty

Falszywe oblicze

Pancerna matryca

DWUNASTY KRAG

Ukrycie matrycy: Za cene dwdéch punktéw wyczerpa-
nia Iluzjonista moze sprawi¢, by matryca stala sie nie-
widzialna w przestrzeni astralnej (w ktérej normalnie
mozna ja dostrzec, jesli dysponuje sie odpowiednim
talentem). Zauwazenie tak ukrytej matrycy wymaga
udanego testu spojrzenia astralnego, w ktérym stopien
trudnodci jest réwny zwiekszonemu o 5 poziomowi
tkania wgtkow Iuzjonisty.
Talenty

Cios w matryce

Zimna krew (str. 120)

TRZYNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Iluzjoni-
sty zwieksza sie o 25.
Obrona magiczna: Obrona magiczna I[luzjonisty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Dzielona matryca

Spojrzenie astralne (str. 111)

CZTERNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Iluzjonisty zwiek-
sza sie o0 2.

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Iluzjonisty
zwieksza sie o 1.

EARTH

g

Talenty =}
Dzielona matryca % 7v=: A
Wielotkanie S8 \)

| N

PIETNASTY KRAG o

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Ilu-
zjonisty zwieksza sig o 2.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Iluzjonisty
zwieksza sie o 1.
Talenty
Druga szansa
Dzielona matryca

DAWN 1



DYSCYPLINY

KAWALERZYSTA

DZIEWIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Kawalerzysty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Cios z powietrza (str. 98)

Wezwanie rumaka

Zagrzewanie do boju

DZIESIATY KRAG

Karma: Kawalerzysta moze wykorzystac¢ swojego ru-
maka jako ,rezerwuar” karmy, mieszczacy do 25

EARTHDAWN

punktéw. Wolno mu korzystac z tych punktéw, kiedy
dosiada wierzchowca lub jest z nim w kontakcie. Jesli
zwierze zginie, zmagazynowane wczeséniej w jego cie-
le punkty karmy zostana stracone.

Kawalerzysta moze wykorzystywac¢ punkty karmy
do dzialait wymagajacych samej Zreczno$ci.
Talenty

Opancerzenie wierzchowca

Wyzwanie

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Kawalerzysty
zwieksza sie o0 2.
Talenty

Leczenie zwierzecych stug (str. 102)

Oswojenie rumaka

DWUNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kawalerzysty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Atak z rozpedu (str. 96)

Ploszenie zwierzecych stug (str. 106)

TRZYNASTY KRAG

Wskrzeszenie wierzchowca: Za cene 2 trwatych obra-
zeh Kawalerzysta moze wskrzesi¢ swojego rumaka.
Zwierze nie moze by¢ martwe dluzej niz trzy dni (Ka-
walerzysta musi mie¢ jego cialo).
Talenty

Mistyczny znak (str. 103)

Ominiecie tarczy

CZTERNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Kawale-
rzysty zwieksza sig o 25.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Kawalerzysty
zwieksza sie o0 1.
Obrona spoleczna: Obrona spoteczna Kawalerzysty
zwieksza sie o 1.
Talenty

Tratowanie

Wypatrzenie wady pancerza (str. 118)

PIETNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Kawalerzysty
zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Kawalerzysty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Druzgocaca szarza

Test zycia (str. 113)




DYSCYPLINY

KSENOMANTA

DZIEWIATY KRAG

Karma: Ksenomanta moze wykorzystywa¢ punkty
karmy do dziataii wymagajacych tylko Sity Woli i mo-
cy woli.
Talenty

Astralna kieszen

Pancerna matryca

Zlowieszcze mamrotanie (str. 120)

DZIESIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Ksenomanty
zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Ksenomanty
zwieksza sie o 1.
Talenty

Krag przywolania

Przywolanie

JEDENASTY KRAG

Nieziemskie opanowanie: Za cene jednego punktu wy-
czerpania Ksenomanta moze wykonaé dodatkowy test
przy prébie oparcia sie lekowi badZ magii, ktéra grozi
mu utrata kontroli nad wlasnym zachowaniem. Jezeli
jednak w normalnych warunkach (bez nieziemskiego opa-
nowania) w ogdle nie moze wykona¢ takiego testu, teraz
nie zyskuje do niego prawa. Inaczej méwiac: nieziemskie
opanowanie daje dodatkowa okazje zapanowania nad
nerwami, ale nie stwarza jej. Zdolno$¢ te mozna wyko-
rzysta¢ najwyzej dwa razy w rundzie.
Talenty

Paktowanie

Pancerna matryca

DWUNASTY KRAG

Karma: Ksenomanta moze wykorzystywaé punkty
karmy do wszystkich testéw wykonywanych przez
duchy i inne stworzenia, znajdujace sie pod jego kon-
trola — po prostu dodaje swoja kostke karmy do rzutu
wykonywanego przez podlegia mu istote.
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Ksenomanty zwieksza
sie 0 2.
Talenty

Astralny spacer

Cios w matryce

TRZYNASTY KRAG

Test zdrowienia: Ksenomanta zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Ksenomanty
zwieksza sie o 2.
Talenty

Dzielona matryca

Utrwalenie czaru
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CZTERNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Kseno-
manty zwieksza sie o 25. Ksenomanta moze wykorzy-
stywa¢ punkty karmy do testéw zdrowienia.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Ksenomanty
zwieksza sie o 1.
Talenty

Dzielona matryca

Niematerialna bron

PIETNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Ksenomanty
zwieksza sie o 1.
Astralne oblicze: Za cene dwdéch trwalych obrazen
Ksenomanta zyskuje mozliwo$¢ zmieniania swojego
wygladu: skéra czaszki i twarzy staje sie gladsza i na-
biera srebrzystego badZ smoliscie czarnego potysku,
w oczach pojawiaja sie migotliwe, 18niace plamki, ze-
by natomiast staja sie matowe — z wyjatkiem waskich
runéw, wypisanych na powierzchni kazdego z nich.
Takie oblicze pozwala Ksenomancie wejs¢ w blizszy
kontakt z przestrzenia astralna i owocuje premia
w wysokosci 1 stopnia do rzucania czaréw i mocy woli.
Talenty

Dzielona matryca

Pojedynek umystéw



DYSCYPLINY

DZIEWIATY KRAG

ku CZ.N l K Test zdrowienia: Lucznik zyskuje jeden dodatkowy

test zdrowienia dziennie.
Talenty
Efektowny strzat
Skradanie sie (str. 111)
Wypatrzenie strzelca

DZIESIATY KRAG

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Eucznika
zwieksza sie o 2.
Talenty
Atak w biegu
Kontrolowanie strzaty

JEDENASTY KRAG

Karma: Lucznik moze wykorzystywaé punkty karmy
do dzialann wymagajacych samej Percepcji badz Sily Fi-
zycznej.
Talenty

Strzat na Slepo

Szybkie strzaly

DWUNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Lucznika zwiek-
sza sie o 2.

Talenty

Ominiecie tarczy

Stworzenie strzaty

TRZYNASTY KRAG

Karma: Lucznik moze wykorzystywaé
punkty karmy do testow zdrowienia.
Testy zdrowienia: Eucznik zyskuje
2 dodatkowe testy zdrowienia dziennie.
Talenty
Obrona
Wyjaca strzata

CZTERNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Lucznika zwiek-
sza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna bLucznika
zwieksza sie 0 2.
Talenty
Drugi atak (str. 99)
Grad pociskéw

PIETNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw kar-
my Bucznika zwieksza sie o 25.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Lucz-
nika zwieksza sie o 1.
Talenty
Niematerialna bron
Wietrzny tuk
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DYSCYPLINY

MISTRZ
ZYWIOKOW

DZIEWIATY KRAG

Karma: Mistrz Zywioléw moze wykorzystywaé
punkty karmy do testéw zdrowienia.
Talenty

Pancerna matryca

Powstrzymanie metalu (str. 107)

Taniec na wodzie

DZIESIATY KRAG

Ogien i16d: Za cene jednego punktu wyczerpania Wiad-
ca Zywioléw moze zrobi¢ jedna z nastepujacych rzeczy:
1. Zapali¢ miedzy kciukiem i palcem wskazujacym
maly plomyczek, ktéry plonie wprawdzie tylko trzy czy
cztery sekundy, ale wystarczy, by zajela sie od niego po-
chodnia. Uzyty w walce zadaje trzeci stopien obrazen.
2. Zamrozi¢ wode, dotykajac jej lustra trzema $rod-
kowymi palcami jednej dloni. Kazde dotkniecie za-
mraza litr wody. Uzycie tej zdolno$ci w walce powo-
duje u przeciwnika trzeci stopieri obrazen.
Talenty
Ozywienie przedmiotu
Roslinne schronienie

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Mistrza Zywioléw
zwieksza sie o 2.
Talenty

Krag przywotania

Przywolanie

DWUNASTY KRAG

Karma: Mistrz Zywioléw moze wykorzystywaé punk-
ty karmy do dzialain wymagajacych tylko Sity Woli
i mocy woli.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Mistrza Zywio-
16w zwieksza sie o 1.
Talenty

Paktowanie

Pancerna matryca

TRZYNASTY KRAG

Ziemia i wiatr: Za cene 1 punktu wyczerpania Mistrz
Zywioléw moze zrobi¢ jedna z nastepujacych rzeczy:

1. Stworzy¢ ziemny krag o $rednicy trzech metréw.
obrona magiczna wszystkich istot wewnatrz kregu,
przyjaciét badZ wrogéw, zwieksza sie o 1. Krag dziala
w ten sposéb przez 10 minut.

2. Wywola¢ sztucznie podmuch powietrza, ktére
bedzie krazy¢ po obszarze o wymiarach 10 na 10 me-
tréow (do wysokosci 5 metréw). Samo powietrze nie

zostaje stworzone, totez musi by¢ dostepne. Efekt ten
utrzymuje sie przez godzine.
Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Mistrza Zywio-
16w zwieksza sie o 1.
Talenty

Spojrzenie astralne (str. 111)

Ziemny dywan

CZTERNASTY KRAG

Test zdrowienia: Mistrz Zywioléw zyskuje jeden do-
datkowy test zdrowienia dziennie.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Mistrza Zywio-
16w zwieksza sie o 2.
Talenty

Dzielona matryca

Ziemna zbroja

PIETNASTY KRAG

Migsnie ze stali: Za cene jednego punktu wyczerpania
Mistrz Zywioiéw moze dodac piec¢ stopni do dowol-
nego testu Sity Fizycznej badz testu obrazen bazujace-
go na tej cesze.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Mistrza Zywioléw
zwieksza sie o 1.
Talenty

Dzielona matryca

Podtrzymanie watku (str. 106)
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DYSCYPLINY

POWIETRZNY

DZIEWIATY KRAG

Karma: Powietrzny BLupiezca moze wykorzystywaé
karme do dzialan wymagajacych samej Charyzmy
badz Sity Woli.
Talenty

Grzmiacy topor

Lwie serce (str. 102)

Straszliwy cios

DZIESIATY KRAG

Karma: Powietrzny Lupiezca moze wykorzystywac
punkty karmy do testéw zdrowienia.
Test zdrowienia: Powietrzny Lupiezca zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Odporno$¢ na zimno (str. 104)

Ominiecie tarczy

JEDENASTY KRAG

Test zdrowienia: Powietrzny Lupiezca zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego
Lupiezcy zwieksza si¢ o 1.
Talenty

Lamacz mieczy

Obrona
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DWUNASTY KRAG

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Powietrznego Lupiez-
cy zwieksza sie o 2.
Talenty

Skowyt

Witalnosé

TRZYNASTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Powietrznego
Lupiezcy zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego
Lupiezcy zwieksza sie o 2.
Talenty

Cios w matryce

Wyjaca strzala

CZTERNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Powietrz-
nego Lupiezcy zwieksza sie o 25.
Sila nieba: Za cene dwoéch trwalych obrazefi Powie-
trzny Lupiezca zyskuje mozliwo$¢ czerpania dodatko-
wej mocy wprost z nieba, co pozwala mu zwiekszy¢
o 3 stopien Sity Fizycznej.
Talenty

Blyskawiczny atak

Drugi atak (str. 99)

PIETNASTY KRAG

Piesn piorunéw: Za cene trzech punktéw wyczerpania
Powietrzny Eupiezca moze wezwaé na pomoc sily na-
tury w postaci gwaltownej burzy. Musza by¢ jednak
spelnione nastepujace warunki: Lupiezca musi sie
znajdowa¢ na pokladzie statku powietrznego; niebo
nie moze by¢ zupelnie bezchmurne; Lupiezca musi
wczesniej pozna¢ talent skowyt. Od$piewanie piesni pio-
rundw wymaga jednej godziny; w tym czasie z najbliz-
szych chmur zaczynaja strzela¢ pierwsze btyskawice.

Dokladne okres$lenie momentu nadejécia burzy wy-
maga udanego testu skowytu (stopiefi trudnoéci 15).
Przecietny sukces oznacza, ze burza nadciagnie za
k12+k10 godzin; sukces duzy pozwala sie spodziewaé
nawatlnicy za k10 godzin, natomiast ogromny — za k12
x10 minut. Wyjatkowy sukces oznacza, iz Lupiezca
znajdzie sie w $rodku burzy za k10 minut - cale szcze-
Scie, ze magicznie sprowadzona nawatlnica praktycz-
nie nie ma wplywu na statek, na ktérym sie znajduje
bohater $piewajacy piesri piorundw. Poza tym jednak
szalejacy wicher i blyskawice daja sie mocno we znaki
wszystkim dookota: sternicy okolicznych statkéw wy-
konuja test Zeglarstwa powietrznego ze stopniem trud-
nosci 26: niepowodzenie oznacza, ze ich jednostki od-
nosza 25 stopien obrazeni wskutek wécieklego wiatru
i piorunéw.
Talenty

Celny strzat (str. 97)

Kamienna skéra

P



TRUBADUR

DZIEWIATY KRAG

Opowiesé: Za cene dwoéch punktéw wy-
czerpania Trubadur moze doda¢ trzy stop-
nie do kazdego testu, ktéry decyduje o po-
wodzeniu préby oszukania innej osoby
(przeciez wyglada tak uczciwie; nie mégiby
klama¢, prawda?). Opowies¢ mozna laczy¢ z poca-
tunkiem. Zdolno$¢ ta dziala przez 5 minut.
Talenty

Czarowny glos

Przejrzenie iluzji (str. 108)

Zonglerka bronia

DZIESIATY KRAG

Test zdrowienia: Trubadur zyskuje jeden dodatkowy
test zdrowienia dziennie.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Trubadura zwiek-
sza sie o 1.
Talenty

Dar jezykow

Zrzucenie winy

JEDENASTY KRAG

Karma: Trubadur moze wykorzystywac punkty kar-
my do dziataii wymagajacych samej Percepcji badz Si-
ty Woli.
Talenty

Efektowny strzat

Ochronna pie$n

DWUNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Trubadura
zwieksza sie o 2.
Talenty

Odtworzenie przesztodci

Umystowa wiez

TRZYNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Trubadura zwiek-
sza sie o 1.

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Trubadura
zwieksza sie o 1.

Piesnn duchéw: Za cene jednego trwalego obrazenia
Trubadur zyskuje mozliwo$¢ wykorzystania magii
krwi podczas pisania Piesni duchéw. Utwér moze mie¢
najwyzej 26 linijek i 300 stéw. Po $mierci Trubadura je-
go duch bedzie przemierzal Barsawie, Spiewajac
skomponowana przez niego pieéri. Bohater moze
w ten spos6b zasugerowaé swym nastepcom co po-
winni zrobi¢, by ukoi¢ jego skolatana dusze i pozwolié
jej spoczaé na wieki. Jesli Zywi wypelnia te misje, duch
Trubadura wréci do miejsca jego $mierci.

Talenty
Sprawdzian niewinnosci
Wykrywanie wplywu Horrora

CZTERNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Trubadura zwiek-
sza sie o 2.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Trubadura
zwieksza sie o 1.
Talenty

Rozmowa z duchami (str. 110)

Test zycia (str. 113)

PIETNASTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Trubadura
zwieksza sie o 2.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Trubadura
zwieksza sie o 1.
Talenty

Aura ochronna

Pojedynek z Horrorem
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DZIEWIATY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Wladcy Zwie-
rzat zwieksza sie o 2.
Talenty

Skowyt

Zawtladniecie zwierzeciem (str. 120)

Zwierzeca zywotnosé

DZIESIATY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Wiadcy Zwie-
rzat zwieksza sie o 2.
Talenty

Lwi duch

Przewodnik stada

JEDENASTY KRAG

Testy zdrowienia: Wiadca Zwierzat zyskuje 2 dodat-
kowe testy zdrowienia dziennie.
Talenty

Oswojenie rumaka

Zwierzecy zmyst

DWUNASTY KRAG

Karma: Wtadca Zwierzat moze wykorzystywa¢ punk-
ty karmy do dzialan wymagajacych samej Zrecznosci
badz Charyzmy.
Talenty

Kameleon

Zwierzecy wigor

TRZYNASTY KRAG

Zaboéjcze pazury: Korzystajac w walce z talentu pazu-
ry, Wladca Zwierzat moze zuzy¢ dodatkowo do
trzech punktéw karmy przy wykonywaniu testu
obrazen.
Talenty

Ominiecie tarczy

Przyszpilenie

CZTERNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Wiladcy Zwie-
rzat zwieksza sie o 3.
Talenty

Cios astralny (str. 98)

Echolokacja

PIETNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Wiadcy
Zwierzat zwieksza sie o 25.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wiadcy Zwierzat
zwieksza sie o 2.
Talenty

Jad

Sie¢ astralna




WOJOWNIK

DZIEWIATY KRAG

Karma: Wojownik moze wykorzystywaé punkty kar-
my do dzialafi wymagajacych samej Zrecznosci badz
Sity Fizycznej.
Talenty

Druga bron (str. 99)

Koci chéd (str. 101)

Odchylanie pociskéw

DZIESIATY KRAG

Karma: Wojownik moze wykorzystywac
punkty karmy do zwiekszenia obrazen przy H
ataku dowolna bronia lub w walce wrecz.
Talenty

Cielesne ostrze

Cios w matryce

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wojownika
zwieksza sie o 1.
Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Wojowni-
ka zwieksza sie o0 1.
Talenty

Jezyki zywiotéw (str. 101)

Witalnos¢

DWUNASTY KRAG

Inicjatywa: Stopieni inicjatywy Wojownika zwiek-
sza sie o0 2.
Talenty

Kameleon

Wysadzenie z siodla

TRZYNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Wojowni-
ka zwieksza sie o 25.

Ostatni bastion: Przy wykonywaniu testu zycia, zanim
kosci zostana rzucone, gracz moze zadeklarowa¢, ze
jego Wojownik siega po ostatni bastion. Pozwala mu to
wykorzysta¢ w tescie tego talentu dowolna liczbe po-
siadanych punktéw karmy, przy czym musi ja wyra-
Znie okresli¢ zanim weZmie kosci. Poza tym dzialanie
testu Zycia niczym nie rézni sie od normalnego.

Na zakonczenie kazdej rundy tej walki Wojownik
moze zndéw poswieci¢ dowolna liczbe punktéw karmy
i wyleczy¢ wynikajaca z rzutu liczbe obrazen (odniesio-
nych w tej rundzie). Cena za dodatkowa energie jest
$mier¢: albo z chwila, gdy zakonczy sie walka, albo gdy
zabraknie punktéw karmy. Amulet krwi ,oszukanie
$mierci” nie chroni w tym przypadku przed zgonem.
Talenty

Bezpieczna $ciezka (str. 97)

Kamienna skoéra
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CZTERNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wojownika zwiek-
sza sie o 2.
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Wojownika zwieksza
sieo 1.
Talenty

Powstrzymanie zywiolaka (str. 107)

Trafienie w czuly punkt

PIETNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Wojownika zwiek-
szasieo 1.
Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Wojownika
zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Wojownika
zwieksza sie o 1.
Talenty

Aura ochronna

Grad cioséw
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DZIEWIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zbrojmistrza
zwieksza sig o 1.
Karma: Zbrojmistrz moze wykorzystywac¢ punkty
karmy do zwiekszenia obrazen przy ataku dowolna
bronia biala.
Talenty
Czytanie/ pisanie znakéw magicznych (str. 98)
Ukazanie wady pancerza
Wyczucie magii

DZIESIATY KRAG

Karma: Zbrojmistrz moze wykorzystywaé punkty
karmy do dziatan wymagajacych samej Sity Woli.
Test zdrowienia: Zbrojmistrz zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Ognista krew (str. 104)

Rzucanie czaréw (str. 111)

EARTHDAWN

JEDENASTY KRAG

Krwawe ostrze: Za cene dwéch trwalych obrazen
Zbrojmistrz zyskuje mozliwos¢ opatrzenia jednej bro-
ni krwawym ostrzem, czerpiacym moc z magii jego
krwi. Krwawe ostrze zwieksza stopiefi zadawanych
bronia obrazen: o 2 stopnie w zwyklej walce lub o 3
stopnie, jesli atak nastepuje w przestrzeni astralnej
(patrz opis talentu cios w matryce).
Talenty

Przekucie pancerza

Tkanie watkéw (magia zywiotéw; str. 113)

DWUNASTY KRAG

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Zbrojmistrza zwieksza
sieo 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Zbrojmistrza
zwieksza sie o 1.
Talenty
Stepienie ostrza
Ulepszona matryca (str. 114)

TRZYNASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zbrojmistrza
zwieksza sie o 2.

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Zbroj-
mistrza zwieksza sie o 25.

Talenty

Straszliwy cios

Ulepszenie pancerza

CZTERNASTY KRAG

Wykucie orichalku: Wykorzystujac magie krwi oraz
esencje pieciu Zywioléw — powietrza, ziemi, ognia,
wody i drewna — Zbrojmistrz potrafi tworzy¢ najcen-
niejszy z metali, orichalk. Kazda préba oznacza jedno
trwate obrazenie. Laczna wartoé¢ esencji musi by¢
przynajmniej réwna wartosci tworzonej iloéci orichal-
ku. Trudnos¢ testu przekucia ostrza, bo ten wiasnie ta-
lent wykorzystuje sie do wykuwania orichalku, jest
réwna 15 + (wartos¢ orichalku w tysiacach sztuk sre-
bra). Na przyklad stworzenie takiej ilosci orichalku,
ktéra bedzie warta 5000 sztuk srebra, wymaga udane-
go testu przy stopniu trudnosci 20.
Talenty

Pancerna matryca

Pierwszy krag doskonalosci

PIETNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Zbrojmistrza
zwieksza sie o 3.
Talenty

Druga szansa

Dzielona matryca




kODZIEJ

DZIEWIATY KRAG

Karma: Zlodziej moze wykorzystywaé¢ punkty karmy
do testéw zdrowienia.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Zlodzieja zwigk-
sza sie o 1.
Talenty

Czytanie z ruchu warg (str. 98)

Ztoty zmyst

Znajomos¢ jezyka (str. 121)

DZIESIATY KRAG

Plaszcz z cienia: Za cene dwdch trwalych obrazen
Zlodziej zyskuje umiejetnoé¢ utkania okrycia z ota-
czajacych go cieni. Wykorzystuje do tego magie wia-
snej krwi, a potrzebuje kawalka cienia i zlodziej-
skiego tkania wqtkéw. Do utkania plaszcza wystarczy
uzyskac¢ w tedcie tego talentu wynik 10 lub lepszy -
procedura zajmuje minute. Odzianego w ciefi Zto-
dzieja trudniej jest dostrzec: stopiefi trudnosci testow
Percepcji (lub innych podobnych zdolnosci i talen-
tow) zwieksza sie o 2.
Talenty

Unieszkodliwienie magicznej putapki

Zrzucenie winy

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zlodzieja zwieksza
sie o 2.
Talenty

Rykoszet (str. 110)

Sprint (str. 111)

DWUNASTY KRAG

Test zdrowienia: Zlodziej zyskuje jeden dodatkowy
test zdrowienia dziennie.
Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Zlodzieja
zwieksza sie o 1.
Talenty

Blyskawiczny atak

Wyczucie trucizny (str. 117)

TRZYNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Ziodzieja zwigk-
sza sie 0 2.

Mowa ztodziei: Za cene jednego punktu wyczerpania
Z}odziej moze przez minute porozumiewac sie w jezy-
ku zlodziei, ktéry dla oséb postronnych (nie-ztodziei)
brzmi bezsensownie. Przy prébach podstuchiwania
zrozumienie konwersacji wymaga udanego testu Per-
cepqji lub rzucania czaréw, w ktérym stopniem trudno-
Sci jest obrona magiczna moéwiacego. Dopiero ogrom-
ny sukces w tescie oznacza, ze podstuchujacy zrozu-
mial te mowe.
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Talenty
Kameleon
Precyzyjny atak (str. 108)

CZTERNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Zlodzieja
zwieksza sie o 25. Zlodziej moze wykorzystywac
punkty karmy do dziatafi wymagajacych samej Zrecz-
noéci badz Sity Woli.
Talenty

Obrona

Zreczne dlonie (str. 121)

PIETNASTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Zlodzieja
zwieksza sie o 1.
Leczenie cieniem: Wykorzystanie tej zdolnosci wy-
maga po$wiecenia 2 punktéw karmy oraz uprzednie-
g0 zawinigcia sig w plaszcz z cienia (stworzony za po-
moca zdolnosci o takiej wlasnie nazwie). Wynik rzu-
tu ko$émi karmy okresla liczbe wyleczonych obra-
zef, a ponadto leczenie cieniem powoduje natychmia-
stowe zagojenie sie dwéch powaznych ran. Po wyko-
rzystaniu leczenia cieniem plaszcz z cienia rozplywa
si¢ w powietrzu bez $ladu.
Talenty

Magiczne zaskoczenie

Przejrzenie iluzji (str. 108)
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rozdziale po§wieconym talentom w PZ

opisano wszystkie talenty, jakimi dyspo-

nuja adepci na kregach od pierwszego

do 6smego. Tym razem przedstawiamy
talenty, ktére sa dostepne p6zniej, od dziewiatego kre-
gu. Ich spis znajdziecie w rozdziale o dyscyplinach, na
str. 7-21 Ksiegi wiedzy.

Poza talentami, przypisanymi do poszczegdlnych
dyscyplin, adepci maja do dyspozycji jeszcze piec¢ talen-
téw specjalnych, ktére moga wybraé po osiagnieciu od-
powiedniego kregu. Talenty te zamie3ciliémy na koricu
rozdziatu. '

TALENTY
W ,,PRZEBUDZENIU ZIEMI”

Wszystkie talenty przedstawiono tu w takim sa-
mym formacie jak w podreczniku giéwnym. Wszel-
kich objasnien nalezy wiec szuka¢ w PZ, na str. 94-95.

ASTRALNA KIESZEN

Stopieni: poziom + stopien Percepcji

Akcja: nie  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta

.Kieszen” w przestrzeni astralnej, utworzona za
pomoca tego talentu, stuzy do przechowywania
przedmiotoéw. Ich laczny ciezar nie moze przekro-
czy¢ udzwigu bohatera (patrz Tabela cech i wspét-
czynnikéw, str. 52, PZ) — adept o Sile Fizycznej réw-
nej 11 moze w ten sposéb ukry¢ do 40 kilogramow.
Ekwipunek i inne przedmioty, przenoszone
w astralnej kieszeni, w zaden spos6b nie obciazaja jej
wladciciela.

Taki schowek mozna utworzy¢ w dowolnym mo-
mencie i cieszy¢ sie jego posiadaniem przez rok i dzief
(chyba ze zostanie wczeéniej zniszczony), ale nie da sie
utrzymywac wiecej niz jednego naraz. Wiasciciel wyko-
nuje test talentu i zapisuje jego wynik: jest to stopien
trudnosci dla testu spojrzenia astralnego badz zaklecia
Zmyst astralny, gdyby kto$ chciat zobaczy¢ kieszeri (ktéra
nie istnieje w normalnej przestrzeni). Udany test pozwa-
la dostrzec kieszeri jako delikatna siateczke srebrnych
i purpurowych nici.

Umieszczenie przedmiotu w kieszeni lub wyjecie
go stamtad wiaze sie z wyczerpaniem (jedno obraze-
nie) i wymaga udanego testu talentu: przy wkladaniu
stopien trudnoéci jest réwny 6, przy wyjmowaniu - 10.
Obrazenie odnosi sie dopiero w chwili, gdy uda sie
wlozy¢ czy wyja¢ przedmiot — przy nieudanych
prébach traci sie tylko czas, nie zdrowie.

Korzystajac z tkania wgtkéw mozna prébowac zni-
szczyé astralng kieszeri: nalezy w tym celu uzyskac
w teScie tego talentu wynik 13 lub lepszy. Przedmioty
znajdujace sie w kieszeni w chwili, gdy ta ulega zni-
szczeniu, zostaja stracone bezpowrotnie w przestrzeni
astralnej.

ASTRALNY SPACER
Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta

Dzieki temu talentowi bohater moze wysta¢ swego
ducha, by rozejrzat sie po najblizszej okolicy w prze-
strzeni astralnej. Wynik testu spaceru okresla przez ile
minut duch adepta moze pozosta¢ oddzielony od cia-
la - przed uptywem tego czasu musi koniecznie wro-
ci¢ do wlasciciela, w przeciwnym bowiem wypadku
zostanie na zawsze od niego oddzielony. Wéwczas
posta¢ umrze, a duch pozostanie uwieziony w prze-
strzeni astralnej. Astralny spacer mozna zakonczy¢
w kazdej chwili, ale dopiero wéwczas, gdy duch wréci
do ciatla.

W przestrzeni astralnej mozna bez trudu ominaé
wiele materialnych przeszkéd, istniejacych tylko
w fizycznej rzeczywistosci, cho¢ maksymalna szyb-
koé¢ poruszania sie jest ograniczona do normalnej
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TALENTY

szybkosci w walce. Préby przenikniecia przez
przedmioty, ktére maja wlasna obrone magiczna,
wymagaja dodatkowych testéw astralnego spaceru,
w ktérych trzeba przerzucic te obrone.

Przechadzki po przestrzeni astralnej nie naleza do
bezpiecznych rozrywek — gléwne niebezpieczenstwa
to splugawiona natura tejze przestrzeni i obecno$¢
Horroréw. Kazda minuta tam spedzona powoduje
obrazenia, ktérych liczba zalezy od rodzaju obszaru,
po ktérym spacerujemy — szczegdtowo ilustruje to za-
mieszczona ponizej tabelka.

Splugawienie przestrzeni astralnej ma jednak i do-
bre strony, gdyz dzieki niemu bohater moze latwiej
ukry¢ sie przed wzrokiem Horrora - zalezy od klasyfi-
kacji obszaru, w ktérym sie znajduje. Zanieczyszczenie
powoduje podwyzszenie obrony magicznej duchéw
przebywajacych w przestrzeni astralnej, co réwniez
podano w tabelce. Opis takich poje¢, jak ,, bezpieczny”,
,otwarty”, ,skazony” i ,splugawiony” znajdziecie
w glownym podreczniku PZ na str. 155.

Rodzaj obszaru Obrazenia/min Premia do obr. mag.

Bezpieczny 4 stopien +0
Otwarty 8 stopien +4
Skazony 12 stopien +12
Splugawiony 16 stopient +20

Ze wzgledu na powazne niebezpieczenistwo, jakie
niosa podobne wycieczki, spacer astralny jest talentem
rzadko uzywanym.

ATAK W BIEGU
Stopien: poziom + stopien Zrecznosci
Akcja:nie  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: Lucznik

24 EARTHDAWN

Ten talent pozwala zaatakowaé przeciwnika i w tej
samej rundzie wykonac ruch z pelna szybkoscia. Do
ataku mozna wykorzysta¢ wylacznie te talenty, ktére
bazuja na stopniu Zrecznodci (np. bron biata, bror
strzelecka, celny strzat), a nie np. na Sile Woli (tak jak
ognista strzata).

Jezeli poziom ataku w biegu jest nizszy od poziomu
talentu, ktéry chciatoby sie wykorzystac, nalezy uzy¢
stopnia ataku w biegu — np. bohater z broniq strzeleckg na
piatym poziomie i atakiem w biegu na poziomie trze-
cim, atakujac uwzgledni stopien drugiego z tych talen-
tow. Podobnie bedzie ze wszystkimi efektami ataku,
ktore zaleza od poziomu talentu — adept z powyzsze-
go przykiladu, ktéry dodatkowo opanowal szybkie
strzaty na poziomie széstym, i tak wystrzeli tylko trzy
dodatkowe pociski, gdyz na wiecej nie pozwoli mu
trzeci poziom ataku w biegu (patrz szybkie strzaty na
stronie 36). Co wiecej, nawet jezeli stopien ataku w bie-
gu ma zastapi¢ stopiefi innego talentu, poSwieca sie
punkty karmy i odnosi obrazenia z wyczerpania tak
samo, jak przy uzyciu oryginatu.

AURA OCHRONNA

Stopien: poziom + stopien Sity Fizycznej

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Wojownik

Aura ochronna pozwala bohaterowi w sposéb ma-
giczny zwiekszy¢ wytrzymalo$¢ wlasnego pancerza
duchowego lub fizycznego. Stopniem trudnosci w te-
Scie talentu jest aktualna warto$¢ pancerza; sukces po-
woduje podniesienie jej o wartoé¢ réwna poziomowi
aury. Efekt ten utrzymuje sie przez 10 rund.

BLYSKAWICZNY ATAK

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci

Akcja: nie  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: 2 (patrz dalej)

Talent dyscyplinarny: nie

Stopniem btyskawicznego ataku mozna w walce za-
stapi¢ stopien inicjatywy, ale nalezy w tej samej run-
dzie wykorzysta¢ bror bialg do ataku na przytomnego
przeciwnika — jezeli po inicjatywie nie nastapi faktycz-
ny atak, bohater odnosi dwa obrazenia z wyczerpania.
Stopnia btyskawicznego ataku nie modyfikuje sie ze
wzgledu na posiadana magiczna bron czy zbroje, ale
o premie uzyskane z powodu awansu na odpowie-
dnio wysoki krag — juz tak.

CIELESNE OSTRZE

Stopien: poziom + stopien Sily Fizycznej

Akcja: nie  Umiejetnos¢é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Wojownik

Cielesne ostrze pozwala bohaterowi przeksztalci¢
jedna z koniczyn w taki sposéb, by mozna bylo uzy¢
jej jako broni. Do ataku uzywa sie woéwczas walki




wrecz, ale stopien obrazen jest rowny sumie stopnia
Sity Fizycznej i poziomu talentu. Co wiecej, poziom
ostrza okresla réwniez, jaka bronia stanie sie konczy-
na adepta: na pierwszym poziomie krawedZ dloni
zostanie utwardzona i wyostrzona, przez co upodob-
ni sie do noza, na drugim np. palce zmienia sie
w sztylety, a na piatym cale przedramie moze prze-
ksztalci¢ sie w 1$niacy miecz (u t’skranga na korncu
ogona moglaby pojawi¢ sie np. nabijana kolcami gto-
wica maczugi). Od poziomu 6smego wzwyz bron za-
czyna dodatkowo 1$ni¢ lub strzela¢ iskrami magicz-
nej energii. Talent dziala tylko do momentu wykona-
nia pierwszego ataku.

CIOS W MATRYCE

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta

Cios w matryce pozwala zaatakowaé bezposrednio
matryce przeznaczona do przechowywania czaréw.
Bron, ktéra zadaje sie uderzenie, znika w momencie,
gdy wchodzi w przestrzef astralna, po czym, po

zadaniu ciosu, wynurza sie pokryta cieniutka, fosfo-
ryzujaca powloka. Test normalnie uzywanych w ata-
ku talentéw (broni biatej, broni strzeleckiej, broni miota-
nej badz walki wrecz) zastepuje sie testem ciosu w ma-
tryce, w ktérym stopniem trudnosci jest obrona ma-
giczna atakowanego maga. Udane trafienie oznacza
uszkodzenie matrycy (wiecej informacji na ten temat
znajdziecie w gtéwnym podreczniku PZ, na str. 154).
Pancerz duchowy pozwala zmniejszy¢ zadane ma-
trycy obrazenia.

CZAROWNY GLOS

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetno$¢: tak

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Posiadacz czarownego glosu potrafi wykorzystac je-
go magie, by zauroczy¢ grupe stuchaczy. Stopniem
trudnosci testu tego talentu jest najwyzsza obrona
spoteczna wséréd publicznosci, podwyzszona o 1 za
kazda dodatkowa osobe. Przy przecietnym sukcesie
uda sie zainteresowac stuchaczy i sprawi, ze z cieka-
woscia beda oczekiwali dalszego ciagu opowiesci czy
pieéni; nie zechca bezkrytycznie zastosowaé sie do
polecenn gawedziarza, ale moga zgodzi¢ sie z nim
wspoélpracowaé, dopdki to, czego zazada, im nie za-
grozi. Sukces duzy, ogromny badz wyjatkowy sprawi
natomiast, ze bohater bedzie mégl rozkazywacé grupie
przez tyle minut, na jakim poziomie opanowat talent.
Widzowie beda mu postuszni dopdki nie zacznie od
nich wymagaé dzialan bardziej ryzykownych, niz
sam podejmuje — nie méglby, na przyklad, naméwic
ich do napadu na obéz trolli, jezeli sam nie zamierza
W nim uczestniczy¢.

DAR JEZYKOW

Stopien: poziom + stopief Percepciji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Dar jezykdw pozwala bohaterowi przez pewien czas
porozumiewac sie w zupelnie obcym mu jezyku, pod
warunkiem, Ze wczeéniej mial okazje stysze¢ przynaj-
mniej siedem réznych siéw w tej wiasnie mowie. Wy-
konuje w tym celu test talentu, od ktérego wyniku za-
lezy czy uda mu sie dogada¢ z rozméwca. Proste py-
tania (w rodzaju , Gdzie tu macie jakiego$ znachora?”)
mozna wyrazié juz przy wyniku réwnym 2; zwyczaj-
na rozmowa, w ktérej nie brak idioméw i okresle z je-
zyka potocznego, wymaga uzyskania co najmniej 6;
dyskusje natury specjalistycznej, gesto okraszona
technicznym Zzargonem, mozna poprowadzi¢ uzy-
skawszy co najmniej 10, a do dysput filozoficznych
i podobnych abstrakcyjnych rozwazan potrzebna be-
dzie 13. Talent dziala przez liczbe minut réwna swoje-
mu poziomowi — w tym czasie adept moze porozu-
miewac sie¢ w jednym dodatkowym jezyku.
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DRUGA SZANSA

Stopien: poziom + stopieri Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: nie

Druga szansa pozwala ponownie sprébowac czegos,
co przed chwila si¢ nie udato — mozna w ten sposéb
powtoérzy¢ kazda akcje i to jeszcze w tej samej rundzie.
Stopniem trudno$ci w teécie jest obrona magiczna
przeciwnika (lub przedmiotu, przeciwko ktéremu wy-
mierzone bylo nieudane dzialanie) - powodzenie po-
zwala ponowi¢ prébe.

Punkt karmy, jaki zuzZywa sie przy okazji drugiej
szansy pozwala tylko wykorzystac ten talent i nie liczy
sie do samego testu — nie rzuca sie w nim kostka karmy.

DRUZGOCACA SZARZA

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie

Karma: tak Wyczerpanie: patrz dalej

Talent dyscyplinarny: Kawalerzysta

Ten talent pozwala wykorzysta¢ impet szarzy do
zaatakowania wiecej niz jednego przeciwnika; nie
mozna dzieki jego mocy zaatakowa¢ w jednej rundzie
kilkakrotnie tej samej osoby. Test druzgocgcej szarzy
zastepuje normalnie wykonywany test broni biatej.
Adept moze w ten sposéb zaatakowac najwyzej tylu
wrogéw, na jakim poziomie opanowat talent; kazdy
taki atak powoduje jedno obrazenie z wyczerpania,
przy czym nawet gdyby cze$¢ cioséw chybila, ma pra-
wo wykonaé¢ wszystkie przystugujace mu z mocy ta-
lentu ataki.

DZIELONA MATRYCA

Stopien: poziom

Akcja:nd  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

W dzielonej matrycy mozna zapisa¢ wiecej niz jedno
zaklecie, pod warunkiem, Ze suma kregéw czar6w nie
przekroczy jej poziomu. Wobec tego majac dzielong
matryce na siddmym poziomie, mag moze przechowy-
waé¢ w niej np. jeden z czar trzeciego kregu i cztery
z pierwszego, ale nie zmieéci tam dwdch zakle¢ z kre-
gu czwartego.

Ponadto dzielone matryce, podobnie jak matryce pan-
cerne, maja wilasny pancerz duchowy, ktérego wartos¢
jest rtéwna sumie poziomu matrycy i pancerza ducho-
wego maga (patrz PZ, str. 153-154). Niestety, w dzielo-
nej matrycy nie mozna zapisa¢ watku czaru, gdyz i bez
tego jej struktura jest wystarczajaco ztoZona.

ECHOLOKACJA
Stopien: poziom + stopien Percepcji
Akcja: tak  Umiejetno$é: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Wiadca Zwierzat
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Echolokacja pozwala zorientowaé sie w okolicy
i rozmieszczeniu przedmiotéw wylacznie w oparciu
o dzwieki. Dzieki temu doskonale sprawdza sie
w mroku, gdyz korzystajacy z niej bohater nie ma
zadnych ujemnych modyfikatoréw do dziatania (np.
do walki w ciemnosci). Uzycie echolokacji zajmuje
jedna runde; korzystajacy z tego talentu adept zo-
rientuje sie w polozeniu wszystkich obiektéw,
ktérych obrona magiczna nie przekracza wyniku te-
stu echolokacji. Talent zaczyna przynosié korzysci od
poczatku nastepnej rundy i dziala przez liczbe rund
réwna poziomowi.

EFEKTOWNY STRZAL

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Lucznik, Trubadur

Przeciwnicy z pewnos$cia dwa razy pomysla, zanim
zaatakuja bohatera, ktéry zna efektowny strzat. Che¢é
uzycia tego talentu (stosuje sie go tylko w polaczeniu
z bronig strzeleckq lub bronig miotang) nalezy zadeklaro-
wac na samym poczatku rundy, przed testami inicjaty-
wy. Strzat nie ma na celu zranienia oponenta, lecz tyl-
ko trafienie tak blisko jego ciala, jak to mozliwe: pocisk
moze przeszy¢ rekaw przeciwnika, wytraci¢ mu kufel
z reki badZ w inny sposéb zademonstrowa¢ bieglos¢
adepta w postugiwaniu sie bronia do ataku z dystansu.

Po ataku normalny test obrazen zastepuje sie testem
efektownego strzalu i poréwnuje jego wynik z obrona
spoteczna osoby, do ktérej strzelano. Jezeli uzyska sie
przecietny sukces, efektownie trafiony przeciwnik ma
-1 do wszystkich testéw przez tyle rund, jaki jest po-
ziom talentu; lepszy wynik testu (sukces duzy, ogrom-
ny i wyjatkowy) oznacza, ze trafiony przeciwnik nie
wykona zadnych wrogich dziatah wobec strzelca, do-
poki nie zostanie zaatakowany przez niego lub jego
przyjaciél. Ofiara dzialania talentu moze przelamac je-
go skutki, jesli uzyska w tescie Sity Woli wynik wy-
Zszy niz stopien efektownego strzatu.

FALSZYWE OBLICZE

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: nie  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Iluzjonista

Ten talent pozwala stworzy¢ iluzyjna maske, ktéra
umieszcza sie na twarzy innej osoby, by za jej posre-
dnictwem obserwowac otoczenie. Mag, ktéry chce na-
tozy¢ komus$ falszywe oblicze, musi dotknac twarzy tej
osoby i wykonac test talentu. Stopiefi trudnosci testu
jest rowny obronie magicznej wybranej istoty.

Powodzenie w tescie oznacza, ze mag utworzy! cie-
niutka jak pajeczyna maske, identyczna jak jego wlasna
twarz i umiescil ja na obliczu drugiej postaci. Fatszywe
oblicze zachowuje zdolnoé¢ normalnej mimiki, widzi,
styszy i czuje tak, jakby mag korzystal bezposrednio




TALENTY

z wlasnych zmystéw; moze takze prowadzi¢ normalna
rozmowe, odpowiadajac na pytania zgodnie ze stanem
wiedzy bohatera, ktéry ja stworzyl. Bohater pozostaje
w ciagltym telepatycznym kontakcie z fafszywym obli-
czem i normalnie odbiera wszystkie wrazenia. Zasieg
kontaktu wynosi 250 metréw, przy czym przekrocze-
nie tej odlegloéci nie powoduje znikniecia maski, a tyl-
ko zerwanie lacznosci.

Cena za wykorzystanie tej niezwyktej zdolnosci jest
obnizenie stopnia wszystkich testéw Percepcji (i bazu-
jacych na niej talentéw) o 1; efekt ten zaczyna obowia-
zywaé od momentu, w ktérym adept skoniczy kon-
struowad iluzje i traci wazno$é, gdy tylko fatszywe obli-
cze zniknie. Talent dziala przez liczbe godzin réwna
wynikowi testu, ale tworca oblicza moze je wczesniej
w dowolnym momencie usuna¢.

Przy prébach wykrycia i niewierzenia fatszywe obli-
cze traktuje sie tak samo, jak iluzje z drugiego kregu.

GRAD CIOSOW

Stopien: poziom + stopiefi Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnos$¢: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 1 (patrz dalej)

Talent dyscyplinarny: Wojownik

Grad ciosow pozwala zaatakowaé bronia biala lub
w walce wrecz kilku przeciwnikéw jednoczeénie;
mozna réwniez zaatakowac jednego wroga wiecej niz
raz. Test broni biatej lub walki wrecz zostaje zastapiony
testem gradu ciosow. Adept moze zaatakowac tyle razy,
ile wynosi poziom talentu, przy czym kazdy atak po-
woduje jedno obrazenie z wyczerpania. Wolno mu za-
da¢ wszystkie przewidziane ciosy, nawet jesli ktéres
z nich okaza sie niecelne.

GRAD POCISKOW

Stopien: poziom + stopief Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1 (patrz dalej)

Talent dyscyplinarny: Eucznik

Korzystajac z magii tego talentu mozna ostrzelaé
kilku przeciwnikow w jednej rundzie lub oddac¢ kilka
strzalow do jednego wroga. Przy kazdej prébie test
broni strzeleckiej zastepuje sie testem gradu pociskéw.
Adept moze odda¢ tyle strzaléw, ile wynosi poziom
talentu, przy czym kazdy strzat powoduje jedno obra-
zenie z wyczerpania. W przeciwienstwie do szybkich
strzal serie wolno dokonczy¢ zawsze, nawet jesli
ktores ze strzalow okaza sie niecelne.

GRZMIACY TOPOR

Stopien: poziom + stopien Sily Fizyczne;j

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Powietrzny Lupiezca

Za pomoca grzmigcego topora mozna oszolomié badz
ogluszy¢ wroga. Aby wykorzystaé ten talent, bohater
musi postugiwaé sie toporem lub mlotem bojowym.
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Po udanym ataku nie wykonuje sie testu obrazen, lecz
test grzmigcego topora, w ktérym stopiefi trudnoéci jest
réwny obronie magicznej przeciwnika. Powodzenie
oznacza, ze wrog przez jedna runde nie moze uzywac
zadnych talentéw, ktére wymagaja akcji (patrz Akcje,
str. 951 192-193, PZ).

JAD

Stopiefi: poziom + stopiefi Zywotnoéci + 5

Akcja: nie  Umiejetnos$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat

Jad pozwala bohaterowi wytworzy¢ obtok zabdjczej
trucizny kontaktowej, ktéra moze powaznie zaszko-
dzi¢ przeciwnikom. Chcac uzy¢ jadu wolno przy ataku
wykona¢ test walki wrecz badZ samej Zrecznosci (nie
mozna atakowac bronia) — jezeli atak okaze sie sku-
teczny, normalny test obrazen zostaje zastapiony te-
stem jadu. Wytworzona w ten sposéb trucizna auto-
matycznie przenika przez pancerz, chyba ze przeciw-
nik wymysli jaki§ sposéb (magiczny badZ nie) na
uczynienie go calkowicie hermetycznym. Trucizna
dziala przez tyle rund, ile wynosi poziom talentu.
Ofiara jadu moze prébowac oprze¢ sie jego dziataniu,
wykonujac test Zywotnosci ze stopniem trudnosci
réwnym stopniowi talentu; jesli jej sie uda, jad zostanie
zneutralizowany.

KAMELEON

Stopien: poziom + stopiefr Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetno$¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat

Kameleon pozwala wtopi¢ sie w tlo i znacznie utru-
dnia zauwazenie bohatera, wykorzystujacego ten ta-
lent. Gracz wykonuje test kameleona i zapisuje wynik,
ktéry staje sie stopniem trudnosci testu majacego na
celu wykrycie obecnosci postaci za pomoca pieciu
normalnych zmystéw: wzroku, stuchu, dotyku, sma-
ku i wechu. Adept korzystajacy z magii kameleona nie




moze atakowaé, rzucaé czaréw, tka¢ watkéw ani po-
ruszaé sie szybciej, niz dopuszcza to jego szybkosé
w walce — w przeciwnym wypadku talent natych-
miast przestaje dziala¢. Efekt kameleona utrzymuje sie
przez liczbe rund réwna poziomowi talentu.

KAMIENNA SKORA

Stopien: poziom + stopiefi Zywotnosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Wojownik

Ten talent zwieksza odpornoé¢ na fizyczne obraze-
nia, gdyz dzieki niemu skoéra, a czeSciowo takze mie-
énie i $ciegna bohatera staja sie twardsze niz zazwy-
czaj. Skéra upodabnia sie do kamienia nie tylko wy-
gladem zewnetrznym, ale takze twardoscia.

Kazdego dnia, kiedy bohater wykorzystuje kamien-
ng skdre, poswieca nan jeden z przystugujacych mu te-
stow zdrowienia. Mozna go uzy¢ tylko raz dziennie,
ale efekty utrzymuja sie przez pelne 24 godziny (lub
do chwili wylaczenia talentu przez adepta). Kamienna
skdra podwyzsza o 3 punkty skuteczno$¢ pancerza fi-
zycznego oraz zwieksza wartosci progu przytomnosci
i progu zycia o wynik testu. Oznacza to, ze posta¢ mo-
ze odnie$¢ wiecej obrazen zanim straci przytomno$é
lub zginie. Kamienng skdre stosuje si¢ podobnie do
drewnianej skory (patrz PZ, str. 99).

KONTROLOWANIE STRZALY
Stopien: poziom + stopieni Sity Woli
Akcja: tak  Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyeczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Eucznik

Kontrolowanie strzaty pozwala wplynaé na tor lotu
pocisku wystrzelonego przez inna osobe. Poréwnuje-
my wynik testu talentu z wynikiem testu broni strzelec-
kiej strzelca: jezeli sa r6wne lub wynik testu talentu jest
wyzszy, bohater korzystajacy z kontrolowania moze
sterowaé lotem strzaly; w przeciwnym wypadku na
prézno odnosi jedno obrazenie z wyczerpania.

Najprostsze zastosowanie kontrolowania strzaty
sprowadza sie do odchylenia pocisku tak, by minat
cel. Mozna jednak skierowac strzale w nowy obiekt, je-
zeli wynik testu kontrolowania jest co najmniej réwny
obronie fizycznej tego obiektu.

Chcac uzy¢ tego talentu, nalezy wygra¢ inicjatywe
ze strzelcem, ktérego strzala chce sie pokierowac.

KRAG PRZYWOLANIA

Stopien: poziom + stopieni Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta, Mistrz Zywiot6w

Krgg przywotania pozwala stworzy¢ ochronna barie-
re, ktéra oddzieli maga od przywolanej istoty. Naj-
pierw jednak nalezy sie dostroi¢ do jej wzorca (wiecej
informacji na ten temat znajdziecie w gléwnym
podreczniku PZ na str. 141).

W miejscu, gdzie ma sie odby¢ rytual wezwania,
adept rysuje na ziemi kolo, wystarczajaco duze, by
przywolana istota sie w nim pomiescita. Nastepnie
wykonuje test kregu przywotania; wynik testu staje sie
obrona magiczna kregu, ktéra zapisuja sobie i Mistrz
Gry, i gracz prowadzacy maga. Krgg zachowuje moc
przez tyle godzin, ile wynosi poziom tego talentu,
ale jego twodrca moze go w kazdej chwili zniszczy¢,
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dotykajac krawedzi okregu w symbolicznym gescie
przeciecia linii.

Po wykreéleniu kregu bohater moze zabraé sie za
przywolywanie wymarzonej istoty, badz to za pomo-
ca przywotania, badz tez innych magicznych metod.
Stworzenia, ktére zostana sprowadzone do fizycznego
$wiata w obrebie kregu przywotania, nie moga go opu-
Scié, jezeli uprzednio go nie zniszcza. W tym celu mu-
sza uzyska¢ w tescie Sity Woli wynik co najmniej réw-
ny obronie magicznej krggu. Podobny skutek bedzie
miato réwniez udane Rozproszenie magii (obrona ma-
giczna bez zmian).

LWI DUCH
Stopieni: poziom
Akcja:nd  Umiejetno$¢é: nie
Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Lwi duch zwieksza obrone spoteczna bohatera w sy-
tuacjach, gdy kto$ prébuje go zastraszy¢ — po prostu
poziom talentu dodaje sie do wartoéci obrony.

LAMACZ MIECZY

Stopien: poziom + stopien Sity Woli + 10

Akcja: nie  Umiejetno$é: tak

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Dzieki temu talentowi bohater potrafi zniszczyé
brofi przeciwnika, pod warunkiem, Ze nie jest to brof
naturalna, czyli np. pazury lub kty. Wykonuje sie nor-
malny test ataku, po czym, jesli atak sie powiedzie,
test obrazen zastepuje sie testem tamacza mieczy. Sto-
piefl trudnosci w tym tescie jest r6wny magicznej
obronie przeciwnika lub jego broni (wybieramy wy-
zsza warto$¢). Przecietny sukces wystarczy, by wytra-
ci¢ nieprzyjacielowi bron z reki; duzy sukces spowo-
duje uszkodzenie broni i zmniejszenie o 1 stopnia za-
dawanych nia obrazen; ogromny sukces laczy oba po-
wyzsze efekty, wyjatkowy za$ powoduje roztrzaska-
nie oreza na kawatki.

Uszkodzona wskutek dziatania famacza mieczy brof
mozna naprawi, stosujac przekucie ostrza (patrz PZ,
str. 108): uznaje sie wéwczas, ze dzieki przekuciu uda-
lo sie orez nie ulepszy¢, ale po prostu naprawié. Broni,
ktora zostala doszczetnie zniszczona dzialaniem fama-
cza mieczy, nic juz nie pomoze.

MAGICZNE ZASKOCZENIE

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Polaczenie sztuki iluzji, wrodzonych magicznych
zdolnodci i kociej zwinnosci pozwala uzyskac¢ efekt
magicznego zaskoczenia. Stopiefi trudnosci w tescie ta-
lentu jest réwny obronie magicznej przeciwnika,
a sukces pozwala latwiej go zaatakowad, w chwili, gdy

bedzie kompletnie nie§wiadomy grozacego mu nie-
bezpieczenstwa. Pozostali uczestnicy spotkania nor-
malnie widza adepta, ktéry korzysta z zaskoczenia; ci,
ktérzy beda mieli wyzsza od niego inicjatywe, moga
ostrzec zaskakiwanego i popsu¢ cala zabawe.

NIEMATERIALNA BRON

Stopien: poziom + stopiefi Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Fechtmistrz, Lucznik

Po uzyciu tego talentu brofi zaczyna 1éni¢ jaskrawa,
falujaca aura czerwieni, zieleni lub biekitu i moze
przenika¢ przez fizyczne przeszkody (na przyklad
zbroje), po czym, tuz przed trafieniem w Zywy obiekt,
staje znéw w pelni materialna. Test niematerialnej broni
zastepuje test ataku. Jezeli cios dosiegnie celu, zadaje
sie normalne obrazenia, nie uwzgledniajac przy tym
ochrony, jaka daje pancerz. Niematerialna brori jest sku-
teczna tylko wobec przeciwnikéw majacych normal-
ne, materialne ciata.

Tego talentu mozna uzywa¢é przy strzelaniu z tu-
kéw i kusz — wéwczas sama strzata (lub belt) staje sie
niematerialna.

OBRONA

Stopien: poziom + stopieni Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent zwieksza obrone fizyczna bohatera. Stop-
niem trudnosci w tescie jest aktualna obrona (liczona
z uwzglednieniem ewentualnych przedmiotéw ma-
gicznych) — udany test pozwala podnieé¢ ten wspél-
czynnik o wartos¢ réwna poziomowi talentu. Dziala-
nie talentu utrzymuje sie przez liczbe godzin réwna
poziomowi talentu.

OCHRONNA PIESN

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetnos¢: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Ochronna piesti zwieksza obrone fizyczna bohatera,
ktéry nuci ja sobie pod nosem. Wykonuje nastepnie
test talentu, w ktérym stopiefi trudnosci réwny jest
najwyzszej obronie magicznej spoéréd atakujacych go
przeciwnikéw, powiekszonej o 1 za kazdego dodatko-
wego wroga.

Trubadur postanawia skorzystac z mocy piesni
w obliczu trdjki napastnikdw. Najlepszy z nich ma
obrong magiczng réwng 11, totez stopieri trudnosci
w tescie ochronnej piesni bedzie rowny 13.

Jezeli test bedzie udany, obrona fizyczna bohate-
ra zwiekszy sie o tyle, ile wynosi poziom talentu.
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Spiewajac ochronng piesii adept moze podejmowaé
inne dzialania, ale nie wolno mu nic méwié. Z chwi-
la, gdy przestanie $piewaé, ochronna moc piesni
rozplywa sie bez $ladu. Pie$fi moze trwac najwyzej
tyle rund, ile wyniést wynik testu.

ODCHYLANIE POCISKOW

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Bohatera korzystajacego z tego talentu otacza stoz-
kowaty oblok, ktéry odchyla tor lotu wszystkich wy-
mierzonych w niego pociskéw. Wynik testu odchyla-
nia okresla ile rund dziala talent — w tym czasie obro-
na fizyczna adepta zwieksza sie o warto$¢ réwna po-
ziomowi talentu. W dodatku trafienie go z dystansu
wymaga niewiarygodnej zrecznosci: dopiero ogrom-
ny sukces w tedcie ataku (i to przeciwko zmodyfiko-
wanej uzyciem odchylania obronie) pozwala wykonaé
test obrazen.

ODTWORZENIE PRZESZLOSCI

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja:tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala odtworzy¢é wydarzenia, ktére
nastapilty w przeszloéci. W odegraniu scenki moga
wziaé udzial tylko takie osoby, ktére uczestniczyly
w odtwarzanych wydarzeniach i ktére teraz zgodza
sie zagra¢ swa role z wlasnej woli. Podczas odgrywa-
nia sceny mozna wréci¢ do wydarzen, ktére nastapity
nie dawniej, niz przed siedmiu laty. Adept uzywajacy
odtworzenia przesztosci, wciela sie we wszystkie braku-
jace postaci (tzn. takie, ktére uczestniczyly w wyda-
rzeniach, ale dzi$ sa nieobecne).

Jedna runda scenki odpowiada jednej rundzie rze-
czywistych wydarzen; w kazdej rundzie bohater wy-
konuje test talentu, w ktérym stopniem trudnosci jest
najwyzsza obrona spoleczna wéréd uczestnikéw (nie
liczac jego samego). Powodzenie w teScie zmusza
uczestnikéw, by zachowali sie tak samo i wypowiada-
li takie same slowa, jak w pierwotnej scenie. Jezeli test
bedzie nieudany, moga méwié co chca i zachowywaé
sie zupelnie dowolnie. Adept organizujacy odtworzenie
przeszlosci sam wybiera runde, w ktdrej uzyje punktu
karmy. Scena moze trwaé najwyzej tyle minut, ile wy-
nosi poziom talentu.

OMINIECIE TARCZY
Stopien: poziom + stopief Zrecznosci
Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Fechtmistrz, Kawalerzysta
Dzieki temu talentowi bohater moze skuteczniej
zaatakowac przeciwnika, ma bowiem szanse, Ze przy
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jego ciosie ostona, jaka daje tarcza, na nic sie nie zda.
Zamiast normalnego testu ataku wykonuje wéwczas
test ominiecia tarczy — powodzenie oznacza, ze premia
do pancerza, jaka przeciwnik zawdziecza tarczy, nie
liczy sie.

Talent ten ulatwia réwniez przebicie sie przez zbro-
je: przebicie pancerza nastepuje przy wyniku testu
o jeden stopien gorszym, niz przy ataku bronig bialg: je-
zeli na przyklad w normalnych warunkach do przebi-
cia pancerza potrzebny jest ogromny sukces, przy
uzyciu ominiecia tarczy wystarczy duzy.

OPANCERZENIE WIERZCHOWCA

Stopieni: poziom + stopiefi Zywotnosci

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala bohaterowi wzmocni¢ naturalna
odpornoé¢ rumaka na ciosy. Stopniem trudnosci w te-
Scie jest obrona magiczna zwierzecia — sukces oznacza
podwyzszenie wartosci jego pancerza fizycznego
o liczbe réwna poziomowi opancerzenia. Talent dziala
przez tyle minut, ile wynosi jego poziom. Opancerzenie
zwieksza tylko naturalna odpornos¢ wierzchowca, nie
zmienia natomiast parametréw zbroi, jaka zwierze
moze mieé na sobie.




OSWOJENIE RUMAKA

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnos¢: tak

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Wiadca Zwierzat

Dzieki oswojeniu rumaka tatwiej bedzie poskromié
wierzchoweca lub inne zwierze, na ktérego przyjazni
nam zalezy. Adept musi méc dotknaé zwierzecia,
po czym wykonuje test talentu, w ktérym stopien
trudnosci jest rtéwny obronie spolecznej rumaka. Je-
zeli test sie powiedzie, nastawienie zwierzecia zmie-
nia sie o jedno ,oczko” na korzys¢ bohatera, nie
przekraczajac jednak przyjaznego (patrz PZ, str.
235). Z mocy oswojenia wolno korzystaé¢ tylko raz
dziennie, po czym, po uzyskaniu przyjaznego nasta-
wienia, mozna dosia$¢ wierzchowca. Uwaga: do-
poki zwierze nie zostanie odpowiednio wytresowa-
ne, nikt inny nie bedzie mégt na nim jezdzié, gdyz
do wszystkich potencjalnych jezdZcow jest automa-
tycznie wrogo nastawione.

OZYWIENIE PRZEDMIOTU

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ozywienie przedmiotu pozwala przelaé w wybrany
obiekt nieozywiony odrobine energii zyciowej i inteli-
gencji, a takze zmienié jego wyglad zewnetrzny i funk-
cje poprzez dodanie rak i nég.

Ozywione przedmioty maja taki sam prég zycia, jak
material, z ktérego zostaly stworzone (patrz Tabela
barier na str. 209 gléwnego podrecznika); oczywiscie
pojecia takie, jak , prég ran” czy , prég przytomnosci”
nie maja w ich wypadku sensu. Pelna szybkoé¢ jest
réwna 40 metréw na runde, w walce — 20 metréw. Od
Mistrza Gry zalezy czy przedmiot ma naturalny pan-
cerz, a jedli tak, to jak wytrzymaly.

A oto stopnie cech ozywionego przedmiotu:

Cecha Stopien

Zrecznos¢  poziom talentu oZywienie przedmiotu
Sita Fizyczna poziom talentu ozywienie przedmiotu
Zywotnoéé poziom talentu ozywienie przedmiotu
Percepcja 2

SitaWoli 2

Charyzma 3

Jak wida¢ z powyzszej tabeli, opanowanie ozywie-
nia przedmiotu na czwartym poziomie pozwala
ozywiac przedmioty, ktdre zyskujg czwarty stopieri
Zrecznosci, Sity Fizycznej i Zywotnosci. Z Tabeli
stopnilkostek akcji na str. 50 PZ dowiadujemy sie,
ze czwartemu stopniowi odpowiada kostka k6. Dlate-
8o tez wykonujgc testy tych trzech cech gracz kontro-
lujgcy przedmiot rzuca ,szdstkq”.
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Chcac wykorzysta¢ talent, nalezy utka¢ specjalny
watek dla wybranego przedmiotu — wynika stad, ze
mozna ozywic tylko te obiekty, ktére maja prawdzi-
wy wzorzec (wiecej informacji na ten temat znajdzie-
cie na str. 141-143 PZ). Wykonuje sie test ozywienia
i mnozy jego wynik przez 5, by uzyskaé maksymal-
ny ciezar ozywionego przedmiotu w kilogramach:
wynik réwny 13 pozwolilby na przyklad ozywi¢
obiekt 1zejszy od 65 kilogramoéw. Talent dziata przez
liczbe dni réwna poziomowi talentu; poziom talentu
okredla réwniez liczbe jednoczesnie ozywionych
przedmiotéw.

Przedluzenie ,zZycia” przedmiotu jest mozliwe,
ale wymaga wykorzystania mocy magii krwi. Za ce-
ne dwéch trwatych obrazeri bohater moze ozywic
obiekt na tyle lat, ile wynosi poziom talentu (czyli
inaczej niz w standardowych zastosowaniach magii
krwi, gdzie zwykle jest mowa o roku i jednym
dniu). Obrazenia goja sie albo po uptywie tego cza-
su, albo z chwila gdy przedmiot ulega zniszczeniu.
Takie uzycie magii krwi jest wyjatkiem od rzadza-
cych nia regul.

PAKTOWANIE

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta, Mistrz Zywiot6w

Dzieki temu talentowi mozna prébowaé dogadac
sie z istota, ktéra uprzednio udato sie przywolag, ale
uwaga — dotyczy to tylko stworzen, ktére mag we-
zwal osobiscie. Najczesciej stosuje sie paktowanie, ze-
by przekonac stwora, by wyswiadczyl jakas przystu-
ge. Stopien trudnodci w tescie jest rowny spolecznej
obronie istoty, natomiast wymagany wynik testu za-
lezy od zadania, jakie sie jej stawia. Jesli uklad jest
uczciwy (z punktu widzenia stwora), wystarczy
przecietny sukces; jezeli jednak przybysz uzna, ze
mag prébuje go wykorzystaé, potrzebny bedzie suk-
ces ogromny.

Talent dziata przez tyle godzin, ile wynosi jego po-
ziom, po czym przywolana istota zostaje uwolniona
spod jego wplywu i moze robi¢ co jej sie zywnie
podoba. Z tego tez powodu wiekszoé¢ adeptéw ko-
rzystajacych z paktowania stara sie, by wyznaczone go-
Sciowi zadanie nie zajefo mu zbyt'duzo czasu; niepo-
jete motywy, jakimi kieruja sie przybysze z innych
wymiaréw, moglyby mieé¢ katastrofalne skutki. Nie-
powodzenie w tescie nie oznacza automatycznie wro-
gosci wobec maga, a tylko brak zgody na wypelnienie
proponowanych warunkéw.

Charyzma jest cecha domyslng (patrz PZ, str. 94)
dla paktowania, totez postaci, ktére nie opanowaly tego
talentu, moga prébowaé¢ dogadac¢ sie z przyzwanym
stworem wykonujac test samej Charyzmy.
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PANCERNA MATRYCA

Stopieni: poziom

Akcja:nd  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Pancerna matryca to po prostu rozbudowana wersja
zwyklej matrycy do przechowywania czaréw, rézniaca
sie od pierwowzoru tym, ze lepiej chroni zapisane za-
klecia. Mozna w niej umie$ci¢ wzorzec czaru i jednego
watku, tak samo jak w ulepszonej matrycy (patrz PZ, str.
114). Jak sama nazwa wskazuje, pancerna matryca jest
bardziej odporna na wymierzone w nia ataki (patrz
cios w matryce, str. 25): warto$¢ jej pancerza jest réwna
sumie poziomu talentu i pancerza duchowego maga,
ktéry jej uzywa. Pancerz ten wchiania obrazenia jak
normalna zbroja.

PIERWSZY KRAG DOSKONALOSCI

Stopien: poziom

Akcja:nd  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Pierwszy krqg doskonatosci pozwala zwiekszy¢ sku-
teczno$¢ dzialania innych talentéw, ale tylko takich,
ktérych uzycie wymaga wiecej czasu, niz jedna mi-
nuta. Gracz musi zadeklarowaé, ze zamierza sko-
rzysta¢ z magii kregu zanim wykona test drugiego
talentu.

Stopiefi trudnosci testu kregu jest réwny obronie
magicznej bohatera, ktéry go uzywa. Jedli test sie po-
wiedzie, adept moze dodaé poziom pierwszego kregu
doskonatosci do wyniku na jednej z kostek, ktérymi wy-
konuje test ,wspomaganego” talentu. Jezeli tak uzy-
skany wynik jest co najmniej réwny normalnemu ma-
ksimum na tej kostce, bohater ma prawo do dodatko-
wego rzutu ta koscia. Uwaga: wykorzystujac krgg nie
rzuca sie kostka karmy; karma po prostu umozliwia
uzycie talentu.

Zbrojmistrz wykonuje test historii broni, rzucajgc
w nim k8+k6. Postanawia dodatkowo uzyé pierwsze-
go kregu doskonatosci, ktory opanowat na trzecim
poziomie. W tescie historii broni uzyskuje wyniki: 5
na k8 i 3 na k6. Uzycie kregu wobec ,dsemki” -
podwyzszytoby wynik do 8 i dato dodatkowy rzut k8;
wykorzystanie kregu w stosunku do ,sz0stki”
podwyzszytoby wynik do 6 i réwniez uprawniato do
dodatkowego rzutu (tym razem k6). Zbrojmistrz wy-
biera rzut k8 i uzyskuje w nim wynik 7. Lgcznie wy-
nik historii broni jest wiec réwny 18 (8 [za k8+po-
ziom talentu] + 3 [za k6] + 7 [za dodatkowy rzut k8]).

POJEDYNEK UMYSLOW
Stopieni: poziom + stopien Sity Woli + 10
Akcja: nie  Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 3
Talent dyscyplinarny: Ksenomanta
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W pojedynku umystow spotykaja sie dusze dwéch po-
staci — zwyciezca bedzie tylko jeden. Adept, ktéry chce
skorzystaé z tego talentu, musi wczesniej opanowac
rzucanie czardw, a tuz przed rozpoczeciem starcia mu-
si dotkna¢ przeciwnika. W tym momencie wykonuje
test rzucania czaréw ze stopniem trudnosci réwnym
obronie magicznej oponenta. Jesli ta préba mu sie po-
wiedzie, wykonuje test pojedynku, by w ten sposéb
okresli¢ zadane obrazenia; pancerz duchowy moze
zmniejszy¢ ich liczbe.

Jezeli przeciwnik odniesie powazna rane, jego du-
sza zacznie sie doslownie kruszy¢ i rozpada¢ na ka-
watki. Od tego momentu co runde automatycznie od-
nosi tyle obrazen, ile wynosi poziom pojedynku oraz
jedna rane. Talent dziala w ten sposéb przez liczbe
rund réwna poziomowi. Ofiara ma w kazdej rundzie
prawo do testu Sity Woli lub mocy woli, by przetama¢
magie pojedynku umystéw. Stopien trudnosci w tym te-
Scie jest réwny stopniowi rzucania czaréw adepta, ktéry
wszczal walke, a powodzenie automatycznie przery-
wa pojedynek.

Jesli jednak przeciwnik nie odniesie rany, inicjator
pojedynku nader bole$nie odczuje tego skutki —sam od-
niesie rane i dalsze obrazenia wedlug podanego przed
chwila schematu, zupelnie jakby to on zostal w ten
sposéb zaatakowany.

POJEDYNEK Z HORROREM
Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy + 10
Akcja: tak  Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie
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Pojedynek z Horrorem to talent, o ktérym kraza legen-
dy; istnieje jednak znacznie wiecej opowiesci o posia-
dajacych go bohaterach, niz wiarygodnych relacji ze
spotkan, w ktérych zostal uzyty. Udany test talentu
(w ktérym stopient trudnosci jest réwny obronie spo-
lecznej Horrora) sprawia, ze adept wdaje sie z bestia
w walke dusz i umystéw.

Podczas pojedynku obie strony moga korzystac tyl-
ko z takich zdolnoéci i talentéw, ktére stuza przezwy-
ciezeniu obrony spotecznej przeciwnika badZ prze-
ciwdzialaja takim prébom. Ten z uczestnikéw, ktéry
pierwszy zapisze na swym koncie trzy sukcesy, wy-
grywa. Na zakonczenie adept musi uzy¢ czarownego
glosu, ktérym rozkazuje Horrorowi opusci¢ te pla-
szczyzne egzystencji. Horror musi go postuchac i nie
wolno mu wrdcié¢, dopéki zwyciezca mu na to nie ze-
zwoli badZ nie umrze.

Jedli zatryumfuje potwor, walka psychiczna do-
biega korica; adept nie moze juz nigdy prébowaé
uzy¢ pojedynku przeciw temu samemu Horrorowi.
Zreszta i tak znajdzie sie, méwiac oglednie, w wy-
starczajaco trudnej sytuacji — twarza w twarz z roz-
wscieczona bestia.

W pojedynku moga uczestniczy¢ tylko dwie postaci;
pozostali moga zrobi¢ co zechca, ale jezeli Horror od-
niesie jakie$ obrazenia, pojedynek natychmiast dobie-
gnie korica, a uszestniczacy w nim adept zostanie
uznany za pokonanego. Niestety, jezeli to bohaterowi
kto$ zada obrazenia, Horror nie przegrywa pojedynku.

PRZEKUCIE PANCERZA

Stopien: poziom + stopieni Percepgji

Akcja: nie  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Zbrojmistrz

Przekucie pancerza umozliwia podniesienie waloréw
ochronnych dowolnej zbroi lub tarczy. Wykorzystanie
talentu wymaga przynajmniej miesiaca pracy w kuzni.
Po tym czasie adept wykonuje test przekucia pancerza,
ktérego stopieni trudnodci jest réwny catkowitej warto-
$ci pancerza ulepszanej zbroi lub tarczy. W wypadku
krysztalowej kolczugi stopien ten bylby réwny 4 (pan-
cerz fizyczny) + 4 (pancerz duchowy), czyli 8. Udany
test talentu pozwala podwyzszy¢ te wartos¢ o 1, czyli
krysztalowa kolczuga ze zbroi 4/4 stalaby sie zbroja
4/51ub 5/4.

Bohater moze prébowa¢é przekué kazda zbroje lub
tarcze tylko tyle razy, na jakim poziomie opanowat ten
talent (liczy sie tu zaréwno préby udane, jak i zakon-
czone niepowodzeniem). Zazwyczaj ulepszenie pan-
cerze wiaze sie z zaplata za taka ustuge: podstawowa
stawka tygodniowa wynosi 50 x krag Zbrojmistrza
(w sztukach srebra). Zbrojmistrz z jedenastego kregu
policzylby sobie 550 sztuk srebra za tydzien pracy nad
pancerzem; gotowa krysztalowa kolczuga, ulepszona
o dwa punkty, kosztowalaby u niego 1600 sztuk sre-
bra (bazowa cena 500 plus dwa razy po 550).

PRZENIESIENIE RANY
Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: nie  Umiejetnos¢é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Przeniesienie rany pozwala adeptowi przerzuci¢ na
inna osobe wilasna powazna rane. Musi w tym celu do-
tknaé wybranej postaci i wykona¢ test talentu ze stop-
niem trudnoéci réwnym jej obronie magicznej. Powo-
dzenie w teécie oznacza automatyczne przeniesienie
duzej rany oraz prawo do wykonania testu Sity Woli -
jego wynik okresla dodatkowa liczbe obrazen, ktére
zostaja przeniesione wraz z rana.

PRZEWODNIK STADA

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Bohater, ktory korzysta z tego talentu, moze pokie-
rowa¢ poczynaniami zwierzecia lub grupy zwierzat.
Wykonujac test przewodnika stada za stopieni trudno-
$ci przyjmuje sie obrone spoleczna zwierzecia; jesli
zwierzat jest wiecej, bierzemy pod uwage najwyzsza
obrone spoleczna i zwiekszamy ja o 1 za kazda do-
datkowa sztuke.

Aby talent zadzialal, trzeba uzyska¢ przynajmniej
duzy sukces — zwierzeta zaczna wtedy traktowac
adepta jak przewodnika stada. Efekt ten utrzymuje
sie przez liczbe godzin réwna poziomowi talentu,
a jesli wynik testu byl wyzszy (ogromny lub wyjat-
kowy sukces) — dwukrotnie dluzej. Przez ten czas
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TALENTY

zwierzeta beda postuszne bohaterowi: zaatakuja te-
go samego przeciwnika, co on, uciekna z pola walki,
jesli on ucieknie itd. Adept nie zyskuje jednak mozli-
wodci rozkazywania zwierzetom: musi im najpierw
pokaza¢ co maja zrobié.

PRZYSZPILENIE

Stopien: poziom + stopieni Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Fechtmistrz

Dzieki przyszpileniu adept moze zmusi¢ przeciw-
nika do cofniecia sie i zapedzi¢ go w przyslowiowy
kozi ré6g. W tym celu wykonuje serie blyskawicz-
nych atakéw i efektownych mtynkéw bronia, ograni-
czajac w ten sposéb mozliwo$é manewru. Stopiefi
trudnosci testu jego talentu jest réwny obronie fi-
zycznej wroga. Przyszpilenia mozna uzy¢ wobec kil-
ku przeciwnikéw jednoczednie — wéwczas uwzgle-
dnia sie najwieksza obrone fizyczna i dodaje po 1
punkcie za kazdego dodatkowego oponenta. Powo-
dzenie w tescie oznacza, ze wrég nie moze sie swo-
bodnie poruszaé, wolno mu atakowa¢ tylko osobe,
ktora go przyszpilita i wszystkie testy wykonuje
z ujemnym modyfikatorem réwnym poziomowi
przyszpilenia. Talent ten dziala tylko przez runde lub
do momentu, az uzywajacy go bohater wykona inna
akcje — zalezy co nastapi wczeéniej.

T’skrang imieniem Kricklen, Fechtmistrz nad
Fechtmistrze, postanawia przyszpili¢ (opanowat ten
talent na 4 poziomie) dwdch walczqcych z nim Cza-
rodziejéw. Jeden z nich ma 7 obrony fizycznej, drugi
- 10. W takim razie stopieri trudnosci testu, ktdry za-
raz wykona Kricklen, wyniesie 11 (10+1). Prowadzg-
cy t'skranga gracz rzuca koémi i uzyskuje 11 — uda-
to sig! Czarodzieje nie mogq si¢ odsungc od Kricklena,
a w dodatku majg -4 do wszystkich testéw.

PRZYWOLANIE

Stopieni: poziom + stopieni Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta, Mistrz Zywioléw

Ten talent przydaje sie do przyzywania zywiola-
kéw i istot zamieszkujacych inne plaszczyzny egzy-
stencji. Zanim jednak zostanie uzyty, mag, ktory
chce z niego skorzystaé, musi sie dostroi¢ do praw-
dziwego wzorca przywolywanej istoty (utka¢ wa-
tek, ktéry go z nia potaczy; wiecej informacji na ten
temat znajdziecie w gléwnym podreczniku PZ na
str. 141).

Kazde uzycie przywotania wymaga odprawienia
godzinnej ceremonii, na zakoficzenie ktérej wykonu-
je sie test talentu; stopiefi trudnosci jest w tym wy-
padku réwny magicznej obronie wzywanego stwo-
rzenia. Powodzenie w tescie oznacza, ze istote udalo
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sie sprowadzi¢ do fizycznego $wiata - i tylko tyle; ne-
gocjacje czy wydawanie polecefi bedzie wymagalo
innych magicznych metod i talentéw.

ROSLINNE SCHRONIENIE

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy + 10

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Mistrz Zywioléw

Magia tego talentu sprawia, ze w wybranym przez
adepta miejscu roéliny nagle zaczynaja szybciej i buj-
niej sie rozrastaé, by wkrétce utworzy¢ przytulna, bez-
pieczna kryjéwke. Bohater musi zaspiewad piesn,
ktéra pozwoli mu uzyskaé przychylnos¢ rodlin i na-
kloni je do dzialania zgodnie z jego poleceniami. Wy-
nik testu roslinnego schronienia staje sie progiem uszko-
dzen kryjowki, natomiast jej pancerz fizyczny jest
réwny poziomowi tego talentu.

Do schronienia zmieéci sie tyle postaci wielkosci
$redniego czlowieka, ile wynosi poziom talentu;
trolle i obsydianie licza sie w tym wypadku za dwie
osoby, wietrzniaki natomiast traktuje sie jak potéw-
ke czlowieka. Jezeli w kryjéwce znajdzie sie wiecej
istot niz jest to dopuszczalne, schronienie rozpadnie
sie, a rodliny powréca do swych normalnych ksztat-
tow i rozmiaréw. Zbudowanie roslinnego schronienia
zajmuje pie¢ minut.

SIEC ASTRALNA
Stopien: poziom + stopien Sity Fizycznej + 10
Akcja: nie  Umiejgtnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat
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TALENTY

Moc tego talentu pozwala utka¢ lepka, podobna do
pajeczej sieé, rozciagajaca sie na obszarze o powierzch-
ni 10 metréw kwadratowych x poziom talentu; adept
moze ja umiesci¢ w odlegloéci réwnej 3 metry x po-
ziom talentu od wlasnej osoby. Poniewaz sie¢ przenika
réwniez do przestrzeni astralnej, moga sie w nia zla-
pac nie tylko istoty fizyczne, lecz takze stworzenia za-
mieszkujace ten wlasnie wymiar egzystencji. Gracz za-
pisuje wynik testu talentu oraz stopien Sily Fizycznej
sieci (rowny stopniowi talentu).

Pajeczyna ma lepko$¢ réwna wynikowi testu talen-
tu sie¢ astralna. Kazda istota, ktéra zostanie zlapana
w sie¢ lub sprébuje przejs¢ przez obszar, na ktérym
sie¢ sie znajduje, wykonuje test Zrecznosci ze stopniem
trudnoéci réwnym lepkosci pajeczyny: jesli test sig nie
powiedzie, stworzenie zostaje schwytane w siec i trak-
tuje sie je jak przewrécone (patrz Przebudzenie
Ziemi, str. 202).

Chcac sie uwolni¢ nalezy wykona¢ udany test Sity
Fizycznej (stopien trudnosci jest réwny stopniowi Si-
ty sieci) lub czekaé, az pajeczyna zostanie w jakis spo-
s6b zniszczona. Z chwila odniesienia tylu obrazes, ile
wynosi jej stopien Sity Fizycznej, sie¢ astralna uwolni
jedna z ofiar - i tylko jedna, nastepne trzeba uwalnia¢
w podobny sposéb. Sie¢ astralna istnieje przez liczbe
rund réwna wynikowi testu talentu.

SKOWYT

Stopieni: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat

Nasladujac dZwieki rozw$cieczonego zwierzecia,
bohater uzywajacy skowytu moze zmusi¢ przeciw-
nikéw do ucieczki. Talent ten dziala zaréwno na
istoty rozumne, jak i zwierzeta. Stopient trudnosci
jest rébwny spolecznej obronie wroga. Przecietny
sukces sprawi, ze lek sparalizuje ofiare, natomiast
lepszy wynik testu zmusi ja do ucieczki z pelna
szybko$cia przez tyle rund, ile wynosi poziom ta-
lentu. Dopiero udany test Sity Woli, w ktérym sto-
pien trudnosci jest réwny stopniowi skowytu, po-
zwoli ofierze ponownie zblizy¢ sie do adepta, ktéry
uzyl tego talentu.

SPRAWDZIAN NIEWINNOSCI

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 5

Talent dyscyplinarny: nie

W sprawdzianie wykorzystuje sie magie krwi ofiary
zbrodni, by przekonaé¢ sie o winie lub niewinnosci
podejrzanego. Adept znaczy ostrze broni kilkoma kro-
plami krwi ofiary, po czym oskarza podejrzanego o po-
pelnienie przestepstwa. Krople zaczynaja si¢ zarzyc,
pdzniej ptonaé jaskrawym ogniem, by wreszcie rozpa-
li¢ sie do bialoéci; plomien nie wyrzadza zadnych

szkéd i gasnie samoczynnie po uplywie jednej rundy,
a w tym czasie oskarzyciel zadaje podejrzanemu cios
bronia — normalny test ataku zostaje zastapiony testem
sprawdzianu niewinnoéci. Uderzenie bedzie skuteczne
TYLKO WOWCZAS, gdy zostana spelnione nastepuja-
ce warunki:

1. Wynik testu talentu bedzie réwny obronie ma-
gicznej podejrzanego lub od niej wyzszy.

2. Podejrzany popelnit zbrodnie, o ktéra go oskar-
Zono.

W przypadku, gdy chociaz jeden z nich bedzie nie-
zgodny z rzeczywistoscia, cios chybi celu: strzala skre-
ci, a miecz napotka niewidzialna bariere o milimetr od
szyi podejrzanego. Jezeli broni dosiegnie ofiary, nalezy
wykona¢ normalny test obrazen.

STEPIENIE OSTRZA

Stopieni: poziom + stopieni Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Stepienie ostrza prowadzi do zmniejszenia obrazen
zadawanych bronia sieczna. Bohater moze uzy¢ te-
go talentu wobec kazdej broni, jaka znajduje sie
w zasiegu jego wzroku. Wykonujac test stepienia za
stopiefi trudno$ci przyjmuje sie¢ obrone magiczna
oreza lub osoby, ktéra nim wilada (wybieramy
zawsze wyzsza warto$¢). Udany test powoduje ob-
nizenie stopnia zadawanych bronia obrazen o war-
tos¢é réwna poziomowi talentu: jezeli adept opano-
wal stepienie ostrza na trzecim poziomie, brofi bedzie
zadawala obrazenia o trzy stopnie gorzej. Stopnia
obrazen nie mozna obnizy¢ ponizej zera. Talent ten
dziala przez godzine.

STRASZLIWY CIOS

Stopien: poziom

Akcja:nd  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Fechtmistrz

Ten talent pozwala zwiekszy¢ obrazenia zadane
bronia. Jezeli bohater uzyska wyjatkowy sukces w te-
§cie ataku, automatycznie wykorzystuje straszliwy cios
i do stopnia obrazefi dodaje poziom talentu.

Poziomy straszliwego ciosu nie pozwalaja dodawa¢
stopni do Zadnej z cech.

Me'gana, elfia Fechtmistrzyni, opanowata stra-
szliwy cios na drugim poziomie. Podczas walki z je-
huthrq uzyskata wyjatkowy sukces, totez moze o dwa
stopnie zwigkszy¢ zadane potworowi obrazenia.

STRZAL NA SLEPO
Stopien: poziom + stopiefi Zreczno$ci
Akcja: tak  Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie



Ten talent przydaje sie w sytuacjach, gdy bohater
usituje trafi¢ z broni strzeleckiej lub miotanej prze-
ciwnika, ktéry teraz zniknat mu z oczu, ale ktérego
przed chwila widzial. Przeciwnik moze sie ukry¢,
jednakze pocisk bedzie prébowat omina¢ ewentualne
przeszkody na swojej drodze: ork, ktéry schowa sie
za wysokim murem, bedzie bezradny, bo strzata tra-
fi go z gory, gdyby jednak zamknatl sie w pomie-
szczeniu, pocisk musiatby dosiegnac go przez szcze-
line strzelecka.

Test strzatu na Slepo zastepuje test broni strzeleckiej
lub broni miotanej. Mozna z tego talentu skorzystac, je-
§li przeciwnik zniknat z pola widzenia w ciagu ostat-
nich kilku rund (tyly, ile wynosi poziom strzatu): jesli
bohater, ktéry opanowatl talent na poziomie piatym,
w pierwszej rundzie zobaczy orka chowajacego sie
w straznicy, moze do niego strzela¢ az do piatej rundy
spotkania wlacznie.

STWORZENIE STRZALY

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Lucznik

Ten talent umozliwia tworzenie ,z powietrza” ma-
gicznych strzal. Udany test stworzenia strzaty (stopief
trudnodci jest réwny obronie magicznej adepta, ktéry
nie moze jej przed tym testem obnizy¢) pozwala stwo-
rzy¢ tyle pociskéw, ile wynosi poziom talentu. Strzaty
pojawiaja sie pojedynczo w reku strzelajacego i znika-
ja po trafieniu w cel i zadaniu obrazen.

SZYBKIE STRZALY

Stopien: poziom + stopiefi Zrecznosci

Akcja: nie  Umiejetnos¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1 punkt za kazdy strzat

Talent dyscyplinarny: LEucznik

Ten talent umozliwia oddanie wiecej niz jednego
strzalu w rundzie. Pierwszy atak wykonuje sie nor-
malnie, w oparciu o brori strzeleckg, dopiero w na-
stepnych wykorzystuje sie szybkie strzaty do testu
ataku. Mozna oddac¢ tyle dodatkowych strzatéw, ile
wynosi poziom talentu: jesli bohater ma szybkie
strzaly na trzecim poziomie, moze strzeli¢ trzy razy
dodatkowo.

Wszystkie pociski musza zostaé skierowane w ten
sam cel; kazdy dodatkowy strzal powoduje u strzelca
jedno obrazenie z wyczerpania (tylko dodatkowy;
pierwszy, z broni strzeleckiej, w tym wypadku nie liczy
sie). Jesli ktérys ze strzaléw chybi celu, w tej samej
rundzie nie wolno juz strzela¢ dalej.

TANIEC NA WODZIE
Stopieni: poziom + stopieft Charyzmy
Akcja: tak  Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie

Stopniem trudnosci w tescie tarica na wodzie jest
obrona magiczna istot wodnych, ktére obserwuja tan-
cerza. Udany test sprawia, ze posta¢ moze taficzy¢ na
powierzchni wody przez liczbe minut réwna pozio-
mowi talentu. Ponadto przez 24 godziny wszystkie
dzialania adepta, ktérych powodzenie zalezy od prze-
zwyciezenia obrony spolecznej wodnych stworzen,
wykonuje sie ze stopniem zwiekszonym o poziom tari-
ca na wodzie.

TRAFIENIE W CZULY PUNKT

Stopien: poziom + stopieft Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala ugodzi¢ przeciwnika prosto
w najstabsze miejsce i dzieki temu zadaé wieksze ra-
ny. Zamiast testu ataku wykonuje sie test trafienia
w czuty punkt, po czym zwieksza sie stopien obrazen
o réznice miedzy wynikiem testu i obrona fizyczna
nieprzyjaciela.

Trafienie w czuly punkt przydaje sie takze magom,
ktorych zaklecia zadaja obrazenia — w ich wypadku do
stopnia efektu dodaje sie r6znice miedzy wynikiem te-
stu rzucania czaréw i obrona magiczna przeciwnika.

TRATOWANIE
Stopien: poziom + stopieni Sity Woli + 10
Akcja: nie  Umiejetnos¢: tak
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Kawalerzysta
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Dzieki tratowaniu jezdziec moze pokierowac ata-
kami swego wierzchowca i sprawié, by byly bar-
dziej skuteczne. Wbrew nazwie rumak nie musi
wecale wdeptaé przeciwnika w ziemie — przeprowa-
dza naturalny, dodatkowy atak, w ktérym wykonu-
je sie test talentu ze stopniem trudnosci réwnym
obronie fizycznej nieprzyjaciela. Sukces w tescie
oznacza, ze zwierze skutecznie ugodzito przeciwni-
ka: do stopnia obrazeni dodaje sie poziom tratowania.
Zadane w ten sposéb obrazenia sumuja sie z obraze-
niami odniesionymi wskutek ataku wierzchowca
(patrz PZ, str. 96), chociaz nie mozna laczy¢ tratowa-
nia z innymi magicznymi efektami wplywajacymi
na skuteczno$¢ ataku rumaka.

UKAZANIE WADY PANCERZA

Stopien: poziom + stopiefi Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Zbrojmistrz

Uzycie tego talentu powoduje pod$wietlenie naj-
stabszych punktéw zbroi przeciwnika, dzieki czemu
sprzymierzency Zbrojmistrza moga go skuteczniej
atakowaé. Chcac wykorzystaé ukazanie, nalezy naj-
pierw wykona¢ udany test wypatrzenia wady pance-
rza. Stopien trudnodci testu ukazania wady pancerza
jest réwny magicznej obronie przeciwnika lub jego
zbroi (wybiera sie wyzsza warto$¢) — po udanym te-
$cie wszystkie stabe punkty zaczynaja jarzyc¢ sie la-
godna, pomaranczowa poswiata, ktéra pulsuje
w rytmie bicia serca Zbrojmistrza. Kiedy posta¢
uzywajaca tego talentu zginie, blask natychmiast
gasnie.

Od wyniku testu zalezy liczba ujawnionych wad:
przecietny sukces pozwoli odkry¢ jedna, duzy - do
trzech, ogromny — do pieciu, a wyjatkowy — wszystkie.
Kazdy z takich stabych punktéw moze w danej run-
dzie obra¢ za cel tylko jedna osoba. Wykorzystanie tej
wiedzy wymaga ponadto wykonania precyzyjnego
ataku (patrz PZ, str. 200).

Udane trafienie w stabszy punkt na zbroi pozwala
przebi¢ pancerz przy nizszym wyniku testu niz nor-
malnie - w wiekszodci sytuacji wystarczy juz duzy
sukces, by pancerz przestat sie liczy¢ przy zadawaniu
obrazen; w wypadku stworéw, ktére trzeba trafi¢ uzy-
skujac wyjatkowy sukces, teraz wystarczy ogromny.
Bohater, ktéry postuguje sie ukazaniem, dolicza po-
ziom tego talentu do wynikéw wszystkich testéw
obrazen skierowanych przeciw wybranemu nieprzyja-
cielowi. Talent dziala przez tyle rund, ile wynosi jego
poziom.

UKRYTA MYSL
Stopien: poziom + stopien Sity Woli
Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie
Karma: tak Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: Iluzjonista

Dzieki temu talentowi mozna ukry¢ wybrany po-
glad badZ nastawienie i utrudni¢ jego odkrycie przy
uzyciu telepatii badZ innej formy magii. Obserwator
zamiast prawdziwej mysli dostrzeze tylko niewyra-
Zne, metne $lady wymieszanych poje¢ i emocji. Ukrytej
mysli mozna uzy¢ tylko wobec osoby, ktéra sie na to
zgodzi i sama wybierze, co chcialaby ukry¢. Do typo-
wych przyktadéw opinii, ktérymi nie nalezy sie chwa-
li¢, naleza: ,Najwiekszy skarb znalezliSmy w Parla-
inth” albo , Krél Gerrik to palant”.

Stopien trudnosci ukrytej mysli jest rowny magicznej
obronie osoby, ktéra postanawia sie podda¢ dzialaniu
talentu; wynik testu staje sie jej obrong magiczna w sy-
tuacjach, gdy kto$ prébuje odkry¢ jej prawdziwe po-
glady za pomoca magii sondujacej mézg. Talent dzia-
la przez liczbe godzin réwna poziomowi, ale udane
zajrzenie w umyst chronionej nim osoby natychmiast
likwiduje jego wplyw.

ULEPSZENIE PANCERZA

Stopien: poziom + stopien Percepgji

Akcja: nie  UmiejetnoS$¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Zbrojmistrz

Ulepszenie pancerza wiaze sie z odprawieniem krét-
kiego rytualu opartego na magii przekucia pancerza
i pozwala czasowo poprawié¢ parametry ochronne do-
wolnej zbroi lub tarczy. W zwiazku z tym znajomos¢
przekucia jest niezbedna, by wykorzystaé¢ ulepszenie.
Potrzebna bedzie takze zaimprowizowana kuZnia (po-
rzadne ognisko wystarczy). Rytual trwa pét godziny
i sprowadza sie do pospiesznego, udawanego przeku-
wania zbroi. Stopien trudnosci w tedcie jest taki sam,
jak w wypadku przekucia pancerza; jezeli test sie nie po-
wiedzie, zbroja (lub tarcza) ulegnie zniszczeniu, jesli
jednak wszystko péjdzie dobrze, jeden z parametréow
zbroi (lub tarczy) zwiekszy sie o 1 (pancerz fizyczny
lub duchowy). Kazda sztuke pancerza mozna ulep-
szaé tyle razy, ile wynosi poziom tego talentu. Ulepsze-
nie dziala przez 24 godziny.

UMYSLOWA WIEZ

Stopien: poziom + stopiefi Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$¢é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Ten talent pozwala na nawiazanie telepatycznego
kontaktu z jedna osoba. Stopieni trudnosci w tescie
jest réwny obronie magicznej wybranica, a sukces
oznacza, ze obaj bohaterowie moga bez przeszkéd
porozumiewa¢ sie na drodze wymiany mysli; taki
spos6b komunikacji nie zwraca uwagi i wymaga tyl-
ko tyle wysitku, ile potrzeba na uformowanie stéw
w glowie. Stowa te sa jednoczesnie ,slyszane” i od-
czuwane w postaci delikatnego klucia i nacisku.
Wrazenie to nie jest szczegélnie nieprzyjemne, ale
zdumienie osoby nie oczekujacej przekazu zwykle
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TALENTY

wyraznie objawia sie na jej twarzy. Talent dziala
przez tyle minut, ile wynosi jego poziom.

UNIESZKODLIWIENIE PULAPKI MAGICZNE]

Stopien: poziom + stopient Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Zlodziej

Dzieki magicznemu wspomaganiu postrzegania
i zrecznosci, Ztodziej dysponujacy tym talentem moze
prébowaé rozbroi¢ magiczna pulapke. Stopiefi trud-
nosci w tescie jest réwny magicznej obronie pulapki,
a sukces oznacza unieszkodliwienie mechanizmu po-
wodujacego jej uruchomienie.

,Pulapka magiczna” oznacza w tym wypadku pu-
lapke, ktéra jest uruchamiana magicznym ,zapalni-
kiem”. Jezeli bohater chcialby rozbroi¢ putapke, ktérej
dzialanie jest magiczne, ale wyzwalane zwyklym
szarpnieciem potykacza, powinien skorzysta¢ z talen-
tu unieszkodliwienie putapki mechanicznej (str. 114, PZ).
To, ktéry talent bedzie wladciwy, zawsze zalezy od
mechanizmu uruchamiajacego pulapke.

UTRWALENIE CZARU

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Ksenomanta

Ten talent jest jeszcze jednym przykladem zastoso-
wania magii krwi. Test rzucania czardw zostaje zasta-
piony testem utrwalenia czaru i jezeli wszystko péjdzie
zgodnie z planem, aktywne zaklecie zostanie wprowa-
dzone do matrycy na okres roku i jednego dnia. Matry-
cy nie mozna w tym czasie wykorzysta¢ do zapisania
innego czaru, a magia krwi podtrzymujaca utrwalenie
powoduje dwa obrazenia, ktére mozna wyleczy¢ do-
piero po uptywie roku i dnia. Udany test Rozproszenia
magii moze zniszczy¢ utrwalone w ten spos6b zaklecie,
ale dopiero przy wyniku réwnym co najmniej 24.

WEZWANIE RUMAKA

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Kawalerzysta

Wezwanie rumaka pozwala adeptowi w magiczny
spos6b sprowadzi¢ wlasnego wierzchowca z odlegto-
éci réwnej wynikowi testu pomnozonemu przez 50
(w metrach): i tak na przyklad uzyskanie wyniku 8 po-
zwoliloby wezwaé zwierze, ktére znajduje sie nie da-
lej, niz 400 metréw od jezdZca.

WIELOTKANIE
Stopieri: poziom + stopiefi Percepcji
Akcja: nie  Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Iluzjonista

Wielotkanie pozwala magowi w jednej rundzie
utkac¢ watek zaklecia i sprébowac¢ je rzucié¢. Za pomo-
ca tego talentu mozna ALBO utka¢ dwa watki czaru
w rundzie (pierwszy normalnie, korzystajac z tkania
watkéw, drugi zas dzieki wielotkaniu), ALBO utkaé wa-
tek i rzucié¢ czar — nie mozna zrobié¢ obu tych rzeczy
jednoczesnie.

Bohater moze wiec najpierw w normalny sposéb
utka¢ pierwszy watek zaklecia, a potem skorzystaé
z wielotkania i utkaé kolejny (lub, jesli pierwsza préba
mu sie nie powiodla, sprébowaé drugi raz w tej samej
rundzie utkaé pierwszy watek); wolno mu réwniez od
razu skorzystac z wielotkania i utka¢ watek czaru, ktéry
rzuci jeszcze w tej samej rundzie. Jest to jedyny przy-
padek, w ktérym mag moze w jednej rundzie uwina¢
sie z utkaniem i rzuceniem zaklecia.

Wielotkanie znajdzie zastosowanie takze w sytuacij,
gdybysmy chcieli utka¢ wiecej niz jeden watek w run-
dzie w taki sposéb, jak opisano to w PZ na str. 152.

WIETRZNY LUK

Stopien: poziom + stopien Sily Fizycznej + 13

Akcja: nie  Umiejetnos¢é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Lucznik

Ten talent pozwala bohaterowi tak pokierowac sita
wichru i moca zywiolu powietrza, by postuzyly mu
przez runde w charakterze tuku. Z wietrznego tuku
mozna wystrzeliwa¢ tylko normalne strzaly; nie wol-
no stosowa¢ pociskéw stworzonych moca talentu
ognista strzata. Atakujac wykonuje sie¢ normalny test
broni strzeleckiej, a po trafieniu test obrazen zastepuje
sie testem wietrznego tuku.

WIRUJACE OSTRZE

Stopieri: poziom + stopief Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Fechtmistrz

Dzieki temu talentowi bohater moze zaatakowaé
kilku przeciwnikéw jednoczesnie. W tym celu wska-
zuje najpierw, ktérych wrogéw chcialby trafi¢ i wyko-
nuje test wirujgcego ostrza. Nastepnie poréwnuje jego
wynik z wartoéciami obrony fizycznej oponentéw; ist-
nieje mozliwos¢, ze jednych uda mu sie trafi¢, innych
za$ chybi: trafieni zostaja wszyscy, ktérych obrona fi-
zyczna jest nizsza od wyniku testu talentu. Kazde tra-
fienie oznacza jednak zmniejszenie o 1 stopnia zada-
nych obrazen: jezeli adept trafi w ten sposéb az czte-
rech przeciwnikéw, kazdemu zada osobne obrazenia
ze stopniem o cztery niZszym niz zazwyczaj.

WITALNOSC
Stopiefi: poziom + stopiefi Zywotnoéci
Akcja: tak  Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie
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Witalno$¢ przyspiesza gojenie ran. Z tego talentu
mozna skorzysta¢ tyle razy dziennie, ile wynosi jego
poziom; kazde jego uzycie traktuje sie tak samo, jak
dodatkowy test zdrowienia, ktéry moze sie przyda¢
do zaleczenia obrazen badz do takich talentéw, jak
test zycia (patrz PZ, str. 113) czy drewniana skdra
(patrz PZ, str. 99). Jezeli wynikajacy z witalnosci test
wykorzystuje sie do uruchomienia innego talentu,
punkt karmy zostaje zuzyty, ale nie rzuca sie dodat-
kowa kostka.

WYCZUCIE MAGII

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Zbrojmistrz

Postaé, ktéra opanuje ten talent, moze dotykajac
broni (lub innego przedmiotu) stwierdzi¢, czy jest ona
magiczna. Zabawa taka jest oczywiscie niebezpieczna,
ale jesli przy okazji dysponuje sie np. ostabieniem kig-
twy (patrz PZ, str. 105), czasem warto zaryzykowac.
Poniewaz uzycie talentu wymaga fizycznego kontak-
tu z bronia, efekty uruchamiane przez dotyk uaktyw-
niaja sie automatycznie.

Stopniem trudnosci w tescie jest tu obrona magicz-
na przedmiotu — wystarczy dowolny sukces, by do-
wiedzie¢ sie czy bron jest magiczna, czy nie. Nie zy-
skuje sie przy tym zadnych dodatkowych informacji
na jej temat.

WYJACA STRZALA

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akgcja: tak  Umiejetno3é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Lucznik

Ten talent wykorzystuje sie do zastraszania prze-
ciwnikéw. Adept wystrzeliwuje strzale w wybranego
wroga, ta za$ leci po ciasnym, spiralnie zakrzywionym
torze, wydajac przy tym przerazliwy skowyt. Wyko-
nujac test wyjgcej strzaty za stopieni trudnosci przyjmu-
je sie obrone spoteczna przeciwnika, ktérego juz przy
przecietnym sukcesie nalezy traktowac jak osaczone-
go (patrz PZ, str. 202), czyli dzialajacego z modyfika-
torem -2 do wszystkich akcji. Duzy sukces spowoduje
paniczna ucieczke (z pelna szybkoscia), trwajaca jedna
runde. Przy ogromnym sukcesie ucieczka potrwa
dwie rundy, a przy wyjatkowym — przeciwnik natych-
miast sie podda.

WYKRYWANIE FALSZU

Stopieni: poziom + stopiefi Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Iluzjonista

Wykrywanie fatszu to magiczna odmiana ,széstego
zmystu”, ktéry pozwala wyczué, kiedy rozméwca
przesadza, mija sie z prawda badZ po prostu zmysla.

Stopien trudnosci testu jest réwny obronie spotecznej
rozméwcy: juz przy duzym sukcesie bedzie wiadomo,
czy osobnik co$§ kombinuje, natomiast od ogromnego
sukcesu wzwyz mozna stwierdzié, czy w gre wchodzi
przesada, pétprawda czy konfabulacja.

WYKRYWANIE WPLYWU HORRORA

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Nazwa talentu wyjasnia jego dzialanie. Stopien
trudnodci testu jest réwny spolecznej obronie badane;j
osoby.

Przecietny sukces pozwolitby odkry¢ ewentualna
skaze, jaka Horror moze pozostawié na psychice Daw-
cy Imion. Niestety, skaze taka mozna znalez¢ prak-
tycznie u wszystkich, ktérzy ostatnio walczyli z Hor-
rorem lub mieli do czynienia z jego magia.

Duzy sukces pozwoli stwierdzi¢, czy bohater jest
opetany przez Horrora lub, ogélniej, czy duch bestii
nie przebywa w jego ciele.

Ogromny sukces udzieli nam odpowiedzi na pyta-
nie, czy ,,podejrzany” zawart dobrowolnie pakt z Hor-
rorem, a wyjatkowy ujawni typ i tozsamos¢ potwora.

WYPATRZENIE STRZELCA

Stopien: poziom + stopiefi Percepcji

Akcja: nie  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Eucznik

Wypatrzenie strzelca pozwala przedledzi¢ wstecz lot
pocisku, ktéry wiaénie trafit w cel — wystarczy, zeby
adept spojrzal na strzale czy belt i wykonal udany test
talentu (stopiefi trudnoéci jest réwny obronie magicz-
nej strzelajacego). Jesli mu sie uda, na czole strzelca
pojawi sie¢ maty symbol, podobnie jak ma to miejsce
w wypadku mistycznego znaku i powstrzymujgcego zna-
ku (patrz PZ, str. 103 i 107). Symbol ten utrzymuje sie
przez tyle rund, ile wynosi poziom talentu — zniknie
jednak wczesniej, jezeli bohater, ktéry postuzyl sie
wypatrzeniem, zaatakuje strzelca. W kazdej rundzie
mozna w ten sposéb zlokalizowaé tylko jednego
strzelajacego.

WYSADZENIE Z SIODLA

Stopieni: poziom + stopien Sily Fizycznej

Akcja: nie  Umiejetnos¢: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Wojownik

Ten talent powala wykorzysta¢ magie do zrzuce-
nia jezdZzca z grzbietu wierzchowca. Po udanym ata-
ku wykonuje sie test wysadzenia z siodta zamiast te-
stu obrazen: jesli uzyskany w nim wynik bedzie co
najmniej réwny stopniowi Sily Fizycznej przeciwni-
ka, 6w spadnie z rumaka i nalezy go traktowac jak
przewrdéconego.
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WYZWANIE

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnosé: tak

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Jak latwo sie domysli¢, ten talent pozwala rzuci¢
wyzwanie osobie stojacej na czele grupy przeciwni-
kéw. Stopien trudnosci testu wyzwania jest réwny
obronie spolecznej tego osobnika. Jezeli bohater uzy-
ska przecietny lub duzy sukces, nieprzyjaciel musi po-
waznie rozwazy¢ jego propozycje — przez tyle rund,
ile wynosi poziom talentu jest traktowany jak osaczo-
ny (patrz Modyfikatory sytuacyjne, str. 202, PZ). Jesli
wynik testu byl lepszy (uzyskano ogromny lub wyjat-
kowy sukces), wyzwany ma do wyboru dwie opcje:
ucieczke badz walke.

Ucieczka: Grozba wyzwania dotarla do dowédcy
i sprawila, ze postanowil zwiewa¢ gdzie pieprz roénie.
Jego podwladni sa traktowani jak osaczeni przez tyle
rund, ile wynosi poziom wyzwania.

Walka: Dowédca musi stawié¢ czolo wyzywajacemu
w pojedynku, jeden na jednego. Nikt nie moze im
przeszkadza¢ w tym starciu - jezeli przedstawiciel
ktérejkolwiek ze stron wmiesza sie¢ w potyczke, wszy-
sCy jego sprzymierzeficy sa uwazani za osaczonych
przez tyle rund, ile wynosi poziom talentu.

Jezeli adept, ktéry postuzyl sie magia wyzwania,
podczas pojedynku zabije swego przeciwnika lub po-
zbawi go przytomnosci, wszyscy podwladni zabite-
go/nieprzytomnego sa traktowani jak osaczeni przez
tyle rund, ile wynosi poziom talentu. Sytuacja wygla-
da zreszta podobnie, gdy wyzwany przegra lub rzuci
sie do ucieczki.

WZORZEC EFEKTU CZAROW

Stopieni: poziom + stopien Percepcji

Akcja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Czarodziej

Ten talent, bedacy specyficzna odmiana tkania
wqtkéw, ulatwia magom rzucanie zakle¢. Przed utka-
niem skladajacych sie na czar watkéw bohater musi
zadeklarowa¢, ze zamierza korzysta¢ z wzorca. Wy-
konuje wéwczas test talentu, w ktérym stopien trud-
nosci jest réwny trudnosci utkania zaklecia (jesli za-
klecie nie wymaga tkania watkéw, stopieni trudnosci
testu jest réwny 5 + krag czaru). Udany test oznacza,
ze stopien efektu zaklecia zwieksza sie o poziom
wzorca efektu czardw; premia ta odnosi sie tylko do
jednej préby uzycia czaru, przy ktérym wykorzysta-
no talent.

WZORZEC RZUCANIA CZAROW
Stopien: poziom + stopien Percepcji
Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Czarodziej
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Ten talent, bedacy specyficzna odmiana tkania wqt-
kéw, utatwia magom rzucanie zakleé. Przed utkaniem
skladajacych sie na czar watkéw bohater musi zade-
klarowa¢, ze zamierza korzysta¢ z wzorca. Wykonuje
woweczas test talentu, w ktérym stopieni trudnosci jest
réwny trudnosci utkania zaklecia (jesli zaklecie nie
wymaga tkania watkéw, stopiefi trudnoéci testu jest
réwny 5 + krag czaru). Udany test oznacza, ze poziom
rzucania czarow zwieksza sie o poziom wzorca rzucania
czarow; premia ta odnosi sie tylko do jednej préby
uzycia czaru, przy ktérym wykorzystano talent.

WZORZEC ZASIEGU CZAROW

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnos$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Czarodziej

Wzorzec zasiggu czarow pozwala jednorazowo zwiek-
szy¢ zasieg jednego z zakle¢, o ile nie jest ono z defini-
qji zakleciem dotykowym. Nalezy zadeklarowaé che¢
uzycia wzorca zanim zacznie sie tka¢ watki, po czym
wykona¢ test talentu, w ktérym stopien trudnoéci jest
réwny trudnoéci utkania zaklecia (jeéli zaklecie nie wy-
maga tkania watkéw, stopien trudnoéci testu jest réw-
ny 5 + krag czaru). Powodzenie oznacza, ze zasieg zo-
stanie zwiekszony o 100 metréw x poziom talentu.

ZAGRZEWANIE DO BOJU

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnos$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie (patrz dalej)

Talent dyscyplinarny: Kawalerzysta

Ten talent przydaje sie, gdy bohater chce w walce
podtrzymaé na duchu swoich sprzymierzeficéw. Wy-
biera w tym celu tych, ktérych dzialanie talentu po-
winno objaé (sam na siebie nie moze wplynaé w ten
sposob) 1 wykonuje test zagrzewania do boju. Osoby,
ktére maja nizsza obrone spoteczna, niz wynik testu,
moga natychmiast wykona¢ test zdrowienia — pod wa-
runkiem, Ze jeszcze im jaki$ zostal, bo zagrzewanie nie
daje prawa do dodatkowych testéw. Dodatkowym
efektem jest prawo zignorowania ujemnych modyfi-
katoréw, ktére obowiazuja osaczonych i przewréco-
nych (patrz PZ, str. 202). Adept moze obja¢ dzialaniem
zagrzewania tyle osob, ile wynosi poziom talentu.

Jezeli bohater nie ma wierzchowca, uzywajac tego
talentu odnosi jedno obrazenie z wyczerpania.

ZIEMNA ZBROJA

Stopien: poziom + stopieri Sity Woli + 10

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ziemna zbroja pozwala bohaterowi korzystaé
z ochronnej mocy zywej ziemi. Adept wykonuje test
talentu (z karma) - jego wynik oznacza liczbe obrazen,
ktére pancerz moze wchlonaé. Jezeli nastepnie bohater




zostanie trafiony, moze przenie$¢ na ziemng zbroje
wszystkie odniesione obrazenia badz tylko ich cze$¢ —
tyle, ile wynosi pula okreslona wynikiem testu. Ziem-
ny pancerz traci moc z chwila, gdy wchionie przewi-
dziana dlan liczbe obrazen; jesli prég ten nie zostanie
osiagniety, magia ziemnej zbroi ulegnie rozproszeniu
po uplywie godziny.

Uwaga: taki pancerz mozna prébowaé naprawié.
Proces ten zajmuje jedna runde, podczas ktérej wyko-
nuje sie drugi test talentu i zmniejsza liczbe wchtonie-
tych przez zbroje obrazen o wynik tego testu. Przy pré-
bie naprawy mozna réwniez uzy¢ karmy, ale nie jest
to juz konieczne.

ZIEMNY DYWAN

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ziemny dywan pozwala oddzieli¢ i ,ozywi¢” frag-
ment podloza. Fragment 6w ma wymiary trzy na trzy
metry, grubo$¢ okolo pét metra i z powodzeniem mo-
Ze na nim lata¢ nawet kilka oséb. Pelna szybkoé¢ dy-
wanu to 75 metréw na runde, szybkos¢ w walce — 38
metréw na runde, na diuzszych dystansach lata z pred-
koscia okolo 20-25 kilometréw na godzine. Gracz wy-
konuje test talentu, po czym zapisuje uzyskany wynik.
Calkowita no$noé¢ dywanu jest réwna 120 kilograméw
x poziom talentu, a talent dziala przez liczbe godzin
réwna wynikowi testu.

Innym zastosowaniem ziemnego dywanu jest uzycie go
w charakterze zywej tarczy: pancerz duchowy kazdego

pasazera zwieksza sie o warto$¢ réwna poziomowi ta-
lentu, a sam dywan ma pancerz fizyczny réwny 3.

ZLOTY ZMYSL

Stopien: poziom + stopiefi Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnos$¢: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Zioty zmyst pozwala bohaterowi bezblednie wyczu-
wad, czy gdzie$ w poblizu nie znajduje sie znaczna iloé¢
zlota lub innych cennych kruszcéw, ale tylko tych po-
chodzenia naturalnego — nie wskaze miejsca ukrycia
géry orichalku ani innych magicznych metali. Jezeli
adept wie, Ze jego towarzysze maja przy sobie przedmio-
ty wykonane ze szlachetnych metali, moze nie uwzgle-
dnia¢ ich w swoich poszukiwaniach. Zfoty zmyst wska-
zuje miejsce ukrycia najwiekszej ilodci cennego metalu
w promieniu réwnym 100 metréw x poziom talentu.

Minimalna ilo$¢ metalu, na jaka wyczulony jest zfo-
ty zmyst, to 2 kilogramy. Stopiefi trudnosci testu jest
réwny obronie magicznej kruszcu (ta za$ zwykle wy-
nosi 2). Powodzenie w teScie pozwala w przyblizeniu
okredli¢ kierunek i odlegloéé, w jakiej nalezy szukac
skarbu. Poniewaz talent ten nie jest zbyt precyzyjny,
wskazoéwki nie beda bardzo dokladne: kierunek zosta-
nie podany jako lewo/prawo, przéd/tyt i géra/dét,
odleglo$¢ zas w zaokragleniu do najblizszych stu me-
trow. Przykladowo bohater moze sie dowiedzieé, ze
pelna skarbéw jaskinia znajduje sie troche ku goérze
i na lewo od miejsca, w ktérym stoi, oraz ze dzieli go
od niej niecale sto metréw.

ZRZUCENIE WINY

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak  Umiejetnosé: tak

Karma: tak Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Zrzucenie winy pozwala bohaterowi odsuna¢ od sie-
bie podejrzenia i niecheé zebranych i uczyni¢ inna oso-
be ich obiektem. Musi w tym celu wymysli¢ jakie$
przekonujace wytlumaczenie i wykonac¢ test talentu,
w ktérym stopien trudnosci jest réwny zwiekszonej
o 1 obronie magicznej oskarzyciela lub kozla ofiarnego
(wybieramy wyzsza wartoé¢). Odnosi przy tym dwa
obrazenia wskutek wyczerpania, efekt za$ utrzymuje
sie przez liczbe minut réwna poziomowi zrzucenia wi-
ny — nie pozostaje nic innego, jak w ciagu tych kilku
minut opuscié nieprzyjazna okolice.

Charyzma jest cecha domyslna dla tego talentu
(patrz PZ, str. 94), toteZ nie znajac go mozna zawsze
prébowac testu samej Charyzmy.

ZWIERZECA ZYWOTNOSC
Stopien: poziom + stopiefi Zywotnosci
Akcja: nie  Umiejetno$¢: nie
Karma: tak Wyeczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie
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Dzieki zwierzecej zywotnosci prég ran adepta podno-
si sie o liczbe réwna poziomowi tego talentu. Wynik
testu talentu okresla czas jego dzialania (w rundach).
Z dobrodziejstw zwierzecej Zywotnosci nie mozna ko-
rzystaé, jesli odniosto sie wczesniej powazna rane.

ZWIERZECY WIGOR

Stopiefi: poziom + stopiefi Zywotnosci

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat

Zuwierzecy wigor przyspiesza gojenie ran; zamiast
stopnia Zywotnosci w tescie zdrowienia wykorzystuje
sie stopien tego talentu.

ZWIERZECY ZMYSL

Stopien: poziom + stopien Percepgji

Akcja: tak  Umiejetnos¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Wladca Zwierzat

Dzieki temu talentowi adept moze znacznie wyo-
strzy¢ swoje zmysly, upodabniajac je do zmysiéw wy-
branych zwierzat. Jednorazowe opanowanie talentu
umozliwia przyswojenie sobie tylko jednego zmystu
od jednego zwierzecia; na szczescie zwierzecego zmystu
mozna nauczy¢ sie wiecej niz raz.

W celu wyostrzenia jednego ze zmysiéw nalezy
najpierw spedzi¢ osiem godzin w towarzystwie zwie-
rzecia, do ktérego adept chce sie upodobnié; bohater
musi dotykaé zwierzecia, ono za$ musi mie¢ mozli-
wo$¢ normalnego korzystania ze zmystu, ktéry inte-
resuje adepta. Dodatkowo nalezy mie¢ punkty le-
gend, ktore pozwola ,naby¢” talent. Jezeli wszystkie
te warunki zostang spelnione, bohater opanuje zwie-
rzecy zmyst na poziomie pierwszym. Te sama proce-
dure nalezy powtérzyé w wypadku kazdego z ,,ulep-
szanych” zmystéw.

Po wyostrzeniu zmystu bohater moze go normalnie
uzywad, wykonujac test talentu zamiast zwyklego te-
stu Percepciji.

Kazde uzycie wyostrzonego zmystu powoduje wy-
czerpanie i jedno obrazenie, natomiast sama procedu-
ra nabywania nowego zmystu nie jest tak meczaca.

ZONGLERKA BRONIA

Stopieni: poziom + stopiefi Zrecznosci

Akcja: tak  Umiejetnosé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Trubadur

Umiejetnoé¢ zonglowania kilkoma egzemplarzami
broni siecznej jednoczeénie pozwala stworzy¢ migotli-
wa bariere l$niacych ostrzy, za ktéra mozna sie skry¢
jak za tarcza. Dla lepszego efektu blyskom stali towa-
rzysza kolorowe, iluzyjne $wiatetka. Stopien trudnosci
testu Zonglerki jest rowny sumie najwyzszego stopnia
obrazen wykorzystywanej broni i liczby sztuk oreza
krazacego w powietrzu. W rozdziale Towary i ustugi
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(PZ, str. 248) znaleZ¢ mozna pelna liste broni, tu nato-
miast przypominamy tylko najbardziej popularna:

Bron Stopien obrazen
sztylet
krétki miecz
topor
miecz

topér bojowy

NGB N

Udany test talentu zwieksza obrone fizyczna boha-
tera o tyle, iloma ostrzami posta¢ Zongluje — jesli uda
mu sie z piecioma, moze sie poczué o pie¢ punktéw
bezpieczniej. Jezeli test sie nie powiedzie, brof upada
na ziemie i rozsypuje sie 1k6 metréw we wszystkie
strony (diagram rozrzutu ze str. 197 PZ pozwoli okre-
§li¢ kierunki).

Jezeli zongler zostanie zaatakowany i napastnik
uzyska w teécie ataku wynik réwny lub wyzszy od je-
go normalnej obrony fizycznej, a zarazem nie przekra-
czajacy obrony zmodyfikowanej uzyciem zonglerki,
jedna z wirujacych broni wytamie sie z kregu, odbije
jego cios i zada mu obrazenia. Stopiefi obrazen jest
réwny sumie stopnia Sity Fizycznej Trubadura i stop-
nia obrazen broni.

TALENTY SPECJALNE

Opisane ponizej talenty nie zostaly w poprzednim
rozdziale przydzielone do konkretnych dyscyplin,
gdyz kazdy adept moze je opanowaé po spelnieniu
odpowiednich warunkéw (np. osiagnieciu odpowie-
dnio wysokiego kregu) — szczegélowe wymagania po-
dano w opisie kazdego z talentéw.
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TALENTY

GLOSICIEL
Stopien: poziom
Akcja:nd  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: wszyscy

Talent glosiciela pozwala bohaterom czerpa¢ z mocy
barsawianskich Pasji. Glosiciele calym swym zyciem da-
ja $wiadectwo idealom, ktérym patronuje wybrana
przez nich Pasja. Wiecej informacji na ten temat znajdzie-
cie w rozdziale zatytulowanym Glosiciele, na str. 87.

PRZYWODZTWO

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: nie  Umiejetnos$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Przywddztwo pozwala bohaterowi stana¢ na czele
grupy przyjaznie nastawionych bohateréw niezalez-
nych. W tym celu wykonuje sie test talentu, w ktérym
stopien trudnoéci jest réwny obronie spolecznej jednej
z wybranych os6b, zwiekszonej o 1 za kazda dodatko-
wa posta, ktérej adept zamierza rozkazywad. Prze-
cietny sukces oznacza, ze bohater zostanie uznany za
przywodce grupy na 10 minut x poziom talentu; duzy
sukces przedtuzy efekt do takiej samej liczby godzin,
a sukces ogromny badZ wyjatkowy jeszcze podwoi ten
czas. W tym okresie podwladni adepta beda wiernie
szli za jego przykladem — zaatakuja, jezeli rzuci sie on
na wroga, czmychna, gdzie pieprz roénie, jesli rzuci
sie do ucieczki. Nie postuchaja jednak rozkazu, ktére-
go przywdédca sam nie zamierza wykonac.

Wszyscy adepci moga zglebiaé tajniki przywddztwa
od momentu osiagniecia 6smego kregu w swojej dyscy-
plinie. Koszt pozioméw talentu w punktach legend li-
czy sie tak, jakby talent zostat nabyty na piatym kregu.

SWIETLISTY

Stopien: poziom

Akcja: patrz dalej ~ Umiejgtnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala korzysta¢ z mocy, jakie przy-
stuguja bohaterowi z racji nalezenia do organizacji
$wietlistych, czyli grupy Dawcéw Imion, ktérzy po-
stanowili pos$wieci¢ zycie usunieciu §ladéw Pogromu
i niedopuszczeniu do nastepnej podobnej tragedii.
Na kazdym poziomie talentu adept zyskuje nowe
mozliwosci, szerzej opisane w rozdziale poswieco-
nym $wietlistym (patrz str. 107).

WZORZEC CECHY

Stopien: poziom + stopieni Percepcji

Akcja: tak  Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 3

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent jest specyficzna odmiana tkania wgtkéw
i pozwala adeptowi na krétko dostraja¢ sie do

wybranych cech, czyli tka¢ dodatkowe watki astral-
ne, ktére lacza jego wzorzec z wzorcem cechy.
W tym celu bohater wykonuje test talentu ze stop-
niem trudnosci réwnym wilasnej obronie magicznej
(nie moze jej w tym wypadku dobrowolnie obnizy¢)
- powodzenie w teScie oznacza, ze udalo mu sie
utkac taki watek i stopiefi wybranej cechy zwigksza
sie o poziom wzorca cechy. Zmiana wartosci dotyczy
réwniez wszystkich bazujacych na tej cesze talen-
tow. Wzorzec cechy dziala przez dwie rundy.

Barllon opanowat wzorzec cechy na trzecim po-
ziomie i teraz zamierza wykorzystac ten talent do po-
dniesienia stopnia Percepcji. Wykonuje test talentu
ze stopniem trudnosci 15 (bo tyle wynosi jego obrona
magiczna) i odnosi sukces. Przez dwie rundy zatem
stopieri Percepcji Barllona i opartych na niej talentéw
bedzie wyzszy o 3.

Wszyscy adepci moga uczy¢ sie wzorca cechy po
osiagnieciu pietnastego kregu w swej dyscyplinie.
Koszt pozioméw talentu w punktach legend liczy sie
tak, jakby talent zostal nabyty na trzynastym kregu.

WZORZEC TALENTU

Stopien: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 3

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent jest kolejna specyficzna odmiana tkania
wqtkéw i pozwala adeptowi na krétko dostrajaé sie do
wybranych talentéw, czyli tka¢ dodatkowe watki
astralne, ktdre lacza jego wzorzec z wzorcem talentu.
W tym celu bohater wykonuje test talentu ze stop-
niem trudnosci réwnym wlasnej obronie magicznej
(nie moze jej w tym wypadku dobrowolnie obnizy¢) -
powodzenie w teécie oznacza, ze udato mu sie utka¢
taki watek i poziom wybranego talentu zwieksza sie
o poziom wzorca talentu. Talent ten dziala przez dwie
rundy plus runde za kazdy wynik w tescie powyzej
przecietnego sukcesu (za dobry sukces dostaje sie jed-
na dodatkowa runde, za ogromny - dwie, a za wyjat-
kowy - trzy).

Jerreck opanowat wzorzec talentu na drugim po-
ziomie i wlasnie chciatby podwyzszyé na chwilg war-
to$¢ rzucania czaréw. Wykonuje zatem test ze
stopniem trudnosci 13 (takg ma obrone magiczng)

i uzyskuje wynik 26, czyli ogromny sukces. Wobec
tego na cztery rundy poziom jego rzucania czarow
zwigksza sig 0 2.

Wszyscy adepci moga zglebia¢ tajniki wzorca talentu
od momentu osiagniecia trzynastego kregu w swojej
dyscyplinie. Koszt pozioméw talentu w punktach le-
gend liczy sie normalnie, jak dla innych talentéw z te-
goz kregu.
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KSIEGA WIEDZY

MAGIA WATKOW

Ludzie mdwig , Wiedza to potega” i jak zwykle mijajg sie z pratwdy.
Sama wiedza nie wystarczy. Potrzebny jest jeszcze trening w sztuce magicznego
mySlenia. W szczegdlnosci, trzebn wiedzied, jak wykorzystywac watki. Watki wraz
2 twg wiedzq tczq cig z magiq. To watki zmieniajg twg wiedze w potege.

stowa Del Rieka, krasnoludzkiego Czarodzieja,
skierowane do uczniéw
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ednym z niezwyklych zastosowarn magii w $wie-

cie Przebudzenia Ziemi jest wykorzystanie magii

watkéw. Polega ono na wplataniu watkéw do

prawdziwych wzorcéw dwéch lub wiekszej licz-
by 0s6b, miejscy czy rzeczy. Kiedy bohater pozna taj-
nik kryjacy sie w prawdziwym wzorcu, moze sie-
gna¢ po magie watkéw i wykorzysta¢ swa wiedze
przysparzajac sobie korzysci.

W podreczniku giéwnym do gry Earthdawn opisa-
no podstawy magii watkéw, a w szczegblnosci — jak
wykorzystywac ja w polaczeniu z magicznymi skar-
bami. W tym rozdziale rozszerzymy te informacje,
podajac wskazéwki dotyczace korzystania z niej
w polaczeniu z prawdziwymi wzorcami oséb i miejsc.
Opiszemy réwniez, jak grupa poszukiwaczy przygod
moze wykorzysta¢ magie watkéw do zwiekszenia
swej potegi.

DZIALANIE MAGII WATKOW

Przed zaglebieniem sie w niniejszy tekst warto
raz jeszcze przejrzec rozdzialy Teoria magii i Magia
watkéw podrecznika Earthdawn. Ponizszy material
zostal oparty wiasnie na tych wczesniej opubliko-
wanych wiadomos$ciach. Pelne wykorzystanie go
wymaga znacznej znajomosci oryginalnych zasad
i informacji.

Jak opisano w zasadach podstawowych, magia
watkéw to rodzaj magii, ktéry pozwala bohaterom
laczy¢ sie z prawdziwymi watkami innych oséb,
miejsc lub przedmiotéw poprzez magiczne nici. Aby
tego dokona¢, posta¢ musi wpierw zdoby¢ tajnik da-
nej rzeczy. Tajniki, to fragmenty informacji lub wie-
dzy, ktére pozwalaja bohaterowi lepiej zrozumie¢
nature prawdziwego wzorca rzeczy (patrz réwniez
Wiedza o wzorcu, str. 141, PZ). Tajniki kryja sie
w przedmiotach wzorca - przedmiotach, ktére
odzwierciedlaja wiedze znajdujaca sie w prawdzi-
wym wzorcu danej rzeczy. Gdy kto$ zdobedzie
przedmiot wzorca, bedzie mégt odkry¢ ukryte
w nim tajniki.

Bohater, ktéry posiada przedmiot wzorca powiaza-
ny z dana rzecza i poznat tajnik, moze stworzy¢ watek
laczacy jego prawdziwy wzorzec z prawdziwym
wzorcem przedmiotu, miejsca czy osoby. Ten watek
przesyla magiczna energie z prawdziwego wzorca do
postaci i sprawia, Ze jej talenty staja sie potezniejsze.
Bohater moze réwniez swym watkiem wesprze¢ sile
prawdziwego wzorca, z ktérym jest dostrojony. To
wzmocni magie posiadacza tegoz wzorca.

KORZYSTANIE |,
Z MAGII WATKOW

Udane wykorzystanie magii watkéw wymaga kilku
krokéw, ktére podajemy ponizej — wpierw w formie
skréconej, a p6Zniej wyjasdniajac wszystko dokladniej.

® Krok 1: zdobycie tajnika.

® Krok 2: poswiecenie punktéw legend na stworze-
nie watku.

® Krok 3: wplecenie watku w prawdziwy wzorzec
(dostrojenie sie).

KROK 1:
ZDOBYCIE TAJNIKA

Pierwszy krok korzystania z magii watkéw to
zdobycie wiedzy o prawdziwym wzorcu, ktéry nie-
mal zawsze sklada sie z kilku tajnikéw. A kazdy
z tajnikéw zawiera tylko cze$¢ wiedzy o prawdzi-
wym wzorcu (raz jeszcze patrz Wiedza o wzorcuy,
str. 141, PZ).

Pelny dostep do prawdziwego wzorca wymaga od
bohatera dokladnych studiéw osoby, miejsca lub rze-
czy, ktéra wzorzec reprezentuje. Zakorniczone sukce-
sem badania oznaczaja, ze postaé¢ zdobyla wiedze
o prawdziwym wzorcu. Jak juz wczeéniej wspomnie-
lismy, wiedza o prawdziwym wzorcu reprezentowa-
na jest przez tajniki. Osoba, ktéra je zrozumie, bedzie
mogla wplywaé na wzorzec magia.

Istnieja rézne metody zdobywania tajnikéw praw-
dziwego wzorca, ale najpowszechniejsza polega na
zdobywaniu i badaniu jednego lub wiecej przedmio-
tow wzorca.

Zdobywanie przedmiotéw wzorca

Przedmioty wzorca mozna zdoby¢ podczas przy-
god. Gracze myslac i odgrywajac role sprawia, ze ich
postaci wejda w posiadanie tychze rzeczy. Warto
jednak pamietad, ze przedmioty wzorca maja wielkie
znaczenie. Nielatwo je znaleZ¢, a zdobycie ich czesto
wiaze sie z pokonaniem wielu przeciwnosci.
W $wiecie magicznej mysli wiele oséb i istot zna
warto$¢ przedmiotéw wzorca i odpowiednio ich
strzeze.

Liczba przedmiotéw wzorca

Z jednym prawdziwym wzorcem moze by¢ zwiaza-
nych od 0 do 5 przedmiotéw. Tylko bohater lub miej-
sce o prawdziwym wzorcu moga posiadaé przedmio-
ty wzorca. Im za$ potezniejsza posta¢ lub miejsce, tym
wiecej bedzie istnie¢ przedmiotéw.

Medrcy dawno zauwazyli, ze przedmioty wzorca
powstaja w mniej wiecej takim oto porzadku:

® Wpierw zawsze powstaje pomniejszy przedmiot
wzorca zwiazany z bohaterem lub miejscem.

® Znaczacy przedmiot wzorca zwiazany z dana po-
stacia lub miejscem moze powsta¢ tylko wtedy, kiedy
juz istnieje pomniejszy przedmiot.

® Gléwny przedmiot wzorca osoby lub miejsca
moze powsta¢ dopiero po stworzeniu znaczacego
przedmiotu.

Ten porzadek powstawania przedmiotéw wzorca
jest zmienny, poniewaZz nie zawsze wymaga stwo-
rzenia znaczacego czy gléwnego przedmiotu. Nie
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wymaga rOwniez przemienienia si¢ pomniejszego
przedmiotu w znaczacy czy tez gléwny. Morze
Smierci, na przyklad, moze posiadaé pie¢ przedmio-
tow wzorca i kazdy z nich bedzie pomniejszym
przedmiotem. Z drugiej za$ strony w przypadku
Krwawej Puszczy uschnieta brzoza moze by¢ jedy-
nym przedmiotem wzorca dla calego lasu i to w do-
datku gtéwnym.
Tajniki

Kazdy przedmiot wzorca kryje jeden tajnik praw-
dziwego wzorca. Relacja pomiedzy tym tajnikiem
a prawdziwym wzorcem opiera sie na typie
przedmiotu wzorca. Pomniejszy przedmiot bedzie
kryt informacje powiazane z prawdziwym wzorcem,
ale nie integralne dla niego. Znaczacy przedmiot z ko-
lei czesto skrywa wiedze bedaca istotna czescia praw-
dziwego wzorca, ale powstala tylko dzieki zwigzkowi
przedmiotu z prawdziwym wzorcem. Natomiast
gléwne przedmioty kryja informacje bedace elemen-
tem esencji prawdziwego wzorca.

Poza poznaniem tajnika zwiazanego z przedmio-
tem wzorca, trzeba jeszcze odkry¢ prawde kryjaca sie
za wiedza, ktéra tenze reprezentuje.

Grolk w pogoni za wampirem, ktéry zabit tuczni-
ka Delthriena, trafia do wioski Corthy. Tu styszy
opowies¢ o jubilerze, ktéry odpedzit ozywierica zqb-
kiem czosnku. Grolk wie teraz, ze czosnek ma
wplyw na wampiry i zdaje sobie sprawe, iz ta wie-
dza jest w pewien sposéb zwigzana z przedmiotem
wzorca. Moc czosnku odpedzajgcego wampiry przy-
wodzi na mysl magiczne oddziatywanie wywodzgce
si¢ z natury ich prawdziwego wzorca. Grolk potrze-
buje teraz czosnku, ktéry pomoze mu pokonac stwo-
ra. A zgbek czosnku to pomniejszy przedmiot wzor-
ca wampira.

Wiedza kryjaca sie
w przedmiocie wzorca za-
wsze reprezentuje przy-

najmniej cze$¢ prawdzi-

wego wzorca danej osoby Rodzaj

- jej magiczna esencje. przedmiotu wzorca
Prébujac odkry¢ wiedze Pomniejszy
zwiazana z przedmiotem, Znaczacy
bohater powinien mie¢ na Gléwny
uwadze rodzaj informacji,

ktére kryje prawdziwy

® Wiedza, ze czarodziej odwiedzit w ostatni
czwartek tawerng kaeru nie jest informacjg zwigzang
z przedmiotem wzorca. Ta wiadomo$¢ nie pomoze bo-
haterowi odkry¢, gdzie teraz znajduje sig¢ czarownik,
gdzie bedzie w przyszlosci, a nawet jakie gospody lu-
bi. Jednak odkrycie, ze odwiedza on co czwartek ta-
werng kaeru, moze by¢ przydatne. Powtarzalno$é¢ za-
chowania moglta wple$¢ ten zwyczaj w prawdziwy
wzorzec czarodzieja. Bohater posiada teraz wiedze
wystarczajgco wazng, by byla zwigzana z prawdzi-
wym wzorcem.

® Bohater odkrywa, ze lord Malban lubi nosi¢
stroje z magicznie wzmacnianego jedwabiu. Czy jest
to wiedza, ktéra moze by¢ zwigzana z prawdziwym
wzorcem? Lord Malban woli nosi¢ magiczne stroje,
a nie zwykle. I zndw powtarzalnosc tego faktu mogta
wplyngé na prawdziwy wzorzec.

Warto pamietad, ze sama wiedza nie wystarczy. Bo-
hater musi réwniez posiadaé przedmiot wzorca, ktéry
odpowiada posiadanym informacjom dotyczacym
prawdziwego wzorca. W powyzszych przykladach
moze to by¢ kufel, z ktérego czarodziej zawsze pije
odwiedzajac tawerne. Natomiast w przypadku lorda
Malbana bohater bedzie musial zdoby¢ jakié element
jego stroju.

Badanie przedmiotu wzorca

Zdobywszy przedmiot wzorca, bohater moze roz-
poczaé jego badania w poszukiwaniu kryjacych sie
w nim tajnikéw. Odkrycie tejze wiedzy wymaga jed-
nak posiadania historii broni lub historii przedmiotu.
Bohater musi badaé przedmiot przez przynajmniej
tydziefi, tak jak podano w opisie tych talentow
w podreczniku Earthdawn. Nastepnie wykonuje on
test historii broni lub historii przedmiotu o trudnosci
réwnej magicznej obronie przedmiotu wzorca. War-

toé¢ tej obrony ustala
Mistrz Gry, opierajac sie
rodzaju badanego

TABELA OBRONY MAGICZNEJ Wia
przedmiotu. W Tabeli

Wartosé
obrony magicznej

obrony magicznej poda-
jemy przedzialy odpo-

7-12 wiadajace danym typom
13-18 przedmiotéw.
19+ Udany test oznacza, ze

bohater poznat tajnik kry-
jacy sie w przedmiocie

wzorzec:

® Imie zwiazane ze wzorcem;

@ historie Imienia, wydarzenia, zachowanie, zwiaz-
ki z magia;

® sposoby wykorzystywania Imienia lub wzajemne
oddzialywanie z magia.

EARTHDAWN

wzorca. W przypadku rze-
czy, ktére SA swoimi wlasnymi przedmiotami wzor-
ca, mozna zdoby¢ wiecej niz jeden tajnik wykonujac
test historii broni lub historii przedmiotu (patrz Magicz-
ne skarby, str. 270-271, PZ).
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Kolejne préby badania przedmiotu wzorca

Po nieudanym tedcie historii broni lub historii
przedmiotu bohater moze sprébowac raz jeszcze, po
kolejnym okresie studiéw. Tenze dodatkowy czas ba-
dan zalezy od tego, ktora jest to préba. Im wiecej razy
bohater studiowat dany przedmiot wzorca, tym wiek-
szy jest jego zwiazek z prawdziwym wzorcem posta-
ci. Trzeba bardzo uwazaé, by nie wplyna¢ swym
prawdziwym wzorcem na przedmiot, gdyz moze to
zniszczy¢ jego warto$¢ jako przedmiotu wzorca. Ta
ostrozno$¢ spowalnia tempo badan. Im wiecej razy
bohater prébowatl, tym wiecej czasu zajmie mu na-
stepne badanie.

Kazdego dnia studiéw bohater musi poswieci¢ co
najmniej godzine na badanie przedmiotu. Jedli czas
odkrywania informacji bedzie wynosit tygodnie lub
miesiace, badania nalezy prowadzi¢ przez sze$¢ dni
w tygodniu. W przypadku studiéw, trwajacych mie-
siac lub wiecej, bohater musi prowadzi¢ badania tygo-
dniowymi etapami. Kazdy
okres krétszy niz tydzien
zostaje zmarnowany.

TABELA CZASU BADANIA

informacji. Warto$¢ te ustala Mistrz Gry, oceniajac
jak trudne jest to zadanie i wykorzystujac wskazéw-
ki z Wyznaczania stopnia trudnosci, str. 244 Prze-
budzenia Ziemi.

KROK 2:
POSWIECENIE PUNKTOW LEGEND

Kiedy bohater pozna jeden lub wiecej tajnikéw
prawdziwego wzorca, sam moze wples¢ w niego wa-
tek. Najpierw jednak musi po§wieci¢ punkty legend,
by kupi¢ odpowiednio wysoki poziom watku. Koszt
ten okresla natura prawdziwego wzorca, do ktérego
bohater sie dostraja, i jest on zazwyczaj réwny ko-
sztowi zdobycia (lub zwiekszenia) talentu pierwsze-
go kregu - patrz Zwigkszanie poziomu talentéw,
str. 221.

Poziomy watkéw kupuje sie tak samo jak poziomy
talentéw. Koszt zwiekszenia poziomu zalezy od no-
wego poziomu.

® Farliv chce kupic¢
pierwszy poziom watku,
zeby dostroic sig do
prawdziwego wzorca

Po zakoriczeniu kolej-
nych studiéw, mozna wy- Préba numer Czas badania przeciwnika. Z Tabc'ali
kPnaé nas.tepny test .histo.—. 1 1 tydzien kos%tu zwigkszqma .
rii br_om Iub . historii 5 1 dodatkowy tydzier poziomu ta_lentowsz-
ey e miepownise. ? 1 dodationy tydelet crtmalo 100 purkiss
niem ymoina sprébowaé 4 2 dodatkawe tygodnie legend.
raz {eszcze ogwieca'ac 5 2 dodatkowe tygodnie 8
czas ]na dalsIz)e badan]ia. 6 2 dodatkowe tygodnie ® Jerreck pragnie
W Tabeli czasu badania 7 3 dodatkowe tygodnie zwigkszy¢ poziom watku,
podano informacje doty- 8 3 dodatkowe tygodnie ktory wplott w prawdzi-
czace dlugosci trwania 9 1 dodatkowy miesiac wy wzorzec Krwawej
studiéw w zaleznosci od 10 1 dodatkowy miesiac Puszczy. Aktualnie po-
liczby préb. 11 2 dodatkowe miesiace ziom ten wynosi 3.
Poszukiwania 12 3 dodatkowe miesiace Z T.abeli kqsztu )
_ 13 4 dodatkowe miesiace zwigkszania poziomu

. Kol_e]pa metoda zd.oby- 14 6 dodatkowych miesiecy tgle‘ntqw wt(lac, ze pod-
cia tajnika to .pos7:uk1wa- 15+ 1 dodatkowy rok niesienie poziomu z 3
nie. Istoty, miejsca i rzeczy na 4 kosztuje 500 punk-
na tyle wazne, by posiada¢ tow legend.

prawdziwy wzorzec, sa
zwykle pamietane przez tych, z ktérymi sie zetknely.
Imie Eucznika, ktéry wystrzelil strzale zabijajac Hor-
rora terroryzujacego wioske bedzie zapewne czeScia
jej historii. Poznajac historie i dzialalno$¢ prawdziwe-
go wzorca mozna zdoby¢ tajniki, ale to zwykle zajmu-
je duzo czasu. Niektére legendy opowiadaja o czaro-
dziejach, ktérzy przez wiele lat poszukiwali informa-
¢ji o prawdziwym wzorcu, by w konicu odkryé, ze
w miedzyczasie wzorzec sie zmienil.

Poszukiwanie wiadomosci o prawdziwym wzor-
cu wymaga, by bohater posiadal umiejetno$¢ wy-
szukiwanie informacji. Aby zdoby¢ wiedze, musi
wykona¢ test o stopniu trudnosci poszukiwanej

Maksymalna liczba watkéw, ktére mozna wpleéé
w prawdziwy wzorzec osoby lub miejsca zalezy od
klasy przedmiotu wzorca. Pomniejszy przedmiot po-
zwala na dolaczenie poziomu 5. Znaczacy umozliwia
wplecenie watkéw nawet poziomu 9, a gléwny w za-
den sposéb nie ogranicza poziomu.

KROK 3:
WPLECENIE WATKU W PRAWDZIWY WZORZEC

Po wydaniu punktéw legend bohater moze
wpleé¢ watki w prawdziwy wzorzec. Wymaga to
wykorzystania talentu tkanie wgtkéw (patrz str. 113,
PZ). Gracz wykonuje test o stopniu trudnosci
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réwnym liczbie podanej w Tabeli trudno$ci utka-
nia watku. Sukces oznacza, Ze postaci udalo sie
wples¢ watek w prawdziwy wzorzec. Jesli jednak
test sig nie powiedzie, bohater bedzie mégt sprébo-
wac raz jeszcze dopiero po tym, jak podniesie po-
ziom talentu tkanie wgtkdw. Warto przy okazji pa-
mietad, Ze ani uprzednio wplecione watki (jezeli ta-
kowe istnialy), ani punkty legend nie zostaja straco-
ne. Jak tylko bohater podniesie poziom tkania waqt-
kow, bedzie mégl sprébowac raz jeszcze.

Jerreck wykonugje test tkania wqtkdw chege
zwiekszy¢ poziom waqtku z 2 na 3. Tabela obok in-
formuje, ze stopieri trudnosci wynosi 10. Niestety
w tescie wypada ,9”, co oznacza, Ze prdba sig nie
powiodta. Jerreck musi
teraz zwigkszyc poziom
tkania wqtkow zanim be-
dzie mdgt sprébowac raz

jeszcze. Na szczedcie juz .
istniejgcy watek poziomu Poziom watku
2 nie znika; bohater nie 1
bedzie musial réwniez 2
poswiecic kolejnych 3
punktéw legend. 4
5
Tkanie watkéw 6
i przedmioty wzorca 7
Poszukiwacz przygéd g
pragnacy wpleé¢ watek,
AL A 10
musi posiadac jaki$ przed-
miot wzorca, ktéry bedzie 11
faczyt bohatera z prawdzi- 12
Wwym wzorcem. 13
Z danym przedmiotem 14
wzorca moze by¢ zwiaza- 15
ny tylko jeden watek.

TABELA TRUDNOSCI
UTKANIA WATKU

Trudno$é utkania

® obrona magiczna;

® obrona spoleczna;

® prog ran;

® pancerz duchowy.

Poziom watku zwigksza zdolno$¢, z ktéra jest zwia-
zany, kiedy bohater oddziatuje z danym prawdziwym
wzorcem. W przypadku talentéw wiez ta zwieksza ich
poziom. W przypadku pozostatych wspélczynnikéw,
kazdy poziom watku zwieksza ich wartoéé o +1. Jeden
watek zwykle moze by¢ polaczony tylko z jedna zdol-
noécia bohatera (patrz dalej).

Me'gana zwigzata ze swojg bronig bialg watek po-
ziomu wpleciony w prawdziwy wzorzec Noraima,
theratiskiego czarodzieja. Dzigki temu poziom tego
talentu zwigksza sie 0 +2,
kiedy ma do czynienia
z magiem. Jerreck potg-
czyt watek poziomu 3
wpleciony w prawdziwy
wzorzec Horrora Verji-

8 gorma ze swq obrong ma-
9 giczng, zwiekszajgc jej
10 wartos$é w przypadku

11 kazdego spotkania z Low-
12 cq Wielkich Smokow.

13 Niezta rzecz, na pewno
14 sig przyda.

15

Liczba zdolnoéci, ktére

15 dany watek moze zwiek-
17 szy¢, zalezy od rodzaju
18 przedmiotu wzorca wyko-
19 rzystanego podczas do-
20 strajania. W przypadku
21 pomniejszego przedmiotu,
22 jeden watek moze wply-

na¢ tylko na jedna warto$é.
Z kolei znaczacy przed-

Dlatego tez nowy watek
na wyzszym poziomie
zastapi istniejacy, stabszy. Poniewaz pomniejsze
przedmioty wzorca sa tylko luZnie polaczone
z prawdziwym wzorcem, w wykonywanym w ich
przypadku tedcie tkania wgtkdw trzeba uzyskac duzy
sukces.

Wykorzystywanie wplecionych watkéw

Wplatajac watek w prawdziwy wzorzec, bohater
tworzy wieZ pomiedzy swoim prawdziwym wzorcem
a prawdziwym wzorcem danej osoby, miejsca itp. Po-
tem moze wykorzysta¢ istniejacy watek, by wzmocnié
jedna ze swych zdolnosci w konfrontacji z , wiascicie-
lem” prawdziwego wzorca, z ktérym jest polaczony.
W tym jednak celu musi zwiazaé watek z jedna ze
swych zdolnosci; moze to by¢:

® jeden talent;

® obrona fizyczna;

miot wzorca pozwala
zwiekszy¢ do 3 zdolnosci. Natomiast gtéwny przed-
miot — nawet na 5. W przypadku kilku zdolnoéci, war-
tos¢ wszystkich wzrasta o poziom watku.

Me’gana — po udanym zbadaniu gtdwnego
przedmiotu wzorca nalezgcego do theratiskiego
czarodzieja z Vivane — potgczyta watek poziomu 3
z trzema swoimi zdolnoSciami: broniq biatg, obrong
fizyczng i obrong magiczng. Dlatego tez w starciu
z magiem stopieri wybranego talentu wzrasta
0 +3; o tyle samo zwigksza sig jej obrona
fizyczna i magiczna.

Ograniczenia magii watkéw

Liczba watkéw, ktére moze utkaé bohater, jest
oczywiscie ograniczona. W danym momencie moze
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on posiadac tyle aktywnych watkéw (czyli wplecio-
nych w jakie§ prawdziwe wzorce), ile wynosi po-
ziom jego tkania wqtkéw. To ograniczenie nie doty-
czy watkéw zakleé¢ i innych czasowych dostrojen.
Ponadto poziom tkania wqtkéw to maksymalny po-
ziom, na jakim moga by¢ utkane watki wplecione
we wzorce.

Jerreck posiada tkanie watkdw na poziomie 4. Ma
wigc prawo do posiadania maksimum czterech aktyw-
nych wqtkoéw, z ktérych kazdy nie moze przekroczyc
poziomu 4.

Watki polaczone ze zdolnoéciami bohatera nie wli-
czaja sie do ograniczenia ustalonego przez zasade
trzech (patrz str. 117, Opcjonalne zasady).

RODZAJE MAGII WATKOW

W poprzedniej czesci
przedstawiliémy podsta-
wowe informacje dla gra-
czy dotyczace magii wat-
kéw w Swiecie Przebu-
dzenia Ziemi. Teraz zaj-
miemy sie opisem wyko-
rzystywaniem jej na r6zne
sposoby.

Mieszkaficy $wiata gry
moga wykorzystywaé ma-
gie watkéw na przykiad
po to, by uzyskaé przewa-
ge nad przeciwnikami,
zwiekszy¢é swe zdolnosci
na danym obszarze czy
czerpa¢ moc z wzorca gru-
powego. W podreczniku
podstawowym opisano,
jak magia watkéw wiaze
sie z magicznymi skarba-
mi. W dalszej czesci tekstu
znajdziecie wskazéwki do-
tyczace tego, jak korzysta¢
z niej w inny sposéb —
w powiazaniu z osobami,
miejscami czy grupami poszukiwaczy przygod.

OSOBY I MIEJSCA

Wykorzystanie magii watkéw w przypadku praw-
dziwych wzorcéw os6b i miejsc jest analogiczne do te-
g0, co napisano wczesniej. Istnieja jednak pewne réz-
nice, ktére opisujemy ponizej.

Osoby
Bohater, ktéry wplecie watek w prawdziwy wzo-

rzec jakiej$ osoby, polaczy z nia swéj prawdziwy
wzorzec. To polaczenie mozna wykorzystaé na jeden
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z dwoch sposobéw. Bohater moze wzmocni¢ swe
zdolnosci oddzialujac z dana osoba LUB wzmocnic¢
jej zdolnosci. Pierwszy przypadek opisaliSmy juz
wczesnie;j.

Bohater, pragnacy wspomoéc dana osobg, wybiera
jedna z jej zdolnodci, z ktéra faczy watek. Zdolnos¢ ta
musi znajdowac sie na podanej wczeéniej liscie. Wyko-
rzystane w ten sposob watki dzialaja dokladnie tak,
jak juz opisalisSmy.

Bohater musi zdecydowaé, jak bedzie wykorzysty-
wal watek w chwili, kiedy go tworzy. Decyzji tej po
wpleceniu watku w prawdziwy wzorzec nie mozna
zmienic.

Thom Mieczotwdrca otrzymat od Me’gany
pomniejszy przedmiot wzorca. Po zbadaniu go
i odkryciu tajnika, wpldtt wqtek poziomu 1
w prawdziwy wzorzec Fechtmistrzyni, decydujgc,
ze wzmocni jej obrone
magiczng. Kiedy watek
zostanie stworzony,
obrona magiczna Me’ga-
ny wzrosnie 0 +1.

Miejsca

Poszukiwacz przygod
moze wykorzysta¢ watki
wplecione w prawdziwe
wzorce miejsc na dwa
sposoby. Decyzje musi
jednak podja¢ podczas
tworzenia watku - po-
tem nie bedzie moégt jej
zmienic.

® Bohater moze wyko-
rzysta¢ poziomy watkéw
do zwiekszenia zdolnosci,
tak jak to opisano wcze-
$niej. Magia wzmacnia
postaé, dopoki znajduje
sie ona w danym miejscu.
Jesli bohater wplétt watek
w prawdziwy wzorzec
Krwawej Puszczy, jego
zdolnosci beda zwiekszone dopdki nie opusci tego
miejsca. Kiedy jednak przekroczy granice lasu, straci
wszystkie dodatkowe moce. Odzyska je za$, gdy tylko
powréci do Krwawej Puszczy.

® Bohater moze zwiekszy¢ wartosci réznych
wspoélczynnikéw zwiazanych z danym miejscem.
Czarodziej, na przyklad, zwiekszy twardoé¢ Scian
wiezy, stopien trudnosci otwarcia zamka w drzwiach
do niej, a nawet ulepszy wyglad swej biblioteki. Tak
jak wczesniej poziom watku okresla zwiekszenie
wartosci.



MAGIA WATKOW

Noraim — therariski Czarodziej z Vivane — wpldtt
waqtek poziomu 5 w prawdziwy wzorzec swojego labo-
ratorium. Zdecydowat wykorzystaé go do zwigkszenia
stopnia trudnosci otwarcia zamkow w pomieszcze-
niach badawczych. Dlatego tez kazdy, kto sprébuje
wykorzystac talent magiczny wytrych lub umiejet-
nos¢ otwieranie zamkow, bedzie musiat wykonac
test o trudnosci wigkszej o +5.

WZORCE GRUP I MAGIA WATKOW

Magie watkéw moze réwniez w specyficzny spo-
séb wykorzysta¢ grupa oséb. Tworzac prawdziwy
wzorzec grupy, czlonkowie moga wplata¢ w niego
watki, by wzmocni¢ swe zdolnosci. Zwykle po te
moc magii watkéw siegaja druzyny poszukiwaczy
przygod, ale nie tylko. Powszechnie wiadomo, zZe
Plugawa Dlon stworzyla wlasny prawdziwy wzo-
rzec, co pozwala czlonkom tej grupy zwiekszy¢
zdolnodci.

Tworzenie prawdziwego wzorca grupy

Osoby, miejsca i przedmioty moga posiada¢ Imio-
na, dotyczy to jednak réwniez grup. Jedli wszyscy
czlonkowie druzyny zgodza sie ja Nazwaé, Imie to
przyjmie posta¢ prawdziwego wzorca reprezentuja-
cego cala grupe w taki sposéb, w jaki prawdziwe
wzorce miejsc czy przedmiotéw je reprezentuja. Pro-
ces stworzenia takiego wzorca nie jest jednak latwy
i wymaga, by druzyna spelniata nastepujace warunki:

1. Grupa musi wybraé Imie dla siebie. Imie to musi
reprezentowac przeszlos¢, teraZniejszos¢ i przysziosé
druzyny.

2. Po wybraniu Imienia, czlonkowie grupy musza
stworzy¢ swoj symbol. Moze to by¢ cokolwiek, co be-
dzie reprezentowaé druzyne i jej historie.

3. Kazdy czlonek grupy musi stworzy¢ pomniejszy
przedmiot wzorca, ktéry bedzie reprezentowat nie tyl-
ko jego, ale réwniez cala druzyne i role danego boha-
tera w niej.

4. Grupa musi zosta¢ Nazwana podczas specjalnego
rytualu Nadawania Imienia. To bedzie poczatek two-
rzenia prawdziwego wzorca druzyny.

5. Wszyscy czlonkowie druzyny musza zlozy¢
przysiege pokoju krwi (patrz Magia krwi, MiM
9(57)/98 i podrecznik Magia). Ten czyn koficzy two-
rzenie prawdziwego wzorca grupy.

Ponizej opisujemy te warunki bardziej szczegélowo.

Imie grupy

Grupa musi wybra¢ dla siebie Imie, na ktére wszy-
scy czlonkowie powinni sie zgodzi¢. Imie moze by¢
w zasadzie dowolne, powinno jednak reprezentowac
czeé¢ przesziosci, przyszlosci i teraZniejszoéci druzy-
ny. Wiele grup przybiera Imie bohatera, ktéry zaczat
je tworzy¢.

Thom Mieczotwdrca i jego towarzysze cheq wybraé
Imie dla swej grupy. Po kilku kidtniach decydujg sie,
ze bedq sie Nazywac ,,Poszukiwacze Przygdd Tho-
ma”, poniewaz to wtasnie Thom zebrat ich razem.

Symbol grupy

Symbol grupy to maly obrazek lub diagram,
ktory jest jej wzrokowa reprezentacja. Musi on — tak
jak i Imie — w jaki$ sposéb odzwierciedlaé charakter
druzyny.

Poszukiwacze Przygdd Thoma zdecydowali, ze ich
symbolem bedzie miecz, ktory rozbija kamieri noszqcy
znak Horrora. Ten symbol odzwierciedla pierwszq
przygode druzyny, podczas ktorej jej cztonkowie zni-
szczyli Horrora znanego z tego, iz pozart mieszkari-
cow kilku kaerdw.

Przedmioty wzorca

Ustaliwszy juz Imie i symbol grupy, kazdy jej czlo-
nek musi stworzy¢ pomniejszy przedmiot wzorca,
ktéry bedzie reprezentowal bohatera, druzyne i jego
w niej role. WyrzezZbienie na przedmiocie symbolu
grupy jest jednym ze sposobéw na to, by upewnic¢ sie,
Ze bedzie on reprezentowat druzyne.

Farliv — elf Lucznik — jest cztonkiem Poszukiwaczy
Przygod Thoma. Musi stworzyc pomniejszy przed-
miot wzorca, ktory bedzie reprezentowat jego, druzy-
ne i rolg, jakq w niej odgrywa. Decyduje, Ze bedzie to
jedna z jego strzat — ta, ktorq zabit stwora podczas
pierwszej wspdlnej wyprawy z Thomem Mieczotwdr-
cq. Strzata odzwierciedla dyscypling Farliva i jego ro-
le w grupie (Eucznik) oraz samq druzyne, poniewaz
wykorzystat jg podczas pierwszej przygody.

Powyzszy przyklad odzwierciedla tylko jedna
z licznych mozliwosci przedmiotu wzorca bohate-
ra/grupy. Zachecamy graczy do korzystania z wyo-
brazni podczas tworzenia przedmiotéw wzorca. Co
prawda niemal kazda rzecz sie nada, ale i tak ostatnie
stowo ma - jak zwykle — Mistrz Gry.

Rytuat Nadania Imienia

Wybrawszy Imie, ustaliwszy symbol i stworzywszy
odpowiednia liczbe przedmiotéw wzorca, druzyna
odprawia rytual Nadania Imienia. Podczas ceremonii
jeden z cztonkéw grupy petni role przywédcy — wypo-
wiada on Imie i opisuje symbol. Potem kazdy bohater
(poczawszy od wodza) przedstawia siebie i swéj
przedmiot wzorca pozostaltym. Dokladny przebieg ry-
tualu zmienia sie¢ w zaleznoéci od druzyny i pocho-
dzenia jej cztonkéw, ale najczesciej wypowiada sie ta-
kie oto stowa:

P
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Temu przymierzu Nadajemy Imig Poszukiwacze
Przygdd Thoma. Ten symbol reprezentuje naszq tera-
Zniejszos$¢, przesztosc i przysztos¢. Bedzie on znany
w kazdym zakqtku Barsawii jako znak Poszukiwaczy
Przygdd Thoma.

Jam jest Thom Mieczotwdrca. Ta pochwa repre-
zentuje moj zwigzek z tym przymierzem. Od dzi$ na
zawsze jestem czlonkiem Poszukiwaczy Przygod
Thoma.

Jam jest Farliv. Ta strzala reprezentuje moj zwig-
zek z tym przymierzem. Od dzi$ na zawsze jestem
cztonkiem Poszukiwaczy

Kiedy wszyscy czlonkowie zloza przysiege krwi,
prawdziwy wzorzec grupy zostanie stworzony. Od te-
go momentu bedzie on dziatal tak samo jak kazdy in-
ny prawdziwy wzorzec — reprezentuje wszystko, co
dotyczy druzyny, mozna uzyskac do niego dostep po-
przez jeden z przedmiotéw wzorca i mozna wplata¢
W niego watki.

Smier¢ bohatera lub odstapienie

Czlonkowie druzyny wspélnie tworza swoj praw-
dziwy wzorzec, wiec rozpadnie sie on, gdy jeden
z bohateréw zginie lub odejdzie z druzyny. Prawdzi-
wy wzorzec bedzie sie rozpadal bardzo powoli -
potrwa to caly dzief. Bohaterowie, ktérzy przetrwali

i ktérzy pragna go urato-

Przygdd Thoma.

Kazdy czlonek druzyny
wypowiada swe Imie,
przedstawia  przedmiot
wzorca i podkresla swa lo-
jalnoé¢ oraz zwiazek z gru-
pa. Kiedy wszyscy bohate-
rowie to uczynia, przywéd-
ca zacheca do zlozenia
przysiegi pokoju krwi.

Pokéj krwi

Ostatni krok w tworzeniu
prawdziwego wzorca grupy
wymaga siegniecia po ma-
gie krwi. Kazdy czlonek
druzyny musi zlozy¢ przy-
siege pokoju krwi. Szcze-
goly dotyczace tego wyko-
rzystania magii krwi poda-
no w artykule Magia krwi,
opublikowanym w Magii
i Mieczu 9(57)/98 oraz
w podreczniku Magia, dla-
tego tez tu opisujemy jedy-
nie réznice. Te przysiege
sklada cala druzyna, a nie

waé, maja 24 godziny na
wskrzeszenie zmartego.
Pozostali cztonkowie dru-
zyny moga réwniez od-
tworzy¢ wzorzec, w tym
celu musza jednak po-
wtérzy¢é caly opisany
wczeéniej proces.

Nowy czlonek grupy

Grupa, ktéra pragnie
zwiekszy¢ swa liczebnos¢,
musi raz jeszcze odprawié
rytual Nadania Imienia
z uwzglednieniem nowego
czlonka druzyny. Aspiru-
jacy do druzyny bohater
musi réwniez stworzy¢
przedmiot wzorca i zlozy¢
przysiege pokoju krwi. Po
rytuale Nadania Imienia
prawdziwy wzorzec gru-
Py zmieni sie, odzwiercie-
dlajac przyjecie nowego
poszukiwacza przygdd.
Tajniki prawdziwego
wzorca grupy

Czlonkowie grupy mu-

pojedyncze postaci. Ozna-
cza to, ze wszyscy bohatero-
wie musza po$wieci¢ tylko dwa obrazenia, a NIE dwa
obrazenia za kazdego poszukiwacza przygdd.

W odréznieniu od zwyklych przysiag krwi, ten po-
kéj wszyscy czlonkowie druzyny musza odnawia¢ po
jego zakonczeniu. Jedli przysiega nie zostanie ponow-
nie zlozona, prawdziwy wzorzec grupy rozpadnie sie,
a wszystkie wplecione w niego watki (patrz dalej) ule-
gna zniszczeniu. Poniewaz ten pokéj krwi trzeba od-
nawiaé, a obrazenia pozostaja, bohaterowie NIE maja
prawa zwiekszy¢ o +1 swego progu zycia i nigdy NIE
moga uleczyé¢ poswieconych obrazen (patrz Magia
krwi, MiM 9(57)/98 lub podrecznik Magia).

sza stworzy¢ przedmioty
wzorca reprezentujace zaréwno ich, jak i druzyne.
Dlatego tez przedmioty te kryja w sobie tajniki doty-
czace prawdziwego wzorca druzyny. A to wiaze sie
z dwoma powaznymi konsekwencjami. Przede wszy-
stkim czlonkowie druzyny nie musza zdobywac¢ tajni-
kéw, by wples¢ watek w prawdziwy wzorzec grupy,
poniewaz tajniki te kryja sie w posiadanych przez nich
przedmiotach.

Druga konsekwengcja jest niebezpieczniejsza — prze-
ciwnicy druzyny moga wykorzysta¢ przedmioty
wzorca przeciwko grupie, tak jak opisaliSmy to
w przypadku oséb i miejsc. Postaé, ktéra zdobedzie
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przedmiot wzorca druzyny, moze poznac kryjacy sie
w nim tajnik. A tajnik ten zawsze zawiera nastepujace
informacje:

1. Imie grupy;

2. Imie kazdego jej czlonka;

3. Imie bohatera, ktéry stworzyt dany przedmiot.

Bohater, ktéry straci swéj przedmiot wzorca grupy,
nie moze wplata¢ watkéw w jej prawdziwy wzorzec.
Na dodatek juz wplecione watki utraca swa moc do-
poki nie odzyska przedmiotu (patrz dalej).

Whplatanie watkéw w prawdziwy wzorzec grupy

Czlonkowie druzyny, ktérzy stworzyli jej prawdzi-
wy wzorzec, moga wplata¢ watki laczace ich prawdzi-
we wzorce z prawdziwym wzorcem grupy. Watki te
mozna wykorzystywaé¢ do zwiekszania talentéw,
umiejetnosci lub innych cech bohateréw.

Kroki opisujace wplatanie watkow w prawdziwy
wzorzec grupy sa takie same jak w przypadku innych
wzorcow, z ta jednak réznica, Ze bohater juz posiada
potrzebny tajnik. Oznacza to, ze posta¢ musi tylko po-
$wieci¢ punkty legend i wplesé watek.
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Poswigcenie punktow legend

Bohater, ktéry chce polaczy¢ swoj prawdziwy wzo-
rzec z wzorcem grupy, musi wpierw stworzy¢ watek,
poswiecajac na to punkty legend. Koszt pozioméw
watku wplatanego w prawdziwy watek grupy jest ta-
ki sam jak koszt talentu dziewiatego kregu. Oto tabe-
la zawierajaca liczbe punktéw legend, ktére nalezy
poswiecic:

Poziom watku Koszt w punktach legend
300
500
800
1300
2100

G W=

Maksymalny mozliwy poziom to 5, co wynika
z faktu, ze przedmioty wzorca grupy sa pomniejszymi
przedmiotami, w ktérych przypadku nie mozna prze-
kroczy¢ poziomu 5.

Poswieciwszy wymagane punkty legend, bohater
moze stworzy¢ watek i sprébowac wple$é go w praw-
dziwy wzorzec grupy.

Wplecenie watku w prawdziwy wzorzec

Wplatanie watkéw w prawdziwy wzorzec grupy
przebiega tak samo, jak wplatanie watkéw w inny
prawdziwy wzorzec. Stopiefi trudnosci okresla po-
ziom watku, ktéry nalezy utkaé (patrz Tabela trudno-
§ci utkania watku, str. 48). Jesli test tkania wqtkow za-
konczy sie powodzeniem, to wzorce zostana polaczo-
ne. Jezeli jednak test sie nie uda, bohater bedzie moégt
sprébowac dopiero po zwiekszeniu poziomu talentu.

Ograniczenia magii watkéw wzorcéw grupy

Magia watkéw jest zwykle ograniczona do jedne-
go watku na przedmiot wzorca, jednakze w przy-
padku wzorcow grupy jest inaczej. Bohater moze
mie¢ maksymalnie pie¢ watkéw laczacych jego
prawdziwy wzorzec z prawdziwym wzorcem dru-
zyny. Jesli bedzie chcial utka¢ nastepny watek, préba
mu sie nie powiedzie.

Tak jak w przypadku zwyklej magii watkéw, zdol-
noéci bohatera wzmocnione dzieki wzorcowi grupy
nie wliczaja sie do ograniczenia ustalonego przez za-
sade trzech (patrz str. 112, Opcjonalne zasady).
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Magia? Potrzebujesz magiczmych przedmiotdw?
Dlaczego od razu tego nie powiedziates?
Wejdz, panie, i przyjrzyj sie naszym wspaniatym zbiorom.

Ferron, krasnoludzki kupiec z Wielkiego Targu

EARTHDAWN 5




MAGICZNE PRZEDMIOTY

wiat Przebudzenia Ziemi jest przesiakniety

magia. Magiczne przedmioty odgrywaja

w nim role szczegélna i sa bardzo waznym ele-

mentem niemal kazdej przygody, ktéra ma
miejsce w Barsawii.

W $wiecie Przebudzenia Ziemi wystepuja dwa
rodzaje magicznych przedmiotéw: przedmioty wat-
kowe i zwykle. Pierwsze wymagaja, aby przed wy-
korzystaniem bohater dostroit sie do nich. Do tej
grupy zaliczaja sie wszystkie magiczne skarby opi-
sane w podreczniku giéwnym oraz ogdlniejsze ma-
giczne przedmioty, zbroje, bizuteria, ubrania i tak
dalej.

Zwykle przedmioty magiczne nie wymagaja do-
strajania, a swe moce czerpia z niewielkich drobin
esencji zywioléw, z ktérych sa wykonane lub ktére
w nie wpleciono. Zalicza sie do nich przer6zne ubra-
nia, $wiecace krysztaly i wielkie ogniste dziala,
ktérych uzywa sie na powietrznych okretach i paro-
statkach t'skrangow.

W tym rozdziale opisano wlasciwosci i mechanike
gry zwiazana z magicznymi przedmiotami nie zalicza-
nymi do skarbéw. W kazdej kategorii — przedmioty
watkowe i zwykle — znajdziecie przyklady typowych
dostepnych w Barsawii wyrob6éw. Te opisy powinny
pomoéc Mistrzom Gry wlaczy¢ magie w niemal kazdy
aspekt ich przygéd w $wiecie Przebudzenia Ziemi
oraz tworzy¢ nowe magiczne przedmioty.

Znajdujaca sie na stronie 72 Tabela magicznych
przedmiotéw zawiera wszystkie potrzebne w mecha-
nice gry charakterystyki kazdej opisanej w tym roz-
dziale rzeczy.

PRZEDMIOTY WATKOWE

Magiczne moce przedmiotéw watkowych pozosta-
ja uépione do chwili, gdy bohater nie wplecie watku
do ich prawdziwego wzorca. Kiedy to nastapi, ma-
giczne wiaéciwosci zostana uaktywnione. Bohater,
aby dostroi¢ sie do przedmiotu, musi posiada¢ talent
tkanie wqtkow. Wiecej informacji na temat magii wat-
kéw i ich tkania znajduje sie na stronach 143-147
podrecznika gtéwnego.

Przedmioty watkowe w wielu wypadkach sa bar-
dzo podobne do magicznych skarbéw opisanych
w podreczniku Przebudzenie Ziemi. Na przyklad
wszystkie posiadaja Imie, prawdziwy wzorzec i taj-
nik. Z kazdym zwiazana jest jaka$ wiedza o jego
wzorcu (patrz Magiczne skarby, str. 268-283, Prze-
budzenie Ziemi). Tak jak w przypadku magicznych
skarbéw, bohater najpierw musi poznaé¢ wiedze
o wzorcu przedmiotu watkowego zanim bedzie mégt
sie dostroi¢ do jego prawdziwego wzorca. Tym jed-
nak razem prawdziwe wzorce sa tak proste, Ze posia-
daja tylko jeden tajnik, a nie kilka. Tenze tajnik to za-
zwyczaj Imie przedmiotu, a czasem inne zwiazane
z nim informacje.
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Istnieje jeszcze jedna réznica miedzy przedmiota-
mi watkowymi a magicznymi skarbami. Ot6z te
pierwsze mozna kupié, ale tylko w wiekszych mia-
stach Barsawii, sa bowiem drogie, trudne do wyko-
nania i zdobycia. Warto jednak przypomnie¢, ze cho¢
przedmioty watkowe bywaja czeéciej spotykane niz
unikatowe w swej naturze magiczne skarby, nie sa
mimo to pospolite. Mistrz Gry, korzystajacy z infor-
macji dotyczacych dostepnoéci danych towaréw (str.
248-250, Przebudzenie Ziemi), powinien traktowac
je jak przedmioty bardzo rzadkie.

POZNANIE TAJNIKA

Bohater moze pozna¢ Imie przedmiotu watkowego
podczas zakupu, gdyz bardzo czesto zna je sprzedaja-
cy dana rzecz kupiec lub rzemieélnik, ktéry ja stwo-
rzyt. W wielu przypadkach tajnik przedmiotu watko-
wego to jedynie Imie, NIE oznacza to jednak, ze po-
znanie go umozliwia postaci zrozumienie prawdzi-
wego wzorca. Bohater, ktéry chce poznac pelnie wie-
dzy o wzorcu, musi wykonaé test historii bro-
ni/przedmiotu o trudnosdci réwnej obronie magiczne;j
przedmiotu (patrz Poznanie tajnikéw, str. 271, Prze-
budzenie Ziemi). Tak jak w przypadku magicznych
skarb6w, dotarcie do pelni wiedzy o wzorcach
przedmiotu watkowego pozwala bohaterowie dostro-
i¢ sie do niego i korzysta¢ z jego mocy.

TWORZENIE MAGICZNYCH SKARBOW

W wielu przypadkach przedmioty watkowe po
pewnym czasie staja sie magicznymi skarbami. Za-
zwyczaj ich prawdziwy wzorzec jest niezwykle prosty
i sklada sie wylacznie z Imienia, jedli jednak beda one
uczestniczyé w waznych wydarzeniach i/lub okolicz-
noéciach, moga zostaé¢ przesiakniete energia, ktdra
odzwierciedli nature tych wydarzen lub okolicznoéci.
Na przyktad moc broni watkowej, ktéra zostata wyko-
rzystana w walce z Horrorem, moze wzrosna¢ po bi-
twie, dzieki czemu bedzie ona bardziej efektywna
w starciach z innymi Horrorami.

Prawde méwiac, w ten wlasnie sposéb powstala
wiekszo$¢ magicznych skarbéw. Posiadajace Imie
przedmioty watkowe przez lata uczestniczyly w mi-
riadzie wydarzen — zaréwno waznych, jak i malo istot-
nych. W tym czasie ich prawdziwe wzorce ulegaly po-
wolnym zmianom wywolanym zdarzeniami, a cza-
sem zdobywaly dzieki nim nowe moce.

Trzeba jednak pamietad, ze ten proces jest BAR-
DZO powolny. Gracze nie powinni si¢ spodziewac, ze
kupiony przez ich postacie przedmiot watkowy sta-
nie sie magicznym skarbem. Zwykle potrzeba wielu,
bardzo wielu lat, by prawdziwy wzorzec ulegt jakiej-
kolwiek zmianie i nie zawsze z tymi zmianami wiaze
sie wzrost mocy. Gracze nie moga oczekiwag, ze jesli
ich postaci wykorzystaty w kilku bitwach jaki$ przed-
miot watkowy, to juz nastepnego ranka stanie si¢ on
potezniejszy.
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Mistrz Gry ma natomiast prawo zmieniaé nature
i moce niektérych przedmiotéw watkowych uzywa-
nych przez postaci graczy, ale TYLKO wtedy, gdy
wezma one udzial w naprawde waznych wydarze-
niach. Tak wiec, jedli Fechtmistrz bedzie dzierzyt wat-
kowy miecz w trakcie walki na $mier¢ i zycie z Hor-
rorem, by¢ moze bron zyska na mocy, zdobywajac no-
wy poziom dostrojenia lub inne zdolnosci, ktére beda
odzwierciedlaty fakt pokonania bestii z innego wy-
miaru. Raz jeszcze przypominamy, ze powinno to
mie¢ miejsce naprawde BARDZO rzadko i jedynie po
NIEZWYKLE wyjatkowych zdarzeniach. Ponizej po-
dajemy przyklad wydarzenia, ktére usprawiedliwia
zdobycie przez przedmiot watkowy nowej mocy.

Terron i jego towarzysze odkryli, ze smok Keroth
planuje zaatakowac malutkq miescing Linnal w odwe-
cie za niewielkie wykroczenie przeciw temu nazna-
czonemu przez Horrora gadowi. Druzyna zdecydo-
wata sig uratowaé miasto i postanowita odnalez¢ leze
bestii nim ta zaatakuje.

Bohaterowie odnajdujq leze, ale muszq wpierw
pokonac wiele konstruktéw Horrora i innych stwo-
row, ktdre chronig Kerotha. W kovicu poszukiwa-
cze przygdd docierajq do jaskini, w ktdrej spoczy-
wa Keroth i stawiajg czoto tej plugawej istocie.
Smok natychmiast rzuca si¢ na druzyne, ktdrej
cztonkowie szalericzo prébujg ocali¢ swe zycie. Po
kilku chwilach starcia zardwno Keroth, jak i boha-
terowie sq cigzko ranni. I wtedy Terron staje sa-
motnie twarzg w twarz ze smokiem, otoczony nie-
przytomnymi lub rannymi towarzyszami. Bohater
jest powaznie ranny, ale mimo to rzuca si¢ na be-
stig, zatapiajgc magiczny miecz w jej plugawym
ciele i zabijajgc jg.

Po tym wydarzeniu Mistrz Gry decyduje, ze
ogromne znaczenie tego wydarzenia usprawiedliwia
obdarzenie miecza jeszcze jedng mocq. Dodaje wigc
kolejny poziom dostrojenia i ustala nowe zdolnosci.
Od tej chwili w prawdziwy wzorzec miecza Terrona
wpisany jest nowy element, opisujgcy bohaterskg
walke poszukiwacza przygdd ze smokiem i zapewnia-
jacy nowgq moc.

Opisane w tym rozdziale przedmioty watkowe
podzielono na trzy rodzaje: brofi, zbroje i tarcze oraz
inne.

BRON

Magiczna bron, nalezaca do tej kategorii mozna
kupi¢ w Throalu, ale tylko w wiekszych miastach, ta-
kich jak Wielki Targ. Niektore okazy sa niezwykle,
a inne bardzo przypominaja zwykla bron tego same-
go rodzaju.

Magiczne moce w tym przypadku zwiekszaja
zwykle stopienn zadawanych obrazen i/lub zasieg
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(oczywiscie tylko w przypadku broni miotanych lub
strzeleckich). Kazda opisana dalej brofi pozostaje
normalna dopdki wtasciciel nie dostroi sie do niej.
Mistrz Gry moze wykorzystac je od razu, badz tez na
ich podstawie opracowa¢ wtlasne.

DLUGI LUK

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 13

Ten magiczny tuk niczym sie nie ré6zni od zwykle-
go. Wystepuje wiele réznych ,, wzoréw” tej broni.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi poznaé Imie tuku.

Efekt: Luk zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+5.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Luk zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna
+6. Zasigg wynosi 50/125/250.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Luk zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+7. Zasieg wynosi 50/175/300.

KAMIENNY MIECZ
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 19

Te miecze w catoéci wykonuje sie z jednego kawal-
ka kamienia. Sa one niezwykle ciezkie, nic wiec dziw-
nego, ze najczeéciej uzywaja ich obsydianie i - rzadziej
— trolle. Zaden przedstawiciel innych ras Dawcéw
Imion nie moze dzierzy¢ tej broni.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie miecza.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +6.
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Koszt: 500
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +8.

Poziom 2

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +10.

KAMIENNY SZTYLET
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 15

Te sztylety w calo$ci wykonuje sie z jednego kawatka
kamienia. Sa one do$¢ ciezkie i najczesciej uzywaja ich
obsydianie, cho¢ moga z nich korzysta¢ przedstawiciele
innych ras Dawcéw Imion z wyjatkiem wietrzniakéw.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie sztyletu.

Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +4. W przypadku rzutu, zasieg wynosi
10/20/30.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sifa Fi-
zyczna +5.
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Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +6. W przypadku rzutu, zasieg wynosi
15/25/40.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +7.

KRYSZTALOWY MIECZ (DWURECZNY)
Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 14

Ostrze tego miecza wykonano nie z metalu, a z kry-
sztalu nasaczonego odrobing zywiotu ziemi. Wyko-
rzystany w tym celu krysztat jest dostepny wytacznie
w Léniacych Szczytach. Najczedciej spotykanym tego
rodzaju mieczem jest miecz dwureczny.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie miecza.
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +8.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +9.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +10.

KRYSZTALOWY TOPOR BOJOWY
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13
Ostrze tego topora bojowego wykonano nie z meta-
lu, a z krysztalu nasaczonego odrobina zywiotu ziemi.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie topora.

Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +7.
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Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Top6r zadaje obrazenia ze stopniem Sifa Fizycz-
na +8.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +9.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +10.

KSIAZECY TOPOR
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Jest to topdr bojowy wykonany przez zbrojmistrza
na zlecenie szlachcica, niekoniecznie ksiecia. Poza
szlacheckim patronatem broni ta w niczym nie rézni
sie od zwyklego topora bojowego, cho¢ jest nieco

bardziej ozdobna. Jedli bohater nie jest do niej do-
strojony, stopien obrazent wynosi Sita Fizyczna +6.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie broni oraz Imie
szlachcica, ktérego osoba dzierzaca topér miata za
zadanie bronié.

Efekt: Topér wykonano w ten sposéb, ze jego magia
dziata tylko wtedy, gdy dzierzaca go osoba zlozy
przysiege krwi zobowiazujaca ja do chronienia szlach-
cica przed niebezpieczeristwem. Ta przysiega kosztuje
permanentny punkt obrazefi. Stopien obrazen zada-
wanych przez topér jest réwny Sita Fizyczna +7. Po-
nadto magia broni zwieksza o +1 fizyczna obrone
dzierzacej ja osoby.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +8. Ponadto obrona magiczna dzierzacego bron bo-
hatera wzrasta o +1.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Topér zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +9.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Bohater dzierzacy topdr zwieksza swa obrone
magiczna o +2, a obrone spoteczna o +1.

NADGARSTNIK
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 9

Nadgarstnik to zakrzywione, wyszczerbione ostrze
przyczepione do opaski umieszczonej na przegubie.
Jego obrzydliwe zeby moga zada¢ doé¢ przykre, krwa-
wiace rany. Bohater, ktéry nie jest dostrojony do nad-
garstnika, bedzie zadawal nim obrazenia ze stopniem
Sita Fizyczna +1.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie nadgarstnika oraz
Imie jego tworcy.
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Efekt: Nadgarstnik zadaje obrazenia ze stopniem Sita
Fizyczna +3.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Kosztem jednego punktu wyczerpania bohater
moze o +2 zwiekszy¢ stopie testu ataku nadgarstni-
kiem.

Poziom 3 Koszt: 300

Efekt: Nadgarstnik zadaje obrazenia ze stopniem Si-
ta Fizyczna +4. Bohater moze kosztem punktu wy-
czerpania sprawié, ze jego cios spowoduje krwawia-
ca rane. Decyzje o po$wieceniu punktu wyczerpania
nalezy podja¢ przed wykonaniem ataku. Jesli cios do-
prowadzi do zadania rany, to zacznie ona krwawié.
W takim przypadku ofiara bedzie w kazdej rundzie
otrzymywaé obrazenia ze stopniem 2 dopdki nie

umrze lub nie wykona udanego testu zdrowienia

(patrz Opcjonalne zasady, str. 115).

Poziom 4 Koszt: 500

Efekt: Nadgarstnik zadaje obrazenia ze stopniem Sila
Fizyczna +5.

NADZIAK
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 9

Nadziak to specjalny miot bojowy przeznaczony
przede wszystkim do niszczenia tarcz przeciwnikow.
Z jednej strony obuch miota jest nabijany ¢wiekami,
a z drugiej zakoniczony ostrym szpicem. Obie strony
tak czy inaczej zadaja powazne obrazenia zaréwno
przeciwnikowi, jak i jego tarczy. Jesli bohater nie jest
dostrojony do mlota, to stopien obrazeni broni wynosi
Sita Fizyczna +7.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie nadziaka oraz Imie
jego tworcy.
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Efekt: Nadziak zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +8.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Nadziak zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +12 przeciw tarczy przeciwnika (patrz Opcjo-
nalne zasady, str. 115).

Poziom 3 Koszt: 300
Efekt: Trafienie nadziakiem wywoluje silny wstrzas
u ofiary, ktéry zmniejsza stopien jej testu réwnowagi
0-3.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Nadziak zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fi-
zyczna +9 w przypadku przeciwnika, a Sita Fizyczna
+14 w przypadku jego tarczy.

PROCA
Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 12
Ta magiczna proca niczym nie r6zni sie od zwyklej,
cho¢ czasem jest lepiej ozdobiona i wytrzymalsza.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie procy.

Efekt: Proca zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +3.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Proca zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +4. Zasieg wynosi 25/60/100.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Proca zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +5. Zasieg wynosi 30/60/120.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Proca zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +6. Zasieg wynosi 35/70/130.
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TOPOR DO RZUCANIA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Ten magiczny topér do rzucania niczym nie rézni
sie od zwyklego, cho¢ czasem jest lepiej zdobiony
i wytrzymalszy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie topora.

Efekt: Topér zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +4.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +4. Zasieg wynosi 20/45/60.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Topor zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +5. Zasieg wynosi 20/45/60.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Top6r zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +6. Zasieg wynosi 20/45/60.

TROJTOPOR
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 9

Tréjtopér to przerazajaca broni wyposazona w trzy
ostrza. Bohater, ktéry nie dostroi sie do broni, bedzie
mial trudnosci z wladaniem nia. Dlatego tez, dop6ki
posta¢ nie dostroi sie, wszystkie stopnie testéw ataku
tréjtoporem maleja o -2. Po dostrojeniu sie, broi oka-
zuje sie doskonale wywazona i korzystanie z niej nie
wywotluje zadnych ujemnych modyfikatoréw. Jesli bo-
hater nie jest dostrojony do tréjtopora, stopien obrazen
wynosi Sila Fizyczna +4.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie tréjtopora.

Efekt: Tréjtopor zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +7.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Bohater moze skupi¢ energie wszystkich ostrzy
topora w jednym, co kosztuje go dwa punkty wyczer-
pania. W takim przypadku dwa ostrza staja sie niema-
terialne i zaczynaja blyszcze¢ slaba czerwienia. Na-
stepny cios, ktéry dojdzie celu, zada obrazenie ze stop-
niem Sila Fizyczna +12. Ten efekt mozna wykorzystaé
tylko do jednego ataku.

Poziom 3 Koszt: 300
Efekt: Tréjtopér zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fi-
zyczna +8.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Bohater moze skupié energie wszystkich ostrzy
topora w jednym, co kosztuje go trzy punkty. Zwiek-
sza w ten sposc’)b zadawane obrazenia — sa one réwne
teraz stopniowi Sily Fizycznej +15. Kosztuje go to
w sumie 5 punktéw wyczerpania. Efekt mozna wyko-
rzysta¢ tylko w jednym ataku.

ZBROJE I TARCZE

Te zbroje i tarcze tylko troche réznia sie od swych
niemagicznych odpowiednikéw — sa wykute tak, by
mozna je byto nasaczy¢ magia i lepiej ozdobione lub
wytrzymalsze. W ich przypadku magiczne moce
wzmacniaja pancerz fizyczny i duchowy. Opisane po-
nizej zbroje i tarcze to oczywiscie tylko przyklady.
Mistrz Gry, jak zwykle, ma wolna reke w tworzeniu
nowych przedmiotéw watkowych tego rodzaju, ktére
bardziej mu beda odpowiadaly.

KOLCZUGA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13
Magiczne kolczugi prawie zawsze blyszcza. Nie
ima sie ich brud, opieraja sie tez patynie czasu.
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Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie kolczugi.

Efekt: Kolczuga zapewnia pancerz fizyczny o war-
tosci 8.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Kolczuga zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
810 +1 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Kolczuga zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
9, o +1 zwieksza pancerz duchowy, a jednoczesnie nie

modyfikuje inicjatywy.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Kolczuga zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
10i o +2 zwieksza pancerz duchowy.

KRYSZTALOWY PUKLERZ
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 19

W tego rodzaju tarcze sa zwykle wyposazeni kry-
sztalowi lupiezcy, choé¢ mozna je spotka¢ réwniez
w wielu innych zakatkach Barsawii. Sa w catosci wy-
konane z krysztalu, dostepnego tylko i wylacznie
w Léniacych Szczytach i nasaczonego odrobina zywio-
tu ziemi.

EARTHDAWN

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi poznaé Imie puklerza.

Efekt: Zwieksza o +1 zaréwno pancerz fizyczny, jak
i duchowy tarczy.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 zaréwno pancerz fizyczny, jak
i duchowy tarczy.

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +3 zaréwno pancerz fizyczny, jak
i duchowy tarczy.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Zwieksza o +4 zaréwno pancerz fizyczny, jak
i duchowy tarczy.

PUKLERZ

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie puklerza.
Efekt: Zwieksza o +2 pancerz fizyczny tarczy.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +2 pancerz fizyczny tarczy i o +1
pancerz duchowy.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +3 pancerz fizyczny tarczy i o +1
pancerz duchowy.

ZBROJA KOLKOWA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 14

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie zbroi.
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartoéci 7.
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Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 8.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 9
i o +1 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 9
i 0 +2 zwieksza pancerz duchowy.

ZBROJA PLYTOWA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 25

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie zbroi.

Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 10
i o +1 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
10, o +1 zwieksza pancerz duchowy, a modyfikator
inicjatywy spada do -3.

Poziom 3 Koszt: 1300
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
11, o +1 zwieksza pancerz duchowy, a modyfikator
inicjatywy spada do -2.

Poziom 4 Koszt: 2100
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci
11, o +2 zwieksza pancerz duchowy, a modyfikator
inicjatywy spada do -1.

ZBROJA SKORZANA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 9

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie zbroi.
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 4.

Koszt: 300

Poziom 2
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 4
i 0 +1 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartoéci 5
i 0 +2 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 5
i 0 +3 zwieksza pancerz duchowy.

ZBROJA SKORZANA UTWARDZANA
Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 14

Ten pancerz niczym nie rézni sie od zwyklej zbroi
skorzanej utwardzanej.
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Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie zbroi.
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 6.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 6
i o +1 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 3 Koszt: 300
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o warto$ci 7
i 0 +2 zwieksza pancerz duchowy.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny o wartosci 8
i 0 +2 zwieksza pancerz duchowy.

INNE PRZEDMIOTY

W tej kategorii zawarliSmy wszelkiego rodzaju
przedmioty codziennego uzytku, a wiec plaszcze, bi-
zuterie, buty i tak dalej oraz kilka innych rzeczy. Te
przedmioty watkowe zwykle stworzono w jednym
konkretnym celu — rekawice cho¢by po to, by zwiek-
szy¢ sile, a bizuterie, by wzmocni¢ charyzme itp.

Magiczna moc tych przedmiotéw najczesciej po pro-
stu zwieksza naturalne zdolnosci posiadaczy. Na przy-
kiad bizuterie zwykle nosi sie po to, by poprawi¢ swéj
wyglad. Poniewaz jednak wyglad nie jest najwazniej-
szym elementem oddzialywania, magiczne ozdoby be-
da raczej zwieksza¢ Charyzme lub obrone spoleczna.
W niektérych wypadkach magiczna natura przedmio-
tu wzmacnia réwniez obrone magiczna posiadacza.

Na kilku nastepnych stronach opisano przyklady
tych przedmiotéw, ktére najlatwiej znalezé chocby
w jednym z miast Barsawii. Tak jak w przypadku wszy-
stkich przedmiotéw watkowych, tak i teraz ich moce
pozostana uspione az do dostrojenia. Oczywiscie jak
zwykle Mistrza Gry moze stworzy¢ nowe przedmioty,
korzystajac z opisanych dalej jako wskazéwek.

AMULET
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie amuletu.
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spoteczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoleczna posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoleczna posiadacza,
a 0 +1 obrone magiczna.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +2 zaré6wno obrone spoleczna, jak
i magiczna posiadacza.

BRANSOLETY
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 14

Te bransolety zaklada sie na ramiona, aby chronily
w trakcie walki. Nie réznia sie one niczym do swych
niemagicznych odpowiednikéw, choé¢ czasem moga
by¢ catkowicie odporne na préby zadrapania czy zni-
szczenia.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie bransolet.
Efekt: Zwiekszaja o +1 obrone fizyczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwiekszaja o +1 zaréwno obrone fizyczna, jak
i magiczna posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwiekszaja o +2 zaréwno obrone fizyczna, jak
i magiczna posiadacza.

BROSZA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 12
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Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie broszy.
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spolteczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spoleczna i Charyzme
posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoleczna, a o +1 Chary-
zme posiadacza.

BUTY
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 12

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie butéw.
Efekt: Zwiekszaja o +1 obrone fizyczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Zwiekszaja o +2 obrone fizyczna posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 300
Efekt: Zwiekszaja o +2 obrone fizyczna posiadacza,
a o +1 stopien wspinaczki. Jesli posiadacz nie ma tego ta-
lentu, to w trakcie testow wspinania moze o +1 zwiek-
szy¢ stopien swojej Zrecznosci (patrz str. 206, PZ).

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Zwiekszaja o +3 obrone fizyczna posiadacza,
a o +1 stopien wspinaczki. Jedli posiadacz nie posiada
tego talentu, to w trakcie testéw wspinania moze o +1
zwiekszy¢ stopienn swojej Zrecznosci (patrz str. 206,
PZ).

FLAKONY
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 21

Wiekszosé¢ flakonéw obdarzono moca tworzenia
konkretnych pltynéw czy eliksiréw. Niektére z nich
produkuja po prostu wode, podczas gdy inne np. lecz-
nicze mikstury lub antidota na trucizny.

Tego rodzaju flakony maja zwykle od 10 do 15 cen-
tymetréow wysokosci i 7-8 centymetréw S$rednicy,
a ksztalt stozkowaty. Cho¢ sa wykonane z gliny, po-
trafia wytrzymaé wiecej, niz na to wygladaja — nie-
ktére przetrwaja upadek nawet z 75 metréw.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie flakonu oraz rodzaj
eliksiru lub cieczy, ktéry wytwarza.

Efekt: Flakon tworzy odpowiednik stabszego eliksiru
zdrowienia, zwiekszajacego testy zdrowienia o +4
stopnie. Mozna go uzy¢ tylko raz dziennie.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Flakon tworzy odpowiednik stabszego eliksiru
zdrowienia, zwiekszajacego testy zdrowienia o +5
stopni. Mozna go uzy¢ tylko raz dziennie.

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Flakon tworzy odpowiednik stabszego eliksiru
zdrowienia, zwiekszajacego testy zdrowienia o +6
stopni LUB leczacego jedna rane. Mozna go uzy¢ tylko
raz dziennie.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Flakon tworzy odpowiednik stabszego eliksiru
zdrowienia, zwiekszajacego testy zdrowienia o +7
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stopni LUB leczacego jedna rane. Mozna go uzy¢ tylko
raz dziennie.

KRYSZTALOWE PUDELKO
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 18

Sa to male pudetka (5 x 10 x 15 centymetréw),
ktérych krawedzie i spoiny wykonano z metalu, cza-
sem nawet z orichalku. Maja przerézne przeznaczenie.
W wielu przechowuje sie kruche przedmioty, inne po-
trafia utrzymywac $wiezoé¢ pozywienia przez dlugi
czas, a jeszcze inne wchianiaja magiczna aure umie-
szczonych w nich rzeczy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie pudelka oraz
zrédlo krysztatu, z ktérego zostalo stworzone.

Efekt: Pudetko tlumi i/lub ukrywa astralny obraz
znajdujacych sie w nim przedmiotéw oraz zwieksza
ich obrone magiczna o +2.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Pudetko tlumi i/lub ukrywa astralny obraz
znajdujacych sie w nim przedmiotéw oraz zwigksza
ich obrone magiczna o +3.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Pudetko tlumi i/lub ukrywa astralny obraz
znajdujacych sie w nim przedmiotéw oraz zwieksza
ich obrone magiczna o +4.

LASKA MATRYC
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 15

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie laski.

Efekt: W lasce przechowywana jest matryca, dzieki
ktérej posiadacz moze rzuci¢ zaklecie nie wymagajace
tkania watkéw. Wspomniany czar musi zosta¢ umie-
szczony w lasce przez maga. Tej mocy mozna uzy¢ raz
dziennie. Posiadacz laski uzywa stopnia swojej Per-
cepcji podczas testu rzucania czardw.
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Koszt: 300

Poziom 2
Efekt: W lasce przechowywana jest matryca, dzieki
ktorej posiadacz moze rzuci¢ zaklecie nie wymagajace
tkania watkéw. Wspomniany czar musi zosta¢ umie-
szczony w lasce przez maga. Tej mocy mozna uzy¢
dwa razy dziennie. Posiadacz laski uzywa stopnia
swojej Percepcji podczas testu rzucania czaréw.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: W lasce przechowywane sa dwie matryce, dzie-
ki ktérym posiadacz moze rzuci¢ dwa zaklecia nie wy-
magajace tkania watkéw. Wspomniane czary musza
zosta¢ umieszczone w lasce przez maga. Tej mocy
mozna uzy¢ raz dziennie na kazde zaklecie. Posiadacz
laski uzywa stopnia swojej Percepcji podczas testu
rzucania czarow.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: W lasce przechowywane sa dwie matryce, dzie-
ki ktérym posiadacz moze rzuci¢ dwa zaklecia nie wy-
magajace tkania watkéw. Wspomniane czary musza
zosta¢ umieszczone w lasce przez maga. Tej mocy
mozna uzy¢ dwa razy dziennie na kazde zaklecie. Po-
siadacz laski uzywa stopnia swojej Percepcji podczas
testu rzucania czarow.

MAGICZNA MAPA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 25

Istnieje wiele rodzajéw magicznych map. Niektére
zawieraja wskazéwki i plany pozwalajace dostaé sie
do zaginionych miast czy kaeréw, podczas gdy inne
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automatycznie , aktualizuja sie” pokazujac nowe miej-
sca odkryte przez posiadacza.

Wigkszos¢ map wykonana jest z pergaminu,
a przechowuje sie je w tubach z kosci lub drewna, cze-
sto zapieczetowanych tak, by do $rodka nie dostala
sie woda.

Mapa moze w zasadzie mie¢ dowolna wielkos¢
i ksztalt, w zaleznosci od przeznaczenia — przecigtna
ma rozmiary 40 na 60 centymetréw.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie mapy oraz Imie
pierwszej osoby, ktéra zaczela ja rysowac.

Efekt: Aby uzy¢ tej mocy, posiadacz musi wpierw wy-
kona¢ test tkania wqtkdw o trudnoSci réwnej obronie
magicznej mapy. Jesli zakoficzy sie on powodzeniem,
na mapie pojawi sie stabo zarzacy sie punkt, reprezen-
tujacy aktualna pozycje posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Aby uzy¢ tej mocy, posiadacz musi wpierw wy-
konac¢ test tkania wqtkdw o trudnosci réwnej obronie
magicznej mapy. Udany test oznacza, Ze na mapie po-
jawi sie stabo zarzacy sie punkt, reprezentujacy lokali-
zacje jakiego$ miejsce. Bohater, ktéry chce skorzystac
z tej mocy, musi mieé przy sobie co$, co pochodzi z te-
g0 miejsca.

Poziom 3 Koszt: 1300
Efekt: Aby uzy¢ tej mocy, posiadacz musi wpierw wy-
konac¢ test tkania wgtkdw o trudno$ci réwnej obronie
magicznej mapy. Udany test oznacza, ze na mapie po-
jawi sie najszybszy szlak (stabo zarzaca sie linia) pro-
wadzacy do podanej na niej lokacji. Bohater, ktéry
chce skorzystac z tej mocy, musial wczeéniej by¢ w da-
nym miejscu, badZ tez aktualnie posiada co$, co po-
chodzi z tego miejsca.

PIERSCIENIE
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie pierScienia.
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spoleczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +1 zar6wno obrone spoteczna, jak
i magiczna posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoteczna, a o +1 magicz-
na posiadacza.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +2 zaréwno obrone spoleczna, jak
i magiczna posiadacza.

PIERSCIEN CELNOSCI
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 18

Niektére magiczne pierécienie stworzono po to, by
ulatwialy swym posiadaczom wykonywanie pewnych
czynnosci. Jednym z nich jest pierscien celnosci - ka-
mienny okrag o $rednicy centymetra. Bohater winien
nosié¢ go na palcu reki, w ktérej dzierzy bron. A wtedy,
jesli atakuje lub wykonuje inne testy celnosci zwiaza-
ne z ta reka, to uzyskuje opisane dalej moce.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie pierScienia.

Efekt: Zwieksza o +1 testy ataku wykonywane dionia
z pierécieniem na palcu.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +2 testy ataku wykonywane dlonia
z pierécieniem na palcu.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 testy ataku wykonywane dlonia
z pierscieniem na palcu, a stopiefi zadanych nia obra-
zeh o +1.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +3 testy ataku wykonywane dionia
z pierécieniem na palcu, a stopiefi zdanych zadanych
nia obrazen o +2.

PLASZCZ
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie plaszcza.
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spoteczna posiadacza.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwieksza o +1 obrone spoleczna i warto$¢ pan-
cerza fizycznego posiadacza.
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Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoleczna, a o +1 warto$¢
pancerza fizycznego posiadacza.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +2 obrone spoleczna i wartoé¢ pan-
cerza fizycznego posiadacza, a o +1 jego obrone ma-
giczna.

REKAWICE
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie rekawic.

Efekt: Rekawice zwiekszaja o +1 stopiefi zadawanych
przez bohatera testow obrazer.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Rekawice zwiekszaja o +2 stopien zadawanych
przez bohatera testéw obrazen.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Rekawice zwiekszaja o +3 stopien zadawanych
przez bohatera testow obrazen.

ROZDZKI
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 19
Magowie tworza rézdzki w przeréznych celach.
W niektérych przechowuje sie matryce czaréw, pod-

czas gdy inne zwiekszaja moc rzucanych zakleé. Zwy-
kle wykonane sa z drewna, czasem jednak réwniez
z metalu czy nawet kamienia. Czesto magiczne r6zdz-
ki sa tak skonstruowane, ze dzialaja tylko z pewnym
rodzajem magii (ksenomangja, iluzja, magia zywioléw
czy czarodziejstwem).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie rézdzki.

Efekt: Zwieksza o +1 wykonywane przez posiadacza
testy rzucania czaréw. Ten modyfikator dotyczy tylko
jednego rodzaju zakle¢ (decyzja Mistrza Gry).

Koszt: 500

Poziom 2
Efekt: Zwieksza o +2 wykonywane przez posiadacza
testy rzucania czaréw. Ten modyfikator dotyczy tylko
jednego rodzaju zakle¢ (decyzja Mistrza Gry).

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Zwieksza o +1 obrone magiczna posiadacza,
a o0 +2 wykonywane przez niego testy rzucania czarow.
Ten ostatni modyfikator dotyczy tylko jednego rodza-
ju zakle¢ (decyzja Mistrza Gry).

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Zwieksza o +2 obrone magiczna posiadacza
oraz wykonywane przez niego testy rzucania czarow.
Ten ostatni modyfikator dotyczy tylko jednego rodza-
ju zakle¢ (decyzja Mistrza Gry). Ponadto podczas wy-
konywania testéw efektéw do rzucanych z pomoca
r6zdzki zakle¢ stosuje sie modyfikator +1 do mocy wo-
li (lub Sity Woli) posiadacza.

SAKWA
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13

Nazwa sakwa dotyczy wszelkiego rodzaju toreb,
sakiewek, workéw i innego rodzaju toboikéw,
w ktérych bohaterowie moga przenosi¢ przedmioty.
Magiczne sakwy zwykle albo pozwalaja ukry¢ znajdu-
jace sie w nich przedmioty, albo wytrzymuja wieksze
obciazenie.
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Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie sakwy.

Efekt: W sakwie mozna przenie$¢ 25 kilograméw,
a wazy ona tyle, co nic.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: W sakwie mozna przenieé¢ 35 kilogramoéw,
a wazy ona tyle, co nic.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: W sakwie mozna przenies¢ 50 kilogramoéw,
a wazy ona tyle, co nic.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: W sakwie mozna przenie$¢ 100 kilogramoéw,
a wciaz wazy ona tyle, co nic.

ZWYKLE
PRZEDMIOTY MAGICZNE

Te przedmioty magiczne nie wymagaja dostrojenia.
Latwo je znaleZ¢é w niemal kazdym miescie Barsawii,
choé¢ w wielu miejscach ich ceny moga by¢ doprawdy
horrendalne.

Zwyklych przedmiotéw magicznych mieszkaricy
Barsawii uzywaja w domach i sklepach. Zaliczamy do
nich §wiecace krysztaly, ocieplajace w zimne noce pla-
szcze, gliniane garnki podgrzewajace posilek bez
ognia i tym podobne.

Podczas tworzenia wiekszosci tych przedmiotéw
w ich strukture wpleciono esencje jednego z pieciu zy-
wioléw i wlasnie dzieki temu posiadaja one magiczne
zdolnosci. Te moce aktywuje sie (lub dezaktywuje)
glosem lub gestem, cho¢ niektére z nich zaczynaja
dziataé samoistnie w chwili, gdy zajdzie pewna okre-
$lona sytuacja.

Warto pamietaé, ze wykorzystane w tych
przedmiotach esencje zywioléw odzwierciedlaja tyl-
ko niewielka cze$¢ mocy poteznych sit natury. Nie
trzeba zywiotu, by obdarzy¢ jakas rzecz specyficzny-
mi zdolno$ciami. Zwykle w przedmiot wlacza sie
odrobine esencji, ktéra odpowiada danej mocy. Na

przykiad, nie trzeba wples¢ wiele zywiolu ognia
w cieply plaszcz, by lepiej ogrzewal wilasciciela
w chlodne dni i noce. Mag, tworzac przedmiot nasa-
czony dwoma zZywiotami, nigdy nie laczy ich razem
ze soba, a wplata je pojedynczo w nowo powstajaca
strukture. Tylko w ten spos6b mozna obdarzy¢ jed-
na rzecz mocami dwéch zywioléw — esencje nigdy
dobrze sie ze soba nie 1acza. Jesli, na przyklad, twér-
ca zmiesza ze soba esencje ognia i powietrza, ktére
mialy wzmocnié gruby plaszcz, doprowadzi do wy-
buchu. Jezeli jednak kazdy z zywioléw bedzie od-
dzielnie wplatany w material, zyska on moce zwia-
zane z kazdym z nich.

TYPOWE PRZEDMIOTY

Opisane dalej przedmioty to tylko kilka przykla-
déw wyjetych z szerokiego wachlarza dostepnych
w miastach Barsawii débr. Zapraszamy Mistrza Gry
i graczy do tworzenia wilasnych przedmiotéw.

W opisach nie znajdziecie Zadnych szczegélowych
informacji dotyczacych mechaniki gry, nie spodzie-
wamy sie bowiem, by ktokolwiek uzywat tych rze-
czy w innym celu niz ten, do ktérego zostaly prze-
znaczone. Jeéli Mistrz Gry zapragnie, moze oczywi-
Scie okredli¢ stopnie lub inne wspélczynniki
przedmiotéw, powinien jednak pamietaé, ze efekty
ich dzialania sa naprawde nieznaczne. Zadnego
z nich nie mozna wykorzysta¢ jako bron, cho¢ za-
pewne pomyslowi gracze natychmiast wpadna na ja-
kie$ nietypowe pomysty.

Cieply plaszcz

Kiedy temperatura spadnie ponizej okre$lonej war-
tosci, ten welniany plaszcz zacznie ogrzewac osobe,
ktéra go nosi. Magia przedmiotu zwiazana jest z dro-
binami esencji Zywioléw powietrza i ognia, wplecio-
nymi w material. Esencja powietrza reaguje na zmiany
temperatury, a ognia ogrzewa osobe majaca na sobie
plaszcz. Oczywiscie szyje sie wiele innych czeéci gar-
deroby obdarzonych ta sama moca, ale to wtasnie pla-
szcze sa najczesciej spotykane.

BRYANT 9%
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Czysty plaszcz

Ten plaszcz magicznie opiera sie brudowi i pla-
mom, pozostajac czysty przez dlugi czas. W jego ma-
terie wpleciono drobiny esencji wody i powietrza,
ktére odpychaja piasek, ttuszcz i tym podobne rze-
czy, ktére moga zabrudzi¢ szate. Moze sie zdarzy¢,
ze po wielu miesiagcach tenze plaszcz w koncu bedzie
brudny, ale wtedy mozna go wyczysci¢, jak zwyczaj-
ne ubranie. Tak jak w przypadku cieptych plaszczy,
szyje sie wiele innych czesci garderoby obdarzonych
ta moca, ale to wlasnie plaszcze sa najczesciej spoty-
kane.

Goracy garnek

W materie tego glinianego garnka do gotowania
wpleciono drobiny esencji ognia, ktéry rozgrzewa ko-
ciotek i umozliwia ugotowanie positku bez potrzeby
rozpalania ogniska. Garnek zaczyna sie rozgrzewac
po wypowiedzeniu hasta, ale jego temperatury nieste-
ty nie mozna kontrolowaé. Kociotek po prostu osia-
gnie pewna temperature i nic wiecej. Tego rodzaju
garnki sa bardzo rozpowszechnione w wiekszosci go-
spodarstw domowych Barsawii.

Suche buty

Te skérzane buty odpychaja wode, dzieki czemu
stopy noszacej je osoby zawsze pozostaja suche.
W ich materie wpleciono drobiny esencji wody, ,0d-
cinajac” je tym samym od zewnetrznej wilgoci. Ta
moc dziata caly czas, ma niestety pewne przykre
efekty uboczne. Drobiny esencji nie tylko uniemozli-
wiaja wilgoci dostanie sie do srodka, ale réwniez
wydostanie sie jej na zewnatrz. Oznacza to, ze jesli
do butéw dostanie sie woda, ich wysuszenie zajmie
bardzo duzo czasu.

Zapalarka

Zapalarka to krétka rézdzka, ktérej jeden z koficow
moze zaptona¢ ogniem. Jak latwo sie domysli¢, w jej

materie wpleciono esencje Zywiolu ognia. Koniec
rézdzki zaplonie po wypowiedzeniu hasta. Zapalarki
sa bardzo rozpowszechnione w wiekszosci gospo-
darstw domowych Barsawii.

Ogniste dziato

Ogniste dziala nie sa tak naprawde fatwo dostep-
ne, ale ich opis znalazl sie w tym miejscu, poniewaz
nie sa one przedmiotami watkowymi. Te duze dziala
montuje sie na parostatkach t'skrangéw i wiekszych
powietrznych okretach. Sa typowym wyposazeniem
therafiskich statkéw latajacych oraz wielu galer
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przemierzajacych niebo Barsawii. Ogniste dzialo to
dluga tuba z kamienia lub metalu, z ktérej wystrzeli-
wuje sie kule ognia w oddalonych przeciwnikéw.
Maja one zwykle metr dtugosci i okolo 45 centyme-
tréw Srednicy, a jeden z konicéw zaczopowany.
Ogniste dziala zwiazane sa z Zywiolami ognia
i powietrza. Ustawia sie je tak, by nie zablokowany
koniec wycelowany byl w przeciwnika. W zaczopo-
wanym koficu tuby znajduja sie dwie komory pota-
czone ze soba niewielkim otworem, zamykanym
przez ruchomy kawalek kamienia wzmocnionego
esencja zywiotu ziemi. Kiedy ta kamienna ptytka zo-
stanie usunieta, drobina esencji Zywiolu powietrza

spotka sie z drobina esencji Zywiolu ognia i nastapi
potezny wybuch, ktérego energia wyrzuci z otwar-
tego konca tuby kule ognia, a ta popedzi w kierun-
ku celu. Ogniste dziala posiadaja nastepujace
charakterystyki:

Zasieg (w metrach): bliski 20-100; éredni 100-250;
daleki 250-500.

Stopien obrazen: 18

Ogniste dzialo zawierapie¢ drobin esencji ognia i ty-
lez samo powietrza, co oznacza, ze po pieciu salwach
nalezy je przetadowa¢. Dzialo wazy okoto 100 kilogra-
mow i mozna je umieszcza¢ tylko na statkach.
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TABELA MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW
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Uwaga: Wszystkie ceny podano w sztukach srebra.

BRON

Stopien Minimalna
Bron Cena  obrazen  Sila Fizyczna Ciezar Wielkosé
Diugi tuk 1900 * jak w podreczniku gléwnym
Kamienny miecz 4500 * 19 7,5 3
Kamienny sztylet 1200 * 10 2 1
Krysztalowy miecz 3500 * 15 4,5 5
Krysztalowy topér bojowy 2100 * 15 4 4
Ksiazecy top6r 2100 * 13 5 4
Nadgarstnik 2000/ para * 12 2,5 kazda 3
Nadziak 2200 * 15 4 5
Proca 1000 ¥ jak w podreczniku gtéwnym
Topér do rzucania 1300 % jak w podreczniku gléwnym
Tréjtop6r 2100 ¥ 15 5 5

* Wartos¢ stopnia obrazen podano w opisie.
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ZBROJE

Pancerz Pancerz Modyfikator
Zbroja Cena fizyczny duchowy Ciezar inicja
Kolczuga 3200 * * 20 3*
Kétkowa 2000 ¥ * 15 2%
Plytowa 12 500 * * 30 4*
Skérzana utwardzana 1600 * * 10 1
Skoérzana 1400 * * 7,5

* Informacje o pancerzu duchowym i fizycznym oraz o modyfikatorze inicjatywy podano w opisie.

TARCZE

Pancerz  Pancerz Modyfikator Prég zniszczenia
Tarcza Cena fizyczny  duchowy Ciezar inicjatywy (opcja)
Puklerz 1750 * * 2,5 - 19
Krysztatowy puklerz 2300 * * 4,5 0* 21

* Informacje o pancerzu duchowym i fizycznym oraz o modyfikatorze inicjatywy podano w opisie.

PRZEDMIOTY WATKOWE
Przedmiot Cena
Amulet 550
Bransolety 1100
Brosza 450
Buty 1800
Flakon 2000
Krysztalowe pudetko 3000
Laska matryc 2000
Magiczna mapa 4000
Piersciefi 1500
Pierscieni celno$ci 1500
Plaszcz 1750
Rekawice 2000
Rézdzka 2100
Sakwa 1800
ZWYKLE PRZEDMIOTY
Przedmiot Cena
Cieply plaszcz 300
Czysty plaszcz 275
Goracy garnek 100
Ogniste dzialo 7000
Suche buty 250
Zapalarka 100
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MAGIA ZAKLEC

Po cdz uczyc sig najwiekszej sztuki? Po cdz?
Gelyz tylko ciggha nauka czyni Zycie ekscytujgcym!

stowa przypisywane Elianarowi Messiasowi
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podreczniku gléwnym do gry Earth-

dawn znajduja sie opisy dziesiatkéw za-

kle¢ dla kazdej z czterech magicznych

dyscyplin. Czary te pochodza z kregéw
od pierwszego do 6smego, w pewien sposéb ograni-
czajac mozliwosci magéw. Dzieki nowym zakleciom
opisanym na kilku nastepnych stronach Czarodzieje,
Iluzjoniéci, Ksenomanci i Mistrzowie Zywiotéw beda
mogli siegna¢ poza 6smy krag i rzuca¢ potezne czary
z dziewiatego czy dziesiatego.

Opisane tutaj czary sa dos¢ potezne, a ich efekty na-
prawde wywieraja wrazenie. Iluzjonista, na przyklad,
moze w dowolnej chwili na wiele dni okry¢ ciemno-
$ciami obszar o promieniu do 45 kilometréw. Kseno-
manta z kolei moze przywota¢ Horrora (nie najlepszy
to pomyst, ale zawsze...), Mistrz Zywiolc’)w bedzie
moégt kontrolowa¢ pogode, a Czarodziej ujrze¢ wyda-
rzenia, ktére mialy miejsce w dalekiej przesztosci.

Korzystajacy z tych zakle¢ adepci beda mogli uzy-
ska¢ szeroka game efektéw, dzieki ktérym zbliza sie
o kolejny krok do tego, by sta¢ sie nastepnymi legen-
darnymi magami Barsawii.

Czary znajdujace sie na nastepnych stronach opisa-
no w ten sam sposéb, jak w rozdziale Magia zakleé
w podreczniku Earthdawn: Przebudzenie Ziemi. In-
formacje wyjaéniajace znaczenie hasel ,liczba wat-
kéw”, ,zasieg”, ,efekt”, ,trudnos¢ rzucenia”, ,trud-
noéé utkania” i ,czas dziatania” znajdziecie na stronie
157 wspomnianej pozycji. Na koficu tego podrecznika
znajduje sie Tabela zakleé, w ktérej zawarliSmy wszy-
stkie pomocne w grze informacje dotyczace czaréw
znajdujacych sie zaréwno w tym suplemencie, jak
i w ksiazce Earthdawn: Przebudzenie Ziemi.

CZY ISTNIEJA ZAKLECIA
KREGU JEDENASTEGO?

Nie wspominajac o kregach czternastym czy piet-
nastym, co? Tak, istnieja, oczywiscie, istnieja, ale ma-
gowie, ktérzy je stworzyli i ktérzy nimi wiadaja, zo-
stali zabici pieé tysiacleci temu podczas pierwszego
Pogromu. Zaklecia kregu dziesiatego i wyzszych sa
niezwykle potezne, dlatego tez mozna je opracowaé
tylko wtedy, gdy cykl magii siega szczytu lub jest
jego bliski. O ile dobrze wiadomo, ostatni taki mo-
ment nastapit w chwili inwazji Horroréw na nasz
$wiat. Jednakze w tym czasie wielu znacznych ma-
gow starato sie odkry¢ rézne sposoby uratowania
mieszkaficow Ziemi i nie zajmowalo sie wymysla-
niem zakle¢.

Niemniej zaklecia wyzszych kregéw istnieja. Nie-
liczni magowie znajduja czas na eksperymenty i mi-
mo wiszacego nad nimi niebezpieczefistwa zwiaza-
nego z Horrorami, zdobywaja nowa wiedze i nowe
czary. Jesli wierzy¢ legendom, wérdd ruin kryja sie li-
czace piec tysiecy lat grimuary, pochodzace z czas6w
poprzedzajacych urodzenie sie¢ Elianara Messiasa

i oddzielenie Shosary od Dworu Elféw. Wiele poglo-
sek méwi, iz smoki znaja te starozytne zaklecia, ale
wszyscy zdaja sobie chyba sprawe z tego, ze stwory
te zazdroénie chronia swej wiedzy. Dlatego tez kazdy
bohater, ktéry pragnie pozna¢ te potezne, niemal mi-
tyczne czary, musi odnaleZ¢ jeden z wspomnianych
starozytnych grimuaréw.

Zapewne niektére z tych poteznych zakle¢ oraz
wiele innych czaréw z kregéw od pierwszego do dzie-
siatego pojawia sie w péZniejszych podrecznikach do
gry Earthdawn.

ZAKLECIA CZARODZIEJA

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEGO

Nieozywiony swiadek
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 12/15
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 1 minuta
Efekt: uzyskanie odpowiedzi przedmiotu
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Czarodziej dotyka nieoZywionego przedmiotu,
uwalniajac niewielka cze$¢ swej energii zyciowej
(punkt obrazen). Nastepnie wykonuje test rzucania
czarow o trudnos$ci réwnej obronie magicznej
przedmiotu. Jesli zakonczy sie on powodzeniem, mag
bedzie mégt otrzymacé odpowiedz (,tak” lub ,nie”) od
pytanej rzeczy. Przedmiot odpowie uczciwie, zgodnie
z prawda, rozpatrujac wydarzenia tak, jakby sam Cza-
rodziej byl ich $wiadkiem. Aby zaklecie zadziatatlo,
dane zdarzenie musialo mie¢ miejsce w przeciagu tylu
dni, ile wynosi poziom rzucania czardw maga.

Obronna kula
Liczba watkow: 3
Zasieg: 60 metréw
Efekt: moc woli + 8
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czarodziej powoluje do istnienia mala, czerwona
kulke, ktora kreci sie wokét ofiary po dziwnej, zmien-
nej orbicie. Po udanym teécie rzucania czaréw mag wy-
konuje test efektu, ktérego wynik zapisuje — bedzie to
stopien trudnosci wszystkich atakéw. Jezeli test ataku
bedzie nizszy od tej wartoéci, cios dotrze do obronnej
kuli i nie zrani osoby, na ktdra rzucono zaklecie. Obra-
Zenia zadaje sie¢ w normalny sposéb, z ta réznica, ze
wchtonie je oczywiscie ochronna sfera. W takiej sytua-
cji Czarodziej ma prawo do kolejnego testu rzucania
czaréw o trudnosci réwnej obronie magicznej wybranej
ofiary. Jesli bedzie on udany, obrazenia zostana , zwa-
lone” na nieszcze$nika. Czarodziej moze réwniez
przenies¢ obrazenia gdzie$ do astralnej przestrzeni,
a nie na jakas posta¢. W tym celu musi w teScie rzuca-
nia czardw uzyska¢ wynik co najmniej 6, a wtedy obra-
Zenia zostana ,,zwalone” w innym wymiarze. Kule na-
lezy ,,oprézni¢” nim bedzie ona mogta wchlona¢ kolej-
ne obrazenia.

Trudno$é utkania: 13/19
Czas dziatania: 12 + poz. rund
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Przytwierdzenie konczyny
Liczba watkow: 6
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Moca tego zaklecia Czarodziej moze przytwierdzi¢
odcieta koficzyne do miejsca, w ktérym sie znajdowa-
ta. Przytwierdzenie koriczyny to zmudny czar, ale na
szczedcie to osoba, na ktéra jest rzucany, cierpi z wy-
czerpania. W kazdej rundzie, podczas ktérej mag tka
watki, ,operowany” otrzymuje punkt obrazen z wy-
czerpania, wywolanych utrata krwi. Udany test rzuca-
nia czardw oznacza przylaczenie konczyny. Zaraz po-
tem Czarodziej wykonuje test efektu, okreslajac odzy-
skane przez ,,operowanego” obrazenia.

Trudnosé utkania: 15/15
Czas dziaftania: 1 runda

Trzecie oko
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 60 metréow
Efekt: moc woli + 10
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Czarodziej tworzy na swoim czole trzecie oko,
ktérego Zrenica wyglada niczym gwiezdzisty, wiruja-
cy staw. Nastepnie spoglada na ofiare i wykonuje test
rzucania czarow o trudno$ci réwnej jej obronie magicz-
nej. Jezeli bedzie on udany, wykonuje test efektu
o trudno$ci réwnej najwyzszemu stopniowi cechy

Trudno$é utkania: 14/15
Czas dziatania: poziom minut
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nieszczes$nika. Jesli i ten test zakoriczy sie powodze-
niem, mag zaczerpnie energie z sil zyciowych ofiary.
Przecietny sukces oznacza wyssanie z nieszcze$nika
jednego stopnia, duzy — dwéch, ogromny - trzech,
a wyjatkowy — czterech. Moc czaru zmniejsza o te licz-
be stopni wszystkie kostki testéw akgji ofiary, jedno-
czed$nie zwiekszajac o te sama liczbe wszystkie kostki
akcji Czarodzieja. Ta dodatkowa energia zyciowa
opusci cialo maga w chwili, gdy czas dzialania zakle-
cia dobiegnie korica lub gdy ofiara umrze.

Widzenie przesztosci
Liczba watkow: 5
Zasieg: 5 metrow
Efekt: moc woli + 3
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Moc tego zaklecia pozwala Czarodziejowi na bardzo
niebezpieczna gre z czasem. Mag moze obejrze¢ wyda-
rzenia z przesziosci, ktére miaty miejsce w promieniu 5
metréw od niego. Czarodziej musi bardzo dokladnie
okresdli¢, jakie zdarzenie chce ujrzeé, méwiac chociaz-
by: ,Chce zobaczy¢ ostatnie zabdjstwo, ktérego tu do-
konano” albo , Chce zobaczy¢, co takiego ostatnio
uczynil tu lord Malban”. Nastepnie mag wykonuje test
rzucania czaréw o trudnoéci réwnej najwiekszej obronie
magicznej os6b bioracych udzial w wydarzeniu, ktére
chce ujrzed. Jesli zakoniczy sie on powodzeniem, wyko-
nuje test efektu o tej samej trudnosci, modyfikowanej
jednak w zalezno$ci od tego, jak dawno dane zdarzenie
mialo miejsce. Ilustruje to ponizsza tabela:

Trudnos$¢ utkania: 14/15
Czas dziatania: zmienny

Czas zdarzenia Modyfikator
1-2 dni temu 0
1-3 tygodnie temu +1
1-2 miesigce temu +2
3-6 miesiecy temu +3
7 miesiecy — rok temu +6
2-5 lat temu +9
6-10 lat temu +12
11-50 lat temu +15
51-100 lat temu +18
101-200 lat temu +21
201-500 lat temu +24
500 i wiecej lat temu niemozliwe

Udany test efektu umozliwia Czarodziejowi i tylko
jemu ujrzenie przeszlych wydarzefi. Obserwujac zda-
rzenie mag od razu zdaje sobie sprawe, kiedy mialo
ono miejsce. Widzi je réwniez tak, jak sie toczyto — run-
da po rundzie. Niestety kazda runda dzialania tego za-
klecia kosztuje Czarodzieja jeden punkt wyczerpania.

ZAKLECIA KREGU DZIESIATEGO

Darcie ciata
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 100 metrow

Trudno$é utkania: 16/19
Czas dziatania: poziom rund




Efekt: moc woli + 6
Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Rzucajac to zaklecie Czarodziej musi drze¢ na ka-
walki pergamin, wyrywa¢ platki z kwiatu lub obdzie-
ra¢ cebule. Darcie ciafa mozna rzuci¢ tylko na jedna
osobe. Po udanym tescie rzucania czarow mag wykonu-
je test efektu, okredlajac zadane obrazenia. Ofiara
otrzymuje obrazenia w pierwszej i we wszystkich na-
stepnych rundach dziatania Darcia ciata — Czarodziej
za kazdym razem wykonuje test efektu, ale nie wlicza
sie w to jego akcji (poza, oczywiscie, pierwsza runda,
w trakcie ktérej rzuca réwniez zaklecie). Przed obraze-
niami zadawanymi moca tego zaklecia chroni pancerz
duchowy. Jedli ofiara otrzyma jakiekolwiek obrazenia,
to jednocze$nie automatycznie otrzymuje jedna dodat-
kowa rane. Zaklecie to dziala w ten sposéb, ze nie-
szcze$nik jest obdzierany ze skéry, ciala i mie$ni war-
stwa po warstwie. Kazda posta¢ (z wyjatkiem Czaro-
dzieja), ktéra widzi ofiare tego czaru, musi wykona¢
test Sity Woli o trudnos$ci réwnej trudnosci rozprosze-
nia Darcia ciata, ktéra wynosi 20. Niepowodzenie
w tym tedcie oznacza, Ze postaé ucieka poza zasieg za-
klecia, przerazona tym, co ujrzala. Udany test pozwa-
la jej pozosta¢ w miejscu. Natomiast duzy sukces (re-
zultat 28 lub wiecej) rozprasza to zaklecie.

Ten obrzydliwy czar wzorowany jest na jednej ze
zdolnosci Horroréw. Jego uzycie w Throalu jest zaka-
zane, z wyjatkiem legalnych egzekucji przestepcéw,
ktérzy dokonali nadzwyczaj okropnych czyndéw.
W wielu innych krélestwach Barsawii panuje podobne
prawo, ale w wiekszodci z nich nie ma oséb zdolnych
do wyegzekwowania przestrzegania go od Czarodzie-
jow z dziesiatego kregu.

Przywrdécenie zycia
Liczba watkow: 7
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 15
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (opis)

Czarodziej wysyla wijaca sie ni¢ energii poprzez
cialo zmarlej postaci do wymiaru astralnego i dalej. Ta
ni¢ stuzy za latarnie morska i droge dla duszy umarle-
go. Cala operacja jest dos¢ stresujaca, dlatego tez kaz-
da runda tkania watkéw i rzucania zaklecia kosztuje
punkt wyczerpania. Stopiefi trudnoéci testu rzucania
czardw jest réwny obronie magicznej duszy. Jesli test
sie powiedzie, duch zacznie powracaé¢ do ciala. W ta-
kim przypadku Czarodziej wykonuje test efektu,
ktérego wynik bedzie okresla¢ obrone magiczna, chro-
niaca cialo przed innymi, podazajacymi za nicia du-
szami, pragnacymi je opetac.

Pelne Przywrdcenie zycia zajmuje tyle dni, ile dni po-
sta¢ byla martwa, liczac od chwili rozpoczecia po-
wrotnej podrézy duszy. Jesli zmarty nie Zyje od, po-
wiedzmy, 54 dni, Czarodziej bedzie musiat kilkakrot-
nie rzuci¢ to zaklecie, by duch odnalazl droge do swe-
go ciala. Jesli magowi za ktéryms$ razem nie uda sie

Trudno$éé utkania: 14/15
Czas dziatania: poziom dni

rzuci¢ Przywrdcenia zycia, podréz zostanie przerwana
i nalezy ja zacza¢ raz jeszcze. Oczywiscie tym razem
droga powrotna zajmie duszy wiecej dni, poniewaz
nie zyje ona od jeszcze dluzszego czasu. W chwili,
gdy uda sie osiagna¢ upragniony czas dzialania, duch
zmartego powrdci do ciala i je ozywi.

Wszyscy Czarodzieje wiedza, ze préba Przywrdcenia
Zycia na obszarze innym niz bezpieczny (patrz Rzuca-
nie zakle¢ w oparciu o surowa magie, str. 155-156,
PZ) jest dos¢ ryzykowna. Wykorzystanie tego zaklecia
na obszarze skazonym lub splugawionym to specy-
ficzne zaproszenie dla Horrora, z ktérego stwér
z pewnoscia skorzysta.

Smiertelna przysiega
Liczba watkow: 3
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 10 !
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Czarodziej poswieca nieco swej krwi i uaktywnia
magie krwi potrzebna do rzucenia tego zaklecia - ko-
sztuje to 2 punkty obrazen na czas jego dzialania. Na-
stepnie mag wskazuje osobe i rzuca Smiertelng przysie-
ge. Udany test rzucania czarow oznacza, ze Czarodziej
moze zazada¢ zawarcia umowy miedzy a ofiara.
Umowa moze by¢ tak bulwersujace, jak sobie tylko te-
go Zyczy mag, jest jednak pewien feler — obaj musza ja
wypelnié. Po uzgodnieniu warunkéw Czarodziej wy-
konuje test efektu i zapisuje jego wynik. Jedli ktérys
z nich naruszy warunki umowy, to obaj moga
umrze¢. W takim przypadku musza wykona¢ test Si-
ty Woli o trudnosci réwnej zapisanemu rezultatowi
testu efektu. Jesli ktéremus nie powiedzie sie ten test,
otrzymuje on obrazenia réwne progowi zycia oraz
dwie rany.

Trudno$é utkania: 13/22
Czas dziatania: poziom tygodni

EARTHDAWN 75



Ryzyko zwiazane ze Smiertelng przysiegq zmusza
Czarodzieja do uwaznego zawierania uméw, ktérych
warunki beda zupelnie nie do przyjecia dla drugiej
strony. W koricu ,wspélpracownik” moze zdecydo-
wac sie umrze¢, zabierajac ze soba maga, a nie trzymac
sie niehonorowej lub nieuczciwej umowy.

Utrzymanie wzorca
Liczba watkéw: 6
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 8
Trudno$é rzucenia: 2
Czarodziej rzuca Utrzymanie wzorca na jedna ze
swych matryc zawierajacych zaklecie. Jesli test rzu-
cania czaréw zakonczy sie powodzeniem, mag wyko-
nuje test efektu o trudnodci réwnej trudnosci roz-
proszenia danego zaklecia. Jezeli i ten test bedzie
udany, zaklecie pozostanie w matrycy przez liczbe
dni réwna jego poziomowi rzucania czaréw. Tak
przechowywany czar moze znajdowac sie na do-
wolnym etapie rzucania. Oznacza to, ze Czarodziej
moze wczesniej utkaé wszystkie wymagane watki,
potem rzuci¢ Utrzymanie wzorca, dzieki czemu pozo-
stanie mu do wykonania jedynie test rzucania cza-
réw. Mag moze odlozy¢ wykonanie testu rzucania
czaréw az do chwili uwolnienia przechowywanego
zaklecia. Przemysélane wykorzystanie Utrzymanie
wzorca skraca zmudny proces rzucania zakle¢ w kry-
tycznych sytuacjach. Niestety przechowywany czar
zajmuje caly czas matryce, az do jego uwolnienia.
Dzialanie Utrzymania wzorca dobiega konica w chwi-
li, gdy przechowywane za jego pomoca zaklecie zo-
stanie rzucone.

Trudno$é utkania: 14/23
Czas dziatania: poziom dni

Wypaczenie przestrzeni astralnej

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 17/23
Zasigg: 50 metréow Czas dziatania: 5 + poz. rund
Efekt: -8 do stopnia rzucania czaréw

Trudno$é rzucenia: 15

Moca tego zaklecia Czarodziej wypacza, rozciaga,
przebija lub w inny spos6b deformuje wszelka prze-
strzen astralna znajdujaca sie w promieniu 50 metréw.
Udany test rzucania czardw oznacza, ze wszystkie po-
zostate osoby, ktére rzucaja zaklecia z, poprzez lub do
wypaczonej przestrzeni otrzymuja modyfikator -8
stopni do testu rzucania czaréw. Poniewaz Czarodziej
jest dobrze zorientowany w owym wypaczeniu, jego
ten modyfikator nie dotyczy.

W $wiecie gry modyfikator manifestuje sie¢ w na-
stepujacy spos6b: zaklecia szaleficzo taficza wokol,
ponad lub ponizej wybranych celéw, badZz tez po
prostu rozplywaja sie w powietrzu bez zadnego efek-
tu. Tenze modyfikator -8 stopni dotyczy réwniez
prob rozproszenia magii, poniewaz znalezienie
wzorca Wypaczenia przestrzeni astralnej i w tym wy-
padku wymaga przejScia przez wypaczona prze-
strzenh astralna.
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Jeden z wielu
Liczba watkow: 5
Zasieg: 15 metréw
Efekt: moc woli + 10
Trudnos$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Rzucajac to zaklecie Iluzjonista oczyszcza swe my-
§li. Jego oblicze rozluZnia sie i przyjmuje taki wyraz,
jakby spal. Tkajac watek przesuwa on lewa dloni po
twarzy. Za kazdym takim przesunieciem jego oblicze
zmienia sie — za pierwszym razem moze sta¢ sie kup-
cem t’'skrangiem, za drugim blaznem krasnoludem,
a za nastepnym orkiem najemnikiem. Kiedy za$ za-
konczy rzucaé czar, jego twarz wréci do normalnej
postaci.

Po udanym teScie rzucania czardw Iluzjonista lekko
skinie w kierunku ofiary, a nastepnie wykona test
efektu o trudnosci réwnej obronie magicznej nie-
szczednika. Sukces oznacza, Ze mag przyjmuje wy-
glad ofiary. Iluzjonista moze péZniej wybrac inna oso-
be i raz jeszcze zmieni¢ swe oblicze. Ma prawo zmie-
nia¢ swoj wyglad tak czesto, jak sobie tego zyczy (wy-
konujac tylko test efektu) dopéki nie minie czas dzia-
tania czaru.

Trudno$é utkania: 14/21
Czas dziatania: 1 + poz. godzin

Kostucha

Liczba watkow: 5 Trudno$é utkania: 13/21
Zasigg: dotyk Czas dziatania: poziom x 10 minut
Efekt: moc woli + 13

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary




Podczas rzucania tego zaklecia twarz Iluzjonisty na
chwile przyjmuje wyglad trupiej czaszki. Jezeli test
rzucania czarow bedzie udany, wyglad ducha $mierci
otrzyma osoba, na ktéra mag rzuca zaklecie. Nastep-
nie iluzjonista wykonuje test efektu przeciw obronie
spolecznej kazdego zywego obserwatora. Sukces
oznacza, Ze nieszczesny patrzacy bedzie za wszelka
cene staratl sie unikna¢ kontaktu z , kostucha” i — jesli
bedzie to mozliwe — ucieknie.

Ohydne oblicze
Liczba watkéw: 4
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 13
Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Udany test rzucania czardw oznacza, ze osoba, na ktéra
lluzjonista rzucil zaklecie, zaczyna ohydnie wygladac.
W kazdej nastepnej rundzie mag moze wskaza¢ jedna
posta¢ znajdujaca sie w polu widzenia jego i bohatera
o ohydnym obliczu. Potem wykonuje test efektu o trud-
nosci réwnej obronie magicznej ofiary. Sukces oznacza,
ze nieszcze$nik poczuje wstret do ofiary zaklecia i bedzie
mdgt tylko albo odwréci¢ wzrok, albo uciec przed ohyd-
nym obliczem. W przypadku ogromnego sukcesu,
obrzydliwy widok wywola nudnosci i przez czas dziata-
nia czaru bedzie ona mégt jedynie wymiotowac.

Trudnoéé utkania: 15/21
Czas dziatania: 1 + poziom minut

Przesuniecie $§cian
Liczba watkow: 5
Zasieg: 15 metréw
Efekt: moc woli + 9
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Iluzjonidcie kierowad czescia
$ciany o wymiarach 3 na 3 metry. Wybrana przez nie-
go czes¢ oddziela sie od reszty Sciany i podaza za nim
az wskaze jej nowa pozycje. Po udanym tescie rzucania
czaréw Iluzjonista wykonuje test efektu — jego wynik
okresla maksymalna liczbe czesci $ciany, ktére mag
moze przenie$¢ moca jednego zaklecia.

Ten czar naprawde przenosi czesci $ciany z miejsca
na miejsce, wykorzystujac w tym celu iluzyjna sile,
ktéra znosi sity natury, trzymajace mur w danej pozy-
qji. Kiedy czas dzialania dobiegnie kofica, $ciana po-
wrdci na swoje miejsce.

Trudno$éé utkania: 15/21
Czas dziatania: 3 + poz. godzin

Sciany burzy
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 75 metréw
Efekt: moc woli + 9
Trudnos¢ rzucenia: 2
Efekt tego zaklecia jest ograniczony do jednego po-
mieszczenia lub jednego obszaru otoczonego Sciana-
mi. Kiedy czar zostanie rzucony, $ciany zadrza, a po-
tem otocza je chmury, ktére raz na jaki$ czas beda
przecinaé btyskawice. Udany test rzucania czaréw
oznacza, ze Iluzjonista moze w kazdej rundzie dziala-
nia czaru wybra¢ jedna z dwu mozliwosci:

Trudno$¢ utkania: 15/21
Czas dziatania: 7 + poz. rund
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Grzmot: Ta wersja powoluje do istnienia niezwykle
glosny grzmot, ktéry rozbrzmiewa w pomieszczeniu.
Iluzjonista wykonuje test efektu. Kazda postaé, ktérej
obrona spoleczna jest nizsza od wyrzuconej wartosci,
ucieknie z pomieszczenia i nie powréci do niego, p6ki
grzmoty beda rozbrzmiewaé.

Blyskawica: Ta wersja tworzy straszliwa nawalnice
blyskawic. ITluzjonista wykonuje drugi test rzucania
czaréw. Wszystkie postaci (z wyjatkiem Iluzjonisty),
ktérych obrona spoleczna jest nizsza niz wynik rzutu,
zostana trafione blyskawica i otrzymaja obrazenia
okreslone przez test efektu (chroni przed nimi pancerz
duchowy).

ZAKLECIA KREGU DZIESIATEGO

Materializacja
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli + 13
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Iluzjonista, ktéry chce wykorzystaé to zaklecie, musi
posiada¢ jaka$ mozliwos¢ zagladania w przestrzef
astralna. Ten czar nie jest iluzja. Mag wykonuje test rzu-
cania czaréw o trudno$ci réwnej obronie magicznej isto-
ty (lub przedmiotu) z wymiaru astralnego, ktéra ma zo-
sta¢ zmaterializowana. Jezeli bedzie on udany, to Ilu-
zjonista musi jeszcze wykonac¢ test efektu o trudnosci
réwnej najwyzszemu stopniowi cechy ofiary. Jesli i ten
test zakoniczy sie powodzeniem, astralna istota lub
przedmiot zmaterializuja sie w fizycznym wymiarze.
Tej materializacji czesto towarzyszy zimna mgla i bly-
szczaca posoka, ktéra pokrywa pojawiajaca sie rzecz.

Istota pozostanie w fizycznym wymiarze przez go-
dzine, podczas ktérej znajduje sie pod pelna kontrola
Iluzjonisty. Aby sie z niej uwolni¢, musi sie jej po-
wies¢ test Sity Woli o trudnosci réwnej stopien Sity
Woli maga.

Trudno$é utkania: 15/22
Czas dziatania: 1 godzina

Nawiedzony dom
Liczba watkéw: 5
Zasieg: 75 metréw
Efekt: moc woli + 11
Trudnos$¢ rzucenia; 2

Trudnos¢ utkania: 15/20
Czas dziatania: poziom dni



[luzjonista musi posiada¢ jaki$§ przedmiot z do-
mu, na ktéry pragnie rzuci¢ to zaklecie. Po udanym
tescie rzucania czardw moze on tworzy¢ fenomeny
typowe dla nawiedzonego domostwa; kazdej nocy
moze dodawac jeden taki niezwykly efekt. Te feno-
meny obejmuja poruszajace sie meble, zmiany tem-
peratury, skrzypienie, odmienione odbicia, glosy,
krew na &cianach, tajemnicze cienie, pojawienie sie
duchéw itd. Iluzjonista moze réwniez opracowaé
wlasne ,efekty specjalne”, korzystajac z lokalnych
legend, ktére nadadza calej sprawie autentyzmu.
Mag, by uaktywnic¢ jakis fenomen, musi sie skoncen-
trowag, ale iluzja nie rozprasza sie, kiedy koncentra-
cja dobiegnie kofica. Aby okresli¢, czy dany feno-
men wplynal na ofiare, Iluzjonista wykonuje test
efektu o trudnosci réwnej — odpowiednio do sytua-
cji — obronie fizycznej, magicznej lub spolecznej
0s6b znajdujacych sie w domostwie.

Sad ostateczny
Liczba watkéw: 5
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli + 14
Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie sprawia, ze zaréwno Iluzjonista, jak i je-
go ofiara zdaja sie znikna¢. Nastepnie nieszczes$nik, na
ktérego rzucono Sgd ostateczny, pojawia sie przed
czyms$, co wyglada na wrota prowadzace do $wiata
zmartych. Ofiara wierzy, ze jest wlasnie sadzona przez
duchy umarlych, ktére kontroluje Iluzjonista. Mag
musi by¢ skoncentrowany, w przeciwnym bowiem ra-
zie iluzja natychmiast sie rozplynie.

Po udanym tescie rzucania czaréw Iluzjonista wyko-
nuje test efektu zastepujacy kazdy test oddzialywania
(taki jak podstep czy zastraszenie), ktéry jest potrzeb-
ny do przekonania ofiary, iz wladnie przezywa swoj
sad ostateczny. Nieszcze$nik nie musi wcale uwierzy¢
w to, iz jest martwy, musi tylko wierzyé, ze duchy
umarltych bardzo pragna go osadzi. Jesli ofierze nie
uda sie nie uwierzy¢ w iluzje, musi dotrzymaé umo-
wy, ktéra zawarla z duchami umarlych.

Trudno$é utkania: 16/21
Czas dziatania: poz. minut

Wieczny dzien
Liczba watkow: 5
Zasieg: —
Efekt: moc woli + 8
Trudno$¢ rzucenia: 2
Iluzjonista przywoluje iskierke, ktéra lecac w gére
rozrasta sie i po pewnym czasie przyjmuje postac
storica. Iskra bedzie wisie¢ na niebie w jednym miej-
scu — slofica nie bedzie juz widaé. Emanujace z niej
$wiatlo rozjasni obszar o promieniu 30 kilometréw.
Po udanym teécie rzucania czaréw Iluzjonista wykonu-
je test efektu, ktérego wynik to trudnos¢ nieuwierze-
nia w ten magiczny dzien. Dzialanie tego zaklecia ne-
guje wszystkie efekty naturalnej ciemnosci, ktére
utrudniaja walke.

Trudnos¢ utkania: 18/21
Czas dziatania: poziom dni
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Zaémienie
Liczba watkow: 6 Trudno$¢ utkania: 15/21
Zasigg: - Czas dziatania: poziom dni

Efekt: moc woli + 8
Trudno$¢ rzucenia: 2

Moca tego zaklecia Iluzjonista tworzy czarna chmu-
re, ktéra natychmiast unosi sie ku storicu. Obtok przyj-
muje ksztalt duzego dysku, ktéry zupelnie zastania
storice. Ciemno$¢ rozciaga sie we wszystkich kierun-
kach w promieniu 30 kilometréw. Po udanym tescie
rzucania czardw Iluzjonista wykonuje test efektu, ktére-
go wynik to trudnoé¢ nieuwierzenia w to za¢mienie.
Ciemnosci stworzone tym zakleciem odpowiadaja
zwyklym ciemno$ciom (patrz Modyfikatory sytuacyj-
ne, str. 202, PZ).

ZAKLECIA KSENOMANTY

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEGO

Mroczny miecz
Liczba watkow: 6
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 8
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (opis)

To zaklecie jest uosobieniem mocy nocy. Nalezy je
rzucié¢ oczywiscie noca, a wymaga ono uzycia amule-
tu lub medalionu. Ksenomanta wykonuje test rzucania
czardw o trudno$ci réwnej obronie magicznej amuletu
lub jego posiadacza (bierzemy pod uwage wieksza
warto$¢). Jezeli zakoniczy sie on powodzeniem, pojawi
sie mroczny miecz i wtopi w amulet.

Posiadacz amuletu moze od tej pory wykorzysty-
wacé stopiefi efektu mrocznego miecza albo jako sto-
piefr broni biatej, albo stopien obrazen zadanych kaz-

Trudno$éé utkania: 15/19
Czas dziatania: poziom dni




dym celnym ciosem broni. Warto jednak pamietaé, ze
nie mozna korzysta¢ z obu tych opcji. Kiedy posiadacz
amuletu bedzie go wykorzystywal w walce, z jego
broni zrodza sie ciemno$ci o promieniu 10 metréw
i efektach identycznych z naturalnymi ciemno$ciami
(patrz Modyfikatory sytuacyjne, str. 202, PZ).

Pozbawienie talentu
Liczba watkow: 1
Zasieg: 100 metréow
Efekt: moc woli
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ksenomanta wybiera jedna posta¢, a nastepnie wy-
konuje test rzucania czardw. Jedli zakonczy sie on po-
wodzeniem, z jego dloni wystrzeli w kierunku ofiary
spiralny zwdj atramentowej ciemnosci. Nastepnie
Ksenomanta wykonuje test efektu o trudnosci réwnej
stopniowi talentu, ktérego chce pozbawié¢ przeciwni-
ka. Powodzenie w tym tescie oznacza, ze ofiara nie
moze skorzysta¢ z wybranego talentu az do chwili,
gdy bedzie mogta wykonac¢ test zdrowienia.

Trudno$éé utkania: 17/19
Czas dzialania: 1 runda

Stworzenie zycia

Liczba watkéw: zmienna  Trudno$¢ utkania: 21/26
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 7 + poziom lat
Efekt: stworzenie zywej istoty

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Stworzenie zycia to czasochionny, trudny i drogi
czar. Zycie musi zostaé stworzone w specjalnym roz-
tworze krwi, do ktérego surowce kosztuja 100 sztuk
srebra dziennie. Jesli substancja nie bedzie uzupelnia-
na przed powstaniem zycia, to ono umrze.

Kazdego dnia Ksenomanta moze sprébowa¢ utkac
jeden watek czaru. Musi zdecydowa¢, jakimi cechami
i zdolnoéciami chce obdarzy¢ tworzona forme zycia,
od tego bowiem bedzie zaleze¢ pelna liczba watkéw,
ktére trzeba wplesé. Utkanie kazdego watku zajmuje
godzine. Wplecione watki oczywiScie wzmacniaja du-
chowa energie roztworu krwi, zwiekszaja sile formy
zycia. Kazdy utkany watek zwieksza o jeden stopief
cechy, obrone magiczna lub poziom talentu — w zalez-
nosci od zyczenia Ksenomanty. Aby zwigkszy¢ pozom
jednego z talentéw powstajacej istoty, mag musi posia-
da¢ krew postaci, obdarzonej danym talentem na wy-
Zszym poziomie niz aktualnie ma forma zycia. Tak
wiec, na przyklad, by zwiekszy¢ poziom talentu z 5 na
6, Ksenomanta bedzie potrzebowal krwi bohatera,
ktéry posiadal ten talent na poziomie co najmniej 6.

Forma zycia bedzie kompletna w chwili, gdy Kse-
nomanta utka wszystkie cechy i zdolnosci. Ostatni
watek wpleciony zostaje po to, by wzmocni¢ wszyst-
kie wczeéniejsze i umozliwia istocie opuszczenie roz-
tworu krwi.

Nastepnie Ksenomanta wykonuje test rzucania cza-
réow o trudno$ci réwnej obronie magicznej nowej
istoty. Jesli sie on powiedzie, forma Zycia zostanie
stworzona i przyjmie dowolna, wybrana przez maga

posta¢ (nie moze jednak pochodzi¢ z zadnej z ras
Dawcéw Imion).

Zdzieranie skéry
Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli + 4
Trudnos$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ksenomanta dotyka swej ofiary, a nastepnie wyko-
nuje szybki ruch, jakby wyszarpywat jej kawat skoéry.
Jezeli test rzucania czardw zakonczy sie powodzeniem,
skoéra nieszczes$nika zacznie oddziela¢ sie od jego ciata
i miesni, zwijajac sie i skrecajac. W kazdej rundzie
dzialania zaklecia Ksenomanta wykonuje test efektu
okreélajac zadawane obrazenia. Ale i tak najgorsza dla
ofiary jest pierwsza runda, gdyz poza wspomnianymi
obrazeniami otrzymuje ona pie¢ ran. Oczywiscie czar
ten dziala tylko na istoty posiadajace skore.

Ten straszliwy czar wzorowany jest na jednej ze
zdolnoéci posiadanej przez niektére Horrory. Naj-
prawdopodobniej przed laty jedna z tych bestii nau-
czyla go pewnego Ksenomante, a p6Zniej przekazy-
wany on byl ,z rak do rak” przez tych magéw.
W wiekszo$ci miejsc uzycie tego zaklecia jest nielegal-
ne, a w krélestwie Throalu sama jego znajomos¢ jest
przestepstwem.

Trudnos$¢ utkania: 17/18
Czas dziatania: poziom rund

Zywy trup
Liczba watkow: 4
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (opis)

AN\
*\Q\“ i

Trudno$¢ utkania: 13/19
Czas dziatania: poziom dni
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Ksenomanci wykorzystuja to zaklecie do tworzenia
zombie z niedawno zmartych stworéw lub Dawcéw
Imion. W tym celu mag wykonuje test rzucania czardw
o trudno$ci réwnej wiekszej z dwdéch liczb: obronie
magicznej ofiary lub liczbie dni, ktére minely od jej
$mierci.

Po udanym tescie rzucania czaréw Ksenomanta wyko-
nuje test efektu, okredlajac maksymalna warto$¢ cechy
ozywianej istoty. Wynik ,,9”, na przyklad, ograniczy ce-
chy stworzenia do 9 — kazda wieksza warto$¢ ulegnie
zmniejszeniu do 9, ale mniejsze pozostana bez zmian.
Przed$miertne stopnie inicjatywy, Percepgiji i Sity Woli
ofiary nalezy zmniejszy¢ o 3. Ponadto szybko$¢ (zaréw-
no pelna, jak i walce) ulegnie splowieniu. Natomiast
proég zycia nalezy zwiekszy¢ o 30, pamietajac jednocze-
$nie, ze zombie nie posiadaja progu przytomnosci.

Zombie sa postuszne Ksenomancie. Jeéli stopnie ich
Sity Woli i Percepcji sa wigksze od 2, to ozywieficy mo-
ga wykonywa¢ skomplikowane polecenia, w rodzaju:
»Czekaj na nastepna osobe, ktéra wejdzie do tego po-
mieszczenia, zaatakuyj ja i pozbaw zycia”.

ZAKLECIA KREGU DZIESIATEGO

Brama

Liczba watkow: 5
Zasieg: 8000 km
Efekt: moc woli + 10
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (opis)

To zaklecie otwiera szczeline w przestrzeni astral-
nej, ktora laczy znajdujacego si¢ w niemal dowolnym
miejscu Ksenomante ze stworzonym przez niego ko-
$cianym kregiem (str. 175, PZ). Powstala w ten sposéb
brama ma 3 metry wysokosci i 1,5 metra szerokosci,
a jej kontury zaznaczone sa zielonymi iskrami jakby

Trudno$¢ utkania: 12/19
Czas dziatania: poziom rund
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sztucznych ogni. Aby stworzy¢ szczeline, Ksenoman-
ta musi wykonac test rzucania czaréw o trudnosci réw-
nej najwyzszej obronie magicznej postaci znajdujacej
sie w promieniu 10 metréw od niego. Do polaczenia
szczeliny z ko$cianym kregiem wymagany jest jeszcze
test efektu o trudnosci zaleznej od odlegtosci dzielacej
Ksenomante od kregu. Opisuje to ponizsza tabela:

Odlegtosé Stopien trudnosci
mniej niz 2 km 2
2-7,5 5
8-15 8
16-40 11
41-80 14
81-160 17
161-320 20
321-800 23
801-1600 26
1601-3200 29
3201-8000 32

Ostabienie wzorca
Liczba watkow: 7
Zasieg: 100 metréw
Efekt: moc woli + 12
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ksenomanta rzuca to zaklecie na przedmiot wzor-
ca, ktérym moze by¢, na przyklad, magiczna bron. Po
udanym tedcie rzucania czaréw wykonuje test efektu
o trudnosdci réwnej obronie magicznej przedmiotu.
Przecietny sukces oznacza, ze przedmiot otrzymuje
uszkodzenia (patrz Opcjonalne zasady, str. 115), du-
zy sukces — ze szkody uczyniono wzorcowi, ogromny
niszczy watki wzorca (nie mozna do przedmiotu
wpleé¢ wiecej watkéw), a wyjatkowy catkowicie ni-
szczy zardwno wzorzec, jak i przedmiot. Efekty kolej-
nych wynikéw testu kumuluja sie, innymi slowy du-
zy sukces oznacza uszkodzenia zaréwno przedmiotu,
jak i wzorca.

Trudnoéé utkania: 14/23
Czas dziatania: 1 runda

Przejecie karmy Horrora
Liczba watkow: 2
Zasieg: 50 metréw
Efekt: moc woli + 10
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Moc tego zaklecia pozwala Ksenomancie przejaé
karme Horrora. Podczas jego rzucania zaréwno mag,
jak i bestia, zostaja otoczeni zimnymi, blekitnymi plo-
mieniami. Po udanym teécie rzucania czaréw Kseno-
manta wykonuje test efektu o trudnosci réwnej obro-
nie magicznej Horrora. Kazdy poziom wyniku testu
pozbawia stwora jednego punktu karmy (przecietny
sukces — 1 punkt, duzy - 2, ogromny - 3, a wyjatkowy
- 4). Ksenomanta moze przeja¢ te energie, pozbawia-
jac ja wezeéniej wszelkich zlych elementéw, co ozna-
cza, ze bedzie uzywal wlasnej kosci karmy. Ewentual-
nie moze wchilonaé caloé¢ tej potegi i wykorzysta¢

Trudnos$é utkania: 18/20
Czas dziatania: 1 runda




kostke karmy Horrora, kosztuje go to jednak 2 punkty
wyczerpania. Korzystanie z tak obcej energii nie jest
latwe, nawet dla zaawansowanego Ksenomanty. Prze-
jeta od Horrora karma musi zosta¢ zuzyta w nastepnej
rundzie lub zostanie stracona.

Przeniesienie obrazen
Liczba watkow: 3
Zasigg: 100 metréw
Efekt: moc woli + 10
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (opis)

Moca tego zaklecia Ksenomanta przenosi obrazenia
z jednej zywej postaci na inna. Mag wykonuje test rzu-
cania czaréw o trudnosci réwnej wyzszej z obron ma-
gicznych ktorejs z ofiar. Jezeli test zakonczy sie powo-
dzeniem, jasny blask oswietli postaé, ktéra zostanie
w ten dziwny sposéb uleczona, a czarna aura otoczy
nieszcze$nika, ktéry otrzyma obrazenia. Ksenomanta
wykonuje test efektu, by okreéli¢ liczbe przenoszo-
nychi ,leczonych” obrazen. Przed zadanymi moca te-
go zaklecia obrazeniami chroni pancerz duchowy. Ten
czar pozwala yuleczy¢” tylko rzeczywiécie otrzymane
obrazenia. To znaczy, jesli mag uzyska w tescie efektu
wynik , 16”7, a posta¢ ma tylko 9 obrazen, to przenie-
sionych zostanie tylko 9 punktéw.

Trudno$éé utkania: 14/19
Czas dziatania: 1 runda

Wzmocnienie wzorca
Liczba watkow: 6
Zasigg: dotyk

Efekt: moc woli + 12
Trudnos$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Trudno$¢ utkania: 18/23
Czas dziatania: 7+poziom dni

©

Ksenomanta rzuca to zaklecie na przedmiot wzorca,
ktérym moze by¢, na przyklad, magiczna bron. Po
udanym tescie rzucania czaréw wykonuje test efektu
0 trudnoéci réwnej obronie magicznej przedmiotu.
Przecietny sukces oznacza, ze przedmiot bedzie wy-
trzymalszy (+5 do pancerza fizycznego — dotyczy to
przedmiotu, a nie jego posiadacza), duzy sukces —
wzmacnia sam wzorzec (+5 do pancerza duchowego),
ogromny cementuje watki wplecione we wzorzec (+5
do obrony magicznej przedmiotu), a wyjatkowy
zwieksza o dodatkowe +5 pancerz fizyczny, pancerz
duchowy i obrone magiczna przedmiotu. Efekty kolej-
nych wynikéw testu kumuluja sie, innymi stowy: du-
zy sukces oznacza przyrost zaréwno pancerza fizycz-
nego, jak i duchowego o +5. Jezeli przedmiot posiada
pancerz fizyczny, ulegnie on zwiekszeniu. Jedli nie,
wartos¢ pancerza bedzie odtad wynosié 5.

ZAKLECIA MISTRZA ZYWIOLOW

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEGO

Ksiezycowy cien
Liczba watkéw: 5
Zasieg: 100 metréw
Efekt: moc woli + 10
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Do rzucenia tego zaklecia Mistrz Zywiolc’)w potrze-
buje jakiego$ osobistego przedmiotu nalezacego do
ofiary, ktéra musi sie oczywiscie znajdowa¢ w zasiegu
czaru. Co wiecej, Ksigzycowy cieri nalezy rzuca¢ w no-
cy, w $wietle ksiezyca. Udany test rzucania czardw
oznacza, ze mag ukradl ofierze jej ciefi, zastepujac go
innym, jasnoszarym. Tenze drugi ciefi formuje sie nad
nieszcze$nikiem, a potem odlatuje do Mistrza Zywio—
t6w. W chwile péZniej ciefh ofiary stabnie, a potem sza-
rzeje i w koficu staje sie ledwie widoczny — nawet w ja-
snym $wietle pustynnego stonca.

Po rzuceniu zaklecia, jego efektu nie ogranicza juz
zasieg. Poprzez Ksigzycowy cieri Mistrz Zywioléw sty-
szy wszystko, co dochodzi do uszu ofiary. Kiedy nie-
szcze$nik moéwi, Ksiezycowy cieri przemawia jego sto-
wami. Co wiecej, mag moze rani¢ ofiare, wbijajac sre-
brny sztylet w ksiezycowy cien i wykonujac test efek-
tu. Dzialanie tego zaklecia niweluje udane rzucenie
Rozproszenia magii, ktérego celem musi jednakze by¢
ksiezycowy cieni, a nie ofiara.

Trudnos$é utkania: 16/22
Czas dziatania: 1 miesiac

Rozproszenie chmur

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 15/20

Zasigg: 1,5 kilometra Czas dziatania: 1 + poz. godzin

Efekt: moc woli + 8

Trudno$¢ rzucenia: 8 (lub wiecej, patrz opis)
Rzucajac to zaklecie Mistrz Zywioléw wykonuje

rozkazujacy gest, nakazujac oblokom sie rozproszy¢.

Aby rozproszy¢ zwykle chmury, trzeba w tescie rzuca-

nia czardw uzyska¢ co najmniej 8; w przypadku burzy,
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MAGIA ZAKLEC

trudnosé¢ testu wzrosnie do 13. Chmury przywolane
magia lub przez zZywioly opieraja sie zakleciu z obro-
na magiczna ich twoércy. Udany test rzucania czarow
oznacza, ze obloki udalo sie rozproszy¢.

W normalnych warunkach chmury beda rozprasza¢
sie przez 60 minut. Jednakze w przypadku tego zakle-
cia czas ten moze ulec zmianie — Mistrz Zywioléw wy-
konuje w tym celu test efektu. Wynik tego testu nale-
zy odja¢ od wspomnianych 60 minut, okreslajac w ten
spos6b czas rozpraszania.

Krayen Prosty rzuca Rozproszenie chmur. W te-
Scie rzucania czarow uzyskuje rezultat 11, co oznacza
sukces. Ma rowniez szczescie wykonujqgc test efektu,
8dyz wyrzuca 17. Tak wigc chmury rozproszq sig po
43 minutach (60 — 17 = 43).

Rozproszenie chmur mozna rzucié¢ wiecej niz raz na te
same obloki, przyspieszajac czas nastapienia wypogo-
dzenia. Centrum efektu dzialania tego zaklecia znajduje
sie w miejscu, w ktérym Mistrz Zywioic’)w stal rzucajac
je, i nie porusza sie wraz z nim. Zasieg 1,5 kilometra to
promiefi obszaru ziemi, ktéry zostanie , oczyszczony”
z wiszacych nad nim chmur. Mag moze rozproszy¢ do-
wolne chmury znajdujace sie w jego polu widzenia, cho¢
ich ,,wysoko$¢” z pewnoscia przekracza 1,5 kilometra.

Smoczy oddech
Liczba watkow: 3
Zasieg: 50 metréw
Efekt: moc woli + 12
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywiol()w uwalnia to zaklecie jednocze-
énie krzyczac, a magia wzmacnia jego glos tak, ze

Trudnoséé utkania: 15/20
Czas dziatania: 1 runda
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przypomina on ryk smoka. A wtedy z rozpostar-
tych rak maga wystrzeliwuje strumienn ptomieni.
Mistrz Zywioléw moze wybra¢ tylu przeciwnikéw
na ofiary tego zaklecia, ile wynosi jego poziom rzu-
cania czardw. Nastepnie wykonuje test rzucania cza-
réw, ktérego wynik poréwnuje z obrona magiczna
kazdej ofiary.

Postaci trafione ognistym podmuchem otrzymuja
obrazenia, ktére ustala sie wykonujac test efektu. Po-
nadto zaczynaja sie one pali¢ i w kazdej nastepnej run-
dzie otrzymuja dalsze obrazenia ze stopniem 7. Plo-
mienie mozna ugasi¢ tylko w jeden sposéb — wykonu-
jac udany test Sity Woli o trudnosci réwnej obronie
magicznej Mistrza Zywiotéw.

Sciana ognia
Liczba watkow: 4
Zasieg: 50 metréw
Efekt: moc woli + 10
Trudnos¢ rzucenia: 2

Do rzucenia tego zaklecia Mistrzowi Zywiotéw
potrzebne jest jakie$ Zrédlo ognia — wystarczy zwy-
kla pochodnia. Udany test rzucania czaréw oznacza,
ze moze on powola¢ do istnienia $ciane magicznych
plomieni skladajaca sie z czesci o grubosci 30 centy-
metréw, a szerokosci i wysokosci 3 metréw. Mistrz
Zywioléw moze stworzy¢ tyle czesci, ile wynosi je-
go poziom rzucania czaréw, i umiescic je na ziemi lub
w powietrzu, w zaleznoéci od potrzeby. Trzeba jed-
nak pamietaé, Ze $ciany nie mozna , postawi¢” na
zadnej zywej istocie — préba wykonania czego$ ta-
kiego spowoduje natychmiastowe zniszczenie danej
jej czeéci.

Kazda cze$¢ sciany ma nastepujace wspoétczynniki:

Trudno$éé utkania: 14/20
Czas dziatania: 1 + poz. godzin

Obrona fizyczna: 17 Obrona magiczna: 15
Pancerz fizyczny: 5 Pancerz duchowy: 7
Prég zycia: 50

Bohater, ktéremu nie powiedzie sie test ataku wy-
mierzonego w $ciane, oczywiscie w nia trafi, ale jego
cios nie przyniesie po prostu zadnego efektu. Co wie-
cej, tylko wyjatkowy sukces pozwala na przebicie pan-
cerza $ciany.

Kazda posta¢ lub przedmiot, ktére zetkna sie ze
§ciana, otrzymuja obrazenia réwne wynikowi testu
efektu. Bron, ktéra moze sie zapali¢ i ktéra otrzymuje
uszkodzenia przekraczajace jej stopiefi obrazen, ulega
zniszczeniu. Natomiast metalowe i inne trudno palace
sie przedmioty staja sie zbyt gorace, by je utrzymac
w reku.

Sciana wody

Liczba watkow: 4
Zasieg: 50 metrow
Efekt: moc woli + 10
Trudnosé rzucenia: 2

Trudnoséé utkania: 14/20
Czas dzialania: 1 + poz. godzin
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MAGIA ZAKLEC

Do rzucenia tego zaklecia Mistrzowi Zywioléw po-
trzebne jest pojemnik zawierajacy co najmniej litr wo-
dy. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze moze on
powota¢ do istnienia éciane magicznej wody skladaja-
ca sie z czesci o grubosci 30 centymetréw, a szerokosci
i wysokosci 3 metry. Mistrz Zywioléw moze stworzy¢
tyle czedci, ile wynosi jego poziom rzucania czaréw,
i umiesci¢ je na ziemi lub wodzie, w zaleznosci od po-
trzeby. Trzeba jednak pamieta¢, ze Sciany nie mozna
~postawi¢” na Zadnej zywej istocie — préba wykonania
czego$ takiego spowoduje natychmiastowe zniszcze-
nie danej jej czesci.
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Kazda cze$¢ Sciany ma nastepujace wspoélczynniki:

Obrona fizyczna: 12 Obrona magiczna: 10
Pancerz fizyczny: 10 Pancerz duchowy: 12
Prég zycia: 60

Bohater, ktéremu nie powiedzie sie test ataku wy-
mierzonego w $ciane, oczywiscie w nia trafi, ale jego
cios nie przyniesie po prostu zadnego efektu. Co wie-
cej, tylko wyjatkowy sukces pozwala na przebicie pan-
cerza Sciany. Kiedy minie czas dzialania, woda znéw
znajdzie sie w pojemniku.

ciana umieszczona na strumieniu (ewentualnie in-
nej plynacej wodzie) lub na obszarze wodym znacz-
nie wiekszym od niej moze odzyskiwaé otrzymane
uszkodzenia. W tym celu Mistrz Zywiotéw w kazdej
rundzie po otrzymaniu przez $ciane uszkodzen wy-
konuje test efektu, ktérego wynik okresla odzyskane
obrazenia.

ZAKLECIA KREGU DZIESIATEGO

Ogien i woda
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 120 metréw
Efekt: moc woli + 9
Trudno$¢ rzucenia: 2 (lub wiecej, patrz opis)
Rzucajacy to zaklecie mag musi skupi¢ sie tylko
i wylacznie na tym czarze — nie moze méwi¢, poru-
sza¢ sie ani wykonywaé zadnych innych dzialan.
Podczas calej operacji mysli o esencji zywiolow wo-
dy i ognia, a potem wyobraza sobie ich wymiane.
Trudno$é rzucenia tego zaklecia to obrona magiczna
ziemi lub powietrza (zwykle réwna 2). Jednakze
w przypadku magicznych zywioléw moze ona by¢
réwna obronie magicznej osoby, ktéra je stworzyla.
Zaklecie to pozwala przemienié¢ ogieh w wode lub
wode w ogiefi. Oczywiscie to mag decyduje, ktéra
z wersji czaru rzuca. Po udanym tescie rzucania cza-
réw Mistrz Zywioléw wykonuje test efektu, okresla-
jacy w metrach promien sfery, w ktérej nastapila
wymiana (obszar ten moze mie¢ dowolny ksztalt,
ustalony przez czarujacego) — na przyklad wynik
»15” oznacza 15 metréw. Kiedy minie czas dzialania
zaklecia, zywiol powraca do swej postaci. Moca

Trudnos$é utkania: 17/20
Czas dziatania: 1 + poz. godzin
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tego zaklecia Mistrz Zywiotéw moze stworzy¢ krag
ognia na $rodku morza; co wiecej, magiczne ptomie-
nie nie zagasna.

Ognisty kupiec
Liczba watkow: 3
Zasieg: 50 metréow
Efekt: moc woli + 5
Trudno$¢ rzucenia: 10 (obrona magiczna ducha)

Udany test rzucania czardw oznacza, Ze Mistrzowi
Zywioléw udalo sie przywolaé¢ ducha zywiotu ognia,
ktéry przyjmuje posta¢ humanoida, zwykle krasnolu-
da wzrostem — o dziwo - nie ustepujacym elfom (210
centymetréw). Jesli zajdzie taka potrzeba, duch
zmniejszy swéj wzrost o 50 procent. Ponizej podajemy
jego cechy.

Trudno$é utkania: 15/19
Czas dziatania: 1 + poz. dni

Ognisty kupiec
ZR: 8 SF: 8 ZYW: 9
PER: 5 SW: 7 CHA: 7
Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 11
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10
Atak: 9 Obrona spoteczna: 12

Obrazenia: 10
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: -

Prég zycia: 50

Prég ran: 13

Prég przytomnosci: —

Mistrz Zywioléw méwi kupcowi, czego potrzebuije.
Jesli duch bedzie musial targowa¢ sie lub prowadzi¢
negocjacje, to w ramach testéw oddzialywania wyko-
nuje sie testy efektu. Kupiec wyruszy do najblizszej
osady lub miasta, kupi dobra, o ktére go poproszono,
a potem dostarczy je Mistrzowi Zywioléw. Duch za
jednym zamachem moze przenies¢ 150 kilograméw
zakupéw. Porusza sie natomiast z predkoécia 75 kilo-
metréw na godzine i moze bez problemu podrézowa¢
24 godziny na dobe.

Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 3
Zachowanie réownowagi: 8
Test zdrowienia: 2
Szybkosé w walce: 120
Pelna szybkosé: 240
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Powietrzna forteca

Liczba watkéw: zmienna  Trudno$¢ utkania: 17/23
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poz. x 10 godzin
Efekt: moc woli + 12

Trudno$¢ rzucenia: 2

Udany test rzucania czardw oznacza, ze mag stwo-
rzyl z zywiolu powietrza przezroczysta fortece. Jesli
Mistrz Zywiotéw chce, forteca moze mieé wybrane
przez niego zabarwienie. Kazdy wpleciony w zaklecie
watek pozwala stworzy¢ 25 metréw kwadratowych
podlogi (kwadrat o boku 5 metréw lub jego odpowie-
dnik) otoczonych trzymetrowa $ciana. Ten sam watek
mozna réwniez spozytkowaé tworzac mniejsze po-
mieszczenie otoczone $cianami i sufitem.

Mistrz Zywiotéw wykonuje test efektu, ktérego wy-
nik okresla warto$¢ Sity Fizycznej, obrony fizycznej
i pancerza duchowego zewnetrznych $cian i podiég.
Wewnetrzne $ciany i sufity posiadaja Sile Fizyczna,
obrone magiczna i pancerz duchowy réwne obronie
magicznej maga.

Podlogi mozna umieszcza¢ jedna nad druga, a cze-
§ci zewnetrznych Scian mozna - chocby dla estetyki -
w ogoble nie tworzy¢. Fortece mozna uzupelni¢ dodajac
elementy stworzone z innych zywioléw — moga to by¢,
na przyklad, drewniane drzwi czy kamienne portale.

Forteca moze unosic sie lub opada¢ z predkoscia 30
metréw na minute. Co wiecej, moze sie ona poruszaé
po okolicy z szybkoécia 7,5 kilometra na godzine.

Mistrzowie Zywioléw czesto wykorzystuja magie
krwi do wydluzenia czasu istnienia fortecy, wymaga
to jednak od nich po$wiecenia co najmniej punktu
obrazen. Kazdy po$wiecony punkt wydtuzy czas dzia-
lania zaklecia o rok i dzien.

Ziemia i powietrze
Liczba watkow: 3 Trudno$¢ utkania: 16/20
Zasieg: 120 metréw  Czas dzialania: 1 + poz. godzin
Efekt: moc woli + 10
Trudno$é rzucenia: 2 (lub wiecej, patrz opis)
Rzucajacy to zaklecie mag musi skupi¢ sie tylko
i wylacznie na tym czarze — nie moze méwi¢, poruszac
sie ani wykonywa¢ zadnych innych dzialan. Podczas
calej operacji myéli o esencji Zywioléw ziemi i powie-
trza, a potem wyobraza sobie ich wymiane. Trudno$¢
rzucenia tego zaklecia to obrona magiczna ziemi lub
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powietrza (zwykle réwna 2). Jednakze w przypadku
magicznych Zywioléw moze ona by¢ réwna obronie
magicznej osoby, ktéra je stworzyla. Zaklecie to po-
zwala przemieni¢ ziemie w powietrze lub powietrze
w ziemie. Oczywidcie to mag decyduje, ktéra z wersji
czaru rzuca. Po udanym tescie rzucania czaréw Mistrz
Zywioléw wykonuje test efektu, okreslajacy w me-
trach promien sfery, w ktérej nastapita wymiana (ob-
szar ten moze mie¢ dowolny ksztalt, ustalony przez
czarujacego) — na przyklad wynik ,18” oznacza 18 me-
tréw. Kiedy minie czas dzialania zaklecia, zywiol po-
wraca do swej oryginalnej postaci.

Zmiana pogody
Liczba watkéw: 5 Trudnos$é utkania: 13/20
Zasieg: 15 km Czas dziatania: 10 + poz. godzin

Efekt: moc woli + 8
Trudno$¢ rzucenia: 2

Rzucajac to zaklecie Mistrz Zywiotéw cicho wypo-
wiada imiona wiatréw i deszczy. Po udanym tescie
rzucania czaréw otrzymuje na pewien czas moc kontro-
lowania zmiany pogody. Podczas kazdej godziny ma
moze:

® Zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ temperature o 3 stop-
nie Celsjusza.

® Zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ predkoé¢ wiatru o 7,5
kilometra na godzine.

® Zwiekszy¢ szanse zmiany opadéw o 10 procent.
Jesli pada, to zmiana oczywiscie bedzie oznacza¢ ko-
niec deszczu. Jezeli natomiast jest sucho, to po prostu
nastapia opady.

Po udanym teécie rzucania czaréw Mistrz Zywiotéw
wykonuje test efektu. Podczas pierwszej zmiany po-
gody stopien trudnosci wynosi 5. Jedli mag pragnie
dokona¢ jakich$§ modyfikacji p6Zniej, stopiefi trudno-
éci bedzie wynosit 5 plus liczba dokonanych juz
zmian. Jezeli, na przyklad, Mistrz Zywioléw podni6st
temperature o 9 stopni, zwiekszyl predkos¢ wiatru
o 15 kilometréw na godzine i sprawit, Ze szansa zmia-
ny opadéw wynosi 30 procent (czyli w sumie dokonat
oémiu zmian), stopien trudnosci bedzie wynosit 13.

Kazda zmiana nastepuje w minute po wykonaniu
przez maga udanego testu efektu. Jednakze to Mistrz
Gry decyduje, czy po jednej zmianie opadéw moze na-
stapi¢ nastepna.




GKOSICIELE

Dlaczego wybratem Sciezke Mynbruje? Dla mnie najwazniejsza jest prawda.
Jedynie dzigki prawdzie mozna rozwiklac tajemnice wszechSwiata,

Jaron z Bethabel, bibliotekarz z Throalu, 1506 TH
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GKOSICIELE

tym rozdziale opisane sa moce glosicieli,

ktérzy przemierzaja Barsawie, poswieca-

jac swe zycie upowszechnianiu idealéw

i cnét, propagujacych ich Pasje. Znaj-
dziecie tu takze reguly, pozwalajace graczom wecielaé
sie w role glosicieli.

Wyznawcami Pasji zostaja osoby, ktére zdecydowa-
ly poswieci¢ sie duchowej powinnosci, jaka jest stuzba
u jednej z tych wymagajacych patronek. Z reguly takie
osoby odkrywaja swe powolanie w péZnym okresie
zycia, gdy uzyskaja juz pewne doSwiadczenie w upra-
wianej przez siebie dyscyplinie. Wéwczas zaczynaja
nasladowa¢ jedna z dwunastu Pasji (dokladny opis
wszystkich Pasji znajdziecie w podreczniku podsta-
wowym Przebudzenie Ziemi na stronach 316-321).

Zawdd glosiciela nie przynosi zyskéw. Nie istnieje
zadna organizacja pomagajaca wystaficom Pasji za-
spokajac ich codzienne potrzeby. Jedynie wyznawcy
Dis tworza formalna organizacje. Inni czasami gro-
madza sie w matych grupach, by podyskutowaé
o kodeksie postepowania, wedlug ktérego zyja. Na
przykiad, w krélestwie Throal dwudziestu glosicieli
Thystoniusa stworzylo wspélnie elitarna jednostke
wojskowa, zwana Pierwsza Straza. Podtrzymuja
w ten spos6b nawzajem swa wiare w wybranego
przez siebie patrona i nierzadko udzielaja swego po-
parcia w bitwach. Jednakze, kazdy z adeptéw wcho-
dzacych w skiad tej doborowej kompanii musi brna¢
przez zycie o wlasnych sitach. Zdarza sie, ze glosicie-
le sa utrzymywani przez wspdlnoty, pragnace, aby
takie osoby zamieszkiwaly wsréd nich i wspieraly
ich cele. Z reguly jednak, adepci, ktérzy zostaja stu-
gami Pasji, pozostaja przy wyuczonym zawodzie
i dzieki niemu zarabiaja na zycie.

Adept pragnacy zosta¢ glosicielem, musi umie¢ po-
godzi¢ styl zycia i ideologie swej dyscypliny z kode-
ksem postepowania wybranej patronki. W niektérych
przypadkach nie nastrecza to trudnosci. Na przykiad
wielu Fechtmistrzéw decyduje sie na§ladowa¢ Thysto-
niusa. W momencie, gdy dojdzie do konfliktu miedzy
dwiema ideologiami, adept staje w obliczu dylematu.
Tego typu rozdarcie wewnetrzne moze wystapi¢ na
przyktad wtedy, gdy Zlodziej zostaje nasladowca
Thystoniusa. Sposéb my$lenia Zlodzieja nakazuje mu
unikaé otwartej walki, podczas gdy Pasja zacheca swe
stugi do szukania fizycznych utarczek. W tym przy-
padku oba punkty widzenia wydaja sie trudne do po-
godzenia. Im bohater bedzie wierniejszy swej ztodziej-
skiej naturze, tym mniej korzysci bedzie czerpal ze
stuzby u Pasji i vice versa.

Pragnienie nasladowania Pasji, ktérej ideologia
odbiega od pogladéw narzucanych przez wybrany
wczeséniej zawdd, moze budzi¢ watpliwosci. Kazda
dyscyplina ogranicza jednak sposéb postrzegania
§wiata przez adepta. Z tego powodu bohater moze
pragnaé rozszerzy¢ horyzonty, obierajac za patronke
Pasje o innej naturze.
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JAK STAC SIE GLOSICIELEM?

Prawie wszyscy mieszkaficy Barsawii oddaja czesé
dwunastu Pasjom. Glosiciel wybiera jednak tylko jed-
na patronke, obiera jej idee oraz cele za swoje i przy-
czynia sie do ich rozpowszechnienia na $wiecie.

Bohaterowie graczy nie moga zacza¢ gry jako glosi-
ciele, gdyz nie jest to ani zawéd ani dyscyplina. Stuz-
ba u jednej z Pasji stanowi specyficzna powinnoéé, po-
wzieta w pdézniejszym okresie zycia. Wiekszos¢ adep-
téw decyduje sie na ten krok dopiero po zdobyciu
znacznego doswiadczenia w dyscyplinie, czyli po
osiagnieciu co najmniej piatego kregu. Ostateczna de-
cyzja co do tego, kiedy bohater moze zostaé glosicie-
lem, nalezy do Mistrza Gry.

Smiatek musi oglosi¢, ze chce zostaé wyznawca Pa-
sji, uzyska¢ zgode prowadzacego gre oraz wydac 200
punktéw legend, aby uzyskaé pierwszy poziom ta-
lentu glosiciela. (Opis tego talentu znajdziecie w roz-
dziale Talenty na str. 43). Bohater staje sie glosicie-
lem w momencie, w ktérym wydaje punkty legend.
Poziom talentu glosiciela okresla moc powierzona
przez Pasje swemu wyznawcy (patrz Reguly dla gto-
sicieli, str. 87).

SZALONE PASJE

Teoretycznie $miatek moze zosta¢ glosicielem do-
wolnej z dwunastu Pasji. Mistrz Gry powinien jednak
dokladnie zdawac sobie sprawe z konsekwencji, ktére
moga wynikna¢ z dopuszczenia do gry bohatera stu-
Zacego jednej z trzech szalonych Pasji — Dis, Raggoka
lub Vestriala. Z jednej strony wecielanie sie w wy-
znawce szalonej Pasji moze stwarza¢ wiele okazji do
ciekawego odgrywania roli. Z drugiej jednak nalezy
pamietaé, ze mieszkaficy Barsawii obawiaja sie tych
trzech istot i zaciekle zwalczaja ich glosicieli. Nawet
imperium Thery ledwo toleruje glosicieli Dis — Pasji
biurokracji i niewolnictwa. Studzy szalonych Pasji
maja wiele trudnosci w wykonywaniu nawet najpros-
tszych czynnosci, jak na przykiad dokonywanie zaku-
péw, gdyz mieszkaficy nie chca mie¢ z nimi nic
wsp6lnego.

Natomiast tacy glosiciele z powodzeniem moga
odgrywaé zawzietych wrogéw bohateréw graczy.
Skoro wyznawca Dis, Raggoka lub Vestriala
(podobnie jak gracz, ktéry go stworzy!) mialby trud-
noéci z dopasowaniem sie do druzyny, czemu nie
mialby stanaé po drugiej stronie barykady? Opisane
w tym rozdziale moce i akty wiary glosicieli szalo-
nych Pasji powinny postuzy¢ prowadzacemu gre do
stworzenia ciekawych i groznych przeciwnikéw dla
bohateréw.

Wyjatkowo ambitni glosiciele moga nie godzi¢ sie
na istnienie tak potwornych stworzen jak szalone Pa-
sje, 1 pragnac je uleczy¢. Jest to wymarzone zadanie na
przyktad dla glosicieli Mynbruje. Wypelnienie tak
$mialego zadania bedzie wymagalo od bohatera wielu
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lat poszukiwan odpowiednich talentéw i wiedzy. Je-
dynie najpotezniejsi glosiciele zdolaja wplynaé bezpo-
$rednio na same Pasje. Takie przedsiewziecie szcze-
g6lnie dobrze komponuje sie z dluga i skomplikowa-
na kampania w Barsawii.

REGULY DLA GLOSICIELI

Ten rozdziat jest poSwiecony sposobowi, w jaki glo-
siciele otrzymuja od swych Pasji moce i jak je p6Zniej
rozwijaja.

TALENT GLOSICIELA

Bohater, ktéry chce zostaé wyznawca Pasji, musi
nauczy¢ sie talentu glosiciel na pierwszym poziomie.
Talent ten nie daje mu sam w sobie zadnych specjal-
nych mocy. Jest jedynie miara zdolnosci, jakie Pasja
przyznaje swemu studze. Podczas gdy poziom talentu
glosiciel roénie, zwiekszaja sie tez zdolnosci. Talent jest
wiec wskaZnikiem, ktéry pozwala graczowi i Mistrzo-
wi Gry opisag, jak bardzo Pasja sprzyja swemu gtosi-
cielowi. Méwiac terminami systemu gry, im wiecej
glosiciel dokonuje aktéw wiary godnych patronki,
tym szybciej rosnie poziom jego talentu glosiciel.
W $wiecie Przebudzenia Ziemi, im wiecej czynéw mi-
tych dla Pasji wykonuje glosiciel, tym wiecej ta powie-
rza mu mocy (patrz opis aktow wiary dalej i talentu
glosiciel na stronie 43).

Bohaterowie graczy nabywaja nowe poziomy talen-
tu glosiciel w taki sam sposéb, w jaki zdobywaja inne
talenty piatego kregu (patrz Zwig¢kszanie poziomu ta-
lentéw, str. 221, PZ).

Bohater, ktéry wykupuje pierwszy poziom talentu
glosiciel, otrzymuje od swej patronki trzy podstawowe
moce. Moce, podobnie jak talenty i umiejetnosci, takze
maja pewien poziom. Wszystkie trzy posiadaja ten
sam poziom, réwny poziomowi talentu glosiciel. Na-
bycie nowego poziomu talentu giosiciel zwieksza auto-
matycznie poziomy tych trzech mocy.

Poczatkujacy glosiciel nabywa pierwszy poziom ta-
lentu i otrzymuje trzy moce na pierwszym poziomie.
W miare jak dokonuje aktéw wiary, moze wydawac
punkty legend na zwiekszanie poziomu swego talen-
tu i mocy.

AKTY WIARY

Glosiciele musza zachowywac sie zgodnie z oczeki-
waniami obranych przez siebie patronek. Oznacza to,
ze powinni dokonywa¢ czynéw zgodnych z ideologia
wybranej Pasji. Na przyklad, glosiciel Garlen powi-
nien leczy¢ potrzebujacych, podczas gdy nasladowca
Upandala ma obowiazek by¢ budowniczym lub
wspieraé ludzi, ktérzy co$ tworza. Dzialajac zgodnie
z oczekiwaniami patronki, glosiciel przyczynia sie do
zachowania i rozpowszechnienia jej ideatéw. Dzieki
takim czynom Pasja pozostaje zywa w sercach i du-
szach mieszkaficéw Barsawii.
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Mistrzowie Gry i gracze moga wymysla¢ nowe ak-
ty wiary i nie ograniczac sie do listy podanej dla kaz-
dej z Pasji (patrz str. 90). Kazdy uczynek podkresla-
jacy gloszone przez Pasje idee nadaje sie na akt wia-
ry. Mistrz Gry powinien akceptowaé¢ wymyslone
przez graczy akty wiary i zaliczaé je do jednej
z trzech opisanych dalej kategorii: mniejsze, wieksze
lub zarliwe.

Mistrz Gry ma prawo kontrolowa¢ sposéb, w jaki
glosiciel zyskuje nowe moce. W tym celu moze ogra-
nicza¢ sposobnosci do dokonania aktu wiary w cza-
sie przygody lub dawac glosicielowi dodatkowe
szanse do zwiekszenia potegi. Ponadto prowadzacy
gre rozsadza, ile punktéw wiary glosiciel otrzyma za
swéj czyn.

Wynagrodzenie w punktach wiary

Akty wiary to czyny, jakich dokonuje glosiciel,
nadladujac dazenia i cele wybranej przez siebie Pa-
sji. Glosiciele otrzymuja wynagrodzenie za akty
wiary w punktach wiary. Mistrz Gry ocenia dokona-
ny przez glosiciela akt wiary i przyznaje mu odpo-
wiednia liczbe punktéw. Wyodrebniliémy trzy kate-
gorie aktéw wiary, aby poméc Mistrzom Gry w oce-
nie dokonan glosicieli: mniejszy akt wiary — wart 20
punktéw wiary, wiekszy — wart 50 punktéw wiary
i zarliwy — wart 100 punktéw wiary. Nizej podali-
$my przyklady aktéw wiary z kazdej kategorii. Po-
nadto, przy opisie kazdej Pasji znajdziecie przykla-
dowe uczynki, mogace zjednaé glosicielowi laske
patronki.

Mniejszy akt wiary (20 punktéw wiary): Mistrz
Gry powinien przyznaé bohaterowi nagrode w posta-
ci 20 punktéw wiary za kazdym razem, gdy $mialek
uzywa talentéw, mocy glosiciela lub umiejetnosci, by
poprze¢ cel mily patronce. Wynagrodzenie moze wy-
dac¢ sie skromne, jezeli jednak glosiciel regularnie do-
konuje mniejszych aktéw wiary, szybko zdobedzie
znaczaca pule punktéw wiary.

Glosiciel Garlen znajduje rannego mezczyzne,
lezqcego przy drodze. Zatrzymuje sig i leczy nie-
szczg$nika. Podrozny odzyskuje sity na tyle, ze mo-
ze kontynuowac wedrdwke. Napotkany czlowiek
ma dostatecznie duzo zapaséw, by dotrze¢ na miej-
sce, wigc glosiciel zostawia go i rusza dalej swojg
drogg.

Wigkszy akt wiary (50 punktéw wiary): Mistrz
Gry powinien potraktowac jako wiekszy akt wiary
kazdy uczynek glosiciela, ktéry kosztuje go duzo
czasu i wysitku, lecz nie naraza na jakie$ szczegélne
niebezpieczenistwo.

Glosiciel Garlen znajduje powaznie rannego
cztowieka, pozostawionego przy drodze na pewng
$mier¢. Zatrzymuje sig i leczy mezczyzne.



Podrdzny odnidst cigzkie obrazenia i potrzebuje
spokoju i odpoczynku, by wrdci¢ do zdrowia. Po-
nadto zostat okradziony przez bandytow ze wszyst-
kiego, co posiadat. Glosiciel zabiera rannego do za-
jazdu i placi gospodarzowi za tygodniowy pobyt
nieszczesnika. Spetniwszy swojg powinnosé,
glosiciel moze ruszyc¢ w droge.

Zarliwy akt wiary (100 punktéw wiary): Tyle
punktéw wiary nalezy sie bohaterowi, ktéry narazat
sie na ryzyko, by przypodobac¢ sie Pasji. Nie musi to
by¢ niebezpieczefistwo natury fizycznej. Glosiciel
Chorrolisa, Pasji handlu, mégiby zaryzykowac duza
sume pieniedzy w nie-
pewny interes. Chorrolis
z pewnoscia zwréci uwa-
ge na kazdego sluge,

ktéry naraza dla jego ce- Pula
16w swe moce i wplywy, punktéw wiary
i odpowiednio go wyna- 200
grodzi. Glosiciele Thysto- 300
niusa, Pasji wielbiacej fi- 500

zyczne zagrozenie, beda

musieli stanaé¢ oko w oko 800
ze $miercia, by uzyskad 1300
tak znaczna nagrode. 2100
Glosiciel Garlen, ktéry 3400
uratowal rannego mez- 5500
czyzne, odkrywa, ze ban- 8900
dyci chea z niewiadomych 14 400
powodéw dokoriczy¢ swe 23 300
dzieto i dobi¢ podrézne- 37 700
go. Zamiast zostawi¢ go 61 000
w zajezdzie, postanawia 98 700

pozosta¢ u boku rannego
i broni¢ zaré6wno jego, jak

TABELA PUNKTOW WIARY

glosiciel z pula wiary réwna 500 punktéw, moze osia-
gnac co najwyzej 4. poziom talentu glosiciel. Zgroma-
dzenie wiekszej liczby punktéw wiary nie oznacza au-
tomatycznej zmiany faktycznego poziomu talentu glo-
siciel. Za kazdy nastepny poziom talentu nalezy zapta-
ci¢ punktami legend.

Tabela punktéw wiary pokazuje maksymalne po-
ziomy talentu glosiciel w zaleznosci od wielkosci puli
punktéw wiary.

PRZEGAPIENIE OKAZJI

Glosiciel powinien wykorzysta¢ kazda okazje, by
zachowac sie jak Pasja, ktorej stuzy. Zdarza sie jed-
nak, ze wyznawca Pasji
zaprzepaszcza taka oka-
zje. Woéwczas traci punk-

ty wiary. Rodzaj straconej
Maksymalny poziom SpOSObnOéCi decyduje (o}
talentu gtosiciel wielkos¢ kary poniesionej
2 przez glosiciela. Na przy-
3 klad glosiciel Garlen, ktéry,
4 znalazlszy kogo$ rannego,
pozostawilby go wlasne-

5 . .
mu losowi, stracitby 20
6 punktéw wiary. W przy-
7 padku, gdyby ominat za-
8 mek, ktérego mieszkancy
9 blagaliby o pomoc w
10 walce z nadchodzacym
11 wrogiem, stracilby 100

12 punktéw.

13 Stracone punkty wiary
14 powinny by¢ odliczone od
15 puli wiary glosiciela. Jesli
zmniejszy sie na tyle, ze
maksymalny poziom ta-

i oberzy.
Gromadzenie punktéw wiary

Nagrody w punktach wiary mozna gromadzi¢. Na
przyklad, gdyby glosiciel Garlen uleczy} rannego, za-
brat go do karczmy i obronit przed bandytami, dostal-
by w sumie 170 punktéw wiary.

Wystarczy, ze glosiciel sprébuje dokona¢ aktu wia-
ry, aby moégt dostac¢ za niego nagrode. Sukces nie jest
warunkiem koniecznym do otrzymania wynagrodze-
nia. Najwazniejsze jest, aby wyznawca Pasji wlozyt
w przedsiewziecie cala dusze i serce. Pasje wymagaja
od swych stug, aby zyli w zgodzie z okreslonymi ide-
alami; nie zadaja wymiernych efektéw ani wielkich
Zwyciestw.

Zdobyte przez glosiciela punkty wiary tworza jego
pule wiary. Pozwala ona oceni, jak wiele glosiciel wy-
konat aktéw wiary i w zwiazku z tym, jak bardzo jest
oddany swej patronce.

Pula wiary glosiciela okreéla takze maksymalny po-
ziom talentu glosiciel, jaki moze osiagnaé. Tak wiec
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lentu glosiciel znajdzie sie
ponizej faktycznego poziomu, stuga Pasji traci jeden
poziom talentu. Na przyklad glosiciel z 200 punkta-
mi wiary nie moze straci¢ zadnej okazji do dokonania
aktu wiary, gdyz woéwczas spadiby na pierwszy po-
ziom talentu glosiciel. Inny wyznawca Pasji, z pula
wiary réwna 2900 punktéw, moze przegapi¢ wiele
sposobnosci, bo jego poziom talentu spadnie o 1 (do
6. poziomu) dopiero wtedy, gdy straci ponad 800
punktéw wiary. Glosiciel, w razie utraty poziomu ta-
lentu, traci réwniez punkty legend, za ktére utracony
poziom zostal uprzednio nabyty. Aby odzyska¢ stra-
cony poziom, musi jeszcze raz wyda¢ odpowiednia
liczbe punktéw legend.

Glosiciel Garlen ma talent na poziomie 3 i pule
punktéw wiary réwna 300. Podczas wedréwki spo-
tyka rannego wieéniaka, ktéry potrzebuje pomocy.
Bohater nie decyduje sie go uratowaé, wiec traci 20
punktéw wiary, co zmniejsza jego pule wiary do 280
punktéw, czyli ponizej wymaganej puli na
3 poziom talentu glosiciel. Natychmiast traci jeden
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poziom talentu (ma 2 poziom talentu i odpowiednie
moce). Gracz musi wydaé¢ odpowiednia liczbe punk-
téw legend, by odzyskaé stracony poziom talentu.
Punkty legend, ktére postuzyly do zakupu pierwot-
nego 3 poziomu, sa bezpowrotnie stracone.

Za kazdym razem, gdy bohater ma okazje poda-
za¢ za glosem swej Pasji, Mistrz Gry jest obowiazany
go o tym powiadomié. Gracz moze wéwczas zdecy-
dowad, ze jego bohater nie skorzysta z tej sposobno-
$ci i w zwiazku z tym straci odpowiednia liczbe
punktéw wiary. W razie gdyby glosiciel podjat sie
préby i ponidst kleske, i tak dostanie nagrode w po-
staci punktéw wiary, i nie zostanie w Zaden sposéb
ukarany.

UTRATA LASKI

Bohater na pierwszym poziomie talentu, ktéry stra-
ci jakakolwiek okazje do postapienia zgodnie z idea-
tami swej patronki, traci laske Pasji i przestaje by¢ gto-
sicielem. Traci réwniez wszystkie moce glosiciela. Je-
dynym sposobem na powrét do lask jest dokonanie
zarliwego aktu wiary (zgromadzenie 100 punktéw
wiary poprzez mniejsze i wieksze akty nie wystarcza,
gdyz bohater musi narazi¢ sie na niebezpieczenistwo,
by odzyska¢ zaufanie swej patronki). Po wykonaniu
zarliwego aktu wiary (niezaleznie od tego, czy zakon-
czy sie sukcesem, czy tez nie) bohater odzyskuje
pierwszy poziom talentu, lecz jego pula wiary wyno-
si 0. 100 punktéw wiary potrzebne, by odzyskac taske
Pasji, nie wchodzi w sklad nowej puli wiary. Glosiciel
musi dokona¢ kolejnych aktéw wiary, by powiekszy¢
swa pule.

MOCE GLOSICIELI

Do wykorzystania niektérych mocy gtosiciel be-
dzie musiat uzy¢ swej Charyzmy. W takim wypadku
powinien zwrdcic sie do osoby, na ktéra chce wpty-
na¢, stowami pelnymi inspiracji, ktére naklonia ja do
zmiany pogladéw i do przyjecia idealéw Pasji wy-
znawanej przez bohatera. Bohater przyzywa moc

dopiero wéweczas, gdy przekona rozméwce o stu-
sznodci swych przekonan. Glosiciel sam wybiera
rozméwece i nikt inny précz niego, nawet jesli usty-
szy i zrozumie stowa wypowiedziane przez bohate-
ra, nie zostanie przez nie zainspirowany.

Niektére moce moga zosta¢ uzyte w stosunku do
kilku oséb. Zasady uzywania takich mocy odbiegaja
od przedstawionych w podreczniku podstawowym
regul, dotyczacych uzywania talentéw, umiejetnosci
i czaréw przeciwko kilku celom. W przypadku, gdy
bohater pragnie uzy¢ swej mocy przeciwko kilku oso-
bom, wymagany jest test mocy glosiciela. Stopien trud-
nodci testu to najwyzsza obrona (zazwyczaj magiczna
lub spoleczna) wéréd czlonkéw grupy. Wynik testu
otrzymuje sie, poréwnujac stopiefi trudnosci z wyni-
kiem rzutu kostka.

Glosiciel moze uzy¢ swych mocy na sobie samym.
W tym celu musi poprzez medytacje polaczy¢ sie
z patronka.

Zasieg mocy, do uzycia ktérych glosiciel musi uzy¢
inspirujacych stéw, jest wyznaczony przez zasieg glo-
su bohatera. Zasieg pozostalych mocy wynosi 3 metry
za kazdy posiadany przez glosiciela poziom talentu.

Glosiciel moze uzyé¢ kazdej ze swych mocy raz
dziennie (dziefi trwa od jednego do nastepnego
wschodu stonica).

Za kazdym razem, gdy glosiciel uzywa swej mocy
przeciwko wyznawcy tej samej Pasji lub na sobie, na-
lezy doda¢ 3 do stopnia mocy.

Glosiciele moga uzywaé¢ karmy do wszystkich

swych mocy.
OPISY PAS]JI

Opisy dwunastu Pasji zawieraja: idealy, charaktery-
styki typowych glosicieli na ich stuzbie, sugestie odpo-
wiednich aktéw wiary kazdej kategorii oraz trzy mo-
ce. Kazda moc ma swéj wlasny stopien, odpowiadaja-
cy stopniowi talentu, ktéry pozwala Mistrzowi Gry
i graczowi oceni¢ skutki jej uzycia.
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ASTENDAR

Idee: milosé¢é, sztuka, muzyka
Glosiciele: Glosicielami Astendara zostaja przede
wszystkim artyéci. Fascynuja ich zmystowe przyjem-
noéci, takie jak wykwintne jedzenie, luksusowe
ubrania lub namietne pocalunki. Determinacja, by
nasladowaé¢ Astendara, poblazajac swym pragnie-
niom, czesto wpedza ich w tarapaty. Sadza, ze kazdy
rozumie, iz postepuja zgodnie z wola Pasji. Niestety,
wiekszoé¢ ludzi postrze-
ga ich jako wyuzdanych

prezentu odczuwa wybrana emocje wobec wskaza-
nego celu. Na przykiad, jesli zaklniemy w statuetce
miloé¢ do mlodej dziewczyny i podarujemy figurke
gospodarzowi mieszkajacemu nieopodal domostwa
wskazanej panny, mezczyzna natychmiast zakocha
sie w swej sasiadce.

W momencie gdy odbiorca przyjmie dar, glosiciel
wykonuje test zaczarowanego daru o stopniu trud-
nosci réwnym obronie spolecznej obdarowanego.

Odbiorca daru staje sie
bardziej podatny na suge-

dekadentéw, nie potrafia-
cych zapanowac¢ nad swy-
mi zachciankami.

Akty wiary:

Mniejszy: Stworzenie
dziela sztuki, wymagaja-
cego od jednego do czte-
rech tygodni pracy.

Wiekszy: Doreczenie lis-
tu milosnego, zwiazane
z co najmniej pieciodniowa
poc_irc’)z'a.

Zarliwy: Wmieszanie
sie w romans, ktéry moze
narazi¢ glosiciela na ciele-
sne obrazenia. Bohater
moze na przyklad poma-
ga¢ rozdzielonym przez

stie glosiciela, dotyczace
zakletej w przedmiocie
emocji. Pozostaje pod
wplywem zaklecia przez
liczbe dni réwna pozio-
mowi talentu glosiciel.
Wynik testu okreéla, jak
bardzo glosiciel moze in-
gerowaé w zycie obdaro-
wanego zaczarowanym
darem. Za kazdy wynik
testu lepszy od przeciet-
nego, bohater dodaje 2
stopnie do wykonywa-
nych testéw oddzialywa-
nia, zakladajacych pozy-
tywne nastawienie do
emocji zakletej w poda-

rodziny kochankom etc.

Moce glosiciela

runku. Bohater, ktéry sta-
ra sie oddziatywaé na za-
kleta osobe, wywolujac

Zaczarowany dar

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi stworzy¢ zaczarowany
podarunek. Przedmiot, jedli zostanie przyjety, wywola
u obdarowanego jedno z podstawowych uczué. Z re-
guly bohaterowie manipuluja za pomoca tej mocy
spotkanymi postaciami, wywolujac u nic emocje wo-
bec bohateréw niezaleznych. Prezentem moze stac sie
kazde dzieto sztuki, takie jak piosenka, obraz, wiersz
itd. Forma daru bedzie zalezala od talentéw i umiejet-
nosci glosiciela. Odbiorca (ten, na kogo ma zadziala¢
moc) powinien przyja¢ podarunek dobrowolnie, nie-
zaleznie od tego, czy wie o jego magicznej mocy czy
nie. Glosiciel nie moze od razu zaspiewaé piosenki
w obecnoéci osoby, ktéra chce zaczarowaé. Musi w ta-
kim wypadku zapyta¢: ,Czy przyjmiesz ode mnie te
piosenke w prezencie?” Gdy osoba zgodzi sie otrzy-
maé prezent, czar zaczyna dziala¢, a przedmiot sam
w sobie traci magiczna nature, cho¢ nie ujmuje to jego
wartosci jako dziela sztuki.

Glosiciel moze zakla¢ w zaczarowany przedmiot
jedno z podstawowych uczué: strach, nienawis¢, mi-
08¢, szczedcie, zto$é lub radosé. Uczucie musi by¢
skierowane na konkretny cel, na przyklad na wiad-
ce, mloda kobiete na ulicy, cytadele itd. Odbiorca
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u niej negatywne nasta-
wienie do emocji zakletej w przedmiocie, odejmuje 2
stopnie od wykonywanych testéw oddziatywania na
zaczarowana postac.

Nedra, glosicielka Astendara pigtego poziomu, mu-
si opusci¢ rodzinng wioske. W obawie, ze zakochany
w niej wojownik zaniedba swdj obowigzek obrony
osady i zechce jej towarzyszy¢, Nedra sporzqdza za-
czarowany dar w postaci broszki w ksztalcie tarczy,
stuzqcej do spinania ptaszcza. Za pomocq swojej mo-
cy, glosicielka zaklina w broszce uczucie radosci i jako
cel emocji obiera catq wioske. Ofiarowuje swemu
wielbicielowi pozegnalny podarunek. Dumny wojow-
nik niechetnie przyjmuje przedmiot. Nedra wykonuje
test zaczarowanego daru o stopniu trudnosci réw-
nym obronie spotecznej wojownika, ktdra wynosi 9.
Bohaterka otrzymuje wynik 16, co oznacza duzy suk-
ces. Dzigki zakleciu, przez kolejne pig¢ dni, kazdy, kto
zechce przekonaé wojownika do pozostania w ukocha-
nej wiosce, doda 2 do swego testu oddzialywania.

Z kolei osoba, prébujgca naktonic¢ wojaka do opu-
szczenia osady i podqzenia za ukochang, odejmie 2 od
swego testu oddziatywania.




Zaczarowany dar moze podarowac ktokolwiek ko-
mukolwiek. Na przyklad dziecko mogloby zabra¢ za-
czarowany przedmiot z biurka glosiciela i podarowa¢
go matce. Jesli kobieta przyjmie prezent, glosiciel mu-
si wykonac¢ test zaczarowanego daru. W przypadku,
gdy wynik testu jest pomyslny, czar zaczyna oddzia-
lywaé¢ na matke zlodziejaszka, niezaleznie od tego,
czy glosiciel wie, iz jego dar zostal sprezentowany,
czy tez nie.

Wzbudzenie mitosci
Stopieni: poziom + Cha-
ryzma

w takich zwiazkach: milo$¢ to zawite uczucie, a glosi-
ciele Astendara powinni wiedzie¢, ze igrajac z ta na-
mietnodcia moga napytac sobie biedy.

Przywrécenie nadziei

Stopien: poziom + Charyzma

Dzigki tej mocy glosiciel moze czerpaé¢ natchnienie
ze zrédel wiecznej mlodosci, by w najmroczniejszych
czasach i miejscach, za pomoca stéw pelnych inspiradji,
wzbudzié nadzieje na lep-
sza przyszios¢ u rannych,
skrzywdzonych i zrozpa-
czonych. Glosiciel wyko-

Dzieki tej mocy glosi-
ciel moze sklonié inna
osobe do zadurzenia sie
w nim. W tym celu wyko-
nuje test wzbudzenia mi-
tosci o stopniu trudnosci
réwnym obronie spotecz-
nej wybranej osoby. Po-
zytywny wynik testu
uprawnia go do dodania
do kazdego nastepnego
testu Charyzmy, wyko-
nanego w stosunku do tej
osoby, réznicy miedzy
wynikiem testu a jej obro-
na spoteczna. Na przy-
klad, gdy glosiciel wy-
rzuci 15 podczas testu

e
Ny
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nuje test przywrdcenia
nadziei o stopniu trudno-
$ci réwnym najwyzszej
obronie spotecznej w gru-
pie, wlaczajac w to siebie.
Pozytywny wynik testu
oznacza, ze udalo mu sie
odwréci¢ uwage swych to-
warzyszy od beznadziej-
nosci obecnej sytuacji. Do-
konuje tego dzieki opowia-
daniu o lepszym S$wiecie,
gdzie nadzieja jeszcze nie
wygasta.

Maksymalna  liczba
0s6b objetych dzialaniem
przywrdicenia nadziei jest
réwna réznicy pomiedzy
wynikiem testu przy-

mocy wzbudzania mito-
$ci, a obrona spoleczna
osoby, w ktéra wymierzono zaklecie, wynosi 7,
woéwczas glosiciel doda 8 do kazdego nastepnego
testu, zwiazanego z Charyzma, wymierzonego w te
sama osobe. Skutki wzbudzenia mitosci utrzymuja
sie przez liczbe dni réwna poziomowi talentu glosi-
ciel. Glosiciel moze w ten sposéb wptywac tylko na
jedna osobe naraz.

Osoba, na ktdra rzucono takie zaklecie, moze prze-
jawia¢ wszelkie odmiany zauroczenia, od szczeniecej
milosci do niepohamowanego pozadania. Od zacho-
wania glosiciela w stosunku do zakletej osoby zalezy
w duzej mierze jej reakcja na wzbudzenie mitosci.
Ostatnie stowo nalezy do Mistrza Gry. Glosiciel, ktéry
traktuje zakleta osobe w sposéb wyniosty i nieuwaz-
ny, moze spodziewac sie, ze przejawia¢ bedzie ona
bezgranicznie przywiazanie, nie wyjawiajac prawdzi-
wych glebszych uczué z obawy przed odrzuceniem
i pogarda. W przypadku, gdy wyznawca Pasji zache-
ca przedmiot swych staran do fizycznej bliskosci, mo-
ze on zareagowac wyjatkowa przychylnoscia, stara¢
sie przebywaé¢ wciaz z nim i dazy¢ do zblizenia.
Mistrz Gry, ktéry stroni od odgrywania rél, moze
kazdemu wynikowi testu przypisa¢ inny rodzaj mito-
$ci. Nie nalezy takze unikaé stwarzania komplikacji

wrdécenia nadziei a obro-
na spoleczna, zastosowana jako stopien trudnosci.
Efekt mocy utrzymuje sie przez liczbe rund réwna
poziomowi talentu glosiciel. Bohater moze zadecy-
dowaé, ktore osoby zostana objete dzialaniem mo-
cy w przypadku, gdy tylko cze$¢ grupy zostanie
zakleta.

Tak diugo, jak trwa dzialanie mocy, bohaterowie
nie zwracaja uwagi na swe rany. Nie zdaja sobie spra-
wy z oslabienia, bélu i doznanych obrazen i dlatego
moga kontynuowacé walke, az do $mierci.

CHORROLIS

Idee: bogactwo, handel, zazdroé¢, pozadanie
Glosiciele: Glosicielami Chorrolisa zostaja z reguty
sprytni cwaniacy i chciwi kupcy. Sa to na przykiad
ludzie, ktérzy handluja na Wielkim Targu, lub prze-
woza towary w karawanach. Wyznawcy tej Pasji
czesto nabywaja cenne przedmioty i chowaja je
w swych skarbcach. Znani ze swych niezwyklych
talentéw negocjatorskich; wielbiciele Pasji handlu
czesto ukrywaja swa tozsamos¢ i patronke, by wy-
targowac lepsza cene u nie podejrzewajacych nic
handlowcéw, nie posiadajacych tak poteznego
sprzymierzenca.
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Akty wiary:

Mniejszy: Handlowanie towarem o wartosci 50
sztuk srebra lub wiekszej. Glosiciel nie ma obowiaz-
ku negocjowac¢ z kazdym handlarzem, ktérego napo-
tka, ale powinien zawrze¢ przynajmniej jedna zna-
czaca umowe za kazdym razem, gdy znajduje sie na
targowisku.

Wiekszy: Spedzenie duzej ilosci czasu na poszuki-
waniu okazji do zrobienia duzego interesu, o ktérym
moéwi zastyszana plotka.

Zarliwy: Wziecie pozyczki bardzo wysoko oprocen-
towanej, z wysokimi karami za zwloke w splacie w ce-
lu zdobycia niezwykle cennego przedmiotu lub zro-
bienia interesu, na ktérym bedzie mozna zarobié
mnoéstwo pieniedzy.

Moce gtlosiciela

Wzbudzenie chciwosci

Stopien: poziom + Charyzma

Za pomoca tej zdolnosci glosiciel, opisujacy plan in-
westycyjny lub oferte, moze wzméc w swych stucha-
czach uczucie chciwosci. Ogarnie ich wéwczas niepo-
hamowana zadza stania sie czeScia przedsiewziecia
i beda gotowi ponies¢ olbrzymie ryzyko finansowe, by
do tego doprowadzic.

Glosiciel wykonuje test wzbudzania chciwosci
o stopniu trudnosci réwnym najwyzszej obronie
spolecznej wéréd jego stuchaczy. Réznica miedzy
wynikiem rzutu kostka udanego testu a obrona spo-
teczna wyznacza liczbe 0séb objetych efektem mocy.
Glosiciel moze wykonaé nastepny test wzbudzenia
chciwosci po 5 minutach. Tak diugo, jak udaja sie
kolejne testy, coraz wiecej oséb poddaje sie urokowi
jego przemowy. Jednakze przy pierwszej porazce
stuchacze zdadza sobie sprawe z tego, ze rozpatry-
wali niezwykle ryzykowna oferte i nie pragna sie
w nia angazowac.

Bohater, kt6ry chce sktonié osobe, znajdujaca sie pod
wplywem wzbudzenia chciwosci, do zainwestowania
pieniedzy, dodaje do swego testu oddzialywania po-
ziom talentu glosiciel. Osoba, prébujaca wyperswado-
wa¢é zakletemu kupcowi wejécie w ryzykowny interes,
musi przy wykonywaniu testu oddzialywania odjac od
stopnia rzutu poziom talentu giosiciel. Efekt tej mocy
utrzymuje sie przez liczbe dni réwna poziomowi talen-
tu glosiciel. Moze sie zdarzy¢, ze zaczarowani handlow-
cy ockna sie z zaslepienia chciwoscia zanim glosiciel
osiagnie swoj cel. Moga wéwczas zdecydowac, ze beda
honorowa¢ przysiege dana pod wplywem zaklecia lub
catkiem wycofa¢ sie z zobowiazan.

Zacheta do targow

Stopien: poziom + Charyzma

Zacheta do targéw umozliwia glosicielowi wply-
niecie na osobe tak, aby ta zechciala rozpoczaé¢ z nim
negocjacje. Przykladowe zastosowania tej umiejetno-
$ci: glosiciel chce skloni¢ starego wojownika do
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sprzedania swego ukochanego miecza, z ktérym wo-
jak nie chce sie rozsta¢; wyznawca Chorrolisa potrze-
buje wycisna¢é troche gotéwki od przebogatego skap-
ca, ktéry nie wydaje pieniedzy na nic, z wyjatkiem
zywnosci; handlowiec zamierza przekona¢ wojowni-
ka-domatora, aby ten opuscil swe ulubione, wygod-
ne domostwo i wynajal sie do eskortowania karawa-
ny kupca w dlugiej i niebezpiecznej podrézy.

Glosiciel wykonuje test zachety do targéw o stop-
niu trudnoéci réwnym obronie spotecznej osoby lub
grupy, ktére pragnie przekonaé¢ do negocjacji. Moze
wplyna¢ na liczbe 0séb réwna jego poziomowi talen-
tu. Pozytywny wynik testu oznacza, ze glosiciel mo-
ze wykona¢ taka liczbe testéw opartych na Chary-
zmie (lub uzy¢ taka liczbe zdolnoéci i umiejetnosci
opartych na Charyzmie), ile wynosi réznica miedzy
wynikiem rzutu kostka a obrona spoleczna. Jesli od-
dzialuje na grupe oséb, wéwczas poréwnuje wynik
rzutu z obrona spoleczna kazdej z nich. Efekt mocy
trwa liczbe minut réwna poziomowi talentu gfosiciel.
W czasie dzialania mocy glosiciel musi przekonaé
rozméwce do wyrazenia zgody na uczestnictwo
w wyprawie, udzielenie pozyczki itd. W przeciwnym
razie, gdy czas dzialania sie skoficzy, préba ubicia
targu sie nie powiedzie i rozméwca odejdzie, stuka-
jac sie w czolo i zastanawiajac, co go naszlo, by roz-
mawiaé z takim wariatem. Glosiciel moze uzy¢ tej
mocy ponownie w stosunku do osoby, co do ktérej
préba juz raz mu sie nie powiodla, dopiero po uply-
wie 24 godzin.

Pomimo iz osoba pod wplywem zachety do targéw
negocjuje z glosicielem, nie jest jednak chetna do roz-
stania sie ze swa wlasnoscia. Targowanie zaczyna sie
na poziomie 175% prawdziwej ceny przedmiotu lub
ustugi. Zaréwno glosiciel jak i jego rozméwca moga
uzywac umiejetnodci i talentéw podczas targéw.

Znalezienie kosztownosci

Stopieni: poziom + Percepcja

Znalezienie kosztownosci pozwala glosicielowi od-
nalez¢ najcenniejszy skarb, znajdujacy sie w okreslo-
nym zasiegu. Czas dzialania mocy wynosi liczbe mi-
nut réwna poziomowi talentu glosiciel pomnozonemu
przez 10.

Zasieg mocy okresla sie, wykonujac test znalezienia
kosztownosci. Zasieg wynosi 30 metréw razy wynik
rzutu kostkami. Mistrz Gry informuje gracza wcielaja-
cego sie w glosiciela o kierunku, w jakim znajduje sie
zrédlo bogactwa. Informacje powinny brzmie¢ na
przykiad tak: ,na péinoc”, ,w strone stonrica”. Nie mo-
ga jednak wskazywac odlegtosci, dzielacej glosiciela
od skarbu.

Moc wskazuje tylko jeden skarb i gdy glosiciel sie
przemiesci w trakcie jej dzialania, nie wskaze mu
polozenia innego, cenniejszego, ktéry znalazl sie
poéiniej w zasiegu. Moc, podczas calego okresu
dzialania, kieruje bohatera do skarbu, ktéry zostat




zlokalizowany na poczatku. W przypadku, gdy gto-
siciel nie dotart do skarbu w czasie dziatania mocy
i pragnie uzy¢ jej jeszcze raz w nowym miejscu,
znalezienie kosztownos$ci wskaze na najcenniejszy
skarb tamze (nie musi to by¢ ten sam skarb, za
ktérym podazal glosiciel). Zawziety poszukiwacz
oddali sie¢ w takiej sytuacji poza zasieg wykrycia
nowego skarbu i uzyje mocy po raz trzeci, by znéw
namierzy¢ pierwotny skarb. Chorrolis zawsze zau-
waza najcenniejszy skarb
w poblizu i dlatego cigz-

a zniewolony musi go ustuchaé. Liczba stéw rozkazu
musi by¢ mniejsza lub réwna réznicy pomiedzy obro-
na magiczna a wynikiem rzutu kostka. Na przyklad,
jezeli glosiciel wyrzucit 15, a obrona magiczna wyno-
si 13, to rozkaz moze mieé co najwyzej dwa stowa (na
przyklad: ,Poldz sie!”).

Polecenie musi zosta¢ sformulowane jako po-
prawne gramatycznie zdanie. ,,ZnajdZ n6z i przynie$
go tutaj” lub ,Zaatakuj przyjaciél” stanowia po-

prawne rozkazy. Polece-
nie brzmiace ,Zabij ich”

ko mu skupié sie na jed-
nym zadaniu.

Wiekszos¢ skarbow oce-
nia sie po wartosci, jaka
mozna otrzymaé po ich
sprzedaniu. Tak wiec
skrzynia zawierajaca 100
sztuk srebra jest cenniejsza
od szkatulki z 1 sztuka zlo-
ta, podczas gdy piérko
rzadkiego ptaka, ktére glo-
siciel moze sprzeda¢ ko-
lekcjonerowi za 100 sztuk
zlota jest najcenniejszym
z powyzszych skarbéw.

DIS (PASJA SZALONA)

Idee: zamieszanie, zbedna
praca, biurokracja, niewol-
nictwo

Gtlosiciele: Glosiciele Dis

jest zbyt metne i niejasne,
jednakze ,Zabij wszyst-
kich” zostaloby zrozu-
miane i wykonane.

Efekt mocy trwa liczbe
rund réwna poziomowi
talentu glosiciel. Zniewolo-
ny bedzie usitowal wyko-
nywa¢é polecenie tak diu-
go, jak diugo bedzie trwa-
o oddzialywanie mocy.

Moc moze zosta¢ uzyta,
by skloni¢ ofiary do zro-
bienia czego$, do czego nie
bytyby normalnie zdolne,
nawet do skrzywdzenia
bliskich. Aby zmusié prze-
ciwnika do zrobienia sobie
krzywdy, glosiciel winien
wykonaé test Charyzmy
o stopniu trudnosci réw-
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nasladuja swego patrona
i schlebiaja jego umitowaniu do braku wyobrazni i jed-
norodnosci, ubierajac sie na szaro i nie wyrézniajac sie
z thumu. Niektérzy przejmuja sieci handlu niewolni-
kami lub zbiurokratyzowane przedsiebiorstwa han-
dlowe i czerpia zyski z tej dzialalnosci. Inni, aby ucz-
ci¢ idealy Dis, izoluja sie od Dawcéw Imion i cywiliza-
qji, gdyz Pasja gardzi wszelkimi Zzywymi istotami.
Akty wiary:

Mniejszy: Narzucenie swej woli innej my$lacej istocie.

Wiekszy: Stworzenie zawilej metody kontrolowania
informacji lub wykonywania pracy, nie posiadajacej
praktycznego zastosowania.

Zarliwy: Wziecie w niewole godnego przeciwnika.

Moce glosiciela

Zniewolenie

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala wyda¢ rozkaz, ktéry zostanie wyko-
nany. Osoba, ktérej glosiciel rozkazuje, powinna nale-
ze¢ do jednej z ras Dawcéw Imion, lecz nie musi rozu-
mie¢ jezyka glosiciela.

Glosiciel wykonuje test zmiewolenia o stopniu
trudnosci réwnym obronie magicznej przeciwnika.
Jesli test sie powiedzie, bohater moze wyda¢ rozkaz,

nym obronie spolecznej
nieszcze$nika i uzyska¢ co najmniej duzy sukces.
W przypadku niepowodzenia testu Charyzmy, moc
nie zadziala w ogéle.

Ogtlupienie

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi odwréci¢ uwage grupy
0s6b tak, ze nie beda mogtly skupi¢ sie na wykonywa-
nej czynno$ci. Mozna w ten sposéb ogtupi¢ tyle ofiar,
ile wynosi poziom talentu glosiciel. Wyznawca Dis wy-
konuje test ogtupienia o stopniu trudnoéci réwnym
obronie magicznej przeciwnika. Powodzenie testu
oznacza, ze préba sie powiodta.

Na poczatku kazdej rundy po uzyciu mocy, wszyst-
kie objete jej dzialaniem osoby musza wykonac test
Sity Woli o stopniu trudnosci réwnym wynikowi
rzutu testu ogtupienia. Dopoki ten test sig¢ nie powie-
dzie, zakleta ofiara stoi bezczynnie i bezmyslnie roz-
glada sie, prébujac bezskutecznie zrozumieé, co sie
z nia dzieje.

Jedli test Sily Woli sie powiedzie, moc przestaje
dzialaé. Glosiciel moze uzy¢ jej ponownie dopiero
woéwczas, gdy wszyscy oglupieni wykonali udane te-
sty Sity Woli.
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Morderczy wysitek

Stopien: poziom + Sita Woli

Dzieki tej mocy glosiciel moze zmusié kilka oséb
do nieustannej, wielogodzinnej, wyczerpujacej pracy.
Glosiciel wykonuje test morderczego wysitku o stop-
niu trudno$ci réwnym najwyzszej obronie magicznej
w grupie, na ktéra chce wptynaé. Réznica miedzy
wynikiem rzutu kostka udanego testu a obrona ma-
giczna wyznacza liczbe oséb objetych dzialaniem
mocy. Moc dziala tyle go-
dzin, ile wynosi poziom

z zycia i niewyczerpana energia. Zawsze widza
jasna strone kazdej sytuacji i nawet w najgorszych
opatach nigdy nie traca nadziei. Pierwszym ob-
jawem mitosci do idealéw swej Pasji sa ubiory: z re-
guly nosza jasne, niezwykle jaskrawe szaty, ktérych
widok zazwyczaj rozwesela i rozémiesza. Wyznaw-
cy Florannusa przemierzaja Barsawie w poszuki-
waniu os6b, ktére zwatpily w zycie i stracily
nadzieje oraz rado$é, po to, aby sprobowaé wskrze-

si¢ w ich sercach iskierke

szczedcia. Potrafia posu-

talent glosiciel pomnozony
przez 4.

naé¢ sie do niezwykle
$mialych czynéw, by

Glosiciel, ktéry uzywa
tej mocy, musi wyda¢ po-
lecenie, bedace jednym
slowem, np. ,walcz!”,
,maszeruj!”, ,kop!” itd.
Kazdy, kto zostal objety
dzialaniem mocy, musi
wykonywaé  nakazana
czynno$¢ nieprzerwanie
przez caly czas jej trwania.
Zaczarowana  druzyna
moze przerwad¢ nakazana
prace tylko wéweczas, gdy
skoniczy sie czas dzialania
mocy lub gdy glosiciel
rozkaze im zaprzestac.

Osoby objete dziala-
niem mocy s3 zmuszone
do wykonywania okre-

wpoi¢ Swiatu plonacy
w ich sercach entuzjazm
do idealéw Pasji. Chociaz
wiele oséb uwaza, ze to
zwykli birbanci i hulaki,
nikt wszakze nie zaprze-
cza ich szczerym inten-
cjom naprawienia $wiata
i polepszenia loséw Daw-
céw Imion.

Akty wiary:

Mniejszy: Wziecie udzia-
tu lub urzadzenie wyscigu
albo innej formy sportowej
rywalizacji.

Wiekszy: Zorganizowa-
nie zabawy lub festynu,
ktérego przygotowanie za-
jelo przynajmniej tydzien
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Slonej czynnodci, ale

w zadnym wypadku nie traca zdolnosci do samo-
dzielnego mys$lenia i podejmowania decyzji. Gdy
rozkaze sie im walczyé, moga wybieraé przeciwni-
kéw. Kopiac, moga sami zdecydowaé, gdzie. Z tego
powodu glosiciel bedzie staral sie uzy¢ wszelkich
dostepnych mu $rodkéw, aby wilasciwie ukierunko-
waé prace zakletych oséb. Na przyklad, uzbrojeni
straznicy moga pilnowaé, czy grupa kopie we
odpowiednim miejscu.

Chociaz zaklete osoby nie cierpia zadnych udrek
w czasie wykonywania nakazanej pracy, moga jednak
powaznie ucierpie¢ z powodu wyczerpania lub ran
poniesionych w walce. Gdy moc przestaje dzialag,
kazda osoba bedaca uprzednio pod wplywem mocy
musi wykonac test obrazen o stopniu trudnosci réw-
nym liczbie godzin, ktére przepracowala, bedac
ofiarg morderczego wysitku. Obrazenia i rany sa wy-
znaczane w sposéb standardowy. Zbroja nie chroni
przed nimi.

FLORANNUS

Idee: zabawa, energia, zwyciestwo, ruch
Glosiciele: Glosiciele Florannusa sa optymistami,
ktérzy chetnie dziela sie z innymi swa radosScia

) (na 100 oséb lub wiecej).
Zarliwy: Wzniesienie flagi swej armii na terytorium
wroga w punkcie zwrotnym bitwy.

Moce glosiciela

Dar wytrzymatosci

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi na zachecenie swych to-
warzyszy do znoszenia z wytrwaloscia trudéw i mak.
Bohater musi przemawia¢ do stuchaczy przez co naj-
mniej 3 rundy, lecz moze jednoczeénie wykonywac in-
ne czynnoéci. Po 3 rundach wykonuje test daru wy-
trzymatosci o stopniu trudnodci réwnym najwyzszej
obronie spotecznej wéréd grupy, do ktérej sie zwraca,
wlaczajac w nia siebie.

Liczba oséb zainspirowanych przez Florannusa
jest rowna réznicy miedzy wynikiem testu daru wy-
trzymatosci a stopniem trudnosci. Wszystkie objete
dziataniem mocy osoby dodaja 2 do swej Zywotnoéci
na liczbe rund réwna poziomowi talentu gtosiciel.

Glosiciel moze naraz wplyna¢ tylko na jedna grupe
osob. W przypadku, gdy glosiciel wplynie na trzy
osoby z piecioosobowej grupy, musi poczekaé, az
skonczy sie czwarta runda, by méc uzy¢ mocy po raz
kolejny.
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Przyspieszenie

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi zwiekszy¢ tempo poru-
szania sie innej osoby, zwierzecia lub wiasne. W celu
uzycia mocy glosiciel wyglasza inspirujaca przemo-
we, trwajaca przynajmniej runde, po czym wykonuje
test przyspieszenia. Przy wyznaczaniu szybkosci po-
ruszania, zamiast wartosci atrybutu Zreczno$ci, nale-
zy uzy¢ wyniku udanego testu przyspieszenia, doda-
jac modyfikatory zwiaza-
ne z rasa bohatera.

Dzialanie mocy trwa ty-
le minut, ile wynosi po-

czesto wystepuje jako niewiasta. Niektérzy sadza,
ze kobiety, jako Ze nosza w swym ciele nowe istnie-
nia, lepiej potrafia poja¢ idee szacunku dla zZycia
i wspotczucie drogie Garlen. Wyznawcy Pasji czesto
wydaja sie ponurzy i powazni, ale zawsze w glebi
serca sa hojni i wyrozumiali. Ci, ktérzy uwazali, ze
glosiciele Garlen sa stabi i strachliwi, gorzko pozato-
wali pomyiki.
Akty wiary:
Mniejszy:
rannego.
Wiekszy: Roztoczenie
kompleksowej opieki nad

Uleczenie

ziom talentu glosiciel.

Moc ma wplyw tylko na
szybkos¢. W kazdym in-
nym przypadku testu
Zrecznosci, nie zwiaza-
nym z predkoécia, bohater
korzysta ze zwyklej warto-
§ci atrybutu.
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Wiatr w zagle

Stopieni: poziom + Sila
Woli

Moc pozwala glosicie-
lowi zwiekszy¢ tempo
poruszania sie pojazdu.
Nie mozna jej uzy¢ w sto-
sunku do pojazdu nape-
dzanego sila Dawcéw
Imion lub zwierzat. Glo-

Cie;’ko chorym.
Zarliwy: Ochronienie

':‘\\\: domu prze:d.napadem.
Gl Moce glosiciela

R

E{:\: Uleczenie

; h Stopien: poziom + Cha-
£ ryzma

Moc pozwala leczy¢ ra-
ny. Glosiciel wykonuje test
uleczenia o stopniu trud-
noéci rébwnym obronie ma-
gicznej celu. Wynik testu
wyznacza, ile ran zostalo
uleczonych.

Przy nieudanym tescie
lub porazce bohaterowi
nie udaje sie uleczy¢ zad-
nej rany. Przecietny i duzy

siciel moze przyspieszaé
latajace zaglowce, rzeczne statki t'skrangéw i okrety
plywajace po wodach, wlaczajac w to galery, nape-
dzane sila wioslarzy. Nie moze jednak wplyna¢ na
woéz ciagniety przez dwa woly, gdyz jego szybkos¢
jest catkowicie zalezna od sily miesni zwierzat.
Glosiciel wykonuje test wiatru w zagle. Wynik rzu-
tu kostka okre$la liczbe godzin dzialania mocy. Na
czas trwania mocy, szybko$¢ i zwrotnod¢ statku
zwiekszone sa o 2 (patrz Bitwy morskie i powietrzne,
str. 127).

GARLEN

Idee: leczenie, ognisko domowe
Glosiciele: Wielu nierozsadnych Dawcéw Imion
wlaczajac w to glosicieli innych Pasji sadzi, ze wy-
znawcy Garlen sa pokojowo nastawionymi domato-
rami, ktérzy boja sie konfliktéw i staré. Kazdy, kto
doznal przejmujacego uczucia opuszczenia i rozpa-
czy, gdy patrzy! bezsilnie, jak kochana osoba umiera,
zdaje sobie sprawe z tego, Ze mitowanie i dbanie o in-
nych wymaga o wiele wiekszej odwagi niz niszczenie
wrogow.

Wiekszoé¢ glosicieli Garlen jest plci Zenskiej.
Uwaza sie, ze Pasja przyciaga ich dlatego, ze sama
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sukces oznacza, ze jedna
rana zostala uleczona. Ogromny sukces pozwala glosi-
cielowi uleczy¢ dwie rany. Wyjatkowy sukces oznacza
trzy wyleczone rany.

Glosiciel moze wyleczy¢ tyle ran dziennie, ile wy-
nosi jego poziom talentu. Na przyklad glosiciel z ta-
lentem na poziomie 2 moze wyleczy¢ dwie rany
dziennie. Nawet gdyby glosiciel osiagnat wyjatkowy
sukces, i tak méglby uleczy¢ tylko dwie rany.

Mocy mozna uzywac¢ kilka razy dziennie, pod wa-
runkiem, Ze nie zostanie przekroczony limit uleczo-
nych ran, wyznaczony przez poziom talentu gtosiciel.
Adept moze leczy¢ te sama osobe tylko jeden raz
w ciagu doby.

Fadra, glosicielka Garlen czwartego poziomu, pra-
gnie uleczy¢ dwdch swoich towarzyszy. Jeden z nich
ma 2 rany, a drugi 4. Fadra uzywa swej mocy na
pierwszym z nich, uzyskuje przecietny sukces i ule-
cza jedng rane. W stosunku do drugiego poszkodowa-
nego, udaje jej sig wyjatkowy sukces, co pozwala na
wyleczenie 3 z 4 ran przyjaciela. Wyleczywszy 4 ra-
ny, Fadra wyczerpata swdj limit dzienny i tego dnia
nie moze juz uzywac mocy.



Zabezpieczenie domostwa

Stopien: poziom + Sila Woli

Moc zabezpieczenia domostwa pozwala glosicie-
lowi w magiczny spos6b zapieczetowaé okna
i drzwi, co uniemozliwia obcym wstep do domu. Bo-
hater powinien znajdowac sie wewnatrz budynku,
by méc uzyé mocy. Moze wéwczas zabezpieczy¢
liczbe okien i drzwi réwna poziomowi talentu glosi-
ciel. Na przyklad, glosiciel Garlen musialby by¢ na
trzecim poziomie, aby za-
bezpieczy¢ dwa okna
i drzwi chatki, w ktérej sie

i zdenerwowanie. Dezerterzy wréca na pole walki,
a desperaci porzuca samobdjcze zamiary.

Glosiciel wykonuje test ukojenia o stopniu trud-
nosci réwnym najwyzszej obronie spolecznej
w grupie, na ktéra oddzialuje. Liczba oséb objetych
dzialaniem mocy réwna jest ré6znicy miedzy wyni-
kiem rzutu kostka udanego testu ukojenia a stop-
niem trudnoéci. Osoby objete dzialaniem mocy na-
tychmiast sie uspokajaja — od tej pory moga juz

podejmowaé racjonalne
decyzje.

JASPREE

znajduje.
Glosiciel wykonuje test
zabezpieczenia  domo-

stwa. Wynik rzutu kostka
wyznacza wartoé¢ ducho-
wego i fizycznego pance-
rza okien, drzwi i innych
zabezpieczonych moca
otworéw  wejsciowych.
Wartosci pancerza osta-
biaja kazdy atak wymie-
rzony poprzez otwory
wejéciowe. Prég uszko-
dzefi stworzonej bariery
(patrz PZ, strona 209)
réwny jest podwojonemu
wynikowi rzutu kostka
przy tedcie zabezpiecze-
nia domostwa. Dzieki tej
mocy mozna zabezpie-

Idee: rozwdj, troska o zie-
mie, umilowanie natury

Glosiciele:  Wiekszos¢
glosicieli Jaspree troszczy
sie¢ o zagrozone obszary
przyrody, ktére prze-
trwaly Pogrom, lub przy-
wraca do zycia zniszczo-
ne polacie ziemi. Uznaja
rodliny za najwazniejsze
i podstawowe organizmy
zywe. Staraja sie wpoié
swe poglady kazdemu,
kto lekcewazy ich punkt
widzenia. Osoby, ktére
nie powazaja zycia i je ni-
szcza, moga spodziewac
sie z ich strony zemsty,
a czasem nawet $mierci.

aﬁ

)

i

s
OO A

cza¢ otwory kazdych roz-

miaréw, niezaleznie od tego, czy sa one zamkniete
(okiennice, szyby, drzwi) czy tez otwarte. Nie mozZna
jednak zablokowa¢ drzwi miedzy pomieszczeniami,
lub innych przejé¢ wewnatrz budynku.

Moc nie stwarza zadnych widocznych barier. Aby
przezwyciezy¢ efekt mocy, intruz musi najpierw po-
kona¢ fizyczna bariere (drzwi, okna itp.) zgodnie z za-
sadami dotyczacymi barier (patrz PZ, str. 209). Ataku-
jacy musi wykona¢ test ataku o stopniu trudnosci réw-
nym stopniowi mocy glosiciela i uzyska¢ wyjatkowy
sukces (przebicie pancerza).

Moc dziala przez liczbe godzin réwna poziomowi
gtosiciela. Kilku glosicieli moze réwnoczes$nie wzmac-
nia¢ wejécia do budynku. Nalezy wéwczas dodac uzy-
skane przez nich wartosci fizycznego i duchowego
pancerza, by otrzymaé ostateczna warto$¢ pancerza
wzmocnionych wejs¢.

Ukojenie

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi rozproszy¢ mroczne my-
$li i uczucia, zaréwno naturalne, jak i te wywolane
przez dzialanie magii. Dzieki ukojeniu mozna réw-
niez zapobiec dzialaniu czaréw wywotujacych strach
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Czes¢ glosicieli Jaspree
pragnie chronié¢ takze zycie zwierzat i innych Daw-
c6w Imion, a nie tylko roslin. Opiekuja sie spoteczno-
$ciami, w ktérych zyja; rozumieja jednak, ze Dawcy
Imion musza zasiewaé pola i wycina¢ lasy, by prze-
trwaé. Ci wyznawcy Jaspree postrzegaja istnienie ja-
ko nieskoniczony krag zycia i $mierci i uwazaja, ze
oba te aspekty bytu maja taka sama wartos¢. Nie stro-
nia takze od podrézy na krafice Barsawii, aby lepiej
poznawac rosliny i zwierzeta oraz przyczynia¢ sie do
odnowy zycia. Chronia takze zagrozone gatunki fau-
ny i flory.

Akty wiary:

Mniejszy: Zasianie roslin na obszarze jednego akra.

Wiekszy: Obrzadzanie gospodarstwa rolnego lub
farmy przez co najmniej tydziefi.

Zarliwy: Ochronienie farmy, obszaru leSnego lub
stada zwierzat przed przypadkowa lub zamierzona
krzywda.

Moce glosiciela
Uzyznienie ziemi

Stopieni: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi zmusi¢ rosliny do wzro-
stu w nadzwyczajnym tempie. Umiejetnos$¢ przydaje
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sie szczegélnie rolnikom, lecz pomystowi bohaterowie
uzywaja jej do tak nadzwyczajnych czynéw jak stwo-
rzenie muru z roélin do zabezpieczenia fortecy.

Glosiciel wykonuje test uzyzZnienia ziemi. Kazdy
punkt wyniku rzutu kostka réwny jest promieniowi
3 metréw. Srodek kota stanowiacego pole dzialania
mocy okreéla glosiciel. Na przykiad, przy wyniku
15, moc dziala na wszystkie rodliny w promieniu
45 metréw.

Mistrz Gry decyduje o tym, jak bardzo urosna roéliny
objete dzialaniem mocy. W tym celu prowadzacy gre
musi okreéli¢ rodzaj roslinnosci, na jaka chce wptyna¢
glosiciel, zaliczajac ja do jednej z trzech kategorii:

(1) rzadka rosdlinnosé/teren skalisty

(2) teren lekko porosniety/dobrze utrzymane

gospodarstwo rolne

(3) gesta rodlinnosc¢/las.

Numer kategorii stanowi takze mnoznik wzrostu,
uzyty dalej w tabeli. Ta liczba pomnozona przez po-
ziom talentu glosiciel oznacza wielko$¢ wzrostu spo-
wodowanego dzialaniem mocy oraz wartos¢ fizyczne-
go pancerza roslinnosci. Na przyklad glosiciel trzecie-
go poziomu potrafi powiekszy¢ rozmiar roslinnosci
w dzungli (kategoria 3) do wielkoéci bariery o warto-
$ci pancerza réwnej 9.

Srodowisko Mnoznik wzrostu
rzadka roélinno$¢/teren skalisty 1
lekko poroéniety teren/dobrze
utrzymane gospodarstwo rolne 2
gesta roslinnoé¢/las 3

Aby utorowaé sobie droge przez rozrosniety
gaszcz bez uzycia broni, nalezy wykona¢ test Sity Fi-
zycznej o stopniu trudnosci réwnym warto$ci pance-
rza roélin. W przypadku, gdy bohater uzywa oreza
przy pokonywaniu roélinnej przeszkody, musi wyko-
naé test obrazef, biorac pod uwage stopieri broni
i odejmujac od wyniku wartoé¢ pancerza roslin. Uda-
ny test oznacza, ze bohater utorowatl sobie droge na
3 metry w glab gaszczu.

Glosiciel na 3 poziomie ucieka przed nieprzyjacie-
lem i uzywa uzyznienia ziemi, aby przeszkodzi¢
w poscigu. Scigajgcy, przedzierajac sig przez rozro-
$niete rosliny, musi mie¢ Silg Fizyczng (w przypad-
ku, gdy nie uzywa broni) lub wynik rzutu kostkg
w tescie obrazer (gdy uzywa broni) rowne 9 lub wig-
cej, aby utorowaé sobie droge na 3 metry naprzdd.
Scigajacy musi wykona¢ 4 udane testy, aby przeby¢
odcinek dtugoéci 12 metréw.

Plony zebrane z terenéw rolniczych, objetych
dzialaniem mocy uzyZnienia ziemi sa o tylekroé
wieksze, ile wynosi poziom talentu gtosiciel. Jednak-
Ze takie obszary ziemi moga obrodzi¢ maksymalnie
sze§ciokrotnie bardziej niz zwykle (niezaleznie od

poziomu talentu glosiciel), poniewaz gleba ma ogra-
niczona wytrzymalos¢ i moze sie wyjatowic.
Efekt dzialania tej mocy jest trwaty.

Ozywienie rosliny

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi zawladnaé pojedyncza
ro$ling lub drzewem i zmusi¢ ja do wykonywania po-
lecefi. W czasie dzialania mocy roslina moze sie wy-
korzeni¢ oraz uzywaé konaréw, lisci i korzeni jako
rak i nég.

Glosiciel musi skoncentrowa¢ sie na pojedynczej
ozywianej rodlinie. Wprawia ja w ruch i przekazuje
jej atrybuty o stopniu réwnym poziomowi jego talen-
tu gfosiciel. Pozwala to na przyklad na wzmocnienie
krzaka tak, Ze staje sie silniejszy od drzewa, jesli tyl-
ko $émiatek ma odpowiednio wysoki poziom talentu.
Tego rodzaju sprzecznoéci sa mozliwe, poniewaz bo-
hater calkowicie zmienia nature rodliny na czas trwa-
nia czaru.

Glosiciel wykonuje test ozZywienia rosliny. Wynik
rzutu okres$la maksymalna liczbe stéw rozkazu, stuza-
cego do kontrolowania roéliny oraz oznacza czas dzia-
lania mocy. Rozkaz musi zostaé wypowiedziany
w postaci jednego, gramatycznie poprawnego zdania.
Roslina bedzie starala sie wypelni¢ polecenia najlepiej
jak potrafi, biorac pod uwage swe nowe mozliwosci.
W momencie, gdy moc przestaje dzialaé, roélina lub
drzewo prébuje zakorzeni¢ sie w miejscu, w ktérym
sie znajduje. Jesli okazuje sie to niemozliwe i nikt jej
nie zasadzi, umiera.

Rozkazywanie zwierzetom

Stopien: poziom + Charyzma

Dzieki tej mocy glosiciel moze rozkazywac zwierze-
tom uzywajac zwyktej mowy. Wykonuje test rozkazy-
wania zwierzetom o stopniu trudnoéci rtéwnym obro-
nie spotecznej celu. Gdy test sie powiedzie, zwierze
bedzie staralo sie wykonywa¢ polecenia bohatera naj-
lepiej jak potrafi.

Instrukcje powinny skiada¢ sie z jednego, popraw-
nego gramatycznie zdania. Wynik rzutu kostka przy
teScie oznacza liczbe dozwolonych stéw rozkazu.
Zwierze pozostanie postuszne przez tyle rund, ile wy-
nosi poziom talentu glosiciel.

Moc nie pozwala zwierzeciu porozumiewaé sie
z glosicielem. Zwierzeta nie maja wlasnej mowy i dla-
tego nie potrafia przekazywaé bohaterowi swych my-
§li ani innych informacji.

LOCHOST

Idee: rebelia, bunt, zmiany, wolno$¢

Glosiciele: Glosicieli Lochosta tatwo znalezé w Bar-
sawii wszedzie tam, gdzie panuje tyrania i niespra-
wiedliwo$é. Wielu z nich nawotuje do zmian, daza-
cych do wolnosci i uszanowania ludzkiej godnosci,
i zaciekle walczy z theranskimi rzadami i handlem
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niewolnikami. Inni proponuja polityczne reformy
w istniejacych wspélnotach i wewnatrz krélestwa
Throal. Dzialaja jak adwokaci diabta, prébujac dopil-
nowaé, aby wladcy rzadzili sprawiedliwie. Jeszcze
inni bezustannie prébuja wywolywaé zamieszki
i bunty, powodujac ciagte zmiany i w ten sposéb od-
dajac hold swej Pasii.

Poki Imperium Theranskie uprawia handel nie-
wolnikami, dopéty glosiciele Lochosta beda starali
si¢  przeszkodzi¢ tej
okropnej praktyce. Knuja

przy kazdej takiej prébie bohater wykonuje test Sity
Woli o stopniu trudno$ci réwnym obronie magicznej
przeszkadzajacej osoby. Udany test oznacza, ze moze
medytowac¢ dalej, poki kajdany sie nie rozpadna.
Nieudany test za$ oznacza, ze przeciwnikowi udato
sie rozproszy¢ uwage glosiciela i proba zerwania
kajdan sie nie powiodla.

Mocy mozna uzywaé tylko raz dziennie, niezalez-
nie od tego, czy préba powiedzie sie, czy tez nie.

Wzniecenie buntu

spiski przeciwko Thera-
nom, wywoluja bunty
w obozach niewolnikéw
i staraja sie zdyskredyto-
waé There w oczach in-
nych wplywowych wiad-
céw Barsawii. Wszyscy
Theranie popieraja préby
odnalezienia i wytepienia
glosicieli Lochosta. Szalo-
na Pasja Dis nieustannie
przeéladuje Lochosta, pra-
gnac na zawsze zgasié
plomieni jego inspiraciji.
Akty wiary:

Mniejszy: Pocieszenie
osoby zniewolonej wbrew
jej woli.

Stopien: poziom + Sila
Woli

Dzigki tej mocy gtosiciel
moze skloni¢ pomiatanych
i zniewolonych do buntu.
Jesli moc zostanie skiero-
wana na tych, ktérzy
zostali magicznie znie-
woleni, jej powodzenie
oznacza zupelne rozpro-
szenie wszystkich ograni-
czajacych wolna wole cza-
réw i mocy glosicieli (np.
zniewolenia).

Glosiciel musi przema-
wiaé do grupy, ktéra pra-
gnie skioni¢ do bunty,
przez przynajmniej 12
rund. Powinien opowia-

¥,

‘) AY

Wiekszy: Udzielenie po-
mocy zbieglemu niewolni-
kowi.

da¢ im o tym, jak bardzo
Lochost pragnie ich wy-

Zarliwy: Uwolnienie od
10 do 100 niewolnikéw.

Moce glosiciela

Zerwanie kajdan

Stopien: poziom + Sila Woli

Moc pozwala uwiezionemu glosicielowi zerwaé
kajdany, rozwiaza¢ peta lub rozerwac taficuch, ktérym
byl spetany albo zniszczy¢ kazde inne wiezy, ograni-
czajace jego swobode. Na przyklad moc zadziala prze-
ciwko sznurom, oplatajacym glosiciela, lub przeciwko
kiédce, zamykajacej wejscie do jego celi. Nie zadziala
jednak na mechanizm wbudowany w drzwi. Moc
dziala w ten spos6b, ze niszczy fragment liny lub lan-
cucha, ograniczajacy ruch glosiciela.

Glosiciel wykonuje test zerwania kajdan o stop-
niu trudno$ci réwnym obronie fizycznej lub magicz-
nej przedmiotu, ktéry go wiezi. W przypadku, gdy
test sie powiedzie, material zaczyna sie rozpadac
lub rozluzniaé.

Natychmiast po wykonaniu udanego testu, glosi-
ciel musi medytowa¢ przez 20 minut minus poziom
talentu glosiciel. Po nieprzerwanej medytacji, kajda-
ny, klédka itp. rozpadaja sie. Jezeli kto§ bedzie
probowal rozproszy¢ glosiciela podczas medytacji,
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zwolenia. Podczas prze-

mowy wykonuje test
wzniecenia buntu o stopniu trudnosci réwnym Sile
Woli obecnego wlasciciela niewolnikéw. Wlasciciel
nie musi znajdowac sie w poblizu, by moc mogta za-
dzialad.

Udany test natychmiast rozprasza wiezi emocjo-
nalne (wywolane przez glosiciela lub magiczne),
wiazace stuchaczy z ich panem i utrzymujace w nie-
woli. Liczba oséb objetych dzialaniem mocy réwna
jest réznicy miedzy wynikiem rzutu kostka a Sila
Woli wiadcy zniewolonych. Za kazde 3 poziomy ta-
lentu glosiciel, byli niewolnicy dodaja 1 do wszyst-
kich testéw zwiazanych z czynnoéciami, prowadza-
cymi do ich wyzwolenia. Moc dziala przez tyle
rund, ile wynosi wynik testu wzniecenia buntu.

Kooshta, gtosiciel Lochosta 6. poziomu, uzywa
mocy wzniecenia buntu na 8 therariskich niewol-
nikach, przewozonych na barce rzecznej. Wykonuje
test wzniecenia buntu o stopniu trudnosci row-
nym Sile Woli kapitana statku réwnej 12 i otrzymu-
je wynik rzutu 18. Kooshta odnosi sukces. 6 z 8 nie-
wolnikéw (18 — 12 = 6) decyduje sig uciec ze stra-
sznej niewoli. (Gdyby znajdowali sig pod wptywem
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magicznych wiezi, zostatyby one rozproszone przez
efekt mocy glosiciela). Na czas 18 rund, kazdy z 6
niewolnikéw dodaje 2 do wszystkich testdw zwiqza-
nych z dziataniami, prowadzqcymi do odzyskania
wolnosci. Na przyktad mogliby dodac 2 do testéw
zwigzanych z rozrywaniem taricuchow, kradziezg
broni, atakiem na straznikow barki itd.

Inspiracja
Stopien: poziom + Sila

Akty wiary:

Mniejszy: Ukojenie w cierpieniu skazanej osoby.

Wigkszy: Zdemaskowanie falszerstwa lub spisku.

Zarliwy: Udowodnienie winy oskarzonego lub
oczyszczenie niewinnej osoby z zarzutéw. W przy-
padku, gdy okolicznosci sprawy znacznie ulatwiaja
glosicielowi wykonanie zadania, zostaje ono potrakto-
wane jak mniejszy akt wiary.

Moce glosiciela

Wzmocnienie zmystéw

Woli
Za pomoca tej mocy glo-

Stopien: poziom + Sila
Woli

siciel moze sktoni¢ stucha-
czy, aby przychylili sie do
przedstawianych przez
niego pomystéw. Ta moc
moze zosta¢ uzyta tylko
wobec jednej osoby naraz.
Glosiciel wykonuje test in-
spiracji o stopniu trudno-
$ci rébwnym obronie spo-
tecznej rozméwcey. Udany
test oznacza, ze bedzie
mogt doda¢ 3 do wszyst-
kich testéw prowadzacych
do wplyniecia na sposéb
my$lenia rozméwcy. Be-
dzie takze mégt wykonaé
liczbe testow Charyzmy
réwna poziomowi talentu

Moc pozwala glosicielo-
wi zwiekszy¢ swoja Per-
cepcje. Glosiciel wykonuje
test wzmocnienia zmy-
stow o stopniu trudnosci
7. Udany test oznacza, ze
Percepcja glosiciela zostala
zwiekszona o liczbe réwna
poziomowi talentu gfosi-
ciel. Efekt dzialania mocy
trwa liczbe rund réwna
wynikowi rzutu kostka
minus 7.

Zwiekszona Percepcja
automatycznie powieksza
takze wszystkie inne
zdolnodci, talenty i umie-
jetnosci, ktére oparte sa
na Percepciji.

glosiciel. Wszystkie te testy
musza by¢ wykonane tego
samego dnia (w przeciagu 24 godzin).

MYNBRUJE

Idee: sprawiedliwo$¢, litos¢, wspélczucie, prawda.
Glosiciele: Glosiciele Mynbruje nasladuja swoja Pa-
sje, poswiecajac sie poszukiwaniu prawdy i spra-
wiedliwo$ci. Staraja sie przywréci¢ réwnowage
w zyciu pojedynczych oséb oraz calych spoteczno-
$ci. Prébuja na przyklad pokazaé zbrodniarzom ich
bledy, pomagaja sedziom wydawaé sprawiedliwe
wyroki i oczyszczaja z oskarzefi niesprawiedliwie
skazanych.

Wyznawcy Pasji sprawiedliwoéci stuza swej pa-
tronce na wiele réznych sposobéw. Niekt6rzy zostaja
sedziami w grodach, warowniach i wioskach. Inni
przemierzaja Barsawie i rozsadzaja spory oraz napra-
wiaja krzywdy, gdziekolwiek zawedruja. Kazdy
przyjmuje stowo wyznawcy Mynbruje jako litere pra-
wa i nie ma watpliwosci co do sprawiedliwosci osadu.
Wedrowni glosiciele czesto podrézuja wraz z innymi
adeptami magii lub sztuki wojennej, ktérzy wspieraja
ich w misji niesienia prawdy i sprawiedliwosci oraz
w karaniu przestepcow.
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Wyczucie emocji
Stopien: poz. + Percepcja

Moc pozwala glosicielowi wykry¢ najsilniejsze
uczucie wystepujace u badanej osoby, oraz przed-
miot tego uczucia. Glosiciel wykonuje test wyczucia
emocji o stopniu trudnosci r6wnym obronie magicz-
nej przeciwnika. W przypadku udanego testu,
Mistrz Gry informuje glosiciela o najsilniejszej emo-
cji, odczuwanej przez badana osobe i o tym, jak jej
uczucia zmieniaja sie w czasie dziatania mocy. Pro-
wadzacy gre wyjawia takze przedmiot tej emociji.
Moc trwa tyle minut, ile wynosi réznica miedzy wy-
nikiem rzutu kostka przy tedcie wyczucia emocji
a obrona magiczna przeciwnika.

Glosiciel moze uscisla¢ swoja wiedze o przezyciach
wewnetrznych przeciwnika, zadajac pytania.

Rabine, gtosiciel Mynbruje, pragnie odkryc, czy
wojownik zabit miodego chiopca. Udaje mu sie test
wyczucia emocji, poniewaz wyrzucit o 5 punktéw
wiecej, niz wynosita obrona magiczna wojownika.
Dysponuje wiec piecioma minutami dziatania mo-
cy. Pyta wprost wojownika, czy kiedykolwiek byt
zmuszony zabijaé dzieci w swoim zyciu. Mistrz



Gry powiadamia glosiciela o tym, ze odpowiedz
brzmi ,Nie. Nigdy”. Prowadzqcy dodaje, ze wo-
jownik odczuwa strach wobec glosiciela. Ten wspo-
mina wowczas o ciele chlopca, odnalezionym nie-
dawno w jarze niedaleko od wioski. Mistrz dodaje
wowczas, ze wojownik zaczqt odczuwad nienawisé
wobec chtopca. ’
Rabine doktadnie dobierat stowa i bardzo uwazat,
zeby nie wzbudzic¢ podejrzliwosci rozmdwcy, dlatego
tez dziatanie mocy sig
koriczy. Czy wojownik za-
bit chtopca? Nie wiadomo,
lecz na pewno jest jednym
z gltdwnych podejrzanych.

Ztagodzenie cierpien

Stopien: poziom + Cha-
ryzma

Moc pozwala glosicielo-
wi ulzyé w cierpieniu za-
réwno fizycznym, jak
i psychicznym. Nie usuwa
ani nie leczy obrazen, ale
likwiduje bél. Moze calko-
wicie zniweczy¢ jego dzia-
lanie, jezeli zostal wywo-
tany magicznie, a moc
trwa dluzej od powoduja-
cego cierpienie zaklecia.
Ztagodzenie cierpieri przy-
daje sie do usuniecia bélu

RAGGOK (SZALONA PASJA)

Idee: zemsta, gorycz, zazdrosé

Glosiciele: Idee reprezentowane przez te Pasje moz-
na odnaleZé w sercach wszystkich ras Barsawii, dzie-
ki czemu nie brakuje glosicieli Raggoka. Ci, ktérzy
lubia sprawiac¢ innym cierpienie fizyczne i psychicz-
ne, chetnie oddaja jej czes¢, i przyjmuja od niej dary
i moce.

Glosiciele Raggoka dziela sie na dwie gtéwne gru-
py, w zaleznodci od tego,
jak interpretuja idee swej
Pasji. Jedni uwazaja, ze
ostentacyjne ukazywanie
zamozno$ci innym, mniej
bogatym lub wrecz bied-
nym, wywoluje u nich po-
czucie kleski, frustracji
i zawidci. Ci glosiciele
chetnie pokazuja sie pu-
blicznie i oddaja sie wsze-
lakim ziemskim, najbar-
dziej kosztownym rozko-
szom. Ich dazenie do
zdobycia coraz wiekszej
ilodci pieniedzy i débr
pozwala na placenie in-
nym za oddawanie czci
Raggokowi.

Druga grupa zyje
w sposéb bardzo skrom-
ny, wrecz ascetyczny.
Przedkladaja stuzbe Pas;ji

spowodowanego ranami

zadanymi w bitwie, przerazeniem i groza wywolana
przez Horrora, oraz strachem bedacym efektem dzia-
fania magicznego zakleciem.

Glosiciel musi méwi¢ do cierpiacego przynajmniej
przez 3 rundy, aby moc mogta zadziala¢. Po tym cza-
sie wykonuje test ztagodzenia cierpieri o stopniu trud-
nosci réwnym obronie spolecznej rozméwcy. Udany
test oznacza, ze glosiciel pocieszyt ofiare i ztagodzit jej
cierpienie na czas trwania mocy (liczbe rund réwna
réznicy miedzy wynikiem rzutu kostka a obrona spo-
teczna cierpiacego).

Ksenomanta rzuca czar BOl na adepta sztuki zto-
dziejskiej. Posiada rzucanie czaréw na poziomie 5,
co oznacza, ze zaklecie bedzie trwato 8 rund. Ztodziej
jest glosicielem Mynbruje. Po pierwszej rundzie cier-
pienia, Ztodziej zaczyna mamrotaé do siebie o ukoje-
niu, jakie przynosi jego patronka. Po 3 rundach wy-
konuje test ztagodzenia cierpiesi i odnosi sukces.
Wynik rzutu kostkgq byt o 5 wyzszy od obrony spo-
tecznej Ztodzieja, wiec moc bedzie trwata dtuzej niz
zaklecie Ksenomanty, co pozwoli glosicielowi na zi-
gnorowanie dalszych skutkdw ztowrogiego zaklecia.
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nad wlasna wygode
i wszystkie zdobyte $rodki wydaja na trucizny, wy-
najmowanie najemnikéw lub inne rekwizyty po-
trzebne do zadawania bélu i cierpienia.
Akty wiary:

Mniejszy: Sprawienie komu$ bélu fizycznego
w czasie walki. Nagroda za taki akt wiary jest przy-
znawana za jedna walke z przeciwnikiem, a nie za
kazdy kolejny atak.

Wiekszy: Torturowanie Dawcy Imion ze szczeg6l-
nym okruciefistwem.

Zarliwy: Zabicie kogo$ w imie zemsty. Zemsta mo-
ze by¢ osobista i zaspokoi¢ zadze krwi glosiciela lub
po prostu wykonana w czyims imieniu za zaplata.

Moce glosiciela

Bolesne wspomnienia

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi wywotaé u przeciwnika
bolesne wspomnienia. Dziala w podobny sposéb jak
Horror pasozyt umystu (patrz str. 293, PZ). Glosiciel
przemawia przez 3 rundy do swych przeciwnikéw, po
czym wykonuje test bolesnych wspomnieri o stopniu
trudnosci réwnym najwyzszej obronie spolecznej
w grupie. Gdy test sie powiedzie, moc dziala na liczbe




0s6b réwna réznicy miedzy wynikiem rzutu kostka
a stopniem trudnoéci, przez tyle rund, ile wynosi po-
ziom talentu glosiciel.

Na czas trwania mocy fala strasznych wspo-
mnien, czesto wyolbrzymionych, zalewa umysty za-
czarowanych oséb. Ofiary sa sparaliZowane stra-
chem i bélem. Nie moga wykonywa¢ zadnych czyn-
nodci, chwytaja sie za glowe i upadaja na ziemie.
Aby zmusi¢ sie do wykonania jakiego$ swiadomego
dzialania (np. odczolga-
nie sie z drogi pedzacego

o stopniu trudnosci réwnym wynikowi rzutu kostka
testu wywotania bélu. W przypadku sukcesu moze
wykona¢é akcje, chociaz wciaz bedzie odczuwaé fi-
zyczny b6l wywolany przez dzialanie mocy.

Wywolanie szalu
Stopien: poziom + Charyzma
Moc pozwala glosicielowi wywola¢ u ofiary $lepa
wécieklos¢. Glosiciel zwraca sie w zdradliwych
i przepojonych zlem sto-
wach do swego rozméw-

stada koni, ucieczki itd.),
ofiara mocy musi wyko-

cy przez 3 rundy, po
czym wykonuje test wy-

na¢ test Sily Woli o stop-
niu trudnodci réwnym
wynikowi rzutu kostka
testu bolesnych wspo-
mniesn. W przypadku
udanego testu Sily Woli
osoba wciaz pozostaje
pod dzialaniem mocy,
lecz moze podejmowac
ograniczone dzialania.
Nie moze jednak wal-
czyé, rzuca¢ czardw ani
przeprowadzaé¢ zadnych
innych akcji wymagaja-
cych wiekszego planowa-
nia lub koncentracji.

Wywolanie bélu

wotania szatu o stopniu
trudnosci réwnym obro-
nie spolecznej przeciwni-
ka. Gdy test sie powie-
dzie, umyst ofiary zalewa
nieopanowany gniew, za-
dza krwi i zniszczenia.
Zaczarowana osoba ata-
kuje najblizsze zwierze
lub cztowieka i walczy na
$mieré i zycie. Zaatako-
wany moze byé nawet
przyjacielem ofiary, lecz
dzialanie mocy nie dopu-
szcza pozytywnych uczué
do opetanego szalem. Je-
§li oszalaly zabije swego
przeciwnika, natychmiast
rzuca sie na nastepne naj-
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Stopien: poziom + Cha-
ryzma

Moc pozwala glosicielowi za pomoca swego gto-
su wywolaé u przeciwnika niewystowione fizyczne
cierpienie. Glosiciel méwi do przeciwnika przez 3
rundy, po czym wykonuje test wywotania bélu
o stopniu trudnoéci réwnym obronie spotecznej roz-
moéwcy. W przypadku, gdy test sie uda, glos glosi-
ciela wzmocniony przez moc Raggoka wywoluje
u przeciwnika nieznoény bdl, trwajacy liczbe rund
réwna poziomowi talentu glosiciel. Ofiara w kazdej
rundzie dzialania mocy otrzymuje pewna liczbe
obrazen, ktérych stopien jest réwny sumie Sity Wo-
li glosiciela i r6znicy miedzy wynikiem rzutu kostka
a stopniem trudnosci testu wywotania bélu. Glosi-
ciel wykonuje test obrazen co runde w czasie dziata-
nia mocy. Pancerz w ogéle nie chroni przed takimi
obrazeniami.

Ofiara wywotania bélu czuje sie tak, jak gdyby
ktos wbijal w jej cialo nieskoniczona liczbe igiel. Moc
nie wywoluje jednak zadnych widocznych efektéw.
Ofiara jest ubezwlasnowolniona przez moc Raggoka
tak dlugo, jak dostaje obrazenia. W rundzie, w ktorej
nie zostanie jej zadane zadne obrazenie, osoba objeta
dzialaniem mocy moze wykonaé akcje. Ofiara wy-
wotania bélu ma prawo wykonaé test Sily Woli

blizsze stworzenie i tak
dalej, az nie zostanie zabity lub nie skoficzy sie czas
dzialania mocy.
Efekt dzialania mocy trwa liczbe rund réwna pozio-
mowi talentu glosiciel.

THYSTONIUS

Idee: walka, mestwo w boju.
Glosiciele: Glosiciele Thystoniusa sadza, ze zycie tra-
ci sens, gdy jest pozbawione fizycznego ryzyka i za-
wzietej walki. Ich najwazniejszym celem jest szukanie
nowych przeciwnikéw, aby poddaé prébie swoje
zdolnoéci bojowe i mestwo. Zgodnie z ich interpreta-
cja idei Pasji, powinni nie tylko walczy¢ sami, lecz tak-
ze skfania¢ innych do potyczek. W zwiazku z tym wy-
zywaja na pojedynki réwnie czesto chetnych, jak
i opornych przeciwnikéw.

Glosiciele Thystoniusa sa niezmordowanymi
i dzielnymi wojownikami. Bez wahania podejma sie
nawet samotnej obrony catej wioski przed najezdz-
cami. Ci bohaterscy wojownicy sa niewatpliwie nie-
ocenionymi sprzymierzeficami w bitwie. Nie mozna
jednak na nich polegaé, gdy chodzi o dowodzenie
oddziatem lub armia - ich wrecz religijne oddanie
walce wyklucza jakiekolwiek racjonalne planowanie
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i strategie. Niektérzy pacyfisci, ktérzy sa sklonni
unika¢ star¢ za wszelka cene, oskarzaja glosicieli
Thystoniusa o bezmys$lne wciaganie w béj Dawcéw
Imion.
Akty wiary:

Mniejszy: Zaangazowanie sie w prébe sil zwiazana
z fizycznym starciem, walka z wieloma przeciwnika-
mi naraz.

Wigkszy: Poprowadzenie Zotnierzy do boju.

Zarliwy: Walka z bar-
dzo poteznym przeciwni-

+ 1 stopien do testu obrazen
+ 2 stopien do testu obrazefi
+ 3 stopieni do testu obrazen
+ 4 stopien do testu obrazen

poziom 1 do 3
poziom 4 do 6
poziom 7 do 9
poziom 10 do 12

Mocy dziala co najwyzej tyle rund, ile wynosi
réznica miedzy wynikiem testu a stopniem trudno-
§ci zwigkszenia obrazeri. Moc przestanie dziala¢
wczesniej, jesli objeta nia osoba nie bedzie walczy¢

przez jedna pelna runde.
Na przyktad, wojownik

kiem az do granic wy-
trzymalosci obu lub jed-
nego z wojownikow.

Moce glosiciela

Wchionigcie obrazen

Stopien: poziom + Cha-
ryzma

Moc pozwala glosicielo-
wi na powiekszenie pance-
rza pojedynczego czlowie-
ka o magiczna tarcze. Glo-
siciel przemawia do roz-
méwcy przez 3 rundy, by
przekona¢ go o niezwykle
fascynujacym ryzyku zwia-
zanym z fizycznym zagro-
zeniem. Pézniej bohater
wykonuje test wchtonigcia
obrazesi o stopniu trudno-

moéglby korzystaé z efek-
téw mocy nieprzerwanie,
jedli zmieniajac przeciw-
nikéw nie zaprzestanie
walki. W przypadku, gdy
przemieszczenie si¢ i zaa-
takowanie drugiego prze-
ciwnika zajmie mu cala
runde, straci korzys¢ pty-
naca z mocy zwiekszenia
obrazesi.

Zwigkszenie sily

Stopien: poziom + Cha-
ryzma

Moc pozwala glosicie-
lowi zwiekszyé Sile Fi-
zyczna jednej osoby, po-
wiekszajac jednoczeénie
wszystkie jej umiejetnosci,
talenty i zdolno$ci oparte

§ci réwnym obronie spo-
lecznej osoby, na ktéra ma
zadziata¢ moc. W przypadku, gdy test sie powiedzie,
osoba objeta moca dodaje do swego fizycznego pance-
rza liczbe punktéw réwna poziomowi talentu glosiciel.
Mocy dziala tyle rund, ile wynosi r6znica miedzy wyni-
kiem rzutu kostka a stopniem trudnosci testu wchlonie-
cia obrazen.

Zwiekszenie obrazen

Stopien: poziom + Charyzma

Moc pozwala glosicielowi zwiekszy¢ maksymalna
liczbe obrazeni, jaka moze odnie$¢ osoba bioraca
udzial w bitwie. Moc moze zosta¢ uzyta tylko w przy-
padku béjki lub wymiany cioséw. Na przykiad, nie
mozna uzy¢ zwigkszenia obrazer wobec osoby prébu-
jacej sforsowaé drzwi do komnaty.

Przez 3 rundy glosiciel zwraca sie¢ do rozmdéwcy,
prébujac zainspirowaé go dokonywania bohaterskich
czynéw i angazowania sie w fizyczne potyczki. Po-
tem glosiciel wykonuje test zwigkszenia obrazet
o stopniu trudno$ci réwnym obronie spolecznej roz-
méwcy. W przypadku udanego testu osoba objeta
dziataniem mocy dodaje 1 stopiefi do swych testéw
obrazen za kazde 3 poziomy talentu glosiciel. Te za-
lezno$¢ pokazano dalej.
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na tej cesze. Taka sztucz-
nie wzmocniona Sila Fizyczna nie wplywa jednak na
testy obrazen.

Glosiciel zwraca sie do osoby, ktérej Site Fizyczna
chce zwiekszy¢, przez 3 rundy prébujac zainspirowaé
ja do wchloniecia energii emanujacej od Thystoniusa.
Potem wykonuje test zwigkszenia sity o stopniu trud-
nosci réwnym obronie spotecznej rozméwcy. Gdy test
sie powiedzie, wzmocniona osoba dodaje 1 stopiefi do
Sity Fizycznej za kazde 2 poziomy talentu glosiciel. Te
zaleznoé¢ pokazano w tabelce.

Efekt trwa tyle rund, ile wynosi réznica pomiedzy
wynikiem rzutu kostka a stopniem trudnosci testu
zwigkszenia sity.

poziom 1 do 2

poziom 3 do 4

poziom 5 do 6

poziom 7 do 8

poziom 9 do 10

poziom 11 do 12

UPANDAL

Idee: budowanie, konstrukcje, planowanie
Glosiciele: Glosiciele Upandala znajduja wiele ra-
dosci w budowaniu lub gromadzeniu funduszy na

+ 1 stopien do Sily Fizycznej
+ 2 stopien do Sily Fizycznej
+ 3 stopien do Sily Fizycznej
+ 4 stopiefi do Sity Fizycznej
+ 5 stopien do Sily Fizycznej
+ 6 stopien do Sily Fizycznej




wykonanie jakiej§ konstrukcji. Ofiarowuja owoce
swego trudu Upandalowi, gdyz uwazaja, ze kazdy
nowy budynek wzbogaca §wiat i przypomina o ide-
alach Pas;ji.

Nie wszystkie przedsiewziecia glosicieli Upandala
sa zakrojone na tak wielka skale. Niektérzy z zadowo-
leniem oddaja sie reperowaniu i odtwarzaniu matych
przedmiotéw. Moga na przyklad poméc gospodarzo-
wi zreperowa¢ plot lub naprawié dziecieca zabawke.
Wykorzystuja kazda okazje do oddawania czci swemu
patronowi i zachecania innych do nasladowania
Upandala.

Z powodu swych analitycznych umystéw glosiciele
Upandala snuja rézne plany i strategie, dotyczace, na
przyklad, taktyki wojennej. Niestety, ich zamilowanie
do komplikacji i zawilych intryg powoduje, ze wymy-
Slone przez nich plany sa z reguly niezwykle zloZone,
lecz malo uzyteczne w praktyce.

Akty wiary:

Mniejszy: Spedzenie tygodnia na tworzeniu nowe-
go narzedzia, broni lub urzadzenia.

Wiekszy: Pomoc w wybudowaniu zamku, domu
lub innego obiektu, trwajaca od 2 do 4 tygodni.

Zarliwy: Ochrona pieknego przedmiotu (mecha-
nicznego kuferka na klejnoty, ozdobnej wiezy itd.)
przed zniszczeniem.

Moce glosiciela

Stworzenie mostu lub wiezy

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi stworzy¢ raz dziennie
nietrwala wieze lub most. Glosiciel medytuje przez
3 rundy, po czym wykonuje test stworzenia mostu
lub wiezy o stopniu trudnosci 8. Gdy test sie powie-
dzie, za kazdy punkt wyniku rzutu kostka powyzej
8, bohater moze stworzy¢ dodatkowe 3 metry pozio-
me mostu lub 3 metry pionowe wiezy. Glosiciel mo-
ze zdecydowac sie skrécié budowle ponizej dtugosci
wyznaczonej przez wynik testu, ale w Zaden sposéb
nie moze jej wydluzy¢, poniewaz wynik rzutu wy-
znacza maksymalna diugo$¢ budowli. Szerokosé
mostu albo $rednica wiezy wynosza 10 metréw. Bu-
dowle wytworzone za pomoca tej mocy maja fizycz-
ny pancerz 15.

Mosty sa wykonane z szarego kamienia i maja ni-
skie kamienne murki po bokach. Moga by¢ zbudowa-
ne nad réznymi rodzajami przeszkdd, jak na przykiad
rzeki, parowy, przepasci itd. W przypadku, gdy test
nie powiedzie sie na tyle, by most potaczyt oba brzegi,
nic sie nie dzieje.

Wieze takze zbudowane sa z szarego kamienia.
Co 6 metréw wysokosci tworzy sie pietro. Wszyst-
kie poziomy polaczone sa za pomoca wewnetrznych
kretych schodéw, ktére pna sie az na sam czubek
wiezy. Na parterze znajduja sie drzwi, pozwalajace
wejé¢ do budynku. Ponadto na kazdym pietrze sa
dwa okna.

Budowla utrzymuje sie przez pét godziny na kaz-
dy poziom glosiciela. Ten ostatni w kazdej chwili mo-
ze zniszczy¢ budowle, wykonujac udany test Sity
Woli o stopniu trudnoéci réwnym wynikowi rzutu
kostka w teScie stworzenia mostu lub wiezy. Na
przyklad, jezeli glosiciel stworzy wieze, wyrzucajac
18 (co pozwala na wybudowanie wiezy o wysokosci
réwnej co najwyzej 30 metréw), lecz pragnie wybu-
dowa¢ tylko pietnastometrowa budowle, i tak przy
niszczeniu wiezy musi wykonac¢ test Sity Woli o stop-
niu trudnoéci 18, a nie 13. Gdy test sie powiedzie,
wieza zniknie.

Stworzenie broni

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi stworzy¢ orez za pomoca
sily swej woli. Brofi moze mie¢ stopiefi obrazen mniej-
szy lub réwny poziomowi talentu glosiciel. Na przy-
klad, aby stworzy¢ krétki miecz (stopient obrazen 4)
glosiciel musi by¢ przynajmniej 4. poziomu.

Glosiciel medytuje przez 1 runde, po czym wyko-
nuje test stworzenia broni o stopniu trudnosci réw-
nym wybranemu stopniowi obrazefi. Gdy test sie
powiedzie, brofi pojawia sie u stép bohatera. R6zni-
ca miedzy wynikiem rzutu kostka a wybranym
stopniem trudnosci wyznacza liczbe minut istnienia
broni. Po zakorniczeniu czasu dzialania mocy orez
znika.

Wzmocnienie budowli

Stopien: poziom + Sita Woli

Moc pozwala glosicielowi wzmocnié ciany jakiej-
kolwiek budowli wzniesionej przez Dawcéw Imion,
takiej jak zamek, most, ale takze statek itp. Glosiciel
medytuje przez 3 rundy, po czym wykonuje test
wzmocnienia budowli. Wynik rzutu wyznacza liczbe
minut dzialania mocy. Moc zwieksza wartos¢ fizycz-
nego pancerza budowli o liczbe réwna poziomowi ta-
lentu gflosiciel.

VESTRIAL (SZALONA PASJA)

Idee: manipulacja, oszustwo

Glosiciele: Nie nalezy lekcewazy¢ glosicieli Vestria-
la. Chociaz wydaje sie, ze sa calkowicie pochtonieci
snuciem spiskéw i knuciem intryg, by przypodobaé
sie Pasji manipulacji, bywaja nieraz niebezpieczny-
mi przeciwnikami w walce lub konfrontacji. Wigk-
szo$¢ z nich poswieca sie oszustwu, lecz nieliczni
(okoto 10%) pomagaja Dawcom Imion wybrnaé
z trudnych sytuacji i rozwikla¢ skomplikowane spi-
ski. Precyzja, subtelnos$¢ i skutecznos$¢ niektérych
intryg uknutych przez glosicieli kaze sadzi¢, Ze nie-
kompetentne dzialania wiekszosci stug Vestriala to
tylko przykrywka dla dzialan niezliczonej rzeszy
wyznawcéw Pasji, ukrytych wéréd wszystkich klas
spolecznych.
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Akty wiary:

Mniejszy: Oklamanie innej osoby w sprawie dla niej
waznej i majacej wplyw na jej Zycie.

Wigkszy: Sklonienie innej osoby za pomoca mani-
pulagji do zrobienia czego$ niemoralnego, nielegalne-
go lub po prostu zlego, czego nie zrobilaby przy zdro-
wych zmystach.

Zarliwy: Stworzenie klamstwa, ktére doprowadzi
do czyjej$ $mierci. Glosiciel nie musi znajdowa¢ sie
w poblizu ofiary swego
spisku, gdy ta wyzionie

Poznanie pragnieni
Stopien: poziom + Sita Woli
Moc pozwala glosicielowi pozna¢ czyje$ pragnienia.
Bohater wykonuje test poznania pragniesi o stopniu
trudnoéci réwnym obronie magicznej ofiary. Gdy test
sie powiedzie, Mistrz Gry powiadamia gracza wciela-
jacego sie w glosiciela o najwiekszym pragnieniu jego
rozmowcy. W ten sposéb moze zosta¢ ujawnionych
tyle pragniefj, ile wynosi poziom talentu glosiciel. Pro-
wadzacy gre powinien
uporzadkowaé pragnienia

ducha. Zmarly powinien
mie¢ przyjaciél, ktérzy ze-
chca pomécié jego $mier¢.
Moce glosiciela

Oszustwo

Stopiefi: poziom + Sila
Woli

Moc pozwala glosicielo-
wi sprawi¢, ze dana osoba
jest bardziej podatna na
klamstwa. Glosiciel wyko-
nuje test oszustwa o stop-
niu trudnodci réwnym
obronie magicznej prze-
ciwnika. W przypadku
udanego testu, bohater ma
prawo doda¢ réznice mie-
dzy wynikiem rzutu kost-
ka a obrona magiczna
przeciwnika do wszyst-

od najwiekszego do naj-
mniej znaczacego.

Obudzenie pragnien

Stopien: poziom + Sita
Woli

Moc pozwala glosicielo-
wi manipulowaé pragnie-
niami innej osoby. Glosi-
ciel wykonuje test obudze-
nia pragniedi o stopniu
trudnosci réwnym obronie
magicznej przeciwnika.
W przypadku udanego te-
stu w umysle ofiary poja-
wia sie obraz rzeczy, osoby
lub celu, ktérego zaczyna
nagle goraco pragnaé. Do
wszystkich testéw Chary-
zmy zmierzajacych do te-
go, by zasugerowac ofie-

kich pézniejszych testéw

Charyzmy, wykonywanych, gdy prébuje oklamaé

ofiare. Podczas dzialania efektu mocy, glosiciel moze

oklamac rozméwece tyle razy, ile wynosi jego poziom.
Ofiara glosiciela, ktéremu nie udadza sie dwa testy

Charyzmy pod rzad, zacznie podejrzewaé oszustwo

i dziatanie mocy natychmiast sie konczy.
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rze, Ze powinna zatrzymacé
upragniong rzecz lub osobe, nalezy doda¢ 3 stopnie.
Préba przekonania osoby o porzuceniu lub pozbyciu
sie przedmiotu marzeni spowoduje odjecie 3 stopni od
testu Charyzmy. R6znica miedzy wynikiem rzutu kost-
ka przy teScie obudzenia pragnieri a obrona magiczna
ofiary wyznacza liczbe godzin trwania efektu mocy.




SWIETLISCI

Wszystko, co ma zwigzek z Pogromem, jest naszym wrogiem,
Naszym zadaniem jest walka z tymi, ktdrzy sq czgscig Pogromu, myslg lub czynem.

Nicolez Trund, zalozyciel Swietlistych
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iekszo$¢ bohateréw Barsawii walczy

z Horrorami, ktére wciaz znajduja sie na

$wiecie. Jednakze niewielu uwaza za

swe powolanie odszukiwanie tych istot
i ich niszczenie. W Barsawii istnieje grupa heroséw,
ktérej cztonkowie postawili sobie za zadanie uwolnie-
nie $wiata od Horroréw raz na zawsze. Ci bohatero-
wie, zwani Swietlistymi, poswiecili swe zycie walce
z Horrorami i wszystkim, co z nimi zwiazane.

POCZATKI

Legenda glosi, ze organizacje Swietlistych zalozy}
krasnoludzki kupiec Nicolez Trund okoto 300 lat
przed gtéwna fala Pogromu. Pochodzit z Throalu,
a dzieki kupieckim kontaktom wiedzial o wszyst-
kim, co dzieje sie w krélestwach, z ktérymi prowa-
dzita handel jego ojczyzna. Trund dostrzegl oznaki
zblizania sie Horroréw i postanowil podja¢ wszelkie
dzialania, aby zmniejszy¢ skutki nadchodzacej tra-
gedii. Wiedzial, ze krélestwo Throalu bedzie chro-
nione za pomoca poteznej magii, ale obawiat sig, co
sie stanie z wieloma gorzej zabezpieczonymi miej-
scami na $wiecie.

Trund zdawal sobie sprawe, Ze nic nie jest w sta-
nie zatrzymaé nadchodzacego kataklizmu. Miat jed-
nakze nadzieje, ze zdota znaleZ¢ spos6b, w jaki moz-
na by bylo walczy¢ z Horrorami — wéwczas méglby
przekazac¢ swa wiedze innym. Zapewnil sobie po-
moc kilku wiernych przyjaciét i wraz z nimi rozpo-
czal tworzenie instytucji, ktéra miala przetrwac wie-
ki po $mierci swych zalozycieli. Ich celem bylo
stworzenie broni, ktérej mozna by uzy¢ nie tylko
podczas nadchodzacego Pogromu, ale réwniez
w czasie kataklizméw, ktdre miaty nadejé¢ w odle-
glej przysziosci.

Chcac lepiej pozna¢ wroga, Trund wraz ze swymi
towarzyszami skrupulatnie badal opowiesci o Hor-
rorach i w ten sposéb poznal mroczne prawa, ktére
rzadzily Pogromem. Trund nazwal swa grupe Swie-
tlistymi, co miato stanowié¢ symbol walki przeciw si-
tom ciemnosci.

Trund i jego sprzymierzeficy wybrali pierwszych
Swietlistych spoéréd heroséw i poszukiwaczy przy-
god, ktérzy dowiedli swego mestwa i wytrwalosci.
Nauczyli ich rozpoznawaé skazy Horroréw, a takze
technik i strategii, ktre mialy poméc w walce z Hor-
rorami i im podobnymi istotami. Swietlisci mieli ni-
szczy¢ Horrory i pomaga¢ w walce innym. Ich osta-
tecznym celem miata by¢ pomoc w usunieciu skutkéw
Pogromu i zachowanie zdobytej wiedzy, aby przyszle
pokolenia, Zyjace za tysiace lat, wiedzialy, jak pora-
dzi¢ sobie z Horrorami.
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ORGANIZACJA

Swietliéci to tajne stowarzyszenie, tak wiec szcze-
goly dzialania ich organizacji nie sa znane ogélowi.
Nie posiadaja formalnego statutu ani oficjalnej siedzi-
by, a liczba ich przywédcéw waha sie od 6 do 12. Ci
przywédcy, zwani Mieczami Swiatla, spotykaja sie
w Throalu trzy razy w roku, raz w czasie kazdej pory
roku z wyjatkiem lata. Nie trzeba dodawac, ze doktad-
ne miejsce i termin tych spotkan to jeden z najpilniej
strzezonych sekretow. Na kazdym spotkaniu Miecze
Swiatta okreslaja aktualne priorytety organizacji, od
ktérych zaleza zadania jej czlonkéw az do nastepnego
spotkania. Miecz Swiatta moze w dowolnej chwili
zwolaé nadzwyczajne zebranie, na przykltad w sytua-
qji, gdy aktywnoséé Horroréw wymaga podjecia szyb-
kich i natychmiastowych dzialafi, na ktére nie staé
miejscowa spolecznosé.

Miecze Swiatla decyduja réwniez o tym, jakie in-
formacje, zebrane przez éwietlistych maja zostaé za-
chowane do nastepnego Pogromu. Czesto musza do-
konywaé¢ trudnych wyboréw, poniewaz tworzenie
magii, ktéra ma przetrwac tysiace lat jest sprawa
trudna i kosztowna.

Wewnatrz swej organizacji Swietliéci utrzymuja
luZna sie¢ powiazan, ktéra rownowazy potrzebe taj-
nosci i mozliwoéci komunikacji pomiedzy czlonka-
mi. Niestety, Swietlisci maja powody, aby ukrywacé
swa dziatalno$¢. Nicolaz Trund rozpoczal tradycje
tajnosci, gdyz stusznie wierzyt, ze Horrory i spacze-
ni przez nie ludzie beda stara¢ sie wszelkimi silami
zniszczyé Swietlistych. W pézniejszych czasach
chetnie cytowano aforyzm Trunda: “Nasz wrég nie
moze zabi¢ tego, czego nie potrafi znalez¢”. Swietli-
§ci czesto natykaja sie réwniez na problemy natury
politycznej, ktére wymuszaja utrzymywanie organi-
zacji w tajemnicy. Ich cele czesto stoja w sprzeczno-
Sci z polityka lokalnych wiadz, ktére wola udawad,
ze sily zta nie istnieja, niz zaryzykowad, ze Swietli-
§ci wyzwa je do otwartej walki na ich terenie.

Do cel6w tajnej komunikacji wszyscy Swietliéci wy-
bieraja sobie imie, ktérego uzywaja wewnatrz organi-
zacji. To imie, w przeciwiefistwie do nadanego Imie-
nia, nie odzwierciedla prawdziwego wzorca. Swietli-
éci czesto uzywaja magii, komunikujac sie ze soba. Na
przyklad czesto podczas rozmowy korzystaja z migo-
tliwych masek $wietlnych, zaslaniajacych ich twarze,
a tym samym ukrywajacych ich tozsamos¢. Inne po-
wiedzenie, przypisywane Trundowi, to: ,Nie mozesz
odkry¢ czego$, czego nie wiesz”.




SWIETLISCI

WIELKI WZORZEC

Swietliéci czerpia swa moc z magicznego zrédia,
zwanego Wielkim Wzorcem, o ktérym badacze magii
wiedza niewiele. Natura Wielkiego Wzorca jest cze-
stym tematem dysput uczonych, a takze samych Swie-
tlistych.

Zgodnie z najbardziej rozpowszechniona w Barsa-
wii teoria, Wielki Wzorzec jest w rzeczywistosci praw-
dziwym wzorcem $wiata. Ludzie, ktérzy uwazaja te
teorie za sluszna, argumentuja, ze $wiat udziela mocy
Swietlistym poprzez swéj prawdziwy wzorzec, ponie-
waz chca oni ocali¢ go przed skutkami Pogromu.

Inne teorie zaprzeczaja tej koncepcji. Na przy-
klad, niektérzy wierza, ze Wielki Wzorzec odzwier-
ciedla polaczenie prawdziwych wzorcéw wszyst-
kich Pasji. Ten pomysl jest sprzeczny z ogélnie
uznana teoria magii,

zosta¢ potwierdzone jakim$ czynem. Warto zauwa-
zyé, ze 6w czyn jest ostatnim, o ktérym Swietliéci
wiedza, a niekoniecznie ostatnim, ktérego bohater
dokonal. Zaproszenie zazwyczaj zawiera réwniez
nastepujace informacje:

® Bohater musi uda¢ sie w okre$lone miejsce
o okreSlonym czasie na ceremonie wtajemniczenia
i moze przyprowadzi¢ ze soba do siedmiu zaufanych
$wiadkéw.

® Bohater musi przynies¢ przedmiot, ktéry stanie
sie jego godlem, i ktéry zostanie oznaczony symbolem
Swietlistych w trakcie ceremonii.

® Bohater musi wybra¢ imie, pod jakim bedzie zna-
ny wewnatrz organizacji.

Bohater moze przyja¢ zaproszenie lub je odrzucié.
Jesli wybierze te druga mozliwoé¢, nie powinien po-
nie$¢ Zzadnych negatywnych konsekwencji. Jednak-

ze Swietlidci moga

jednakze jego wy-
Znawcy uwazaja, ze
wszechswiat jest wiel-
ka zagadka i wszystko
jest w nim mozliwe.
Niewielka grupa uwa-
za, ze Wielki Wzorzec
nie istnieje, a Swietlisci
czerpia swa moc od
istot zamieszkujacych
przestrzen astralna. Sa
nawet tacy, ktérzy sa-
dza, ze tymi tajemni-
czymi istotami sa Hor-
rory, a cala organizacja
Swietlistych jest wiel-
ka farsa.

Niezaleznie od tego, jakie jest Zrédto ich mocy, nikt
nie zaprzecza, ze Swietliéci stanowia potezna organi-
zacje, zdolna podejmowaé znaczace dzialania, aby
osiagnac swe cele.

JAK ZOSTAC SWIETLISTYM

Swietlisci moga zainteresowaé sie bohaterem
w momencie, gdy zdobedzie on reputacje osoby
zdolnej stawié¢ czoto Horrorom i wyjs¢ z tego starcia
zwyciesko. Przez pewien czas obserwuja poczyna-
nia $miatka. Gdy upewnia sie, ze jest odpowiednia
osoba, zapraszaja go w swe szeregi. Bohater zazwy-
czaj otrzymuje takie zaproszenie, gdy osiagnie piaty
krag swej dyscypliny, lecz ostatecznie zalezy to od
Mistrza Gry.

Zaproszenie zazwyczaj dostarcza Swietlny du-
szek, mala istotka, z ktérej ustug Swietlisci czesto ko-
rzystaja. Duszek stara sie otrzyma¢ potwierdzenie,
ze dotarl do wlasciwej osoby. Woéwczas przekazuje
wiadomoéé, méwiac, ze Swietlisci wybrali bohatera,
aby wstapil w ich szeregi. Mestwo bohatera musiato

przez jaki$ czas jeszcze
obserwowaé poczyna-
nia $miatka, liczac na
to, Ze uda im sie prze-
kona¢ go do zmiany
decyzji.

WTAJEMNICZENIE

Przewaznie ceremonie
wtajemniczenia odbywa-
ja sie noca. Gdy bohater
dotrze na miejsce cere-
monii, dwéch Swietli-
stych oslonietych migo-
taniem wita go i wszyst-
kich $wiadkéw, ktérych
ze soba przyprowadzil. Swietliéci tworza Swietlisty
krag, otaczajac nim siebie i bohatera. Nastepnie prosza
$wiadkéw, aby ustawili sie na zewnatrz kregu, dzielac
jego obwéd na réwne cze$ci. Wtajemniczony idzie wol-
no po wewnetrznej stronie kregu, zatrzymuje sie przed
kazdym ze $wiadkéw i deklaruje swa intencje zostania
Swietlistym. Wtajemniczony musi dokonaé tego
o$wiadczenia przynajmniej trzykrotnie, nawet jesli
$wiadkéw jest mniej niz trzech.

Nastepnie wtajemniczony kleka przed Swietlistymi
i powtarza za nimi slowa przysiegi, zdanie po zdaniu.
Powtarzajac tekst przysiegi, wtajemniczony musi uzyé
swego prawdziwego Imienia, a nie tego, ktére wybrat
sobie w trakcie rytualu. Tekst przysiegi znajduje sie
ponizej.

Nastat czas poranka, choc gleboki cieri pada na zie-
mig. Ja, [imig bohatera], przysiegam wprowadzi¢
$wiatto w pozostate krainy cienia.

Swit zawsze poprzedza nastepng pore ciemnosci.
Ja, [imig bohatera], przysiegam poswigcic¢ me zycie
przekazaniu Swiatta przysztym pokoleniom spetanym
przez ciemnosc.
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Moja krew zawiera Swiatto mej duszy. Ja, [imig
bohatera], przysiggam korzystac z magii krwi tylko
do czynienia magii Swietlistych i do przypieczeto-
wania sktadanych przeze mnie przysigg, a nigdy do
zwigkszania mej mocy i tworzenia magicznych
przedmiotow. Tak wigc nigdy nie zacmig Swiatta
mej duszy.

Swietlisci sq moimi braémi i mym celem. Ja,
[imie bohatera], przysiegam pomagac moim braciom
Swietlistym i walczy¢ o naszq sprawe. Nigdy nie
zaémie naszego Swiatta przez niedbalstwo lub brak
dobrej woli.

Gdy wtajemniczony zlozy przysiege, wstaje. Swie-
tliSci staja blisko niego i cicho, aby $wiadkowie nie sty-
szeli odpowiedzi, pytaja go o imig, ktére sobie wybral.
Nastepnie jeden ze Swietlistych bierze wybrane przez
wtajemniczonego godlo i oznacza je magicznym, Swie-
cacym symbolem organizacji.

wietlisty podnosi godlo w gére, a wtedy Swiatlo
jak léniaca mgta przeptywa z niego na wtajemniczone-
go. Drugi Swietlisty oplata wtajemniczonego ta mgta,
tworzac migotanie. Gdy ten proces zostanie zakonczo-
ny, $wiatto na symbolu gasnie.

Nastepnie Swietliéci ida po kregu, zatrzymuja sie
przed kazdym $wiadkiem i prosza go o zlozenie naste-
pujacej przysiegi:

Ja, [imig bohatera], bede walczyt z ciemnoscig u bo-
ku Swietlistego. Nigdy, przez dziatanie lub zaniecha-
nie, nie zranie Swietlistego, ani nie pomoge ciemnosci.
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Swiadkowie, ktérzy zloZ@ przysiege, zostaja zapro-
szeni do Swietlnego kregu. Swietlici grzecznie prosza
tych, ktérzy odméwili zlozenia przysiegi o jego opu-
szczenie. Osoby, ktére pozostaly, sa nazywane $wiad-
kami przysiegi — dzialaja na nich zdolnosci Swieliste-
go, opisane na nastepnych stronach.

TALENT SWIETLISTY

Wtajemniczony, ktéry zakonczy ceremonie, na-
tychmiast otrzymuije talent Swietlisty na poziomie 1.
W przypadku wiekszosci talentéw bohater, w miare
rosnacego poziomu, staje sie lepszy w jednej zdolno-
§ci. W przypadku talentu Swietlisty, $miatek otrzy-
muje nowe zdolnoéci na kazdym poziomie talentu.
Bohaterowie graczy nabywaja poziomy talentu Swie-
tlisty w sposéb analogiczny do innych talentéw pia-
tego kregu (patrz Zwigkszanie poziomu talentéw,
str. 221, PZ).

MOCE SWIETLISTEGO

Dzigki swym wyjatkowym zdolnosciom, Swietlisci
moga lepiej radzi¢ sobie z zadaniem oczyszczania
$wiata z Horroréw. Zrédtem tych unikatowych zdol-
noéci jest Wielki Wzorzec. Gdy Swietlisty nabiera do-
$wiadczenia, spotyka sie z wiekszymi trudno$ciami
i korzysta z potezniejszych mocy, ktére pozwalaja mu
pokona¢ wrogéw. Nie istnieja inne talenty, umiejetno-
§ci ani czary, ktére daja te same zdolnodci i te same
efekty, co moce Swietlistego.

KORZYSTANIE Z MOCY SWIETLISTEGO

Moce Qwietlistego sa zblizone w dziataniu do talen-
téw, cho¢ nie zawsze trzeba je testowaé. Uzyte w wal-
ce, bardzo czesto wymagaja zuzycia akcji (patrz Ak-
cja, str. 95, PZ).

Stowo ,Tak” lub ,Nie”, znajdujace sie w linijce
+Akcja” przy kazdej mocy okreéla, czy uzycie tej mo-
cy stanowi akcje. Gracze moga stosowac kostki karmy
do wszystkich mocy, ale zadna z nich nie wymaga
uzycia karmy.

Stopnie, efekty, czas dzialania i inne wspétczynniki
znajduja sie pod nazwa mocy, jesli sa istotne. Dodat-
kowe informacje o tych pojeciach znajdziesz we wpro-
wadzeniu do rozdzialéow Talenty i Magia zakleé
w podstawowym podreczniku.

Moce Swietlistego sa przypisane do poziomu, na
ktérym staja sie dostepne.

POZIOM 1
Migotanie

Akcja: Tak

Ta zdolnoé¢ pozwala otoczy¢ sie przebraniem ze
$wiatta. Migotanie ukrywa rysy twarzy, a nawet po-
trafi stworzy¢ iluzje osoby odmiennej pici; nie pozwa-
la jednakze ukry¢ rasy Swietlistego. Osoba, ktéra
prébuje przejrze¢ przez migotanie, musi wykonac test




Percepcji o stopniu trudnoéci réwnym sumie Chary-
zmy bohatera i jego talentu Swietlistego.

Swietlisty symbol

Akcja: Tak

Dzieki tej zdolnosci éwietlisty moze sprawié, ze
symbol organizacji na jego godle zaswieci si¢ tak in-
tensywnie, jak $wiatlo jasnej pochodni.

POZIOM 2
Swietlny duszek

Akcja: Tak

Czas dziatania: Liczba dni réwna poziomowi

Za pomoca tej zdolnoéci bohater przyzywa malego,
inteligentnego duszka, ktéry moze przekaza¢ wiado-
moé¢ liczaca do 50 stéw innemu Swietlistemu, ktérego
imie jest bohaterowi znane, lub innej postaci, ktéra bo-
hater widzial w przeciagu minionego tygodnia i po-
znal jej imie.

§wietlny duszek podaza w kierunku adresata wia-
domosci z predkoscia 30 km/h. W tym czasie wygla-
da jak mata, blyszczaca garé¢ kurzu. Gdy dotrze do ce-
lu, ukazuje sie w postaci $wiecacej kuli o $rednicy oko-
o 12 cm i dostarcza wiadomosé. Moze zosta¢ popro-
szony o przekazanie odpowiedzi - wéwczas wraca do
bohatera.

Swietlny duszek istnieje przez liczbe dni réwna po-
ziomowi talentu Swietlisty bohatera. Na przyktad bo-
hater, ktéry ma talent Swietlisty na poziomie 4., moze
przyzwa¢ duszka, ktory bedzie istnial przez 4 dni.
Swietlisty nie moze przyzwac jednoczeénie kilku du-
szkéw; nie moze réwniez przyzwa¢é duszka, jeéli po-
przedni jeszcze nie powrécit do niego, ani nie skon-
czyl sie jego czas trwania.

Swietlny duszek nie ma materialnego ciala, wobec
czego nie moze zadawa¢ ani otrzymywac¢ fizycznych
obrazen. Kazdy swietlny duszek ma wspoélczynniki:
obrona magiczna, obrona spoteczna, Sita Woli i ducho-
wy pancerz réwne odpowiednim wsp6iczynnikom
bohatera, ktéry go przyzwal. Jesli wspétczynniki bo-
hatera sa zwiekszone dzieki dzialaniu przedmiotéw
magicznych, te modyfikacje nie wplywaja na wsp6t-
czynniki duszka. Prég zycia Swietlnego duszka jest
réwny progowi ran Swietlistego; duszek nie posiada
progu ran ani progu przytomnosci.

POZIOM 3
Swietlisty krag

Akcja: Nie

Ta zdolnoéé pozwala Swietlistemu stworzyé na zie-
mi $wiecacy na bialo krag o promieniu 3 metréw. Krag
stanowi bariere chroniaca przed Horrorami, ich wy-
tworami i naznaczonymi przez nie istotami. Takie
istoty musza przelamac krag, zanim moga oddziata¢
na bohateréw znajdujacych sie wewnatrz. Obrona fi-
zyczna i magiczna Swietlistego kregu sa réwne sumie
obrony magicznej bohatera i jego talentu Swietlisty.

Horror lub osoba naznaczona przez Horrora, prébuja-
ca przelamacé swietlisty krqg, moze wykonac¢ test rzu-
cania czardw lub Sity Woli.

Wyczerpanie zwiazane z utworzeniem swietlistego
kregu powoduje 1 punkt obrazen za kazda godzine
podtrzymywania mocy. Swietlisty musi byé przytom-
ny, aby méc podtrzymywaé krag. Moze natomiast,
podtrzymujac krag, jednoczesnie przeprowadzac inne
akcje. Krag znika, gdy Swietlisty go opusci.

POZIOM 4
Uleczenie wiernego

Akcja: Tak

Dzieki tej zdolno$ci bohater moze leczy¢ innych
Swietlistych, $wiadkéw przysiegi, a takze siebie.
Swietlisty musi dotknaé rannego. Przy dotknieciu,
palce Swietlistego zaczynaja sie jarzy¢. Po 1 minucie
poswiata zaczyna otacza réwniez rannego i znika po
kilku sekundach. Uleczony bohater moze wykonaé
dodatkowy test zdrowienia, ktéry powinien natych--
miast wykorzystaé do wyleczenia obrazen. Swietli-
sty, ktéry uzdrawia samego siebie medytuje nad
Wielkim Wzorcem przez 1 minute, a potem wykonu-
je test zdrowienia.

Swietlisty moze korzystaé z tej zdolnosci tyle razy
w ciagu dnia, ile wynosi jego poziom talentu Swietlisty.

POZIOM 5
Przekazanie karmy

Akcja: Nie

Bohater, ktéry zostaje Swietlistym, zaczyna wplataé
swoja dusze w Wielki Wzorzec, dzieki czemu tenze
wzorzec przechowuje jego karme po $mierci. Ta moc
umozliwia bohaterowi, ktéry poszedl w slady zmarte-
go Swietlistego otrzyma¢ jego punkty karmy. W tej sa-
mej chwili tuzin najwazniejszych obrazéw i zdarzen
z zycia zmarlego pojawia sie w snach jego nastepcy.
Transfer karmy nastepuje automatycznie w chwili
$mierci Swietlistego; odbiorca punktéw nie musi wy-
konywa¢ zadnych testéw.

W wiekszosci wypadkoéw gracz skorzysta z tej zdol-
nosci, aby przenie$¢ punkty karmy ze zmartej postaci
Swietlistego na nastepnego bohatera, ktér?o stworzy.
Bohater nie moze rozpoczaé¢ gry, bedac Swietlistym.
Warto wiec zaznaczy¢, ze odbiorca przekazywanej
karmy nie musi zosta¢ w przyszloéci Swietlistym, wy-
starczy, jesli w jaki§ znaczacy sposéb bedzie szedl
w $lady swego poprzednika.

POZIOM 6
Ukojenie bélu

Stopien: poziom

Akcja: Tak

Ta moc umozliwia Swietlistemu zmniejszenie
bélu i efektéw ran dowolnego bohatera, wlacznie
z soba samym. Ukojone rany przestaja mie¢ wplyw
na testy zdrowienia i inne akcje wykonywane przez
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ranna postaé. Na przyklad, w normalnej sytuacji bo-
hater z dwoma powaznymi ranami odejmuje liczbe
ran od liczby punktéw obrazen, ktére odzyskuje za
pomoca testu zdrowienia. Jesli Swietlisty ukoi bdl te-
go bohatera, ranny nie bedzie juz musial odejmowac
liczby ran od wyniku testu zdrowienia.

Swietlisty musi wykona¢ test ukojenia bélu, aby
wykorzystaé te moc. Jesli wynik rzutu kostka jest row-
ny lub wiekszy od liczby ran, ktére posiada poszkodo-
wany, test koficzy sie sukcesem. W przeciwnym wy-
padku Swietlisty nie moze ponawiaé préby (przepro-
wadza¢ testu) przez nastepne 24 godziny.

POZIOM 7
Swietliste ostrze

Akcja: Nie

Ta moc umozliwia bohaterowi utworzenie $wietli-
stego ostrza na ostrej krawedzi dowolnej broni do wal-
ki wrecz lub na pocisku. Swietliste ostrze zwieksza
obrazenia zadawane Horrorowi lub wytworowi Hor-
ror6w o liczbe punktéw réwna poziomowi talentu
Swietlisty, a dowolnej postaci lub istocie nie zwiazanej
z Horrorami — o 3 stopnie. Bohater korzystajacy
z Swietlistego ostrza musi uzy¢ mocy w tej samej run-
dzie walki, w ktérej nastapi atak zakleta bronia, jed-
nakze przed tym atakiem. Kazde uzycie swietlistego
ostrza kosztuje $miatka 1 punkt wyczerpania.

POZIOM 8
Odrzucenie wplywu Horrora

Stopieni: poziom + Charyzma

Akcja: Nie

Ta moc pozwala Swietlistemu uniknaé efektu ataku
Horrora, ktérego celem jest obrona spoteczna bohate-
ra. Swietlisty wykonuje test odrzucenia wptywu Hor-
rora. Jesli wynik rzutu kostka przekroczy rezultat te-
stu ataku Horrora, podstepna napaé¢ piekielnego
stwora koriczy sie niepowodzeniem.

POZIOM 9
Pomniejsze wcielenie

Akcja: Nie

Dzieki tej mocy Swietlisty moze po swej $mierci
przyzna¢ pewna liczbe pozioméw, réwna stopniowi
swego talentu Swietlistego, kandydatowi na Swietliste-
go. Kazdy Swietlisty wplata swoj prawdziwy wzo-
rzec w Wielki Wzorzec wszechswiata, dzieki czemu
moze zadecydowad, Ze w momencie $mierci magicz-
na energia ma zosta¢ przekazana innej zyjacej istocie.
Obdarzony ta energia moze natychmiast zwiekszy¢
liczbe swych pozioméw talentu o liczbe punktéow
réwna poziomowi zmarlego. Bohater musi w przecia-
gu 3 miesiecy od otrzymania pomniejszego wcielenia
dotaczy¢ do Swietlistych; w przeciwnym razie traci
zyskane poziomy.

Swietlisty poziomu 9 umiera i wysyla swa magicz-
na moc krasnoludzkiemu zlodziejowi Ragnarowi.

(krasnoludowi niegdy$ zaproponowano, aby dotaczyt
do Swietlistych, lecz odméwil). Ragnar ma do dyspo-
zycji 9 punktéw pozioméw, z pomoca ktérych moze
podnie$¢ wartos¢ swych talentéw. W tym celu wydaje
1 zyskany punkt za kazdy podniesiony poziom talen-
tu. Organizacja Swietlistych moze wykorzystaé te spo-
sobno$¢, aby ponownie zaprosi¢ Ragnara w swe szere-
gi. Tym razem krasnolud prawdopodobnie podejmie
inna decyzje.

Bohater, ktéry otrzymuje pomniejsze wcielenie nie
moze naleze¢ do wyzszego kregu niz zmarly Swietli-
sty. Nie moze podnie$¢ zadnego talentu na wyzszy
poziom niz posiadany przez zmartego. Moze jednakze
przekroczy¢ jeden lub wiecej kregéw, jesli poziomy,
ktére otrzymat, mu na to pozwola.

POZIOM 10
Odparcie magii Horrora

Stopien: poziom + Sita Woli

Akcja: Nie

Ta moc pozwala Swietlistemu odeprze¢ magiczny
atak Horrora skierowany przeciw obronie magicznej.
Bohater przeprowadza test odparcia magii Horrora.
Jesli wynik rzutu kostka przekracza rezultat testu rzu-
cania czaréw Horrora, Swietlisty odpiera atak.

POZIOM 11
Swietlisty pancerz

Akcja: Nie

Ta moc pozwala Swietlistemu zwiekszy¢ wartosci
pancerza fizycznego i duchowego. Gdy bohater uzy-
wa tej zdolnoéci, biatofioletowe $wiatlo oblewa jego
zbroje i cialo. Swietlisty pancerz powieksza wartosci
fizycznego i duchowego pancerza o liczbe punktéw
réwna poziomowi talentu Swietlisty. Bohater otrzymu-
je 1 punkt wyczerpania za kazda runde, w czasie
ktorej uzywa tej mocy.

POZIOM 12
Uzdrowienie

Stopien: poziom + Charyzma

Akcja: Tak

Uzdrowienie pozwala na wyleczenie dowolnego
bohatera. Swietlisty wykonuje test uzdrowienia
i zmniejsza wskaznik aktualnych obrazefi rannego
o wynik rzutu kostka. Poza uleczeniem aktualnych
obrazen, kazde uzycie tej mocy leczy takze 1 rane.
Swietlisty moze korzystaé z tej zdolnosci 3 razy
dziennie, lecz jednego dnia moze leczy¢ tylko jedna
osobe.

POZIOM 13
Wzmocnienie karmy

Akcja: Nie

Ta moc zwieksza stopiei karmy Swietlistego. Na 13
poziomie otrzymuje on 3 stopnie karmy, a na 14 i 15
poziomie - po dodatkowym stopniu.
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Poziom talentu Zwiegkszenie stopnia

Swietlisty karmy
13 +3
14 +1
15 +1

Ten wzrost stopnia karmy wplywa na wszystkie te-
sty karmy, nie tylko zwiazane z uzyciem mocy Swie-
tlistego. Dodatkowe stopnie zostana przekazane takze
wtedy, gdy bohater uzyje przekazania karmy.

POZIOM 14
Wocielenie

Akcja: Nie

Dzieki tej mocy w momencie émierci Swietlisty mo-
ze przekaza¢ swa dusze innemu bohaterowi. Dusza
$miatka wtapia sie w dusze odbiorcy. Dzieki temu bo-
hater ma catkowity dostep do wspomnien zmarlego,
lecz zachowuje swa wlasna niezalezna tozsamosc.
Otrzymuje 28 punktéw pozioméw do podzialu po-
miedzy swoje talenty. Ta pula zawiera punkty otrzy-
mane za pomoca pomniejszego wcielenia (patrz str.
110) - bohater, ktéry otrzyma zaréwno wecielenie, jak
i pomniejsze wcielenie, nie sumuje obu pul punktéw.
Wcielenie nastepuje automatycznie w momencie
$mierci uzywajacego tej mocy Swietlistego, podobnie
jak przekazanie karmy.

Ponadto dusza zmarlego Swietlistego pelni role du-
chowego mistrza i uczy bohatera talentéw, ktére po-
siadal zmarly. Wiecej informacji o duchowych mi-
strzach mozna znaleZ¢ w rozdziale Awansowanie na
wyzsze kregi, str. 222, PZ.

Bohater musi w przeciagu 3 miesiecy od otrzyma-
nia wcielenia dotaczy¢ do Swietlistych; w przeciwnym
razie traci zyskane poziomy i inne korzysci.

POZIOM 15
Astralne przejscie
Akcja: Nie
Czas dziatania: Liczba minut réwna poziomowi

Ta moc pozwala Swietlistemu fizycznie, umystowo
i duchowo wejé¢ na wymiar astralny i opusci¢ go w in-
nym miejscu. Wchodzenie i opuszczanie owej przest-
rzeni kosztuje 3 punkty wyczerpania. Swietlisty moze
wziaé ze soba innych Swietlistych lub §wiadkéw przy-
siegi, jesli tylko te osoby go dotykaja. Za kazda dodat-
kowa osobe otrzymuje kolejne 3 punkty wyczerpania.
Swietlisty dostaje wszystkie punkty wyczerpania jed-
noczeénie, moze wiec zosta¢é powaznie ranny, gdy
podejmie sie przetransportowania zbyt duzej liczby
0s6b przez wymiar astralny. Préba ta nie powiedzie
sie, jezeli Swietlisty bedzie chciat zabraé ze soba kogo$
spoza swojej organizacji lub kogos, kto nie jest wiad-
kiem przysiegi.

Czas dzialania astralnego przejscia to tyle minut,
ile wynosi poziom talentu Swietlisty. Maksymalna od-
leglos¢, jaka bohater moze przeby¢ dzieki tej mocy to
250 kilometréw.

Swietlisty zaatakowany w przestrzeni astralnej mo-
ze broni¢ sie za pomoca wszystkich talentéw i zdolno-
Sci, ktére posiada w $wiecie fizycznym. Jeéli zostanie
tam zraniony, musi wykona¢ test Sity Woli o stopniu
trudnosci 15. Jedli sie powiedzie, pozostaje w prze-
strzeni astralnej. W przeciwnym wypadku natych-
miast powraca do $wiata fizycznego. Takie nagle wy-
rzucenie z przestrzeni astralnej powoduje, ze Swietli-
sty otrzymuje obrazenia o stopniu 20. Ponadto moze
za nim podazy¢ istota astralna, ktéra znajdowala sie
w poblizu i jest w stanie przebywa¢ réwniez w $wie-
cie fizycznym. Zmuszenie jej do powrotu do macierzy-
stego wymiaru moze okazaé sie trudne. Jesli Swietlisty
umrze w przestrzeni astralnej, jego martwe cialo na-
tychmiast powraca do fizycznego $wiata.

Inni bohaterowie zabrani przez Swietlistego do prze-
strzeni astralnej musza bez przerwy utrzymywac¢ z nim
kontakt fizyczny. Jesli zostanie on zerwany, natych-
miast powracaja do $wiata fizycznego i otrzymuja obra-
Zenia o stopniu 20. Astralne istoty, ktére sa w stanie ist-
nie¢ na planie rzeczywistym, moga podazy¢ za takimi
postaciami do $wiata fizycznego i je zaatakowad.
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ZASADY OPCJONALNE

en rozdzial zawiera dodatkowe sugestie, do-

tyczace korzystania z regul w sytuacjach nie-

zbyt jasnych. Znajduja sie w nim nowe zasa-

dy, pozwalajace lepiej dostosowa¢ mechanike
do stylu gry grupy, a takze wprowadzajace nowe ele-
menty, zwiekszajace komplikacje gry. Sa to zasady
opcjonalne, ktére opracowaliémy, aby zwiekszy¢ ela-
stycznosc¢ i grywalnoé¢ Przebudzenia Ziemi. Zawiera-
ja one sugestie i rozwiniecia, ktére zostaly opisane we
wczedniej wydanych produktach.

W tym rozdziale znajduja sie opcjonalne zasady
walki, nowe reguly dotyczace obrazei odnoszonych
przez bohateréw i bron, informacje o sposobach naby-
wania pozioméw talentéw na wyzszych kregach, ry-
tualy zwiazane z osiaganiem wyzszych pozioméw ta-
lentéw i zdolnoéci, a takze zasady zjednywania sobie
sojusznikéw.

Nowe zasady oparte sa na tej samej idei, co wszyst-
kie reguly Przebudzenia Ziemi: to Mistrz Gry ma za-
decydowad, z ktérych zasad korzysta, ktére ignoruje
i w jaki sposéb interpretuje poszczegélne reguly.

WALKA

Walka jest waznym elementem wszystkich gier fa-
bularnych i Earthdawn nie stanowi tu wyjatku. Walka
jest dla bohateréw czesto stosowanym wyjéciem z sy-
tuacji, w ktéra zaangazowane sg potwory, Theranie,
Horrory i inni przeciwnicy. Rozdziat zatytulowany
Walka, zawarty w podstawowym podreczniku Prze-
budzenia Ziemi, zawiera wszystkie zasady, niezbed-
ne do rozgrywania staré. Mistrzowie Gry, ktérzy pra-
gna wzbogaci¢ swe potyczki o nowe, nie spotykane
wczeéniej elementy, moga skorzystaé z opisanych po-
nizej, opcjonalnych regul.

SZYBKOSC

Wystarczy spojrze¢ na Tabele cech i wspélczyn-
nikéw (Tworzenie bohatera, str. 52, PZ), zeby zau-
wazy¢, ze bohaterowie w grze Przebudzenie Ziemi
poruszaja sie stosunkowo szybko. W niektérych
przypadkach postaé moze uciec przed przeciwni-
kiem, zanim ten — posiadajac nizsza Inicjatywe -
zdazy ja zaatakowad. Czy ten efekt byt przez nas za-
mierzony? Niezupelnie.

Uzyta w grze Earthdawn skala szybkosci w walce
opisuje odleglo$¢, jaka bohater moze przeby¢ w czasie
rundy, aby zdazy¢ jeszcze zaatakowad swego prze-
ciwnika. Nie stanowi precyzyjnego taktycznego syste-
mu poruszania sie. Gracze, ktérzy obliczyliby rzeczy-
wisty dystans przecietnie pokonywany przez ich bo-
hateréow w trakcie rundy walki, stwierdziliby, ze
przemierzaja oni jedynie polowe do dwéch trzecich
odleglosci okreslonej przez ich szybko$¢ w walce.
Swiadomie zrezygnowaliémy ze stworzenia skompli-
kowanego systemu, uwzgledniajacego szczegélowe
czasy i odlegloci. W zamian zaoferowaliSmy bardziej

abstrakcyjny system poruszania, ktéry Mistrz Gry
i gracze moga dostosowac do swojego stylu. Wada ta-
kiego rozwiazania jest to, ze dzieki niemu staly sie
mozliwe sytuacje podobne do opisanej powyzej. No-
wy system, opisany dalej, lepiej definiuje szybkos¢
poruszania sie bohateréw w trakcie rundy walki. Te
opcjonalne zasady wprowadzaja do potyczek w Prze-
budzeniu Ziemi elementy taktyki. Szczegdlnie do-
brze wykorzystuje sie je z uzyciem figurek.

Bohater, korzystajacy z zasad opcjonalnych, nie
wykonuje pelnego ruchu na odlegloé¢ réwna szybko-
$ci w walce, w czasie swej inicjatywy. Jego ruch roz-
klada sie na etapy w czasie rundy walki. W tym syste-
mie odleglos¢, jaka bohater moze przeby¢, zanim jego
przeciwnik zdazy zareagowad, zalezy od réznicy wy-
nikéw testéw inicjatywy obu walczacych. Im wieksza
réznica, tym wiekszy dystans bohater moze pokonad,
zanim jego przeciwnik zareaguje. W momencie, gdy
réznica inicjatyw wynosi 10 punktéw lub wiecej, bo-
hater moze przebyc¢ cala odlegtos$¢, réwna szybkosci
w walce, zanim przeciwnik zdazy zareagowaé. Do-
kladniej okresla to Tabela réznicy inicjatyw na stro-
nie 114.

Odnajdz réznice wynikéw testow inicjatyw w lewej
kolumnie tabeli i szybko$¢é w walce bohatera, posiada-
jacego wyzsza inicjatywe w gérnym wierszu. Na prze-
cieciu odpowiedniego wiersza i kolumny znajdziesz
warto$¢, okreslajaca liczbe metréw, ktére bohater
z wieksza inicjatywa moze przeby¢, zanim jego prze-
ciwnik zdazy zareagowac.

Bohater nie moze przeby¢ wiekszej odlegtosci, niz
wskazuje na to jego szybkoé¢ w walce, nawet jesli
Tabela réznicy inicjatyw mowi co innego. Gdyby
w ponizszym przykladzie r6znica inicjatyw wynosi-
ta 9, w Tabeli odpowiadatoby to 45 metrom. Jednak-
ze szybkoéé w walce Kricklena wynosi 38 metréw
i nie moze on przeby¢ wiekszej odleglosci w trakcie
jednej rundy.

Kricklen, t’skrang — Fechtmistrz — wchodzi na le-
$nq polanke, zajetq juz przez trzech orczych Luczni-
kéw. Orki sg oddalone o 20 metréw. Majg napiete tu-
ki i grzecznie proszq Kricklena, aby podzielit sie z ni-
mi zawarto$cig swej sakiewki. Kricklen réwnie
grzecznie odpowiada im, gdzie mogq sobie wetkngé
swoje strzaty. Orki decydujq sie na atak. Kricklen za-
mierza wejs¢ w zwarcie i poéwiartowac przeciwni-
kow. Szybkosé w walce Fechtmistrza wynosi 38 me-
tréw na runde. Wszyscy walczqcy wykonujq testy
inicjatywy. Kricklen otrzymuje wynik 11; inicjatywa
orkéw wynosi 6. Réznica Inicjatyw rowna sie 5.
Zgodnie z Tabelq réznicy inicjatyw, Kricklen mo-
Ze przemiescic sig 0 25 metrow, zanim orki zdgzq
wystrzeli¢. Odleglos¢ dzielgca bandytéw od Fechtmi-
strza wynosi jedynie 20 metrow, dzigki czemu 2dqzy
on zaatakowaé pierwszy.
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OBRAZENIA

Wedlug zasad dotyczacych obrazen, opisanych
w podreczniku podstawowym Przebudzenia Zie-
mi, wietrzniak posiadajacy maksymalna Sile
Fizyczna 7 moze za pomoca sztyletu zabi¢ w jednym
ataku smoka. Oczywiscie musi uzyskaé wyjatkowy
sukces testu ataku, aby przebi¢ pancerz, a takze test
obrazefi musi da¢ wynik przekraczajacy prég zycia
smoka, co wcale nie jest proste.

Czy chcieliémy, aby walka w grze Earthdawn odby-
wala sie w ten sposéb? Niezupelnie. Otwarty system
rzutéw kostka sprawia, ze podobne wyczyny staja sie
mozliwe, ale statystyczne szanse takiego osiagniecia
sa astronomicznie niskie. Nie zmieniliSmy tych zasad
wlasnie dlatego, ze wierzyliémy, ze takie rzeczy nigdy
sie nie zdarza.

Zdajemy sobie jednak sprawe, ze istnieja Mistrzo-
wie Gry, ktérzy uznaja istniejaca przeciez mozliwosé
zajscia takiej sytuacji za niedopuszczalna. Inni prowa-
dzacy uwazaja, Ze powinny pojawic¢ sie ograniczenia
co do liczby obrazen, ktére bohater moze zada¢ w jed-
nym ataku. PoniZsza opcjonalna zasada powinna tym
osobom ulatwié zycie.

Obrazenia zadane w jednym ataku za pomoca nie-
magicznej broni moga wynosi¢ co najwyzej 3 razy
stopiefi obrazen oreza. Stopiefi obrazen broni jest
réwny sumie Sity Fizycznej bohatera i stopnia broni

TABELA ROZNICY INICJATYW

Szybkosé w walce (w metrach na rundg)

Réznica
Inicjatyw 13 14-25 26-50

1 1 2 5
2 2 4 10
3 3 6 15
4 4 8 20
5 5 10 25
6 6 12 30
7 7 14 35
8 8 16 40
9 9 18 45

10+ * w 50

(patrz Wykonanie testu obrazen, str. 194 w rozdzia-
le Walka w podreczniku Przebudzenie Ziemi). Ta
zasada nie ogranicza obrazen, ktére mozna zada¢ za
pomoca broni magicznej - z definicji taki orez ma nie-
wiele ograniczen.

Fechtmistrz Kricklen atakuje wroga niemagicz-
nym mieczem. Stopieri Sily Fizycznej Kricklena
wynosi 5, a stopieri broni — tyle samo, dzigki cze-
mu stopieri obrazeri daje razem 10. Fechtmistrz
moze wigc zadaé¢ w swoim ataku co najwyzej 30
punktow obrazen
(3 x 10 = 30).

SZCZEGOLNE EFEKTY OBRAZEN

W Przebudzeniu Ziemi gracze mierza obrazenia
zadawane ich poszukiwaczom przygéd za pomoca
abstrakcyjnych punktéw, ktére odzwierciedlaja sile
ataku. W polaczeniu z zasadami dotyczacymi
otrzymywania i zadawania ran, system ten w pelni
wystarcza do opisania efektéw wszelkich obrazen.
Jednakze reguly te nic nie méwia o innych efektach
obrazen,, np. dotyczacych poszczegélnych czeSci
ciala albo krwawienia. Ponizsze zasady uzupeiniaja
poprzednio podane reguly, dodajac nowy poziom
szczegblowosci.

51-100 101-200 201-300 301+
10 20 30 40
20 40 60 80
30 60 90 120
40 80 120 160
50 100 150 200
60 120 180 240
70 140 210 280
80 160 240 320
90 180 270 360
100 200 300 400

* Bohater posiadajacy wyzsza inicjatywe moze poruszy¢ sie o 9 metréw + 1 dodatkowy metr za kazdy punkt
réznicy inicjatyw powyzej 9, ale co najwyzej o tyle metr6w, ile wynosi jego szybkos¢ w walce. Na przyklad bo-
hater posiadajacy szybkoé¢ 12, przy réznicy inicjatyw 11 moze poruszy¢ si¢ o 11 metréw [(11-9=2) + 9 =11],
zanim jego przeciwnik zdazy zareagowac.

** Bohater posiadajacy wyzsza inicjatywe moze poruszy¢ sie o 18 metréw + 2 dodatkowe metry za kazdy
punkt réznicy inicjatyw powyzej 9, ale co najwyzej o tyle metr6éw, ile wynosi jego szybkos¢ w walce. Na przy-
klad bohater posiadajacy szybkosé¢ 20, przy réznicy inicjatyw 11 moze poruszy¢ sie o 20 metr6w, zanim jego prze-
ciwnik zdazy zareagowaé. Mimo ze z réznicy inicjatyw wynika odlegtoé¢ [(11 -9 = 2) x 2 = 4 (+ 18)] = 22 metry,
bohater moze przeby¢ co najwyzej tyle metréw, ile wynosi jego szybkos¢ (tzn. 20).
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Uszkodzenie koficzyny

Sprawdzenia, czy atak spowodowal uszkodzenie
koniczyny, dokonuje sie poréwnujac wynik testu
obrazen z progiem ran ofiary w nastepujacy sposob:

® odnajdZ prég ran ofiary w kolumnie ,Stopien
trudnosci” Tabeli wynikéw testéw (str. 246, PZ);

® w znalezionym wierszu odnajdZ kolumne od-
powiadajaca wynikowi testu obrazen;

® jedna z konczyn ofiary (wyboru dokonuje
Mistrz Gry) zostata uszkodzona, jesli test obrazen
zakoriczyt sukces ogromny badz lepszy.

Warto zaznaczy¢, ze w takim przypadku ofiara
ataku odnosi adekwatne obrazenia, ewentualna ra-
ne oraz dodatkowo skutki uszkodzenia koniczyny.

Uszkodzona koficzyne leczy sie w ten sam sposéb, jak
rane (przespana noc, eliksir leczenia — patrz str. 258, PZ
— lub dzieki uzdra-
wiajacej mocy gio-
sicieli Garlen).

Mistrz Gry de-
cyduje, jak po-
waznie koficzyna
jest uszkodzona
i jakie sa efekty
uboczne. My su-
gerujemy je zesta-
wione w tabeli.

Krwawijce rany Noga

Koniczyna Efekt
Ramie

ny o polowe.

Zasady Przebu-
dzenia Ziemi za-
kladaja, ze bohater,
ktéry otrzymat ob-
razenia, zostat zra-
niony lub skaleczo-
ny i krwawi. Na-
wet jesli nie od-
niést rany, moze
krwawié z powodu

powietrzny chod).

Glowa

. TABELA USZKODZENIA KONCZYNY

-1 stopieni do testéw, ktére wymagaja uzycia
uszkodzonej koficzyny (m.in. testéw ataku
i obrazen). UdZwig bohatera zostaje zmniejszo-

Szybko$¢é bohatera zmniejsza sie do polowy.
-1 stopien do testéw, ktére wymagaja uzycia
uszkodzonej koficzyny (m.in. powietrzny taniec,

-1 stopieni do wszystkich testéw opartych na Per-
cepcji lub wymagajacych wzroku, wiacznie z testa-
mi ataku oraz testami dotyczacymi umiejetnosci

i talentéw. Bohater zostaje ogluszony ciosem i ma
trudnosci z koncentracja.

dodatkowe obrazenia z powodu krwawienia, jesli test
obrazen zakornczyl sukces ogromny badZz lepszy.
Krwawienie powoduje dodatkowe skutki.

Mistrz Gry ma dwie rézne mozliwosci okreslenia
efektow krwawienia. Pierwszy sposéb polega na
tym, ze bohater otrzymuje co runde 2 punkty obra-
zen, dopoki nie straci przytomnosci lub nie umrze,
albo dopdki obandazuje rane lub zastosuje miksture
lecznicza. Wedlug drugiej metody, bohater otrzy-
muje co runde 2 stopnie obrazen; krwawienie ustaje
podobnie jak poprzednio. Koniec krwawienia spo-
woduja réwniez: eliksir zdrowienia lub leczenia
(patrz str. 258, PZ).

USZKODZENIA BRONI I PANCERZY

W pewnych sytuacjach, w czasie walki, brofi bohate-
ra oraz jego pancerz moga zosta¢ uszkodzone. Rozpa-
trywanie skutkéw ta-
kich uszkodzefi wpro-
wadza dodatkowy po-
ziom szczegbélowosci
w grze.

Pancerz i tarcze

W wiekszosci przy-
padkéw pancerz i tar-
cza nie ulegaja zni-
szczeniu w walce, po-
niewaz sa stworzone
tak, aby mogly wy-
trzymaé wiele razéw.
Jednakze, w przypad-
ku ogromnego sukce-
su, nastepuje przebicie
pancerza, co powodu-
je jego uszkodzenie.
Zasada  opcjonalna
moéwi, ze za kazdym
razem, gdy zbroja zo-
stanie uszkodzona,
nalezy zmniejszy¢ jej

innych obrazen.

W grze zazwy-
czaj ignorowane sa efekty krwawienia, poniewaz za-
klada sie, ze bohaterowie tuz po walce opatruja rany,
przeprowadzaja testy zdrowienia, stosuja mikstury
lecznicze i inne $rodki pierwszej pomocy.

Jednakze, specjalnie dla Mistrzéw Gry, ktérzy
chcieliby, aby bohaterowie odnosili dodatkowe obra-
Zenia z powodu wykrwawiania sie, wprowadzamy
nastepujace zasady.

Sprawdzenia, czy atak spowodowal otrzymanie
krwawiacej rany, dokonuje sie, poréwnujac wynik te-
stu obrazen z progiem ran ofiary w nastepujacy spo-
s6b: Odnajdz prég ran ofiary w kolumnie ,Stopieft
trudnosci” Tabeli wynikéw testéw (str. 246, PZ).
W znalezionym wierszu odnajdZ kolumne odpowia-
dajaca wynikowi testu obrazef. Ofiara otrzymuje

wspolczynnik pance-
rza fizycznego i duchowego o 1. Pancerz staje sie bezu-
zyteczny, jesli ktérykolwiek z tych wspélczynnikow spa-
dnie do 0. Na przyklad, zbroja warstwowa (warto$¢ pan-
cerza 2) moze znie$¢ dwukrotne uszkodzenie; potem sta-
je sie bezuzyteczna. Uszkodzenie tarczy nastepuje
w chwili, gdy bohater wykona precyzyjny atak skiero-
wany w nia i uzyska ogromny sukces w teécie ataku.
Traktuje sie je analogicznie do uszkodzer pancerza.
Uszkodzone tarcze i pancerze mozna naprawiac.
Naprawa trwa 1 tydzief za kazdy punkt uszkodzen
i kosztuje w przyblizeniu od 1/4 do 1/2 ceny nowej
zbroi tego samego typu.
Magiczne pancerze i tarcze, posiadajace watki, za-
zwyczaj sa bardziej odporne na uszkodzenia niz ich
normalne odpowiedniki. Otrzymuja one punkt
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uszkodzeri po 2 atakach, zakoficzonych ogromnym
sukcesem. Magiczne pancerze i tarcze nie musza by¢
naprawiane, dopéki wspélczynniki fizycznego i du-
chowego pancerza sa wieksze od 0. Zbroja moze zo-
sta¢ odksztalcona lub zarysowana, co odzwierciedla
sie w prawdziwym wzorcu, jednakze magia powodu-
je przywrécenie wspoélczynnikéw pancerza po tylu
tygodniach, ile odniést punktéw uszkodzen. Magicz-
na zbroja lub tarcza, ktérych wspétczynnik pancerza
fizycznego lub duchowego spadt do 0, nie moga zo-
sta¢ naprawione.
Powaznie uszkodzo-

ny pancerz moze kre-
powaé ruchy osoby,
ktéra go nosi. Wgnie-
ciony napier$nik nie
jest juz tak dobrze do-
pasowany, a uszkodzo-
ny nakolannik moze
powaznie ograniczac
ruchy.

Dla bohateréw korzy-
stajacych z uszkodzone-
go pancerza, Mistrz Gry
moze wprowadzi¢ wia-
sne kary. lub skorzystac
z ponizszych wska-
zéwek.

Bohaterowie noszacy
uszkodzony  pancerz
modyfikuja inicjatywe
o -1 stopien, wszystkie
testy o -1 stopien lub
Zreczno$¢ przy poru-
szaniu sie o -1 stopieni.
Mistrz Gry decyduje
réwniez, w jaki sposéb
uszkodzony  pancerz
wplywa na umiejetno-
$ci, talenty i zdolnosci
postaci.

Bron

Podczas walki moze
rOwniez zostaé uszko-
dzona bron. Nastepuje
to zazwyczaj w sytua-
cji, gdy staje sie ona ce-
lem udanego ataku
przeciwnika. Bohater
moze prébowac zni-
szczy¢ bron przeciwnika, wykonujac precyzyjny
atak i skierowaé go na nia. Orez zostaje uszkodzo-
ny, jesli test ataku sie powiedzie i jego wynikiem
bedzie przebicie pancerza. Po kazdym uszkodzeniu
stopiefi broni zmniejsza sig o 1. Gdy osiagnie 0, sta-
je sie ona bezuzyteczna. Niektéra bron, jak
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noze, dmuchawki, strzalki itp., moze zosta¢ zni-
szczona jednym uderzeniem.

Mozna tez zastosowaé odmiane zasady jedynek.
Bron zostaje uszkodzona, gdy graczowi nie powiedzie
sie test ataku i wyrzuci same jedynki. Takie uszkodze-
nie nalezy potraktowa¢ w sposéb opisany powyze;j.

Uszkodzona bron mozna naprawié. Naprawa zaj-
muje 1 tydzien za utracony stopieni i kosztuje od 1/4
do 1/2 ceny nowego egzemplarza. Bron, ktdrej stopient
spadl do 0, nadaje sie tylko do wyrzucenia.

Magiczna brorf réw-
niez moze otrzymy-
wacé uszkodzenia, cho¢
jest znacznie bardziej
wytrzymata od zwy-
klej. Posiadajacy orez
watek traci jeden sto-
pien po dwukrotnym
uszkodzeniu. Nie mu-
si by¢ naprawiany, do-
poki jego stopiefi nie
spadnie do 0, gdyz na-
prawia sie¢ sam. Bron
moze sie wyszczerbié
lub zarysowaé, magia
jednak stara sie auto-
matycznie przywrécié
poczatkowy stopien.
Naprawa trwa tyle
dni, o ile punktéw zo-
stal zmniejszony sto-
piei oreza. Bron,
ktérej stopierr spadt do
0, nie moze zosta¢ na-
prawiona.

Powazne uszkodze-
nie broni moze wply-
na¢ na jej dzialanie.
Wgniecenie miecza
moze sprawié, ze
przestaje by¢ dobrze
wywazony, stepione
ostrze moze zadecy-
dowa¢é¢ o zwyciestwie
lub porazce, a uszko-
dzona tarcza moze po-
zwoli¢ przeciwnikowi
na przebicie pancerza.
Na przyklad, bohater
korzystajacy z uszko-
dzonej broni moze
mie¢ modyfikator -1 do inicjatywy, -1 stopiefi do
wszystkich testéw zwiazanych z uzyciem tego oreza.
Bron na pewien czas moze utraci¢ zdolnos¢ zalezna od
jednego z watkéw (zazwyczaj najwyzszego). Napra-
wa przywraca poczatkowe wiasciwosci broni, jej sto-
pieni itd.
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TALENTY I ZDOLNOSCI

Talenty i zdolnosci bohateréw w grze Przebudze-
nie Ziemi w znacznym stopniu stanowia o tym, kim
sa, a takze — co i jak moga osiagna¢. Sposéb, w jaki
$miatkowie rozwijaja te charakterystyki, ma znaczacy
wplyw na réwnowage gry. Opcjonalna zasada trzech
ogranicza liczbe talentéw i zdolnodci wykorzystywa-
nych przy przeprowadzaniu jednej akcji. Ponadto
w tym rozdziale znajduja sie reguly dotyczace naby-
wania pozioméw talentow dostepnych dla kregéow
wyzszych od aktualnego kregu bohatera oraz opisy
ceremonii i rytualéw zwiazanych z awansowaniem na

wyzszy krag.
ZASADA TRZECH

Poszukiwacze przygéd w grze Przebudzenie Zie-
mi korzystaja z bardzo wielu talentéw i zdolnosci
przy dokonywaniu zaréwno zwyczajnych, jak i he-
roicznych wyczynéw. Sugerujemy ograniczenie
liczby zdolnosci wykorzystywanych do wykonania
jednej akcji, aby uniemozliwi¢ bohaterom dokony-
wanie catkowicie fantastycznych czynéw. To ogra-
niczenie nazywamy ,zasada trzech”. Jest to regula
opcjonalna, jednakze sugerujemy wykorzystywanie
jej przez caly czas, poniewaz znaczaco pomaga Mi-
strzowi Gry utrzyma¢ potege bohateréw pod kon-
trola, a jednoczeénie zezwala graczom na spora do-
wolno$¢ w postugiwaniu sie zdolnosciami swych
$miatkow.

W kazdym tescie, wykonywanym przez bohatera,
wystepuje podstawowy stopiefi, zazwyczaj wyprowa-
dzany z ktorej$ z cech. Zasada trzech méwi, ze gracz
moze skorzysta¢ z co najwyzej trzech Zrédel, ktére
moga podwyzszy¢ 6w podstawowy stopief. Te Zrodla
to miedzy innymi:

® poziomy umiejetnosci i talentéw bohatera,

® czar rzucony przez bohatera, czar rzucony przez
inng posta¢ lub talent innej postaci,

® magiczne przedmioty.

Staraj sie stosowac zasade trzech do wszystkich te-
stow w grze Przebudzenie Ziemi, chyba ze zasady
dotyczace konkretnego talentu lub umiejetnosci stoja
z nia w jawnej sprzeczno$ci. Na przyklad, bohater bio-
racy udzial w walce moze uzy¢ co najwyzej trzech
zrédet do podwyzszenia swojego stopnia Inicjatywy,
do testu ataku, testu obrazen itp.

Zasada trzech dotyczy réwniez dlugotrwalych ta-
lentéw i czaréw. Czar Sita Fizyczna, o czasie trwania
7 lat sprawia, Ze na bohatera nie dzialaja inne czary
modyfikujace jego Sile Fizyczna, a takze liczy sie jako
jedno ze Zrédet do testéw zwiazanych z ta cecha.
Ulepszony przez Zbrojmistrza miecz korzysta z ma-
gii talentu Zbrojmistrza, a ulepszenie liczy sie jako
jedno ze zrédet zasady trzech przy testach dotycza-
cych tego miecza.

NABYWANIE TALENTOW
Z WYZSZYCH KREGOW

Bohaterowie moga uczy¢ sie talentéw z kregéw,
ktére sa wyzsze od ich aktualnego kregu dyscypliny
0 1 do 5 kregéw. Na przyklad Fechtmistrz drugiego
kregu moze naby¢ talenty przeznaczone dla kregéw
3-7.Jednakze jest to proces trudny i kosztowny. Boha-
ter, ktéry chce nauczyc sie takiego talentu, musi naj-
pierw znalez¢ instruktora swej dyscypliny, ktérego
krag jest wyzszy niz bohatera i co najmniej réwny kre-
gowi poszukiwanego talentu. Nabycie kazdego talen-
tu wymaga odbycia ¢wiczeni z instruktorem w wy-
miarze 80 godzin w okresie 4 tygodni. Jesli po 4 tygo-
dniach instruktaz sie nie zakonczy, wszystkie ptynace
z niego korzysci przepadaja i bohater musi zaczac
kurs ponownie.

Po zakonczeniu instruktazu bohater musi poswieci¢
odpowiednia liczbe punktéw legend, aby naby¢
pierwszy poziom talentu. Koszt pierwszego poziomu
jest rowny podstawowemu kosztowi talentu pomno-
zonemu przez liczbe zalezna od réznicy pomiedzy ak-
tualnym kregiem bohatera a kregiem talentu, podana
w Tabeli mnoznikéw kosztu. Podstawowy koszt jest
taki sam dla wszystkich talentéw pochodzacych z jed-
nego kregu (patrz Tabela kosztu zwigkszania pozio-
mow talentu, str. 221, PZ). Znajdz aktualny krag dys-
cypliny bohatera w lewej kolumnie i krag nabywane-
go talentu w gérnym wierszu Tabeli mnoznikéw ko-
sztu ze str. 118. Na przecieciu odpowiedniego wiersza
i kolumny umieszczono mnoznik podstawowego ko-
sztu talentu.

Ten sam mnoznik bedzie stosowany przy nabywa-
niu kolejnych pozioméw talentu z wyzszego kregu.
Gdy bohater przejdzie na wyzsze kregi swej dyscypli-
ny, mnoznik bedzie sie zmniejszal.

® Czarodziej drugiego kregu chce sie nauczyc
talentu podtrzymanie watku (talent z siddmego
kregu dla Czarodziei). Bada mozliwosci, znajduje
nauczyciela i ¢wiczy intensywnie przez 2 tygo-
dnie. Musi teraz wydaé odpowiednig liczbe punk-
tow legend, aby nabyc pierwszy poziom nowego
talentu. Podstawowy koszt 1. poziomu talentu
z siddmego kregu wynosi 200 punktéw legend.
Tabela pokazuje, ze mnoznik kosztu, w sytuacji,
gdy bohater drugiego kregu chce naby¢ talent
z siddmego wynosi 11. To znaczy, ze Czarodziej
musi zaplaci¢ 2200 punktéw legend za pierwszy
poziom podtrzymania watku. Jesli Czarodziej
zdecyduje si¢ w przyszlosci zwigkszy¢ poziom tego
talentu na drugi, bedzie go to kosztowato 4200
punktow legend.

® Cztowiek-tucznik pigtego kregu chce sig na-
uczyc talentu odchylanie pociskéw (talent Wo-
jownikow dziewigtego kregu). Bohater chce poznac
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talent pochodzqcy z dyscypliny innej niz wtasna.
Wobec tego musi przeznaczyc na to jeden poziom
swej wszechstronnosci. Lucznik udaje sie do ta-
werny znanej z tego, ze wigkszo$¢ jej klienteli sta-
nowig Wojownicy i odszukuje przedstawiciela tej
dyscypliny z dziewigtego kregu, ktdry zgodzi sie
go szkolié. Po dwdch tygodniach ciezkich cwiczen
i codziennego wystuchiwania wyktadow o wyzszo-
$ci dyscypliny Wojownikow nad swojg, Eucznik
moze wyda¢ punkty legend, aby uzyska¢ pierwszy
poziom talentu. Podstawowy koszt pierwszego po-
ziomu talentu z dziewigtego kregu wynosi 300
punktow legend. Z Tabeli mnoznikéw kosztu
wynika, ze mnoznik dla bohatera pigtego kregu,
ktéry chce naby¢ talent z dziewigtego, wynosi 10.
To znaczy, ze Lucznik musi za pierwszy poziom
upragnionego talentu zaptaci¢ az 3000 punktow
legend.

RYTUALY AWANSOWANIA

W Przebudzeniu Ziemi adepci moga awansowac
na wyzsze kregi, wydajac odpowiednia liczbe punk-
tow legend. Zwiekszenie cech bohatera mozna od-
da¢ w grze, opisujac okreslone sytuacje z jego zycia.
Pamietaj, ze rytualy awansowania sa zasada opcjo-
nalna. Wprowadzono ja po to, aby doda¢ glebi
i zwiekszy¢é poziom komplikacji w rozgrywce. Nie
wykorzystuj jej, jesli nie odpowiada stylowi gry
twojej grupy.

Zdobywanie przez bohateréw punktéw legend
odzwierciedla stopniowe zyskiwanie przez nich stawy
i znaczenia w Barsawii, a takze respektu Zywionego

TABELA MNOZNIKOW KOSZTU

Aktualny Krag talentu

krag 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 7 8 9 10 11 - - - - - - - = =
2 - 7 8 9 10 11 = = - - - = = =
3 - - 7 8 9 10 11 - - — - . = -
4 - - - 7 8 9 10 11 - - - - - =
5 ~ - - - 7 8 9 10 11 - = = - =
6 - - = = = 7 8 9 10 11 = = - -
7 = = = = - - 7 8 9 10 11 - - —
8 = - = = - - — 7 8 9 10 11 - -
9 = = — - - - - - 7 8 9 10 11 -
10 = = - - - - - - - 7 8 9 10 11
11 = = - - - - - - - - 7 8 9 10
12 - = = - - - - - - = - 7 8 9
13 - - - - - - - - - - - - 7 8
14 = = - - - - - - - - - - - 7

przez innych czlonkéw tej samej dyscypliny. Gdy
adept awansuje na wyzszy krag, podczas krétkiego
rytuatu awansu starszy (osoba nalezaca do tej samej
dyscypliny, lecz z wyzszego kregu) ocenia dokonania
bohatera.

Rytual awansu ma rézny przebieg w zaleznosci
od tego, czy bohater jest uczniem (kregi 2-4), czela-
dnikiem (kregi 5-8), czy tez mistrzem (kregi 9-12).
Adepci, ktérzy awansuja na kregi arcymistrzowskie
moga stworzy¢ swoje wlasne rytualy awansu, ktére
beda odzwierciedlaly ich rosnace umiejetnosci i do-
$wiadczenie.

Ten rozdzial przedstawia rytualy awansu dla
wszystkich 13 podstawowych dyscyplin, opisanych
w podreczniku Przebudzenie Ziemi. Te rytualy
Mistrz Gry moze w razie potrzeby dostosowaé do
stylu swojej kampanii. Opisaliémy typowe ceremo-
nie awansu dla kregéw uczniowskich, czeladni-
czych i mistrzowskich, a takze unikatowy dla kazdej
dyscypliny sposéb przyzywania duchowego mi-
strza (patrz str. 225, PZ). Mistrz Gry i gracze moga
wymysli¢ wlasne rytuaty dla dyscyplin opisanych
w tym podreczniku (patrz Tworzenie nowych dys-
cyplin, str. 135).

Opis rytualu awansu dla kazdej z dyscyplin zaczy-
na sie od sposobu rekrutacji nowych cztonkéw. Moze
on postuzy¢ do wzbogacenia historii postaci, a takze
jako spos6b wprowadzenia nowych bohateréw do
gry. Nastepnie opisujemy sugerowane przez nas ry-
tuaty dla kolejnych stopni awansu. Na koniec przed-
stawiamy charakterystyczny dla kazdej z dyscyplin
rytuat przywolania duchowego mistrza. Kompletne
wyjasnienie znaczenia takiego rytualu znajduje sie
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w rozdziale Duchowy mistrz w podreczniku Prze-
budzenie Ziemi na str. 224.

Rytualy awansu powinny byé wykorzystywane
rzadko. Mozesz odegra¢ rézne obrzedy dla réznych
adeptéw w momencie, gdy cala grupa awansuje na
nastepny krag. W ten sposéb rytualy awansu beda
czyms$ niecodziennym i ciekawym, a gracze zrozumie-
ja, ze odzwierciedlaja one kluczowe momenty w pro-
cesie budowania legend ich bohateréw.

Czarodziej

Rytuaty Czarodziejéw opieraja sie na biyskotliwych
pokazach magicznych umiejetnosci, przede wszyst-
kim rzucania czaréw, tkania watkéw, tworzenia ma-
trycy i projektowania zakle¢.

Rekrutacja: Czarodzieje osobidcie rekrutuja no-
wych adeptéw. Znajduja kandydatéw, a nastepnie sta-
raja sie ich zaskoczy¢, recytujac dlugi tekst w tajem-
nym jezyku i kazac kandydatowi go powtérzy¢. Kan-
dydaci, ktérym uda sie powtérzy¢ cho¢ czes¢ tekstu
moga zosta¢ wtajemniczeni.

Uczen (2-4): Adept rzuca czar nowego kregu w obe-
cnodci starszego.

Czeladnik (5-8): Adept bada prace legendarnego
Czarodzieja, ocenia zalety i wady jego stylu, rozstrzy-
ga tajemnice z jego przeszlodci i przekazuje wnioski
zainteresowanym Czarodziejom i badaczom. Szcze-
gblnie udana analiza moze dostarczy¢ tropow,
ktérych zbadanie ma szanse stac sie celem przygody.

Mistrz (9-12): Adept wynajduje i demonstruje in-
nym Czarodziejom zaklecie nowego kregu, a nastep-
nie broni swych metod badawczych przed krytyka in-
nych Czarodziejow.

Rytuat przywotania mistrza duchowego: Czaro-
dzieje korzystaja z nieznacznie zmodyfikowanego ry-
tualu Ksenomantéw (patrz str. 225, PZ). Czarodziej
przez godzine przyzywa ducha, skrupulatnie kreslac
krag, spelniajacy bardzo szczegétowe zalozenia i jed-
noczeénie deklamujac zapamietana moalitwe. Po
zamknieciu kregu pojawia sie mistrz. Dalsza cze$¢ ry-
tualu jest standardowa.

Fechtmistrz

Rytualy Fechtmistrzéw opieraja sie na widowi-
skowych pokazach umiejetnosci walki. Zazwyczaj
adept walczy samotnie przeciw kilku przeciwni-
kom. Rytualy czesto przyjmuja posta¢ turniejéw lub
zawodoéw.

Rekrutacja: Znani i legendarni Fechtmistrzowie nie
zawsze ciesza sie z tego, ze potencjalni rekruci wyzy-
waja ich na pojedynki. Tylko nieliczni z tych zawzie-
tych wojownikéw usltysza propozycje przystapienia
do dyscypliny. Nawet najbardziej btyskotliwy kandy-
dat, ktéry wyzwie adepta, szybko znajdzie sie w sytu-
acji, gdy na jego gardle bedzie spoczywalo ostrze mie-
cza. Wtedy osiagniecie pierwszego kregu moze zaja¢
dlugie miesiace nieustannych éwiczen.

Uczen (2-4): Fechtmistrzowie czesto urzadzaja mie-
dzy soba zawody. Wszyscy, ktérzy podczas turnieju
udowodnia, Ze opanowali umiejetnosci wymagane na
okreslonym kregu, pod koniec zawodéw zostana ofi-
cjalnie poinformowani o awansie, niezaleznie od tego,
czy zwyciezyli w walkach, w ktérych brali udzial.

Czeladnik (5-8): Adepci awansujacy na te kregi mu-
sza réwniez uczestniczy¢é w turniejach. W tym przy-
padku jednakze adept musi pokona¢ kilku przeciwni-
kow ze swego kregu. Rytuat awansu opiera sie zaréw-
no na umiejetnosciach, jak i na polityce. Dzieki temu
zdarzaja sie adepci wysokich kregéw, ktérzy nie po-
siadaja umiejetnosci wykorzystywania dostepnych im
talentéw i zdolnosci.

Mistrz (9-12): Adept prezentuje innym Fechtmi-
strzom pokaz walki przeciw przewazajacej liczbie
przeciwnikéw.

Rytuatl przywotania mistrza duchowego: Fecht-
mistrz zakredla wielki krag wokét siebie na ziemi
i walczy z wyimaginowanym przeciwnikiem. Po go-
dzinie imaginacja urzeczywistnia sie jako mistrz du-
chowy, ktéry rozbraja Fechtmistrza. Dalsza czes$¢ rytu-
alu jest standardowa.

Iluzjonista

Mistrzowie iluzji nie korzystaja z ustalonych rytua-
I6w. Starszy wymysla rytual awansu na poczekaniu.
Przewaznie adept nie zdaje sobie sprawy z tego, ze ry-
tuat sie rozpoczal do momentu, w ktérym sie koniczy.
Zazwyczaj starszy wymysla skomplikowana intryge
i wplatuje w nia adepta, ktéry w celu rozwiazania za-
gadki musi nauczy¢ sie nowego czaru lub talentu od-
powiedniego kregu.

Trubadurzy lubia opowiada¢ historie Dwunastu
Rytualéw Mistrza Jonwala, ktérego mentor wymyslat
dla niego blyskotliwe i podstepne rytualy awansu.
Jonwal nie zdawal sobie sprawy nawet z tego, Ze prze-
chodzit jakie$ testy, dopdki nie osiagnal trzynastego
kregu. Taki wyczyn nie zostal nigdy powtérzony.
W czasie awansu Jonwala zaréwno adept, jak i mentor
przeszli kilka zalaman psychicznych.

Rekrutacja: Iluzjonisci rekrutuja nowych adeptéw
osobidcie, szukajac kandydatéw podczas codziennych
podrézy, a potem sprawdzajac ich w sposéb wiasciwy
dla swej dyscypliny.

Zazwyczaj [luzjoniéci rekrutuja nalogowych kiam-
c6w, wybierajac ludzi, ktérzy sa bardzo dobrze znani,
dzieki czemu tatwo ich odnalez¢. Iluzjonista, ktéry de-
cyduje sie zwerbowa¢ kandydata, zazwyczaj zbliza sie
do niego, ukryty dzieki prostackiej iluzji i wciaga go
w rozmowe. Proponuje mu wtajemniczenie, jesli kan-
dydat przejrzy iluzje.

Rytuaty awansu: Iluzjonisci nie przeprowadzaja
zwyklych rytualéw, oznaczajacych awansowanie
na wyzsze kregi dyscypliny. Na kazdym kregu star-
szy stara sie opeta¢ adepta coraz wymyslniejszymi
iluzjami.
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Rytual przywotania mistrza duchowego: Iluzjo-
nista uczy sie i bezblednie przeprowadza rytuat
przywolania duchowego mistrza innej dyscypliny.
Jesli test rytuatu przywotania duchowego mistrza sie po-
wiedzie, Iluzjonista przywoluje duchowego mistrza
odpowiedniej dyscypliny. Daje mu iluzoryczna mo-
nete orichalkowa i musi go przekona¢, aby ten po
trzech dniach przyprowadzil duchowego mistrza
Iluzjonistéw. Po nastep-
nym przyzwaniu poja-
wia sie mistrz duchowy
[luzjonistéw i otrzymu-
je prawdziwa monete
orichalkowa. Iluzjonista
musi oczywiscie uspo-
koi¢ w jaki$ sposéb du-
chowego mistrza, ktore-
go oszukal.

Kawalerzysta

Wielu adeptéow tej
dyscypliny przynalezy
do grup zorganizowa-
nych na podobiefistwo
oddziatéw wojskowych.
Awansowi w takiej gru-
pie towarzyszy zazwy-
czaj ustalona ceremonia
promocji. Bohaterowie
graczy 1 inni nie zwigza-
ni Kawalerzy$ci moga

przestrzega¢  luZniej- _
szych regul. = /
Rekrutacja: Gdy wierz- ARt 3 A

chowiec Kawalerzysty

splodzi lub urodzi Zrebie, 7

porodu i wydaje 1 punkt

karmy. W przeciagu dnia kto$ przybywa, aby obejrze¢
zrebie. Jesli zwiere polubi przybysza, Kawalerzysta ofe-
ruje sie je ujezdzi¢ i — gdy wierzchowiec podrosnie -
werbuje go.

Uczerr (2-4): Adept demonstruje na swym wierz-
chowecu starszemu talent, zwiazany z nowym kregiem.

Czeladnik (5-8): Adept w towarzystwie starszego
jedzie w nie znanym mu kierunku, z przepaska na
oczach, przynajmniej przez pét dnia, a nastepnie wra-
ca, wciaz z zakrytymi oczami. Potem adept musi opi-
saé starszemu miejsce, w ktérym byli tak, jak widzial
je jego wierzchowiec.

Mistrz (9-12): Inny Kawalerzysta jedzie przez godzi-
ne w losowo wybranym kierunku, prowadzac wierz-
chowca adepta. Po godzinie adept wydaje punkt kar-
my, a nastepnie zaczyna ié¢ pewnym krokiem. Rytuat
sie koniczy w chwili, gdy odnajdzie swego rumaka.

Rytual przywotania mistrza duchowego: Adept
jedzie w nocy do lasu. Po godzinie wykonuje test
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rytuatu przywotania mistrza duchowego. W pewnym
momencie dostrzega odjezdzajaca galopem w ciem-
noé¢ lekko swiecaca postac i wyrusza za nia w po-
gon. Jedli test rytuatu przywotania mistrza duchowego
sie powidédl, dogania mistrza duchowego. Dalsza
cze$¢ rytuatu jest standardowa.

Ksenomanta

Rytuaty ksenomantyczne
zwiazane sa z magia du-
chéw lub - rzadziej — Hor-
roréw. Podczas rytualéw
awansu Ksenomanci czesto
demonstruja swe zdolnosci
przyzywania i kontrolowa-
nia réznych istot.

Rekrutacja: Ksenomanci
prosza rézne duchy o reko-
mendacje i w ten sposéb
znajduja odpowiednich kan-
dydatéw.

Uczen (2-4): Adept rzuca
czar nowego kregu w obe-
cnoéci zywego lub zmarlego
starszego.

Czeladnik (5-8): Adept
znajduje ducha, ktéry potra-
fi ustali¢ prawde o jakims
kontrowersyjnym wydarze-
niu historycznym. Przyzywa
ducha, ktéry jest w stanie
odpowiedzie¢ na pytania
dotyczace tej sprawy na ze-
‘ braniu Ksenomantéw i uczo-
= nych, opowiadajacych sie po
obu stronach sporu.

Mistrz (9-12): Adept wy-
najduje i demonstruje in-
nym Ksenomantom czar nowego kregu.

Rytuat przywotania mistrza duchowego: Kseno-
manci korzystaja z rytualu opisanego na str. 224 Prze-
budzenia Ziemi.

Lucznik

Dla adeptéw wiekszosci dyscyplin rytualy awan-
su stanowia forme akceptacji nowych zdolnosci,
umiejetnosci i wiedzy. Dla Eucznikéw, podobnie jak
dla Fechtmistrz6w i Wojownikéw, sa to trudne
sprawdziany.

Rekrutacja: Miasta i wioski co pewien czas urza-
dzaja festyny, ktérych elementem sa zawody strze-
leckie. Lucznik, szukajac potencjalnych kandydatow
na czlonkéw swej dyscypliny, ukrywa tarcze strzelni-
cza w koronie drzewa lub w krzakach, w miejscu od-
dalonym od oficjalnych tarcz, uzywanych podczas
zawodow. Nastepnie podpowiada co bardziej utalen-
towanym uczestnikom, ze , prawdziwy Lucznik zna
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wlasciwy cel”. Adept rekrutuje pierwszego zawodni-
ka, ktéry zauwazy i trafi w ukryta tarcze strzelnicza.

Uczen (2-4): Adept musi wykonywa¢ sztuczki strze-
leckie o wzrastajacym poziomie trudnosci; strzela¢ cel-
nie w pelnym galopie (drugi krag), wiszac do géry no-
gami na gatezi (trzeci krag) i jedynie za pomoca jednej
reki i zebow (czwarty krag). Adepci lub bardziej do-
$wiadczeni Lucznicy moga sprowokowac ucznia do
wykonania innych ¢wiczen.

Czeladnik (5-8): Adept musi rozpolowi¢ w locie
strzale wystrzelona przez starszego swa wilasna strza-
la, wystrzelona z tego samego miejsca. Starsi przesci-
gaja sie w stawianiu przed czeladnikami dodatko-
wych, prawie niemozliwych zadan strzeleckich.

Mistrz (9-12): Adept wymysla dla siebie test, ktéry
wymaga mistrzowskiego opanowania trudnego talen-
tu, a nastepnie zwoluje innych adeptéw, aby podzi-
wiali jego wystep.

Rytual przywotania mistrza duchowego: Lucznik
wycina strzale z czarnego drewna, ozdabia ja czarny-
mi piérami, a nastepnie wystrzeliwuje z calej sily
w nocne niebo. Potem medytuje i udaje sie na poszu-
kiwanie swej strzaty. Po godzinie znajduje ja, a obok
niej czeka mistrz duchowy. Dalsza czes$¢ rytuatu jest
standardowa.

Mistrz Zywiolow

Wiegkszoé¢ magéw (z wyjatkiem Iluzjonistéw) woli
utrzymywaé¢ swe mozliwoéci w tajemnicy przed
wszystkimi, z wyjatkiem najbardziej zaufanych sprzy-
mierzencoéw. Z tego powodu rytualy Mistrzéw Zywio-
16w maja posta¢ pokazéw sprawnosci w rzucaniu cza-
réw i tkaniu watkow.

Rekrutacja: Mistrzowie Zywioléw rekrutuja no-
wych adeptéw osobiscie, czasami w tajemnicy. Mag,
ktéry potrzebuje ucznia, szuka kandydatéw podczas
codziennych podrézy. Potencjalnego adepta poddaje
testom w spos6b zalezny od dyscypliny.

Przykladowo Mistrz Zywioléw moze zaprosi¢ kan-
dydata, aby wraz z nim obejrzal naturalne zjawisko
(burza, rwaca rzeka, las, ognisko). Podczas zwyczajnej
rozmowy adept prosi kandydata, aby opowiedziat
o swoich wrazeniach. Osoby, ktére objawiaja nadzwy-
czajna wrazliwo$¢, sa poddawane bardziej oczywi-
stym testom: adept moze przyzwaé ducha i poleci¢
kandydatowi konwersowa¢ z nim. Mistrz rekrutuje
kandydata, jesli uzna jego odpowiedzi za wiasciwe.

Uczen (2-4): Adept rzuca czar nowego kregu w obe-
cnosci starszego.

Czeladnik (5-8): Adept musi rzuci¢ czar nowego
kregu w obecnosci starszego i 5-8 zywiolakow. Im
wyzszy krag, tym wiecej duchéw musi by¢ obe-
cnych. Adept musi osobiscie zlokalizowaé duchy
i skloni¢ je do przybycia. To zadanie trudniejsze, niz
sie z pozoru wydaje, poniewaz wspéipraca zywiola-
ka musi zazwyczaj zosta¢ okupiona wypelnieniem
jakiego$ jego zyczenia.

Mistrz (9-12): Adept wynajduje i demonstruje in-
nym Mistrzom Zywiol()w nowy czar nowego kregu.

Rytual przywotania mistrza duchowego: Mistrzo-
wie Zywioléw korzystaja z nieco zmodyfikowanego
rytualu Ksenomanty (str. 224, PZ). Mag kreéli piecio-
kat (zamiast okregu); kazdy wierzcholek reprezentu-
je inny zywiol. Ambitni Mistrzowie Zywioléw,
ktérzy chca przyzwaé wyjatkowo zdolnego mistrza
duchowego, nie przynosza wymaganej monety ori-
chalkowej. W zamian zbieraja drobinki wszystkich
pieciu zywioléw i ukladaja je wewnatrz pieciokata,
a w czasie przyzywania tworza z nich orichalk. Przy-
zwany mistrz duchowy przyjmuje surowy orichalk,
a gdy pojawia sie trzy noce p6zniej, zwraca go w po-
staci monety.

Powietrzny Lupiezca

Rytuaty Powietrznych LEupiezcéw zawsze zwiazane
sa z jakims$ fizycznym konfliktem. Adept musi zdoby¢
jaki§ lup w bitwie, aby udowodnié, ze pomyslnie
ukonczyt rytual.

Rekrutacja: Wiekszo$¢ Powietrznych Lupiezcow
staje sie czlonkami dyscypliny poprzez przymierze
trolli. Dawcy Imion nie bedacy trollami musza znalez¢
Powietrznych Lupiezcéw, ktérzy wprowadza ich do
dyscypliny, poniewaz Powietrzni Lupiezcy nigdy nie
werbuja przedstawicieli innych ras.

Uczen (2-4): Adept bierze udzial w najezdzie i zdo-
bywa tup, dzieki ktéremu zyskuje szacunek starszego.

Czeladnik (5-8): Wrogie klany trolli, nawet jesli ze
soba nie walcza, spotykaja sie na (teoretycznie) bez-
krwawych zawodach, poréwnujac sily swych zawo-
dnikéw w zapasach, walce kijem, biegu itp. Adept mu-
si wygrac z przeciwnikiem tego samego lub wyzszego
kregu w takich zawodach lub podczas prawdziwej
wojny; w ten sposob zyskuje sobie szacunek starszych.

Mistrz (9-12): Adept dowodzi najazdem na warto-
$ciowy i dobrze broniony obiekt.

Rytuat przywolania mistrza duchowego: Powietrz-
ny Lupiezca zakresla krag na pokladzie zacumowane-
go statku powietrznego. Siada w $rodku i wyobraza
sobie, jak prowadzi najazd przeciw przewazajacym si-
tom wrogéw. W wyobrazni zwycieza lub ginie w ho-
norowej walce. Po godzinie takiego pozytywnego my-
§lenia pojawia sie mistrz duchowy. Dalsza cze$¢ rytu-
alu jest standardowa.

Trubadur

Rytualy Trubaduréw to zawsze pewnego rodzaju
wystepy, ktére moga polega¢ na wzieciu udzialu
w przedstawieniu, deklamacji, $piewie badZz opo-
wiadaniu.

Rekrutacja: Trubadur dostrzega, ze jego wystep
naprawde urzek! jakiego$ widza. Po przedstawieniu
wdaje sie w rozmowe z owym widzem i zaczyna
opowie$¢ lub ballade. Przerywa w polowie i mowi:
.Jak sadzisz, co sie stalo dalej?”. Jedli odpowiedZ

EARTHDAWN 121



ZASADY OPCJONALNE

kandydata bedzie zabawna, trubadur moze go przy-
ja¢ na nauke. Po kilku miesiacach wtajemnicza go
w pierwszy krag dyscypliny.

Uczen (2-4): Adept pomaga starszemu, z co naj-
mniej piatego kregu, wystawi¢ przedstawienie, za-
pewniajac akompaniament i ustawiajac scenografie.
Podczas przedstawienia starszy zezwala uczniowi na
trzyminutowy samodzielny wystep. Adept powinien
wyda¢ punkty karmy i skorzysta¢ ze sposobnosci za-
prezentowania talentu z nowego kregu. Po wystepie
starszy potwierdza awans adepta.

Czeladnik (5-8): Adept opowiada o swych ostatnich
przygodach duzemu audytorium, w ktérego skiad
wchodzi starszy z co najmniej dziewiatego kregu.
Podczas opowieéci powinny zostaé wykorzystane od-
powiednie talenty i punkty karmy. Po wystepie star-
szy potwierdza awans adepta.

Mistrz (9-12): Adept urzadza bankiet i zaprasza nan
wszystkich Trubaduréw z calej okolicy. Wystep adep-
ta jest punktem kulminacyjnym przyjecia. Rytuat kon-
czy sie, gdy cala publiczno$¢ bije brawa na stojaco.

Rytual przywotania mistrza duchowego: Adept
wciela sie w duchowego mistrza i zabawia publicz-
no$¢ godzinnym wystepem, na ktérego program skla-
da sie repertuar tego mistrza. Podczas wystepu adept
nienaturalnie upodabnia sie do swego mistrza. Gdy
publicznoé¢ opusci miejsce wystepu, nastepuje dalsza,
standardowa cze$¢ rytuatu.

Wiadca Zwierzat

Wladcy Zwierzat nie przeprowadzaja zwyklych ry-
tualéw. Adept, ktéry chce, aby uznano jego awans na
wyzszy krag dyscypliny, musi udowodni¢, ze lepiej
potrafi zrozumie¢ $wiat. Zazwyczaj sam decyduje
o formie tej demonstracji.

Rekrutacja: Adepci dokonuja rekrutacji nowych
czlonkéw tej dyscypliny w sposéb przypadkowy. Na
przyklad zwykli Dawcy Imion, ktérzy znaleZli sie
w sytuacjach rozstrzygajacych o zyciu lub $mierci,
zwiazanych ze zwierzetami (np. stawienie czola
wéciektemu tygrysowi, zagubienie si¢ z psem - jedy-
nym towarzyszem), moga przejé¢ ,nagle wtajemnicze-
nie”, jesli uda sie im wyjé¢ z takiej sytuadji cato.

Uczen (2-4): Adept musi zaprezentowaé umiejetnos¢
komunikowania sie z réznymi rodzajami zwierzat.

Czeladnik (5-8): Adept zwoluje wiele zwierzat,
aby wykonaly wspélnie jakie$ zadanie. Jego prestiz
wzroénie, jesli widowisko bedzie dramatyczne, choé¢
nie musi mie¢ praktycznego celu. Przyklad z legend,
to rytual awansu orka Hulgrina, ktéry zwolal zwie-
rzeta z calego lasu na rynek Vivane i nakazal im liza¢
po twarzach wszystkich znajdujacych sie tam mie-
szkancow.

Mistrz (9-12): Adepci tych kregéw sprawdzaja swe
talenty wedlug wlasnych upodoban.

Rytuat przywolania mistrza duchowego: Wiadca
Zwierzat medytuje samotnie noca w sercu lasu,
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siedzac wewnatrz zakreslonego wczeéniej kregu.
Zwierzeta i ptaki przybywaja, aby mu towarzyszy¢.
Adept prosi je o pomoc w odszukaniu mistrza du-
chowego. Zwierzeta zaglebiaja sie w las. Po godzi-
nie pojawia sie mistrz duchowy. Dalsza czes¢ rytua-
tu jest standardowa.

Wojownik

Wojownicy, podobnie jak Kawalerzysci, czesto
przynaleza do zorganizowanych oddzialéw, ktére
maja swoje ceremonie promocji. Bohaterowie graczy
zazwyczaj nie naleza do takich jednostek i korzystaja
z unikatowych rytualéw awansu.

Rekrutacja: Zorganizowane grupy Wojownikéw
podrézuja po Barsawii, odwiedzaja wioski i kaery,
i roztaczaja romantyczne wizje wojskowego zycia. Ta-
kie opowiesci i piekne mundury sprawiaja, ze mtodzi
ludzie chetnie wstepuja w ich szeregi. (Kilka zakonéw
dopuszcza rézne pici, ale wszystkie przyjmuja r6zne
rasy). Osiagniecie pierwszego kregu moze wymagac
wielu lat ¢wiczen.

Uczeni (2-4): Adepci wspéizawodnicza z towarzy-
szami, aby poréwna¢ swe umiejetnosci. Takie spory sa
rozstrzygane wewnatrz kompanii lub publicznie - na
festynach. Starsi nadzoruja wszystkie rodzaje zawo-
déw i na koniec potwierdzaja awans tych adeptéw,
kt6rzy zademonstrowali opanowanie talentéw wyma-
ganych na nastepnym kregu, niezaleznie od tego, czy
wyszli z zawod6éw zwyciesko.

Czeladnik (5-8): Adept musi zwyciezy¢ z przeciw-
nikiem o réwnych umiejetnosciach, walczac na nie-
zwykle trudnym terenie. Przykladami moga by¢:
walka na szczytach wysokich kolumn, boso na pottu-
czonym szkle, w najglebszych czesciach opuszczone-
go kaeru itp. Uwaga: Rozgrywanie rytualéw awansu
powinno zosta¢ ograniczone do najwazniejszych wy-
darzen, jednakze Mistrz Gry moze zdecydowac, ze
bohater przegral pojedynek i musi sprébowac po-
nownie po tygodniu dodatkowych ¢éwiczeri. Takie
rozwiazanie mozna wykorzysta¢ do stworzenia cie-
kawego scenariusza.

Mistrz (9-12): Adept wybiera jeden badZ kilka ro-
dzajéw trudnego terenu i prezentuje swe fizyczne
umiejetnoéci (z bronia badz bez), stajac do walki
z przewazajaca liczba przeciwnikéw o réwnych mu
badZz mniejszych umiejetnosciach. Ten pokaz musi
oglada¢ kilku uznanych Wojownikéw.

Rytual przywolania mistrza duchowego: Wojow-
nik, podobnie jak Fechtmistrz, przyzywa mistrza du-
chowego, walczac z nim w wyobrazni wewnatrz kre-
gu. Po godzinie walki bez uzycia broni, mentalny
obraz materializuje sie i pokonuje Wojownika. Dalsza
czes¢ rytualu jest standardowa.

Zbrojmistrz

Prawie wszyscy Zbrojmistrze naleza do niefor-
malnych cechéw, zwanych KuZniami. Stanowia one
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odpowiednik gildii, lecz narzucaja swoim cztonkom
mniej ograniczen. Stanowia fora, na ktérych adepci
wymieniaja sie tajnikami handlu, znajduja uczniéw
i plotkuja. Wiekszo$¢ miast Barsawii posiada wlasna
KuZnie, a czasami dwie lub trzy. Wéwczas istnieje
miedzy nimi ostra konkurencja.

Rekrutacja: Zbrojmistrze czesto przyuczaja swe
dzieci do uprawianej przez siebie dyscypliny. KuZnie
posiadaja zwykle zorganizowane metody znajdowa-
nia uczniéw.

Uczefi (2-4): Adept tworzy lub przerabia bron
i przedstawia ja do oce-
ny starszemu lub grupie
starszych. Stopieni broni
musi przewyzsza¢ no-
wy krag adepta o co naj-
mniej 4. Na przyklad
adept aspirujacy do kre-
gu 4 musi stworzy¢ lub
przerobi¢ bron o stop-
niu 8.

Czeladnik (5-8): Star-
szy lub grupa starszych
przedstawia adeptowi
kilka rodzajéw broni
nieokreslonego pocho-
dzenia. Adept moze ba-
da¢ je najwyzej tydzien
i w tym czasie musi
okresli¢ twércéw broni,
ich historie i inne ich ce-
chy. Ten rytual awansu
moze stanowi¢ poczatek
przygody, ktérej celem
jest zbadanie odkrytych
tropéw. Tradycja naka-
zuje, aby starsi jako
pierwsi zaproponowali bohaterowi cel przygody.

Mistrz (9-12): Adept musi odnaleZ¢ i wejé¢ w posia-
danie broni, ktéra zaginela przed Pogromem. Nastep-
nie musi przywrocic ja do stanu uzytecznosci i zapre-
zentowac zgromadzeniu Kuzni.

Rytual przywotania mistrza duchowego: Zbroj-
mistrz kreéli krag, a nastepnie w wyobraZni powtarza
kroki niezbedne do stworzenia najwspanialszej broni
wykutej przez duchowego mistrza, ktérego chce przy-
zwaé. Po godzinie pojawia sie mistrz i koryguje biedy
adepta. Dalsza cze$c rytualu jest standardowa.

Zlodziej

Zlodzieje, uwazani za urodzonych samotnikéw, nie
przeprowadzaja rytualéw awansu, ani nie wylaniaja
starszych w swej dyscyplinie. Ztodziej, ktéry postana-
wia sprawdzi¢ umiejetnosci innego, proponuje mu ro-
bote o trudnosci proporcjonalnej do kregu. Przykiado-
wo ,starszy” Ztodziej moze zleci¢ adeptowi trzeciego
kregu skradzenie srebrnej lyzeczki z domu rajcy.

Jednakze od adepta dziewiatego kregu moze wyma-
gad, aby ukradl lewy kolczyk Ksenomanty wysokiego
kregu w chwili, gdy znajduje sie on w uchu maga.

Rekrutacja: Rekrutacja Zlodziei stanowi procedure
nieokreslona i przypadkowa. W powiesci PierScien
Tesknoty Christophera Kubasika, osadzonej w $wiecie
gry Przebudzenie Ziemi, zawarty jest przyklad, w jaki
Zlodzieje rekrutuja nowych adeptéw swojej dyscypli-
ny. Zwykli Dawcy Imion, ktérzy znajda sie w niezwy-
klych sytuacjach, czasami przechodza ,spontaniczne
wtajemniczenie” do pierwszego kregu magii Zlodziei.

Rytual przywotania
mistrza  duchowego:
Zlodziej musi ukrasé
wymagana w czasie ry-
tualu monete orichalko-
wa, a nastepnie wslizna¢
sie na zakazany obszar,
na ktérym przeprowa-
dza rytual.

SOJUSZNICY

Sojusznicy to bohate-
rowie niezalezni, ktérzy
sprzymierzaja sie z po-
staciami graczy. Bohater,
ktéry ma zostaé soju-
sznikiem, musi mieé na-
stawienie co najmniej
obojetne w stosunku do
postaci gracza (patrz Bo-
haterowie niezalezni,
str. 235, PZ). Sojusznicy
spelniaja wiele funkdji.
Moga stanowi¢ dodatko-
we oczy i uszy bohatera,
$ledzac rozw6j wydarzenr w czasie, gdy bohater musi
by¢ gdzie indziej. Moga stuzy¢ bohaterowi pomoca,
a czasem nawet z nim podrézowaé. Sojusznicy to po-
mniejsze postaci w zyciu herosa, szare tto dla jego nad-
zwyczajnych wyczynéw. Czesto to oni udzielaja naj-
wazniejszych wskazéwek i pomagaja w zadaniach bo-
hatera, lecz rola herosa sa czyny legendarne.

Legendy czesto glosza, ze przeznaczenie styka he-
roséw z ich sojusznikami. Inne opowiesci opisuja wie-
zi laczace sojusznikéw z herosami jako rodzaj magii
krwi. Zapewne tkwi w tym ZdZblo prawdy, poniewaz
herosi zdobywaja sojusznikéw dzieki wysitkowi,
przeznaczeniu i magii krwi.

ZDOBYWANIE SOJUSZNIKA

Bohater gracza moze sie staraé, aby posta¢ nieza-
lezna stala sie jego sojusznikiem woéweczas, gdy ta
ma do niego nastawienie obojetne lub lepsze. Osoba
o nastawieniu niezyczliwym nigdy nie zostanie so-
jusznikiem.

N
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Zdobywanie sojusznika nalezy rozpocza¢ od ode-
grania interakgji bohatera z postacia niezalezna. Boha-
ter gracza nie moze korzysta¢ z Charyzmy, talentéw
ani czaréw przy namawianiu postaci, aby zostala jego
sojusznikiem.

Legendy opisuja rézne ceremonie, dzieki ktérym
herosi przypieczetowywali wiezi ze swymi sojuszni-
kami. Niniejsze zasady nie wymagaja formalnej, rytu-
alnej ceremonii w chwili gdy posta¢ niezalezna zga-
dza sie, aby zosta¢ sojusznikiem bohatera. Jednakze
wszyscy herosi i ich sojusznicy musza ztozy¢ przysie-
ge pokoju krwi (patrz artykul Magia krwi, MiM
9(57)/98 lub podrecznik Magia). Wszyscy bohatero-
wie niezalezni, ktérzy decyduja sie na sojusz z posta-
cia gracza, musza natychmiast zlozy¢ przysiege. Co
roku, w rocznice pierwszej przysiegi, bohater musi
odnowi¢ przysiege pokoju krwi ze wszystkimi posta-
ciami, ktére w dalszym ciagu zamierza traktowac ja-
ko sprzymierzefcéw.

® Ponury krasnoludzki bohater Ulka przez szes¢
godzin obserwowat cztowieka Zbrojmistrza Thrita
przy pracy. Ulka czekat w milczeniu, przemieszcza-
jac sie jedynie w chwilach, gdy z miejsca, w ktérym
siedziat, przestawat widzie¢ Thrita. Czlowiek praco-
wat, jak gdyby krasnoluda tam nie byto. PéZnym po-
potudniem Ulka chrzqkngt. Thrit natychmiast prze-
rwat kucie.

— Zatézmy, ze wynalaztem pewien czar bojowy —
powiedziat Ulka.

— Styszatem o tym — odrzekt Thrit. Czekat, az Ulka
co$ doda, lecz krasnolud milczat. Thrit kut przez na-
stepnq godzine.

Gdy storice zaszto, Thrit wypolerowat owoc cato-
dziennej pracy. Ulka wstat. Thrit spojrzat na niego;
twarz Zbrojmistrza nie zdradzata zadnych uczuc.
Gasngcy ogier trzaskat w ciszy wieczoru.

- Zatdzmy, ze potrzebowatbym dobrej broni do
walki. I Zbrojmistrza, na ktérym mogtbym polegac —
powiedziat Ulka. Thrit lekko sig usmiechngt, cho¢
trudno to byto zauwazy¢ w przyémionym swietle.

— Juz go masz — powiedziat.

Mezczyzni ztozyli przysiege pokoju krwi, przypie-
czetowujgc zwigzek, z ktérego wykujg przyjazn.

lecz gdy kolcocztowiek ztapat Kirgravane'a za gardto,
opuscita bariere blokujgcq magie Mistrza Zywiotdw.
Kirgravane wyczut, ze jego czary zaczely dziatac,
chciat jednak zrobi¢ wrazenie na krélowej i po-
wstrzymat sie przed ich rzucaniem. Ztapat duszqcq
8o reke i skoczyt do tytu, wykorzystujgc wyciggniete
ramie przeciwnika jako dZwignie. Kolcocztowiek cof-
ngt sie, aby ochronié sie przed ewentualnym czarem
Mistrza Zywiotdw, ten jednakze natychmiast zaata-
kowat i powalit zaskoczonego przeciwnika na ziemie.
Kirgravane wygrat turniej i z krwawigcym gardtem
poktonit sig krélowej.

Przez pigé nastepnych dni i nocy Mistrz Zywio-
tow spetniat zachcianki krélowej. Dzigki umiejetno-
Sciom i inteligencji przeszedt przez wszystkie proby,
ktdre Alachia przed nim stawiata. A im wiecej puta-
pek omijat i im wigcej wyzwan pokonywat, tym wiek-
szym szacunkiem darzyta go krélowa.

Ostatniej nocy krolowa nakazata Kirgravane owi
dotqczyé do Ksigzycowego Lotu, tarica wykonywane-
go przez setki uskrzydlonych wrdzek, ktdre krecily sie
i wirowaty, tkajgc magiczne wzorce. Ich magia spra-
wita, Ze ksiezycowe Swiatto utworzyto tuki spadajg-
cych iskier, po ktorych tancerze wzniesli sig w gore.
Na poczgtku Kirgravane tariczyt z dworskimi dama-
mi. Kroki byly trudne i Mistrz Zywiotéw musiat sig
mocno koncentrowaé, bo gdyby utracit rytm, spadtby
w dot, w zimne powietrze nocy. Po chwili tuki zacze-
ty tworzyc pnace sig w gore spirale. Teraz bledny
krok, ktéry wczesniej znaczytby tylko bolesng sttucz-
ke, bytby powaznym niebezpieczeristwem. Gdy tance-
rze wzniesli sig jeszcze wyzej, kazde potkniecie mogto
okazaé sig ostatnim.

Wkrdtce tancerze znaleZli sie ponad wierzchotkami
drzew Smoczej Puszczy, a wtedy damy opuscity
Mistrza Zywiotéw. Krélowa rozkazata mu tariczy¢é
z sobq 1 razem wzlecieli wyzej, w ciemnosé nocy.
Nikt nie wie, o czym wtedy rozmawiali. Nikt nie
wie, jakie obietnice sobie ztozyli. Lecz gdy znaleZli sie
z powrotem na ziemi, krélowa Alachia ogtosita
wieczny sojusz z herosem Kirgravane'em. Oboje zto-
zyli przysiege pokoju krwi przed zgromadzanymi da-
mami i lordami.
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@ Piesniarze czesto wspominajq o ucztach i za-
bawach, ktére zorganizowano, gdy elficka krélowa
Alachia zostata sprzymierzericem Mistrza Zywio-
t6w Kirgravane’a. Przez szesé dni Mistrz Zywio-
tow starat sie dowies¢, ze jest wart przyjazni krolo-
wej, uczestniczqc w wybranych przez nig grach
i taricach.

Pierwszego dnia krdlowa nakazata Kirgravane owi
wzigé udzial w zawodach zapasniczych z kolcoludz-
mi. Mistrz Zywiotéw szybko zdat sobie sprawe z te-
80, Ze przeciwnicy sq w znacznej mierze odporni na
jego magie. Krélowa ucieszyla sie z jego przerazenia,
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RODZAJE SOJUSZNIKOW

Nie wszyscy bohaterowie niezalezni sa réwni, i dla-
tego pomoc, ktérej moga udzieli¢ postaci gracza, moze
by¢ zréznicowana. Przykladowo uprzejmy kramarz
nie zapewni takiego wsparcia jak krélowa Alachia.
Wsparcie adepta Zbrojmistrza jest warte wiecej niz
kramarza, lecz wciaz nie doréwnuje krélowe;j.

Magia krwi zawarta w przysiedze pokoju jest magia
spoleczna. Bohaterowie graczy musza podejmowaé
pewne kroki, aby zapewni¢ sobie lojalnos$¢ sojuszni-
kéw; na koszt utrzymania poplecznikéw maja wpltyw
réznice spoleczne pomiedzy nimi.
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Sojusznicy sa dzieleni na 3 kategorie, w zaleznosci
od ich pozycji i zdolnosci. Sprzedawcy, kupcy i inni
o podobnym statusie spotecznym sa sojusznikami ty-
pu L. Adepci i wladze nizszych szczebli to sojusznicy
typu II. Kluczowi czlonkowie wiladz, jak krélowa Ala-
chia i krél Valurus, to sojusznicy typu III. Utrzymanie
lojalnoéci sojusznikéw kazdego typu wymaga nieco
innych dzialan.

Utrzymywanie sojuszy

Sojusznicy moga pomagac¢ bohaterom na wiele spo-
sobéw i zajmowac sie sprawami heroséw pod ich nie-
obecno$é. Bohater nie moze jednak bezustannie czer-
pac korzysci z sojuszu, nie odwzajemniajac ofiarowa-
nego mu szacunku, zaufania i pomocy. W ciagu roku
czasu gry bohater musi wyrazi¢ swa che¢ utrzymania
sojuszu, wykonujac okre$lone dzialania, zalezne od
typu sojusznika. W przeciwnym wypadku najpraw-
dopodobniej utraci swego sojusznika.

Dzialania potrzebne do utrzymania sojuszu naleza
do czterech podstawowych kategorii.

Utrzymanie pomniejszego sojusznika typu I wyma-
ga jedynie zlozZenia przysiegi pokoju krwi i jej corocz-
nego odnawiania.

Bohaterowie moga utrzymywac sojusznikéw, wy-
$wiadczajac im male przystugi (patrz Przystugi, str.
239, PZ). Utrzymanie lojalnosci sojusznika typu I wy-
maga wyswiadczenia mu 3 matych przystug (oczywi-
Scie jesli sojusznik tego chce).

Utrzymanie sojusznika typu II wymaga wyswiad-
czenia mu co roku duzej przystugi (jesli sojusznik te-
go chce).

Utrzymanie sojusznika typu IIl wymaga wykonania
dla niego co roku niebezpiecznego, heroicznego czynu
(np. czynu zwiazanego z obietnica krwi). Sojusznik
musi oczekiwacé takiego czynu, badZ tez poprosi¢ bo-
hatera o jego wykonanie.

Mistrz Gry ustala, co dokladnie bohater powinien
zrobié, aby utrzymac sojusz.

Utrata sojusznika

Bohater moze utraci¢ sojusznika, jesli nie uda mu sie
go utrzymac. Sojusznik moze tez zdradzi¢ bohatera.

W pierwszym przypadku, po roku i dniu, gdy za-
koniczy sie dzialanie przysiegi pokoju krwi, bohater
moze wyleczyé dwa punkty obrazen otrzymane pod-
czas ceremonii przysiegi. Wiekszos¢ sojusznikéw nie
lubi, gdy herosi odrzucaja ich przyjazfi; moga wow-
czas wczedniej odstapi¢ od przysiegi.

Sojusznik, ktéry umiera, automatycznie zwalnia bo-
hatera z przysiegi pokoju krwi. Obrazenia spowodo-
wane przez przysiege lecza sig, lecz bohater traci do-
datkowy punkt progu zycia.

Sojusznik, ktéry zdradzi bohatera, lamie przysiege
pokoju krwi i odnosi magiczna range. Dwa punkty
obrazen spowodowane przez przysiege lecza sie, lecz
bohater traci dodatkowy punkt progu zycia.

CO SOJUSZNICY MOGA ROBIC

Sojusznicy $wiadomie wyswiadczaja wspieranym
przez siebie bohaterom mnéstwo matych przystug, na
przyklad maja otwarte uszy i nastuchuja interesuja-
cych plotek. Sojusznicy i bohaterowie moga takze wy-
$wiadczaé sobie nawzajem duze przystugi, nie sa one
jednak wliczane do limitu potrzebnego do utrzymania
sojusznika.

Kirgravane wyswiadcza co roku krélowej Alachii
dwie duze przystugi, co stanowi dla niego koszt utrzy-
mania sojuszu. Krolowa uwaza, Ze jej sig one nalezg
i nie odwzajemni tych przystug. Jednakze Alachia
odwzajemnia trzecig i wszystkie nastgpne duze przystu-
gi, ktdre Kirgravane wyswiadczy jej w tym samym roku.

Sojusznik o nastawieniu lojalnym lub oddanym mo-
ze co roku wyswiadcza¢ bohaterowi duza przystuge
jako prezent.

Wszyscy sojusznicy beda podejmowaé ryzyko dla
bohatera. Sojusznicy o nastawieniu obojetnym beda
robi¢ to tylko w sytuacjach, gdy inne dzialanie dopro-
wadzi do $mierci bohatera.

Przyjaznie nastawieni sojusznicy podejma ryzyko,
jesli pozwoli to zapobiec odniesieniu przez bohatera
powaznych obrazen (rany, $mier¢), uwiezieniu go lub
schwytaniu. Podejma takie dzialanie z wlasnej inicja-
tywy, a ponadto beda zwraca¢ uwage i reagowac na
mniejsze zagrozenia dla bohatera.

Lojalni i oddani sojusznicy zawsze podejma ryzyko,
jesli tylko w ten sposéb beda mogli poméc bohatero-
wi. Beda réwniez starac sie najlepiej zabezpieczy¢ jego
interesy.

CZEGO SOJUSZNICY NIE ZROBIA

Mistrz Gry okre$la dzialania, ktére sojusznicy
podejma dla bohatera. Musi jednak pamieta¢ o tym,
ze sojusznik nigdy nie po$§wieci swego Zycia dla boha-
tera. Nie znaczy to, ze nie odda swego Zycia, jesli be-
dzie to jedyna szansa na jego ocalenie. Jednakze nie
bedzie osobiscie otwieral podejrzanie wygladajacych
skrzyn tylko dlatego, ze bohater bedzie bal sie¢ sam
podja¢ ryzyko.

Sojusznicy to bohaterowie niezalezni, ktérzy maja
wlasne sprawy w Swiecie Przebudzenia Ziemi. Soju-
sznik nie bedzie mégt natychmiast porzuci¢ wszyst-
kich swoich zaje¢ na kazde zawolanie bohatera. Przy-
jaznie nastawieni sojusznicy chetnie przystaja na za-
dania bohatera, a lojalnie nastawieni — zawsze, jednak-
ze kazdy sojusznik ma jakie$ ograniczenia. Bohater,
ktéry $wiadomie i bezmy$lnie przekracza te granice,
musi sie liczy¢ z tym, Ze sojusznik stanie sie wkrétce
mniej pomocny.

SOJUSZNICY A PUNKTY LEGEND

Sojusznicy nigdy nie staja sie centralnymi postacia-
mi legend, jednakze odgrywaja znaczaca role w wielu
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przygodach zapisanych w annalach Barsawii. W ten
spos6b staja sie w pewnym stopniu réwnie wazni dla
tych opowiesci, jak herosi, ktérych wspieraja. W rze-
czywisto$ci uczeni dawno stwierdzili, e silna magia
krwi, ktéra wiaze ze soba herosa i jego sojusznika
sprawia, Ze obaj staja sie silniejsi i latwiej im dokony-
wac legendarnych czynéw.

Bohater za kazdym razem, gdy odnowi przysiege
pokoju krwi, otrzymuje pewna liczbe punktéw legend,
zalezna od typu sojusznika i od tego, ile razy przysie-
ga byta odnawiana. Te warto$¢ mozna odczytac z Ta-
beli kosztu zwigkszania poziomu talentéw (Narodzi-
ny legendy, str. 221, PZ). Dla sojusznikéw typu I sko-
rzystaj z kolumny , Kregi 1-4”, dla sojusznikéw typu I
- z kolumny , Kregi 5-8”, a dla sojusznikéw typu III -
z kolumny , Kregi 9-12”. W kolumnie ,, Poziom talentu”
odnajdZ wartoé¢ réwna liczbie razy, ktére przysiega
pokoju krwi byla odnawiana. Znajduje si¢ ona na prze-
cieciu odpowiedniego wiersza i kolumny.

® Ulka odnawia przysiege pokoju krwi z Thritem
po raz pierwszy, a wiec w tabeli korzysta z wiersza
,Poziom talentu 1”. Thrit jest sojusznikiem typu II,
co odpowiada kolumnie , Kregi 5-8”. Z tabeli odczy-
tujemy, ze Ulka otrzymuje 200 punktéw legend. Za
rok, jesli przysigga znow zostanie odnowiona, otrzy-
ma 300 punktéw legend.
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® Kirgravane odnawia przysiege pokoju krwi
z krélowg Alachig po raz 6smy. Krélowa jest sojuszni-
kiem typu III, dzigki czemu Kirgravane otrzymuje 8900
punktow legend. Gdy po raz pigtnasty odnowi przysie-
ge z elfickq krolowg, otrzyma 258 400 punktow legend!

Bohater otrzymuje tyle samo punktéw za odnowie-
nie przysiegi po raz szesnasty lub wiekszy, co za piet-
nasty raz. Sojusznik, ktéry jest adeptem, zyskuje poto-
we uzyskiwanych przez bohatera punktéw legend.

Punkty legend za sojusznikéw moga otrzymywac
jedynie ci bohaterowie, ktérzy wiekszo$¢ swego czasu
poswiecaja na dokonywanie legendarnych czynéw.
Nie dostaja punktéw herosi, ktérzy rezygnuja ze swe-
go fachu, aby zaja¢ sie sprawowaniem wiadzy, kiero-
waniem akademia, doradzaniem krélowi Throalu itp.
Jednakze oni takze moga co roku odnawiaé przysiegi
pokoju krwi, aby utrzyma¢ przyjaznie. Wielu utrzy-
muje sojusze, gdyz sadzi, ze w przyszloéci moze je-
szcze wrdci¢ do swego zawodu.

ZDRAJCY

Préba zawarcia sojuszu z postacia niezalezna, ktorej
nastawienie do bohatera jest niezyczliwe lub gorsze,
nie powiedzie sie. Mistrz Gry moze jednak wprowa-
dzié¢ gracza w blad tak, aby sadzit, ze zdobyt sojuszni-
ka. W rzeczywistosci jednak bohater zawierzyl zdraj-
cy. Mistrz Gry moze postara¢ sie, aby sojusz wygladat
naturalnie; moze okresli¢ typ sojusznika, a takze od-
grywac jego role w spos6b naturalny. Jednakze w naj-
bardziej niewlaciwym momencie falszywy sojusznik
zdradzi bohatera.

Smialek nie powinien zawiera¢ sojuszu z postacia,
co do ktérej prawdoméwnosci ma watpliwosci. Uwa-
ga: sojusznik, ktéry zdradza bohatera, musi ztamac¢
przysiege pokoju krwi i ponieé¢ tego konsekwencje.




KSIEGA WIEDZY

Bitwa koriczy si¢ dopiero wtedy, gdy zwyciezcy zaczng opowiadac o niej historie.

Kapitan Patrochian ze statku ,Breeton”
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grze Earthdawn, czyny jednostek moga

zmieniaé, i zmieniaja bieg historii. To

wlaénie pojedynczy bohaterowie po-

winni by¢ najwazniejszym elementem
gry. Z tego powodu, mimo Zze statki powietrzne
i wodne moga odgrywa¢ duza role w przygodach
i kampaniach w Przebudzeniu Ziemi, stuzac jako $ro-
dek transportu, pomagajac bohaterom w ukonczeniu
jakiej$ misji, bedac miejscem, gdzie mozna nauczy¢
sie nowych umiejetnosci, czy tez stuzac jako narze-
dzie dla Mistrza Gry do urozmaicania gry, badz do
przenoszenia graczy tam, gdzie sa potrzebni, to jed-
nak zawsze na pierwszym miejscu powinny by¢ zato-
gi tych statkéw.

Mimo to zaréwno gracze jak i Mistrzowie Gry mo-
ga od czasu do czasu (albo nawet czesciej) chcied roze-
gra¢ zajadle walki pomiedzy parostatkami t'skran-
gbéw, szalona ucieczke theraniskiego statku przed
drakkarami krysztalowych tupiezcéw, czy tez drama-
tyczne starcie poteznych powietrznych armad, wspie-
rajacych wojska ladowe podczas wielkiej bitwy. Ten
rozdzial prezentuje prosty system rozgrywania bitew
toczonych przez statki.

Niniejsze zasady powinny uzupelnia¢ przygody.
Nie maja one tworzy¢ niezaleznej gry strategicznej,
dlatego tez, aby ten fakt odzwierciedli¢, poczynione
zostaly pewne zalozZenia.

Po pierwsze, zasady te najlepiej dzialaja, gdy pozo-
staja abstrakcyjne. Nie trzeba rysowac map, czy do-
kladne okreSla¢ pozycji i stanu statkéw bioracych
udzial w walce. Od dzialan taktycznych wazniejsze sa
opisy toczacej sie walki: wiatr targajacy wlosy mary-
narzy, zar rozbijajacych sie o pokiad kul ognia, wyraz
twarzy przeciwnikow.

Po drugie, celem rozgrywania walk statkow
w trakcie przygody jest rozwiniecie akcji i uzyskanie
odpowiedzi na pytanie: Co sie potem stanie? Czy bo-
haterowie zostana pojmani przez krysztalowych tu-
piezc6w? Czy przez opéZnienie spowodowane bitwa
zdaza dostarczy¢ na czas posiadane przez siebie in-
formacje? Czy uda im sie uwiezi¢ therafiskiego urze-
dnika i dostaé¢ za niego okup? Czy statek rozbije sie,
a jego ladunek zaginie na Zioziemiu? Kazda potycz-
ka miedzy statkami powinna by¢ interesujaca, jednak
nie powinna ona stanowi¢ gtéwnego punktu przygo-
dy. Ma by¢ tylko przejéciem z jednej czesci kampanii
w kolejna.

Nalezy pamietaé, ze w grze fabularnej najwazniej-
sze sa dzialania bohateréw; w bitwach pomiedzy stat-
kami zawsze bierze udziat zbyt wiele os6b, aby mogli
oni pozosta¢ na pierwszym planie. Postaciom graczy
trudno bedzie decydowa¢ o losach bitwy, a poniewaz
to wlaénie oni powinni byé najwazniejsi w kazdej
przygodzie, Mistrz Gry powinien unika¢ sytuacji,
w ktérych gracze staja sie jedynie widzami.

Zasady zawarte w tym rozdziale zakladaja, ze ce-
lem kazdej zalogi jest albo zabordazowanie innego
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statku i zaatakowanie jego zalogi w walce wrecz, badz
unikniecie walki. W pierwszym przypadku gracze
maja szanse bezposrednio wplynaé na wynik walki
uzywajac swoich umiejetnodci, talentéw i mocy.
W drugim moga dalej robié to co maja do zrobienia, co
takze pozwala im wplywa¢ na bieg wydarzen z pomo-
ca umiejetnodci, ktérymi dysponuja.

Zasady te stuza do zblizania statkéw i oddalania ich
od siebie, poniewaz oba te przypadki pozwalaja boha-
terom odgrywacé nalezne im gtéwne role. Jedli statki
sie zblizaja, moze rozegra¢ sie walka wrecz; jedli za$
statki sie oddala, kazdy z nich moze zaatakowac i po-
kona¢ drugi z odlegtosci lub uciec.

SKALA

Poniewaz chcemy utrzymacé abstrakcyjnoé¢ opisa-
nych tu zasad, nie uwzgledniaja one odleglosci po-
miedzy statkami. Réwniez czas nie jest dokladnie
sprecyzowany, walki tocza sie w turach o nie okreslo-
nej dlugosci. Jesli gracze chcieliby ograniczy¢ czas
przeznaczony na akcje statkéw, jedna tura nie powin-
na trwa¢ krocej niz jedna minute. Nalezy jednak pa-
mietaé, ze jak tylko na pierwszy plan wchodza boha-
terowie, czas zaczyna by¢ dzielony na rundy walki,
tak gdy jest to opisane w rozdziale Walka w podrecz-
niku podstawowym PZ.

CECHY STATKOW

Kazdy statek ma cztery cechy: szybkos¢, manewro-
wosé, site ognia i kadtub. Wszystkie cechy statkéw sa
przedstawiane jako numer stopnia, ktéry mozna zna-
lezé w Tabeli stopni/kostek akcji, zamieszczonej
w podreczniku gtéwnym.

Okrety maja réwniez trzy wartosci odzwierciedlaja-
ce uszkodzenia: zniszczony, préog powaznych uszko-
dzen i wrak. Te trzy liczby odpowiadaja kolejno: pro-
gowi zycia, progowi ran i progowi przytomnosci u bo-
hateréw. Dzialaja one na podobnych zasadach.

SZYBKOSC

Szybkosé odzwierciedla predkos¢ z jaka statek mo-
ze sie porusza¢. Ta warto$¢ podawana jest zar6wno
w numerach stopni jak i w metrach na ture. Zazwyczaj
wieksze statki sa szybsze niz te mniejsze. Stopien
szybkosci przedstawia maksymalna, normalna pred-
ko$¢ statku, jednak wielu pilotéw zna pewne magicz-
ne sposoby na jej zwiekszenie. Najczesciej podczas bi-
twy statki nie poruszaja sie z pelna predkoscia, za-
miast tego zwalniaja, zeby méc latwiej manewrowac
woko6l przeciwnikow.

MANEWROWOSC

Od manewrowosci statku zalezy jak szybko moze
on zmieniaé kurs, oskrzydlaé przeciwnikéw, czy tez
przerywa¢ atak. Podczas walki to wlaénie ta cecha,
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a nie Szybkos$¢ decyduje jak predko moze poruszac sie
statek. Zazwyczaj wieksze statki sa mniej manewrowe
niz male.

SILA OGNIA

Sila ognia jest abstrakcyjnym przedstawieniem
ofensywnych mozliwosci statku. Jej stopiefi uwzgle-
dnia ilo§¢ maszyn bojowych na statku, ich rozmie-
szczenie oraz zasieg. Nie zaklada on, ze podczas ataku
wystrzeliwuje sie ze wszystkich. Ta cecha przedsta-
wiona jest dwoma, przedzielonymi kreska stopniami.
Pierwszy z nich uzywany jest do wykonywania testu
ostrzelania statku (patrz Manewry statkéw, str. 130),
za$ drugi do testow uszkodzen.

KADLUB

Kadlub pokazuje, jak wytrzymaly jest statek. Za-
warte sa w nim takie elementy jak grubos$¢ burt, ja-
kos¢ konstrukeji itp. Kadlub statku podawany jest
jako dwie wartosci: wartos$¢ pancerza oraz stopieft
taranowania.

Pancerz redukuje wszystkie uszkodzenia otrzymy-
wane przez statek (o liczbe réwna warto$ci pancerza).

Stopiei taranowania uzywany jest do wykonywa-
nia testéw obrazen po udanym manewrze taranowa-
nia (patrz Manewry statkow, str. 130).

POSCIG I STARCIE

Kiedy dwa statki znajda sie w zasiegu wzroku, ich
kapitanowie maja do wyboru dwie opcje: rozpoczac
walke, albo nie. Ktére wyjscie wybiora zalezy od ich
checi, oraz od mozliwoéci ich statkow.

Jezeli wszyscy obecni kapitanowie chca walczyé,
gracze uzywaja zasad opisanych ponizej do odegrania
bitwy.

Gdy zaden z kapitanéw nie pragnie starcia, statki
spokojnie sie mijaja.

Jesli jednak cze$¢é statkéw pragnie uniknaé walki, a re-
szta dazy do zbrojnej konfrontacji, rozpoczyna sie po-
$cig. Na poczatku kazdej tury wsystkie statki wykonuje
test szybkosci. Stopniem trudnoéci testu $cigajacych jest
stopien szybkosci najwolniejszego z uciekinieréw, $ciga-
ni za§ wykonuja test ze stopniem trudnoéci réwnym
stopniowi szybkosci najszybszego ze $cigajacych. Statek,
ktory jako pierwszy uzyska 3 sukcesy, osiaga swoj cel.
W sytuadji, gdy obie strony jednoczeénie osiagna 3 suk-
cesy, poscig trwa dalej, az do momentu, w ktérym jedne-
mu statkowi udadza sie 3 testy, a drugiemu nie.

Na przyklad: jesli uciekajacy statek jako pierwszy
uzyska 3 sukcesy, udaje mu sie umkna¢ poza zasieg
strzalu przeciwnika. Jezeli za$ Scigajacemu jako pierw-
szemu udadza sie 3 testy, dopada on swojej ofiary
i moze zaatakowaé uzywajac opisanych w tym roz-
dziale zasad.

écigajacy statek, ktéry pozostat z tytu, moze dalej
podaza¢ $§ladami uciekiniera i by¢ moze uda mu sie go

w koncu dopasé. W ciagu kolejnej godziny Scigajacy
moze wykona¢ kolejny test szybkosci, jezeli wynik te-
go testu bedzie wyzszy niz stopien szybkosci przeciw-
nika, to moze on jeszcze raz sprébowac go dopas¢ po-
wtarzajac opisana powyzej procedure. Jesli nie, poscig
dobiega korica.

WALKA

Sa trzy warianty walki pomiedzy statkami: statek
powietrzny przeciwko statkowi powietrznemu, statek
wodny przeciwko statkowi wodnemu i statek powie-
trzny przeciwko statkowi wodnemu. Wszystkie te ty-
py walki mozna rozegra¢ w ten sam sposéb zgodnie
ze standardowa procedura: deklarowanie akcji, okre-
$lanie inicjatywy oraz przeprowadzanie akcji. Rozne
manewry, ktére moga by¢ uzywane w czasie walki sa
opisane dalej.

Ponizej znajduje sie dokladny opis nastepujacych
etapéw walk statkéw.

1. Deklarowanie akcji: Kapitanowie statkéw decy-
duja, z ktérego sposréd dostepnych manewréw beda
korzystali podczas tej rundy.

2. Okreslanie inicjatywy: Kapitanowie wykonuja
testy inicjatywy.

3. Przeprowadzanie akcji: Wedlug kolejnosci inicja-
tywy kazdy z kapitanéw wykonuje manewr wybrany
przez siebie w fazie deklarowania akgji.

DEKLAROWANIE AKCJI

Na samym poczatku tury, przed jakimikolwiek
dzialaniami, kapitanowie wszystkich statkéw dekla-
ruja jakie manewry beda wykonywac¢ ich statki.

Ta faza pozwala graczom zaplanowac strategie. Ka-
pitanowie moga zmienia¢ manewry, po tym jak usty-
sza plany przeciwnikéw. Te modyfikacje strategii
przeprowadza sie dopdki wszyscy uczestnicy walki
nie zdecyduja ostatecznie, jakie manewry chca wyko-
nywa¢. Wynik testu inicjatywy decyduje o kolejnosci
wykonywania akgji i od niego zalezy dokladny prze-
bieg rundy.

Mistrz Gry powinien pozwoli¢ graczom kontrolo-
wac statek, na ktérym przebywaja (nawet jesli sa tylko
pasazerami, a nie oficerami). Dlatego, Ze to oni kieruja
poczynaniami kapitana, gracze moga mie¢ bezposre-
dni wplyw na przebieg bitwy.

OKRESLANIE INICJATYWY

Kazdy kapitan wykonuje test inicjatywy (patrz roz-
dzial Walka, str. 192, PZ) - stopien inicjatywy jest row-
ny manewrowosci statku. Jezeli gracze kieruja akcjami
jakiegos statku, to oni powinni wykonac¢ ten test.

PRZEPROWADZANIE AKCJI

Manewry przeprowadza sie w kolejnosci zaleznej
od inicjatywy — od najwyzszej warto$ci do najnizszej.
Okrety musza wykona¢ test kazdego manewru, tak
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jak to opisano w Manewrach statkéw, dalej. Kiedy
statkowi powiedzie sie wykonanie zadeklarowanego
dzialania, zaden inny okret nie moze przeprowadzi¢
przeciwko niemu jakiegokolwiek manewru.

® ,Ponkaraa” — parostatek t'skrangow — wygry-
wa inicjatywe z , Wespoorg”, inng todzig. Kapitan
pierwszego okretu zamierza dokonac abordazu, pod-
czas gdy dowodzqcy drugim, chce ostrzelac swego
przeciwnika z ognistych dziat. ,Ponkaraa” wykonuje
udany test abordazu, co oznacza, ze zbliza sig burtg
do ,,Wespoory” i rozpoczyna sie starcie. Marynarze
na wrogim okrecie szybko zostawiajg dziata i ruszajg
do walki w wrecz. W ten sposéb uniemozliwiono
»Wespoorze” atak.

® Theratiska bata zostaje zaatakowana przez dwa
drakkary krysztatowych tupiezcow. Kapitanowie
trolli deklarujq, ze chcg zblizyc sie do wrogiego
okretu i dokonac abordazu. Natomiast dowodzqcy
batq postanawia sprébowac staranowad jeden
z drakkarow.

Kapitanowie wykonujq testy inicjatywy. Jeden
z drakkarow jest pierwszy, potem bedzie mogta wyko-
naé akcje bata, a na koricu drugi statek trolli.

Pierwszy drakkar wykonuje test abordazu, ktéry
koriczy sie powodzeniem. Krysztatowi tupiezcy rzuca-
ja sig na poktad wrogiego okretu, cho¢ bata stara sie
nabra¢ szybkosci i staranowaé drugi statek. (Gdyby
kapitan baty pragngt staranowac pierwszy drakkar, to
jego atak zostatby uniemozliwiony przez udany ma-
newr tegoz statku). Mistrz Gry wykonuje test tara-
nowania za dowddce theratiskiego okretu, ktéry réw-
niez si¢ udaje. Bata taranuje drugi drakkar, ktdry
otrzymuje uszkodzenia i nie moze przeprowadzi¢
abordazu. Gdyby Theranom nie udato si¢ staranowac
przeciwnika, to powietrzni tupiezcy na drugim statku
mogliby wykonac test abordazu.

MANEWRY STATKOW

Podczas walki okrety wodne i powietrzne moga
wykona¢ pie¢ réznych manewréw, opisanych w na-
stepujacy sposéb. Wpierw pojawia sie nazwa manew-
ru i rodzaj statku, ktéry moze go wykonac¢ (statek po-
wietrzny, wodny lub oba). Nastepnie pojawia sie opis
dziatania, w ktérym podajemy efekty, wymagane te-
sty oraz ich stopien trudnosci.

Kazdy manewr posiada modyfikator niepowodze-
nia — jest to liczba stopni, ktére wszyscy wrodzy kapi-
tanowie dodaja do wszystkich testw manewréw wy-
konywanych przeciw statkowi po tym, jak nie powie-
dzie mu sie w danej rundzie przeprowadzenie zade-
klarowanego dzialania.

Kapitan drakkaru deklaruje, ze prébuje aborda-
zowac therariskq bate, ktdrej dowddca postanawia
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ostrzela¢ wrogi statek salwq z ognistych dziat.
Mistrz Gry — jako kierujqcy drakkarem — wykonuje
test abordazu, ktory koticzy sie niepowodzeniem.
W tej sytuacji gracz wykonuje test ostrzelania
drakkaru z modyfikatorem +4 stopnie, poniewaz
wrogowi nie udato si¢ wykona¢ zaplanowanego
manewru.

Abordaz
(okret powietrzny/wodny)

Udany test abordazu oznacza, ze okrety zostaly
przyciagniete do siebie i sczepione za pomoca lin
z hakami. Burty statkéw stykaja sie na tyle dtugo, by
zaloga atakujacego zdolala przeskoczy¢ na pokiad
wroga. Po rundzie, w ktérej dokonano udanego
abordazu, nastepuje zwykla walka i nalezy stoso-
wacé zasady opisane w podreczniku gléwnym, na
stronach 190-203.

Aby dokona¢é abordazu, kapitan atakujacego statku
musi wykona¢ test manewrowosci o trudnosci réwnej
stopniowi manewrowosci wrogiego okretu.
Modyfikator niepowodzenia: +4 stopnie

Odskok
(okret powietrzny/wodny)

Statek moze wyrwac¢ sie z walki i uciec. W tym ce-
lu kapitan wykonuje test szybkosci o trudnosci réw-
nej najwyzszemu stopniowi manewrowosci posréd
wszystkich okretéw bioracych udzial w bitwie. Jesli
powioda mu sie trzy kolejne testy w trzech nastepuja-
cych po sobie rundach, to odskok zakoficzy sie powo-
dzeniem. Uciekajacy jest bezpieczny dopéki porusza
sie z wieksza predkoscia niz goniacy go. Jezeli jednak
za uciekinierem pedza szybsze od niego okrety, to na-
lezy wykorzysta¢ zasady PoScigu i starcia, opisane na
stronie 131.

Nieudany test oznacza, ze kapitan wrogiego statku
przejrzal manewr uciekajacego i zdotal zablokowa¢
mu droge.

Modyfikator niepowodzenia: +2 stopnie

Ostrzelanie celu naziemnego
(okret powietrzny)

Okrety powietrzne moga znizy¢ pulap i zblizy¢ sie
do powierzchni ziemi, a potem ostrzelaé z broni cel
naziemny. Niestety, ten manewr jest dosy¢ ryzykow-
ny, bowiem kiedy sie nie powiedzie, wystawia statek
na znaczne niebezpieczefistwo.

Aby wykonaé ten manewr, kapitan wykonuje test
manewrowosci o trudnoéci 8. Jesli zakonczy sie on po-
wodzeniem, statek znizy sie nad ziemie, jego zaloga
odda salwe, a potem wzniesie ku gérze. W przeciw-
nym jednak przypadku okret zblizy sie do powierzch-
ni pod zlym katem i nie bedzie mozna przeprowadzi¢
ataku.

Modyfikator niepowodzenia: +4 stopnie

o
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Ostrzelanie statku
(okret powietrzny /wodny)

Statki moga walczy¢ na dalsza odleglo$é, strzelajac
do siebie z réznych broni. Kapitan musi zadecydowac,
jak wiele wrogich okretéw ma zamiar zaatakowac i jak
dzieli miedzy nie sile ognia. Na przyklad, statek z sila
ognia 15 moze zaatakowac trzech przeciwnikéw w na-
stepujace sposoby:

® Zaatakowac jeden okret ze stopniem 15;

® Zaatakowaé¢ dwa okrety, jeden ze stopniem 10,
a drugi ze stopniem 5;

® Zaatakowac wszystkie trzy okretu, jeden ze stop-
niem 3, a pozostate dwa ze stopniem 6.

Kapitan wykonuje test sity ognia o trudno$ci réwnej
manewrowo$ci  wrogiego
okretu, korzystajac z ustalo-
nego wczesniej stopnia. Po
udanym tescie (jesli oczywi-
Scie bedzie udany) wykonuje
sie test uszkodzen dla kazde-
go trafionego statku, przed
ktérymi chroni warto$é ce-
chy kadlub. Wiecej na temat
uszkodzen znajdziesz w dal-
szej czesci tekstu.
Modyfikator niepowodze-
nia: +0 stopni podczas ataku
jednego statku; +1 stopieni na
kazdy dodatkowy okret

Taranowanie

(okret powietrzny /wodny)
Statki moga sie nawzajem

taranowad. Jesli ten manewr

powaznie uszkodzi¢, zmieni¢ je we wraki lub wreszcie
zupelnie zniszczy¢.

Prég powaznych uszkodzen: Jesli statek w jednym
ataku otrzyma uszkodzenia przekraczajace te wartosc
(w opisie okretéw podana w ,Uszkodzeniach — po-
wazne”), to zostanie powaznie uszkodzony (analo-
gicznie do bohateréw otrzymujacych rany). Za kazde
powazne uszkodzenie poczawszy od pierwszego na-
lezy odja¢ jeden stopiefi od wszystkich cech okretu.
Ponadto takie trafienie oznacza, ze 10 procent pozosta-
tej przy zyciu zalogi i pasazeréw statku otrzymuje ra-
ny lub ginie.

Wrak: Jesli suma wszystkich uszkodzen statku
przekroczy lub bedzie réwna tej wartosci, to nic z nim
nie da sie zrobi¢. Zaloga nie
moze strzela¢ ani plynac/le-
cie¢ tam, gdzie by chciata. Je-
zeli okret znajduje sie na wo-
dzie, to bedzie sie poruszal
z pradem. Jesli za$ unosi sie
w powietrzu, to poleci tam,
gdzie zaniesie go wiatr lub
rozped.

Zniszczony: Jezeli suma
wszystkich uszkodzen stat-
ku przekroczy lub bedzie
réwna tej wartosci, to za-
cznie on tonaé lub spadac
w kierunku ziemi. Zni-
szczonych okretéw nie da
sie w zasadzie naprawit,
chyba ze w wyjatkowej sy-
tuacji, na ktéra przystanie
Mistrz Gry.

powiedzie sie, wrogi okret
zostanie uszkodzony.

Aby staranowaé przeciw-
nika, kapitan musi wykona¢
test szybkosci o trudnosci
réwnej stopniowi manewro-
woséci atakowanego statku.
Udany test oznacza, ze okret uderzyt w kadiub wro-
ga. Potem okresla sie zadane uszkodzenia, wykonujac
test ze stopniem taranowania. Wynik okreéla liczbe
uszkodzen, ktére otrzymuje statek, a przed ktérymi
chroni kadtub.

USZKODZENIA

Statki mozna uszkodzi¢ na dwa sposoby - pod-
czas taranowania lub oddajac salwe. Uszkodzenia
okresla sie w ten sam sposéb, tzn. wykonujac test po-
dany w opisie w danego manewru. Przed tymi
uszkodzeniami zawsze chroni warto$¢ kadiuba ata-
kowanego statku.

Kumulujace sie uszkodzenia moga powaznie wply-
na¢ na dzialanie i mozliwosci statku. Okrety mozna

EFEKTY USZKODZEN

Powazne uszkodzenia
zmniejszaja stopnie wszyst-
kich czterech cech statku.
W chwili, gdy jeden z nich

spadnie do 0, okret nalezy
uznaé¢ za zamieniony we wrak lub zniszczony
i zmniejszy¢é warto$¢ pozostalych réwniez do 0.
Kazde powazne uszkodzenie wplywa w opisany
ponizej sposéb na szybko$¢, manewrowos¢, sile
ognia i kadtub.

Szybkos¢é

Jak tatwo sie domysli¢ statek, ktory traci szybkos¢,
porusza sie coraz wolniej. W chwili, gdy spadnie ona
do 0, nie bedzie sie mégt w ogéle porusza¢. Oznacza to
po prostu, ze stracono wszystkie wiosla, potamano
maszty, zniszczono silnik itd.

Kazdy utracony stopiefi szybkoéci mozna odzy-
ska¢ po tygodniu wytezonych prac, wydajac 200
sztuk srebra.
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Manewrowos¢

Zmniejszenie manewrowosci zwieksza czas po-
trzebny na reagowanie na nowe warunki. A statek,
ktéry wolniej zmienia swe polozenie itp., jest bardziej
narazony na uszkodzenia i abordaz. Zmniejszenie ma-
newrowosci nastepuje w wyniku uszkodzeniu steru,
utraty kontroli, zniszczeniu zagli itd.

Kazdy utracony stopiefi manewrowo$ci mozna
odzyska¢ po tygodniu wytezonych prac, wydajac 300
sztuk srebra.

Sita ognia

Utrata sily ognia oznacza zniszczenie jednego lub
wiekszej liczby ognistych dzial. Kazde powazne
uszkodzenie zmniejsza o jeden zaréwno stopien sily
ognia, jak i stopiefi zadawanych uszkodzen. Kiedy
wartoéc tej cechy osiagnie 0, Zadne z dzial nie bedzie
funkcjonowac.

Odzyskanie kazdego utraconego punktu sity ognia
kosztuje 15 000 sztuk srebra.

Kadtub

Uszkodzenie kadluba oznacza naruszenie kon-
strukcji statku, zmniejsza warto$¢ jego pancerza i sto-
piefi taranowania. Jesli wartos$¢ kadtuba spadnie do 0,
okret zacznie tonaé.

Koszt i czas potrzebny na naprawienie kadluba za-
lezy od procentowych uszkodzen statku.

® Jezeli okret otrzymatl uszkodzenia réwne w sumie
25 procent warto$ci zniszczenia, to: w przypadku stat-
kéw drewnianych odzyskanie kazdego utraconego
stopnia oznacza 2 tygodnie pracy i 200 sztuk srebra,
a statkéw kamiennych - 3 tygodnie i 400 sztuk srebra.

® Jesli okret otrzymal uszkodzenia réwne w su-
mie 26-75 procent wartosci zniszczenia, to: w przy-
padku statkéw drewnianych odzyskanie kazdego
utraconego stopnia oznacza miesiac pracy i 800
sztuk srebra, a statkow kamiennych — 2 miesiace
i 15000 sztuk srebra.

® Jezeli statek otrzymatl uszkodzenia przekraczaja-
ce 75 procent warto$ci zniszczenia, to naprawa zajmie
szeé¢ miesiecy i bedzie kosztowaé dwie trzecie pod-
stawowej ceny okretu.

OKRETY NA ZIEMI

Wieksze theranskie statki moga ladowac na ziemi
i zmieniaé sie w co$ na ksztalt zamkéw. Okret, ktory
pragnie wyladowa¢, po prostu to robi — nie stosuje sie
w tym przypadku zasad walki. Inne powietrzne statki
moga atakowa¢ taki »zamek”, wykonujac manewr
ostrzelanie celu naziemnego. Do kazdego testu ma-
newru wykonywanego przeciw takim statkom nalezy
dodaé 2 stopnie. Znajdujace sie na ziemi okrety nie
otrzymuja modyfikatora wynikajacego z niepowodze-
nia podczas manewru — po prostu nie moga reagowac
na dzialania przeciwnikéw.
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OPISY STATKOW

Opisane ponizej statki to typowe jednostki przemie-
rzajace wody i niebiosa Barsawii. Powietrzne okrety
moga by¢ kamienne lub drewniane, cho¢ te pierwsze
sa prawie zawsze dzielem Theran. Natomiast drew-
niane statki czesto spotyka sie wéréd pozostatych mie-
szkancéw Barsawii.

Wpierw opisujemy kamienne okrety w porzadku
od najwiekszego do najmniejszego. Nastepnie podaje-
my informacje o drewnianych statkach, réwniez w ta-
kim samym uporzadkowaniu. Na samym konicu znaj-
duja sie dwa najczesciej spotykane okrety wodne - pa-
rostatki t'skrangéw i przemierzajace morza galery.

Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze podana przy stat-
kach sita ognia jest maksymalna dla danego typu okre-
tu. Ich konstrukcja po prostu uniemozliwia umie-
szczenie jeszcze wiekszej liczby dzial, ktérych mozna
by uzywac bez ryzyka.

STATKI POWIETRZNE

Powietrzne statki wciaz przypominaja wodne lo-
dzie, na ktérych je wzorowano, cho¢ minelo juz wiele
pokolen i zbudowano wiele kamiennych okretéw bar-
dzo odleglych od swych ,krewnych”. Statki te, by
unosily sie w powietrzu, wymagaja poteznej i dobrze
kontrolowanej magii. Kazdy z nich — wraz z zatoga -
stanowi artykul pierwszej potrzeby.

Behemot

Behemoty to wielkie, unoszace sie w powietrzu the-
rafiskie miasta. Burty tych ogromnych kamiennych
budowli maja steki metréw dlugosci i wyposazone sa
w liczne ogniste dziala. Niestety statek ten moze by¢
w danej chwili ustawiony tylko jednym bokiem do
wroga i jego sita ognia odzwierciedla te niewielka wa-
de. Na poktadzie behemota moze przebywac¢ kilka se-
tek wojownikéw, wéréd ktérych jest wielu adeptéw,
przede wszystkim Powietrznych Zeglarzy, ale réw-
niez Wojownikéw lub Fechtmistrzéw.

Od czasu Pogromu na niebach Barsawii nie widzia-
no ani jednego behemota.

Szybkosé: 10 (480 metréw/ture)
Manewrowos¢: 7
Sita ognia: 25/30
Kadtub
Pancerz: 25
Taranowanie: 35
Uszkodzenia
Powazne: 23
Wrak: 93
Zniszczony: 100

Kila
Imperium Thery uzywa tych wielkich, latajacych
fortec — znanych pod nazwa kile — jako wojennych
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okretéw. Te kamienne statki wielkosci duzego zamku
stuza réwniez za poruszajace sie bazy. Wyposazone sa
one w liczne ogniste dziala, ale ich znaczne rozmiary
umozliwiaja ustawianie sie w danej chwili tylko jedna
burta do danego przeciwnika. Sita ognia kil uwzgle-
dnia te wade. Wielu wydaje sie, ze sita ognia tych stat-
kow jest doé¢ mala, ale nadrabiaja one mozliwoscia ta-
ranowania.

Od pewnego czasu trzy kile patroluja okolice the-
rafiskiego posterunku — Powietrznej Przystani.

Szybkosé: 8 (300 metréw/ ture)
Manewrowo$¢é: 9
Sifa ognia: 25/25
Kadtub
Pancerz: 20
Taranowanie: 35
Uszkodzenia
Powazne: 21
Wrak: 78
Zniszczony: 85

Bata

Imperium Thery wykorzystuje male kamienne baty
jako barki zbierajace esencje zywioléw, okrety bojowe,
statki do transportu oddziatéw oraz do innych zadan.
Baty sa bardzo podatne na uszkodzenia, nie moga
réwniez mie¢ na pokladzie wielu ognistych dzial, co
odzwierciedla ich niewielka sila ognia. Dotyczy ona
jednak tylko tych statkéw, ktére wykonuja zadania
bojowe. Baty wydobywajace zywioly maja site ognia
8/10 lub nawet 0/0.

Szybkos$é: 7 (240 metréw/ ture)
Manewrowosé: 10
Sila ognia: 16/16
Kadtub
Pancerz: 20
Taranowanie: 25
Uszkodzenia
Powazne: 18
Wrak: 63
Zniszczony: 70

Galeon

Sa to najwieksze powietrzne drewniane statki, ma-
jace do 45 metréw dlugosci i 10 metréw szerokosci.
Niestety zadna barsawiafiska organizacja nie ma
w swej flocie ani jednego galeonu. Zyja one przede
wszystkich w §wiecie plotek i opowiesci, a Trubadu-
rzy wciaz wspominaja o ich legendarnej potedze
i snuja historie o zaginionych w Gérach Throalskich
statkach.

Szybkos¢: 9 (390 metréw/ture)
Manewrowos$é: 8
Sita ognia: 25/25
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Kadtub
Pancerz: 27
Taranowanie: 30
Uszkodzenia
Powazne: 20
Wrak: 71
Zniszczony: 76

Galera

Floty miast i kompanie handlowe najczesciej uzy-
waja tych statkéw przede wszystkim do transporto-
wania fadunku i nie tylko. Maja one do 30 metréw diu-
gosci i 6 metréw szerokosci, a na ich pokladzie moze
przebywaé do 300 pasazeréw i marynarzy. Galery sa
wyposazone w znaczna liczbe ognistych dzial, a z po-
wodu nieduzej wielkosci sa do$¢ zwrotne.

Szybkos¢: 8 (300 metréw /ture)
Manewrowos¢: 9
Sita ognia: 20/20
Kadtub
Pancerz: 15
Taranowanie: 25
Uszkodzenia
Powazne: 18
Wrak: 63
Zniszczony: 70

Drakkar

Te najmniejsze drewniane statki powietrzne maja
nieco ponad 18 metréw dlugosci i od 3 do 4,5 metra
szeroko$ci. Krysztalowi lupiezcy czesto poruszaja sie
na tych smuklych okretach, a wladze i kompanie wy-
dobywcze uzywaja ich do eskortowania lub wydoby-
wania zywioléw. Cho¢ wiekszoé¢ drewnianych stat-
kéw porusza sie dzieki zaglom, zatogi drakkaréw ko-
rzystaja przede wszystkim z wiosel. To zapewnia ka-
pitanom wieksza kontrole nad predkoscia i manwero-
wosdcia, dzieki czemu okrety te sa bardzo efektywne
w trakcie walki. Na pokladzie drakkaréw moze znaj-
dowac sie do 30 pasazeréw lub marynarzy.

Okrety wielkos$ci drakkaréw moga byé wyposazone
w maksimum dwa ogniste dziala, ale krysztalowi tu-
piezcy i tak ich nie uzywaja.

Szybkosé: 8 (300 metréw / ture)
Manewrowos¢é: 10
Sita ognia: 10/13
Kadtub
Pancerz: 12
Taranowanie: 20
Uszkodzenia
Powazne: 17
Wrak: 54
Zniszczony: 61
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OKRETY WODNE

Rzeki i morza Barsawii przemierza wiele typow
statkéw. Ponizej opisano dwa z nich.

Parostatek t'skrangéw

Tylko t'skrangi znad Wezowej Rzeki ptywaja na pa-
rostatkach, ktére zbudowano wlasnie z mys$la
o podrézach rzecznych. Maja one od 15 do 30 metréw
diugosciiod 12 do 15 szerokosci. Zwykle na ich pokta-
dzie znajduje sie liczna zaloga — od 75 do 100 maryna-
rzy — a wyposazone sa w wiele dzial. Ponadto bywaja
dos¢ zwrotne.

Szybkosé: 7 (240 metréw/ ture)
Manewrowos$¢é: 7
Sita ognia: 17/17
Kadtub
Pancerz: 15
Taranowanie: 25
Uszkodzenia
Powazne: 18
Wrak: 63
Zniszczony: 70

Galera

Ten morski odpowiednik powietrznych statkéw
zbudowano z mysla o podrézach wodnych, ma wiec
nieco wyzsza warto$¢ pancerza, ale nizsza sile tarano-
wania (sa po prostu twardsze, ale nieco wolniejsze).
Galery maja znaczna sile ognia i sa doé¢ zwrotne. Ist-
nieja opowiesci o tego rodzaju okretach, ktére potrafi-
ly podrézowaé zaréwno po wodzie, jak i w powietrzu,
jednakze unikatowe wymagania kazdego typu stat-
kéw zachecaja do uznania, ze te historie sa niczym
wiecej niz legendami.

Szybkosé: 5 (162 metry/ture)
Manewrowos¢: 6
Sifa ognia: 20/20
Kadtub
Pancerz: 20
Taranowanie: 20
Uszkodzenia
Powazne: 18
Wrak: 63
Zniszczony: 70
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TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

— Nie jestem piratem. Jestem Powietrznym Zeglarzem. Podgzam subtelniejszq
i szlachetniejszq drogq niz barbarzyriskie trolle z Lnigeych Szczytdw.

Jendar For, theranski Powietrzny Zeglarz
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TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

rzynascie dyscyplin opisanych w podreczniku

Przebudzenie Ziemi reprezentuje styl zycia

wiekszosci adeptéw Barsawii. Nie sa to jed-

nak wszystkie dyscypliny, dostepne bohate-
rom. Wiele z nich przypisanych jest tylko do jednej ra-
sy Dawcéw Imion, a wiekszo$¢ okazuje sie by¢ tak
unikatowa, Ze bohaterowie moga w calej swojej karie-
rze spotka¢ zaledwie jednego adepta, ktéry je repre-
zentuje. Jedna z trudnosci wynikajacych z obrania
dyscypliny alternatywnej jest fakt, zZe jej adepci na ogoét
zamieszkuja obszary odosobnione, co czyni prawie
niemozliwe znalezienia nauczyciela, ktéry pomégiby
w awansie na kolejny krag wtajemniczenia.

Ten rozdziat opisuje Powietrznego Zeglarza i Zwia-
dowce, dwie najpopularniejsze dyscypliny alterna-
tywne. Szczegbélowy opis tych dyscyplin znajduje sie
na stronach 146-149. W tym rozdziale dokladnie
oméwiono takze system tworzenia nowych, unikato-
wych dyscyplin do gry Przebudzenie Ziemi.

Wysilek, jaki nalezy wlozy¢ w utworzenie nowej
dyscypliny, powinien zniecheci¢ wigkszos¢ graczy
(z wyjatkiem tych najambitniejszych) do préb doda-
wania nowych, potencjalnie destruktywnych elemen-
téw do gry. Mistrz Gry powinien pamieta¢, ze zawsze
ma prawo odrzuci¢ te dyscypliny (lub pewne z ich
aspektow), ktére wedtug niego moga zburzy¢ réwno-
wage systemu. Nowe dyscypliny maja za zadanie po-
moéc graczom wyrazi¢ ich wlasna, unikatowa wizje
$wiata Przebudzenia Ziemi, a nie dostarczaé¢ sposob-
nosci zdobycia wiekszej potegi od innych.

POMYSLY
NA NOWE DYSCYPLINY

Korzystajac z opisanego w tym rozdziale systemu
mozna wykreowac wiele nowych dyscyplin. Na przy-
ktad, najprostszym sposobem jest mieszanie talentow
i zdolno$ci dwéch lub wiecej istniejacych juz dyscy-
plin w jedna nowa; powiedzmy Czarodziej/ Wojow-
nik, posiadajacy talenty magiczne i bojowe. Innym
przykltadem nowej dyscypliny moze by¢ mag biegly
w dwoéch lub wiecej szkolach magii, dajmy na to Kse-
nomanta/Czarodziej.

Wszystkie istniejace dyscypliny zostaly stworzone
wedlug pewnego schematu; Fechtmistrz, Wojownik,
Zbrojmistrz itd. Ten schemat mozna takze wykorzy-
sta¢ w innych przypadkach. Na przyklad, zdolnosci
Wojownika/Mistrza Zywiotéw, moga by¢ kombinacja
zdolnosci bojowych i talentéw zwiazanych z piecioma
pierwotnymi zywiolami. Uczony moze koncentrowa¢
sie na talentach pomagajacych w zdobyciu wiedzy (hi-
storia przedmiotu/broni, poznanie stworzenia itp.). Z kolei
zdolnosci duchowego wojownika moga by¢ kombina-
¢ja umiejetnoéci Wojownika i talentéw duchowych
Ksenomanty.
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KORZYSTANIE Z SYSTEMU

System tworzenia nowych dyscyplin przeznaczo-
ny jest zaréwno dla graczy jak i Mistrzéw Gry. Gra-
cze moga korzystac z niego podczas kreowania wla-
snych postaci, natomiast prowadzacy do tworzenia
nowych przeciwnikéw dla druzyny. Gracze moga
takze zaprojektowaé alternatywne wersje istnieja-
cych juz dyscyplin, opisanych w podreczniku Prze-
budzenie Ziemi. Nie polecamy jednak takiego wyko-
rzystania tego systemu, gdyz zmiany w istniejacych
juz dyscyplinach moga doprowadzi¢ do zachwiania
réwnowagi gry.

Zaréwno gracze jak i Mistrzowie powinni bardzo
ostroznie dodawa¢ nowe elementy do gry, korzystajac
z tej mozliwosci tylko wtedy, kiedy istniejace juz dys-
cypliny nie zaspokajaja ich potrzeb. Pamietaj, ze od-
grywanie postaci adepta, nalezacego do nowej dyscy-
pliny, niesie ze soba wiele wyzwan. Dalej podajemy
kilka przykladéw takich niebezpieczefstw. Oczywi-
$cie nie wszystkie z opisanych dalej probleméw moga
zaistnie¢ — Mistrz Gry nie zawsze musi ciéle trzyma¢
sie wskazdéwek itd.

Pamietaj, Ze nowe oraz zmienione dyscypliny sa
bardzo rzadko spotykane w Barsawii. Trzynascie
z nich, opisanych w podreczniku Przebudzenie Zie-
mi, plus Powietrzny Zeglarz i Zwiadowca, to te najpo-
pularniejsze. Znalezienie nauczycieli innych dyscyplin
na ogot jest bardzo trudne i kosztowne. Koszt trenin-
gu przy awansowaniu na kolejny krag wtajemniczenia
jest dwu- lub trzykrotnie wyzszy niz w przypadku tra-
dycyjnych dyscyplin (patrz str. 223, PZ).

Pamietaj tez, ze tych pietnascie dyscyplin nalezy
do najlepiej poznanych przez mieszkanicéw Barsa-
wii. Miejscowe legendy opisuja je do$¢ dokladnie,
odkrywajac przed adeptami dziwne i cudowne spo-
soby wykorzystania magicznych mocy, zwiekszaja-
cych zdolnosci zwiazane z tymi dyscyplinami. Na-
tomiast adepci nowych dyscyplin korzystaja z magii
po omacku, laczac znane i nieznane talenty oraz
zdolnosci w tworzeniu unikatowej wizji $wiata. Dla
wielu Barsawian, instynktownie darzacych nieufno-
écia wszystko co obce i inne, te nowe dyscypliny
moga by¢ przejawem magii Horroréw lub Theran.
Mieszkanicy Barsawii wiedza, ze Theranie sa mi-
strzami magii i prawdopodobnie znaja wiecej dys-
cyplin niz Barsawianie. Przecietny mieszkaniec,
ktory spotka adepta, zachowujacego sig jak skrzyzo-
wanie Wojownika i Ksenomanty, moze zalozy¢, ze
jest on theranskim szpiegiem lub handlarzem nie-
wolnikéw. Biorac pod uwage to, jak wiele Barsawia
wycierpiata z rak Theran, nieszcze$nika ktory zosta-
nie uznany za jednego z ciemiezycieli, na pewno
czeka duzo nieprzyjemnosci.




TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

Tworzenie i korzystanie z nowych dyscyplin moze
takze stanowi¢ zagrozenie dla rownowagi gry. Ponie-
waz zaden system tworzacy nowe elementy gry nie
jest doskonaly, gracz moze teoretycznie zaprojekto-
wac na tyle potezna dyscypline, zeby zachwia¢ réw-
nowage calej gry. Z drugiej strony gracz moze znalez¢
sie w niekorzystnej sytuacji, tworzac tak waska spe-
cjalizacje, ze nie bedzie w stanie korzysta¢ z niej pod-
czas wielu z przygdd. Pietnascie pierwotnych dyscy-
plin zostalo starannie opracowanych, tak aby bohate-
rowie mogli korzysta¢ ze swoich umiejetnosci w réz-
nych sytuacjach i $rodowiskach. Przyktadowo: cho-
ciaz wiele umiejetnosci ztodziejskich zwiazanych jest
z przygodami w miastach, mozna jednak je wykorzy-
sta¢é w dzikim terenie lub podczas eksploracji opu-
szczonych kaeréw i cytadel.

Opracowujac nowa dyscypline, gracz lub Mistrz
Gry moze nieSwiadomie tak
dobra¢ talenty i umiejetnosci,
ze uniemozliwi to adeptowi
tej dyscypliny funkcjonowa-
nie w pewnych warunkach.
Poniewaz w przygodach do
Przebudzenia Ziemi bohate-
rowie na ogét docieraja do
wielu réznych miejsc, dlate-
go ci, ktérzy latwiej sie adap-
tuja maja wieksze szanse
przetrwania.

PROJEKTOWANIE
DYSCYPLINY

Gracze i Mistrzowie Gry po-
winni stosowac¢ sie do podanej
nizej szeSciostopniowej proce-
dury tworzenia nowej dyscy-
pliny. Kazdy krok zostal w skrécie opisany w celu
ogoblnego zademonstrowania procesu tworzenia no-
wej dyscypliny, a nastepnie szczeg6lowo oméwiony
w dalszej czeSci.

1. Zdefiniuj cel dyscypliny: Pierwszym krokiem
w tworzeniu nowej dyscypliny jest okreélenie jej celu
i specyficznej roli jaka bedzie odgrywaé w Swiecie
Przebudzenia Ziemi.

2. Okreél ograniczenia rasowe: Zdecydyj i wytlu-
macz, ktére i dlaczego rasy moga, a ktére nie, obrac te
dyscypline.

3. Okre$l wazne cechy i umiejetnosci artystyczne:
Zdecyduj ktdre cechy i umiejetnosci artystyczne maja
znaczenie dla adeptéw nowej dyscypliny (patrz str.
64, podrecznik PZ).

4. Wybierz talenty: Wybierz talenty osiagalne dla
adeptéw nowej dyscypliny i okresl ktére z nich naleza
do ktérego kregu.

5. Okresl cechy specjalne: Opracuj, lub wybierz,
premie do wspélczynnikéw (patrz str. 65, podrecznik

PZ) oraz cechy dyscypliny (patrz Dyscypliny, str. 8),
oraz przydziel do kazdego kregu cechy specjalne.

6. Napisz charakterystyke dyscypliny: Sporzadz
dokladny opis nowej dyscypliny, wilaczajac w to
wszystkie umiejetnodci i talenty. Mistrz Gry musi naj-
pierw zatwierdzi¢ nowa dyscypline, zanim gracz be-
dzie mégt z niej korzystac.

SYSTEM PROJEKTOWANIA
DYSCYPLIN

W tej czesci dokladnie wyjasniamy wszystkie punk-
ty procedury tworzenia nowej dyscypliny. Gracz po-
winien pracowaé nad kazdym punktem razem z Mi-
strzem Gry, aby mie¢ pewnos¢, Ze nowa dyscyplina
bedzie pasowac do jego wizji $wiata. Ostateczna decy-
zja o tym, czy dyscyplina zostanie wprowadzona do
gry nalezy od prowadzacego.

Zréb kopie arkusza robo-
czego Kreowanie Dyscypliny
(str. 162) i korzystaj z zawar-
tych w tu wskazéwek, pod-
czas przechodzenia przez ko-
lejne punkty procedury.

ZDEFINIU]J
CEL DYSCYPLINY
Zacznij od wyjaénienia Mi-
strzowi Gry w jakim celu ma
powstaé nowa dyscyplina. Ja-
ka role, wedlug ciebie, ma
odegra¢ w grze? Dlaczego
chcesz stworzy¢é wlasdnie taka
~ dyscypline? Co takiego moze
da¢ twojej postaci, czego nie
moglby$ osiagna¢ w innej?
Czy jest to co$ unikatowego,
czy tylko odmiana istniejacej juz dyscypliny?

OKRESL OGRANICZENIA RASOWE

Czy wszystkie rasy moga podazac Sciezka tej dyscy-
pliny? Ktére nie moga? I dlaczego? Na przykiad: czy
dyscyplina jest sprzeczna z punktem widzenia Swiata
przez elfy? Czy jest dostepna tylko dla obsydian6w,
gdyz tylko oni sa w stanie ja poja¢? Kiedy okreslisz juz
cel nowej dyscypliny powiniene$ przemysle¢ powody,
dla ktérych bedzie miala ograniczenia rasowe. Na tym
etapie powiniene$ dokladnie okresli¢ ktére rasy moga,
a ktore nie, z niej korzystac.

OKRESL WAZNE CECHY
I UMIEJETNOSCI ARTYSTYCZNE

Dla adeptéw podazajacych Sciezka nowej dyscy-
pliny niektore cechy beda wazniejsze od innych. Czy
beda potrzebowaé dobrego refleksu, czy duzej sily fi-
zycznej? Czy niezbedna bedzie im wyjatkowa Per-
cepcja, czy ponadprzecietna Charyzma? Chociaz nie
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. 4  TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

jest to najwazniejsza decyzja odnoénie zasad gry, po-
moze jednak okreéli¢ typ postaci najlepiej pasujacych
do nowej dyscypliny. Jako zlota zasade przyjmij, ze
kazda nowa dyscyplina powinna mie¢ dwie lub trzy
wazne cechy.

Jak to opisano w podreczniku Przebudzenie Zie-
mi, w rozdziale Dyscypli-
ny (str. 62), kazda z nich
posiada swe specyficzne
umiejetnoéci artystyczne
powiazane w jaki$ sposéb

Hierarchia

z narzedziami lub celem kregéw
tej dyscypliny. Na przy- 1-4
ktad Fechtmistrze do$é 5.8
czesto praktykuja umie- 9-12
jetnoéé rycie run, wytra- 13-15

wiajac runy na mieczach.
Zwieksza to wartoé¢ bro-

TABELA HIERARCHII KREGOW

w hierarchii kregéw i moze zostaé nabyty przez postaé¢
na réznych etapach jej rozwoju. Wymagania dotycza-
ce minimalnego kregu podaje Tabela dostepnosci ta-
lentéw (str. 139). Poza tym, kazdej hierarchii kregéw
nalezy przydzieli¢ okreélona liczbe talentéw, jak to
pokazuje tabelka.

W obrebie hierarchii,
kazdemu kregowi nalezy
przydzieli¢ okreslona licz-
be talentéw osiagalnych

Liczba na tym stopniu wtajemni-
talentéw czenia. Na przykiad:
13 z trzynastu talentéw do-
8 stepnych dla kregéw 1-4
9 nowej dyscypliny, co naj-
6 mniej sze$¢ musi by¢ osia-

galnych na kregu pierw-

szym, co najmniej trzy na

ni, jako wyrobu mi-
strzowskiego, a takze §wiadczy o tym iz jej wlasciciel
jest wolny od skazy Horrora. Magowie wszystkich
dyscyplin maja dlugowieczna tradycje szkolenia sie
w umiejetnosci artystycznej — wyszywanie szat.
W dniach poprzedzajacych Pogrom, i wkrétce po
nim, magowie przechowywali matryce czaréw
w swoich szatach. Mimo
ze w chwili obecnej sie te-
go nie czyni, jednak z bie-

TABELA KREGOW

kregu drugim, dwa na kre-
gu trzecim lub nizszym i dwa na kregu czwartym lub
nizszym. Wymagana liczba dostepnych talentéw dla
kazdego kregu znajduje sie w Tabeli kregéw ponizej.

Nie udato nam sie znalez¢ szybkiego i doskonalego
sposobu przydzielania talentéw kregom. Gracze mu-
sza stosowac sie do regut opisanych powyzej, a reszta
to kwestia préb i bledéw.
Og6lne zalozenie powinno
by¢ takie: im wyzszym

giem czasu umiejetnosé kregom przypisujemy ja-
wyszywania  zawiltych Liczba ki§ talent, tym wiecej
wzoréw na szatach zacze- Krag talentéw punktéw legend bedzie
la reprezentowa¢ umiejet- 1 6 kosztowal awans na kolej-
no$¢ wplatania watkéw 2 3 ny poziom.
w strukture matryc. 3-8 2 na kazdy krag Na przy.klad: talent broﬁ
Tworzac nowa dyscy- 9 3 biata nalezy do kategorii
phrEe, qutara] sie dqpaso— 10-15 2 na kazdy krag talento.w po.dstawovyych,
waé jej nature i cel ale posiadanie go moze za-
do umiejetnosci artystycz- decydowa¢ o tym czy uda

nych, ktére beda ja w jakis
sposéb odzwierciedlaé.

WYBIERZ TALENTY

Po zdefiniowaniu celu, okresleniu ograniczen raso-
wych i waznych cech, nalezy wybraé 36 talentéw do-
stepnych dla adeptéw nowej dyscypliny. Na tym eta-
pie nalezy wzia¢ pod uwage dwie rzeczy. Kazdy ta-
lent jest dostepny na pewnym okres§lonym kregu
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sie przezy¢ atak. Ten talent
jest osiagalny na kregach
1,7,9113 - tak wiec postaé moze naby¢ go na réznych
etapach swojego rozwoju w tej dyscyplinie. Jednakze
poziom pierwszy tego talentu kosztuje tylko 100
punktéw legend jezeli talent zostanie nabyty na kre-
gach 1-4, ale juz 300 punktéw legend jesli nabedzie sie
go na kregach 9-12. Najlepiej jest wiec nabywa¢ naj-
wazniejsze talenty za jak najmniejszya cene.
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TABELA DOSTEPNOSCI TALENTOW

Nazwa talentu Kregi 1-4 Kregi (5-8)  Kregi (9-12) Kregi 13+
(13 talentéw) (8 talentéw) (9 talentéw) (6 talentéw)
Akrobatyczny atak 1 5 9 13
Analiza sladéw 2 5 9 13
Astralna kieszen - - 9 13
Astralny spacer - - 12 13
Atak kobry - 8 9 13
Atak tarcza 2 5 9 13
Atak w biegu = - 10 13
Atak wierzchowca - 8 9 13
Atak z podjazdu 3 5 9 13
Atak z rozpedu - 6 12 13
Atak z zaskoczenia 1 5 9 13
Aura ochronna - - - 15
Bezpieczna $ciezka - 8 12 13
Blyskawiczne kopniecie 3 5 9 13
Blyskawiczny atak - - 9 14
Bron biala 1 7 9 13
Bron miotana 1 5 9 13
Bron strzelecka 1 6 10 13
Celny strzat 1 8 12 15
Chwytanie wiatru 3 5 9 13
Cielesne ostrze - - 10 13
Cios astralny - 8 10 13
Cios w matryce - - 9 13
Cios z powietrza 4 8 9 13
Czarowny glos - - 9 13
Czytanie z ruchu warg = 5 9 13
Czytanie/pisanie 1 5 9 13
Czytanie/pisanie znakéw magicznych 1 8 9 13
Dar jezykéw - - 10 13
Drewniana skéra 1 5 9 13
Druga bront - 5 9 13
Druga szansa - - -. 15
Drugi atak - 7 12 14
Druzgocaca szarza - - - 15
Dzielona matryca - - -~ 13
Echolokacja - - - 14
Efektowny strzal - - 9 13
Empatia 3 5 9 13
Falszywe oblicze - - 11 13
Falszywy obraz 4 5 9 13
Gadzi skok 6 9 13
Grad cioséw - - ~ 14
Grad pociskéw - - - 14
Grzmiacy topor - - 9 13
Hartowanie siebie - 5 9 13
Hartowanie - 7 9 13
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Nazwa talentu

Hipnoza

Historia broni
Historia przedmiotu
Jad

Jezyki zywioléw
Kameleon

Kamienna skéra

Koci chéd

Kontrola temperatury
Kontrolowanie strzaly
Kradziez kieszonkowa
Krag przywolania
Krazacy szpieg

Leczenie zwierzecych stug

Lwi duch

Lwie serce

Lamacz mieczy
Magiczne zaskoczenie
Magiczny wytrych
Manewr

Matryca

Miazdzacy cios
Mimikra

Mistyczny znak

Moc woli

Mowa powietrza
Nadnaturalny unik
Nasladowanie glosu
Niematerialna bron
Obrona

Obrona obrotowa
Ochronna piest
Odchylanie pociskéw
Odpornoé¢ na trucizny
Odpornoéé na zimno
Odtworzenie przesziosci
Odtworzenie tekstu
Ognista krew

Ognista strzala
Okrzyk bojowy
Ominiecie tarczy
Oslabienie klatwy
Oswojenie rumaka
Ozywienie przedmiotu
Paktowanie

Pancerna matryca
Pancerny rumak
Paserstwo

Kregi 1-4 Kregi (5-8)
(13 talentéw) (8 talentéow)

I N = |

W

—_ |

I Q= N

—

8
5
5

a1 o |

I @ |

(6 Be o]

@ |

G N3 G101 0 U1 OO U1 U1 ||

€]

GG oo | o ||

)]

Kregi (9-12)
(9 talenté6w)
9
9
9
11
12
9
9
10
9
10

Kregi 13+
(6 talentéw)
13
13
13
15
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
15
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
14
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
14
13
13

EARTHDAWN




TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

Nazwa talentu Kregi 1-4 Kregi (5-8)  Kregi (9-12) Kregi 13+
(13 talentéw) (8 talentéw) (9 talentéw) (6 talentéw)
Pazury 1 5 9 13
Pierwsze wrazenie 1 5 9 13
Pierwszy krag doskonalo$ci - - - 14
Piesn uczué 1 5 9 13
Ploszenie zwierzecych stug 4 8 12 13
Podjudzanie tltumu - 7 9 13
Podtrzymanie watku - 7 12 15
Pojedynek umystow - - - 15
Pojedynek z horrorem = = = 15
Powietrzny chéd - 5 9 13
Powietrzny taniec 1 5 9 13
Powstrzymanie ducha - 5 9 13
Powstrzymanie metalu - 8 9 13
Powstrzymanie zywiolaka 4 8 12 14
Powstrzymujacy znak = 5 9 13
Poznanie stworzenia 2 9 9 13
Poznanie zamka 2 5 9 13
Pozorna $mier¢ 3 5 9 13
Precyzyjny atak = 8 9 13
Prowokacja 1 5 9 13
Przebranie - 6 9 13
Przejrzenie iluzji - 8 12 13
Przekucie ostrza 1 5 9 13
Przekucie pancerza - - 11 13
Przeniesienie rany = = 12 13
Przerazajaca szarza - 8 9 13
Przerazanie 2 5 9 13
Przeszywajace spojrzenie = 6 9 13
Przewidywanie ciosu 2 5 9 13
Przewodnik stada - - 10 13
Przyszpilenie = = 9 13
Przywolanie = e 10 13
Przywolanie rumaka 3 5 9 13
Przywolanie strzat - 7 9 13
Riposta 2 5 9 13
Roélinne schronienie - 10 13
Rozbrojenie - 6 9 13
Rozkaz empatyczny 2 5 9 13
Rozmowa z duchami - 6 12 14
Rykoszet - 6 11 13
Rytual karmiczny 1 N N N
Rzucanie czaréw 1 8 10 13
Sie¢ astralna - - - 15
Skowyt - - 9 13
Skradanie sie 1 8 9 13
Sokole oko - 8 9 13
Sploszenie stada - 5 9 13
Spojrzenie astralne 1 8 12 13
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Nazwa talentu Kregi 1-4 Kregi (5-8)  Kregi (9-12) Kregi 13+
(13 talentéw) (8 talentéw) (9 talentéw) (6 talentéw)

Sprawdzian niewinnosci - - - 13
Sprint 2 8 11 13
Stepienie ostrza = - 12 13
Stepienie strzaty = 5 9 13
Straszliwy cios - - 9 13
Strumieri jazni - 8 9 13
Strzat na Slepo - - 11 13
Strzala kierunku 1 5 9 13
Stworzenie strzaty - - 12 13
Szal pazuréw - 7 9 13
Szarza 1 5 13
Szybkie strzaly - - 11 13
Taniec na wodzie - - 9 13
Targowanie sie 2 6 9 13
Test zycia - 6 10 14
Tkanie watkéw 1 (tylko magowie; wszyscy pozostali 4)
Trafienie w czuly punkt - - - 14
Tratowanie - - - 14
Tresura 2 5 9 13
Tropienie 1 5 9 13
Trwale wrazenie - 7 9 13
Tygrysi skok 3 5 9 13
Ukazanie wady pancerza - - 9 13
Ukrycie broni - 6 9 13
Ukryta mys$l - - 10 13
Ulepszenie ostrza = 8 9 13
Ulepszenie pancerza = - - 13
Ulepszona matryca = 6 12 13
Umyst ze stali 1 5 9 13
Umystowa wiez - - 12 13
Unieszkodliwienie magicznej pulapki - - 10 13
Unieszkodliwienie pulapki mechanicznej o 5 9 13
Unik 1 5 9 13
Unikniecie pulapki 4 5 9 13
Utrwalenie czaru = = - 13
Utrzymanie sie w siodle - 5 9 13
Uwodzicielski u$miech 2 5 9 13
Uzdrawiajacy ogieft 2 5 9 13
Walka wrecz 1 8 9 13
Wdzieczny odwrét - 8 9 13
Wezwanie rumaka - - 9 13
Widzenie zycia - 7 9 13
Wielki skok 2 5 9 13
Wielotkanie - - - 14
Wietrzny tuk - - - 15
Wiez ze zwierzeciem 1 5 9 13
Wirujace ostrze - - 10 13
Witalno$é - - 11 13
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Nazwa talentu Kregi 1-4 Kregi (5-8)  Kregi (9-12) Kregi 13+
(13 talentéw) (8 talentéw) (9 talentéw) (6 talentéw)
Woltyzerka 1 5 9 13
Wroéniecie w ziemie - 6 9 13
Wrzask bojowy ~ 5 9 13
Wspinaczka 1 5 9 13
Wspélna krew 2 5 9 13
Wszechstronno$é N N N N
Wyczucie magii - - 9 13
Wyczucie trucizny - 7 12 13
Wyjaca strzala - - - 13
Wykrywanie broni 3 7 9 13
Wykrywanie fatszu - - 9 13
Wykrywanie putapek - 5 9 13
Wykrywanie wptywu Horrora - - - 13
Wypatrzenie strzelca - - 9 13
Wypatrzenie wady pancerza - 6 12 14
Wysadzenie z siodla - - 12 13
Wytrzymatosé 2 5 9 13
Wytrzymato$é (wierzchowca) - 6 9 13
Wyzwanie - - 10 13
Wzorzec efektu czaréw - - - 15
Wzorzec rzucania czaréw - - 11 13
Wzorzec zasiegu czar6w - - 9 13
Zachowanie réwnowagi 1 8 9 13
Zagadanie - 5 9 13
Zagrzewanie do boju - ~ 9 13
Zamrozenie trucizny - 5 9 13
Zapamietanie obrazu —~ — 9 13
Zapamietanie tekstu 3 5 9 13
Zapanowanie nad zwierzeciem 1 6 9 13
Zapozyczenie zmystu 3 5 9 13
Zawadiacki $miech 3 5 9 13
Zawladniecie zwierzeciem - 5 9 13
Ziemna skéra 7 9 13
Ziemna zbroja - - - 14
Ziemny dywan - - - 13
Zimna krew 4 6 12 13
Zloty zmyst - — 9 13
Zlowieszcze mamrotanie 4 8 9 13
Zmiana ksztalttu - 7 9 13
Znajomos¢ jezyka 2 6 9 13
Zreczne dlonie 6 9 13
Zrzucenie winy - - 10 13
Zwierzeca Zywotnosé¢ - - 9 13
Zwierzecy wigor - - 12 13
Zwierzecy zmyst - - 11 13
Zeglarstwo powietrzne 1 5 9 13
Zonglerka bronia - - 9 13
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Talenty specjalne

Kazda dyscyplina powinna oferowac wytrzymatosé,
rytuat karmiczny i tkanie wqtkow. Ten rozdzial sugeruje
takze zlota zasade, ktéra nalezy sie kierowaé w dobo-
rze talentéw do dyscyplin.

Wytrzymatosé: Wszystkie dyscypliny oferuja talent
wytrzymato$¢ na drugim kregu. Sugerujemy, aby nowe
dyscypliny réwniez dysponowaly tym talentem, ale
pozostawiamy to decyzji graczy i Mistrzéw Gry. Wy-
trzymatos¢ w nowych dyscyplinach podlega tym sa-
mym zasadom, zgodnie z opisem talentu na str. 118
PZ. Jesli nowa dyscyplina oferuje talent rzucanie cza-
row na kregach 1-8, dodaj +4 do progu zycia postaci
oraz +3 do jej progu przytomnos$ci na kazdy poziom
wytrzymatosci. Jezeli dyscyplina nie oferuje talentu rzu-
canie czardw lub oferuje go na kregach 9-15, dodaj +6
do progu zycia postaci oraz +5 do jej progu przytom-
noéci na kazdy poziom wytrzymatodci.

Rytual karmiczny: Wszystkie dyscypliny oferuja
rytuat karmiczny na pierwszym kregu. Jest to wazny ta-
lent, poniewaz pozwala adeptom nabywaé¢ punkty
karmy kosztem punktéw legend. Tworzac opis nowej
dyscypliny powiniene$ wymysli¢ dla niej specyficzny
rytual karmy. Chociaz sam rytuat nie oddzialuje na
gre, pomaga nada¢ ramy koncepcji postaci, ulatwiajac
graczom odgrywanie ich rol.

Tkanie watkéw: Kazda dyscyplina posiada tkanie
wqtkow. Jezeli ten talent wystepuje juz na pierwszym
kregu, oznacza to, ze postaé powinna otrzymac
w tym samym czasie rzucanie czardw. Pozostate dys-
cypliny posiadaja ten talent na kregu czwartym lub
wyzszym. Nowa dyscyplina powinna oferowac spe-
cyficzny wariant tkania wgtkéw, tak jak ma to miejsce
w przypadku istniejacych juz dyscyplin (patrz str.
113, PZ).

Talenty dyscyplinarne: Dobierajac talenty dla no-
wej dyscypliny, powinni§my wybraé¢ do dziesieciu
z nich jako talenty dyscyplinarne. Ta dziesiatka be-
dzie osiagalna na kazdym kregu; adepci beda mogli
uzywaé karmy podczas wykonywania testéw tych
talentéw (patrz str. 95, PZ). Mistrz Gry musi zatwier-
dzié ten wybor.

OKRESL CECHY SPECJALNE

Kolejnym krokiem w tworzeniu nowej dyscypliny
jest okreslenie umiejetnosci specjalnych oferowanych
adeptom. W ich sklad wchodza premie wsp6tczynni-
kéw oraz zdolnosci dyscyplinarne. Premie wspélczyn-
nik6w zostaly opisane na str. 65 podrecznika Przebu-
dzenie Ziemi. Zdolnosci dyscyplinarne sa mocami lub
umiejetno$ciami unikatowymi, dostepnymi tylko dla
adeptéw tej dyscypliny.

Kazda umiejetnoé¢ specjalna kosztuje 1 punkt,
a kazda nowa dyscyplina ma do dyspozycji maksy-
malnie 19 punktéw na cechy specjalne. Punkty te mu-
sza zosta¢ przypisane kregom dyscypliny w nastepu-
jacy sposob:
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Premie wspélczynnikow

Premie wspoéiczynnikéw mozna przydzieli¢ do
obrony (fizycznej, magicznej, spolecznej), kostek ini-
cjatywy, karmy i testéw zdrowienia.

Obrona

Premie te na stale zwigkszaja parametr obrony fi-
zycznej, magicznej lub spolecznej. Przyrost moze osia-
gna¢ warto$¢ +1, +2 lub +3. Kazde zwiekszenie para-
metru o +1 kosztuje punkt. Na obrone mozna przy-
dzieli¢ maksymalnie 10 punktéw.

Inicjatywa

Premia do kostek inicjatywy postaci powieksza na
state liczbe stopni inicjatywy. Ten przyrost moze osia-
gnac¢ wartos¢ +1 lub +2. Za kazdy wzrost o +1 stopient
nalezy zaplaci¢ punkt. Na inicjatywe mozna przydzie-
li¢ maksymalnie 2 punkty.

Karma: Istnieja dwa rodzaje premii karmy. Pierwszy
pozwala postaci uzywac karmy do okreslonych rodza-
jow testow, takich jak testy cech, testy zdrowienia i testy
obrazen. Drugi rodzaj premii karmy na stale zwieksza
maksymalna warto$¢ karmy postaci (patrz str. 53, PZ).
Kazdy rodzaj premii karmy kosztuje punkt. Na premie
karmy mozna przydzieli¢ maksymalnie 5 punktéw.

Testy zdrowienia: Posta¢ moze otrzymaé dwa ro-
dzaje premii testéw zdrowienia. Pierwszy zwiegksza
liczbe testéw zdrowienia, jakie mozna wykona¢ w cia-
gu jednego dnia. Drugi liczbe stopni uzywanych dla
testow zdrowienia. Kazdy dodatkowy test zdrowienia
lub zwiekszenie o 1 liczby stopni testéw zdrowienia
kosztuje punkt. Na premie testéw zdrowienia mozna
przeznaczy¢ maksymalnie 3 punkty.

Zdolnosci dyscyplinarne

Zdolnosci dyscyplinarne sa unikatowymi umiejet-
no$ciami lub mocami przyznawanymi przez Pasje
adeptom ich dyscyplin. (Na przyktad: pocatunek, str. 82,
PZ; piesii piorunow, str. 16 i wykucie orichalku, str. 20).
Efektywno$¢ i moc tej zdolnosci zalezy od kregu, na
ktérym jest osiagalna. Na przyktad zdolnos¢ dyscypli-
narna z trzynastego kregu powinna by¢ duzo potez-
niejsza niz zdolno$¢ z czwartego kregu.

Zanim zaprojektujesz nowe zdolnoéci dyscyplinar-
ne, przejrzyj najpierw istniejace i juz opisane w roz-
dziale Dyscypliny, w podreczniku Przebudzenie Zie-
mi oraz niniejszym dodatku. Wykorzystaj te informa-
cje jako ogélne wskazéwki dotyczace ograniczen i mo-
cy nowych zdolnosci. Pamietaj, ze zdolnosci te moga
spowodowaé trwale obrazenia podczas pierwszego
ich uzycia lub ,aktywacji”. Otrzymujac obrazenia
adept nabedzie dodatkowe moce, ale jednoczesnie ob-
nizony zostanie jego prég zycia oraz prég przytomno-
4ci o warto$¢ réwna trwatym obrazeniom. (Patrz No-
we premie do cech, str. 8). Zamiast na stale okalecza¢
postaé, zdolnosci dyscyplinarne moga powodowac
wyczerpanie, za kazdym razem kiedy zostana uzyte.
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Jednym ze sposobéw tworzenia nowych zdolnosci
dyscyplinarnych jest zaznajomienie sie z juz istniejacy-
mi talentami, opisanymi w Przebudzeniu Ziemi, i stwo-
rzenie na ich podstawie nowych, lepiej pasujacych do
stylu gry druzyny oraz prowadzonej kampanii.

Przydziat zdolnosci specjalnych

Kazda dyscyplina oferu-
je tyle samo zdolnosci spe-
cjalnych dla kregéw 4-15.
Kazda zdolnoé¢ dyscypli-
narna kosztuje 1 punkt.

Krag 4: Posta¢ otrzymuje
umiejetno$¢ specjalna war-
ta 1 punkt na kregu czwar-
tym. Moze to by¢ jedno-
punktowa premia wsp6l-
czynnikéw, lub zdolnosé
dyscyplinarna.

Kregi 5-8: Postal otrzy-
muje umiejetnosci specjalne
warte 4 punkty na kregach
od 5 do 8. Moze to by¢ jed-
nopunktowa premia wspoét-
czynnikéw, lub zdolnosé
dyscyplinarna. Posta¢ moze
otrzyma¢ tylko jedna zdol-
no$¢ dyscyplinarna w tym
przedziale kregéw.

Kregi 9-12: Posta¢ otrzy-
muje umiejetnosci specjal-
ne warte 7 punktéw na kre-
gach 9-12, maksymalnie po
2 punkty na krag. Moze
byé¢ to jedno- lub dwu-
punktowa premia wsp6t-
czynnikéw, lub zdolno$é
dyscyplinarna. Posta¢ mo-
ze otrzymac tylko jedna

badZ trzypunktowej premii wspétczynnikéw lub jed-
no- badZz dwupunktowej premii wspélczynnikéw
i jednej zdolnosci dyscyplinarnej. Posta¢ moze otrzy-
mac co najwyzej dwie zdolnosci dyscyplinarne w tym
przedziale kregéw.

NAPISZ
CHARAKTERYSTYKE
DYSCYPLINY

Ostatnim krokiem
w tworzeniu nowej dyscy-
pliny jest przedstawienie
Mistrzowi Gry do zatwier-
dzenia jej pisemnego opi-
su. Gracze powinni kon-
sultowaé z prowadzacym
kazdy krok procesu two-
rzenia dyscypliny i wpro-
wadza¢ zadane przez nie-
g0 zmiany.

Nowe dyscypliny powin-
ny dawaé moce i umiejetno-
§ci réwnowazne istnieja-
cym juz dyscyplinom.
Mistrz Gry powinien dokla-
dnie zapozna¢ sie z projek-
tem kazdej nowej dyscypli-
ny i upewnié sig, zZe jej
wprowadzenie nie za-
chwieje rownowaga gry.

NOWE
DYSCYPLINY

Opisane ponizej dwie
nowe dyscypliny zostaly
utworzone z pomoca
oméwionego juz systemu
kreowania nowych dyscy-

zdolno$¢ dyscyplinarna
w tym przedziale kregbéw.

Kregi 13-15: Posta¢ otrzymuje umiejetnosci specjal-
ne warte 7 punktéw na kregach 13-15, maksymalnie
po 3 punkty na krag. Moze by¢ to jedna lub dwie
umiejetnosci specjalne, skladajace sie z jedno-, dwu-

EARTHDAWN

plin. Powietrzny Zeglarz
oraz Zwiadowca sa dosé
powszechni w Barsawii. Adepci tych dyscyplin korzy-
staja z zasad awansu i szkolenia opisanych w podrecz-
niku Przebudzenie Ziemi. Gwiazdka oznacza talent

dyscyplinarny.
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POWIETRZNY
ZEGLARZ

Powietrzny Zeglarz jest bardziej cywilizowana
odmiana Powietrznego Lupiezcy. Adepci tej dyscy-
pliny ucza sie troche odmiennych talentéw i umiejet-

noéci. Wiele towarzystw handlowych korzysta
z ustug Powietrznych Zeglarzy, podobnie czynia

N Theranie.
‘ Wazne wspoétczynniki: Zreczno$¢ i Sita Fi-

zyczna

Ograniczenia rasowe: obsydianie

({ Rytual karmiczny: Rozpoczynajac rytual kar-
"/ miczny Powietrzny Zeglarz musi samotnie
usiaé¢ pod golym niebem i przez kilka minut me-
dytowac w ciszy, wyobrazajac sobie sw6j okret Ze-
glujacy posréd chmur na poczatku dlugiej podrézy.

-

dnia odby¢. Przez 30 minut tworzy w umysle sceny
tej podrézy, lacznie z czyhajacymi nan niebezpie-
czefistwami i wyobraza sobie, jak dzieki jego umie-
jetnoéciom statek bezpiecznie dociera do celu. Ry-
tual koficzy sie w momencie, w ktérym statek
bezpiecznie koniczy podréz.
Umiejetnosci artystyczne: szycie Zagli, rycie
run.

KRAG PIERWSZY

Talenty
Akrobatyczny atak
Bron biata
Powietrzne zeglarstwo*
Rytual karmiczny
Unik*
Walka wrecz
KRAG DRUGI

Talenty
Manewr
Wielki skok*
Wytrzymatosé (6/5)

KRAG TRZECI

Talenty
Chwytanie wiatru*
Riposta
KRAG CZWARTY
Karma: Powietrzny Zeglarz moze wykorzysta¢ punkt

karmy na dowolne dzialanie, w ktérym postuguje sie
tyko Zrecznoicia.

Talenty
N Bron miotana
C|E Tkanie watkéw (Powietrzny Lupiezca)*
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KRAG PIATY
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Powietrznego Ze-
glarza zwieksza sie o 1.
Talenty
Druga brof*
Powietrzny taniec*

KRAG SZOSTY

Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego
Zeglarza zwieksza sie o 1.
Talenty

Atak z rozpedu

Prowokacja

KRAG SIODMY

Karma: Powietrzny Zeglarz moze wykorzystaé¢ punkt
karmy do zwiekszenia obrazef zadawanych w dowol-
nym ataku bronia biala.
Talenty

Bron strzelecka

Znajomoé¢ jezyka
KRAG OSMY

Obrona spoleczna: Obrona spoleczna Powietrznego
Zeglarza zwieksza sie o 1.
Talenty
Przewidywanie ciosu
Miazdzacy cios
KRAG DZIEWIATY

Karma: Powietrzny Zeglarz moze wykorzystaé punkt
karmy do dzialafn wymagajacych samej Charyzmy lub
Sity Woli.
Talenty

Lwie serce

Straszliwy cios

Zachowanie réwnowagi*

KRAG DZIESIATY

Karma: Powietrzny Zeglarz moze wykorzysta¢ punkt
karmy w teécie zdrowienia.
Testy zdrowienia: Powietrzny Zeglarz zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Odpornoé¢ na zimno*

Ominiecie tarczy

KRAG JEDENASTY
Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego
Zeglarza zwieksza sie o 1.
Testy zdrowienia: Powietrzny Zeglarz zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Obrona

Lamacz mieczy

KRAG DWUNASTY

Inicjatywa: Stopier inicjatywy Powietrznego Zeglarza
zwieksza sie o 2.
Talenty

Witalnoé¢

Zimna krew

KRAG TRZYNASTY

Obrona spofeczna: Obrona spoleczna Powietrznego
Zeglarza zwieksza sig o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Powietrznego
Zeglarza zwieksza sie 0 2.
Talenty

Cios w matryce

Druga szansa

KRAG CZTERNASTY

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Powietrz-
nego Zeglarza zwieksza sie o 25.
Sita niebios: Kosztem 2 trwatych punktéw obrazer,
Powietrzny Zeglarz zyskuje zdolno$¢ sita niebios. Jego
stopien Sily Fizycznej zostaje na state podniesiony o 2.
Talenty

Blyskawiczny atak

Drugi atak

KRAG PIETNASTY

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Powietrznego Ze-
glarza zwieksza si¢ o 2.
Talenty

Celny strzal

Test zycia

EARTHDAWN 17
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LWIADOWCA

Zwiadowcy spelniaja unikatowa role w barsawian-
skich grupach poszukiwaczy przygdd. Reprezentuja
soba zaréwno dyscypliny wojownicze, jak i zlodziej-
skie, czesto stuzac jako jedni i drudzy. Nabywaja
umiejetnodci zblizone do zlodziejskich, jednak dobrze
wspdlpracuja z towarzyszami. Zwiadowcy dos¢ cze-
sto zaciagaja sie w wielkich miastach jako przewodni-
cy, pracujac zaréwno dla malych grup jak i duzych
kompanii kupieckich.

Wazne wspétczynniki: Zrecznos¢ i Percepcja
Ograniczenia rasowe: obsydianie, trolle

Rytual karmiczny: Rozpoczynajac rytual karmiczny,
Zwiadowca pozwala swoim towarzyszom wyprowa-
dzi¢ sie do lasu z zawiazanymi oczami, na odleglos¢
okolo pét godziny marszu. Nastepnie medytuje przez
10-15 minut, wyobrazajac sobie droge powrotna. Kie-
dy uda mu sie potem powrécié do punktu startowego,
rytual karmiczny uwaza sie za zakoriczony.
Umiejetnosci artystyczne: rycie run, rzeZbienie
w drewnie

KRAG PIERWSZY

Talenty
Bron biala
Rytual karmiczny
Skradanie sie*
Tropienie*
Unik*
Wspinaczka*
KRAG DRUGI

Talenty
Czytanie/ pisanie
Manewr
Wytrzymalos¢ (6/5)

KRAG TRZECI

|

i

DN
)

Talenty
Spojrzenie astralne*
, » Sprint
'(&/tr:(/m/;;;!‘ S ’ KRAG CZWARTY

i\

It

Ulepszenie zmystéw: Kosztem 2 punktéw wyczerpa-
nia Zwiadowca moze poprawi¢ jeden ze swoich natu-
ralnych zmysléw, zwiekszajac o 2 stopnie Percepcje
podczas testéw wykorzystujacych ulepszony zmyst.
Talenty

Riposta

Tkanie watkéw (Zwiadowca)*

EARTHDAWN
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KRAG PIATY
Karma: Zwiadowca moze wykorzysta¢ punkt karmy
do dzialan wymagajacych samej Zrecznosci lub Per-
cepcji, wlaczajac w to zdolnoé¢ dyscyplinarna ulepsze-
nie zmystow.
Talenty

Poznanie zamka

Unikniecie putapki*
KRAG SZOSTY

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zwiadowcy zwiek-
sza sie o 1.
Talenty
Wielki skok
Zapozyczenie zmystu
KRAG SIODMY

Obrona magiczna: Obrona magiczna Zwiadowcy
zwieksza sie o 1.
Talenty
Odpornoé¢ na zimno
Wykrywanie pulapek*
KRAG OSMY

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Zwiadowcy zwigksza
sieo 1.
Talenty

Bron strzelecka

Powietrzny chéd

KRAG DZIEWIATY

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zwiadowcy zwiek-
sza sie o 1.
Testy zdrowienia: Zwiadowca zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Poznanie stworzenia*

Przewidywanie ciosu

Wykrywanie broni

KRAG DZIESIATY

Maskowanie: Kosztem 3 punktéw wyczerpania,
zwiadowca moze wtopic sie w otoczenie. Moc ta dzia-
la tak samo jak czar Maskowanie (str. 182, PZ). Kazde
wykorzystanie tej umiejetnosci daje efekt trwajacy 10
minut.
Talenty

Odchylanie pociskéw

Wypatrzenie strzelca

EARTHDAWN

KRAG JEDENASTY
Obrona magiczna: Obrona magiczna Zwiadowcy
zwieksza sie o0 1.
Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Zwiadowcy
zwieksza sie o 1.
Talenty

Koci chéd

Zachowanie réwnowagi

KRAG DWUNASTY

Karma: Zwiadowca moze wykorzysta¢ punkt karmy
w tescie zdrowienia.
Testy zdrowienia: Zwiadowca zyskuje jeden dodatko-
wy test zdrowienia dziennie.
Talenty

Bltyskawiczny atak

Obrona

KRAG TRZYNASTY

Obrona magiczna: Obrona magiczna Zwiadowcy
zwieksza sie o 1.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zwiadowcy zwiek-
sza sie o 2.
Talenty

Atak z rozpedu

Bezpieczna $ciezka*
KRAG CZTERNASTY

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Zwia-
dowcy zwieksza sie o 25.
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Zwiadowcy zwieksza
sieo 1.
Talenty

Cios w matryce

Odporno$¢ na trucizny

KRAG PIETNASTY

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zwiadowcy zwiek-
sza sieo 1.
Obrona spoleczna: Obrona spoleczna Zwiadowcy
zwieksza sie o 1.
Talenty

Echolokacja

Niematerialna bron
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Wyglada jak brytan, Smierdzi jak brytan i zachowuje sie jak brytan
— to musi byc to co$ zupetnie innego.

Cnut Jednoreki, legendarny wedrowny Trubadur

150 EARTHDAWN



TWORZENIE NOWYCH ISTOT

odrecznik Przebudzenie Ziemi oraz inne do-

datki zawieraja opis 40 istot, ktére moga poja-

wié sie w przygodach i kampaniach osadzo-

nych w Swiecie Przebudzenia Ziemi. Z bie-
giem czasu gracze zapoznaja sie z mozliwosciami
1 mocami tych istot, ktérych nagle pojawienie sie nie
bedzie juz wywolywaé zaskoczenia ani konsternacji.
W tym rozdziale zawarto wskazéwki dla Mistrzéw
Gry, dotyczace tego jak tworzy¢ wlasne potwory
i przydziela¢ za nie punkty legend.

STATYSTYKI
ISTOT

Tworzenie nowych
istot rozpocznij od
przejrzenia rozdzialu
w podreczniku Prze-
budzenie Ziemi opisu-
jacego wsp6tczynniki
(str. 44-47) oraz wstepu
poprzedzajacego opis
stworéw, zamieszkuja-
cych Barsawie (str.
284). Korzystajac z tych
informacji i pamietajac
o wskazoéwkach opisa-
nych w tym rozdziale,
wyobraz sobie nowa
istote i pomysl jaki be-
dzie miala wplyw na
otaczajace ja Srodowi-
sko oraz bohaterdow,
ktérzy ja napotkaja.
Kiedy przydzielisz juz
nowej istocie wszystkie
niezbedne wspéiczyn-
niki, cechy i inne waz-
ne parametry, to sko-
rzystaj z tabeli znajdu-
jacej sie na koncu tego
rozdzialu do okresle-
nia jej punktéw legend.

Informacje zawarte w dalszej czesci tego rozdziatu
wskazuja na co nalezy zwréci¢ uwage przy okreslaniu
stopni cech, wspélczynnikéw, stopnia obrony itp. no-
wej istoty. W tym rozdziale oméwiono tylko te para-
metry, ktére znacznie odbiegaja od zawartych w roz-
dziale o tworzeniu nowych bohateréw.

CECHY

Wszystkie cechy wyrazone sa w stopniach, a nie
w warto$ciach.

Zrecznosé: Im mniejsza istota, tym bardziej zwinna
(mysz reaguje o wiele szybciej niz stof). Im wieksza
Zreczno$é, tym szybciej mozna sig poruszacd.

Sita Fizyczna: Im wieksza istota, tym powinna by¢

silniejsza. Jej sita zalezy takze od jej naturalnego $ro-
dowiska; istoty latajace oraz zyjace w wodzie beda
stabsze niz wskazywalaby na to ich wielko$¢, pod-
czas gdy istoty ladowe beda mialy sile proporcjonal-
na do wielkosci.

Poniewaz Silta Fizyczna okreéla takze jak duzo moz-
na udZwigna¢ i nosi¢, jest to wiec szczegdlnie istotny
wsp6lczynnik dla zwierzat pociagowych.

Percepcja: Percepcja zwiazana jest z wrodzona in-
teligencja istoty. Nie odzwierciedla §wiadomosci lub
jej braku, po prostu
okre§la czy dany
stwor dobrze adaptuje
sie do S$rodowiska.
Istoty o wysokiej per-
cepcji efektywniej wy-
korzystuja wrodzone
zdolnosci magiczne.

Sita Woli: Nie po-
myl Sity Woli z Zy-
wotnoscia. Bardzo zy-
wotna istota o niskim
stopniu Sity Woli mo-
ze zaslabnaé¢ przy
pierwszej oznace nie-
bezpieczenstwa, be-
dzie jednak dlugo
umieraé (wrzeszczac
i placzac przez caly
czas). Istoty o duzej Si-
le Woli wydaja sie nie-
ustraszone i mniej po-
datne na iluzje.

Charyzma: Ta cecha
ma niewielkie znacze-
nie dla istot pozbawio-
nych $wiadomosci -
trudno jest oczarowaé
mowa kogo$, kto nie
rozumie ani stowa.

WSPOLCZYNNIKI

Wspotczynniki istot funkcjonuja tak samo, jak
wspolczynniki postaci, z wyjatkiem tych, gdzie to wy-
raznie zaznaczono.

Liczba atakéw: Liczba ta okreéla, ile czeSci ciala
mozna wykorzysta¢ do ataku. Wiekszos¢ istot czwo-
ronoznych nie moze atakowa¢ tylnymi koficzynami,
co pozostawia do dyspozycji tylko koficzyny przed-
nie i szczeki. Cze$¢ z tych istot nie jest w stanie wy-
korzysta¢ wszystkich naturalnych broni jednocze-
$nie, np. tygrys szablozeby nie moze jednoczeénie
atakowa¢ pazurami i klami. Natomiast niektore isto-
ty moga w tej samej rundzie atakowa¢ koficzynami
i szczekami.

Zlota zasada okre$lajaca ile atakéw moze istota wy-
kona¢ w jednej rundzie, jest podzielenie jej Zrecznosci
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przez 5 (zaokraglajac w goére). Otrzymany wynik
oznacza liczbe atakéw. Jezeli istota posiada wysoki
wspoblczynnik Zreczno$é, prawdopodobnie ma na tyle
dobra koordynacje, aby wykonaé atak kilkoma koni-
czynami jednoczesnie.

Atak: Uzywaj stopnia ataku do wykonywania te-
stéw ataku istoty. Jako ztota zasade przyjmij, Ze sto-
pienn ataku réwny jest stopniowi Zrecznosci plus
11lub 2.

Obrazenia: Kazdy rodzaj ataku moze mie¢ inny sto-
pien obrazen. Ogélnie przyjmuje sie, Ze ugryzienie za-
daje wiecej obrazen niz atak pazurami, a z kolei atak
pazurami zadaje wiecej obrazen niz atak ogonem. Jako

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Umiejetnosci specjalne ograniczone sa tylko wyo-
braznia Mistrza Gry. Szybki przeglad istot znajduja-
cych sie w produktach FASA wykaze szeroki zakres
umiejetnosci magicznych i zwyklych, od kamuflazu
po trucizne i wiecej. Mistrz Gry moze wykorzystac ist-
niejace juz umiejetnosci, lub troszeczke je zmieni¢, aby
utrzyma¢ graczy w stalym napieciu. Niektére istoty,
takie jak twory Horroréw, moga mie¢ moce podobne
do tych, ktére posiadaja smoki i same Horrory (patrz
str. 284-312, PZ), Mistrz Gry powinien jednak korzy-
sta¢ z nich bardzo ostroznie, gdyz moga zachwia¢
réwnowaga systemu.
Tworzac jaka$ umie-

zlota zasade przyjmij,
ze stopien obrazen
réwny jest stopniowi
Sily Fizycznej plus 3-7.

Liczba czaréw: Jezeli
istota posiada umiejet-
nosci magiczne, przy-
dziel jej ilo§¢ czaréw
réwna wartoéci cechy
Percepcja podzielonej
przez 5 (zaokraglajac
w gore).

Rzucanie czaréw:
Stopien rzucania cza-
réw jest réwny stopnio-
wi Percepcji powiek-
szonej o 2-5.

Obrona fizyczna:
Ustal warto$é obrony
fizycznej istoty tak, aby
odzwierciedlat jej spe-
cjalne umiejetnosci. Na
przyklad, jezeli istota
ma charakter bardziej
niematerialny, wyzsza
wartoé¢ obrony fizycz-
nej bedzie odzwiercie-

jetnod¢ specjalna nale-
zy rozwazy¢ w jaki
sposéb wplynie ona na
cechy i wspélczynniki
istoty, oraz jak bedzie
ona uzywana i jak be-
dzie oddzialywaé¢ na
swéj cel. Wykorzysta-
nie umiejetnosci dziala-
jacej w sposéb podob-
ny do czaréw, powin-
no by¢ poprzedzone te-
stem rzucania czaréw.
W przypadku umiejet-
nosci  ofensywnych,
Mistrz Gry musi okre-
§li¢ rodzaj zadawanych
przez nie obrazen i to
czy ofiara moze sie
przed nimi w jakis$ spo-
s6b uchronié.

OPIS ISTOTY

Kiedy okreslone juz
zostana atrybuty nowej
istoty, Mistrz Gry be-

dlaé fatwos¢ z jaka uni-
ka atakéw fizycznych.

Obrona spoteczna: Istoty nie posiadajace $wiado-
moéci powinny mie¢ bardzo wysoka obrone spoleczna
- zasada jak wyzej, trudno jest oddzialywac¢ na kogos,
kto nie rozumie naszego jezyka.

Pancerz: Warto$¢ pancerza odzwierciedla naturalna
ochrone jaka zapewnia futro, fuska czy skorupa. Im
wyzsza liczba, tym mniej obrazeni odnosi istota. Jed-
nakze istoty o wysokiej wartosci pancerza poruszaja
sie duzo wolniej, polegajac giéwnie na ostonie pance-
rza a nie na szybkosci. Piéra lub wyjatkowo twarda
skéra daja kilka punktéw pancerza; tuski lub grube fu-
tro daja wiecej; natomiast najwieksza ochrone daje
gruba skorupa.

Prég przytomnosci: Niektore istoty nie traca przy-
tomnosci i zeby je pokonac nalezy je zabié.
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dzie musial dokona¢
opisu jej wygladu, typowych zachowan i innych
podobnych cech. Decyzje podjete przy definiowaniu
wspblczynnikéw powinny da¢ jasny obraz z czym ma-
my do czynienia: jak nowa istota wyglada, co je, czy jest
drapiezna itp. Mistrz Gry moze zada¢ sobie nastepuja-
ce pytania, ktore pomoga mu zobrazowa¢ nowa istote:

Jak ona wyglada? Jak sie rozmnaza? Czy jest to
zwierze stadne? Co je? Jak sobie radzi z innymi istota-
mi? Czego sie boi? Na co poluje i kiedy $pi? Czy moz-
na ja wytresowac? Gdzie mozna ja spotkac? Jakie miej-
sce zajmuje w ekosystemie innych istot?

Na tym etapie Mistrz Gry musi zdecydowa¢ czy no-
wa istota posiada jaki$ ekwipunek, a jesli tak, to jaki?
Wiekszosé¢ zwierzat oraz istot nie posiadajacych $wia-
domosci nie uzywa ekwipunku, ale niektére z nich,



TWORZENIE NOWYCH ISTOT

zamieszkujace podziemia, moga postugiwaé sie ka-
miennymi wiéczniami i nozami.

TABELA OBRONY

Na koniec okresl czy
istota posiada skarby. Je-
zeli jest to stworzenie ob-
darzone $wiadomoscia,
woéwczas moze groma-
dzi¢ w swoim legowi-
sku pieniadze i brof po-
przednich ofiar. Jezeli
jest to istota, na ktéra
poluje wielu poszukiwa-
czy przygdd, jej skarb
moze skladaé sie z wielu
przedmiotéw niedosztych
bohateréw. Wiele istot
o uzdolnieniach magicz-
nych posiada cenne kom-
ponenty, takie jak rogi,
pioéra, zeby czy krew.
Okresl jaki rodzaj skarbu
posiada nowa istota oraz
jego warto$¢ w sztukach
srebra i punktach legend.

PRZYZNAWANIE
PUNKTOW
LEGEND

Ostatnim krokiem w
tworzeniu nowej istoty
jest przydzielenie jej od-
powiedniej liczby punk-
téw legend. Opisany tutaj
system tworzenia nowych
istot bazuje na przydziela-
niu punktéw legend kilku
wspoélczynnikom tej isto-
ty. Liczby te pojawiaja sie
w tabelach w tym roz-
dziale. Dodaj punkty le-
gend podane w kazdej
z nich, tworzac sume
punktéw legend.

WARTOSC OBRONY

Tabela obok podaje
punkty legend istoty za
dana wartos¢ obrony. Od-
szukaj w pierwszej kolu-
mnie liczbe odpowiadaja-
ca obronie istoty, nastep-
nie powieksz sume punk-
téw legend o warto$¢ znaj-
dujaca sie w odpowiednim
rzedzie drugiej kolumny.

STOPIEN ATAKU/RZUCANIA CZAROW

Skorzystaj z Tabeli punktéw legend istoty, str. 155,

Wartoséé Punkty
obrony legend
1 1
2 2
3 3
4 4
5 6
6 8
7 10
8 15
9 20
10 30
11 40
12 60
13 90
14 150
15 400
16 500
17 650
18 1000
19 2500
20 4400
21 7000
22 9000
23 11 000
24 14 000
25 18 000
26 28 000
27 38 000
28 48 000
29 54 000
30 60 000
31 75 000
32 87 000
33 100 000
34 125 000
35 150 000
36 175 000
37 200 000
38 225 000
39 250 000
40 275 000

do okreslenia ich wartosci
za stopien ataku oraz rzu-
cania czar6w istoty.
Znajdz odpowiedni sto-
piei w pierwszej kolu-
mnie i odczytaj z drugiej
kolumny  odpowiednia
warto$¢ punktéw legend,
a nastepnie dodaj ja sumy
punktéw legend.

Poza tym, postuz sie
pierwsza kolumna do
okreslenia dodatkowych
punktéw legend za spe-
cjalne ataki i umiejetnosci,
wlaczajac w to moce smo-
kéw lub Horroréw oraz
efekty czaréw lub umiejet-
nosci magicznych, ktére
istota posiada. Odnajdz
stopiefi tych atakéw lub
umiejetnosci, nastepnie
dodaj odpowiadajace im
punkty legend do sumy
punktéw legend. Jezeli
istota postuguje sie karma
(jak smoki czy Horrory),
powiniene$ takze i za te
umiejetnos¢ okresli¢ punk-
ty legend w 156tabeli.

Wielokrotne ataki/czary

Jezeli istota potrafi kilka
razy w ciagu jednej rundy
walki wykona¢ atak lub
uzy¢ czaréw (badz zdolno-
§ci wrodzonych), wéwczas
oblicz punkty legend za
kazdy atak (lub rzucanie
czaréw, zdolno$¢ itp.) od-
dzielnie, po czym zsumuj
i dodaj do sumy punktow
legend. Na przyklad: gryf
moze wykona¢ dwa ataki
w ciagu jednej rundy wal-
ki. Stopien ataku gryfa
réwny jest 8, co daje 12
punktéw legend. Tak wiec
punkty legend atakow
gryfa wynosza 24.

PANCERZ
FIZYCZNY/DUCHOWY

Punkty legehd za warto$¢ pancerza okresla sie na
podstawie pierwszej kolumny z Tabeli punktéw
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TYTUE ROZDZIAKU

legend istoty. Punkty legend odpowiadajace wilasci-
wej wartosci pancerza nalezy doda¢ do sumy punk-
téw legend.

STOPIEN OBRAZEN

Punkty legend za stopien obrazer istoty okreéla sie
na podstawie drugiej kolumny Tabeli punktéw le-
gend istoty. Punkty te nalezy doda¢ do sumy punk-
tow legend. Jezeli istota potrafi wykona¢ kilka atakéw
w rundzie, zadajac obrazenia o r6znym stopniu, woéw-
czas do okreslenia punktéw legend nalezy uzy¢ naj-
wyzszej wartosci.

PROG ZYCIA

Odszukaj prég zycia istoty w odpowiedniej kolu-
mnie w Tabeli punktéow legend istoty, nastepnie do-
daj odpowiednia warto$¢ do sumy punktéw legend.

SKORYGUJ WARTOSC KONCOWA

Zaokraglij sume punktéw legend do najblizszej
wartosci podzielnej przez 5 (w gére). Nastepnie skory-
guj te wartos¢ tak, aby pasowala do caloksztaltu gry,
biorac pod uwage role jaka istota odegrata w kampa-
nii. Otrzymana wedlug powyzszych wskazéwek
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liczbe nalezy traktowad jako wartoé¢ statystyczna.
Ostateczna nagroda powinna bazowaé nie tylko na
umiejetnodciach istoty, ale co wazniejsze, powinna
odzwierciedlaé role jaka odegrala w grze (zgodnie
z zalozeniami mistrza gry).

Ten system nie zostal opracowany jako idealna me-
toda tworzenia doskonale zbilansowanych istot. Ma
on zademonstrowaé Mistrzom Gry te elementy, ktére
koniecznie nalezy wzia¢ pod uwage podczas kreowa-
nia nowych stworzen w $wiecie Przebudzenia Ziemi.
Jezeli przeszedle$ przez wszystkie opisane powyzej
etapy, a twoja nowa istota nadal nie pasuje do prowa-
dzonej przez ciebie kampanii, zmien co trzeba, aby ja
dostosowaé do twoich potrzeb. Zwr6¢ koniecznie
uwage na to, zeby suma punktéw legend nie spowo-
dowata zachwiania réwnowagi gry, badZ to przez
przyznanie ich zbyt duzo, badz tez zbyt mato.

Zeby wartoé¢ ta byla prawidlowo zbilansowana
zadaj sobie pytanie: czy jest ona wystarczajaca na-
groda za pokonanie tej istoty? Na przyklad, jezeli
suma punktéw legend wynikajaca ze wspélczynni-
kéw jest relatywnie niska, a istota posiada $miertel-
ny jad, zwieksz te wartos¢ tak, aby odzwierciedlié
niebezpieczenstwo.




Atak/Rzucanie czaréw/
Wartos¢ pancerza
1

O @ N1 O U oW W N

W W W W W W W W WWNNNDNNNDN

TWORZENIE NOWYCH DYSCYPLIN

TABELA PUNKTOW LEGEND ISTOTY

Stopien
obrazen
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45

Prég
zycia
5
10
12
15
20
25
30
35
40
45
50

55 .,

60

65

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
180
200
220
240
260
280
300
320
340
360
380
400
420
440
460
480

75
200
250
325
500
1250
2200
3500
4500
5500
7000
9000
14 000
19 000
24 000
27 000
30 000
37 500
43 500
50 000
62 500
75 000
87 500
100 000
112 500
125 000
137 500
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Antymagia

Astralna tarcza

Badanie aury
Bezpieczne otwarcie
Burza blyskawic

Chmura pylu

Chodzenie po $cianach

Darcie ciala
Dodatkowy atak
Drabina sznurowa
Droga wolna
Forsowny marsz
Inwentaryzacja
Klebek nici

Kocia kolyska
Latanie

Lewitacja
Magiczna klatka

Magiczny pancerz
Miazdzaca sfera
Miazdzaca wola
Nieozywiony
$wiadek
Obronna kula
Ochronna maska
Oczyszczenie

Odciecie karmy

Odpoczynek
Ognisty atak
Pnacza

Po budka
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wymagajacych wzroku, stuchu i wechu

Liczba
Krag waqtkéw Zasieg
brak 15 metréow
brak dotyk
1 25 metréw
2 5 metréw
4 120 metréw
2 80 metrow
1 dotyk
4 100 metréw
2 dotyk
2 50 metrow
brak 120 metréw
2 dotyk
4 25 metréw
3 zmienny
4 25 metréw
2 osobisty
1 100 metréw
3 100 metréw
1 dotyk
3 75 metréw
1 120 metréw
3 dotyk
3 60 metréw
3 dotyk
2 dotyk
2 100 metréw
3 dotyk
1 25 metréw
1 50 metréow
4 dotyk

Efekt

moc woli +5

+3 do obrony
magicznej
moc woli +5
moc woli +8
moc woli +10

-2 stopnie do akcji

moc woli ofiary +5
moc woli+6
moc woli +15
stworzenie drabiny
moc woli +4
moc woli +4
moc woli +8
moc woli +6
dzielenie rzucania czaréw
pozwala lataé
wylewitowanie
do 1000 kilograméw
-5 do testéw rzucania
czardéw i tkania watkow
+4 do fizycznego pancerza
moc woli +10
moc woli +5
uzyskanie odpowiedzi
przedmiotu
moc woli+8
moc woli +10
moc woli +4
uniemozliwia
wykorzystywanie karmy
moc woli +2
moc woli +4
moc woli +4

ustawienie alarmu,

by zadzialal 0 odpowiedniej porze

EARTHDAWN

=1 A ZAKLEC
EBUDZ

Ponizsza tabela zawiera liste zakle¢ od kregu 1 do 10, uszeregowanych podlug dyscyplin. Stwierdzenie ,patrz
opis” w przypadku czar6w z kregéw 1-8 oznacza, Ze nalezy siegnac do rozdzialu Magia zakleg, str. 148, PZ. W po-
zostatych przypadkach wiecej informacji znajduje sie w tym podreczniku, poczawszy od strony 74. W opisach kon-
kretnych czar6w podano szczegélowe zasady ich wykorzystania i dzialania.

ZAKLECIA CZARODZIEJA

Trudnosé
rzucenia

obr. mag.
ofiary
obr. mag.
ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary

obrona mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary

obrona mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obrona mag. ofiary

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

b

CNIA ZIE

Trudnosé
utkania

-/11

_/7

6/14
12/19
12/18
9/13

6/14
16/19
14/20

6/14
-/17
10/13
9/18
10/15
12/20

7/18
8/18

11/19

12/16
15/22
8/16
12/15

13/19
13/15
5/13
11/18

9/13
7/15
6/15
6/15

Czas
dziatania

poziom
minut
7+poz.
rund
5+poz. minut
5+poz. rund
5+poz. rund

5+poz. rund

10+poz. rund
poz. rund
10+poz. rund
poz. minut
1 runda
4+poz. godzin
1 minuta
3+poz. godzin
poz. mi nut
15+poz. minut

5+poz. minut
8+poz. rund

7+poz. minut
7+poz. rund
1 runda

1 minuta

12+poz. rund
5+poz. rund
1 mi nuta

8+poz. rund

1 runda
1 runda
3+poz. rund

do 24 godzin




Pocisk zaglady
Podskoki
Prowizoryczna bron
Prowizoryczny pocisk
Przemieszczenie
Przytwierdzenie
koniczyny
Przywrécenie Zycia

Rozniecenie ognia

Rozproszenie magii
Rozproszenie watkéw
Rozrzutnik
Spowolnienie
Strzaska nie zamka
Szal bitewny

Sciana cierni
Smiertelna przysiega
Tnaca sfera

Trzecie oko
Utatwienie uniku
Umystowy sztylet

Uspienie

Utrzymanie wzorca
Widzenie przesztosci
Wigor

Wrzaca krew

Wycelowanie
Wyciszenie

Wypaczenie przestrzeni
astralnej

Zaufanie

Zmyst astralny

Zelazna dlon

Alarm

Ani kroku
Astralny koszmar
Bielmo

Bunt konczyny
Dobra mina
Dumna postawa
Duszenie

Efemeryczny pocisk

Liczba
Krqg watkéw

6 3

3 brak
6 1

5 1

6 2

9 6
10 7

1 brak
1 1

7 1

2 1

5 2

3 2

3 1

4 1
10 3

6 2

9 4

2 brak
1 brak
6 2
10 6

9 5

5 2

7 3

3 1

3 1
10 3

4 1

1 2

1 1

Liczba
Krag waqtkow

3 1

4 brak
8 4

4 3

7 1

1 2

5 brak
3 3

2 brak

Zasieg
100 metréw
dotyk
dotyk
dotyk
osobisty

dotyk
dotyk

5 metréw

60 metréw

60 metréw

10 metréw
dotyk

5 metréw

dotyk +4 stopnie do testéw ataku i obrazen

dotyk
dotyk
100 metréw
60 metrow
osobisty
40 metréw

60 metréw

dotyk
5 metrow
dotyk
60 metréw
dotyk

dotyk

50 metréw

50 metréw

60 metrow
dotyk

TABELA ZAKLEC

Efekt
moc woli +5
moc woli +7
moc woli +8
moc woli +6

moc woli +7

moc woli
moc woli+15
rozpalenie latwo
palnych przedmiotéw
moc woli
moc woli +3
-4 do obrony spolecznej ofiary
-5 stopni do testéw Zrecznosci

moc woli +8

moc woli +2
moc woli+10
moc woli +15
moc woli+10
+3 stopnie do uniku
moc woli +2
uspienie tylu ofiar
ile wynosi poziom
moc woli+8
moc woli+3
+5 stopni do testow zdrowienia
moc woli +9
+3 stopnie do testéw
ataku bronia strzelecka
+3 stopnie do testow

zwiazanych ze skradaniem itp.

-8 do stopnia rzucania czaréw
moc woli +3
moc woli +6
zwiekszenie o +3 stopnie

obrazen zadawanych bronia biala

Trudnosé
rzucenia

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
patrz opis
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)

obrona mag. na ofiary

2
obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

15
obr. mag. ofiary
6 (opis)

obr. mag. ofiary

ZAKLECIA ILUZJONISTY

Zasigg
50 metrow
60 metrow
25 metrow
60 metréw
60 metréw

dotyk

dotyk
120 metréw

60 metrow

Efekt
moc woli +4
moc woli +3
moc woli +10
moc woli +4
moc woli +4
+5 stopni do Charyzmy
+5 stopni do testow Charyzmy
moc woli +8

moc woli +7

EARTHDAWN

Trudnosc

rzucenia
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary

Trudnosé
utkania

10/21
-/9
10/15
9/15
9/16

15/15
14/15
-/11

6/13
13/20
7/16
7/15
6/13
9/16
11/13
13/22
11/19
14/15
-/8
-/7
9/17

14/23
14/15
9/17
12/17
7/15

7/15

17/23
13/17
5/15
5/13

Trudno$é
utkania

8/17
-/9
12/21
7/17
16/18
5/14
-/10
7/18
-/9

Czas
dziatania

poz. rund
5+poz. rund
5+poz. rund
2+poz. rund
5+poz. rund

1 runda
poz. dni

1 runda

1 runda

1 runda
3+poz. minut
5+poz. rund

1 runda
7+poz. rund
7+poz. rund
poz. tygodni

1 runda
poz. minut
5+poz. rund

1 runda

10+poz. rund

poz. dni

zmienny
1+poz. godzin

4 rundy
1+poz. minut

1+poz. minut

5+poz. rund
poz. minut
10+poz. minut

10+poz. rund

Czas
dziatania

6+poz. minut
poz. rund
3+poz. minut
1+poz. minut
10+poz. rund
8+poz. minut
3+poz. minut
3+poz. rund

1 runda

7



TABELA ZAKLEC

Falszywa podloga
Falszywa skéra

Falszywe umagicznienie
Iluzyjne pociski
Inne miejsce
Jeden z wielu
Kontrola nad lina
Kostucha
Krawiec
Krag dobrego
samopoczucia
Krag $wiatla
Latajacy dywan

Lustrzane odbicie

Magiczna mina
Magiczne przejscie
Materializacja
Nawiedzony dom
Niewinna czynnos¢
Nikogo tu nie ma
Ohydne oblicze
Oslabienie karmy
Plaszcz wygody
Pomieszanie jezykow
Powielenie pocisku
Prawdziwy efemeryczny
pocisk

Przemiana metalu

Przesuniecie $cian

Przyjemne wizje

Sakiewka biedaka

Sad ostateczny
Skaczace jaszczurki
Sciana iluzyjnego ognia
Sciany burzy

Swiatto

Tajemnicze glosy
Ulepszony alarm
Uspokajajacy dotyk
Wieczny dzien
Wirujacy dysk

Wizje
Wybrana ciezka
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Liczba
Krag waqtkow

2
2
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brak

brak
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brak

brak
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Zasieg
dotyk
dotyk

dotyk
120 metréw
1,5 kilometra
15 metréw
25 metréw
dotyk
dotyk

dotyk
100 metréw

dotyk

dotyk

dotyk
dotyk
25 metréw
75 metréw
dotyk
10 metréw
dotyk
60 metrow
dotyk
60 metréw
dotyk

60 metréw
dotyk

15 metréw

60 metréw

dotyk
25 metréw
150 metréw
60 metrow
75 metréw

10 metréw

40 metréow

120 metréw

dotyk

75 metréw
2 metry

60 metréw

Efekt
moc woli +3

wzrost zdolnosci bojowych

+k8 do trudnoéci przejrzenia iluzji
moc woli +11
polaczenie dwojga drzwi
moc woli+10
moc woli +4
moc woli+13

moc woli +4

moc woli
moc woli +8
moc woli +5
stworzenie podobizny
w odleglosci 3 metréw
moc woli +8
stworzenie czasowego przejscia
moc woli+13
moc woli+11
ukrycie prawdziwych dzialaf
moc woli +8
moc woli+13
-4 do wyniku rzutu kostka karmy
moc woli +3
przekrecenie mowy
dodatkowe 4 pociski

moc woli +3

zmiana wygladu metalu

moc woli+9

przyjemne wizje

uniemozliwiajace wykonanie akcji

moc woli +4
moc woli+14
moc woli +7
moc woli +8
moc woli+9

powolanie do istnienia $wiatlta

stworzenie tylu
iluzyjnych gloséw, ile wynosi
poz. rzucania czaréw Iluzjonisty
moc woli +5
+3 stopnie przy obronie
przed strachem
moc woli+8
moc woli +6
moc woli +5

moc woli +8
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Trudnosé
rzucenia

2

obr. mag. ofiary

2 (opis)
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

2
obr. mag. ofiary (opis)
7

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. przeszkody
obr. mag. ofiary
2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
2
2 (opis)
2
2 (opis)

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

2
obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. ofiary
2

Trudnos$é Czas
utkania  dziatania
7/17  1+poz. godzin
8/13 wynik testu mocy
woli+5 rund
8/20  7+poz.dni
12/15 1 runda
9/21 3+poz. godzin
14/21 1+poz. godzin
-/7  3+poz. minut
13/21 poz. x 10 minut
6/7 poz.x 10 mi nut
8/17 poz. x 10 minut
11/20  7+poz. rund
10/18 1+poz. godzin
7/15  7+poz. minut
9/20 3+poz. dni
13/17  6+poz. rund
15/22 1 godzina
15/20 poz. dni
6/14  12+poz. rund
10/18  8+poz. minut
15/21 1+poz. minut
8/17  6+poz. rund
6/9 poz.x 10 minut
14/18 3+poz. minut

8/17 poz. rund/pocisk)

-/8 1 runda
7/14 wynik testu mocy

woli+7 minut

15/21 3+poz. godzin
9/18  3+poz. minut
-/7  1+poz. minut
16/21 poz. minut
9/21 poz. minut
7/15  3+poz. minut
15/21  7+poz. rund

6/14 wynik testu mocy
woli+5 minut

-/7  15+poz. rund

8/9  1+poz. godzin
-/7  12+poz. rund
18/21 poz. dni
7/19  7+poz. rund
6/14 poz. minut

10/18 3+poz. godzin




TABELA ZAKLEC

Liczba Trudnosé Trudno$é Czas

Krag waqtkéw  Zasieg Efekt rzucenia utkania  dziatania
Wymiana ksztattu 8 4 25 metréw moc woli +10 obr. mag. ofiary 11/21  7+poz. minut
Wzmocnienie karmy 5 3 dotyk +5 stopni do kostki karmy obr. mag. ofiary 8/18  6+poz. rund
Wzmocnione pociski 8 4 250 metréw moc woli +12 obr. mag. ofiary 12/21  3+poz. rund
Zaémienie umystu 3 1 60 metréw moc woli +6 obr. mag. ofiary 8/15 poz. rund
Zaémienie 10 6 = moc woli+8 2 15/21 poz. dni
Zamek nie do otwarcia 3 2 dotyk  +k6 do trudnoéci przejrzenia iluzji 2 7/15 1+poz. godzin
Zawrét glowy 7 3 75 metréw zmniejszenie kostek akcji obr. mag. ofiary 12/16  7+poz. rund
Zew rogu 4 1 100 metréw moc woli +4 obr. mag. ofiary (opis) 8/17  12+poz. rund

ZAKLECIA KSENOMANTY
Liczba Trudnosé Trudnosé Czas

Krqg waqtkéw  Zasieg Efekt rzucenia utkania  dzialania
Astralne polaczenie 5 4 1000 metréw moc woli +7 obr. mag. ofiary 10/19  poz. minut
Astralny Horror 5 3 120 metréw moc woli +6 obr. mag. ofiary (12) 9/19  1+poz. minut
Astralny rozblysk 4 2 25 metréw moc woli +6 2 7/17  5+poz. rund
Blogostawione $wiatto 6 1 15 metréw moc woli +4 3 8/18 15+poz. minut
Bél 3 brak 10 metréw unieruchomienie, stopiefi obrazefi 4  obr. mag. ofiary -/11  3+poz. rund
Brama 10 5 8000 kilometréw moc woli+10 obr. mag. ofiary (opis) 12/19  poz.rund
Doswiadczenie §mierci 1 1 20 metréw moc woli +5 obr. mag. ofiary 6/12  3+poz. rund
Duch mgly 2 2 25 metréw przywoluje ducha mgty 8 6/15  3+poz. rund
Duchowe wrota 7 4 dotyk moc woli +10 2 14/19 poz. x 10 minut
Duchowy stuga 4 3 dotyk przywoluje duchowego stuge 9 8/20 3+poz. dni
Duchowy sobowtér 3 1 dotyk tworzy duchowego sobowtéra 10 11/19 10+poz. rund
Duszek strazniczy 2 3 osobisty  przywoluje duszka strazniczego 7 7/13 1+poz. dni
Gnicie 1 brak 25 metréw pozywienie zaczyna gni¢ 2 (opis) -/9 1 runda
Grobowe przestanie 3 4 150 kilometréw wysylanie wiadomosci patrz opis 7/19 poz. dni
Hart ducha 6 1 dotyk +k8 do pancerza duchowego obr. mag. ofiary 7/17  15+poz. minut
Kontrola 8 3 15 metréw moc woli +6 obr. mag. ofiary 14/20 10+poz. rund
Kosciany krag 2 3 5 metréow moc woli +5 9 6/17 3+poz. miesiecy
Krag ochrony astralnej 5 3 dotyk moc woli +8 obr. mag. ofiary 11/19  1+poz. minut
Krag zimna 1 2 dotyk k6 obrazen dla wszystkich w kregu  obr. mag. ofiary 6/15  6+poz. minut
Krag zycia 2 2 dotyk moc woli +5 2 (opis) 6/15  3+poz. minut
Leczenie 6 3 dotyk moc woli +15 - obr. mag. ofiary 9/20 1 runda
Mroczny miecz 9 6 dotyk moc woli+8 obr. mag. ofiary (opis) 15/19 poz. dni
Nieprzenikniony mrok 2 1 dotyk ciemno$¢, obr. mag. 12 2 8/16 SW+k10 rund
Oblicze $mierci 3 brak osobisty moc woli +5 obr. mag. ofiary -/9  5+poz. rund
Ochronna mgta 2 1 osobisty moc woli +6 obr. mag. ofiary 6/13  3+poz. rund
Odstraszanie owadéw 1 1 dotyk moc woli +5 2 6/7  3+poz. minut
Odstraszanie zwierzat 2 2 5 metréw moc woli +6 2 6/13 1+poz. godzin
Odwrécenie uschniecia 7 3 dotyk moc woli +7 2 11/18  3+poz. rund
Opary grozy 3 2 60 metréw moc woli +5 2 (opis) 8/18  6+poz. rund
Opetanie przedmiotu 5 3 25 metréw moc woli +5 obr. mag. ofiary (9) 10/19 poz. x 10 minut
Oslabienie wzorca 10 7 100 metréw moc woli+12 obr. mag. ofiary 14/23 1 runda
Pakowanie 3 1 5 metréw moc woli -1 2 7/11 1 runda
Pojedynek woli 1 brak 10 metréw moc woli +4 obr. mag. ofiary -/7  3+poz. minut
Pozbawienie talentu 9 1 100 metrow moc woli obr. mag. ofiary 17/19 1 runda
Przejecie karmy Horrora 10 2 50 metréw moc woli+10 obr. mag. ofiary 18/20 1 runda
Przeniesienie obrazen 10 3 100 metréw moc woli+10 obr. mag. ofiary (opis) 14/19 1 runda
Przyjazna ciemnos¢ 6 3 15 metréw +4 stopnie do poziomu 2 9/20 1 runda
Przyzwanie Horrora 8 6 10 metréw moc woli +16 obr. mag. ofiary 13/22  poz. godzin
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Liczba
Krag waqtkéw
Rozkazywanie
zwierzetom nocy 1 1
Spetanie cienia 8 2
Sprytny przyjaciel 7 2
Strzaskanie kosci 6 2
Stworzenie koéciotrupa 4 2
Stworzenie zycia 9  zmienna
Sucho lub mokro 1 1
Symbol strazniczy 5 5(,7)
Smiertelne opary 6 1
Smiertelny positek 4 3
Taniec kosci 1 1
Ttumacz 8 4
Unieruchomienie
Horrora 8 1
Unieruchomienie istoty 7 2
Upiorny dotyk 1 brak
Uschniecie koficzyny 5 3
Wizje $mierci 4 1
Wizjer 4 1
Wykrycie ozywieficow 1 brak
Wzmocnienie wzorca 10 6
Zdzieranie skéry 9 2
Zte oko 4 2
Zmiazdzenie serca 7 brak
Zywy trup 9 4
Liczba
Krag waqtkow
Burzowe kajdany 7 2
Deszcz $mierci 7 1
Duszaca maz 4 2
Eksplodujaca ziemia 6 3
Ekstremalna
temperatura 6 2
Gleboka katuza 3 1
Gotoledz 2 brak
Gradobicie 4 2
Kamienna klatka 5 1
Krysztalowe pociski 1 1
Ksiezycowy cief 9 5
Kula ognia 5 1
Lodowa wibcznia 2 1
Lodowy lanicuch 3 brak
Maskowanie 1 brak
Metalowe skrzydta 5 2
Mowa roslin 1 brak
Naprawa 3 1

160

Zasieg

120 metréw
50 metréw
dotyk
60 metréw
100 metréw
dotyk
15 metréw
dotyk

25 metréw
10 metréw
25 metréw

10 metréow

25 metréw
25 metréw
dotyk
60 metrow
100 metréw
dotyk
25 metréw
dotyk
dotyk
25 metréw
25 metréw
dotyk

TABELA ZAKLEC

Efekt

moc woli +2
moc woli +7
moc woli +5
moc woli +8
ozywienie szkieletu
stworzenie zywej istoty
moc woli +4

moc woli +12

moc woli +5
moc woli +6
moc woli +4

moc woli +5

moc woli +16
moc woli +12
moc woli +6
moc woli +8
unieruchamia przerazona posta¢
moc woli +9
moc woli +5
moc woli+12
moc woli+4
-5 stopni do wszystkich testéw
moc woli +6

moc woli

Trudnosé
rzucenia

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary
5

obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary

2

2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
2
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

obr. mag. ofiary (opis)

ZAKLECIA MISTRZA ZYWIOKOW

Trudnosé

Zasieg Efekt rzucenia
60 metréw moc woli +5 obr. mag. ofiary
75 metréw moc woli +5 (opis) obr. mag. ofiary (opis)
25 metréw dusi i olepia ofiare obr. mag. ofiary
100 metréw moc woli +1 2
100 metréw moc woli +3 2
15 metréw moc woli 2

dotyk tworzy sliska, lodowa powierzchnie 2
100 metréow moc woli +8 obr. mag. ofiary
60 metréw moc woli +5 obr. mag. ofiary
30 metréw moc woli +6 obr. mag. ofiary

100 metréw
100 metréw
120 metréw
40 metréow
dotyk
dotyk

osobisty
dotyk

moc woli+10

moc woli +8

moc woli +3

moc woli +5

moc woli +7

latanie, +5 stopni do Sity

Fizycznej przy podnoszeniu
rozmowa z duchami roélin

moc woli +5

EARTHDAWN

obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary (opis)
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary
obr. mag. ofiary

Trudnosé Czas
utkania  dziatania
5/13  3+poz. minut
16/19 10+poz. minut
8/19 10+poz. minut
12/20 1 runda
7/18  8+poz. minut
21/26  7+poz. lat
7/8 1 runda
13/21 poz. tygodni
(do poziomu lat)
11/19  6+poz. rund
9/17  10+poz. minut
7/15  3+poz. rund
11/19 poz. x 10 minut
13/19 poz. rund
14/20 3+poz. minut
-/7 1 runda
8/19 1 runda
9/17  6+poz. rund
9/17  6+poz. minut
-/7  3+poz. minut
18/23 7+poz. dni
17/18 poz. rund
7/17  10+poz. rund
-/18 3+poz. rund
13/19 poz. dni
Trudnosé Czas
utkania  dziatania
12/18 12+poz. rund
15/18  12+poz. rund
9/18 moc woli rund
11/17 1+poz. godzin
11/19 3+poz. minut
7/15  3+poz. minut
-/8 3+poz. minut
10/17  3+poz. rund
11/19  10+poz. rund
5/12 1 runda
16/22 1 miesiac
12/20 1 runda
7/14 1 runda
-/15 2 rundy
-/7  5+poz. minut
8/18 20+poz. minut
-/7  10+poz. minut
9/16 3+poz. miesiecy




TABELA ZAKLEC

Liczba Trudnosé Trudno$é Czas
Krqg waqtkéw  Zasigg Efekt rzucenia utkania  dziatania

Obszarowy alarm 8 3 poz. metréw moc woli +12 2 10/20 4+poz. godzin
Oczyszczenie

przedmiotu 2 1 10 metréw moc woli +7 2 5/14 1 runda
Oczyszczenie wody 1 1 dotyk 1/2 moc woli +4 litry 2 lub wiecej (opis) 5/13 1 runda
Odciazenie 4 1 10 metréw moc woli +3 obr. mag. przedmiotu 9/16  7+poz. godzin
Odpornoé¢ na ogiert 1 brak dotyk +3 do pancerza chroniacego obr. mag. ofiary -/7  6+poz. minut

przed ogniem
Odpornoéé na zimno 1 brak dotyk +3 do pancerza chroniacego obr. mag. ofiary -/7  6+poz. minut
przed zimnem
Ogieni i woda 10 3 120 metréw moc woli+9 2 (lub wiecej, patrz opis)  17/20 1+poz. godzin
Ognisty kupiec 10 3 50 metréw moc woli+5 10 (obr. mag. ducha) 15/19  1+poz. dni
Ognisty rydwan 6 4 100 metréw moc woli +7 2 (opis) 10/17 1+poz. godzin
Ostrze furii 8 2 dotyk moc woli +10 obr. mag. ofiary 13/20  3+poz. rund
Plomienne ostrze 1 2 10 metréw +1k4 do zadawanych obr. mag. broni ofiary 5/14  10+poz. rund
przez bron obrazen

Podgrzanie pozywienia 1 1 dotyk podgrzewa pozywienie 2 5/7  10+poz. minut
Podmuch powietrza 4 1 60 metréw moc woli +9 2 10/16 1 runda
Powietrzna forteca 10 zmienna  dotyk moc woli+12 2 17/23 poz. x 10 godzin
Powietrzna sie¢ 3 3 120 metréw moc woli +3 2 8/17 10+poz. minut
Powietrzny tron 3 2 osobisty moc woli +7 2 8/17 10+poz. minut
Powietrzny wir 7 2 60 metréw moc woli +9 2/obr. mag. ofiary (opis)  12/18  6é+poz. rund
Powrotna droga 2 2 60 metréw pokazuje droge do domu 5 7/14  20+poz. minut
Przyzwanie chmury 7 3 1,5 kilometra moc woli +7 8 (lub wiecej, patrz opis)  12/20 1+poz. godzin
Roélinna uczta 3 3 25 metréw moc woli +8 2 6/16 1+poz. godzin
Rozproszenie chmur 9 3 1,5 kilometra moc woli+8 8 (lub wiecej, patrz opis)  15/20 1+poz. godzin
Rykoszet 6 zmienna 75 metréw moc woli +12 obr. mag. ofiary 12/19 1 runda
Skrzela 2 2 dotyk mozna oddycha¢ pod woda obr. mag. ofiary 4/13  10+poz. minut
Smoczy oddech 9 3 50 metréw moc woli+12 obr. mag. ofiary 15/20 1 runda
Spowolnienie metalowej

broni 2 1 60 metrow -3 stopnie do testéw obrazefi  obr. mag. ofiary (opis) 9/13  8+poz. rund
Srebrzysty cient 8 3 100 metréw moc woli +3 obr. mag. ofiary 12/19 1+poz. godzin
Sciana ognia 9 4 50 metréw moc woli+10 2 14/20 1+poz. godzin
Sciana wody 9 4 50 metréw moc woli+10 2 14/20 1+poz. godzin
Sciana ziemi 8 3 50 metrow moc woli +12 2 12/20 1+poz. godzin
Tarcza blyskawic 4 brak dotyk moc woli +3 obr. mag. ofiary (opis) -/16  7+poz. rund
Tragarz 3 2 15 metréw moc woli 2 9/15 poz. dni
Tylne oko 3 2 dotyk ké Percepcji z tylu obr. mag. ofiary 6/16 30+poz. minut
Uspokojenie fal 7 4 500 metréw moc woli +9 6 (lub wiecej, patrz opis) 8/19 1+poz. godzin
Wrzask metalu 5 1 100 metréw moc woli +5 obr. mag. ofiary (opis) 11/17  1+poz. rund
Wrzatek 2 2 dotyk gotuje pét litra wody 2 7/13  3+poz. minut
Wspinaczka 1 1 dotyk +3 stopnie do testéw wspinania obr. mag. ofiary 6/14  5+poz. minut
Wstrzasy 4 1 25 metréw utrudnia dzialania wrogéw  obr. mag. ofiary (opis) 11/18  4+poz. rund
Wyciszenie metalu 8 3 dotyk moc woli +7 obr. mag. ofiary 13/20 1+poz. godzin
Wygodna $ciezka 6 1 dotyk moc woli +10 obr. mag. ofiary 11/17 6+poz. godzin
Zaklecie powrotu 4 2 40 metréw moc woli +6 obr. mag. ofiary (opis) 5/16  3+poz. rund
Ziemia i powietrze 10 3 120 metréw moc woli+10 2 (lub wiecej, patrz opis)  16/20 1+poz. godzin
Ziemny kostur 5 1 dotyk Sita Fizyczna+10 stopni 2 11/18 5+poz. minut
Zlepienie 2 1 25 metréw moc woli +7 obr. mag. ofiary (opis) 5/13  3+poz. minut
Zmiana pogody 10 5 15 kilometréw moc woli+8 2 13/20 10+poz. godzin
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YTUk ROZDZIARU

A
Akty wiary 87
Astendar 90
Astralna kieszen 23
Astralne przejécie 111
Astralny spacer 23
Atak w biegu 24
Aura ochrony 24

B
Badanie przedmiotu wzorca 47
Bitwy morskie i powietrzne 127
Blyskawiczny atak 24
Bolesne wspomnienia 100
Brama 80

C
Cechy statkéw 128
Chorrolis 91
Cielesne ostrze 24
Cios w matryce 25
Czarodziej 9
Czarodzieja zaklecia 73
Krag dziesiaty 74
Krag dziewiaty 73
Czarowny glos 25

D
Dar jezykéw 25
Dar wytrzymatosci 94
Darcie ciala 74
Dis (Szalona Pasja) 93
Dostrajanie sie 47-48
Druga szansa 26
Druzgocaca szarza 26
Dyscypliny 7
Czarodziej 9
Fechtmistrz 10
Iluzjonista 11
Kawalerzysta 12
Ksenomanta 13
Lucznik 14
Mistrz Zywioléw 15
Powietrzny Lupiezca 16
Powietrzny Zeglarz 146
Trubadur 17
Wtadca Zwierzat 18
Wojownik 19
Zbrojmistrz 20
Zlodziej 21
Zwiadowca 148
Dzielona matryca 26

E
Echolokacja 26
Efektowny strzal 26

F
Falszywe oblicze 26
Fechtmistrz 10
Florannus 94

G
Garlen 95
Glosiciel 43
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INDEKS

Glosiciele 85

Jak zosta¢ 86

Moce 89

Reguty 87

Talent gtosiciel 87
Grad ciosow 27
Grad pociskéw 27
Grzmiacy topér 27

1
Iluzjonista 11
Iluzjonisty zaklecia 76

Krag dziesiaty 77
Krag dziewiaty 76
Inspiracja 99
J
Jad 27
Jaspree 96
Jeden z wielu 76
K
Kadtub 129
Kameleon 27

Kamienna skéra 28
Kawalerzysta 12

Kontrolowanie szarzy 28

Kostucha 76

Krag przywolania 28

Ksenomanta 13

Ksenomanty zaklecia 78
Krag dziesiaty 80
Krag dziewiaty 78

Ksiezycowy cier 81

L
Lochost 97
Lwi duch 29

L
Lamacz mieczy 29
Lucznik 14

M
Magia watkéw 44

Dzialanie 44
Korzystanie 44
Rodzaje 49

Miejsca 49

Osoby 49

Wzorce grup 50

Magiczne przedmioty 53

Watkowe 54

Broti 55

Inne 62

Zbroje i tarcze 59
Zwykle 67

Magiczne zaskoczenie 29

Manewrowos¢ 128
Manewry statkéw 130
Materializacja 77
Migotanie 108

Mistrz Zywioléw 15

Mistrza Zywioléw zaklecia 81

Krag dziesiaty 83
Krag dziewiaty 81

Moce glosicieli 89-104
Bolesne wspomnienia 100
Dar wytrzymatosci 94
Inspiracja 99
Morderczy wysilek 94
Obudzenie pragnien 104
Ogtlupienie 93
Oszustwo 104
Ozywienie rosliny 97
Poznanie pragnien 104
Przyspieszenie 95
Przywrécenie nadziei 91
Rozkazywanie zwierzetom 97
Stworzenie broni 103
Stworzenie mostu lub wiezy 103
Ukojenie 96
Uleczenie 95
UzyZnienie ziemi 96
Wchloniecie obrazeri 102
Wiatr w zagle 95
Wyczucie emocji 99
Wywotanie bélu 101
Wywolanie szatu 101
Wzbudzenie chciwosci 92
Wzbudzenie mitosci 91
Wzmocnienie budowli 103
Wzmocnienie zmystéw 99
Wazniecenie buntu 98
Zabezpieczenie domostwa 96
Zacheta do targéw 92
Zaczarowany dar 90
Zerwanie kajdan 98
Ztagodzenie cierpien 100
Znalezienie kosztownosci 92
Zniewolenie 93
Zwigkszenie obrazen 102
Zwiekszenie sity 102

Moce $wietlistych 108-111
Astralne przejscie 111
Migotanie 108
Odparcie magii Horrora 110
Odrzucenie wptywu Horrora 110
Pomniejsze wcielenie 110
Przekazanie karmy 109
Swiatlisty pancerz 110
Swietliste ostrze 110
Swietlisty krag 109
Swietlisty symbol 109
Swietlny duszek 109
Ukojenie bélu 109
Uleczenie wiernego 109
Uzdrowienie 110
Weielenie 111
Wzmocnienie karmy 110

Morderczy wysilek 94

Mroczny miecz 78

Mybruje 99

N
Nabywanie talentéw z wyzszych
kregéw 117
Nawiedzony dom 77
Niematerialna brofi 29
Nieozywiony §wiadek 73
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o

Obrazenia 114

Szczegodlne efekty 114
Obrona 29
Obronna kula 73
Obudzenie pragniefi 104
Ochronna piesfi 29
Odchylanie pociskéw 30
Odparcie magii Horrora 110
Odrzucenie wptywu Horrora 110
Odtworzenie przesztoéci 30
Ogieri i woda 83
Oglupienie 93
Ognisty kupiec 83
Ohydne oblicze 77
Okrety 132
Ominiecie tarczy 30
Opancerzenie wierzchowca 30
Opisy statkéw 132
Ostabienie wzorca 80
Oswojenie rumaka 31
Oszustwo 104
Ozywienie przedmiotu 31
Ozywienie roliny 97

P

Paktowanie 31
Pancerna matryca 32
Pasje 89

Astendar 90

Chorrolis 91

Dis (Szalona Pasja) 93

Florannus 94

Garlen 95

Jaspree 96

Lochost 97

Mybruje 99

Raggok (Szalona Pasja) 100

Thystonius 101

Upandal 102

Vestrial (Szalona Pasja) 103
Pierwszy krag doskonatoéci 32
Pojedynek umysiéw 32
Pojedynek z Horrorem 32
Pomniejsze wcielenie 110
Poscig i starcie 129
Powietrzna forteca 84
Powietrzny Lupiezca 16
Powietrzny Zeglarz 146
Pozbawienie talentu 79
Poznanie pragnieni 104
Premie do cech 8
Premie do karmy 8
Przejecie karmy Horrora 80
Przekazanie karmy 109
Przekucie pancerza 33
Przeniesienie obrazen 81
Przeniesienie rany 33
Przesuniecie §cian 77
Przewodnik stada 33
Przyspieszenie 95
Przyszpilenie 34
Przytwierdzenie koficzyny 74




I'YTUE ROZDZIAKU

Przywolanie 34 Astralny spacer 23 Wielotkanie 38 Wyczucie magii 39
Przywdédztwo 43 Atak w biegu 24 Wietrzny tuk 38 Wyjaca strzata 39
Przywrécenie nadziei 91 Aura ochrony 24 Wirujace ostrze 38 Wykorzystanie
Przywrécenie zycia 75 Blyskawiczny atak 24 Witalnoéé 38 wplecionych watkéw 48
R Cielesne ostrze 24 Wyczucie magii 39 Wykrywanie falszu 39
. Cios w matryce 25 Wyjaca strzata 39 Wykrywanie wplywu Horrora 39

§38$°k (Szalona Pasja) 100 Czarowny glos 25 Wykrywanie falszu 39 Wypaczenie przestrzeni astralnej 76

ORI SETBRIET M Dar jezykéw 25 Wykrywanie wplywu Horrora 39 Wypatrzenie strzelca 39
Rozkazywanie zwierzetom 97 D 2% Wypatrzenie strzelca 39 yP . .

R ruga szansa ypatrzenie strzelca Wysadzenle z siodla 39

Rozpr?szenxe ch‘mur 81 Druzgocaca szarza 26 Wysadzenie z siodla 39 Wywolanie bélu 101
Rozwoj bohateréw 5 Dzielona matryca 26 Wyzwanie 40 Wywolanie szatu 101

Rytualy awansowania 118-123

Echolokacja 26

Wzorzec efektu czaréw 40

Wyzwanie 40

S Efektowny strzat 26 Wzorzec rzucania czaréw 40 Wzbudzenie chciwosci 92
Sad ostateczny 78 Falszywe oblicze 26 Wzorzec zasiegu czaréw 40 Wzbudzenie mitoéci 91
Sie¢ astralna 34 Grad c1os.éw’27 Zagrzewanie do boju 40 Wzmocnienie budowli 103
Sila ognia 129 Grad P“‘Sko‘f’ 27 Zfemna zbroja 40 Wzmocnienie karmy 110
Skowyt 35 Gramisey topor2? Ziemny dywan 41 Wzmocnienie wzorca 81
Smoczy oddech 82 Jad 27 Zioty zmyst 41 Wzmocnienie zmystéw 99
Sojusznicy 123 Kameleon 27 Zrzucenie winy-4] Wzniecenie buntu 98
Rodzaje 124 Kamienna skéra 28 Zwierzeca zywotno$¢ 41

) ; ) . . Wzorce grup 50
Sprawdzian niewinnoéci 35 Kontrolowanie s‘zarzy 28 Zwierzecy wigor 42 Tworzenie 50
Statki 132 Krag przywolania 28 Zwierzecy zmyst 42

Kt Lwi duch 29 Fonglerka bronia 42 Wzorzec cechy 43
Stepienie ostrza 35 ) anglerka bronia 4 Wzorzec efektu czaréw 40
ELamacz mieczy 29 Taniec na wodzie 36

Straszliwy cios 35
Strzat na $lepo 35

Magiczne zaskoczenie 29
Niematerialna brof 29

Thystonius 101

Wzorzec rzucania czaréw 40
Wzorzec talentu 43

Stworzenie broni 103 Trafienie w czuly punkt 36 Wzorzec zasiegu czaréw 40

Stworzenie mostu lub wiezy 103 8:;0“ 3 " Tratowanie 36
Stworzenie strzaty 36 Tonna plesh.s?: Trubadur 17 z
Stworzenie zycia 79 Odchylame- paciskow 30_ Trzecie oko 74 Zabezpieczenie domostwa 96
Szybkie strzaly 36 Odt‘wForz‘eme przeszlogel 80 Tworzenie nowych dyscyplin 135 Zacheta do targéw 92
Szybkos¢ 128 Oriniscistarczy 00 Tworzenie nowych istot 150 Zaczarowany dar 90
Opancerzenie wierzchowca 30 U Zaémienie 78
S Oswojenie rumaka 31 s ;
i Zagrzewanie do boju 40
Sciana ognia 82 Ozywienie przedmiotu 31 Ukazanie wady pancerza 37 Zailr Y o
. X Ukoienie 96 ecia Czarodzieja 73
Sciana wody 82 Paktowanie 31 jenie o Krag dziesiaty 74
Sciany burzy 77 Pancerna matryca 32 Ukojenie bolu 109 e
; : , Ukryta myél 37 Krag dziewiaty 73
Smiertelna przysiega 75 Pierwszy krag doskonato$ci 32 Tyta my Zaklecia Tuzionisty 76
Swiatlisty pancerz 110 Pojedynek umystéw 32 Uleczenie 95 Kre dzie sJi ;y7
Swietliste ostrze 110 Pojedynek z Horrorem 32 Uleczeme' wiernego 109 Krag dzi Ay 76
Swietlisty 43 Przekucie pancerza 33 Ulepszenie pancerza 37 s ag K;ewnqty 78
Swietlisty krag 109 Przeniesienie rany 33 Un'.‘yslowa _Wlﬁi ?‘7 % eC!ad - er.\omasx(;ty
Swietlisty symbol 109 Przewodnik stada 33 Umeszkosihwm.me ) rag zTesu'zty
Swietligci 105 Przyszpilenie 34 pulapki magicznej 38 Krag dziewiaty 78
Jak zosta¢ 107 Przywolanie 34 Upandal 102 Zaklecia Mlst.rza Zywioléw 81
Moce 108 Roélinne schronienie 34 Uszkodzenia broni i pancerzy 116 Krag dz?esxa'uy 83
Organizacja 107 Sie¢ astralna 34 Uszkodzenia statkéw 131 Krag dziewiaty 81
Poczatki 106 Skowyt 35 Utrwalenie czaru 38 Zasada trzech 117
Talent $wietlisty 108 Specjalne 42 Utrzymanie wzorca 76 Zbrojmistrz 20
11 e ici Uzdrowienie 110 Zdzieranie skory 79
Wielki Wzorzec 107 Glosiciel 43 : o
Wtajemniczenie 107 Przywodztwo 43 UzyzZnienie ziemi 96 Zerwanie kajdan 98
Swietlny duszek 109 Swietlisty 43 v éfemxa 1 ];0“{19;:)28 84
T xzorzec CEIChY 4::’13 Vestrial (Szalona Pasja) 103 Z;emna Zy::'? il
zorzec talentu emny
Tabela czasu badania 47 Sprawdzian niewinnosci 35 w Ztagodzenie cierpiefi 100
Tabela dostepno§ci talentéw 139-143 Stepienie ostrza 35 Walka 112 Zlodziej 21
Tabela hierarchii kregéw 138 Straszliwy cios 35 Statkéw 129 Zloty zmyst 41
& wy , y zmy.
Tabela kregéw 138 Strzal na §lepo 35 Wchioniecie obrazer 102 Zmiana pogody 84
Tabela magicznych przedmiotéw 71 Stworzenie strzaly 36 Weielenie 111 Znalezienie kosztownosci 92
Tabela mnoznikéw kosztu 118 Szybkie strzaly 36 Wezwanie rumaka 38 Zniewolenie 93
abela opron Taniec na wodzie 36 iatr w zagle ie wi
Tabela obrony 153 Wi Zagle 95 Zrzucenie winy 41
Tabela obrony magicznej 46 Trafienie w czuly punkt 36 Widzenie przeszlosci 74 Zwiadowca 148
Tabela punktéw legend istoty 155 Tratowanie 36 Wieczny dzieri 78 Zwierzeca Zywotnosé 41
Tabela pu.nlftéw wiary 88 Ukazanie wady pancerza 37 W%elki Wz.orzec 107 Zwierzecy wigor 42
Tabelaciicy ittt 14 Dyl 57 Wilotkanie 38 Zwierzecy zmysl 2
Tabela trudnosci utkania watku 48 Ulepszenie pancerza 37 ?etr.zny u Zwiekszenie obtaseh 102
Tabela uszkodzenia koficzyny 115 Umystowa wiez 37 Wirujace ostrze 38 Zwiekszenie sity 102
Tabela zakle¢ PZ 156 Unieszkodliwienie Witalnoé¢ 38 .
Tajniki 46 pulapki magicznej 38 Wiadca Zwierzat 18 ] z
Talenty 23 Utrwalenie czaru 38 Wojownik 19 Zonglerka bronia 42
Astralna kieszen 23 Wezwanie rumaka 38 Wyczucie emocji 99 Zywy trup 79

EARTHDAWN 16%




101€ BODATERA:
DYSCYPLINA:

KRAG:
RASA:
WIEK: WLOSY:
WZROST: WAGA:

wsSpOLCczyNNIKL

Warto$¢ Stopien  Kostki akgji OBRONA - PANCERZ .
fizyczna magiczna spoteczna - fizyczny duc

e & @ © o

(

(

( INICJATYWA SZYBKOSC

( Stopien Zr: peina: w walce:
, S
(

Modyfikator ze zbroi i tarczy:
Stopien/
Kostki akgji: /

MAKSYMALNA KOSZT KOSTKA AKCJI

Stopienn  Stopien Kostki -
Poziom Cechy talentu akgji Dysc. AKCJA Karma  Wycze
T/N T/N T/N
/N /N /N
T/N T/N TM:
T/N T/N T/N
T/N N
T/N T/N
T/N T/N
T/N T/N
T/N T/N
T/N T/N
™y & T/N
T/N T/N

e T T S S e

Stopien Kostki Zasieg
obrazefin - obrazen (bliski/sredni/d

/ - /.

k10+k6
k10+k8

K10 OBRAZENIA

k12+k10

K20+k4 = :
K20+K6 - Aktualne obraz'enia(:] Ra

Earthdawn ® (Przebudzenie Ziemi) is registered trademark of FASA Corp. Copyright © 1993, 1998 FASA Corp. All right reserved. Permission granted to photocopy.



legeNnd
Aktualne:
Wszystkie:
Poziom stawy:
ZOoLNoOSC1

RASOwWE

BOGACTWO

ztoto

miedZ

srebro

SKARBY DAGICZNE

Trudnosé Czas
utkania Zasigg  trwania

Earthdawn ® (Przebudzenie Ziemi) is registered trademark of FASA Corp. Copyright © 1993, 1998 FASA Corp. All right reserved. Permission granted to photocopy.



VN — PRZE€BUO s LA
[A TWORZENIA oyscypLiN .

Krag dostepnosci Specjalne zdolnosci ‘

krag

krag

Earthdawn ® (Przebudzenie Ziemi) is registered trademark of FASA Corp. Copyright © 1993, 1998 FASA Corp. All right reserved. Permission granted to photocopy.






R S

o,

o

"?‘.‘.‘u ,::?t\‘“

—
=

P adycﬁ", p’oi\‘)voma nam
wyciestwo Na%za wiedza

ISBN 83-8u572-14-0

572144

88386

#EDKSW




	iNFO New RPG Order

	Przednia okładka

	Tylnia okładka

	Spis treści

	Wstęp

	Rozwój bohatera


	Dyscypliny

	Nowe premie do cech

	Opisy dyscyplin


	Talenty

	Talenty w "Przebudzeniu Ziemi"

	Talenty specjalne


	Magia Wątków

	Działanie magii wątków

	Korzystanie z magii wątków 

	Rodzaje magii wątków


	Magiczne Przedmioty

	Przedmioty wątkowe

	Zwykłe przedmioty magiczne

	Tabela magicznych przedmiotów


	Magia Zaklęć

	Czy istnieją zaklęcia kręgu jedenastego?

	Zaklęcia Czarodzieja

	Zaklęcia Iluzjonisty

	Zaklęcia Ksenomanty

	Zaklęcia Mistrza Żywiołów


	Głosiciele

	Jak stać się głosicielem?

	Reguły dla głosicieli

	Opisy Pasji


	Świetliści

	Początki

	Organizacja

	Wielki Wzorzec

	Jak zostać Świetlistym

	Moce Świetlistego


	Zasady Opcjonalne

	Walka

	Talenty i zdolności

	Sojusznicy


	Bitwy Morskie i Powietrzne

	Skala 

	Cechy statków

	Pościg i starcie

	Walka

	Uszkodzenia

	Okręty na ziemi

	Opisy statków


	Tworzenie Nowych Dyscyplin 

	Pomysły na nowe dyscypliny

	Korzystanie z systemu

	Projektowanie dyscyplin

	System projektowania dyscyplin 

	Nowe dyscypliny


	Tworzenie Nowych Istot

	Statystyki istot

	Opis istoty

	Przyznawanie punktów legend


	Tabela Zaklęć Przebudzenia Ziemi

	Indeks

	Karta Postaci

	Karta Tworzenia Dyscypliny



