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WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

+STARY SWIAT

mocno zacisniete, w ustach miat sucho. Knykcie pobielaty od zacis-

kania dtoni na rekojesci miecza, a krople potu sptywaly z czofa,

draznigc oczy. W migoczacym $wietle trzech pochodni, w kompletnej
ciszy, czekal az Abrahim zakonczy swa prace.

S ven bardzo chcial si¢ rozluzni¢, ale nie bylo to latwe. Jego zeby byly

Pewna pocieche czerpat z faktu, ze wigkszos¢ jego zaufanych towarzyszy
byta niemal réwnie zdenerwowana jak on. Friedrich-Gustav, miody syn Lorda
Auerswaldu, wygladat blado i niezdrowo w $wietle plonacej glowni, ktorg trzy-
mat nad Abrahimem. Mlody szlachcic udowodnit juz swg warto$¢ w walce, lecz
teraz — u celu wyprawy — wygladato na to, ze boi si¢ tego, co moga odnalez¢.
Oczy Millary btyszczaly jasno, gdy rzucata krotkie, nerwowe spojrzenia na boki
- nie przywykta do przebywania pod ziemia. Elfia przepatrywaczka przeprowa-
dzita ich bezpiecznie przez dzikie ostgpy dookota Auerswaldu, ale teraz znaj-
dowata si¢ w otoczeniu, ktére bylo dla niej zupetnie obce. A Elizabeth —

o czym myslata teraz skrybka? W ciagu catej wedréwki paplata bez konca
o swej pracy na Uniwersytecie i planach na przysztos¢. Teraz jednak przysztod¢
wydawata si¢ bardzo odlegta.

Czworo miodych poszukiwaczy przygdd, oderwanych od swych doméw
i bezpiecznych zaje¢ przez wizje chwaly, tatwych pieniedzy i rozrywki! Czasy,
gdy byt rybakiem jawily si¢ w pamigci Svena jak wspomnnienia kogo$ obcego;
teraz byt Svenem Od Miecza, cztowiekiem, ktory w poszukiwaniu przygody
gotéw byl na podréz nawet do Gér Krarica Swiata! Céz mogto by¢ lepszym
poczatkiem? Mowiacy z dziwnym akcentem Arab, szczelnie opatulajacy sie
plaszczem w czasie podrozy przez zimne pustkowia, przyprowadzit ich do tej
ukrytej pod ziemia krypty, aby odnalezli starozytng mape, na ktérej podobno
zaznacznona byta droga do wielkiego skarbu. A poniewaz hojnie rozdzielal
ztote korony w czasie poszukiwania dzielnych $miatkow, nagroda musi by¢
naprawde cennal

Tak wigc Sven czekal, obserwujac Abrahima, dlubigcego wytrychami
w wielkim zamku, umieszczonym w odrzwiach. Arab pracowat bezszelestnie,
nie wywolal najmniejszego szmeru az do czasu, gdy zamek poddat si¢
z gluchym zgrzytem. Potem usmiechnat si¢ swym bezz¢bnym u$miechem.

— Otwarte — wysyczal.

Jego glos pasowal do tego przyprawiajacego o dreszcze miejsca, wilgotnego

i nierzeczywistego... Wstal, otulajgc si¢ szczelnie plaszezem, jakby nagle zrobito
mu si¢ zimno. Sven takze czul ten chidd, zigb umiejscowiony na plecach, tak
jakby cos...




By¢ moze bylo to przeczucie albo ostrzezenie zestane przez bogow, ale
Sven czut na kregostupie dotyk lodowatych palcow — zauwazyl, ze gdy Fried-
rich-Gustav przetozyt pochodni¢ do lewej reki i zaczat otwiera¢ drzwi, Abrahim
sie cofngt. Szlachcic i elfia rangerka odwrdcili si¢ plecami do Abrahima, a skry-
bka starata si¢ od razu zobaczy¢ co jest za drzwiami, jednak Sven nie poszedt
w ich $lady — po czesci przez ten chidd na plecach, po czesci za$ na widok
Abrahima, naciagajacego kaptur na oczy, jakby probowat ochroni¢ si¢ przed...

Rozlegt si¢ pelen grozy krzyk, ale Sven zachowal zimng krew. Juz wiedzial,
ze Abrahim nie jest tym, za kogo si¢ podaje i Ze jego intencje w stosunku do
grupy nie sa czyste. Nagle w dloni Araba pojawil si¢ zakrzywiony sztylet,

z ktorego skapywaty geste krople bursztynowego ptynu. Ostrze mierzyto pros-
to w plecy Friedricha-Gustava. Sven mial tylko utamek sekundy, by zareago-
wac. Blyskawiczny refleks, ktory na todzi ojca byt tak blednie wykorzysty-
wany podczas polowdw ryb, teraz ocalit zycie szlachcica. Sven cial mieczem,
tamigc ostrze noza i ranigc Araba w reke. Faldy burnusa na moment unieru-
chomily ostrze, lecz Sven zdotat je oswobodzic¢ i zadat kolejny cios. Plaszcz
opadt z Araba w momencie, w ktérym klinga cigla jego cialo. Szata i ciato
jednoczednie upadty na podioge. Sven cofnat sie. Dwoma szybkimi ruchami
zabit czlowieka. To bylo zupelnie co innego, niz zabijanie goblinéw czy
przygladanie si¢ jak inni walczg dla sportu lub honoru... By¢ moze nie nadawat
si¢ do takiego zycia...

Tuz za nim Friedrich-Gustav i Millara, jeszcze nieSwiadomi niczego, zatrzas-
neli drzwi.

— Weze! Sg ich setki! — jekneta Elizabeth. Zaraz potem — Sven, co si¢ stalo,
co z Abrahimem? Czy on jest ranny — och!

Skrybka pochylita si¢ nad cialem, jakby chcgc zobaczy¢ czy co$ mozna
jeszcze zrobid, ale znieruchomiata bez dotykania trupa. Friedrich-Gustav zblizyt
pochodnig i przytrzymat ja nad cialem Abrahima, by wszyscy mogli widziec.
Pod plaszczem, klatka piersiowa Araba byta naga, a krew wcigz plyneta z rany
na zebrach. Jednak mimo, iz ciato byto pokryte krwia, wszyscy dokladnie
widzieli I$nigce matowo, jasnozielone tuski zamiast ludzkiej skory...

Patrzyli si¢ na cialo przez dhugi czas, znowu milczacy. Elizabeth jako pier-
wsza ztamala cisze. W jej glosie brzmiato niedowierzanie i strach.

— Byl wezem... jak tamte...

— Dlaczego nas tu przyprowadzil? — Friedrich-Gustav byl réwnie przerazony
jak inni. — Przyprowadzit nas do... nich?

Wszyscy wiedzieli, ze to prawda, ale nikt si¢ nie odezwal. Cztowiek,
ktorego znali jako Abrahima nie byt cztowiekiem, a wezoludem, reptillionem,
stworem nienaturalnym i ztym. Sven go zabit, ratujac wszystkim zycie.

— Przynajmniej Zyjemy — powiedziata Millara — nawet jesli opowies¢
o mapie byta jedynie przyneta, ktora miata weiagnac¢ nas w putapke.

— Nie wiemy, czy mapa rzeczywiscie nie istnieje — odezwat si¢ nagle Sven,
czujac nowy przyplyw odwagi. — Tam naprawde moze by¢ skarb. Pamietacie
chyba jego ztoto?

Spojrzeli po sobie. Podjeli decyzje, usmiechajac si¢ smutno i kiwajac do
siebie glowami. Przygotowali bron oraz zapas oleju i pochodni. Dopiero, gdy
byli w petni gotowi, zaczeli powoli otwiera¢ drzwi...

Przygody Svena dopiero si¢ rozpoczynajq - ty tez mozesz rozpoczqc kariere
Jjako poszukiwacz przygéd w Starym Swiecie — miejscu, w ktorym rozgrywa sie
akcja gry Warbammer Fantasy Roleplay . Wewnqtrz tej ksiqzki znajdziesz
wszystkie informacje, ktorych bedziesz potrzebowat, by poznac ten fascynujgcy
Swiat, by w tej ekscytujgcej grze wiadaé jak heros magiq i mieczem. Czytaj
dalej, gdyz wiasnie rozpoczyna si¢ przygoda...
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rogi Czytelniku!

*OBSZAR GRY*

Oto trzymasz przed sobg zasady gry Warh

Fantasy Roleplay. Jest to pierwsze polskie wydanie tej

gry i w ogole pierwsza pelna gra fabulama, ktora si¢

w Polsce ukazata. Mamy nadzieje, Zze spodoba si¢ ona
réwniez Tobie, podobnie jak nas kiedy$ zafascynowalta i zainspiro-
wala do adaptowania jej na jezyk polski. Podrecznik jest kompletnym
zbiorem zasad, jednakze firma Games Workshop wydata takze inne
ksiazki uzupelniajace, a zarazem rozwijajace niektore z zasad i ele-
mentéw, ktére ze zrozumiatych wzgleddw nie zmiescily si¢ tutaj.
Podobnie jak w Wielkiej Brytanii, tak i w Polsce ukazg si¢ kolejne
ksiazki, ktore juz wkrétce i Ty bedziesz mogh kupic. Najpierw jednak
postaraj si¢ opanowac zawarte tu podstawowe zasady, zapoznaj si¢
z gra i nabierz do$wiadczenia, czy to jako Mistrz Gry, czy jako gracz.

*KORZYSTANIE Z PODRECZNIKA *

Ksiazka, ktéra, Szanowny Czytelniku, whasnie trzymasz w dloniach
zawiera wszystkie informacje, potrzebne do gry w Warhammera.
Bmkulg tylko kostek i pewnth dodatkowych pomocy do gry.

play jest grg, kiora toczy sie glownie
w wyobrazni graczy, ]ednak podczas samej rozgrywki moga by¢ przy-
datne takze przerdzne akcesoria. Gdy przeczytasz juz reguly i roze-
grasz swoje pierwsze przygody, zorientujesz si¢ jak to wszystko
dziala i jakich dodatkowych materialéw bedziesz potrzebowal.
Podrecznik sklada si¢ z o$miu gléwnych rozdziatéw, z ktérych kazdy
otwiera calostronicowa ilustracja i spis tresci. Wszystkie rozdziaty
podzielono na podrozdziaty, poprzedzone nagléwkiem i wymienione
w spisie tresci, znajdujacym sie dwie strony wczesniej. Dzigki temu bez
trudnosci odnajdziesz kazda informacje, ktorej akurat potrzebujesz.

*CO TO JEST GRA ROLE PLAYING?*

Gra role-playing (RPG), po polsku okre$lana mianem gry fabularnej, to
nowa, wielka przygoda w ktorej juz wkrotce i Ty, Drogi Czytelniku,
bedziesz mdgh wzia¢ udzial. W sztuce teatralnej lub w filmie aklorzy
odgrywaja narzucone im role, graja bohateréw, postepujacych Scisle
wedtug ustalonego scenariusza i wskazowek rezysera. W RPG kazdy
gracz rowniez kreuje swojego wiasnego bohatera, przyjmuje pewng fik-
cyjna osobowos¢, ktéra moze si¢ bardzo rézni¢ od jego wlasnej. Jednak
w przeciwienstwie do filmu czy sztuki teatralnej, gra role-playing nie ma
ustalonej fabuly. Gracze sami decyduja o tym, jak zachowaija si¢ odgry-
wani przez nich bohaterowie, jak postapia w okredlonej sytuaii.
Podobnie jak do zrobienia filmu potrzebny jest rezyser, tak i tutaj musi
by¢ kto$, kto wprowadzi kreowane przez graczy postaci w sceneri¢
Swiata gry, zapozna z prawami rzadzacymi tym $wiatem i pokieruje ich
poczynaniami. Ten kto$ nazywany jest Mistrzem Gry (MG).

Warl

Kierujac sie regulami gry, prawem zwiazku przyczynowo-skutkowego
oraz wiasng logika i wyobraznia, Mistrz Gry informuje graczy o wszys-
tkim, co dotyczy odgrywanych przez nich bohateréw. To on kontroluje
$wiat, przez ktdry gracze, weieleni w fikcyjne osobowodci, wedruja

i w ktorym przezywaja przygody. Opisuje rzeczywistos¢, w ktorej zyja

i dzialaja prowadzone przez graczy postacie. Podaje wszystkie
wymagane informacje na temat sytuacji, w ktorej akurat sig znajduja
oraz okresla skutki ich dziatar. MG jest ostatecznym sedzig, od ktérego
decyzji nie ma odwotania. Musi zadbac o to, aby przygody wygladaty
realnie i prawdopodobnie. Dlatego powinien kierowac si¢ przede
wszystkim zdrowym rozsadkiem i w razie potrzeby zmienia¢ te
sposrod przedstawionych w podreczniku regut, ktdre wedtug niego
powinny by¢ zmienione — zwlaszcza jedli wymaga tego zaistniala sy-
tuacja. Gracz musi zaakceptowac wszystko, co powie Mistrz Gry.

W grze bierze udzial kilka oséb, z ktérych jedna musi petni¢ role
Mistrza Gry. Warhammer wymaga zatem co najmniej dwdch osob.
Najlepiej jednak, jesli w grze uczestniczy cztery do szesciu osob.
Szybko dojdziecie do wniosku, ze wiasnie grupa azesuoosohowa nie
liczac MG, jest optymalng i najbardziej sensowng. Oczywisci
by¢ Was wigcej, ale tylko wtedy, gdy przynajmniej niektorzy sa
graczami, posiadajacymi juz pewne do$wiadczenie.

W przeciwienstwie do wigkszosci zwyklych gier, tutaj nie uzywa si¢
planszy. Wszystkie potrzebne informacje gracze zapisuja przed roz-
poczgciem gry na kartce papieru lub na specjalnych Kartach Boha-
tera. Jedynym niezbednym rekwizytém sa kostki. W RPG uzywa si¢
roznych kostek o niezwyktych ksztattach i musisz je zakupic,
przystapisz do gry. Postugiwanie si¢ tymi kostkami zostalo wyjas-
nione troche dalej.

Czasami bohaterowie beda musieli toczy¢ walki. Swiat Warhammera
to brutalne miejsce, wigc bedzie si¢ to zdarzac¢ dosy¢ czesto. W takich
przypadkach niezwykle cenng pomocg przy wyobrazaniu sobie scene-
rii (ustawienie postaci wzgledem innych, specyfika i uksztaltowanie
terenu: drzwi, okna, $ciany itp.) moga by¢ rozlozone na stole mapy

i specjalne plany. Zaznacza si¢ na nich pozycje bohateréw oraz
wszelkie przeszkody terenowe. Jednak wigkszo$¢ graczy korzysta

z modeli reprezentujacych ich bohaterdw, ktore mozesz lub bedziesz
mogl kupi¢ w odpowiednich sklepach.

oAKC’A.

Kazdy gracz decyduije, co robi jego bohater. Nie jest to trudne. Gracze
po prostu ,wezuwaja si¢ w role” tych bohaterdw i, postugujac sie
wyobraznia, postepuja dokladnie tak, jakby naprawde zyli w opisy-
wanym przez MG $wiecie. Im lepiej gracze wczujg si¢ w swoje role,
tym bardziej realne beda dla nich przygody, przezywane przez ich
bohateréw i tym wieksza przyjemno$¢ bedg czerpad z gry.

Musicie starac si¢ zapomniec¢ o zasadach gry i kierowa¢ zachowaniem
swoich bohateréw tak realistycznie, jak to tylko jest mozliwe. Tak
wiec, jesli zdecydujesz si¢ gra¢ marynarzem, powiniene$ zacho-
wywac si¢ i mowi¢ jak marynarz — narzekaj na szczury ladowe, mow
o przyjaciolach jako o ,marynarskiej braci”, do przetozonych zwracaj
si¢ per Jkapitanie, staraj si¢ uzywa¢ marynarskiego zargonu itd.
Zadanie kontrolowania graczy i prowadzonych przez nich bohaterow
spada na barki MG. Jest to duza odpowiedzialnos¢. MG powinien
znaé wszystkie zasady gry, a takze umie¢ zastosowac je we wilasciwy
sposob. Powinien réwniez wiedzie¢, kiedy mozna odrzucic¢ reguty

i oprze¢ si¢ na wlasnym osadzie. Ta umiejetno$c jest cechg dobrego
MG i zdobywa si¢ ja wraz z do$wiadczeniem.

*SWIAT FANTASY*

Bohaterowie zyja w $wiecie okredlonym konwencjg fantasy. W takim
$wiecie zdarzaja si¢ Tzeczy uznawane dzisiaj za dziwne i tajemnicze;
magia jest realna, a sity ciemnosci tylko czyhaja na nieostroznych.
Wigkszo$¢ krain pokrywaia lasy, gory albo inne dzikie i niebezpieczne
miejsca — s3 one siedziba wszelkiego rodzaju groznych istot, przeraza-
jacych bestii, renegatéw i bandytéw albo wyznawcow mrocznych
kultéw. Prowadzeni przez graczy bohaterowie szybko stang twarza

w twarz z tymi niebezpieczenstwami i beda zmuszeni do uzycia pod-
stepu, do walki lub ucieczki. Osady sq nieliczne i mate, dlatego
podrozuje si¢ rzadko, mocno przy tym ryzykujac. W glebokich lasach
zyja elfy, starozytna rasa nie zawsze przyjazna wobec ludzi, za$

w gorach mieszkajg dumni potomkowie po[q:zne;.,o niegdy$ narodu
krasnoludéw. Na szczesdcie wiekszoé¢ mieszkancow Starego Swiata to
przyjazni ludzie, postugujacy si¢ dialektami znanej wszystkim wspol-
nej mowy i nalezacy do tego samego kregu kulturowego (filozofia,
religia i sztuka, kodeks moralnoetyczny), co sami bohaterowie.

Na poczatku ta wiedza na temat $wiata powinna graczom wystarczyc¢.
MG dokona wstepnego omowienia, bardziej dokfadne opisy lu-
dbw, geografii i historii bedg przedstawiane w trakcie gry. Nalezy
pamietad, iz poczatkujacy bohaterowie wiasciwie nie powinni zbyt
duzo wiedzied na temat otaczajacego ich $wiata — wielu z nich to oso-
by niewyksztalcone i nieswiadome jeszcze rzadzacych $wiatem praw.

Blizsze informacje na temat Starego Swiata znajdziesz w odpowied-
nim rozdziale podrecznika.




*SCENARIUSZ

Stowem ,scenariusz* nazywa si¢ tekst, opisujgcy fabute przygody.
Zawiera on wszystkie niezbedne informacje, dzigki ktorym MG moze
prowadzi¢ gre. Scenariusz jest przeznaczony tylko dla oczu Mistrza
Gry i czytanie go przez graczy moze zepsu¢ cala zabawe. Opisuje on
sytuacje, w ktérych znajda si¢ bohaterowie, wyznacza im pewne zada-
nia, ktore w trakcie gry musza zosta¢ rozwigzane i okreéla punkt po
punkcie droge, ktéra druzyna musi przeby¢, aby wypelni¢ cel misji,
zalozonej przez fabule. Okresla rowniez szczegdlowo zdarzenia nieza-
lezne od postgpowania bohateréw oraz zawiera konieczne, sporzg-
dzone zgodnie z zasadami gry charakterystyki przeciwnikow, ktorych
bohaterowie moga napotkac na swej drodze. Czgsto zawieta mapy
terenu i mapki miejsc, ktore bohaterowie odwiedza.

Scenariusz moze rozpocza¢ si¢ w chwili, gdy druzyna np. odpoczy-
wa, popijajac wino lub piwo w miejscowej karczmie, albo wchodzi
do malego miasta w poszukiwaniu noclegu. Celem przygody moze
by¢ odnalezienie zaginionego magicznego miecza albo pokonanie
zlego czarodzieja. Scenariusz to po prostu konspekt przygody, ktory
MG musi przygotowac przed rozpoczeciem gry. Jednakze nawet
najlepszy scenariusz nie jest w stanie przewidzie¢ wszystkich mozli-
wych zachowan graczy, dlatego MG czesto bedzie musial wykazac
si¢ talentem improwizacji. Projektowanie scenariusza i prowadzenie
gry zostalo szczegdtowo omowione w rozdziale Mistrz Gry.

Gotowe scenariusze do Warhammera znajdziecie rowniez w maga-
zynie ,Magia i Miecz“ oraz w specjalnym dodatku do niego — ,Magia
i Miecz— Labirynt*.

*WYGRANA I PRZEGRANA*

W grach fabularnych, w odréznieniu od wigkszosci gier polegajacych
na wspolzawodnictwie, nie ma indywidualnych zwycigzcow i pokona-
nych. Gracze dziataja wspolnie w celu rozwigzania probleméw posta-
wionych im przez MG. Tylko dzigki wspotpracy beda mogli pokonac
napotkane niebezpieczenstwa. Celem gry jest jednak nie samo przetr-
wanie (w pewnych sytuagjach i tak niezwykle trudne), lecz dokonanie
tego w pieknym stylu! Bohaterowie musza jako$ zarabia¢ pienigdze na
zycie i posiadanie gotowki jest dla nich do$¢ istotne. Jednak moga
postawi¢ przed sobg inne cele niz tylko zdobycie bogactwa, zaleznie od
do$wiadczenia w grze i posiadanych umiejetnosci.

MG takze nie moze ,wygra¢‘ w doslownym tego stowa znaczeniu.
Jego gléwnym celem jest poprowadzenie interesujacej i cickawej
gry. Z racji swej wyjatkowej roli w grze, MG moze w kazdej chwili
zabi¢ bohater6w, ale nie o to przeciez w RPG chodzi.

«ISTOTY SPOTYKANE PRZEZ BOHATEROW*

W trakcie przygdd bohaterowie spotykaijg sie z innymi istotami. Moga
to by¢ zaréwno ludzie, elfy, krasnoludy i inne inteligentne rasy, jak

i przerzne potwory. Te wszystkie stworzenia moga by¢ nastawione
przyjaznie lub wrogo, jednak niezaleznie od tego s3 one kontrolowa-
ne przez Mistrza Gry. Istoty, ktdre nie s3 bohaterami prowadzonymi
przez graczy okresla si¢ jako Non-Player Characters (NPC), albo po
polsku: Bobaterami Niezaleznymi (BN). Stowa ,istota“ uzywa si¢ do
okredlenia wszystkich istot zywych, nawet takich, ktére w zaden spo-
sob nie moga by¢ uwazane za zywe, np. wampirow, duchow czy
zombi.

*KOSTKI®

Do gry w Warh antasy musisz posiadac zestaw
specjalnych kostek. Kazdy zna zwykle szedcienne kostki, uzywane

w wigkszoéci gier planszowych. Stosuje si¢ je i tutaj, ale oprocz nich
bedziesz réwniez potrzebowal kostek o innej liczbie $cian i oryginal-
nych ksztaltach. Te koéci zostaly oméwione w dalszej czesci Wstepu.
Jak zauwazysz podczas przegladania tekstu, istnieje standardowy
sposéb opisywania réznych typéw kostek. Jest to litera ,K* (od stowa
Jkostka*) poprzedzajaca liczbe, okreslajaca ilos¢ jej Scian. Oto
calkowity spis potrzebnych kostek:

K4 — ma ksztalt piramidy. Cyfry sa zaznaczone przy krawedzi kostki.
Rzu¢ K4 tak jak kazdg inna kostka, a wynik odczytaj z dolnej krawedzi.
K6 — jest zwykla kostka. Wynik odczytaj z jej gornej Scianki.

K8 — jest oémioécianem foremnym. Uzywa sie jej w ten sam sposdb, jak K6.
K10 - liczbe odczytuje si¢ z gornej Scianki. Jednak wigkszo$¢ K10 ma
na jednej powierzchni 0 zamiast 10, tak wiec musisz pamietac, ze 0
oznacza tutaj 10.

K12 — jest dwunastoscianem foremnym. Odczytuje si¢ ja dokladnie
tak, jak K6.

K20 - jest dwudziestoscianem foremnym. Odczytuje si¢ ja doktadnie
tak, jak K6.

Uwaga, niektore K20 sg numerowane 1-10 (albo 0-9) dwukrotnie,
zamiast 1-20. W takim przypadku musisz mie¢ dwa zestawy takich
kostek w roznych kolorach, aby zaznaczy¢, ze do wyniku nalezy
doda¢ 10. Powiniene$ poinformowac pozostatych graczy, ze gdy rzu-
casz kolorowe 4, oznacza to 14 itd.

K100 — przyjmujac, Ze nie kupisz pojedynczej 100-$ciennej kostki,
bedziesz musiat postugiwac si¢ dwiema kostkami K10 lub dwa razy
rzucac jedng K10. Pozwoli Ci to na uzyskanie wyniku od 1 do 100.
Rzu¢ najpierw K10 dla ,dziesigtek* — wynik 4 = 40, 7 = 70 itd. Wynik
10 lub 0 oznacza ,brak dziesigiek“. Nastepnie rzu¢ kostkg dla ,jedno$-
ci* — tak wigec wynik 4 = 04, 7 = 07 itd. Wynik 10 lub 0 oznacza brak
Jjednoéci“ i méwi nam, ze wynikiem rzutu jest pelna liczba dziesietna.
Jezeli na obu kostkach wypadnie 0, bedzie to oznacza¢ wynik 100.
Przyklad:

Wiynik na kostce , dziesigiek” 5 = 50, wynik na kostce ,jednosci 7 = 07~ wigc suma wynosi 57;
Wynik na kostce ,dziesigtek" 3 = 30, wynik na kostce ,jednosci 0 = 00~ wigc suma wynosi 30;
Wynik na kostce , dziesigrek* 0 = 00, wynik na kostce ,jednosci* 9 = 09~ wigc suma wynosi 09.
K100 czasami uzywa si¢ jako kostki procentowej, do okrelenia suk-
cesu w testach procentowych (%) np. piecdziesigcioprocentowa
szansa, siedemdziesigciopiecioprocentowa szansa itd. Naszym celem
jest wtedy wylosowanie liczby, ktéra bedzie réwna lub mniejsza od
wyzej wymienioniej procentowej szansy.

Przyklad: Dia 35% szansy, uymle rzulu mieszczqey _w pomiedzy O
a 35 oznacza sukces, zas | iedzy 36 - 100 niep ie. Dla 75%
szansy, liczby 0-75 [nzynmzq sukces, zas 76 - 100 porazke.
K3, K2, itp. — Mozna generowac losowe wyniki i z takich zbiorow,
postugujac sie jedng lub kilkoma kostkami. Na przyklad, K3 uzyskuje
si¢ przez podzielenie na pot i zaokraglenie wyniku z K6. Otrzymuje-
my wowczas potencjalne wyniki 1, 1, 2, 2, 3, 3. K2 — wystarczy rzuci¢
dowolng kostka i nieparzyste liczby odczytac jako 1, za$ parzyste ja-
ko 2 (albo odwrotnie). Mozna tez zamiast tego postuzy¢ si¢ monetg.

*ZEOZONE RZUTY KOSTKA  MODYFIKATORY®

Czasami nalezy rzuci¢ dwiema kostkami i zsumowa¢ wyniki. Jest to
zwykle oznaczone jako 2K6, 2K8 itd., gdzie pierwsza liczba okresla
iloma kostkami nalezy rzuci¢. Czesto wynik na kostce bedzie mody-
fikowany przez: +1, +2 albo -1, -2 itd., co zapisuje sie jako: K6+1, K6-
1 itp. Czasami powinno si¢ pomnozy¢ wynik na kostce przez
okredlong liczbe — bedzie to zapisane jako: K6 x 10.

Przyklad:

KG+1— K6 wylosowano liczbe 4, wigc wynik: 4+1 = 5;

2KG6+1 - Dwiema kostkami wylosowano 4 i 6. 4+6 = 10, wiec wynik: 10+1 = 11;
2K6 x 10— Dwiema kostkami wylosowano 2i 3. 2+3 = 5, wigc wynik: 5x10 = 50.

1 to whadciwie juz koniec wstepu. Zespdt redakeyjny zyczy przyjemnej gry!
P.S. Jeszcze jedna :/)mwa - chcxeltbysmv naprawde serdecznie przepro-

SIC za bigdy, pr enia, literowki,
dop enia, pr i¢ iero i i tym podobne nieprzyjemne

drobxazgx od ktorych ten podreczmlz sig roi. Przef 1y za
kuriozalny miejscami jezyk, przedziwng skladnie i inne lazki
gramatyczne. Gdybyscie wiedzieli jakq prace lismy w ten tekst

wlozyc, zapewne z ust Waszych nie paditoby ani jedno zle stowo
Mamy tylko nadzieje, Ze i tak nie padnie. Jeszcze raz— przepraszamy.
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+*PODRECZNIK GRACZA -«

*CECHY"

azdy gracz tworzy (losuje) bohatera, ktorego bedzie

prowadzil w grze. Tworzgcy posiada pewna, chociaz

dos¢ ograniczona, mozliwos¢ okre:

bohatera, jednak podstawowe jego cechy sg ustalane

przez rzuty kostkami. Dzigki tym cechom bohaterowie
réznig si¢ od siebie — jedni sa szybsi, inni silniejsi, jedni bardziej
inteligentni, inni wytrzymalsi. Dlatego tez przed przystapieniem do
procesu tworzenia nowego herosa nalezy doktadnie przestudiowac
umieszczone nizej omowienia tych cech. Wszystkich bohateréw oraz
inne, wystgpujgce w grze istoty opisano za pomoca zestawu takich
samych cech. Kazda z nich okresla pewien aspekt osobowosci
postaci, a — wzigte razem — pozwalaja stwierdzi¢ w jakich dziedzi-
nach bohater bedzie dobry, w jakich nieco gorszy, a gdzie si¢
zupelnie nie sprawdzi.

lania osobowosci

Szybkos¢ — SZ. Jest 1o liczba uzywana do okredlenia szybkosci istoty

w konkretnej sytuaciji. Przecigtna Szybko$¢ ludzi wynosi 4, co
umozliwia im przejscie spokojnym krokiem 8 metréw w ciggu 10
sekund. Dla pordownania: Szybko$¢ konia rowna jest 8.

Walka Wrecz — WW. Okresla umiejetnosei, wykazywane w walce
w bezposrednim starciu. Odzwierciedla naturalna agresje, predyspo-
zycje bojowe i trening. Wyrazona jest w procentach od 1 do 100.
Im WW jest wyzsza, tym latwiej jest zadac cios albo odbi¢ uderzenia
przeciwni

Umiejetnosci Strzeleckie — US. Okredlajg mozliwodci bohatera
w postugiwaniu si¢ bronia strzelecka i w miotaniu przedmiotow
lub (w odniesieniu do niektorych istot) w pluciu jadem. Tak samo
j X slono je w procentach. Wysokie US pozwalaja tarwiej

Sita - S. Okredla. jak mocny jest bohater i jak powazne obrazenia
moze zada¢ przeciwnikowi podezas walki. Istoty z wysoka Sifa raniy
bardzo powaznie, natomiast z niskg stosunkowo niegroznie. Sila jest
wyrazona liczba od 1 do 10.

Wytrzymalos¢ — Wt. Okresla zdolnos¢ do wytrzymywania obrazen
fizycznych. Bohatera o duzej Wt trudno jest bardzo powaznie zranic.
1 odwrotnie — istota o matej Wytrzymalosci jest na obrazenia podatna

. Wytrzymalos¢, podobnie jak Sita. jest wyra

znacznie bardz
liczbg od 1 do 10

Zywotno$¢ — Zw. Pewne istoty mogg wytrzymad wiecej obrazen niz
inne, gdyz maja wigksze sity zyciowe lub sg malo wrazliwe na bol
W grze takie predyspozycie wyrazone sy liczby punktow Zywot-
nosci. Punkty te stanowia sumeg obrazen, ktore owa istota moze
odnies¢, zanim spowoduja one trwvale uszkodzenie jej ciata, a nawert
smierc. Postacie, ktérych Zw zostala zredukowana do 0, nie sg
martwe, jednakze wszelkie dalsze obrazenia majy juz bardzo
powazne konsekwencije zdrowotne. Zywotnos¢ wyrazona jest liczbg
1 lub wiekszg. Wigkszo$¢ bohaterdw-ludzi zaczyna z szescioma
punktami Zw.

Inicjatywa — . Jest odzwierciedleniem szybkosci myslenia i dzia-
lania bohatera. W walce wreez okresla, kto atakuje pierwszy. Jest
wyrazona w procentach od 1 do 100,

Atak — A. Mierzony jest liczbg ciosow, jakie bohater zadaje podezas
jednej rundy walki. Im wigcej ich wymierza, tym jest bardziej niebez-
pieczny. Wigkszos¢ istot dysponuje tylko jednym Arakiem. ale niek-
tore maijg ich wiecej i nie ma tu zadnych ilosciowych ograniczen

Zrecznosc — Zr. Okresla umiejetnosci, wykazywane przez bohater:
podczas wykonywania skomplikowanych i delikatnych zadan, takich
jak kuglarskie szruczki, otwieranie zamkdw, okradanie kieszeni

i inne - slowem zadan, ktore wymagaja cierpliwosci i zdolnodci
manualnych. Cecha ta wyrazona jest w procentach od 1 do 100

Cechy Przywodcze — CP., Oznac
wodzenia innym. Bohater o wysokich CP jest charyzmatyczny,
wzbudza zaufanie i lojalno$¢, podezas gdy ktod, kogo CP sa niskie
raczej nigdy nie bedzie dobrym wodzem. Cecha ta wyrazona jest
w procentach od 1 do 100.

zdolnos¢ bohatera do prze-

Inteligencja — Int. Okresla zdolnosci bohatera do kreatywnego,
przynoszacego wyniki myslenia i rozumienia tego, co si¢ wokdt
niego dzieje. Moze by¢ uwazana za odpowiednik ilorazu inteligencii.

Jest wyrazona w procentach od 1 do 100.

Opanowanie — Op. Ta cecha okredla umiejetno$é zachowania
spokoju i zimnej krwi podczas najpowazniejszych nawet stresow psy-
chicznych, ktore innych moga doprowadzi¢ do szalefistwa. Nie
z istot, zamieszkujacych Stary Swiat, sg naprawde przerazaj
i spotkanie z nimi moga wytrzymac jedynie bohaterowie o wysokim
Op. Opanowanie jest wyrazone w procentach od 1 do 100.

Sita Woli — SW. Jest odbiciem magicznej i umystowej odpornosci
bohatera oraz jego ogolnej wrazliwosci na magie. Odzwierciedla
zdolnos¢ do przezwyci¢zania skutkdw magii, urokéw oraz innych
zagrozen oddzialujgcych na umysl. Wysoka Sila Woli jest tez
szezegolnie potrzebna bohaterom postugujacym sie magia, kiedy
spotykaja oni na przyklad jakie$ niebezpieczne stworzenia z innych
Swiatow, ktore zdolne sa przenika¢ umysly i zmienia¢ osobowosé
ofiary. Sita Woli jest wyrazona w procentach od 1 do 100.

Ogtlada — Ogd. Odzwierciedla umiejetnos¢ wspolzycia z innymi
osobami, a takze wyglad bohatera i sposob, w jaki jest przez tych
innych postrz Bohater z wysokg Oglada tatwo nawigzuje zna-
jomosci i uzyskuje informacje dzigki umiejetnosci odpowiedniego
prowadzenia rozmow. Postacie z nisky Ogd maja zadziwiajacy dar
mowienia samych niestosownych rzeczy, sa niewrazliwe na aluzje
oraz kompletnie pozbawione taktu. Oglada wyrazana jest w procen-
tach od 1 do 100
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*ZEROWY POZIOM CECHY*

Wszystkie istoty w grze sg scharakteryzowane za pomoca tego
samego zestawu cech. W niektorych jednak przypadkach pewne

z nich moga mie¢ cechy o wartodci 0 punktow. Oznacza to, iz nie
sa one zdolne do wykonania zadan, ktore sie-wiaza z tymi cechami.
Na przyklad istoty pozbawione rak beda prawdopodobnie miaty
Zrecznos¢ rowng 0.

*CHARAKTERYSTYKA-

Wszystkie cechy, zebrane razem, tworza charakterystyke. Kazde
stworzenie ma charakterystyke typowsa dla przeci¢tnego przedml-
wiciela swej rasy. Oczywidcie poszczegolne postacie moga mie¢
punkty cech ponizej albo powyzej standardowej warto$c warto
tez zna¢ charakterystyke przecigtna. Charakterystyka zapisywana jest
w sposOb nastepujgcy:

SZ WW US S Wt Zw I
BO 100 100 10 10 BO

A Zr CP Int Op SW Ogd
100 BO 100 100 100 100 100 100

Cechy bohateréw moga by¢ nieznacznie modyfikowane, aby da¢
wyraz ich indywidualnym zaletom i wadom. W czasie gry gracze
beda mie¢ okazje do podniesienia poziomu swych cech, az do
wartos$ci maksymalnych, ktore podano powyzej. Litery BO
oznaczaja, e cecha, ktéra opisuja nie ma zadnych ograniczen.

*TWORZENIE BOHATERA*

Przystepujac do tworzenia nowego, wlasnego bohatera gracz potrze-
buje: Karty Bohatera (lub zwyklej kartki papieru) i otéwka. Pusta
Karta Bohatera znajduje sie na koncu ksiazki, mozesz ja wezesniej
skopiowac i rozdac¢ wszystkim graczom.

Najpierw musisz zdecydowad, do jakiej rasy bedzie nal
rzony przez ciebie bohater: czy bedzie to czlowiek, elf, krasnolud,
czy tez halfling. Przeczytaj teraz opisy tych czterech ras. Moze od
razu okreslisz ple¢ i nadasz imi¢ swemu bohaterowi, lecz mozesz
to uczyni¢ rowniez pdzniej, w kazdej innej chwili procesu
tworzenia postaci.

Kiedy juz wybrale$ rase, mozesz przystapic¢ do okreslenia cech
swego bohatera (czy tez bohaterki). Dla kazdej jego cechy rzuc
kostkami wedlug podanego wzoru i zanotuj rezultat. Na pewno
okaze sig, Ze bedziesz musial w czasie tworzenia bohatera zmienia¢
rozne jego cechy, tak ze lepiej nie wpisuj ich wartosci od razu na
Karte Bohatera.

RASA BOHATERA

czltowiek elf krasnolud halfling
SZ K3+2 K3+2 K2+2 K2+2
WW  2K10+20 2K10+30 2K10+30 2K10+10
us 2K10+20 2K10+30 2K10+10 2K10+20
S K3+1 K3+1 K3+1 K3
Wt K3+1 K3+1 K3+2 K3
Zw K3+4 K3+3 K3+5 K3+3
1 2K10+20 2K10+50 2K10+10 2K10+40
A 1 il 1 1
Zr 2K10+20 2K10+30 2K10+10 2K10+30
(o132 2K10+20 2K10+30 2K10+40 2K10+10
Int 2K10+20 2K10+40 2K10+20 2K10+20
Oop 2K10+20 2K10+40 2K10+40 2K10+10
SW 2K10+20 2K10+30 2K10+40 2K10+30
Ogd  2K10+20 2K10+30 2K10+10 2K10+30

klad:
Chcemy stworzyé przykladowego bobatera, a wigc najpierw wybie-
ramy dlar rase, plec i imig. Decydujemy si¢ na czlowieka i mez-
czyzng, ktorego nazwiemy Clem Shirestock. Nastgpnie rzucamy kost-
kami losujqc kazdg z cech i na karice papieru i notujemy rezultat.

SZ WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 28 38 3 3 6 29 1 3B 30 32 25 ¥ 3

Celem jest stworzenie catkiem przecigtnego bobaterem, chociaz jego
US sq dos¢ wysokie, co pozwala mu dobrze strzelac z tuku lub innej
broni podobnego typu. Ma stabe Op, ale nie jest to wada zbyt duza;

posiada natomiast SW wystarczajgco mocng, by uczynic go dostate-
cznie odpornym na wplywy magii.

“UMIEJETNOSCI ROZNYCH RAS-

Przeczytaj krétkie opisy ras i przepisz umi
7z ktérej wywodzi sig twoj bohater; czynno$¢ ta pozwoli ci dowie-
dzied sig, jakimi on wlada jezykami i czy ma Widzenie w ciem-
nosciach (zdolno$¢ widzenia w ciemnodciach), a jezeli tak, to na
jaka odleglo$¢. Opisy, oprocz zdolnodci, ujawniaja takze cechy psy-
chologiczne poszczegdlnych ras (omdwione bedg szezegdlowo
ponizej). Wpisz wszystkie te dane na Kartg twego Bohatera w przez-
naczone do tego miejsc:

*CZTERY RASY-

jetnodci dotyczace tej,

Gracze beda prowad
glownych ras Stare:
h.lllling(')w Oczyw

" bohaterdw, nalezacych do jednej z czterech
iata: ludzi, elféw, krasnoludow lub
2 (I?u] rozpowszechnieni sg ludzi

7 viadczeni mogq
¢ na Imh AErOwW, w_vwod £ ¢ nawet z innej rasy,
ztery podstawowe. Cechy ich zostang opublikowane

h suplementach Warhammera. A teraz bierzemy pod

o te cztery najwazniejsze. Wigkszos$¢ przedstawicieli danej
rasy posiada okreslony charakter (podany nizej), ale gracze dla
swojego bohatera moga
(zob. Charakter). Bardziej szczegdtowy opis danej r: zawieraj
opis jej historii, l\u]uu\ i inne informacje mozna znalez¢ w zamie
szezonym w tej ksiazce Bestiariuszu.

*LUDZIE®

wybra¢ taki, jaki im najbardziej odpowiada
v

Ludzie sa najliczniejsza z czterech ras Starego Swiata i najbardziej
zadowolong ze swego sposobu zycia. Z tych powoddw ¢
przedstawia si¢ ich jako staroswi ", Ludzie wygladajy tak,
jak my, ale, j & si

ardziej szorstko i bezw: L).,lg,dm:‘,

staro$wiatowy
nie ma
neutral

Widzenie w ciemnosciach
Charakter
Wzrost

kobiety 155+2K10 cm
nie ma specjalnych zasad psycho-
logicznych.

Psychologia
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LESNE ELFY®

*WIEK+

Sg rzadko spotykanym i tajemniczym ludem, Zyjacym w glebi lasow
Starego Swiata, sporadycznie tylko pojawiajacym sie w ludzkim
spoleczenstwie. S podobni do ludzi, lecz bardziej od nich urodziwi,
maja doskonate proporcje twarzy i $mfejace sig, niebieskie oczy. Elfy
posiadaja szczupla, a czasem nawet krucha budowe ciala. Ich uszy
moga by¢ lekko spiczaste. Zyja w harmonii z natura, strzegac drzew
i ochraniajac je przed zlodliwymi istotami, np. takimi jak gobliny. Sa
pelni zycia i humoru, kochaja muzyke, $piew i dobre jedzenie. Maja
wiekszo$¢ ludzi za ohydnych brutali, jednak jeszcze gorzej mysla

o krasnoludach, ktérych uwazajg za wulgarne i niszczycielskie.
Chociaz elfy maja pokojowe nastawienie do $wiata, to sg wszelako
wspaniatymi tucznikami i nieustraszonymi wojownikami, o czym
moga zaswiadczy¢ ich wrogowie.

Jezyk staro$wiatowy oraz Eltharin (elficki)
Widzenie w ciemno$ciach 30 metréw
Charakter dobry
Wzrost mezczyzni 170+2K10 (cm)
kobiety 165+2K10 (cm)
Psychologia nie ma specjalnych zasad psycho-
logicznych.
*KRASNOLUDY®

Sa niskimi, krzepkimi istotami, natychmiast rozpoznawalnymi dzigki
dhugim wiosom i gestym brodom. Ich ojczyzna sa gory, gdzie zyja
w jaskiniach i kopalniach wyciosanych w skale. Krasnoludy sg
ekspertami od pracy w kamieniu i mistrzami we wszelkich przed-
siewzieciach przemystowych, takich jak hutnictwo, produkcja
doskonalej broni i wyrdb pigknych klejnotéw. Niektore krasnoludy
zyja miedzy ludzmi jako kowale, albo inni rzemieslnicy, a ich praca
jest wysoko ceniona. Fizycznie sg bardzo odporni, silni i raczej
brzydcy, chciwi, gburowaci, negatywnie nastawieni do obcych,

a przy tym indywidualisci. Tolerujg ludzi, poniewaz prowadzg z nimi
wiele intereséw, ale nie lubig elfow, ktdre uwazajg za aroganckie

i irytujace, i z ktorymi nie chea utrzymywac zadnych kontaktow.
Krasnoludy najchetniej walcza toporami i s3 zawzigtymi wojownika-
mi. S3 jednak istotami z gruntu niemagicznymi, wobec czego rzadko
trafiaja si¢ wérod nich silni magowie i dobrzy uczeni.

Jezyk staroswiatowy i Khazahd (krasno-
ludzki)

Widzenie w Ciemno$ciach 30 metrow

Charakter neutralny

Wzrost mezczyzni 135+2K10 (cm)
kobiety 130+2K10 (cm)

Psychologia nienawidzg goblinéw, orkéw i hobgob-
linéw, sklonne do niecheci do elféw.

*HALFLINGI®

Halflingi sa male i drobnej budowy, najcze$ciej maja puculowate
twarze i duze brzuchy. Nie rosng im brody i s3 nizsi od kras-
noludéw, dlatego te dwie rasy sa tatwe do rozroznienia. Ich stopy

i rece sa duze i poro$niete wlosami, najchetniej chodza boso. Nie s3
bardzo licznym ludem, Zyja w matym, izolowanym obszarze Starego
Swiata, chronieni przez otaczajace ich krainy ludzi. Wskutek tego
zycie mlodego halflinga jest czesto bardzo nudne, i wielu z nich
szuka przygdd w dalekim $wiecie. Majg zwinne palce i wrodzona
umiejetnos¢ cichego poruszania sig, co czyni z nich doskonatych
zlodziei. Halflingi sa wyjatkowo przyjazne i niefrasobliwe, kochajg
jedzenie i zabawe — zwykle jako pierwsi namawiajg wszystkich na
postdj w napotkanej gospodzie, chetnie rowniez zatrzymujg si¢ na
drobng przekaske.

Jezyk staroswiatowy
Widzenie w ciemnodciach 20 metrow
Charakter neutralny
Wzrost mezezyzni 100+2K10 (cm)
kobiety 95+2K10 (cm)
Psychologia nie ma specjalnych zasad psycholo-

gicznych.

Gracze muszq rzuca¢ kostkami, aby okresli¢ dokladny wiek swego
bohatera, ale maja zarazem pewien wybor. Moga mianowicie kre-
owac posta¢ mloda lub dojrzata. Rzu¢ podana iloscia kostek. Jezeli
chcesz mie¢ miodego bohater, uzyj pierwszej podanej liczby, jesli
starszego — drugiej.

Ludzie: 6K6/6K10 lat. Jezeli rezultat jest mniejszy niz 16, rzucaj dalej
i dodawaj nowe punkty do starych. Daje to potencjalny przedziat
wieku miedzy 16 a 75 lat.

Elfy: 10K12/10K20 lat. Jezeli rezultat jest mniejszy niz 16, rzucaj
dalej dodajac nowe punkty do starych. Daje to dla elféw potencjalny
przedzial wieku miedzy 16 a 215 lat.

Krasnoludy: 9K12/9K20 lat. Jezeli rezultat jest mniejszy niz 16, rzu-
caj dalej, do nowych punktéw dodawaj stare. Daje to potencjalny
przedzial wieku mig¢dzy 16 a 195 lat.

Halflingi: 10K6/10K12 lat. Jezeli rezultat jest mniejszy niz 16, rzucaj
dalej dodajac nowe punkty do starych. Daje to potencjalny przedziat
wieku migdzy 16 a 135 lat.

Oczywiscie niektére osoby zyja diuzej niz tu podano, ale jest ich tak
malo i sa one tak stare, Ze nie ujeto ich w systemie losowania
wieku. Zanotuj wiek swego bohatera na Karcie Bohatera.

Przyklad:

Zdecydowalismy, ze Clem Shirestock bgdzie miody, rzucamy wigc
GKG i notujemy wyniki: 3, 2, 5, 3, 6 i 6. Catkowity wiek wynosi 25 lat
i jest to Srednia dla mlodego poszukiwacza przygod.

*CHARAKTER-

Okresla stosunek bohatera do $wiata i innych istot. Warunkuje
relacje istot przy ich spotkaniu, czasem wplywa na reakcje

i dzialania bohatera. Méwige ogdlnie, tylko graczom, ktérzy majg
ten sam charakter, dobrze si¢ ze soba wspotpracuje. Natomiast
pomigdzy postaciami o roznych charakterach zawsze pojawi si¢
pewna antypatia.

Dokladna definicje kazdego charakteru podano w rozdziale Mistrz
Gry. Ich nazwy mowig same za siebie: zfa istota jest z gruntu zla, a
dobra jest z gruntu dobra. Chaos oznacza stale niszczenie i przeksz-
tafcanie, podczas gdy praworzqdnosé stabilna doskonato$¢, w ktérej
nic si¢ nigdy nie zmienia w najmniejszym nawet stopniu. Postacie o
charakterze neutralnym mysla niezaleznie i maja liberalne poglady,
nie wymuszajace jakiego$ szczegdlnego sposobu postrzegania $wia-
ta. W pierwszych przygodach, jak wspomnielismy, gracze nie
wybieraja charakteru, lecz postuguija si¢ standardowymi — dobrym
dla elféw, a neutralnym dla pozostalych ras.

Dalsze szczegdly dotyczace charakteru podano w rozdziale Mistrz
Gry.

kiad:
Clem Shirestock jest czlowiekiem i dlatego musi mie¢ charakter neu-
tralny, dajgcy mu niezaleznos¢ myslenia i dziatania oraz brak
uprzedzen. Inni ludzie, ktorych zapewne bedzie spotykal, mogg mie¢
Jeden z pigciu charakterow.

*PRZEZNACZENIE-

Przeznaczenie jest zasadniczym czynnikiem ’odré'/'.nizliqrym
bohateréw od reszty mieszkancow Starego Swiata. Bohaterowie maja
jaka$ misj¢ do spelnien § cel w u. Mogg by¢ nieswiadomi
celu swej misji, a ona wcale nie musi by¢ chwalebna czy nawet
szezegolnie przyjemna. Niezaleznie od tego kazdy bohater zostat
wybrany przez bogéw do dokonania czego$ szczegdlnego.
Poniewaz awanturnicy zostali naznaczeni przez Los, nie moze ich
zargba¢ pierwszy napotkany goblin — sg przeciez powolani do
powaznych zadan. By to bohaterom uswiadomi¢, przyznaje si¢ im
pewna liczbe punktéw przeznaczenia (PP), ktore moga ich chroni¢
przed powaznymi ranami a nawet $miercia. Jezeli gracze tego chca,
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MG moze wyjasni¢, jak dzialaja PP, ale na razie wystarczy wiedza, ze
PP to rzecz cenna, pozwala bowiem bohaterowi zachowac zycie.

Przeznaczenie i los sa powigzane z wola bogow i losami calej plane-
ty. Swiat ulega zmianie, ludzko$¢ zaczyna dominowad, a inne rasy
zanikaja, ale to nie znaczy, Ze bohaterowie pochodzacy z owych
innych ras nie moga odegra¢ znaczacej roli w historii, ktora sie
tworzy. Pomimo tego wszyscy, ktorzy zdecydowali sie zagrac
czlowiekiem, maja wyrazng przewage nad innymi.

Wylosuj liczbe punktéw przeznaczenia wedtug podanego wzoru

i zapisz otrzymany wynik w odpowiednim miejscu na Karcie
Bohatera.

Ludzie K3 + 1 PP

Elfy K3 - 1 PP (ale minimalnie 1)
Krasnoludy K3 pp

Halflingi K4 PP

Przyktad:

Clem Shirestock jest czlowiekiem, dlatego rzuca K3 uzyskujgc
wynik 2. Razem z mod)yfikatorem +1 Clem otrzymuje 3 punkty
przeznaczenia.

*KLASY ZAWODOWE-

Teraz, gdy juz masz charakterystyke swego bohatera, nadszedt czas
na okreslenie jego pochodzenia, historii zycia itp. Przede wszystkim
bohaterowie sg prawdziwymi istotami, nie pojawiaja si¢ znikad, nie
zaczynajgc istnie¢ dopiero, gdy ich wylosowates. Maja swoja
przeszlos¢, talenty oraz wlasng, unikalng osobowos¢. Na poczatku
gracze moga wybrac¢ jeden z czterech, wewnetrznie zroznicowanych,
sposobéw zycia albo klas zawodowych: Wojownika, Rangera, Lotra
lub Uczonego. Do kazdej z tych obszernych klas przypisane sg
liczne obszary dzialalnosci, ale powyzsze rozréznienie ilustruje pod-
stawowe odmiennosci pochodzenia. Zostanie to dalej wyjasnione
tak, ze przed rozpoczeciem przygody gracz bedzie wiedzial duzo na
temat tego, kim byt jego bohater. Pamietaj, nigdy nie wiadomo,
kiedy te informacje moga oka ie nader wazne.

‘Wojownicy: ich Zycie jest wypelnione walka. Nie musza byc¢
koniecznie wojskowymi, ale zawsze posiadaja pewne umiejetnosci
pomocne w bezpoérednim starciu zbrojnym. Postacie wojownikow
to np: gladiatorzy, ochroniarze albo najemnicy.

Rangerzy: to wolne i niezalezne osoby pochodzgce z terenow
wiejskich. Ich zycie to zajmowanie si¢ zwierzetami lub wedrowka
po lasach i gorach. Do tej grupy naleza np. pasterze, gajowi albo
traperzy.

Rotrzy: zyja glownie dzigki swej przebiegltosci i to zwykle w mias-
tach, gdzie Zeruja na ludzkiej naiwnosci i glupocie, mogac dobrze
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci. Przewaznie sg zlodziejami, cyrkow-
cami albo zebrakami.

Uczeni: tworzg wyksztalcona, $wiatla cze$¢ spoleczenstwa. Umieja
pisa¢ i czyta¢ (praktycznie nikt inny tego nie potrafi), czgsto maja
dobrze platne posady w rzemieslniczych cechach. Wielu uczonych
zaczynato kariery jako rzemieélnicy, kaptani, prawnicy badz czaro-
dzieje.

Gracze mogg wybra¢ dowolna Klase Zawodowa (w zakr
stawionych ograniczen). Gdy juz zdecydujesz si¢ na jakas
na Karcie Bohatera.

przed-
zanotuj ja

Klasa Ograniczenia

Wojownik Bohater musi mie¢ WW co najmniej 30.

Ranger Bohater musi mie¢ US co najmniej 30.

Lotr Bohater musi mie¢ I co najmniej 30. W odniesie-
niu do elféw I musi wynosi¢ co najmniej 65.
(Elfy sa dobre z natury, nie wykorzystuja wigc
innych i nikim nie manipuluja).

Uczony Bohater musi mie¢ Int co najmniej 30 i SW

co najmniej 30.

Przyklad:

Clem Shirestock ma zbyt niskq Walke Bronig, aby zostac¢
Wojownikiem i zarazem zbyt niskq Inicjatywe, aby zostac Eotrem,
totez moze wybierac pomiedzy Uczonym, a Rangerem. Poniewaz ma
dosyc wysokie Umiejetnosci Strzeleckie, to decyduje si¢ na Rangera.

*UMIEJETNOSCI-

Umiejetnosci sa konkretnymi zdolno$ciami, np. jazdy konnej, czyta-
nia czy okradania kieszeni. W grze jest ich duzo i odgrywaja one

w niej powazna role. Aby okredli¢ liczbe umiejetnodci, trzeba rzucic¢
K4, modyfikujac wynik w zaleznosci od wieku bohatera. Zalaczona
tabela podaje standardowe modyfikatory dla réznego wieku boha-
tera. Jest tam osobna kolumna dla kazdej rasy, poniewaz ich przed-
stawiciele osiggaja dojrzalo$¢ w réznym wieku. Na przyktad 70 lat to
bardzo duzo dla czlowieka, ale catkiem malo dla elfa czy krasnolu-
da. Zauwaz, ze modyfikatory si¢ nie sumujg — krasnolud siedem-
dziesigcioletni posiada K4+1, za$ osiemdziesigcioletni K4+2 umiejet-
Osoby stare potrafig mniej, gdyz wraz z wiekiem stabng

i czesciej choruja.

wiek czlowiek elf krasnolud halfling
16 - 20 - = = -
21/=30, +1 = = =
31-40 +2 - - +1
41 -50 +1 +1 +1 +1
51 - 60 = +1 +1 +1
61 -70 -1 +1 +1 +1
71 - 80 =2 ol +2 -
81 -90 +1 +2 =
91 - 100 +2 +2 -
101 - 110 +2 +1 -1
111 - 120 +2 +1 =1
121 - 130 +2! il -2
131 - 140 +2 = =2
141 - 150 +3 =

151 - 160 +3 =

161 - 170 +3 -

171 - 180 *3 -1

181 - 190 +5 -1

191 - 200 +2 -2

201 - 210 +1

*OKRESLENIE UMIEJETNOSCI®

Aby okredli¢ umiejetnoéci bohatera, nalezy znalez¢ tabelke umiejet-
nodci dla wybranej klasy zawodowej: Wojownika, Rangera, Lotra lub
Uczonego. Dla kazdej rasy istniejg takze pewne obowiazkowe
umiejetnosci, opisane ponizej, ktore musza by¢ przypisane kazdemu,
nalezacemu do tej rasy bohaterowi, zanim beda wykonane rzuty dla
innych umiejetnosci. Jezeli bohater moze jeszcze jakie$ wybrad,
okresla je losowo przez rzut K100, odezytujac wynik z odpowiedniej
Tabeli Umiejetnosci.

*UMIEJETNOSCI OBOWIAZKOWE®

Ludzie: gléwng zaleta ludzi jest ich wszechstronno$¢. Bohaterowie,
bedacy ludzmi moga korzysta¢ ze wszystkich umiejetnosci, loso-
wanych z Tabeli Umiejetnosci wybranej klasy zawodowe;.

Elfy: wszystkie elfy maja bystry wzrok. Jezeli bohater ma dwie lub
wigcej poczgtkowych umiejetnodci, ta drugg bedzie muzykalnosé,
taniec, albo $piew z tdbwna szansa dla kazdej. Wszystkie pozostale
umiejetnosci losowane s3 z Tabeli Umiejetnosci wybranej klasy

zawodowej.

Krasnoludy: wszystkie krasnoludy posiadaja umiejetno$é
Gornictwo. Jezeli bohater ma dwie lub wiecej poczatkowych
umiejetnosci, kolejng bedzie kowalstwo lub metalurgia z rGwna
szansg dla kazdej. Wszystkie pozostate umiejetnosci losowane sa
z Tabeli Umiejetnosci wybranej klasy zawodowej.

16
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Halflingi: wszystkie halflingi majg umiejetnos¢ gotowanie. Jezeli
bohater ma dwie lub wigcej poczatkowych umiejetnosci, kolejng
bedzie specjalna bron — proca, zielarstwo lub cichy chod na wsi

z rowng szansy dla kazdej. Wszystkie pozostate umiejetnosci powin-
ny zosta¢ wylosowane z Tabeli Umiejetnosci wybranej klasy
zawodowej,

*TABELE UMIEJETNOSCI®

Zalaczone Tabele Umiejetnosci stosuje si¢ do okredlenia
poczatkowych umiejetnosci bohatera. Gracz, po ustaleniu ich liczby
(patrz Umiejetnosci — wyzej), rzuca dla zdej z nich K100 (po
wybraniu umiej¢tnosci obowigzkowych dla danej rasy — wedlug
metody podanej wyzej) i pordbwnuje wynik z odpowiednig tabela

i kolumna, w zaleznodei od klasy zawodowej i rasy bohatera.
Umiejetnodci zapisywane sg w odpowiednim miejscu na Karcie
Bohatera. Jezeli ta sama umiejetno$¢ zostata wylosowana dwa razy,
zignoruj drugi rezultat i rzu¢ ponownie. Szezegoly dotyczace
konkretnych umiejetnosci mozesz sprawdzi¢ w Opisach
umiejetnosci.

TABELA UMIEJETNOSCI WOJOWNIKA
Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling umiejetnos¢
01-05 01-05 01-05 01-05 Czuly stuch
06-10 06-10 06-10 06-10 Oburgcznode
11-15 11-15 Taniec
16-20 16-20 Rozbrajanie
21-25 21-25 Uniki
26-30 26-30 Powozenie
31-35 3 Bystry wzrok
36-40 30-40 Bardzo szybki
11-45 4145 Szybki refleks
- 46-50 Szezescie
51-55 46-50 51-55 Widzenie w ciemnodciach
56-65 51-60 56-65 Czytanie/Pisanie
66-75 - - Jezdziectwo
76-80 71-75 01-65 66-70 Wspinaczka
- 76-80 - 7175 Cichy chdd na wsi
- - - 76-80 hy chod w mi
81-85 81-90 6670 81-85 Spiew
86-90 9195 7175 86-90 Szisty zmysl
9195 96-00 76-90 9195 Bardzo wytrzymaly
96-00 - 91-00 96-00 Bardzo silny

TABELA UMIEJETNOSCI RANGERA

Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek
01-05

06-10

81-85
86-90
91-95
96-00

elf
01-05
06-10
11-15
16-20

26-35
36-40
41-45
46-50

56-60
61-65
66-70
71-75
76-80
81-90
91-95
96-00

krasnolud  halfling

01-05
06-10
11-15
16-20

56-60

61-65
66-70
7175
76-90
91-00

umiejetnose

01-05 Cazuly stuch
06-10 Oburecznodé
11-15 Astronomia
16-20 Taniec
21-30 Powozenie
31-35 Bystry wzrok
36-40 52
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65 Warzenie trucizn (ziolowych)
66-70 ( ie\ Pisanie

- il WO
71-75 \‘( ~p| aczka
76-80 *hod na wsi
81-85 v
860-90 Osty zmyst
91-95 ]Lnrd/() wytrzymaty
96-00 Bardzo sxlny

TABELA UMIEJETNOSCI LOTRA

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek
01-05
06-10
11-15

96-00

elf
01-05
06-10
11-15

96-00

krasnolud  halfling

01-05
06-10
11-15

91-00

umiejetnosé

01-05 Czuly stuch
06-10 Obureeznodé
11-15 Gadanina
16-20 Przekupstwo
21-25 Tani
26-30
31-35
36-40

- Bardzo s/vhkl
41-45 Szybki refleks
46-50 Szezgscie
51-55 Widzenie w ciemnosciach

- czdzicawo
56-60 Wspinaczka
61-65 Cichy chod na wsi
66-70 Cichy chdd w miescie
7175 Spiew
76-80 Szosty zmysl
81-85 Bijatyka
80-95 Bardzo wytrzymaly
96-00 Bardzo silny

TABELA UMIEJETNOSCI UCZONEGO

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek
01-05
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30
31-35
30-40
4145
40-50

51-55
56-60
0165
66-70
2175

8185
86-90
9195
96-00

elf
01-05
00-10
11-15
16-20

2630

3640
=45

55
56-60
61-65

krasnolud
01-05
06-10
11-15
16-20
2125
26-30
3135
30-40
41-45
16-50
5155
56-60

61-65

76-¢ ‘)U
91-00

halfling umiej¢nosé
01-05 Czuly stuch
06-10 Oburgeznode
11-15 Astronomia
16-20 Gadanina
2125 Kryptografia
26-30 Tanicc
31-35 Powozenice
- Etykieta
30-40 Bystry wzrok
4145 T
46-50
51-55
56-60
01-65 anie/Pisanic
= Ziectwo
= pinaczka
66-70 hy chod na wsi
7175 Cichy chod w miescie
76-80 Spiew
81-85
80-90
9195

96-00 Bardzo silny




ROZDZIAL 1: PODRECZNIK GRACZA

Przyklad:

Clem Shirestock jest dwudziestopiecioletnim rangerem. Jego wiek
wskazuje na to, iz ma K4+1 umiejetnosci poczgtkowych. Wyrzucamy
kostkq 2 oczka, wigc Clem posiada 3 umiejetnosci poczqgtkowe, ale
Jako czlowiek nie ma umiejetnosci obowiqzkowej dla swej rasy.
Rzucajqc K100 wg Tabeli U jetnosci Rangera ustalamy zatem, ze
Clem posiada nastgpujgce umiejetnosci poczqgtkowe: szybki refleks
(41), wspinaczka (77) oraz obureczno$¢ (07). Zapisuje si¢ je na
Karcie Bobatera.

*WYPOSAZENIE.

\Vszysq' bohaterowie rozpoczynaja swoja nowa karierg poszuki-
przygod, posiadajac ekwipunek zdobyty podczas wez
niejszego zycia. Ten wlasnie ekwipunek wraz ze wszystkimi posia-
danymi przez bohatera pieni¢dzmi zalicz
bohatera. Kazda Klasa Zawodowa posiada opisane niz
terystyczne dla niej standardowe przedmioty.

, charak-

‘Wojownicy: s3 ubrani solidnie i praktycznie, majg zawsze plaszcz
z kapturem oraz wysokie buty. Wojownicy nosza torbe na rzemie-
niu, plecak, albo worek zawierajacy: cynowy dzbanek, sztucce,
hubke z krzesiwem oraz koc. Wojownicy nosza jaka$ bron reczna,
zwykle miecz, ale gracz moze wybra¢ topor albo maczuge, jezeli
woli taki orez. Wojownik ma takze néz wetkniety za pas lub

w cholewe buta. Glowe ochrania hetmem. W jego sakiewce
pobrzekuje 3K6 Ztotych Koron.

Rangerzy: noszg dobre, chociaz podniszczone i pobrudzone

w podrézach ubranie: kapelusz, plaszez z kapturem oraz mocne,
skorzane buty. Skorzana torba albo plecak zawiera K3 koce,
sztucce, hubke i krzesiwo oraz maly, kucharski kociotek. Manierka
z wodag wisi na jednym z ramion, za$ reczna bron zawieszona jest
u pasa, to zwykle miecz, ale jedli gracz chce, moze wybra¢ topor.
Maly ndz noszony jest w pochwie. Bohater ma sakiewke albo pas
na pieniadze zawierajacy 3K6 Ztotych Koron.

Rotrzy: rozpoczynaja gre noszac mocne, cho¢ raczej zniszczone

i znoszone ubranie, wysokie buty lub kamasze, n6z zatknigty za
pas lub cholewe i dobrze ukryta sakiewke zawierajaca 3K6 Ztotych
Koron.

Uczeni: zaczynaja gre noszac lekkie ubranie i sandaty lub migkkie
buty. Za pasem majg ndz oraz sakiewke, w ktorej znajduje sie 3K6
Zlotych Koron.

*OKRESLENIE PROFES]Ie

Kazda ogodlna klase zawodowa podue]ono na liczne mdywndudlne
profesje, okreslajace przeszlo$¢, dodatkowe cechy, umiejetnosci

i przedmioty bohatera. Na przyklad kto$ z klasy rangera moze by¢
pasterzem i mie¢ dodatkowe umiejetno: opieka nad zwierzetami
i postuch u zwierzqt, a takze pewne dodatkowe przedmioty: fujarke
pasterskg i proce. Gracze nie wybieraja swoich profesji, tak jak si¢
to dzieje przy wyborze klas, decyduje o tym rzut kostkami. Uzyj
ponizszych Tabel do okreélenia profesji Twojego bohatera,

a szczegOly sprawdz w Opisach podstawowych profesji.

Duzy wybdr dla twego bohatera w czasie pierwszej gry moze raczej
zniechecad niz Lnruzl:nmowm graczy. Czy musisz przeczytac i za-
pamieta¢ wszystko? Oczywiscie nie! Poniewaz profesje okresla los,
czyli rzut kostkami, powinienes przeczyta¢ opis tylko tej, ktora
zostala wylosowana. W odpowiednim sie dowiesz si¢ wigcej

o tym, czego ona jest.ci w stanie dostarczy¢, by¢ moze poz-
m na wyhleranxe profesji. Stworzysz tez wielu
h si¢ od siebie pochodze-
mi. Na tym polega sila tej gry. Nie wszyscy boha-
terowie niezalezni beda, tak jak twdj hnha[er. poszukiwaczami
przygod. Dla nich opis profesji powinien by¢ odczytywany jako
przedstawienie tego, co robig oni teraz, a nie kim byli przedtem,
zanim zdecydowali si¢ na Zycie poszukiwacza przygod. Niektorzy
gracze rowniez moga zdecydowad, ze ich bohaterowie nadal beda
aktywnie zajmowac si¢ swoja profesja, chociaz rozpoczeli zycie na
szlaku przygod.

TABELA PODSTAWOWYCH PROFES]I WOJOWNIKA

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling

01-10 01-10 01-10 01-15
s 11-15 16-20
16-25 -
20-35 2130
36-40 3135
4145 36-40
46-50 -
51-55 -
56-60 4155
61-70 56-70
71-75 71-80
= = 76-85 -
= - 8695 -
96-00 96-00 96-00 81-00

profesja
Ochroniarz
Robotnik

Zolnierz okretowy
Najemnik
Milicjant

Szlachcic

Banita

Gladiator
Zabijaka

Zeglarz

Stuga

Zolnierz

Giermek

Zabodjca trolli
Wojownik podmmm'
Straznik miejski

TABELA PODSTAWOWYCH PROFES]I RANGERA

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling

0105 01-10 = -
06-10 11-15 01-10 -
11-15 1620 11-15 01-05
16-20 21-30 - 06-10
21-30 31-40 16-20 11-20
3140 41-50 - 2130
4145 51-60 21-25 3140
46-50 61-65 2635 4150
5155 66-70 - -
56-60 71-80 - -
61-65 - 36-55 -
66-70 - 56-65 51-65
7175 = 66-70 66-70
- = 71-85 -
76-80 - 8690 775
81-90 81-90 91-00 76-85
91-00 91-00 - 86-00

profesja
Przewoznik
ELowca nagrod
Woznica

Rybak

Gajowy

Pasterz

Mysliwy
Poganiacz mulow

Poszukiwacz zlota
Szczurolap
Straznik drog
Goniec

Mytnik

Traper

Drwal

TABELA PODSTAWOWYCH PROFESJI LOTRA

Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling

01-05 01-05

06-10 01-07 06-10

- 06-10 11-15

11-25 11-15 16-25

26-30 16-2 7(! 26-30

31-40 -25 31-35

= 36-40

= 41-45

= 41-50 = =

61-65 51-60 46-50 46-55
66-70 61-70 51-55 56-65
7175 71-75 56-60 66-70
76-80 76-85 61-70 71-80
81-95 86-00 71-90 8195
96-00 - 91-00 96-00

profesja
Podzegacz

Rajfur

Zebrak

Cyrkowiec

Oprych

Szuler

Porywacz zwlok
Straznik wigzienny
Minstrel
Wedrowny kramarz
Gawedziarz
Bydiokrad
Przemytnik
Zlodziej

Hiena cmentarna

TABELA PODSTAWOWYCH PROFES]I UCZONEGO

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek elf krasnolud  halfling

01-10 01-10 01-10 01-10
11-20 11-15 11-20 11-25
2125 = E =

= = 2135 -
26-30 = 36-40 26-30
31-35 16-30 = 31-40
36-40 31-35 - =
41-50 36-40 41-45 41-45
51-55 41-45 46-55 46-55
56-60 46-50 56-60 56-60
61-70 51-55 61-70 61-70
7175 56-65 71-75 71-75
76-80 66-70 76-80 76-80
81-90 71-85 81-98 81-98
91-00 86-00 99-00 99-00

profesja

Uczen alchemika
Czeladnik

Druid

Inzynier

Poborca podatkowy
Zielarz
Hipnotyzer
Nowicjusz
Aptekarz

Uczen medyka
Skryba
Wieszczek

Zak

Handlarz

Uczen czarodzieja




ROZDZIAL 1: PODRECZNIK GRACZA

Gdy profesja bohatera zostanie juz wylosowana, nalezy zajrze¢ do
odpowiedniej notki. Dostarczy ona podstawowych wiadomosci na
temat profesji bohatera oraz zapozna gracza z kim ma do czynienia.
Profesja jest odbiciem do$wiadczen dotychczasowego zycia; w tej
bohater jest oczywiscie poszukiwaczem przygod.

st jednak stwierdzenie gracza, Ze jego bohater w chwilach
wolnych od przygodd nadal aktywnie dziata w swym zawodzie. Ma
to duze znaczenie przede wszystkim dla uczonych; cheac sta¢ sie
potezniejszymi, muszg bowiem kontynuowac pomigdzy przygodami
swa dzialalno$¢ naukowsq.

Przyktad:

Clem Shirestock, bedgc cztowiekiem i Rangerem, rzucil 53. W odpo-
wiedniej kolumnie Tabeli Rangera stwierdzamy, ze jego dawnq pro-
Jfesja byt przepatrywacz.

£

*DODATKOWE UMIEJETNOSCI®

Opis profesji prezentuje dodatkowe umiejetnoéci bohaterow, ktore
dostepne s3 od razu i nalezy zapisa¢ je na Karcie Bohatera. Aby
okresli¢, czy niektore z nich sg przypisane postaci, nalezy wykona¢
procentowy rzut K100. Wynik proby bedzie pozytywny, jesli wyrzu-
cona liczba oczek bedzie rowna lub mniejsza od okreslajacej procen-
towe szanse posiadania danej umiejetnoéci. Mozliwe, Ze umiejetnos-
ci otrzymywane w ten sposob beda dublowad te, ktére bohater
uzyskal wezedniej, np. z racji swej rasy. W wiekszodci przypadkow
umiejetno$¢ dostaje sie tylko raz, wigc powtdrne jej wylosowanie nie
ma Zadnego znaczenia.

*DODATKOWE WYPOSAZENIE®

W opisie bohatera wyszczegdlniony jest tez dodatkowy ekwipunek,
ktory jest otrzymywany przez niego natychmiast — trzeba to zano-
towa¢ na Karcie Bohatera.

*PUNKTY MAGII®

Niektorzy Uczeni potrafia rzuca¢ czary. Potrzebuja do tego punktow
magii. Wyrazaja one psychiczng energie, z ktorej bohatera korzysta
przy rzucaniu czaréw, z ktérej czerpie moc, konieczng do postugi-
wania si¢ magia. Jezeli opis profesji zawiera umiejetno$c¢ rzucanie
czaréw, bohater bedzie potrzebowal tych punktéw. Zobacz: rozdziat
Magia. Profesje maga i kaptana zawierajg szczegdtowe informacije

o punktach magii, ktére ma bohater, kiedy rozpoczyna gre.

*SCHEMAT ROZWOJU*

Do kazdej profesji przypisany jest schemat rozwoju, odzwierciedla-
jacy sposodb, w jaki bohater zwigksza swoje cechy. Przepisz schemat
na Karte Bohatera w miejscu odpowiednio oznaczonym. Schemat
okresla, ktora z cech awanturnika moze sig¢ zwigkszac i jak bardzo.
Nie otrzymuije si¢ tej premii natychmiast, lecz zdobywa systematy-
cznie podczas gry. Schematy zaleza od profesji bohatera i reprezen-
tuja jej potencjal do rozwijania okreslonych cech swojej osobowosci
i budowy fizycznej. Nie zastanawiaj si¢ teraz, jak dzialaja, lecz po
prostu przepisz wlasciwy na Karte Bohatera.

e WOLNE ROZWINIECIEe

Przyklad:

Ustalilismy wczesniej, ze Clem Shirestock ma by¢ Rangerem, a rzut
na tabeli podstawowych profesji dla tej klasy wskazal nam, ze jest
przepatrywaczem.

Opis tej profesji przybliza nam jego postac, a nadto okresla ona

dodatkowy ekwipunek, umiejetnosci i schemat ro

Przepatrywacze sq ludzmi doswiadczonymi w walce, totez bywajq
zatrudniani w celu przeszukiwania terenu z przodu i z bokéw
podrozujgcych grup i oddzialow wojskowych, wypatrywania napast-
nikéw i wykrywania innych niebezpieczenstw. Wigkszos¢ ich
umiejetnosci wyplywa z doskonatej znajomosci terenu, po ktérym sie
poruszajq. Ich zadaniem jest dzialanie bardziej lub mniej
niezalezne od grupy czy oddziatu, ktéry chroniq i dlatego muszq
dawac sobie radg sami i radzic sobie w dzikim terenie. Czasami
podejmujq si¢ dalekich patroli wzdiuz niebezpiecznych granic,
dziatajqc w ten sam sposob jak zwiadowcy, czyli zbierajq informa-
cje o ruchach wojsk, mozliwych niebezpieczenstwach i innych
zagrozeniach.

Schgmnroz'oju
Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
+10 +10 +1 +2 +10 +10 +10
Umiejetnosci
Opieka nad zwierz¢tami
Tropienie
Wyczucie kierunku
Jezdziectwo

Specjalna bron — lasso

Cichy chod — wies

75% — Sekretne znaki zwiadowcy lub drwala (z rowna szansa dla
kazdej)

WyposaZenie
kon, siodlo i u
tuk albo kusza
koszulka kolcza
10 metréw liny
tarcza

Profesje wyjsciowe
najemnik
zwiadowca

rozbdjnik

Dodajemy nowe umiejetnosci i przedmioty do tych, ktére ustalono
wezedniej i przepisujemy schemat rozwoju na Karte Bohatera w spo-
s6b pokazany na przykladowej Karcie. Bohater moze wykorzysta¢
jedno rozwiniecie przed gra, wiec zdecydowalismy sie doda¢ 10%
do WW, aby poprawi¢ zdolnoéci Clema w walce wrecz.

Charakterystyka Clema powinna wigc wyglada¢. nastepujaco:

Poczatkowa charakaterystyka

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd

4 28 38 3 3 6 29 1 3 30 32 2 37 3

Schemat rozwoju przepatrywacza

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
+10 410 +1 +2 410 +10 +10

Aktualna ch ystyka

Poszukiwacze przygdd roznig sie od zwyktych $miertelnikow tym, iz
i enie. Dlatego tez pierwsze rozwinigcie
ane od razu i gracz moze podnies¢ jedna z tych cech,
ktore znajdujy sie na schemacie rozwinieé (o 1 dla S, Wt i Zw lub

0 10% dla pozostatych). Gracz wybiera ja i modyfikuje odpowiedni
zapis na Karcie Bohatera. Musisz kontrolowac, ktére cechy juz
zostaly rozwinigte i zazna je na schemacie, pomoze ci to
zapamieta¢, ktorg ceche juz podniostes.

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW
4 28 38 3 3 6 29 1L 33 30 32 2 ;¥ R
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*SCHEMAT TWORZENIA POSTACI-

Wybdr rasy, plci i imienia.

2 Zanotowanie jezykow, ktérymi sie
postugujesz i wszystkich zdolno$ci przy-
naleznych rasi

3 Okredlenie charakterystyki.

4 Okreslenie wieku bohatera.

5 Zanotowanie charakteru.

6

%

NIK GRACZA

*OPISY PODSTAWOWYCH PROFES]I-

Ponizszy opis zapoznaje graczy ze szczegOlami profesii, z ja
bohaterowie wkroczyli w doroste zycie. Oprocz opisu i miejsca,
jakie zajmuje profesja w Starym Swiecie, podano tez nastgpujace
dane:

Schemat rozwoju
Umiejetnosci
Wyposazenie
Profesje wyj:

Okreslenie ilosci Punktow Przeznaczenia.
Wybranie klasy zawodowe;j.
Okreslenie umiejetnosci poczatkowych.

iowe

Powyzej znajduja si¢ dokladne opisy tych zasad.

9 Okreslenie profesji.

10 Zanotowanie nowych umiejetnodci,
przedmiotow i schematu rozwoju.

11 Wykorzystanie wolnego rozwojiu.

-PROFESJE PODSTAWOWE-

Ten rozdzial zawiera pelne informacje o profesjach podstawowych
Opisano w nim wszystko, co jest potrzebne, aby zrozumie¢ role
bohatera w grze. Jednak nalezy pamigta¢, ze obecna profesja nie
musi wcale by¢ ta, ktorg trzeba grad to bowiem wiadomodci dla
gracza, ktory chee wiedzie¢, kim byt jego bohater, skad ma pewne
umiejetnosci i wyposazenie. Odtad bohater staje si¢ raczej poszuki-
waczem przygdd, chociaz moze réwniez osiagnac profesje zaawan-
sowand. Po zebraniu odpowiedniej ilosci punktéw doswiadcezenia
przed bohaterem wylania si¢ mozliwo$¢ przejécia do wskazanych
profesji wyjéciowych, ale na razie nie nalezy si¢ tym przejmowac.

Mistrz Gry ma wszelkie informacje dotyczace profesji zaawan-

sowanych.

*ALFABETYCZNA LISTA
PODSTAWOWYCH PROFES]I-

Aptekarz
Banita
Bydlokrad
yrkowiec
Czeladnik
Druid
Drwal
Gajowy
Gawedziarz
Giermek
Gladiator
Goniec
Handlarz
Hiena cmentarna
Hipnotyzer
Inzynier
Lowca nagrod
Milicjant
Minstrel
Mysliwy
Mytnik
Najemnik
Nowicjusz
Ochroniarz

Pilot

Poborca podatkowy
Podzegacz
Poganiacz multdw
Porywacz zwiok
Poszukiwacz zlota
Przemytnik

Przepatrywacz

Przewoznik

Rajfur

Robotnik

Rybak

Skryba

Shuzgcy

Straznik drog

Straznik miejski

Straznik wigzienny

Szczurotap

Szlachcic

Szuler

Iraper

Uczen alchemika
zen czarodzieja

<N

zen medyka
Vedrowny kramarz
Wieszczek

Woznica

Wojownik podziemny
Zabijaka

Zabdjca trolli

Zielarz

Zlodziej

Zak
Zebrak

Zeglarz
Zotnierz
Zolnierz morski

20
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Aptekarze to
specijalidci,
ktorzy przygo-
towujy lekarst-
Wil
przez medy-
kow. Laczy ich
wiele z zielarza-
mi, a jednak
zajmuijy si¢
preparatami
chemicznymi,

a nie ziolami.

przepisane

APTEKARZe

Schemat rozwini¢é

Sz WW US S Wt Zyw I

+1

A ZIr
+10

CP Int
+10

Op SW Ogd

cheg mied dostep do lekarstw najlepszej ja-
kodci. Tak si¢ jednak nieszczesliwie skiada,
Ze na aptekarzy czesto spada odpowiedzial-
nos¢ za bledy medykow i wielu z nich zos-
talo zmuszonych do porzucenia swego doty-
sowego trybu a. Tacy pechowcey
swoje ustugi banitom i bandytom

'k — gildii

Sekretny je:

Przedmioty

Thuczek i mozdziez

K6 malych sloiczkow zawier
proszki i roztwory

ajacych rézne

Profesje wyjsciowe

albo szukajy przygod wnajdzikszych Medyl S~
Znaja wiele rzadkich i egzotycznych subs o - , Medyk
; A A A rainach Starego Swiata. Tt Sl -
iq przygotowad je do celow nie b Uc i alchemika 5 Sy ‘
tylko leczniczych. Jest to profesja wymaga- Umiejetnosci ,"” ‘”l:‘,” - |
jaca duzej wiedzy. dlatego wigkszos¢ apte Chemia Leczenie chordb Poszukiwacz zlot ) |
karzy pracuje dla wplywowych osob, kiore Leczenie ran Odpornos¢ na trucizny —% 4 \ | |
Farmacia Warzenie trucizn e N A e N J
7 *BANITA®
Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +2 +10  +1 +10
2 chlopstwem i biedotg, wirad kiorych zna Wykrywanie pulapek <Uniki
duja poparcie i pomoc, jednak wsrod bani Zastawianie pulapek Rozbr:

Banici to ludzie odrzuceni przez spoleczen-
stwo albo osoby, ktdre same wybraty zycie
poza prawem. W praktyce oznacza to, ze

g calkiem liczny odlam lokalnych
spolecznosei. Niektore warownice hanitow sit
wystarczajaco potezne, by zapewnic nieza-
leznos¢ obszarom rownym malym krolest-
wom. Banici starajy si¢ wspolpracowad

SENOW,

tow zdarzaja sie nawet szlacheice i ksiazeta,
wydziedziczeni przez swoje rodziny i teraz
prowadziey wojny podjazdowe ze swymi
dawnymi krajami rodzinnymi. Banici intere
sujy sie raczej bogaczami i przedstawicielami
ster wyzszych, gdyz wlasnie te osoby warto
ograbiac. Jednak w czasie niedostatku zaata-
kujy kazdego. kogo spotkaja. Najchetnici
mieszkajg wlasach lub w innych, dzikich
okolicach, gdzie fatwo jest im sig ukry¢. Ich
ulubionym sposobem walki jest atak 2 za-
sadzki. a nicktorzy z nich wyspecializowali
si¢ w skokach z drzew. Zycie na goscincach
jest wyjatkowo twarde i kosztuje wiele zdro-
wid. Wiclu banitdw ma prawie nieustanny
kaszel i powazne choroby skory, a ci. Kidrzy
dozywaja sedziwego wieku, zawsze cierpiy
na artretyzm

Umiejetno:
Uknvwanie si¢ na wsi
\Cichy chdd na wai

Silny cios
Ogluszenie -

Wspinaczka

Sekretny jezyk bitewny lub zlodziei
(7 rowna szansy dla kazdego)

73% szans na jezdziectwo

75% szans na powozenic

S0% szans na opicke nad zwierzetami
2500 szans na sekretne znaki drwala

6 szans na celne strzelanie

Przedmioty

Luk wraz z amunicia

reza

50% szans na kaftan skorzany

Profesje wyjsciowe
Gajowy
Bydiokrad
Rozbhoinik
Herszt banitow
Strzelec

D

Bydiokrad zarabia
nat zycie, kradnge
bydio i owce na
obszarach wiejs-
kich, a potem
sprzedaje je na
tych tar-
gach. Ten proce-
der jest zyskow-
ny. jednak wigk-
5z0s¢ zlapanych
osOb e profesji
Smier¢ albo okaleczenie. tak wiee

ko jest duze. W przeciwienstwie do
wielu innych przestepeow wiejskich.
zlodzicje bydla nie sq mile widziani przez

odle,

*BYDLOKRAD®

Schemat rozwini¢d — poziom 1.

Sz WwW US S Wt

+10  +10 +1 +2

CP Int Op SW Ogd

wicsniakow i farmerow. Rzadko dzi
wstronach 1 pochodzg lub gdzie maja
rodziny. Woly okradac¢ male farmy, gdyz
duzych czesto strzega straznicy. Bydlokradzi
7vin 7 dala od ludzkich osad. a zarobione
pienigdze wydajy w miastach

Umiejetnosci
Powozenie

Cichy chod na wsi
Specialna bron — lasso

S0% szans na sekretny jezyk rangerdw
200 szans na opicke nad zwierzetami

Przedmioty
Kon i woz
Latarnia

Reczna bron
Sznur — 10 metrow

Profesje wyj:
Banita
Handlarz niewolnikow

owe

A
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*CYRKOWIEC®

+10  +10
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Cyrkowiec
Akrobata
Aktor
Treser

Bentlarz
Komik

Eskapolog
Potykacz ognia

Cyrkowcy utrzymuig si¢ z dostarczania rozryw- Jasnowidz

ki mieszkaficom miast, wiosek i patacéw Sta-
rego Swiata. Odbywaja dalekie podréze

w matych grupach lub samotnie; wystepuja
wszedzie tam, gdzie widzg szanse zarobienia
pieniedzy, a czasem jedynie zdobycia positku
i noclegu. Bardzo niewielu z nich zdobywa
wystarczajaca stawe, by zechciat si¢ nimi za-
opiekowac jaki$ szlachetnie urodzony protek-
tor. Reszta to widczedzy, wystepujacy wsze-
dzie gdzie si¢ da, zanim zostang przegnani
przez podejrzliwych straznikéw miejskich.

Hipnotyzer
Parodysta
Trefni$
Zongler
Miotacz nozy
Malarz uliczny
Wierszokleta

Spiewak
Sitacz
Linoskoczek

Trubadur

Brzuchomdwea
Zapasnik

Umiejetnosci Przedmioty

Akrobatyka

Aktorstwo

Opieka nad zwierzetami niedzwiedz, kon albo K4 psy — réwne
Tresura szanse dla kazdego z nich

Gadanina 3 kulki, 3 drewniane kubki, talia kart

Zwinne palce

Komedianctwo
Blyskotliwo$¢

Wyzwalanie si¢ z wiezow K4 metry laficucha i K4 kiodki

Polykanie ognia
Chiromancja
Hipnoza
Nasladownictwo
Szyderstwo
Zonglerka

Flaszka ochronnego ptynu

srebrna kulka na lancuszku

6 drewnianych kul

Specjalna bron — n6z rzucany 6 nozy do rzucania

Sztuka
Krasomowstwo

épiew

Sitacz

Akrobatyka
Wspinaczka
Muzykalnos¢
Spiew
Brzuchomowstwo
Zapasy

6 kawatkéw kredy

K4 ksiazki, np.: Piesn o Starym Albionie,

Pasterz i inne poematy, Bobaterskie

powiesci, Saga o Rothii ie, Smierc
hinsona, Piesn o Rothi i

6 metrow sznura

Lutnia, rog albo bebenek (réwne szanse dla
kazdego)
Pacynka

Profesje wyjsciowe

Wszyscy cyrkowcy po skompletowaniu swojej pod-
stawowej profesji moga obra¢ kolejna profesje
cyrkowa, lub tez wybra¢ nowa podstawowg profesje
Eotra albo wybrang losowo z klas Rangera, Wojow-
nika lub Uczonego. Niektérym cyrkowcom dostgpne
sq szczegolne profesje wyjsciowe, a oto one:

Cyrkowiec Ew Ina profesja rozwinig!

Akrobata Zadna, ale moze zosta¢ zlodzie-
jem (profesja podstawowa).

Bentlarz Szarlatan

Komik Demagog

Jasnowidz Szarlatan

Hipnotyzer Zadna, ale moze zosta¢ hipno-
tyzerem (profesja podstawowa).

Sitacz Reketer

Linoskoczek Zadna, ale moze zosta¢ zlodzie-

jem (profesja podstawowa).
Trubadur Zadna, ale moze zosta¢ min-
strelem (profesja podstawowa).

Zapasnik Reketer

i
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Wszyscy rzemieslnicy ucza si¢ swego fachu,
terminujgc u mistrza, w jego warsztacie. Jako
czeladnicy zdobywaja umiejetnoéei, potrzeb-
ne w ich profesji, zarabiajac przy tym na
swe utrzymanie. Niestety czgsto, zamiast

sig zawodu, s3 obciazani najbardziej
uciazliwa i nieprzyjemng praca za bardzo
niewielkie wynagrodzenie. Niektorzy czelad-
nicy maja to nieszczescie, ze ich mistrz
okazuje si¢ pijakiem, gwaltownikiem lub po
prostu jest im niezyczliwy. Ci, ktorzy z roz-
paczy uciekaja z terminu u takiego mistrza,
laduja na ulicy, bez zadnych zrodel utrzyma-
nia. Wowczas, aby przezy¢, czesto zostajg
wldezegami albo poszukiwaczami przygod.

*CZELADNIK *

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+1 +10 +10 +10
Umiejetnosci Profesje wyjsciowe
Powozenie Rzemieslnik (tylko tego samego fachu)
25% szans na bardzo wytrzymaty Ochroniarz
25% szans na bardzo silny Oprych
Rzemiosta

Czeladnicy zdobywaja umiejetnosci,
zwigzane z konkretnym, wybranym
rzemiostem. W celu okredlenia tego '
rzemiosla nalezy uzy¢ ich zestawienia, :
podanego w opisie rzemiesinika jako pro-
fesji zaawansowanej. Wszyscy czeladnicy
majg 25% szans na posiadanie jednej
umiejetnosci, zwigzanej z ich rzemiostem.

Przedmioty

Bron reczna

Narzedzia, wlasciwe dla rzemiosta (tylko,
jesli bohater posiada odpowiednia, rzemiedl-
nicza umiejetnos)

Druidzi sg praktykujacymi wyznawcami
Dawnej Wiary — religii, ktorej poczatki gina
w pomrokach dziejow (zob. Religie i wie-
rzenia). Dawna Wiara funkcjonuje obok
glownych religii Starego Swiata. Druidzi
przestrzegaja $cisle okreslonego kodeksu
postepowania i staraja si¢ zy¢ w harmonii

z natura. Tesknia za naturalnym porzadkiem

*DRUID*

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +10 +10  +10  +10
dawnego $wiata, a do wspolczesnej Profesje wyjsciowe
cywilizacji odnosza si¢ z niechecia, totez Gajowy
wielu z nich wybiera zycie bez ,udogod- Mysliwy
nien* cywilizacyjnych, a wszyscy wolg Banita
mieszkac na wsi niz w miescie. Tylko ludzie — Traper

moga by¢ druidami. Drwal

. Kaplan druidzki 1 poziomu
Umiejetnosci B P
Opieka nad zwierzetami
Rozdzkarstwo

Tropienie
Rozpoznawanie roslin
Sekretne znaki druidéw

Przedmioty

Torba albo worek

Znak religii — maly srebrny sierp
Kij

Rozdzki
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*DRWAL-®
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Drwal zyje wérdd poteznych lasow Starego Tropienie

$wiata, $cina drzewa nadajace si¢ na budu-
lec. Drwal musi takze rozpoznawac i ni
czy¢ szkodniki drzew. Wiekszo$¢ pracuje

w maijgtkach ziemskich szlachty, ale bardziej
samodzielni dziataja w lasach na wtasng
reke, splawiaja drewno albo buduja nowe
osiedla. Najczesciej zdaja sobie sprawe, ze

ze swych umiejetnosci mogliby zrobic lepszy
uzytek w bardziej dzikich czesciz
gdyby na przyklad wybrali si¢ tam jako
poszukiwacze przygod.

Umiejetnosci
Ukrywanie si¢ na wsi
Cichy chod na wsi

Zastawianie pulapek

Wykrywanie pulapek
Rozpoznawanie ro$lin

Specjalna bron — dwureczna
Sekretny jezyk rangerow

75% szans na sekretne znaki drwali

Przedmioty /

Kurtka skorzana

Dwurgczny topor drwala

Profesje wyjsciowe

Druid

Banita

Zwiadowca  »
5 4

Wiekszo$¢ wlas-
cicieli ziemskich
w Starym Swie-
cie zatrudnia
gajowych do
pilnowania
swych ddbr
parkow i lasow,
w ktorych urza-

znajda na strzezonych przez nich ziemiach,
jednak ich najwigkszymi wrogami sg kluso-
whnicy, tapigcy zwierzyne w sidta lub strze-
lajacy do ptakéw. Kazdy gajowy bardzo lubi
chwali¢ sie swoimi zwycigstwami nad tymi
nieuchwytnymi i przebieglymi przeciwnika-
mi. Klusownika i gajowego mozna traktowac

*GAJOWY*

Schemat rozwiniec ~ ~
SZ WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
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jak odwrotne strony tej samej monety, dla-
tego gracz, prowadzacy gajowego o charak-
terze neutralnym, ztym lub chaotycznym,
moze zen zrezygnowac i zagra¢ ktusowni-
kiem. Ta profesja moze zo: wybrana po
raz drugi, jako odwrotno$¢ pierwszej, nalezy
jednak stosowa¢ przy tym wszystkie nor-
malne zasady, dotyczace zmiany profesji.

Umiejetnosci

Ukrywanie si¢ na wsi

Celne strzelanie Zastawianie pulapek
Cichy chod na wsi Wykrywanie putapek
50% szans na sekretny jezyk Rangera (tylko
gajowi)

Sekretne znaki ktusownika (tylko ktusownicy)
10% szans na tresure zwierzat — sokot

Przedmioty

Euk lub kusza wraz z amunicja
Bron reczna Kurtka skoérzana
Potrzask

Profesje wyjsciowe

Druid Gawedziarz
Milicjant (tylko gajowi)

Banita (tylko klusownicy)
Bydtokrad (tylko klusownicy)
Strzelec (tylko gajowi)
Zwiadowca

) Gawedziarz
uwielbia opo-

dlugie godziny
celebruje opo-
wiesci, uzywa-
jac w nich pod-
niostego stylu
i przesadnej
gestykulaciji
i narzucajac je
cazdemu, kto
ajdzie w
zasiegu jego
glosu. I chociaz moze si¢ to wydac dziwne,
ludzie zatrzymuja si¢, aby go stuchac. Pos-
tepuija tak dlatego, Zze w tym, co czynig
gawedziarze sg zawsze — niezaleznie od tego
co, 0 czym i jak mowig — $wietni i zabawni.
Tak jak aktorzy sa mistrzami przemowy, tak
gawedziarze umieja swych stuchaczy prze-
kona¢ do wszystkiego. I to niezaleznie od

*GAWEDZIARZ-

Schemat rozwinigé .
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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tego, czy na jakim$ miejskim placu prawiz Umiejetnosci
opowie stojac na drewnianym pudle, czy Gadanina Urok osobisty

tez przy brandy i cygarze na obiedzie wy-
danym przez szlachcica opowiadaj

wne anegdoty. Dla gawedziarza glos stano-
wi narzedzie pracy. W Swiecie, w ktorym

i . a wiadomosci

ZAWES
materi
towar

ze podejmuja w celu zdobycia
fow do nowych opowiesci
ryszenie wielkim armiom i grupom
awanturnikow w ich niebezpiecznych wyp-
rawach. Dobrzy, inteligentni gawedzia
najczesciej koloryzujg, ubarwiaja rzeczywiste
wydarzenia.

Uwodzenie Krasomowstwo
Gawedziarstwo Blyskotliwo$¢
25% szans na etykiete

Przedmioty
Ubranie (czesto w ki
zawsze dobrej jakosci)
Kapelusz (prawie zawsze ekstrawagancki)
3K6 zlotych koron

kliwych kolorach,

Profesje wyjsciowe
Szarlatan
Demagog
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Giermkowie
stuza szlachci- it i i Chet
e Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
SR +10 410 20410 +1 +10 +10
tego tez niek-
torzy ludzie )
sktonni sa ich a ta stuzba jest zarazem czgdcig ich ¢wiczen;  Heraldyka
poréwnywac¢ do  chociaz 6w okres terminowania* bywa Jezdziectwo
zwyklych stuzg-  niekiedy bardzo krétki, poniewaz niektorzy Silny cios
cych. Giermek z nich szybko zdobywajg uznanie jakiego$ Przedmioty
musi zajmowac znaczniejszego szlachcica. Koszulka kolcza
si¢ utrzymywa- . Kuc Si . s
niem w goto- Umiejetnosci T:,:);I: zislodlemtiuprzesg
wosci konia, Opieka nad zwierzetami ‘
zbroi i catego ekwipunku wojownika. Wielu  Tresura Profesje wyjsciowe
nieutytutowanych szlachcicéw (mtodszych Uniki Kapitan najemnikéw
synow drobnej szlachty) stuzy za giermkow, Etykieta Rycerz najemny
*GLADIATORe
W wielu czes-
ciach Starego scmmzwml@é i
Swiatd oglada- Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
[}1c'w:vxl.k‘na_ +20 +1 +2  +10 +10 +10
Smier¢ i zycie

jest nadal rozry-
wka bardzo
popularng.
Najpowszech-
niejszg za$
formg takiego
pojedynku jest
walka dwoch
skazancow lub jencow wojennych w zam-
knigtym ringu albo w dole. Boje te sg wyjat-
kowo krwawe i brutalne, gdyz gladiator,
ktory zwycieza w kilku pojedynk:
wa wysokich umiejetnosci bojowych, :
sprzyjajacych warunkach 7dohywn takze
pieniadze, pozwalajace wykupi¢ si¢ z
niewoli. W poprzednich dziesi¢cioleciach
modne bylo uzywanie pétorkéw w charak-
terze gladiatoréw, ale okazali si¢ oni zbyt
niebezpieczni, by mozna bylo ich trzymad
w poblizu siedzib ludzkich. Obecnie gladia-
torami najczesciej sa ludzie. Coraz czesciej

pojawiaja si¢ takze specjalnie szkoleni gla-
diatorzy, wykonujacy ten zawod dla
plnquzv i sportu, przy czym nie sa oni

a rozrywka przycigga liczng
i sporo pieniedzy zmienia

li w wyniku poczynionych zakta-
dow. Ci nieliczni, zahartowani gladiatorzy,
ktore przezyja dostatecznie diugo, by sie
wykupi¢, konczg zazwyczaj jako banici,
towcy nagrod albo poszukiwawcze przygod
qdyz w tych profesjach, dzigki swej umiejet-
noéci walki oraz odwadze maja szanse
odnies¢ najwigkszy sukces.

Umiejetnosci
Rozbrajanie

Uniki

Silny cios

Celny cios

Specjalna bron — korbacz

Specjalna bron — parujaca
Specjalna bron — dwureczna
na bron — uliczna
s na bardzo silnego
s na bardzo wytrzymatego

KJsrc[v

Korbacz

20% szans na bron dwureczng
Koszulka kolcza

Profesje wyjsciowe

Szampierz

Oprych

Herszt banitow

Wojownik podziemny

Zabodjca gigantéw (tylko krasnoludowie)
Lowca nagrod

*GONIEC-

Schemat rozwinie¢ .
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
41 +20 +1 +1 +1 +10 +10 +10

Podziemne miasta krasnoludzkie w Gérach
Kranca Swiata s3 potaczone ze sobg kilome-
trami tuneli. Pomig¢dzy siedzibami krasnolu-
dow kursujg goncy — specjalnie wyszkoleni
mlodzi krasnoludowie, ktdrzy ryzykujac
zdrowiem i zyciem przenosza wiadomosci

z jednego miasta do drugiego. W ciagu
ostatnich stuleci, wraz z upadkiem coraz
wiekszej liczby krasnoludzkich miast, zagar-
nietych przez gobliny, zycie goncow stato
si¢ znacznie bardziej ryzykowne. Musza
krazy¢, naklada¢ drogi, a i nawet wtedy sa
narazeni na niebezpieczenstwo, jesli gobliny
odkryija ich tunele. Czesto goncy muszg wiec
opuszczac swe podziemne przejécia i prze-
mierza¢ otwarta przestrzen.

Uwaga: Tylko krasnolud moze zostac
gorncem.

Umiejetnosci Profesje wyjsciowe
Bardzo szybki Wojownik podziemny
Ucieczka Zwiadowca

Wyczucie kierunku

Wykrywanie putapek

75% szans na cichy chodd w miescie
50% szans na szOsty zmyst

25% szans na tropienie
Przedmioty

Buty gonca

Specjalnie wykonane, luzne ubranie
Opaska na glowe
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Schemat rozwiniec¢
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W miastach i miasteczkach mieszka wystar- Umiejetnosci
czajaca liczba ludzi, aby handlarze mogli Szacowanie
zakiada¢ male sklepy lub ustawia¢ stragany Targowanie si¢
na placach targowych. Tak wigc zamiast Monetoznawstwo
prowadzi¢ zycie wedrownego kramarza, 25% ns na prawo

czekaja, az klienci przyjda do nich. Nie-
ktérzy z handlarzy s i¢ catkiem bogaty-
mi osobami, posiadajacymi wigcej niz jeden
sklep i status spoleczny odpowiadajacy po-
zycji drobnych kupcow. Zycie handlarza
plynie powoli, ozywiane jest jedynie przez
okazjonalne kradzieze lub wizyty reketerow.
Znane s3 wypadki, ze handlarze, teskniac
do dramatycznych przezy¢ lub szybkich

i duzych zyskéw przeistaczajg si¢ w poszu-
kiwaczy przygdd.

25% szans na gadaning

Przedmioty >
Kaftan skoérzany

2K6 ztotych koron
Profesje wyjsciowe
Zlodziej — skrawkarz
Paser

Kupiec ,ir i

porywacza
zwlok tym, ze
interesuje
raczej bo
wami, ktore
mogly zostac¢
pogrzebane
razem ze zwlo-
kami niz samym
ciatem. Chociaz
obecnie tylko
na nielicznych pogrzebach w Starym Swiecie
chowa si¢ cenne przedmioty, sporo jest
starych cmentarzy, ktore moga kry¢ skarby,
a specjalnodcig hien jest odnajdowanie i og-
rabianie tych miejsc. Najwigksze skarby znaj-
dujg si¢ pono¢ w legendarnych grobowcach
Arabii; ale takze w Starym Swiecie jest wiele
takich miejsc, cho¢ nie tak samo znanych.
Nekropolie zwykle sa szanowane i chronio-
ne przez okolicznych mi ancow, dlatego
hiena cmentarna musi dziala¢ w sekrecie

*HIENA CMENTARNA*

Schemat rozwinieé : e o
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albo pod oslong ciemnosci. Powszechnie Przedmioty
wiadomo, ze w grobowcach bogaczy znaj- tom

dujg si¢ liczne pulapki i inne urzadzenia,
majace przeszkodzi¢ hienom. Rabusie,
ktorzy cheg cieszyc¢ sie dhugim i udanym
Zyciem, muszg si¢ nauczy¢ je lokalizowad

i rozbraja¢. Tylko nielicznym udaje si¢ wys-
tarczajaco dlugo przezy¢.

Umiejetnosci

Cichy chod na wsi
Wykrywanie putapek
Cichy chéd w miescie
Ukrywanie si¢ na w:
Ukrywanie si¢ w miescie

75% szans na sekretne znaki zlodzieja
50% szans na sekretny jezyk zlodziei
50% szans na szacowanie

Bron reczna

Lina — 10 metrow
K4 worki
Latarnia

Kurtka skorzana

Profesje wyjsciowe
Ochroniarz

Paser

Szczurotap

Wojownik podziemny

W Starym
Swiecie sita
hipnozy jest
uzywana
zarbwno w
lecznictwie,
jak i w celach
rozrywko-
wych (zob.
Cyrkowiec).
Hipnotyzerzy,
z wyjatkiem
kilku szarla-
tandw, nie starajg si¢ zrozumie¢ tajemnic
maozgu, ale majg dar kojenia pewnych jego
dolegliwoéci. Wzywa si¢ ich do leczenia
boléw nerwowych, alkoholizmu i innych

*HIPNOTYZER®

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op
+1 +10 +10 +10
form uzaleznienia od pewnych specyfikdw, Profesje wyjsciowe
a nawet do leczenia niektorych form obledu.  Szarlatan
; , Cyrkowiec — hipnotyzer
Ufnie]t;.tnosci Medyk
Hipnoza
Wykrywanie istot magicznych
Przedmioty

Srebrna kulka na tancuszku

26
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Krasnoludzcy inzynierowie sg wielce poza-
danymi osobami w prawie wszystkich cze$-
ciach Starego $wiata, poniewaz tylko oni
potrafiag budowac zadziwiajace w tych cza-
sach mechaniczne urzadzenia. Krasnoludzka
gildia inzynieréw jest poteznym, a zarazem
bardzo tajemniczym zgromadzeniem. Jego
prawa, struktura, dziwne, a czasami nawet
wywotlujgce niesmak rytualy maja wielowie-
kowa tradycje. Gildia zywi gl¢boka nieuf-
noé¢ do innowadiji i inwencji; jesli warto
bylo co$ wymysle¢ — twierdza cztonkowie
tego bractwa — to gildia wyprébowata to juz
wieki temu. Z tego wiec powodu, a takze

z racji cigglej kontroli, roztaczanej prz
gildi¢ nad jej cztonkami, zdarz
obdarzeni wyobra
krasnoludowie zostaja z gildii wykluczeni
lub opuszczaja ja sami. Szukaja pozniej

INZYNIER®

Schemat rozwinie¢ o
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zatrudnienia i patronatu poza szeregami Przedmioty

bractwa. Z historycznych powodéw nazywa
si¢ ich ,wyrzutkami*, chociaz powiedzenie
im tego prosto w oczy nie nalezy do rzeczy
madrych. Pracuja oni dla wielu bogatych
protektoréw w Starym Swiecie i gildie coraz
bardziej niepokoi stale podkopywanie jej
pozydii i autorytetu. Rzadko si¢ zdarza, by
cztonkowie gildii oraz wyrzutkowie odnosili
si¢ do siebie inaczej, niz z wrogoscia.

Umiejetnosci
Stolarstwo

Powozenie

Inzynieria

Czytanie i pisanie
Sekretne znaki krasnoludzkiej gildii
inzynierow

Zastawianie putapek
Kowalstwo

Wykrywanie pulapek
50% szans na metalurgie

Uwaga: jak napisano w Umiejetnosciach

()hnu igzkowych, wszyscy krasnoludowie
siadaja niejako z definicji umiejetnod¢ gor-

U inzynieréw ta umiejetnos¢ jest

na na jeszeze wyzszy poziom — do

wszystkich testow konstrukcji maja dodatni

modyfikator +20%:; taki sam modyfikator

posiadajg do testéw szukania, uzywanych

w celu odnalezienia pod ziemia Idmdak

wanych drzwi.

Reczna bron

Kurtka skorzana

Torba na narzedzia

K4 miotkéw, K6x10 gwozdzi

K4 dhuta

Szczypcee

Gruby drut (10 metréw)

Pita

Pilnik

K6 stalowych kotkow

Topor

Kilof

Piercien z ukrytym symbolem gildii (jeéli
nie jest wyrzutkiem) /{

Profesje wyjsciowe [
Uczen alchemika
Bombardier (

Rzemieslnik (stolarz lub kamieniarz)
Sap(r -
Balistyk /

Wojownik podziemny

Lowcy nagrod
Zyja z tropienia
poszukiwanych
przestepcow,
bandytow i do-
prowadzania ich
przed oblicze
sprawiedliwodci.
Generalnie bio-
3¢, WSZyscy —
oczywiscie poza
kryminalistami —
uwazajg, ze ta
profesja spefnia pozyteczna fun w struk-
turze cywilizacyjnej Starego Swiata. Nagrody
mogq by¢ wyznaczane przez lokalne wia-
dze, gildie lub miejskie rady i oferowane za
zlikwidowanie szajki przestepcow, wytepie-
nie bandy goblinéw czy innych, sprawiaja-
cych ktopoty stworéw. Czasami cale rasy
albo klany zostaja wyijete spod prawa i na
ich glowy zostaje wy 'zona nagroda —
wtedy zamieszkale pr nich ziemie $cia-
gaja wszystkich towcéw z okolicy. Eowcey
nagrod musza by¢ nie tylko wprawni w
walce, ale rowniez posiada¢ umiejetnosé
‘E?necznego Sledzenia ofiary. Sg profesjonal-

*LOWCA NAGROD®

Schemat rozwiniec¢
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 1) +2 410 +10

nymi zabdjcami, ktorzy, chege osiagnad cel,
bez wahania uciekaja si¢ do $rodkéw,
powszechnie uwazanych za brutalne i bar-
barzynskie. Zwykle sg to natury szorstkie
i cyniczne. Zyja w samotnodci, nie ufajac
nikomu i szukajac towarzystwa tylko wtedy,
gdy |ol im to potrzebne do osiagniecia

go celu. Nizsze, biedne warstwy
odnosza si¢ do nich ze stra-
chem i nieufnodcia, gdyz znane sa przypad-
ki, ;.,dv k)wty nagréd rekompensowali sobie

akach niepowodzenie w lowach na
upatrzong ofiar¢. Czynniki oficjalne nato-
miast traktujg ich jak zlo, ktdre jest konie-
czne, ale nigdy pozadane i mile widziane.

Umiejetnosci
Tropienie
Sledzenie
Cichy chod na wsi
Cichy chdd w mie

Bron specjalna — lasso
Bron specjalna — sie¢
Silny cios

50% szans na celne strzelanie

Przedmioty

Luk lub kusza wraz z amunicja
Bron reczna

Koszulka kolcza

Lina

Siec¢

K4 pary kajdan

Profesje wyjsciowe
Zabijaka

Strzelec

Najemnik

Handlarz niewolnikow
Oprych
Zabdjca
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W catym Starym
Swiecie armie sg
tak zorganizo-

czedei. Szlachta
tworzy elite
ochotniczych sit;
najemnicy sg
wynajmowani

z powodu
swych profesjo-
nalnych
umiejetnosei; a milicjanci wykonuja
wszystkie cigzkie i niewdzigczne zadania.
Milicje sa to czasowe, lokalne sity obronne,
formowane z wiesniakéw (mieszkancy miast
bardzo rzadko sa powolywani do stuzby,
chociaz moga by¢ cztonkami strazy
miejskiej, ktora w chwilach zagrozenia
przeksztalca si¢ w formacje wojskowa).
Przedstawiciele wszystkich ogniw lokalnej
wiadzy sa upowaznieni do wezwania

*MILICJANT*

Schemat rozwinied

Sz WW US S
+10
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zdolnych do stuzby mezczyzn i kobiet i sfor-
mowania z nich oddziatéw milicji. Milicjanci
musza co roku spedzi¢ okreslong ilo$¢ czasu
— zwykle siedem dni — trenujgc razem na
wspolnej ziemi (te ¢wiczenia dajg im pewne
podstawowe umiejetnosci). Dowddeami tych
jednostek sa przywodey cywilni lub emery-
towani wojskowi. Wyposazenie kupujg i
utrzymujg w gotowosci do uzycia lokalne
wiladze, dlatego jego jako$¢ jest rdzna i za-
lezy od tego, skad pochodzi dany oddziat
mil Niektore oddzialy sg wyekwipowane
prawie jak najemnicy, podczas gdy inne
moga by¢ uzbrojone jak zwykli chlopi.

Umiejetnosci
Uniki Silny cios

ks

50% szans na powozenie
25% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Przedmioty
Luk lub kusza wraz z amunicja
Koszulka kolcza
Tarcza
Wideznia

Profesje wyjsciowe
Oprych
Banita
Najemnik

Minstrel to
tradycyjna
nazwa,
nadawana
wykonaw-
com pies$ni i
ballad, ktérzy
podrézujg po
Starym
Swiecie i zyja
tylko ze swej
sztuki.
Jednak stowo
to ma takze
bardziej precyzyjne znaczenie. Wielu ludzi
uwaza, ze szczegolny $piewaczy talent, jaki
maja elfy, czyni z nich idealnych bardéw

i dlatego nazywa si¢ ich minstrelami,

w odrdznieniu od ich zwyktych ludzkich
kolegdw. Znacznie pdzniej, dzieki temu, ze
na dworach szlachty w charakterze minstreli
zaczeto zatrudnia¢ wielkich $piewakow ludz-

*MINSTREL*

Schemat rozwiniec
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kich, rozroznienie to zaczelo zanikad.
Minstrelom zapewnia si¢ nocleg, jedzenie i
pienigdze, jednak w zamian oczekuje si¢ od
nich, Zze beda uktada¢ piedni, jakich zyczy
sobie ich patron (niektorzy z nich twierdzg
jednak, ze opiewanie w kolejnej odzie pigk-
nosci matzonki swego protektora, znanej
skadinad ze swej mocno przecigtnej urody,
kléei sig z ich wolnoscig artystyczng). Chociaz
trudno nazwac takie zycie ciezkim, to jednak
wielu minstreli zmuszonych jest do widezegi,
a to ze wzgledu na pewne wydarzenia towa-
rzyskie, ktére w rezultacie ich obecnosci zasz-
ty w rodzinie gospodarza. Minstrele-elfy wola
nawet prowadzi¢ takie zycie, gdyz z powodu
swego temperamentu nie lubig pracowac dla
ludzi, a poza tym utrzymuig, ze ludzie nie sg

zdolni do wiadciwej oceny ich sztuki.

Tylko elfy moga mie¢ podstawowa profesije
minstrela, cztonkowie innych ras mogg si¢
nimi sta¢ dopiero po skompletowaniu pro-
fesji trubadura (zob. Cyrkowiec — Trubadur).

Umiejetnosci
Urok osobisty
Etykieta
Muzykalnos¢
Krasomowstwo
§picw

Przedmioty

Lutnia lub mandolina
Nuty

Kolorowe ubranie

Profesje wyjsciowe
Szarlatan .

Lowiectwo
jest jedna z
najstarszych
profesji w
historii Sta-
rego s\\’lﬂ[ﬂ.
Kazdy z
mysliwych
potrafi tropic¢
zwierzeta

z niezwykla
wytrwato$cia
i jest mist-
rzem w ich
zabijaniu. Zwyczaje i srodowisko dzikich
nieodrodne elementy
zycia my$liwych; kazdy z nich posiada wiel-
kg wiedze na temat stworzen, zyjacych

*MYSLIWYe

Schemat rozwinie¢ :
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ich odmian i reakcji. Osobom Lowiectwo Ukrywanie si¢ na wsi

z zewnatrz mysliwy moze si¢ wydawac po-
nury i niekomunikatywny — jest to rezultat
jego samotniczego trybu zycia i zawodo-
wych nawykéw — by¢ cichym, poruszad si¢
bezszelestnie. Mysliwi trzymaja si¢ z dala od
wigkszych skupisk ludzkich i czesto ubierajg
sie w skory zwierzat, ktore zabili. W krajach
o zimnym klimacie obyczaj ten ma nie tylko
symboliczne, ale i praktyczne znaczenie.

Umiejetnosci

Tropienie Cichy chéd na wsi

Sekretny jezyk rangerow
Sekretne znaki drwali
25% szans na odporno$¢ na trucizny

Przedmioty
Luk lub kusza wraz z amunicja
Bron reczna

Profesje wyjsciowe
Druid
Banita
Zwiadowca
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Rogatki na dro-
gach Starego
Swiata sg obsa-
dzone i utrzy-
mywane w go-
TOWOsCl1 pth‘L
mytnikow,
ktorzy miesz-

a w domach
obok drog.
System rogatek
pomyslany
tat jako metoda
dostarczeniae pienigdzy na utrzymanie trak-
tOw oraz na oplacenie pensji straznikow
drog. Tymezasem rogatki stajg si¢ czesto
"eng gwaltownej przemocy, napaddw

i morderstw, gdyz banici nierzadko grabia
mytnikdw. Rdwnie czesto sami uzytkownicy
drog, ktérzy w wigkszosci nie akceptuja
takiego sposobu i formy opodatkowania,

MYTNIK

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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decyduig si¢ zabi¢ mytnika oraz zniszcezy¢
rogatke. Mytnik musi znie$¢ wrogos¢ kazde-
go, kto mija jego dom albo poszukad innej
pracy, wzbudzajacej mniejsza nieched. Myt-
nikow, ktérzy zyja nad rzekami i zbieraja
oplaty za uzytkowanie $luz wodnych, nazy-
wa si¢ dozorcami $luz.

Umiejetnosci
Szacowanie
Targowanie si¢

Przedmioty

Tarcza

Luk lub kusza wraz z amunicja
Koszulka kolcza

Profesje wyjsciowe
Zlodziej — malwersant
Banita

Rozbojnik

Milicjant

Najemnik wal-
dla pienig-
Ll/y tupow
wojennych
dzy krwi.
Wszyscy naje-
mnicy marzg
o niewyobra-
zalnych boga-
ctwach, ale
wigkszosci

z nich sadzona

jest wezesna

$mier¢ i bez-
imienny grob. Podrdzuja po Starym Sw
od jednej wojny do drugiej — zawsze zn
jdzie si¢ kms kto wynajmie ich miecze, aby
rozwig swe klopoty. Bogaci szlachcice,
kupcy i inni korzystajg z uslug najemnikow,
by szybko i korzystnie dla siebie zakonc:
jakies zatargi. W krolestwach Starego Swiata
liczba konfliktow jest tak wielka, ze nawet

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +2 +10 +1 +10 +10
igce najemnikow tatwo moga 7m]e7< Przedmioty

pmu; Jednak co madrzejsi z nich wiedza, ze
wynajety zolnierz nie ma ns na zdobycie
bogactwa, wige zwracajg si¢ ku przygodom
— badz to dla odmiany egzystencii, badz to
w poszukiwaniu szybszych zyskow.

Umiejetnosci

Rozbrajanie

Uniki

Sekretny jezyk bitewny

Silny cios

Ogtuszenie

75% szans na powozenie

50% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Luk lub kusza wraz z amunicja
Koszulka kolcza lub metalowy napier$nik
Tarc

Profesje wyjsciowe
Balistyk

Bombardier

Kapitan najemnikow
Herszt banitow

Saper (tylko krasnoludowie) 2/
Handlarz niewolnikow =
Wojownik podziemny ?

P

&

*NOWICJUSZe
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Religia w uczuciach wielu mieszka 1NCOW
Starego Swiata spadia na drugie miejsce po
pienigdzach, ale wci szeze znajduje sig
duzo miodych ludzi obojga plci, ktorzy pra-
ang zostad kaplanami. Profesja kaplanska
wymaga od swych czlonkow duzego samo-
zaparcia i po$wigcenia. Wszyscy, ktorzy chea
zosta¢ kaplanami. rozpoczynaja jako nowic-
jusze. Musza przejs¢ przez surowe ¢wicze-
nia, aby zosta¢ pelnoprawnymi kaptanami

i przed ich ukonczeniem nie maja prawa
wyglaszania kazan ani pefnienia postug.

zas spedzajg na studiowaniu $wigtych pism
swojej religii 7 irakterze
stuzgceych i asystentow starszych kaplanow.
Okres spedzany w nowicjacie czgsto

traktuje si¢ jako test duchoweyj sity i spraw-
dzian przydatnosci kandydata do stanu
duchownego. Wiecej szezegdlow mozna
znalez¢ w rozdziale Religia i wierzenia

Umiejetnosci

Czytanie i pisanie

Wiedza o magicznych pergaminach
Sekretny jezyk klasyczny

Teologia

Przedmioty

Szaty kaplanskie

Symbol religijny (patrz Religia i wierzenia)
Profesje wyjsciowe

Podzegacz Kaplan — poziom 1
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Stary Swiat to niebez-
pieczne miejsce, szcze-
golnie dla oséb, ktore
majq zwyczaj mowienia
tego, co mysla, osobo-
wodci niepospolitych,
obywateli poteznych
lub wyraznie bogatych.
Ponlewu tego typu
$cig, nie mozna si¢

sa zawodowych
straznikow, ktérych gldownym zadaniem jest
ochrona tytkéw ich szanownych chlebodaw-
cow przed nieprzyjemnymi niespodzianka-

pcrsonv nie sa rzadkc

*OCHRONIARZe

Schemat rozwinieé : S .
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nego talatajstwa. Ochroniarze rdzniq si¢
stopniem wyszkolenia — od nieudolnie uda-
jacych wprawe tobuzéw, do weterandw,
tworzacych co$ w rodzaju prywatnej armii.
Jednak zdecydowana ich wigkszo$¢ to po
prostu drobne opryszki, ktorzy cieszg si¢

z tego, ze placi si¢ im si¢ za bicie spokoj-
nych obywateli.

Silny cios
Ogluszenie
50% szans na bardzo silny

Przedmioty
Kastety

Kurtka skérzana
50% szans na tarcze

n?iv Kup(y i osoby po(‘h(l)dzenia szlachec- Umiejetnosci Profesje W):jéciowe
kiego niemal zawsze maja na swym utrzy- Rozbrajanie Lowca nagrod
maniu grupe ochlror}larzy do ()hmn?‘ przed Bro#t specjalna — uliczna Op-r_v('h.
bliznimi, ktérzy Zle im Zycza czy tez trzyma- Bijatyka Najemnik
nia na dystans Zebrakow, widczegdw i in- Herszt banitéw
*OPRYCHe
Schemat rozwinigé
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podréznych i bezbronnych przechodniow. Kaptur lub maska
Unikaja rozlewu krwi, chyba nie ma Kurtka skorzana
innego wyjscia, a wtedy walcza z dzikg 25% szans na tarcze P
determinacjg. Atakujg glownie z zaskocze- = "
nia, majgc przewage przynajmnicj dwoch na Przfesl'e W) clowe
jednego. Wigkszo$¢ z nich stara si¢ tylko O‘_ }:(,’,mflfl
obezwtadni¢ ofiare, ogluszajac ja ciosem R‘)‘_ Ojnik
w glowe, ale ci, ktorzy sa nazywani bandy- B'fm“]“’ o - i
tami wolg napadnietych zabijac. ::le larz niewolnikéw =
aser

Umiejetnosci

Cichy chéd w miedcie
Cichy chéd na wsi
Ogluszenie

Reketer

Przedmioty
. 3 . . Euk lub kusza wraz z amunicjg
Opryszki i bandziory grasuja w miastach i na Patka
drogach. Dzialaja w grupach, napadaja na . =
PASTERZ*
Schemat rozwinig¢d
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Pasterze motnikami, spedzajgcymi alnos¢ — instrumenty dete
wick: u z dala od innych na dogla- alna bron — proca

daniu zwierzat domowych, przepedzaniu ich
z pastwiska na pastwisko i tym podobnych,
dos$¢ monotonnych, prawde mowigc, zaje-
ciach. Niewatpliwie jednak nauczyli si¢ dba¢
o siebie, gdyz zmuszeni sa do obrony swych
zwierzat przed drapieznikami i bandami zto-
dziei lub bydlokradéw. Pasterze majq natu-
ralng zdolno$¢ opieki nad tkimi zwie-
rzetami, nawet jesli dorastali, strzegac tylko
niektorych gatunkow.

Umiejetnosci
Opieka nad zwierzetami
Postuch u zwierzat

ans na zielarstwo
ans na bardzo wytrzymalego
1S Na tresure

Przedmioty
Bron reczna
Kij

Fletnia Pana
Proca i amunicija, s
]} /

Profesje wyjsciowe
Mili

Banita
Bydiokrad

Zwiadowca - J&W
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fedna z najwazniejszych postaci na wybrze-
zach Starego Swiata jest pilot. Jego zadaniem
jest przeprowadzanie duzych statkdw i okre-
tow przez niebezpiecznne wody przybrzez-
ne i wprowadzanie ich do portu. Jest to oso-
ba, ktdrej ludzie morza najbardziej ufaja.
Wiekszos$¢ pilotéw mieszka na brzegu, naj-
czesciej w poblizu portu, pracujac w porozu-
mieniu z przelozonym przystani i z kapita-
nami lub wlascicielami statkéw, ktére chea
do niej zawina¢. Piloci sa niezbedni przy
wprowadzaniu statkéw do portu, poniewaz
zadna zaloga nie posiada wystarczajacych
informacji na temat lokalnych pltywow, tawic

*PILOTe

Schemat rozwinie¢
Sz WWwW US S Wt Zyw I A Zr [ CP Int Op SW Ogd
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piaskowych i ukrytych, podwodnych skal. Przedmioty

Sam fakt, ze ciesza si¢ takim zaufaniem, po-
woduje, ze niektorzy obierajg droge przes-
tepstwa, a inni padaja ofiarg oszustw. Wielu
pilotéw zostato obwinionych o zatopienie
statkébw w czasie wchodzenia do przystani,
gdyz wiadciciel utrzymywal, ze z winy pilota
statek uderzyl o podwodng skale. Jedynym
wyijsciem, jakie pozostaje tak oskarzonym
pilotom jest wyruszenie w $wiat, przy czym
wielu z nich wkracza na droge przestgpstwa.

Umiejetnosci
Wyczucie kierunku
Plywanie
Wiostowanie
Zeglowanie o 8
20% szans na mocna glowe

2 latarnie

Kaftan skorzany

Sznur — 10 metrow

Lodz wiostowa (zakotwiczona na najbliz-
szym zbiorniku wodnym)

Profesje wyjsciowe
Przemytnik
Nawigator
Kapitan
Gawedziarz

Poborcy podat-
kowi sg praw-
dopodobnie
najmniej popu-
larnymi obywa-
A telami Starego
o Swiata. Niewaz-
ne, jak taskawy
jest rzad ani jak
wiele podejmie
S waznych dziatan
b ] dla dobra pub-
licznego — po-
zostaje faktem, Ze nikt nie lubi placi¢ podat-
kow. Wskutek tego na osobach, parajacych
si¢ tym zawodem skupia si¢ cata nieched
podatnikéw. Niemniej jednak instytucja
poborcy jest niezwykle potrzebna dziedzing
stuzb publicznych i nie moze si¢ bez niej
obej$¢ zadna wiadza. Poborcy podatkowi
maja jednak niewielky satysfakcje ze swojej

*POBORCA PODATKOWY
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pracy i rzadko sa dobrze oplacani. Oznacza
to, Ze niektorzy sg skorumpowani, a inni

w nadziei na awans popadaja w nadmierng
gorliwod¢.

Umiejetnosci

Gadanina
Monetoznawstwo
Czytanie i pisanie
Geniusz arytmetyczny
50% szans na prawo

20% szans na defraudacje

Przedmioty
Kurtka skorzana
Bron reczna

Przybory pi$miennicze
Liczydlo
K6 ztotych koron

Profesje wyjsciowe

Podzegacz

Prawnik (tylko jedli posiada umiejetnos¢
prawo)

Banita
Straznik drog
Zlodziej (skrawkarz lub malwersant)

Podzegacze s3
aktywnymi
stronnikami
réznego typu
interesow. Moga
to by¢ sprawy
dostownie kaz-
dego rodzaju —
od praw zwyk-
tych ludzi (el-
fow, halflingéw,
krasnoludow)
do stanu miej-
skiej kanalizaciji. Niestrudzenie walcza o po-
parcie, przemawiaja na spotkaniach i wie-
cach, rozprowadzajg ulotki i s3 gotowi roz-
mawiac z kazdym, kto bedzie chcial ich stu-
cha¢. Najwigksza satysfakcjg dla podzegacza
jest obserwowanie wtadzy, zmuszonej presja

*PODZEGACZ*
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opinii publicznej do dzialania. Niektorzy Umiejetnosci
naprawde dziataja z troski o dobro publicz- Krasoméwstwo
ne, ale przewazajgca cze$¢ dba po prostu Czytanie i pisanie
o wlasny interes — zwycigzca w jakiej$ poli- Przedmioty

tycznej, czy jakiejkolwiek innej dyspucie
zwykle hojnie nagradza tych, ktérzy mu
lojalnie stuzyli. Czesto dziatanie podzegaczy
niezbyt stuzy interesom lokalnych spotecz-
nodci, lecz jeszcze czedciej ich starania przy-
nosza wiele dobra. Fakt, ze i w tego typu
dziatalnosci wyksztatcili si¢ zawodowcey,
wskazuje jak bardzo skomplikowany jest
Stary Swiat.

Bron reczna
Kurtka skorzana
2K10 ulotek dotyczacych roznych spraw

Profesje wyjsciowe
Banita

Demagog

Szarlatan
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Najbardziej
rozpowszech-
nionym sposo-
bem transportu
ladowego

w Starym Swie-
cie sa karawa-
ny mutow badz
wozOow. Praca
poganiaczy po-
lega na dogla-
daniu zwierzat
(czy to mulow,
czy woldw, czy jeszcze innych), dbaniu

o ich zdrowie i zapewnianiu wiasciwego ich
wspoldziatania. Poniewaz wszyscy, ktorzy
podrozuja z karawana muszg potrafi¢ zadbac
o calo$¢ wlasnej skory, poganiacze, podob-

*POGANIACZ MULOW

Schemat rozwinie¢
Sz WW US S Wt Zyw I
+10 +2

A Zr | CP Int

Op SW Ogd
+10  +10

nie jak woznice, wyreczajg czesto wynaje-
tych straznikow, przejmujac czesc ich
obowigzkow.

Umiejetnos
Opieka nad zwierzetami
Specjalna bron — bicz
75% szans na powozenie
25% szans na tresure

Przedmioty
Plaszcz nieprzemakalny
Kapelusz z szerokim rondem

Bron reczna
Bicz

Profesje wyjsciowe 4
Banita ;
Zwiadow
Przemytnik

S

Osoby, parajace si¢ medycyng i magia sa
statymi i chetnymi odbiorcami $wiezych cial,

*PORYWACZ ZWLOK *

Schemat rozwinied
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a trudnodci, z jakimi zwigzane jest zaspoka- Umiejetnosci

janie owego popytu powoduja, ze niewielu
nabywcow zastanawia si¢ gleboko nad
pochodzeniem oferowanych im zwiok.
Porywacze zwtok zarab ie, hand-
lujgc tym dziwnym towarem i czesto usta-
lajac nan naprawde wysokie ceny. Praktyka
kradziezy z grobu Swiezych zwlok budzi
powszechg zgroze, dlatego bogate rodziny
inwestujg w swe grobowce du
starajac sie tak je wybudowad, zeby znieche-
caly ewentualnych porywaczy. Biedni, jak
zwykle, nie moga sobie pozwoli¢ na taki
luksus, dlatego czestym celem wypraw
porywaczy zwlok sg zbiorowe mogity

W CZ€S h cmentarzy, przeznaczonych dla
Zebrakdw.

Cichy chod na wsi
Cichy chod w miedcie
25% szans na wykrywanie pulapek

Przedmioty
Czarny plaszcz
Bron reczna
Latarnia

Duzy worek
Szpadel

Profesje wyjsciowe
Ochroniarz

Uczen medyka
Szezurolay

Z dala od
zwyktych
szlakéw han-
dlowych,
iast i farm,
mozna spot-
ka¢ poszuki-
W y zlota,
przeplukujg-
cych piasek
w rzece i
przeszukuja-
cych lozyska
strumieni w
poszukiwaniu wypltukanego z gor kruszcu.
Wigkszoé¢ ztotonosnych pdl na zamieszka-
tych terenach zostala juz wyczerpana, dlate-
go poszukiwacze spedzaja najwigcej
w odleglych i niebezpiecznych gorach o
innych, dzikich krainach. Liczg na to, ze
znajda duza zyle i uda im si¢ ja utrzymad
w swym posiadaniu, albo ze zdaza wybra¢

*POSZUKIWACZ ZLOTA*

Schemat rozwinie¢
SZ WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
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cate zloto, zanim zrobig to inni. Jednak tylko
nielicznym udaije si¢ zachowac swe znalezi-
sko w tajemnicy, nawet jezeli rzeczywiscie
moze ono uczynic¢ ich bogatymi. Wies¢

o odkryciu ztota rozchodzi si¢ btyskawicznie
i wokol takiego miejsca w ciggu jednej nocy
moze powsta¢ miasto — rownie szybko opu-
szczane, gdy tylko zyla zostanie wyczerpana.
Gorgezka zlota jest jednym z niewielu po-
woddw, jakie sg w stanie wyciggna¢ na
powierzchnie ziemi krasnoludy; krasnoludz-
cy poszukiwacze zlota sa wigc powszechnie
spotykani na zlotono$nych obszarach.

Umiejetnosci
Metalurgia Opieka nad zwierzetami
Stolarstwo Wyczucie kierunku

Wiedza o rzekach

50% szans na rybactwo
50% szans na towiectwo
50% szans na szczescie
20% szans na kartografie

Przedmioty
Kilof Worek na plecy
Lopata 25% szans na mufa

Jednoosobowy namiot
Miska (do ptukania)

Profesje wyjsciowe

Hiena cmentarna

Zolnierz

Wojownik podziemny (tylko krasnolud)
Zwiadowca
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Wigkszo$¢ ladowego i morskiego handlu

w Starym Swiecie podlega optatom i podat-

kom. Kraje, miasta, lokalni wladcy naktadaja
podatki i cta na przewozone towary; robi to
kazdy, kto ma ku temu okazje. Na niektore

ROZDZIAL 1: PODRECZNIK GRACZA
+PRZEMYTNIK *
Schemat rozwinig¢
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
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wazne porty nakfadane s3 obowiazki takiej
czy innej oplaty za prawie wszystko, co do
nich wptywa lub z nich wyptywa. Totez sporo
sprytnych ludzi ima si¢ przemytu, aby te
nakazy obejs¢ i uniknac¢ owych wydatkéw.
Dla wielu przemyt staje si¢ zawodem, a w od-
dalonych od siedzib wladzy przybrzeznych
wioskach ludnos$¢ zajmuije si¢ kontrabanda
catkiem otwarcie. Przemytnicy sa czesto bar-
dzo szanowanymi osohAml ktore dzigki temu
procederowi powigk: swoje majgtki. Tak
wielu jest przemytnikéw-amatoréw, ze pro-
fesjonalistow postrzega si¢ bardziej jako zdol-
nych kupcow niz kryminalistow.

Umiejetnosci
Cichy chéd na wsi
Cichy chod w mi
Wiostowanie
Powozenie

50% szans na mocng glowe

ns na sekretny jezyk zlodziei

zans na znajomosc¢ jezyka obcego

Przedmioty
Kon i woz

brzana
stowa (zakotwiczona lub ukryta na
najblizszym akwenie wodnym)

Profesje wyjsciowe
Zeglarz

Pilot

Paser

Przepatrywacze
s3 ludzmi dos-
wiadczonymi
w walce, totez
bywaja zatrud-
niani w celu
przeszukiwania
terenu z przo-
du i z bokéw
podrézujgeych
grup i oddzia-
16w woijsk,
astnikéw i wykrywania

wypatrywania
innych niebez
wyplywaja najczesciej z doskonatej znajo-
mosci terenu, po ktorym si¢ poruszaja. Ich
zadaniem jest dzialanie bardziej lub mniej

*PRZEPATRYWACZ*

Schemat rozwinieé

Jezdziectwo
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bac o slt.th jak da¢ sobie rade w okolicy, Przedmioty
i¢ znajda. Czasami podejmuja si¢ Tarcza Sznur — 10 metréw

dalekich patroli wzdtuz niebezpiecznych
granic, dzialajac w ten sam sposdb jak zwia-
czyli zbierajge informacje o ruchach
., mozliwych niebezpieczenstwach

i innych zagrozeniach.

Umiejetnosci

Cichy chdd na wsi
Tropienie Opieka nad zwierz
Wyczucie kierunku Specjalna bron — lasso
75% szans na sekretne znaki drwala lub
zwiadowcy (réwna szansa na oba) -

Koszulka kolcza  Kon, siodlo i uprzaz
tuk albo kusza wraz z amunicja

Profesje wyjsciowe
Najemnik
Rozbojnik
Zwiadowca

W Starym Swie-
cie wiele osied-
li lezy nad
brzegami wod,
a przecinajace
kraj drogi wod-
ne sg tak samo
wazne dla han-
dlu i komuni-
kaciji, jak lado-
we. Przewoz-
nik spetnia na
wodzie takg
sama role, jak woznica (zob. dalej) na dro-
dze I4dowq Przewozi z miejsca na miejsce
zeréw oraz towary, starajac si¢ nie
Sciaga¢ na siebie uwagi zaréwno rabusiow,

Schemat rozwinig¢ : o
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +2  +10 +10

jak i czynnikéw oficjalnych. Przewoznicy
muszg mie¢ doskonale opanowang sztuke
sterowania todziami, z tajniki n.mi;,a«ii
a procz tego muszg skutecznie troszezy¢ si¢
o pasazerow, ich towary i oczywiscie

o siebie, gdyz niektore ze szlakow handlo-
wych prowadzg przez krainy naprawde
dzikie i niebezpieczne.

Umiejetnosci
Rybactwo Wyczucie kierunku
Wiostowanie Wiedza o rzekach

50% szans na bardzo silnego
25% szans na mocng glowe
25% szans na szkutnictwo

Przedmioty

Bron reczna Kurtka skdrzana

Lodz wiostowa (zacumowana na najblizszym
akwenie)

Profesje wyjsciowe
Banita Zeglarz
Przemytnik
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wego prze-
wodnika po
dzielnicach

rozpusty,
kogo$ bardzo
dobrze orien-
tujacego si¢
w nielegal-
nych i nie-
moralnych rozrywkach i ustugach, ofero-
wanych przez miasto. Wszedzie, na catym
$wiecie, ci osobnicy nazywani sg rajfurami.
Tacy ludzie — a sa to najczesciej mezczyzni
rasy ludzkiej — znaja wszystkie karczmy

i domy gry, wiedzg, gdzie sa burdele i miejs-
ca, w ktorych mozna kupi¢ narkotyki oraz
znalez¢ wszelkie, odpowiadajace upodoba-
niom klienta rozrywki. Ulatwiaja wstep do

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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takich lokali, wiedza tez, ktore z nich sg Przedmioty

bezpieczne, a ktorymi interesuje si¢ straz
miejska, w ktérych mozna si¢ spokojnie
zabawi¢, a gdzie klientom serwuje si¢ n6z
pod zebro razem z kuflem podlego piwa.
Rajfurzy oferuja swoje ustugi kazdemu
hulace, ktéry sprawia wrazenie dostatecznie
zamoznego, chociaz wielu z nich lubi zwa-
bia¢ nowo poznanych towarzyszy w pulap-
ke, choc¢by w tapy gangu bandzioréw, by
potem wspolnie z nimi ich okrasé.

Umiejetnosci
Przekupstwo

Sekretny jezyk — zlodziei
Bijatyka

25% szans na blyskotliwo$¢

Bron reczna
Kurtka skorzana
K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe
Ochroniarz
Paser

Spora czgs¢
mieszkancow
miast prowa-
dzi zycie
dos¢ nieusta-
bilizowane,
wynajmujgc
sie, zwykle
ZONOWO,
w charakte-
rze robotni-
kéw. Sa to
zwykle glos-
ni, krzepcy

i szorstcy osobnicy, potrafigey $piewac,
gwizda¢, wspinac sie po szalenczo niebez-
piecznych rusztowaniach, pi¢ zdumiewajgce
ilodci ziolowej herbaty, a od czasu do czasu
cigzko pracowac. Ich zycie nie jest tatwe —
otrzymujg mizerne zarobki w poréwnaniu

z rzemie$lnikami, lecz jesli jest duzo pracy,

Sz WwW

CP Int Op SW Ogd

maja si¢ catkiem niezle. Najlepsza robote
mogg znalez¢ przy budowie $wiatyn, forty-
fikacji i duzych doméw, poniewaz tego typu
przedsiewzigcia zapewniaja im zatrudnienie
na dtuzszy czas. Robotnicy sa zaradni i
samodzielni, jesli szukajg przygod, a wielu
probuje tego w sie bezrobocia, czesto
odnoszac sukces.

Umiejetnosci

Wspinaczka

75% szans na mocng glowe
75% szans na $piew

50% szans na stolarstwo
50% szans na powozenie
25% szans na inzynieri¢

25% szans na bardzo wytrzymatego
25% szans na bardzo silnego

Przedmioty

Torba na rzemieniu zawierajaca paczke
z drugim $niadaniem

Flaszka herbaty ziolowej

Kurtka skorzana

Profesje wyjsciowe
Balistyk (tylko bohaterowie z umiejetnoécia
stolarstwo lub inzynieria)

Ochroniarz P
Oprych ’

Nie kazdy w
Starym Swie-
cie jest boha-
terskim po-
szukiwaczem
przygod.
Wielu z tych,
ktorzy zyja
nad brzega-
mi rzek i je-
zior utrzymu-
je sie z to-
wienia ryb.
Zycie rybaka nie jest wcale takie zle. Rybacy
maja co jes¢ prawie przez caly rok — nawet,
jedli sa to tylko ryby. Jednak kiedy przycho-
dza cigzsze czasy, lub gdy jest tak goraco, ze
ryby psuja si¢, nim zostang dowiezione na
targ, rybacy zbieraja si¢ w gospodach, gdzie

*RYBAK*

Schemat rozwinig¢ , o -
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stuchaja opowieéci i marza, by zosta¢ Przedmioty

zeglarzami, odkrywcami, poszukiwaczami
przygod — a najchetniej, oczywiscie, boga-
czami. Wiekszo$¢ z nich zadowala si¢
marzeniami, ale czasem kto$ rzeczywiscie
wyrusza w $wiat w pogoni za mrzonka

Umiejetnosci

Rybactwo

Zeglowanie

Plywanie

50% szans na wiedzg o rzekach
25% szans na szkutnictwo

5% szans na kartografi¢

Kurtka skorzana
25% szans na todz wiostowa (ukryta lub
zacumowanag na pobliskim akwenie wodnym)

Profesje wyjsciowe

Pilot o]
Zeglarz %
Przemytnik
Handlarz
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W $wiecie, w ktérym bardzo niewiele osob
jest pi$miennych, istnieje ogromne zapotrze-
bowanie na ustugi skrybéw. Dostownie
wszystkie gildie, cywilne i religijne stowarzy-
szenia, sady oraz wojsko zatrudniaja ogrom-
ne rzesze pisarzy. Na drugim koncu skali
mieszcza si¢ prosci skrybowie, utrzymuijgcy

*SKRYBA®

Wt Zyw I
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si¢ z czytania i pisania dokumentow dla
pospOlstwa. Talent skrybow jest tak rzadki,
ze wielu pracodawcéw robi z nich prawie
dostownych niewolnikéw. Czesto zdarza sig,
ze skryba ucieka z takiej niewoli i rozpoczy-
na niebezpieczne, awanturnicze Zycie — po
prostu, aby ukry¢ swg przeszlo$c.
Umiejetnosci

Czytanie i pisanie

Jezyk tajemny — magiczny

Sekretny jezyk — klasyczny

50% szans na znajomo$¢ jezyka obcego
Przedmioty

Przybory pi$mienne

Profesje wyjsciowe
Kupiec

Falszerz

Bakatarz

Prawnik

Stuzacy nie
stanowiq
najnizszego
szczebla
spoleczenst-
wa, 53
jeszcze
niewolnicy.
Jednak dla
pomywacza,
chiopca sta-
jennego czy
dziewki
stuzebnej
zycie pelne przygod wydaje sig jedynym
marzeniem, jakie moze si¢ spetni¢. Ci pe-
chowcy spedzajg wigkszo$¢ swych dni na
fizycznej pracy i innych nieprzyjemnych
zajeciach, jakie wyznaczaja im czlonkowie
rodzin, ktérym stuzg. Zdarza sig, ze stuzacy,

e

*SLUZACY®
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po wielu latach cigzkiej pracy, osiaga
bardziej szanowana pozycje, na przyktad
majordomusa lub zarzadcy. Wielu bardziej
przedsigbiorczych pozostawia swoich panow
i szuka ciekawszego zycia.

Umiejetnosci

Uniki

25% szans na etykiete

25% szans na gadaning

25% szans na heraldyke -

25% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na powozenie

10% szans na gotowanie

10% szans na jezdziectwo

Przedmioty

3K6 srebrnych szylingdow

25% szans na liberi¢ (ubranie dobrej jakosci
w barwach herbowych pana)

Patka

Profesje wyjsciowe

Podzegacz

Zlodziej

Gajowy

Skryba

*STRAZNIK DROG*

Sz WW US S Wt Zyw I
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Drogi Starego Swiata sa waskie i zdradziec-
kie, wiele z nich jest tylko nieznacznie lep-
szych od Sciezek. Przy kilku gtéwnych trak-
tach stojg rogatki i pobiera si¢ tam od pod-
réznych oplaty. Nie trzeba chyba wspomi-
na¢, ze drogi rzadko bywaja bezpieczne,
grasujg na nich bandyci, niepokojacy pod-
réznych czy bandy goblindw, wykopujacych
doly i zastawiajacych pulapki na przejezdza-

jace dylizanse oraz jezdzcow. Z tego powo-
du wiele organizacji obywatelskich zatrudnia
profesjonalnych straznikéw drég, ktdrzy pat-
roluja szlaki, rozwigzujac problemy na miejs-
cu lub tez meldujgc o nich. Jest to trudne za-
danie. Teoretycznie oplaty drogowe powin-
ny i$¢ na utrzymanie drég, ale nie jest to
przestrzegane; poza tym nalezy sprawdzac
bezpieczenstwo i uczciwos¢ mytnikow.
Wyszkoleni straznicy drég moga dowodzi¢
grupa milicjantow, $cigajacych bandytéw
albo gobliny. Czasami konwojuja oni furgo-
ny, przewozgce wazne towary lub pasaze-
row. Z racji swego zawodu straznicy drog
stysza o roznych skarbach i przygodach od

Jezdziectwo

schwytanych bandytéw i banitow, czasami
pokusa staje si¢ zbyt silna i wyruszaja na
poszukiwanie bogactwa i przygdd.

Umiejetnosci
Euk albo kusza i amunicja

Przedmioty

Koszulka kolcza

Tarcza

Sznur — 10 metrow

Kon z siodlem i uprzeza

Profesje wyjsciowe
Milicjant Banita
Rozbdjnik s
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Straznicy
miejscy
zatrudniani
przez wszys-
tkie miasta
Starego Swia-
a, wystepu-
jac w roli
policjantow.
Ich zadaniem
jest patrolo-
wanie ulic

i reagowanie

zakldeenia porzadku. Odpowiada
przestrzeganie prawa i za porzadek oraz
majg uspokajac niespodziewane konflikty.
Straznikéw miejskich zatrudniaja zwykle
lokalne wladze, totez zakres ich obowigz-
kow zalezy od miejsca pracy. W wielu mias-
tach mogg zrobi¢ prawie wszystko, szczegol-
nie gdy majq do czynienia z biedakami lub

*STRAZNIK MIEJSKIe

Schemat rozwinied¢ ,
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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bezbronnymi. Przeklenstwem straznikow jest
1o, Ze mieszkancy miast i miasteczek nie da-
rzg ich zaufaniem, poniewaz rekrutuje si¢
ich z przestepcow — w celu zwalczania in-
nych przestgpcow... Rzadko spotyka sig
wsrodd nich profesjonalnych straznikow pra-
wa. Co gorsza, to wladnie oni czesto porzu-
cajg swa prace i przenosza si¢ gdzie indziej
w nadziei znalezienia przygod czy lepszego
ulozZenia sobie

Umiejetnosci
Silny cios
Ogluszenie

Przedmioty
25% szans na koszulke kolczg

Kurtka skorzana (jesli postac nie ma koszul-
ki kolczej)

patka

Latarnia i drag

Profesje wyjsciowe
Lowca nagrod
Straznik drog (z wyjatkim halflingow)
Szampierz

Reketer

Kapitan najemnikow

Wigzienia i
lochy nie sa
najprzyjem-
niejszymi
miejscami i
nawet krotki
w nich pobyt
moze mied
negatywny
wplyw na
bohaterdw,
za$ straznicy
wigzienni tam
wiadnie musza Zy¢ na codzien, i to widac od
razu. Rzadko wygladaja przyjemnie, zdarza
sig, Ze roznoszg rozne choroby i pasozyty,
chociaz sami rzadko choruja. Generalnie
obce jest im poczucie sprawiedliwosci lub
lito¢ i rzadko przekonuig ich czyjes prosby
czy tez argumentacje. Rzeczg, kiora najmoc-

Schemat rozwinie¢
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niej do nich przemawia, sq pienigdze, gdyz Przedmioty
zwykle zarabiajy bardzo malo. Straznicy Palka
szybko przyzwyczajaja sie do cierpienia, Cigzkie klucze na kotku
ktorego kazdego dnia sg $wiadkami, wiec Butelka kiepskiego wina
wielu z nich to brutale i sadysci. Prawie Pchly &
wszyscy sg tez alkoholikami. . = |
Profesje wyjsciowe
Umiejetnosci Ochroniarz
Odpornos¢ na choroby Szczurotap q4 -

Odporno$¢ na trucizny
Zwinne palce

Cichy chod w miescie

ans na bardzo wytrzymatego
ns na bardzo silnego
ns nd mocng gl()wt,’

Oprawca
Handlarz niewolnikow

Szczurofap to
pospolita posta¢
w wioskach,
miasteczkach i
miastach. Zara-
bia na zycie
likwidowaniem
pospolitych
szkodnikow,
ktorych, wotych
mato higienicz-
nych czasach,
szystkich domach. Szczurotapi
ija, chociaz w duzych miastach
szkod-

petno we w
duzo podro;
mozna spotkad osiadlych tapacz
nikéw zatrudnionych przez miejscowe

wladze. Walcza przede wszystkim ze szcezu-

ale porrafiy rowniez wal z kretami,
ami i podobnymi szkodnikami. Trudno
nazwa¢ takic sveie wspanialym, dlatego

wielu szezurolapow porzuca piwnice i szuka

rami,

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +10 +1 +10 +10

przygod pod otwartym niebem, gdzie staja
si¢ ulubionymi zwiadowcami poszukiwaczy
przygod penetrujacych lochy i jaskinie.

Umiejetnosci

Tresura — pies Ukrywanie si¢ w miescie
Odpornoé¢ na choroby

Odporno$¢ na trucizny

stawianie putapek

rywanie putapek

“ichy chod w miescie

Specjalna bron — proca

Przedmioty
Tyczka szczurolapa i K6 martwych szezurow
K6 pulapek na zwierzeta

Maly, ale zajadly pies
Proca i amunicja

Profesje wyjsciowe
Straznik wigzienny
Ochroniarz
Porywacz zwlok
Oprych
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W $wiado-
modci prze-
cietnych oby-
wateli Starego
Swiata przy-
naleznos¢ do
klasy rzadza-
cej jest row-
noznaczna z
posiadaniem
prawa do zy-
cia bez trosk
i zwyktych,
codziennych klopotow. Szlachta ma

w swoich rekach ziemig; jednoczesnie wielu
szlachcicow mialo doé¢ rozsadku, by zaan-
gazowac si¢ w dzialalno$¢ gospodarcza,
konkurujac z bankierami i finansistami.
Jednak miodsi synowie szlacheckich rodow
czesto muszg sami zadbad o siebie, gdyz ich
starsi bracia zagarniaja zwykle cala rodowa
fortune i posiadiosci. Klasa szlachecka wy-
rzadza wiele krzywd innym czlonkom spo-
leczenstwa, nawet tym pochodzacym ze
wspolnej rodziny. Wielu wydziedziczonych
szlachcicow poswigca sie karierom wojsko-

*SZLACHCIC*

hemat ro T ; ;
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
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wac przygod, wielu dla dreszczu emocii, ale  Szczedcie Gadanina

wiekszo$¢ dlatego, ze nie wie, co innego
moglaby robi¢. Z pewnoscig zaden szlachic
nie znizy si¢ do handlu, a tylko nieliczni
zniosa nude, towarzyszaca studiom zwigza-
nym z profesjami Uczonych. Szlachta
postrzega wojng jako wielka i wspaniala gre,
podobnie zreszta widzi pijanstwa, obrazanie
zwyktych obywateli i demolowanie gospod.
Wydaje sig, ze szlachcic niezdolny jest do
dtuzszego skupienia si¢ na jednej sprawie,
ma irytujacg wymowe i niez_;lwodn'q umiejet-
nos¢ odnoszenia si¢ do zwyklych $miertel-
nikéw w najgorszy z mozliwych sposobow.
Na ogdl, dzigki zreszta potaczeniu swego
szezescia i uroku osobistego z wplywem,
jakie ich swobodne maniery maja na kup-
cow, szlachcice wiodg zycie dod¢ dostatnie.

Umiejetnosci

Urok osobisty Czytanie i pisanie
50% szans na szulerstwo

5 na krasomowstwo

25% szans na mocng glowe

25% szans na specjalng bron — rapier
10% szans na muzykalnos¢

Przedmioty

K4 pochlebcdw

2K6 ztotych koron

Klejnoty warte 10K6 zlotych koron
Kon

Kosztowne ubranie

Profesje wyjsciowe
Szuler

Zak

Rajfur

Zwadzca

Rycerz najemny

wym lub zaczyna na wlasna reke poszuki- Jezdziectwo Blyskotliwos¢ -
Etykieta Heraldyka PRI
Wielu =% T
mieszkancow Schemat rozwinie¢ . : Rl
Starego Swiata
e Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
. +10 +2  +10 +10 +10 +10
sposobow zara-
biania pieni¢dzy.
Szulerzy zdoby- dlugu. W samej naturze szuleréw lezy czesta Przedmioty

wajq je od
innych ludzi
dzigki swym
umiejetnosciom. Czasami co$ si¢ nie udaje

i szuler traci pienigdze. W takim wypadku naj-
lepszym dla niego wyijsciem jest jak najszyb-
sza ucieczka, zanim wierzyciele zorientuja sie,
ze szuler nie ma zadnych mozliwosci splaty

zmiana miejsca pobytu, czasem, jak widac,
nieco wymuszona checig uniknigcia splaty
starych zobowigzan czy ucieczki przed rozws-
cieczonymi wierzycielami.

Umiejetnosci Profesje wyjsciowe
Szulerstwo Szarlatan
Szczescie

Zwinne palce

Bron reczna

Kurtka skorzana

Talia kart (zawierajgca dodatkowe asy)
Komplet kosci
Komplet kosci szachrajskich (zawsze wyrzu-
caja szostki)

Traperzy po-
luja na zwie-
rzeta futerko-
we dla ich
skor, ktére sa
w Starym
Swiecie war-
to$ciowym
towarem. Ich
umiejetnos¢
polega na
$ciaganiu
skéry wten
sposob, ze nie ulega ona uszkodzeniu. Nie
strzelaja do zwierzyny, na ktéra poluja, jak
to robia mysliwi, ale zakladaja na nig puta-
pki. Pomimo to traperzy ucza si¢ postugiwa-
nia bronia. Zyja w dzikich i niebezpiecznych
gobrach Starego Swiata i dlatego musza umiec

*TRAPER*

Wt Zyw I

CP Int Op SW Ogd
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broni¢ siebie przed dzikimi stworami — aby Przedmioty

nie wspomnie¢ o goblinach — z ktérymi
dziela $rodowisko. Poniewaz i tak duzo ze
swego zycia spedzaja w tych czesciach $wia-
ta, gdzie awanturnicy szukajg przygod, zmia-
na rodzaju pracy nie stanowi dla nich
duzego problemu.

Umiejetnosci

Cichy chéd na wsi Ukrywanie si¢ na wsi
Zastawianie putapek Wykrywanie pulapek
Sekretny jezyk rangera Sekretne znaki drwala
Wyczucie kierunku Wioslowanie

Lodz wiostowa lub kanoe — zacumowana
lub ukryta na najblizszym akwenie wodnym
K4 pufapki na zwierzeta

Sznur — 10 metréw

Kaftan skérzany

Futrzana czapka i stroj ze skory

Luk albo kusza i amunicja

Profesje wyjsciowe g
Zwiadowca

Druid - g
Banita = = =% o

37



ROZDZIAL 1: PODRECZNIK GRACZA

Jedynym spo-
sobem, zeby
zostac alche-
mikiem jest
terminowanie
u kogo$ w tej
profesji do$-
wiadczonego.
Jednakze
Zycie ucznia
sprowadza si¢
czesto nie tyle
do nauki, ile
do cigzkiej,
fizycznej pracy. Uczen czesto pelni role dar-
mowego stuzacego, spedzajac zbyt wiele

Sz WW US S Wt Zyw I
+1

*UCZEN ALCHEMIKA

czasu na szorowaniu podldg, by uszczknad
cokolwiek z rzeczywistej, alchemicznej wie-
dzy. Nie powinno nikogo dziwi¢, ze tylko
niewielu uczniéw wytrzymuije to wystarcza- *
jaco dtugo, by zosta¢ biegtymi alchemikami.

Umiejetnosci
Piwowarstwo
Szacowanie

Czytanie i pisanie
50% szans na chemig

A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10

Przedmioty

brak

Profesje wyjsciowe

Alchemik 1 poziomu
Porywacz zwlok
Podrabiacz monet
Szarlatan
Poszukiwacz zlota
Rajfur

Cyrkowiec — bentlarz

Kazdy, kto
chce zosta¢
czarodziejem,
musi-odstu-
zy¢ dhugi

i niebezpie-
czny okres
nauki. Wsku-
tek jej podie-
cia przyszly
czarodziej,
spedza wiele
dtugich
godzin przy pracach fizycznych. W zamian
za to dostaje miejsce do spania, a od czasu
do czasu pobiera takze lekcje magii. Wielu
ucznidow meczy sie skrobaniem podiog,
czyszczeniem i porzadkowaniem czyli pozy-
cja niemal zwyktych stuzacych, dlatego nie
konczy swych nauk.

Sz WwW

us S

*UCZEN CZARODZIEJA+

Umiejetnosci

Jezyk tajemny magiczny

Rzucanie czaréw — tylko magia prosta
Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk klasyczny

50% szans na wiedz¢ o magicznych pergami-
nach

Punkty magii

Ludzie i elfy — 2K4
Krasnoludowie i halflingi — 1K4
Przedmioty

nie ma

CP Int Op SW Ogd
+10 +10
Profesje wyjsciowe
Rajfur
Szarlatan

Czarodziej — 1 poziom
Hiena cmentarna
Porywacz zwlok
Cyrkowiec — bentlarz
Szuler

Poza stuzbg
wojskowg
i powotaniem
kaptanskim,
najbardziej
popularng
profesja dla
miodego,
zamoznego
mieszkanca
Starego
Swiata jest
A medyk. Kaz-
dy obdarzony
talentem — lub reputacjg — moze zbi¢ maja-
tek, leczac na przyktad szlachte. Jak w wigk-
szocj profesji Uczonych, tak i tu jedynym
sposobem zdobycia zawodu jest pobieranie
lekgji u praktykujacego medyka. Jednak
medycy nie biora uczniéw tak po prostu.
Jesli stawny lub emerytowany medyk prze-
kazuje swa wiedze grupce studentow, to
pobiera od nich za t¢ nauke honorarium.
Wigkszo$¢ hospicjow i uniwersytetow w
duzych miastach ma odpowiednie warunki
do nauki tej profesji, ale studia trwaijg kilka

+1

+10

CP Int
+10

Op
+10

lat i zeby sta¢ si¢ medykiem potrzeba
naprawde duzego samozaparcia. Nic wiec
dziwnego, Ze nie wszyscy uczniowie tg
nauke owocnie koncza.

Umiejetnosci

Czytanie i pisanie

Wiedza o magicznych pergaminach
Sekretny jezyk klasyczny

50% szans na leczenie chordb

50% szans na leczenie ran

50% szans na farmacje

50% szans na warzenie trucizn
Przedmioty

Bron reczna

Instrumenty medyczne (uzywane) w torbie
Stoj gliniany z k6 pijawkami

Profesje wyjsciowe
Rajfur

Szarlatan

Porywacz zwlok
Medyk
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Jedynie w nie-
licznych wios-
kach sg sklepy
lub faktorie
handlowe, mk
wige w 08
ludnodci zdana
jest na wedrow-
nych kramarzy,
zajmujacych si¢
handlem na
niewielka
skale. Kupuija
oni od rzemieslnikow i kupcow tatwe do
transportu dobra, po czym podrozuja od
wioski do wioski, sprzedajac swoje towary,
a przy okazji roznoszac plotki i wiadomosci.
Wedrowny kramarz moze handlowad wszys
tkim, co latwo nosi¢: garnkami, rondlami,
ubraniami, matymi przedmiotami,. sakiew-
kami, iglami, nozami itp. Na gedciej zamie-
szkatych obszarach, w celu ochrony przed
konkurencjg ze strony niezrzeszonych hand-
larzy, wedrowni kramarze maja zwykle
licencje i tworzg wiasna gildie. Wigkszos¢

z nich nie ma stalego miejsca zamieszkania

Sz WWwW
+10

Us S Wt Zyw I

+10 +1 +2

+10

*WEDROWNY KRAMARZe

Op SW Ogd

i wiedzie zycie nomadow; wedrowni kra-
marze majg silne poczucie wigzi z osobami
wykonujacymi ten sam zawod, nawet jesli
pochodzg z réznych ras i nie maja wspolnej
tradycji, historii ani jezyka. Wielu z nich
zdobyto umiejetnosci, podobne do tych,
jakie majg zielarze. Prawie nikt im nie ufa,
a juz najmniej straznicy miejscy i drogowi.

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami

Gadanina

Powozenie

Szacowanie

Targowanie si¢

Zielarstwo

Sekretne znaki — wedrownych kramarzy
Specijalna bron — uliczna

10% szans na astronomig

A Zr | CP Int

+10
Przedmioty
Latarnia

Furgon i kon
Materac i K4 koce w furgonie
K4 worki zawierajgce:
K4 garnki i rondle
3K6 matych nozy
K6x100 igiel
K6 szpulek kolorowych wstazek
Paczka zawierajgca:
hubke i krzesiwo
4 koce
sznur — 10 metrow

Profesje wyjsciowe:
Ochroniarz
Banita
Handlarz
Traper
Paser

Wieszczek,
dziat poza
powszechnymi
kosciotami,
sam oglasza si¢
religijnym
autorytetem.
Mozna go spot-
ka¢ na rynk:
targowych kaz-
dego miasta,
gdy
swoje najnowsze rewelacje kazdemu, kto
zechce ich stucha¢. W epoce religijnej nieto-
lerancji wieszczkow czesto uwaza sig za
odstepceow od prawdziwej wiary i na niek-
t6rych obszarach Starego Swiata przedladuje.
Jednak w czasach, kiedy choroby umystowe

yglasza

Zyw 1

+1

*WIESZCZEK *

Int Op SW Ogd
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nie sg zrozumiale, wieszczkéw traktuje si¢
raczej jako ekscentrykow. Niektorzy z nich
rzeczywiscie moga by¢ natchnieni przez
bogdw, jednak znacznie czesciej sa oni
szarlatanami albo szalencami.

Umiejetnosci

Jezyk tajemny magiczny
WrozZenie

Wykrywanie magii

50% szans na gadaning

50% szans na krasomowstwo
50% szans na postuch u zwierzat

Przedmioty

Przedmioty do przepowiadania przyszio$ci
(np. kawatki kodci, kostki do gry itp.)
Profesje wyjsciowe

Podzegacz

Szarlatan

Inwazje Chao-
su na Gory
Kranca Swiata
pokonaty wie-
le twierdz kra-
snoludzkich,

a przez stulecia
wiele innych
musialo zosta¢
opuszczonych.
Mimo to od
wiekéw kras-
noludowie
zmuszeni s3 do walki o przezycie i w tym
celu utworzyli armie dobrze wyc¢wiczonych
wojownikow, ktorzy specjaliz ¢ w wal-
kach toczonych pod powierzchnig ziemi. Jak
mozna przewidzie¢, prawie wszyscy wojo-
wnicy podziemni sa krasnoludami, a ludzie
bywaja zatrudniani tylko jako najemnicy,

Zyw 1

Sz WwW US S Wt
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gdyz chea by¢ nagradzani krasnoludzkimi
\kurhaml W ostatnich latach, wskutek wcigz
szajgcej si¢ liczby krasnoludéw, wojo-
whnikami podziemnymi zostaja nawet halfin-
gi, poniewaz wielokrotnie zaplata za stuzbe
jest bardzo hojna.

Uwaga: tylko krasnoludy mogg miec t¢ pro-
Jesje jako poczgtkowq.

Umiejetnosci

Wyczucie kierunku (tylko pod ziemig)
Uniki Wspinaczka

Silny cios Ogluszenie

Celny cios

Przedmioty

Sznur z hakiem (10 metrow)

Flaszka wody

Kaftan kolczy

Tarcza

Kusza i belty f

Profesje wyjsciowe

Saper (tylko krasnoludy)
Hiena cmentarna
Przemytnik
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Podrézowa-
nie drogami
Starego Swia-
ta jest niebez-
pieczne i ci,
ktdrzy robig
to regularnie
/(|()hyWJ|1
umiejetnosci,
pozwalajgce
takie wypra-
wy przetrwac.
Jedng z tego
(ypu ()s()h jest

ktory niemal
codziennie staje twarza w twarz z niebezpie-
czenstwem. Drogi sa nie tylko grozne, gdyz
mozna si¢ spodziewac na nich klopotow ze
strony bandytow, rozbojnikow, zirytowanych
mytnikow, dociekliwych straznikdw drog, nie
wspominajac juz o przypadkowo napotka-

*WOZNICA*

Schemat rozwiniec
Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
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nych potworach czy bandach goblindw, ale
rowniez miejscami trudne do przejechania,
jako ze ich nawierzchnia rzadko jest prawid-
towo konserwowana. Nietatwym zadaniem
woznicy jest bezpieczne przeprowadzenie za-
réwno pasazerow, jak i tadunku przez te
wszystkie niebezpieczenstwa, a takze, od cza-
su do czasu, przewozenie oficjalnych przes;
tek lub opieka nad urzedowymi postaricami.
Tylko nieliczni z nich zostaja w tej pracy tak
diugo, ze moga si¢ cieszy¢ korzySciami, ply-
nacymi z emerytury wyplacanej przez gildie
woznicow, a niektdrzy wykorzystujg nabyte
W czasie tej pracy umiejetnosci, zaczynajace

ie poszukiwaczy przygod.

Umiejetnosci
Powozenie Opieka nad zwierzetami
Jeic two Specjalna bron — palna

Muzykalno$¢ — rég powozowy

Przedmioty

Rog powozowy

Garlacz, K6 fadunkéw prochu i amunici
Bron reczna

Koszulka kolcza

Profesje wyjsciowe
Rozbdjnik Zwiadowca

Niektorzy

Starego Swiat:
tak przywyk
do gwaltu, ze
zdobywaijg kaz
dego miedzia
ka przy pomo-
cy pigsci lub
miecza. Zabi-
arabi
na zycie dzigki
umiejetnos-
ciom walki, bijgc si¢ dla niewielkich sum —
nawet za ceng kufla piwa. W wielu przypad-
kach wynajmuije si¢ ich, aby kogo$ pobili
lub dali komu$  lekeje" szermierki. Oc:
wiscie, nikt nie wie o osobie zleceniodawcy,
wyciagajacego z dzialan zabijaki korzySci
czy bawigcego si¢ walka, sprowokowang
przez jaka$ drobnostke. Przetrzepanie skory
kilku mieszczuchom jest stosunkowo tanie,

*ZABIJAKA®

Schemat rozwinied¢
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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walka z grozniejszym przeciwnikiem lub Umiejetnosci

ze pobicie ma odpowiednio wyzszg Bijatyka Jezdziectwo

na morderstwie zabijaka moze Silny cios Celny ¢
72 uuhu tyle, ze wystarczy mu to na kilku- Oglusz Rozbrajanie
miesigczne utrzymanie. Gdy brakuje klien- Uniki
tow, zabijacy podrozujg z miejsca na miej- .
Przedmioty

ywajac na pojedynek tych, ktor
im si¢ nawina pod reke, po wygranej walce
dokladnie ich ogoloca
ko jest duze. Miejscowi przedstawiciele
sit porzadkowych nie toleruja, rzecz jasna,
trybu Zycia zabijakow, a blad w ocenie prze-
ciwnika moze by¢ dla nich fatalny w skut-
kach. Zabijacy dodaja do naturalnej gwatto-
wWne Starego Swiata co$, co mozna naz-
wad atmosfera nieprzewidywalnosci.

sce, W

Kon z siodlem i uprzeza

Koszulka kolcza albo metalowy napiersnik
Tarcza

Profesje wyjsciowe

Zwadzca Szampierz

Oprych Lowca nagrod g

Krasnoludzki
zabdijca trolli
jest przyktadem
dziwnej men-
talnosci, ktora
skazuje
miodych kras-
n()l\ld(m na

clu

Miodzi l\m\n(»

ludowie, ktorzy
splamili swoj honor, doswiadcezyli mitosnych
niepowodzen albo zostali w jaki$ inny
sposob upokorzeni, porzucajg konwencjo-
nalne spoleczenstwa krasnoludzkie i wyru-
szajg na pos/uklwdme mierci, polujac na
najniebezpieczniej < \rego Swiata.
Wigkszo$¢ z nich ginie bardzo szybko, ale ci
ktorzy przezyja, staja si¢ czlonkami tajemni-
czego kultu zabdjcdw trolli. Zyja tylko po to.

+ZABOJCA TROLLI*

Schemat rozwinie¢ )
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
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by umrzed, a poprzez $mier¢ odkupic swojq
ing lub zmazac¢ hanbe (a wnikac¢ w przy-
my zostania zabodjca trolli nie jest ani up-
rzejme, ani rozsadne). W kazdym razie szu-
kajg $mierci przez dobrowolne uczestniczenie
w nierownych bitwach — za przykiad mo:
slu/y( samotna w<,drow a w glab goblinskiej
rolle s3 uwazane za idealnych

prze iwnikdw, poniewaz w takich przypad-
kach $mier¢ krasnoluda jest prawie pewna.
Zabdjcow trolli mozna tatwo rozpoznad dzig-
ki wlosom, ktdre sa nastroszone i ufarbowa-
ne na pomaranczowo oraz po licznych tatua-
zach, pokrywajgcych cale ciato. Lubujy si¢ tez
oni w egzotycznej bizuterii, takiej jak piercie-

nie w uszach i w n<)~1L Spedzaja duzg ilod¢
czasu na opowiesciach o swoich wyczynach,
pokazujgc blizny, za czesto i zbyt szybko
pobierajg tez duze dawki réznych srodkow
pobudzajacych.

Umiejetnosci
Bijatyka

Silny cios
Rozbrajanie
Uniki
Specjalna bron — dwureczna _//'*”
Przedmioty 4
Topdr dwureczny

Profesje wyjsciowe
Zabdjca gigantow
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Wielu Eotréw nie ma zadnych specjalnych
umiejetnosci czy sklonnodci, lecz wykorzys-
tuje swoje zlodziejskie inklinacje, gdy tylko
zdarza si¢ okazja. Najprostszym sposobem
na zarobienie pieniedzy w Starym Swiecie
jest zabranie ich komus$ innemu. Ztodzieje
wykorzystuja nadarzajaca si¢ okazje, sa go-
towi zaja¢ si¢ wszystkim — moga nawet od
czasu do czasu mie¢ jakie$ legalne zatrud-
nienie, chociaz wielu odczuwa wstret do
pracy. Jakkolwiek prawie kazdy zlodziej jest
specjalista od wszystkiego, s3 i tacy, ktorzy
specjalizuja si¢ w pewnych typach zbrodni.
Wilamywacze specjalizujg si¢ we wchodze-
niu do doméw i ograbianiu ich, glownie

w nocy. Analizujac nieznaczne nawet
wskaz6éwki, potrafig stwierdzi¢, w ktorym
domu nie ma mieszkancow; sg tez sprawni
w radzeniu sobie z zamkami, alarmami i
innymi $rodkami zabezpieczen.

Skrawkarz jest zwyklym oszustem, ktory
zarabia na Zzycie, okrawajgc monety. Pienig-
dze w Starym Swiecie sa nieregularnego
ksztattu, a ich warto$¢ zalezy od ilosci meta-
lu, ktéry zawieraja. Stempel wybijany przez
wladze na obu stronach monety jest gwaran-
cja jej wagi, a w konsekwendji i warto$ci.
Podrabiacz monet wykorzystuje ten fakt,
lekko przycinajgc lub opilowujac monete.
Postepujac tak z dziesiecioma—dwudzies-
toma monetami skrawkarz uzyskuje
wystarczajaca ilos¢ metalu, aby zrobi¢ nowa
monete. Jedna z najtrudniejszych sztuczek
jest takie przecigcie monety od jednej
krawedzi do drugiej, by otrzymac¢ dwie,
ktére mozna weisnac nieostroznym.

Malwersanci sa dobrze wyszkolonymi Lot-
rami, pracujacymi dla siebie lub dla jakiej$
organizacji, w najrozniejsze sposoby zdoby-
wajacymi pieniadze. Staraja si¢ zaja¢ pozycje
budzace zaufanie, a nastepnie wspomagaija
siebie pieniedzmi swych klientow.

Kieszonkowcy to wyspecjalizowani zto-
dzieje, zajmujacy si¢ kradzeniem kosztow-
noéci z kieszeni i sakiewek. Kieszonkowcy
sq stalym przeklenstwem miast, a w dni tar-
gowe, gdy panuije tlok, mozna znalez¢ wielu
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Ponizsza tabela podaje wyszczegolni iej $ci i wyposazeni
todziej Usniejetnosci Przedmioty
Zwykly Cichy chod na wsi Bron reczna

zlodziej Cichy chéd w miescie
Ukrywanie si¢ w miescie
Sekretny jezyk zlodziei
Sekretne znaki ztodziei
25% szans na szacowanie
Wiamywacz jak zwykly zlodziej plus:
Wspinaczka
Wykrywanie putapek
Otwieranie zamkow

Wyczucie magicznego alarmu

Skrawkarz jak zwykty ztodziej plus:

Zwinne palce

Malwersant jak zwykly zlodziej plus:

Zwinne palce

Worek

jak zwykly ztodziej plus:

Ubranie z czarnym kapturem
Narzedzia do otwierania zamkow
Sznur — 10 metrow

jak zwykly zlodziej plus:
Cazki i pilniki

jak zwykly zlodziej

50% szans na czytanie i pisanie
25% szans na geniusz arytmetyczny

Kieszonkowiec jak zwykly zlodziej plus:
Ucieczka

Zwinne palce
Doliniarstwo

pojedynczych osobnikéw czy nawet cate
gangi, dzialajace wérdd tlumu. Najlepsza jest
oczywiscie gotéwka. Najpopularniejsza tech-
nika kradziezy to obcinanie sakiewki matym
nozem lub brzytwa. Klejnoty majg wysoka
wartos¢, ale za to trudno je czasami ukras¢
bez zwrdcenia na siebie uwagi; poza tym sa
latwe do odnalezienia — co czyni je trudnymi
do zbycia bez pomocy godnego zaufania pa-
sera, ktory prawdopodobnie okradnie zto-
dzieja bardziej niz ten przed momentem
prawdziwego wladciciela.

jak zwykly zlodziej

Profesje wyjsciowe

Wszyscy, rozpoczynajacy przygode bohate-
rowie, ktorzy wylosowali na starcie profesje
zlodzieja, sa zwyklymi zlodziejami. Dopiero
pozniej, po skompletowaniu swojej podsta-
wowej profesji, moga wybrac¢ jaka$ zlodziej-
ska specjalno$c¢ lub, tak jak zwykle, nowa
profesje totrowska albo wylosowa¢ jedng z
profesji Rangera, Wojownika czy Uczonego.
Dodatkowe profesje wyjéciowe sg podane
ponizej:

Zwykly zlodziej  Ochroniarz
Szarlatan
Banita
Reketer

Ochroniarz
Paser

Wiamywacz

Podrabiacz monet
Paser

Skrawkarz

Malwersant Paser
Skryba

Handlarz

Kieszonkowiec Ochroniarz

Paser
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Medycyna w
Starym Swiecie
jest prymi-
tywna i niezbyt
skuteczna, a
ponadto kosz-
towna, tak
wigc wielu
ludzi polega
raczej na trady-
cyjnych lekach,
o ktérych
wiedza jest gro-
madzona i przekazywana poprzez stulecia.
W gruncie rzeczy wielu ludzi po prostu tej
,naukowej‘ medycynie nie ufa. Z drugiej
strony, zielarze sa szanowanymi czionkami
spoleczenstwa, chociaz ich klientela nie jest
tak ekskluzywna jak medykéw. Zbieraja oni
i sprzedaja ziola oraz przygotowuja lekarst-
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wa przeciw wszystkim rodzajom choréb.

W rzadkich i powaznych przypadkach oso-
bidcie dogladaja pacjentdéw. Niektorzy nad-
uzywaja swoich umiejetnosci, o czym az za
dobrze wiedza ci, ktérzy byli poddanni
dziataniu napojéw mitosnych, ale sama pro-
fesja jest mocno osadzona w ludowych tra-
dycjach i wigkszo$¢ prostego ludu uwaza, ze
w razie choroby zielarz jest ich jedynym
przyjacielem.

Umiejetnosci

Jezyk tajemny — druidzki
Leczenie choréb
Leczenie ran

Zielarstwo

Rozpoznawanie roslin
Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk klasyczny
Sekretny jezyk gildii

20% szans na warzenie trucizn

Przedmioty
Mozdzierz i thuczek
Torba z zasuszonymi ziotami

Profesje wyjsciowe
Uczen medyka
Druid ¥

Wielu zakéw otrzymuje wyksztalcenie na
uniwersytetach Starego Swiata. Dzigki temu

Sz WW US S Wt Zyw I
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maja oni mozliwos$¢ nauczenia si¢ roznych

umiejetnodci, a przez to przejécia do zys-
kownych i szanowanych profes
wielu zakéw zaprzepaszcza t¢ szansg na
rzecz rozszerzenia swej dziatalnosci towa-
rzyskiej i rozwija mniej intelektualne zain-
teresowania.

Umiejetnosci

Jezyk tajemny magiczny

Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk — klasyczny

25% szans na mocna glowe

20% szans na histori¢

10% szans na astronomig

10% szans na kartografie

10% szans na rozpoznawanie roslin
10% szans na monetoznawstwo
10% szans na znajomos¢ jezyka obcego

Przedmioty

Bron reczna

Przybory do pisania

K3 ksiazki odpowiednie dla kazdej znanej
umiejetnosci

Profesje wyjsciowe

Rajfur Podzegacz
Prawnik Nawigator
Bakatarz Zlodziej

Zebracy sa wyrzutkami
spoleczenstwa, zdespe-
rowanymi ludZzmi nie
posiadajacymi okreslo-
nego zrodia utrzyma-
nia. Ciggna do miaste-
czek i miast Starego
Swiata jak ¢my do
Swiatla, poniewaz
jedynie tam zebranina moze utrzymac ich
przy zyciu. Zebractwo to ryzykowne zajecie,
gdyz w wigkszo$ci miast Starego Swiata
straznicy miejscy majg wolng reke w poste-
powaniu z wldczegami — wedle woli moga
ich bi¢, pietnowac czy tez zakuwac w dyby.
Zebrak godzi si¢ z tym ryzykiem i traktuje je
jako zwyczajny skiadnik swego zawodu.
Wielu z nich zdobywa wielka wprawe w
sztuce wyludzania pieniedzy od przechod-

*ZEBRAK

Schemat rozwiniec
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niéw — niektérzy odwotujg sie do litodei, Umiejetnosci
inni blogostawia albo groza przeklenstwem, Zebractwo Ukrywanie si¢ w miescie

by nakloni¢ przechodzacego obok do
wrzucenia grosza do Zebraczej miski.

W niektorych wiekszych miastach zebracy
zorganizowali si¢ w potlegalne gildie, ktore
zajmuja si¢ przydzielaniem miejsc do zebra-
nia, neutralizowaniem zbyt gorliwych urzed-
nikéw miejskich oraz usuwaniem amatorow
i zebrakéw niezrzeszonych. W wielu wypad-
kach gildia zebracza wspétpracuje z gildig
zlodziejska, dostarczajac jej informaciji albo
obserwatorow.

Sekretny jezyk ztodziei
Sekretne znaki zlodziei
Cichy chéd w miescie

25% szans na mocng glowe

Przedmioty

Miska Zebracza Nedzne odzienie

Ciezki kij Butelka kiepskiej gorzatki
Profesje wyjsciowe _a :ﬁ
Ochroniarz Szczurofap } ‘2
Reketer o i
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Wielu ludzi zyje z pracy na morzu: rybacy,
kupcy, a nawet niektorzy krolowie, ale naj-
bardziej z morzem zwigzani s rzecz jasna
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zeglarze. Jednak ich zycie, czy to na pokta-
dzie statku kupieckiego, czy na pokladzie
wojennego okretu, jest trudne i czesto bru-
talne. W rezultacie Zeglarze zachowuja si¢
glosno i zuchwale, lubig si¢ przechwal
zczed i $pi takze wszczynad

szkadza innym ludziom.
Naduzywaja tanich alkoholi, wigc kazdy
bohater z ta profesja ma 5% szans, ze jest
alkoholikiem. Jako do$wiadczone wilki
morskie, zeglarze $wietnie walcza na ladzie
i morzu, a nagle wybuchajace bijatyki na
poktadzie czy na nabrzezu zdarzaja si¢
nadzwyczaj czesto.

Umiejetnosci
Uniki Wiostowanie
Zeglowanie Plywanie

Wspinaczka Bijatyka
Silny cios Znajomo$¢ jezyka obcego
75% szans na mocna glowe

5 &
Przedmioty d
Butelka podiej wodki

£

Profesje wyjsciowe i

Kapitan j

Pilot | l

Handlarz niewolnikow y 14

Przewoznik - ﬁ i
7

=T B
Przemytnik .
Gawedziarz g i

y

W Starym
Swiecie stale
sity wojskowe
mozna ujrzed
dosy¢ rzadko,
gdyz wiek-
520$¢ panstw
polega na swej
milicji i szlach-
cie, wspoma-
ganych w razie
potrzeby naje-
mnikami. Jednakze podczas dhuzszych
wojen wszystkie kraje rozwijaja i zatrudniajg
zawodowe sily militarne. Pozycja spoteczna
Zotnierzy jest nieco wyzsza, niz wynikaloby
to z ich rzeczywistych zastug, gdyz to wlas-
nie ich umiejetnosci na polu bitwy, mimo iz
podlegte dowddztwu oficeréw i panéw, sa
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decydujacym czynnikiem, od ktérego zalezy
przetrwanie kazdego krolestwa podczas
diugotrwatego konfliktu. Z chwilg uzyskania
niezaleznosci wielu rezygnuje z trudnego
Zycia w armii i zwraca si¢ ku zyciu poszuki-
wacza przygod w nadziei uzyskania wiek-
szych korzysci.

Umiejetnosci
Rozbrajanie Sekretny jezyk — bitewny
Uniki Bijatyka

Silny cios
50% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Przedmioty

Koszulka kolcza

Tarcza

Euk lub kusza wraz z amunicja

Profesje wyjsciowe
Handlarz niewolnikow
Kapitan najemnikow
Saper (tylko krasnoludy)
Lowca nagrod
Bombardier
Oprych
Balistyk

Zoierze okretowi to
wojownicy, ktorzy
utrzymujg si¢ z walki
na morzu. Zeglujac na
statkach cywilnych lub
wojskowych okretach,
zapewniaja im ochrone
przed piratami. Na ok-
retach tworza czasami
oddzialy werbownikéw, wzbudzajace strach
w portowych miastach Starego Swiata.
Pechowcy, ktorzy zostali zwerbowani sita,
moga wykupic si¢ ze stuzby w marynarce,
ale — znacznie czeéciej — nie majac pieniedzy
na wykup, zmuszeni sg stawi¢ czota twardej
i niebezpiecznej, trwajacej pie¢ lat stuzbie na
okrecie wojennym. Ta cze$¢ pracy Zolnierzy
okretowych sprawila, i li si¢ grupa oto-
czong powszechna bojaznia i niechgcia,
nawet jedli poza tym ich zadania sg rzeczy-

*ZOLNIERZ OKRETOWY*
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wiscie trudne i niebezpieczne. Wielu kapi- Przedmioty

tanéw po zwycigskiej walce rzuca schwy-
tanych wrogich Zolnierzy okretowych na zer
rekinom, chociaz czesto tez probuje ich
przekupi¢, by wstapili do nich na stuzbe.

Umiejetnosci

Mocna glowa 25% szans na ptywanie
Uniki Silny cios

Wiostowanie Sekretny jezyk bitewny
Ogluszenie Rozbrajanie

Euk lub kusza z amunicja
Hak i 10 metréw liny
Koszulka kolcza

Tarcza

Profesje wyjsciowe
Oprych -
Lowca nagrod o
Balistyk

Kapitan najemnikow
Kapitan

Handlarz niewolnikéw
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*UMIEJETNOSCI+

gody, dostr: A;,A]
odeg L,x‘u pmv

y powinien w pi
nie swych umie
. ktéryeh oka

jezdzi¢ konno albo uerm monete ze stolu — MG powinien mulnu
lub zapyta¢ o to. czy bohater posiada odpowiednig umiejetno$
Jezeli tak, MG moze powola¢ si¢ na opis okreslonej umiejetnosci
stycznie, zadecydowac czy konkretna zdolno$c da sie
W tej sytuacji oraz al\xe bedg tego konsekwencje. Wiele
ktadu powinno by¢
i posiada umiejetnos¢
zas oczywiscie da sohm uul(,- bez zadnych trud-

. W innych przypadkach umiejetnosei utatwiaja sukces w ope-
Srych moze probowaé kazdy — takich jak kradziez mone-
ty. Istotne jest tutaj to, na ile bohater jest dobry w kradzeniu monet,
umiejetnos¢ zwigksza tylko jego szanse. Sytuacie takg rozwiazuje si¢
przez wykonanie testow. Zasady ich przeprowadzania podane sy

w rozdziale Mistrz Gry.

Korzystajac z opisu umiejetnosci MG moze powiedzied, jaki bedzie
ji. jesli bohater nie pc a okreslonej zdolnosci. Jesli
umiejetnosci powozenia, a mimo to bedzie

probowal to mlm MG moze mie¢ pewnosé, ze bedzie to dzi
nicudane. W innych okolicznosciach mn/c to nie by¢ takie o
wiste — wowezas MG musi skorzyst
logicznego i sprawiedliwego myslenia,

+LISTA UMIEJETNOSCI-

ze swego zdrowego roz
: swej wyobrazni.

1 Akrobatyka 29  Gawedziarstwo
2 Aktorstwo 30  Geniusz arytmetyczny
5 Astronomia 31 Gotowanie
4  Bardzo silny 32  GOrnictwo
5  Bardzo szybki 33 Heraldyka
6 Bardzo wytrzymaty 34 Hipnoza
7  Bijatyka 35 Historia
8 Blaznowanie 36 Inzynieria
9  Blyskotliwos¢ 37 Jezdziectwo
10  Brzuchomoéwstwo 38 Jezyk tajemny
11  Bystry wzrok 39  Jubilerstwo
12  Celne strzelanie 40 Kamieniarstwo
13  Celny cios 41  Kartografia
14 Charakteryzacja 42  Komedianctwo
15 Chemia 43 Kowalstwo
16 Chiromancja 44 Krasomowstwo
17  Chirurgia 45 Krawiectwo
18 Cichy chod w miescie 46  Kryptografia
19 Cichy chod na wsi 47  Leczenie chorob
20 Czlowiek-guma 48  Leczenie ran
21 Czuly shuch 49 FEowiectwo
22 Czytanie z warg 50 Medytacja
23  Czytanie/pisanie 51 Metalurgia
24  Defraudacja 52 Mimika
25 Doliniarstwo 53 Mocna glowa
26  Etykieta 54 Monetoznawstwo
27  Farmacja 55 Muzykalnos¢
28 Gadanina 56 Nasladownictwo

106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134

Oburecznosc

0Odpornos¢ na choroby
Odpornos¢ na trucizny
Ogluszenie

Opanowanie runow
Opieka nad zwierzetami
Otwieranie zamkow
Piwowarstwo

Plywanie

Polykanie ognia

Postuch u zwierzat
PowozZenie

Prawo

Przekupstwo

Rozbrajanie
Rozpoznawanie magxcznych przedmiotow
Rozpoznawanie ozywiencow
Rozpoznawanie roslin
Rozpoznawanie runow
Rozdzkarstwo

Rybactwo

Rzucanie czarow
Sekretne znaki

Sekretny jezyk

Sitacz

Silny cios

Specjalna bron
Stolarstwo

Szacowanie

Szalenczy atak

Szczescie

Szkutnictwo

Szosty zmyst

Sztuka

Szulerstwo

Szybki refleks
Szyderstwo

Sledzeme

Splcw

Taniec

Targowanie si¢

Teologia

Torturowanie

Tresura

Tropienie

Tworzenie magicznych pergaminow
Tworzenie magicznych przedmiotow
Ucieczka

Ukrywanie si¢ w miescie
Ukrywanie si¢ na wsi
Uniki

Urok osobisty

Uwodzenie

Uzdolnienia jezykowe
Warzenie trucizn
Widzenie w ciemnosciach
Wiedza o demonach
Wiedza o magicznych pergaminach
Wiedza o rzekach
Wiostowanie

Woltyzerka

WroZenie

Wspinaczka

Wyczucie kierunku
Wyczucie magicznego alarmu
Wykrywanie istot magicznych
Wykrywanie magii
Wykrywanie pulapek
Wytwarzanie eliksirow
Wyzwalanie si¢ z wiezow
Zapasy

Zastawianie putapek
Zielarstwo

Znajomosc¢ jezyka obcego
Zwinne palce

Zebractwo

Zeglowanie

Zonglerka
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+JAK BOHATER ZDOBYWA
UMIEJETNOSCI-

Podczas procesu tworzenia nowi bohate-

rowie otrzymuija kilka umiejetnosci. Sa to:
umiejetnosci obowigzkowe dla danej rasy,
umiejetnosci poczatkowe, losowane na
Tabeli Umiejetnosci danej Klasy Zawo-
dowej, a wymienione w opisie podsta-
wowej profesii.

Wszystkie one odzwierciedlaja zdolnosci,
ktére bohater zdobyt przed rozpoczeciem
kariery poszukiwacza przygod. Gdy bohater
bedzie zmienial kolejne profesje, tym
samym bedzie mial mozliwos¢, przez
wydanie punktéw do$wiadczenia, zdoby-
i Twoj Mistrz

aéni ci to, o ile powstana jakies
watpliwosci.

*LOSOWANIE
UMIEJETNOSCI-

Zalaczona tabele stosuje si¢ wtedy, gdy
potrzebne jest losowe wybieranie umiejet-
nosci:
Rzu¢ dwukrotnie K12. Odejmij 1 od
pierwszego rzutu i pomnoz rezultat przez
12. Potem dodaj rezultat drugiego rzutu.
Da ci to liczbe od 1 do 144. Jezeli
bedzie wigkszy niz 134, rzuc #
Zalaczona tabela utatwia te obliczenia.

«OPISY UMIEJETNOSCI-

| Akrobatyka — Bohaterowie z t3 umiejetnos-
s3 wspaniale wytrenowanymi sportowca-
mi, zdolnymi do zadziwiajacych wyczyndw
podczas spadania, ska a itp. Bohaterom
z t3 umiejetnoscia powinno si¢ dodac 2 me-
try do dhugosci kazdego skoku i modyfikator
+2 do wyniku rzutu kostkami przy okres-
laniu obrazen wskutek zeskokéw i upadkow.
Dodatkowo bohaterowie ci moga si¢ wspi-
naé wszedzie (oprocz pionowych écian)
bez potrzeby wykonywania testu ryzyka
(zob. Zeskok, upadek, skok i wspinaczka).
Chociaz osoby, posiadajace t¢ umiejetnos¢
potrafig bez ryzyka wykona¢ salto w tyl,
przewrdt czy stanie na rekach, nie moga
jednak dokonywac akrobadiji i jednoczesnie
walczy¢ ani tez wykonywa¢ jakichkolwiek
innych dzialan, wymagajacych delikatnych
operadji, takich jak otwieranie zamkow.

¢

Bohaterowie z ta umiejetnoscia moga szu-
ka¢ zatrudnienia jako cyrkowcy z modyfika-
torem +10% do testéw zatrudnienia lub tez
moga improwizowac z modyfikatorem
+10% do testu.

Aktorstwo — Osoby posiadajace t¢ umiejet-
no$¢ potrafia udawac innych ludzi oraz wy-
stepowac przed publicznoscia. Moga oszu-
kiwaé i plotkowaé z modyfikatorem +15%
do testu. Aktorzy maja takze przygotowany
szeroki repertuar przemow, ktore potrafig
wyrecytowa¢ bez chwili wahania, co
pozwala im doda¢ +10% do wszystkich
testow improwizacji.

1

-
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12 133‘ — Rzu¢ ponownie

Liczba otrzymana przez rzut dwiema kostkami jest
numerem umiejetnosci z alfabetycznej listy podanej wyzej.
Jedli tworzysz bohatera niezaleznego, mozesz dowolnie
powtarzaé lub ignorowa¢ rezultaty rzutu kostkami, jesli
wyniki sie powtdrzg lub wylosowana umiejetno$¢ nie pa-
suje do bohatera niezaleznego. Umiejgtnoéci moga byc
okreélane w sposéb losowy wylacznie dla bohateréw
niezaleznych — nigdy dla bohateréw, prowadzonych przez

graczy.

\| Astronomia — Ta umiejetno$¢ pozwala poz-
na¢ niebo i cykle obrotow ciat niebieskich.
Bohaterowie umiejg rozpoznawa¢ gwiazdo-
zbiory, planety i inne obiekty, takie jak ko-
mety, itp. Po udanym tescie Inteligenciji
bohater z wystarczajaca dokladnosciag moze
prowadzi¢ nawigacje wedtug gwiazd oraz
przepowiada¢ pewne zjawiska astronomicz-
ne, np. za¢mienia albo deszcze meteordw.

Bardzo silny — Bardzo silni bohaterowie
powinni zmodyfikowa¢ swoja Sile o +1.

, Bardzo szybki — Osoby posiadajace t¢
umiejetno$¢ sa dobrymi i szybkimi biega-

i bardzo lekki chod. Ich

Szybko$¢ modyfikowana jest o +1.

/Bardzo wytrzymaly — Bohaterowie bardzo
wytrzymali modyfikuja swoja Wytrzymatosé
(o3l

| Bijatyka — Bohaterowie do$wiadczeni w uli-
cznych bijatykach umiejg broni¢ si¢ lub ata-
kowa¢, korzystajac nie tylko ze swych pigsci
i stp, lecz takze z ubrania, garsci piachu
albo czegokolwiek, co wezmg do reki.

Ta umiejetno$¢ neutralizuje ujemny modyfi-
kator -20% do trafienia, jak réwniez ujemny
modyfikator -2 do zadawanych obrazen za
walke bez broni (zobacz rozdzial Walka).

Blaznowanie — Bohaterowie z ta umiejetno$-
cia pracowali jako klowni, zwykle w wedro-
wnych trupach cyrkowych albo tez podrézo-

wali z zespolami aktoréw czy grajkow. Klow-\

ni doskonale operujg humorem stownym czy
sytuacyjnym. Nawet trupy, specjalizujace si¢

w dramatach i tragediach zatrudniajg
blaznéw, aby zabawiali publiczno$¢ podcezas
przerw, chocby po to, by zadowoli¢ pijana
lub glupig cze$¢ publicz . Klowni moga
skakac i upadac z modyfikatorem +1 do
rzutu na obrazenia (zob. Zeskok, upadek,
skok i wspinaczka). Maja takze pewne
umiejetnosci aktorskie, co daje im modyfika-
tor +10% przy tedcie oszustwa. Jesli potrzeba,
umieja $miesznie przemawia¢ — co daje pos-
taci modyfikator +10% do wszystkich testow
improwizacji.

Blyskotliwos¢ — Ta umiejetnos¢ cechuje
osoby bedace mistrzami szybkich i celnych
odpowiedzi, zawsze gotowych, by zadziwi¢

i oszolomi¢ innych za pomocg zawitych

i pokretnych komentarzy. Umiejetno$¢ ta
pozwala bohaterowi, oczywiscie jesli tego
chee, by¢ osoba czarujaca i daje modyfika-
tor +10% do testéw oszustwa i plotkowania.
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lBrzuchoméwstwo — Brzuchomdwcy uczg
si¢ mOwi¢ bez poruszania ustami. Jesli
bohater znajdzie si¢ pod wnikliwg obser-
wacja, MG moze wykonac test jego Sity
Woli, by stwierdzi¢, czy wida¢ ruchy ust.

Bystry wzrok — Osobnicy z wyjatkowo
dobrym wzrokiem moga zobaczy¢ przed-
mioty oddalone péttora raza dalej, niz jest
to mozliwe dla innych. Zdolno$¢ ta nie ma
wplywu na zasieg widzenia w ciemnos-
ciach, lecz dotyczy odlegtosci, na jaka moz-
na patrze¢ w $wietle pochodni, latarni itp.
(patrz $wiatlo i ciemnose).

Celne strzelanie — Bohaterowie, posiadaja-
¢y te¢ zdolno$¢ sg z natury strzelcami wybo-
rywymi i majg modyfikator +10% do wszel-
kich testow Umiejetnodci Strzeleckich.
Bohaterowie z umiejetnoscia specjalnej
broni dla broni strzeleckiej otrzymujg dodat-
ni modyfikator +20% do tej broni.

Celny cios — Bohaterowie, posiadajacy te
umiejetno$¢ zadajac przeciwnikowi cios kry-
tyczny moga zmodyfikowa¢ numer miejsca
trafienia o 10%. Moze to by¢ zmiana
zarbwno na plus jak i na minus, co pozwala
graczowi na trafienie w wybrane czesci
ciata przeciwnika. Przyktadowo, numer tra-
fienia 82 (prawa noga) wedtug zyczenia
gracza moze by¢ zmodyfikowany na 72
(cialo) czy tez na 92 (lewa noga).

Charakteryzacja — Bohaterowie o takiej
umiejetnodci sa wyszkoleni w przygotowy-
waniu i wykorzystywaniu przebran. Moga
by¢ one bardzo wymyélne albo catkiem
proste. MG, decydujac czy przebranie jest
skuteczne, czy tez nie, powinien rozwazy¢
ile wysitku wiozono w jego przygotowanie.
Przebrany bohater moze niezauwazenie
przej$¢ pomiedzy nie spodziewajacymi sie
niczego ludzmi, albo bez problemu prze-
brna¢ pobiezne badanie, jezeli wykona
udany test Ogtady. Doktadniejsza kontrola
zawsze odkryje przebranie, chociaz bohater
moze probowa¢ unikna¢ takiego badania
przez udane oszustwo. 1 tym razem MG
powinien wzia¢ pod uwage rodzaj ktamst-
wa. Zdanie takie jak: ,Nie przeszukuijcie
mnie zbyt brutalnie, kochani... Jestem
troszke delikatny, gdyz zostalem dotkniety
gnilizng Starego Kroéla” — zwykle powinno
sprawi¢ wlasciwe wrazenie...

Chemia — Bohaterowie, posiadajacy t¢
umiejetnos¢ orientuja si¢ w podstawach
chemii, chociaz ich wiedza czesto przyjmuje
mistyczng lub magiczng forme.

Jako chemicy, posiadaja zdolno$¢ rozpoz-
nawania réznych typéw rud metali, natural-
nie wystepujacych skladnikéw chemicznych
oraz gotowych chemikaliow. Wiedzg takze,
gdzie szukac tego typu substandiji (np. siarke
mozna wydoby¢ z krateréw wulkanicznych
itp.). Chemicy wiedza tez, jak oddziela¢

i rafinowa¢ chemikalia z rozmaitych sktadni-
kéw lub mineratéw. Moga wyizolowac jakis
sktadnik z catosci, aby produkowa¢ zelazo,
miedz, srebro itp.

Doktadne kierowanie graczami, prowadza-
cymi bohateréw z ta umiejetnoscig pozosta-
wiamy MG. Graczom powinno si¢ pozwoli¢
wyprodukowa¢ pewne rzeczy, ale trzeba ich

powstrzymac przed probowywaniem czego$
nieodpowiedniego lub zbyt skomplikowa-
nego. Produkcja TNT jest z pewnoscia
niedozwolona! Proch strzelniczy i rézne
tatwopalne mikstury powinny by¢ dozwo-
lone. Proch skiada si¢ z mieszaniny siarki,
saletry i wegla drzewnego, za$ wiekszo$¢
Lgreckich ogni” — mieszanin z czasow staro-
zytnych — zawierato rope naftows i zwykle
siarke oraz inne oleje i substancje smolo-
wate. Powinien zosta¢ wykonany test Inteli-
gendji, do ktdrego dojda rozmaite modyfika-
tory odzwierciedlajace zlozonos¢ zadania;
ich wysoko$¢ pozostawiamy uznaniu Mist-
rz6w Gry. Powazne pomylki powinny by¢
kosztowne, trudne do naprawienia i bolesne.

Chiromancja — Bohaterowie o takiej umie-
jetnosci posiedli zdolnoé¢ czytania z dioni,
by¢ moze od wedrowcdw lub od podrézu-
jacych trup cyrkowych. Chiromancja jest
uzywana gléwnie w celach rozrywkowych

i zarazem pozwala bohaterowi zarobi¢ nie-
wielkie sumy pieniedzy, poréwnywalne

z zarobkami ulicznych muzykéw. Bohatero-
wie z ta umiejetnoscia posiadajg dodatni
modyfikator £10% do testow improwizacji.
Z rzeczy, majacych znaczenie bardziej prak-
tyczne — bohater z umiejetnoscia chiroman-
¢ji moze zdoby¢ jakie$ wiadomosci o in-
nych bohaterach. Mistrz Gry okreéla, czego
bohater moze sie dowiedzie¢, wykonujac na
przyktad test Inteligenciji, aby sprawdzi¢ do-
kiadno$¢ poznanych wiadomosci. Powinno
si¢ je przedstawi¢ w sposob zawoalowany,
w odpowiednich dawkach wydzielajac
uzyteczne wiadomodci. Powinny one doty-
czy¢ osobowosci, zamiaréw badz tez
szczegdlow rodzinnych.

Chirurgia — Chirurdzy posiadajg wiedze
medyczna, potrzebng do leczenia cigzko
rannych. Oczywiscie, zeby zmniejszy¢ ryzy-
ko infekcji, powazne zabiegi powinny by¢
wykonywane w dobrze wyposazonym ga-
binecie i w spokoju, a nie w warunkach
polowych. Gdy chirurg zamierza operowac
bez odpowiedniego wyposazenia badz

w ztych warunkach, MG moze zastosowa¢
takie modyfikatory, jakie wydaja mu si¢
odpowiednie w konkretnych okolicznos-
ciach. Na przyklad, jesli bohater prébuje
opatrzy¢ obcieta konczyne w zawilgoconej,
mrocznej, podziemnej jaskini, gdy dookota
toczy si¢ walka, szanse na sukces powinny
by¢ zredukowane do okolo 5 lub 10%.

Chirurg moze wykonywac¢ sze$¢ typodw
zabiegbow:

Leczenie cigzkich ran: wykonujac udany
test Inteligencji chirurg moze przy-
wréci¢ 1K3 punktdéw Zywotnosci
cigzko rannym, ktorzy sa odtgd trak-
towani jako lekko ranni. Procedura
ta trwa 1 ture gry.

Zatamowanie krwawienia: przez wykona-
nie testu Inteligencji chirurg moze
ochroni¢ rannego krytycznie boha-
tera przed utratg dalszych punktéw
Zywotnosci. Jest to jedyny zabieg,
jaki moze by¢ wykonany ,w warun-
kach polowych” bez modyfikatoréw
ujemnych. Trwa on jedng runde
walki i moze by¢ powtarzany tak
dtugo, jak dlugo pacjent zyje. Pro-
simy zwrdci¢ uwage, ze o ile ranny
bohater nie zostanie poddany zabie-
gowi leczenia powaznych obrazen
(patrz dalej) to on lub ona do$¢
szybko umrze.

Leczenie powaznych obraZen: przez wy-
konanie udanego testu Inteligenciji
chirurg moze zapobiec $mierci bo-
hatera, ktéremu udato sie wezedniej
powstrzymac uptyw krwi (patrz
Walka — Rany i rekonwalescen-
cja). Operacja zabiera 2 godziny.
Chirurg musi wykonac test Inteli-
gengdji. Jesli bedzie on udany, pac-
jent zaénie na 24 godziny, przez
ktéry to czas powraca do zdrowia.
Przyjmuje sig, ze jego Zywotno$¢
wynosi 1 i jest lekko ranny. Jeéli test
si¢ nie uda — pacjent umiera,

Nastawianie koniczyn: chirurg musi wyko-
na¢ udany test Inteligencji z modyfi-
katorem +10%. Po operacji Zywot-
nos$¢ pacjenta wynosi 1 punkt, a on
sam uwazany jest za lekko rannego.
Koriczyna pozostaje obandazowana
i niezdolna do uzytku przez nastepne
K4+1 tygodni. Operacja zajmuje
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2 godziny i moze by¢ powtdrzona,
jesli jest to niezbedne, ale z mody-
fikatorem -10% za kazdg poprzednia
nieudang probe. Jedli udana operacja
nie zostanie przeprowadzona w ciagu
1 tygodnia od zranienia, konczyna
staje si¢ niewladna na zawsze.
Opatrywanie kikutéw: nie ma mozliwosci,
by chirurg przyszyt odcieta konczy-
ne. Ofiara musi najpierw by¢ opat-
rzona, aby zapobiec dalszej utracie
punktéw Zywotnosci (patrz zatamo-
wanie krwawienia), potem rana
musi zosta¢ wypalona itd. Chirurg
musi wykona¢ udany test Inteligen-
cji, by uratowa¢ zycie pacjenta, cho-
ciaz powraca on do stanu lekkiego
zranienia (z 1 punktem Zywotnosci)
dopiero po K6+6 dniach. Jezeli test
si¢ nie uda, pacjent umiera.
Dogladanie rannego: Bohaterowie posia-
dajacy umiejetno$¢ chirurgii, ktorzy
dogladaja zranionej postaci przynaj-
mniej przez pot godziny dziennie,
trzykrotnie skracaja czas rekonwa-
lescendii, jednak pod warunkiem,
ze wykonaja udany test Inteligencii.
Porazka oznacza, ze powrot do
zdrowia bedzie dwukrotnie szybszy
niz normalnie. Na przyklad posta¢
lekko ranna, skutecznie dogladana
przez chirurga, moze odzyskac
w ciggu dnia odpoczynku liczbe
punktéw Zywotnosci réwng trzy-
krotnej swojej Wytrzymatosci.

Cichy chéd w miescie — Bohaterowie,
posiadajacy te umiejetno$¢ moga poruszac¢
si¢ po terenach miejskich prawie bezszelest-
nie. Podstawowa szansa testu stuchania
wykonywanego przeciwko takiej postaci
jest modyfikowana o -10%. Dotyczy to
wszystkich dziatan, opisanych w tabeli
stuchania, wlacznie z otwieraniem drzwi,
przeszukiwaniem, rozmawianiem itp.

Srodowisko miejskie tworza wszystkie zabu-
dowane tereny. Umiejetno$¢ ma tez zastoso-
wanie wewnatrz jakichkolwiek budynkow,
nawet jezeli znajdujg si¢ one w $rodowisku
wiejskim: budynki gospodarskie sa dobrym
przyktadem takich budowli. Wedtug uzna-

]
w podziemiach, szczegdlnie w komnatach
i korytarzach pochodzenia sztucznego.

Cichy cho6d na wsi — Bohaterowie, posia-
dajacy te umiejetno$¢ moga poruszac si¢
prawie bezszelestnie w terenie wiejskim.
Szansa podstawowa testu stuchania wyko-
nywanego przeciwko takiemu bohaterowi
jest modyfikowana o -10%, a wi¢c, na
przyklad, poruszanie si¢ w ostroznym tem-
pie jest normalnie styszalne z odlegtosci 4
metréw na 30%. Przy uzyciu tej umiejetnos-
ci szansa ustyszenia dzwigku wynosi jedy-
nie 20%.

Za otoczenie wiejskie uwaza si¢ zasadniczo
wszystkie tereny niezabudowane: tereny
rolnicze, lasy, brzegi rzek, pola, parki

i ogrody, bagna, dzungle itp. Rdznica po-
miedzy terenem wiejskim, a miejskim

w niektérych wypadkach moze by¢ trudna

do uchwycenia, na przyktad w przypadku
parkéw miejskich. Wtedy MG powinien
zadecydowad, do jakiej kategorii zaliczy¢
konkretny obszar.

Czuly shuch — Bohaterowie, posiadajacy te
umiejetno$¢ zostali obdarzeni przez los zdu-
miewajaco czulym stuchem. Wykonuja oni
test stuchania z modyfikatorem +10% i moga
doda¢ 2 metry do normalnej odlegtosci,

z jakiej styszy si¢ dzwieki.

Czlowiek-guma — Takie osoby zostaly wysz-
kolone przez cyrkowcdw lub posiadly te
umiejetno$¢ dzigki niezwyklemu treningowi
duchowemu. Pozwala im ona na kontrolo-
wanie swojego ciala w sposob nieosiggalny
dla normalnych ludzi. Moga przemieszczad
swoje koéci, znieksztalcaé swoj wyglad fizy-
czny na rézne sposoby — czyli robic¢ ze swym
cialem dziwne, niemite rzeczy.

Potrafig wyzwoli¢ si¢ ze sznurdw, lancuchdéw
i innych wigzéw po udanym tescie Zreczno$-
¢i z ujemnym modyfikatorem réwnym polo-
wie cechy Inteligendji osoby wiazacej peta.
Osoby, posiadajace te umiejetno$¢ moga
takze przec si¢ przez niezwykle male
otwory, takie jak kraty w celi albo waski
szyb wentylacyjny. Przekrdj najmniejszej
dziury, przez ktérg bohater potrafi przejs¢,
wynosi okolo 15 x 30 cm. Mimo, Ze wielu
ludzi czuje wstret do takich wystepow,
cztowiek-guma ma dodatni modyfikator
+10% do wszystkich testow improwizacji.

Czytanie/pisanie — Chodzi tu o umiej
nos¢ czytania i pisania w swoim ojczystym
jezyku. Jesli bohater pochodzi ze Starego
Swiata, bedzie to staro$wiatowy. Jezeli wia-
da wieloma jezykami, co jest regula dla
wszystkich elféw i krasnoludéw w Starym
Swiecie, to potrafi czytac i pisa¢ we wszyst-
kich znanych mu jezykach.

Czytanie z warg — Bohatrerowie z ta umie-
jetnodcig nauczyli sig tak odezytywac ruch
warg, aby dowiedzie¢ sig, co mowig inni
ludzie, nie styszac ich. Potrafig zrozumie¢
konwersacje, pod warunkiem, ze maja dobry
widok na dolng polowe twarzy osoby
mowiacej. Aby prawidlowo odczyta¢ taka
rozmowe, konieczny jest udany test Intelige-
ncji; w przypadku bardzo duzych odleglosci
i innych utrudnien MG moze zastosowac
ujemne modyfikatory. Jesli bohater nie zna
jezyka uzywanego w rozmowie, czytanie

z warg jest oczywidcie niemozliwe.

Defraudacja — Defraudacja jest bardzo uzy-
teczna umiejetnoscia, poniewaz pozwala
zdoby¢, zdawatoby si¢ znikad, duze sumy
pienigdzy.

Jezeli bohater dostaje prace, ktora zwiazana
jest z kontaktem z pieniedzmi, to moze wy-
korzysta¢ t¢ umiejetno$¢. MG powinien wy-
konac test Inteligencji bohatera, aby okresli¢
czy dzialanie byto udane. Sprytny malwer-
sant ,uzyskuje” K6 zlotych koron, zawsze
unika wykrycia lub, w najgorszym razie, nie
jest podejrzewany. W przypadku nieudane-
go testu zdobycie pieniedzy nie powiodio
sig, a oprocz tego bohater moze stac si¢
podejrzany. Gdy préba nie udata si¢ o 40%
i wigcej, bohater zostaje ztapany na gora-
cym uczynku.

Bohater moze probowa¢ defraudaciji tak
czesto, jak tylko zechce. Jednak jezeli de-
fraudacja odbywa si¢ w tym samym miejscu
czedciej niz raz w ciggu dnia, kazda kolejna
proéba obarczona jest ujemnym modyfika-
torem -10% przy drugiej probie, -20% przy
trzeciej itd.

Mistrz Gry powinien tak okresli¢ dokfadng
sume pieniedzy, dostepnych przy kazdej
probie, by pasowala ona do warunkow.
Bohater, okradajacy skarbiec panstwa ma
szanse uzyskac¢ znacznie wigcej niz K6
zlotych koron, podczas gdy biednego
sklepikarza mozna oszuka¢ na K6 szylin-
géw. Umiejetno$¢ te da sie wykorzystac
tylko wtedy, gdy postac jest zatrudniona

w pracy, dajacej dostep do pieniedzy.

+, Doliniarstwo — Ta umiejetno$¢ pozwala
okrada¢ innych ludzi. Sukces okreéla sie za
pomocy testu kradziezy kieszonkowej. Moze
zosta¢ nabyta wiecej niz raz, podobnie zre-
szta jak umiejetno$¢ otwierania zamkow,
otrzymuije si¢ wtedy dodatkowy, kumula-
tywny modyfikator +10% do testow za kaz-
dym razem, gdy umiejetno$¢ jest zdobywana.

Etykieta — Bohaterowie z t:
cig wiedza, jak si¢ zachowaé w wigkszo:
sytuacji towarzyskich. Posiadaja modyfikator
+10% do wszystkich standardowych testéw
umiejetnodci i cech, wykonywanych w cza-
sie przebywania w ,lepszym towarzystwie”.

Farmacja — Bohaterowie, posiadajacy te
umiejetnos¢, po udanym tescie Inteligencii,
mogg wytwarzac¢ leki bgdz z substancii
pochodzenia naturalnego, bgdz z rozmai-
tych substancji chemicznych. Te osoby,
ktore chea wykonywad oba rodzaje medy-
kamentdw, musza naby¢ te¢ umiejetnos¢
dwukrotnie. Lekarstwa, wykonane z zi6t
maja oczywidcie whasciwodci ziotowe, tyle
ze sq w formie tabletki lub ptynu. Wypro-
dukowane specyfiki moga dziata¢ leczniczo
(patrz ponizej: leczenie chordb), badz tez
posiada¢ wlasnosci trujgce czy halucyno-
genne (patrz Trucizny).

Gadanina — Poszukiwacze przygod, posiada-
jacy t¢ umiejetnos¢ moga probowac zagadac
kogos, kto méwi tym samym jezykiem.
Gadaniny mozna uzywac w prawie kazdej
sytuadji po to, aby zyskac na czasie. Zagadu-
jacy wymysla po prostu stek kompletnych
bzdur, betkoczac i mamroczac o czyms, pod-
czas gdy jego ofiara stoi oglupiata, zastana-
wiajac sig, czy bohater jest szalony, struty,

a moze jako$ niebezpieczny. Gadanina jest
zawsze bezsensowna, lecz nie jest probg

oszusi a jedynie stanowi probe zyskania

48



ROZDZIAL 1: PODRECZNIK GRACZA

na czasie. UZywajacy tej umiejetnosci powinmi
wykonac test Oglady. Udany oznacza, ze
préba zagadania powiodta si¢ na trwajaca
wiasnie 10-sekundowg runde walki. Rzut
mniejszy o co najmniej 10% od dopuszczalnej
granicy wskazuije, ze zagadanie powiodlo si¢
na kolejne k6 rund. Po uplywie tego czasu
ofiara zorientuje sig, o co chodzi, a to oznacza,
ze bohater powinien pomysle¢ o ucieczce.

Bohaterowie niezalezni wyrwa si¢ ze stanu
zmieszania w obliczu grozacego im oczy-
wistego niebezpieczenstwa lub tez gdy
czyni si¢ przeciwko nim ostentacyjne przy-
gotowania. Mimo to, ze gadajacy osobnik
moze teoretycznie zagada¢ dowolng liczbe
przeciwnikow, w praktyce nie jest mozliwy
sukces w zagadaniu wigcej niz jednego
wroga, w sytuaciji gdy dookota cos$ si¢
dzieje — na przyklad toczy si¢ walka.

Gawedziarstwo — Jest to CzgSciowo wro-
dzona umiejetnos¢, umozliwiajaca pewnym
osobnikom sprawne opowiadanie zabaw-
nych historyjek. Dotyczy opowiadania
Zartow, anegdot, opowiesci religijnych
badz tez czegokolwiek innego.

Snujacy opowiesci bohater jest, by¢ moze,

w stanie zarobic¢ troche pieniedzy, lecz
bardziej prawdopodobne, Ze po prostu zwro-
ci na siebie uwage publicznodci i dostanie
kilka piw. Bohaterowie posiadajacy t¢ umie-
jetno$¢ maja modyfikator +10% do wszystkich
testow plotkowania i improwizacji.

-Geniusz arytmetyczny — Bohaterowie
posiadajacy te zdolnos¢ majg dar liczenia

z zadziwiajaca i bardzo irytujaca sprawnos-
cia, praktycznie nie potrzebujac na to czasu.
Gdy takiej osobie zostanie przedstawiony
problem matematyczny, Mistrz Gry powi-
nien przyjac, ze bohater go rozwigzat bez
wzgledu na stopien trudnosci zadania. MG
powinien wykonywac co ture test na Inteli-
gencje, az do chwili gdy sukces wskaze, ze
w tej turze owo zadanie zostalo rozwigzane.
Mistrz Gry powinien poda¢ rozwigzanie.

Geniusze arytmetyczni majg takze mody-
fikator +20% do wszystkich testéw oceny,
a +10% do wszystkich testow hazardu.

Gotowanie — Bohaterowie posiadaja umie-
jetnosci kulinarne i sq w stanie przygotowac
jedzenie w bardzo wykwintny sposob ora
0sgdzi¢ jako$¢ zaréwno skladnikow, jak i
gotowego produktu. Otrzymujg takze mody-
fikator +10% do szansy odkrycia narkotyku
badz trucizny w pozywieniu. Jezeli test
bedzie udany, bohater stwierdzi w pozywie-
niu obecnos¢ jakiej$ obcej substandii, ale nie
bedzie w stanie jej zidentyfikowac.

GOrnictwo — Umiejetnodci gornicze zdo-
bywane sg dzigki doswiadczeniu w pracy
w kopalni, drazeniu szybdw, tuneli czy tez
eksploatacii zt6z. Umiejetno$¢ ta daje pew-
9 przewage w czasie poruszania si¢
w $wiecie podziemnym. Za pomoca odpo-
wiednich narzedzi bohater moze kopad
tunele, budowa¢ podpory, kry¢ podioge
chodnika deskami, wzmacniac¢ konstrukcje
korytarza w miejscach, gdzie ziemia jest
migkka. Bohaterowie z umiejetnoscig gor-
nictwo moga otrzymac modyfikator +10%
do testow budowy tuneli.

Pod ziemig bohaterowie potrafig rozpoznad
wigkszo$¢ zldz mineralow, typow skal,

w ktorych wystepuja kamienie szlachetne;
zwykle zauwaza warto$ciowe mineraly lub
klejnoty tam, gdzie wystepujg one jako
cze$¢ naturalnej formacii skalnej. Mistrz Gry
moze przy tym wykonac test na Inteligencje
bohatera.

W podziemiach bohaterowie maja takze
dodatkowy modyfikator +10% do normalne;j
szansy zauwazenia sekretnych drzwi albo
ukrytych korytarzy. Pod ziemia moga wyk-
rywa¢ zmiany kierunku, nachylenia gruntu,
temperatury i wilgotnoéci. MG moze
uwzglednic te cechy, aby pomdc graczom,
w razie potrzeby.

Heraldyka — Bohaterowie wyuczeni odczy-
tywania symboli heraldycznych potrafia, po
wykonaniu udanego rzutu na Inteligencj
rozpoznac¢ kazde godto heraldyczne na tar-
czy lub innym przedmiocie, wiedza, do
kogo ono nalezy, a takze orientujg si¢ nieco
w historii i genealogii tego herbu.

Hipnoza — Tej umiejetnosci mozna si¢ nau-
czy¢ od podrozujacych cyrkowceow albo od
niektorych mistykdw. Aby zahipnotyzowacd
kogo$, bohater musi skoncentrowa¢ na nim
swa uwage przynajmniej przez jedna pelng
ture. W tym czasie wprowadza ofiar¢ w
trans, by¢ moze przy uzyciu wahadetka

i odpowiedniego za$piewu. Jezeli ofiara
opiera si¢ tym staraniom, co tur¢ nalezy
wykonywac test na Site Woli, aby ustali¢,
czy opor byl skuteczny.

Hipnotyzer moze zadawa¢ wprowadzonej
w trans osobie pytania, na ktére musi ona
udzieli¢ prawdziwych odpowiedzi. Hipno-
tyzer wykonuije test na Sit¢ Woli i niezalez-
nie od jego wyniku moze zada¢ jedno
pytanie. Jezeli test byl udany, d()dd[kown
moze zadac jeszcze K4 pytania.

Po udzieleniu ostatniej odpowiedzi zahip-
notyzowany wychodzi z transu po K6 run-
dach samodzielnie lub wczesniej, jezeli tak
nakazal mu hipnotyzer.

Historia — Bohaterowie z tg umiejetnoscig
posiadajg znaczng wiedzg na temat historii
miejscowej oraz niezle pojecie o historii

w ogole. Wiedza o wszystkich waznych
wydarzeniach, ktére mialy miejsce w ich
rodzinnych stronach na przestrzeni ostatnich
stu lat. Co dokladnie mozna uznac za wazne
wydarzenie, pozostawiamy do uznania MG,
ktory moze poinformowad graczy tylko

o tym, co wyda mu si¢ stosowne. Wykonaj
test Inteligencji, aby ustali¢ zakres wiedzy na
temat jakiego$ konkretnego wydarzenia oraz
jak bardzo jest ona szczegotowa.
Bohaterowie w mniejszym zakresie orien-
tujg sie rowniez w historii dawniejszej lub
nie zwigzanej z ich stronami

InZynieria — Wyszkoleni inZynierowie po-
siadaja doglebna wiedze¢ na temat zasad me-
chaniki i sposobéw budowy réznych rzeczy.
Chociaz zwykle kierujg praca innych osob,
1o jednak sg catkowicie zdolni do wykona-
nia wigkszosci prac samodzielnie, posiadajac
modyfikator +20% do testu budowy.

InZynierowie s3 zaznajomieni z narzedziami
do obrébki zarowno metalu, jak i drewna.
l’mraﬁq rysowac plany oraz tlumaczy¢

sunki techniczne, niezaleznie od stopnia
icl h skomplikowania lub tajemniczos

Jeizdziectwo — Wyszkoleni jezdzcy potrafig
dosig$c konia oraz jezdzi¢ na nim z kazda
predkoscig bez obawy, ze zrobig co$
niezrecznego i spadng. Osoby, posiadajace
t¢ umiejetno$¢ nie muszg wykonywac testu
ryzyka podczas normalnych dzialan, zwig
zanych z jazda, takich jak wsiadanie i scho-
dzenie bez pomocy drugiej osoby, jazda w
tempie szybszym niz ostrozny i tak dalej.
Moga probowac wskoczy¢ na galopujacego
konia lub z niego zeskoczy¢ z modyfikato-
rem +10% do testu ryzyka.

Chociaz ta umiejetno$¢ odnosi si¢ glownie
do koni i koniowatych, w pozostatych czes-
ciach $wiata z jej pomoca mozna jezdzi¢
takze na innych zwierzetach.

Jezyk tajemny — Bohaterowie potrafia mo-
wic, czytac i pisa¢ w jednym z tajemnych
jezykow. Sa one uzywane tylko do celow
magicznych i nigdy nie postugiwano si¢
nimi w normalnych rozmowach — prawde
mowige byloby to niemozliwe. Wszystkie
ksiegi, pergaminy i inne zapiski o naprawde
czarodziejskiej naturze zostaly napisane

w jednym z tajemnych jezykdw. Magiczna
ksiega lub inskrypcja moze by¢ zapisana
przy uzyciu zwyklego jezyka, ale nie mozna
si¢ z niej nauczy¢ czaru, a sama w sobie nie
jest magiczna; jest tylko swoista ciekawostka.
Istnieje szes¢ roznych jezykéw tajemnych.
Bohater zna ten, ktory wskazany jest

w opisie profe

Magiczny— Jest to jezyk, ktorego ludzie Sta-
rego Swiata zazwyczaj uzywaja do celow
magicznych. Prawie wszystkie pergaminy
zapisane s3 w tym jezyku i mogg ich
uzywac wszyscy czarodzieje i inne osoby,
posiadajace odpowiednie zdolnosci.
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Stary Slann — Archaiczny jezyk, spotykany
wylacznie na niezwykle starych i rzad-
kich artefaktach oraz ksiggach.

Tajemny Iera.mnl’udzlei — Jest znany tylko
krasnoludzkim magom. Wida¢ w nim
pewne podobienstwo do zwyklego jezy-
ka krasnoludzkiego, lecz jest daleko bar-
dziej subtelny, a przy tym bardzo rzadki.
Wigkszo$¢ praktykujacych magie kras-
noludéw korzysta zamiast niego z jezyka
,magicznego”.

Tajemny elfi — Znany jedynie elfim magom.
Podobnie jak tajemny jezyk krasnolu-
dzki, oparty jest o starozytng forme jezy-
ka, uzywanego w chwili obecnej, lecz
jest znacznie pote¢zniejszy. Uzywany
w ojczyznie elfébw oraz przez podrdzu-
jacych elféw wysokich lub morskich.

W ogole nie jest znany elfom Starego
Swiata, ktorzy do whasnych potrzeb
uzywajq ,magicznego”.

Druidyczny — Jezyk dawnych druidéw,
zamieszkujacych Stary Swiat w czasach
dawno minionych, majacy forme uzywa-
ng przed wiekami. Jest niestychanie
rzadki, chociaz mozna nan natknac sie
w zapisach na $cianach wielu staro-
zytnych grobowcow i artefaktow Stare-
g0 Swiata.

Demoniczny - Jest to jezyk, ktorym mowig
demony, a uzywany bywa we wszyst-
kich zakleciach demonologicznych.

Kartografia — Bohaterowie, posiadajacy te¢
umiejetno$¢ potrafig sporzadza¢ mapy oraz
wladciwie z nich korzysta¢. Moga je czytad,
nawet jesli zostaly narysowane w sposob
niekonwencjonalny czy archaiczny, lub jesli
przedstawiono na nich obszary nieznane.
Potrafia takze rozpoznawac linie wybrzezy
i inne cechy geograficzne, nawet jesli sa
one znieksztalcone, Zle narysowane czy tez
zamaskowane. Korzystajac z mapy, karto-
grafowie potrafig pewnie prowadzi¢ grupy
do celu lub w okreslonym kierunku.
Kartografowie doskonale zapamietujg kie-
runki i cechy terenu. Jest to bardzo przyda-
tne w podziemiach, gdzie moga odnalez¢
droge wyjécia lub tez przypomnie¢ sobie
dokad prowadzi jakie$ przejcie. W celu
okre$lenia, czy dzialanie zakonczylo si¢
powodzeniem, nalezy wykonac test
Inteligenciji.

Komedianctwo — Komedianci pracuja zwy-
kle jako cyrkowcy opowiadajac zabawne
dykteryjki, anegdoty i zarty. W odrdznieniu
od klownow, wykorzystuja glownie humor
stowny, chociaz moga rozwija¢ takze talenty
aktorskie i zwykle wystepuja w towarzystwie
aktoréw i innych cyrkowcow. Maja w swoim
repertuarze zabawne opowiesci, co czyni

z nich bardzo interesujacych rozméowcéw i co
daje im modyfikatory +10% do wszystkich
testéw improwizacji. Maja tez modyfikattor
+15%, gdy wykonuja test plotkowania.

Jubilerstwo — Bohaterowie z tg umiejetnos-
cig, dysponujac odpowiednimi narzedziami
i wystarczajaca iloscig czasu, szlifuja K6
kamieni szlachetnych dziennie, ale wartych
nie wigcej niz 50 zlotych koron. Klejnoty

o wartosci od 51 do 100 zlotych koron
wymagaja dnia pracy nad kazdym, za$
kamien o wartosci przekraczajacej 100
zlotych koron trzeba szlifowac K6 dni.

Dla okreslenia sukcesu lub porazki nalezy
wykonac test $redniej z Inteligencji i Zrecz-
nodci. Jezeli zakonczy sie on sukcesem, to
warto$¢ klejnotu wzrodnie o 5% za kazdy
punkt ponizej warto$ci wymaganej (tak
wigc zlotnik z Inteligencja 50, a Zrecznoscia
40 rzucajgc 05 sprawi, iz warto$¢ kamienia
wzrosnie o 200%). Jezeli bohater ponownie
szlifuje juz oszlifowany klejnot, warto$¢
kamienia wzrasta o 10%. Jezeli test jest
nieudany, warto$¢ kazdego kamienia spada
o polowe, a bohater jest zmuszony zaczy-
nac¢ od poczatku i pracowac¢ na matych
odpadach. Duzy kamien moze by¢ dzielony
na mniejsze, ktérych faczna warto$¢ wynosi
75% wartosci pierwotnej. Przerobiona lub
pocieta bizuteria traci 10% swej wartosci
poczatkowej.

Kamieniarstwo — Ci, ktérzy maja do$wiad-
czenia zwigzane z pracg w kamieniu, potra-
fia wykonywa¢ kamienne konstrukcje, takie
jak kolumny i inne czeséci budynkéw, umieja
tez wyrzezbi¢ niewielkie elementy dekora-
cyjne, jak np. fryzy czy maszkarony. Zaznajo-
mieni s3 z narzedziami do pracy w kamieniu,
znaja technologie obrébki i rodzaje kamie-
nia. Bohater z ta umiejetnodcia otrzymuije
modyfikator +10% do wszystkich testow
budowy podczas pracy w kamieniu.

Kowalstwo — Kowale umiejg przetwarzac
metale nieszlachetne, gléwnie zelazo i stal.
Wytapiaja w piecu metal, korzystajac ze zlo-
mu albo z przygotowanych sztabek. W nor-
malnych okoliczno$ciach kowal nie umie
wytapia¢ metalu z rudy, chociaz moze tego
probowac za zgoda MG. Kowale potrafig
wykuwac i naprawia¢ uzyteczne przedmioty
codziennego uzytku: podkowy, gwozdzie,
ogrodzenia, kotly itp. Moga takze wytwa-
rza¢ i reperowac bron czy tarcze.
Bohaterowie z umiejetnoscia kowaistwo
dodaja +10% do testéw budowy zwiazanych
z pracg w metalu.

Krasomowstwo — Ci bohaterowie potrafig
manipulowa¢ publicznoscig i thamem za
pomocg oddziatywania werbalnego. Zdol-
noé¢ ta dziata na zasadzie normalnych tes-
tow plotkowania lub oszustwa, z tym, ze
testy te dotycza znacznie wigkszej ilosci
ludzi — maksimum powinna stanowi¢ war-

to$¢ Cech Przywddezych bohatera. MG
moze wykona¢ odpowiedni test reakcji

publicznosci, uwzgledniajac modyfikatory
wynikajace z rodzaju proby oszustwa lub
plotkowania, a takze nastroju thumu; powi-
nien takze zdawac sobie sprawe, ze po ro-
zejéciu si¢ ludzie bedg mie¢ czas na prze-
myslenie tego, o czym slyszeli i ze wskutek
tego moga zacza¢ powatpiewac¢ w prawdzi-
wosc¢ uslyszanych wiadomos:

Krawiectwo — Bohaterowie z doswiadcze-
niem krawieckim, zaglomistrzowskim czy
chociazby pracujacy jednie w garderobach
teatralnych, potrafia reperowac¢ namioty, ub-
rania, zagle i inne przedmioty wykonane z
tkanin, pod warunkiem, ze maja odpowied-
nie materialy. Moga uszy¢ sugestywne prze-
branie dodajace maskujacym si¢ postaciom
+10% modyfikator do testu oszustwa.

Kryptografia — Ci, ktorzy posiedli t¢ umie-
jetnosc¢, zostali wyszkoleni w wymyslaniu

i famaniu kodéw oraz szyfrow. Moga wy-
mysle¢ nowy szyfr po udanym teécie Inteli-
gengcji i majg +10% modyfikator do wszyst-
kich testow Inteligencji wykonywanych

w celu zlamania meznanebo szyfru. MG
moze zastosowac rozne modyfikatory dla
wyjatkowo tatwych lub trudnych kodow.

Leczenie chorob — Bohaterowie z ta umie-
jetnodcig moga probowac leczy¢ choroby.
Potrafig automatycznie rozpoznawac wszyst-
kie pospolite choroby, oraz rzadkie, jesli
wykonaja udany test Inteligencji. Gdy scho-
rzenie zostanie rozpoznane, Mistrz Gry mo-
ze powiedzie¢ graczowi, co trzeba zrobi¢
w celu wyleczenia oraz jakich specjalnych
srodkoéw — ziot, mikstur itd. — wymaga kon-
kretna choroba. Przy podawaniu lekarstwa
bohater musi wykona¢ udany test Inteligen-
¢ji, z modyfikatorem réwnym Wytrzymato$ci
pacjenta. Jezeli test byl udany, pacjent nie
cierpi dluzej z powodu choroby i natych-
miast rozpoczyna okres rekonwalescenciji.
Jezeli test si¢ nie udal, to leczenie nie przy-
niosto zadnych efektéw, a kolejna proba
moze zosta¢ podijeta nastepnego dnia.
Niepowodzenie krytyczne (patrz Testy)
powinno mie¢ bardzo drastyczne konsek-
wencje — by¢ moze nawet $mier¢ pacjenta.
Bohater moze zapewnic opieke medyczng
w celu skrocenia czasu rekonwalescencii
(zobacz Choroby i Walka).

Leczenie ran — Ci, ktorzy to umiejg, moga
pielggnowac ranne osoby w dwojaki sposob.
W warunkach polowych zapewniajg pierwsza
pPOMOC — opatrujge rany, tamujac krwawienie
i tak dalej; przynosi to naturalnie rézny efekt,
w zaleznosci od tego, jak powaznie zraniony
jest pacjent (patrz Walka — Rany | Rekonwa-
lescencja). Bohater przeprowadzajacy bada-
nie musi wykonac¢ udany test Inteligencji.
Jezeli pacjent jest lekko ranny, badanie trwa

1 ture gry i przywraca K3 punktéw Zywot-
nosci. Przy cigzko rannej osobie badanie
nadal trwa 1 ture gry, ale przywraca tylko

1 punkt Zywotnogci, i od tej chwili pacjent
moze by¢ uwazany za lekko rannego. Prosze
zwréci¢ uwage, na fakt, ze az do nastepnego
zranienia mozna wykonac tylko jedno bada-
nie. Nie da si¢ uzyc¢ tej umiejetnosci, aby
najpierw pomoc cigzko rannemu, a po uda-
nej obdukji zbada¢ go powtdrnie w celu
przywrdcenia kolejnych punktéw Zywotnosci,
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tym razem jako lekko rannemu. Jesli pacjent
jest bardzo ciezko ranny i w kazdej rundzie
traci kolejne punkty Zywotnosci, bohater z ta
umiejetnoscia moze tylko zatrzymac krwa-
wienie i zapobiec utracie dalszych punktow
Zywotnoéci. Pochtania to 1 runde, a kolejne
préby mogg by¢ powtarzane tak dhugo, jak
dlugo pacjent zyje. Nie odzyskuje on jednak
zadnych punktéw Zywotnosdi i umrze, o ile
W ciggu 24 godzin nie zostanie opatrzony
przez bohatera z umiejetnodcia chirurgia.
Umiejetnodci tej mozna rowniez uzy¢ w celu
przyspieszenia rekonwalescendii lekko ran-
nemu pacjentowi. Bohater korzystajacy z tej
umiejetno$ci musi wykonac test Inteligencji

z modyfikatorem +20% i wtedy — pod warun-
kiem, ze poswieci na dogladanie rannego co
najmniej pét godziny dziennie — ranny bedzie
co dzien odzyskiwac liczbe punktéw Zywot-
nosci rowng swej Wytrzymatosci. Nawet gdy
test byt nieudany, pacjent otrzymuje dziennie
liczbe punktéw Zywotnosci réwna polowie
swej Wytrzymatosci.

Eowiectwo — Do$wiadczeni mysliwi wie-
dza, gdzie szuka¢ zwierzyny i jak najlepiej

z nig postgpowac. Mistrz Gry musi zadecy-
dowad, jakie konkretnie zwierze¢ mozna
znalez¢ w danym miejscu i moze o tym po-
informowac gracza.

Test Inteligenciji daje Mistrzowi Gry wskazow-
ki co do rodzaju napotkanej zwierzyny. Test
nieudany wskazuje, Ze nie napotkano na zad-
ne zwierzg, a udane wykonanie testu pozwa-
la na zlokalizowanie jakiegos zwierzgs
Ho$¢ i rodzaj zwierzat oraz fakt, czy to na nie
polowal mysliwy, powinien by¢ uzalezniony
od stopnia, w jakim test si¢ powiddl. Zaleznie
od sytuacii test moze by¢ wykonywany raz
dziennie, czesciej albo rzadziej.

Medytacja — T¢ umiejetnos¢ wykorzystuijg
bohaterowie z magicznymi zdolno$ciami,
potrafiacy wydoby¢ ukryte rezerwy umysto-
wych sit zyciowych w celu odbudowania
swojej mocy.

Gracz powinien okresli¢, jak wiele punktow
magii jego bohater chce odzyska¢ (nie mo-
ze przekroczy¢ swojego poziomu mocy), po
czym rzuca K6 za kazdy punkt. Dodane do
siebie rezultaty wskazuja dtugos$¢ czasu

w turach gry (minutach), jaka bohater musi
medytowac. Gdy medytacja zostanie zakon-
czona, odzyskuje on punkty magii w takiej

ilosci, jaka wezedniej gracz ustalil.

Medytacija to stan podobny do transu, pod-
czas ktorego boheterowie nie dostrzegaja
swego otoczenia, a nawet nie mogg si¢ po-
i wigc zostana zaatakowani, trak-
towani s3 jak nieruchomy cel (patrz rozdzial
Walka).

Metalurgia — Z ta umiejetnoscia
bohaterowie moga rozpoznawac rudy
wazniejszych metali (przede wszystkim
zelaza, miedzi, cyny, olowiu i srebra) i, o ile
maja wladciwe wyposazenie, wytapiac z
nich metal. Potrafig tez obliczy¢ wlasciwe
proporcje metali potrzebnych do produkcii
SOPOW rOZN osci, takich jak migkka
stal, braz o wysokiej i niskiej zawarto$ci
miedzi, rézne stopy cyny czy elektrum.
Prosze zwrdci¢ uwage, ze umiejetnosé ta

nie umozliwia pracy nad przygotowanym
w ten sposob metalem — do tego potrzebna
jest umiejetnos¢ kowalstwo.

Mimika — Bohaterowie z t3 umiejetnoscia
potrafig przedstawiac sytuacje i opowiesci je-
dynie za pomocg ruchu, bez zadnych dzwig-
kow czy innych $rodkéw wyrazu. Mogg szu-
ka¢ pracy jako cyrkowcy z modyfikatorem
+10% do testu zatrudnienia oraz improwizo-
wac z modyfikatorem +10%. Swa umiejetno$¢
moga wykorzysta¢ wiec w celu zlikwidowa-
nia bariery jezykowej. MG powinien rozsad-
nie zdecydowad, o ile powiodla si¢ taka
proba i jak wiele z przedstawionej mimicznie
tredci zostalo zrozumiane. Jednak najczeciej,
aby stwierdzi¢, czy proba sie powiodta,
powinien wystarczy¢ test Inteligenciji.

Mocna glowa — U bohateréw z ta umiejet-
noscig rozwineta si¢ niezwykta odporno$c
na alkohol. Moga wypi¢ duzo mocnych
trunkéw bez znaczacego efektu. Potrafig
“przepi¢” inne osoby tak, ze te inne osoby
znajda si¢ pod stotem. Ich cechy po pijatyce
zmniejszane s3 jedynie o polowe normalnej
redukcji wystepujacej po spozyciu alkoholu
(patrz Trucizny), ale ich testy na Site Woli
wykonywane w celu przezwycigzenia ocho-
ty na kolejny kieliszek wykonywane sa

z modyfikatorem —10%.

Monetoznawstwo — Bohaterowie posiada-
jacy t¢ umiejetnos¢ znaja wszystkie typy
monet z calego $wiata; by¢ moze pracowali
kiedy$ jako kupcy albo mieli z pieniedzmi
jakie$ inne bliskie kontakty. Znaja wszelkie
monety bedace w powszechnym uzyciu, a
takze wiedzg, skad pochodza, jak si¢ nazy-
waja, jakie zawieraja metale oraz jaka jest
ich warto$¢. Potrafig takze wykry¢, ktore z
monet najczesciej majg wage nizszg niz
standardowa. W Starym Swiecie istnieje
wiele roznych rodzajow monet, bitych przez
lata w réznych panstwach, pojedynczych
miastach albo gildiach kupieckich. Niektore
z monet sg bardziej od innych popularne,
ale warto$¢ wszystkich zalezy od tego, jak
wiele w monecie zawarto ztota lub srebra.
Bohaterowie z tg umiejetnoécig umiejg od
razu rozpozna¢ monete, ktéra jest podro-
biona lub obcieta, a takze, po pomys$lnym
przejsciu testu na Inteligencje, zawsze
rozpoznaja pochodzenie niezwyktych,
obcych lub starozytnych monet.

Gdy bohater natknie si¢ na niezwykia mo-
nete, Mistrz Gry moze wykonac test Inteli-
gencji postaci, aby okresli¢, czy moneta zos-
tata rozpoznana i jak duzo o niej wiadomo.

W taki sposdb bohaterowie mogg wpasé na
trop skarbow lub dowiedzie¢ si¢ o obecnos-
ci w konkretnym miejscu jakich$ egzotycz-
nych kupcow.

Muzykalnos¢ — Bohaterowie o tej umiejet-
nosci mogg gra¢ na réznych instrumentach.
Generalnie istniejg trzy ich rodzaje — struno-
we, dete lub perkusyjne. Zwykle muzycy
potrafig postugiwac sie jednym typem inst-
rumentu, ale ci, ktérzy nabeda te umiejet-
nos¢ po raz drugi lub trzeci, moga rozsze-
rzy¢ zakres swych umiejetnodci i gra¢ na
kilku instrumentach.

Gracze mogg wybra¢ dla wyszkolonego
muzycznie bohatera konkretny instrument,
np.: mandolina, lutnia albo flet, przy czym
trzeba zauwazy¢, ze niektore profesje na-
rzucajg z samej swej natury pewne instru-
menty, wtedy wybor ten jest ograniczony.
Tak czy owak bohaterowie potrafia impro-
wizowac na innych instrumentach tego sa-
mego typu. Majg oni modyfikator +10% do
testow zatrudnienia jako cyrkowcy i do
wszystkich testow improwizacji

Nasladownictwo — Parodyéci majg talent
do nasladowania gloséw i akcentéw, moga
odtwarzac je prawie bezblednie. Ta umiejet-
nos¢ czesto, dla wzmocnienia efektu, jest
taczona z aktorstwem, charakteryzacjq, lub
brzuchomowstwem. Konkretny rezultat zale-
zy od Mistrza Gry, ktory powinien bra¢ pod
uwage konkretne okolicznoéci, ale w wiek-
szosci wypadkdw warto$¢ modyfikatora do
testOw oszustwa powinna wynosi¢ przynaj-
mniej 10%. Parodysta otrzymuje takze mo-
dyfikator +10% do testow improwizacji.

Oburecznos¢ — Bohaterowie mogg uzywad

obu rgk z jednakowa sprawnodcig, nie uwz-

gledniajac ujemnych modyfikatorow za trzy-

manie broni w zlej r Otrzymuijg takze,

z uwagi na swq zwinno$¢, modyfikator +10%
do wszystkich testow ryzyka opartych na Zr.

0dpornos¢ na choroby — Osoby z t3 umie-
jetnoscig doswiadezyly kiedys diugiego kon-
taktu z rozmaitymi chorobami, wskutek
czego rozwinely w sobie niezwykle wysokg
na nie odporno$¢. Otrzymuja modyfiaktor
+10% do wszystkich testow choroby.

Odpornos¢ na trucizny — Bohaterowie
odporni na trucizny tak przywykli do zaj-
mowania si¢ toksynami, ze rozwingli w so-
bie niezwykle wysoka na nie odporno$c¢.
Otrzymujg modyfikator +10% do wszystkich
testow zatrucia. Dodatkowo sg catkowicie
odporni na trzy okreslone rodzaje trucizn
albo zwierzecych jadow. Moga one zostac
wybrane przez gracza, chociaz wtedy musi
on powiedzie¢, w jaki sposdb jego bohater
uodpornit si¢ na te konkretne trucizay.

Na przyklad trudno, by obywatel Starego
Swiata byl odporny na trucizny Slanndw,
chyba ze przebywal w Lustrii.

Ogluszenie — Bohater z t3 umiejetnoscia
dostaje modyfikator +20% do swej szansy
ogluszenia przeciwnika i moze prébowaé
tego dokona¢ bez zwyklego modyfikatora
-20% do Walki Wrecz (patrz rozdzial Walka
— Ogluszenie). Szansa ogluszenia jest row-
na zmodyfikowanemu rzutowi zadanych
obrazen (K6+S-Wt—pancerz glowy pomno-
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zone przez 5). Prosze zauwazy¢, ze umiejet-
no$¢ ta jest najskuteczniejsza wobec celu
nieruchomego, poniewaz tutaj jest on trafi-
any automatycznie, a zmodyfikowane
obrazenia sa podwajane.

Opanowanie runow — Ta umiejetnosc czy-
ni z bohateréw bardzo doswiadczonych
czarodziejow, w pelni zdolnych do zapisy-
wania, a rowniez uzywania magicznych ru-
néw. Dokladniejsze informacje w jednym

z planowanych dodatkéw pod nazwa
Krolestwa magii.

Opieka nad zwierzetami — Ci bohaterowie
przywykli do opiekowania si¢ zwierzetami
domowymi, pociagowymi i wierzchowymi.
Zdaja sobie sprawe z warunkéw koniecz-
nych do utrzymania tych zwierzat w dobrym
stanie zdrowia, a zatem z rodzajow pozy-
wienia i sposobdw ich pielegnacii. Totez
prawdopodobnie zauwazg oznaki roz
cej si¢ zwierzecej choroby albo przejawy ich
niewygody. Zwykle umiejetnos¢ ta odnosi
si¢ do koni, innych koniowatych i bydta.

Otwieranie zamkow — Bohaterowie moga
otwiera¢ zamki, o ile wykonaja udany test
otwierania zamkow. Ta umiejetnos¢ moze
zosta¢ nabyta wigcej niz raz, zwigksza w ten
sposob szanse powodzenia takiej operacji —
za kazdorazowe nabycie umiejetnodci nalezy
da¢ bohaterowi modyfikator +10%.

Plywanie — Ci, ktérzy umiejg ptywac, robig
to z predkoscia réwng 2/3 swojej Szybkosci
W tempie ostroznym oraz otrzymujg mody-
fikator +20% do wszystkich testow ryzyka
wykonywanych podczas plywania.

Piwowarstwo — Bohaterowie z umiejetnoscia
piwowarstwo umiejg warzy¢ piwo i ped:
wino, znaja tez zasady procesu fermentacii.

Moga osadzi¢ jakos¢ skladnikow i produktu
koncowego, okredli¢ czas fermentacji w da-
nym $rodowisku oraz stwierdzi¢, czy konkret-
ny war jest gotowy. Maja tez +10% modyfika-
tor do swej szansy zauwazenia trucizny lub
narkotyku w winie czy piwie (patrz Podawa-
nie trucizn). Jezeli test bedzie udany — zosta-
nie wykryta obecno$¢ obcej substanciji, ale
nie jej rodzaj.

Polykanie ognia — Bohaterowie z ta umie-
jetnoscia pracowali jako polykacze ognia

w cyrkach lub w wedrownych trupach cyr-
kowych. Potrafig zgasi¢ pochodni¢ w ustach,
zonglowac¢ plongcymi przedmiotami, a na-
wet ziong¢ ogniem. Tak przywykli do ognia,
Ze zwigzane z nim uszkodzenia powoduija
utrate jednego punktu Zywotnosci mniej niz
normalnie. Bohater potrafi takze rozpala¢
ogien w wielu niesprzyjajacych warunkach.

Polykacze ognia moga nim ziona¢, uzywajac
specjalnego, tatwopalnego preparatu bazuja-
cego na alkoholu, ktéry sami produkujg ze
zwyklego spirytusu. Miksture zwykle prze-
chowuje si¢ w matych fiolkach. Mozna jg pic¢
bez powaznych, diugotrwatych efektow
chorobowych, cho¢ wigl $¢ bohaterow
po jej wypiciu bedzie chora przez kilka dni.
Za kazdym razem, gdy polykacz chce ziona¢
ogniem, musi nabra¢ w usta tyk tego dziw-
nego trunku. Zajmuje to 1 ture. Ogien moz-
na skierowac na pojedynczy cel, zarbwno

w walce strzeleckiej, jak i w walce wrecz,

a jego maksymalny zasieg wynosi 2 metry.
Trafienie odbiera K4 punktéw Zywotnosci

z Sita 3, plus K4 dodatkowe punkty z Sita 3
w przypadku celow tatwopalnych.

Postuch u zwierzat — Bohaterowie wyjat-
kowo dobrze porozumiewaijg si¢ ze zwie-
rzetami i z jakich$ powodow obdarzani sg
ich zaufaniem. Zwierzeta domowe z Inteli-
gencja rowna 10 lub wigcej dostaja si¢ pod
ich wplyw, znalaztwszy si¢ w odleglosci 12
metrow. Przejawia si¢ to machaniem ogo-
nem, miauczeniem czy mruczeniem lub tez
zachowywaniem si¢ w jaki$ inny, przyjazny
sposob. Zwierzeta rusza w kierunku boha-
tera, jezeli nie zatrzymajg ich smycze, peta,
ogrodzenia lub co$ podobnego. Proste
komendy stowne mozna wydawac¢ wszys-
tkim zwierzetom z Inteligencja 5 lub wigcej,
dopoki pozostaja one w zasiggu 12 metrow.
Aby okredli¢, czy osiagnieto sukces nalezy
wykona¢ test Sity Woli zwierzecia. Rozkazy
musza by¢ bardzo proste, takie jak np.:
,chodz za mna”, ,stéj”, ,odejdz” i temu po-

dobne. Bohaterowie majg takze szanse
wplynqg na zwierzeta zachowuijgce si¢ nie-
przyjaznie lub atakujace. W takiej sytuaciji
zwierzgta moga postuchac prostego rozkazu
wodejdz”, ale nie okazg zadnych oznak
ufnosci czy przywigzania.

MG moze ubarwic gre i zadecydowac,
Ze zauroczone zwierzeta stale podazaja
za bohaterem, pojawiaja si¢ niespodziewa-
nie i w ogole uprzykr:

PowozZenie — Bohaterowie z t4 umiejetnos-
cia majg do$wiadczenie w powozeniu fur-
mankg albo wozem. Bohaterowie potrafig
doskonale kierowac kazdym rodzajem
wozu, powozu lub nawet rydwanem, tak
dobrze kontrolujac zaprzeg, iz nie ma
potrzeby wykonywania testu ryzyka. Nie
zwracajg tez na siebie niepotrzebnie uwagi
ani nie powodujg wypadkéw. Wiecej infor-
macji na temat rozmaitych $rodkow trans-
portu znajduje si¢ w rozdziale Ruch.

Prawo — Ta umiejetno$¢ odzwierciedla
zdolnoé¢ bohateréw do postugiwania sie
temami prawnymi. Posiadajacy ja poszu-
iwacz przygod przeszedt urzednicze szko-
lenie albo ma za sobg jakie$ do$wiadczenie
prawnicze. W kazdym miejscu, gdzie obo-
wiazuje jaki$ system prawny, gracz moze
przywola¢ t¢ umiejetnos¢, probujge np.
unikna¢ wigzienia czy zapfacenia kary.
Powodzenie ustala si¢ za pomoca testu
Inteligenciji.

Przekupstwo — Bohaterowie, posiadajacy t¢
umiejetnos¢ osiagneli mistrzostwo w sztuce
kupowania przychylnosci. Wiedza kogo mo-
7na przekupi¢, co i w jaki sposob zaofero-
wac¢. Posiadaja modyfikator +20% do testow
przekupstwa (patrz Testy standardowe —
zauwaz, ze pienigdze nie s3 jedyna rzecz:
ktorej mozna uzywac do przekupywania).

Rozbrajanie — Bohaterowie, pc ajacy te
umiejetno$¢ moga probowac rozbroi¢ prze-
ciwnika, zamiast zadawac mu obrazenia.
Gracz powinien o$wiadczy¢, ze probuje
wykonac¢ takg akcje, wykona¢ rzut trafienia,
a nastepnie jeszcze jeden rzut trafienia. Jesli
oba rzuty byly udane, przeciwnik zostat
rozbrojony. W innym wypadku nic si¢ nie

i bron zostata wytracona z dioni
nika, upadnie w losowo wybranym
kierunku w odleglodci 2K6 metréw. Ta umie-
jetno$¢ nie moze by¢ stosowana wobec istot,
ktére atakuja pazurami, ogonem lub w inny,
sposob bez broni.
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Rozpoznawanie magicznych przedmio-
tow — Bohater, posiadajacy te umiejetnodé
moze stwierdzi¢ czy dany przedmiot jest
magiczny, czy nie — w ten sam sposob jak
to ma miejsce przy wykrywaniu magii.
Zdolnos¢ nie bazuje na umiejetnosciach
magicznych, a jest po prostu wynikiem wie-
dzy i do$wiadczenia.

Jezeli bohaterowie natkneli si¢ na magiczny
przedmiot nieznanego im wczesniej typu,
moga uzy¢ tej umiejetnosci, by sie czegos

o nim dowiedzie¢. Mistrz Gry powinien

w takim wypadku wykcnad test Inteligencii.
Jego powodzenie oznacza, ze bohater przy-
pomnial sobie co$, co kiedy$ przeczytal lub
ustyszal, a co moze by¢ potencjalnie przy-
datne przy rozpoznaniu tego przedmiotu.

Rozpoznawanie oZzywiencow — Wiele
ozywiencow badz istot eterycznych przy-
biera ludzkie czy inne stale formy, ktore
sugeruja, Ze s3 to normalne, zyjace istoty.
Bohaterowie, posiadajacy t¢ umiejetnosc sq
jednak w stanie zobaczy¢ je takimi, jakimi
one sg naprawde. Od Mistrza Gry zalezy,
czy trzeba przeprowadzad test Inteligendii,
aby rozrézni¢ dwie podobnie wygladajace
istoty eteryczne badz dwdch podobnych
ozywiencow. Wiegcej szczegolow na ten
temat znajdziesz w Bestiariuszu.

Rozpoznawanie roslin — Bohaterowie,
majacy te umiejetno$¢ potrafiag rozpoznawac
pospolite rodliny i dostrzec niezwykte ich
gatunki. Chociaz brakuje im doktadnej wie-
dzy zielarskiej, moga rozpoznawac posz-
czegolne rodzaje zidl oraz posiadaja ogdlng
wiedze na temat ich stosowania. Mistrz Gry
powinien wykona¢ test Inteligencji boha-
tera, aby okredli¢, czy potrafi on odnalez¢
konkretny gatunek rosliny.

P runéw — Wszyscy wiedza,
ze runy istniejg i wiekszos¢ spoleczenstwa
przyjmuje do wiadomosci ich dziatanie. Jed-
nak znaczna cze$¢ nie potrafi powiedziec,
jaka jest réznica miedzy prawdziwymi runa-
mi, a innymi piktograficznymi znakami albo
falszywymi runami, nie nasyconymi magiq.
Bohater z ta umiejetnodcig potrafi to zrobic¢
i moze zidentyfikowa¢ rozne rodzaje rundw.

RozZzdzkarstwo — Bohaterowie, posiadajacy
te¢ umiejetnos¢ beda zdolni — pod warun-
kiem, Ze wykonaja udany test Inteligencji —
do wykrycia podziemnych Zrodet wody.
Mistrz Gry powinien okresli¢ prawdopodo-
bienstwo wystapienia wody na konkretnym
obszarze. W rejonach pustynnych posiada-
nie tej umiejetnosci moze umozliwi¢ boha-
terowi przezycie w trudnych, chociaz nie
w ekstremalnych, warunkach.

Rybactwo — Dla wielu ludzi rybactwo nie jest
sportem, a koniecznoscia. Ryby stanowig dla
nich gléwng cze$¢ pozywienia. Bohaterowie,
majacy t¢ umiejetno$¢ catkiem niezle radza
sobie z wedka i siecia. Jesli posiadajg odpo-
wiedni sprzet, moga zlowic ryby w kazdej
wodzie, ale Mistrz Gry musi zdecydowad, jak
wiele czasu zabierze ztapanie potrzebnej ilo$-
¢i — powinno to si¢ zmienia¢ w zaleznot
od miejsca i dnia. Warto przyjac, ze trzeba

¢ K4 godzin, aby ztapad ilos¢ ryb wys-
tarczajacy do wyzywienia jednej osoby przez
jeden dzien.

Rybacy wiedza, gdzie znalez¢ okreslone
ryby i w jakich warunkach zyja konkretne
gatunki. Ilo$¢ zlowionych ryb tudziez praw-
dopodobienstwo ich ztapania zal
uznania Mistrza Gry; na przykiad towienie
ryb w zimie powinno by¢ trudne lub nawet
niemozliwe.

Rzucanie czarow — Bohaterowie, posiada-
jacy te umiejetno$¢ moga rzucac czary od-

powiednie dla ich profesji i poziomu mist-

rzostwa. Po szczegoly zajrzyj do sekcji

Magia.

Sekretne znaki — Sekretne znaki s3 powig-
zane ze szczegOlnymi profesjami, np. kluso-
whnika lub drwala. Symbole s3 piktogramami
lub abstrakcyjnymi rysunkami, oznaczajacy-
mi jaki$ przedmiot lub mysl. Nie tworza one
jezyka jako takiego. Napisany znak odpo-
wiada w przyblizeniu kilku sfowom jezyka
polskiego. tak jak na przyktad ,Niebezpie-
czenstwo, tu gobliny” lub |Nie ma tu gajo-
wego”. Na raz mozna zapisa¢ dwa znaki lub
wigcej, ale nie moga one by¢ powigzane ze
soba gramatycznie.

Sekretny jezyk — Istnieje pie¢ podstawo-
wych sekretnych jezykdw, uzywanych

w Starym Swiecie. Bohater z ta umiejetnos-
cig potrafi mowic¢ jednym z nich:
Bitewny: niektérzy wojownicy potrafig
mowic sekretnym jezykiem bitewnym —
uproszczond, skrétowa i niezrozumialy dla
innych odmiang staro$wiatowego. Uzywa
sie go do wydawania polecen w czasie
walki. Jezyk bitewny pozwala na porozu-
miewanie si¢ dwa razy szybciej niz w nor-
malnej mowie;

Rangerow: Rangerzy umiejg mowic¢ sekret-
na mowg, starym, tradycyjnym jezykiem
laséw, przekazywanym z ojca na syna, a od
czasu do czasu innym wybranym osobom;

Zlodziei: wickszo$¢ Lotrow potrafi mowic
sekretnym jezykiem zlodziei. Jego niezwyk-
lo$¢ polega na tym, ze opiera si¢ on tylko
na modulagji glosu oraz ges . Mozna sig¢
nim postugiwa¢, méowigce jednoczesnie w
innym jezyku. Tak wigc bohater moze po-
wiedzie¢ ,Dzien dobry panu” i réwnocze$-
nie drapac si¢ w glowe czy dluba¢ w nosie,
przekazujac w ten sposob komus, kto pot-
rafi zrozumie¢ jezyk zlodziei, informacje
,Badz o piatej w statym miejscu’;

Klasyczny: wielu Uczonych méwi klasycz-
nym staro$wiatowym, jezykiem martwym,
zblizonym do naszej laciny czy greki. Jest
on uzywany do zapisywania wielu tekstow
akademickich i religijnych;

Gildii: jest to sekretny i potezny jezyk,
przekazywany wylacznie czlonkom ludz-
kich gildii. Niemal w ogole si¢ go nie
uzywa, jedynym wyjatkiem sa najbardziej
tajne i potgzne rytualy gildii. Jezyk — ktory
rozni sie w zaleznodci od bractwa — nigdy
nie zostanie wyjawiony osobie, nie bedacej
czlonkiem danego stowarzyszenia.

Silny cios — Bohaterowie z ta umiejetnodcia
modyfikujg obrazenia, spowodowane przez
udane trafienie o +1 (patrz rozdzial Walka).

Silacz — Mogarze to osoby, pracujace w cyr-
kach albo jako wedrowni zabawiacze. Roz-
wijajg swoje cialo dzigki diecie, skladajacej
si¢ z surowego migsa, jaj i innych potraw,
ktére normalnego osobnika przyprawityby
o powazng chorobg. Dieta daje im mody-
fikatory +1 do Sily i +K4 punkty Zywotnosci.
Sitacze majg tez dodatkowo modyfikator
+10% do testow zatrudnienia, gdy szukajg
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pracy jako cyrkowcy. Z powodu swej raczej
niezwyklej diety, mocarze maja dosy¢ wyso-
kie wydatki, zwigzane z jedzeniem, tak wigc
na pozywienie wydaja o 50% wigcej niz
kazda inna osoba (patrz Poradnik konsu-
menta w rozdziale Przewodnik po swie-
cie). Jezeli nie beda w stanie odzywia¢ si¢
w odpowiedni sposob pszez wigcej niz dzie-
sie¢ dni, straca swoje modyfikatory i beda
mogli je odzyska¢ dopiero po trzydziestod-
niowej, $cistej diecie.

Specjalna bron — Bron specjalna to taka
bron, ktora postugiwanie si¢ wymaga spec-
jalnego treningu badz wiedzy. Bohaterowie,
zamierzajacy uzy¢ takiej broni, a nie majacy
odpowiedniej umiejetnosci, posiadajg w sto-
sunku do niej WW i US rowne 10%. Mistrz
Gry moze wykona¢ test ryzyka, by sprawdzi¢
czy w takiej sytuacji podczas postugiwania
si¢ bronia specjalna nie nastapito zranienie
samego siebie. Bohater z ta umiejetnoscia ma
tylko jedna z ponizszych specjalizacii, chociaz
nastepne moga zosta¢ nabyte z chwila, gdy
zdobedzie t¢ umiejetnosc jeszcze raz.

Umiejetnos¢  Bezpiecznie uzywane
Drzewcowa bronie drzewcowe,
Dwureczna miecze poltorargczne, dwurgczne
topory, buzdygany, maczugi,
mioty, kilofy i miecze, halabardy,
kije i dwureczne korbacze (jesli
bohater ma dodatkowo umiejet-
no$¢ specjalna bron — korbacz)
Korbacz morgensterny, korbacze, bicze,
Szermiercza szpady, rapiery,

Parujgca lewaki, tamacze mieczy
i puklerze,

Lanca lance,

Sie¢ sieci,

Bomby bomby — odnosi si¢ to nie
tylko do podktadania czy rzu-
cania, ale rowniez do przygo-
towywania i wyrobu,

Zapalajace  bomby zapalajace, koktajle
Molotowa,

Lasso lasso, bolas,

. Dlugi tuk diugie tuki,

Kusza samo- kusze samopowtarzalne,
powtarzalna
Kusza
pistoletowa
Rzucana

kusze pistoletowe i male
pistolety sprezynowe,

noze do rzucania, toporki do
rzucanta,

Proca proce, proce drzewcowe,

Jezeli cheesz zapoznad

Dmuchawka dmuchawki,

Artyleria maszyny bojowe strzelajgce
beltami lub wyrzucajgce
kamienie,

Palna bron prochowa,

Uliczna rekawice, kastety, haki, garoty,

szarfy stuzace do duszenia itp.
si¢ z pelnymi opisa-
mi roznego rodzaju broni specjalnych oraz
z efektami ich dzialania, zajrzyj do rozdziatu
Walka.

Stolarstwo — Stolarze potrafig obrabia¢
drzewo i budowa¢ przedmioty takie jak
meble, wyposazenie domow, skrzynie,
wozy i temu podobne. Znaja narzedzia,
stuzace do pracy w drewnie, odpowiednie
techniki i rodzaje budulca.

Bohaterowie z ta umiejetnoscia posiadaja
modyfikator +10% do wszystkich testow
budowy, zwiazanych z konstrukcjami drew-
nianymi.

Szacowanie — Bohaterowie, posiadajacy te¢
zdolnos$¢ majg wyczulone oko i potrafia

z duza dokladnoscia osadzi¢ przypuszczalng
warto$¢ przedmiotu. Otrzymuja modyfika-
tor +10% do wszystkich testéw oceny,

a margines bledu jest zredukowany do 5%
we wszystkich przypadkach (patrz Testy
standardowe).

Szalenczy atak — Pewni bohaterowie sg jak-
by chwiejni umystowo, czesto traca nad soba
kontrole, poddajg si¢ nieposkromionej
wicieklosci. Powoduije to, ze dzialaja w furii
(patrz Testy standardowe).

Szczescie — Wszystko, cokolwiek zrobig
4w czepku urodzeni” bohaterowie okazuje
si¢ by¢ dla nich korzystne. Takie osoby
moga uzy¢ swego szezescia w celu dodania
lub odjecia jedynki na kazdym rzucie kost-
ka k6 albo tez zmodyfikowania kazdego
rzutu k100 o +/- 10%. Ten wynikajacy ze
szczedcia naszego bohatera modyfikator
moze zosta¢ dodany do wyniku rzutu juz
po rzuceniu kostka, na przyklad w celu
zmienienia niekorzystnego wyniku na
wiasciwy.

Bohaterowie moga uzywac tej umiejgtnodci
pewna okreslong ilo$¢ razy w ciagu dnia.
Na poczatku kazdej doby MG rzuca w tajem-
nicy k6. Wynik wskazuije, ile razy w ciggu
tego dnia posta¢ bedzie mogta uzy¢ swego
szezescia. MG zna t¢ liczbe i powinien ja
gdzie$ zapisac, |Ldn.1k gracz nie ma pojecia,
ile razy moze liczy¢ na swoje szczescie,
dowie si¢ o tym, gdy go ono opusc

innych surowcow, wykorzystywanych
w szkutnictwie

Szosty zmyst — Bohaterowie, posiadajacy te
umiejetno$¢ maja naturalng zdolno$¢ wyczu-
wania, ze sg $ledzeni lub obserwowani. Mistrz
Gry powinien wykona¢ tajny rzut na Inteli-
gencje w czasie kazdej tury, kiedy jest to pot-
rzebne. Jedli rezultat jest pozytywny, powinien
poinformowac gracza, ze jego bohater ,czuje
na plecach czyj$ wzrok”, jakby byt sledzony
czy obserwowany.

rzezbi¢
albo tworzy¢ inne dziela sztuki. Niektorzy
s34 ograniczeni w tym, co moga tworzy¢
przez wybodr okreslonej profesiji. Niezaleznie
od swych talentéw, arty$ci moga wytwarzad¢
uzyteczne lub nadajace si¢ do sprzedazy
przedmioty (naturalnie przy uznaniu Mistrza

ryD), wlaczajac w to produkcje przekonu-
jacych kopii okre$lonych dziet sztuki.

Sztuka — Arty$ci moga malowa

Ponizsza tabela moze by¢ uzywana przez Mi-
strza Gry w celu ustalenia wartodci sprzedazy
dzieta artysty i procentowej szansy odkrycia

przez kupujacego ewentualnego falszerstwa.

Spedzony  Wartos¢ Procentowa szansa
czas sprzedazy wykrycia falszerstwa:

1 tydzien 10K12 zk  Inteligencja kupujacego

+za tydzien  +10K12 zk  +10% — maksimum 90%

Maksymalny czas malowania lub rzezbienia
przeci¢tnego dzieta wynosi 2 miesigce.
Tworzenie wickszych albo doskonalszych
dziel sztuki lezy w gestii MG.

Cena sprzedazy zalezy od tego, jak bardzo
artysta jest ceniony przez kupca. W Starym
Swiecie nie kazdy wysoko ceni sztuke, poza
lym Mistrz Gry musi dopudci¢ takg mozli-

§¢, ze nie kazdemu, kto chce kupi¢, be-
dzie si¢ podobato akurat to konkretne dzie-
to... Mimo to bohater ma 10% modyfikator
do wszystkich testow improwizacji.

Artysci sa lepsi w dostrzeganiu falszerstw
niz zwykli ludzie i dlatego powinni doda-
wac do swej Inteligenciji +15% modyfikator
do testu wykrycia.

Szulerstwo — Bohaterowie sg utalentowa-
nymi statystykami i do$wiadczonymi szule-
rami. Wiedza, jak sprawi¢, by w kazdej grze
szanse wygranej byly po ich stronie, tak
wigc ystkie testy hazardu wykonuja

z modyfikatorem réwnym polowie swej In-
teligenciji. Bohaterowie moga tez wybrad
Jprzegranie” partii, wtedy przegrywajg auto-
matycznie i do stwierdzenia tego faktu nie
jest potrzebny zaden test.

Szkutnictwo — Bohaterowie z tg umiejet-
noscig pracowali przy budowie lodzi i znaja
potawowe zasady konstruowania rzecznych
i morskich statkéw. Sa obeznani z marynis-
tyczng terminologia, a rowniez z normalnie
stosowanym zestawem narzedzi stolarskich
i zaglomistrzowskich. Dysponujac odpo-
wiednim czasem i narzedziami potrafia
wyremontowac lub zbudowac 16dz. Tratwy
i inne improwizowane pojazdy plvw‘lmac
moga by¢ budowane z szybkoscia 10 robo-
czogodzin na planowanego pasazera.

Bohaterowie dodaja modyfikator +10% do
testu budowy, gdy uzywaja drewna albo

j\(.\“'\'v\ }\)./f_:
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Szybki refleks — Bohaterowie z wrodzonym
szybkim refleksem lub ci, ktorzy osiagneli
go dzieki wieloletniej praktyce i treningowi,
posiadajg przewage w walce. Takie osoby
maja modyfikator +10% do swej Inicjatywy.

Szyderstwo — Blazni sa szkoleni w swej
tradycyjnej dziedzinie — szyderczym dowci-
pie, sztuce aluzji, sarkazmu, sprycie, irytacji.
Dlaczego takie zachowanie uwazane jest

za rozrywke, pozostaje tajemnicg. Mimo to
wirod szlachty posiadanie rodzinnego
blazna jest symbolem wysokiego satusu
spolecznego.

Bohater, posiadajacy t¢ umiejetno$¢ ma +10%
modyfikator do wszystkch testéw oszustwa
i improwizacji.

Sledzenie — Bohaterowie moga kogo$ $le-
dzi¢ z mniejszg szansa wykrycia. W celu
uniknigcia zauwazenia przez osobe, za
ktéra podazaja, maja +10% modyfikator do
standardowego testu ukrycia.

$piew — Bohaterowie potrafig tadnie $pie-
wacd, znaja tez duzo popularnych i oficjal-
nych pieéni. Pozwala im to wystepowac
przed publicznoscia w celach zarobkowych.
Majg +10% modyfikator do testow zatrud-
nienia jezeli szukaja pracy w charakterze
0sob zajmujacych si¢ dostarczaniem rozryw-
ki. Ponadto taki sam modyfikator stosuje si¢
przy testach improwizacji.

Taniec — Bohaterowie z ta umiejetnoscia
potrafig wyjatkowo dobrze tanczy¢ — zarow-
no klasycznie, jak i nowoczesnie lub na oba
sposoby. Ddodaja modyfikator +10% do
testéw zatrudnienia lub improwizacji, gdy
szukaja pracy jako osoby dostarczajace rozry-
wki, czy gdy postanawiaja wystapi¢ na ulicy.

Targowanie si¢ — Wyszkoleni w tej umie-
jetnodci potrafig zakupi¢ rozmaite dobra
znacznie ponizej ich wartosci rynkowej.
Tacy bohaterowie maja +10% modyfikator
do wszystkich testow targowania.

Teologia — Teolodzy posiadajg praktyczna
wiedze na temat wszystkich wazniejszych
systemow religijnych, kultéw i symboli, a
takze gleboka wiedze o doktrynach wiasnej
wiary. Automatycznie potrafig rozpoznawac
imiona i symbole wig¢kszosci bogéw, a po
udanym tedcie Inteligencji zidentyfikuja i
zrozumiejg krotkie wersy ze $wietych ksiag
religii innej niz ich wlasna. Mistrz Gry moze
wyznaczy¢ modyfikatory w razie bardzo
znanego lub wyjatkowo tajemniczego kultu.

Torturowanie — Bohaterowie, posiadajacy t¢
zdolno$¢ opanowali kunszt przestuchiwania,
a szczegOlnie Umiejetnego zadawania wiel-
kiego bolu, tak aby zacheci¢ ofiary do
mowienia bez powodowania $miertelnych
obrazen. Sita Woli ofiary jest redukowana

0 10% we wszystkich testach przestuchania,
a sume obrazen spowodowanych kazdora-
zowym przestuchniem zmniejsza si¢ o poto-
we (patrz Testy standardowe — Przestu-
chanie).

Tresura — Bohaterowie o tej umiejetnoéci
moga z latwodcia przyuczy¢ zwierzeta do
wykonywania roznch zadan i sztuczek.
Réwnie dobrze tresujg konie, psy, sokoly
lub inne udomowione zwierzeta, jak i niek-
tore dzikie. Moga wytresowac kazde niefan-
tastyczne zwierze (jezeli nie napisano ina-
czej w Bestiariuszu), o ile jego Inteligencja
wynosi 6 lub wiecej. Im bardziej skompliko-
wane zadanie, tym dluzszej wymaga tresu-
ry. Pokazano to ponizej:

— wykonanie prostej, stownej komendy wy-
danej w obecnosci bohatera — 1 tydzien;

— liczenie, balansowanie kulami, wykony-
wanie prostych sztuczek — 3 tygodnie;

— przynoszenie przedmiotéw, wykonywanie
komend, gdy w poblizu nie ma bohatera
— 10 tygodni;

— tresowanie do walki zwierzat takich jak
sokol, kon bojowy albo pies obronny —
12 tygodni;

Trening musi by¢ odpowiedni do zwierzecia.

Konia bojowego mozna nauczy¢ zachowy-

wania si¢ absolutnie spokojnie, nawet gdy

czuje krew i znajduje sie w $rodku wielkie-
g0 zamieszania. Sokdt bedzie wykonywat
rozkazy ,atak” i ,powrdt do reki”.

Lojalnos¢ wytresowanych zwierzat nie zaw-
sze przenosi si¢ na nowego wiasciciela.
Mistrz Gry powinien okresli¢, czy taki wypa-
dek ma miejsce. Kon bojowy prawdopodob-
nie zaakceptuje nowego pana, ale mniej pra-
wdopodobne jest to w odniesieniu do psa.
Dzigki tej umiejetnosci bohaterowie maja
+10% modyfikator do wszystkich testéw
zatrudnienia jako stajenni, sokolnicy itp.

Tropienie — Bohater posiada umiejetnos$¢
podgzania po $ladach, pozostawionych
przez zwierzeta i podroznych. Stabo wido-
czny $lad moze wymaga¢ przeprowadzenia
przez Mistrza Gry testu Inteligenciji. Tropiciel
podaza za $ladem bez koniecznoéci zwalnia-
nia swojego tempa ruchu. Badajac odcisk
stopy, miejsce po ognisku albo inne znaki,
tropiacy umie oceni¢ dystans pomiedzy
soba, a ofiara (wyrazony w odlegloéci albo
w czasie poscigu) z modyfikatorem +10%.
Tropiciel moze takze doda¢ +10% do testu
oceny przy okredleniu liczby i, w pewnych
przypadkach, rasy $ledzonych postaci.
Potrafi réwniez zidentyfikowa¢ gatunki
zwierzat na podstawie ich odchoddéw.

Tworzenie magicznych pergaminow —
Bohaterowie z ta umiejetnoscia sa bardzo
dos$wiadczonymi magami, w pelni zdolnymi
do tworzenia i odczytywania magicznych
pergaminéw. Zobacz rozdzial Magia, aby
zapozna¢ si¢ z bardziej szczegdlowymi
informacjami. :

Tworzenie magicznych przedmiotow —
Ci bohaterowie sa do$wiadczonymi magami,
w pelni zdolnymi do wytwarzania i uzywa-
nia magicznych przedmiotow; potrafig wyt-
warza¢ magiczne przedmioty. Dokladniejsze
informacje w jednym z planowanych
dodatkéw pod nazwa Krolestwa magii.

Ucieczka — Bohaterowie z takg umiejetnos-
cia s3 zrecznymi i szybkimi biegaczami,
dzigki czemu mogg doda¢ 50% do swej
cechy Szybkos¢, gdy uciekaja z pola walki
lub od innego zagrozenia.

Ukrywanie si¢ w miescie — Ci, ktérzy maja
t¢ umiejetno$¢, moga prawie doskonale
ukry¢ si¢ w miejskim otoczeniu, korzystajac
np. z cieni w odrzwiach, zautkéw, §cian

i plotow. Testy ukrycia sa modyfikowane

0 +20%, jesli bohater stoi nieruchomo lub

0 +5%, jedli ostroznie si¢ porusza. Otocze-
nie miejskie to gléwnie tereny zabudowane,
a z umiejetnos$ci mozna korzystywaé zaréw-
no wewnatrz, jak i na zewnatrz budynkéw.
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W pewnych sytuacjach réznica pomiedzy
terenem miejskim a wiejskim (np. zabudo-
wania na farmach) moze si¢ rozmy¢, w ta-
kich wypadkach Mistrz Gry musi zdecydo-
wac, ktora z umiejetn bedzie bardziej
odpowiednia. Omawiana umiejetnos¢ moze
tez by¢ wykorzystana w przygodach, roz-
grywanych pod powierzchnig ziemi, jak na
przyktad w tunelach i komnatach sztucz-
nego pochodzenia.

Oczywiscie, aby bohater mégt si¢ ukry¢,
musi mie¢ miejsce, w ktérym mogtby to
zrobi¢. Mistrz Gry powinien poprosic
gracza, aby opisal dziatania, wykonywane
przez jego bohatera i zgodnie z opisem
zmodyfikowac szanse powodzenia.

si¢ na wsi — Ten, kto ma t¢
umiejetnosdé, moze prawie doskonale ukry¢
si¢ w otoczeniu wiejskim, korzystajac z osto-
ny drzew, krzewow i poszycia. Testy wkrycia
s modyfikowane o +20%, jedli bohater stoi
nieruchomo lub o 5% jesli ostroznie si¢ po-
rusza. Wiejskie otoczenie to glownie obszary
niezabudowane: farmy, lasy, brzegi rzek,
pola, parki, bagna, ogrody, dzungle, itp.
Czasami roznica pomigdzy terenem miejskim
a wiejskim (np. ogrody utrzymywane przy
domach w mieécie) moze stawa¢ si¢ plynna,
wtedy Mistrz Gry musi zdecydowad, ktéra

z umiejetnosci bedzie bardziej odpowiednia.

Oczywiscie, aby bohater mogt sie ukryc,
musi najpierw znalez¢ miejsce, w ktorym
moglby to uczynic¢. Mistrz Gry powinien
poprosi¢ gracza, aby opisal dzialania wyko-
nywane przez jego bohatera i zgodnie

z tym opisem zmodyfikowac szanse uda-
nego dziatania.

Uniki — Bohaterowie sq wyszkoleni w uni-
kaniu cioséw podczas walki wrecz; umiejet-
nie uchylajg si¢ lub odskakuija z lini ciosu.
Aby unikna¢ ciosu, musza wykonac test
Inicjatywy. Udany oznacza, ze postac¢
uniknela ciosu i nalezy zignorowa¢ wszys-
tkie ewentualne obrazenia zadane w tym
ataku. W ciagu jednej rundy walki mozna
wykonac¢ tylko jeden unik, a bohater moze
probowac unikna¢ tylko takich uderzen,
ktére jest w stanie zobaczy¢. Ataku z zasko-
czenia nie moze odeprze¢. Dotyczy to takze
pociskéw z fuku, kuszy i broni palnej.

Urok osobisty — Jest to trudna do jasnego
zdefiniowania zdolno$¢ oddzialywania na
innych ludzi, ktérzy sa, ogdlnie rzecz ujmu-
jac, przyjacielscy i pomocni. Bohaterom
majacym urok osobisty fatwo przychodzi

nakianianie innych do zrobienia prawie
wszystkiego. Potrafia wykorzystywac te
umiejetno$¢ w dowolnej chwili, dzieki cze-
mu maja modyfikator +10% do wszystkich
testow, wymagajacych uzycia Oglady.

Uwodzenie — Ta umiejetno$¢ jest oparta na
polaczeniu wrodzonego wdzigku i atrakcyj-
nosci fizycznej. Pozwala bohaterowi na wy-
konywanie testow oszustwa, targowania lub
plotkowania z przedstawicielami przeciwnej
plci tej samej rasy z modyfikatorem +10%.

Uzdolnienia jezykowe — Bohaterowie o tej
umiejetnosci posiadajg wrodzone uzdolnie-
nia jezykowe, wykraczajace poza nauke

i praktyke w okreslonym jezyku. Bardzo
szybko ucza si¢ jezykdw obceych. Wystarczy
jeden tydzien kontaktu z jakimkolwick jezy-
kiem, aby mogli si¢ w nim porozumiewac.
Ponadto potrafia komunikowac sig z istota-
mi méwigcymi nieznanym jezykiem, cho-
ciaz rozmowa taka moze dotyczy¢ tylko
spraw podstawowych. Dodaje si¢ modyfika-
tor +10% do wszystkich testow rozumienia
Jezyka.

Jezeli bohater umie czytad, jest w stanie do-
konywa¢ przekladéw z nieznanych jezykow.
Zalezy to od Mistrza Gry i okolicznosci, ale
nie dotyczy magicznych pergaminow albo
innych tekstow, napisanych w jezykach
tajnych.

Warzenie trucizn — Ci bohaterowie to eks-
perci w przygotowywaniu i rozpoznawaniu
rozmaitych rodzajow trucizn. W obu przy-
padkach wymagany jest udany test Inteli-
gencji. Dysponujgc odpowiednimi sktadni-
kami bohater moze przyrzadzi¢ jedna dawke
kazdego typu trucizny w ciggu dnia, a +K6
kazdego nastepnego dnia, pod warunkiem
jednak, Ze nie robi nic innego. Ma mody-
fikator +10% do testu wykrywania trucizny
w jedzeniu i w piciu (patrz Trucizny).

Widzenie w ciemnosciach — Bohaterowie
maja naturalng umiejetnod$¢ wyjatkowo dob-
rego widzenia w ciemnodciach. Ciemnoéci
nie moga by¢ jednak zupelne: ani takie, jak
na dnie glebokiej kopalni, ani w dolnych
poziomach lochu. Bohater moze korzysta¢
ze swej umiejetnodci tylko wredy, kiedy
os$wietlenie jest porownywalne ze $wiatlem
gwiazd. Zdobywajacy t¢ umiejetno$¢ boha-
terowie, ktorzy pochodza z rasy, majacej
wrodzong zdolno$¢ widzenia w ciemnos-
ciach beda widzieli o 2k6 metrow dalej.
Dla ludzi, ktérzy normalnie nie posiadajg
takiej zdolnosci, wylosowana suma oczek
oznacza catkowity zasieg widzenia w ciem-
nosciach.

Wiedza o demonach — Bohaterowie, maja-
¢y t¢ wiedze po zobaczeniu demona potra-
fia go rozpoznac i okresli¢ z wygladu jego
ogdlny typ (wielki, maly czy stuga). Sa oni
uwrazliwieni na zapach i aur¢ demondw,
zawsze tez mogg powiedzie¢ czy w odleg-
tosci do 48 metréw znajduije sie jakis de-
mon, nawet jesli nie s3 go w stanie zoba-
czy¢. Nie majacy tej umiejetnosci moga nie
wiedzie¢, ze istota, ku ktorej ida, to demon,
chociaz Mistrz Gry powinien mocno zasu-
gerowac, ze przeciwnik jest bardzo potezny
i wyjatkowo nieprzyjazny.

Kiedy bohater, posiadajacy te wiedze napot-
ka demona, bedzie zna¢ jego zdolnosci, sta-
bosci i nastawienie do $wiata. Aby okreli¢,
czy bohater posiada takie informacje na te-
mat demona wczesniej nie napotkanego,
Mistrz Gry moze wykonac test jego Inte-
ligenciji. Jezeli bohater zetknal si¢ z takim
typem demona wczesniej, wszystkie té
szczegoly sa znane automatycznie w chwili
nastgpnego spotkania.

Wiedza o magicznych pergaminach —
Bohaterowie z tg umiejetnoscig potrafig roz-
pozna¢ magiczny pergamin, pod warunkiem,
Ze rozumiejq jezyk tajemny, w ktorym per-
gamin zostal zapisany. Moga go albo uzy¢,
albo okredli¢ do jakiego nalezy rodzaju. Dal-
szych wiadomodci szukaj w rozdziale Magia.

Wiedza o rzekach — Znajomos¢ zasad rza-
dzgcych zywiotem rzek pozwala bohaterom
na rozumienie niebezpieczenstw, zwigza-
nych z podrdzami wodnymi. Rozpoznajg
oznaki niebezpiecznej wody, zblizania si¢
do wodospaddw, bystrzyc i innych groznych
miejsc. Potrafia tez stwierdzi¢, czy woda z
rzeki nadaje si¢ do picia, czy nad rzeka zyja
jakie$ niebezpieczne zwierzeta oraz ogolnie
czy wszystko nad rzeka jest w porzadku.

Wiostowanie — Bohaterowie, posiadajacy
iejetnos¢ maja duze do$wiadczenie
w postugiwaniu sie todziami wiostowymi.
Mogg bez zadnego niebezpieczenstwa

i prawidlowo uzywa¢ matych wiostowych
todek.
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Woltyzerka — Tej umiejetnosci mozna nau-
czy¢ sig w cyrkach, od podroznikow albo
od nomadow. Posiadajacy ja bohaterowie
moga dokonywac trudnych sztuczek jez-
dzieckich, takich jak stawanie na koniu,
stawanie na r¢kach w czasie jazdy, skakanie
z biegnacego konia i temu podobnych.

Praktycznie rzecz biorac, ci boharterowie
nigdy nie musza wykonywac testu -
dla zadnej akcji zwiazanej z jezdziectwem,
z wyijatkiem sytuacii, L,dv bohater chce zes

j 0 si¢ szybciej
niz 8 metréw na rundg, W takiej sytuaciji
powinien wykonac test ryzyka z modyfika-
torem +30%. Dodatkowo bohaterowie nie
dnych ujemnych modyfikatorow
rynikajgcych z uzywania podczas jazdy
wierzchem broni strzeleckiej (patrz rozdziat
Walka)

Wroézenie — Tej umiejetnosci mozna uzy¢

w celu zdobycia informaciji, ktéra w normal-
nych warunkach nie bytaby bohaterowi dos-
tepna. Na przyklad moze on dowiedzie¢ sig,
gdzie lezy zaginione klejnoty, kiedy odbe-
dzie si¢ koronacja nowego monarchy lub
jaki numer zwyciezy w miejskiej loterii.
Informacje tego rodzaju Mistrz Gry powinien
przekazywac graczowi bardzo ostroznie,

a nie w formie, nadajacej si¢ do natychmias-
towego wykorzystania zeby byly
owiane pewng tajemniczosc eby zostalo
miejsce na bledne przypus: nia i zagadko-
wosd¢. Mistrz Gry moze przez test Inteligencii
ustali¢, czy proba wrézenia byla udana.

klyk picj

Wrdzy¢ mozna na wiele sposobow — spog-
ladanie w krysztalowg kulg, rzucanie kawat-
kéw kosci i temu podobne — jednak we
wszystkich wypadkach wymagane jest u
cie jakiego$ pomocnego we wrozeniu
przedmiotu. Gracz powinien ustali¢ metode,

jaka przy wrozeniu postuguje sig jego boha-
ter, a nastepnie konsekwentnie ja stosowad.
Jezeli bohater, ktory umie wrézy¢ w jeden
sposob, zdobedzie te umiejetno$¢ po raz
drugi, to wtedy moze opanowac inny spo-
s6b przepowiadania przysziodci.

Wspinaczka — Bohaterowie z ta umiejetno-
$cig moga wspiac si¢ na kazda Sciane lub in-
ng pionowyg powierzchnig, przy czym nie ma
znaczenia, jak bardzo jest ona zdradliwa, sa
jednak w tym celu zmuszeni uzywad wszyst-
kich konczyn. Nie musza wykonywac testu
ryzyka podczas wspinania sie, z wyjatkiem
przypadku wchodzenia na pionowe $ciany,
ktore sq szezegdlnie trudne lub Sliskie, kiedy
to test ryzyka moze okazac si¢ konieczny

Wyczucie kierunku — Bohaterowie, posia-
dajacy t¢ umiejetno$¢ majg instynktowne
wyczucie kierunku. Zawsze i wszedzie bedg
potrafili odnalez¢ potnoc, moga tez prowa-
dzi¢ nawigacje w kazdych okolicznodciach

i bez najmniejszego ry: zagubienia si¢.
W szczegolnie trudnych przypadkach Mistrz
Gry moze przeprowadzi¢ test Inteligencii.

Wyczucie magicznego alarmu — Bohatero-
wie zdolni sa do wykrycia obiektu lub ob-
szaru, chronionego czarem prostej magii Ma-
giczny alarm. Aby wyczu¢ taki alarm, pot-
rzebny jest udany test Inteligencii, a bohater
musi by¢ w odlegtosci 2 metréw od chronio-
nego obszaru. Zwrd¢ uwage, ze ta umiejet-
nos¢ nie pozwala zneutralizowac czaru.

Wykrywanie istot magicznych — Ta umie-
jetno$¢ dotyczy jedynie bohaterow, umieja-
cych wykorzystywa¢ magie. Osoba, posia-
dajgca te umiejetnos¢ i pozostajaca w calko-
witym bezruchu przez caly ture gry (jedna
minutg) stanie si¢ $wiadoma obecnodci

i przyblizonego kierunku wystepowania
wszystkich innych istot, uzywajacych magii
w odleglosci do 100 metréw. Bohater musi
by¢ absolutnie skoncentrowany: mowienie,
poruszanie si¢, walczenie lub wykonywanie
jakiej$ innej czynnosci czyni t¢ umiejetnosé
bezuzyteczna.

Wykrywanie magii — T¢ umiejetno$¢ posia-
daja jedynie osoby, postugujace si¢ magia.
Poprzez dotyk moga stwierdzi¢ obecno$é
magicznej mocy w danym przedmiocie lub
u danej istoty. Przy uzyciu tej zdolnosci nie-
mozliwe jest rozpoznanie rodzaju magii,

a jedynie jej obecno$c.

Wykrywanie putapek — Bohaterowie po-
siadajgcy te umiejetnos¢ moga uniknad
putapki lub jej uruchomienia. Ich szansa
uniknigcia pulapki jest zwi¢kszona o +10%.
Jezeli bohater zbada obiekt zabezpieczony
jest w stanie stwierdzi¢ w jaki
sposob mozna ja unieszkodliwi¢c. MG moze
wykonac test przeszukiwania, aby ustali¢
czy bohater znalazt mechanizm pufapki.
Nastepnie, po udz anym tescie Zrecznosci,
mozna unieszkodliwi¢ putapke. Nieudana
proba rozbrojenia oznacza jej zadziatanie
(i prawdopodobne ranienie osoby probu-
jacej tego dokonac).

Wytwarzanie eliksirow — Bohaterowie,
posiadajacy t¢ umiejetnos¢ sa bardzo
dos$wiadczonymi magami, w pelni zdolnymi
do wytwarzania i uzywania magicznych
eliksirow. Po wigcej szczegdlow siggnij do
rozdziatu Magia.

Wyzwalanie si¢ z wiezow — Bohaterowie
z t3 umiejetnoscig zostali wyszkoleni badz
to w cyrku, badz to przez j or),dmmqtg
religijng. Nie mozna ich pow: slr/yxmu w
den sposob, wezesniej czy pozniej uciekng
z wszelkich wigzéw, przy czym nie ma
zadnego znaczenia, czy bedg to sznury,
tancuchy, tez cokolwiek innego. Wyz-
wolenie si¢ z wigzéw bedzie udane po
pomyslnym przejéciu testu Zrecznosei, ktdry
mozna powtarza¢ co ture.

13 umiejetnodcia posiadajg
ator do wszystkich testow

Bohaterowie
+10% modyfi
improwizacji

Zapasy — Bohaterowie wiedzg, jak upra-
wia¢ zapasy w tradycyjnym, nie znajacym
zadnych ograniczen stylu. Zapasy sa spor-
tem, walka powinna by¢ przeto zakonczona
w odpowiednim czasie, aby nie doprowa-
dzi¢ do $mierci przeciwnika ani do powa
nego zranienia obu zapasnikéw. Mimo to
umiejetnos¢ ta pozwala prowadzi¢ walke
wrecz bez broni bez ponoszenia ujemnego
modyfikatora -20%, stosowanego zwykle

w takich przypadkach. Po udanym ataku
zapasnik moze zdecydowac czy zadal prze-
ciwnikowi obrazenia, czy unieruchomit go
chwytem (patrz rozdzial Walka bez broni).

Bohaterowie, ktorzy posiadaja t¢ umiejet-
no$¢ moga uczestniczy¢ w turniejach
zapasniczych i w publicznych pokazach.
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Zastawianie pulapek — Dos$wiadczeni tra-
perzy posiadaja umiejetno$¢ zastawiania
rozmaitego ksztaltu i dzialania putapek na
zwierzyne. Ich zadaniem jest schwytanie lub
zwabienie zwierzecia. Musza one mie¢
wlasciwg przynete oraz powinny by¢ odpo-
wiednio zastawione, by dobrze dziatac.
Traper zna najlepsze miejsca dla zastawiania
sidel, wnykow i sieci, wie, jakiej przynety
uzy¢ oraz jak najlepiej zatozy¢ pulapke.
Pulapka przezen zalozona modyfikuje test
Inicjatywy ofiary o -20% (patrz Pulapki).

Szansa, iz w pulapki i sidla, zastawione
przez trapera codziennie wpadnie jakie$
male zwierzg jest robwna 50% + Inteligencja
zastawiajacego.

Zielarstwo — Bohaterowie moga rozpoz-
nawac rézne rodzaje zidl. Znaja ich wlasci-
wosci i wiedza, czy muszg by¢ one zbierane
w okresélonych porach dnia/roku lub czy
musza by¢ spelnione jeszcze jakie$ inne
warunki. Mistrz Gry, po udanym tescie
Inteligencji, moze wskaza¢ miejsce, gdzie
najlatwiej znalez¢ ziola.

Znajomos¢ dodatkowego jezyka — Boha-
terowie z ta umiejetnoscia nauczyli sie jakie-
805 jezyka obcego; by¢ moze jest to rezultat
jakiejs ich podrozy, handlu z obcokrajow-
cami albo jakich$ kontaktéw osobistych. Gra-
cze moga wybra¢ drugi jezyk dla swoich
bohateréw, przy czym przyjmuje si¢, ze
bohaterowie opanowali go w do$¢ dobrym
stopniu. Mistrz Gry moze, w okolicznodciach,
w ktérych umiejetno$¢ postugiwania sie
okreslonym jezykiem ma duze znaczenie

(na przyklad w czasie przestuchiwania lub

gdy mozna popetnic¢ jaka$ klopotliwa po-
mylke), zazada¢ przeprowadzenie testu
Inteligenciji.

Zwinne palce — Jest to uzyteczna umiejet-
nos$¢, pozwalajaca bohaterowi na wsunigcie
w sposob niepostrzezony do kieszeni, reka-
wa czy tez schowanie w dloni jakiego$
malego przedmiotu. Najwickszy przedmiot,
ktory moze zosta¢ w ten sposob ukryty, ma
wielkos¢ zaci$nigtej pigsci. Kazdy moze
probowac ukry¢ co$§ w ten sposob, ale bo-
haterowie z ta umigjetnoscia maja modyfi-
kator +15% do wszystkich testow ukrywa-
nia w dioni. Przedmiot, ktéry zamierzamy
ukry¢, musimy trzyma¢ w dioni. Na przyk-
fad tasowanie kart, przeliczanie pieniedzy
czy ogladanie warzyw na straganie pozwala
bohaterowi na probe ukrycia takiego przed-
miotu w dloni (czy to bedzie pojedyncza
karta, moneta, czy tez marchewka).

Mistrz Gry moze nakaza¢ test Zrecznosci
dodajac, o ile zachodzi taka potrzeba, odpo-
wiednie modyfikatory.

Udany test oznacza, ze przedmiot udalo si¢
schowac. Test nieudany oznacza, ze proba
zakonczyla si¢ niepowodzeniem (poniewaz
na bohatera zbyt uwaznie patrzono, rzecz
znela sie¢ z dioni itp.), ale przeszla
niezauwazona. Niepowodzenie o 40 i wie-
cej procent wskazuje, ze ukrycie poszio
wyjatkowo Zle i bohater zostal przytapany
na goracym uczynku.

Zebractwo — Jest to umiejetnos¢, nabywana
zwykle z powodu zyciowych konieczno$ci.
Posiadajacy ja bohater zna wszystkie typo-
we sztuczki zebracze: blagalne spojrzenie,

jeczenie, ponizanie si¢, udawanie kaleki
wojennego i temu podobne. Umiejetno$¢
pozwala na zarobienie troche grosza. Po
udanym tedcie na $rednia Sity Woli i Ogtady
bohater uzyska k3 srebrne szylingi. Test
powinien by¢ robiony raz na kazda godzine
Zebrania.

Sukces uzalezniony jest od przebywania we
wihadciwym czasie we wiladciwym miejscu.
Mistrz Gry powinien modyfikowac¢ szanse
wyzebrania pieniedzy w zaleznosci od
konkretnych warunkow.

Zeglowanie — Doswiadczeni zeglarze opa-
nowali wszystkie Zeglarskie umiejetnosci

i uzywang w Zeglarstwie terminologie.
Przywykli do cigzkich warunkéw, panujacych
na morzu i do odpowiedzialnosci, zwiazanej
z zyciem w takich warunkach. Radza sobie
tatwo z wszelkim niebezpieczenstwem na
malych lodziach i statkach oraz moga pra-
cowac jako zwykli czlonkowie zalogi na
wigkszych jednostkach.

Zonglerka — Zonglerzy s3 ekspertami

W utrzymywaniu rownowagi i w zonglowa-
niu réznymi przedmiotami. Potrafig takze
utrzymywac rézne obiekty na swoim nosie,
glowie itp. Umieja rzucad przedmioty z
duza dokladnodcia na odleglo$¢ 10 metrow
— w takim razie nalezy zmodyfikowa¢ ich
US o +15%. Przy wigkszych odleglosciach
bohaterowie posiadaja modyfikator +10%
do testow US, wykonywanych w zwiazku
z uzyciem broni rzucanej, az do maksymal-

nego zasiggu tej broni. Maja tez modyfikator
+10% do wszystkich testow improwizacji.
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CO ROBI MISTRZ GRY?
Mistrz Gry jest u:
i oczami graczy
Mistrz Gry dec
co sig zdarzy
Kostki
Mistrz Gry odgrywa reszte

W
Kontrolowanie gry
TY

Procedura testu
podstawowego
Eatwe i trudne czynnosci
\uku- i przegrana
y taczone
1 m, na cechach
nwpnxulnmwuh
Rasa i dmmklcr

] uxly improwizowane
Standardowe testy
PUNKTY PRZEZNACZENIA
CZAS 1 RUCH

Czas gry a czas realny

abele szybkosci ruchu
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transportu
Przeszkody
Trudny teren
Plywanie
Druzyny i srupy
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Pochodnie
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Lampy
Swiece
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Drzw
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Male pulapki
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Typowe sposoby
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Toksyny

Narkotyki

Jady zwierzece
Otrzymywanie trucizn
Produkowanie trucizn
Podmmm trucizn

I\drknlyl\l
Trucizny zwierzece
Wyjasnienie efektow
Rekonwalescencia po
zatruciu
(;homhy
Zarazenie
]’()\pulue choroby
Czarna plaga
Czerwona ospa
Grobowa zgnilizna
Infekcja rany
Obted
Otrzymywanie punktow
obledu
Skutki otrzymania
punktow obledu
Dolegliwosci
Leczenie zaburzer
Przytutki
Operacje
Leczenie za pomoca
narkotykow
Leczenie magiczne
i mistyczne

Praworzadny
Dobry
‘\Icumlny

(‘hamyum
Zmiana charakteru

ROZW(J BOHATERA
1 DOSWIADCZENIE

PROFESJE

punkty doswiadc
Osiggniecie celu
Dobra gra

Tempo rozwoju
\Y/y( awanie punktow

enia

Nahyw nie rozwiniec
Kupowanie rozwinied
Zmiany profesii
Nowe umiejetnosci
Nowy schemat rozwoju
Umiejetnosc
profesji
Zmiana profesji bez
skompletowania
poprzedniej
Zmiana profesji bez
wykorzystania

Kompletowanie profesii
podstawowej
Profesie przygodowe

ZAAWANSOWANE

Lista profesji
zaawansowanych

Alchemik

Balistyk

Bakalarz

Romhlrdur

Czarodzi
l)cmr)nulu;,
Elementalista
Huzjonis!
Nekromanta

I)Lm.q.,()),

l Idl\l”dl’l niewolnikow
banitow
n / bosman

Kaplan druidzki
<upiec

Eowca czarownic
Medyk
Nawigator

Podrabiacz monet
Prawni

Reketer
Rozbojnik

Rycerz na|umny

Szarlatan
Szpicg

Zabdjca gigantow
Zwadsca
Zwiadowea

PROJEKTOWANIE
SCENARIUSZA

Fabula

Uzupelnianie fabuly
szczegolami

menrv i inne istoty
lar;

A
Losowanie skarbow
Tabela skarbow
Warto$¢ skarbow

TWORZENIE BOHATEROW
CH

NIEZALE:
Podstawowe profesje
bohatera

Doswiadezeni bohaterowie

Losowe iworzenie
bohateréw niezaleznych
Rasa
Wiek i umicjetnodci
Klasa zawodowa
Profesja
Umicjetnodei | wyposazenie

Schemat rozwoju
Zaawansowanie i kilka
profesji
l(h(mc tworze!
Irowne istoty
y spotkan
Jakie istoty si¢ spotyka?
Jak wiele ich jest?
Co one robig?
Podréz
Wyprawa wojenna/gléd

e grupy

Handel
Jak one reaguja?




WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

+ MISTRZ GRY -

en rozdzial zawiera wszystkie informacje, ktérych be-
dziesz potrzebowal, by petni¢ role Mistrza Gry w War-
hammerze. Zanim przystapisz do prowadzenia swej
pierwszej przygody, warto by$ przeczytal zasady w ca-
todci. Nie musisz dokladnie pamieta¢ wszystkich poda-
nych tu regul, ale powinienes je jako-tako zna¢, a przede wszystkim
powiniene$ orientowacd si¢, w ktérym miejscu tej ksiazki si¢ znajduija,
by$ mdgt je szybko znalez¢, gdy okaza ci sie potrzebne w grze.
Uwaga: Poniewaz zwrot Mistrz Gry bedzie w tejf sekcji uzyty wiele,
naprawde bardzo wiele razy, bedziemy go czesto skracac do MG .

Prawdopodobnie zaoszczedzimy w ten sposb w sumie jakies 10
stron tekstu...

*CO ROBI MISTRZ GRY?e

Zadaniem Mistrza Gry jest prowadzenie rozgrywki. Sklada si¢ na to
wiele czynnosci, ktére w tym rozdziale zostana bardziej szczegdlowo
wyjasnione. Z tej ksiazki dowiesz sig, jak gra¢ w Warhammera, jak
stworzy¢ swoja wlasng scenerie fantasy. Otrzymasz rowniez gotowy
scenariusz — Kontrakt Oldenhallera.

*MISTRZ GRY JEST USZAMI 1 OCZAMI GRACZY*

Bohaterowie, ktorych stworzyli twoi gracze bedg poruszad si¢

w fantastycznym $wiecie, wymyslonym oraz kontrolowanym przez
Ciebie i to twoim zadaniem jest opisywanie im otoczenia w najbar-
dziej realistyczny sposdb, w jaki tylko potrafisz. W toku gry
bedziesz przedstawiat graczom mozliwosci wyboru — na przyktad
czy ich bohaterowie maja wejs¢ w lewa, czy w prawa odnoge kory-
tarza; albo jakie kierunki mogg wybra¢ na skrzyzowaniu. Gdy
bohaterowie si¢ przemieszcza, ich otoczenie ulegnie zmianie i znoéw
powiesz graczom o wszystkim, co widza, slysza, czuja itp.

Gracze czesto beda zadad¢ informadii, dotyczacych ich otoczenia:
jaki kolor ma ubranie, jak wygladaja drzwi albo jak duzy jest poko;.
Do Ciebie, jako MG, nalezy udzielanie im odpowiedzi na tego typu
pytania. Niektore szczegoly beda mialy istotne znaczenie, wiekszo$¢
stanowi¢ bedzie trywialng scenografie, beda tez takie pytania,

z ktérych zorientujesz sig, ze gracze catko © puq,aplh bardzo
wazne informacje, ktorych udzielite$ im niecale pie¢ minut wezesd-
niej. Gdy gra si¢ rozwinie, czesto bedziesz musial improwizo
opisujac nieistotne nawet szczegoty, by dac¢ im informacje, ktorych
oczekuija, ale dzieki temu gra bedzie plynna i ciekawa. Staraj si¢ nie
ktas¢ wigkszego nacisku na pewne informacje w poréwnaniu do
innych — sterowanie przygoda w tym stylu moze wydawac si¢ prost-
sza droga, lecz nie prowadzi do gry ciekawej i ekscytujace;.

«MISTRZ GRY DECYDUJE O TYM. CO SIE ZDARZY*

Gracze samodzielnie decyduja, co maja robi¢ ich bohaterowie

w danym momencie i okolicznosdciach. Na przyktad, czy po dojsciu
do rwacej rzeki sprobuja przeplynac ja wplaw, czy szukaja todzi,

czy tez idg szuka¢ mostu? Bohater moze zrobi¢ w: <0, czego chce
gracz, ale MG musi okresli¢ skutki jego dziatania. Na przyklad, czy

bohaterowie zaczng si¢ topi¢, jesli zechca przeby¢ rzeke wplaw? Jesli
beda szukad lodzi — czy je znajda?

Do pomocy w okresleniu tego, co sig zdarzy MG wykorzysmje
reguly gry. Gracze nie potrzebujg zna¢ ryﬁh regul, by gra¢ i dobrze
si¢ bawic, ty natomiast musisz opanowac w1¢kszo$c z nich. Nie
probuj zapamieta¢ catej ksiazki, ale powiniene$ przynajmniej
wiedzie¢, gdzie mozesz znalez¢ reguly, odpowiadajace danej sytu-
acji. To Ty decydujesz, kiedy rzut kostkami jest niezbedny, ktérego
testu uzy¢ (patrz Standardowe testy ponizej) i jakie konkretne kon-
sekwencje pociggnie za sobg udany, badz nieudany test. Jednak

w wigkszosci przypadkéw musisz polegac na wiasnej wyobrazni

i zdrowym rozsadku; sprawdzianem dobrego Mistrza Gry nie jest to,
czy moze on wyrecytowa¢ wszystkie zasady od poczatku do korica
bez zagladania do ksigzki, ale to, czy sytuacje, ktére nie sa doklad-
nie oméwione w zasadach beda osadzone w sensowny i realistyczny
sposob. W konicu w grze fantasy rzeczy niemozliwe zdarzaja si¢ do$¢
czesto i zaden zbior zasad, wszystko jedno jak wielkich i ztozonych,
nie moze kusic¢ si¢ o opisanie kazdej mozliwej ewentualnodci.

*KOSTKI®

Zanim zaczniesz czyta¢ dalej, upewnij si¢ czy znasz wszystkie rodzaje
kostek, uzywanych w tej grze. Warto, zeby$ dysponowal przynajmniej
cienna, o$mioscienng, dziesigcio-
Scienna, dwunastoscienng i dwudziestoscienna. Wiecej informacji na
temat rzutéw ko$¢mi mozesz znalez¢ w Podreczniku Gracza.

*MISTRZ GRY TWORZY MAKIETY*

jedna koscia czteroscienna, s:

Przygody dzieja si¢ w wyobrazni Mistrza Gry i graczy, ale dobrym po-
myslem jest wykorzystywanie modeli postaci i makiet dla przedstawie-
nia pewnych sytuacji. ,Makieta” nie musi by¢ czym$ bardziej skomp-
likowanym niz na przyklad ustawiona pionowo ksigzka, symulujaca
Sciang domu czy krawedz muru. Niektorzy MG wolg rysowaé plany

na papierze. Lepsza i atrakcyjniejsza metodg jest uzywanie specjalnych,
przeznaczonych do gry ,planéw podtég” wyprodukowanych przez
Games Workshop (bedg one wkrétce dostepne na naszym rynku dzig-
ki nam, wydawcom tej ksigzki). Zawieraja one sekcje kolorowych,
kamiennych podidg, drég i inne pomocne w grze podioza.

Na przvldad jesli grupa awanturnikow porusza sie¢ w korytarzu, mozesz
zdew(km a¢ si¢ na narysowanie korytarza na kartce w kratke i zazna-
czy¢ na niej polozenie drzwi i innych obiektéw. Powiniene$ uzywac tej
li dla planu korytarza, co dla modeli graczy (2,5 cm = 2 met-
Zliwiajac umieszczenie tych modeli bezposrednio na planie.

Niezbedne jest jedynie posiadanie planu komnaty lub korytarza,

w ktérym w danej chwili znajduija si¢ bohaterowie; gdy obszary te sa
opuszczane, stare e mozna zdja¢. Przez znaczng czedé rozgryw-
ki plany w ogodle nie beda potrzebne i wystarczy tylko stowny opis
terenu. Jednak te uzyteczne akcesoria naprawde pomagaja uatrak-
cyjni¢ i udoskonali¢ przebieg rozgrywki, a ponadto sa praktyczne,
gdyz zawsze bedziesz w stanie natychmiast okresli¢, gdzie znajduja
si¢ bohaterowie, ich przeciwnicy, meble i inne przedmioty. Nie
zawsze jest to proste w przypadku, gdy zardwno MG, jak i gracze
bazujg jedynie na czysto stownym opisie.
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Jedli przygoda dzieje si¢ na zewnatrz budynkéw uzyteczne moze by¢
wykorzystanie modeli budynkéw, drzew itd., by odtworzy¢ scenerig.
Nie jest to konieczne, jednak znow — sprawia, Ze twe gry stajg si¢
atrakcyjniejsze. Jesli nie dysponujesz modelami, to kartonowe ,plany”
moga by¢ uzyte w ten sam sposob, co w przypadku wnetrz budyn-
kow i labiryntow. Plany podidg firmy Games Workshop zawierajg
wiele elementow nie powiazanych z budowlami, jak drzewa i rzeki.

*MISTRZ GRY ODGRYWA RESZTE SWIATA®

Wezedniej czy pozniej gracze napotkajg inne istoty, zamieszkujace
Swiat fantasy. Moga to by¢ nieublagani wrogowie jak gobliny, istoty
przyjazne czy nawet inni poszukiwacze przygod.

MG nie tylko okresla miejsce pobytu takich istot, ale takze odgry:
ich role w podobny sposéb, jak gracze steruja bohaterami, ktorych
stworzyli. Gracze moga spotkac dzikie zwierzeta, jak stada wilkow ¢
niedzwiedzi. Bardziej inteligentne istoty to ludzie, elfy, krasnoludowie
i halflingi. Takie postacie nazywane sa bobaterami niezaleznymi (BN),
poniewaz nie podlegaja zadnemu z graczy. Tylko MG kontroluje
bohateréw niezaleznych.

*KONTROLOWANIE GRY*

a

Przez wigkszo$¢ czasu gra toczy sie w ten sposob, ze Mistrz Gry
relacjonuje wydarzenia wszystkim graczom; bedziesz pytat graczy,
co cheg robic, a oni odpowiedza poprzez podjecie decyzji.
Mozesz okresli¢ skutki podejmowanych przez graczy dzialan,
uzywajac regul gry i swojego wilasnego osadu, a pdzniej
opowiedzie¢ o tych rezultatach graczom.

*TESTY

Uczestnicy gry beda chcieli, by ich bohaterowie podejmowali wiele
roznych dzialan — niektére z nich to catkiem zwykle, codzienne
czynnosci, a inne $mielsze i niezwyczajne. Rolg MG jest decydo-
wanie, jakie te czynnosci beda miaty skutki, czy dziatania powiodg
sig, czy tez nie. Na przyktad bohater prébuje wskoczy¢ na galopu-
jacego konia podczas $mialej ucieczki — czy potrafi to zrobi
zauwazy, Ze straznicy zamykaja brame twierdzy? Czy zdofa pokonac
kapitana strazy?

Sytuacje takie, jak wymienione powyzej bardzo czesto pojawia si¢
w Twojej grze, a ty mozesz ich skutki okresli¢ szybko i sprawnie,
wykonujgc test. Wigkszo$¢ testow w tej grze oparta jest na cechach
bohateréw i moze by¢ modyfikowana przez ich umiejetnoéci oraz
inne czynniki.

*PROCEDURA TESTU PODSTAWOWEGO*

. Mistrz Gry analizuje zamierzona, wymagajaca testu akcje i decy-
duje, ktéra cecha(y) bedzie brana pod uwage.

. Gracz i MG decyduja, czy posta¢ posiada jakie$ umiejetnodci,
ktére wplyna na test.

o>

MG rozpatruje okolicznodci i okredla dalsze modyfikatory, ktore
wydaja si¢ odpowiednie dla okreslenia procentowej szansy
powodzenia testu.

o

. Gracz rzuca K100. Jesli wynik jest mniejszy lub rowny procen-
towej sz akcija jest udana; jezeli nie, zakonczyla si¢
niepowodzeniem.

n

MG okresla wynik préby, opierajac si¢ na tym, czy test byl
udany, czy nie. Stopien, w jakim test si¢ udat lub nie daje ogdlny
poglad, na ile udana (czy nieudana) byta zamierzona akcja.

Przyklad

Podczas badania ruin zamku Clem Shi ypadkowo odblo-
kowat dawno zapomniang putapke. Di spowodowac
powazne obrazenia blok skalny oderwal si¢ od sufitu i spada z gwiz-
dem w dol, wprost na naszego bobatera. Czy Clem zdota uskoczy
z jego drogi na czas?

MG decyduije, ze Clem musi wykonac test Inicjatywy. Clem nie po-
siada zadnej umiejetnosci, ktora by mu tu pomogta, tak wiee musi
polega¢ wyltacznie na wysokosci swojej cechy Inicjatywy. MG decy-
duje, Ze sytuacja jest bardzo prosta — nie stosuje zadnych modyfika-
toréw, wiec gracz rzuca K100. Rezultat wynosi 27 — Inicjatywa Clema
wynosi 29 czyli test byl udany. MG mowi, ze Clem zdotal uskoczy¢
w bok i blok skalny minat go o utamki centymetra.

*LATWE I TRUDNE CZYNNOSCI*

zasami Mistrz Gry moze zadecydowad, ze szansa powodzenia,
wynikajaca z wielkosci cechy bohatera nie oddaje w sposob wias
wy przedstawionej sytuacii. Jesli zadanie jest bardzo proste, przy tes-
cie moze by¢ brana pod uwage podwojona wielko$¢ cechy, a gdy
zupelnie banalne — nawet cztery razy wyzsza. Z drugiej strony, gdy
zadanie jest bardzo trudne, rzut testujacy moze by¢ pordbwnywany

z polowa wielkosci cechy, a w przypadku proby koszmarnie trudnej
czy skomplikowanej — 1/4 cechy.

Alternatywnie MG moze stosowa¢ modyfikatory w formie procen-
towej na przyklad +5%, -10% i tak dalej. Zalezy to catkowicie od
ciebie, jako Mistrza Gry. Najwazniejsze, aby trudno$¢ testu odzwier-
ciedlata trudnos¢ zadania.

*SUKCES I PRZEGRANA*

Jezeli test byt udany, bohater bez problemu zdofal wykonad
deklarowane dzialanie. Jezeli zostala wyrzucona doktadnie liczba,
zadana przez test, bohater sprawil si¢ by¢ moze nawet lepiej, niz
sam si¢ spodziewal.

Jezeli test byt nieudany, hohaterowi nie udalo si¢ wykonac¢ dekla-
rowanej akgji. Skutki, jakie to za soba pociaga oczywiscie zmieniajq
si¢ zaleznie od konkretnych okolicznoci.

Jezeli test byl nieudany o wigcej niz 20%, sprawy potoczyly si¢
naprawde niedobrze i bohater moze znalez¢ sie w opatach
przyklad osoba, ktérej nie udal si¢ test Inicjatywy o wigcej niz 20%,
moze nie tylko nie uskoczy¢ czy w ogole nie reagowaé odpowied-
nio szybko, ale moze si¢ rowniez na przyklad przewrocic.

Jezeli test byl nieudany o wigcej niz 30%, sprawy potoczyly si¢ fatal-
nie. Konsekwencje przejcia lub nie przejcia testu z duzym margin-
esem zaleza prawie catkowicie od konkretnego testu i towa-
rzyszacych mu okolicznodci i niemozliwe jest podanie jakichkolwiek
ogolnych wskazdéwek. Niektore przyklady podano w Standardo-
wych testach ponizej i MG moze wziad je pod uwage.

*TESTY LACZONE-*

Jzasami moze okazac si¢ koniecznym testowanie dwdch cech czy
tez wykonanie serii testow, potrzebnych do rozwigzania zlozonej
sytuacji.

Jesli zdarzy sie, ze w danej sytuacii trzeba wykorzysta¢ wiecej niz
jedna ceche, nalezy po prostu wziac¢ ich $rednig jako podstawe testu.

Przykiad
Po przegranej walce z gangiem przemytnikow, nieprzytomny Clem
Shirestock zostal wrzucony do morza z duzq kotwicq przywiqzang
do szyi. Szok zimnej wody cuci go, lecz niewaqtpliwie pojdzie na dno i
utonie, jesli szybko si¢ nie rozwiq.
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ROZDZIAL 2: MISTRZ GRY

Mistrz Gry decyduje, ze liczy sig tu zaréwno Zrecznosé, jak i Inicjaty-
wa — Clem nie tylko musi rozsuptac wezel liny, ktérq jest
przywigzany do kotwicy (Zrecznosé), ale powinien to zrobic natych-
miast, zanim zanurzy si¢ zbyt gleboko, zanim lina nasigknie wodqg
i wezet zacisnie si¢ zbyt mocno, by go mozna bylo odwigzac i zanim
zimno lodowatej wody spowolni jego ruchy (Inicjatywa).

Inicjatywa Clema wynosi 29, zas jego Zrecznosé¢ 33— co daje sredniq
31. Grajgcy Clemem rzuca K100 wyrzucajgc 17— nasz bobater

ig! Ale jego kiopoty jeszcze sig nie skonczyly — wcigz musi
wydostac si¢ bezpiecznie na brzeg, a nie ma umiejetnosci ptywanie. ..

Niektore sytuacje lepiej jest rozwigzac serig testow, niz jednym
potaczonym; w takich przypadkach MG po prostu ustala kolejnosc,
w ktdrej testy powinny by¢ wykonane, po czym przeprowadza je
normalnie, jeden po drugim.

Przyklad

Kon Clema Shirestocka porusza si¢ z tq samq szybkosciq, co kareta
powozona przez pewnych typkow, ktorzy przed nim uciekajq. Grajg-
cy Clemem decyduje, ze chee, by Clem wyciggngt miecz i przecig!
uprzez, tak by konie odbiegly w sing dal, a kareta wywrdcila si¢ na
zakrecie i zatrzymata w rzece. Poniewaz zarowno kon Clema, jak

i konie zaprzegowe galopujq petng szybkosciq, nie bedzie to latwe.

Te sytuacje mozna rozbic na nastepujgee akcje:

Najpierw Clem musi zrownac sie¢ z konmi zaprzegowymi i utrzymac
swego konia na rowni z nimi.

Kiedy to wykona, musi wyjgcé swoj miecz.

Wredy, nadal kontrolujgc wierzchowca, musi wychylic sie i przecigc
uprzqz.

Przez caly czas sq tu potrzebne wspaniate umiejetnosci jezdzieckie

i MG decyduje, ze chociaz Clem ma umiejetnosé jezdziectwo, to trze-
ba wykonac test ryzyka. Test ryzyka standardowo wynosi 50%, ale
poniewaz Clem umie jezdzic¢ konno, MG dodaje modyfikator +10%,
wige gracz musi wyrzucic 60 albo mniej, by utrzymac kontrolg nad
koniem przez caly czas tej operacji. Rzucil 47, tak wigc Clem dogania
konie ciggngce powoz i utrzymuje si¢ na rowni z nimi.

Nastegpnie Clem musi wyciggngc miecz. Na galopujgcym koniu nie
Jest to takie proste, jak pieszo, wigc MG decyduje, ze Clem musi
wykonaé test Zrecznosci. Zrgcznosé Clema wynosi 33, a gracz
wyrzucit 24— ponowny sukces.

Teraz zaczyna sig trudniejsza cz¢sé. MG decyduje, iz aby przecigé
uprzqz, Clem musi wykonac test Walki Wrecz. Poniewaz zarowno
on, jak i cel pozostajq w cigglym ruchu, Mistrz Gry naktada mody-
fikator -15% do testu WW. Clem ma WW rowng 38, musi wigc teraz
wyrzucic 23 lub mniej. Kostki sq rzucane po raz trzeci— 03! Clem
zdolal przeprowadzic ten skomplikowany manewr— konie zaprz¢-
gowe biegnq w jedng stroneg, kareta jedzie w inng, a typki konczq
w rzece.

*TESTY NA CECHACH NIEPROCENTOWYCH®

Wiekszo$¢ osobistych cech bohatera opartych jest na skali 1-100,
wiec latwo jest ustali¢ procentowa szanse sukcesu. Wyjatkami sa Sita
i Wytrzymalo$¢, ktére wystepuja w skali 1-10 (nigdy nie bedzie trze-
ba robi¢ testéw Zywotnosci lub Szybkosci). Aby wykonad test Sity
lub Wytrzymalo$ci, po prostu mnozymy te cechy przez 10, by otrzy-
mac podstawowa procentows szanse sukcesu, a dalsza procedura
przebiega juz normalnie.

Przyktad

Clem Shirestock znalaz! si¢ w pulapce, odciety przez ciezkq krate,
ktora za nim opadia. Mistrz Gry decyduje, ze musi on wykonac test
Sity, zeby podniesc przeszkode. Sita Clema wynosi 3, co daje mu pod-
stawowq szanse na sukces rowng 30%. MG postanawia odjgé -10%
(mimo wszystko jest to ciezka krata), tak wigc grajgcy Clemem musi
rzuci¢ 20 lub mniej na K100. Wyrzucil 76. Z ciezkim oddechem
Clem podnosi krate z podtogi o kilka centymetrow i czuje straszny bol
w migsniach. Po nieudanym o 56% tescie, MG decyduje, ze Clem
nadwerezyl miesnie i powinien przez kilka godzin odpoczywacé

i odzyskiwac sity..

*RASA I CHARAKTER®

Testy Oglady, szczegdlnie wiasnie one, powinny by¢ modyfikowane
zaleznie od rasy i charakteru.

Rasa

Oczywiscie wszyscy bohaterowie niezalezni beda reagowa¢ przy-
chylniej na czlonkdw swojej rasy i by to odzwierciedli¢, wszystkie
testy z uzyciem Oglady wykonuije si¢ z modyfikatorem -10%, jesli
chodzi o kogo$ innej rasy.

Ten modyfikator mozna zastosowa¢ rowniez do zeslow plotkowa-
nia, 0sz targ ia, przek , zatrud ia, improwi-
zowania, przestuchania i /uju/nu\u a takze w plZypdddeh gdy
bohaterowie usituja zdoby¢ jakie$ dobra materialne czy ustugi.
Stosuje si¢ je rowniez w czasie spotkan.

Nieched: Dla ras, ktore czuja niechec do rasy bohatera, modyfikator
zwigksza si¢ do -20%.

Nienawis¢: Dla ras, ktore czuja nienawisé do rasy bohatera mody-
fikator zwigksza si¢ do -30%. Jest to minimalna redukcja, a Mistrz
Gry moze ja zwigkszy¢ zaleznie od okolicznosci. MG moze tez
wprowadzi¢ alternatywna zasade, ze prawie kazdy kontakt miedzy
rasami, ktore si¢ wzajemnie nienawidza, bedzie wrogi.

Charakter: Podstawowe poglady bohaterow niezaleznych na $wiat,
bedace odbiciem ich charakteru, wplywajg rowniez na ich stosunek
do bohateréw, prowadzonych przez graczy. Jesli charakter bohatera
jest oczywisty (na przyklad, gdy BN moze zobaczy¢ symbol bostwa,
ktére charakter zna), test powinien by¢ zmodyfikowany. Jedli nie,
nie powinny by¢ stosowane modyfikatory, wynikajace z charakteru,
cho¢ jedli w jakims pozmqszym momencie charakter postaci wyjdzie
na jaw, moze zosta¢ przeprowadzony inny test.

Dla celow tych testow najbardziej odpowiednim wydaje si¢ by¢ roz-
patrzenie pigciu charakteréw jako linii prostej, biegnacej tak:
Chaotyczny — Zty— Neutralny — Dobry — Praworzgdny
Powiniene$ uzywa¢ modyfikatora -10% za kazdy poziom roznicy. Na
przykiad dobry jest odlegly o jeden charakter od neutralnego — wigc
jesli bohater o dobrym charakterze musi wykonac test plotkowania
podczas rozmowy z osoba neutralng, test ten bedzie zmodyfikowany
0 -10%. Zly i praworzadny sa odlegle od siebie o 3 charaktery, tak wigc
na testy bazujace na Ogladzie, przprowadzane przy kontaktach mig-
dzy osobami o tych charakterach zostanie natozony modyfikator -30%.

*TESTY IMPROWIZOWANE*

Standardowe testy, ktorych szczegdty podano ponizej, powinny opisy-
wad wigkszos¢ sytuadii, ale w niektorych wypadkach bedziesz musial
zaimprowizowac jakis test dla okreslenia, czy dziatanie bohatera byto
udane. W zasadzie ustalenie, ktdra cecha powinna zosta¢ uzyta jako
podstawa do testu jest dos¢ proste, ale ponizej podamy ci kilka
wskazowek.
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Szybkos$¢ nigdy nie j
cja zalezy od szybko$

est uzywana jako podstawa testu. Jezeli sytua-
, przeprowadz test Inicjatywy.

‘Walka Wrecz odzwierciedla umiejetno$c walki w bezposrednim star-
ciu. Moze by¢ uzywana takze w innych sytuacjach, nie zwigzanych

z walka, w ktérych bohater uzywa czego$ w stylu topora czy miota.

Pamietaj: cel, ktory si¢ nie porusza jest traktowany jako nieruchomy
(patrz rozdziat Walka).

Umiejetnosci Strzeleckie odzwierciedlaja precyzje w strzelaniu
i rzucaniu. Moga by¢ uzywane do okreslenia dokiadnoéci rzutow
nie tylko w walce (na przyklad rzucanie lotkami do tarczy).

Sila jest odbiciem sily fizycznej; stosuje si¢ ja zawsze, gdy bohater
uzywa swych mie$ni — na przyktad przy podnoszeniu cigzkiego
przedmiotu lub prébie zgiecia zelaznych krat.

‘Wytrzymalosc jest odzwierciedleniem ogolnej kondycji i budowy
fizycznej. Stanowi podstawe okre$lenia rzutéw obronnych przy
chorobie, zatruciu i w sytuacjach, gdy wazny jest stan zdrowia
bohatera.

Zywotnos¢ nigdy nie jest uzywana jako podstawa testu. Pokazuje
po prostu, jak dlugo bohater moze walczy¢, zanim przeciwnik zada
r0ozstrzygajacy cios.

Inicjatywa odzwierciedla szybko$¢ myslenia i dziatania, uzywana jest
do testéw wymagajacych raczej sprawnoéci umystowej, a nie fizycz-
nych umiejetnosci. Od Inicjatywy zalezy, czy bohater zwroci uwage
na male lub niezwykle szczegdly (takie jak rozdarcie na czyim$ ubra-
niu lub przekrzywiony obraz na $cianie) oraz czy zdazy szybko na
co$ zareagowad, na przyklad uskoczy¢ przed spadajaca skata.

Ataki nigdy nie s3 uzywane jako podstawa testu. Okreslaja po pros-
tu ile cioséw moze zada¢ bohater podczas jednej rundy walki.

Zrecznos¢ odzwierciedla umiejetno$¢ wykonywania trudnych ma-
nualnie zadan, takich jak na przyklad nawlekanie igly czy otwieranie
wytrychem zamku. Moze by¢ faczona z Inicjatywa kiedy mamy do
czynienia z akcja wymagajaca fizycznej koordynaciji i utrzymania
réwnowagi, takiej jak na przykiad chodzenie po bardzo waskim
gzymsie lub utrzymanie si¢ na pedzacym furgonie.

Cechy Przywodcze sa odbiciem zdolnosci bohatera do wydawania
komend, polecen, wzbudzania lojalnosci i postuchu, a w pewnych
okoliczno$ciach réwniez do stuchania rozkazow i przestrzegania
instrukcji danych przez zwierzchnika.

Inteligencja jest bezposrednia miara zdolnosci do logicznego mysle-
nia i powinna by¢ uzywana we wszystkich sytuacjach, wymagaja-
cych osadzania, zdrowego rozsadku i jasnosci my$lenia.

Opanowanie okredla naturalng odwage bahatera i psychiczng
odpornoé¢ na stresy, nieprzyjemne widoki, beznadziejne sytuacje,
$miertelne zagrozenia itp.

Sila Woli to szeroko pojeta miara sity charakteru i stanowczodci. Jest
uzywana do testéw, okreslajacych odporno$¢ na magie, hipnoze,
tortury i podobne sytuacje.

Oglada okresla ogolng zdolno$¢ bohatera do wywierania wrazenia
na innych, przekonywania oraz sif¢ jego osobowodci. Jest uzywana
jako podstawa do testow, zwigzanych z przekonywaniem lub dobry-
mi manierami w towarzystwie.

*STANDARDOWE TESTY*

Istnieja pewne sytuacje, ktore od czasu do czasu si¢ powtarzajg.
Gracze beda chcieli, zeby ich bohaterowie blefowali w niepewnych
sytuacjach, by kupowali nieuwage straznikéw, beda ukrywali sie
przed poteznymi wrogami itd. Odzwierciedleniu tych sytuacji stuzy
pewna iloé¢ standardowych testow. Standardowe testy rozstrzyga sie
na tej samej zasadzie, co testy zwykle; jedyna roznicg jest to, ze
opisaliémy tutaj wiekszo$¢ szczegoldw i oszezedzilismy troche pracy
Mistrzowi Gry.

Zalgczona tabela przedstawia liste standardowych testéw, cech, na
ktérych one bazujg oraz umiejetnosci, ktére moga zmodyfikowad

test. Szczegoly, dotyczace poszezegdlnych testow opisano ponizej.

Czynnos¢ Testowana cecha Umiejetnosci

budowa Zrecznosc szkutnictwo, gornictwo
kowalstwo, inZynieria,
kamieniarstwo, stolarstwo

choroba Wytrzymalos$¢ x 10 odpornosé na choroby

furia Opanowanie

glupota Inteligencja

groza Opanowanie

hipnoza Sita Woli

hazard zobacz opis bazard

improwizacja Oglada rozne, zobacz opis

kradziez kieszonkowa ~ Zreczno$c¢ doliniarstwo

lojalno$¢ Cechy Przywodeze  przekupstwo

magia Sita Woli

nieched Opanowanie

nienawis¢ Opanowanie

ocena Inteligencja szacowanie, tropienie,
geniusz arytmetyczny

obserwacja Inicjatywa

OSZUStWO Ogtlada aktorstwo, blaznowanie,

urok osobisty, kraso-
mowstwo, szyderstwo,
blyskotliwosé, uwodze-

nie
otwieranie zamkéw Zreczno$¢ minus otwieranie zamkow
Y kategoria zamka
plotkowanie Ogtlada aktorstwo, urok osobisty,
krasomowstwo, kome-
dianctwo, gawedziarst-
wo, przekupstwo,
blyskotliwosé, uwodze-
nie
przekupstwo 100% minus przekupstwo
SW przekupywanego
przestuchanie Sita Woli torturowanie
przeszukiwanie Inicjatywa
reakcja Inicjatywa
rozumienie jezyka Inteligencja uzdolnienia jezykowe
rozwigzywanie problemu  Inteligencja
ryzyko podstawa 50% rézne — zaleznie od oko-
licznosci, patrz opis.
sita Sita x 10
skok zobacz Ruch akrobatyka
skradanie si¢ 30% ukrywanie sie, ciche
chod
stuchanie cichy halas — 30%  czuly stuch, cichy chod
normalny — 60%
glodny — 100%
strach Opanowanie
targowanie si¢ Oglada urok osobisty, targowa-
nie, uwodzenie
ukrywanie si¢ 1+ Op Sledzenie, ukrywanie
minus I (wroga) sie
upadek zobacz Ruch akrobatyka
zatrucie Wytrzymato$¢ x 10 odpornosé na trucizny
zatrudnienie zobacz opis rozne
zeskok zobacz Ruch akrobatyka

Uwaga: Nie wszystkie umiejetnosci wyliczone obok jakiegos testu
bedqg wykorzystywane w kazdym przypadku; sq to umiejetnosci, ktore
mogq zostaé uzyte, lecz to Mistrz Gry musi zdecydowad, ktore z nich,
Jjesli ktorekolwiek, pasujg do konkretnej sytuacji. Gdy bobater posiada
wigcej niz jedng z odpowiednich umiejetnosci, modyfikatory za
kazdq z nich sq sumowane.

Niektore z umiejetnosci wzajemnie si¢ wykluczajq: urok osobisty lub
etykieta nie mogq by¢ stosowane razem z komedianctwem albo szy-
derstwem, poniewaz trudno wyobrazic sobie osobe jednoczesnie
szarmanckaq i impert) kaq. MG powinien w kazdym przypadku
przeanalizowaé wszystkie mozliwe do zastosowania umiejetnosci

i zdecydowad czy logiczne jest uzycie okreslonych potgczen.

66



ROZDZIAL 2: MISTRZ GRY

Budowa: Ten test jest uzywany, gdy bohaterowie prébuja budowad
duze, improwizowane obiekty z podstawowych materiatow — gdy
probuja zbudowac na przyktad kryjowke, tratwe albo most sznuro-
wy. Test stosuje si¢ tez do okreélenia czy w naglych przypadkach
mozna naprawi¢ na przyklad koto lub o$ wozu.

Przy tedcie budowy wykorzystuje sie Zrecznos¢, ktdra moze zosta¢
zmodyfikowana przez MG, zaleznie od trudno$ci zadania. MG moze
zdecydowac o podziale calego zadania, jedli jest ono bardzo skom-
plikowane, na kilka oddzielnych testow budowy — trzeba zaliczy¢
pierwszy, aby przej$¢ do nastepnego. Zazwyczaj wykonuje si¢ tylko
jeden test dla kazdego etapu konstrukgji, niezaleznie od iloéci osob,
ktére biorg w niej udziat — dlatego nawet jesli kilku bohaterow ma
modyfikator do testu budowy, zostaje uzyty tylko najwyzszy.

MG przeprowadza test w sekrecie i zapisuje wynik. Udany test ozna-
cza, ze konstrukcja spelnia oczekiwania, jakie w niej pokfadano.
Nieudany rzut moze przynie$¢ rozne efekty, zaleznie od rdznicy
miedzy wynikiem rzutu, a wymagang liczbg.

Jezeli test jest nieudany o 01-10%— Konstrukcja jest chwiejna, nadaje
sie do uzytku tylko przez 2K6 dni, pdzniej si¢ zawali.

Jezeli test jest nieudany o 11-20%— Konstrukcja jest chwiejna i moz-
na jej uzywac tylko przez 2K6 tur gry. Pozniej sie zawali, jesli byla
wykorzystywana.

Jezeli test jest nieudany o 21-30%— Wadliwa konstrukcja. W kazdej
turze, w ktorej jej uzywa: zu¢ K6. Konstrukcja rozpadnie sig, gdy
zostanie wyrzucone 6 oczek.

Jezeli test jest nieudany o wigcej niz 30%— Zupetnie bezuzyteczna
partacka robota, ktéra nawet nie wyglada bezpiecznie. Rozpada
w momencie, gdy wbijasz ostatni gwzdz.

Test budowy ma tylko umozliwi¢ bohaterom wykonywanie pewnych
czynno$ci w ramach ich ogdlnych zdolnoéci, przy wykorzystaniu
niektorych posiadanych przez nich, specjalnych umiejetnosci. Nie
oznacza on, iz bohaterowie moga zbudowac wszystko, co sobie
zazys Jesli bohaterowie dojda do wniosku, iz wszystko w tej
materii im wolno, powiniene$ ich zapytac, jak konkretnie chcg
wykona¢ zamierzona czynno$¢ i osadzi¢ poprawno$¢ ich opisu. Po
upewnieniu sig, ze maja wszystkie potrzebne narzedzia i materialy,
ustal modyfikator ich szansy na sukces.

Choroba: Zawsze, gdy bohaterowie beda kontaktowac sig z chory-
mi, MG powinien wykonac¢ test Wytrzymatosci, aby sprawdzic¢ czy
sie zarazili. Test mozna odpowiednio zmodyfikowa¢, w zaleznosci
od tego, jak bardzo choroba jest zarazliwa (patrz Choroba, truciz-
na, obled) i czy bohaterowie sa odporni na choroby.

Glupota: Ten test dotyczy szczegdlnie tepych istot, opisanych w Bes-
tiariuszu jako podatne na gtupote. Glupota moze czasem dotknaé
réwniez bohateréw, choc¢by na skutek dziatania magii, obledu albo
innych niezwyklych sytuacji. Te przypadki opisane zostaty w innych
czesciach zasad.

MG stosuije ten test w kazdym wiasciwym momencie, zwykle gdy
bohater znajdzie si¢ w stresie, na przykltad podczas walki. Nalezy
wykonac test jego Inteligendii; jesli bedzie udany, bohater w tej
chwili broni si¢ przed glupotq. Ci, ktérym test si¢ nie uda zostajg
opanowani przez glupote, a Mistrz Gry, korzystajac z ponizszej
tabeli, powinien okredli¢, co robig w kazdej rundzie tego spotkania

01-20% Nic — ich spojrzenie staje si¢ puste i przestaja cokolwiek
robi¢. Jezeli odniosg podczas tej walki obrazenia, nalezy

dodac¢ +20% do wszystkich nastepnych rzutéw wg tej tabeli.

21-40% Zmieszanie — wystarcza im rozsadku na to, by si¢ ruszac¢
(z polowa szybkoéci) i broni¢ parowaniem, lecz nie moga
uzywa¢ umiejetnosei lub zdolnosci magicznych, a takze nie
moga atakowac.

41-60% Dezorientacja — sa lekko $wiadomi tego, co si¢ dzieje
dokota i moga broni¢ si¢ parujgc i uzywajac wszystkich
umiejetnosci, ktére moga zmniejszy¢ odnoszone w walce
obrazenia. Nie mogg atakowac. Moga rusza¢ si¢ z szybko$-
cig ostrozng lub standardowgq, lecz nie moga biec. Wszyst-
kie czary rzucane przez takie osoby maja polowe zwyklej
szansy zadzialania.

61-80% Otepienie — s3 zdolni do podjecia walki. Ich cecha Ataki
zostaje obnizona do 1, lecz moga atakowac lub parowac
raz na runde.

81-100% Zmieszanie, ale przezwycieZzone — nie do konca wiedza
co si¢ dzieje, ale pobiegna z bronia w reku ku najblizszej
istocie (czy bedzie to wrog czy przyjaciel), wydajac glo$ne
okrzyki wojenne i zagrzewajac przyjaciot do walki. Ich
ataki i umiejetnosci dzialaja normalnie, lecz moga zosta¢
skierowane w niewlasciwg stroneg.

Hazard: Kazdy wklada do puli takg sama sume pieniedzy i rzuca
K100. Zwycig¢za osoba, ktora wyrzucita najwyzszy wynik. Zwyciezca
zabiera calg sume, rowng ilodci graczy pomnozonej przez stawke.
W mato prawdopodobnym przypadku remisu pomiedzy dwoma lub
wigksza iloscia graczy, gracze ci wkladaja do puli nastepna stawke

i rzucaja ponownie. P6zostali nie biorg udzialu w tej rundzie.

Jezeli gra toczy si¢ w kasynie lub domu gry, krupier dodaje do
swych rzutéw 10-40% (1K4 x 10), zaleznie od tego jak nieuczciwe
jest kierownictwo. W oszukanczych grach, dom moze doda¢ ponad
60% do swojego rzutu, ale raczej nie zdarza si¢ to za kazdym razem.

Bohatér z umiejetnoscia szulerstwo dodaje do swojego rzutu modyfi-
kator réwny potowie swojej Inteligenciji. Osoba, ktéra uzywa zapa-
sowych aséw lub obcigZzonych kosci otrzymuje modyfikator réwny
calej swojej Inteligenciji, ale wéw: istnieje szansa, ze zostanie
zlapana. Po kazdej rozgrywce MG powinien wykona¢ w sekrecie
test Inicjatywy dla kazdego hazardzisty, sprawdzajac czy wykryt on
jakie$ oszustwo. Test jest wykonywany z modyfikatorem -10%, chy-
ba ze ta osoba takze dysponuje umiejetnoscia szulerstwo — wowcezas
otrzymuje ona modyfikator +10%. Osoby ztapane na oszukiwaniu
moga mie¢ duze klopoty!

Groza: Jest to ekstremalna forma strachu — test jest przeprowadzany
doktadnie tak samo. Tylko istoty wybitnie nienaturalne i przerazajace
wzbudzajg groze - tak, jak jest to opisane w Bestiariuszu.

Osoby, ktorym test si¢ nie udal porzucaja wszystkie przedmioty, zwi-
jaja si¢ w kiebek, mamroczac bezrozumnie, az stwor, ktory wzbudzit
groze zostanie zniszczony albo odejdzie. Nie mogg robi¢ absolutnie
nic, nawet broni¢ si¢ w walce i sa traktowane jako cel nieruchomy.

Ponadto groza jest tak gwaltownym szokiem, ze moze trwale odbi¢
si¢ na psychice, sem nawet powodujac choroby psychiczne. Za

kazdym razem, gdy bohaterowi nie uda si¢ test grozy, dopisuje si¢

mu 1 punkt obtedu (patrz Trucizny, choroba, obted).
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Hipnoza: Niektdre osoby potrafia hipnotyzowaé (posiadaja taka
umiejetnodd), a wiele istot dysponuje hipnotycznym atakiem powo-
dujacym, ze ofiara zostaje unieruchomiona i staje si¢ bezradna. Test
jest porownywany z Sita Woli ofiary i zwykle wykonywany tylko
jeden raz podczas spotkania lub walki. Jezeli bedzie udany, do kon-
ca starcia na testowanego nie oddziatywuje zadna sugestia hipnoty-
czna; w przypadku porazki zamiera on w bezruchu, bezwolny i cal-
kowicie bezradny, niezdolny do walki czy ruchu. Pozostaje w transie
tak dlugo, az atakujgcy przestanie na niego patrzec¢ (czy w inny
sposob unieruchamiad). Jezeli co$ rozproszy skupienie hipnotyzuja-
cego (jak otrzymana w walce rana), traci on swéj wplyw na ofiare,
ktora w nastepnej rundzie wraca do normalnej kondydji psychicznej.
Zwykle mozna zahipnotyzowac tylko jedng ofiar¢ na raz.

Improwizacja: Osoby z umiej¢tnosciami kuglarskimi (np. cyrkow-
cy), a takze niektore inne moga probowad swoich sit w improwi-
zowaniu. Jest to czesto dobry sposéb na zarobienie niewielkiej
gotowki, lepszy niz Zebranie. Posta¢ probujaca improwizowac
powinna mie¢ przynajmniej jedna z ponizszych umiejetnosci:

akrobatyka aktorstwo blaznowanie
czlowiek-guma komedianctwo mimika
muzykalnos¢ nasladownictwo  polykanie ognia
sitacz gawedziarstwo sztuka
wyzwalanie si¢ z wigzow szyderstwo zebractwo
zonglerka chiromancja taniec

Spiew

Przy improwizacji co godzing wykonujemy test Oglady; udany rzut
oznacza zarobek w wysokosci K4+1 zlotych koron, podczas gdy
nieudany test oznacza zaledwie K6 szylingéw. Test nieudany o 30%
lub wigcej to klopoty; bohater moze zosta¢ przegnany przez
straznika miejskiego lub aresztowany za wldczegostwo, czy tez
moze mie¢ nieprzyjemne spotkanie z pijanymi lub swarliwymi
mieszkancami. Jesli cheesz, mozesz rozegrac to jako spotkanie.

Targowanie si¢: Mistrz Gry moze ustali¢ dostepnos$c¢ i poczatkowa
ceng na wigkszo$¢ ogdlnie dostepnych dobr i ustug, uzywajac Prze-
wodnika konsumenta. Bohaterowie zawsze mogg probowac tar-
gowac si¢ z dostawcami.

Chege okresli¢ czy proba zbicia ceny byta udana, nalezy wykonad
test Ogtady. Udany — oznacza wytargowanie nizszej ceny. Obnizenie
ceny zalezy od decyzji MG, zazwyczaj jest to 10% — wigcej po szcze-
golnie dobrym (niskim) rzucie.

Uwaga: Piwiarnie i gospody nie sq odpowiednim miejscem do tar-

gowania si¢ i ich personel bywa bardzo drazliwy, jesli gracz ocigga
si¢ z placeniem.

KradzieZ kieszonkowa: Bohaterowie z umiejetnoscia doliniarstwo
mogg probowad niezauwazenie zwedzi¢ jakie$ przedmioty z kiesze-
ni $pigcego ogra czy swego towarzysza podrozy.

Test jest oparty na Zr¢czno$ci bohatera; udany — oznacza, ze udato
mu si¢ okra$¢ kieszen bez zwrdcenia na siebie uwagi i jego lupem
padio 1+k3 losowo wybranych przedmiotow sposréd nalezacych do
ofiary. MG decyduje o tym czy bedzie to sakiewka, zapomniana
moneta, brudna chustka do nosa czy cokolwiek innego.

Nieudany test oznacza, Zze bohater nie zdotal nic ukra$¢. Test nieu-
dany o 20% lub wigcej znaczy, ze kradngcy zostal zauwazony, a test
nieudany o 40% lub wigcej oznacza, ze ofiara nie tylko zauwazyta
kieszonkowca, ale i schwytata go, wykorzystujac zaskoczenie.

Bohaterowie z umiejetnoscia doliniarstwo moga zarabia¢ pienigdze
miedzy przygodami. Wykonuija test Zrecznosci raz dziennie; udany
oznacza, Ze udalo im si¢ ukra$¢ przedmioty lub pieniadze o wartodci
K10+1 zlotych koron. Nieudany test znaczy, ze podczas catego dnia
,pracy” niczego nie zdotali ukra$¢. Test nieudany o 40% lub wigcej
oznacza, ze kradnacy zostali schwytani przez wladze na goracym
uczynku i osadzeni w areszcie.

Osoby, ktore przez wiele dni z rzedu okradajg kieszenie przechod-
niéw musza uwzgledni¢ kumulujgcy si¢ modyfikator -10% za kazdy

kolejny dzien. I tak, test kradziezy drugiego dnia wykonywany jest
z modyfikatorem -10%, trzeciego dnia z modyfikatorem -20% itd.

Posta¢ bez umiejetnosci doliniarstwo moze probowac okradad
kieszenie, lecz stosuje si¢ wtedy modyfikator -30% do wszystkich
testow kradziezy kieszonkowej.

Lojalnos¢: Ten test jest uzywany do ustalenia lojalnosci wynajetych
bohateréw niezaleznych, pozostawionych bez nadzoru ze strony bo-
hateréw, prowadzonych przez graczy. Testuje si¢ Cechy Przywddcze
najmujacego. Jezeli najemnicy zostang wynajeci przez druzyne jako
calo$¢, bierze si¢ pod uwage najwyzsze Cechy Przywddeze spoérod
posiadanych przez bohateréw, przy czym stosuje si¢ modyfikator -10%.

Gdy najemnikowi albo grupie najemnikow powierza sie¢ jakie$ zada-
nie, Mistrz Gry powinien wykona¢ pojetlynczy test. Jedli bedzie uda-
ny, najemnicy podejma probg wykonania misji. Stopien niepowo-
dzenia testu okresla konsekwencje:

Test nie udat si¢ o:

01-10% Najemnicy nie wykonuja zadania lub wykonuja je Zle, gdyz
53 leniwi lub niekompetentni. Powracajg w terminie,
w ktorym byli oczekiwani, klamiac na temat przyczyn

niepowodzenia.

11-20% Najemnicy nie wykonujg zadania jak wyzej, lecz wracaja
dzien po ustalonym terminie.

21-30% Najemnicy znikaja na dobre, zabierajac wszystko, co im
powierzono.

wigcej  Najemnicy zdradzajg bohateréw rywalom lub wiladzy. Nie

niz 30% wracaja.

Magia: Czasami bohater znajdzie si¢ pod bezposrednim dzialaniem
magii. W takich wypadkach testowana jest jego Sila Woli. Jezeli test
bedzie udany, bohater przezwyciezy dzialanie czaru. Nalezy zwrdci¢
uwage, ze niektore czary nie dzialaja bezposrednio i nie mozna unik-
nac ich efektéw przez wykonanie testu magii — na przykiad bohater
nie moze unikng¢ sploniecia w magicznie przywolanej kuli ognistej
lub zmoknig¢cia w magicznej burzy.

Nieche¢: Jezeli bohater odczuwa niechec do jakiejs istoty lub grupy
istot, test Opanowania powinien by¢ wykonany przy jego kazdym
spotkaniu z obiektem niecheci. Po nieudanym tescie bohater natych-
miast atakuje, nawet z uzyciem broni. Jezeli test si¢ uda, nadal
uwzgledniany jest modyfikator -10% przy wszystkich testach Oglady
miedzy bohaterem, a obiektem jego niecheci.

Nienawisc¢: Ten test jest uzywany do okredlenia reakeji bohatera na
istoty, ktore ma powody nienawidzie¢. Chociaz test moze dotyczyd
indywidualnych kontaktoéw (szczegdlnie, gdy twoja gra opiera si¢ na
wendetcie czy zemécie osobiste)), zwykle stosuje si¢ go podczas
spotkan przedstawicieli ras, ktore z tego, czy innego powodu sie
nienawidzg. Bestiariusz opisuje, ktore rasy odczuwajg wzajemna
nienawisc, ale najlepszym przykladem sa gobliny i krasnoludy. Obie
te rasy nienawidzq si¢ bardzo mocno i zaciekle. Jest to wazne dla
graczy, prowadzgcych bohateréw-krasnoludéw, poniewaz wezeéniej
czy pozniej na pewno dojdzie do spotkania z jednym albo z dwu-
dziestkg goblinbw. Na poczatku spotkania wykonuje si¢ test Opano-
wania; jego rezultat dotyczy calego spotkania. Jesli bedzie on udany,
oznacza to, ze wszystko jest w porzadku i nie nalezy stosowac
zadnych specjalnych regul. Jezeli test jest nieudany, bohater zostaje
opetany przez nienawis¢ i podlega nastgpujacym regulom az do
konca walki ze znienawidzonym wrogiem.

1. Bohater zapomina o niebezpieczenstwie i nie moze zosta¢ zmu-
szony do ucieczki z pola walki.

[N}

Bohater bezustannie napiera na wroga, jesli jest to mozliwe.

o

Bohater posiada szalenczg sile¢ — dodaje si¢ +1 do wszystkich
zadanych w walce obrazen

Ocena: Czasami bohaterowie znajda si¢ w sytuacjach, kiedy trzeba
szybko co$ oceni¢: odleglos¢, sume, liczbe itp. Mistrz Gry moze
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ustali¢ doktadno$¢ oceny za pomocg przeprowadzonego w tajemni-
cy testu Inteligenciji. Jezeli test bedzie udany, ocena bedzie miata
doktadnos¢ +/-10%. Nieudany test oznacza, ze ocena zawiera wigk-
szy biad. Mozesz uzy¢ nieudanych testow oceny, by poda¢ graczom
nieprawdziwe informacje.

Oszustwo: W wielu sytuacjach bohater bedzie staral si¢ wylgac z
jakiej$ sytuacii lub odwrotnie — za pomoca Igarstwa gdzi
Moze klamac, pozorowac ignorancie, pijanstwo, skarzy¢
pamieg¢, albo méwi¢ cokolwiek zechce, co pomoze osiagna

MG powinien zachgca¢ graczy, by ich klamstwa byly jak najbardziej
prawdopodobne, a pdzniej powinien wykona¢ test Ogtady, spraw-
dzajyc czy oszustwo bylo udane. Wysilek gracza tak naprawde
potrzebny jest jedynie po to, by ubarwic gre, cho¢ jedli MG zdecy-
duje, ze gracz byl catkowicie nieprzekonywuijacy (lub bardzo
przekonywuijacy), moze odpowiednio zmodyfikowac test.

Udane oszustwo catkowicie przekona ofiare, rozwiewajac wszystkie
jej watpliwosci. Nieudany test moze wzbudzi¢ wrogo$c, za$ test nieu-
dany o 40% lub wigcej prawdopodobnie zakonczy si¢ uzyciem sily.

Otwieranie zamkow: Bohater z umiejetnoscia otwieranie zamkow
moze probowac otwiera¢ zamki przy pomocy specjalnych wytry-
chéw albo zmajstrowanych na poczekaniu narzedzi z kawatka drutu,
matego noza lub czego$ podobnego.

Wszystkie zamki maja okreslong jakos¢ zamka, ktora jest opisana

w procentach. Ten wspolezynnik odejmuije si¢ od Zrecznosci postaci
przy obliczaniu szans na sukces. Im wyzsza jest jakos¢ zamka, tym
trudniej bedzie go otworzy¢.

Udany test oznacza, ze zamek zostal otwarty. Bohater moze podjac
trzy proby otworzenia jednego zamka, wszystkie nastepne beda
automatycznie nieudane. Kazda préba zabiera jedna runde (10
sekund).

Bohater moze naby¢ umiejetnos$¢ otwieranie zamkéw wiecej niz raz,
co spowoduje wzrost modyfikatora testu otwierania zamkow o +10%
za kazdorazowe nabycie umiejetnosci. Modyfikator ten dodaje si¢ do
szansy sukcesu.

Bohater bez tej umiejetnosci moze wykona¢ tylko jedng probe
otworzenia zamka z modyfikatorem -30%.

Plotkowanie: Plotkowanie mozna wykorzystac jako bezpieczne

i fatwe zrédio informacji. Mozna podja¢ probe naméwienia bohate-
roéw niezaleznych na rozmowe — najlepiej, rzecz jasna, w gospodzie,
gdzie ludzie sa mniej podejrzliwi co do motywoéw grupy.

Gdy bohater chce rozpocza¢ pogawedke z obcym, MG powinien
wykonad test Oglady. Jezeli test jest udany, bohater pozna wszystkie
naj$wiezsze wiesci (uzyteczne albo nie). Typowe wiesci zazwyczaj
dotycza tragicznych wypadkoéw, urodzin, $lubéw, skandali, samo-
bojstw, zabojstw, chordb, przestepstw i dziwnych wydarzen.
Wystuchanie wszystkich miejscowych plotek moze zaja¢ diu
chwile, szczegdlnie jedli rozmdwey jest staruszek badz gaduta.
Udzielajac informacji, MG powinien zwraca¢ uwage na scenerie
i szczegoly toczacej sie przygody.

Jako dodatek do lokalnych wiadomosci, bohater moze zada¢ do K6
konkretnych pytan. MG powinien odpowiedzie¢ na nie z punktu
widzenia bohatera niezaleznego — czgsto jedyna uczciwa odpowie-
dzig bedzie ,nie wiem”.

Ci, ktérym nie uda sig test plotkowania moga by¢ narazeni na wroga
reakcje bohatera niezaleznego. Test nieudany o 40% lub wigcej
oznacza, ze bohater niezalezny prawdopodobnie doniesie lokalnym
wiladzom o pewnym osobniku, zadajacym zbyt duzo pytan, niebez-
piecznym zboczencu czy dziwaku. W odpowiednich okoliczno$ciach
bohater niezalezny moze nawet zaatakowa¢ wypytujacego.

Przekupstwo: Przekupstwo jest dobrym sposobem na wydostanie sie
z tarapatow (lub wpedzenia si¢ w inne!). Kiedy bohaterowie probuija
przekupic urzednikdw, musi zosta¢ uwzgledniona suma oferowa-
nych pieniedzy i zwigzane z tego typu propozycja ryzyko. Ponizszej
tabeli mozna uzywa¢ do okreslenia minimalnych sum, ktére trzeba
oferowa¢ dla optacenia coraz niebezpieczniejszych dzialan.

Dzialanie Minimalna lapowka

przeoczenie nieistotnej rozbieznosci faktow,
patrzenie w inng strong itp. -1ZK

Biernos¢

Dziatanie drugorzedne pozostawienie otwartej bramy, ujawnienie
danych o przyzwyczajeniach, nawykach lub
pobycie kogos - 57K

Przestgpstwo pospolite okradzenie pracodawcy, zaufanej osoby,
ujawnienie informacji o niewielkiej wartosci,
zezwolenie na wejscie do zastrzezonego
obszaru -257ZK

Przestepstwo kradziez przedmiotu, ujawnienie informacji
o duzej warto$ci —50 ZK
Przestepstwo powazne ujawnienie informacji o znaczeniu panstwo-

wym, zmowa w celu zabdjstwa lub co$

jeszcze gorszego — przynajmniej 100 ZK,

czesto wiecej

Minimalne stawki tapowki modyfikuje si¢ zaleznie od okolicznoci i
odczud¢ bohatera niezaleznego — dla przykladu, stuzacy chetniej
zdradzi swoja panig, jezeli czuje do niej osobista niecheé. Trzeba
uwzglednic takze osobowos¢ i charakter bohatera niezaleznego,
ktéry ma by¢ przekupiony; latwiej przekupic¢ ludzi z natury podstep-
nych albo o chaotycznym charakterze, poniewaz po prostu lubig
wywolywac klopoty.

Minimalna suma, ktora zostanie zaakceptowania powinna by¢ mody-
fikowana w zaleznodci od statusu spolecznego i ogdlnej pozycii
przekupywanej osoby. Na przyktad przekupienie burmistrza jest
troche trudniejsze i wymaga wigkszych pienigdzy, niz przekupienie
podrzednego skryby czy wieéniaka.

Ogolnie méwige, niektére sumy powinny opierac si¢ na statusie
spolecznym i majatku posiadanym przez osobe, ktérg chcemy
przekupic. Na przyklad hrabia prawdopodobnie obrazilby sie
$miertelnie, otrzymujac oferte 17 Zlotych Koron za pozostawienie
na noc nie zamknigtej bramy zamkowej. Znacznie lepiej zwrdcic sie
z tym do jednego z jego stuzgcych. Z drugiej strony ten sam hrabia
w zamian za odpowiednig oferte, moglby przytaczy¢ swoje sity do
proby zamachu stanu. Zdrowy rozsadek MG powinien decydowac,
kto moze by¢ przekupiony i za ile.

Po okresleniu minimalnej sumy przekupstwa, bohater musi ziozycoferte.

Moze ona by¢ wigksza niz minimalna tapéwka, lecz nigdy mniejsz
Szanse na zaakceptowanie oferty wynosza 100% minus Sita Woli
osoby pr7ek\1pyw4nq Uzywa sig Sity Woli, poniewaz reprezentuje
ona uczciwosc, ale MG moze stosowac rozne modyfikatory, ktére
wydajg mu si¢ odpowiednie w danej sytua

a

Charakter jest waznym czynnikiem modyfikujacym test:

Chaotyczna posta¢ bedzie chetna do zaakceptowania przekupstwa
(+20% do szansy).

Z1a posta¢ prawdopodobnie postapi podobnie (+10%).
Dobra postac¢ prawdopodobnie tego nie zrobi (-10%).

Praworzadna posta¢ niemal z pewnoscig odrzuci propozycie (-20%).

Jezeli fapowka zostala odrzucona, przekonujgcy moze sprobowac

zwigkszy¢ swq oferte 0 50% lub wigcej. Za kazde 50% sumy doda-
wane do poczatkowego minimum, zaréwno na poczatku, jak
i w czasie pozniejszych prob, szanse na sukces wzrastaja o 10%.

Naprawde zly (wysoki) rzut kostkami moze oznacza¢ nie tylko
niepowodzenie, ale takze wskazywac, Ze sprawy potoczyly sie
katastrofalnie Zle; posta¢ okazala si¢ nieprzekupna, moze donie$¢ na
graczy, moze wzig¢ pienigdze, lecz zdradzi¢ albo moze ich po pros-
tu zaatakowac.
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Przestuchanie: Gdy kto$ chee sita wydoby¢ informacje od bohatera
lub bohatera niezaleznego, nawet jesli gracz twierdzi, ze nie bedzie
moéwi¢, MG moze zdecydowac inaczej. Przestuchanie musi opiera¢ si¢
na grozbach, moze takze zosta¢ poparte torturami. Jesli bohaterowie
zamierzajg uzy¢ tortur przeciwko bohaterowi niezaleznemu, powinni
by¢ $wiadomi ryzyka przypadkowej $mierci przestuchiwanego.

Najprostsza forma przestuchania sa grozby: ,Powiedz mi gdzie sa
pienigdze albo potamig¢ ci nogi”. MG wykonuje test SW (odpornosci
psychicznej) ofiary. Udany test oznacza, Ze ofiara nie chce wspot-
pracowac. Nieudany test oznacza natychmiastowe postuszenstwo.

Jesli ktos wykonal udany test, zadne dodatkowe grozby nie zmusza
go do méwienia. Tylko Hsowanie tortur moze rozwigza¢ mu
jezyk (lub uszkodzi¢ cztonki).

Przestuchiwani moga by¢ poddani torturom raz na tur¢ — MG
powinien wtedy wykonac test SW. Za kazdym razem, gdy przestu-
chiwany jest torturowany, odnosi K3 punkty obrazen. Osoby, ktorym
test si¢ nie udal odpowiadaja na wszystkie zadane im pytania.

Osoby zle lub chaotyczne moga stosowac specjalne techniki tortur,
zamiast tych uzywanych normalnie. Zmniejszaja one SW torturo-
wanego o 10% podczas wykonywania testu i zadajg K4 punkty
obrazen.

Osoby dobre wilasciwie nie powinny stosowa¢ tortur. Bohater

o dobrym charakterze, ktéry probuje torturowac jenca otrzymuije K6
punktow obledu (patrz Obled). Otrzymuije K3 punkty obledu rdw-
niez wtedy, gdy nie zdofal odwies¢ mniej sympatycznych kolegow
od poddawania jenica mekom, gdyz cierpi na skutek psychicznego
szoku, poczucia winy i wyrzutow sumienia.

Przeszukiwanie musi by¢ prowadzone przedmiot
po przedmiocie. Sciany, podlogi i inne duze powierzchnie sa prze-
szukiwane w tempie 9 metréw kwadratowych powierzchni lub 9
metréw diugosci korytarza na ture (minute). W wyniku przeszukania
zostaje automatycznie odnalezione wszystko, co nie zostalo wezes-
niej specjalnie ukryte. Rozmyélnie ukryte przedmioty beda odnalezio-
ne, jesli szukajacy wykona udany test Inicjatywy. Jesli bohaterowie
tak chea, przeszukiwanie mozna powtarza¢ kilkakrotnie.

W zaleznodci od tego, ile rzeczy znajduje si¢ na danym obszarze,
MG musi zdecydowac¢ ile czasu pochlonie jego przeszukanie. Prze-
szukanie pustego powozu zajmie zdecydowanie mniej czasu, niz
zagraconej rupieciarni. Najlepiej jest kierowac si¢ tu intuicja i zdro-
wym rozsadkiem.

Szybkie przeszukiwanie: Odbywa si¢ w ten sam sposob jak prze-
szukanie zwykle, tylko z podwajna szybkoscia i do$¢ hatasliwie —
przeszukujacy zachowuja si¢ glosno. Przy testowaniu szybkiego
przeszukiwania stosuje si¢ modyfikator -10%.

Reagowanie: Ten test wykonuije si¢ w celu ustalenia czy bohater
zareaguje dostatecznie szybko, gdy wydarzy si¢ co$ nieoczekiwa-
nego — na przyklad zadziata putapka. Udany test oznacza, ze
bohater uskoczyl, zrobit unik, cofnat si¢ albo w inny sposob zdotat
unikng¢ naglego niebezpieczenstwa. Jest to test Inicjatywy z uwzgled-
nieniem odpowiednich modyfikatoréw, wynikajacych z nieostroz-
nego czy brawurowego zachowania (na przyklad -10%, jesli bohater
idzie w normalnym tempie, -20% jesli biegnie, -10% jesli stoi na
odstonigtym terenie itp.).

Rozumienie jezyka: Cz¢sto bohaterowie beda spotykad sig z cudzo-
ziemcami, méwigcymi catkowicie niezrozumiatymi jezykami. Jezeli
nie znaja tych jezykéw, moga probowad¢ domysled sie, o czym mowa
stuchajac bardzo uwaznie, namawiajac obcego, by méwit wolno

i pomagat sobie gestami, i generalnie wykazujac duza cierpliwos¢.

Mistrz Gry musi zadecydowad, czy bohaterowie maja dotatecznie
duzo czasu, by zrozumie¢ paplaning obcego. Oczywiscie bedzie
ato od tresci wypowiedzi. MG wykonuie test Inteligenciji
jacego bohatera. Udany test oznacza, ze w pewnym stopniu
domyélit si¢ on, co zostalo powiedziane, natomiast test nieudany —
Ze zupelnie nic nie pojal. Zaleznie od wyniku, MG moze udzieli¢
tyle poprawnych albo niepoprawnych informadii, ile uzna za
stosowne. Jednak sukces nigdy nie jest absolutny, chyba ze chodzi
o bardzo proste wiadomosci.

shuc

Jezeli test jest nieudany o 40% lub wigcej, MG moze poda¢ informa-
cj¢ przekrecong albo bledna. Czy cudzoziemiec naprawde kazat ci
si¢ zmywac, czy tylko informowal, ze pobrudzile$ sobie czoto?

Rozwigzywanie probleméw: Zdarza si¢ czasem, ze bohaterowie
znajdg si¢ w sytuacji, w ktorej bedg zmuszeni do rozwiazania jakiej$
tamigtowki, zagadki czy problemu. Mistrz Gry: powinien pozwoli¢,
zeby kazdy z bohateréw mial przynajmniej jedng szanse uporania
si¢ ze stojacym przed grupg problemem.

Mistrz Gry powinien wykona¢ test Inteligencji podejmujacego probe
bohatera. Wynik moze zosta¢ wykorzystany na dwa sposoby. Po
pierwsze — sukces lub niepowodzenie w tym teécie moga zostac zin-
terpretowane tak samo, jak we wszystkich innych; to znaczy, jedli
test si¢ udal MG moze powiedzie¢ graczowi, ze jego bohater
rozwigzal zagadke lub, jedli byt nieudany, ze byta ona dla bohatera
zbyt trudna. Alternatywnie — MG moze sobie zazyczy¢, by sam gracz
popracowal nad tamigldwka, za$ stopien sukcesu, jaki podczas testu
osiagnal bohater wskazuje jakiej pomocy przy rozwigzywaniu zagad-
ki MG moze udzieli¢ graczowi, czy tez ile préb gracz moze podjad,
by zagadke rozwigza¢. Na przykiad — jesli test powiedzie si¢ 0 10%
lub wigcej MG moze zezwoli¢ graczowi na jedna dodatkowa probe
przy rozwiazywaniu problemu.

Nawet jesli test si¢ nie udal bohaterowie moga prébowac rozwiaza¢
zadany problem, jednak w takim przypadku MG nie powinien im
udziela¢ zadnej pomocy, a nawet moze wprowadzi¢ w biad gracza,
ktorego test szczegdlnie sie nie powiddl. Jedli test byl nieudany

0 30% lub wigcej, MG powinien graczowi znacznie utrudnic¢
rozwigzanie problemu.

Ryzyko: Mistrz Gry moze uzy¢ standardowego testu ryzyka w kaz-
dej sytuacji, w ktdrej bohaterowie probuja czego$, co wigze sie z fi-
zycznym niebezpieczenstwem. Podalismy wczedniej niektore typowe
przyktady. Wiele fizycznie niebezpiecznych dziatan opisanych jest
przez umiejetnosci i posiadajgcy je bohater nie musi przeprowadzaé
testow ryzyka.

Ten test przeprowadza si¢ w ten sam sposob jak inne, ale bohater
ma zwykle 50% szansy na sukces. MG, je$li uzna to za stosowne,
moze te liczbe modyfikowac, ale 50% nalezy traktowac jako prze-
cietng.

Nieudany test ryzyka zawsze powoduje otrzymanie K3 obrazen. Na
te liczbe nie wplywa noszona zbroja ani tarcza. MG moze uwzgledni¢
dziatanie magii ochronnej i bazujacych na umiejetnosciach mody-
fikatorow, w pewnych przypadkach redukujac obrazenia.

Skradanie si¢: Cho¢ nie jest to test standardowy, jednak, jak tatwo
przewidzie¢, bohaterowie — zaréwno posiadajacy cichy chdd jak

i nie — beda chcieli przekrada¢ si¢ pomigdzy straznikami czy omija¢
inne potencjalne trudnosci. Cheac okredli¢ czy bohaterowie zostali
ustyszeni, wykorzystaj test stuchania i rozdzial Ruch.

Shuchanie: Zalaczona tabela okredla procentowq szanse ustyszenia
przez bohatera réznych dzwiekdw. Bohaterowie nie musza nashu-
chiwac, ale jedli poruszaja sie, rozmawiaja albo sa zaabsorbowani
czyms$ innym, ustysza zapewne tylko te dzwigki, ktére s3 wyrazne

i glo$ne. Mozna przyja¢, ze halasujaca druzyna uslyszy tylko dzwigki
glo$niejsze niz hatas, ktéry sama robi. Tak wiec grupa, ktdra si¢
ostroznie porusza ustyszy tylko dzwieki zwykte badz glosne, lecz
nie bedzie mogta ustysze¢ dzwigkéw cichych.
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cichy — ostrozne poruszanie sig, szept, 30% 4 metry
przekrecanie klucza,
otwieranie zamka wytrychem

zwykly normalne poruszanie sie, rozmowa, 60% 8 metrow
zamykanie lub otwieranie drzwi

glodny  wywazanie drzwi, bieg, 100% 16 metrow

szarza, walka, inkantacja,
biegnacy kon, szybkie przeszukiwanie,
thuczenie szkia, krzyk, wrzask, wolanie

Dzwieki zza drzwi lub $ciany mozna wychwyci¢ jedynle specjalnie
nastuchujqgce, to znaczy przyciskajac ucho do przeszkody. W innych
przypadkach dzwieki nie przedostaja si¢ przez $ciany ani drzwi,
moze tylko jako bardzo niewyrazne jeki czy wrzaski.

Normalnie kazdy bohater ma tylko jeden test stuchania przez $ciane
czy drzwi. Nie ma znaczenia, jak duzo czasu spedza z uchem przy-
ci$nietym do drzwi czy $ciany, nie ustyszy nic wigcej niz to, na co
wskazuje poczatkowy rzut. Mistrz Gry moze omina¢ t¢ zasade, lecz
powinien graczom serdecznie odradzac¢ spedzania calego czasu na
nastuchiwaniu pod drzwiami czy $cianami.

Bohater, ktéry specjalnie nastuchuje pod drzwiami komnaty moze
wykona¢ normalny rzut, by ustysze¢ dzwigki z wewnatrz. Przez
drzwi normalnej wielkosci moze nastuchiwac tylko jedna osoba na
raz. Osoby, nastuchujace przez cienkie, drewniane lub otynkowane
Scianki moga ustysze¢ dzwigki z wnetrza, przy czym w tym przypad-
ku stosuje si¢ modyfikator -10%. Grube ceglane, kamienne i ziemne
Sciany blokuja wszystkie dzwieki.

Hatas obudzi $pigcego bohatera, jedli powiedzie si¢ mu test slucha-
nia, zmodyfikowany o -20%.

Strach: Pewne osoby doznaja silnego psychologicznego wstrzasu,
ktory moze by¢ tak obezwladniajacy, Ze wprawia je w stan czasowe-
go paralizu — dostownie sztywnieja ze strachu.

Niektore istoty opisano w Bestiariuszu jako wzbudzajace strach w
innych istotach (na przyklad ozywiency wzbudzaja strach w istotach
zywych). Gdy bohaterowie natkng si¢ na kogo$, kogo si¢ boja,
nalezy wykonac standardowy test strachu.

Testuje si¢ wtedy Opanowanie — udany rezultat oznacza przelamanie
strachu (podczas tego spotkania nie wykonuje si¢ juz nastepnych
testow), za$ nieudany oznacza, ze bohater jest sparalizowany ze stra-
chu i nie moze si¢* porusza¢, walczy¢ ani podejmowac w tej rundzie
zadnych innych dziatan. Jednak jedli tak mocno przestraszony
bohater zostanie zaatakowany, moze normalnie parowac ciosy, ale
nie moze korzysta¢ z umiejetnoéci uniki ani z zadnej innej, ktéra
pozwolitaby mu unikna¢ obrazen. Rzut powtarza si¢ na poczatku
kazdej rundy, az bohaterowie przetamig strach (test bedzie udany),
po czym nie wykonuje sie juz kolejnych testow strachu do kornca
tego spotkania.

Furia: Osoby, ktore cierpia na powazne zaburzenia psychiczne
mogg czasami calkowicie straci¢ kontrole nad soba, stajac si¢ nie-
bezpiecznymi maszynami do zabijania, groznymi zaréwno dla wro-
gbéw, jak i przyjaciol. Ten test wykonujg jedynie osoby szalone lub
takie, ktore sa podatne na furi¢ — gwattowne, wybuchowe, nieopa-
nowane. Bohaterowie moga sta¢ si¢ podatni na furie na skutek
nawarstwienia si¢ zaburzen psychicznych, ale niektére istoty sg
podatne na furig z natury. W momencie, w ktérym kto$ taki znajdzie
si¢ w sytuacji, wywolujacej stres — przewaznie na poczatku spotka-
nia — testuje si¢ Opanowanie.

Jesli test si¢ powiedzie, nic si¢ nie dzieje. Natomiast ci, ktérym si¢
test nie udal, traca na czas spotkania kontrol¢ nad sobg i podlegaja
nastgpujgcym zasadom:

. Zapominaja o niebezpieczenstwie i nie moga zosta¢ zmuszeni do
ucieczki badz wycofania si¢ z pola walki. Testy strachu i grozy
nie s3 wykonywane.

G

Osoby w furii sa opanowane Zadza zabijania — nie moga paro-
wac i, jesli majg mozliwo$¢, zawziecie atakuja przeciwnikdw.

2

Osoby takie posiadajg szaleficza sile — dodaje sie +1 do wszyst-
kich obrazen, zadanych przez nich w walce.

L

Dzialajac w furii nie zwracaja uwagi na otrzymywane rany —
wszystkie obrazenia sg zmniejszane o 1 pkt.

Ukrywanie si¢: Ten test stuzy do sprawdzania czy bohaterom uda
si¢ unikna¢ odkrycia przez wrogdw, gdy ukryja sie w cieniach,

w mrocznym zautku czy podobnym miejscu. Ukrywajacy sie w ten
sposob moze zosta¢ odkryty przez przeszukiwanie (lub szybkie
przeszukiwanie), lecz nie zostanie zauwazony dzieki zwyczajnej
obserwacji. Na przyklad, halfling Silas Lumpfoot pelznie ukradkiem
mrocznym korytarzem, gdy nagle styszy nadchodzacy patrol orkéw.
Nie ma szans na przesliznigcie si¢ obok nich niezauwazony, lecz by¢
moze uda mu si¢ ukry¢ w cieniu. Kulac sig, starajac by¢ jak najm-
niejszym i wykorzystujgc zatamania $cian korytarza Silas cicho ocze-
kuje, az orki przejda. Jest to idealna sytuacja do zastosowania testu
ukrycia sig, by sprawdzi¢ czy Silas zostanie zauwazony przez ktére-
go$ orka. Jezeli patrol czego$ lub kogo$ szuka, stosuje sie normalne
zasady pr ki ia/szybkiego pr ki ?

Szanse udanego ukrycia sig zaleza od szybkosci decyzji i umiejetno$-
ci zachowania zimnej krwi do chwili miniecia niebezpieczefistwa.
Dlatego podstawowa szansa testu wynosi: Inicjatywa plus Opanowa-
nie ukrywajacego si¢ minus Inicjatywa istoty, przed ktéra delikwent
sig kryje. Jesli ukrywa si¢ przed grupa istot, test przeprowadza sie
tylko raz, ale biorac pod uwage najwyzsza Inicjatywe w tej grupie.

Istota, uzywajaca umiejetnosci ciche poruszanie si¢ moze dodac¢ 10%
do swej szansy ukrycia sig, za$ osoba z umiejetnoécia ukrywanie sie
moze dodac kolejne 20%. Mistrz Gry powinien wprowadzi¢ inne,
odpowiednie do sytuacji modyfikatory, wynikajace np. z o$wietlenia
czy dostgpnosci kryjowek, zalezne od tego, czy wrogowie spodzie-
waja si¢ intruzow, czy nie itd. Dobrze ukryci bohaterowie moga
zaatakowac z zaskoczenia, automatycznie zaskakujge przeciwnikow
(patrz rozdzial Walka).

Zatrucie: Ten test jest wykonywany w celu sprawdzenia czy na
testowang osobg zadziata trucizna lub narkotyk. Testuje sie Wytrzy-
malo$¢ x 10 (tzn. bohater z Wytrzymalo$cia 4 ma 40% szans na
sukces). Udany test oznacza, ze bohater opart si¢ truciznie i nie
powoduje ona Zadnych objawéw chorobowych.

Zatrudnienie: Co jaki$ czas bohaterowie beda szuka¢ zwyklej
pracy, zaréwno po to, by zarobi¢ troche pieniedzy pomiedzy przy-
godami, jak i dla innych, bardziej ztozonych celéw, jak przeniknigcie
do czyjego$ domu czy jakiej$ organizacii. Istnieja cztery gléwne kate-
gorie prac, ktore sg dostepne dla bohaterow:

Cyrkowiec — obejmuje wszystkie zajecia, zwiazane z podsta-
wow3 profesja cyrkowca.

Robotnik — obejmuje robotnikéw portowych, budowlanych
i pracujgcych na roli.

Rzemieslnik — obejmuje wszystkie zajecia zaawansowanej
profesji rzemieslnika. .

Shuzacy/lokaj — obejmuije calg stuzbe, takze nizszych urzed-

nikéw, gajowych itp.

Bohater musi by¢ cyrkowcem (teraz lub w przeszioéci), aby otrzy-
mac prace jako cyrkowiec, albo rzemie$lnikiem lub uczniem
rzemie$lnika, aby otrzyma¢ prace jako rzemie$lnik. Kazdy moze
zosta¢ stuzgcym lub lokajem, natomiast zatrudnienie sie jako robot-
nik wymaga Sity 3 lub wigkszej.

Szanse znalezienia pracy w danej spotecznosci zalezg od jej wielkoSci.
Stosunkowo tatwo jest znalez¢ prace w duzych i $rednich miastach.
W wioskach i matych miasteczkach nie ma wielkiego zapotrzebowania
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na wykwalifikowanych pracownikéw, a inne prace s3 zwykle przez-
naczone dla robotnikow sezonowych. Skorzystaj z ponizszej tabeli dla
okreslenia podstawowej szansy na znalezienie zatrudnienia.

Jak wid: PP to potezne narzedzie i gracze powinni pamietad, ze
53 one bardzo cenne. Punkty Przeznaczenia, ktore zostaly uzyte sa
na zawsze stracone — nie odzyskuije si¢ ich jak Zywotnosci i po
wydaniu wszystkich bohater nie bedzie mogt juz oszukiwad¢ $Smierci.

d i Ludnos¢
Ponizej 100 100-1000 1000-10000  Powyzej 10000 .a q S C] l.
Cyrkowiec 3% 17% 73% 100% l RU
i D 9 0 0
Roh()!.m‘k . L 3% 1003 1,00 % MG, oprocz kontrolowania calego swiata”, musi takze Sledzi¢ uptyw
Rzemieslnik 3% 9% 42% 59% czasu gry
Stuzacy/lokaj 17% 59% 100% 100%

Bohaterowie, ktorzy szukaja pracy mogq wykonywac test zatrud-
nienia raz na tydzien. Pewne umiejetnosci pozwa 414 modyfikowa¢
podatdwowni sZanseg: talo to uwzglednione w opisach tych umie-
jetnosci. Zarobki ksztaltujg si¢ na poziomie: 60 szylingdw dla rze-
mieslnikdw, 30 szylingéw dla cyrkowcedw, 42 szylingi dla robotni-
kow i 3 szylingi dla stuzacych (ktdrzy beda mieli zapewnione miesz-
kanie i wyzywienie).

Obserwacja: Bohaterowie mogg wejs¢ do komnaty i zoba
nieréwne kamienne $ciany, przewrdcone krzeslo i cigzki stol. Ale
czy zauwaza na podiodze ryse, wydrapang przez ukryte drzwi albo
ciemng plame krwi na krzedle?

Jesli bohaterowie przeszukaijg ten obszar, dostrzegg to wszystko
automatycznie, gdyz te $lady nie sa ukryte. Jednak MG moze uznac,
ze bohaterowie po prostu zauwazyli takie s goly, nawet bez
przeprowadzania szczegotowego przeszukania komnaty.

Mistrz Gry powinien przeprowadzi¢ w sekrecie test Inicjatywy
w chwili, gdy bohaterowie maja sposobnos¢ cho¢by pobieznego
obejrzenia pokoju. Dzigki udanemu testowi odkryija jedna wska-
zéwke, jesli jakas tam jest. Jesli test udal sie o 10% lub wigc
odnalezione zostaja dodatkowe wskaz ilosci jednej na kazde
pelne 10% powodzenia testu — az do maksimum, czyli zauwazenia
wszystkiego, co mozna bylo zauwazyc.

Bohaterowie nie mogg uzywac obserwacji, zeby znajdowac przed-
mioty, ktore sa schowane. Mozna je znalez¢ tylko za pomocy
przeszukania.

Reguly obserwacji mozna stosowac takze wtedy, gdy bohaterowie
zagladaja do komnaty z zewnatrz. Jednak w takim przypadku rzut
koécig okresla mozliwos¢ dostrzezenia tylko duzych obiektow —
wyposazenia, pokrycia podlogi, mieszkancow itd. Drobne szcze-
goly i ukryte przedmioty nie moga zosta¢ zauwazone z zewnatrz
pomieszczenia.

Zeskok: Zeskok to kontrolowane spadanie. Wszystkie szczegoty
testu opisane s w rozdziale Zeskok, upadek, skok,wspinaczka.

Skok: Ten test dotyczy skokéw poziomych. Wszystkie jego szczegoly
opisane s3 w rozdziale Zeskok, upadek, skok, wspinaczka.

Upadek: Upadek 1o niekontrolowane spadanie. Wszystkie szczegoty
testu opisane sg w rozdziale Zeskok, upadek, skok, wspinaczka.

*PUNKTY PRZEZNACZENIA

Punkty przeznaczenia odrozniaja bohateréw, prowadzonych graczy
od reszty mieszkancow Starego Swiata — sq tym, co sprawia
bohaterowie sa wyjatkowi. Kazdy z nich otrzymuje pewny liczbe
punktow przeznaczenia (PP) juz podczas procesu tworzenia, poza
tym punkty te mogg by¢ zyskiwane i tracone w czasie gry, np. na
skutek interwencji bogow.

Punkty przeznaczenia sa wykorzystywane do ratowania bohaterow od
pewnej $mierci; wydajac punkt przeznaczenia bohater moze znowu zy¢
i, po pewnym czasie, normalnie funkcjonowac. Na przyklad moze
wyda¢ PP w celu zneutralizowania rezultatu krytycznego trafienia (patrz
‘Walka — Krytyczne trafienia), ktore w innym przypadku okazatoby
sig tragiczne. Bohater zostaje np. ogluszony, ale nie zabity i w koncu
si¢ przebudzi, lub tez morderczy cios zaledwie go muska. Osoba, ktdra
odpadta od stromej $ciany moze wyda¢ PP w celu uniknigcia niechyb-
nej $mierci; zostanie ocalona dzigki szansie jednej na milion — trafi na
jaki$ krzak czy tez na lache wyjatkowo migkkiego piasku.

*CZAS GRY A CZAS REALNYe

Czas w grze rozni sie od realnego. Gdy gracz mowi ,Zaglgdam do
tego pokoju” Mistrz Gry wraca do odpowiedniej notatki w scenariu-
szu, sprawdza co jest w pokoju i opisuje to graczowi. Moze to trwa¢
nawet kilka minut w czasie realnym, ale w czasie gry bohater straci
tylko chwile — spojrzy i juz. Z drugiej strony druzyna moze na
przyklad podrozowacd z miasta do miasta. MG decyduije, Ze podczas
podrézy nikogo nie spotkata i mowi |, W porzqdku. Dotarliscie bez-
piecznie do celu.” Zajelo to tylko kilka sekund realnego czasu, ale
w grze mogly uplyna¢ godziny lub nawet dni.

*CZAS NARRACY]NY I SZCZEGOLOWY*

Przez wigkszo$¢ czasu, w ktorym rozgrywana jest przygoda Mistrz Gry
po prostu przedstawia dostepne dla graczy warianty pos’r¢puwaniz\,
informuje o rezultatach ich decyzji i I]l()WI im, gdy zdarzy sie co$
niespodziewanego. MG powinien choci grubsza wiedzie¢, ile

su gry minelo (czy byt to ulamek sekundy, 10 minut, pare godzin
czy kilka dni), ale nie musi $ledzi¢ go z sekundy na sekunde. Wezes-
niej czy pdzniej zdarzy si¢ sytuacia, ktorg trzeba bedzie rozegrad
szezegolowo i wiedy MG powinien kontrolowac czy wszystko, co sig
dzieje jest wykonywane runda po rundzie i tura po turze. Nie sfor-
mulowano sztywnych, regulujacych to regul, poniewaz gra jest tak
elastyczna, ze w kazdej chwili moze zdarzy¢ si¢ co$ nicoczekiwanego.
Zdrowy rozsadek powinien podpowiedzie¢ Mistrzowi Gry, jaki rodzaj
kontroli czasu jest potrzebny w danej sytuacj

Wyobraz sobie, na przyklad, ze gracze zblizaja si¢ do opuszczonej
chaty. MG wie, Ze obral jg sobie na legowisko wielki niedzwiedz,
jednak gracze nie sg jeszcze w tej chwili tego $wiadomi. Gra moze
sig¢ potoczy¢ w nastepujacy sposob:

MG Wychodzicie na ledng polane. Przed wami, w odleglosci
okolo 20 metréw znajduje sie¢ mala cha

Gracz  Zatrzymuie si¢ i ogladam t¢ chatg — wypatruje Swiatel,

dymu, nastuchuje odglosoéw codziennego zycia.

MG Niczego takiego nie widzisz, niczego nie styszysz. Niektére
z okien s3 wylamane, chata wyglada na opuszczona.

Gracz  Podchodzimy ostroznie do drzwi i wyciagamy bron.
Oslania nas elf z tukiem.

MG Dochodzicie do drzwi — wcigz zadnych oznak zycia. Drzwi
sa nieznacznie uchylone.

Gracz W porzgdku, popycham i otwieram drzwi, wskakuje do
$rodka. EIf ostania mnie, gotowy do strzatu.

MG W $rodku widzisz ogromna gore klakéw. Zaspana glowa
powoli obraca si¢ w twoim kierunku i jej wlasciciel —
niedzwiedz! — przygotowuje si¢ do ataku.

Pierwsza cze$¢ tej sekwendji jest rozgrywana na zewnatrz i jest po
prostu rozmowa — gracze deklaruja co robia, a MG opisuje rezultaty
ich akcji. Teraz, gdy grupa ma przed sobg rozgniewanego niedz-
wiedzia, wszystkie akcje bedg musialy by¢ rozgrywane szezegdlowo
— zardbwno w przypadku, gdy druzyna postanowi walczy¢, jak

i wtedy, gdy zechce wziac nogi za pas.

Nie jest konieczne, ani nawet pozadane sztywne narzucanie graczom
tur gry. Nie jest dobrym pomyslem méwienie na przyklad teraz jest
/neru/ua tura gry... teraz jest druga tura gry... teraz jest trzecia tura
gry..." i tak dalej. Whasciwe jest po prostu powiedzenie: ,Dojscie do
chaty zabiera wam okolo 5 minut' czy tez (zeleu.\‘ na rogu ulicy
przez kwadrans, zanim Twoi przyjaciele pow
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<JEDNOSTKI CZASU*

Czas gry jest mierzony dwoma standardowymi jednostkami:

Tury gry: Tura w przyblizeniu odpowiada minucie. Podczas tury gry
bohater moze wykonac to, co zywy czlowiek w podobnych okolicz-
nosciach w ciggu minuty. W opisie wielu dozwolonych regutami
czynnosci podane jest ile one trwajy tur.

Rundy: Niektore akcje, takie jak zamknigcie drzwi, zadanie ciosu
w walce albo powiedzenie kilku stow zabiera tylko kilka sekund.
W pewnych sytuacjach te kilka sekund decyduje o zyciu lub
$mierci. Runda gry w przyblizeniu odpowiada 10 sekundom; tak
wigc w ciggu rundy bohater moze wykonac to, co zwykly
czlowiek moglby zrobic¢ przez 10 sekund. W opisie wielu doz-
wolonych regutami czynnosci podane jest ile one trwaja rund. Jak
zapewnie zauwazyle$, 6 rund tworzy ture.

Rundy sg stosowane w walce i innych sytuacjach, w ktorych uptyw
czasu i tempo dzialania maja istotne znaczenie. W jaki sposob
uzywac rund i przeprowadzac¢ walke opisano bardziej szczegdlowo
w dalszej czedci podrecznika.

*PORUSZANIE SIE*

Szybko$¢ istot okredla jak predko moga si¢ one porusz:
istot — wlgcznie z bohaterami — okre¢
Szybko$ci najwolniejszego osobnika.

¢. Dla grupy
a si¢ ja zwykle na poziomie

zona tabela pokaze ci, jak przelozy¢ ceche Szybkosci na odle-
glodci i tempo ruchu

Podane nizej odleglosci wyrazono w metrach. Na makiecie 2,5 cm
esl ()dp()Wl€dnlklt‘l'ﬂ 2 metrow. Szybko$¢ odpowiada ilosci cali
moze przeby¢ istota na makiecie w czasie jednej
ajac si¢ ostroznie.

Warto zapisa¢ wezesniej w odpowiednich miejscach na Karcie
Bohatera jego ostrozne, normalne i szybkie tempo ruchu.

Poruszanie si¢ w metrach na runde (10 sekund)
Szybkos¢ Ostroznie  Normalnie Biegiem
1 2 4 16
2 4 8 32
3 6 12 48
4 8 16 64
5 10 20 80
6 12 24 96
7 14 28 112
8 16 32 128
9 18 36 144
10 20 40 160
Il 22 44 176
12 24 48 192
13 26 52 208
14 28 56 224
15 30 60 240
16 32 64 256
17 34 68 272
18 36 72 288
19 38 76 304
20 40 80 320

Poruszanie si¢ w metrach na ture gry (minute)
Szybkos¢  OstroZznie  Normalnie Biegiem
1 12 24 96
7} 24 48 192
3 36 72 288
4 48 96 384
S 60 120 480
6 72 144 576
7 84 168 672
8 96 192 768
&) 108 216 864
10 120 240 960
11 132 264 1056
12 144 288 1152
o 13 156 312 1248
14 168 336 1344
15 180 360 1440
16 192 384 1536
17 204 408 1632
18 216 432 1728
19 228 456 1824
20 240 480 1920
T e sie w kil T na godzine
Szybkosc Ostroznie  Normalnie Biegiem
1 0.8 1.6 515
2 1,6 2,7 11,3
3 2,0 43 16,8
4 2.7, 59 22,2
S 35 7,0 28,0
6 43 8,2 3355
7 4,7 9.8 39.0
8 5,6 11,6 46,0
9 6,4 12,8 51,6
10 752 14,4 ST
11 8,0 15,6 63,2
12 8,4 17:2 68,8
13 972/ 18,8 74,4
14 10,0 20,0 80,0
15 10.8 21,6 86,0
16 11,6 22,8 91,6
17 124 24,4 97,2
18 12,8 25,6 103,2
19 13,6 27,2 108,8
20 14,4 288 1144

Ostroznie: To tempo jest zwykle uzywane w pf)dnunnyd‘n kory-
tarzach albo wewnatrz budynkdéw. Tak poruszajg si¢ rowniez forma-
cje zotierzy. W obu przypadkach uwzglednia si¢ pewng ilo$¢ pos-
tojéw, porozumiewanie si¢, wahanie, ostrozno$¢ i inne przyczyny
opdznien. W przypadku wojska na szybsze poruszanie si¢ nie
pozwala konieczno$¢ utrzymania szyku.

Normalnie: Jest to tempo uzywane do normalnego poruszania si¢
w otwartym terenie, na przyklad po drodze. Bohaterowie, jesli chea,
moga uzywac tego tempa w podziemiach, ale zawsze beda potykad
si¢ na popekanym podiozu, wali¢ glowa w wystajgce nawisy i
wchodzi¢ sobie nawzajem w droge. MG moze wykonac test ryzyka
dla prébujacych tego osdb, zadajac im rany po kazdym nieudanym
tescie (patrz Standardowe testy).

Biegiem: Jest to tempo uzywane, gdy bohaterowie chea biec naj-
szybciej, jak potrafig — czyli z najwigksza szybkoscia, z jaka moga si¢
porusza¢. Osoby biegnace sa narazone na putapki i nieszczedliwe
wypadki, dlatego to tempo ruchu wykorzystuje si¢ wylacznie

w sytuacjach krytycznych. Bohaterowie, poruszajacy si¢ biegiem

w podziemiach wykonuija test 7yzyka z modyfikatorem -10%,
odnoszac obrazenia w przypadku nieudanego rzutu. Ci, ktorzy
biegna dluzej niz jedna runde mecza si¢ i traca szybkos$¢ o jeden
metr w ciggu kazdej nastepnej rundy, az w koncu zupelnie stracg
oddech i zwolnig do tempa standardowego.

73
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*SZYBKOSC SRODKOW TRANSPORTU*

*TRUDNY TEREN®

Podana ponizej tabela pokazuje standardowa szybko$¢ ruchu
roznych $rodkdw transportu w metrach na runde, metrach na ture
i w kilometrach na godzine. Ostrozne tempo réwna si¢ polowie
podanej liczby, za$ tempo biegiem to poczworna wielko$¢ podanej
liczby (o ile mozna je zastosowac).

Kucyk / mut 7 28 168 10,4
Kon / kon Bojowy 8 32 192 12
Kon pociggowy 6 24 144 88
Wz (2-kolowy) 6 24 144 88
Furgon (4-kotowy) 3 12 72 4,4
Powéz (4-kolowy) 4 16 96 5,6
L6dZ wiostowa 3 12 72 4.4
Mata 16dz zaglowa 4 16 96 5,6
Barka handlowa 2 8 48 2,8
Statek zaglowy 5 20 120 7,2

W przypadku transportu wodnego, na szybko$¢ poruszania si¢
wplywaja réwniez prady, czy to rzeczne czy morskie. Statki zaglowe
sa réwniez uzaleznione od wiatréw. Dodaj 25% do Szybkodci, jesli
statek porusza sie z pradem lub przyptywem, dalsze +25% jesli
statek zaglowy porusza si¢ z wiatrem. Takie same, lecz ujemne
modyfikatory uwzglednia si¢ w wypadkach przeciwnych.

*PRZESZKODY*

Istoty, pokonujace przeszkody poruszaja si¢ wolniej. Ponizej podane
sa przyklady przeszkdd, na ktore bohaterowie natrafig podczas przy-
g6d, ale Mistrz Gry powinien kierowac si¢ podang nizej, podstawo-
wa zasadg w kazdej sytuacii, gdy poruszanie si¢ jest utrudnione.
Otwieranie i przechodzenie przez drzwi i okna
Ogrodzenia, ploty i niskie $ciany — do 2 metréw wysoko$ci
Rowy i waskie przejscia

Wchodzenie na i schodzenie z wozdw, czy wierzchowcow

Pokonujac przeszkode, istota traci polowe odleglosci, jaka moze
przeby¢ w danej rundzie. Ponadto przekraczanie przeszkody
biegiem lub w normalnym tempie jest potencjalnie niebezpieczne.
Wykonaj test ryzyka dla kazdej postaci, ktéra bedzie prébowata
tego dokonad¢, przy biegu stosujac modyfikator —10%.

Osoby, ktore starajg si¢ pokona¢ trudny teren poruszajg si¢ wolniej.
A oto przyktady trudnego terenu:

Drzewa lub geste listowie

Strome lub zdradliwe pochylo$ci

Brody albo plytkie strumienie

Miekki piasek lub gruba warstwa itu

Krzewy, krzaki lub kolczaste ro$liny

Schody, stopnie i drabiny

Ruiny budynkéw i wraki, samotne skaly lub glazy

Bagna, moczary, geste bloto, kanaty $ciekowe
Istoty, idace po trudnym terenie poruszaja si¢ z polowa swej szyb-
kodci. Tak wigc kto$, kto normalnie moze przeby¢ 48 metréw,
w takim terenie poruszy si¢ tylko o 24 metry. Dodatkowo moze to
by¢ niebezpieczne — podobnie jak przechodzenie przez przeszkody.
Osoby, probujace i8¢ szybciej niz krokiem ostroznym musza wyko-
na¢ (w sposob analogiczny do opisanego wyzej) test ryzyka podczas
kazdej rundy, w ktérej poruszajg si¢ normalnie lub biegiem, odno-
szgc obrazenia przy kazdym nieudanym rzucie.

*PLYWANIE*

Plywa¢ moga tylko osoby, posiadajace umiejetno$¢ plywanie — pred-
kob¢ jest rowna 2/3 tempa ostroznego. Zadne testy nie s3 wykony-
wane przy plywaniu w zwyklych warunkach, ale w ryzykownych
sytuacjach (na przykiad wzburzona woda, zwigzane rece) wykony-
wany jest test ryzyka z modyfikatorem -20%.

Osoby, prébujace ptywa¢ w zbroi musza wykonac test ryzyka

z modyfikatorem -10% za kazdy jej punkt pancerza. MG powinien
uwzgledni¢ takze wage wszystkich innych przedmiotéw, ktore
obciazaja ptywaka.

Bohaterowie nie umiejacy pltywac i ptywacy, ktérym nie udat sie test
ryzyka zaczynaja tona¢ po czasie rownym ich Wytrzymatosci w run-
dach. Potem tracg 1 punkt Zywotnodci na runde. Ci, ktérych Zywot-
nos¢ spadia do 0, umierajg.

*DRUZYNY I GRUPY*

Zwyczajem jest odwolywanie si¢ do druzyny bohateréw. Druzyne
tworzy dowolna liczba oséb, zaangazowanych we wspdlng misje,
podrézujacych razem w celu zrealizowania okreslonego zadania lub
w jakims$ innym celu. Czlonkowie jednej druzyny mogg trzymac sie
razem, ale réwnie dobrze moga przebywa¢ w odlegtych od siebie
czedciach $wiata — nie ma tu Zadnych ograniczen. Jednak normalnie
druzyna to grupa, ktéra podrézuje razem.
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Czasami druzyna moze rozdzieli¢ si¢ na dwie lub wigcej grup. Moze
chcie¢ na przyktad wystac¢ naprzod zwiadowedw lub niektorzy jej
cztonkowie moga si¢ oddzieli¢ lub zagina¢. W takim przypadku kazda
grupa porusza sig, dziata i wykonuje wszystkie inne czynnosci oddziel-
nie i kazda grupa nalezy zajmowac¢ si¢ oddzielnie. W wielu sytuacjach,
szezegolnie gdy w gre wehodzi walka i magia, wazne jest, by doktad-
nie wiedzie¢, kto wedruje w ktorej grupie i gdzie te grupy znajduja
si¢ w stosunku do siebie. Jezeli sa watpliwoéci, kazde odlaczenie si¢
bohatera na odlegto$¢ wigksza niz 4 metry tworzy nowa grupe.

*PANCERZ 1 OBCIAZENIE®

Kazda cze$¢ zbroi i innego ekwipunku ma swa wage i swoj rozmiar,
tu wspolnie okreslane jako obcigzenie. Jest to miara trudu, jaki trzeba
wlozy¢ w noszenie okres']onq.,o przedmiotu z uwa;,i na kombinacje
jego wagi i rozmiaréw. Bohaterowie moga nosi¢ tylko pewna, ograni-
czong ilo$¢ sprzetu bez utraty swobody ruchéw. Oblicza sie to na
podstawie ich Sity, pomnozonej przez 100 (tak wigc Sita 4 pozwala
swobodnie nies¢ 400 punktow obcigzenia ).

Kazde kolejne 50 punktéw lub ich cze$¢ ponad obliczony wg powyz-
szego wzoru limit zmniejsza o 1 punkt Szybkos$¢ bohatera.

Wielkosci obcigzenia, wiaZacego si¢ z najczesciej uzywanymi przed-
miotami podano, wraz z cenami i dostepnoscia, w Poradniku kon-
sumenta.

Krasnoludowie, dzi¢ki swej zadziwiajacej wytrzymalodci fizycznej

i krepej budowie ciala moga nosi¢ szczegdlnie ciezkie ladunki, dalece
przekraczajace wynikajacy z Sily limit — moga nies¢ Sila x 200 punk-
16w obcigzenia, zanim odczujg skutki przeciazenia. Konie (patrz
Bestiariusz) moga nosi¢ ladunki réwne ich Sile x 300.

Wielkosci obciazenia: Wielkosci obciazenia wyposazenia podano
w Poradniku konsumenta. Bohaterowie i inne istoty maja (dla tych,
ktorzy ich niosa) obciazenie réwne (Sita+Wytrzymato$d) x 100 pkt.

*ZESKOK. UPADEK. SKOK. WSPINACZKA *

Wszystkie dzialania tego rodzaju zajmujg jedng peina runde i
bohater nie moze robi¢ w tym czasie nic innego. Wiele z nich wigze
si¢ z koniecznoscig wykonania standardowego testu — Mistrz Gry
musi to sprawdzi¢ w odpowiednim rozdziale.

Zeskok: Zeskok jest kontrolowanym ruchem w pionie, ktory boha-
ter powinien zakonczy¢ ladujac na stopach. Zeskok jest dzialaniem
zamierzonym — osoby zepchnigte albo skaczace przypadkowo nie
zeskakujq, tylko spadajg

Chege oceni¢ czy zeskok spowodowal jakie$ przypadkowe obraze-
nia, musimy najpierw okresli¢ wysoko$¢, z j ostal wykonany
(w metrach, zaokraglonych w gore do liczby calkowitej).

Nastepnie rzucamy K6 i odejmujemy wynik od wysokosci zeskoku.
Jezeli wynik jest mnie| badz réwny 0, bohater nie odnosi zadnych
obrazen. Natomiast wynik dodatni okresla ilodc staconych przez
niego punktéw Zywotnosci (bez wzgledu na zbroje czy Wytrzyma-
10$¢). Osoby z umiejetnoscia akrobatyka dodaja +2 do rzutu kostka.

Bohater, ktory podcezas zeskoku doznal obrazen wypuszceza wszys-
tko, co trzymal w rekach z prawdopodobienstwem 50%.

Przyktad

Clem Shirestock zeskakuje = okna na pierwszym pigtrze.
oceniamy na 3 metry, rzucamy K6: wylosowano 4, 3-4 i mk wige
zeskok jest udany, czyli Clem nie odnosi Zadnych obrazen

Upadek: Upadek jest niekontrolowanym spadaniem, a sposob lado-
wania jest dzietem przypadku. Bohaterowie nie moga spas¢ w spo-
sob zamierzony, lecz tylko w rezultacie wypadku czy zepchnigcia.
Obrazenia oblicza si¢ w ten sam sposob, jak przy zeskoku, z wyjat-
kiem tego, iz wysokos¢ jest podwajana. T znowu osoby z umiejetnos-
cia akrobatyka dodaja +2 do wyniku rzutu kostka

Bohater, ktory podezas zeskoku doznal obrazen wypuszeza wszys-
tko, co trzymal w rekach z prawdopodobienstwem 50%.

Przyktad

Zachecony u cym udanym Clem Shirestock jest
troche nieostrozny, co korczy si¢ upadkiem z okna na pierwszym
pietrze. Wysokos¢ wynosi 3 metry, ale poniewaz Clem nie zeskakuje,
a spada, wigc przyjmuje sig, ze jest to 6 metréw. Wynik rzutu kG
rowna 3 oczka: 6-3=3, tak wiec Clem traci 3 punkty Zywotnosci.
Nastgpnym razem powinien byc bardziej ostrozny.

bobi

Skok: Skok wykonywany jest w poziomie, tak jak ,skok w dal”.
Stosuije si¢ go przy przeskakiwaniu z dachu na dach, przeskakiwaniu
rozpadlin i tego typu rzeczach.

Zakladajac, ze bohater ma przestrzen wystarczajacg do rozbiegu (co
najmniej 2 metry), moze skoczy¢ na odlegloé¢ réwna jego podwo-
jonej Szybkosci minus K6 metréw (minimum 1 metr). Zataczona
tabela pokazuje jaki na to wplyw maja punkty Szybkoéci.

LS L4 21 VE /s 1L 1. ‘| |' w h
2 4-K6 min. 4-6=1 m / max. 4-1=3 m
4 8-K6 min, 8-6=2 m / max. 8-1=7 m
6 12-K6  min. 12-6=6 m / max. 12-1=11 m

Gdy nie ma wystarczajaco duzo miejsca do rozbiegu, bohater moze
skoczy¢ z miejsca na odleglo$¢ réwna jego podwojonej Szybkosci
minus 2K6 metréw (minimalnie jeden metr). We wszystkich przypad-
kach bohaterowie z umiej¢tnodcia akrobatyka powinni doda¢ +2
metry do diugosci kazdego skoku.

Ktos, kto nie doskoczy tam, gdzie chce — spadnie.

Przykilad

Clem, bobater juz kilku przygod na dachach, stoi przed majgcg 3
metry szerokosci przepasciq. Jego Szybkos¢ wynosi 3, co pozwala mu
na skok na odlegltos¢ 6-K6 metréw. Na K6 gracz wyrzucit 3, 6-3=3 m,
tak wigc skok byt udany.

Wspinaczka: Bohaterowie mogq wspina¢ si¢ na wiekszo$¢ niezbyt
stromych powierzchni w tempie rownym polowie swej i
zakladajac, ze nie robig w tym czasie nic innego. Wspinacz
sze wiaze si¢ z pewnym niebezpieczenstwem i wymaga testu
ryzyka, sprawdzajacego czy bohater si¢ nie zesliznal i nie odnidst
obrazen. Jesli test si¢ nie powiedzie, bohater spadnie.

Na strome powierzchnie mozna wspinac si¢ tylko przy uzyciu lin,
hakéw itp. lub korzystajac z umiejetnosci wspinaczka. MG musi zde-
cydowac, kiedy powierzchnia jest stroma; w publikowanych scena-
riuszach zwykle jest to jasno okreslone.

*SZNURY IDRABINY*

Na sznury, nie przytwierdzone na stale drabiny, drabinki sznurowe
oraz na liny z zawigzanymi weztami mozna si¢ wspina¢ i z nich
schodzi¢ z p()lOWd normalnego tempa. Na przytwierdzone drabiny
mozna si¢ wspinac z taka samg predkoscia, jednak jest do tego
potrzebna tylko jedna reka. Jak i dla innych sposobow wspinaczki,
nalezy wykonac test ryzyka.

Po sznurach mozna si¢ rowniez zsuwa¢ w tempie 20 metrow na
runde. W tym przypadku dodatkowe testy ryzyka wykonywane sa
po kazdych petnych 10 metrach.
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*ISTOTY LATAJACE*

Istoty latajace s3 niemalym utrudnieniem dla Mistrza Gry, gdyz nie-
jako z definicji poruszaja si¢ w trzech wymiarach. Jednak dzigki za-
mieszczonym nizej poradom kazdy Mistrz powinien stosunkowo
tatwo poradzi¢ sobie z tym problemem bez niepotrzebnego spowal-
niania tempa gry.

Istoty latajace dzielg si¢ na trzy kategorie:

Pikujgce Swietnie lataja, z fatwoscig nabieraja wysokosci i nurkuija.
Szybujgce sa zdolne do lotu, jednak lataja stosunkowo stabo.
Przyziemne lataja Zle, a w powietrzu sg niezgrabne i wolne.

Poruszanie si¢ istot latajacych: Istoty, ktore potrafia lata¢ moga
wznie$¢ si¢ lub wyladowa¢ w ciagu rundy — ale nie moga wtedy
robi¢ nic innego. W czasie lotu moga bra¢ udzial w walce, uzywac
broni strzeleckiej i rzuca¢ czary tak, jakby staly na ziemi.

Ruch pionowy: Wysokos¢, na jakiej istota latajaca unosi si¢ nad
ziemig jest okredlana dziesicciometrowymi odcinkami. Odlegto$d
w pionie, na jaka taka istota moze wzbi¢ si¢ czy tez zanurkowac
w ciagu rundy (10 sekund) zalezy od jej kategorii:

Pikujgce moga wznosic si¢ i opada¢ do 20 metréw na runde;

Szybujgce opadaja do 20, a wznosza si¢ do 10 metrow na runde;

Przyziemne wznosza si¢ i opadaja do 10 metréw na runde.

Podczas jednej rundy istoty latajace moga zaréwno wznosi¢ sig, jak
i opada¢. Na przyklad istota pikujgca moze najpierw opas¢ 10
metrow, a nastepnie wznies¢ si¢ o 10 metréw (catkowity przelot

w pionie — 20 metréw). Pomocne jest zapisywanie odleglosci w pio-
nie, ktorg istota latajaca pokonuije.

Ruch w poziomie: W przeciwienstwie do istot naziemnych, ktore
mogg zatrzymac si¢ w miejscu, latajace istoty musza si¢ poruszac,
gdyz inaczej po prostu spadng na ziemig! Ponizsza tabela pokazuje
szybko$¢ istot latajacych w metrach na runde. W kazdym przypadku
podane sa dwie liczby. Pierwsza z nich okredla predko$¢ minimalng,
z ktorg istota musi
porus: z jaka taka istota moze poruszac si¢ poziomo
zalezy od tego czy wznosi si¢, opada, czy tez utrzymuje staly putap.

¢ poruszac, a druga maksymalng z jaka moze si¢

‘Wznoszenie si¢ Opadanie Utrzymywanie
wysokosci

Pikujaca 8-16 24-56 12-32
Szybujaca 1-4 1-24 1-20
Przyziemna 8 28-32 8-20

Manewrowanie: Istoty latajace moga zawracac jedynie po fuku,
ktérego promien jest zawsze rowny polowie catkowitej odlegtodci
poziomej, przebytej podczas zaracania (w metrach).

*SWIATEO I CIEMNOSC+

Przygody czesto tocza si¢ w ciemnosciach; na przyktad noca

lub gleboko pod ziemia, gdzie nie ma zrodel naturalnego $wiatfa.
Wazne jest, zeby$ wiedzial jakie zrédia $wiatta masz w takich
warunkach do dyspozycji.

Pochodnie: Zwykle sa to suche kawalki galezi owini¢te nasaczona
olejem szmatg albo innym tatwopalnym materialem. Pochodnie
mozna wykona¢ samemu ze znalezionych kawatkéw drewna — zaj-
muje to K4 minut. Pochodnia plonie przez godzine (potem si¢ wypa-
1a) i o$wietla obszar o promieniu 10 metrow rownie jasno jak nor-
malne $wietlo dzienne. Sciany i inne duze elementy otoczenia w od-
legtosci do 30 metréw widac jako niewyrazne cienie. Obserwator
oddalony o wigcej niz 20 metréw od pochodni, dostrzeze tylko jej
wiasne $wiatlo i by¢ moze kilka cieni.

Latarnie: Sg znacznie wygodniejszym zrodlem $wiatla, rzucanego
przez plonacy w nich olej. Zwykle sa wyposazone w ostony,
ktorych zadaniem jest ostonigcie przed $wiatlem niosacej latarnie
osoby. Latarnie zwykle mieszczg okoto 1 litr paliwa, ktory wystarcza
na 5 godzin. O$wietlaja obszar o promieniu 15 metréw, a elementy
otoczenia w odlegloéci do 45 m sg widoczne jako niewyrazne cienie.
Obserwator oddalony o wigcej niz 30 metréw od latarni bedzie
widzial tylko jej wilasne jasne $wiatlo i niewyrazne cienie wokot.

Ogniska obozowe: O$wietlaja teren o promieniu 15 metrow,
podobnie jak latarnie.

Lampy: Ich paliwo to olej, tak samo jak w latarniach, z tym, ze
plomien jest nieosloniety, jak w $wiecy. Z tego powodu lampy dof
tatwo moga zgasna¢. Spalaja olej w takim samym tempie jak latarnie.
Oswietlaja obszar o promieniu 5 m, a elementy otoczenia do 15 m
beda dostrzegane jako nieokreslone cienie. Obserwator oddalony

o wigcej niz 10 m od zrédha $wiatla, dostrzeze tylko migotliwy
plomien i niewyrazne cienie.

Swiece: Wykonane z wosku i latwopalnego knota, plona otwartym
ogniem i moga tatwo zgasna¢. Pala si¢ przez ok. godzing i o$wietlaja
obszar o promieniu 5 metrow, a otoczenie do 15 metréw bedzie
widziane jako niewyrazne cienie. Obserwator oddalony o wiecej niz
10 m dostrzeze tylko migotliwy plomien i nieokreslone cienie.

*WIDZENIE W CIEMNOSCIACH®

Niektore istoty i bohaterowie maja zdolno$¢ widzenia nawet w smo-
listych ciemnosciach. Wigze si¢ to z posiadaniem umiejetnoéci
widzenie w ciemnosciach. Jest ona szczegolnie mzwiniem u elfow

i krasnoludéw, ktore moga catkowicie zrezygnowac ze sztuc /nego
oéwietlenia, jesli tego zechcg. Oczy posiadajacych te umiejetnosc¢
istot sa wrazliwe na cieplo i stabe $wiatto.

*ZESTAWIENIE ZASIEGOW WIDZENIA *

o Element Odleglosé,
Rromicd otoa.eng ‘,'Mh"’,"",om

Pochodnia 10 30 20
Latarnia 15 45 30
Swieca 5 15 10
Lampa 5 15 10
Obozowe ognisko 15 45 30
Widzenie w ciemnosciach

Halfling / elf 20 20 -
Lesny elf / krasnolud 30 30 =

le zrodlo $wiatta mozna
do 1000 metrow.

Na plaskim i w niezalesionym terenie k:
dostrzec jako migotliwy punkt z odleglo$:

*BUDYNKIe

ami bohaterowie beda chcieli przedosta¢ sie przez cienkie

any, dachy albo inne konstrukcje. Domy w Starym Swiecie buduje
si¢ solidnie, ale wiele wewnetrznych $cian to po prostu cienkie
przepierzenia, na przyklad otynkowany podkiad z przeplatanych
galezi. Wiesniacze chaty, szopy i zagrody dla zwierzat moga by¢
wykonane tylko z takiego budulca. Do pokrycia dachéw uzywane
sq rozne materialy, przy czym réwnie popularne sa dachowki, gonty,
jak i strzechy. Przy odrobinie wytrwalosci to wszystko mozna rozbi¢
lub przeciac.

*PRZEBIJANIE SIE PRZEZ SCIANY*®

Kamiennych, ceglanych lub podobnych konstrukeji nie mozna
rozwali¢ za pomoca broni — do przebicia si¢ przez mury z tych
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materialéw trzeba uzy¢ kiloféw, miotéw albo specjalistycznego
ekwipunku ,oble¢zniczego”. Inne $ciany mozna zniszczy¢ normalng
bronig. Uzywana jest normalna procedura walki (patrz rozdziat
Walka), przy czym budynki sg uwazane za cel nieruchomy, wigc sa
trafiane automatycznie i otrzymuija podwaéjne obrazenia. Sci;\ny majg
nastepujgca Wytrzymalo$c:

Solidna $ciana z bali
Lekka $ciana drewniana
Gipsowy lub pleciony plot
Strzecha

Drewniana podloga
Gliniana podioga

Podloga wykonana z trzciny 6

RNV RV IFC NN

Uszkodzenia oblicza si¢ dla kazdego ciosu standardowa metoda:
nalezy rzuci¢ K6, do wyniku doda¢ Sit¢ atakujacego i odja¢
Wytrzymalo$¢ konstrukeiji, a potem rezultat pomnozy¢ przez 2.

Zrobienie dziury dostatecznie duzej, by mogl sie przez nig prze-
cisng¢ czlowiek wymaga zadania okre$lonemu miejscu konstrukeji
10 punktow obrazen. Halfling albo oaoba posiadajagca umiejetnosc
czlowiek-guma moze si¢ przecisnad, jesli suma obrazen wynosi 5,
ale krasnolud bedzie potrzebowat juz 10 punktéw. Dziury tego
rodzaju zazwyczaj nie zagrazaja caloéci konstrukcji czy budynku,

a obrazenia zadane budynkowi sa ignorowane.

*NISZCZENIE BUDOWLI*

iu do drzwi gracze niezmiennie domagajg si¢ ich opisu —
latwo improwizowac tego typu opisy, jezeli nie przygo-
towal ich sobie wczedniej. Po zapoznaniu si¢ z opisem drzwi, a za-
nim podejmg probe ich otwarcia, bohdterowie zazwyczaj nastuchujg
dzwigkéw dochodzacych z drugiej strony. W dobrze zaplanowanej
przygodzie powinno by¢ okredlone czy drzwi maja klamke, czy tez
sg zamknigte na zamek lub zasuwe, Mozna to réwniez okresla¢ na
biezaco, rzucajac K6:

1-2 klamka
3-4  zamek
5-6  zasuwa od wewnatrz

Drzwi z klamka mozna otworzy¢ zawsze.

Drzwi z zamkiem musz by¢ otworzone wiasciwym kluczem,
wytrychem albo wylanlane,

Drzwi z zasuwa trzeba wylamac.

Bohaterowie czesto beda mieli ochote rozwali¢ drzwi na kawalki.
Tak samo jak sekcje budynkdw, tak i drzwi sg zawsze trafiane
automatycznie i odnosza podwajne obrazenia. Drzwi wytrzymuja
rozng ilos¢ uszkodzen, majg rowniez rozne Wytrzymalodci — zalezy
to od ich konstrukdiji i zastosowania.

Uszkodzenia zadawane budowlom powinny by¢ dzielone na poje-
dyncze sekcje o wielkosci 8 na 8 metréw w przypadku budynkow
lub o dlugosci 8 metréw w przypadku muréw. Uszkodzenia mozna
wiedy przyporzadkowa¢ okredlonym czesciom budowli — w razie
zburzenia zawala sie tylko ta sekcja. Przeciez nie moze by¢ tak, iz
caty zamek rozsypie si¢ w proch tylko dlatego, ze zostala zburzona
jedna wieza lub rozbita $ciana.

Budowla moze zosta¢ podzielona na sekcje dopiero w momencie,
gdy wyniknie taka potrzeba. Nie trzeba przy tym by¢ przesadnie
doktadnym. Wigkszo$¢ matych domkéw mozna przyjac za jedna
sekcje, wigkszos¢ duzych doméw — za dwie. W przypadku bardzo
duzych budowli, posiadajacych kilka skrzydel tatwiej jest rozwazad
poszczegolne skrzydia oddzielnie. Rowniez wieze powinny by¢
traktowane jak oddzielne sekcje.

Sekcje budowli maja pewna okreslong ilo$¢ punktéw uszkodzen
i zawalg sig, gdy takie uszkodzenia zostang im zadane.

Konstrukcja Wytrzymalo$¢  Uszkodzeni
Chata z blota / stomy 7 15
Lekka chata z drewna 7 20
Budynek z drewnianych bali 7 30
Budynek z kamienia / cegly 10 50
Kamienna / ceglana $ciana 6 10
Drewniane ogrodzenie 6 15
Improwizowana barykada 6 15

*OBRAZENIA ZADAWANE PRZEZ WALACE SIE
BUDYNKIe

Zniszczone sekcje budynkéw lub Scian wala sie w kierunku okreslo-
nym przez Mistrza Gry, ktory rozwaza zadane im obrazenia i polo-
Zenie innych $cian, podtrzymujacych padajaca sekcje. Kazda istota,
znajdujaca si¢ wewnatrz zawalajacego si¢ budynku otrzymuje K6
uderzen o Sile 3 i moze takze odnies¢ obrazenia od upadku, jezeli
przebywa na ktorejs z gornych kondygnacii (patrz Zeskok, upadek,
skok i wspinaczka).

Lokali Wytrzy & Uszkodzenia  Jakod zamka
kredensowe 1 K6 K4-2 x 10%
wewnatrz budynku 2 K6 K4-1 x 10%
wejsciowe 3 2K6 K4 x 10%
od skarbca 4 3KG6 Kd+1 x 10%
drzwi w podziemiach
taczace pokoje,
wejécie do podziemnej
komnaty 5 3K6 K4+1 x 10%
podziemne umocnione 6 5K6 K4+2 x 10%
brama fortecy lub 8 GKG K4+3 x 10%
wejscie do podziemi
klapa/wiaz 2 KOK4+1 x 10% (zatrzask)

Czesto nie warto oblic ile obrazen bohater zadat drzwiom —
powinno si¢ natomiast ustali¢ czy uda mu si¢ wywazy drzwi

w ciagu jednej rundy, gdyz prawdopodobnie zaskoczy to przeci-
wnikéw, znajdujacych sie po drugiej ich stronie. Predzej czy pdzniej
drzwi i tak zostana wylamane, wi¢c zazwyczaj wystarczy przyja¢ po
prostu, ze zostalo to zrobione.

W chwili gdy drzwi odniosa polowe swego limitu obrazen powstaje
w nich dziura wystarczajgco duza, aby zajrze¢ do $rodka, lub wlozy¢
tam reke. Jezeli drzwi byty zamknigte od $rodka na zasuwe, kto$
moze ja odsuna¢ — jedli okaze si¢ na tyle odwazny albo glupi, by
zaryzykowac utrat¢ wsunietej do $rodka reki.

*PRZYTRZYMYWANIE DRZWIe

Przyjmujemy, ze wbite w futryne kolki i gwozdzie zmieniajg zwykle
drzwi w drzwi ,zabite”, ktore mogg zosta¢ otworzone tylko przez
wylamanie. Zabijanie drzwi w ten sposob zajmuje dos$¢ duzo czasu —
kazdy moze wbi¢ tylko jeden gwdzdz na runde, nawet jesli ma
wszystkie narzedzia pod reka, a potrzeba co najmniej czterech
gwozdzi, aby takie przedsiewzigcie bylo skuteczne.

Mozliwe jest takze fizyczne podpieranie drzwi przez bohaterow,
zeby przeciwnik nie magl ich otworzy¢ (Mistrz Gry powinien
okresli¢ logiczny limit iloéci osob, ktére podpieraja drzwi, biorac
pod uwage ich rozmiary). To, czy drzwi pozostang zamknigte czy
tez nie, zalezy od polaczonych Sit kazdej ze stron. Strona, ktorej
faczna Sita jest wyzsza, decyduje czy drzwi pozostaja zamkniete,
czy otwieraja si¢ na osciez.
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Jezeli drzwi zostang wylamane podczas podpierania, blokujace je |
osoby odniosg obrazenia. Odpowiadaja one trafieniu w czasie walki
przez bron, uzywang przez wylamujace drzwi istoty z normalnym
uwzglednieniem ich Sity. Kazda osoba, ktéra podpiera drzwi otrzy-
muje w chwili ich zniszczenia po jednym takim ciosie w chwili.

*PRZECHODZENIE PRZEZ DRZWI*

Otwarcie drzwi, ktére nie byly zamkniete na klucz i przejécie przez
nie powoduje, ze bohaterowie traca potowe odleglosci, ktéra nor-
malnie moga pokonac.

*UKRYTE DRZWI I KLAPY*

Drzwi i klapy mozna zamaskowac tak, by wygladaly jak zwykia
$ciana lub tez mozna ukry¢ je w szafie czy w innych meblach.
Przypadkowy obserwator nie jest w stanie ich odkry¢ — jest to
mozliwe tylko po udanym przeszukiwaniu (patrz Standardowe
testy — Przeszukiwanie). Tajne schowki i sejfy zwykle posiadaja
zamki.

sPULAPKI*

Wiele miejsc, do ktérych udadza sie twoi bohaterowie moze by¢
naszpikowanych pulapkami, majacymi powstrzymac (cho¢by
uémiercajac) ewentualnych zlodziei, szpiegéw czy zabdjcow.

Putapki mogg by¢ uruchamiane na rézne sposoby i moga miec¢
rozne efekty. Kilka przykladéw zostalo podanych nieco dalej, ale
wielu Mistrzéw Gry woli samemu wymy$la¢ swe $miertelne
maszynerie. Stanowi to cze$¢ zabawy, zwigzanej z pelnieniem roli
Mistrza Gry. Pulapki nalezy jednak stosowac z rozwaga, gdyz gra
szybko moze przesta¢ by¢ zabawna, jesli bohaterowie s3 ciagle
niezmiennie u$miercani przez jakie$ diaboliczne niespodzianki.

*URUCHOMIENIE PULAPKI®

Putapki moga by¢ uruchamiane w rézny sposob: na przyklad przez
nadepnigcie na trudno zauwazalny przycisk albo szarpnigcie za
zamaskowang dzwignig itp.

Jednak Mistrz Gry powinien zakltada¢, ze bohaterowie sa zwykle
doé¢ ostrozni. Dopoki bohaterowie poruszajg sie nie szybciej niz
tempem ostroznym, moga unika¢ putapek dzieki udanemu testowi
Inicjatywy. Ci, ktorzy poruszaja sie tempem normalnym odejmuja od
tego testu modyfikator -10%, za$ dla poruszajacych si¢ biegiem
ujemny modyfikator roénie do -20%.

Bohaterowie z umiejetnoscia wykrywanie putapek moga mody-
fikowac test o +10%. Jedli putapka zostata skonstruowana przez
kogos, kto posiada umiejetno$¢ zakladanie pulapek, test modyfiku-
jemy o -20%.

*MALE PULAPKI*

Jest to grupa niewielkich putapek, zwykle montowanych w wiekach
skrzyn, zamkach, uchwytach, rekojeéciach itp. Pospolite urzadzenia
to zatrute igielki albo strzalki, trucizna rozsmarowana na uchwycie,
a dzialajaca poprzez kontakt ze skéra albo trujace gazy, ktore
wydostaja si¢ na zewnatrz po otwarciu wieka skrzyni.

Jezeli bohater jest stosunkowo ostrozny (w innym przypadku MG
moze zastosowa¢ modyfikator -10%, a nawet -20%), mozne unikng¢
malych pulapek dzigki udanemu testowi Inicjatywy. Osoby, ktére

posiadaja umiejetno$¢ wykrywanie putapek dodaja 10% do swojej
Inicjatywy, natomiast jesli pulapka zostata zalozona przez kogo$ z
umiejetnoscia zakladanie pulapek stosowany jest modyfikator -20%,.

Osoby, posiadajace umiejetnos¢ wykrywanie pulapek odnajduja matg
pulapke po udanym tescie przeszukiwania. W przeciwienstwie do
wigkszych, male putapki moga zosta¢ rozbrojone przez osoby, ktére
wykonaja udany test Zrecznosci.

*STRESZCZENIE WIADOMOSCI O PULAPKACH®

Osoby, poruszajace si¢ tempem ostroznym moga unikna¢ urucho-
mienia pulapki dzieki udanemu testowi Inicjatywy.

Osoby, poruszajace si¢ tempem normalnym moga unikng¢ uruchomie-
nia pulapki dzigki udanemu testowi Inicjatywy z modyfikatorem -10%.
Osoby, poruszajgce si¢ biegiem unikaja uruchomienia putapki dzieki
udanemu testowi Inicjatywy z modyfikatorem -20%.

Matych pulapek mozna unikng¢ dzigki udanemu testowi Inicjatywy
lub jej rozbrojeniu (po wykonaniu udanego testu Zrecznosci) przez
bohatera, ktéry posiada umiejetno$¢ wykrywanie putapek.

Umiejetno$¢ wykrywanie pulapek daje modyfikator +10% do testow
unikania putapek. Modyfikator -20% jest stosowany, jesli putapka
zostala zalozona przez osobe z umiejetnodcia zakladanie putapek.

*TYPOWE SPOSOBY URUCHOMIENIA PULAPEK *

Ponizej podano kilka sposobéw uruchomienia putapki.

Drzwi: zadziatanie pulapki jest spowodowane zwyklym naciénie-
ciem klamki lub uchyleniem drzwi.

Otworzenie drzwi bez uruchomienia putapki moze by¢ uzaleznione
od wykonania odpowiedniej procedury. Na przykiad: 1 — pociagnaé
dzwignie w lewo, 2 — pociagna¢ dzwignie w prawo. Poruszenie
dzwigni w odpowiednig strong powoduje otwarcie drzwi (lub
czego$ innego), a w niewlasciwg — zadzialanie putapki.

Dzwiek: pulapke uruchamia kazdy normalny/gloény hatas w pro-
mieniu kilku metréw — podobnie jak krzyk, ktory moze wywotad
lawine.

Kamienna plyta: jest to prosta zapadnia lub ruchoma plyta kamien-
na tak zrownowazona, by mogta uruchomi¢ putapke.

Drut: przeciagniety w poprzek korytarza.

‘Waga: tworzy ja caly pokdj lub korytarz, a dziala jak kamienna plyta.
Putapke uruchamia laczny cigzar dwaéch, trzech lub wigcej istot.
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*TYPOWE PULAPKI®

Putapki na zwierzeta: podobne do potrzaskéw przeznaczonych do
chwytania ludzi, ale mniejsze i lzejsze. Szcezeki zadaja K6 obrazen

o Sile 3, ale tylko w nogi ofiary.

Zapory: korytarze albo drzwi sa nagle blokowane przez spadajace
kamienne plyty, stalowe kraty, zsuwajace si¢ Sciany itp.

Opadajace sufity: calo$¢ albo cze$¢ sufitu opuszeza sie, miazdzac
kazda znajdujaca si¢ ponizej istote w czasie K6 rund.

Pochylnie: pochylnia otwiera si¢ pod nogami jak zapadnia i ofiara
zedlizguje sie do nowej czesci podziemnego kompleksu. Kazdy, kto
zsuwa si¢ po pochylni moze w tym czasie stracic¢ czes¢ lub catos$¢
swego ekwipunku.

Kamienny blok: z sufitu spada kamienny blok, zadajac obrazenia
z Silg 4.

Gaz: pojawia si¢ zabojczy gaz, zajmujac przestrzen o promieniu

2 metréw wokol putapki i rozprzestrzeniajac si¢ przez K4 rundy

w tempie 1 metra na runde. Trujacy gaz zadaje K4 obrazenia, nieza-
leznie od Wytrzymalodci i zbroi, inne gazy moga oslepi¢ na K6 tur
gry lub spowodowa¢ utratg przytomnosci. Gazy moga by¢ rowniez
przyczyng otrzymywania przez poddane ich dziataniu ofiary punk-
16w obledu, zwigkszajacych szanse wystapinia zaburzen psy-
chicznych.

Potrzask: ofiary szczeki potrzasku, zaciskajace sie na nogach,
powodujg obrazenia z Silg 6.

Pociski: po uaktywnieniu putapka wyrzuca strzaly, strzatki lub
wibeznie. Jezeli nie uda si¢ przed nimi uskoczy¢, zadajg obrazenia
z Sitg 3.

‘Wahadlo: kolyszacy si¢ topor zadaje obrazenia z Sita 4.

D6k: podioga zapada sig, odslaniajac dziure gleboka na 5 metrow.
Na dnie mogg by¢ ustawione zaostrzone pale — w tym wypadku
nalezy wykona¢ ponowny rzut, zeby ich unikna¢ (jesli to mozliwe)
albo ofiara otrzymuije dodatkowe (oprdcz tych spowodowanych
upadkiem) obrazenia z Sitg 3.

-

OGIEN®

Ogien zadaje obrazenia w taki sam sposob, jak uderzenia bronig.
Przyjelismy, ze posiada on Sile 3, ale Zeby okresli¢ liczbe obrazen rzu-
camy kostka K4, zamiast K6. Uwzgledniamy wplyw zbroi i czaréw
typu Aura. Jesli ogien obejmuije cale cialo, zaklada sig, ze dziata na
najstabiej chronione miejsce. Rany od ognia moga powodowac
dodatkowe obrazenia, gdy na kostce wypadnie 4, z tym jednak, ze
zamiast rzuca¢ ponownie na trafienie, przyjmujemy, iz szansa otrzyma-
nia dodatkowych obrazen jest réwna 10%. Rzucamy powtomnie, a jesli
znéw wypadnie 4, wowczas nie sprawdzamy kolejnej szansy, lecz
rzucamy K4, sumujac wyniki, az na kostce wypadnie mniej niz 4.

Przyktad

Clem Shirestock zostal trafiony magiczng kulg ognistq, zadajgcg k4
obrazen. Ustalono, ze dziala ona na korpus. Na kostce wyrzucono 4
— maksymalne mozliwe obrazenia. Oznacza to, ze jest 10% szans na
dodatkowe obrazenia. Na kostce k100 wyrzucono 07— tak wigc ogien
spowodowat te obrazenia. Tym razem na k4 wyrzucono 3. 4+ 30 7
punktow obrazen, od tego odejmujemy 2 punkty za pancerz, chro-
nigcy korpus Clema, tak wiec ogolem Clem dostal 5 punktow obra-
zen. Jezeli drugi rzut k4 okazalby sie¢ czworkg, ogien spowodowaltby
Jeszcze wigksze obrazenia, na przyklad 4 + 4 + 3 czyli ogolem 11
minus wartos¢ punktowa zbroi i tarczy.

*OBIEKTY EATWOPALNE®

Niektore istoty i przedmioty uznaje si¢ za obiekty latwopalne, ponie-
waz sq zbudowane z suchego, palnego materiatu. Od czasu do czasu
bohaterowie wpadng na pomyst podpalenia stogéw siana, zboza na

polu, lasu, domu itp. MG decyduje czy wybrany cel jest fatwopalny.

Moze si¢ to zmieniad, zaleznie od okoliczno$ci — na przyklad jesli

w przeciagu kilku ostatnich dni padal ulewny deszcz lub gdy panuje
susza.

Obiekty fatwopalne automatycznie otrzymujg dodatkowe obrazenia.
Do spowodowanych w normalny sposéb powinny zosta¢ dodane
K4 punkty, przed wzigciem pod uwage modyfikatoréw wynika-
jacych z Wytrzymalodci i zbroi. Jezeli wigc obiekt fatwopalny zostat
zaatakowany Ognistq kulg, otrzymuje obrazenia réwne 2k4 pkt
przed zastosowaniem modyfikatorow. Jezeli drugi rzut kostka czte-
ro$cienng bedzie réwny 4, cel ataku odniesie normalne dodatkowe
obrazenia.

*PODPALANIE*

Tylko obiekt tatwopalny mozna podpali¢ i tylko taki obiekt bedzie
plonal przez dtuzszy czas. Podpalenie polega na zadaniu obrazen
od ognia o wielkosci 5 punktow w czasie jednej lub kilku kolejnych
rund. Tak wigc, jezeli w pierwszej rundzie zostalyby zadane obraze-
nia rowne 4 punktom, w drugiej w ogole zadne, a w trzeciej rowne
3 punktom, to celu ataku nie uda si¢ podpalic.

Podpalony obiekt fatwopalny bedzie ptonal, otrzymujac w kazdej
nastepnej rundzie obrazenia rowne 2K4 punkty, az zostanie znisz-
czony lub w jaki$ sposdb ugaszony.

<PLONACY OLEJ

Plongcy olej przywiera do skéry lub ubrania i jest bardzo trudny

do ugaszenia. Dla niego wszystko jest fatwopalne — tacznie z ludzmi.
Istoty oblane ptonacym olejem otrzymuja 2K4 punkty obrazen

i zostang podpalone, jesli odniosg obrazenia o wielkosci 5 lub
wigcej punktow.

Bohaterowie poga zrobic¢ koktajl Molotowa, zaopatrujac butelke lub
flaszke z olejem w szmaciany knot. Koktail uwazany jest za bron
improwizowang. Szansa jego zapalenia si¢ wynosi 50%, a proba cel-
nego rzutu wymaga wykonania testu ryzyka. Nieudany test oznacza,
ze zawarto$¢ butelki wylala sie na rzucajacego ze zwykla 50% szansa
zapalenia. Postacie nieostroznie oblane olejem lub alkoholem
uwazane s3 za obiekty fatwopalne.

*GASZENIE OGNIA

Plonace obiekty otrzymujg 2K4 punkty obrazen w kazdej rundzie.
Jedynym sposobem wygaszenia ognia jest zredukowanie liczby
odnoszonych obrazen do zera. Jedli plonaca posta¢ ma na sobie
kompletna zbroj¢ istnieje niewielka szansa na to, ze zdarzy si¢ to
w sposob naturalny.

W innym przypadku suma obrazen moze by¢ zredukowana jedynie
przez: gaszenie plomienia (-1 punkt obrazen), gaszenie ptomienia
przez inng osobe (-1 punkt za kazda), polanie wodg (-1 punkt za
wiadro), catkowite zanurzenie w wodzie (automatyczne do zera).
Plongca osoba nie moze robi¢ nic innego, oprocz proby zgaszenia
na sobie ognia.

*TRUCIZNA, CHOROBA, OBLED*

Nastepne trzy paragrafy zawierajg reguly, zwigzane z trzema do$¢
trudnymi aspektami gry. Kazdy z nich musi by¢ traktowany ostroz-
nie, poniewaz moze wywrze¢ silny i dezorganizujacy wplyw na gre.
W szczegolnosci trucizny, za pomocy ktorych stosunkowo tatwo
pozby¢ si¢ wszystkich przeciwnikdw moga zepsu¢ wiele rozgrywek.
Mistrz Gry musi znalez¢ sposob ograniczenia sposobnosci do uzycia
trucizny — najprostszym i najbardziej skutecznym z nich jest przy-
pomnienie graczom, ze jedli weiaz uzywaja trucizn, ktod w koncu
moze uzy¢ ich przeciwko nim...
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*TRUCIZNY*

Istniejg trzy klasy trucizn: toksyczne, narkotyczne oraz jady zwie-
rzece. Sg to bardzo rdznigee sie od siebie grupy i dzialaja w rézny
sposob. Wewnatrz kazdej klasy istnieje kilka typdw trucizn.
Toksyny: zwykle uzyskiwane z roslin. Istnieje pewna liczba pod-
grup, kazda z nich dzialajaca na pewna grupe istot. Ich efekty to
utrata sit lub $mier¢.

Narkotyki: rowniez oparte o skladniki rodlinne, powoduijg halucy-
nacje i w pewnych wypadkach obled.

Jady zwierzece: jak sama nazwa wskazuje, sg truciznami, pobrany-
mi od jadowitych zwierzat. Maja na celu pozbawienie sit lub
spowodowanie $mierci.

*OTRZYMYWANIE TRUCIZN®

Bohaterowie moga otrzymac trucizny (jesli MG si¢ na to zgodzi),
zgodnie z zasadami podanymi w Podreczniku konsumenta.
Czasami sprzedaz pewnych okredlonych rodzajéw trucizn moze by¢
zabroniona przez miejscowe prawo, ale w wigkszosci wypadkow
wolno nimi handlowa¢. Zakupiona trucizna moze nie mie¢ petnej
mocy, gdyz jest ,przeterminowana”, zwietrzata.

*PRODUKOWANIE TRUCIZN*

Bohaterowie, posiadajacy umiejetnos$¢ warzenie trucizn moga
samodzielnie wyrabia¢ trucizny. Zwykle robia to mi¢dzy przygoda-
mi, ale w specjalnych okolicznc ch MG moze im pozwoli¢ na
wyréb trucizn w trakcie gry. Jest to jednak dhugi i skomplikowany
proces i MG powinien si¢ upewni¢, czy bohater posiada na to
wystarczajacg ilos¢ czasu. Zanim bohaterowie zaczna wytwarzac tru-
cizng muszy:

Znalez¢ lokal — pokdj w zajezdzie prawdopodobnie bedzie wystar-
czajacy, jednak nalezy by¢ ostroznym w informowaniu wiasciciela
o tym, co tam si¢ bedzie dzialo.

Znalez¢ wyposazenie — bohater musi mie¢ podstawowe wyposa-

zenie w rodzaju malej recznej wagi, mozdzierza z tluczkiem, palnika,

flaszek i butelek.

Znalez¢ surowce — ogdlnie rzecz biorac skladniki trucizn sy rzadkie
i trudne do znalezienia. MG moze zdecydowad, ze bohaterowie
znajda je tylko w pewnych miejscach (na przyklad gdy w opub-
likowanym scenariuszu bedzie napisane, ze w danym miejscu sg
dostepne). Mozna tez nabywac je u odpowiednich oséb, takich jak
bohaterowie niezalezni — alchemicy lub aptekarze. Do wyproduko-
wania wigkszosci trucizn potrzeba K4 + 1 skladnikow, dostepnc
wszystkich jest nicwielka, kazdy sktadnik kosztuje 3K10 szylingow
za porcje. Nalezy zwrocic¢ uwage na fakt, iz kupowanie sktadnikow,
potrzebnych do wyprodukowania trucizny powinno wzbudzi¢
podejrzenia na temat intencji kupujacych je osob.

Te podstawowe przygotowania zabierajg czas — przynajmniej jeden
dzien w duzym miescie, dluzej w matych miasteczkach, gdzie nie-
ktodre z potrzebnych przedmiotéw w ogdle moga by¢ nieosiagalne.
Jezeli czas odgrywa duza role, MG musi zadecydowac jak dtugo
trwaja przygotowania. Jezeli zakoncza si¢ one sukcesem, bohater
moze zabra¢ si¢ do warzenia trucizny w ilosci jednej dawki dziennie.

*PODAWANIE TRUCIZN®

Nast¢pnym krokiem po przygotowaniu lub zdobyciu trucizny w inny

sposob jest podanie jej ofiarze. Poniewaz wig
nych w Starym Swiecie ma plynna konsystencje, dwiema najb:
pospolitymi metodami jest dodanie trucizny do jedzenia lub pic
albo wprowadzenie jej przez rang. Do kazdej z tych metod uzywa
sie dwoch, niewiele roznigeych sie form trucizny, ktore nazywamy
trucizng zadawang i trucizng na ostrzach

Trucizna zadawana: Sposoby podania jej ofiarom moga by¢ bar-
dzo rozne: najprostszym jest dodanie jej do jedzenia czy picia, jed-
nak sprytniejsi bohaterowie moga probowac przekonac ofiarg, ze
W rzeczywistosci trucizna jest lekiem lub magicznym napojem.

Podczas spozywania zatrutego pozywienia ofiara ma szanse zauwa-
zy¢, ze co$ nie jest w porzadku. Zalezy to od ilosci jedzenia, co
wplywa na koncentracj¢ w nim trucizny, a wigc w konsekwencji na
jego smak. Szanse te wynosza:

pucharek 15%
kubek lub maty pdtmisek 10%
kufel lub duzy poétmisek 05%

Wielko$¢ tej procentowej szansy podana jest dla jednej dawki truciz-
ny. Dla kazdej dodatkowej dawki prawdopodobienstwo ulega pod-
wojeniu (tak wiec podstawowa szansa wykrycia dwéch dawek tru-
cizny w kuflu wynosi 10%, trzech dawek — 15% itd.). Oblicza sie
srednig z tej liczby i Inteligencji ofiary, modyfikujac ja przy takich
umiejetnodciach jak piwowarstwo oraz gotowanie i wykonuije test.
Test udany oznacza, iz ofiara odkryta, ze pozywienie jest podejrzane
i moze przerwac posilek, zanim wchionie tyle trucizny, by dozna¢
obrazen. Jezeli test byt nieudany, ofiara nie zdolala nic zauwazy¢

i niefrasobliwie zjada cala porcje.

Trucizna na ostrzach: Tego typu trucizng przygotowuje si¢ w nor-
malny sposob, ale pozniej musi by¢ przedestylowana i zageszczona
do konsystenciji pasty. Ten proces zajmuje dodatkowy dzien i jest
materialochlonny, gdyz z dwoch dawek trucizny mozna wyproduko-
wac jedna dawke pasty do zatruwania ostrzy. MG moze zdecydowac,
ze bohater, majgcy dostep do w pelni wyposazonego laboratorium
alchemicznego badz aptekarskiego, moze zredukows:
kujac dwie dawki pasty z trzech dawek trucizny nieprzetworzonej.

Jedna porcija takiej substancji wystarcza do zatrucia ostrza jednej sztu-
ki broni tngcej lub klujacej nie wickszej od krotkiego miecza. Gdy
bron zrani ofiare, trucizna przenika do jej organizmu. Trucizna na

ata tylko przy pierwszym ciosie i staje si¢ bezwartosciowa,
jesli nie zostanie uzyta w ciagu K4 godzin od nasmarowania broni.

*TESTY TRUCIZNY*

Jak napisano wezesniej, omawiajac standardowe testy, ofiara moze
wykona¢ test oparty na Wytrzymalosci x 10. stuzacy do przezwycie-
zenia efektow trucizny. Udany test oznacza brak efektow zatrucia,
trucizna po prostu nie dziala, natomiast nicudany znaczy, adzia-
fata ona z pelna moca. MG moze zdecydowad, ze niekiore trucizny
sa silniejsze od innych, wprowadzajac modyfikatory testu. W przy-
padku najsilniejszych trucizn, ofiara moze odczuwac drobne dolegli-
wosci nawet po udanym tescie. Gdy w gre wehodzi kilka dawek,
ofiara moze wykonywa¢ oddzielny test dla kazdej — kazdy udany
test neutralizuje dzialanie jednej dawki.

*EFEKTY TRUCIZN*

dl

Toksyny: Kazda toksyna dziala tylko na jedna rase lub grupe ras,
tak jak podano nizej:

Toksyna Oddziatywuje na:

Jad na ludzi ludzie, krasnoludowie, halflingi, gnomy
Jad na elfy elfy

my korzen orki, gobliny, hobgobliny, snotlingi
Jad na wolle ogry, trolle, giganty, drzewce

Jad na reptilliony  gady i plazy

Jad na demony demony

Lis¢ prawdy zwierzolaki w formie zwierzecej

Jad na bestie wickszod¢ zwierzat i potwordw
Grobowy korzen — ozywiency

Toksyny moga mie¢ wplyw na istoty innych ras, chociaz rzadko
powodujg co$ wigcej niz skurcze zoladka i mdlodei. Zalezy to od
Mistrza Gry. Efekt dzialania toksyny, zalezy od ilosci dawek,
wchlonietych przez ofiare,
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Toksyna 1 dawka 2 dawki 3 dawki 4 dawki
Jad na ludzi omdlenie  paraliz $mierc¢ $mierc¢
Jad na elfy paraliz $mier¢ $mierc $mierc
Czarny korzen  omdlenie  paraliz $mierc $mierc¢
Jad na trolle otumanienie omdlenie  omdlenie  $mier¢
Jad na reptilliony otumanienie omdlenie  $mier¢ $mier¢
Jad na demony  odegnanie  odegnanie  paraliz $mier¢
Li$¢ prawdy odegnanie  przemiana  przemiana przemiana
Jad na bestie otumanienie paraliz $mier¢ $mier¢

Grobowy korzenn odegnanie  zniszczenie zniszczenie zniszczenie
Narkotyki: Oddzialywuja na wigkszo$¢ humanoidalnych ras, a takze
na wiekszo$¢ domowych i dzikich zwierzat. Nie majag wplywu na

bezrozumne lub magiczne istoty, takie jak ozywiency czy demony.
Wszystkie narkotyki wywotuja halucynacje. Kazda dawka wymaga

wykonania testu Sity Woli. Jezeli bedzie nieudany, ofiara otrzymuje
K6 punktéw obledu. Inne efekty dziatania narkotykéw:

Narkotyk 1 dawka 2 dawki 3 dawki 4 dawki
Czarny lotos  otumanienie omdlenie  paraliz Smier¢
Nocny cien otumanienie $mier¢ Smierc $mierc
Korzen zmiji ~ otumanienie paraliz Smierc¢ $mier¢
Li$¢ szalefistwa otumanienie otumanienie otumanienie omdlenie
Osli lis¢ otumanienie paraliz paraliz paraliz

Jady zwierzece: Dzialaja na wszystkie niemagiczne istoty. Sa
podobne do toksyn, lecz czgsto o wiele silniejsze. Z reguly jednak,
po pobraniu od zwierzecia, rozkladaja sie szybciej od toksyn.

Jad 1 dawka 2 dawki
skorpiona otumanienie $mier¢
weza Smier¢ $mier¢
pajaka paraliz Smier¢

Podano tu tylko efety najsilniejszych i najbardziej zabojczych tru-
cizny, jakie moga by¢ pobrane od osobnikow kazdego gatunku —
mog3 si¢ one znaczaco rézni¢ moca i MG nie powinien obawiac sig
zredukowania skutkéw ich dziatania do poziomu najbardziej mu
odpowiadajacego.

*WYJASNIENIE EFEKTOW

Odegnanie — w nastgpnej rundzie ofiara musi odej$¢ od zrodta tru-
cizny. Mistrz Gry moze zdecydowac, Ze powr6t jest zalezny od wy-
niku testu Sity Woli.

Omdlenie — ofiara traci przytomno$¢ na liczbe godzin rowna K8+4
minus jej Wytrzymalo$¢, ale mozna ja obudzi¢ w normalny sposob.
Po przebudzeniu jest otumaniona przez nastepne K6 godzin.
Otumanienie — ofiara jest przytomna, ale zdezorientowana i jej
ruchy sg bardzo niepewnie. Wszystkie procentowe cechy redukuje
sie 0 10 na liczbe godzin réwna K8+4 minus Wytrzymalo$¢ istoty.
ParaliZ — ofiara jest sparalizowana przez liczbe godzin réwng K8+4
minus jej Wytrzymalo$¢ i nie moze powrdei¢ do normalnego stanu
w naturalny sposob. Gdy minie juz dzialanie paralizu, jest otuma-
niona przez nastepne K6 godzin.

Przemiana — ofiara powraca do normalnej, ludzkiej postaci i musi
wykona¢ test Sity Woli, aby ponownie zmienic¢ forme.

$mier¢ — méwi samo za siebie.

Zniszczenie — ofiara rozpada si¢ w proch.

*REKONWALESCENC]JA PO ZATRUCIU*

Istoty, ktore nie zostang zabite przez trucizng po pewnym czasie
powracaja do zdrowia. Podstawowy czas rekonwalescencji podano
w punkcie Wyjasnienie efektow, jednak MG moze go zmieni¢ w zale-
znosci od sily trucizny, iloéci dawek i ogolnego stanu zdrowia ofiary.

Przyklad

Clem Shirestock odwiedzit gospode, nie wiedzqgc o tym, ze jest to baza
gangu rzezimieszkow. Ich zwyklym modus operandi jest podanie tru-
cizny w positku goscia, obrabowanie go i wrzucenie ciala do
kanatow, prowadzgcych do rzeki.

Clem zamowil duzy posilek, ktory zostal nafaszerowany nie mniej
niz czterema dawkami jadu na ludzi. Ma wigc 20% szanse podsta-
wowq na zauwazenie, ze posilek zostal zatruty. Srednia z jego
Inteligencjg (32) wynosi 26%. Clem wyrzucit 40 i konsumuje positek
2z apetytem, w blogiej nieswiadomosci, ze dodano don trucizne.

Teraz musi wykona¢ test, aby uniknqgé dzialania kazdej z czterech
dawek. Jego Wytrzymalos¢ wynosi 3, daje mu to 30% szanse ocale-
nia, a poniewaz nie posiada umiejetnosci odporno$¢ na trucizne,
nie jest ona dalej modyfikowana. Grajgcy Clemem wyrzucil 15, 84,
521i 17— dwa sukcesy i dwie porazki. Oznacza to, ze Clem jest pod
dziataniem dwich dawek trucizny.

MG, sprawdzajgc w powyzszej tabeli dzialanie toksyny, stwierdza, ze
Clem jest sp 1y, ale zyje. Rabusie nie zdolali tego zauwazyc,
a gdy Clem pada na stol — okradajq go i wrzucajg do kanatéw. MG
rzuca K8 uzyskujgc 5, dodaje 4 i odejmuje Wytrzymaltos¢ Clema
wynoszgcq 3 i otrzymujgc ostateczny wynik 6. Clem bedzie spara-
lizowany przez 6 godzin.

Jezeli w stanie paralizu przezyje podroz przez kanal i w dol rzeki, to
po ocknigciu si¢ bedzie otumaniony jeszcze przez K6 godzin. MG
decyduje, co si¢ z nim bedzie dziac w tym czasie— moze zostac
zaatakowany przez szczury, znaleziony przez straznika miejskiego,
moze mu sig tez przytrafi¢ tuzin innych rzeczy. Grajgcy Clemem
przysigga juz nigdy nie jes¢ w tej gospodzie i trzyma kciuki, gdy MG
siega po kostki.

*CHOROBY*

Stary Swiat nie jest zbyt czystym miejscem, medycyna jest w powija-
kach, a jedynie nieliczne spotecznosci sa na tyle $wiadome znacze-
nia czystosci, by zajac si¢ tym problemem. Szczury w wigkszosci
miast sg liczniejsze od ludzi. Gléwne, oprocz szezurdw, zrodia cho-
réb to: zanieczyszczone zrodla wody, otwarte rynsztoki i zle prze-
chowywana zywno$¢. Czasami ogromne obszary s nawiedzane
przez straszliwe plagi i epidemie, jednak dla bohateréw gléwne
ryzyko zarazenia si¢ stanowig ukaszenia i inne rany.

*ZARAZENIE®

Warunki zarazenia si¢ poszczegolnymi chorobami podano w ich
opisach. Gdy bohaterowi grozi zarazenie si¢ jaka$ chorobg, wyko-
nuje test choroby (patrz Standardowe testy). W tescie uwzglednia
sie wszystkie modyfikatory podane w opisie choroby. Udany test
oznacza, ze bohater nie zachorowal, po nieudanym choruje z poda-
nymi w opisie objawami.

*POSPOLITE CHOROBY*

Kilka z najbardziej pospolitych choréb, wystepujacych w Starym
Swiecie wyszczegolniono nizej, razem z wywolywanymi przez nie
skutkami i procedurg postgpowania z nimi w grze. Jezeli MG
zechce, moze wprowadzi¢ wigcej chordb, zgodnie z ogdlnym,
ukazanym w przykladach schematem.

Czarna plaga: Ta choroba jest roznoszona przez szczury. Powodujacy
ja wirus zaraza pasozytujace na szczurach pchly, a choroba jest prze-
noszona, jezeli zarazona pchla ugryzie czlowieka. Na nieszcze$cie nikt
w Starym $wiecie o tym nie wie. Oficjalna opinia medyczna glosi, ze
ta choroba jest powodowana przez ,niezdrowe opary”, unoszace si¢
w powietrzu. Standardowy $rodek zapobiegawczy to wciagniecie
skéry wolowej na maszt, pozostawienie jej tam przez dwa dni, a po-
tem zdjecie i zakopanie w glebokim dole. Oczywidcie, ten sposéb nie
ogranicza w najmniejszym nawet stopniu rozprzestrzeniania si¢ epi-
demii, ktére potrafia zdziesiatkowad ludno$¢ catych krajow. Na szczes-
cie czarna plaga jest bardzo rzadka, ostatni zanotowany przypadek jej
pojawienia si¢ mial miejsce prawie wiek temu.

Osoba narazona na zarazenie czarng plagq musi wykonac test
choroby. Udany test oznacza, iz do zarazenia nie doszlo, a nastepne
rzuty przeciw tej chorobie maja modyfikator +10%. Jezeli rzut byt
nieudany, testowana osoba zaraza si¢ ta chorobg.
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Po 2K10 dniach inkubacji choroby, ofiary plagi zaczynaja mie¢ mdio$-
ci, wymiotuja, sa catkowicie niezdolne do utrzymania w sobie pozy-
wienia. Ma to oczywiscie oslabiajacy wptyw na ich sity witalne. Chory
musi codziennie wykonywac¢ test kazdej cechy (z wyjatkiem Szybko$-
ci, Zywotnosci i Atakéw), tracac odpowiednio 1 punkt albo 10% za
kazdy nieudany wynik. Jezeli Sila lub Wytrzymato$¢ spadna do zera,
chory umiera.

Choroba trwa przez 2K10 dni, po uplywie ktorych bohaterowie,
ktorzy przezyli zaczna odzyskiwac utracone punkty cech w tempie

1 punktu lub 10% za kazde 2 dni calkowitego odpoczynku w t6zku.
Opieka kogos, kto posiada umiejetnosci medyczne zmniejsza czas
rekonwalescenciji tak jak przy ranach (patrz Opieka medyczna —
Walka). Na poczatku okresu rekonwalescencji bohater musi jednak
wykona¢ dwa testy ryzyka (50%), jesli pierwszy jest nieudany traci
na state K3 punkty Sily, jesli drugi test jest nieudany traci na stale K3
punkty Wytrzymatosci.

Czerwona ospa: Tej choroby mozna si¢ nabawic¢ tylko przez kon-
takt z istotg juz zarazong. Osoby, ktére zetknely sie z chorym na
ospe muszg wykonac test choroby z modyfikatorem —10%.

Jezeli test bedzie nieudany, po K10 dniach na calym ciele zarazo-
nego pojawig si¢ czerwone krosty. Utrzymuia si¢ przez 2K10 dni

i w tym czasie chory traci po jednym punkcie Sity i Wytrzymatosci,
K10% Sity Woli, a takze 3K10% Cech Przywddcezych, Opanowania i
Ogtady. Gdy choroba sie skonczy, wszystkie cechy wracaja do
normalnego poziomu z wyjatkiem Oglady, z ktorej K10% jest tra-
cone na state z powodu blizn po krostach.

Grobowa zgnilizna: Ta choroba jest czasami roznoszona przez
mumie, zombich i inne stwory, nalezace do ozywiencéw — po wigcej
szczegolow patrz odpowiednie notki w Bestiariuszu. Kazda istota,
zraniona przez roznoszacego chorobe ozywienca musi po walce
wykonac test choroby z modyfikatorem —5% za kazdy punkt Zywot-
nodci, stracony w tym starciu,

Jezeli test jest nieudany, raniony zostal zarazony zgnilizng i musi wy-
kona¢ podobny test kazdego dnialub traci 1 punkt Wytrzymalosci

i po 10% ze Zrecznosci i Oglady. Zgnilizne mozna wyleczy¢ tylko
dzigki umiejetnosci leczenie chorob lub korzystajac z magii. Punkty
cech sg tracone na stale i moga by¢ odzyskane tylko przez pdzniej-
sze rozwinigcie charakterystyki.

Infekcja rany: Niektore zwierzeta mogg przenosic¢ infekcije, co
szezegdtowo opisano w Bestiariuszu. Posta¢ zraniona w walce

z takim zwierzeciem musi wykona¢ test choroby z modyfikatorem
—5% za kazdy stracony w tej walce punkt Zywotnosci.

Jezeli test jest nieudany, rana zostata zainfekowana. Po K4 godzi-
nach wokot skaleczonego miejsca pojawia si¢ obrzek i zaczerwienie-
nie. W tym czasie ranny traci 3K10% Zrecznosci. Punkty Zywotnosci
z zainfekowanej rany odzyskuje si¢ w tempie dwukrotnie wolniej-
szym niz normalne, chociaz opieka medyczna, tak jak zwykle, skra-
ca czas rekonwalescencji. Mimo wszystko bohater musi wykona¢
udany test Wytrzymatosci albo traci na stale 1 punkt Zywotnosci.
Jesli wynik bedzie rowny 91-00, to za kazdg rane otrzymang pod-
czas walki jest na stale tracony jeden punkt Wytrzymatosci.

-om .

Obled jest zostawiong do decyzji MG, opcjonalna regula, pozwalaja-
ca graczom na dalszy rozwoj osobowosci ich bohaterow. Jej celem
jest symulowanie stresow i zaburzen umystowych, przytrafiajacych
sie bohaterom podczas przygdd. Streséw, ktére po pewnym czasie

mogg doprowadzi¢ do nabycia anormalnych cech charakteru. Te
cechy moga si¢ objawi¢ jako rézne nerwice, powazne choroby
umystowe, zalezno$¢ od narkotykdw czy alkoholu lub catkowita
niezdolnos¢ do radzenia sobie z rozmaitymi przeciwienistwami.

Na poczatku Mistrz Gry ma wystarczajaca iloé¢ pracy, nawet bez
nakladania na niego dodatkowych obowiazkéw zwigzanych z zapo-
znawaniem graczy z tymi regutami. Réwniez gracze najpierw musza
sig zorientowac si¢ co w $wiecie gry jest norma, by pdzniej mée
bawi¢ si¢ w nienormalno$¢. Korzystanie z regul, dotyczacych obledu
rekomendujemy jedynie bardziej do$wiadczonym graczom.

*OTRZYMYWANIE PUNKTOW OBLEDU*

Punbkty obledu otrzymuie si¢ przy nastepujacych okazjach:
Krytyczne trafienia: jeden punkt dostaje si¢ za kazdym razem, gdy
bohater zostaje trafiony krytycznie. Ten punkt pozostaje po wylecze-
niu ran — w ten sposéb bohater moze otrzymac bardzo duzo punk-
tow oblgdu.

Groza: jeden punkt obledu przyznawany jest za kazdy razem, gdy
bohaterowi nie uda si¢ wykona¢ testu grozy.

Narkotyki: punkty obledu moina zdoby¢ w wyniku uzywania
narkotykéw — patrz Trucizny.

Inne: Mistrz Gry moze przyznac punkty obledu wedlug swego uzna-
nia po szczegolnie strasznych przezyciach, takich jak tortury albo
spotkanie ze szczegOlnie przerazajacymi stworami Chaosu.

MG powinien zdecydowac ile punktow oblgdu przyzna za jakie$
zdarzenie, po czym zarzadzi¢ test Opanowania. Jezeli test byt udany,
punkty obledu nie zostaja przyznane, a po tescie nieudanym bohater
otrzymuie liczbg punktéw oblegdu, ustalong wezesniej przez MG.
Mozna to przeprowadzi¢ na kilka sposobdw:

— ustalona wczesniej liczba punktow (np. 1, 2, 3 itd.).

— liczba okreslona przez rezultat testu Opanowania (np. 1 punkt za
kazde peine 10 punktéw rzucone powyzej granicy testu).

— liczba losowa (na przykiad K4 lub K6).
Zwro¢ uwage, ze punkty obledu, nabywane przy spotkaniach z bo-

gami i demonami s3 opisane w regulach dotyczacych grozy - jesli
bohater przeszedt ten test, nie otrzymuje dodatkowych punktéw.

*SKUTKI OTRZYMANIA PUNKTOW OBLEDU

Bohater, ktory osiagnat lub przekroczyt granice 6 punktéw oblgdu musi
bezzwlocznie wykonac test Opanowania (mniejsza ich ilo$¢ jest ignoro-
wana). Jezeli test bedzie udany, nie ma Zadnych bezposrednich efek-
téw, chociaz catkowita liczba punktow oblgdu nadal pozostaje taka
sama i bohater musi wykonywac¢ ten test zawsze, gdy otrzyma kolejne
punkty. Jesli pierwszy lub ktory$ z kolejnych testéw bedzie nieudany,
u bohatera pojawia si¢ jaka$ dolegliwosc, ale traci on wtedy 6 punktow
obledu.

*DOLEGLIWOSCI®

Bohater, ktéremu nie udat si¢ opisany powyzej test, zostaje dot-
kniety jaka$ dolegliwoscig. Jezeli bedzie to mozliwe, Mistrz Gry
powinien wybra¢ jaka$ odpowiednia dolegliwoé¢ z ponizszej listy.
Na przykiad u bohatera, kt6ry byl torturowany przez orki moze
rozwingc si¢ strach przed orkami, podczas gdy ten, u ktérego zabu-
rzenie rozwinelo si¢ przez naduzywanie narkotykéw moze staé sie
od nich trwale zalezny. Gdy nie jest mozliwy logiczny wybér odpo-
wiedniej choroby, MG powinien okredli¢ ja losowo, rzucajac K100.

01-02 Agorafobia
03-10  Alkoholizm
11-12 Amnezja
13-14 Anoreksja
15-16 Demencja
17-18 Depresja
19-27 Fobia
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28-31 Furia

32-33 Gtlupota heroiczna
34-35 Introwersja

36-60 Inne dolegliwodci
61-62 Katatonia

63-65 Klaustrofobia

66-69 Kleptomania

70-73 Maniakalnos$¢

74-77 Megalomania

78-80 Narkomania

81-82 Nieche¢

83-84 Nienawis¢

85-87 Patologiczny klamca
88-89 Schizofrenia

90-91 Skotofobia

92-94 Zmiana charakteru
95-97 Zmiennos¢ nastroju
98-00 Zartoczno$é
Agorafobia — Strach przed otwartg przestrzenig. Jesli dotkniety ta

przypadloécia bohater wyjdzie poza mury, traci potowe cechy
Opanowanie. MG moze to modyfikowa¢ w zaleznosci od okoli-
cznosci. Bohater bedzie prawdopodobnie zachowywac sie mniej
nerwowo w gestym lesie, niz na otwartym terenie.

Alkoholizm — Zalezno$¢ od alkoholu. Bohaterowie moga probowac
zala¢ robaka, lecz ten nauczyl si¢ pltywac. Stali si¢ nalogowymi alko-
holikami i je$li maja sposobno$¢ do napicia sie czegokolwiek zawie-
rajacego alkohol, muszg wykona¢ udany test Sity Woli, aby oprze¢
sie pokusie. Po nieudanym tescie beda pic, skonczy si¢ napitek
lub az wykonaja udany test Sity Woli. Kazdy kieliszek wodki lub
kufel piwa redukuije Site Woli bohatera o 5% (razem ze wszystkimi
innymi procentowymi cechami), tak wigc wzrasta trudno$¢
odmowienia sobie nastepnej kolejki.

Amnezja — Utrata pamieci. Bohaterowie nie pamigtaja niczego, co
si¢ zdarzylo, zanim nas[apila amnezja. Utrata pamieci jest catkowita
— zapominajg swoje imiona, histori¢ zycia i wszystkie czary. Nie za-
pominaja umiejetnodci, ale nie zdaja sobie sprawy z ich istnienia,
dopdki im kto$ o tym nie powie.

Aby przezwycigzy¢ amnezje bohaterowie moga raz na miesiac wyko-
na¢ test Inteligencji — od decyzji Mistrza Gry zalezy czy dodatkowe
testy mozna wykonac¢ po urazach traumatycznych, takich jak uderze-
nie w glowe. Gdy test zakonczy si¢ sukcesem, bohater moze przypo-
mnie¢ sobie wszystko, z wyijatkiem zdarzen, ktére doprowadzity do
tego schorzenia. Bohater moze, jesli gracz tak chce, wykonywac

w nastepnych miesigcach testy Inteligendiji, by sobie te zdarzenia
przypomnied, ale za kazdg nieudang probe otrzyma 1 punkt obledu.
W czasie trwania amnezji bohaterowi wolno wydawa¢ punkty
do$wiadczenia na ponowne nauczenie si¢ zapomnianych czaréw.
Jednak gdy pamie¢ powrdci, punkty te beda stracone.

Anoreksja — strach przed jedzeniem. Bohaterowie Zle si¢ czuja na
samg my$l o positku i przestaja je$¢. Jednak gdy jedza, robia to

w sposéb niekontrolowany, przesadny i wylacznie na osobnosci. Po
jedzeniu czesto chorujg pod wplywem poczucia winy. Anoreksja
prowadzi do szybkiej utraty wagi i chociaz bohater moze by¢
niezdrowo wychudzony i wycieniczony, to wcigz bedzie wierzyl, ze
jest groteskowo gruby. W grze takie osoby po jedzeniu musza
wykona¢ test Sity Woli albo nie beda w stanie utrzymac w sobie
positku. Dolegliwos¢ ta ma tez wplyw na zdrowie dotknigtego nig
bohatera:

Po miesigcu bohater traci jeden punkt Zywotnosci.

Po dwdch miesigcach bohater traci kolejny punkt Zywotnosci i jeden
punkt Sity.

Po trzech miesigcach bohater traci jeden punkt Wytrzymatosci.

Nie pojawiaja si¢ inne efekty. Utracone punkty cech sa odzyskiwane
w ciggu miesigca po wyleczeniu dolegliwosci.

Demencja — ogolne oslabienie umystowe. Bohater staje si¢ sklonny-
do niekontrolowanego mamrotania, ndpadow paranoi i strachu. Za
kazdym razem, gdy musi wykona¢ jaki$ rodzaj testu psychologicz-
nego (to jest testu, opartego na Cechach Przywddczych, Inteligencii,
Opanowaniu, Sile Woli lub Ogladzie), Mistrz Gry powinien najpierw
zarzadzi¢ test Sity Woli. Po nieudanym, bohater nie wykonuje juz
nastepnego testu, za to cierpi na nast¢pujgce czasowe zaburzenia:

Amnezja — zobacz wyzej.

Wszystkie procentowe cechy spadaja do 10.

Bohater staje si¢ podatny na glupote.

Bohater zaczyna w sposob niekontrolowany mamrotac co$ pod

nosem i nie jest w stanie tego przerwac.
Cierpiacy na demencje bohater moze wykonywac co pewien czas
test Sily Woli (oparty na zredukowanej cesze) i powrdei do stanu
normalnego z chwila udanego jego wykonania.

Depresja — Gleboki pesymizm. Osoba, ktora popadia w depresje
nie widzi w zyciu zadnych dobrych stron, nie dostrzega zadnych
wartosci ani nadziei. Wszystkie proby rozbudzenia w niej radosci sa
z gory skazane na niepowodzenie. Traci takze 2K6 punktéw Oglady.

Fobia — Irracjonalny strach. Bohaterowie staja si¢ podatni na strach
wobec (rzu¢ K100):

01-15 przeciwnej plci wiasnej rasy

16-75 rasie wybranej przez MG

76-80 istoty nalezacej do przyjaznej rasy, ale o specyficznej
klasie zawodowej (K4 = Wojownik, 2 = Ranger, 3 = Lotr,
4 = Uczony)

81-90 szczegodlnego gatunku zwierzat dzikich, domowych lub
rodlin (zazwyczaj nieszkodliwych)

91-00 oséb, korzystajacych ze szczegdlnego rodzaju broni — czes-
to palnej

Zobacz Standardowe testy, aby zorientowa¢ si¢ w dziataniu strachu.

Furia — Utrata kontroli nad sobg. Osoba z tg dolegliwodcig staje si¢
podatna na furie (patrz Standardowe testy).

Ghlupota heroiczna — Pogarda dla niebezpieczenstwa. Bohater z tym
problemem ignoruje rezultaty wszystkich testow strachu. Nadal
wykonywany powinien by¢ jednak test grozy. Bohater nie przerazi
sig, ale za nieudany test otrzyma, tak jak zwykle, punkty obledu.

Introwersja — Skoncentrowanie na sobie. Introwertycy traca zain-

teresowanie dla zewnetrznego $wiata. Tracg 2K6 punktéw Oglady

i musza wykonywac test Sity Woli dla podjecia jakiejkolwiek formy
komunikaciji.

Inne dolegliwosci — Mozna je traktowac jako uboczne efekty
szokdw psychicznych. Maja mniejszy wplyw na bohatera niz zabu-
rzenia opisane powyzej. Gdy nie jest mozliwe wybranie przez MG
odpowiedniej dolegliwosci, nalezy rzuci¢ K100:

01-09 Alergia. Bohater jest uczulony na pewne substancije:
pewne potrawy, sier$¢ zwierzat albo kurz. Charakter
reakgji alergicznych jest zmienny: od wysypki do niekon-
trolowanego, gwaltownego kichania lub powaznej choro-
by. Krasnoludowie nigdy nie cierpig na alergie. Jezeli rzut
ko$¢mi okredli, Zze krasnolud ma alergie, rzu¢ jeszcze raz.

10-18 Bole glowy. Bohater cierpi na zniewalajace bole glowy,
ktére rozpoczynajg si¢ natychmiast po kazdorazowym tes-
cie Cech Przywodezych, Inteligencji, Opanowania, Sity
Woli lub Oglady, niezaleznie od jego wyniku. Bol glowy
trwa przez K100 tur i w tym czasie wszystkie procentowe
cechy sg redukowane o 5%.
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19-27 Roztargnienie. Bohater szybko si¢ dekoncentruje i nigdy
nie pamigta, gdzie potozyt swoje rzeczy. W ciagu rundy
walki moze wykonywac¢ tylko alho ruch, albo jaka$ inna
czynno$¢ (patrz Kolejnos¢ dziatan w rundzie w rozdzia-

le Walka). Nigdy nie moze robic¢ kilku czynnosci na raz.

28-36 Dolegliwosci skory. Jezeli bohater dostanie nerwowej
wysypki, rzu¢ K10 i sprawdz na Tabeli trafien, gdzie si¢
ona umiejscowita. Wysypka, chociaz nieprzyjemna, jest
nieszkodliwa, chociaz jesli wystapi na twarzy, redukuje
Oglade bohatera o K6 punktow.

37-45 Drgawki. Bohater od czasu do czasu ma ataki niekon-
trolowanych drgawek, redukujacych o 5 punktéw Zrecz-
no$¢ i Umiejetnosci Strzeleckie.

46-54 Jakanie sie. Postacie jakajace sig traca 5 punktéw przy
wszystkich testach Oglady i nie moga uzywa¢ umiejetnoéci
krasoméwstwo i gadanina.

55-63 Koszmary. Bohater cierpi na powtarzajace si¢ nocne ko-
szmary, zwykle zwigzane ze zdarzeniem, ktére spowodo-
wato uraz. Rzuca si¢ i krzyczy przez sen, ale po przebu-
dzeniu si¢ nie moze sobie tych majakéw przypomniec.
Bezposrednio nie ma to wptywu na bohatera, ale moze
irytowac¢ innych.

04-72 Mowienie do siebie: Bohater ciagle méwi do siebie, cicho
i niezrozumiale dla innych, jednak w sposob ktérego nie
mozna nie zauwazy¢ i cigzko jest ignorowac. Aby zachowac
milczenie przez K10 tur gry, bohater musi wykonac¢ udany
test Sity Woli. W czasie, gdy bohater méwi do siebie nie jest
w stanie uzy¢ umiejetnosci cichy chod i ukrywanie sie.

73-81 Mowienie przez sen. Bohater méwi przez sen, jakby
z kim$ rozmawial lub co$ komentowal. Zwykle jest to
powiazane z wydarzeniem, ktére doprowadzito do

zaburzenia.

82-90 Narcyzm. Bohater, u ktorego rozwinie si¢ ta niezdrowa
fascynacja wlasnym wygladem musi wykonac test Sity Woli
za kazdym razem, gdy mija lustro albo inna powierzchnig,
w ktorej mozna si¢ przejrze¢. Jezeli test jest nieudany,
natychmiast si¢ zatrzymuje, zatracajac si¢ catkowicie
w kontemplacji swego odbicia. By si¢ opanowac, musi
wykonywac kolejny test Sity Woli w kolejnych rundach.

91-00 Obgryzanie paznokci. Nazwa mowi sama za siebie. Nie
jest to nawyk szkodliwy, ale moze wzbudzi¢ czyjas
nieche¢ lub niesmak.

Katatonia — Catkowite zamknigcie si¢ w sobie. Za kazdym razem,
gdy bohaterowi nie uda sig test strachu lub grozy automatycznie
popada on w stan katatonii, niezaleznie od posiadanej catkowitej
liczby punktéw Obledu,.

Jedli nie uda sie test strachu, bobater nie jest w stanie odezwac si¢
przez K6 godzin. Dodatkowo nie zdaje sobie sprawy z obecnoci
innych istot.

Po nieudanym teécie grozy bohater zwija si¢ w kigbek i w tej pozyciji
nieruchomieje na K6 godzin.

Klaustrofobia — Strach przed zamknieta przestrzenia. Precyzyjna de-
finicja zamknietej przestrzeni zalezy od MG, ale ogdlnie s to miejsca
gdzie: sufit znajduje si¢ na wysokosci mniejszej niz 2,5 metra, kory-
tarze sa wezsze niz 1 metr lub pokdj ma powierzchni¢ mniejsza niz
2 metry kwadratowe. Powoduje to czasowe zmniejszenie Opano-
wania o polowe.

Kleptomania — nalogowe zlodziejstwo. Bohaterowie z tym schorze-
niem wypetnieni sa nieprzezwyciezona checia okradania innych, czesto
nie biorac pod uwage wartosci i przydatnodci przedmiotu ani ryzyka,

jakie pocigga za soba kradziez. Za kazdym razem, gdy maja okazje do
ukradzenia czego$ muszg wykonac test Sity Woli, aby odeprze¢ pokuse.
MG powinien modyfikowac ten test zaleznie od okolicznosci: na
przyklad przy kradziezy torby orzechow w zattoczonym sklepie test
moze by¢ wykonywany przy podwojonej Sile Woli, za$ przy kradziezy
klejnotu z oftarza pustej swiatyni przy polowie Sity Woli.

Maniakalnos¢ — nadpobudliwoé¢. Bohater z tym zaburzeniem caly
czas jest spiety, czujny i przesadnie ruchliwy. Otrzymuje 2K6 punk-
tow Inicjatywy, ale traci K6 punktow Oglady.

Megalomania — przero$nigte ego. Megaloman jest przepelniony
poczuciem wlasnej wartoéci oraz nienasyconym pragnieniem potegi.
Bedzie szukat sposobu, by zosta¢ przywddea grupy i w ogdle dazyl
do zdobycia jakiejkolwiek wiadzy. Megaloman staje si¢ podatny na
nieche¢ wobec kazdego, kto kwestionuje jego autorytet lub nie
wykonuje bez szemrania jego rozkazéw (patrz Standardowe testy).

Narkomania — zalezno$¢ od narkotykéw. Nalogowiec staje sie
uzalezniony od narkotykéw i kazdego dnia musi wykonac test Sity
Woli, aby oprze¢ si¢ narkotycznemu glodowi. Jedli test jest nieudany
zrobi wszystko, co w jego mocy, aby zdoby¢ i natychmiast zazy¢
narkotyk. Kiedy zakonczy si¢ jego dzialanie, narkoman musi wyko-
na¢ kolejny test Sity Woli, by stwierdzi¢ czy oprze si¢ pokusie naty-
chmiastowego wzigcia kolejnej dawki.

Bohater, ktéremu nie udal si¢ test Sity Woli w czasie, gdy nie posiada
narkotyku traci 10% Cech Przywaodcezych, Inteligencji, Opanowania,
Sity Woli i Ogtady do chwili jego zdobycia i zazycia. Zazycie jednej
dawki przywroci cechy do normalnego stanu na okres dziatania
narkotyku (patrz Rekonwalescencja po zatruciu). Druga dawka,
wzieta w tym czasie nie ma wplywu na cechy, ale bohater odczuwa
normalne efekty dzialania narkotyku, moze réwniez otrzymac¢ nowe
punkty obledu.

Jesli naldg rozwinie si¢ na skutek czestego zazywania narkotykow,
uzaleznienie nastapi w stosunku do zazywanego narkotyku (lub
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jednego z narkotykéw). Gdy potrzebne jest losowe okres$lenie
uzaleznienia, uzyj nastgpujacej tabeli:

01-20 Korzen Zmiji
21-40 Czarny lotos
41-60 Lis¢ szalenstwa
61-80 Nocny cien
81-00 Ofdli lis¢

Nieched — bezpodstawna antypatia. Bohater czuje niechec do:
01-15 przeciwnej plci swojej wlasnej rasy
16-75 przyjaznej rasy wybranej przez MG
76-80 0s6b przyjaznej rasy, ale o szczegolnej klasie zawodowej
(K4: 1 — Wojownik, 2 — Ranger, 3 — Lotr, 4 — Uczony)
81-90 wszystkich przyjaznych osob
91-00 konkretnych oséb, grup lub religii wybranych przez MG
Zobacz Standardowe testy w celu okreslenia efektéw niecheci.

Nienawis¢ — iracjonalna nienawi$¢. Bohater staje si¢ podatny na
nienawis¢ w stosunku do:

01-15 przeciwnej pici swojej wlasnej rasy

16-75 rasy wybranej przez MG

76-80 0sdb przyjaznej rasy, ale o szczegdlnej klasie zawodowej
(K4: 1 — Wojownik, 2 — Ranger, 3 — Lotr, 4 — Uczony)

81-90 konkretnego gatunku zwierzat (zwykle niegroznego)
91-00 konkretnej osoby, grupy lub religii wybranej przez MG

Reguly odnoszace si¢ do nienawisci opisano w Standardowych
testach.

Patologiczne klamanie — niezdolno$¢ do méwienia prawdy. Osoby
z tym schorzeniem po prostu nie s3 w stanie mowic¢ prawdy, przy
czym bez znaczenia jest fakt jak jest ona oczywista lub banalna.
Patologiczni klamcy beda przekonywac nawet o tym, ze w dzien jest
ciemno, a w nocy jasno. Osoby z tym zaburzeniem beda ktama¢ na
kazdy temat — nie ma to wplywu na ich cechy lub zdolnosci, ale
powinno by¢ odgrywane w jak najlepszy sposéb. MG powinien
natozy¢ kare w punktach doswiadczenia na patologicznego klamce,
ktory niezaleznie od okoliczno$ci mowi prawde.

Schizofrenia — rozszczepienie osobowosci. Choroba charakteryzuje
si¢ aspolecznym zachowaniem, introwersjg i utrata zainteresowania
$wiatem zewnetrznym. W grze manifestuje si¢ to jako ciggta zmiana
schorzenia umystowego na jedno sposréd opisanych w tym para-
grafie. Na poczatku przygody, a pdzniej co 2, 3 godziny czasu real-
nego gracz powinien rzuci¢ K100, a rezultat rzutu odczyta¢ z poniz-
szej tabeli:

01-60 Bez efektow

61-65 Czasowa amnezja

66-70 Depresja

71-75 Glupota heroiczna

76-80 Introwersja

81-85 Kleptomania

86-90 Maniakalno$¢

91-95 Megalomania

96-00 Patologiczny klamca

Rzut nalezy takze wykonac za kazdym razem, gdy bohater wykonuje
test Cech Przywddczych, Inteligencji, Opanowania, Sity Woli lub
Oglady, niezaleznie od rezultatu tego testu.

Skotofobia — Strach przed ciemnosciami. W catkowitych ciemnos-
ciach Opanowanie bohatera jest redukowane do 1/4 normalnego
poziomu. W pétmroku, na przyktad w $wietle ksiezyca lub w blasku
pochodni w jakim$ podziemnym kompleksie, Opanowanie jest
redukowane o polowe.

Zmiana charakteru — dramatyczna zmiana osobowoéci. Nastepuje
tak radykalna zmiana osobowosci bohatera, ze dotyczy to takze jego
charakteru. Zapisz charaktery w ten sposéb :

Praworzqdny — Dobry — Neutralny — Zly — Chaotyczny

1-3 — Charakter przesuwa si¢ o jeden w strone praworzadnego.
4-6 — Charakter przesuwa si¢ o jeden w strong chaotycznego.

Zwrd¢ uwage, ze praworzadni bohaterowie moga przesuna¢ sie
jedynie w strone chaotycznego i na odwrét. MG powinien zwréci¢
uwage, czy gracze prowadza swych bohateréw w zgodzie ze
zmienionym charakterem, w razie potrzeby zmniejszajac im przyz-
nawane punkty do$wiadczenia.

Zmiennos¢ nastroju — chwiejne emocje. Samopoczucie bohatera
balansuje pomiedzy euforig, a desperacja. Na poczatku przygody,
a pozniej co jakie$ 2 lub 3 godziny gracz powinien rzuci¢ K6. Re-
zultat 1-3 oznacza, Ze bohater poddany jest dziataniu mania-
kalnosci, 4-6 oznacza, ze opanowala go depresja. Ten rzut nalezy
takze wykona¢ za kazdym razem, gdy bohater wykonuje test Cech
Przywodcezych, Inteligencji, Opanowania, Sity Woli lub Ogtady
niezaleznie od tego czy byl on udany, czy nie.

Zartoczno$é: nieumiarkowanie w jedzeniu. Bohaterowie z tym
schorzeniem maja nienasycony apetyt. Jezeli w trakcie rozgrywki
maja okazje do jedzenia, musza wykonac test Sity Woli. Jezeli jest on
nieudany, bedg jes¢ dopdki starczy zywnosci. Po pewnym czasie
wplywa to na ich cechy:

bohater otrzymuje 1 punkt Zywotnosci,
ale traci K6 punktow Inicjatywy.

Po jednym miesigcu
Po dwdch miesigeach bohater otrzymuje nastepny punkt
Zywotnosci i 1 punkt Wytrzymalodci,
ale traci kolejne K6 punktéw Inicja-
tywy i 1 punkt Szybkodci.

Po trzech miesigcach bohater otrzymuje kolejny punkt
Zywotnoéci i jeden punkt Sity, ale traci
nastepne K6 punktéw Inicjatywy

i kolejny punkt Szybkodci.

Nie ma dalszych efektéw, a utracone punkty cech sa odzyskiwane
W ciggu miesigca po wyleczeniu schorzenia.
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*LECZENIE ZABURZEN*

O ile medycyna w Starym Swiecie znajduje si¢ w powijakach, to
psychoterapia jest jeszcze bardziej prymitywna. Opcje otwierajace si¢
przed bohaterami, cierpigcymi na schorzenia psychiczne sa powaz-
nie ograniczone, zwykle bolesne i czesto niebezpieczne.

Przytulki: Zwykla reakcja wobec osob o zachwianym zdrowiu psy-
chicznym jest pozostawienie ich samym sobie, nie zwracanie uwagi na
to, iz wldcza sie po ulicach w towarzystwie zebrakéw i innych
wyrzutkéw spoleczenstwa. Inng ewentualnoécig jest umieszczenie ich
w przytutku. Poniewaz wilasciciele przytulkéw zadaja oplat za swoje
ushugi, ten wariant moga wybra¢ ludzie raczej zamozni, gotowi hojnie
zaplaci¢ za uniknigcie klopotéw, wynikajacych z posiadania w rodzinie
osoby powszechnie znanej jako szaleniec. Przytulki s3 niewiele lepsze
od lochéw, nikt nie leczy pacjentéw, a oni sami s czesto napastowani
przez obstuge lub innych chorych. Przebywanie w przytutku moze
czesto spowodowac pogorszenie sie stanu zdrowia pacjenta, gdyz ich
celem jest raczej przetrzymywanie wariatow, a nie ich leczenie.

Operacja: Ingerencja chirurga moze czasem przynie$¢ poprawe, ale
czestokroc leczenie w ten sposob jest gorsze od samego zaburzenia.
Ogdlnie przyjetymi metodami chirurgicznego leczenia zaburzen
umystowych jest usunigcie czesci czaszki po to, by zmniejszy¢
nacisk na mozg oraz przypalanie glowy rozpalonym do czerwonosci
zelazem. Ogdlnie rzecz biorac chirurg dokona jednego z tych
zabiegéw pod dwoma warunkami. Po pierwsze trzeba mu z gory
zaplaci¢ przynajmniej 50 zlotych koron (chociaz co do wysokosci
oplaty mozna si¢ targowa¢ — patrz Standardowe testy), a po drugie
pacjent albo jego prawny opiekun musi podpisa¢ dokument zwal-
niajacy chirurga z wszelkich zabowigzan, gdyby zabieg si¢ nie udat.
Nastepnie MG wykonuje test Inteligenciji chirurga i poréwnuje wynik
z tabelg:

Pr6ba udana o: Rezultat
21 lub wiecej punktéw Bohater zostal wyleczony z jednego
schorzenia.

11-20 punktow Bohater musi wykona¢ udany test Sity
Woli, aby pozby¢ sie zaburzenia.

10 i mniej punktéw Chirurg ani nie zaszkodzil, ani nie
pomogt.

Proba nieudana o:

do 10 punktow Chirurg ani nie zaszkodzit, ani nie

pomogt.
11-20 punktéw
21-30 punktow

Bohater traci K10 punktéw Inteligencii.

Jak wyzej, dodatkowo bohater otrzy-
muje K6 punktéw obledu.

Nieszczeécie. Bohater musi wykonac
test ryzyka. Test nieudany oznacza, ze
w rezultacie zabiegu pacjent umiera.
Jezeli jest udany, pacjent traci K3 x 10
punktéw wszystkich cech procen-
towych.

powyzej 30 punktow

Kazda proba leczenia chirurgicznego powoduje utrate K3 punktéw
Zywotnosci, a dodatkowo kazde zaaplikowanie rozgrzanego zelaza
spowoduje utrate K6 punktow Ogtady na skutek pozostatych po tym
szram. Jezeli MG chce, moze uznad, ze w przypadku kontaktow

z rasami czujgcymi respekt wobec blizn, takimi jak orki i hobgob-
liny, Oglada bohatera jest zwigkszana o t¢ samg ilo$¢ punktow.

Leczenie za pomocg narkotykow: Jest to najmniej bolesna opcja
dostepna dla oséb cierpigcych na zaburzenia umystowe. Medyk,
zielarz lub aptekarz w zamian za 10 zlotych koron tygodniowo
bedzie dostarczal bohaterowi narkotykéw. Ta cena moze by¢
obnizona poprzez targowanie si¢ (patrz Standardowe testy).
Narkotyki dostarczane sa w paczuszkach, kazda z nich zawiera ilo$¢
narkotyku, wystarczajaca na tydzien. Bohater musi codziennie brac¢
jedna dawke. MG powinien wykona¢ test Inteligencji osoby przygoto-
wujacej narkotyk, a pozniej jego rezultat sprawdzi¢ na ponizszej tabeli:

Proba udana o:
21 lub wiecej punktow

Rezultat

Kazda dawka narkotyku catkowicie
usunie jedno zaburzenie na okres jed-
nego dnia.

11 - 20 punktéw Kazda dawka narkotyku calkowicie
usunie jedno zaburzenie na okres jed-
nego dnia, jednak pod warunkiem, ze
bohater przy pobieraniu kazdej dawki
wykona udany test Sity Woli.

do 10 punktéw Leczenie nie pomoglo, ale tez nie zasz-
kodzilo; opcjonalnie — bohater wierzac,
ze narkotyk w jaki$ sposob dziata mo-
ze dosta¢ 5% bonus do wszystkich
testow Sity Woli.

Proba nieudano o: Rezultat

do 10 punktéw Leczenie nie odniosto zadnych

skutkéw,

11-20 punktéw Leczenie w Zaden sposob nie wplynelo
na schorzenie, a dodatkowo bohater
musi wykona¢ udany test Sity Woli po
pobraniu kazdej dawki albo dostaje
jeden punkt obledu.

21-30 punktéw Jak wyzej, ale jesli test jest nieudany,

. bohater otrzymuje K6 punktéw obledu.
31 i wiecej punktow Nieszczeécie; bohater musi wykonad
test ryzyka. Jezeli jest on nieudany,
bohater umiera w wyniku kuragji. Jezeli
test jest udany, traci K3x10 punktow
wszystkich cech procentowych.

Jezeli na skutek mato udanego leczenia narkotykami rozwinie sie
kolejne schorzenie, zwykle bedzie to uzaleznienie si¢ od uzywanego
w leczeniu narkotyku.

Leczenie magiczne i mistyczne: Bohaterowie mogg prébowac
szuka¢ magicznych lekarstw na swe choroby. Kazdy bohater posia-
dajacy umiejetno$¢ wytwarzanie eliksiréw moze wyprodukowaé
napoj, ktory sttumi chorobe. Osoba, wytwarzajaca eliksir musi
wykonac test Inteligencji, sprawdzajac wynik w powyzszej tabeli
leczenia narkotykami. MG powinien zwrdci¢ uwage na fakt, ze
kazda dawka napoju dziala przez miesiac, a nie przez dzien i kosz-
tuje przynajmniej 100 zlotych koron (cena podlega targowaniu).

Jezeli tak zdecyduje MG, uzdrawiacze czerpigcy swa moc z laski bogow
— wykonujac test Sity Woli, a jego wynik sprawdzajac w tabeli leczenia
narkotykami — moga schorzenie psychiczne zupehie uleczy¢.
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CHARAKTER

O charakterze bohatera krotko wspomniano w Podreczniku
gracza, ale podane tam wiadomosci wymagaja poszerzen

W regutach, dotyczacych tworzenia bohateréw stwierdzono, ze gra-
cze dla swych bohateréw musza wybra¢ charakter najbardziej typo-
wy dla danej rasy — dobry dla elféw, a neutralny dla wszystkich in-
nych. Jest to tatwiejsze dla graczy o niewielkim do$wiadczeniu, gdyz
uwalnia ich od koniecznos$ci martwienia si¢ o jeszcze jeden element
i ich bohateréw, ale gdy gracze nabiorg troche wprawy,
MG moze zezwoli¢, by bohaterowie posiadali dowolny charakter
dozwolony dla danej rasy, zgodnie z ponizsza tabela.

Charakter
Rasa praworzadny dobry neutralny zty  chaotyczny
czlowiek tak tak tak tak tak
elf tak tak nie nie nie
krasnolud tak tak tak tak tak
halfling nie nie tak nie nie

Przy okredlaniu charakteru, oprocz rasy bohatera powinno wzigc si¢
pod uwage takze jego profesje. Na przyktad straznik miejski zwykle jest
praworzadny, a anarchista bedzie nienawidzil prawa i wszystkich jego
straznikow, za$ straznik wiezienny i oprawca najezesciej nie sa dobrzy —
ale moga by¢ praworzadni. Mimo wszystko, jezeli gracz bardzo chce
prowadzi¢ bohatera o charakterze nie pasujacym do jego podstawowej
profesji, MG powinien okaza¢ mu wyrozumialos¢. Beda to po prostu
bohaterowie, ktorzy zdecydowali si¢ na petne przygod zycie poniewaz
ich temperament nie odpowiadal poprzedniemu zajeciu.

MG zawsze powinien zachecac swych graczy do zachowan zgodnych
z charakterem ich bohateréw, zmniejsz: przyznawanych pun-
ktow doswiadcezenia tym, ktdrzy tego nie robig. Dodatkowe punkty
moga otrzymac bohaterowie, ktérych sposob zachowania sie
szezegolnie odpowiada ich charakterowi.

Charakter oraz przekonania religijne sa ze sobg blisko powiazane.
Bogowie takze maja charakter i bohaterowie moga czci¢ bogow
jedynie o tym samym, co oni charakterze.

Podstawowe dogmaty pigciu charakterow sa streszczone ponizej.
Sa to tylko wskazowki i podlegaja interpetacii Mistrza Gry.

*PRAWORZADNY*

Bohaterowie praworzadni widza siebie i wszystko wokol jako czegéé
bardzo okre$lonego i niezmiennego tadu. W idealnie praworzadnym
wszech$wiecie nie bedzie ani starzenia sig, ani rozkladu, ani $mierci
— wszystko bedzie istnialo w stanie idealnej harmonii czy zawiesze-
ia. Rozklad, $mier¢ i wszelkie formy nieporzadku sa stworzone

przez sily przeciwne prawor: i /li przez Chaos. Jak z tego
wynika, praworzadno$c i Chaos sg w stalej opozyciji.

Za Przeciw
upc

sztywng hierarchig spoleczng

1dkowana cywilizacja zaburzeniom i anarchii

kiamstwu, oszustwu, zbrodni
i wszelkiej nikczemnosci

ukladem i stalo$cia istotom Chaosu i ozywiencom

*DOBRY®

Dobrzy bohaterowie chea, aby wszystkim bylo jak najlepiej. Wierz:
w porzadek spoleczny, odpowiedzialno$¢, pomaganie innym i roz-
wiazywanie, o ile to jest mozliwe, wszelkich konfliktéw metodami
pokojowymi. Bohaterowie o charakterze dobrym sg przeciwnikami
wszelkiego zniszczenia, cierpienia i okrucienstwa, W przeciwienst-
wie do osob praworzadnych, Scigajacych zlo do samego konca,

potrafia przebaczac.

Za Przeciw

naturalnym porzadkiem,
dobrem i pigknem

niepotrzebnemu okrucienstwu
obowigzkami i cigzka pracg uzyciu sity, nadmiernemu
i bez powodu

nauka przest¢pstwu i nieuczciwosci

*NEUTRALNY

iekszo$¢ graczy preferuje gre neutralnymi bohaterami, poniewaz nie
muszg oni trzymac sie Scistych zasad. Troszcza sie jedynie o swoje inte-
resy. Bohaterowie o neutralnym charakterze nie przywiazuja szczegolnej
wagi do obowiazkéw i porzadku, chyba Ze przyniesie im to korzy
Oczywiscie nie majg tez Zadnych zapedéw do zmian i odnawiania $wia-
1a, jednak tylko wtedy, gdy nie przynosi im to korzysci lub nie jest dla
nich grozne. Osoby o charakterze neutralnym zdajg sobie sprawe z pu-
fapek i szalenstw $wiata, ale bardziej zainteresowane sq zyciem z dnia na
dzien, niz zmienianiem lub zachowywaniem czegokolwiek.

Za Przeciw

bogactwem i materialnym skrajnej przemocy

dostatkiem i okrucienstwu
wlasnym bezpieczenstwem bigoterii, rasizmowi, malostkowo-
$ci, skrajnemu upolitycznieniu lub

fanatyzmowi religijnemu

osobistg wolnoscia biurokracji, podatkom i mieszaniu

si¢ rzadu do spraw jednostki

oZkYe

Bohaterowie zli lubia krzywdzi¢ i zadawad bol. Sg bezlitos
przyniesie to im korzy$ci, gotowi zabi¢ nawet swoich prz
i towarzyszy. Prawo i porzadek nic dla nich nie znacza, chyba ze
pozwalaja dominowa¢ nad innymi. Osoby zle sa czesto zlosliwe,
porywcze i zawzigte.

Za Przeciw

yszystkienu, co im
przeszkadza

skapstwem i materializmem

niemoralnoscig i przestepstwem  prawu, spoleczenstwu itp.

gloryfikacjg siebie, gwaltem zachowaniom spotec:
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*OSIAGNIECIE CELU*

Osoby chaotyczne daza do zmiany — wierza, ze stabilizacja prowadzi
do stagnaciji, ze nieustanne niszczenie i odradzanie si¢ jest jedyna
droga postepu. Wszystkie normy spoteczne, naturalny porzadek

i prawa fizyczne postrzegaja jako przeszkode zaréwno dla siebie, jak
i dla bogéw Chaosu. Chaotycy s catkowicie nieprzewidywalni,

a czesto niestabilni umystowo. Zachowanie osob o charakterze
chaotycznym moze kraficowo si¢ zmienia¢ — czasami, na krotko,
potrafig nawet zachowywac si¢ jak praworzadni lub dobrzy.

Za Przeciw

anarchig i gwaltownymi zmianami statodci i tradycji
impulsywnym zachowaniem odpowiedzialnosci i obowigzkom

$miercig i zniszczeniem rzadowi i organizacjom spotecznym

*ZMIANA CHARAKTERU*

Bohaterowie moga zmieni¢ swoj charakter na skutek urazu psychicz-
nego, odzwierciedlanego przez punkty obledu (patrz Obled).

Mozliwa jest takze dobrowolna zmiana charakteru. Chegc to zrobid,
gracz musi przekona¢ MG, ze jego bohater ma szczerg i prawdziwg
che¢ zmiany swojej filozofii Zyciowej i pogladu na zycie. Gracz musi
by¢ w stanie powiedzie¢ MG dlaczego jego bohater si¢ zmienit,

a pozniej musi grac zgodnie z nowym charakterem — by¢ moze
tracac w rezultacie punkty dos$wiadczenia — az MG stwierdzi, ze
zmiana charakteru byla rzeczywista, a bohater trzyma si¢ zasad doty-
czacych nowego charakteru.

Bohaterowie moga zmieni¢ swoj charakter jedynie o jeden stopien
na raz — z neutralnego na dobry, z dobrego na praworzadny itd.
Bohaterom nie wolno zmienia¢ charakteru na taki, ktéry normalnie
nie jest dostepny dla ich rasy.

Charakter bohatera moze zosta¢ zmieniony takze przez MG. Jezeli
stwierdzi on, Ze gracz uporczywie prowadzi swego bohatera w spo-
sob wskazujacy na inny charakter, niz zostato to ustalone, musi
powiedzie¢ graczowi, Ze zamierza zmieni¢ charakter jego bohatera.
Jezeli tak sie stanie, gracz nie ma tu nic do powiedzenia, a jedyna
rzecza, jaka moze zrobi¢ jest zmiana sposobu prowadzenia swego
bohatera, by wréci¢ do poczatkowego charakteru.

*ROZWIJANIE BOHATEROW
IDOSWIADCZENIE®

Bohaterowie rozpoczynaja gre z dosy¢ niskimi cechami i nielicznymi
umiejetnodciami i wyposazeniem. Nawet jezeli potrafia rzuca¢ czary,
zaczynaja gre na niskim poziomie magii i zwykle z tylko jednym
czarem.

Po przezyciu przygdd, pokonaniu potwordw i dokonaniu innych
heroicznych czynéw, bohaterowie nabywaja doswiadczenia i lepiej
radzg sobie w rozmaitych nieprzewidzianych sytuacjach, w jakie
pcha ich zycie poszukiwaczy przygdd. Odzwierciedleniem tego sa
punkty doswiadczenia (PD), przyznawane bohaterom przez MG za
ich dokonania w trakcie gry. PD s3 wymieniane na zwigkszanie cech,
charakteryzujacych bohatera oraz na nowe umiejetnosci i czary.

*PUNKTY DOSWIADCZENIA

Od ciebie, jako MG zalezy przyznawanie punktéw do$wiadczenia.
Jako ogdlng zasade nalezy przyjac¢ przyznawanie ich po zakonczeniu
sesji gry, ale jezeli jest juz pézny wieczor i wszyscy sa zmeczeni,
zawsze mozna je przyznac na poczatku nastepne;j.

Punkty do$wiadczenia sa przyznawane za:
1. Osiggniecie okreslonego przez scenariusz celu.
2. Gre zgodna z charakterem, klasa zawodows i profesja postaci.

Zadania do wykonania s3 okre$lane przez MG i odzwierciedlaja
zasadnicza tre$¢ przygody. Moga by¢ gléwne, badz uboczne, zalezy
to od tego, jak duzo czasu zajmie rozegranie scenariusza.

Cele glowne s3 najwazniejsze w przygodzie, one sa gléwna osia
scenariusza i ich wykonanie oznacza koniec przygody.

Do celéw gléwnych mozemy zaliczy¢ na przyklad:
— stlumienie tajemnej intrygi, majacej na celu obalenie rady miej-
skiej
— odkrycie przywodcow sekretnego kultu Chaosu
— zlikwidowanie efektow zlej klatwy
— przeniesienie waznych informacji przez wrogie lub niebezpieczne
terytorium
— likwidacje¢ bandy goblinéw
— rozwigzanie zagadki tajemniczego morderstwa
Liczba punktéw do$wiadczenia za zrealizowanie celu gléwnego uza-
lezniona jest od czasu potrzebnego graczom na jego osiggniecie oraz
od tego, jak trudne jest to do wykonania. Jako ogdlng wskazéwke
nalezy przyjac, ze kazdemu graczowi powinno by¢ przydzielone
okoto 100 do 200 punktéw (patrz Tempo rozwoju).

Cele uboczne s3 to po prostu te czedci scenariusza, przez ktore gra-
cze muszg przejs¢, by dalej rozgrywac przygode. Ogdlnie rzecz
biorgc, dostarczaja graczom niewielkiej liczby punktéw dos$wiad-
czenia, a przydatne s3 w celu dzielenia dhugich przygod, w ktérych
cel gléwny moze zosta¢ osiagniety dopiero po kilku sesjach gry. Cele
uboczne sa warte od 10 do 50 punktéw do$wiadczenia, ale nie
powinny przekracza¢ 30, chyba ze cel gléwny nie moze zosta¢
osiagniety od kilku sesji gry.
Do celéw ubocznych mozemy zaliczy¢:
— podazanie za szeregiem wskazéwek do nastepnego miasta
— znalezienie przewodnika w miejskich tawernach lub przekupie-
nie gwardzisty, by dosta¢ si¢ do magazynu lub zamku
— zabicie albo unieszkodliwienie w inny sposdb potwora, ktéry stoi
na drodze do celu.

*DOBRA GRA*

Punkty za dobrg gre przyznawane sa graczom indywidualnie i sg
odbiciem sprawno$ci w odgrywaniu swego bohatera, zaleza od tego
czy gracz zachowywal si¢ w ciekawy i zgodny z charakterem i pro-
fesja sposdb. Na pewno zdarzy si¢ taka sytuacja, ze gracze beda
prowadzi¢ swych bohateréw jako przedtuzenie wiasnej osobowosci.
Nie jest to do konca zle, ale MG musi zadecydowac czy profesja
bohatera, jego charakter i dotychczasowe zycie rzeczywicie na to
pozwalajg. Ocen kazdego z graczy (lepiej Zeby$ zatrzymatl to dla
siebie) wedhug nastepujacego podziatu: zly, staby, przecigtny, dobry,
doskonalty i przyznaj od 0 do 50 PD za zywe i interesujace prowadze-
nie bohatera.

Gdy rozdzielasz punkty doswiadczenia za sposob gry, powinienes$
zwrdci¢ uwage na 1o, jakg koncepcje bohatera ma prowadzacy go
gracz. Na przykiad, gracz mogt zdecydowad, ze jego krasnolud jest
matoméwny i konsekwentnie nie udziela sie podczas rozméw, ale staje
si¢ bardzo aktywny w sytuacjach bardziej zwigzanych z akcja.

Ogolnie rzecz biorac kazdy gracz powinien otrzymac okoto 30 PD
za sesje, ale niektdrzy gracze, zaleznie od okolicznodci, otrzymaija
wiecej lub mniej. Tylko ci gracze, ktérzy wywarli na tobie korzystne
wrazenie i czym$ cie zaskoczyli powinni dosta¢ maksymalna ilos¢.
Podobnie, tylko ci, ktérzy w trakcie calej sesji niczego nie dokonali
nie powinni dosta¢ w ogdle premii. Powinienes$ unika¢ werdyktéw,
prowadzacych do wytworzenia si¢ pomiedzy graczami wspoizawod-
nictwa — nie nagradzaj najwicksza iloscia punktéw doswiadczenia
gracza, ktory zawsze najgloéniej krzyczy.
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*TEMPO ROZWOJU*

Na pojedynczej sesji gry bohater moze spodziewac sie otrzymania
od 100 do 300 punktéw doswiadczenia. Niektdrzy moga dostad
wiecej, czasami dojdzie tez do sytuacji, w ktorych bedziesz sie zas-
tanawial czy nie jeste$ zbyt hojny.

Bohaterowie, uzyskujacy wigcej niz 150 punktéw za pojedyncza
sesje spisywali sie bardzo dobrze. Kazdy bohater, ktory dostat 300
lub wigcej punktéw ptawie na pewno gra zbyt dobrze, a ty powi-
niene$ by¢ mniej hojny w przyznawaniu PD.

Maksymalna ilo$¢ punktéw do$wiadczenia, ktéra gracz moze
uzyska¢ w wyniku pojedynczej sesji gry powinna wystarczy¢ do
uzupelnienia obecnego schematu rozwoju, plus 100 punktow
koniecznych do zmiany profesji (patrz ponizej Wydawanie punk-
tow doswiadczenia). Jest to absolutny limit. Graczom nie wolno
zmienia¢ profesji w czasie sesji gry. Zwro¢ uwage, jaki okres uptynat
w grze od czasu kiedy po raz ostatni przyznawale$ punkty. Oczywis-
cie niektorzy bohaterowie nie zdziatali zbyt wiele, ale pomiedzy
kolejnymi przygodami moze by¢ przerwa nawet kilku miesigcy
czasu gry, w ciggu ktorych mieli czas na trening czy nauke. Z drugiej
strony bohaterowie, ktérzy w ciagu dziesieciu rund wycigli bande
chaotycznych goblinéw, nie wynieéli z tego spotkania zbyt wiele
do$wiadczenia (no, moze tylko takie, ze wiedza czym sa gobliny...)
Ujmuijac to krétko — niektorzy bohaterowie beda sie rozwijali szyb-
ciej od innych. Dopdki czujesz, ze ,poziom” bohatera odzwierciedla
w pewien sposob jako$¢ gracza, taki gwaltowny rozwoj jest dozwo-
lony i zupelnie w porzadku. Zwrd¢ jednak uwage na fakt, ze wraz

z rozwojem bohatera powinien rozwija¢ sie kierujacy nim gracz.
Postep jest prawie na pewno zbyt szybki w wypadku, gdy gracz

nie radzi sobie z nowymi umiejetno$ciami swego bohatera, .poja-
wiajacymi si¢ w takim tempie, Ze nie jest w stanie si¢ z nimi oswoic.
Pamietaj o tym, ze niektdrzy gracze lubig, by gra byla tak realistycz-
na, jak jest to tylko mozliwe i szybko znudza sig, jezeli stwierdza, ze
ich bohaterowie rozwi; sie niezaleznie od tego, co zrobig.

Powiniene$ pamieta¢ o samopoczuciu graczy, zwracaé¢ uwage na to,
jak reaguija, ale jednoczes$nie musisz mie¢ na uwadze dtugotermi-
nowe zalozenia twej kampanii. Jezeli pozwolisz na gwaltowny
rozwdj bohateréw, pamigtaj o tym, ze w pdzniejszych przygodach
bedziesz musial wzia¢ to pod uwage.

Pamietaj — celem gier fabularnych jest dobra zabawa. W naturze gry
lezy doskonalenie si¢ bohateréw wraz z uptywem czasu (oczywiscie
pod warunkiem, ze kierujacy nimi gracze nie sq kompletnymi idiota-
mi lub nie s bierni i kompletnie pozbawieni inwencji).

Wiasciwie nie istniejg $cisle i precyzyjne zasady, okreslajace w jakim
tempie bohater powininen si¢ rozwija¢. Przyznawanie PD powinno
by¢ uzaleznione od: a) ogdlnej szybkosci rozwoju bohaterow w twej
grupie — przy czym pamietaj, ze zbyt wolny rozwdj jest rownie zty,
jak zbyt szybki; b) stopnia trudnosci scenariusza.

Innymi stowy musisz oceni¢ zadania stawiane przez scenariusz. Jezeli
przygoda byla o wiele ci¢zsza do rozegrania niz si¢ tego spodziewa-
te$, wtedy nikt nie powinien jej skonczy¢ z minimalng ilo$cia przyz-
nanych punktéw doswiadczenia (a nie przyznanie punktéw w ogole
powinno nastapi¢ naprawde jedynie w wypadku bardzo zlej gry).

Z drugiej strony, jesli druzyna blyskawicznie rozwigzata zagadki
postawione przez scenariusz, wtedy rowniez nikt nie powinien
dosta¢ maksymalnej ilodci punktéw.

Bardzo powaznym problemem jest ustalenie celu, stawianego przed
graczami. Przygoda bedzie ekscytujgca tylko wtedy, gdy tak ja
zrébwnowazysz, by stanowila odpowiednie wyzwanie dla graczy.
Cala sztuka polega na tym, aby unika¢ pisania przygod, bedacych
$miertelna pulapka dla bohateréw albo przeciwnie — prostymi spa-
cerkami. Jak to zrobi¢? Na diuzsza mete nie ma tu nic cenniejszego
od do$wiadczenia. Najprodciej — jezeli nie czujesz si¢ na sitach
stworzy¢ whasnej, odpowiednio wywazonej przygody, mozesz sko-
rZyst: jednego z gotowych scenariuszy, publikowanych na naszym
rynku przez Wydawnictwo MAG. Mimo wszystko, podamy ci kilka
objawdw, ktérych wystapienie powie ci, Ze co$ jest nie w porzadku.

Przygody sa za fatwe jezeli gracze sa z siebie zadowoleni; jezeli
stwierdzaja, ze nie muszg planowa¢ swych poczynan; jezeli nie
czynig pelnego uzytku ze swych umiejetnosci lub jezeli z walk
wychodzg bez jednego zadradnigcia.

Przygody sa zbyt trudne, jedli gracze sg bez przerwy pokonywani;
jezeli pomimo ich wysitkéw, ostroznego planowania i inteligentnej
gry nie posuwaja si¢ w rozgrywce i jezeli ich bohaterowie ginag

z zadziwiajaca regularnoscia.

Oczywiscie, $mierc jest koniecznym ryzykiem zwigzanym z przygoda-
mi, a wezedniej czy pozniej przyjdzie ona po nas wszystkich. Jednak
mimo wszystko, jej obecno$¢ powinna zaznacza¢ sie tylko na hory-
zoncie przygody, a gracze powinni by¢ raczej bohaterami niz nedza-
rzami. Jezeli mimo wszystko bedziesz stale zabijal graczom ich boha-
teréw, wkrotce pozbedziesz sig ich na stale. Nie pozwdl wiec, by
kostki zbyt czesto dyktowaly ci warunki — gracze powinni mysle¢, ze
wszystko jest w rekach bogodw, lecz jezeli grali rzeczywiscie dobrze,
nieudany rzut kodcig, zabijajacy bohatera jest niesprawiedliwy (przy-
najmniej trochg). Podobnie, jezeli gracz musi prowadzi¢ swego boha-
tera w sposob heroiczny gdyz lezy to w jego naturze, nie wahaj si¢ wyr-
wac go z obje¢ $mierci — w ten wiasnie sposob sa tworzeni herosi fantasy.

*WYDAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA ®

Punkty do$wiadczenia wykorzystuje si¢ do kupowania nowych
umiejetnosci i zwigkszania cech, co odzwierciedla fakt, ze zdoby-
ac do$wiadczenie bohater uczy sig i rozwija.

*NABYWANIE ROZWINIEC*

Jako czg$¢ opisu profesji bohatera podano jego schemat rozwoju.
Powinien zosta¢ on zanotowany na Karcie Bobatera.

Schemat wskazuje te cechy, ktore moga ulec rozwinigciu w tym cza-
sie, w ktérym bohater po$wieca si¢ okreslonej profesji. Kazdy
,awans” to zawsze +1 lub +10 punktéw, dodawanych do wskazanej
przez niego cechy. Maksymalny stopien rozwoju dozwolony dla
kazdej z cech pokazany jest na schemacie jako +1, +2, +10, +20 itd.

Rozwdj dokonuje si¢ zawsze w oparciu o charakterystyke poczatko-
wa. Tak wigc, bohater o poczatkowej WW, réwnej 30, moze roz-
wingd ja o +10 punktéw do 40, +20 do 50 itd. Jezeli schemat rozwo-
Jju drugiej lub kolejnej profesji zawiera takie awanse, ktore bohater
juz wezesniej nabyl, to s3 one ignorowane. Jezeli wigc bohater miat
na poczatku WW réwne 30, a pierwsza profesja zawierala mozliwos¢
rozwoju, podnoszacego WW do 40, to awans +10 w schemacie roz-
woju drugiej lub kolejnej profesii jest ignorowany, a tylko jeden
awans potrzebny jest do nabycia rozwoju +20.

Przed pierwszg przygoda kazdy bohater otrzymuje jedno wolne
rozwinigcie dla jednej z cech zaznaczonych w schemacie rozwoju.
Oprécez tego jednego, wszystkie inne rozwinigcia mozna zdoby¢
jedynie poprzez wydanie punktow doswiadczenia (PD).
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*KUPOWANIE ROZWINIEC+

+NOWE UMIEJETNOSCIe

Bohaterowie ktorzy maja 100 punktéw doswiadcezenia moga wymie-
ni¢ je za rozwinigcie jednej okredlonej cechy. Wzrost wynosi 10
punktow w cechach procentowych (1o jest: WW, US, 1, Zr, CP, Int,
Op, SW, Ogd) i 1 punkt w pozostatych (Sz, /, A).

Z chwila wykorzystania przez bohatera w: kich rozwinig¢, dostep-
nych w obecnym schemacie rozwoju, nie bedzie on zdolny do dal-
szego zwigkszania swych cech, az przejdzie do nastepnej profesiji.

Po wykorzystaniu rozwinigcia najlepiej odnotowac to w odpowied-
nim miejscu na Karcie Bohatera. Za kazdym razem, gdy podnosisz
dang ceche, zaznacz ten fakt, stawiajac obok kropke czy cokolwiek.
Poniewaz ten zapis musi by¢ trwaly, musisz do konca gry wiedzie¢
jak wiele rozwinig¢ bohater nabyt we wszystkich swych profesjach,
wigc najlepiej uzywac do tego celu dlugopisu, a nie oldwk:

*ZMIANY PROFES]I-

Bohaterowie mogg wydawa¢ punkty doswiadczenia, aby przejs¢ do
innej profesji. Do wyboru sa nastgpujace opcje:

1. Gracz moze ra¢ dowolng profesje z listy profesji wyjsciowych,
zamieszczonych w opisie obecnej profesji bohatera. Kosztuje to
100 PD.

. Gracz moze wybra¢ kazda z profesji podstawowych przedsta-
wionych w Tabeli profesji dla danej klasy. Dla przykladu zebrak
moze wybra¢ dowolng z podstawowych karier totrowskich,
takich jak podzegacz, ztodziej czy oprych. Kosztuje to 100 PD.

~

o

Bohater moze wybra¢ dowolna profesje podstawowy z tabeli
profesiji innych klas zawodowych. Kosztuje to 200 PD.

Zwykle bohater moze zmienic profesje kiedy chee, pod warunkiem,
Ze ma konieczne do tego 100 punktow dodwiadezenia. Jednak

w niektorych wypadkach zmiana jednej profesji na drugg jest
uwarunkowana wykorzystaniem przez bohatera kazdego rozwinigcia
i zakupieniem wszystkich dostepnych umiejetnosci. Na przyktad
uczen czarodzieja musi skompletowac pelen schemat rozwoju przed
zostaniem czarodziejem pierwszego poziomu, rzemieslnik musi
skompletowa¢ swoj schemat rozwoju przed zostaniem mistrzem
rzemie$lniczym i tak dalej. Jezeli jest to konieczne do zmiany pro-

i, jest to napisane w jej opisie, ale gléwnie to sprawa zdrowego
rozsadku.

potrz I)nyxh mu w nowej pmlu-]l. musisz (xllno\\u pnzvm]enm na
jej zmiang. Mozesz zaplanowa¢ specjalna przygode, ktora bedzie
zawiera¢ okolicznod wiajace ich nauczenie sig, ale taka
opcja rekomendowana jest jedynie bardziej doswiadczonym Mist-
rzom Gry i graczom. Jezeli chcesz, mozesz nalegac¢ na posiadanie
przez bohaterow zaréwno pieniedzy, jak i czasu potrzebnego na
oplaty kosztow nauki nowej profesji, a takze na odnalezienie
odpowiednich nauczycieli.

L umc

Opis nowej profesji zawiera w . przypisanych jej umiejetnodei.

W przeciwienstwie do tych przedstawionych w opisie pierwszej pro-
fesji, bohater nie dostaje ich automatycznie — trzeba je zakupi¢ w ten
sam sposob jak w wypadku rozwijania cech, po 100 PD za umiejet-
nos¢. Nowe umiejetnodei sg zapisywane pod starymi. Poprzednie
umiejetnosci nie sg tracone.

*NOWY SCHEMAT ROZWOJU*

Nowy schemat rozwoju przedstawia graczowi nowy poziom cech,
ktore moze rozwina¢. Nowy schemat nie jest kumulatywny ze
starym, poprzedni staje si¢ zbedny z chwila zmiany profesii. Jak
napisano wyzej, bohaterowie, ktorzy w jednej profesji rozwineli
ktorad z cech o +1 lub +10, nie moga w nowej profesji rozwinad jej
powtdrnie o +1 czy +10. Jej rozwinigcie jest mozliwe tylko wtedy,
gdy w nowym schemacie rozwoju bedzie zaznaczony wzrost o +2
lub +20 albo +3/+30. Na miejscu starego schematu rozwoju nalezy
wpisa¢ na Karcie Bohatera schemat nowy.

*UMIEJETNOSCI STARE] PROFES]I*

Gdy posta¢ zmienia profesje, nie traci zadnej z umiejetnosci zwigza-
nych z poprzednimi profesjami. Na przyktad bohaterowie, ktorzy
kiedy$ byli czarodziejami, beda nimi zawsze, niezaleznie od tego,
jaka profesj¢ beda mie¢ pozniej. Z tej przyczyny warto zapisywac
dawne profesje.

*ZMIANA PROFES]JI BEZ SKOMPLETOWANIA
POPRZEDNIE]*

Zdobywanie kolejnych profesji nazywa sie karierg. Czasem moze
by¢ ona liniowa — na przyklad jedynym sposobem zos
dziejem 4 poziomu jest rozwdj bohatera przez terminowanie i po-

ziomy 1, 2 i 3 tej profesii.

ania czaro-

Mozna przerwac liniowg droge kariery i powrdcic¢ do niej pozniej.
Na przyktad czarodziej 1 poziomu zawsze moze przystapi¢ do
zdobywania profesji czarodzieja 2 poziomu, nawet po zdobyciu
w migdzyczasie profesji bydlokrada, ziodzieja i najemnika.

Bohaterowie, ktorzy wykorzystali swéj obecny schemat rozwoju, ale
brakuje im PD p()[l’7l3th( h do powrotu do starej kariery, znajduja
si¢ w pewnym sensie pomiedzy karierami, powoli przypominajac
\()I]lt‘ stare Whld()ﬂ\()h(l,

*ZMIANA PROFES]JI BEZ WYKORZYSTANIA
SCHEMATU ROZWOJU*

Czasami, bohater bedzie mogl przej$¢ do profesii, ktorej schemat
rozwoju nie bedzie oferowal mu h dodatkowych bonuséw
do cech ani dodatkowych umiejetnoscei, jednak bedzie ona zawierata
profesje wyjsciowe, ktore gracz cheiatby osiggna¢. Bohaterowie prze-
chodzg do takiej profesji w normalny sposob, gromadzac 100 PD
koniecznych do zmiany.

92



ROZDZIAL 2: MISTRZ GRY

*TWORZENIE DOSWIADCZONYCH BOHATEROW

*DOSWIADCZENIE A CZARY-

Bohaterowie w czasie swych przygdd beda zdobywac wiele roznych
profesji, mozna ich bedzie okresla¢ jako bohateréw dwu-, trzypro-
fesyjnych. Czasami MG chce stworzy¢ do$wiadczonego bohatera,
ktory ma za sobg juz wigcej niz jedna profesje. W takim przypadku
nalezy stworzy¢ bohatera w normalny sposob, ale przyja¢ po prostu,
ze przechodzi on po kolei do nowych profesji. Nalezy odpowied-
nio uzx%‘l’nié jego charakterystyke, doda¢ nowe umiejetnosci

i wyposasenie.

Pézniej mozesz da¢ nowemu bohaterowi tyle pieniedzy i dodat-
kowych przedmiotéw, ile uznasz za stosowne.

*ZASTRZEZENIA DOTYCZACE RASY I CHARAKTERU®

Nie wszystkie profesje sa dostepne dla kazdej istoty lub dla pewnych
bohateréw — na przyktad wigkszos¢ bohateréw praworzadnych nie
jest Lotrami. Mistrz Gry powinien zacheci¢ graczy do upewnienia sig,
ze profesje bohateréw nie kioca sie z ich rasg i charakterem. Na
graczy ktorzy odmawiajg wspolpracy mozna nalozy¢ pewne restryk-
cje. Tabele profesji do pewnego stopnia odzwierciedlajg powyzsza
regule, ale przy zmianie profesji rowniez trzeba o niej pamigtac.

*UMIEJETNOSCI NIEZALEZNE OD PROFES]I+

Umiejetnoéci normalnie zdobywa si¢ poprzez zmiang profesji, ale
bohaterowie mogg réwniez wydawa¢ PD na kupno umiejetnosci,
ktére nie sg dostepne w obecnej profesji. Dla niektorych bohaterdw
jest to jedyny sposéb na nabycie pewnych umiejetnosci, szczegolnie
specjalnych broni. Takie zdobycie umiejetnodci jest trudne, chociaz
nie niemozliwe.

Na raz mozna uczy¢ sig tylko jednej umiejetnosci. Nie mozna ich
naby¢ jedynie poprzez proste stwierdzenie, ze je nabywa — gracze
musza wyjasni¢, w jaki sposob daza do jej uzyskania.

Przy wielu umiejetnosciach jest to po prostu kwestia praktyki, cho-
ciaz moze pociaga¢ za soba wydatki zwiazane z zakupem ekwi-
punku. Na przyklad, dla uzyskania umiejetnodci specjalna brorn —
palna bohater musi kupi¢ pistolet, proch i kule.

W innych wypadkach bohater musi znalez¢ nauczyciela (na przyktad
w celu nauczenia si¢ czytania lub pisania czy nowego jezyka). Jezeli
do nauczenia si¢ umiejetnosci potrzebne sg ksigzki albo jakie$ spec-
jalne wskazdwki, gracz musi znalez¢ sposéb na ich uzyskanie, by¢
moze ponoszac dodatkowe koszty.

Wiele umiejetnosci, takich jak na przyklad widzenie w ciemnosci, jest
zdolno$ciami naturalnymi, dlatego ciezko jest si¢ ich nauczy¢. Ale
mozliwe jest, ze bohater posiada takie zdolnosci ukryte i trzeba je
tylko uaktywni¢ poprzez ¢wiczenia i praktyke. Bohater musi wymys-
le¢ jakie$ ¢wiczenia albo diete, ktéra, znowu, moze by¢ kosztowna.

Umiejetnosci ktore wptywaja na cechy bohatera, takie jak bardzo
szybki, bardzo silny, bardzo wytrzymaly nie mozna si¢ nauczyc,
a zdoby¢ je mozna poprzez po$wigcenie odpowiednim profesjom.

Kiedy juz ustalimy, ze bohater uczy si¢ jakiej$ umiejetnosci, gracz moze
prébowac jg zdoby¢. Proby mozna ponawiac raz na tydzien czasu gry
lub pomiedzy przygodami. Najpierw bohater musi wydac 100 PD,

a pozniej gracz testuje Inteligencje swego bohatera. Udany wynik
wskazuje, Ze umiejetno$¢ zostala przyswojona i ze mozna ja dopisac
do listy juz posiadanych. Niepowodzenie oznacza, ze bohaterowi nie
udato sie nauczy¢ tej umiejetnosci, a 100 PD jest tracone. W pdzniej-
szym okresie, jezeli gracz tego chce, mozna powtarza¢ probe.

Bohaterowie posiadajacy umiejetnos$¢ rzucanie czaréw moga uczyd
si¢ czarow odpowiednich do ich poziomu i profesji. Opisano to
szezegolowo w rozdziale Magia.

*KOMPLETOWANIE
PROFES]I PODSTAWOWE]-

Profesja, wylosowana dla bohateréw na p(xz‘uku rozgrywki byla ich
profesjg poczqtkowq — ta, ktora mieli przed po$wigceniem si¢ poszu-
kiwaniu przygdd. Przez skompletowanie schematu rozwoju, bohater
w petni wykorzystal biezaca profesje, czyli osiagnat punkt, w ktérym
dalsze po$wigcanie si¢ jej nie daje mu juz zadnych korzysci.

Gdy wykorzystano juz wszystkie mozliwosci rozwoju w danej pro-
fesji, mozna przyja¢, ze bohater skompletowal profesje i moze
wybra¢ dowolna z tych, ktore sa wypisane pod profesiami wyjs-
ciowymi (patrz powyzej — Zmiana profesji). Nowa profesja moze
by¢ profesiq zaawansowang lub inng z profesji podstawowych, ale
nie ma to zadnego znaczenia dla przebiegu gry. Poniewaz jednak
bohater jest teraz poszukiwaczem przygod, powinno to wplywac¢ na
jego zachowanie sig, postepowanie. Po pierwszej, poczatkowej pro-
fesji, kazda nastepna, obojetnie czy to podstawows, czy zaawan-
sowana mozemy traktowa¢ jako profesje przygodowq.

*PROFESJE PRZYGODOWE*

Pokazano tutaj przyktad zmiany profesji. Ingmar jest bohaterem,
stworzonym jako poszukiwacz ztota. Natychmiast po rozpoczeciu
zycia jako poszukiwacz przygdd, Ingmar porzuca swoja profesje
poczatkowa. W toku dalszych przygdd moze znalezé sie w sytuacii,
w ktorej bedzie zmuszony lub bedzie chceial szuka¢ cennych metali
w dzikich ostepach Starego Swiata, lecz glowna dziatalno$é bedzie
si¢ wigzata ze zwalczaniem Inwazji Chaosu, zapeniajac mu, miejmy
nadziej¢, nie tylko ekscytujace, ale i przynoszace profity zycie.

Profesja poszukiwacza zlota ma 8 rozwinig¢. Jednak w kazdej chwili
]ngmAr ma mozliwo$¢ przejscia do nastepnej profesji. Patrzac na profe-
sje wyjsciowe, gracz decyduije si¢ na zrobienie z niego zwiadowcy. Ta
zaawansowana profesja doskonale wspolgra z wedrownym stylem
Zycia Ingmara. Nie zmusza go do poswigcania sig jej caly czas, wypet-
niajac za to przerwy miedzy przygodami. Ingmar szuka kogos, kto
moze go nauczyc¢ tej profesji i rozglada si¢ za potrzebnym wyposaze-
niem. W schemacie rozwoju nowej profesii jest 12 rozwinie¢, ktérych
nie wykorzystal jako poszukiwacz zlota, tak wigc ta praca zajmie mu
troche czasu. Gdy tylko znajdzie lub kupi wyposazenie i zacznie rekla-
mowa¢ swe ushugi mozna go traktowac jako prawdziwego zwiadowce.

Pdzniej Ingmar zostaje najemnikiem. Ta profesja podstawowa nie
udostepnia mu juz zadnych nowych rozwinigé, ale dostarcza kilku
dodatkowych umiejetnosci. Dzigki niej moze tez stal si¢ sierzantem
najemnikéw, a pozniej ich kapitanem. Za kazdym razem wyszukuje
sobie nowe wyposazenie, rozglada si¢ za nowq pracg i zaczyna
wykupywac dodatkowe rozwinigcia oferowane mu przez profesje.
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Gdy bohater ukonczy profesje, a gracz stwierdzi, ze chce rozpocza¢

nowa Mistrz Gry musi stwierdzi¢ czy, biorac pod uwage okolicznosci
prowadzonej kampanii, wszystkie z profesji wyjsciowych s3 w danej
chwili dostgpne.

Tylko bardzo rzadko jedna z profesji podstawowych nie bedzie
dostepna jako kariera przygodowa. Przy niektorych profesjach,
takich jak gajowy, w ktorych trzeba znalez¢ pracodawce Mistrz Gry
moze zazada¢ wykonania testu zatrudnienia. Profesje zaawanso-
wane sa zwykle profesjami, w ktérych pracuje si¢ na wiasna reke,
wiec MG musi zadecydowa¢ czy istnieje akurat zapotrzebowanie na
taki rodzaj pracy. Opis profesji pomoze podja¢ decyzje.

Bohaterowie nie musza porzuca¢ swych starych profesji gdy tylko
skorzystaja z wszystkich mozliwych rozwinie
czenia moga kupowa¢ dodatkowe umiejetno:
zachowywa¢ na przysziosc.

Bohaterowie niezalezni moga mie¢ profesje zaawansowane oraz,
podobnie jak bohaterowie, prowadzeni przez graczy, moga zdobywac
wiele profesji. Jednak w Starym Swiecie jedyni
az tak ambitne i wigkszo$¢ pozostaje przez cale zycie zwyklymi
rybakami, szkutnikami czy Zebrakami...

*PROFESJE ZAAWANSOWANE®

Pewne profesje nie sa odpowiednie dla szerokich mas ludzi ze
Starego Swiata, gdyz narzucaja swobodny, awanturniczy tryb zycia
Takie profesje sa niedostepne dla nowo stworzonych bohateréw,

a osiagna¢ mozna je poprzez skompletowanie profesji podstawowe;j.

Niektdre z nich nie maja profesji wyjsciowych. Gracze pragnacy, by
bohaterowie przeszli z tej profesji do innej powinni przeprowadzi¢

ich poprzez nowe profesje podstawowe, tak jak opisano w para-
grafie Zmiany profesji.

<LISTA PROFESJI ZAAWANSOWANYCH-

1. Alchemik 17. Nawigator

2. Balistyk 18. Odkrywca

3. Bakalarz 19. Oprawca

4. Bombardier 20. Paser

e 5. Czarodziej 21. Podrabiacz monet
22 punkty d(.);swmd— Demonolog 22. Prawnik
albo:mega je Elementalista 23. Reketer
Iluzjonista 24. Rozbojnik
Nekromanta 25. Rycerz najemny

6. Demagog 26. Rycerz zakonny
nieliczne jednostki sg 7. Falszerz 27. Rzemieslnik

8. Handlarz niewolnikow  28. Saper

9. Herszt banitow 29. Szampierz

10. Kapitan najemnikow 30. Szarlatan

11. Kapitan okretu 31. Szpieg

12. Kaptan 32. Strzelec

13. Kaptan druidzki 33. Zabdjca

14. Kupiec 34. Zabdjca gigantow

15. Lowca czarownic 35. Zwadzca

16. Medyk 306. Zwiadowca

Alchemicy stu-

znawania rud mineraléw. Moga stanowic¢

o ALCHEMIK *

przemiane substancji podstawowych

nauki, zajmu-
jaca si¢ mate-
rig i jej whas-
ciwosciami.
Sa ekspertami
w dziedzinie
otrzymywania
substancji
chemicznych,
a takze rozpo-

olbrzymia pomoc dla kazdego pracujacego
w metalu, zdolni sa tez do przygotowywania
materialéw wybuchowych potrzebnych do
uzywania broni palnej — pod warunkiem, ze
posiadaja umiejetno$¢ chemia.

Jednak wielu alchemikow uwaza, ze zaj-

mowanie si¢ tak przyziemnymi rzeczami jest
niewarte ich umiejetnosci i poswigca sie
poszerzaniu swej wiedzy. Szczegdlnie popu-
larnym, jednak jak do tej pory nie przyno-
szacym wynikow, polem dzialan
poszukiwanie formuly umozliwiajacej

w zloto... Alchemicy zdolni s3 tez do ll7yVVJ‘

Osoby pragnace zostac
najpierw skompletowac podstawowa pro-

Ichemikami musza

fesje ucznia alchemika — nabywajac w:
tkie rozwinigcia i dostepne umiejetnosci.
Dalsze szczegoly, dotyczace alchemikow,
w tym schematy rozwoju i umiejetnoci za-
wiera rozdzial Magia.

/S-

* BALISTYK ¢

Schemat rozwiniec
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +20 +1 +1 +2. 420 +10 | +10 +20 +10 +10
Balistyk jest wojskowym specjalista, zajmuja- Przedmioty

cym si¢ konstruowaniem, transportem i uzy-
waniem katapult. Ta profesja odnosi si¢ za-
réwno do balist, jak i do katapult, ale nie do
dziat i bombard — patrz bombardier. Balistyk
bedzie dowddea obstugi katapulty, bedzie
kierowal zaloga, skladajaca si¢ ze zwyktych
olnierzy lub milicjantéw podczas zatadowy-
wania pociskow i strzelania z maszyny.
Balistycy moga kierowa¢ dziataniami jednej
katapulty na kazde 10 punktéw Inicjatywy.
Umiejetnosci

Specjalna bron — katapulta

Specjalna bron — balista

Stolarstwo

Inzynieria

Tabele i wykresy artyleryjskie

Profesje wyjsciowe

Bombardier

Kapitan nz 1]mekow #

Zolnierz okretowy/ % =

Saper — tylko B 28 Y
krasnolud |
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¢ BAKALARZ ¢

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +2 430 +10 +30  +10 +30 +10
albo pisaniem uczonych rozpraw na roz- Umiejetnosci
maite tematy. Czasami bakalarz moze Astronomia
znalez¢ patrona albo sponsora, ktory bedzie  Kartografia
finansowal jego badania, dajagc mu mozno$c¢ Historia
catkowitego poswiecenia si¢ pracy Rozpoznawanie roslin
naukowej. Uczeni sa zainteresowani poz- Uzdolnienia jezykowe
nawaniem wiedzy dla wlasnej przyjemnosci Wykrywanie magii
i nie ograniczaja si¢ tylko do jednej Monetoznawstwo
dziedziny, poszukuja wszystkiego i wszedzie  Wiedza o runach
w zalezno$ci od nastroju i od nadarzajacej Znajomos¢ jezyka obcego
si¢ okazji. Chociaz ze swej natury nie
szukaja przygod, wielu z nich przebywa Przedmioty
wielkie odleglosci, aby zdoby¢ nowe lub Bron reczna
niezwykle informacje lub po to, by odtwo- Przybory do pisania
rzy¢ dawno zaginiong wiedze. Znani sa 5K6 zlotych koron
bakalarze, ktorzy w czasie podrozy do )
Wielu zawodowych uczonych zarabia na niedostepnych miejsc, do k‘l("WCh inni Profesje wyjsciowe
zycie wykladami na uniwersytetach Starego uczeni .nie $mieliby Sl udac, zyli jak Kupiec
Swiata, pracg jako prywatni nauczyciele, poszukiwacze przygod. Odkrywca
°* BOMBARDIER °
Bombardier jest Schemat rozwiniec¢
wojskowym
spe]qaliﬂ;, zaj- Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
mujacym sie +10 +20 +1  +1 2420 +10 | +30 +10 420 +10 +20
uzywaniem
bombard. nia i odpalania dziata przez obstuge zwykle Przedmioty
W rezultacie niewyszkolonych lub jedynie na wpdt wysz-  Tabele i wykresy artyleryjskie
spedzania kolonych zotnierzy. Za kazde 10 punktéw
dhugich swej Inicjatywy bombardier moze mie¢ Profesje wyjsciowe
okresow czasu nadzér nad jednym dziatem. Balistyk

| na obstudze
tych groznych,
zawodnych i czesto niebezpiecznych
urzadzen wielu bombardieréw kiepsko
slyszy i jest nieco ekscentrycznych. Mimo to
z tatwoscia moga znalez¢ zatrudnienie we
wszystkich armiach Starego Swiata.
Bombardier jest dowddca, doglada fadowa-
%

Umiejetnosci

Powozenie

Inzynieria

Bron specjalna — rusznica
Bron specjalna — bombarda
Bron specjalna — pistolet
Bron specjalna — bomby

Kapitan najemnikéw
Zotnierz okretowy

Czarodzieje sa
najliczniej re-
prezentowa-
nymi
przedstawiciela-
mi profesji ma-
gicznych. Wielu
decyduje si¢ na
zycie poszuki-
wacza przygod,
a swych

zdolnodci uzywa do odnajdywania zapomni-
anej i zaginionej wiedzy magicznej, legen-
darnych magicznych przedmiotow oraz,
oczywiscie, duzych sum pienigdzy. Po
wykorzystaniu profesji czarodzieja 1
poziomu, bohater moze specjalizowac si¢ w
poszczegolnych dziedzinach magii
(demonologii, elementalizmie, iluzjonizmie
lub nekromancji). Jednak wielu stwierdza, ze
bardziej dochodowe jest zachowanie szerok-
iej ilosci mozliwych do uzywania czarow i

* CZARODZIEJE

pozostaje nie wyspecjalizowanymi czaro-
dziejami.

Gdy bohater ukonczy nauke u Mistrza,
przyjmuije sig, Ze jesli chce nadal kontynuo-
wac magiczng kariere jego nauczyciel nadal
go bedzie szkolil. Wszystkie szczegoty na
temat czarowania i schematy rozwoju czaro-
dziejow podano w rozdziale Magia.

Demagodzy to cieszacy sie szczegolng
popularnoscia agitatorzy, osoby postrzegane
jako przywodcey lub oredownicy jakich$
spraw. Sa wysoko wyszkolonymi i wysub-
limowanymi osobami, zdolnymi do bardzo
skutecznego manipulownia tzw. opinig pub-
liczna. Zwykle tez znacznie bardziej niz agi-
tatorzy $ciagaja na siebie uwage wihadz.

* DEMAGOG ° :

Wt

Zyw 1

A Zr

CP Int Op SW Ogd

Sz WwW US S
+10  +10 Al +3 420 #1 +30  +10 +20 +20 +40
Umiejetnosci Przedmioty Profesje wyjsciowe
Gadanina Bron reczna Najemnik
Krasomowstwo Kurtka skérzana Herszt banitow

Czytanie i pisanie Pamflety
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Falszerze to przede
wszystkim artysci.
Jednak zamiast
tworzy¢ dziefa sztuki,
wykorzystuja swe
umiejetnodci, aby
kopiowac przedmioty,
za ktore mogg uzyskac
pdzniej dobrg cene, np. dokumenty, listy

i pieczecie. Jezeli dostarczy si¢ im probke,
potrafig z absolutng dokladnodcia skopio-
wac reezne pismo. Znaja rozmaite rodzaje

* FALSZERZ

Schemat rozwinie¢
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 +20 +1 +1 +3 +20 +1 +40 +10  +30 +30  +20 +20
dokumentow, pieczeci, atramentow oraz Przedmioty Profesje wyjsciowe

narzedzi pisarskich.

Umiejetnosci

Sztuka — potrafig wykonywac pieczgcie
oraz podrabia¢ dokumenty i reczne pismo
Czytanie i pisanie

Narzedzia grawerskie
Br(m recz
Szklto powigkszajace
Przybory pisarskie

Podrabiacz monet
a Zlodziej

* HANDLARZ NIEWOLNIKOW o

Schemat rozwiniec
SZ WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+20 420 42 +4 420 +10 +20 +10

Niewolnictwo jest udzialem milionéw mie-
szkancow Starego Swiata. N; Gjczescie] wyste-
puje pod plaszezykiem stuzby, przymusowej
pracy albo panszczyzny. Te bardziej oczywi-
ste formy niewolnictwa sg ogolnie nielegal-
ne, ale w niektérych regionach nikt si¢ tym
nie przejmuje. Handlarze niewolnikow zaj
mujg si¢ towarem” pochodzacym z dalekich
stron albo sprzedaja tych zbyt mtodych lub
biednych, by ktokolwick upomnial si¢ o ich
prawa. Najwigksze rynki niewolnikow sa

Zaj-

wano potorkami. Ogolnie rzecz biorac,
niewolnicy w Starym Swiecie sa traktowani
dosy¢ dobrze, czgsto pracujac wraz ze
stuzacymi i dzielac z nimi podobne warunki
bytowania.

Umiejetnosci
Powozenie

Jezdziectwo

Znajomosc jezyka obcego
Ogluszajacy cios

Majgey szezescie banita moze zostaé przy-
wodeg swojej bandy i bedzie wiedy nazy
wany hersztem lub przywddea banitow., Jako
pierwszy wybiera wtedy ckwipunek z tego,
ktory banda posiada, dostaje takze jako pier-
wszy udzial w fupach. Jednak do zalet prze-
wodzenia innym dolaczajy sie takze pewne
obowigzki — herszt jest odpowiedzialny za

w Arabii. Los sprzedanych tam ludzi jest Przedmioty Profesje wyjsciowe
godny pozatowania. W Starym Swiecie nie- Bron reczna Kapitan najemnikéw
ktorzy ludzie staja si¢ niewolnikami na mocy Kon i wi Herszt banitéw
wyroku sagdowego, wydanego za nieplacenie  Kon, siodlo i uprzaz Zeglarz
diugéw lub podobne przestepstwa. Jeszeze K4 pary kajdan
do niedawna w ozywiony sposdb handlo- Lina — 10 metréw
* HERSZT BANITOW «
Schemat rozwinie¢d
Sz WW US S Wt Zyw I Zr | CP Int Op SW Ogd
+20  +30 +1 5 +5 0 420 +2 +10 +30 +10 +10 +10
dobrobyt bandy i jezeli sa jacy$ niezadowo- Przedmioty

leni 7 jego rzaddw, moga mu o tym dac¢ znad
w bardzo grozny sposéb. Istnieje tez wielu
zwyklych banitow, ktorzy cheieliby zajad
miejsce herszta. Oczywiscie, o ile zwykly
banita po schwytaniu przez wladze moze
zostac bez ceregieli powieszony, dla ich
przywodey moze byc zarezerwowany

o wiele bardziej wymyélny rodzaj $mierci
Jezeli si¢ rozwazy te w. kie niebezpie-
czenstwa, nie jest dziwnym fakt, ze wielu
hersztow stara si¢ wyszukac sobie bardziej
spokojny i by¢ moze uczciw: sposob zara-
biania na zycie — ma to jednak rowniez
swoje zle strony. poniewaz banici praw-
dopodobnie orzekna, ze odejscie ich wodza
jest aktem zdrady.

Umiejetnosci

Itopienie

Rozpoznawanie roslin
Sekretny jezyk — bitewny
Sekretny jezyk — zlodziejski
Jezdziectwo

tuk lub kusza wraz z amunicjg

Bluza kolcza

Kon

1K6 podwladnych (bohateréw niezaleznych
— banitow)

Profesje wyjsciowe
Demagog

Rozbojnik

Kapitan najemnikow
Zwiadowca

96
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Istnieja dwie drogi zdobycia powazanej pro-
fesji kapitana okretu — albo poprzez petne
skompletowanie profesji nawigatora (zdoby-
cie wszystkich rozwiniec i umiejetnosci),
albo poprzez podstawowsg profesje zeglarza
(patrz Profesje podstawowe) i profesje
bosmana (w tym drugim wypadku zdoby-
wajac wszystkie rozwinigcia i umiejetnosci).

Bosman: Bosman to druga po kapitanie
osoba na okrecie. Chociaz oznacza to, ze
zamiast pracowa¢ samemu, moze rozkazac
innym wejs¢ na maszt przy sile wiatru 9, to
fakt, ze musi nadzorowa¢ wykonywanie
wydawanych przez kapitana polecen nie
przysparza mu popularnosci. Szacunek

h bosman zdobywa przede ws
. W przypadku buntu wita
jest wyrzucany za burte tuz po kapitanie.

Oczywidcie bosmani sa wspaniatymi gawe-
dziarzami, opowiadaja niesamowite historie

i zawsze starajg si¢ zadziwi¢ innych opowies-
ciami o wielkich krakenach, wezach mor-
skich, syrenach i tym podobnych stworach.

Niektore z tych opowies
prawdziwe, ale wiele roz

opowiadania, a wiekszo$¢ ji
pewno czystym tgarstwem.

Sz WW US
+30 420 +1 +1 +6

CP Int
+30  +20

Op SW Ogd

+2 430 +30  +20 +30

Kapitan: Trzeba mie¢ szczegdlna
osobowos¢, by zosta¢ kapitanem. Nalezy
uwielbia¢ podréze i niezachwianie wierzyd
w swoje Zeglarskie umiejetnosci. Ktoz inny

_~podjatby si¢ ryzyka dowodzenia banda

wiecznie pijanych zeglarzy, gotowych
oskarzy¢ cie o spowodowanie wszelkich
niepowodzen, od zlej pogody poczynajac,

a na ataku szkorbutu konczac?

Jednak dla tych, ktérzy przezyja bunty, napa-
dy piratdw i straszne sztormy oceaniczne, pro-
fesja ta moze by¢ bardzo dochodowa. Zawsze
istnieje zapotrzebowanie na wolna ladownie,
a kapitanowie zwykle doskonale wiedza

w ktoérym z portéw mozna najlepiej sprzedad
rozmaite towary wytwarzane w Starym
Swiecie.

Nie wszyscy kapitanowie zarabiaja na zycie
trudnigc si¢ handlem — wielu woli zdobywa¢
towar sifa, napadajac na stabiej uzbrojone
statki. Piraci, bukanerzy czy korsarze — maja
wiele nazw, ale wszyscy sa zadnymi krwi
mordercami, atakujacymi kupieckie jednostki

i kradngcymi ich tadunek. Zaloga i pasaze-
rami zdobytych statkéw, ktorych nie moga
sprzeda¢ jako niewolnikéw lub naktoni¢ do
przystapienia do nich, dokarmiaja rekiny.
Nic wigc dziwnego, ze w wigkszosci krajow
karg za piractwo jest $mier¢.

Umiejetnosci

Tresura — malpa lub papuga
Szkutnictwo
Monetoznawstwo
Znajomos¢ jezyka obcego
Bron specjalna — rapier
Silny cios

Przedmioty

Skorzana kurtka

Rapier

Teleskop

Statek i zatoga (25% zysku handlowego albo
tupu wojennego)

Profesje wyjsciowe

Odkrywca
Pilot

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+20 +10 +1 +1 +4 410 +1  +10 [ +10 +10 +10 +10 +10

Umiejetnosci Przedmioty Profesje wyjsciowe

Szkutnictwo Patka Nawigator

Mocna glowa Patasz Pilot

Zeglowanie Skoérzana kurtka Kapitan

Gawedziarstwo

Bijatyka

Plywanie

Kaptani sa
duchownymi
Starego Swiata,
upowaznionymi
przez swe koscioty
do stuzby i zaspo-
kajania duchowych
potrzeb wiernych.
Aby dobrze
wykonywali swa
stuzbe, kaptani
majg dostgp do swego boga za pomoca
modlitwy. Posiadaja takze moce magiczne.
Pochodza one jednak raczej z ich wiary

w boga, niz z wiedzy czy sity woli

Aby zosta¢ kapfanem, bohater musi wpierw
w pelni skompletowac podstawowa profesi
w dziedzinie czaréw
kaptani sg uzaleznieni od swych bogdw,
bohater nie awansuje automatycznie z nowi-
cjusza na kaplana pierwszego poziomu. Po
ukonczeniu profesji nowicjusza nalezy
zebra¢ 100 PD potrzebnych do zmiany pro-

fesji, a nastepnie udac si¢ do $wiatyni swego
boga i tam modli¢ si¢ o wskazdwki, wymie-
niajac 100 PD na jeden rzut na Tabeli roz-
woju kaplana.

Wigcej informacji o kaptanach i religii znaj-
dziesz w rozdzialach Magia oraz
Religie i wierzenia.

@V@@%@@&
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Kaplani druidzcy sg
wyznawcami Dawnej
Wiary, religii, ktorej
poczatek siega czasow
sprzed historycznych
zapiskdw. Sg silnie
zwiazani z wieloma
starozytnymi miejsca-
mi, ktorych znaczenie
dawno zostalo przez innych zapomniane,
takimi jak kurhany i kamienne kregi.

Aby zosta¢ kaptanami druidzkimi, bohate-
rowie wpierw musza w pelni skompletowa¢
podstawowy profesj¢ druida. Poniewaz
kaplani druidzcy w dziedzinie czarow sq
uzaleznieni od swego bostwa, bohaterowie
nie awansujg automatycznie z druida na
kaptana druidzkiego poziomu 1. Kiedy pro-
fesja druida zostala juz w pelni skomple-
towana, bohater musi zgromadzi¢ 100 punk-
viadczenia, koniecznych do

1ow dos

* KAPLAN DRUIDZKI »

zmiany profesji, a nast¢pnie modli¢ si¢ do
swego boga. Bohater udaje si¢ do $wigtego

gaju i tam modli si¢ 0 wskazdwki, wymie-
niajgc 100 PD na jeden rzut na Tabeli
awansu druidzkiego. Tylko ludzie moga
zostawa¢ kaptanami druidzkimi.

Wigcej informacji o kaplanie druidzkim

i Dawnej
Magia oraz Religie i wierzenia.

ierze znajdziesz w rozdzialach

Kupcy utrzymuja si¢ z handlu rozmaitymi
towarami. W przeciwienstwie do handlarzy,
rzadko majg bezposrednio do czynienia

z klientami; sa raczej hurtownikami, a nie

* KUPIEC »

Schemat rozwiniec

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +2 420 +10 +30  +30 +20  +20 +20

detalistami. Handlujac wszystkim, co Znajomosc¢ jezyka obcego

k. nabywajgc i przewozac

Handel w mniejszych miastach i osadach
zlecajg zwykle swym podwiladnym. Czesto
sa wplywowymi i szanowanymi czlonkami
lokalnych rad miejskich, a takze organéw
rzadowych. Gildia kupiecka jest bardzo
potezng organizacja. Wszyscy kupcy sg
bogaci i utrzymujg w miescie przynajmniej
jeden dom, a takze kilka magazynow

Umiejetnosci
Szacowanie
Targowanie sig
Wykrywanie magii
Monetoznawstwo
stanie i pisanie
Jezdziectwo

Sekretny jezyk — gildii

Geniusz arytmet

ny

Przedmioty

Dom w miescie

Magazyn

2500 zlotych koron (do handlu)
K3 skrybow

K3 poganiaczy muldw, ka
pociggowymi lub 75% ud:
handlowym

y z K10 konmi
tow w statku

Profesje wyjsciowe
Odkrywca

Lowcy czarownic to
osoby, ktore ze
swych wiasnych
powodow poswigcaja
zycie na odnajdowa-
nie i ni enie
Chaosu i jego stug
wszedzie, gdzie tylko
moga dotrze¢. Ich
definicja Chaosu jest
bardzo indywidualna, czesto na tyle ()bs/cr—
na, ze miesci si¢ w niej ws: i

kogo nie lubia. Z tego powodu nie sa darze-
ni zaufaniem i niemal wszyscy si¢ ich boja.
W przeciwienstwie do tych, kto alczaja

najazdy Chaosu na krafncach \[drq_,n Swiata
lowcy czarownic wola dziala¢ wewnatrz
spoteczenstw ludzkich, ni ac Chaos
zanim zdazy si¢ on tam zakorzeni¢. Ze swej
natury s samotnikami, nie ufaja nikomu,
nikt tez nie jest wolny od ich podejrzen.
Prawie kazde odchylenie od ich wlasnej
definicji normalnosci jest w ich oczach
gleboko podejrzane. Beda dziatad przeciwko
kazdemu, w ktorym wykryija (Iub beda
mysled, ze wykryli) $lady mutacji lub innych
sklonnosci chaotycznych. Niektorzy towcy

¢ LOWCA CZAROWNIC

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+300 430 41+l 46 #3042 420 [ +20 410 410 +40 +10

CZATOWNIC rozszerzaja swe zainteresowania
na potorki, niestrudzenie wykrywajac

w ludziach nawet najmniejsza domieszke
orczej krwi.

W niektorych panstwach loweow czarownic
toleruje si¢ i zacheca do dziatania, a tam
gdzie nie - dzialaja w sekrecie i sq wtedy
nawet bardziej podejrzliwi niz zwykle. Jezeli
nie maja innego wyjs zabijajy bez zwloki
swoje ofiary, ale zwykle staraja si¢ ¢
masowy histerig, zachecajac ludzi do dono-
szenia na sasiadow, wladedw. a nawet na
czlonkéw whasnych rodzin,

Umiejetnosci

Celne strzelanie
Krasomowstwo

Cichy chdd na wsi

hy chod w miescie

Bnm specjalna - siec¢
Bron specjalna — lasso

Bron specjalna — pistolet strzatkowy
Bron specjalna — rzucana
Silny cios

Przedmioty

Pelna zbroja plytowa

Bron r¢czna

Pistolet strzalkowy i amunicja
Lina — 10 metrow

K4 noze do rzucania

Profesje wyjsciowe

Nowicjusz (lub kaptan, jedli bohater byt juz
wezedniej nowicjuszem)

Rycerz zakonny
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* MEDYK e

I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+1 il +3  +10 +30 | +20 +30 +20 +20 +10
Medycy zajmuja si¢ stosunkowo mtoda Przedmioty

galezia nauki, to znaczy medycyng. Zapew-
niaja podstawowg pomoc medyczng i wyko-
nuja proste zabiegi chirurgiczne w celu
ulzenia pospolitym niedomaganiom takim
jak czyraki, tupanie w kosciach czy niewiel-
kie zranienia. S3 szanowanymi czionkami
spoleczenstwa i moga okaza¢ sie bezcenng
pomocy dla rannych poszukiwaczy przygod.

Umiejetnosci
Leczenie choréb
Leczenie ran

Czarna torba — zawierajaca instrumenty
medyczne

Bron reczna

5K6 ztotych koron

Profesje wyjsciowe
Hipnotyzer
Uczen alchemika

sprawdzanie czy
okret jest tam, gdzie
by¢ powinien i czy
kieruje si¢ w odpowiednia strong. Nawig;
torzy mogg wyznac kurs wedlug gwiazd,
storica lub przy pomocy map. Ich umiejet-
nos$ci nawigacyjne sa réwnie przydatne na
ladzie, dlatego czasami s zatrudniani przez

zapuszczajgce si¢ na niezbadane terytoria.

Umiejetnosci
Astronomia
Kartografia

Farmacija

Warzenie trucizn

Chirurgia

* NAWIGATOR e

Nawigator jest waz- Schemat rozwinigé
nym czionkiem zato- -
gi statku, odpowie- Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
dzialnym za wyty- +10 £ +1 +3 +20 +10 | 420 +30 +10 +20 +10
czanie kursu i dogla-
danie map oraz za rézne ekspedycje lub karawany kupieckie, Przedmioty

Przyrzady nawigacyjne (kompas, sekstans itd.)
2K6 map i locji

Bron reczna

Bluza kolcza

Profesje wyjsciowe
Odkrywca
Kapitan (z pominigciem stopnia bosmana)

Odkrywcey podrozuja do dalekich krajow,
poszukujgc nowych towardw i otwierajgc
nowe obszary (lLl handlu. D ’gl\l swej pracy
badane
co musza by¢ d()w» iadczonymi
ami. Oprocz tego sa rowniez
znakomitymi kupcami.

* ODKRYWCA e

Schemat rozwinied

Sz WW US S Wt iyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 420 +1 +1 +6 +1 +20 | +20 +30 420 +20 +20

Umic]etnosci Profesje wyjciowe

Kartografia Kapitan najemnikow

Powozenie Nawigator

Szacowanie Kapitan

Tropienie Szpieg

Prawo

Uzdolnienia jezykowe

Orientacja ¥

-

Czytanie i pisanie
Jezdziectwo

Przedmioty

K6 map

Kon, siodlo i uprzaz

Bluza kolcza

Bron reczna

Euk lub kusza wraz z amunicja

Tarcza

K3 poganiaczy muléw, kazdy z K10 konmi
pociggowymi lub statek kupiecki z zaloga
2K6 najemnikow

2000 ztotych koron w monecie i towarze

9
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* OPRAWCA -

Sz WW US Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +2 +4  +10 +10 | +10 +10 +10 +20
Oprawcy zZyja gléwnie w lochach i przy- Umiejetnosci
swoili sobie wigkszo$¢ malo przyjemnych Leczenie ran
zwyczajow straznikow wigziennych. Sg jed- Bron specjalna — korbacz

nak nieco bardziej czysci i troche mniej
skorumpowani, ale roznica jest doprawdy
niewielka. bq ekspertami w przestuchiwaniu
za pomocy sity i nauczyli si¢ zadawac wielki
bol, powodujac jedynie niewielkie obrazenia
fizyczne. Niektorzy wysoko wyszkoleni
oprawcy moga nawet posias¢ ograniczone
zdolno$ci medyczne, pozwalajace im na
dluzsze utrzymywanie ich ofiar przy zyciu.

Torturowanie

Przedmioty

K10 nozy, biczy i kajdan
Profesje wyjsciowe
Herszt banitow

Reketer

Zlodziej

* PASER *

Schemat rozwinigc¢
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+20  +20 H: +4 420 +1 +10 | +10 +10  +10 +10
* z kupcow otwarta jest na umowy  Umiejetnosci
nie dn konca zgodne z prawem: dla pasera Szacowanie

takie transakcje sa sposobem zarabiania na
Zycie. Sg oni mistrzami w uzyskiwaniu i poz-
bywaniu si¢ skradzionych débr. Niektore
charakterystyczne przedmioty, jak na
przyktad wyroby jubilerskie, trudno jest
sprzeda¢ w normalnym handlu, ale paserzy
je kupia, cho¢ prawdopodobnie za utamek
ich rzeczywistej warto$ci. Pozbeda sie ich

w sposob, ktory nie zaalarmuije ich prawo-
witych wiascicieli. Jezeli paserowi da si¢
wystarczajacg ilod¢ czasu, potrafi dostarczy¢
prawie wszystko, nawet przedmioty, ktorych
posiadanie zabronione jest przez prawo.

ykrywanie magii
Zwinne palce
Geniusz arytmetyczny

Przeéfimioty

Obszerny plaszcz z licznymi wewnetrznymi
kieszeniami

Jedwabne chusteczki

Niewielkie wyroby jubilerskie

Profesje wyjsciowe
Zlodziej
Handlarz

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+20 +20 +1 +3 +20 +20 +10  +10 +10  +10 +10

Podrabiacze monet sa znacznie bardziej wysz-
kolonymi przestepcami niz zwykli skra
Zamiast prostego przerabiania monet
po prostu wiasna. Topia monety i |
tornie, ale juz z mniejsza zawartoscia zlota lub
srebra, za to z odrobing ofowiu, potrzebna do
zachowania wagi. Podrabiacze monet potrafia
wykona¢ wiasne matryce, uzywajac do tego
oryginalnych monet, jak i tworzgc wlasne
WZOTY.

1 je pow-

Umiejetnosci

Sztuka — wykonywania matryc monet
Metalurgia

Monetoznawstwo

Geniusz arytmetyczny

Przedmioty
Forma odlewn
Narzedzia do pracy w metalu

3K6 zlotych koron (autentycznych)
3K6 zlotych koron (podrobionych)

Profesje wyjsciowe
Paser
Zlodziej

100
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Prawnicy odbywaija diugie studia nad
funkcjonujgcymi w Starym Swiecie prawami,
a takze ogodlnie na temat systemu prawnego.
Sq powszechnie szanowanymi zawodowc:
mi, a ich pozycja spoleczna jest dosy¢ wyso-
ka. Najcenniejsza rzecza, jakg posiadajg jest
ich reputacja — ich samych, jako prawnikow,
a takze reputacja ich r()d‘/.innt'go miasta i
obowigzujgcego w nim systemu prawnego.

staly doptyw klientéw, a co za tym idzie
staly doplyw gotéwki. Z tego powodu wielu
anawiad, czy
majg si¢ podjac¢ sprawy, co do ktorej nie sa
pewni swego zwyciestwa. Jednak niektorzy
miodsi prawnicy by¢ moze podejma si¢
ryzyka walki w niestandardowym procesie
lub w t .\l\xm ktory moze zaciekawi¢ pub-
liczno$¢, poniewaz zwycigstwo w takiej
sprawie zwigkszy ich stawe i zawodowa
reputacje. Cho emy prawne roznig
si¢ od siebie w poszczegolnych miastach,
wiele rozwigzan jest wspolnych. Po krotkich
przygotowaniach, prawnik bedzie w stanie
dac sobie radg z nieznajomym sobie syste-
memem prawnym.

Umiejetnosci

Etykieta

Prawo

Krasomowstwo

Czytanie i pisanie
Sekretny j — klasyczny
Sekretne znaki — prawnika

Bron reczna

Peruka i toga prawnicza

10K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe
Demagog

Kupiec

Gawedziarz

A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +30  +40 +30  +30 +10
To wiasnie reputacja zapewnia prawnikowi Przedmioty

Reketerzy sg
specjali-
zowanymi

|
.
|
|
l

wanymi
przestepcami,

zdobywajacymi
pienigdze od
okolicznej lud-
nosci za
pomocy
wymuszen,
grézb i innych
nielegalnych
metod. Wolg
pracowac w
grupach i chociaz, jak wigkszo$¢ przestepcow,
nie naleza do osob szezegdlnie blyskotliwych,

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw ) § A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 420 +1 i +3  +10  +1 +10 +10
ogolnie rzecz biorac sa twardzi i dobrze Umiejetnosci Patka
y Zeni. Ich gléwnym Zrédiem dochodu Uniki Bron reczna
jest okup, wymuszany w zamian za opieke, ale 9pu j 1In 1 Iwroﬁ - ulic7m Kastet

hazard i lichwe. Z kazdym, kto niezaleznie od
przyczyn nie zaplaci w uméwionym terminie,
rozprawiaja si¢ brutalnie, cho¢ na rézny sposéb
— od zniszczenia jego wlasnosci, do okaleczenia
lub u$miercenia wlacznie.

Silny cios

Przedmioty
Kapelusz z szerokim
rondem

2-12 ochroniarzy

Profesje wyjsciowe
Paser
Herszt banitow

Rozbdjnicy
utrzymuijg si¢
z napadania
na podrézu-
jace po dro-
gach Starego
wiata dyli-
zanse. Sa jed-
nak czym$
wigcej niz
zwyklymi ra-
busiami. Roz-
bdjnicy maja
klase, czasami
okredla sie ich
jako szlachte
wirdd ziodziei. Nawet podcezas pracy s
zawsze nieskazitelnie ubrani, a w wielu
rejonach wspdzawodniczg ze sobg w jake
swego ubrania i liczbie obrabowanych

* ROZBOJNIK *

Schemat rozwinied
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 420+l +1 42 440 +1  +30 +20 420 +20 +30

pojazdow. Preferujg obszerne plaszcze, narzu-
cone na biale koszule (oczywiscie jedwabne),
na glowie nosza tréjkgtne kapelusze z przy-
najmniej jednym duzym i bardzo kolorowym
piorem. Ich maski sg proste i eleganckie,

2z rodzaju tych, jakie nosi si¢ podczas dwor-
skich balow. Szczytem mody jest posiadanie
takiej, w ktorej obrzeza oczu sa ozdabiane
ztotymi lub metalowymi listkami.

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami —
Etykieta

Szacowanie

kon

Celne strzelanie
Jezdziectwo

Cichy chod na wsi
Cichy chéd w miescie
Bron specjalna — pistolet
Bron specjalna — rapier
Blyskotliwo$¢
Woltyzerka

pistoletow, proch
i kule (na 20 strzaléw)
Ubranie (najlepszej

jakosci, patrz wyzej)
Maska

Bron reczna
Profesje wyjsciowe
Zwadzca

Kapitan najemnikow
Herszt banitow,
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7 * RYCERZ NAJEMNY e

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op
+30 2h3) +1 +4 420 +2 +30 +10  +30
z rycerzy najemnych z braku zatrudnienia Profesje wyjsciowe
wecielaja sie w role zabijakéw. Wybieraja Kapitan najemnikéw
sobie odpowiedni most lub kawatek drogi, Rycerz zakonny

a pozniej wyzywaja na pojedynek kazdego
uzbrojonego podroznego, zyjac z rabowania
tych, kiérych pokonali.
Umiejetnosci
Rozbrojenie

Uniki

Etykieta
Heraldyka

1ziectwo

kretny jezyk — bitewny
Specjalna bron — korbacz
Specjalna bron — kopia
Specijalna bron — parujaca
Specjalna bron — dwurgczna
Silny cios ’
Ogluszenie

Jei

Tak jak wojownicy z ni? *h warstw spole-
cznych moga zosta¢ najemnikami, tak gierm-
kowie i szlachcice moga zaproponowac¢ wy-
najecie swych zolnierskich umiejetnosci jako

e : = A Celny cios
najemni rycerze. Tacy rycerze sg glownie !
utytutowanymi arystokratami z zamilowa- Przedmioty
niem do przygod albo doswiadezonymi Pelna zbroja ptytowa
kawalerzystami, pochodzgcymi z nizszych Kon, siodlo i uprzaz
warstw spoleczenstwa, ktorzy w czasie Topdr albo morgenstern
bitwy ustawiajg si¢ w czolowych szeregach Kopia
wojska. Nad regutami honoru i rycersko: Tarcza
goruja wzgledy finansowe, a niektorzy K6 ztotych koron
-
* RYCERZ ZAKONNY e
Schemat rozwinied¢

SZ WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+30  +30 +1 2] +8 #300 +2 +20 +20  +20 +20  +20 +20

przysiggi lub naruszenie jakiego$ tabu. Przedmioty

Wszystkie zakony wymagaja absolutnego Petna zbroja ptytowa
postuszenstwa i wysokiego poziomu Topdr jezdziecki albo korbacz
wyszkolenia wojskowego. Rycerze prze- Kopia

chodza pod komende wiadz Swigtyni i Zyj Symbol religijny

wewnatrz jej murow. Ich obowigzkiem jest Tarcza

ochrona zaréwno $wiatyni, jak i waznych Kon bojowy z siodlem i uprzeza

dygnitarzy ko$cielnych, a takze dostarczanie  3K6 zlotych koron
sit wojskowych wymaganych przez glowe
religii na wypadek herezji, $wigtej wojny lub  Profesje wyjsciowe

w celu ochrony wiernych przed przeslado- Rycerz najemny
waniami i atakami niewiernych. Nowicjusz

Kapitan najemnikow
Umiejetnosci Lowca czarownic

Rozbrojenie

Czytanie i pisanie

Jezdziectwo

Sekretny jezyk — bitewny

Sekretne znaki — rycerzy zakonnych
Silny cios

Ogluszenie

Niektorzy wojownicy sprzymierzajg sie¢
$rednio z jedna z grup religijnych
Starego Swiata, wstepujac do zakonu rycer-
skiego, dzialajacego w obrebie danej religii.
Jako tacy, sa znani pod nazwg rycerzy
$wiatynnych lub zakonnych. Moga
wstepowa¢ w stuzbe boza na pewien
ustalony okres albo, co ma miejsce znacznie
rzadziej — na cale zycie. Czasami zwykly
rycerz na pewien czas staje si¢ rycerzem
zakonnym w wyniku kary za zlamanie
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* RZEMIESLNIK *

Schemat rozwinied

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+1 +1 +2  +20 +20 | +10 +10  +10 +10

fachem. Wymieniono je ponizej. Dolaczono Przedmioty

takze dodatkows kolumienke, umozliwiajacg
wylosowanie rzutem K100 fachu dla tworzo-
nego w sposob losowy bohatera niezalez-
nego — rzemieslnika lub jego czeladnika
(zobacz Profesje podstawowe).

Narzedzia — zaleznie od rzemiosta
5K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe
patrz nizej

Rzut K100 Rzemieslnik Umiejetnosci Profesje wyjsciowe
Rzemiedlnik jest dobrze wyszkolonym facho- (105 Platnerz Metalurg
weem, wytwarzajacym towary potrzebne do kowalstao olnierz
cywilizowanego zycia. Ponizsza tabela wyli- 06-10 Kowal Kowalstwo
cza niektore z najbardziej popularnych za- 11-15 PiWOWaE P oWarStHo
wodoéw rzemieslniczych, ale nie jest ona S N ey A
. % . L) X 16-20 Ciesla Stolarstwo Inzynier
petna. Niektore miasta czy rejony mogly S
wyspecjalizowad si¢ w jakim$ okreslonym e L _— (tylko krasnolud)
rzemiosle, a w innych moga mieszkac osoby, b Kaligraf Satuka Odkrywea,
zajmujgce si¢ czyms$ unikalnym, czego nie :
sposob znalez¢ gdzie indziej. W Starym "6’ﬁ(_) S[“l“”“ . Stolarstwo
Swiecie rzemiedlnik musi najpierw odstuzy¢ 31-35 Kolodziej Stolarstwo
dlugi okres terminowania, a dopiero potem 36-40 Sklepikarz
uznaje si¢ go za w pelni wyszkolonego. Taki ~ 41-45 Szewce Krawiectwo
mistrz cieszy si¢ ogolnym poszanowaniem, 46-50 Bednarz Stolarstwo
a jego ushugi sg wysoko cenione. Wigkszos¢ 51-55 Grawer Sztuka Podrabiacz monet,
rzemies$lnikow Zyje w miastach, gdyz tylko Falszerz
tam jest wystarczajace zapotrzebowanie na 56-60 Szklarz Chemia
ich ustugi, umc ce im prace w pelnym  61-65 Zlotnik Jubilerstwo Kupiec
wymiarze. Rzemiedlnicy sq zawsze cztonkami 6670 Garncarz Sztuka,
gildii odpowiednich do ich fachu. Chemia
71-75 Drukarz Demagog .
Umieje¢tnosci 76-80 Szkutnik Stolarstwo,
Powozenie Szkutnictwo i
\Vykryw;lme magii 81-85 Kamieniarz Kamieniarstwo Inzynier
Wiedza o pergaminach ((\'li'u krasnoltch)
Sekretny jezyk — cechu o "y A KR0S
4 X e 86-90 Krawiec Krawiectwo
Sekretne znaki — rzemieslnika _ . o "
91-95 Garbarz Chemia
Recaiiosha 96-00 Innc: \vym).m'l lub
Jako dodatek do umiejetnosci wyliczonych “‘-‘hw_” z listy
powyzej, rzemieslnicy posiadaja takze spec- PRWY<E)
jalistyczne umiejetnodci, zwigzane z ich
* SAPER »
Saperzy sa wojskowy- | §chemat l‘OZWiniQé
mi inzynierami, wysz-
kolonymi w rozmai- Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
h dziedzinach, ta- +10  +10  +1 +1 +2 +10 | +20 +10  +10
kich jak wytwarzanic
materialéw wybucho- — wowe — Inzynier), jednak ci dzialajacy Profesje wyjsciowe
wych, ustawianie w armiach innych ras moga réwnie dobrze Balistyk
artylerii i dowodzenie  do gildii nie nalezed. Inzyni
machinami bojowymi Bombardier
(robia to prawie tak dobrze jak balistycy) Umiejetnosci Najemnik
Szczegblnie wyksztalceni sa w kopaniu Stolarstwo Wojownik podziemny
tuneli przeznaczonych zarowno do zakfada- #

nia min, jak i otwierajacych droge do oble-
ganej fortyfikacji. Saperzy krasnoludzcy sa
poszukiwani pr armie wszystkich panstw,
a niektore jednostki krasnoludzkich najem-
nikow skladajg si¢ wytacznie z nich. Saperzy,
bedacy zotnierzami krasnoludzkich armii
zawsze s3 tez czlonkami krasnoludzkicj

gildii inzynieréw (patrz Profesje podsta-

Inzynieria
Bron specjalna — katapulta
Bron specjalna — bomby

Przedmioty
Swiece

Kilof

tom

ftan skorzany
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Czlonkowie sit
wojskowych — .
czy to zotnie-
rze, czy najem-
nicy, straznicy,
milicjanci czy
Zotnierze
okretowi —

ktorzy u jawnili

naja vwkn- ’
rzystywac swa reputacje w celu zarobko-
wania jako przywddcey najemnikéw.

Jedynym sposobem na zostanie kapitanem
najemnikow jest pelne skompletowanie pro-
fesji s 5w (wykorzystanie
wszystkich rozwinie¢ i umiejetnodci),

* KAPITAN NA]EMNIKOW .

‘Schemat rozwiniec : sierZzanta
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 +20 +1 +1] +4 420 +1  +10 | +10 +10 +10 +10 +10
a nastepnie zaptacenie 100 PD. Bohater Umiejetnosci sierzanta
moze zdecydowac si¢ w dowolnym czasie Mocna glowa
na podijecie innej profesji, bez koniecznodci Hazard
petnego ukonczenia profesji sierzanta. Sekretny jezyk — bitewny
Kapitanowie czesto trafiaja pod dowddziwo 2‘!‘:?]1(18 .

mniej do$wiadczonych rycerzy lub szlachci-
céw i bardzo tego nie lubia, gdyz godzi to

w ich dume zawodowa. Od strojnej,
epatujgcej dworskimi manierami szlachty
wola towarzystwo swych zolnierzy. Maja
wigcej szacunku dla doswiadczenia i zdolno$-
ci zotierskich, niz do pozycji spolecznej.

Schemat rozwiniec¢ kapitana
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+30  +30 +2 +2 +6 +20 +2 +10 +40 +10 +30 +10 +20

Umiejetnosci kapitana
Rozbrojenie

Uniki

Heraldyka

Jezdzi
Bron specjalna — kopia
Bron specjalna — dwureczna
Bron specjalna — korbacz
Bron specjalna — parujaca
Celny cios

CtWO

Przedmioty
Helm pelny
Bluza kolcza

Czepiec kolczy i kolcze nogawice (oprocz
milicji i zolnierzy okretowych)

Kon bojowy z siodlem i uprzeza — tylko
jezdzcy

Profesje wyjsciowe
Balistyk

Lowca nagrod
Odkrywca

Szuler

Bombardier

Herszt banitow
Rycerz najemny
Szampierz

Ogluszenie

Tarcza Herszt banitow
Kopia — tylko jezdzcy Zabijaka
N ¢ STRZELEC °
Schemat rozwinied :
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+40  +1 +1 +4 420 +1 430 | +10 +10 430 +10 +20
Strzeley s3 zawodowymi uczestnikami roz- Umiejetnosci

maitych turniejéw tucznicz
uzywaja réznych innych broni slrzdukuh
takich jak kusze, ale zdecydowanie
najbard: popularny jest dtugi tuk.
Strzelcy wedrujg od turnieju do turnieju,
od zawodow do zawoddw, cieszac sie

z kazdej okazji do wspotzawodnictwa.

W czasie rozmaitych zabaw moga wy.
tepowac w charakterze oséb zabaw
uczestnikdw uczty swymi popisami, wyzy-

napitek lub niewie!
Dobry strzele
poziom zycia, Zyjac z uczestnic; zenia
w gléwnych turniejach

Celne strzelanie
Bron specjalna — dlugi tuk

Wrdz z amunicja
Skorzana kurtka
Profesje wyjsciowe
Zabojca

Najemnik

Herszt banitow
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W niektérych
czedciach Starego
Swiata, poje-
dynek sadowy
Wi uwazany
jest za uprawo-
mocniony
Srodek rozwig-
Zywania sporow.
W takich proce-
sach, w ktorych
jest on dopus
czony, oskarzony
staje do walki
przeciwko
szampierzowi. Sq
to zawodowi, bardzo dobrzy w swym fachu
wojownicy. Muszg by¢ dobrzy, aby po prostu
przezy¢. Sa specjalistami w uzywaniu kilku-
nastu rodzajow broni, gdyz niektore przepisy
prawne udcislaja jakiej broni trzeba uzywac

w poszczegdlnych sprawach, a czasami prze-
ciwnikowi wolno wybierac jej rodz veli
jedna z uczestniczacych stron pochodzi ze

Sz WWwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+40 +1 i § +6 420 +2  +10 +10 +10

szlachty lub jest wystarczajaco bogata, to moze Przedmioty Profesje wyjsciowe

sama wynaja¢ sobie szampierza, ktory bedzie  Topdr  Sied Zwadzca

walczyt za ich sprawe. Niektorzy bogaci kupey  Puklerz — Rapier Zabojca

i szlachcice zatrudniajg szampierzy na state. Korbacz Lina—10 m Kapitan najemnikéw
Hak Miecz Lowca czarownic
Lewak  Miecz dwu-  Rycerz zakonny

reczny

Spedjalna bron — uliczna
Specjalna bron — korbacz
Specjalna bron —

Ina bron — parujaca
Specjalna bron — dwurgczna
Silny cios

Szarlatan to oszust,
rytny igarz, posiada-
jacy zdolnosci przeko-
nania ludzi do prawie
wszystkiego. Ludzie,
ktérzy powinni zda-
wac sobie sprawe

Z jego oszustw wierza,
Ze sprzedawane przez
niego butelki zawie-
raja nowe, cudowne lekarstwo zdolne uleczy¢
ich ze wszystkich chordb lub ze w zamian za
niewielka optate na stale pozbeda sie z domu
szczurdw i robactwa. Chyba nie trzeba
dodawad, ze szarlatani zawdzigczaja swy sile
przekonywania gietkiemu jezykowi i natural-
nemu urokowi, ale ich umiejetno$¢ zwigksza-
nia audytorium — poprzez pozyskanie jego
zaufania i odgadywanie o czym chce uslysze¢
— jest ich najcenniejsza umiejetnoscia.

Szarlatani czesto korzystaja z przebrania, nie
po to, by ukry¢ swéj prawdziwy wyglad, ale

Sz WWwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 il +4 420 +20 | +20 +20 +20 +20 +30
zeby pokaza¢ sie¢ publiczno$ci w sposob, Uwodzenie Krasomowstwo
ktory bedzie jej najbardziej odpowiadal. Tak Nasladownictwo
wigc jezeli szarlatan chce sprzeda¢ jakie$ Przedmioty

cudowne lekarstwa, zalozy szaty lekarza lub
przybierze wyglad rzemieslnika, alchemika,

czy tez czarodzieja, jezeli chce sprzedac co

innego i wyda¢ si¢ autentyczny.

Chociaz wielu szarlatanow zyje dzigki
sprzedawaniu jakich$ niewielkich przed-
miotoéw za stosunkowo niewielka ceng, sa
tacy, ktorzy specjalizuja si¢ w handlu mosta-
mi lub pomnikami.

Umiejetnosci

Gadanina Urok osobisty
Blyskotliwo$¢ Charakteryzacja
Szacowanie Zwinne palce

Bron reczna

K6 kapeluszy (odpowiednio dobranych)
Zwykle ubranie

Ubranie dobrej jakosci

Swiadectwo ukoriczenia uniwersytetu
(podrobione)

Odznaczenia wojenne (falszywe)

K6 butelek réznokolorowej wody

K4 butelki réznokolorowych proszkéw

Profesje wyjsciowe p
Demagog Szpieg g w‘
Wl <
ot SN SR
N —k >

* SZPIEG °

ros ey

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20 +20 1 +4 420 +1 +20 +10  +20 +40 +20
Szpiegow uzywa si¢ do potajemnego zbiera- Umiejetnosci Uwodzenie Profesje
nia i przekazywania informacji. S3 mistrzami  Aktorstwo Sledzenie wyjsciowe
w infiltrowaniu najwyzszych kregow roz- Przekupstwo  Cichy chod w  Zabdjca
nych organizacji i moga dziata¢ w ukryciu Ukrywanie si¢ miescie
przez miesigce, a nawet lata. Niektorzy w miescie Szdsty zmyst
szpiedzy w przypadku jednorazowego zle-  Kryptografia — Blyskotliwos¢
cenia wolg bardziej bezposrednie podejécie  Charakteryzacja
— po prostu wlamuijg si¢ do budynkéw, aby  Ucieczka Przedmioty
ukras¢ informacje lub wykonad sabotaz. Uzdolnienia ~ Ksiazka kodéw
Kazde panstwo w Starym Swiecie zatrudnia  jezykowe K4 golebie
szpiegow, gldwnie po to, by prowadzili Ortwieranie pocztowe
wywiad na temat dzialalnosci sasiednich zamkow Zestaw do
panstw i rywali. Wielkie domy kupieckie Zwinne palce charakteryza-
oraz podobne organizacje réwniez zatrud- Czytanie i cji i przebiera-
niaja szpiegdw na stale. pisanie nia si¢
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Zabdjcy sa
najemnymi
mordercami,
mistrzami walki.
Sa ekspertami w
postugiwaniu si¢
wieloma rodzajami
broni, a wyszko-
leni sa daleko
lepiej niz wigkszos$¢
wojownikow, op-
rychéw i innych pomniejszych mordercow.
Sa réwniez wyszkoleni w uzywaniu trucizn
i w konstruowaniu putapek. Ich umiejet-
nodci sa do wynajecia dla tego, kto naj-
wigcej placi. Znane sa przypadki, ze dwie
zwalczajace si¢ frakcje zatrudnialy zabdjcow
w celu zlikwidowania przywodcow
przeciwnika. W Starym Swiecie zabojca jest
najpotezniejsza bronia w arsenatach
skideonych rodow, rzaddw i ciat religijnych.

=

T iy e

* ZABOJCA *

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+30 430  +1 +1 6 +30 +3 430 | +20 +20 +20 +20 +20

Umiejetnosci Przedmioty
Ukrywanie si¢ na wsi Garota
Ukrywanie sie¢ w mieécie Hak do rzucania i 10 metrow sznura
Charakteryzacja Bron reczna
Celny strzal Bluza kolcza v o)
‘Warzenie trucizn Siec¢
Wspinaczka Tarcza o/
Sledzenie

Cichy chod na wsi
Cichy chéd w miescie
Specjalna bron — dmuchawka
Specjalna bron — uliczna
Specjalna bron — korbacz
Specjalna bron — lasso
Specjalna bron — bron parujaca
Specjalna bron — ndz rzucany
Specjalna bron — dwureczna

4 noze do rzucania

Profesje wyjsciowe
Najemnik

Herszt banitéw
Lowca czarownic

Po$wigcenie si¢ pro-
#lesji zabojcy gigantow
jest specyficznym
zwyczajem krasno-
ludzkim, $cidle
zwigzanym z ich psy-
chologia. Krasnoludzki
wyrzutek, ktory nie
znalazl $mierci jako
zabdjca trolli moze
uda¢ si¢ na poszukiwanie jeszcze wiekszego
niebezpieczenstwa. Zabdjcy gigantow far-
bujg wlosy na pomaranczowo i smaruja
zwierzecym thuszczem, aby staly pionowo.
Z profesji zabdjcy trolli pozostato ich
upodobanie do bizuterii, a réwniez — co
oczywiste — ich tatuaze. Zabojcy gigantéw

« ZABOJCA GIGANTOW °

Sz WwW US S

Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+40 +3 +3 +8 420 +2 +10 +30
opetani s3 my$lg o odnalezieniu swego Przedmioty

przeciwnika, chociaz nie pogardza zadna
okazja, podczas ktérej beda mieli szanse
chwalebnie polec.

Umiejetnosci

Uniki

Sekretny jezyk — bitewny
Bron specjalna — korbacz
Bron specjalna — dwureczna
Silny cios

Dwurgczny topor
Dwureczny korbacz

Profesje wyjsciowe
Brak

ZwadzZcy znani
s3 ze swej
niezwyklej
biegtodci, za-
réwno w broni
siecznej, takiej
jak miecz, jak
i w broni
strzeleckiej.
Ich ulubionym
orezem jest ra-
pier i pistolet
pojedynkowy
— prymitywna
i zawodna
bron palna,
ktérej podatno$é na eksplozje nie kwalifiku-
je jej do uzytku przez zdrowych na umysle
ludzi. ZwadzZcy jednak, jak si¢ wydaje, cenig
to dodatkowe niebezpieczenstwo. Przestrze-
gaja oni bardzo $cistego kodeksu honorowe-
go, a przeprowadzenie pojedynku w odpo-
wiedni sposdb jest niemalze wazniejsze od
jego wygrania. Do innych ludzi zwadzcy
odnoszg si¢ zwykle arogancko i pogardliwie

Sz WwW
+30

uUs
+30/  F1 43 +3

+20

CP Int Op
+1 +10  +30  +30

+20

i zawsze gotowi s3 do domagania si¢ naty-
chmiastowej satysfakcji za kazda zniewage
czy obraze, prawdziwa lub wyobrazona.
Wielu z nich pochodzi z rodzin szlachec-

i si¢ pojedynkowac, poszu-
kujac dreszczyku emocii. Ich dziatalno$¢
nie przysparza im popularnoéci wsrdd
wiad: Sciach Starego
Swiata pojedynkowanie si¢ nie jest niele-
galne, a zwadzcéw chronig liczne
archaiczne, lecz nadal obowiazujace prawa.

Umiejetnosci
Rozbrojenie
Uniki

Etykieta

Celny strzal

Specjalna bron — rapier
Specjalna bron — pistolet
Specjalna bron — parujaca
Silny cios

Celny cios

Ogluszenie

Przedmioty

Lewak

Dhugi miecz lub rapier

Para pistoletéw pojedynkowych z prochem
i amunicja na 10 strzatéw

Profesje wyjsciowe

Zabojcz

Rozbdjnik

Kapitan najemnikow
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Zwiadowcy oferujq
swe ustugi wojsku,
kupcom, podrézni-
kom i wszystkim
innym, ktérych sta¢
na ich opfacenie. Ich
zadaniem jest

* ZWIADOWCA °

poruszanie si¢ przed

gléwnymi sitami, czach.
obserwowanie oto-
czenia i donoszenie Umiejetnosci

o niespodziewanej

aktywnosci wroga lub innych mozliwych Ukrywanie si¢ na wsi

niebezpieczenstwach. Sq mistrzami w prze- Tropienie
mieszczaniu si¢ w sposob niedostrzegalny, Orientacja
a wielu zwiadowcow potrafi niepostrzezenie  Jezdziectwo

zblizy¢ si¢ do oddziatu wroga na tyle blisko,

Opieka nad zwierzetami

Sekretny jezyk — rangeréw

Sz WW US Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+20  +20 +1 +6 420 +1 410 | +10 +10 +10 +10
by odczyta¢ hasta na ich sztandarach i tar- Przedmioty

Kon z siodlem i uprzeza
Bluza kolcza

Lina — 10 metréw
Tarcza

Profesje wyjsciowe
Odkrywca

Herszt banitow
Eowca nagrod
Kapitan najemnikow

*PROJEKTOWANIE SCENARIUSZA

Jezeli jeste$ Mistrzem Gry, do ciebie bedzie naleze¢ wymy$lenie
wszystkich szczegdtoéw rozgryw! am musisz okresli¢ gdzie przy-
goda ma miejsce, po co w ogdle si¢ toczy i co bohaterowie maja

w niej do wykonania. Kazda przygode mozna okreéli¢ jako scena-
riusz; Kontrakt Oldenhallera jest scenariuszem napisanym przez
nas dla ciebie, zeby$ zobaczyl, co scenariusz powinien zawierac.
Kilka scenariuszy moze by¢ rozgrywanych sukcesywnie, tworza
wtedy kampanie. Jej rozegranie moze zabiera¢ tygodnie, miesigce,
a nawet lata. Przewaga kampanii nad niepowiazanymi ze sobg sce-
nariuszami polega na tym, Ze gracze identyfikuja si¢ wtedy bardziej
ze swymi bohaterami oraz ze $rodowiskiem $wiata gry. Gdy rozgry-
waja coraz wigcej scenariuszy stajg si¢ coraz bardziej obeznani

z okolicg, moga nawigza¢ state kontakty, wynalez¢ sobie jakie$ kry-
jowki lub miejsca zaopatrzenia. Zaprojektowanie catej kampanii to
duze zadanie, ale nie trzeba robi¢ tego od razu w cato$ci. Znacznie
lepiej jest zaprojektowad po prostu jeden scenariusz, a jesli bohate-
rowie przezyja, poprowadzic ich dalej.

*FABULA®

Scenariusz opiera si¢ na fabule, na jakim$ watku przewodnim. Nie
jest to jednak historia $ciéle okreslona, taka jak w ksiazce czy filmie
poniewaz musi by¢ w niej uwzgledniona mozliwo$¢ wykonania
przez graczy wielu alternatywnych dzialan. Pierwsza rzecza, jaka
musisz wymysle¢, przystepujac do pisania scenariusza jest fabuta.
Masz prawdopodobnie setki $wietnych pomystéw, ale ponizej po-
dajemy ci fabuly, ktére uformowaty podstawy naszych wiasnych
rozgrywek.

Zbadajcie i zloZcie raport: Tego ranka skrwawiony i wyczerpany
jezdziec przygalopowal do miasta, ostatnimi sitami wpadt do urzedu
szeryfa miejskiego i zaraz skonat. Byt to jeden z kolonistow/Zotnie-
rzy/gorikéw z odleglej wioski. Szeryf organizuje grupe ochotnikéw,

aby to zbadac¢ — oferuje 10 sztuk zlota kazdemu, kto wréci z wiado-
modciami. Jak bohaterowie pdzniej odkryja, osada zostala zajeta
przez bande orkdw, ktdrzy w dalszym ciagu poswiecaja jencow

w ofierze swym mrocznym bogom.

Goraczka zlotal: Na wzgdrzach zostata odkryta stara, krasnoludzka
kopalnia i z odlegloéci wielu kilometréw zjezdzaja poszukiwacze
przygod, by uszczkna¢ co$ réwniez dla siebie. Kopalnia zostata
opuszczona tysigce lat temu, ale czy rzeczywiscie jest tak pusta, na
jaka wyglada? Czy nie jest zamieszkana przez jakie$ niebezpieczne
stworzenia, czy w jej ciemnoéciach nie czycha co$ nadprzyrodzo-
nego? Co czuja cztonkowie lokalnej spolecznosci krasnoludzkiej na
widok rabowania ich starozytnej wiasnosci?

Z}odziejska gratka: W starej $wiatyni zgromadzono bogate skarby,
ktorych strzeze staba straz. Ludzie w miescie sa zacofani i ghupi, stosujac
tak kiepskie $rodki ostroznodci. Wyéwiadczysz im przystuge, uwalniajac
ich od tego klopotliwego ci¢zaru. Straze stoja na zewnatrz i w $rodku,
mozliwe ze wewnatrz $wiatyni zalozono takze putapki, zniechecajace
do nocnych odwiedzin. Ponadto w $wiatyni mieszka najwyzszy kaptan
z kilkoma akolitami. Jednak takie niebezpieczenstwa nie przestrasza
$miatkéw, skuszonych legendami o znajdujacym si¢ wewnatrz skarbie.

Zatrzymac ptaszka: Zbyt pdzno odkryto w wiosce szpiega. Potork
bez watpienia pracowat dla jakiej$ bandy goblinéw. Kreatura
uciekla, ale jej $lad jest nadal $wiezy. Czy bohaterowie zdolaja
schwyta¢ szpiega, zanim dotrze do oczekujacych go goblinskich
najezdzcow i sprowadzi na wioske nieszczedcie?

Zatrzymac i uwolnic: Wedlug miejscowego informatora w ciagu
tygodnia opusci miasto specjalny dylizans. Nie wiesz, co wiezie, ale
cokolwiek to jest, wladciciele wydaja si¢ naprawde tajemniczy.
Wynajmujg dodatkows straz i za pomoca fapdwek albo grézb
uciszaja kazdego, kto co$ wie. Jeste$ co najmniej ciekawy... Czy te
$rodki ostroznosci maja zabezpieczaé przewozony skarb, wysokiej
rangi urzednika, a moze wigznia? W kazdym przypadku moze to by¢
zwigzane z duzymi pieniedzmi.
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Wyprawa: Druzyna zostaje wyslana przez pewnego poteznego
bohatera niezaleznego na wyprawe. Musi odnalez¢ przedmiot lub
osobe, znajdujacy sie¢ w jakim$ dalekim i niebezpiecznym miejscu.
By¢ moze w jakiej$ trudno dostepnej ruinie lub starozytnej i dawno
opuszczonej krasnoludzkiej cytadeli. Wyprawa moze by¢ wielce
korzystna dla uczestniczacych w niej bohateréw. Na przyktad, jej
celem moze by¢ odzyskanie $wietej relikwi, ktérej moc moze leczyé
choroby ciata lub umystu.

Zabojstwo i porwanie: Druzna zostala wynajeta do porwania lub
zabicia poteznego bohatera niezaleznego. Zadanie nie bedzie tatwe,
gdyz ofiara co$ podejrzewa i przedsiewzielta odpowiednie $rodki,
majace zapewnic jej bezpieczenstwo. Co gorsze, mieszka w odleg-
tym i trudno dostgpnym miejscu lub w ufortyfikowanym zamku,
wigc nawet dotarcie tam jest trudne.

Dzabersmok...: Ogromny i straszliwy potwor, taki jak dzabersmok,
przeraza okolicznych mieszkancow. Ten, kto zabije potwora dostanie
olbrzymie skarby, zyska wielka stawe itd. Czy bohaterowie potrafia
odnalez¢ i zabi¢ potwora, czy tez wezedniej inni lowcy pozbawia ich
mozliwosci wykazania sie? Czy lokalne wiadze sa godne zaufania, czy
tez beda probowaly wykreci¢ si¢ ze swych obietnic po zabiciu stwora?
Z3oto dla zuchwatych: Bohaterowie walcza w jakiej$ wielkiej i strasz-
nej wojnie. Dostali wlasnie rozkaz zajecia wioski, okupowanej przez
przeciwnika. Na szczedcie dla nich jeden z bohateréw niezaleznych —
ich towarzysz — kiedy$ w niej mieszkal i opowiada im dziwng historie.
W wiosce znajduje si¢ wielka i bogata $wigtynia bogini Kali, teraz ze
wzgledu na toczgce sie walki prawie opuszczona. Pozostawiono tylko
kilku kaplandw, majacych chroni¢ skarbéw. Jak dotad okupanci nie
zbeszczedcili Swiatyni, by¢ moze dlatego, Ze nie zdajg sobie sprawy
jakie zgromadzono w niej bogactwa. Czy bohaterowie potafia wlamac¢
sig do $wiatyni i ukrad¢ skarb, czy bedg walczyc¢ ze straznikami, czy
moze zawrg jaki$ uklad z wrogiem? Co dzieje si¢ w tym czasie na
wojnie? Za ile czasu na scenie pojawi sie kto$ jeszcze?

*MAPA«

Jedng z rzeczy, ktdre najbardziej pomoga ci w trakcie tworzenia
przygod dla twoich graczy bedzie mapa obszaru, na ktérym toczy
sig gra. llos¢ szezegdlow zalezy tylko od ciebie — zawsze mozna
zaimprowizowac je w trakcie gry. Jezeli miejscem przygody jest jakis
podziemny kompleks, taki jak lochy, powiniene$ zrobi¢ dokladny
plan przy uzyciu papieru w kratke. Pewne obszary zawsze mozna
zostawi¢ niewypelnione, a opisac je pozniej, w miare rozwoju kam-
panii. Jezeli przygoda dzieje si¢ w domu lub w domach, powinien
zosta¢ narysowany plan kazdego ich pietra.

*BOHATEROWIE*

Gdy juz opracujesz ogolny zarys przygody, musisz ustalic¢ role graczy.
}ezeh majg juz bohateréw, to czy beda oni odpowiedni? Jezeli nie,
prosi¢ graczy o stworzenie nowych. Jezeli fabula wymaga uzycia
specjalnej umiejetnosci lub zwigzana jest z jakas specyficzng pro-
fesja, gracze powinni mie¢ do nich dostep. Réwniez wyposazenie jest
wazne. Czy bohaterowie beda potrzebowali jakiego$ specjalnego
ekwipunku? Jezeli gracze postuguija si¢ swymi starymi bohaterami,
upewnij si¢, ze nie wprowadza do gry magicznych przedmiotéw lub
egzotycznego wyposazenia mogacego zepsuc gre. Jezeli bedzie potrze-
ba, wymysl w grze co$, co zniweluje dzialanie takich przedmiotdw.
Wprowadzaj bohateréw niezaleznych, ktérzy sa odpowiedni do stawia-
nych przed bohaterami zadan, szczegolnie jezeli s3 one trudne.

*UZUPELNIANIE FABULY SZCZEGOLAMI*

Gdy masz juz mape obszaru gry, powinienes$ zdecydowad, gdzie
znajduja si¢ jakies charakterystyczne szczegoly, ktére bohaterowie
mogliby odnalez¢. Mozesz ponumerowac poszczegélne pomiesz-
czenia, pokoje, ciagi korytarzy lub jakie$ inne obszary, a nastepnie
szczegolowo je opisac. Pamigtaj, twdj scenariusz musi by¢ rozsadny —
przypadkowy zbior wypetnionych skarbami i potworami
pomieszczen na pewno ma niewiele wspolnego z rozsadkiem.

Na przyktad — mozesz napisac:

Komnata 1: Maly, ciemny pokdj, w przyblizeniu 3x3 metry, niski sufit,
sporo ponizej dwoch metrow. Jest o$wietlony przez szyb w potnoc-
nej Scianie, ktéry wznosi sie pod katem 45 stopni. Na jego koricu
widac watly blask dziennego $wiatla. Szyb jest bardzo waski i zakra-
towany, nie zdola si¢ nim wspig¢ Zaden bohater, chyba ze jest
hA[ﬂm;,le lub posiada umiejetnos¢ czlowiek — guma. W potudniowej
Scianie sg drzwi (Wytrzymalo$¢ 5, z.lmkmele od wewnatrz — jako$¢
zamka 3), a inne drzwi sa we wschodniej $cianie (Wt 4, klamka z obu
stron). Poludniowe drzwi majg niewielki, zamykany wizier, pozwalajacy
na identyfikacje, wymiane hasta itp. Na $rodku pokoju znajduje sie
duzy drewniany stot i dwa krzesta. Na jednym z nich siedzi goblinski
straznik — charakterystyka podstawowa — noszacy kolczuge i uzbrojony
W miecz. §pi. ale moze zosta¢ obudzony przez druzyne zachowujaca
si¢ glosno (test przy uzyciu regul zwigzanych ze styszeniem). Ma przy
sobie klucze na kotku (do pomieszezen 1, 3, 4, 5 i 6). Wschodnie drzwi
prowadzg do pomieszczenia numer 2, a potudniowe na zewnatrz.

Pamigtaj o dodaniu tam, gdzie chcesz szczegdlow o skarbach, magi-
cznych przedmiotach i innych tego typu rzeczach. Powinienes
rowniez porozmieszeza¢ putapki, falszywe drzwi, $ciany, tajne przej-
cia i inne interesujace rzeczy.

*POTWORY I INNE ISTOTY*

Zrob notatke na temat kazdej istoty, na kiéra bohaterowie mogy sie
natkna¢. Pamigtaj o tym, Ze nie muszg by¢ one koniecznie ghupie —
jezeli bohaterowie robia w korytarzu zamieszanie, to istoty zajmujace
sgsiednie pokoje ustyszg to i wyjda zbada¢ Zrodio hatasu. Innymi
stowy, powinny zachowywac si¢ tak, jakby byly prawdziwe, pL)wmny
robi¢ wszytko, co lezy w ich mocy, by pozosta¢ w zdrowiu i przy
Ci, ktdrzy zajmuja sasiedujgce ze sobg pomieszezenia musza mie
powdd, zeby mieszkac blisko siebie. Na przyklad grupa pomieszczen
w jakiejs dobrej gospodzie moze by¢ mieszkaniem burmistrza, jego
zony i ich ochrony. Rozmieszczenie bohateréw niezaleznych i innych
musi by¢ zgodne z logika scenariusza. Jezeli przygoda dzieje sie

w twierdzy goblindw, druzyna powinna napotka¢ gobliny i inne istoty
goblinoidalne lub ich stugi i wigzniéw; nie powinni w kazdym
pomieszczeninu znajdowac coraz to innych istot.

iu.

*ZDARZENIA+

W wielu scenariuszach stali¢ kolejno$¢ zdarzen. Na przyklad
jesli druzyna chce okra$¢ $wiatynie, to musisz ustali¢ kolejnos¢
dzialan straznikéw. Mozesz zdecydowad, ze normalnie siedza przy
wejsciu, ale jeden z nich co kwadrans sprawdza wnetrze $wiatyni.
Ma to dwa efekty. Jezeli druzyna zna przyzwyczajenia straznikow,
wie, ze musi si¢ $pieszy¢ po wejsciu do $rodka, co moze prowadzi¢
do calej serii wpadek. Z drugiej strony, jezeli bohaterowie nie maja
pojecia o ruchach strazy, moga zostac zaskoczeni przez zaspanego
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straznika w chwili, gdy wynosza kosztownodci ze skarbca. Podobnie,
jezeli grupa wlamuje si¢ do fortecy, bardzo wazny jest czas, jaki
zajmie strazy wszczecie alarmu i rozpoczecie poszukiwan. Moze sie
takze zdarzy¢ co$, co jest czescia fabuly, lecz nie ma bezposredniego
wplywu na bohateréw, np. wyjazd dylizansu z miasta lub sformowa-
nie przez szeryfa oddziatu milicji i jego wymarsz. Z tatwosciq
mozesz opracowac prosty schemat wydarzen tego rodzaju. Czasami
trzeba bedzie go zmieni¢ z powodu dziatan graczy. Miej oczy sze-
roko otwarte — zawsze mozesz zaimprowizowac co$ w trakcie gry.

*ISTOTY WEDROWNE °

Nie tylko bohaterowie podrézuja. Robia to takze inne istoty. Weze-
$niej czy pdzniej musi doj$¢ do spotkania. Gdy opracowujesz swoj
scenariusz, uwzglednij szanse spotkania jakich$ wedrownych istot lub
bohateréw niezaleznych. Ogdlnie rzecz biorac, prawie kazdego
mozna umiesci¢ w przygodzie jako istote wedrowng”. Powiniene$
tez do$¢ doktadnie okresli¢, gdzie znajduija si¢ bohaterowie nieza-
lezni w czasie, gdy bohaterowie wprowadzajg w zycie swoj plan...

Kazdej istocie powinna by¢ przypisana procentowa szansa,
okredlajaca pradopodobienstwo jej spotkania. Szansa rzeczywista
bedzie rézna w zaleznsci od sytuaciji. Podobnie rodzaj istoty zaleze¢
bedzie od scenariusza. Na przyklad mozesz zadecydowad, ze w pod-
ziemnym kompleksie goblinskim istnieje 10% szansa spotkania
kogo$ co 5 minut lub tur. 75% takich spotkan bedzie z grupa K6
goblindw, 20% z grupg 2K6 goblindw, a 5% z odpowiednig istota
wylosowang z dzialu ,podziemia” tabeli istot wedrownych. Pamietaj:
nie jeste$ niewolnikiem rzutéw koscig — to ty kontrolujesz gre, a nie
ona ciebie.

*PODZIAE PUNKTOW DOSWIADCZENIA

Ogolne zasady przyznawania punktow do$wiadczenia oméwiono

w paragrafach po$wigconych doswiadczeniu. Wigkszos$¢ scenariuszy
zaklada, iz bohaterowie zrealizuja konkretny cel lub serie celow.
Musisz zdecydowad, jak duzo PD mozesz przyzna¢ za wypelnienie
kazdego zadania. Punkty zwykle dzieli si¢ réwno pomiedzy graczy,
ktorzy przezyli. Czasami otrzymuja oni mniej punktow — np. jezeli
bohaterowie, ktérzy zgineli odegrali w przygodzie bardzo wazna role.
Za gre, kiérg mozesz latwo rozegra¢ w ciggu wieczora z 34 uczestni-
kami powinienes przyzna¢ 200-300 PD, jezeli bohaterowie zrealizowali
cel przygody, a mniej, jesli nie najlepiej ze soba wspoldzialali — gener-
alnie kazdy gracz powinien otrzymac przeci¢tnie 25-100 PD.

*INDYWIDUALNE CELE BOHATERA *

W wigkszosci scenariuszy bedziesz stawial ten sam cel przed caly
druzyna i kazdy z bohateréw bedzie otrzymywal te same informacje.
Gra moze by¢ jednak bardziej interesujaca, jezeli niektérym bohate-
rom dasz osobne zadania lub niedostepne dla innych graczy infor-
macje. Na przyklad, jesli druzyna ma si¢ wlamac do $wiatyni, po-
wiedz jednemu z graczy, ze wewnatrz znajduje si¢ jaki$ wspaniaty
klejnot, ukryty w schowku za oftarzem. By¢ moze bohater dowie si¢

o tym od bohatera niezaleznego, by¢ moze w jakiej$ ksiazce odkryje
wzmianke na ten temat. Bohater moze prébowac zagarnaé ten klej-
not dla siebie i jesli mu sie to uda, powiniene$ nagrodzi¢ go 20
dodatkowymi punktami do$wiadczenia. A jeszcze lepiej bedzie
jezeli wprowadzisz jaki$ osobisty motyw — np. zemste za zabicie
czlonka rodu, upokorzenie lub doprowadzenie rodziny do ruiny
finansowej. Potgzny bohater niezalezny, ktdry jest przyjacielski
wobec druzyny zamordowat brata jednego z bohateréw; bohater
niezalezny nie zdaje sobie sprawy z wiezow krwi, laczacych jego
ofiare i tego bohatera. Nie wiedza o tym réwniez inni czlonkowie
druzyny. Bohater taki powinien dosta¢ okoto 50 PD (lub wigcej
w przypadku szczegolnie poteznego bohatera niezaleznego) jezeli
zdofa si¢ zemsci¢, nie denerwujac innych graczy.

*LOSOWANIE SKARBOW

Kiedy przygotowujesz scenariusz, nieztym pomystem jest umieszcze-
nie skarbow réwnoczesdnie z innymi przedmiotami, tak by$ wiedziat
o wszystkim, co znajduje si¢ w pomieszczeniu, do ktérego akurat
wchodza bohaterowie. Oczywidcie w swych opisach nie musisz by¢
stuprocentowo dokladny — po prostu mozesz napisa¢, ze w skrzyni
znajduje si¢ K100 ztotych koron, pergamin oraz stary worek z pas-
kiem. Mozesz wylosowac rzeczywista liczbe monet i dokladny typ
pergaminu z chwila, gdy natkna si¢ na niego bohaterowie (o ile

w ogole si¢ natkng...). Powiniene$ by¢ troche bardziej ostrozny

w przypadku magicznych przedmiotow, poniewaz nieodpowiedni
przedmiot w rekach bohateréw moze zepsu¢ cala gre. Badz ostrozny.

Wypelnienie scenariusza wszystkimi szczegdtami moze by¢ bardzo
nuzgce. Jest to wyraznie widoczne, jezeli przygoda rozgrywa sie

w miescie lub w miasteczku. Opracowanie dokladnej zawartosci
kazdego domu i stanu posiadania kazdego obywatela jest po prostu
niemozliwe, szczegdlnie jedli wiesz, ze gracze, ktdrzy nie wykaza nie-
przecietnej dociekliwosci nigdy z tych wiadomosci nie skorzystaja.

Cheac utatwi¢ MG zadanie, wymy$lilismy serie tabeli skarbéw. Przy
ich uzyciu MG moze wylosowac wartosciowe przedmioty, ktére
znajduja si¢ w jakim$ domu czy choc¢by w kieszeni bohatera. W celu
okredlenia szczegdlow nalezy uzy¢ odpowiedniej tabeli. Podane
kategorie s3 szerokie, a ty sam mozesz dodad jeszcze inne.

Dom — ubogi: jest to dom wiesniaka, szalas lub chatupa robotnika.

Dom zamozny: dom troche bogatszy, nalezacy do $rednio
zamoznego kupca, sklepikarza lub nauczyciela.

Dom bogaty: taki dom powinien naleze¢ do jednego z najbogat-
szych czlonkow spoleczenstwa: kupea, rzemiedlnika, szlachcica lub
jakiego$ niezbyt bogatego (stosunkowo) arystokraty.

Dom magika: taki dom moze zawiera¢ bardzo specyficzne skarby.
Warsztat: kazdy warsztat bedzie zawieral przedmioty specyficzne
dla danego rzemiosta. Dodatkowo moga si¢ w nim znajdowac
przedmioty oddane na przechowanie albo trzymane tam dla
wygody.

Kapliczki: s3 to male budynki lub po prostu chatki, zwykle po$wie-
cone jakiemu$ pomniejszemu bogowi lub dawno zmarlemu miejs-
cowemu bohaterowi.

Swigtynia: stanowi niezly kasek dla kogos, kto wezedniej trudnit sie
drobnymi kradziezami. Moze zawiera¢ wszystko — od zlotych $wie-
cznikéw do skarbonek. Jezeli ktos jest w potrzebie, moze tez zdra-
pac¢ z dachu oldw.

Duzy, gromadzacy skarby potwor: prawie wszystkie duze pot-
wory uwielbiajg btyszczace lub wartodciowe przedmioty i lubig je
gromadzi¢. Trzymaja je ukryte gleboko w swej jaskini.

Maty, gromadzacy skarby potwor: maly potwor jest czymé nie
wigkszym od psa, ale zachowuje si¢ podobnie jak wyzej opisany.
Mieszczanin: reprezentuje przecietna inteligentng istote, mies:
na lub na przyktad zolnierza.

zCzani-

Kupiec: kupcy sa bogatymi przedstawicielami swej rasy, ktorzy z
przyzwyczajenia noszq przy sobie duze sumy pieniedzy.

Fircyk: specyficzny osobnik, kochajacy klejnoty oraz bogate szaty,
uwielbiajacy obnosi¢ si¢ z bogactwem.
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*TABELA SKARBOW*

Zalaczona tabela moze by¢ uzywana do losowego okre$lania skarbow:

Ubogi Zamoiny Bogaty Magika Warsztat Kapliczka
MAGIA
Pergamin 95% K6 5% 1
Ksigga 75% K4
Losowy przedmiot 1%1 1%1 90% K4 5% 1
ZE
Korony 5%K3  75%2K6  10K10  95% 10K10 25%K10  50% K10
Szylingi 25% K20 6K10 6K10  95% 10K10 50% 10K10  75% K100
Pensy 75% K20 6K20 6K20  95% 10K10 75% 10K20  K1000
KOSZTOWNOSCI
Klejnoty S%K3  90%KI0  75%K3  5%K3 25%1
Sprzet 10% K3 K6 K12 25% K6 10% K6
domowy
Dziela sztuki 5%K3  75%K10  90%K3 1% 1 75% 1
Ubrania i futra S0%K6  95% K10  25%K3  50% K6 5% 1
Swiatynia D.potwor M.potwor Mieszcz. Kupiec  Fircyk
MAGIA
Pergamin K6 5 1 25% K4 1
Ksigga 95%K4  25%K3 1% 1
Przedmiot 75% K4 25% K3 1%1 10% K3 1%1
losowy
PIENIADZE
Korony 95% 10K20 75% 10K10 15% K10 5% K6  75% 10K6 K20
Szylingi 95% 10K20 75% 10K10 15% 10K10 75% K20 K6 K10
Pensy K1000 10K20  75% K10 75% K10 75% K20 K100
KOSZTOWNOSCI
Klejnoty 95%K6  T5%KI0  15%1 1%1 5% 1 K3
Sprzet 25%K20 5% K6 5% 1
domowy
Dziela sztuki 50% K6 50% K3 1% 1
Ubrania i futra K10 1%1 75% K3 K4

Uwaga: llosci sq generalnie wyrazone w postaci procentowej, po
ktorej nastgpuje rzut koscig: na przykiad, 75% 2K6 oznacza, ze ist-
nieje 75% szans na znalezienie przedmiotow danego rodzaju i jezeli
bedaq one obecne, ich ilos¢ ukrevlamy rzutem 2K6. 1% 1 oznacza, ze
istnieje 1% szans na odnalezienie j przed tego rodzaju.
Jesli nie podano szans procentowych, dany rodzaj przedmiotu wys-
tepuje zawsze we wskazanej ilosci.

*WARTOSC SKARBOW*

Magiczne przedmioty: Kategorie podane dla magicznych przed-
miotéw s4 mniej lub bardziej zrozumiate same w sobie, ale chcac
okredli¢ je doktadnie, powiniene$ odwota¢ si¢ do rozdzialu Magia.
Wartosci dla przedmiotéw magicznych nie podano, poniewaz s3
one warte tyle, za ile mozesz je sprzeda¢. Graczy nie powinno si¢
zapewniad, ze zdolaja kupi¢ potgzne przedmioty magiczne.

Klejnoty: Kazdy przedmiot jest wart 2K6x10 zlotych koron.
Oczywidcie jesli MG zdecyduje o umieszczeniu w danym miejscu
stawnego lub legendarnego skarbu, pewne klejnoty moga by¢
wigcej warte. Zalezy to catkowicie od ciebie.

Sprzety domowe: W skiad tej kategorii wchodza lichtarze, sztucce
i nakrycia — wszystko, co moze by¢ ozdobione i wykonane z cen-

nych metali. Za przedmiot mozna uzna¢ zestaw sztu¢cow lub nakry¢

stotowych, ale nie pojedynczy widelec czy ndz. Kazdy przedmiot
jest warty K6x10 zlotych koron. Tu takze niektére przedmioty moga
by¢ wiecej warte i takze zalezy to od ciebie.

Dziela sztuki: Mozna uzna¢ za nie wszystko od malowanych

w medalionach miniatur, do obrazéw lub rzezb naturalnej wielkosci
lub wigkszych. Warto$¢ dziefa sztuki trudno wyceni¢. Kazdy przed-
miot jest warty tyle, ile jeste$ w stanie za niego dosta¢, moze to by¢
mniej lub wiecej niz jego warto$¢ rzeczywista. Za kazdy przedmiot
zostanie zaoferowane K20x10 ztotych koron.

Ubrania i futra: To pojecie obejmuje materialy dobrej jakosci, arrasy
i zaslony, a réwniez ubrania i inne szaty. Warto$¢ kazdego przed-
miotu wynosi K6x5 zlotych koron.

*TWORZENIE
BOHATEROW NIEZALEZNYCHe

MG czesto stanie przed konicznoscig stworzenia potrzebnego do
rozgrywki bohatera niezaleznego. Moga by¢ oni przeciwnikami lub
przyjaciotmi bohateréw, prowadzonych przez graczy, czy nawet
jakimi$ ludzmi z ulicy.

Gracze mogg zadecydowad, ze przygoda, w ktdrej beda brac udziat
jest nieco zbyt trudna, by ja rozwigza¢ bez czyjej$ pomocy. Z tego
powodu moga wynaja¢ doswiadczonych poszukiwaczy przygdd.
Odnalezienie takich os6b nie jest zbyt trudne — zajazdy i targi peine
s3 niespokojnych dusz, rozgladajacych si¢ za ciekawa praca. Bohate-
rowie niezalezni, wynajeci przez graczy nazywaja si¢ najmitami.

W niektorych wypadkach mozliwe jest spotkanie przez druzyne
bohateréw innej druzyny, by¢ moze majacej nawet to same zadanie
do wykonania!

Najmici i druzyny bohateréw niezaleznych, a réwniez inni bohatero-
wie mogg zosta¢ stworzeni przy uzyciu systemu generowania z Pod-
recznika Gracza. Jest to jednak nieco czasochlonne. Czesto lepiej
jest przyja¢, ze bohater niezalezny ma $rednig charakterystyke i umie-
jetnodci. Przy innych okazjach lepiej dla ciebie bedzie je po prostu
wymysle¢, bez zawracania sobie glowy dokladnym losowaniem.

+PODSTAWOWE PROFESJE BOHATERA *

Mozesz z fatwoscia stworzy¢ bohatera niezaleznego z jedna podsta-
wowg profesja, taka jak zlodziej, drwal, nowicjusz itp. Podstawowe
profesje posiadaja wszystkie umiejetnodci i wyposazenie, podane w
odnoszacej si¢ do nich notce. Ogdlnie rzecz biorac nie beda mie¢
zadnych rozwinig¢, chociaz jesli zyczy sobie tego MG, mozna im da¢
1, 2 lub 3 rozwinigcia z odpowiedniej profesji.

*ZAAWANSOWANI BOHATEROWIE®

Najpierw zdecyduj, jaka profesj¢ zamierzasz da¢ bohaterowi nieza-
leznemu. Teraz opracuj te profesje, przez ktére bohater niezalezny
musial przechodzi¢ w drodze do swej obecnej profesji. Na przyktad
dla czarodzieja 3 poziomu bedzie to: uczen czarodzieja, czarodziej

1 poziomu i czarodziej 2 poziomu. Gdy istnieje wiecej niz jedna alter-
natywa, wybierz dowolng droge — najprociej jest przyjac, ze bohater
niezalezny osiagnat swoja profesje najbardziej bezposérednia droga,
chociaz do$wiadczony MG moze chcied, aby mial on do$wiadczenie
w dwach albo wigcej catkowicie roznych dziedzinach i wtedy moze
okredli¢ jego historie tak, jak sobie zyczy.

Tworzac nowego bohatera niezaleznego, zanotuj wszystkie odpo-
wiednie umiejetnodci i wyposazenie. Nastepnie wypelnij po kolei
wszystkie schematy rozwoju, az do obecnej profesji, w ktorej
bohater niezalezny nie powinien mie¢ juz zadnych rozwinigc¢.

Jezeli posta¢ jest magikiem, mozesz wybrac jej takie czary, jakie ci

odpowiadaja. K4 losowych czaréw z kazdego poziomu, plus K4
losowo wybrane czary magii prostej powinny wystarczy¢.
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*LOSOWE TWORZENIE
BOHATEROW NIEZALEZNYCHe

W wiekszosci przypadkéw, MG chee stworzy¢ bohatera niezalez-
nego, majac na uwadze jakie$ konkretne cele, ma tez pewien
ustalony poglad na jego przeszio$¢, historie Zycia i umiejetnosci.

Czasami moze by¢ jednak konieczne stworzenie bohatera niezalez-
nego w pos$piechu — czlowieka w tawernie lub kogos, na kogo gra-
cze wpadli na ulicy. Bohater niezalezny musi zosta¢ stworzony
catkowicie losowo przy uzyciu systemu losowania bohatera, poda-
nego w Podreczniku gracza i kilku opisanych ponizej, dodatko-
wych rzutow koscia, okreslajacych rase, klase profesii itd.

Rasa: Okredl ras¢ bohatera niezaleznego uzywajac K6:

1-3  czlowiek

4 krasnolud
5 halfling
6 elf

‘Wiek i umiejetnosci: Wiek i umiejetnosci bohatera niezaleznego
okresla si¢ w ten sam sposob, jak bohateréw, prowadzonych przez
graczy — postugujac si¢ tabelka z Podrecznika Gracza.

Klasa zawodowa: Okre$l poczatkows klase profesji rzutem K4:

1 Uczony

2 Lotr

3 Ranger

4 Wojownik

Profesja: Wykonaj losowy rzut wg odpowiedniej Tabeli podstawo-
wych profesji, okredlajac poczatkows, zgodna z klasg zawodowa
profesje, tak jak przy losowaniu bohatera graczowi.

Umiej Sci i wyp Zanotuj umiejetnosci i wyposazenie
tak jak dla bohatera, prowadzonego przez gracza. Zaawansowani
bohaterowie moga mie¢ jaki$ ogolny ekwipunek, okreslony losowo
przez MG lub przez niego wymyslony. Na przyktad wielu zaawan-
sowanych magikéw ma jakie$ przedmioty magiczne. Okre$l je
losowo rzutem koscia, jednak tylko wtedy, gdy wydaje ci si¢ to
odpowiednie. Przedmioty zbyt duze albo nieodpowiednie w danej
sytuacji moga by¢ ,zostawione w domu”.

Czary: Okres$l losowo. Przyjmij K4 czaréw na poziom, plus K4
czarbw prostej magii.

Schemat rozwoju: Bohaterowie niezalezni nie maja przewaznie
zadnych rozwinie¢ w swojej biezacej profesji, chyba ze MG zdecy-
duje na poczatku, iz beda lepsi od przecietnych. Moga uzyskac
rozwiniecie, zdobywajac do$wiadczenie po wejsciu do gry, ale jezeli
BN maijg sie pojawic czesciej niz raz, powinno wykonac sie dla nich
Karty Bohatera, takie same, jakie majg normalni bohaterowie.
Zaawansowanie i kilka profesji: Gdy juz wylosowale$ swego
bohatera niezaleznego, rzu¢ kostka, aby stwierdzi¢ czy ma on jakie$
profesje dodatkowe.

01-75 Nie.

76-90 Profesja tej samej klasy zawodowej.

91-00 Profesja z innej losowo wybranej klasy.

Powiniene:
jakiegos s

zmieni¢ podane wyzej szanse, jezeli chcesz stworzy¢
czegdlnie silnego bohatera niezaleznego.

W przypadku, gdy bohater niezalezny bedzie posiada¢ profesje

z innej klasy zawodowej, bedzie to profesja podstawowa — bohater
niezalezny zmienil klas¢ zawodowa (patrz Zmiana profesji).

*LOSOWE TWORZENIE GRUPY*

Chege okredlic liczebnos¢ grupy bohateréw niezaleznych rzuc 2K6.

Jezeli na ktérej$ z kostek wypadnie 6, rzu¢ ponownie K6 i dodaj
Nastepnie kolejno wylosuj kazdego czlonka grupy

jest to diugi proces i normalnie powinien by¢ zrobiony

przed rozgrywka. Dobrym pomystem jest posiadanie losowo wyge-
nerowanej grupy na state. Nawet jezeli nie wykorzystasz calej grupy,
mozliwe jest uzycie do poszczegdlnych spotkan ktéregos z jej
czionkow.

*WEDROWNE ISTOTY*

Jedli gracze poruszaja si¢ przez wrogie terytorium albo jakie$ niez-
nane ziemie jest bardzo prawdopodobne, ze spotkaja inne istoty lub
bohateréw. Takie spotkania nazywamy spotkaniami losowymi.

W przeciwienstwie do innych spotkan, te nie sg planowane przez
MG przed rozgrywka, tylko improwizowane w danym momencie.

*TESTY SPOTKAN®

Zaleznie od terytorium i okolicznoéci, MG moze wykona¢ procen-
towy test w celu sprawdzenia czy doszto do spotkania. Na przyktad:

Teren Sprawdzamy co Szansa spotkania
Las 4 godziny 10 %
Bagna 4 godziny 5%
Gory 4 godziny 5%
Wrzosowisko 4 godziny 5%
Wzgorza 4 godziny 10 %
Ruiny 1 godzing 10 %
Podziemia 4 godziny 10 %
Glebokie podziemia 1 godzing 10 %

W podziemiach testy spotkan powinny by¢ wykonywane tylko
wtedy, gdy obszar jest opuszczony lub niezamieszkany. W innym
przypadku, czesciej (jesli nie wylacznie) beda si¢ odbywaé spotkania
z cztonkami rasy, zajmujgcej podziemny kompleks.

MG, jedli chce, moze zmieni¢ czestotliwose testdw i szanse spotkan
— podane powyzej cyfry stanowia jedynie $rednig dla danego terenu
i mozesz je zmieni¢, aby odzwierciedli¢ niezwykle gesto zamiesz-
kany lub spokojny teren.

Jezeli bohaterowie sg w dhugiej podrézy — by¢ moze trwajacej kilka
dni — mozesz rzucac kostka raz na dzien, a nie co kilka godzin. Ustal
po prostu szanse spotkania biorgc pod uwage dzien, a nie krotszy
okres ¢z Szansa 100% lub wigcej réwna si¢ jednemu spotkaniu.
Wigcej niz jedno spotkanie dziennie zbyt spowolni gre.

*JAKIE ISTOTY SIE SPOTYKA?®

Gdy okaze sig, ze grupa kogos spotkata, nalezy dokladnie okresli¢
kto lub co zostato spotkane. Publikowane scenariusze w wigkszodci
wypadkéw zawieraja tabele losowych spotkan, dostosowanych do
odpowiedniego terenu. Jesli sam pisale$ scenariusz, powiniene$
dobrze wiedzied, jakie istoty mozna spotkac¢ na danym terenie,

Oprocz ogolnego terenu, nalezy wziac tez pod uwage doktadne
miejsce, w ktorym doszlo do spotkania. Na przyklad, jesli grupa
podrozuje wzdtuz handlowego szlaku, prawdopodobnie najezesci
bedzie spotykata kupcow, straznikdw drédg lub innych wedrowcedw.
W ruinach najpewniej beda sie gniezdzi¢ nietoperze, szczury, a cza-
sami by¢ moze takze potwory itd.

Nie wszystkie spotkania losowe wymagajg od bohateréw walki —

w rzeczywistosci konfrontacje zbrojne beda dos¢ rzadkie. Wystar-
czajgco czesto grupa bedzie miata doé¢ roboty z ukonczeniem sce-
nariusza, a seria losowych spotkan z poteznymi potworami moze
ich powaznie ostabi¢. Spotkania losowe sa po prostu urozmaiceniem
i nie powinny kolidowa¢ z wlasciwym celem przygody.
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<JAK WIELU ICH JEST?*

1 znowu zalezy to gléwnie od MG. W scenariuszu, w ktérym zamie-
szczono tabele spotkan losowych, zwykle jest podawana liczba
napotkanych istot. Jezeli sam piszesz scenariusz, powinienes miec¢
choc¢by ogdlne pojecie jaka bedzie liczebnoé¢ napotkanych istot.
Ogodlnie — humanoidy i stabsi ozywiency sa zwykle spotykani w gru-
pach, liczacych K4, K6 lub 2K6 osobnikéw, a zwierzeta i potwory sa
samotnikami, chyba ze odpowiednia notatka w Bestiariuszu
wskazuje inaczej. Jezeli masz watpliwodci, powinienes uzy¢ rzutu K4
lub K6, pamietajac jednoczesdnie o tym, ze im potezniejsza istota,
tym czeéciej powinna by¢ spotykana pojedynczo.

Opcjonalnie, jezeli na kostce K4 wyrzucono 4, a na K6 - 6 moze
pojawic si¢ wigcej istot niz zwykle. Rzu¢ znowu i do poprzedniego
rezultatu dodaj wynik.

*CO ONI ROBIA?®

Mistrz Gry zawsze bedzie zmuszony do improwizowania na temat
tego, co napotkane istoty robig w chwili spotkania. Jedli jest to
mozliwe, postaraj si¢ racjonalnie uzasadni¢ obecnos$¢ tych istot

w twym scenariuszu. Na przyklad, jesli spotykasz grupe halflingdw,
nadchodzgcych z przeciwnego kierunku, prawdopodobnie przecho-
dzili oni przez najblizsze miasto czy miasteczko, albo tam ida. A by¢
moze widcza si¢ po okolicy z jakich$ sobie tylko wiadomych
powodoéw. Tak czy owak powinni jednak co$ wiedzie¢ o miescie.

W wigkszosci wypadkéw napotkane istoty beda robic¢ jedng
z czterech rzeczy:

Podroéiz: Spotkana istota po prostu podrozuje z jakiego$ powodu.
Istoty obdarzone inteligencja moga wraca¢ do domu, przenosi¢
wiadomosci lub zwiedza¢é okolice. W wickszosci przypadkow
pojawia sie przed druzyna, jadac badz idac droga z przeciwnego
kierunku. Dzikie zwierzeta i potwory po prostu oming druzyne,
zwykle nie sa glodne i nie beda atakowac, jedli same nie zostana
zaatakowane.

Wyprawa wojenna / gléd: Nastepuje spotkanie z wyprawg
wojenng potencjalnie wrogich istot. S3 wyekwipowane i gotowe do
walki. Moga to by¢ na przyklad bandyci, cze$¢ sit najezdzcdw albo
nawet inwazja na duzg skale. By¢ moze sa to rzadowe sily, szukajace

bandytow. Zwierzeta i inne nieinteligentne istoty beda gtodne
i zaatakuija, jezeli maja szanse powodzenia.

Zasadzka: To spotkanie jest dokladnie takie samo, jak opisane
w Wyprawie wojennej, z wyjatkiem tego, ze wrogom udalo si¢
ztapa¢ grupe w pulapke i zaskoczyc¢.

Handel: Spotkane istoty sa zaangazowane w rodzaj handlowej eska-
pady. Prawdopodobnie, jezeli bedzie to mozliwe, beda unika¢ walki,
chociaz jezeli zostang zaatakowani beda si¢ broni¢. Napotkane isto-
ty, zajmujace si¢ handlem beda zawsze mie¢ przy sobie pienigdze
lub towary. Jezeli uda si¢ z nimi dogadac¢, by¢ moze beda skionne
do handlu.

+JAK ONIREAGUJA ?*

Reakcja napotkanych istot zalezy gléwnie od okolicznodci spotkania.
Bedzie tez zaleze¢ od tego, co robia bohaterowie. Czy wygladaja na
wrogich, podejrzliwych, nieufnych? Zostawiamy MG decyzje jak
zareaguja napotkane istoty, pamieta¢ jednak trzeba o ogdlnych
zalozeniach scenariusza, usposobieniu graczy i mozliwym nieko-
rzystnym wplywie na rozwdj gry, jaki moze mie¢ spotkanie potez-
nych, wielkich stworéw. Trzeba da¢ graczom szanse uniknigcia
potencjalnie niebezpiecznego spotkania.

Ogolnie, powinienes dostosowac reakcje napotkanych istot (postu-
gujac sie ich opisem w Bestiariuszu lub w profesji) do zachowania
druzyny. Zamiast rzucania ko$¢mi w celu okre$lenia zachowania istot,
powiniene$ odegra¢ spotkanie i pozwoli¢, zeby sytuacja sama sie¢
rozwineta. Zachecaj graczy, by postepowali podobnie. Oczywiscie
pewne stwory beda atakowac natychmiast, ale wiele bedzie sie
waha¢, szczegdlnie jedli druzyna jest duza i dobrze wyposazona.
Pamietaj o wzigciu pod uwage rdznic, wynikajacych z rasy oraz
charakteru i o wykonaniu, jesli jest to potrzebne, testow niecheci

i nienawisci. Pamietaj tez o ogolnych zalozeniach twego scenariusza —
losowo wybrane istoty sa jako$ zwigzane z wyznaczonym rozwojem
wypadkéw, chociaz moze nie w najbardziej bezpoéredni sposob. By¢
moze jaki$ przeciwnik wynajat bandytéw, by zaatakowali bohaterow?
Najczesciej jednak spotkania losowe beda jedynie urozmaiceniem.
Kiedy grupa sklada si¢ z poszukiwaczy przygdd o rdznych rasach

i charakterach, mozna spodziewa¢ si¢ jak najgorszych rezultatow tego
rodzaju spotkan.
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WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

*WALKA«

alka jest wazna cze$cia kazdej gry fabularnej — wezedniej
czy pozniej twdj bohater znajdzie si¢ w sytuacji, w ktorej
bedzie musial walczy¢ o swoje zycie — i wtedy jego
umiejetnosci bojowe zadecydujg o tym czy przetrwa, czy
tez padnie i odejdzie w niepamig¢. W Warbammerze
zasady walki zaprojektowane s tak, by$ mogl szybko okresli¢ rezul-
tat cioséw, a jednoczeénie stwierdzi¢, gdzie przeciwnika trafites$ i jak
powazne zadale$ mu rany. Przyklady umozliwig ci nauczenie si¢
przeprowadzania walki — nieztym pomystem jest wczedniejsze,
jeszcze przed pierwsza przygoda, rozegranie kilku prostych spotkan.

*SCENERIA WALKI.

Gdy poszukiwacze przygdd natkng si¢ na wrogow, MG musi na
poczekaniu ustali¢ jak wyglada scena walki. Moze ja ustawic¢ na
powierzchni stotu, poniewaz zwykle wystarcza do tego niezbyt duzy
obszar. Jezeli walka ma miejsce w pokoju lub wewnatrz budynku,
mozna zaznaczy¢ polozenie $cian, drzwi, okien, umeblowania i temu
podobnych rzeczy. Mozna tu uzy¢ kilku metod, a juz sam MG musi
wybra¢ te, ktéra mu najbardziej odpowiada.

Plan, wykonany na papierze: Teren bitwy jest reprezentowany
przez kawalek papieru z narysowanymi na nim wszystkimi statymi
elementami.

Makieta: Uzywany jest dokladny model terenu walki, zawierajacy
$ciany, drzwi i przedmioty wykonane z tekturki, badz innych mate-
riatéw. Do tego typu rozgrywki polecamy szczegolnie plany podiog
produkowane przez Games Workshop (tego typu dodatki beda w
przysziosci produkowane rowniez przez wydawce niniejszej ks

Improwizowana sceneria: Sceneria moze by¢ zaimprowizowana
z tekturki, ksiazek i innych, znajdujacych si¢ pod reka przedmiotow.

*POZYCJA I WYKRYWANIE-

Gdy sceneria bitwy zostanie juz okre$lona, MG powinien ustawi¢
walczacych, postugujac sie w tym celu modelami — figurkami, ktore
przedstawiaja bohateréw i rézne inne istoty. Posiadanie figurek,
reprezentujacych walczace strony oczywiscie nie jest konieczne —
réwnie dobre sg skrawki papieru, czy improwizowane Zetony.
Jednak modele wygladaja znacznie lepiej, szczegdlnie jezeli sq
odpowiednio dobrane i umiejetnie pomalowane.

Rozmieszczenie figurek zawsze powinno by¢ pozostawione MG —
nawet bohaterowie, ktdrzy sq prowadzeni przez graczy powinni
zosta¢ ustawieni zgodnie z jego wskazéwkami. Graczy czesto bedzie
neci¢ pokusa, by swoje figurki ustawi¢ niezgodnie z tym, co
wezedniej czynili lub méwili — nie nalezy im na to pozwoli¢! MG
powinien réwniez umiejscowic¢ przeciwnikéw, z ktorymi boha-
terowie za chwile beda walczy¢. Jezeli nie wie dokladnie, gdzie oni
maja si¢ znajdowac, powinien rzucic¢ takg kostka, jaka wyda mu sie¢
najbardziej odpowiednia dla okreslenia dzielacej obie wrogie strony
odlegtoéci. Najbardziej optymalna jest w tym przypadku odlegto$¢,
wyznaczona przez rzut 4K6. MG powinien jednak pamietad, ze w
ciemnosciach lub pod ziemia maksymalna odleglo$¢ miedzy przeci-
wnikami powinna by¢ ograniczona zasi¢giem widzenia. Szczegoly
na ten temat znajdziecie w znajdujgcej si¢ nizej tabeli.

Pozycja potworéw wedrownych musi by¢ ustalana losowo. Ty, jako
MG, powiniene$ okresli¢ ile jest kierunkéw, z ktérych moga one
nadej$¢ i rzuci¢ odpowiednia kostka. Na przyktad, w korytarzu prze-
ciwnicy moga zbliza¢ si¢ do bohateréw tylko z przodu, albo z tytu —
rzu¢ K6. Wynik 1, 2 lub 3 oznacza, ze potwor nadciaga z przodu;

4, 5 lub 6, ze z tytu. Na otwartej przestrzeni okresl jaki$ kierunek
jako godzing 12 na zegarowej tarczy i rzu¢ K12. Potwor nadejdzie

z kierunku, ktéry odpowiada pozycji wylosowanej rzutem godziny.

Wazne jest takze wzigcie pod uwage tego, kto i co moze zobaczy¢.
Jezeli jedna ze stron moze zaskoczy¢ drugg, osiagnie przewage dzig-
ki zaskoczeniu, jesli za$ nikt nie ma zielonego pojecia o bliskiej
obecnodci przeciwnikdw, moze nawet nie dojs¢ do spotkania! Wiele
zalezy tu od okolicznosci — na przyklad, czy linia widzenia jest
blokowana przez $ciany, drzewa lub budynki — i cazdym razem
MG musi podja¢ odpowiedniaq decyzje. W ciemnosciach, zaréwno

w nocy, jak i w podziemnych kompleksach duza role odgrywa
umiejetno$¢ widzenia w ciemnosciach. W takich wypadkach przy-
datna powinna okazac si¢ poni

TABELA ODLEGEOSCI WIDZENIA W CIEMNOSCIACH (w metrach)
Bazyliszek 20 Orzel 20
Chrza Oiywieniec

2, gigantyczny 20
smok 20

jak w $wietle dnia
Pajak, gigantyczny 10

ledny 30 10
If, morski 20 30
wysoki 20 30
imir 15 Skorpion, gigantyczny 10
Gnom 30 Smok 20
Goblin 10 Snotling 10
Gronostaj 10 Sowa 50
Halfling 20 Sowa, gigantyczna 50
Hydra 20 Szezur 10
Ko, dziki 20 Szezur, gigantyczny 20
Krasnolud 30 Szczur, skalny 15
Lis 10 Troglodyta 30
Nietoperz 15 Waz 20
Nietoperz, gigantyczny 20 Wilk 15
Ork 10 Wilk, stadny 15
Ork, czarny 10 Zywiolak jak w $wietle dnia
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*WIECE] NA TEMAT RUND

Runda jest to podstawowa jednostka czasu, stosowana w walce oraz
w sytuacjach, w ktorych wymagane jest $ledzenie wielu dziejacych
si¢ jednoczednie rzeczy. W czasie rundy bohater moze wykonad
mniej wigcej to, co rzeczywista osoba jest w stanie zrobi¢ w ciagu
10 sekund. Oczywiscie wptyw na jego dzialania maja takie czynniki,
jak zmieszanie, panika czy niezdecydowanie, wigc nie nalezy
oczekiwad, iz w ciggu rundy dokona on rzeczy wielkich.

Chociaz w rzeczywistosci, w ciagu tych samych krotkich dziesigciu
sekund przeciwnicy oczywiscie poruszaja si¢ rownoczesnie, jed-
noczeénie wymieniajg ciosy i robia rozne inne ciekawe rzeczy, jed-
nak dla uproszczenia kazdym walczacym zajmujemy sie osobno.

Kolejnosc¢ dziatan w rundzie: Podczas kazdej rundy, uczestnicy
walki dzialajg mdywndualme i niezaleznie od siebie. Ten z nich, ktory
posiada najwyzsza Inicjatywe, wykonuje ruch jako pierwszy, nastep-
nie dziala istota o Inicjatywie drugiej pod wzgledem wielkodci, pozniej
kolejna itd. Potwory, bohaterowie niezalezni, najmici i wszyscy
bohaterowie, niezaleznie od tego czy sq prowadzeni przez graczy, czy
przez MG, dzialaja w kolejnosci, ktdra jest $cisle okreslona.
Przyklad:

Trzech poszukiwaczy przygod: halfling (Inicjatywa 40), elf
(Inicjatywa 60) i krasnolud (Inicjatywa 20) walczy z trzema orkami
(Inicjatywa 30). Kolejnos¢ dziatan w rundzie bedzie nastgpujgca:
elf, balfling, orki, a na koncu krasnolud.

Bohaterowie maja prawo zdecydowad, iz dziatajq p('ﬁnici. niz wska-
zuje ich Inicjatywa, jednak nigdy me moga dziala¢ wezesdniej. Byc
moze, na przyklad, chcg zoba co zrobi kto$ mny nim sami
podejma jakas akcje. Inicjatywa wskazuje najwczesniejszy moment,
w ktorym bohater moze dziala¢, jednak w zaden sposéb go do tego
nie zmus

za.
W przypadku, gdy przeciwnicy maja réwna Inicjatywe, ich dziatanie jest
jednoczesne. Jak z tego wvmka jesli dwie takie osoby walczg ze sobg

i jedna zabije druga, “martwy” wciaz moze przeprowadzi¢ swoj atak.

*DZIALANIA-

Nastepna rzecza po ustaleniu, kto dziala pierwszy, jest okreslenie
konkretnych, indywidualnych akeji. Nizej znajdziecie liste podsta-
wowych mozliwosci, jednak jest wiele innych rzeczy. ktore bohate-
rowie moga (i bedg) w (/1 ¢ rundy robic¢ i za kazdym razem MG,
pamietajac o okolicznodciach, pm\'nun indywidualnie osadzi¢, czy
zadeklarowana czynnos$¢ moze by¢ wy konana w czasie 10 lub mniej
sekund. Gracze powinni mie¢ mozliwos¢ wolnego wyboru akcji
swych bohaterow, jednak te akcje musza by¢ mozliwe do realizacii:
nie ma latania w rurach o Srednicy pol metra, nie ma brania sig za
bary ze smokiem, nie ma tez naglego odwotywania si¢ do umiejetno-
Sci, wyposazenia czy innych rzeczy, ktorych gracze juz nie posiadaja.

Ruch: Zasady poruszania si¢ podane sa w paragrafie Ruch. Jesli w
wyniku wykonania ruchu bohaterowie znaijda si¢ w bezposrednim
kontakcie z wrogiem, sa wiedy zwigzani walkg i jedyne dostgpne
dla nich opcje to ucieczka, badz walka.

Szarza: Bohater, ktdry na razie nie jest zwigzany walkg moze
zainicjowac walke poprzez szarze. W tym celu musi znajdowac

w odlegltoéci od wroga, kiora nie przekracza jego Szybkosci (w
mumLh patrz Ruch). Tak wig¢c bohater z cechg Szybko$¢ rowng 3
mo? zowac z maksymalnej odleglosci trzech metrow. Po wyko-
naniu szarzy (podejsciu do przeciwnika), moze zada¢ cios w normal-
ny sposob. Istoty szarzujgce otrzymuja przy pierwszym, zadawanym
przez nich w walce ciosie modyfikator +10% do swej Walki Wrecz.
Atak strzelecki: Bohater, ktory nie jest zwiazany walka wrecz
uzywad broni strzeleckiej, takiej jak tuk czy kusza. badz rzucad
wldezniami, toporami lub inng bronig miotang. Normalnie mozna
wykona¢ tylko jeden atak strzelecki w ciggu jednej rundy (sa jednak
wyjatki — patrz Tabela broni strzeleckiej).

moze

Walka: W trakcie walki wreez bohaterowie moga uderzy¢ przeciwni-
ka tyle razy, ile maja Atakow.,

Magia: Wykonanie wickszodci operacji magicznych zabiera caly
runde (patrz rozdzial Magia).

Je

Wyjecie broni lub innego przedmiotu: Bohaterowie moga
wyciagnac z pochwy bron albo otworzy¢ torbe i wyjac z niej jakis
przedmiot, np. butelk¢ wody czy gar$¢ monet. Odlozenie tych
przedmiotow jest traktowane tak samo, jak ich wyjecie. MG moze
pozwoli¢ na natychmiastowe wyjmowanie — uwaza si¢ wtedy, iz
tego typu czynnos¢ w ogole nie zajmuje czasu. Przy$piesza to gre,
jednak bardziej interesujgce jest traktowanie wyjmowania lub
odkladania czego$ jak normalnego dzialania. Na przykiad — wielki,
odrazajacy stwér zbliza si¢ do druzyny, a jeden z bohateréw przy-
pomina sobie, iz ma w plecaku przedmiot, za pomocg ktorego
moglby sie z tatwodcia z bydlakiem rozprawi¢. Niestety cudowna
bron lezy na samym dnie i jej odnalezienie zajmuje troche czasu.
Bohater pospiesznie przeszukuje plecak, a tymczasem potwor jest
coraz blizej i blizej...

Od tego, jakiego stylu gry oczekui lezy twoja, MG, decyzja —
pozwoli¢ czy nie pozwoli¢ na natychmiastowe wyjmowanie przed-
miotdw. Przyjecie tej opcji oznacza gre szybka, ekscytujaca, ale
troche abstrakcyijna. lezeh wolisz rozgrywke bardziej realna, ale
niestety wolniejsza, m z zarzadzic, ze kazdy przedmiot moze zos-
ta¢ wyjety po wykonaniu udanego testu Inicjatywy, badz, ze jego
odnalezienie zajmuje K6 rund.

Odrzucanie przedmiotow: Pamietaj, ze — po pierwsze — kazdy
bohater ma ograniczong liczbe konczyn i — po drugie — nie moze
trzymac w tej samej rece np. pochodni i broni. Takie czynnot <
odlozenie pochodni, wlozenie miecza do pochwy, czy nawet zmiana
reki, w ktorej sie trzyma jaki$ przedmiot sa uwazane za rbwnowazne
wyjeciu. Gracze, chege obejs¢ ten problem, czesto beda po prostu
deklarowali, iz ich bohaterowie co$ upusz . Jest to
mozliwe do przyjecia, ale upuszczony przedmiot moze ulec
uszkodzeniu. Odrzucajgc przedmiot, bohater nie traci czasu i moze
natychmiast wykona¢ dowolne inne dzialanie.

Upuszczone $wiece i pochodnie zgasng na 75%, lampy i latarnie —
na 50%. Jest 25% szansa, iz z lampy lub latarni, ktére nie zgasly,
chlusnie plongcy olej, tworzge katuze o $rednicy K3 metrow, palaca
si¢ przez K4 rund. Kazdy w jej zasi¢gu odnosi 2K4 obrazenia na
runde (patrz Ogien). Stopien zniszczenia innych przedmiotow ustala
Mistrz Gry, zaleznie od okolicznosci.

*INICJATYWA 1ZASKOCZENIE-

W czasie spotkania cz¢sto si¢ zdarza, ze przeciwnicy staja przed
soba nagle, bez wezedniejszego ostrzezenia o swej obecnosci.

Na przyklad, z krzakdéw moga nagle wyskoczy¢ rabusie. Czasami
poszukiwacze przygod beda mogli sami zaatakowac¢ w ten sposob
swych wrogdw. Nazywa sie to zaskoczeniem.

li ktokolwiek natknie si¢ na przeciwnika, o ktorego obecnosci
wezedniej nie wiedzial, zostaje zaskoczony. Bohaterowie beda
zdawad sobie sprawe z obecnodci przeciwnika, jezeli go ustysza,
zobacza (jego lub jakis przejaw jego obecnosci, np. swiatta) lub j

vykryja go metodami magicznymi. Jesli jednak gracze jedynie mysla,
iz ,stam kto$ moze byc...", nalezy uwazac, Ze nic o obecnodci przeci-
wnika nie wiedza.

Zaskoczeni bohaterowie, czy inne istoty, nie mogg robi¢ absolutnie nic
przez jedng runde — dla ich wrogdw ta runda jest ,wolna”. Czesto
zadna ze stron nie spodziewa si¢ obecnosci drugiej i obie zc
zaskoczone, Wtedy po prostu stojg i gapia si¢ na sicbie przez jedna
runde, a nast¢pnie moga dziata¢ normalnie.

-ZASADZKA-

W przypadku ataku dzki, bohaterowie (albo ich przeciwnicy)
sq ukryci i automatycznie zaskakujg wroga. Dzialania przebiegaja w
nast¢pujacy sposob:

1. Strona ukryta ujawnia si¢, konczac w ten sposob runde.
2. Nastepna runda dla tejze, dzialajacej z zasadzki strony jest wolna.
3. Dalsze rundy przebiegajg w normalny sposob.

+WYWAZANIE DRZWI-

Gdy bohaterowie wedra si¢ do pomieszczenia, moga zaskoczy¢
wszystkich, ktorzy sie znajduja wewnatrz. Zalezy to od kilku czyn-
nikéw — a wigce od tego, czy mieszkancy tego pomieszczenia zostali
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wczesniej ostrzezeni przez straz lub alarm, od tego jak cicho druzyna
podchodzita do drzwi itp. Oczywidcie, jezeli grupa ostatnie pigtnas-
cie minut spedzita na probach rozbicia drzwi miotem, dziwne
bytoby, gdyby po dokonaniu tego kogo$ wewnatrz zaskoczyta!

W takich przypadkach MG powinien sam zadecydowac, ale zwykle
jest to po prostu kwestia rozsadku.

POCZATEK WALKI WRECZ-

Bohaterowie, ktérym normalny zasi¢g ruchu pozwala dotrze¢ do
wroga, mogq zapoczatkowa¢ walke poprzez przemieszczenie sie tak,
by doszio do bezposredniego kontaktu. Jest to normalny sposéb
rozpoczecia walki wrecz.

Szarzowanie: Bohaterowie szarzujqg, jesli wkraczaja do walki z
odleglosci nie wigks ch, liczona w metrach, Szybkos¢. W tej
samej rundzie moga si¢ zarowno poruszy¢, jak i uderzy¢ — z mody-
fikatorem +10% do WW, gdyz szarzowanie zapewnia pewng
przewage psychologiczna, a ponadto przewage fizyczng, wynika
z sily natarcia.

Bohater jako cel szarzy: Bohaterowie o niskiej Inicjatywie czesto
beda celem szarzy, zanim w ogole zdaza zareagowac. Poniewaz to
ich przeciwnik zapoczatkowal walke, nie moga poruszy¢
] kolejki, chyba ze cheg uciec z walki.
a n')wnzl Inicjatywe — w takim przypadku

e. Kiedy wydar: ¢ co$ takiego, obaj
holmrcmww uznawani sq za szarzujacych i obaj otrzymuija odpowie-
dni modyfikator (patrz Modyfikatory trafienia).

Walka: Bohaterowie zwykle beda walczy¢ z przeciwnikami, az jedna
ze stron zostanie fizycznie wyeliminowana (wybita) lub zmuszona
do ucieczki (patrz nizej). Jezeli gracz wezedniej, na poczatku rundy,
to zapowiedzial, bohater moze uciec z walki w czasie swej kolejki.
Przyjmuije si¢ wtedy, ze odwraca si¢ od wroga bez zadania ciosu,
Tej opcji powinno si¢ jednak uzywac jedynie w ostatecznosci,

poniewaz uciekajacy zostanie niemal na pewno trafiony w chwili,
w ktorej sie odwrdci.

— Bohater A (Inicjatywa 14) szarzuje na bohatera B (1 13) i
zadaje cios. Nastgpnie uderza bohater B.

Runda 1

Runda 2 — Bohater A zadaje cios; bohater B zadaje cios.

Bohaterowie mogg by¢ reprezentowani przez modele, ktére moga
by¢ poruszane, gdy bohaterowie wkraczaja do walki.

Bohaterowie moga wymienia¢ ciosy i/lub je parowac jedynie
w obszarze, okre$lonym jako przéd modelu. Bedzie si¢ on roznit
w zaleznosci od ksztaltu podstawki i kierunku, w ktérym zwrécona
jest figurka (patrz diagram). Gdy bohater szarzuje, gracz porusza
swoj model tak, Zeby przdd jego podstawki dotykal najblizszej
krawedzi podstawki przeciwnika. Nastepnie figurka przeciwnika
moze zosta¢ tak obrécona, by s a czola atakujacemu. Jezeli cel
jest zaskoczony lub juz zaangazowany w walke, nie moze sie
, by stawi¢ czola szarzy. Szarzujacy bohaterowie muszy

i¢ prosto do celu. Nie mogg w tej samej rundzie zaj$¢
przeciwnika od tytu, a nast¢pnie szarzowac — moga jednak w jednej
rundzie zaja¢ ndpowwqu pozycje, a w nastepnej szarzowac. Jezeli
okreslenie miejsca szarzy, tego czy trafia ona w przod, bok, czy
w tyt sprawia trudnodci, Mistrz Gry powinien postuzy¢ sie zdrowym
rozsadkiem.
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-PROCEDURA WALKI.

W czasie swej kolejki bohaterowie moga uderzy¢ przeciwnika tyle

razy, ile majg Atakéw. Cios moze by¢ zadany bronia trzymang w do-

wolnej rece, jednak trzymanie dodatkowej broni nie powoduje wzros-

tu iloéci Atakow. Pierwszy uderza bohater z najwyzsza Inicjatywa.

Istoty o réwnej Inicjatywie wymieniajg ciosy jednoczesnie, z tym, iz

bohater wygrywajacy moze zawsze uderzy¢ pierwszy, jedli Inicjatywa

obu istot jest rowna (patrz Zwycigstwo i przegrana).

Chege stwierdzi¢, czy cios trafil i zadal jakie$ obrazenia, postepuj

tak, jak napisano ponizej:

1. Rzu¢ K100, aby sprawdzi¢, czy cios trafil. Jezeli wynik jest

mniejszy lub rébwny WW bohatera, cios trafil. W innym wypadku
cios nie trafit i nic si¢ nie dzieje.

N

Okresl, gdzie trafil cios — w liczbie wyrzuconej podczas ataku
odwrd¢ cyfry (na przykiad gracz wyrzucit 27, odwrocenie da 72)
i poréwnaj z ponizsza tabelkg.

01-15 Glowa
16-35 Prawe rami¢
36-55 Lewe ramie
56-80 Korpus
81-90 Prawa noga
91-00 Lewa noga

Zauwaz, ze tabelka odnosi si¢ do pieszej istoty humanoidalnej.
Kiedy walczymy z jezdzcem lub istota niehumanoidalna, nalezy
odwola¢ si¢ do paragrafu Przeciwnicy konni lub Przeciwnicy
niehumanoidalni

w

. Trafienie zadaje celowi obrazenia. Cheac okredli¢ jak powazne,
rzu¢ K6, dodaj Site atakujacego i odejmij Wytrzymato$¢ ofiary.

-~

. Od sumy obrazen odejmij warto$¢ pancerza, chronigcego trafione
miejsce. Na przyklad, bohater noszacy hetm, bedacy pancerzem
o wartodci jednego punktu zostat trafiony w glowe i zadano mu
obrazenia rowne trzem punktom. Tak wigc w sumie otrzyma on
obrazenia o wartosci 3-1=2 punkty

Otrzymane obrazenia (rany) sa odejmowane od Zywotnosci tra-
fionego. Na Karcie Bohatera jest specjalne miejsce, przeznaczone
do zapisu biezacej Zywotnosci. Poniewaz Zywotnoé¢ mozna od-
zyskiwad, raczej mato praktycznie jest poprawianie tabelki Zywot-
noéci w samej charakterystyce. Zanotuj kazde trafienie krytyczne.

w

=N

. Skutki kazdego trafienia krytycznego sa sprawdzane w Tabeli
trafien krytycznych w polgczeniu z zestawieniami efektow,
odpowiednich dla trafionego obszaru ciala.

~

. Jesli atakujacy dysponuje wigcej niz 1 atakiem, powtarza
powyisze punkty dla kazdego ciosu w czasie rundy.

*MODYFIKATORY TRAFIENIA-

W pewnyc h okoliczno$ciach trafienie przeciwnika moze by¢

ze lub trudniejsze, z réznych przyczyn. Ponizsze zestawienie
a najbardziej powszechne przypadki, ale w trakcie rozgrywki
moze zaistnie¢ wiele innych sytuacji, w ktorych bedziesz, jako Mistrz
Gry, ch o nse bohatera na [rdhgmu przeciwnika.
Kierujac si¢ poniz zdGwkami, powiniene$ calkiem swobod-

Zymi ws

nie stosowac takie modyfikatory, jakie ¢i odpowiada

Szarza +10% Bohater, rozpocz acy walke przez
szarze otrzymuije modyfikator +10%
(tylko w tej rundzie).

Przewaga +10% Ten modyfikator moga uzyska¢ boha-

wysokosci terowie, ktorzy znajduja si¢ wyzej niz

przeciwnicy — na przyklad stoja na
stole, na szczycie schoddw lub na stro-
mym wzni niu gruntu. Nie jest on
natomiast przyznawany dlatego, ze
ktos$ jest wyzszy niz przeciwnik.

+10%  Bohater, ktéry wygral poprzednia
runde walki z tym samym przeciwni-
kiem, otrzymuje modyfikator +10%

(patrz Zwyciestwo i przegrana).

Trudniej jest trafi¢ przeciwnika, znaj-
dujacego sie za ogrodzeniem, murkiem
lub podobng przeszkoda. W niektorych
przypadkach staje si¢ to wrecz niemoz-
liwe. Jesli jednak jest mozliwe — stosu-
jemy ujemny modyfikator -10%.

Przewaga
w walce

Przeszkoda -10%

Uzywanie broni -10%
w nieodpowiedniej
rece

Przyjmuje sig, Ze postacie s3 prawo-
reczne, chyba ze gracz postanowi ina-
czej i zrobi odpowiednia notatke pod-
czas tworzenia bohatera. Ten ujemny
modyfikator stosowany jest przy cio-
sach zadawanych lewg reka. Nie stosu-
je si¢ go, jesli bohater posiada umiejet-
no$¢ oburecznosé.

‘Walka bez broni  -20% Ten modyfikator stosuje si¢ wobec istot,
ktére normalnie w walce uzywaja bro-
ni, a teraz walcza nieuzbrojone
(probuja kopnad, uderzy¢ pigdcia itp.)
Nie odnosi si¢ to do istot, ktore nor-
malnie atakuja bez broni, na przyklad
gryza, atakuja pazurami itp. lub do
postaci z umiejetnosciami walki bez
broni, takimi jak bijatyka i zapasy.

+CELE NIERUCHOME I STATYCZNE-

Nieruchomy cel jest znacznie tatwiej trafi¢ niz taki, ktory wykonuje
uniki, zwody i oddaje ciosy. Cele nieruchomei statyczne, takie jak
drzwi, skrzynie ze skarbami, $piacy lub nieprzytomni przeciwnicy,
s3 trafiane automatycznie, a spowodowane obrazenia sa podwajane.
Podczas ataku na statyczng lub nieruchomq istot¢, bohater moze
wybra¢ obszar ciata, w ktory chee uderzy¢ i trafia wen automatycznie.

*PAROWANIE-

Kazdy, kto posiada odpowiednig bron moze prébowa¢ parowaé
cios, ktéry normalnie zadalby obrazenia. Nalezy rzuci¢ K100 — jesli
wynik jest nizszy od Walki Wrecz parujacej postaci, od zadanych
przez cios obrazen odejmuije si¢ K6 punktow.

Bohaterowie, prébujacy parowac traca swéj nastepny atak nieza-
leznie od rezultatu tej proby. Bohater moze probowac w ciagu rundy
odparowac tyle ciosow, ile ma Atakéw i kazda proba parowania
pochiania jeden z tych Atakéw. Kazdy cios mozna parowac¢ tylko raz
— posta¢, majaca dwa Ataki nie moze dwukrotnie podejmowac
proby parowania tego samego ciosu.

Odpowiednia bronia do parowania sa:
Jedno- i dwureczne miecze, bulawy i topory, tarcze, wldcznie,
laski, korbacze (z r¢kojescia) oraz wszystkie bronie parujgce —
puklerze, famacze mieczy, lewaki itp.

Bohaterom wolno podejmowac proby parowania tarcza, nawet
pomimo tego, ze normalnie uwaza si¢ ja za cze$¢ pancerza.

W zaden sposob nie oddziatywuije to na jej warto$¢ punktows.
Poniewaz tarcze sa dosy¢ duze i ci¢zkie, bohater uzywajacy jej do
i kie swoje nastgpne ataki, jednak dzigki jej
do absorbowania ciosow, parowanie jest
bardziej skuteczne. Bohaterowie, parujacy cios przy uzyciu tarczy
dodajg do swej Walki Wrecz +20%.

Istoty, kontrolowane przez Mistrza Gry zwykle nie parujg ciosow,
chyba ze posiadaja Inteligencje powyzej 30, a MG sobie tego 2

yezy.

Przyktad

Clem Shirestock eskortuje kupieckq karawane przez tereny, na kto-
rych grasujq bandyci. Pewnej nocy, podczas patrolowania w ciem-
nosciach obrzezy obozu, zostaje zaatakowany przez nerwowego
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straznika, ktory wzigl go za bandyte. MG rzuca kostkami za
straznika i stwierdza, ze atak spowodowat obrazenia o wartosci 5
punktéw. Clem decyduje si¢ na odparowanie ataku za pomocg
miecza — mimo wszystko nie chce zabié straznika— i rzuca K100.
Walka Wrecz Clema wynosi 38, a rezultat rzutu 34— parowanie jest
udane. Rzut K6 wskazuje, ze zmniejszylo ono obrazenia o 4 punkty,
co oznacza, ze od Zywotnosci Clema zostaje odjety tylko 1 punkt.

*WALKA BEZ BRONI-

Ciosy: Istoty, ktére normalnie uzywaja broni, moga walczy¢ nieuzbro-
jone, ale beda mniej skuteczne. Otrzymuja ujemny modyfikator -20%
do szansy trafienia, a zadane obrazenia sa zmniejszane o 2 punkty.

Pancerz: Walka bez broni jest rtowniez modyfikowana przez pancerz.

— Jezeli cel nosi metalowg zbroje, jej warto$¢ punktowa jest podwa-
jana; 1 punkt pancerza liczony jest za 2, 2 za 4 itd.

— Jezeli cel nosi pancerz skorzany, do jego wartodci dodaje sie
jeden punkt; 1 punkt liczony jest za 2, 2 za 3, 3 za 4 itd.

Chwyty: Nieuzbrojona posta¢ moze wybrac¢ chwycenie przeciwnika
zamiast zadania mu obrazen. Ujemny modyfikator -20% nadal jest
stosowany (chyba, ze posta¢ ma umiejetno$c zapasy). Jezeli atak jest
udany, przeciwnik musi wykona¢ udany test Zrecznosci, albo
zostanie unieruchomiony w chwycie.

Jezeli przeciwnik zostanie pochwycony, obu walczacych traktuje sie
jak cele nieruchome i zaden z nich nie moze robi¢ nic, oprocz
podejmowania prob zerwania badz utrzymania chwytu. Osoba trzy-
majaca moze puscic¢ przeciwnika w kazdej chwili, ale jezeli chce
nadal go trzyma¢, obaj walczacy musza co runde wykonad test Sity:

— Jezeli dla obu test wypadl pomyslnie, albo dla obu niepomy$lnie,
chwyt w tej rundzie jest utrzymany i nie dzieje si¢ nic wiecej.

— Jezeli test osoby trzymajacej byt udany, a trzymanego nie, trzy-
majacy moze zaciesni¢ uchwyt, powodujac takie obrazenia, jak
przy normalnym ciosie.

— Jezeli osoba trzymajaca nie wykonata testu, a trzymany wykonat
go pomyslnie, chwyt zostaje przetamany i trzymany moze uciec.

*ZWYCIESTWO I PRZEGRANA-

Po zakonczeniu rundy konieczne jest obliczenie kto uzyskat
przewage, czyli kto “zwyciezyl” w kazdym, idywidualnym starciu.
W prostej walce jeden na jednego, za zwycigzce uwaza si¢ tego,
ktéry zadat wigksze obrazenia — o przeciwniku mozna powiedzie¢,
ze przegral. Posta¢, ktora zwyciezyta dostaje na nastepng runde
(tylko) dodatni modyfikator +10% do swej WW.

Powyisze zasady stosuja sie tez do walki, w ktérej jeden bohater
walczy z wigksza liczba przeciwnikéw. Bohatera mozna uznac za
zwyciezce jedynie wtedy, gdy taczne obrazenia, zadane przez niego
sa wigksze od tych, ktére sam otrzymal. W przypadku réwnych
wynikow, uwaza sig, ze Zadna ze stron nie jest zwyciezca.

Przyjmujemy, Ze bohater wygrywajacy walke zmusza wroga
(wrogoéw) do przyjecia postawy obronnej, do cofnigcia si¢ pod gra-
dem jego ciosow. Aby to odzwierciedli¢, figurke reprezentujaca
strong przegrana odsuwa si¢ od zwyciezcy o dwa metry (to znaczy,
ze figurka odsuwana jest o dwa i pét centymetra). Przeciwnik nie
odwraca si¢ i nie ucieka, jedynie wycofuje lub przesuwa do tytu.
Jezeli wycofanie si¢ jest niemozliwe, figurka pozostaje w tym samym
miejscu, jednak walczacy nadal jest strong przegrang.

Bohater, ktory zwyciezyl w walce moze napierac na przeciwnika,
podazajac za nim, gdy ten sie¢ wycofuje; w takim wypadku figurka
(figurki) jest przesuwana na poczatku nastepnej rundy (niezaleznie
od kolejnoédci w rundzie), tak, by oba modele znowu stykaly si¢ pod-
stawkami. Zwycigzca nie musi napieraé na przeciwnika, moze odejs¢
lub wykonac jakie$ inne dziatanie — nie stosuje si¢ tu Zadnych mody-
fikatoréw karnych. Jezeli nie zdecyduje si¢ napierac, bohater przeg-
rany jest chwilowo zaskoczony i do konca rundy nie moze wykonac
nic, poza odwrdceniem sie w strong ewentualnego nowego ataku.

*UCIECZKA-

‘Walczgcy moga uciekac — z wilasnej woli lub jesli zostali do tego zmu-
szeni, na przyklad przez trafienie krytyczne. Osoby, ktére zostaly zmu-
szone do ucieczki, uciekaja w nastepnej rundzie (uwzgledniajac ich
Inicjatywe, a wigc kolejno$¢ ruchéw) — jednak uznaje sig je za
uciekajgce od chwili, w ktorej pojawila sie tego typu, narzucona przez
kostki koniecznos¢. Jezeli posta¢ (bohater) chee uciec z wlasnej woli,
gracz musi zadeklarowa¢ che¢ ucieczki na poczatku rundy i od chwili
zlozenia tej deklaracji postac jest uwazana za uciekajgcq.

Postacie uciekajgce odwracajg si¢ tylem do wroga i poruszaja si¢
prosto, jak najdalej od miejsca starcia. Ruch moze by¢ ostrozny, nor-
malny, moze by¢ tez biegiem — uznaje si¢ jednak, iz zostal on
zapoczatkowany w celu ustrzezenia bohatera przed zranieniem, wiec
zapewne, w wigkszosci przypadkéw, jest to bieg. Rezultaty w Tabeli
trafien krytycznych zawierajg instrukcje, ktére w wiekszodci sa
oparte na ostroznym tempie ruchu. Jednak niezaleznie od tempa
ruchu, w tej rundzie osoba uciekajgca nie moze juz nic wigcej robic.
Kazdy bohater, czy w ogdle ktokolwiek uciekajqcy jest znacznie
bardziej podatny na wrogie ataki. Walczacy z nim przeciwnik moze
zada¢ mu jeden dodatkowy cios w plecy, niezaleznie od iloéci
swoich Atakéw oraz z pominigciem normalnej, wynikajgcej z Ini-
cjatywy, kolejnosci. Te “darmowe” ciosy rozstrzygane s3 w normalny
sposéb, z modyfikatorem +10% za przewage w walce. Poniewaz
atakowany jest odwrocony plecami do atakujacego, nie moze paro-
wac ciosdw, a tarcza nie zapewnia ostony. Reszta pancerza chroni
w sposob normalny.

Podczas rundy, w ktorej przeciwnik ucieka, zwycigzca nie moze sie
w sposob znaczacy poruszy¢ — moze si¢ jedynie odwrdci¢ w celu
stawienia czola nowemu przeciwnikowi (przyjmujac, Ze nie zostat
akurat zaskoczony) lub ewentualnie kontynuowa¢ walke z innym
przeciwnikiem. Atak, skierowany przeciwko uciekajacej istocie jest
dodatkowy i zwycigzca moze wykona¢ swa normalng liczbe atakéw
przeciwko kazdemu innemu przeciwnikowi.

-BRON.

W Starym Swiecie uzywa sie wielu rodzajéw broni, ale wszystkie
uzywane s3 w podobnym celu i maja bardzo zblizone efekty dzia-
tania. Skuteczno$¢ wigkszoéci z nich zalezy bardziej od indywidual-
nych umiejetnoéci wladajacej nimi osoby, niz od ich wlasciwosci.

Niektore rodzaje broni sg jednak szczegolnie trudne w uzyciu

i nosza nazwe broni specjalnych. Moga by¢ uzywane tylko przez
osoby, posiadajace umiejetnos¢ specjalna bron. Osoby nie posia-
dajgce wlasciwego wyszkolenia, ktére probuja uzywaé broni special-
nych majg WW = 10, za$ jedli istnieje chocby cien szansy, ze
niewprawna posta¢ moze sama sobie zrobi¢ krzywde, MG powinien
zarzadzi¢ wobec niej test Ryzyka lub jakie$ inne ograniczenia. Mody-
fikatory broni zestawiono w tabeli, ktéra znajdziecie nieco nizej.

Do zwyktych broni jest zaliczana:

Bron reczna: Ta szeroka grupa zawiera jednoreczne topory, miecze,
maczugi, buzdygany i mioty. Jest to bron poréwnywalna, tak pod
wzgledem sposobu uzycia, jak i efektéw, wobec czego w zasadach
nie wprowadzono w tej grupie specjalnych rozréznien.
Noze/sztylety: Noze i sztylety maja ostrza krétsze niz 0,5 metra
(zwykle diugoéci okolo 15 centymetréw). Sa latwe w uzyciu, ale
zadaja mniejsze obrazenia niz bron "powazniejsza", np. miecze.
Wi6cznie: Wioeznie skladajg sie z ostrego grotu zamocowanego na
drzewcu. Widczniami, ktére sg krotsze niz 2 metry mozna zaréGwno
dzgad, jak i rzuca. Ten typ broni daje podczas walki niewielka prze-
wage — pod warunkiem, Ze przeciwnik nie "wéliznie si¢" na odlegtos¢
mniejsza, niz dlugos¢ drzewca. Bron tego typu jest takze przydatna
w utrzymywaniu na dystans przeciwnikéw konnych lub latajacych.
Bron improwizowana: Kim byliby nasi bohaterowie, gdyby nie
butelki, nogi od krzesel, rozmaite naczynia, wypchane zwierzeta
itp.? Jezeli mozna co$ podnies¢, to réwnie dobrze mozna tym

w kogo$ rzucic! Jednak bron improwizowana jest Zle wywazona

i powoduje mniejsze obrazenia niz normalna.

Do broni specjalnych zaliczamy:

Poltorak/bastard: Jest to duzy miecz, mozna nim wlada¢ zaréwno
jedna reka, jak i oburgcz, podobnie jak mieczem dwurecznym.

119
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Chociaz jest to bron stosunkowo wolna i nieporeczna w uzyciu,
zadaje jednak powazne obrazenia.

Bron dwureczna: Podobnie jak bron jednoreczna, jest to obszerna
kategoria, w ktorej zawarto rozmaite odmiany hr(jqi dwurecznej

o poréwnywalnych wladciwosciach. Miecze, toporyxmaczugi, cepy,
mioty i kilofy — kazda z tych broni ma wersje dwureczng. Zwroé
uwage, ze postugiwanie si¢ dwurgcznym korbaczem wymaga
zarbwno umiejetnosci specjalna bron — dwureczna, jak i specjalna
bron — korbacz.

Halabarda: Halabarda jest bronia drzewcowsg o cigzkim ostrzu,
ktorej dziatanie i wyglad laczy cechy widczni i dwurecznego topora.
Halabarda jest trudna w uzyciu, ale bardzo skuteczna.

Kij: To dobra bron w rekach wyszkolonej osoby, a poza tym ma t¢
zalete, ze weale nie wyglada jak bron.

Korbacz: Korbacz sklada sie z jednego lub kilku kawaltkéw ciez-
kiego, przytwierdzonego do rekojesdei tanicucha. Niektdre korbacze
na koncu fancuchoéw maija kolczaste kule — nazywane sa wtedy
gwiazda zaranna, albo morgensternem. Jest to bron trudna w uzyciu,
nieporgczna i grozna dla uzytkownika, ale takze $miertelnie niebez-
pieczna dla wroga. Korbacz dwureczny jest jeszcze bardziej
nieporeczng we wladaniu wersjg korbacza jednorecznego.

Rapier: Rapier, albo floret, jest lekkim mieczem, prze:
szermierki. W dloni eksperta jest bronia bardzo porec:
nie niebezpieczng.

czonym do
ng i $miertel-

Puklerz: Puklerz jest to bardzo mala tarcza, uzywana zaréwno do
parowania cioséw przeciwnika, jak i do ofensywnych uderzen
i pchnig¢. Wiele puklerzy posiada w tym celu

Lewak (leworeczny sztylet): Diugi sztylet, przystosowany do trzy-
mania w lewej rece. Bardzo popularny wsrod szermierzy. Moze byc
uzywany zarébwno do parowania, jak i do ataku.

Famacz mieczy: Odmiana lewaka, wyposazona w glebokie naciecia
na ostrzu, ktorych zadaniem jest zahaczenie i ztamanie ostrza przeci-
whnika. Udane parowanie, wykonane przy pomocy tej broni ztamie
miecz lub sztylet wroga pod warunkiem, ze uzywajaca lewaka osoba
wykona udany test Sily. Zlamany miecz traktowany jest jak sztylet,

a ztamany sztylet jak bron improwizowana.

Kopia: Dluga i ciezka widceznia, uzywana tylko z konskiego
grzbietu. Jest niezwykle grozna bronig w ¢z zarzy, ale zbyt duzg
i przez to nieporgczng w dtugim starciu.

ie

Sied: Sie¢ jest wykonana z grubych sznuréw lub lin. Czesto uzywa
sie jej do odpierania ciosow, zdezorientowania czy unieruchomie-
nia wroga. Sie¢ moze by¢ uzywana w bezposrednim starciu lub
rzucana na odleglo$¢ do 4 metréw. W walce wrecz moze stu
jako tarcza (traktowana jest tak samo), albo do spetania przeciwni-
ka. Mozna nia trafi¢ tylko jednego wroga, a trafiony jest spetany,
chyba, Ze obroni si¢ udanym testem Inicjatywy. Istoty spetane
uwazane ¢ cele nieruchome i nie moga atakowac. Moga jedy-
nie probowac wykona¢ co runde test Zrecznosci, dzigki ktdremu

zpic lub solidny kolec.

mogg si¢ wyplata¢, albo test Sity, za pomocg ktérego moga wyr-
wac sie z sieci. Ta kategoria broni obejmuje takze ci¢zkie plaszcze,
uzywane w podobny sposob.

Bron uliczna: Takich broni jest bardzo duzo. Mozna do nich zali-
czy¢ metalowe rekawice, kastety, a takze np. haki do migsa. Ogdlnie
rzecz biorgc, wszystkie dzialajg w zblizony sposob. Walka taka
bronig jest traktowana jako zwykla walka bez broni, ale ujemne
modyfikatory sa o polowe mniejsze i wynosza -10% do WW i -1 do
spowodowanych obrazen.

Garota i inne bronie duszace, mimo iz nie stuzg do zadawania ciosow,

a do duszenia, maja takie same modyfikatory ataku jak inne bronie reczne,
cho¢ postugujacy sie nimi posiadaja zwykle przewage zaskoczenia. Jezeli
atak si¢ powidxdl, obrazenia sq obliczane z nomalnym ujemnym modyfika-
torem -1, ale nie ma potrzeby atakowania po raz drugi — w kazdej nastepnej
rundzie walki obrazenia zadawane sa automatycznie. Trwa to do chwili
$mierci ofiary lub jej ucieczki za pomocg udanego testu Sity.

Bicz: W r¢kach osoby wyszkolonej jest niebezpieczng bronig
prawdopodobnie jeszcze bardziej niebezpieczny jest dla laika.
Chociaz nie powoduje wielkich obrazen, moze, po udanym trafieniu,
spetac przeciwnika. Atakuje si¢ nim tylko jednego wroga na raz,

a cel musi wykonad udany test Inicjatywy lub zostaje spetany.

Przy nastepnych atakach, cel spetany jest traktowany jak nieruchomy
> atakowac, chociaz w celu wyswobodzenia si¢ moze co
runde probowad¢ wykonad test Zrecznosci. Zasieg bicza wynosi 5
metrow.

*MODYFIKATORY BRONI-

jednak

i nie mo:

Modyfikatory broni to reguly opcjonalne. Nie uzywaj ich jedli czu-
jesz, ze zbyt spowalniajg gre, albo jesli ich wykorzystywanie stanie
si¢ nadmiernie skomplikowane. Do$wiadczeni MG i gracze dojda
jednak prawdopodobnie do wniosku, ze te reguly sa przydatne.
Ponizsza tabela zawiera modyfikatory dla licznych typdw broni. Oto one:

Inicjatywa Mod. traf.  ObraZenia Parowanie
+10 - - 20
/i +10/4+20 +10° - -
Improwizowana -10 - -2 +10
Bastard -10 - +1 -
Dwureczna -10 - +2
Halabarda* +10/20 -10/0* +2
i - - -1 -
Korbacz - -10 -10
Korbacz dwurgczny -20 -20 -10
Rapier +20 -
Puklerz - - +20
Lewak - - -10
Lamacz mieczy - - -10
Koy +20 +10 -20
Sied - - -10 - 10
Bron uliczna - -10 -1
icz - -10 -2 -20
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-PANCERZ.

Pancerz amortyzuje uderzenia. Gdy bohater zostaje trafiony, liczba
odniesionych przez niego punktéw obrazen (straconych punktow
Zywotnoéci), jest redukowana przez pancerz, noszony na trafionym
obszarze ciata. Na Karcie Bohatera nalezy zaznacza¢ posiadany
rodzaj pancerza, a takze z nim zwigzane ograniczenia ruchu (patrz
Pancerz i obciazenie).

+OBSZARY CIALA I PANCERZ-

W tabeli na nastepnej stronie wymieniono
typy pance V 5
niona przez
wodu wielko:

ajbardziej powszechne

ze bohaterowie nie moga nosi¢ dwoch takich samych cz
nie mozna nosi¢ dwéch helméw, dwoch kolezug itd. Jednak:

— Bohater moze nosi¢ nagolennice na kaftanie kolczym, co daje
2 punkty pances y y
zadecydowac, ze taka osoba bedzie miata ujemny modyfikator
-10% do Inicjatywy.

— Bol
ki

— Bohater moze nosi¢ helm na czepcu kolczym, co daje 2 punkty
pancerza na glowie

iter moze nosi¢ metalowy napiersnik na koszulce kolezej lub
anie kolczym — co daje 2 punkty pancerza na korpusie.

— Bohater moze nosi¢ naramienniki przymocowane do kolczugi
albo do kaftanu kolczego z rekawa Ibo na kolczej ochronie
ramion, co daje 2 punkty pancerza amionach. MG moze zde-
cydowad, ze w takim przypadku posta¢ ma -10% do Inicjatywy.

Sa to jedyne przypadki, kiedy czesci zbroi moga by¢ noszone jedna
na drugiej.

Inicjatywa: modyfikuje Inicjatywe osoby walczacej ta bronig
. czas okreslania kolejno$ci w rundzie.
Mod. traf.: modyfikuje WW osoby walczacej ta3 bronig podczas
okreslania, czy cios trafil, czy nie.
Obrazenia: Modyfikuje obrazenia zadawane przez bron.
Parowanie: Modyfikuje WW przeciwnika, ktéry probuje
parowac cios zadany ta bronia.

Wideznie i halabardy dodaja modyfikator +10% do Inicjatywy pod-
czas pierwszej rundy walki i iczas nastepnych rund, jesli uzywa-
jaca ich osoba zwycieza. Jezeli przeciwnik jest konno, osoba uzywa-
Jjaca tych broni otrzymuje modyfikator + do Inicjatywy podczas
ierwszej rundy walki i podczas nastepnych, jesli wygrywa.
** Tylko przeciw przeciwnikom powietrznym.
**Kopia jest Jgst w pelni efektywna jedynie w czasie szarzy konnej.
We wszystkich innych okoliczno$ciach traktowana jest jak bron

jednoreczna.
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Typ zbroi Punkty pancerza  Chroniony obszar
Tarcza 1 cale cialo
Koszulka kolcza 1 korpus
Kolczuga il korpus, ramiona
Kaftan kolczy 1 korpus, nogi
Kaftan kolczy z rekawami 1 korpus, nogi, ramiona
Czepiec kolczy 1 glowa
Napiersnik 1 korpus
Naramiennik 1 ramig
(metalowy lub kolczy)

Nagolennik 1 noga
(metalowy lub kolczy)

Helm 1 glowa
*PANCERZ SKORZANY-

Moze sie zdarzy¢, ze biedniejsi bohaterowie nie beda mogli naby¢
drogiej, metalowej zbroi. Muszg wtedy zadowoli¢ si¢ pancerzem
skorzanym. Tego rodzaju zbroja catkiem skutecznie zapobiega mniej
groznym obrazeniom. Dziala poprzez odbicie ciosu lub wchtonigcie
energii uderzenia, jest jednak mniej skuteczna w przypadku
potezniejszych cioséw lub pchnigé. Chege to odzwierciedli¢, zbrojom
skorzanym przypisaliSmy zmienng liczbe punktow pancerza, zapisy-
wang w nastepujacy sposob: 0/1. Oznacza to, ze cios ktory zadatby
do 3 punktow obrazen jest redukowany o 1, a ciosy powodujace
obrazenia réwne lub wigksze 4 nie sa w ogole zmniejszane. W ten
sposob osoba, noszgca skorzang kurtke, ktora zostata trafiona w kor-
pus ciosem, powodujgcym 2 punkty obrazen, dzigki pancerzowi
bedzie je miata zredukowane do jednego, ale jesli ta sama osoba
zostanie trafiona za pie¢ punktéw obrazen, pancerz juz nie da jej
zadnej ochrony.

Typ pancerza Punkty pancerza Chroniony obszar
Skérzany kaftan 0/1 korpus
Skorzana kurtka 0/1 korpus, ramiona
Skorzany czepiec 0/1 glowa

Skérzana zbroja, noszona pod metalowa nie daje dodatkowej ochro-
ny — dzigki niej po prostu metalowe pancerze nosi si¢ wygodniej,
poniewaz nie obcierajg skory.

+DODATKOWE OBRAZENIA-

uzywa si¢ Tabeli trafien krytycznych. Na przyklad: jesli bohater,
ktéremu pozostaty tylko 2 punkty Zywotnosci, otrzymuje cios zada-
jacy obrazenia réwne 5 punktom, to nastgpuje redukcja Zywotnosci
do zera i trafienie krytyczne +3.

Kiedy bohater otrzyma trafienie krytyczne, trzeba sprawdzi¢ odpo-
wiednia kolumne w Tabeli trafien krytycznych i rzuci¢ K100

w celu okreslenia efektu. Nastepnie nalezy odnie$¢ si¢ do listy efek-
tow krytycznych i odczyta¢ z niej paragraf o wylosowanym numerze.

Z chwila, gdy Zywotno$¢ bohatera spada do zera — a nigdy nie
spada ponizej tego poziomu — wszystkie dodatkowe obrazenia sa
sprawdzane w Tabeli trafien krytycznych. Czasami postac otrzy-
muje krytyczne trafienie, w rezultacie ktorego w ciagu kazdej rundy
az do otrzymania pomocy medycznej odnosi dodatkowe obrazenia.
W takim przypadku MG musi co runde okresla¢ wielkos¢ otrzy-
manych obrazen i sprawdza¢ rezultat w Tabeli naglej $mierci —
moze to by¢ albo natychmiastowa $mierc¢, albo nic, brak efektu.
Istota, ktéra otrzymata wynik bez efektu nadal odczuwa skutki pier-
wszego trafienia krytycznego, a MG nadal musi co runde sprawdzac
jej los, az do chwili, gdy osobie, posiadajacej umiejetnodc leczenie
ran uda si¢ udzieli¢ pierwszej pomocy. Uwaga: Obrazenia otrzy-
mane w ten sposob nie kumuluja sie — Zywotno$¢ istoty nadal
wynosi zero, a wszystkie obrazenia dodatkowe stuza po prostu do
okreslenia odpowiedniej w tej rundzie kolumny w Tabeli nagtej
$mierci.

~TABELA TRAFIEN KRYTYCZNYCH-

Rzutk100  Wiclkos¢ trafienia krytycznego
1 +2  +3  +4  +5  +6iwiecq
01-10 1 3 5 7 11* 14*
11-20 2 4 6 o 15% 15
21-30 3 5 8* 14* 16 16
31-40 4 7 10* 13% 15 15
41-50 5 9* 14* 16 16 16
51-60 7 122 15 15 15 15
61-70 o* 16 16 16 16 16
71-80 r 15 15 15 15 i -
8190 16 16 16 16 16 16
91-00 15 15 15 15 15" 150

Czasami szczedliwy albo szczegdlnie potezny cios moze uszkodzi¢
narzady wewnetrzne, powodujac wigksze od normalnych obrazenia,
a nawet $mier¢. Gdy walczaca istota, okreslajac obrazenia, wyrzuci
na K6 szostke (przed wszystkimi innymi modyfikacjami), jest
mozliwe, ze zadany zostal wlasnie taki cios.

Gracz rzuca wiedy drugi raz K100; jezeli wyrzucona liczba jest mniejsza
lub rowna WW postaci, zadane zostaly dodatkowe obrazenia. Ponownie
rzucamy K6, dodajac rezultat do wyniku pierwszego rzutu tg kostka.

Jezeli za drugim razem wypadio ponownie 6, nie wykonujemy juz
kolejnego testu WW — po prostu znowu rzucamy K6 i tak do czasu,
gdy wypadnie mniej niz 6 oczek.

Calkowite obrazenia sg modyfikowane w zwykly sposob — przez

dodanie Sity i odjecie Wytrzymalosci oraz punkmw pJnlCl'T
w rezultacie daje wielko$¢
mozna zadac¢ tylko wy

“ji. Nic
¢ dodatkowe
obrazenia

*TRAFIENIA KRYTYCZNE-

Dowolna istota moz

otrzymac bezkarnie tyle obrazen, ile wynosi
biezaca Zywotnos¢. Ta cecha reprezentuje swego rodzaju “bufor”
i dopiero wtedy oraz tylko wtedy, gdy zostanie zredukowana do
. posta¢ otrzymuje prawdziwe obrazenia. l'lkl fatalny p(hl\m-
czajgcy aktualng wielko$¢ Zywotnosci cios ok j
nie krytyczne i czesto powoduje niezdolno$c do dalszego dzi
a nawet $mier¢. Do okredlania efektow takich wiasdnie ciosow

* jezeli jest to mozliwe, ohdm musi uciekac z walki (patrz Ucieczka).

*EFEKTY TRAFIEN KRYTYCZNYCH-

RAMIE
1 Twdj przeciwnik, cheac unikna¢ powaznej rany, cofa gwaltownie
ramie, wypuszczajac wszystko, co trzymal w dioni.
2 Twdj cios zdziera skore na kiykciach pr/ulwml\d lvssl o Iurd/o

bolesne, ale niezbyt grozne. Rami¢ dzi
tkie trzymane w reku przedmioty zostaja upusz

3 Twdj cios trafia w reke przeciwnika, unieruchami
nastepna runde (tylko) i powodujac upuszczenie tr:
w tej rece przedmiotow.

ymanych

4 Twdj cios trafia w reke przeciwnika, dyslokujac kodci w przegu-
bie. Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymal w tej rece i nie
bedzie mdgl nig wlada¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej.

a w reke przeciwnika, gruchoczac palce. Trafiony
szystko, co trzymal w tej rece i nie bedzie mr);,l nia

wiada¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej.

6 Twoj cios trafia w to, co przeciwnik trzyma w reku (przewaznie
bron lub tarcze), calkowicie ten przedmiot niszczac. Ramie wroga
dretwieje i staje sie bezwladne na K6 rund.

7 Twdj cios mija o centymetry glowe przeciwnika i uderza w bark,
powodujac jego zwichnigcie. Ramie jest unieruchomione do
czasu otrzymania pomocy medycznej.
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1

16 Twdj cios przecina ramig i trafia w klatke piersiows wroga, zagle-

8 Twdj cios przecina muskuty i $ciegna ramienia, zadajac gteboka
rane. Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymal w tej rece i nie
bedzie mogl nig wlada¢ do czasu otrzymania pomocy medyczne;j.

9 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdlosci zgrzyt, gdy twoja bron
przecina kosci przedramienia przeciwnika. Wszystko, co bylo
trzymane przez niego w dioni zostaje upuszczone, a reka ponizej
tokcia do chwili otrzymania pomocy medycznej staje si¢
niewtadna.

0 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdiosci zgrzyt, gdy twoja bron
przecina kosci ramienia wroga. Trafiony wypuszcza wszystko,
co trzymal w tej rece i nie bedzie mdgl nia wlada¢ do czasu
otrzymania pomocy medycznej.

1 Reka przeciwnika jest zmiazdZona, a ostrze przecina kilka tetnic.
Wszystkie trzymane w dloni przedmioty zostaja upuszczone.
Reka jest niewtadna do chwili udzielenia pomocy medycznej.
Dodatkowo co runde do chwili jej otrzymania, twoj przeciwnik
traci 1 punkt Zywotnoéci. Wszystkie nastepne rzuty krytyczne
wykonuj wedlug Tabeli naglej $mierci.

2 Twdj przeciwnik z przerazeniem patrzy na krew tryskajaca
z ucietego kikuta reki. Wszystkie trzymane w dloni przedmioty
zostaja upuszczone (wraz z sama dionia), a wrég pada nieprzy-
tomny na ziemi¢. Do chwili otrzymania pomocy medycznej
bedzie tracit co runde K4 punkty Zywotnodci. Wszystkie nastep-
ne rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci.

3 Twdj cios, tnac cialo i roztupujac kosci, prLeuna reke przeciwni-
ka na wysokoéci lokcia. Ranny traci przytomno$¢ i nie moze nic
robic¢ do czasu otrzymania pomocy medyczne;
co runde¢ K4 punkty Zywotnosci. Wszystkie nastgpne rzuty kryty-
czne wykonuj wg. Tabeli nagle] $mierci.

4 Twdj cios przecina bark przeciwnika, odrabujac ramie. Przeciw-
nik mdleje i nie moze nic zrobi¢ do chwili otrzymania pomocy
medycznej. W tym czasie traci co runde K6 pkt Zywotnosci.
Wszystkie nastgpne rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli nagtej
$mierci.

5 Twoj cios miazdzy bark przeciwnika, zamieniajac go w krwawag
mase miesni i potrzaskanych kodci. Jeden z odtamkéw kostnych
przecina, jaka$ wazng tetnice i przeciwnik omdlewa, krwawigc
obficie. Smier¢ na skutek szoku i uptywu krwi jest prawie
natychmiastowa.

biajac si¢ w Zebra. Reka jest catkowicie odcieta, krew z rany trys-
ka na ciebie i wszedzie wokdl. Twoj wrég omdlewa i prawie
natychmiast umiera na skutek szoku oraz utraty krwi.

GEOWA

1 Twdj przeciwnik uchyla sie, gdy bron muska jego glowe, ratujac
Zycie, ale tracac kawatek ucha. W nastepnej rundzie nie moze robic¢
nic poza parowaniem — pozniej walka toczy si¢ normalnie.

2 Uderzenie zeélizguje si¢ z glowy przeciwnika, oszatamiajac go.
W nast¢pnej rundzie moze tylko parowac twoje ciosy.

3 Twdj cios oszalamia przeciwnika, ktory przez nastepne K4 rundy
nie moze robi¢ nic, poza parowaniem.

4 Twdj cios oszalamia przeciwnika, ktory nie moze nic robic¢ przez
nastepng runde.

5 Twdj cios oszatamia przeciwnika tak bardzo, ze nie moze on nic

robi¢ przez nastgpne K4 rundy.

6 Twoj przeciwnik pada ogluszony na ziemie, w nastgpnej rundzie
uwaza si¢ go za cel statyczny. Pdzniej, wstajac, nie moze robic¢
nic, poza parowaniem, przez K4 rundy.

W tym czasie traci

7 Twdj cios zdziera przeciwnikowi plat skéry na glowie (bez
wzgledu na hetm). Rana bardzo krwawi, zalewajac oczy wroga.
Do czasu otrzymania pomocy medycznej ma on ujemny mody-
fikator -10% do Walki Wrecz.

8 Twoj cios trafia w szczeke przeciwnika, tamie zuchwe i wybija
kilka zebdw. Na skutek szoku w nastg¢pnej rundzie nie moze on
robi¢ nic, poza parowaniem, za$ w kolejnych rundach, do czasu
otrzymania opieki medycznej, walczy z ujemnym modyfikatorem
-10% do Walki Wrecz.

9 Twdj cios wybija przeciwnikowi oko (okresl losowo ktére, jesli
to konieczne). W nastepnej rundzie nie moze on robi¢ w ogole
nic, a do czasu otrzymania pomocy medycznej atakuje z ujem-
nym modyfikatorem -10% do Walki Wrecz. Wszystkie umiejetno$-
ci zwigzane ze wzrokiem, wliczajac w to widzenie w ciemnos-
ciach sa stracone, a US zmniejszaja si¢ o 20% (jednak do mini-
mum, rownego 5%).

10 Twoj przeciwnik doznal szoku i nie moze nic robi¢ przez nas-
tepne K4 godziny lub do czasu otrzymania pomocy medycznej.

11 Twoj przeciwnik jest w stanie poteznego szoku i nie moze nic
robi¢ przez nastepne K10 godzin lub do czasu otrzymania po-
mocy medycznej. Dodatkowo musi wykona¢ udany test
Wytrzymatosci, albo, jako rezultat obrazen mdzgu, straci 10
punktéw kazdej cechy procentowe;.

12 Twdj cios przecina tetnicg szyjna przeciwnika. Obu was zalewa
fontanna krwi. Twoj przeciwnik pada nieprzytomny na ziemie
i wykrwawi si¢ w ciagu K4 rund, jesli wezedniej nie otrzyma
pomocy medycznej.

13 Twdj cios trafia od dotu w szczeke przeciwnika, whbijajac zuchwe
w glab mozgu. Przeciwnik nieprzytomny pada na ziemie i jesli
nie otrzyma pomocy medycznej, umrze w ciagu K6 rund. Jezeli
opieka bedzie skuteczna, ranny musi wykona¢ test Wytrzyma-
tosci albo wskutek obrazen mozgu straci 10 punktow z kazdej
cechy procentowej.

14 Twdj cios trafia w kark, przecinajac kregi. Twoj przeciwnik pada
na ziemig, drga przez kilka sekund, a pdZniej nieruchomieje — na
zawsze.

15 Twdj cios rozbija czaszke przeciwnika. $mier¢ jest natychmiastowa.

16 Po twoim ciosie glowa przeciwnika leci w losowo okre$lonym

kierunku i upada w odlegloéci K3 metréw od ciata.

KORPUS

Twoj cios trafia w klatke piersiowa. Przeciwnik nie moze za-

czerpng¢ oddechu i w ciggu nastepnej rundy nie moze robic¢

nic, poza parowaniem.

~

Uderzasz przeciwnika w splot stoneczny. W nastepnej rundzie,
wskutek przejmujacego bolu, nie bedzie mdgt w ogdle nic robic.

3 Twdj cios trafia w klatke piersiowa. Przeciwnik pada na ziemie
i przez nastepne K4 rundy, az si¢ podniesie, moze tylko
parowac.

4 Twdj cios silnie uderza przeciwnika w zebra. Przeciwnik pada
na ziemie, upuszczajac trzymane w rekach przedmioty i nie moze
nic robi¢, précz parowania tarczg (jesli ja posiada) przez nastep-
ne K4 rundy, w czasie ktorych probuje wstad.

5 Twdj cios wyrzuca przeciwnika w powietrze. Przez K4 rundy jest
ogluszony, lezy na ziemi i traktuje si¢ go jako cel nieruchomy,
a przez nastepne K4 rundy, do chwili powstania, moze tylko
parowac twoje ciosy.

6 Twdj cios tamie przeciwnikowi kilka zeber. W nastepnej rundzie
nie moze on nic robi¢, a do czasu otrzymania pomocy medycznej
jego WW jest modyfikowana o -10%.

7 Twdj cios trafia w obojezyk przeciwnika. Do czasu otrzymania
pomocy medycznej, bél redukuje wszystkie cechy wroga o 1 lub
10 punktow (odpowiednio dziesigtne lub procentowe).
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8 Twdj cios miazdzy staw biodrowy przeciwnika. Do czasu otrzy-
mania pomocy medycznej, bol redukuje wszystkie jego cechy
odpowiednio o 1 lub 10 punktéw oraz do polowy ogranicza
Szybkos¢. Przeciwnik musi wykona¢ w kazdej rundzie udany test
Inicjatywy, albo upadnie (na K4 rundy stanie si¢ celem statycz-
nym i w tym czasie moze tylko parowac ciosy). Do czasu uzyska-
nia opieki medycznej traci takie umiejetnosci, jak akrobatyka,
taniec, ucieczka, woltyzerka, wspinaczka.

©

Trafite$ przeciwnika w podbrzusze. Pada nieprzytomny na ziemig
i wskutek krwawienia wewnetrznego traci 1 punkt Zywotnosci
na runde do czasu otrzymania pomocy medycznej.

10 Twdj cios tamie zebra przeciwnika, odtamki przebijaja ptuco
i ranny, tracgc przytomnos¢, pada na ziemig. Do czasu otrzyma-
nia pomocy medycznej traci, wskutek krwawienia wewnetrzne-
go, K4 punkty Zywotnoéci na runde. Nawet po otrzymaniu
pomocy, bedzie calkowicie wylaczony z akcji przez przynajmniej
10 tygodni i na state straci 1 punkt Wytrzymalodci.

11 Twdj cios trafit w podbrzusze, uszkadzajac narzady wewnetrzne
wroga. Przeciwnik w straszliwym bolu pada na ziemig, zdolny
jedynie do parowania cioséw. Co runde musi wykona¢ udany
test Wytrzymatodci albo zemdleje. Opieka medyczna umozliwi
mu poruszanie si¢ z polowa szybkosci ostroznej, a wszystkie
cechy sg zmniejszane o polowe na okres 3K6 tygodni. Do chwili
pelnej rekonwalescencji wszystkie umiejetnosci zwigzane z ru-
chem sa stracone.

12 Twdj cios trafia w kregostup wroga. Przeciwnik pada na ziemig
i do czasu otrzymania pomocy medycznej nie moze nic robic.
Musi takze wykonac¢ udany test Wytrzymalodci, albo zostanie na
stale sparalizowany od pasa w dob.

13 Twdj cios trafia w miednice przeciwnika. Pada on na ziemie
i moze tylko parowac ciosy. Bol zmniejsza o polowe wszystkie
jego cechy, dodatkowo co runde, az do czasu otrzymania po-
mocy medycznej, traci na skutek wewnetrznego krwawienia K4
punkty Zywotnosci. Rekonwalescencja potrwa 10 tygodni, a do
czasu pelnego wyzdrowienia wszystkie umiejetnosci zwiazane
z ruchem sg stracone.

14 Cios zaglebia si¢ w klatce piersiowej przeciwnika, uszkadzajac
kilka organow wewnetrznych i powodujge $mier¢ w ciggu kilku
sekund.

15 Twdj cios rozcina podbrzusze wroga, jego wnetrznodci wyply-
waja na zewnatrz. Smier¢ jest natychmiastowa.

16 Twdj cios trafia przeciwnika w potowie wysokosci ciata, przeci-
najac mig$nie i miazdzgc kosci. Wrég pada na ziemie, niemal roz-
ciety na pot.

NOGA

1 Twdj cios zedlizguije si¢ i trafia w tydke przeciwnika, ktory poty-
ka sie i, jedli nie wykona udanego testu Zrecznosci, wypuszcza
wszystkie trzymane w rekach przedmioty.

2 Twoj cios wytrgca przeciwnika z rownowagi i w nastgpnej
rundzie moze on tylko parowac ciosy.

3 Twe uderzenie powala przeciwnika na ziemig. Jezeli nie wykona
on udanego testu na Zrecznos¢, wstrzas wytraci mu z rak wszys-
tkie przedmioty. Przez K4 rundy usituje si¢ podnie$¢ i moze
jedynie parowad, ale tylko, jedli nadal trzyma bron lub tarcze.

4 Od twojego ciosu noga przeciwnika dretwieje, niemal nie moze
na niej stac. Jego Szybkos¢ i Inicjatywa spada o polowe na
nastepne K4 rundy.

5 Twdj cios trafia wroga w kostke, przemieszczajac jg. Do czasu

otrzymania pomocy medycznej jego Szybko$¢ i Inicjatywa sa
zmniejszone o polowe. Ponadto musi wykona¢ udany test
Inicjatywy, albo upadnie na ziemig (patrz punkt 3 wyzej).

6 Twoj cios trafia w biodro przeciwnika, przetracajac mu noge. Do
czasu otrzymania pomocy medycznej jego Szybko$c i Inicjatywa
s3 zmniejszone o polowe. Dodatkowo musi wykona¢ udany test
Inicjatywy, albo upadnie na ziemi¢ (patrz punkt 3 wyzej).

7 Cios trafia w golen wroga, miazdzac ko$¢. Twoj przeciwnik pada
na ziemig (patrz punkt 3 wyzej). Jego Szybkos¢ i Inicjatywa sa
zmniejszane o polowe do czasu otrzymania pomocy medycznej.

8 Twdj cios zadaje gleboka rane, tngc migsnie i $ciegna w nodze
wroga. Przeciwnik pada na ziemig (patrz punkt 3 wyzej)
i wskutek krwawienia traci co runde 1 punkt Zywotnosci.
Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci.

9 Twdj cios miazdzy udo wroga i przecina tetnice. Przeciwnik pada
na ziemie (patrz punkt 3 wyzej) i moze wstac tylko wtedy, gdy
wykona udany test Inicjatywy. Dodatkowo, do czasu otrzymania
pomocy medycznej traci w kazdej rundzie 1 punkt Zywotnosci.

10 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdlodci zgrzyt, kiedy twoja bron
przecina koéci uda i biodra przeciwnika. Wrég zostaje powalony
na ziemig (patrz punkt 3 wyzej) i upuszcza trzymane w rekach
przedmioty. W kazdej rundzie, do czasu otrzymania pomocy
medycznej, traci réwniez K4 punkty Zywotno$ci. Wszystkie rzuty
krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci. Twdj przeciwnik
moze sta¢ i chodzi¢ tylko wtedy, gdy pomaga mu przynajmniej
jedna osoba.

11 Twdj przeciwnik patrzy ostupialy na krew, tryskajaca z kikuta
obcigtej stopy, a potem pada nieprzytomny na ziemie. Do czasu
otrzymania pomocy medycznej traci co runde K4 punkty Zy-
wotnosci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej
$mierci.

12 Twdj cios trafia w kolano wroga i przecina mu noge, miazdzac
cialo oraz tamigce kosci. Twdj przeciwnik traci przytomno$é
i pada na ziemie. Nie jest zdolny do robienia czegokolwiek, az
do otrzymania pomocy medycznej. Tymczasem co rundg traci K4
punkty Zywotnosci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg.
Tabeli naglej $mierci.

13 Twdj cios gruchocze miednice przeciwnika, ktéry pada na ziemie
(patrz punkt 3 wyzej). B6l zmniejsza o polowe wszystkie jego
cechy. Dodatkowo, podczas kazdej rundy do czasu otrzymania
pomocy medycznej, traci w wyniku krwotoku wewnetrznego K4
punkty Zywotnoéci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg.
Tabeli nagtej $mierci. Rekonwalescencja potrwa 10 tygodni; do
czasu petnego wyzdrowienia stracone sg wszystkie umiejetnosci
zwigzane z ruchem jakiegokolwiek rodzaju.

=

Twdj cios odcina noge przeciwnika na wysokosci biodra. Wrog
pada nieprzytomny na ziemig i nie moze nic robi¢ do czasu
otrzymania pomocy medycznej. W tym czasie traci co runde K6
punktéw Zywotnodci. Wszystkie rzufy krytyczne wykonuj wg.
Tabeli naglej $mierci.

7

Twdj cios niemal catkowicie miazdzy staw biodrowy przeciwni-
ka, zmieniajgc go w krwawa mase migéni i potrzaskanych kodci.
Jeden z odlamkéw przecina ktoras z waznych tetnic i przeciwnik
pada nieprzytomny na ziemig, wprost w kaluze krwi tryskajacej
ze zmiazdzonego stawu. Smier¢ na skutek szoku i utraty krwi jest
prawie natychmiastowa.

o

Twdj cios przecina udo i miednice, zaglebiajac si¢ w podbrzusze
przeciwnika. Krew tryska na ciebie i wszedzie wokol. Wrog pada
na ziemig, niemal w tej samej chwili umierajac.
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*SYSTEM TRAFIEN KRYTYCZNYCH - NAGLA SMIERC-

Szczegotowe okredlanie efektu trafienia krytycznynego dla kazdej

z walczgeych istot nie zawsze jest wygodne i potrzebne. MG moze
zdecydowac si¢ na uzywanie ponizszej Tabeli traﬂen krytycznych
— Nagla $mier¢. Ma ona tylko dwa rezulta " ($) oraz “bez
efektu” (BE) i jest szybsza w uzyciu, choc
sunku do poprzedniej. Uzywa si¢ jej w tal
trafien krytycznych. Na gorze odczytujemy wielko$¢ krytycznego
trafienia, a w lewej kolumnie wynik procentowego rzutu kostkami. Z
tej tabeli korzysta si¢ takze przy okreslaniu efektow obrazen kryty-
cznych nie spowodowanych przez walke — np. odniesionych na
skutek krwawienia lub upadku.

TABELA NAGEE) SMIERCI

+1  +2  +3  +4  +5 +6i wiecej
01-09% BE BE BE BE BE S

10-20% BE BE BE BE S $
21-30% BE BE BE § S S
31-40% BE BE S S $ $
41-50% BE $ S S S S
51-00% $ $ $ S $ $

*OGLUSZENIE.

Zanim jaka$ istota zada cios, moze zadeklarowa¢, ze zamierza ogtu-
szy¢ przeciwnika. Powinna ona jednak zostac ostrzezona, ze jesli nie
posiada umiejetnosci ogluszenie, szanse powodzenia takiego przed-
siewziecia podczas walki wrecz sa minimalne. Procedura, decydujaca
o tym jest zasadniczo identyczna, jak uzywana podczas normalnej
walki wrecz. Najpierw atakujacy musi trafi¢ przeciwnika — z ujem-
nym modyfikatorem -20% do WW jesli nie posiada wspomnianej
umiejetnosci ogluszenie. Nastgpnie w zwykly sposob obliczane sa
zadane obrazenia — jedyna réznice stanowi fakt, ze przyjmuje si¢, iz

szystkie ciosy trafiaja w glowe, wobec czego pod uwage mozna
bra¢ jedynie hetm i/lub tarcze. Zwro¢ uwage, ze ofiara nie traci
denynll punktéw Zywotnosei, chyba, ze na K6 wyrzucono ,szostke”
2 dnych modyfikacji. W tym przypadku trzeba w zwykly sposob

zy¢ obrazenia dodatkowe (patrz ObraZenia dodatkowe). Tylko
a odjete od Zywotnosci ofiary — odzwierciedla to
mozliwos¢, iz atakowany zostal uderzony nieco zbyt mocno!
Zmodyfikowany rezultat rzutu K6 (tzn. K6 plus Sifa minus Wytrzy-
matosé i warto$¢ punktow pancerza glowy i tarczy) jest nastgpnie
mnozony przez 5, co daje procentowq szanse ogluszenia przeciwni-
ka. Jezeli osoba atakujaca posiada umiejetno$¢ ogluszenie, to szansa
ta roénie o 20%. Zauwaz, ze jesli atakujaca posta¢ ma mozliwos¢
wiéliznigcia si¢ za plecy atakowanego, to szanse ogluszenia gwattow-
nie rosna — jesli MG sie zgodzi, ofiara moze by¢ traktowana jako cel
nieruchomy lub statyczny, wskutek czego jest automatycznie trafia-
na, a szansa ogluszenia ulega podwojeniu. 1lo$¢ minut przez jakie
ogluszona osoba pozostaje nieprzytomna jest okreslona przez rzut
ko$¢mi K10. Rzuca si¢ tyloma kos$¢mi, ile wynosi 10 minus
Wytrzymalosé ofiary.

*PRZECIWNICY KONNI-

Trafianie celu na wierzchowcu: Czy cios trafi wierzchowca, czy
jezdzca? Zalezy to od relatywnych roznic wielkosci walczacych istot.
Na to pytanie mozna stosunkowo tatwo odpowiedzie¢, korzystajac z
rzutu K100 i odezytujac wynik z ponizszej tabelki:

Wi
kuj wielkosci konia ‘wickszy
Istota mniejsza jezdziec 01-20 01-40 jezdziec
niz 3 metry wierzchowiec 21-00 41-00 wierzchowiec
Istota wieksza jezdziec 01-50 01-50 jezdziec
niz 3 metry wierzchowiec 51-00 51-00 wierzchowiec
Jezdziec na jezdziec 01-50 01-50 jezdziec
wierzchowcu wierzchowiec 51-00 51-00 wierzchowiec

W walce, w ktorej przeciwnicy uzywaja wierzchowcow, mogacych
samodzielnie atakowac, te wierzchowce takze bedg mialy dwa
potencijalne cele. W takim przypadku rowniez w stosunku do nich
korzysta si¢ z podanej procedury, jedynie do wyniku rzutéw dodaje
sie 10%. Trudniej jest zaatakowac znajdujacy si¢ wyzej cel, bedac
dodatkowo obcigzonym, cho¢by waga jezdzca.

Zabity wierzchowiec: Jezdziec, ktérego wierzchowiec zostanie
zabity, rzuca K100:

01-70 Zeskoczyl z konia — moze kontynuowa¢ walke pieszo bez
efektéw ujemnych.

71-90 Zrzucony - oblicz obrazenia jak przy upadku z K4 metrow.

Jezdziec spada w losowo ustalonym kierunku,

91-00 Uwieziony pod wierzchowcem — jezdziec otrzymuje obra-
Zenia o wielkodci 1 punktu za kazdy punkt Sity wierzchowca.
Co runde moze probowa¢ wykonac test Sity, aby wyczolga¢
si¢ spod padlego zwierzecia. Do chwili uwolnienia sig,
uwieziony jezdziec traktowany jest jako cel statyczny.

*PRZECIWNICY NIEHUMANOIDALNI-

Wiele wystepujacych w grze istot ma budowe humanoidalna i pod-
czas walki stosuje si¢ dla nich standardowy diagram lokalizacji tra-
fien. Dotyczy to réwniez czworonogow takich, jak konie — ramiona
traktowane sg wtedy jako przednie konczyny, a nogi jako tylne. Inne
istoty s raczej amorficzne, lub nie nosza pancerza, dlatego kwestia
w co taka istota zostala trafiona nie odgrywa wigkszej roli, chyba, ze
stosowane sg wobec nich reguly, zwigzane ze zranieniami.

W innych przypadkach MG musi sam osgdzi¢ kazdy przypadek indy-
widualnie. Podano tutaj kilka ogélnych wskazéwek, dotyczacych
okreslenia miejsc trafien dla réznych istot nichumanoidalnych.

Uskrzydlony humanoid: Uzywaj tabelki trafienn dla humanoiddw.
25% trafienn w ramiona uderza w skrzydta, podobnie
75% trafienn w korpus zadanych od tytu.

Uzyj K10: 1-8 macki, 9-10 korpus.

Uzyj podstawowej tabelki trafien. Trafienia w glowe
sg rozdzielane losowo miedzy glowy. Krytyczny cios
w glowe, ktory zabitby istote jednoglowa, tu wylaczy
z akgji tylko glowe trafiong (redukujac Inteligencie,
Sile¢ Woli i moze inne cechy, zaleznie od decyzji MG)
Istota ginie, gdy wszystkie glowy zostana zniszczone.

Os$miornica:
Wiele gtow:

Ptak nielot:  Uzyj tabeli trafien dla humanoidéw. Wszystkie trafie-
nia w ramiona sg traktowane jak trafienia w cialo.

Waz: Rzu¢ K4: 1-3 cialo, 4 glowa.

Centaur: Uzyj tabelki trafien dla humanoidéw. 60% trafien
w tulow uderza w konskg 40% w ludzka czesé
tutowia. Trafiane sg zawsze tylko przednie nogi,
chyba, ze atak nastapil z tytu.

Hydra: 90% trafien uderza glowy (réwna szansa (ll.\ kazdej),
10% korpus. Przy ataku z tytu nalezy zamieni¢ pro-
porcje.

Ogony: Nie podano tabeli trafien dla ogonéw, poniewaz

mozna w nie trafi¢ gloéwnie z tylu. Jesli atakowana
od tyhu istota posiada ogon, jest on trafiony, gdy
tabela lokalizacji trafien wskazuje glowe.
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+SZCZEGOLNIE WYSOCY PRZECIWNICY-

Nie jest tatwa sprawa trafi¢ giganta w glowe, jesli ma si¢ tylko metr
wzrostu! Jezeli rdznica wzrostu miedzy przeciwnikami wynosi 3 lub
wiecej metréw, to ni istota moze atakowac jedynie nogi wyzszej,
plus te jej ramiona, glowy czy inne wyrostki, ktorymi jest atakowana.
Trafienia, wskazujace inne obszary ciala sa losowane powtornie.

-SPECJALNE ATAKI DUZYCH ISTOT-

Niektdre duze istoty moga posiadac ataki specjalne — np. gryzienie,
uderzenie ogonem itp. Szczegdly na ten temat zostaly podane w
Bestiariuszu.

«ATAKIISTOT LATAJACYCH-

Z uwagi na sposob poruszania sig, istota latajgca moze w tej samej
rundzie zanurkowad, a nastgpnie wznie$c¢ si¢ i odlecie¢ z walki.
Walka przeprowadzana jest w miejscu, w ktorym nastapit kontakt
przeciwnikow. Zaatakowany moze probowac odparowac wymie-
rzony w siebie cios — nawet jesli w danej rundzie wykorzystat juz
swoje ataki. Jednak odwzajemnic si¢ atakujgcemu wlasnym ciosem
moze jedynie wtedy, jesli w tej rundzie nie wykonywal jeszcze zad-
nych dzialan. Moze uderzy¢ nawet pomimo tego, iz w rzeczywistosci
latajaca istota zdazyta juz odlecie¢ na pewna odleglo$¢ i miedzy nig,
a bohaterem nie ma juz nego kontaktu, gdy nadchodzi jego
kolej dzialania. Przyjmuje sig, Ze przeciwnicy wymieniajg ciosy

w chwili przelotu istoty latajacej, chociaz nadal przestrzegany jest
porzadek, wynikajacy z Inicjatywy.

Istoty latajace moga w kazdym momencie wycofa¢ si¢ z walki. Nie
uwaza si¢ ich za ucickajgce i nie otrzymujg podczas ucieczki ciosow
w plecy, jak istoty naziemne.

Podane zasady maja zastosowanie jedynie w sytuacji, gdy istota lata-
jaca atakuje osobe lub istote, pozostajaca na ziemi — walka pomie-
dzy istotami latajacymi jest rozgrywana w ten sam sposob, jak walka
pomiedzy istotami naziemnymi.

*WALKA STRZELECKA-

w zasiggu uzytej broni. Celowanie zwykle ma miejsce w tej samej
rundzie co strzal, chociaz moze zabra¢ wigcej czasu, jesli cel znajduje
sie w zasiegu maksymalnym (patrz Strzat na maksymalng odleglosc).

Strzal/Rzut: Kiedy pocisk zostanie wystrzelony lub rzucony, trafie-
nia sg rozstrzygane dokladnie w taki sam sposob, jak w walce
wrecz, za wyjatkiem tego, ze uzywa si¢ cechy Umiejetnodci Strze-
leckie zamiast cechy Walka Wrecz.

W celu okreSlenia, gdzie trafil strzal, rzu¢ K100. Jedli wynik jest rowny
lub nizszy niz cecha Umiejetnodci Strzeleckie osoby strzelajacej, strzat
trafit w cel. Jezeli wynik jest wyzszy od tej cechy, strzal byl niecelny.
Kiedy osoba strzela w grupe istot i nie probuje trafi¢ okreslonego
celu, cecha Umiejetnosci Strzeleckie ulega podwojeniu. Trafienia

w grupe zostaja losowo rozdzielone pomiedzy mozliwe cele.

*MIEJSCE TRAFIENIA-

Miejsce trafienia jest ustalane w ten sam sposob, jak w walce wrecz.

+OBRAZENIA-

Obrazenia sa obliczane w ten sam sposob, jak w walce wrecz.
Zamiast Sily istoty walczacej, stosuje si¢ efektywng site broni
uzywanej w starciu. Podana jest ona w Tabeli broni strzeleckiej.

Trafienia na odleglo$¢ dalekq powoduija obrazenia o jeden punkt
mniejsze od nominalnych. Trafienia na odleglo$¢ maksymalng
powodujg obrazenia nizsze o dwa punkty. Od zadanych obrazen
odejmuije sig, jak zwykle, Wytrzymalo$¢ i punkty pancerza.

Obrazenia dodatkowe: Obrazenia dodatkowe sq zadawane
dokladnie w ten sam sposob, co w walce wrecz.

Trafienia krytyczne: Trafienia krytyczne, bedace wynikiem uzycia
broni strzeleckiej nie sg tak czeste jak w walce wrecz. Ogolnie rzecz
biorac, mozna uzywac Tabeli naglej $mierci. MG, jedli chce, moze
uzy¢ szczegolowego systemu trafien krytycznych, chociaz niektore
z efektéw beda wymagaly nieznacznych modyfikacji.

+MODYFIKATORY TRAFIEN-

W niektorych przypadkach w stosunku do strzelajacych stosuje si¢
modyfikatory ujemne — np. jesli cel jest bardzo daleko, jest bardzo
matly i tym podobne. Oto niektore z typowych modyfikatorow:

Bron strzelecka jest uzywana do walki na odlegto$¢. Zalicza si¢ do
niej kazda bron rzucang (na przyklad topory, strzatki i wldcznie)
oraz bron, z ktérej wystrzeliwuje si¢ pocisk (na przyktad tuk, kusze
lub bron palna).

*PROCEDURA WALKI-

W przeciwienstwie do walki wrecz, cecha Atak nie wplywa na ilos¢
atakéw, dokonywanych w ciagu rundy przy pomocy broni strzeleckiej.
Uzycie takiej broni mozna podzieli¢ na trzy oddzielne dziatania: wyje-
cie/tadowanie, celowaniei strzal/rzut. Normalnie wszystkie trzy po-
wyzsze czynnosci wykonywane sa w ciggu 10 sekund (jednej rundy).
Niektore bronie strzeleckie, takie jak kusza i bron palna, wymagaja
jednak wigkszej ilodci czasu na przygotowanie i strzal, a z drugiej
strony — kusza samopowtarzalna strzela czedciej niz raz na runde.
Czasy ladowania/strzalu podane zostaly w Tabeli broni strzeleckiej.
Wyciagniecie/tadowanie: Do tej grupy czynnosci zaliczamy wy-
ciagnigcie strzaly z kolczanu czy tez noza z bandoletu, zaladowanie
i naciagniecie kuszy lub przygotowanie do strzatu broni palnej i po-
dobne do tych czynnoéci. W niektorych wypadkach, na przyktad
kusz lub broni palnej, fadowanie odbywa si¢ w innej rundzie niz
celowanie i strzal. Nie musza by¢ to dwie bezposrednio po sobie
nastepujace rundy — bohaterowie, jesli chea, moga chodzic¢

z natadowanymi kuszami (patrz Noszenie zaltadowanej broni).

Celowanie: Strzelajaca osoba musi widzie¢ cel, musi by¢ mozliwe
przeprowadzenie migdzy nimi linii prostej. Nie mozna str: é
dookota rogéw lub przez ny! Oprécz tego cel musi znajdowac sie

Strzelanie do -10%  Ogdlnie wszystko ponizej 30 cm

matego celu diugodci i szerokosci liczy sie jako
cel maly.

Strzelanie z -10%  Strzat z jadacego konia, wozu.

poruszajacego sie

wierzchowca

Strzelanie na daleki -10% Cel znajduje si¢ daleko od strzelaja-

zasieg cego. Okredla to Tabela broni
strzeleckiej.

Rzucanie improwi-  -10% Takimi jak: kamienie, garnki, stotki

zowanymi pociskami itp.

Cel za staba -10%  Cel jest czesciowo ostoniety rodlina-

ostong mi, krzakami lub drzewami.

Cel za solidng -20%  Cel jest czesciowo ostoniety przez

ostong kamienne lub wykonane z cegly
Scianki, ogrodzenia lub blanki.

Strzelanie na -20% Cel jest w maksymalnym zasiegu

maksymalny uzywanej broni. Okres$la to Tabela

zasieg broni strzeleckiej.

Zaleznie od uznania, mozesz takze uwzglednia¢ swoje wlasne
modyfikatory.
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-BRON ZWYKLA I SPECJALNA-

Podobnie jak or¢z uzywany w walce wrecz, tak i bron strzelecka
dzieli si¢ na dwie klasy: bron zwykla i specjalna. Bron specjalna
moze by¢ uzywana skutecznie tylko przez osoby posiadajace odpo-
wiednig umiejetno$c broni specjalnej; osoby niewyszkolone moga
uzywad takiej broni z Umiejetno$ciami Strzeleckimi rownymi 10%.

Jezeli istnieje jak:

bronig, a nie posiadajaca odpowiedniej umiejetnos

zansa na to, ze osoba postugujaca sie taka
i zrani si¢

poprzez niewladciwy sposdb jej uzycia, MG powininen zastosowac

w stosunku do niej tes

ryzyka lub zastosowac jaka$ inna kare.

Do broni zwyktych zaliczamy:

Krotki tuk

Zwykly tuk

Oszczep

Wiocznia

Improwizowana

Maly tuk, uzywany giéwnie do polowan i do
walki z konskiego grzbietu.

Zwykly, miotajgcy strzaty tuk, wykonany
z drewna, $ciegien, rogu lub ze wszystkich tych
materialoéw, faczonych ze soba.

Strzela beftami, za$ do jej naciagnigcia uzywa si¢
specjalnej windy lub zwyklej sity fizycznej.

Z takiej broni strzela si¢ wolno, jest nieporeczna
w uzyciu, ale zadaje duze obrazenia.

Krotka, specjalnie wywazona wideznia, przez-
naczona do rzucania.

Widczniami mozna rzucad, badz uzywac ich

w walce wrecz. Raz rzucona, nie moze zostac¢
wykorzystana powtdrnie w tej samej walce, cho-
ciaz potem mozna ja odzyskac i nadal uzywac.

Wszystko, czym mozna rzucic¢ traktowane jest
jako potencjalny pocisk. Beda wigc to stotki,
garnki, butelki, kamienie, a takze bron nie
przeznaczona do rzucania, taka jak miecze.

Do broni specjalnych zaliczamy:

Kusza
samorepetujaca

Pomystowa odmiana kuszy. Po kz
nacis$nigcie dzwigni powoduje naciagniecie cig-
ciwy i automatyczne zaladowanie kolejnego
bettu z um:LsLLzone;,n u gory broni magazynka.
Magazynek miesci 10 heh(m an |e>x lel\ka

i znacznie mniej s
W ogdle nie ma Lhie;g,,u daleleiegu Kaz g,
]'JL . krolkmz traktuje sig j .\l\o maksymalny. Jej

Dmuchawka

Dhugi tuk

Elfi luk

Pistolet
strzatkowy

Proca

Proca drzewcowa

Noz do rzucania

Lasso

Dmuchawka nie jest bronig powszechng w
Starym Swiecie, ale czasami uzywajg jej zabojcy.
Strzela matymi, czgsto zatrutymi strzatkami.

Dlugi tuk jest wymagajaca bronia, do uzycia
ktorej potrzeba znacznych umiejetnodci. Jest
jednak bardzo efektywny i w poréwnaniu do
zwyklego tuku ma duzy zasieg.

Elfi tuk jest bronia specjalng, ktorej uzywanie nie
wymaga specjalnej umiejetnosci. Moze by¢ uzy-
wana jedynie przez le$ne elfy — w rekach przed-
stawiciela innej rasy jest traktowany jak tuk krotki.

Jest to mala kusza, wykonana catkowicie ze stali.
Ma rozmiar pistoletu i mozna jej uzywac przy
pomocy jednej reki. Ma maly zasieg i wolno si¢
ja taduje, gdyz cigciwa jest napinana przez
srube, wbudowang w korpus broni.

Proce sg staromodng bronig, bardzo prosta do
wykonania, ale wymagajaca duzej praktyki, by
postugiwac si¢ nig skutecznie.

Proca drzewcowa jest dwureczng wersja procy,
przypominajgcq zwykla proce zamontowana na
kiju. Bron uzywa cigzszego pocisku, lecz jest
wolniejsza w uzyciu.

Oprocez prawdziwych nozy do rzucania, ta kate-
goria obejmuje wiele innych pociskdw, wszyst-
kie majgce podobne efekty dziatania. Zalicza si¢
do nich strzalki, toporki do rzucania, zaostrzone
monety i podobne przedmioty.

Bomby to po prostu cienkie, ceramiczne lub me-
talowe skorupy, wypetnione materialem wybu-
chowym. Bomby mozna podklada¢ (w takim
przypadku rzut na trafienie jest niepotrzebny), ale
zajmujemy si¢ nimi tutaj, poniewaz w walce
zwykle si¢ nimi rzuca. Lonty moga zosta¢ przy-
cigte do roznej dlugodci, ale uwaza sig, ze wigk-
s204¢ uzywanych odcinkéw wypala si¢ w 10
sekund (jedna runde). Bomba dziata na wszystkie
istoty (i hu(lynl\l) w promieniu do 8 metrow.
Istota rz 1 bombe normalnie rzuca kost

by ok trafienie. Jezeli rzut jest niecelny,
rzuca K8 i wynik poréwnuije z ponizszg tabelka.
1 2 3
4 CEL 5
6 7 8

Odleglo$¢, o jaka bomba chybita rdwna jest

K8 x 0,5 metra, np. wyrzucenie 1 oznacza, ze
bomba wyladowata na lewo za celem w odleg-
tosci K8 x 0,5 metra, wyrzucenie 2, ze wylado-
wala K8 x 0,5 metra bezposrednio za celem,

a rezultat 3, ze bomba upadla na prawo za celem
w odleglosci K8 x 0,5 metra itd.

Jezeli rzut, sprawdz
dany o 30% lub wig
upadku ani odlegl

bomby od celu. U pada ona
pod nogami rzucajacego.

Bomby czesto sa niewypalami— patrz Niewypaty.

Nie zadaje obrazen, ale unieruchamia prz
ka za pomocg petli ze sznura. Mozna trafic
jedynie pojedynczego pr: ktory zostaje
ny do czasu wykonania udanego testu
Inicjatywy. Spetany rzuca K6:

1-3 jedno ramig¢ unieruchomione (rowne
szanse dla kazdego).

4-5 oba ramiona unieruchomione.

6 oba ramiona wolne.
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Pistolet

Rusznica

Bomba zapalajaca

Posta¢, majaca oba ramiona wolne moze atako-
wac normalnie, chociaz jesli uzywajacy lassa
przez caly czas ciagnie za sznur, stosuje si¢
wobec niej ujemny modyfikator -10% do WW.
Osoba, majaca wolne tylko jedno ramig, moze
uzywac tylko tego ramienia i to z ujemnym
modyfikatorem -20% do WW. Posta¢ z dwoma
unieruchomionymi ramionami, nie moze, oprocz
prob uwolnienia sig, nic robic.

Osoby spetane lassem, moga co runde probow:
uwolni¢ sig, wykonujac test Zrecznosci.

Bolas skladaja si¢ z dwoch lub trzech kamien-
nych albo metalowych cigzarkow, potaczonych
ze sobg sznurem. Po udanym trafieniu, oprocz
/(ldd\’\w\r\l.l obrazen, bolas peta wroga. Ofiara co
rund¢ moze probowad su; oswobodzi¢ poprzez
wykonanie testu Zrecznodci, ale w czasie, gdy
jest spetana traktuje sig ja jako cel nieruchomy.
Bolas nigdy nie powoduja obrazen dodatko-
wych, a trafienia krytyczne sa rozstrzygane

w tabeli z ujemnym modyfikatorem -10%.
Ujemny rezultat trafienia krytycznego wskazuije,
ze po prostu nie mialo ono miejsca

Pistolet to nowy orez w arsenatach Starego
Swiata. Nie jest masowo produkowany ani
stosowany. tadowanie pistoletu pochtania duzo
czasu i wymaga drogiego prochu strzelniczego.
Pistolety czesto nie wypalajg (patrz Niewypaty).

Rusznica przypomina budowa pistolet, jest jed-
nak znacznie wigksza. Jest to ciezka i nieefekty-
wna bron, robiaca duzo hatasu, ale rzadko
powodujgca powazne obrazenia. Podobnie jak
pistolet, czesto nie wypala — patrz Niewypaty.

Bomba zapalajaca lub koktail Mototowa, to
szklany lub ceramiczny pojemnik, napetniony
tatwopalnym plynem. Szyjka pojemnika zatkana
jest kawatkiem szmal apalanej tuz przed
rzutem. Jedli rzut chybit celu, rzu¢ K8 i wynik
poroéwnaj z ponizsza tabelka:

1 2 3
4 CEL 5
6 7 8

Odleglo$¢ o jakg chybita bomba réwna jest

K8 x 0,5 metra, np. wyrzucenie 1 oznacza, ze
bomba wylgdowata na lewo za celem w odleg-
fosci K8 x 0,5 metra, wyrzucenie 2, ze wylado-
wala K8 x 0,5 metra bezposrednio za celem,
rezultat 3, ze bomba upadta na prawo za celem
w odlegtoéci K8 x 0,5 metra itd.

Jezeli rzut, sprawdzajacy celnos¢ ataku bedzie nieu-

dany o 30% lub wigcej, nie okreslamy miejsca
upadku ani odleglosci bomby od celu. Upada ona
pod nogami rzucajacego.

Bomba zapalajgca powoduje obrazenia od ognia
(patrz Ogien). Jesli spowoduje ona obrazenia
dodatkowe, jest 50% szans, ze te dodatkowe ob-
razenia obejmg obszar ciata bezpo$rednio przyle-
gajacy do obszaru trafionego wezedniej. Bomba
zapalajaca plonie przez K4 rundy po zapaleniu.

*ARTYLERIA-

Balista Balista jest maszyna obleznicza zaprojektowang
do strzelania pociskiem przypominajacym duzy
belt od kuszy. Osoba z umiejetnodcia bron spec-
Jalna— balista, moze dowodzi¢ taka maszyna.
Balisty s3 zwykle uzywane w duzych bitwach
i zasady odnoszace si¢ do nich mozna znalezd¢
w regutach gry Warhammer Fantasy Battle.

Bombarda Bombarda jest prymitywnym dzialem, strzelaja-
cym zelaznymi kulami. Osoba z umiejetnos
bron specjalna — bombarda, moze dowodzi
maszyng. Bombardy sg zwykle uzywane w duzych
bitwach i zasady odnoszace si¢ do nich mozna
znalez¢ w regutach Warhammer Fantasy Battle.

Katapulta Katapulta jest maszyna oblezniczg, podobng do
trebuszu, przeznaczong do miotania ci¢zkicl
skat lub innych cigzkich pociskéw, np. duzych,
kuszniczych kamieni. Osoba z umiejetnos
bron specjalna— katapulta, moze dowodzi¢ taka
maszyng. Katapulty sa zwykle uzywane w du-
zych bitwach i odnoszace si¢ do nich zasady
mozna znalez¢ w regutach gry Warhammer
Fantasy Battle.

*TABELA BRONI STRZELECKIE]+

4

Zasieg Czas tadowania
Bron Krotki Dhugi Maksym. SE i strzalu
Krotki fuk 16 32 150 3 1 runda
Zwykly fuk 24 48 250 3 1 runda
Diugi tuk 32 04 300 3 1 runda
Elfi Euk 52 64 300 4 1 runda
Kusza 32 64 300 4 1 runda — fadowanie
1 runda — strzal
Kusza 32 = 100 1 2 strzaly na runde;
samopowtarzalna magazynek zawiera
10 bettdw — 8 rund
napelnienie

59
~
93

1 runda — fadowanie
1 runda — strzat

Pistolet strzatkowy 16

Proca 24 3 150 3 1 runda

Proca drzewcowa 24 36 200 4 1 runda - fadowanie
1 runda — strzat

()szuznp 8 16 50 S 1 runda

4 8 25 S 1 runda
4 8 20 S 1 runda

Rzucany noz 4 8 20 S 1 runda

Rzucany topor 4 8 20 S 1 runda

Dmuchawka 12 24 50 1 1 runda

Lasso 8 16 30 — 1 runda — rzut
2 rundy — zwinigcie

Bolas 12 2 50 1 1 runda

Pistolet 8 16 50 3 2 rundy — fadowanie
1 runda — strzat

Rusznica 24 48 250 3 3 rundy — fadowanie
1 runda — strzat

Bomba 2 6 10 6 1 runda — podpale-
nie i rzut

Bomba zapalajaca 2 6 10 O 1 runda — podpale-
nie i rzut

Improwizowana 2 6 10 S 1runda

SE — Sita efektywna broni.

S — Zamiast sify efektywnej broni powinno si¢ uzy¢ Sify rzucajacej
nig osoby.

O — Bron zadaje zwykle obrazenia od ognia (patrz Ogien).

Zwrdd¢ uwage, Ze kusza samopowtarzalna nie ma dalekiego
zasiegu. Kazdy cel polozony dalej niz zasieg krotki uwazany
jest za znajdujacy sie w maksymalnym zasi¢gu.
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«CZAS DZIALAN-

Walki strzeleckie tocza si¢ zwykle z odleglodci znacznie wigkszych
niz walka wrecz, wigc uzywanie formalnych rund i odgrywajacych je
figurek nie zawsze jest celowe. Na przyktad, grupa poszukiwaczy
przygdd stoi i strzela do nacierajacej grupy goblinéw. Niewiele
osiagnie si¢ poprzez przeprowadzanie takiej walki runda po rundzie.
Czesto latwiej bedzie okredli¢ jak duzo czasu zajmie goblinom dojs-
cie na odleglo$¢ odpowiednia do walki wrecz, a nastgpnie pozwole-
nie graczom na oddanie odpowiedniej ilosci strzatow.

Na przyklad, rzeczone gobliny zblizaja si¢ do naszej grupy w tempie
pietnastu metréw na runde, a bohaterowie stoja od nich w odleg-
tosci mniej wiecej 40 metréw. Przyjmujac, Ze grupa nie poruszy si¢
z miejsca, zielone talatajstwo dojdzie do nich w ciagu trzech rund —
co pozwala im strzela¢ przez peine dwie rundy.

«STRZALY NA MAKSYMALNA ODLEGLOSC-

Celowanie do obiektdw, znajdujacych si¢ w zasiggu maksymalnym
zajmuje o jedna runde wigcej n

> normalnie. Ma to odzwierciedla¢
wigkszy stopien trudnosci, zwigzany z mierzeniem do odlegtych
celéw. To wydluzenie czasu strzalu jest dodatkiem do modyfikatora
-20% do US, stosowanego przy strzatach na taka odleglo$¢. Jesli
postac strzela do duzej grupy przeciwnikdw, nie wybierajac celu,
mozna ten czas skroci¢, oczywidcie za zgoda MG.

«STRZAL WYMIERZONY-

Strzelec moze stara¢ sie trafi¢ w okreslong cze$¢ ciala (glowe, klatke
piersiowa, reke itd.) Moze podijac taka probe tylko, jesli cel znajduje
si¢ w bliskim zasiggu broni. Strzal trwa wtedy o runde diuzej niz
normalnie. Obszary ciala sa traktowane jako male cele, tak wigc
uwzglednia sie ujemny modyfikator -10% do US. Strzal, ktory chybia,
nie trafia innego obszaru ciala, ani Zadnego innego celu.

*NOSZENIE ZALADOWANE] BRONI-

Nie ma zadnych powoddéw, dla ktorych bohaterowie nie mieliby
paradowac¢ ze strzatami zalozonymi na cigciwy lub z gotowymi do
rzutu toporkami. W takim wypadku lepiej jest przyja¢, ze celowanie
i strzal zabieraja cala runde — bohater nie moze strzela¢ lub rzucac
dwa razy w rundzie! Noszenie naladowanej, gotowej do strzatu czy
rzutu broni oznacza, ze posta¢ zdola szybciej zareagowac na jakies
nagle niebezpieczenstwo, co ma odzwierciedlenie w przyznaniu jej
dodatniego modyfikatora do Inicjatywy +10% podczas pierwszej
rundy walki.

*NIEWYPALY*

Bomby i bron prochowa czesto zawodza, sa niewypatami. Kazdy
naturalny podwdjny rzut (np. 66, 99, 00, itp.) wylosowany w czasie
ustalania trafienia, wskazuje, ze wlaénie mial miejsce niewypatl. Rzu¢
K100, a rezultat odczytaj na ponizszej tabeli:

Bron palna:

01-50  Eadunek sie nie zapalil, nie trzeba przeladowywac,

w nastepnej rundzie mozna strzela¢ dalej.
5199  tadunek si¢ nie zapalil, bron nalezy ponownie zatadowac.

00 tadunek eksplodowal w rekach strzelca, powodujac
automatyczne trafienie strzelca i niszczac bron.

Bomby:

01-50  Bomba nie eksplodowata.

51-80  Bomba sypie iskrami. Rzu¢ K6 w kazdej rundzie — jesli
wypadnie 6, bomba eksploduje.

81-95  Bomba eksplodowata w polowie drogi miedzy rzucajacym,
a celem.

96-00  Bomba eksplodowata w rekach rzucajacego.

<ISTOTY LATAJACE-

Istoty latajace jako cele: Kiedy strzelamy do celu latajacego, zasiegi
wzrastaja o jeden krok. Krotki zasieg traktujemy jak daleki, daleki jak
maksymalny, a strzelanie na maksymalny zasieg jest niemozliwe.

Cheac okresli¢ odleglod¢ od latajacego celu, dodajemy do siebie
odlegloéci od niego w poziomie i w pionie. W ten sposdb uzyskuije-
my szukany wynik. Jest to zwykle wigcej, niz wynosi rzeczywista
odleglo$¢ od celu, ale ma to stanowi¢ odbicie trudnosci, zwigzanych
ze strzelaniem do gory.

Istoty latajace miotajace pociski: Latajgce stworzenia moga rzucac
lub strzela¢ pociskami w dot z kazdej wysokosci. Zasieg okreslany
jest jedynie jako odleglo$¢ pozioma, bez brania pod uwage
wysokosci. Pociski zawsze siegaja powierzchni gruntu — w tym sensie
nie ma zasi¢gu maksymalnego. Przyjmuije si¢ jednak, ze pociski zrzu-
cane z wysokosci wiekszej niz maksymalny zasieg uzywanej broni
nie trafiaja w cel, chyba, Ze sa to kamienie zrzucane z budynku.

Walka strzelecka w powietrzu: Kiedy dwa stworzenia latajace
strzelaja do siebie, znajdujacy si¢ nizej z nich traktowany jest tak,
jakby znajdowat si¢ na ziemi — w jego przypadku, obliczajac
odleglo$¢ do celu, dodaje si¢ do siebie odleglo$¢ pionowa

i pozioma. Znajdujacy si¢ wyzej uzywa jedynie odlegtosci horyzon-
talnej, czyli poziomej.

Dwie latajace istoty znajdujace si¢ na tej samej wysokosci strzelaja
do siebie tak, jakby znajdowaty si¢ na ziemi, lecz zasiegi sa skro-
cone o jeden stopien, w sposb opisany powyzej.

Latajace wierzchowce: Walka strzelecka toczona przez istoty dosia-
dajace latajacych wierzchowcow toczona jest przy uwzglednieniu
normalnego, ujemnego modyfikatora -10% za strzelanie z poruszaja-
cego sie wierzchowca.

*RANY I REKONWALESCENCJA-

Cecha Zywotno$¢ okredla jak dlugo posta¢ moze walczyé, zanim
przeciwnik zada jej decydujacy cios. Jak napisano nieco wczedniej,
Zywotno$¢ reprezentuje “strefe buforowa” i tylko wtedy, gdy
zostanie ona sprowadzona do zera, posta¢ zacznie otrzymywac
naprawde grozne obrazenia.

Przyjmuje si¢ jednak, ze osoby, ktore w walce odniosly jakies
obrazenia, zostaly ranne przed tym, jak ich Zywotno$¢ spadta do
zera. Odnosi si¢ to tylko do istot, ktére zostaly ranne w walce — nie
oznacza, iz mniejsze zwierzeta, posiadajgce od poczatku tylko 1 czy
2 punkty Zywotnosci, caly czas chodza w bandazach.

Rany dzielimy na trzy rézne kategorie:

Lekkie: posta¢ wcigz ma 2 lub wigcej punktéw Zywotnosci;
Ciezkie: posta¢ ma mniej niz 2 punkty Zywotnosci, ale nie otrzy-
mala 7adnych trafien krytycznych.

Bardzho ciezkie: posta¢ otrzymala jedno lub wigcej trafien kryty-
cznych.
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Osoby lekko ranne powracajg do zdrowia samodzielnie, pod

POMOC MEDYCZNA-

warunkiem, ze majg czas na odpoczynek (patrz Czas 1
ponizej) — jednak opieka osoby posiadajacej umiejetnos¢ leczenia
ran lub chirurgii moze okazac si¢ tu bardzo pomocna. Jezeli leczaca
posta¢ wykona udany test Inteligencji, zraniona osoba natychmiast
odzyskuje K3 punkty Zywotnosci. Mozna wykonac tylko jedna probe
leczenia obrazen, odniesionych w okreslonej walce.

Osoby cigzko ranne nie powrocy do zdrowia samoistnie, dopoki
nie zostanie im udzielona skuteczna pomoc przez osobe pnsindu]ch
umiejetnos¢ leczenie ran lub chirurgia. Chirurg, wykonujac udany
test Inteligendii jest w stanie przywroci¢ K3 punktow Zywotnosci,

a jakakolwiek inna osoba leczaca — tylko 1 punkt. Zdrowienie jest
natychmiastowe, a pozniej przyjmuije si¢, ze dana postac jest juz
tylko lekko ranna (patrz wyzej).

Osoby ranne bardzo ci¢zko beda prawdopodobnie potrzebowaty
natychmiastowej opieki kogos$, posiadajacego umiejetnos¢ leczenie
ymania si¢ przy
j$ osoby z umiejetnoscia chirurgii.

ran, by w ogole mie¢ szans¢ na tyle diugiego utr:
zyciu, zeby dotrze¢ do jakie

Czas leczenia:

Lekko ranne osoby odzyskuja 1 punkt Zywotnodci na dzien catko-
witego odpoczynku. Osoby, odpoczywajace przez tydzien otrzymujg
dodatkowo ilo$¢ punktéw Zywotnosei réwna wielkosci ich cechy
Wytrzymatos$¢ (np. po tygodniu odpoczynku lekko ranna osoba
odzyska ilo$¢ punktéw Zywotnosci, réwna 7 + jej Wytrzymato$c).

Opieka osoby posiadajgcej umiejetnos¢ leczenie ran przyspiesza pro-
ces zdrowienia. Jezeli osoba dogladajaca wykona udany test
Inteligenciji (z dodatnim modyfikatorem +20%) i przynajmniej przez
pot godziny dziennie opiekuje si¢ rannym, ranny odzyska kazdego
dnia ilo$¢ punktéw Zywotnosci, réwna jego Wytrzymatodci. Jezeli oso-
bie leczacej ten test si¢ nie powiedzie, to ilos¢ odzyskanych punk-
téw Zywotnosci réwna jest polowie Wytrzymatoéci rannego
(zaokraglajac w gore).

Osoby, posiadajace umiejetno$¢ chirurgia, ktore przez przynajm-
niej pol godziny dziennie dogladaja rannego i wykonaja udany
test Inteligencji, redukuja czas rekonwalescenciji do jednej trzeciej.
Niepowodzenie oznacza, ze czas rekonwalescencji ulega skroceniu
do polowy. W ten sposob lekko ranna osoba, ktorg skutecznie
doglada chirurg moze odzyska¢ w ciggu dnia odpoczynku liczbe
punktéw Zywotnoéci, moggca osiagnac trzykrotna wilasng
Wytrzymalo$¢.

Niektore rany, odniesione na skutek trafien krytycznych okreslono
jako wymagajace skutecznej opieki medycznej. Rodzaj leczenia
zalezy od typu odniesionych obrazen. Méwige najbardziej ogdlnie,
efekty obrazen zmieszcza si¢ w przynajmniej jednej z ponizszych
kategorii:

Krwawienie: ranny traci podczas kazdej rundy dodatkowe punkty
Zywotnosci do czasu, az zajmie si¢ nim chirurg albo uzdrowiciel, lub
tez az umrze. Osoba z umiejetnoscia leczenie ran lub chirurgia
moze powstrzymac uptyw krwi, wykonujac udany test Inteligencii.
Préby moga byd¢ powtarzane co runde. Mimo powstrzymania krwa-
wienia ranny umrze, jesli w ciagu 24 godzin chirurg nie przepro-
wadzi pomysinej operacji. Tylko osoba posiadajaca umiejetnod¢
chirurgia moze uratowac¢ pacjenta. Operacja trwa 2 godziny. Jezeli
chirurg wykona udany test Inteligencji, pacjent zasnie na 24 godziny,
po ktérym to czasie zostaje mu przywrécony 1 punkt Zywotnosci

i traktuje sie go jak lekko rannego. Jezeli test jest nieudany, pacjent
umiera.

Zlamane lub zwichniete konczyny: osobie z takim zranieniem nie
grozi natychmiastowe niebezpieczenstwo, ale jedli w ciagu tygodnia
nie zajmie si¢ nig chirurg, konczyna stanie si¢ trwale bezwtadna.
Leczenia moze probowac jedynie osoba posiadajaca umiejetnosé
chirurgia. Chirurg musi wykonac test Inteligencji — z dodatnim
modyfikatorem +10% — po wykonaniu ktorego przyjmuie sig, ze
leczona posta¢ ma 1 punkt Zywotnosci i jest lekko ranna. Konczyna
pozostaje niezdatna do uzycia, unieruchomiona na temblaku czy szy-
nach, przez okres K4+1 tygodni. Jezeli test byl nieudany, operacja
moze by¢ powtarzana — kazda kolejna préba ma kumulatywny,
ujemny modyfikator Inteligencji -10%. Jezeli w ciggu tygodnia od
zranienia nie uda si¢ przeprowadzi¢ udanej operacji, konczyna na
stale pozostaje niewtadna.

Ucigcie konczyny: chirurg w Zadnym wypadku nie jest w stanie
przywréci¢ utraconej konczyny. Ofiarze trzeba najpierw zatamowad
krwawienie (patrz wyzej), a nastgpnie przypali¢ kikut i operowac.
Operacja zajmuje 2 godziny, do jej przeprowadzenia konieczny jest
chirurg, ktéry wykona test Inteligencii. Jezeli test byt udany, pacjent
nie odzyskuje sil i nie uwaza si¢ go za lekko rannego jeszcze przez
6+K6 dni. Okres ten moze ulec skréceniu dzigki opiece chirurga.

Jezeli test byl nieudany, pacjent umiera.
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+*MAGIA «

agia jest potezna, zdolng nagina¢ prawa natury sila,
dajaca wielka potege tym, ktorzy potrafia nig wladac.

W Starym $wiecie magia objawia si¢ na wiele sposobdw
— od nieudolnych eksperymentéw poczatkujacych

czarodziejow zaczynajac, a konczac na ogromnej mocy,

ktéra wiadaja bogowie.

*MAGICY-

Magicy sa to osoby, ktore posiadaja umiejetno$¢ postugiwania sie
magig. Istnieja dwie kategorie magikow — w pierwszej sa magowie
(alchemicy i czarodzieje), a w drugiej kaptani (kaptani i kaptani
druidzcy). Inne osoby moga w wyjatkowych przypadkach zosta¢
tymczasowo obdarzone mocami magicznymi dzigki blogostawien-
stwom (zob. rozdzial Religie i wierzenia) — gdy postuguija si¢
magig, traktuje si¢ ich jako swego rodzaju magikow.

Czarodzieje: Czarodzieje stanowig najliczniejsza grupe magikow.
Postuguja si¢ magiq prostq i magiq wojenng. Jesli chca, moga si¢
specjalizowad. Staja si¢ wtedy demonologami, elementalistami,
iluzjonistami albo nekromantami.

Demonolodzy: Demonolodzy praktykuja mroczng i zakazang sztu-
ke przyzywania i zaklinania demondw. W rezultacie tych praktyk
czesto popadajg w choroby umysfowe i wszyscy normalni ludzie
omijaja ich z daleka.

Elementalisci: Ci magowie maja do czynienia z sitami przyrody
oraz zywiolami ziemi, powietrza, ognia i wody.

Huzjonisci: Iluzjonisci zdolni sa do tworzenia i sterowania roznymi
rodzajami niezwyklych, zadziwiajacych iluzji.

Nekromanci: S3 samotnymi i zamknietymi w sobie osobnikami,
ktérych obsesjg stala sie Smierd i ozywience. Potrafia komunikowad
si¢ z duchami zmartych, a nawet zmusic¢ je do stuzenia sobie. Ale za
te moc stono placa, gdyz zwykli ludzie traktuja ich z takim samym
wstretem, jak demonologow.

Alchemicy: Ci uczeni studiuja dziedzine magii, zajmujacg si¢ materig
i jej wlasnosciami. Maja najmniejsza moc ze wszystkich rzucajacych
czary osob (zob. Poziomy magii — ponizej).

Kaplani: Pos$wiecili si¢ stuzbie konkretnemu bogu, dziatajac jako
jego przedstawiciele na ziemi. Otrzymuija od tego boga szeroki
zakres mocy, cho¢ konkretne czary zalezg od danej religii.

Kaplani druidzcy: Sa to kapfani, ktorzy oddaja czed¢ przyrodzie;
swa potege uzyskujg w podobny sposdb, jak normalni kaptani.

POZIOMY MAGII-

Kazda profesja magicznd jest podzielona na poziomy — od 1. do 4.,
gdzie 1. oznacza najnizsza moc, a 4. — najpotezniejsza. Postac¢ z po-
ziomu pierwszego moze rzucac ry tylko z tego poziomu (patrz
Czary), za$ posta¢ z poziomu czwartego moze rzuca¢ czary z pozio-
mow 1, 2, 3 i 4. Alchemicy stanowig wyjatek od tej zasady — poziom
dostepnych dla nich czaréw jest zawsze o jeden nizszy od ich po-
ziomu magii (tak wigc alchemik z drugiego poziomu moze rzucac¢
czary tylko z pierwszego poziomu, itd.).

*PUNKTY MAGII-

Osoby, posiadajace umiejetno$¢ rzucania czaréw wiedza jak ukie-
runkowywa¢ magiczne sity wszechdwiata. Sa zdolne do tworzenia
widowiskowych efektéw z czystej magii, cho¢ najpierw musza

studiowac i nauczy¢ si¢ magicznych formul, z ktérych budujg swe
zaklecia. Znajomos$¢ czaru nie jest jednak réwnoznaczna z umie-
jetnoscia skutecznego jego rzucania. Bohaterowie, cheae ukierun-
kowac skutecznie moc, musza zna¢ nie tylko mechanizmy, wedtug
ktorych czar jest wywolywany, ale takze posiada¢ dostateczng ilo$¢
wewnetrznej energii — punktéw magii. Rzucanie czarow zawsze jest
kosztowne, w przypadku niektorych czardw bardziej, przy innych
mniej. Zdolno$¢ postaci do rzucania czaréw jest zalezna od ilosci
punktow magii, akalnie przez nig posiadanych.

Kazdy czar ma swoj koszt w punktach magii, okreSlony w opisie. Jest
to liczba, ktdrg nalezy odja¢ od aktualnej ilosci punktow magii posiada-
nych przez magika w chwili rzucenia czaru (patrz Rzucanie czarow).

*UZYSKIWANIE PUNKTOW MAGII-

Punkty magii s3 uzyskiwane, gdy posta¢ si¢ rozwija i awansuje, cho¢
stopien ich przyrostu rozni sie w zaleznoéci od poziomu, rasy i tego,
czy posta¢ jest magiem, czy kaptanem.

Magowie: Uczniowie dysponuja tylko kilkoma punktami magii, pod-
czas gdy wyksztatcony czarodziej moze posiada¢ znaczng ich ilo$¢.

Gdy poziom maga wzrasta (po wykazaniu si¢ w czasie terminowania),
zyskuje on 4K4 punkty magii, ktére dodaje do posiadanej aktualnie licz-
by punktéw magii i poziomu mocy (zob. dalej). Uczen czarodzieja po-
siada 2K4 punkty magii. Alchemik nie zdobywa zadnych punktow
magii do osiagniecia pierwszego poziomu, a wtedy otrzymuje 2K4
punkty, a na kazdym pdzniejszym poziomie kolejne 4K4 punkty magii.

Magowie nie bedacy ludzmi: Leéne elfy uzyskaja taka samg liczbe
punktow magii, jak ludzie. Natomiast krasnoludy i halflingi sa sta-
bymi magami i rzeczywis niewielu przedstawicieli tych ras jest
magikami. Otrzymuja oni polowe punktéw magii, przeznaczonych
ludziom i elfom, tzn. 1K4 punkty dla ucznia czarodzieja lub pierw-
szopoziomowego alchemika i 2K4 punkty na wyzszych poziomach.

Kaplani: Wszyscy kaplani (zaréwno kaplan, jak i kaptan druidzki)
otrzymuijg taka sama ilos¢ punktéw magii, bez wzgledu na rase. Tak
wigce nowicjusze i druidzi nie maja Zadnych punktéw magii, ale
osoba, ktora awansowala na kaplana, badz kaplana druidzkiego,
zyskuje 2K8 punktéw magii za kazdy poziom.

Ponizsza tabela zawiera zebrane informacje
punktéw magii W miare rozwoju postaci:

na temat uzyskiwania

Profesja Otrzymywane punkty magii
Ludzie, elfy:

uczen alchemika nic

alchemik 1 poziomu 2K4

alchemik pozioméw 2-4

uczen czarodzieja

czarodziej pozioméw 1-4

(i wszyscy magowie-wyspecjalizowani)

4K4 co poziom
2K4

4K4 co poziom

Krasnoludy, halflingi: .

uczen alchemika nic
alchemik 1 poziomu 1K4
alchemik pozioméw 2-4

2K4 co poziom
uczen czarodzieja 1K4 ;
czarodziej pozioméw 1-4

(i wszyscy magowie wyspecjalizowani) 2K4 co poziom

‘Wszystkie rasy:

druid nic

kaplan druidzki pozioméw 1-4 2K8 co poziom
nowicjusz nic

kaplan poziomoéw 1-4 2K8 co poziom
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POZIOMY MOCY-

Poziom mocy jest miarg tego, jak wiele punktow magii posta¢ uzys-
kala w swym rozwoju do tej pory. Okresla maksymalng liczbe punk-
tow magii, ktére moga by¢ przez te postac¢ posiadane. Jedynym
sposobem zwickszenia poziomu mocy jest osiggniecie nastepnego
poziomu magii. (zob. Wzrost poziomu mocy — ponizej).

Poziom mocy nie powinien by¢ mylony z aktualnie posiadang przez
postac liczba punktéw magii. Jest on miara maksymalnej liczby
punktéw, kiore sg postaci dostepne, to drugie pojecie po prostu
okreéla, jak wiele punktow magii tej postaci w danej chwili zostalo;
biorac pod uwage rzucone juz czary. Nie nalezy takze myli¢
poziomu magii z poziomem mocy, bowiem ten pierwszy jest
oznaczeniem kategorii osoby rzucajacej czary, podczas gdy ten drugi
— maksymalna liczbg punktow magii, ktorg ta kategoria zapewnia.

*ODZYSKIWANIE PUNKTOW MAGII-

Punkty magii moga by¢ odzyskiwane na kilka sposobdw:

Sen: Kazdy magik z wyjgtkiem kaplana i kaplana druidzkiego moze
odzyskac punkty magii podczas snu. Punkty te sa odzyskiwane

z szybkodcig 10% poziomu mocy za 1 godzing snu. Tak wigc
10 godzin snu calkowicie regeneruje moc magika, ktorego ilo
punktow magii spadla do zera. Krotszy sen przywraca proporcjonal-
nie mniej punktéw magii. Wszystkie ulamki sa ignorowane.

Nalezy zauwazy¢, ze wszystkie osoby, z kaptanami wlgcznie, kidre
kiedys byty czarodziejami (itp.) moga odzyskiwac¢ swe punkty magii
poprzez sen. Zdolnos¢ ta nie jest tracona mimo zmian profesii.

Medytacja: Osoby, posiadajace umiejetnosé medytacji moga odzys-
kiwac punkty magii z szybkoscig 1 punktu za K6 tur (minut) medy-
tacji (zob. Umiejetnosci).

Inne metody: Mozliwe jest rowniez odzyskiwanie punktow magii
dzigki pewnym magicznym przedmiotom, okazjonalnej interwencji
bogow i przez rzucanie niektorych czardw, na przyklad Wezwanie
mocy i Czerpanie = mocy ziemi. 3

Trzeba zaznaczy(¢, ze punkty magii mozna regenerowac tylko do
poziomu mocy, chyba ze szczegolowe zasady okresla inaczej.

Kaplani druidzcy: Kaplani druidzcy moga odzyskiwac punkty
magii tylko przez odprawienie dziesieciominutowego rytuatu
w szezegolnym miejscu i czasie, zaleznie od swego ducha
opickunczego — patrz Religie i wierzenia — Dawna Wiara.

Kaptani: Kaplani normalnie odzyskuja p\ml\w m.u,,u przez medy-
tacje. W szezegolnych pl/}])dllkdlh MG moi 7e bogowie
zdecydowali si¢ zredukowac liczbe punktow magii, odzyskiwanych
przez kaptana — np. jesli z mniejszym, niz oczekiwali zapatem
krzewi on swoja wiarg. Jezeli bogowie zdecyduija, ze kaptan nie
powinien w ogole odzys " utraconych punktéw magii, wtedy
nic, nawet sen, mu tych punktow nie zwrdci.

*WZROST POZIOMU MOCY-

Istnieje kilka sposobdw na to, by magik

Rozwoj: Bohaterowie, ktorzy po$wieca si¢ magicznym profesjiom
zdobywaija punkty magii tak, jak to wyjasniono wczesniej. Jedli jed-!
nak osiggna juz 1 poziom jakiejkolwiek profesji magicznej, nie moga
zdoby¢ zadnych punktow do czasu osiagnigcia poziomu wyzszego.
Stad tez osoba, ktéra zmienia swe zainteresowania z jednej szkoty
magii na inng, pozostajic na tym samym poziomie, nie otrzymuje
doddlkowy(h punktéw magii, cho¢ ma dostep do catkiem nowego
zasobu czaréw. Na przyklad czarodziej 2 poziomu, zostajgc iluzjo-
nista 1 poziomu nie otrzymuje nowych punktéw magii. Réwniez po
osiagnieciu 2 poziomu iluzjonisty nie otrzyma dodatkowych punk-
tow magii. Dopiero, gdy osiagnie 3 poziom otrzyma 4K4 punkty.

Magiczne przedmioty: Pewne magiczne przedmioty oferuja postaci
okreslong liczbe dodatkowych punktdw magii. Punkty magii,
zyskane dzigki magicznym przedmiotom moga spowodowac

vickszyt swoj poziom mocy:

Ze ich catkowita, posiadana przez postac ilo$¢ przekroczy jej poziom
mocy, ale tylko czasowo. Punkty magii zyskane w ten sposob sa jed-
norazowego uzytku i nie moga by¢ odzyskane.

«CZARY+

Czarow uzywa sig, by zogniskowa¢ energie, zawartg w punktach ma-
gii w celu uzyskania okreslonych efektow. Cheae rzuci¢ czar, postad
musi wykona¢ niezbedne gesty i wypowiedzie¢ wymagang formule.
Czesto tez, by czar w ogole zadzialal potrzebne sa specjalne sktadni
Skiadniki te sa niemal zawsze w procesie rzucania czaru calkowicie
zuzywane. Szezegolowe informacie dotyczace czaréw, jak i wyma-
ganych skladnikoéw specjalnych znajdujg si¢ w Opisach czarow.

*TYPY CZAROW-

Oro skrdtowe omowienie glownych galezi magicznej wiedzy Starego
Swiata, Bohaterowie uczg si¢ roznych odmian Sw, zgodnie ze
swoja profesjq (zob. Profesje magow i Profesje kaplanow).

Prosta magia: Dost¢pna dla wszystkich osob z umiejetnoscia rzuca-
nia czarow.

Magia wojenna: Dostepna dla alchemikd
dla innych magdéw z poziomu 1 i w
kaplanow.

z poziomu 2
szych, oraz dla md\lur)(h

oraz

Magia demoniczna: Dostepna dla demonologow i niektorych
kaplanow.

Magia druidyczna: Dostepna tylko dla kaptanéw druidzkich.

Magia elementalna: Dost¢pna dla elementalistow, kaptandw
druidzkich i niektorych kaptanow.

Magia iluzyjna: Dost¢pna dla iluzjonistow i niektérych kaplanow.

Magia nekromancka: Dost¢pna dla nekromantow i niektorych
kaplandw.

Czary dostgpne dla kaplanow roznig si¢ w zaleznosci od reli
rozdzial Religie i wierzenia).

*RZUCANIE CZAROW-

Kaz jatkiem pro
Poziom 1 jest najs!

gii (zob.

oj magii) posiada swoj poziom czaru.
jstabszy, a poziom 4 najpotezniejszy. Umiejetnosé

rzucania czarow pozwala bohaterom na wykorzystywanie magii

o wzrastajgcej mocy. Na kazdym poziomie mocy bohater musi

wyda¢ wymagana ilo$¢ punktéw do$wiadezenia, by otrzymad

bna umiejetnos$¢ rzucania czarow.

, ktorego bohater si¢ juz nauczyt, moze zostad przez niego uzyty
dej chwili (jesli posiada on wystarczajaca ilosé /mnktmn magii).
1c wykorzysta¢ znane zaklecie, osoba rzucajaca musi zuzyd,
Jwydac” punkty magii. Liczba punktéw magii niezbedna do rzucenia
danego czaru podana jest w Opisie czaru.
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Potrzeba okolo 10 sekund, aby wykona¢ odpowiednie gesty i wypo-
wiedzie¢ formule, potrzebna do uruchomienia zaklecia. Dlatego tez
rzucajgca czar osoba nie moze robi¢ w tej rundzie walki nic wigcej;
jest uwazana za cel nieruchomy, przez co jest otwarta na wszelkie
ataki (jest trafiana automatycznie i odnosi podwojne obrazenia). Jesli
czar zostal z jakiego$ powodu przerwany — na przykiad kto$ magika
uderzyl — punkty magii, potrzebne do jego rzucenia zostaja stracone.

*KOSZT W PUNKTACH MAGII-

Kazdy czar Jkosztuje” okreslong, podang w opisie ilos¢ punktow
magii, ktéra w chwili rzucania czaru odejmuije sie od tej liczby punk-
téw, kiéra posiada magik. Osoba, ktéra ma 12 lub wigeej punktow
magii moze uzy¢ zaklecia bez dodatkowych trudnosci — jego koszt
jest po prostu odejmowany od catkowitej ilosci posiadanych przez
nig punktéw. Jednak postacie, ktdre maja mniej niz 12 punktow
magii i cheg uzyd czaru, muszg rzuci¢ 2k6 i porownac¢ wynik z aktu-
alng il woich punktow magii. Wyrzucenie liczby wigkszej
oznacza, ze zaklgcie si¢ nie udato, mniejszej — czar zostal rzucony
poprawnie. Niezaleznie od wyniku, koszt czaru jest odejmowany od

posiadanego zasobu punktoéw magii.
+SKEADNIKI-
Wigkszos¢ zakled, oprocz specjalnych gestow i magicznych formut,

wymaga jednego lub wigkszej liczby materialnych sktadnikow,
pochlanianych przez magiczna energie czaru. Sa one wyszczegol-
nione w opisach czaréw. Czasem sa to pospolite, latwe do znale-
zienia substancje, innym znéw razem — wyjatkowo rzadkie i ich
zdobycie bedzie wymagato wielkiego wysitku

*CZARY A PANCERZ-

Noszenie zbroi i/lub tarczy znacznie utrudnia prawidlowe korzystanie
z magicznych umiejetnosci. Ochrony tego typu przeszkad.
kantacjach i dysharmonizujg magiczne moce. Dlatego tez wlasciwie
nie spotyka si¢ czarownikow, ktorzy sa wyposazeni w zbroje i tarcze.
Magicy, noszacy zbroje nie mogg korzysta¢ z umiejetnosci medytacj
Poza tym zwigksza si¢ liczba punktéw magii, wymagana do rzucenia
przez nich czaru lub uzycia magicznego pergaminu. Kazdy punkt
pancerza, uzyskany dzigki jakiemus$ elementowi zbroi czy dzigki tar-
dodaje dwa punkty magii do tych, ktére sa pochtaniane przez

r. Tak wiec bohater, posiadajacy 2 punkty pancerza na korpusie,

2 punkty pancerza na kazdej z ndg oraz noszacy tarcze, dajaca jeszcze
1 punkt, bedzie musial wyda¢ dodatkowo 14 punktéw magii, by rzu-
ci¢ zaklecie lub wykorzysta¢ pergamin.

*TESTY MAGII-

Postad, ktéra zaatakowano magicznie, moze probowac wykonad
test magii, zeby ten atak odeprze¢ (zob. Standardowe testy).
Stwierdzenie to nie dotyczy jednak wszystkich czaréw. Na przykiad
atakdéw magicznymi pociskami (Ognistq kulg, Swietlistym piorunem,
itp.) nie da si¢ odeprze¢ — zawsze trafiaja w cel i nie mozna ich
unikng¢. Posta¢ nie moze takze zneutralizowa¢ posrednich efektow
magii — jedli przeciwnik wywota magiczng burze, nie uniknie si¢
przemoczenia, nawet po udanym tescie.

Gdy test magii jest dopuszczalny, posta¢ musi wykonac test Sity Woli,
by zapobiec zadziataniu czaru. Udany oznacza, ze ofiara jest catkowi-
cie odporna na czar, nieudany — zaklecie dziala zgodnie z opisem.

*WZMACNIANIE TESTOW I CZAROW-

Wydajac dodatkowe punkty magii, osoba, ktéra rzuca czar moze
zy¢ posiadang przez przeciwnika szanse jego odparcia dzigki
wykonaniu udanego testu magii. Gracz, wybierajacy taka mozliwo$¢
musi zadeklarowa¢, ze jego magik wzmacnia swoj czar i ta deklara-
cja musi by¢ zlozona zanim ofiara wykona swoj rzut kostkami. Za
kazdy wydany punkt magii (ponad koszt czaru plus ewentualne

koszty noszenia zbroi), Sita Woli ofiary jest zmniejszana podczas
tego (i tylko tego) testu magii o 5%. W przypadku czaréw, ktore
oddziatuja na wigcej niz jedna osobe, magik moze zmniejszy¢ Site
Woli wigkszej liczby ofiar (nawet wszystkich), pod warunkiem, ze te
dodatkowe punkty magii wyda na kazdg z nich.

Kto$, kto zostal zaatakowany magicznie, moze wyda¢ posiadane
przez siebie punkty magii na zwigkszenie swej szansy wykonania
udanego testu magii. Za kazdy, wydany na ten cel punkt magii jego
Sita Woli jest zwigkszana o 5% podczas wykonywania tego testu.
Gracze musza zadeklarowa¢ ilos¢ po$wigconych punktéw magii
jeszcze przed wykonaniem rzutu kostkami. W normalnych okolicz-
nodciach wystarczy, Zeby po prostu oznajmili Mistrzowi Gry, ze ich
bohaterowie wydajg dodatkowe punkty magii na wzmocnienie czy
obnizenie Sity Woli ofiary. W tych rzadkich przypadkach, gdy zaan-
gazowanych jest dwdch graczy, jeden wzmacniajacy, a drugi obni-
Zajacy szanse testu, obaj powinni w tajemnicy poinformowac MG ile
punktéw wydaja, i to zanim wykonany zostanie rzut kostka.
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*TRAFIENIE CZAREM-

Wiele czaréw opisano jako dzialajace na grupe bohateréw czy innych
istot. Mianem grupy okresla si¢ dowolna liczbe postaci, ktore sa odda-
lone od siebie nie bardziej niz o 3 metry. Innymi stowy, posta¢, znaj-
dujaca sie¢ w odlegloéci wigkszej niz 3 metry od tych, ktdre sa celem
czaru, nie nalezy juz do grupy. Diagram na dole tej strony przedstawia
niektére mozliwe sytuacje.

W przypadku bardzo duzych istot (powyzej 6 metréw) MG musi by¢
przygotowany do samodzielnego rozsadzenia sytuacji, cho¢ zaleca
sig, by takie istoty byly zawsze traktowane jak cele pojedyncze.
Jezeli magik zyczy sobie, by zaklecie swym dziataniem objelo jedna
szczegdlng postac z grupy, cel musi by¢ tatwy do zidentyfikowania —
jak na przyklad konny wérdd grupy piechurow, czy gigant w grupie
orkéw. W innych przypadkach magik musi poswieci¢ dodatkowa
runde na celowanie (tak jak w przypadku strzelania pociskami

w grupy — patrz Walka).

*KOMPLETOWANIE PROFES]I+

Magicy wstepuja na znacznie bardziej wymagajaca $ciezke kariery,
niz ta, po ktérej krocza inni, poswiecajacy si¢ bardziej przyziemnym
profesjom. Poniewaz profesje magiczne wymagaja specjalistycznej
nauki i wielkiego do$wiadczenia, do zasad, regulujacych ich zmiany
zostaly wprowadzone pewne zmiany (patrz Mistrz Gry).

Przede wszystkim, zanim bohater bedzie mogt poswigci¢ sig innej
profesji magicznej, czy tez prz na nastepny poziom aktualnej,
musi w petni skompletowac poziom, na ktérym obecnie si¢ znajduje.
W sumie oznacza to, ze nikt nie moze sta¢ si¢ na przyklad czaro-
dziejem pierwszego poziomu, nie bedac wezedniej uczniem czaro-
dzieja. Pelne skompletowanie poprzedniego poziomu czy poprzed-
niej profesji wymaga:

(€9) nabycia wszystkich dostepnych rozwinie¢ z planu
rozwinigé za normalna ilo$¢ punktow doswiadczenia;

{2) nauczenia si¢ wszystkich dostepnych umiejetnosci za nor-
malng ilo$¢ punktow doswiadczenia;

3) nauczenia si¢ co najmniej dwoch czaréw z poprzedniego

poziomu (jesli sa takie). Postacie moga zmienia¢ profesje
bez wezesniejszego poznania wszystkich czaréw, chod
gracze mogg preferowa¢ wydawanie punktow doswiadcze-
nia whasnie na czary, a nie szybkie zmiany pozioméw.
Ponadto, zanim bohater bedzie mégh wybrad¢ ktorakolwiek z wyspe-
cjalizowanych profesji czarodziejow (patrz dalej), musi mie¢ kom-
pletng profesje czarodzieja pierwszego poziomu.
Kompletowanie profesji magicznych moze by¢ przerwane tak samo,
jak innych, jednak bohaterowie nie beda mogli przej$¢ na wyzsze
poziomy danej profesji, zanim do niej nie wrdcg i nie ukoncza
poziomu przerwanego.
Nieco inny jest réwniez koszt zmiany profesji w punktach doswiad-
czenia, co opisane jest dalej.

+PROFESJE MAGOW-

Profesje magéw to profesje, wigzace si¢ z badaniami magicznymi,
ktérych opanowanie wymaga zdobycia znacznej wiedzy. Zaliczamy
do nich kariery alchemika i czarodzieja, tacznie ze specjalizacjami:
elementalista, iluzjonista, demonologiem i nekromantg. Kaptan

i kaplan druidzki opisani sa oddzielnie (zob. Profesje kaptanow).

*KOSZT W PUNKTACH DOSWIADCZENIA-

Profesje magow sa znacznie bardziej kosztowne, niz zwykle.

Z uwagi na duzg ilo$¢ czasu, ktora trzeba poswieci¢ studiowaniu
wiedzy magicznej, wymagane jest wigcej punktéw doswiadczenia,
zeby rozwija¢ sie¢ przez kolejne poziomy tych profesji, niz by przejé¢
na inna, niemagiczna profesje. Jeszcze wigcej punktow do$wiad-
czenia musza wydawac na rozwdj czarodzieje, ktorzy zdecyduja sie

zaglebi¢ w ktdrejs ze specjalizacji. Ponizsza tabela opisuje koszt
wejécia na kazdy poziom profesji magicznych.

Llcieﬁ 100 =
ol 100 200
2 200 400
3 300 600
400 800

4
*PUNKTY MAGI MAGOW

Bohaterowie, po$wigcajacy si¢ profesjom magicznym zdobywa
punkty magii w trakcie rozwoju, na kazdym poziomie zdolnos
magicznych. Jednak, na przyktad ci, ktorzy otrzymali juz odpowied-
nig ilo$¢ punktéw magii na pierwszym poziomie czarodzieja nie
dostang juz Zzadnych punktéw, stajac si¢ iluzjonista pierwszego
poziomu.

«NAUKA CZAROW-

Nim bohater bedzie mogt rzuci¢ czar, musi si¢ go najpierw nauczyc.
Bohaterowie, ktdrzy zaczynajg swa kariere jako uczniowie czarodzieja,
otrzymuja na wstepie dwa czary prostej magii; ci natomiast, dla ktorych
ta profesja jest kolejna, a nie pierwsza — tylko 1 czar. Wszystkich
nastepnych czaréw bohater musi nauczy¢ si¢ w trakcie gry.

Zanim mag bedzie mdgl nauczy¢ si¢ czaru, musza by¢ spelnione
cztery warunki: musi mie¢ dostgp do opisu tego czaru, musi mie¢
dostatecznie wysoki poziom, by méc go rzucad, musi mie¢ wystar-
czajacg ilo$¢ punktdéw doswiadezenia i musi wykonac udany test
Inteligenciji.

Po pierwsze — mag musi mie¢ dostep do danego czaru (z ksi

go maga lub innego zrodia). Bohater nie moze nauczyd sie czaru,
cheac po prostu, by wniknat do jego umystu — musi zosta¢ poinstru-
owany przez innego maga, jak tym czarem nalezy si¢ postugiwac.

Po drugle mag musi by¢ zdolny do korzystania z danego zaklecia.
Musi mie¢ wystarczajgcy poziom oraz odpowmdnu specjalno$c.
Czarodzieje nie moga na przyklad rzucac czaréw iluzyjnych, dopoki
specjalnie nie wyksztalcg si¢ na iluzjonistéw. Tak samo nie moga
nauczy¢ sie¢ czaru z wyZzszego poziomu niz ten, ktory do tej pory
osiagneli w swym rozwoju. Dlatego tez nekromanta poziomu
drugiego (nawet taki, ktory wezesdniej byt czarodziejem poziomu 4)
nie moze nauczy¢ si¢ czaru nekromanckiego z poziomu 3 lub 4.

Po trzecie, bohaterowie musza wydawac punkty do$wiadczenia

w procesie nauki czaréw. Czary magii prostej kosztuja po 50 PD,

a wszystkie inne 200 PD za poziom. Magicy musza wiec wybiera¢ —
czy chea wydawac punkty magii na swoj rozwdj, czy na zdobywanie
nowych czaréw.
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Wyijatek od tej zasady stanowig osoby, ktére zrezygnowaly z profesji
magicznej na rzecz, na przyklad, ktorej$ z profesji Lotra. Zachowuijg
one magiczne moce i wcigz sa magami (czarodziej, ktory stanie si¢
na pewien czas zlodziejem nie przestaje by¢ czarodziejem). Mimo
wszystko jednak nie sa w stanie w pelni skoncentrowac si¢ na
zagadnieniach magii, co odbija si¢ na ich mozliwosci gromadzenia
nowej wiedzy magicznej. Dlatego tez magowie, ktorzy aktualnie
uprawiaja profesje niemagiczne moga uczy¢ si¢ nowych czaréw, jed-
nak musza wydac na nie dwukrotnie wiecej PD, niz jest to wyma-
gane normalnie. Jesli taka osoba wroci do swej magicznej profes
moze si¢ znow uczyd¢ czarébw po normalnym koszcie.

Na koniec, bohater musi wykona¢ udany test Inteligencii, ktérego
trudnodc¢ zalezy od poziomu poznawanego czaru:

Modyfikatory testu Inteligencji

Magia prosta 2"

Poziom 1 zwykla *

Poziom 2 Inteligencja -10

Poziom 3 Inteligencja -20

Poziom 4 Inteligencja -30

* Wyrzucenie 96-100 zawsze oznacza niepowodzenie,
nie

ileznie od wartosci Inteligencji

Wszystkie modyfikatory stosuje si¢ do Inteligencji bohatera przed
wykonaniem rzutu kostka. Jesli bedzie on udany, bohater opa-
nowuje zaklecie i wydaje wymagana ilos¢ punktow doswiadczenia
Nieudany rzut oznacza. 7e nie udalo mu si¢ zrozumiec¢ zasad dzia-
tania danego czaru, ale punkty doswiadczenia nie s3 wydawane —
bohater moze je wykorzysta¢ w przyszlosci do nauczenia si¢ innego
czaru, wydad je na rozwoj lub zachowacd je na pdzniej.

Bohaterowie moga dokonywad kolejnych prob uczenia sie czaru,
ktdrego nie udato im si¢ zrozumied, jesli zdobeda jego nowg wersje
lub podniesie si¢ ich Inteligencja. Na przyklad, jesli bohater odkryje
czar Ognista Kula na magicznym pergaminie i nie uda mu si¢ go
zrozumied, nie nauczy si¢ go, niezaleznie od tego, jak diugo bedzie
studiowal ten pergamin. Natomiast jesli odnajdzie nowa ksiazke czy
inny pergamin, moze sprobowac nauczy¢ si¢ go ponownie. Nowe
zrodio umozliwia spojrzenie na formute magiczna z innej perspekty-
wy. Podobnie wzrost Inteligencji pozwoli mu zrozumie¢ koncepcie,
ktore przedtem wydawaly si¢ zbyt skomplikowane.

+ZRODLA NOWYCH CZAROW-

zary mozna zdobywa¢ na kilka réznych sposobdw. Ponizej
zedstawiamy kilka pomysléw na to, w jaki sposéb moze si¢ to
zdarzy¢.

Czarow mozna uczy¢ si¢ nastgpujgcymi metodami:

0d innych magéw: Najpierw posta¢ musi znalez¢ innego maga,
ktory zna poszukiwany czar i przekonad go, aby zechcial ja szkolic.
Uczen, jak zwykle, wydaje punkty do$wiadczenia, a nauc
pobiera takze zaplate w formie pienigedzy lub ustug (czasami moze
to by¢ wymiana czaréw tego samego poziomu). Przecigtny koszt
szkolenia wynosi ok. 500 zlotych koron za poziom czaru.
prostej magii kosztuje w przyblizeniu 100 zlotych koron. Bohatero-
wie moga targowac si¢ o warunki, na ktorych uczg si¢ danych
czaréw, choé MG powinien zdawac sobie sprawe z tego, ze mago-
wie, bedacy bohaterami niezaleznymi w zwyklych okolicznosciach
zgodza si¢ ksztalci¢ wylaeznie kogos ich wilasnej rasy i charakteru.

Z magicznych ksiag: Magiczne ksiegi to ksiegi czarow, zapisanych
w jednym z tajemnych jezykow (zob. Umiejetnosci i jezyki Stare-
g0 Swiata). Ksiegi te sa magicznymi przedmiotami i dotarcie do nich
powinno by¢ bardzo trudne. Wigkszo$¢ znajduje si¢ w bibliotekach

poteznych czarodziei oraz gildii. Bohater, ktory chee nauczyd sie
czaru z takiej ksiegi, musi wladac¢ odpowiednia umiejetnodcia jezyk
tajemny.

Z magicznych artefaktow: Nicktore artefakty obdarzaja swego
wiasciciela znajomoscig jednego czy kilku czardw. Czesto oferujg t¢
wiedz¢ w ten sposob, ze bohater nawet nie musi wydawac zadnych
punktow doswiadczenia, by ja otrzymac. W md\tory(h przypadkach
magiczny artefakt obdarza swego wlasciciela znajomoscia czaru
tylko na tak dlugo, jak dlugo pozostaje w jego posiadaniu.

Boska interwencja: Bogowie moga bezposrednio obdarzy¢ swych -
wyznawcow czarami. Kaplani i druidzi zyskuja wszystkie swoje zak-
[gua whadnie w ten sposob (zob. Profesje kaptanow). Inne osoby
ga otrzymad dar tego typu, jesli wykonajg dla danego boga
ja szezegolng ustuge. W wigkszosci jednak przypadkow
bohaterowie, ktorzy nie sa kaplanami ani druidami otrzymuija

w darze tylko zaklecie jednorazowego uzytku.

MAKSYMALNA LICZBA
ZNANYCH CZAROW-

Bohaterowic moga zna¢ dowolna ilo$¢ czarow prostej magii, lecz liczba
innych, znanych przez nich czaréw jest ograniczona. Liczba czarow

Z poziomow ktore moga znad, jest rowna Inteligencji bohatera,
podziclonej przez 10 i pomnozonej przez poziom magii. Stad tez
czardziej 2. poziomu o Inteligencji 50 moze zna¢ maksymalnie 10 cza-
row ((50 : 10) x2). Ta sama osoba, bedge na 3. poziomie moze znad j
15 czarow ((50 : 10) x3), jesli jej Inteligencja si¢ nie zwiekszy.

Jedli Inteligencija maga z jakiego$ powodu zostanie zredukowana
(np. w rezultacie czaru Wywolanie glupoty), prowadzacy go gracz
musi ponownie obliczy¢ maksymalng ilos¢ czarow, ktore mag moze
znac. Jesli w wyniku tej zmiany mag moze umie¢ mniej czardw, niz
umial dotychcezas, Mistrz Gry losowo ustala, ktore czary zostaly
/;lponmi ine. Bohater nie przypomni sobie utraconych w ten sposab
czardw, jedli jego Intelig un]l powrdci do poprzedniego poziomu.
Musi ponownie powtdrzy¢ procedure odszukania i nauczenia si¢
iy, lecz uzyskuje modyfikator +10% do testu Inteligencji
przy jego nauce.

danego ¢z

«ALCHEMICY-

Alchemicy poza przygotowywaniem chemicznych preparatow potra-
fia takze rzucac czary. Osoba, ktora chee zosta¢ alchemikiem, musi
najpierw terminowac, zostajac uczniem alchemika (zob. Profesje
podstawowe). Dopiero po skompletowaniu tej profesji moze
osiggna¢ pierwszy poziom alchemika.

Stajae sie alchemikiem 1. poziomu, bohater moze korzystac z czarow
prostej magii. 1 znow profesja aktualna musi by¢ skompletowana,
nim bohater bedzie mogl osiagnad¢ nastepny poziom. Alchemicy nie
maja dostgpu do czardw czwartego poziomu magii wojennej, ani tez
do czarow zadnej ze specjalizacii czarodzieja.

«CZARODZIEJE-

W Starym Swiecie istnieje kilka typow czarodziei, ale rozwoj ich
wszystkich jest zblizony. Osoba, ktora chee zosta¢ czarodziejem,
musi najpierw terminowac jako uczen czarodzieja (profesja pudsm—
wowa). Jako uczen zdobywa kilka podstawowych umiejetnos
i uczy sie rzucad czary prostej magii, Profesja ucznia musi by¢
catkowicie skompletowana, zanim bohater bedzie magl stac si¢ cza
rodziejem 1. poziomu.
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Czarodzieje sa biegli w poteznej magii wojennej. Moga zdecydowac,
czy beda studiowac ja intensywnie, czy tez swe zainteresowania
zwrdea wkierunku ktorejs ze specjalnodci — elementalizmowi, iluzjo-
nizmowi, nekromancji czy nawet demonologii. Czarodzieje nie muszg
si¢ ograniczac i poswigcac tylko jednej dziedzinie — moga zglebiad
kilka obszaréw, powoli poszerzajac swa wiedze. Na przyktad, bohater
a¢ si¢ iluzjonizmem, a nastepnie zdecydowac si¢ na studio-
wanie nekromandii, a jeszcze pdzniej — demonologii. Jednak ktod, kio
studiowal elementalizm #nigdy nie moze zajac si¢ demonologia ani
nekromancija, a ten, kto specjalizowat si¢ w tych dwoch ostatnich
dziedzinach nigdy nie moga zosta¢ elementalistami.

+SPECJALIZOWANI CZARODZIEJE-

Czarodziej, ktory skompletowal pierwszy poziom swej profesji moze
zdecydowac si¢ na specjalizacie w innej dziedzinie magii, zamiast
zosta¢ czarodziejem drugiego poziomu. Taki sam wybdr bohater
ma rowniez po skompletowaniu 2, 3 lub 4 poziomu swej profes
lecz niezaleznie od osiagni¢tego poprzednio poziomu umiejetnosci,
w swej nowej specjalnosci zawsze rozpoczyna od poziomu pierwsze-
go. Jednakze bohater, ktory zajal si¢ jaka$ specjalnodcia, a ml\l;]mlk
porzucil ja po skompletowaniu jednego, dwoch lub trzech poziomow
zawsze moze do niej powrdcic i osiagnad nastepny poziom.

Specijalizowani czarodzieje to demonolodzy, elementalidci, iluzjoni
i nekromanci. Kz specjalnodci ma swa wlasng dziedzing magii,
do ktorej czarow specijalista ma dostep oprocz standardowych
czarOW magii prostej i wojennej

*NECATYWNE KONSEKWENCJE-

Zardwno studiowanie, jak i praktykowanie porwornych sztuk demono-
logii i nekromancii szybko wyciska swe pietno na umysle i ciele maga
Roéwniez magow zlych i chaotyeznych, nawet tych. ktdrzy podazajq
innymi scie neracja. Jest
o odzwierciedlone przez otrzymywanie na kazdym poziomie jednej
lub kilku regatywnych konsckwencji. Zawsze. gdy demonolog osiggnie
1KG punktow obledu (patrz rozdzial Mistrz
Gry — Obled) oraz jedny z opisanych ponizej chorob zawodowych
Nekromanci rowniez co poziom otrzymuija jedng chorobe zawodowag,

a ponadto wzrasta zagrozenie zarazenia si¢ grobowaq gnilizng (zobacz
Choroby). Magowie zli i chaotyczni ma
gdyz otrzymuja wylacznie jedna chorobe zawodowa co poziom. Inne
negatywne konsekwencje, uzyskane na przyklad w rezultacie wzywa-
nia demondw. albo postugiwania si¢ czarami, wzywajacymi demoni-
czne potegi, opisano we wstepie do odpowiednich specjalizacii

ami magii, dotyka fizyczna i umyslowa d

nowy poziom, otrzymuje

1 trochg wigcej szezedeia,

Cze$¢ chorob zawodowych rozwija sie, coraz bardziej pogarszajac
stan zdrowia postaci. Ich efekty mozna uja¢ w trzy stadia. Skutki
pierwszego stadium odczuwalne sg wkrotce po zapadnieciu na nig.
Skutki bardziej zaawansowanych stadiow narastaja i ujawniaja si¢
po 2K6 miesigcach, albo w chwili zmiany przez posta¢ profesji Iuh
poziomu umiejetne (w zaleznosci od tego, co /(1117)' i¢ szybci
W ten sposob, nawet jedli bohater zacznie uprawia¢ mniej wyn
czajaca profesje, choroba weiaz bedzie si¢ rozwijac.

Za kazdym razem, gdy charakterystyka rozwoju postaci wymaga
zapadnnigcia na chorobg zawodowg (a w przypadku demonologow
lub czarodziejow ztych i chaotycznych, gdy osiagaja nowy poziom),
MG powinien rzuci¢ K100 i poréwna¢ otrzymany wynik z ponizsza
tabela. Pelne opisy wszystkich chordb znajduja si¢ dalej w tekscie.

mm MAGICZNYCH CHOROB ZAWODOWYCH

demonolodzy nekromanci choroba dowa

01-09 01-12 Alergia
10-18 13-25 Nieched zwierzat
= zawsze na 1 poziomie Trupi wyglad
19-30 26-35 Deformacja
31-40 36-43 Obted
41-51 44-58 Nocny tryb zycia
52-60 59-69 Paraliz
61-66 Utrata Sity
67-73 70-77 Utrata Wytrzymalosci
74-80 80-87 Transformacja
81-92 78-92 88-94 Nieprzyjemny zapach
93-100 93-100 95-100 Utrata Zywotnosci

«OPISY CHOROB ZAWODOWYCH-

Alergia: Posta¢ odczuwa nasilajgce si¢ bole i podraznienia przy
dotykaniu lub przebywaniu w poblizu pewnych materialow. Mistrz
Gry okresla dowolna pospolita substancie albo moze wybra¢ jedny
z nastepujgeych: skora, sukno, futro. woda, rosliny

Stadium 1: W przypadku fizycznego kontaktu z dana substancia
postac¢ cierpi na tzawienie i swedzenie oczu, moze mied takze
napad gwattownego kichania. (WW -5, |
SW -5).

-5, Zr -5, CP -5, Op -5.

Stadium 2: Gdy postac znajduje si¢ w odleglosci 1.5 metra od
danej substanciji, dostaje swedzacej wysypki na skorze w od-
stonietych migjscach (WW -10, 1 -10, Zr -10, CP -10, Op -10,
SW -10 - tych modyfikatorow nie dodaje si¢ do odpowiednich
efektow stadium pierwszego).

Stadium 3: Gdy posta¢ znajduje sie w odleglodci 3 metrow od
substancii, na ktora jest uczulona dostaje bolesnej wysypki na
calym ciele i czuje mdiosci (WW -10. US -5, S -1. Wt -1, [ -10,
Zr -10, CP -10, Op -10, SW -10, Ogd -5).

Nieche¢ zwierzat: Zwierzeta i dzieci z latwosci
0s0bowos¢ postaci.

1 wykrywaijg zla

Stadium 1: Zwierzeta domowe i male dzieci unikaja postaci, jesli
tylko moga.

Stadium 2: Wszystkie zwierzeta i male dzieci okazujg oznaki
strachu i wstretu wobec postaci (placz, szczekanie itp).

Stadium 3: Zwierzgta atakujg postac, jesli ja zobacza.

Trupi wyglad: W miar¢ uplywu czasu posta¢ wyglada coraz bar-
dziej trupio.
Stadium 1: Skéra postaci staje si¢ $miertelnie blada, a oczy
podkrazone (Ogl -5).

Stadium 2: Skora postaci Scigga si¢ i staje prawie przejrzysta,
oczy zapadaija si¢ gleboko, tworza si¢ wokot nich czerwone
plamy (Ogt -10 — nie sumuje si¢ z efektem stadium 1).

Stadium 3: Wypadaja wlosy, skéra nabiera sinego koloru,
a ogdlne znieksztalcenia osiagaja faze. w ktorej cialo jest nie
rozni sie juz od zwlok (Ogl -20 — nie sumuje sig).

Deformacje: Nicktére czegsci ciala przybieraja odrazajacy wyglat
Chociaz te deformacje sa czesto mozliwe do ukrycia, szybko osi 1
stan, w ktorym maskowanie jest prawie tak ohydne, jak samo zniek
sztalcenie. Cze$ciami ciala, ktore si¢ deformujg moga by¢ konczyny
(na przyklad szpony zamiast dloni, kopyta zamiast stop, pokryte
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futrem nogi itp.), tuléw (przygarbiona sylwetka, pokryte tuskg cialo
itp.), czy nawet glowa i twarz (plamy na skorze, brak uszu, kly za-
miast zebow itd.). Mistrz Gry powinien wykazac si¢ wyobraznia,
szczegolnie jesli bohater posiada takze trupi wyglad...

Obted: Bohater natychmiast otrzymuije 1K6 punktow obledu.

Nocny tryb Zycia: Organizm bohatera stopniowo przestaje
tolerowa¢ $wiatlo dzienne i musi si¢ on ukrywa¢ przed storicem.

Stadium 1: Jasne $wiatto dzienne powoduje wielki bél oczu.
Zbyt dlugie (K4 godziny) przebywanie w takim $wietle oslepia
bohatera do czasu, az odpocznie on w ciemnosciach przez K4
godziny.

Stadium 2: Bohater nie moze $cierpie¢ przebywania w swietle
dziennym silniejszym niz pdtmrok $witu lub zmierzchu. Zlekce-
wazenie tego ograniczenia wywoluje redukcje wszystkich jego
cech o 25%.

Stadium 3: Bohater moze przebywac na otwartej przestrzeni tyl-
ko w nocy. Wystawienie si¢ na $wiatlo dzienne o jakimkolwiek
natezeniu redukuje o 50% wszystkie jego cechy do czasu
odpoczynku w catkowitych ciemnosciach przez K4 godziny.

ParaliZ: Bohater cierpi na napady drgawek, chociaz moze uniknac
tych atakéw, zazywajac czesto odpowiedni lek (zob. Preparaty).
Zawsze, gdy znajdzie si¢ w stresujacej sytuacji (na przykltad walka)
musi wykona¢ test potowy Sity Woli, albo nastapi trwajacy K6x10
rund atak choroby.

Stadium 1: Drgawki obejmuja dlonie i ramiona postaci, uniemoz-
liwiajac rzucanie czarow. Trzeba wykonac¢ udany test Zrecznoci,
aby nie upudci¢ trzymanych w rekach przedmiotow.

Stadium 2: Drgawki ogarniaja glowe i tuléw postaci.

Stadium 3: Bohater jest catkowicie ubezwlasnowolniony przez
ataki drgawek. Nie kontroluje swoich ruchéw i nie moze mowic.

Utrata Sity: Bohater jest oslabiony przez uleganie nienaturalnym
mocom i na stale traci 1 punkt Sity.

Utrata Wytrzymatosci: Bohater na stale traci 1 punkt Wytrzymalosci
Nieprzyjemny zapach: Bohater zaczyna cuchna¢, na przyklad jak
gnijaca ryba, albo jak rozkladajace si¢ cialo, czy mulista woda. Jesli
zapach nie zostanie zamaskowany jakimi$ perfumami, bedzie
odczuwalny juz z odlegtodci 3 metréw.

Stadium 1: Smréd mozna zamaskowac jednorazowym uzyciem
perfum w ciagu dnia.

Stadium 2: Perfum trzeba uzywac co godzing, aby sttumié¢ nie-
przyjemny zapach.

Stadium 3: Jezeli bohater nie uzyje perfum co 10 tur (minut),
smrod bedzie tak przenikliwy, ze catkowicie wytlumi wszystkie
inne zapachy.

Transformacja: W miar¢ uplywu czasu bohater zaczyna przypomi-
nac jaka$ inng istote — stajac sie, na przyklad, podobny do jaszczurki
czy zaby. Odbywa si¢ to etapowo, ale konkretny podziat tych eta-
poOw pozostawiony jest MG, zaleznie od wybranej istoty.

Utrata Zywotnosci: Posta¢ traci 1 punkt Zywotnosci na stale.

Zadnego punktu, utraconego na skutek choroby zawodowej (czy to
Wytrzymatodci, Sity, czy tez Zywotnoéci) nie mozna zregenerowac,
cho¢ cechy te nadal moga wzrasta¢ w wyniku rozwoju bohatera.
Jednakze nie moze on powtérnie naby¢ ktérego$ z rozwinied tylko
dlatego, ze dana cecha zostala zredukowana do nizszego poziomu.
Na przyktad, demonolog, ktory rozpoczal swa profesje z Wytrzyma-
lodcig 4, nabyt rozwiniecie o +1, dzieki czemu jego Wt wynosi 5.
Jednak podczas przyzywania malego demona jego Wytrzymalod¢
zostala zredukowana o 1 pkt. Jedynym sposobem na ponowne
osiagniecie Wt 5 jest teraz zmiana profesji na taka, ktéra umozliwia
rozwinigcie Wt o +2; rozwinigcie +1 uwaza si¢ juz za nabyte, nawet
jesli jego efekt zostal utracony.
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*PREPARATY?

Zarowno efekty paralizu jak i redukcji cech mozna ograniczy
odpowiednio stosujgc specjalne preparaty medyczne. Nie dzialaja
one, jezeli zostang zazyte przed wystapieniem choroby zawodowe;j.
Jednak jesli bohater juz si¢ nabawit ktérejé z tych chordb, moz
wykorzysta¢ te medykamenty, by zapobiec ich poglebianiu si¢ i/lub
dalszej redukgiji cech. Bohater nie musi ich sobie aplikowac do
czasu, az ktoras z cech spadnie do 1. Jednak jesli wtedy odpo-
wiedni preparat nie zostanie uzyty, bohater zapadnie w stan $piaczki
i w rezultacie umrze (patrz dalej). Mistrz Gry powinien postara¢ sig,
by te mikstury byly wyjatkowo trudne do wytworzenia lub zdobycia
— moze to wymagac na przyklad uzycia co najmniej jednej sposrod
nastepujacych umiejetnosci: zielarstwo, farmacja, warzenie trucizn

i chemia. MG, w zaleznosci od potrzeb, moze stawia¢ wlasne wyma-
gania, korzystajgc z podanych nizej preparatow jako przyktadow.

Bohaterowie uzalezni vanego jako lekarstwo
preparatu po spozyciu K4+1 porcji. Uzaleznieni w ten sposob
odczuwaja fizyczne cierpienia. jesli nie otrzymajy kolejnej dawki,

€O 0z ze wszystkie ich cechy obnizane sa o 50% po K4 dniach
od przyjecia ostatniej porcji. Cierpienia trwaja przez 2K4+2 dni,

a osoby, ktore nie otrzymaja w tym czasie dawki preparatu zapadaja
w $pigczke oraz stosuje si¢ wobec nich wszystkie te redukcje cech,
przed ktorymi prepa

w stanie $pigczki umierajg po K3+1 tygodniach, jednak w tym czasie
moga zosta¢ przebudzone przez wymuszone spozycie wymaganego
preparatu. Beda one jednak otumanione (patrz Trucizny) przez
K8+4 godziny po odzyskaniu $wiadomosci.

1C

powstrzymywal. Postacie, pozostajgce

Przywrocenie Sily: Ten preparat sporzadzany jest z muskulow i Scig-
gien dowolnej osoby lub potwora o Sile 6 lub wigkszej. Umiejetnosci
potrzebne do jego sporzadzenia to chemia i farmacja. Przygotowanie
biera pol godziny. Zniwelowanie utraty punktu Sity
ywania jednej porcji kazdego dnia. Z jednej istoty o

jednej porcj
wymaga z
rozmiarach czlowieka mozna sporzadzi¢ K10+10 porciji

Przywrocenie Wytrzymatosci: Ten preparat sklada si¢ z krwi.
serca i pluc istoty o Wytrzymalosci 6 lub wigkszej. Umiejetnosei
potrzebne do wyprodukowania tej substancii to chemia i farmacja
Nalezy zazywad jedna porcje kazdego dnia, o swicie. Jedna istota o
ropzmiarach cztowieka dostarcza skladnikow na 8 dawek. ktore
mozna przygotowac za jednym za

achem przez K4 godziny

Przywrocenie Zywotnos
ostroznie, faczac jad na ludzi (patrz Trucizny) ze smoczg krwig
POl litra smoczej krwi i jedna porcja jadu na ludzi dajg 4 porcje
preparatu. Proces wytwarzania zajmuje 1 godzine (Iub 15 minut dla
1 porcji). Wymagane umiejetnosdci to warzenie trucizn i farmacja
Jedna dawka musi by¢ zazywana co dwa dni.

Ten preparat nalezy syntetyzowad

Eagodzenie paralizu: Ten preparat jest sporzadzany z jadu giganty-
cznego pajaka. Jeden pajak posiada ilos¢ jadu wystarczajaca na
2K10+6 porcji. Umiejgtnosci potrzebne do syntezy to warzenie tru-
cizni chemia. Lek zazywa si¢ dwa razy dziennie.

=

G
*UMIEJETNOSC RZUCANIA CZAROW ¢

Te¢ umiejetnos¢ zdobywa si¢ (normalny koszt, rowny 100 PD) na
kazdym poziomie kazdej, zwiazanej z czarami profesji. Tak wigc
czarodziej 2 poziomu, ktory jeszeze nie nabyl umiejetnosci rzucanie
czaréw — magia wojenna 2 poziomu, nie moze rzucac zadnych
czarow z drugiego poziomu. Nalezy takze pamigtac, ze bohater musi
nauczy¢ si¢ dwoch czarow z kazdego poziomu, zanim bedzie mogt
osiagnac¢ wyzszy poziom lub wybra¢ inng profesje magiczna.

P.unkty magii: lfllﬁkry magii Il()hlflt‘r otrz.ymniu.si}‘ tylko wiedy, gdy SEE 2 L :,\;,‘::‘,“
pierwszy raz wejdzie na dany poziom — niezaleznie od tego, ktorg 7%, g y s :,i;. s

NN

3 Z W LR

profesj¢ magiczna uprawia. . 3 ‘N&
. ]
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Alchemicy studiujg dziedzing magii, czy nauki,
zajmuijgeej si¢ materia i jej wlasciwosciami. Sa
ekspertami w dziedzinie przyrzadzania chemi-
cznych substandiji i rozpoznawania rud mine-
ralow. Moga okaza¢ si¢ niezwykle pomocni
dla kazdego kowala, potrafig rowniez przygo-
towywac materiaty wybuchowe do broni
nych — pod warunkiem, Ze posiadaja umiejet-
nos¢ chemii. Alchemik musi mie¢ przy tym
dsiewzigciu oczyszezona saletre, siarke i
regiel drzewny, ktére powinien zmieszane
w odpowiednich proporcjach. Potrzebne mu
jest 8 godzin, by w ten sposdb wyproduko-

wac 3 kg prochu strzelniczego z 2 kg saletry,
0,5 kg siarki i 0,5 kg wegla drzewnego,
zakladajac, Ze ma dostep do laboratorium.

Wielu alchemikéw uwaza jednak, ze wyko-
rzystywanie umiejetnosci dla tak zwyczaj-
nych, codziennych spraw jest ponizej ich
godnosci i poswieca si¢ zdobywaniu czystej
Szczegdlnie popularng, cho¢ rowniez.
i wyjatkowo bezowocna dziedzing badan jest
poszukiwanie sposobow na zamiang pospoli
tych substancji w zloto.

Alchemicy potrafig takze korzysta¢ z magii
cho¢ ich zdolnosci w rzucaniu czaréw sy
mniejsze, niz czarodzieja tego samego poziomu
Moga korzysta¢ z czarow o poziom nizszych
niz ich wlasny, czyli na przyklad alchemik 3
poziomu moze rzuca czary 1 i 2 poziomu,
a 1 poziomu — wylaeznie czary prostej magii.

Alchemicy sq najbardziej akademicka grupa
sposrdd wszystkich Uczonych. Wielu z nich
pracuje na uniwersytetach (w Imperium),
albo prowadzi swe wlasne szkoty. Wstapic
na taka uczelnie moze kazdy, kio skomple-
towal profesje ucznia alchemika.
Po zakonczeniu okresu terminowania ucz-
niowie poddaja si¢ dodatkowemu, miesiecz
nemu szkoleniu, pod koniec ktorego wydaja
100 PD i stajg si¢ alchemikami 1 poziomu.
Po nabyciu umiejetnosdci rzucania czarcw,
mogg uzywac czarow prostej magii, ktorych
nauczyli si¢ od swego nauczyciela (MG
bezwzglednie powinien pozwoli¢ nowemu
alchemikowi nauczy¢ sie chociaz jednego
czaru prostej magii).

o ALCHEMIK *

Schemat rozwini¢c — poziom 1.
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+2 +10 +10 +10

Schemat rozwiniec¢ — poziom 2.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 410 +1 +1 +3 420 +20 [ 410 +20  +10 +10

Schemat rozwiniec — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10 410 +1 +1 +4 0 +30 +30 | +20 +30  +20 +20

Schemat rozwinie¢ — poziom 4.

Sz WwW US S Wt Zyw 1 A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +4  +40 +40 | +30  +30 +30  +30

Umiejetnosci — poziom 1

Jezyk rajemny — magiczny

Rzucanie czarow — tylko prosta magia
Chemia
Metalurgia

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarow — magia wojenna 1 poziomu
Zielarstwo

Wykrywanie magii

Warzenie trucizn

Wiedza o pergaminach

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czarow — magia wojenna 2 poziomi
Wykrywanie istot magicznych

Wytwarzanie eliksirow

Medytacja

Rozpoznawanie runow

Umiejetnosci — poziom 4

Rzucanie czardw — magia wojenna 3 poziomi
Jezyk tajemny — krasnoludzki lub elficki
Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
I'worzenie pergaminow

Punkty magii

Ludzie i lesne elfy: 2K4 na pierwszym
poziomie i 4K4 za kazdy nastgpny poziom.
Krasnoludy i halflingi: 1K4 na pierwszym
poziomie i 2K4 za kazdy nastepny poziom.

Przedmioty
K4 ksiazek z nastepujacej listy:
Traktat o rzeczy wlasciwosciach
De Lapis Philosophoriim
O uszlachetnianiu metali pospolitych
Siarka i jej natura
Podstawy alchemii
Bron reczna
Laska czarodzicjska
10K6 zlotych koron

Profesje wy
Alchemik — nastepnego poziomu
arodziej — poziom 1
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Czarodzieje sa najliczniejsi sposrod uprawiajy-
cych magiczne profesie. Wielu 7 nich poswie-
cito si¢ poszukiwaniu przygad. by wykorzys-
ta¢ swe zdolnodcei do odzyskania utraconej

i zapomnianej wiedzy magicznej. legendamych
magicznych arefakiow i, oczywiscie, duzych
sum picniedzy. Po skompletowanin pierwsze-
20 poziomu swej profesji czarodzieje my
zdecydowacd si¢ na specjulizacie w Ktorejs
z galezi magii (czyli demonologii, elementaliz-
mie, nekromancii lub iluzjonizmie — patrz da-
lej). Wielu jednakze uwa 1 bardziej korzys-
e posiadanie szerokiego zakresu czarow, po-
zostajac czarodziejami niewyspecjalizowanymi.

Przyjmuje sie, Ze ten sam czarodziej, kiory
szkolil posta¢ w okresie terminowania, bedzie
ja dalej nauczal, gdy zechee ona kontynuowad
swg magiczng kariere. Okres dodatkowego
treningu potrzebnego, by zosta¢ czarodziejem
1 poziomu wynosi 1K3 miesiace. Po tym cza-
sie posta¢ wydaje 100 PD i (jezeli nabgdzie
umiejetno$¢ rzucania czarow), bedzie mogla
rzuca¢ wszystkie zaklecia z 1 poziomu magii
wojennej, ktore pozna.

« CZARODZIE] *

Schemat rozwiniec — poziom 1.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+2 +10 +10

Schemat rozwini¢c — poziom 2.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
£10 #1041+l #3420 +10 | +10 420 #10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
100 +10 #1141 w4 +30 £20 | 420 430 420 +20

Schemat rozwinig¢ — poziom 4.

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +10 +] +1 b4 +40 +30 +30  +30 +30  +30

Umiej¢tnosci — poziom 1

Rzucanie Czrow — magia wojenna 1 poziomu
Rozpoznawanie roslin

Wykrywanie magii

Rozpoznawanie runow

Wicdza o pergaminach

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarow — magia wojenna 2 poziomu
Szacowanie

Zielarstwo

Wykrywanie istot magicznych

Medytacja

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czarbw — magia wojenna 3 poziomu
Wiedza o demonach

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Rozpoznawanie oZzywiencow

Warzenie trucizn

Umiej¢tnosci — poziom 4

Jezyk tajemny — krasnoludzki lub elficki
Rzucanie czarOw — magia wojenna 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

Tworzenie magicznych pergamindw

Punkty magii

Ludzie i elfy: +4K4 punkty co poziom.
Krasnoludy i halflingi: +2K4 punkty co
poziom

Przedmioty
Bron r¢czna
Laska czarodzi
10K6 zlotych koron

jska

Profesje wyjsciowe

Czarodzie] — nastgpnego poziomu
Demonolog — poziom 1
Elementalista — poziom 1
Huzjonista — poziom 1
Nekromanta — poziom 1
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Demonologia to bardzo rzadko spotykana
specjalizacja czarodziejska. Demonologowie
zajmuja si¢ mocami, ktore moga zostaé przy-
ciagniete z wielu innych $wiatow czy sfer —
miejsc, w ktorych zyja potezne i przeraz
istoty. Poza czarami, dostepnymi zwyktym
czarodziejom moga rowniez korzysta¢ z cale-
go szeregu specjalnych czarow, ktore dajg im
moc przyzywania i odsylania demonow, a
nawet w niektorych okolicznosciach — nawet
rozkazywania im.

Bohater, ktory pragnie zosta¢ demonologiem
musi mie¢ zly albo chaotyczny charakter.

Demonologowie muszg by¢ samotnikami

i pustelnikami. Otaczani s3 takim wstretem

i nieufno$cia, budza taki strach, ze bohaterowi
na tyle glupiemu, by podja¢ si¢ tej odrazajacej
profesji bedzie bardzo trudno znalez¢ S
nauczyciela. Demonologowie ogromna c:

przed lowcami
nymi. Ich profe:
nakazuje unikanie wszelkich kontaktow ze
atem zewnetrznym — nie sg to wigce posta-
cie, ktdre dobrze pasujg do normalnego
spoleczenstwa.

SW

U wielu demonologdw rozwijaja sie choroby
zawodowe, ktdre oddzielaja ich od reszty lu-
dzkoéci (zob. Negatywne konsekwencje).
Te choroby pozwalaja identyfikowa¢ ich jako
praktykujgcych mroczne sztuki i utrudniaja
im poruszanie si¢ wsrod ludzi — czesto sa
wypedzani z miast czy wiosek, czy nawet
zabijani przez miejscowa ludno$¢. Czasem
demonologowie znajduja prace u zlego lub
chaotycznego wiadcy, czy tez moga zatrud-
ni¢ si¢ w grupach bandytow lub piratéw.
Jednak niezaleznie od tego, gdzie aktualnie
sq, zawsze zyja w strachu przed normalnymi
ludzmi, w szczegdlnosci towcami czarownic.

Demonologowie placa wysoka cene za
swoje zdolnosci magiczne. Nauczenie sie ich
sztuki zwigzane jest z koniecznodcia studio-
wania przez rok pod kierunkiem do$wiad-
czonego nauczyciela. Pod koniec tego okre-
su zdobywaja umiejetnos¢ rzucania czaréw

* DEMONOLOG °

Schemat rozwinie¢ — poziom 1.
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+2  +10 +10

Schemat rozwini¢¢ — poziom 2.

Sz WW US S Wt Zyw A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +3  +20 +10 | +10 +20 +10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10 ] +1 +4 430 +20 | +20 +30 +20 +20

Schemat rozwinie¢ — poziom 4.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10 410 +1 41 +4 +40 +30 | 430 430  +30 +30

magii demonicznej (nabytg w normalny spo-  Punkty magii

s0b) i pojawia si¢ u nich pierwsza choroba
zawodowa. Na kazdym nastgpnym poziomie
rozwoju rozwija si¢ u nich kolejna choroba
zawodowa

Obted: Obled jest zawodowym ryzykiem

7 tkich demonologdw. Ciagle obcowanie
2 istotami z innych sfer egzystencji ma nisz-
czacy wplyw na jego psychike, powodujac,
Ze nabawia si¢ on chordb psychicznych.
cie na kazdy nowy poziom automa-
tycznie powoduje otrzymanie K6 punktow
obledu (patrz Obled).

Umiejetnosci — poziom 1

Jezyk tajemny — demoniczny

Rzucanie czarow — magia demoniczna 1 poziomu
Wiedza o demonach

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarbw — magia demoniczna 2 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

Medytacja

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czarow — magia demoniczna 3 poziomu
Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wykrywanie istot magicznych

Umiejetnosci — poziom 4

Astronomia

Rzucanie czarow — magia demoniczna 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminow

Ludzie i elfy: +4K4 punkty za poziom
Krasnoludy i halflingi: +2K4 punkty za
poziom

Musi mie¢ charakter zly lub chaotyczny.

Przedmioty
Bron reczna
Laska czarodziejska
10K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe

Demonolog — nast¢pnego poziomu
Tluzjonista — poziom 1

Nekromanta — poziom 1
Czarodziej — poziom 2
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Elementaliéci sa wyspecjalizowanymi czaro-
dziejami, ktorzy zajmujg sie sitami przyrody
oraz zywiofami ziemi, powietrza, ognia i wo-
dy. Poza tym, Ze potrafia w pewnym stopniu
kontrolowa¢ sity przyrody, sa rowniez w sta-
nie przynajmniej cze$ciowo kontrolowad
cztery zywioly oraz istoty znane jako
zywiolaki (zobacz Bestiariusz — Zywiolaki).

Jako czarodzieje przyrody, elementali$ci maja
bliski kontakt z istotami Zywymi i — cho¢
samotni — sa przewaznie tagodni i niezbyt
skorzy do gniewu. Energie magiczne, ktdre
wykorzystujg, s3 calkowicie przeciwstawne
tym, ktére rzadza magia demoniczna i nekro-
mantyczng. Posta¢, ktéra kiedykolwiek byta
elementalista nigdy nie moze zosta¢ demo-
nologiem ani nekromanta.

Znalezienie nauczyciela magii elementalnej
nie jest tak proste, jak znalezienie czarodzie-
ja, cho¢ zdecydowanie tatwiejsze od odszu-
kania demonologa czy nekromanty. Wielu
elementalistow prowadzi pustelniczy tryb
Zycia, mieszkajac w odosobnionych miejs-
cach blisko zrodet wielkich energii przyrody
(wodospadéw, oceanow, wulkanow, szczy-
tow gorskich itp.). Bohaterowie, ktorzy
zechca uczy¢ sie magii elementalnej musza
przekona¢ swych ewentualnych nauczycieli
o szczero$ci zamiarow, demonstrujac w jakis
sposob swg mitoé¢ do przyrody. MG moze
zechcie¢, by bohater wykonat test Oglady,
zmodyfikowany o -10% na kazdy poziom,
jaki zostal przez niego osiagniety w innych
dziedzinach magii. Jedli ten test si¢ uda,
bohater zostanie przyjety na ucznia i bedzie
musial uczy¢ si¢ przez 1K4+1 miesiecy. Pod
koniec tego czasu powinien wydac¢ 200 PD,
by sta¢ si¢ elementalistg 1 poziomu, zdol-
nym rzuca¢ wszystkie czary elementalne,

o ktérych wiedza zostata mu przekazana
przez nauczyciela.

Int Op SW Ogd
+10
Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 1 +1 +3 +20 +10 +10  +20 +10  +10
Schemat rozwiniec — poziom 3. ; .
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +4 430 +20 | +20 +30 +20 +20
Schemat rozwiniec — poziom 4. L
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +4  +40 +30 | +30 +30 +30 +30
Umiejetnosci — poziom 1 Punkty magii

Jezyk tajemny — magii elementalnej

Rzucanie czarow — magia elementalna 1 poziomu
Rozdzkarstwo

Zielarstwo

Metalurgia

Umiejetnosci — poziom 2

Astronomia

Rzucanie czaréw — magia elementalna 2 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

Medytacja

Umiejetnosci — poziom 3

Jezyk tajemny — druidyczny

Rzucanie czarbw — magia elementalna 3 poziomu
Wiedza o demonach

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wykrywanie istot magicznych

Umiejetnosci — poziom 4

Jezyk tajemny — krasnoludzki lub elficki
Rzucanie czarow — magia elementalna 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

Ludzie i elfy: +4K4 co poziom
Krasnoludy i halflingi: +2K4 co poziom

Laska czarodziejska

10K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe

Elementalista — nastepnego poziomu
Tluzjonista — poziom 1

Czarodziej — poziom 2
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sa podgrupa rodziejow, spe-
izujaca si¢ w zadziwiajacej magii, ktora
omamia zmysty. Roznica migdzy czarod.
mi, 3 a 2

mniej w $wiadomosci zwyktych ludzi — réz-
nig si¢ gléwnie tym, jakie czary moga rzucac.

Znalezienie nauczyciela magii iluzyjnej jest
stosunkowo proste (w poréwnaniu z demo-
nologami, elementalistami i nekromantami).
Naturg magii il nej jest jednak oszukiwa-
nie, a dziatalno$¢ niektorych, pozbawionych
skruputow iluzjonistow wywotata wérod
ogotu spoleczenstwa nastroje niepewnosci
i nieufnosci wobec n 1d tez wigkszos$¢
iluzjonistéw mozna zaklasyfikowac do jednej
z dwoch kategorii: sekretnych i jawnych. Ci
pierwsi nie afiszujq e swa dziatalnoscia,
pracujg w samotno: drudzy probuja
przebi¢ mur ludzkiego strachu, w kazdej
sytuacji zachowujac si¢ wzorowo. Dlatego
tez bohaterowie, ktorzy zechea sta
iluzjonistami beda musieli przekonad¢ nau-
czyciela o swej u albo tez beda
musieli wlozy¢ znaczng ilod¢ czasu i wysitku
(nie wspominajac o pienigdzach), by odszu-
ka¢ takiego iluzjoniste, ktory bedzie uczyt
kazdego.

Po znalezieniu nauczyciela, bohater musi
odby¢ nauke, trwajacg 1K3+1 miesiecy. Pod
koniec tego okresu musi wydac 200 PD, by
i¢ iluzjonisty pierwszego poziomu,
zdolnym do rzucania przejetych
ciela czarow iluzyjnych.

« ILUZJONISTA *

Schemat rozwiniec — poziom 1.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+2 +10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 2.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 51 D) +10 | +10 +20 +10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10 +10  +1 41 +4 +30 +20 | 420 430 +20 +20

Schemat rozwiniec — poziom 4.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 1 +4  +40 +30 | +30 +30 +30 +30

Umiejetnosci — poziom 1 Punkty magii

Jezyk tajemny — magii iluzyjnej

Rzucanie czarow — magia iluzyjna 1 poziomu
Szacowanie

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarow — magia iluzyjna 2 poziomu
Hipnoza

Medytacja

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czaréw — magia iluzyjna 3 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

Wykrywanie istot magicznych

Umieje¢tnosci — poziom 4

Rzucanie czarow — magia iluzyjna 4 poziomu

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wytwarzanie eliksirow
Tworzenie magicznych pergaminow

Ludzie i elfy: +4K4 punkty co poziom
Krasnoludy i halflingi: +2K4 punkty co
poziom

Przedmioty
Bron reczna
Laska czarodziejska
10K6 zlotych koron

Profesje wyjsciowe

Tluzjonista — nast¢pnego poziomu
Demonolog — poziom 1
Elementalista — poziom 1
Nekromanta — poziom 1
Czarodziej — poziom 2
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Nekromanci sg ztymi cz
mx slq umu«

rodziejami, zajmujacy-
4 m(x'q kr(')r;l }C\I ('h-rp:m;l ze

/m‘uly&h a mk e wzywad ozywiencow. Ze
wzg‘];‘du na \.nnq nature ich pracy, wigkszos¢
ika, nienawidzi i boi si¢ nawet
bardziej, niz demonologow. Nekromanci nigdy
nie moga pracowac otwarcie, z wyjatkiem
obszaréw najwi\;kvcgo bezprawia w Starym

l;xch gdzie miejscowe
cmentarze zapewniaja im surowiec do upra-
wiania ich odrazajacej sztuki.

Nekromanci zawsze sa 2li lub chaotyczni;
nikt o innym charakterze nie $miatby
manipulowa¢ duszami zmartych. Podobnie
jak demonologowie, nekromanci sg stale
przesladowani przez lowcow czarownic,

i ludzi czuje gle¢boky odraze do
nekromanckiej sztuki. Nekromanci, cheacy
otwarcie oddawac si¢ swym praktykom
zawsze wydawani sa miejscowym wladzom

Choroby: Osoby, podazajace mroczng Scie-
7kq nekromandii traca swe czlowieczenstwo
i —w koncu — rozum. Ten proces jest
powolny, lecz nieuchronny. Wczesniej czy
pozniej osoby, poswigcajgce sie tej profesii
pogra. sie w odmetach nieprawodci i nie
moga juz dziata¢ efektywnie jako postacie,
prowadzone przez graczy, stajgc si¢ bohate-
rami niezaleznymi, ktérymi kieruje MG.

Nekromanci zazwyczaj nie przestrzegaja
sad higieny i cierpig na rozne fizyczne doleg-
liwosci. Wszyscy stopniowo nabawiajg si¢
trupiego wyglagdu (patrz Negatywne konsek-
wengcje). W trakcie swych badan czgsto zara-
7aja si¢ grobowq gnilizng (patrz Choroby).
Prawdopodobienstwo zarazenia wzrasta na
kazdym poziomie. Bohater, ktory zarazi sie
chorobg i zostanie wyleczony, moze zarazic
si¢ nig ponownie, osiagajac nastepny poziom.

Nekromanci zawsze cierpig na trupoze — ro-
dzaj choroby psychicznej, charakterystycznej
nie dla nich — osoby zdrowe nie spe-

su na zabawianiu sie¢ brudnymi

* NEKROMANTA °

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+2 +10 +10

Schemat rozwini¢é — poziom 2.

Sz WwW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +10  +1 +1 +3 420 +10 | +10 420 +10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10  +1 +1 +4 430 +20 | 420 +30  +20 +20

Schemat rozwinie¢ — poziom 4.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10  +10  +1 +1 +4  +40 +30 | +30 +30 +30 +30

i zakazonymi trupami. Trupoza zaczyna si¢ Konsekwencje

jako zadza odkrycia tajemnicy nie$miertel-
nodci dzieki studiowaniu nekromancii, ale
gdy bohater osiaga wyzsze poziomy, choro-
ba rozwija sig, stajac si¢ czysta manig bada-
nia zwlok. Bohaterowie opetani sg obsesja
$mierci: zdolni sg do ogromnych podwigcen,
by tylko ogladac oraz badac trupy i rozko-
szowac si¢ przeobrazaniem ich w zombich

i szkielety.

Z uwagi na to, ze nekromanci dzialajg m|un—
nie, bardzo trudno jest znalez¢ nauc
zakazanych szwuk nekromanciji. Wigkszos¢
nekromantow cierpi na jakis rodz:
wiec trudno ich zmusi¢, by omawiali zag;
dnienia swej sztuki z kims, kto moze by
lowca czarownic w przebraniu. Bohater, ktory
zdofa przekona¢ nekromante, by go uczyl,
rozpoczyna dlugie terminowanie — trwajjce
5-8 miesiecy, podczas kiorego harmonizuje sig
ze sfera zmartych. W tym czasie coraz glebiej
pograza si¢ w trupozie. Pod koniec termino-
wania potrafi juz rzucaé wszystkie nekro-
manckie czary, ktorych nauczyl si¢ od swego
mistrza.

Konsekwencje

Trupi wyglad

Trupoza

10% szansy na zarazenie si¢ grobowqg
gnilizng

Umiejetnosci — poziom 1

Jezyk tajemny — nekromancki

Rzucanie czarow — magia nekromancka 1
poziomu

Rozpoznawanie ozywiencow

Konsekwencje

1 choroba zawodowa — rzu¢ wg Tabeli
magicznych chorob zawodowych
30% szans na zarazenie si¢ grobowgq gnils

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarow — magia nekromancka 2
poziomu

Wiedza o demonach

Medytacja

1 choroba zawodowa — rzu¢ wg Tabeli
magicznych chorob zawodowych

50% szans na zarazenie si¢ grobowaq gnilizng

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czaréw — magia nekromancka 3
poziomu

Wykrywanie istot magicznych

Farmacja

Konsekwencje

1 choroba zawodowa — rzué wg Tabeli
magicznych chorob zawodowych

70% szans na zarazenie si¢ grobowq grilizng

Umiejetnosci — poziom 4

Rzucanie czarow — magia nekromancka 4
poziomu

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wytwarzanie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminow

Punkty magii

Ludzie i elfy: +4K4 punkty co poziom
Krasnoludy i halflingi: +2K4 punkty co
poziom

Przedmioty
Bron reczna
Laska czarodziejska
10K6 ztotych koron

Profesje wyjsciowe

Nekromanta — nastepnego poziomu
Demonolog — poziom 1

Czarodziej — poziom 2
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*PROFESJE KAPLANOW

Profesje kaplanskie to takie, ktére wymagaja
pos$wigcenia si¢ jakiemu$ wyznaniu czy kul-
towi. Sg to profesje kaptana i kaptana
druidzkiego.

+JAK STAC SIE KAPLANEM-

Bohater, ktory chee zosta¢ kaptanem musi
na poczatek skompletowac odpowiednig
profesje podstawowg (nowicjusza dla kapta-
néw lub druida dla kaplandw druidzkich),
nabywaijgc wszystkie rozwiniecia ze schema-
tu rozwinigc i zdobywajac wszystkie umie-
jetnodci. Musi rowniez zgromadzi¢ 100 PD,
potrzebnych do zmiany profesji.

Zmiana profesji nie jest automatyczna, jak
w innych przypadkach. Bohater nie wydaje
100 PD na zmiane profesji — nabywa za nie
Jeden rzut w odpowiedniej Tabeli rozwoju
kaptanow. Wynik rzutu musi by¢ przyjety —
jest on odbiciem woli bogow, a niestosowa-
nie si¢ do niej moze skonczy¢ sie dla boha-
tera powaznymi ktopotami (patrz Religie

i wierzenia — Gniew bogow).

ROZWOJ PROFES]I+

Tej samej procedury uzywa sie, kiedy kaplan
lub kaptan druidzki cheg osiagnac kolejny
poziom. Profesja nizszego poziomu musi
zostad catkowicie skompletowana przez na-
bycie wszystkich dostg¢pnych umiejetnosci

i rozwinig¢ (plus minimum dwa czary).
Ponadto bohater musi wyda¢ 100 PD za no-
wy poziom, by zdoby¢ jeden rzut wg Tabeli
rozwoju — tak wi¢c np. kaplani 2 poziomu
musza zaplaci¢ za ten rzut 300 PD.

Ponizsze zestawienie zbiera koszty rzutu wg
Tabeli rozwoju w zaleznoéci od poziomu
kaplana:

By stac sie Koszt w PD

nowicjuszem lub druidem =
kaplanem/druidem 1 poziomu 100

kaptanem/druidem 2 poziomu 200
kaplanem/druidem 3 poziomu 300
kaptanem/druidem 4 poziomu 400

*BOGOWIE-

Kazdy nowicjusz musi wybra¢ jednego boga

i by¢ zdecydowanym poswiecic¢ zycie jego
stuzbie. Bohater musi mie¢ taki sam charakter,
co wybrany bdg lub zmieni¢ swoj charakter na
charakter boga. Spis popularnych w Starym
Swiecie bogow znajduje sie w rozdziale Reli-
gie i wierzenia. Bohaterowie w Lndnvm
wypadku nie moga poswiecic si

fana innego wyznania, a jesli dobrowolnie
zmienig charakter czy odrzuca swego boga,
natychmiast tracg wszystkie kaplanskie zdol-
nosci, a prawdopodobnie odczuja rowniez
skutki przeklenstwa (zob. Gniew bogow).
Druidzi i kaptani druidzcy sa wyznawcami
Dawnej Wiary i musza by¢ neutralnego cha-
rakteru. Szczegoly na temat Dawnej Wiary sa
zawarte w rozdziale Religie i wierzenia.

Druidzi takze nigdy nie mogg sta¢ si¢ nowi-
cjuszami ani kaptanami innego boga, a jezeli
odwrdeg sie od Dawnej Wiary, wszystkie ich
zdolnosci beda stracone i prawdopodobnie
zostang obloZeni klatwa.

*PUNKTY MAGII 1 CZARY

Kapfani zyskuja punkty magii oraz uzywaija
ich w podobny sposob, jak magowie.
Przeci¢tnie moga jednak mie¢ ich nieco
wigcej niz ludzey czarodzieje: nowicjusz nie
otrzymuje zadnych punktéw magii, ale na
kazdym nastepnym poziomie zyskuje ich

az 2K8. Kaplani otrzymuja punkty magii od
bogdw, nie dzigki nauce i badaniom; bogo-
wie moga wiec zadecydowad o zmniejszeniu
ilodci punktdw magii, zyskiwanych lub odzy-
skiwanych przez kaplanow, ktorzy nie zacho-
wywali si¢ tak, jak powinni to czynic.

Nalezy . iz kaplani, podobnie jak
magowie, mogg zwigksza¢ swg moc tylko
dzigki (mlp,mgr iu wyzszego poziomu dos-
wiadczena. Tak wiec bohater, ktéry osiagnat
2 poziom kaplana, nie zyska punktow magii
dzigki zmianie profesji na przyklad na uc
i zieja. Tylko po przejsciu na 3
magicznej bedzie mogt

Podobnie zyskiwane od bogéw, a nie na dro-
dze nauki sa rowniez czary, bostwo moze wigc
zabroni¢ bohaterowi uzywania jakiego$ okre-
Slonego czaru czy czaréw. Kaplani muszg
placi¢ / punktami doswiadczenia w taki
sam sposob jak magowie — symbolizuje to fakt,
iz bogowie obdarowuja ich czarami w zamian
za uczynki. Bohaterowie nie musza wykony-
wac testu Inteligendji, by nauczyc sie czarow,
lecz musza modli¢ si¢ do boga, by je od niego
dosta¢. O powodzeniu decyduie test Sity Woli
modyfikowany o poziom czaru w sposob

pokazany ponizej:
Poziom czaru Modyfikator testu
Sity Woli
Prosty x2:*

1 x0*

2 -10

5 -20

4 -30
(*)— Wyrzucenie 96-00 zawsze oznacza
nieudang probe, niezaleznie od modyfika-
toréw.

Gdy test zostanie wykonany, Mistrz Gry moze
¢ dodatkowe modyfikatory, uwzgle-
ace to, jak bohater si¢ zachowywal: jesli
byt swietlistym przykladem wiary, moze
otrzymac¢ w nagrode jaki$ modyfikator do-
datni, natomiast osoba mato gorliwa praw-
dopodobnie zostanie ukarana modyfikatorem
ujemnym.

Jezeli test powiedzie sig, gracz wydaje odpo-
wiednig ilo$¢ PD i moze zanotowac sobie
nazwe czaru na Karcie swego bohatera. Jezeli
test si¢ nie powiedzie, bohater nie traci PD,
ale nie moze modli¢ si¢ o ten czar ponownie
do czasu, az uzyska wigcej PD (sume rowna
liczbie, jaka czar powinien kosztowac), albo
az rozwinie swoja Sile Woli.

Czary dostepne dla kaptanow roznig si¢ w za-
leznosci od boga, ktérego konkretna osoba
wyznaje, co wyjasnione zostalo w rozdziale
Religie i wierzenia. Nalezy zauwazy(, iz ka-
plani muszy zdoby¢ co najmniej dwa czary na
kazdym poziomie, nim beda mogli ten po-
ziom uznad za skompletowany.

*MAKSYMALNA LICZBA
ZNANYCH CZAROW-

Bohaterowie mogg zna¢ dowolng ilo$¢

wrOW prostej magii (zaleznie od wyz ania).
“zarOw z poziomow 1-4 mogg znad ilosc,
rowng (Sita Woli : 10) x poziom bohatera. Tak
wigc kaplan 2 poziomu z SW réwng 50 moz
zna¢ maksymalnie 10 (( 50 : 10 ) x 2) czardw.

Jezeli Sita Woli kaptana zostanie z jakiego$
powodu zredukowana, nalezy powtérnie
przeliczy¢ maksymalng liczbe czarow, ktére
ten kaplan moze zna¢. Jedli jest ona mniejsz:
od liczby czardw aktualnie znanych, MG
musi losowo wybra¢ czary, ktdre ulegly za
pomnieniu. Kaplan nie moze przypomniec
sobie utraconych w ten sposob czarow, gdy
jego Sita Woli powrdei do pierwotnego po-
ziomu. Musi przejs¢ ponownie proces zdoby-
wania wystarczajacej ilosci PD oraz odby¢
modlitwy do swego boga. Zyskuje jednak
modyfikator +10% do Sily Woli podczas testu
przy powtornej nauce danego czaru.

W schematach rozwinigc kaplana i kaplana
druidzkiego umiejetnos¢ rzucania czarow
wymieniona jest na kazdym poziomie. Musi
ona by¢ zdobyta, zanim te osoby beda mogly
rzucaé czary z aktualnego poziomu. Umiejet-
nos¢ ta nazywa si¢ rzucanie czarow — kap-
lanskich lub rzucanie czarow— druid)
nych. Kaptani moga kor: . mieszaniny
roznych rodzajow magii, leznosci od
konkretnej religii, dlatego tez umiejetnosc¢

a

Jezyka tajemnego (otrzymywana na 1 pozio-

mie) dotyczy tych wlasnie rodzajow magii. Na
przyktad kaptan Morra 2 poziomu moze rzu-
ca czary prostej magii oraz. magii nekroman-
ckiej i wlada jezykiem tajemnym — magicz-
nym nekromanckim. Natomiast kaplan drui-
dzki wlada zakleciami prostej magii, magii
wojennej, magii elementalnej oraz. magii
druidycznej, ale nie zna innego jezyka tajem-
nego oprocz druidycznego.
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*KAPLAN-

Kaplani s3 duchowienistwem Starego Swiata,
upowaznionym przez swe $wigtynie do od-
bywania stuzby bogu i zaspokajania ducho-
wych potrzeb wiernych. By wypetnic¢ swe
obowigzki, obdarzeni sa dost¢pem do bos-
kiej obecnosci dzigki posrednictwu modlitw
oraz kilku magicznych mocy. Moce te plyna
z modlitwy i po$wiecenia si¢ bogu, a nie

z wiedzy i sity woli, chociaz, jesli wzia¢ pod
uwage poziomy i korzystanie z czaréw, sq
nieco podobni do czarodziejow.

*RELIGIE-

Pelne informacje na temat najwazniejszych
bogbéw mozna znalez¢ w rozdziale Religie

i wierzenia. Bohaterowie powinni zna¢
imiona i sfery wplywdw wszystkich bogow,
a ty, Mistrzu Gry, powiniene$ umozliwic gra-
czom, prowadzacym kaplanéw wybranie
sobie jednego sposrod nich.

Kazdy kult ma swoje specyficzne przykazania
(reguty, ktérych musza przestrzegac kaplani
tego kultw), czary, umiejetnosci, proby (ktérych
kaptan powinien sie podjac, jesli chee rozwija¢
t¢ profesjc — patrz Tabela rozwoju kaplano

*JAK STAC SIE KAPLANEM-

Bohaterowie, ktorzy cheg zostaé kaplanami
muszg najpierw skompletowac profesje pod-
stawowg nowicjusza (zdobywajac w: i
rozwinigcia i umiejetnosci). Poniewa y
z ktorych kaplan moze korzysta¢ zaleza od
boga, nie zmienia on automatycznie profesji

z nowicjusza na kaplana 1 poziomu. Po skom-
pletowaniu profesji nowicjusza, bohater musi
zgromadzi¢ 100 PD, potrzebnych do zmiany
profe: rwroci¢ sie do boga. Powinien udad
si¢ do ¢éwiatyni i modli¢ o wskazanie dalszej
drogi, wymieniajac 100 PD na jeden rzut wg
Tabeli rozwoju kaplana. Wynik trzeba
przyja¢ — jedli bohater tego nie zrobi, na
na gniew boga (zob. Gniew bogow).

MG powinien zmodyfikowa¢ rzut w zalezno-
Sci od tego, jak wiernie bohater stosuje si¢
do boskich przykazan itd. Kaptanowi, ktory
prowadzi zycie wzorowe, zgodne z przyka-
zaniami swojej religii, nal
modyfikator +10%; i na odwrdt — niezbyt
gleboko wierzacego trzeba ukara¢ modyfika-
torem -10%. MG powinien takze rozpatrze¢
mozliwosci innych modyfikacii, gdy kaptan
probuje przej$¢ na nastepny poziom. Na

przyklad kaplan, ktory bohatersko bronit
Swigtyni przed przewazajacymi sitami wroga
moze otrzymac¢ modyfikator +15% do rzutu.

MG ma tez prawo zignorowac rezultat rzutu
kostka — bohaterowie, ktdrzy ustawicznie
tamig zawarte w przykazaniach reguly czy tez
hanbig swa religic w inny sposob, powinni,
jesli zachowanie graczy usprawiedliwia tak
drastyczne $rodki, automatycznie $ciagna¢ na
siebie gniew bogow. Jednak nal to czynic
bardzo rzadko, wylacznie w przypadkach
takiego postgpowania, ktorego nawet
bogowie nie moga zignorowac. Z drugiej
strony, jesli kaplan stale jest “$wicty”, moze
otrzymac w nagrode blogostawienstwo— jed-
nak i to powinno by¢ wyjatkowa rzadkoscia.

Tej samej procedury uzywa sie przy osigga-
niu przez kaptana nowego poziomu. Boha-
ter szuka wskazowek w Swiatyni i wymienia
100 PD za poziom na rzut wg Tabeli roz-
woju kaplana. MG powinien modyfikowac
wynik, zaleznie od jego postgpowania.

ponizej) oraz blogostawienstwa (specialne ko-
rzy$ci, ktore bogowie moga ofiarowac szcze-
golnie zastuzonym wyznawcom).
4 7y¢, iz bohaterowie powinny
azywac nalezyty respekt wobec wszystkim

bogom — cho¢ kaptani sq usprawiedliwieni,
gdy nie okazujg szacunku bogom, ktorzy sy
wrodzy im wlasnym.

TABELA ROZWOJU KAPEANA

Rzut K100 Wynik

05 lub mniej

06-10

nowicjuszem.

11-20

Bdbg uznaje postepowanie bohatera za obrazliwe; bohater
automatycznie odczuwa skutki gniewu bogéw.

Bohater jest niegodny stanu kaplariskiego; bog nakazuje
mu po$wiecenie si¢ nowej profesji podstawowej. Rzu¢ K6:

1-2 Lotr
3-4 Ranger
5-6 Wojownik

Nowa profesje podstawowa okresla si¢ losowo wg. stosow-
nej Tabeli profesji. Bohater nigdy nie moze juz zostac¢

Bohater musi dowie$¢ przez podjecie préby, ze jest godny
awansu. Przyklady prob znajduja sie w opisach odpo-
wiednich bogéw w rozdziale Religie i wierzenia.

21-35

36-80

81-95

95-104

105 lub wiecej

Bohater zostal uznan za nie przygotowanego do dalszego
rozwoju. Musi zgromadzi¢ kolejne 100 PD i sprobowacd
ponownie (nawet jesli ma jeszcze wystarczajaca ilos¢ wol-
nych PD, by wyda¢ od razu kolejne 100).

Bohater zostal uznany za godnego awansu i moze osiagnac
kolejny poziom profesji kapiana.

Bohater jest ulubieficem boga; oprocz osiagniecia nastep-
nego poziomu kaptana, otrzymuje K10 x 10 PD jako dar od
boga.

Bdg obdarza bohatera wyjatkowymi taskami; moze on wejé¢
na nastepny poziom kaplana, a oprocz tego, jako dar od
boga, otrzymuje K10 x 10 PD oraz 1 punkt przeznaczenia.

Oprocz zezwolenia na wejécie na nastepny poziom, bohater
otrzymuje 1 punkt przeznaczenia i blogostawieristuwo.
Zapoznaj si¢ ze szczegdlami na ten temat w opisie
odpowiedniego boga w rozdziale Religie i wierzenia.
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Kiedy kaptan skompletuje 4 poziom, wyko-
nuje kolejny rzut wg Tabeli rozwoju kap-
tana. Musi zaakceptowa¢ wynik jak zwykle,
lecz zamiast osiagnigcia kolejnego poziomu,
moze wybra¢ dowolna z profesji wyijscio-
wych bez utraty zdolnoéci do rzucania
~zarow. Gracze, ktorzy osiagna tak odlegle
wyzyny musza pamigtac, ze ich bohaterowie
wcigZ sg kaplanami; zmiana profesji w zaden
sposob nie ma wpltywu na zobowigzania
wobec boga.

Umiejetnosci — poziom 1

Jezyk tajemny — magiczny (odpowiednio wg
religii)

Rzucanie czardw — kaplanskich 1 poziomu
Medytacja

Krasomowstwo

plus wszystkie wymienione w opisie boga

Umiejetnosci — poziom 2

Rzucanie czarow — kaplanskich 2 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

Wykrywanie magicznych przedmiotow
plus wszystkie wymienione w opisie boga

Umiejetnosci — poziom 3

Rzucanie czarow — kaptanskich 3 poziomu
Wykrywanie istot magicznych

Tworzenie magicznych pergaminow

plus wszystkie wymienione w opisie boga

Umiejetnosci — poziom 4

Rzucanie czarow — kaplanskich 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

plus wszystkie wymienione w opisie boga

Schemat rozwiniec — poziom 1.
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+2 +10 +10

Schemat rozwinie¢ — poziom 2.

Sz WWw US S Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
+10 +10 1 +1 +3 420 +10 [ +10 420 +10  +10

Schemat rozwiniec — poziom 3.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10 +10  +1  +1 430 +20 | 20 430  +20 +20

Schemat rozwini¢é — poziom 4.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr| CP Int Op SW Ogd
+10  +10 +1 +1 +4  +40 +30 | +30  +30  +30 +30

Punkty magii Profesje wyjsciowe

+2K8 co poziom (whacznie z krasnoludami
i halflingami)
Przykazania
zaleznie od religii
Przedmioty
Kaplanskie szaty
Symbol religii
K6 zlotych koron

Kaptan — nastepnego poziomu
towca czarownic

Demagog

*KAPLAN DRUIDZKI-

Kaplani druidzey, jak wynika z nazwy, tworzg
duchowienstwo Dawnej Wiary (patrz Religie
i wierzenia). Gracze, prowadzacy druidow
powinni zapoznac¢ si¢ z informacjami zawar-
tymi w tym rozdziale. Druidzi w wielu aspek-
tach przypominajg kaplandw — takze rozwij
ja si¢ przez cztery poziomy mocy i zyskujg
okredlone magiczne zdolnosci, przestrzegajac
konkretnych zasad yuowuh Zwykle wed-
rujg samotni i zyjy jak pustelnicy
w glebiach lasow. Niektorzy kaplani druidzey
opiekuja si¢ Swigtymi gajami, kiore sluza
Dawnej Wierze jako $wiatynie i kapliczki,
podczas gdy inni podrozuja, krzewige swe
przekonania i w miarg swoich sit chroniac
dzika, nieskazona przyrode.

*DRUIDZI I DAWNA WIARA-

Profesja podstawowa druida ma ten sam
fesja kaplana druidzkiego. jak
jjusza z kaptanem. V
cheg zostad kaptanami druid.
sza najpierw catkowicie skompletowac pro-
fesje podstawowsg druida (zdobywajac wszys-
tkie rozwinigcia i umiejetnosci). Tylko w taki
sposob moga podgza¢ drogg Dawnej Wiary.

Korzenie Dawnej Wiary siegaja czasow pre-
historycznych. Weiaz ma ona silny zwiazek

z wieloma starozytnymi miejscami, takimi jak
kurhany i kamienne kregi, ktorych znaczenie
zostalo dawno przez innych zapomniane. Dru-
idzi muszg by¢ ludzmi, ale jest to jedyne ogra-
niczenie dla tej profesji. Osoba, ktdra byta

Szezegdly na temat przykazan, dotyczacych
druidéw, jak rowniez przyklady probi blogo-
stawienstw mozna znalez¢ w rozdziale Daw-
na Wiara. Rozdzial ten zawiera rowniez ta-
bele losowego okredlania ducha opiekur-
czego. ktorego wszyscy druidzi otrzymuijg

w chwili osiagnigcia 1 poziomu profesji kap
tana druidzkiego.

JAK ZOSTAC KAPLANEM
DRUIDZKIM»

Nawet, gdy bohater slmmplu:lu]e profesje
druida i zgromadzi wystarcz ilos¢ PD,
by ja zmieni¢, taka zmiana, na kaplana
druidzkiego, nie nast¢puje w sposob
automatyczny. Druid ma zestaw przykazan,
ktorych musi przestr “ijezeli j
wazy, albo rozmyélnie narusza, wowc
bed narazony na takie same skutki, jak
opisane w Gniewie bogow.

Druidzi nie muszg zostawa¢ kaplanami drui-
dzkimi. Sg jedynie wyznawcami religii i nie
wszyscy z nich chea, czy tez zdotajg sta¢ si¢

duchownymi. Druid moze zmienic profesje

w dowolnej chwili, gdy uzbiera 100 PD i
sposrod mozliwych wybierze nowa. By stad
si¢ kaplanem druidzkim 1 poziomu, druid
musi catkowicie skompletowac profesie podsta-
wowd i zgromadzi¢ 100 punktow doswiad-
czenia. Potem musi udac si¢ samotnie do lasu
i spedzi¢ tam tydzien, poszezac i medytujac

© w odosobnieniu. Nastgpnie gracz wymienia

100 PD za jeden rzut wg Tabeli rozwoju
druida. Druidzi maja tylko jedna szanse na
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anie kaptanem druidzkim, a wynik rzutu
musi zosta¢ zaakceptowany lub bohater

Schemat rozwinied — poziom 1.

Sciggnie na siebie gniew bogow. Sz WW US Wit Zyw 1 A r CP Int Op SW Ogd
MG moze zmodyfikowac rzut zaleznie od 2o +10 +10 +10
wlasnej oceny zachowania bohatera — tego,

czy przestrzegat on zasad Dawnej Wiary, Sct TP

przykazan itp. Druid, wiodacy wzorowe teo e¢ — pozi =

Zycie powinien otrzymad w nagrode mo- Sz WW US Wit in I A Zr | CP Int Op SW Ogd

dyfikator +10% do rzutu. 1 na odwrdt — ten, +10  +10

i) +3 420 +10 | +10 +10 +10 +20 +10

ktory tamalt reguly narazit sie zapewne na
modyfikator -10%. Podczas proby osiagnie-

cia przez bohatera wyz

200 poziomu, MG Schemat rozwini¢¢ — poziom 3.

winien rozpatrzy¢ rowniez wszystkic inne S Us
z WW b

stosowne modyfikacje. Na przyktad druid
+10  +10

lub kaplan druidzki, ktory bardzo gorliwie

Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd

+1 +4 +20 +20 +20 +20 +20  +30 +20

troszezy si¢ o jaki$ obszar lesny, moze otrzy-
ma¢ modyfik

ator +5%

Schemat rozwinie¢ — poziom 4.

MG moze tez catkowicie zignorowac rzut

kostkg — bohater, ktéry ciagle tamie przyka- Sz WW US
zania lub przynosi hanbe swojemu duchowi +10  +10
opiekunczemu, $ciaga na siebie automatycz-

Wt Zyw I A Zr | CP Int Op SW Ogd
| +4 +30 +30 +30  +30 +30  +30 +30

nie griew bogow. | na odwrdt — jesli wydaje
si¢ on by¢ uosobieniem Dawnej Wiary, powi-

TABELA ROZWOJU DRUIDA

nien automatycznie zostad blogostawiony.

Analogiczna procedura uzywana jest wtedy,
gdy kaptan druidzki skompletuje poziom
Udaje si¢ on do $wictego gaju, gdzie moze
obcowac z naturg i wymieni¢ 100 PD za
poziom na rzut wg Tabeli rozwoju druida.
I znéw, MG powinien zmodyfikowad wynik,
zaleznie od postgpowania bohatera.

Umiejetnosci — poziom 1

Jezyk tajemny — druidyczny

Rzucanie czaréw — druidycznych 1 poziomu
Leczenie ran

Zielarstwo 11-25
Medytacja
Jezdziectwo
plus wszystkie wymienione w rozdziale
Dawna Wiara
Umiej¢tnosci — poziom 2 26-40
Rzucanie czaréw — druidycznych 2 poziomu
Postuch u zwierzat
Lecze > rob
[f”“"f chorot 41-80
Wrozenie
Wykrywanie magii
Pplus wszystkie wymienione w rozdziale
Dawna Wiara
Umiej¢tnosci — poziom 3
Astronomia
Rzucanie czarow — druidycznych 3 poziomu
rywanie istot magicznych

Warzenie truciz

arzenie trucizn 81‘95
Umiejetnosci — poziom 4
Rzucanie czaréw — druidycznych 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow
Rozpoznawanie runow
Punkty magii 96-104
+2K8 punktow co poziom
Przykazania
Patrz rozdzialy o druidach i Dawnej Wierze.
Przedmioty
Bron rgczna
Biale szaty

Profesje wyjsciowe
Brak

Rzut K100

10 lub mniej

105 lub wigcej

Wynik

Bohater zostal uznany za niegodne;.,o stuZenia Starej Wierze
jako kaptan druidzki — musi zmienic swa profesje na losowo
okreslona profesje Obiezy$wiata. Jesli tak wybrana profesje
bohater mial juz wezedniej i wypelnit jej schemat rozwinieé,
moze wybra¢ dowolng profesje spoérod jej profesfi wyjs-
ciowych oprocz druida. Ta zmiana profesji nie pociaga za
soba dalszych wydatkéw punktéw doswiadczenia, bohater
jednak juz nigdy nie moze zosta¢ druidem ani kaptanem
druidzkim.

Bohater, chcge udowodnid, iz jest godnym zostania
kaplanem druidzkim, czy przejScia na wyzszy poziom tej
profesji, musi poddac si¢ prébie. Kilka mozliwosci w tym
zakresie zawiera rozdzial Dawna Wiara w Religiach i
wierzeniach.

Bohater zostal uznany za godnego awansu, ale jeszcze nie
jest do niego gotéw. Gdy zgromadzi kolejne 100 PD, moze
sprébowad ponownie,

Bohater zostat uznany za godnego i moze osiagna¢ wyzszy
poziom. Gracze, ktorych bohaterowie staja sie kaplanami
druidzkimi powinni zanotowa¢ sobie schemat rozwinieé 1
poziomu i podjac dzialania, zmierzajace do zdobycia
niezbednych przedmiotéw. Kaplan druidzki otrzymuje
réwniez ducha opiekuriczego; rzu¢ raz wg Tabeli duchéw
opiekuniczych (patrz Dawna Wiara). Zdobywa takze, bez
kosztéw w PD, pierwsza umiejetno$¢ wymieniona obok
swego ducha opiekuriczego.

Bohater nie tylko zostat uznany za godnego rozwoju, ale
takze otrzymat dar. Rozwija si¢ jak wyzej i otrzymuje w
dowdd przychylnodci K10 x 10 PD. Nowi kaptani druidzey
otrzymuja réwniez obie umiejetnosci, podane w Tabeli
duchow opiekuriczych

Opréez osiggnigeia nowego poziomu, bohater otrzymuje
specjalny dar — zdobywa K10 x 10 punktéw do$wiadczenia,
obie umiejetnosci z Tabeli duchéw opiekunczych oraz

1 punkt przeznaczenia.

Bohater jest blogostawiony i osiaga kolejny poziom jak
wyzej, zdobywajac K10 x 10 punktéw do$wiadczenia, obie
iejetnosci, wymienione przy ich duchu opiekuriczym
uz ich nie posiada), 1 punkt przeznaczenia

i blogostawienstwo.
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ROZDZIAL 4: MAGIA

*CZARY MAGI PROSTE]~

Magia prosta oferuje szeroki zestaw nieofensywnych czaréw, wyko-
rzystywanych przez wszystkich magikow. Mowige krotko — rzucenie
tych czaréw kosztuje tylko kilka punktéw magii i wymagaja one je-
dynie kilku niedrogich sktadnikow.

Poziom czaru: P
Punkty magii: 1

Zasigg: nieistotny

Czas trwani godzina
Skiadniki: 2 $wietliki

W odlegtosci co najwyzej 100 metréw od osoby rzucajacej zaklecie
pojawiaja si¢ liczne $wiatetka, wygladajace jak odlegte pochodnie
albo latarnie. Mogg one zosta¢ skierowane w dowolng strone.

W naturalny sposob podazaja korytarzami lub $ciezkami, nie musza
by¢ kontrolowane ani nadzorowane w zaden sposob. Jesli pozostaja
w zasiegu wzroku, rzucajgcy moze doktladniej kontrolowac ich ruch
— musi si¢ jednak skoncentrowac na tej czynnosci (nie moze wtedy
wykonywa¢ zadnych innych dziatan).

Swiatta poruszaja si¢ z roznymi szybkosciami, ale nie wolniej niz 8
i nie szybciej niz 16 metréw na runde. Czar dziala przez 1 godzine,
po czym $wiatetka bledna i zanikaja. Zaklecie to jest uzyteczne

w przypadku tworzenia falszywych tropéw i mylenia poscigdw.

W chwili, gdy tropiacy zorientuja sig, ze co$ jest nie tak, magik
moze by¢ juz bardzo daleko.

|DARJEZYK6W :

co najmniej 1 tura
: jezyk dowolnej istoty

Ten czar dziala tylko na osobe, ktdra go rzucita, dajac jej mozliwos¢
mowienia i rozumienia dowolnego styszanego jezyka. Dziala przez
jedng ture za wydany punkt magii, ale mozna przediuzy¢ jego
dziatanie za ceng nastepnych punktéw magii.

[DZWIEKI

Poziom czaru: P
Punkty magii: 1
Zasieg stuchu

Czas trwania: 1 runda
Sktadniki: mata tuba

Postad, rzucajgca ten czar moze przywola¢ dowolny dzwigk — bar-
dzo 5.,|n§ny hatas, odbijajacy si¢ echem w duzej odleglodci (powyzej
700 metréw na otwartej przestrzeni, a pod ziemig jeszcze dalej), lub
co$ bardzo cichego — jak cigzki oddech. Osoba, rzucajaca czar moze
okresli¢ rodzaj dzwigku oraz jego glo$no$c¢; czar generuje Llovvolnc
odglosy za wyjatkiem mowy; trwa tylko przez jedna dziesieciose-
kundowag runde. Dzwigk plynie ze zrodta, mogacego znajdowac sie
gdziekolwiek w odleglodci co najwyzej 24 metrow od magika.

MAGICZNE ZAMKNIECIE : ]

Poziom czaru: P

Punkty magii: 3 za tydzien

Zasigg: 1 metr

Czas trwania: co najmniej 1 tydzien
Sktadniki: odrobina kleju

Ten czar moze zosta¢ rzucony na kazde zamkniecie lub rygiel
z odleglodci 1 metra. Zaczarowanego zamka nie mozna otworzy¢

ani roztrzaskac¢. Jednak zaklecie to nie zabezpiecza drzwi lub skrzyni
z zaczarowanym zamkiem przed roztrzaskaniem lub wywazeniem
w catodci.

Poziom czaru: P

Punkty magii: 2

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do chwili aktywizacji
Skfadniki: maty dzwoneczek

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolne miejsce. Jesli jaka$ istota zywa
zblizy si¢ do tego miejsca na odleglo$¢ 1 metra, magik zostanie

o tym poinformowany niezaleznie od tego, gdzie aktualnie si¢ znaj-
duje. Jedli w tym czasie osoba, ktdra rzucita czar bedzie spa¢ — zosta-
nie obudzona. Bedzie jednak wiedzie¢ tylko, iz co$ zmacilo dzialanie
zaklecia, nie pozna natomiast Zadnych szczegolow. Magik moze zalo-
2y¢ tylko jeden Magiczny alarm w tym samym czasie. Czar dziala
do chwili aktywizacji lub rzucenia innego Magicznego alarmu.

Poziom czaru: P

Punkty magii: 1

Zasigg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: dopoki nie zostanie zgaszony
Sktadniki: Zadne

Na orwanei dtoni magika zaczyna tli¢ si¢ maly, mehle kdwy pk)—
mien. Plomien bedzie plonal, dopdki rz
Plomien jest za maly, by wywola¢ reakcje psychologiczng u istot
bojacych si¢ ognia, by zadawa¢ obrazenia lub stuzy¢ jako brog.
Mozna nim jednak zapali¢ anupdlne substancje, pochodnie, lampy,
itp. — dostarcza iluminaciji takiej jak $wieca (zob. Swiatlo i ciemno-
s$ci). Bohater, ktory rzucil zaklecie, powinien zachowaé duza
ostrozno$¢, poniewaz od ptomienia moze zapalic si¢ jego szata.

OTWARCIE

Poziom czaru: P

Punkty magii: 3

Zasieg: 1 metr

Czas trwania: chwila

Skiadniki: maty srebrny kluczyk

Ten czar, rzucony z odleglodci nie wigkszej niz 1 metr otwiera kazdy
niemagiczny zamek (zatrzask, rygiel, klamke itp). Dodatkowo, przez
nastepna runde takich drzwi (wieka, pokrywy etc.) w zaden sposdb
nie da si¢ zamkng¢ bez uzycia magii. Czar nie dziala na rygle, zamki
lub klamki, zamknigte za pomocg magii.

7

[PLONACE SWIATZEO

Poziom czaru: P
Punkty magii: 1 za godzing
Zasu,g dotyk

s trwania: co najmniej 1 godzina
Skladmkl. dowolny wybrany przedmiot




ROZDZIAL 4: MAGIA

réwnowaznym $wiathu latami (patrz Swiatto i ciemnosci). Swiatto zostanie zniszczona lub magik si¢ poruszy. Do wnetrza
plonie przez 1 godzing, ale ten czas mozna przedtuzy¢, wydajac kolejne strefy nie przenika zaden, nawet najgto$niejszy hatas.
punkty magii. Gdy zakonczy si¢ dzialanie czaru — przedmiot znika.

Osoba, podtrzymujgca czar nie moze w tym czasie rzucaé zadnych
innych zakle¢, ani korzysta¢ z umiejetno$ci medytacji celem odz
kania utraconych punktéw magii. Dwie lub wigcej strefy dowolnego
typu nie moga zachodzi¢ na siebie, jezeli tak si¢ stanie — obie zos-
tang natychmiast zniszczone.

[STREFA ZIMNA

Poziom c:
Punkty magii:
sieg: tylko osoba rzucajaca czar
as trwania: 1 godzina
Skladniki: plonaca pochodnia

Ten czar tworzy magiczng strefe o $rednicy 12 metréw, w ktorej cen-
trum znajduje si¢ magik. Strefa ta utrzymuije sie przez 1 godzineg,
chyba ze zostanie zniszczona lub magik si¢ poruszy. Wewnatrz strefy
temperatura obniza si¢ o 10°C. Osoba, podtrzymujgca czar nie moze
w tym czasie rzuca¢ zadnych innych zaklec ani korzysta¢ z umie-
jetnosci medytacji celem odzyskania utraconych punktéw magii.
Dwie strefy lub wigcej, niewazne jakiego typu, nie moga zachodzi¢

PRZEKLENSTWO | na siebie. Jezeli tak si¢ stanie — zostang natychmiast zniszczone.
ITWORZENIE MAELE] ISTOTY

Poziom czaru: P
Punkty magii: 1
Zasigg: 12 metréw Poziom czaru: P

Czas trwania: do czasu rozproszeniz Punkty magii: 2

Sktadniki: wlosy, paznokcie itp. nalezace do ofiary asieg: tylko osoba rzucajaca czar
1S trwania: nieistotny

¢, znajdujaca sie Sktadniki: zadne

Magik moze rzuci¢ przeklenstwo na wybrana ofia

w chwili rzucania czaru w odleglosci nie wig j niz 12 metrow,
Ofiara moze przeprowadzic test swej Sity Woli, gdy jednak sie on nie Ten czar pozwala bohaterowi stworzy¢ male zwierze w kapeluszu
powiedzie — przeklenstwo zaczyna dziatad. Przeklenstwo moze zosta¢ badz kieszeni. Jest to normalny przedstawiciel swojego gatunku

i moze zosta¢ zjedzony — jedli tylko jest jadalny

usunigte automatycznie przez bohatera, ktéry je rzucil, albo tez przez
magika wyZszego poziomu za pomocg czaru Usunigcie przeklenistwa. Mag musi losowo okresli¢ gatunek istoty, ktorg ten czar stwarza.

Ponizej podane sa przykltadowe przeklenstwa; rzucajacy moze sam Za kazdym razem, gdy rzuca czar, pojawi s nie tego ga-
okresli¢ efekty danego Przeklenstwa, jednak MG musi upewnic sie, tunku. Czar moze by¢ rzucany kilka razy z rzedu, dzigki czemu mag
ze wywotuje ono skutki podobne do podanych tutaj — niewygodne, moze wyciagnac z kapelusza czy kie: szeni kilka zwierzakow
moze zenujace, lecz niespecjalnie niebezpieczne. Rzut kostka o
Brodawki Wypadanie wlosow z
Czyraki, hemoroidy Dokuczliwa wysypka 1 B!ala e
Jasdniejace wlosy Cuchngcy oddech 2 B}Bhf krolik
wtwardzenie lub biegunka Wiatry 3 B1a|y golab
Smierdzace nogi 4 Waz
> Ryba
STREFA CIEPEA 6 Jaszezurka
Poziom czaru: P 7

Punkty magii: 1

y ko osoba rzucajaca czar

1 godzina

5 l\Lulnlkl k wwaleczek zwierzecego futra

Ten czar tworzy wokol magika magiczng strefe o $rednicy 12 met-
réw, utrzymujaca si¢ przez 1 godzing, chyba ze zostanie zniszczona
lub bohater si¢ poruszy. Wewnatrz strefy temperatura podnosi si¢
o 10°C.

Osoba, podtrzymujgc:
innych zakle¢, ani korzysta¢ z umiejetnodci medytacji celem odzyskania
utraconych punktow magii. Strefy dowolnego typu nie moga zachodzi¢
na siebie, jezeli tak si¢ stanie — obie zostana natychmiast zniszczone.

STREFA CISZY

ir nie moze w tym czasie rzucac zadnych

Poziom ¢
Punkty magii: 1

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar
s trwania: 1 godzina

Skladniki: kulka wosku

Ten czar tworzy magiczna strefe o $rednicy 12 metréw, otaczajaca
osobe, ktéra go rzucita. Strefa utrzymuije si¢ przez 1 godzine,
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[USPIENIE

Poziom czaru: P
2

sieg: dotyk
trwania: K6 tur
Sktadniki: odrobina puchu

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolna, dotykana wiasnie istote —
ofiara moze nie wiedzie¢, Ze znajduje si¢ pod dzialaniem magii.
Musi ona wykona¢ udany test Sity Woli, gdyz w przeciwnym
wypaku zapada w przypominajacy $piaczke sen, trwajacy K6 tur
gry. Czar ten dziala wylacznie przeciw pojedynczym humanoidom
ponizej 3 metréw wzrostu — nie oddzialywuje na istoty wicksze.

Jedli bohater zechce uzy¢ tego czaru podczas walki, musi wykonad
udane trafienie otwarta dlonig (stosuja si¢ tu zwykle modyfikatory
dla walki bez broni). Dotyk nie zadaje obrazen, ale ofiara zapada
w gleboki sen.

[USUNIECIE PRZEKLENSTWA ]

Poziom czaru: P
Punkty magii: 1
Zasieg: dotyk

Czas trwania: chwila
Sktadniki: zadne

Ten czar moze usungc Przeklenstwo, rzucone przez magika z tego
samego lub nizszego poziomu. Jedno zaklecie moze zneutralizowac
tylko jedno przeklenstwo.

'WZMOCNIENIE DRZWI

Poziom czaru: P

Punkty magii: 3 za tydzien

Zasieg: 1 metr

s trwania: co najmniej 1 tydzien
Skiadniki: maty zamek

Ten ¢ rzwi (skrzynig itp.) z odlegloéci nie wiekszej od
1 metra, wzmacnia je tak, iz staja si¢ lrudme]sze do wytamania lub
wywazenia. Zyskuja one 1 punkt Wytr
wielokrotnie (do 3 razy) na pojedyncza skrzynig lub drzwi i w efekcie
uzyska¢ modyfikator Wytrzymatosci tej skrzyni, rowny +3.

[ZABEZPIECZENIE PRZED DESZCZEM |

rZUco!

Poziom czaru: P

Punkty magii: 1

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Szas trwania: 1 godzina
Sktadniki: miniaturowy parasol

Ten czar powoduije, iz deszcz przestaje padac¢ na bohatera. Nawet
w przypadku najpote? ej ulewy bohater moze pozosta¢ idealnie

suchy. Zaklecie dziala przez 1 godzing, chyba Ze zostanie wezesniej
rozproszone przez osobe, ktora je rzucila.

i. Czar ten mozna rzuca¢

-CZARY MAGII WOJENNE]-

Sa to czary, wykorzystywane przez niewyspecjalizowanych czaro-
dziejow; dostepne s3 réwniez alchemikom i niektérym kaplanom.
Tworza obszerny zestaw mozliwosci defensywnych i ofensywnych,
zapewniajac magikowi réznorodne opcje, majduiqce zastosowanie
w rodznych sytuacjach.

*POZIOM I

[AURA OPORU

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasieg: tylko osoba rzucajac:
s trwania: 1 godzina za poziom
Skladniki: para magnesow

97

Czary Aury zapewniaja ochrong przeciw obrazeniom zwigkszajac
liczbe punktéw pancerza na wszystkich czesciach ciala magika o +1.
Aury moga by¢ rozpraszane za pomocg magii (np. Rozproszenie
aury), sa rowniez automatycznie niszczone przez trafienie magiczng
bronig, wige nie zapewniaja catkowitej nietykalnosci. Postaci mogg
posiada¢ tylko jedng Aure w jednym czasie i moga rozproszy¢ swa
wiasng Aure na zyczenie.

[KRADZIEZ ROZUMU

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 4
Zasigg: 24 metry
C trwania: K6 rund

Sktadniki: fiolka alkoholu

ia, ofiara musi wy-
udany test Sity Woli. W przeciwnym wypadku staje sie catkowicie
bezmyélna, niezdolna do niczego z wyjatkiem siedzenia na ziemi, mam-
co$ beztadnie, $linigc si¢ i jedzac trawe. Bezmyélna istota nie mo-
Ze sie bronic i traktowana jest jako cel nwnld1<uny dla tycl i
atakuijg (patrz rozdzial Walka). Nie moze si¢ rowniez rusza¢ z wlasnej
woli, cho¢ moze by¢ wleczona za druzyng z potowa normalnej szybkodci.

Efekt tego czaru jest tylko okresowy i zanika po K6 rundach walki.
Jesli trzeba, Mistrz Gry moze okredli¢ ten czas w tajemnicy, by
gracze nie wiedzieli, kiedy czar si¢ dokladnie konczy.

LECZENIE LEKKICH ZRANIEN

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

¢g: jedna osoba

Czas trwania: trwaly do czasu otrzymania przyszlych ran
Sktadniki: kawalek ptdtna opatrunkowego

o
5
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Za pomoca tego zaklecia osoba rzucajaca czar moze uzdrowi¢ samg
siebie lub przez dotyk inng posta¢ czy kazda niemagiczng istote.
Czar dziala natychmiast, przywracajac K6 punktéw Zywotnosci. Czar
nie uzdrowi postaci cig¢zko rannej (mniej niz 2 punkty Zyw). Jesli
zostanie rzucony na kogo$ takiego, nie zadziata.

Magik, ktéremu nie uda poprawne rzucenie tego czaru (patrz Koszt
w punktach magii) zadaje K6 obrazen.

[,

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 1 runda

Sktadniki: pioro ze skrzydta drapieznego ptaka

To zaklecie daje postaci zdolno$¢ magicznego lotu. Magik moze prze-
by¢ niezwlocznie 48 metréw w dowolnie wybranym kierunku, nie mo-
ze jednak przenika¢ przez mury i inne state przedmioty. Bohater moze
kontynuowac lot, wydajgc 3 punkty magii na runde, lecz nie moze pod-
czas tego lotu rzuca¢ zadnych innych czardw.

Podczas lotu postacie moga by¢ obciazone maksymalnie do polowy
ich udzwigu (patrz Zbroja i obcigZenie). Jesli niosg wigcej, ten czar
nie dziata.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasigg: zobacz opis

Czas trwania: K6 x 10 tur na poziom rzucajgcego

Skiadniki: ogon skorpiona

Ten czar moze zosta¢ rzucony na samego siebie lub tez na jaka$
inng posta¢, znajdujaca sie w odlegloéci nie wiekszej niz 6 metrow.
Zapewnia on catkowitg odporno$¢ na trucizny i jady na okres od
10 minut do godziny na poziom osoby, ktéra czar ten rzuca.

[OGNISTA KULA |

[PODMUCH WIATRU

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: dopoki osoba rzucajaca czar jest skoncentrowana
Sktadniki: zwierzecy pecherz

Ten czar wytwarza przerazajacy podmuch wiatru, ukierunkowany na
dowolng istote lub grupe, znajdujaca sie¢ w odleglosci nie wigkszej niz
48 metréw. Ofiary tracg rownowage na jedng runde, podczas ktorej nie
moga robic¢ nic, poza jej odzyskiwaniem. W nastepnych rundach nie
moga ani si¢ poruszad, ani tez strzela¢ pociskami (cho¢ — zobacz nizej).
Nalezy zauwazy¢, iz dwie grupy, walczice ze sobg w bezposrednim
starciu muszg by¢ potraktowane jako jedna grupa i dlatego tez obie
strony beda podlega¢ dziataniu czaru (patrz Trafienie czarow). Moga
one kontynuowa¢ walke, cho¢ wszystkie zadawane obrazenia beda
obnizone do polowy, zaokraglajac w dot.

Czar trwa do chwili, az osoba, ktora go rzucila rzuci inny czar,
poruszy sig, zaangazuje w bezposrednie starcie czy tez zazyczy
sobie, by czar przestal dziala¢. Cele znajdujace si¢ w budynkach,

za $cianami, przeszkodami i ostonami nie podlegaja dziataniu czaru.
Postacie i istoty, objete dziataniem Podmuchu wiatru moga porusza¢
si¢ z potowg swego normalnego tempa ruchéw, jedli wykonaja
udany test Sity x 5.

[REKA-MEOT

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasigg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: K6 x 10 tur lub do czasu, gdy postac¢ zostanie zraniona
Sktadniki: maty srebrny mioteczek

Ten czar zwigksza potencjal bojowy bohatera. Powoduije on, iz moze
on walczy¢ z podwojong ilodcia Atakdw i Sila o 2 wigksza od normal-
nej. Czar trwa przez K6 x 10 tur lub tez do chwili, gdy posta¢ odniesie
jakiekolwiek obrazenia, kiedy to jest on automatycznie rozpraszany.
[STEA WALKL

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: do nastgpnego wschodu stonca

Skladniki: skalp giganta

Ten czar czasowo zwigksza jedng z cech bojowych postaci — WW
lub US o +10; albo Sz, S, Wt, I lub A o +1; albo Zyw o 1K6+1 (wedle
wyboru rzucajacego czar).

Efekt trwa od chwili rzucenia czaru do najblizszego poranka. Kazda
proba rzucenia kolejnego czaru na t¢ samg osobg powoduije rozpro-
szenie poprzedniego, jednak nowy czar bedzie dzialal normalnie

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 za jedna kule ognia

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: kula siarki

Za pomoca tego zaklecia magik moze dostownie rzuci¢ kulg ognia
w swojego wroga, zadajgc mu powazne obrazenia i oszotamiajac go.
Posta¢ moze rzuci¢ w czasie rundy walki jedna kule na kazdy
osiagniety poziom, pod warunkiem, ze kazdy atak jest skierowany
W tego samego wroga, badz t¢ sama grupe przeciwnikow. Ograni-
czenia w celowaniu stosuje si¢ w ten sam sposob, jak w przypadku
zwyklej walki strzeleckiej (patrz Trafienie czarow).

Kule ognia trafiajg automatycznie w cel. Jedli kula zostanie wystrze-
lona w grupe, trafi 1K3 istoty na poziom osoby rzucajacej czar.
Kazde trafienie zadaje 1K10 obrazen z Sitg 3 kazdemu celowi (nie-
zaleznie od pancerza). Cele latwopalne odnosza dodatkowo 1K8
obrazen.

Istoty, ktére sa podatne na strach przed ogniem musza wykonad
test strachu.

Kule ognia sa pociskami magicznymi. Ofiara, trafiona kulg ognia mo-
ze usilowad czes$ciowo zneutralizowad uderzenie, testuja vg Inicja-
tywe. Udany rezultat oznacza, iz otrzymuije tylko potowe obrazen.

[WYWOLANIE NIECHECK

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1K6 rund

Skladniki: dowolna czes¢ martwego goblinoida

Ten czar moze zosta¢ rzucony przeciwko grupie postaci albo istot,
ktére normalnie sa podatne na nieched, tak jak gobliny. Ofiary mu-
szq wykona¢ udany test Sity Woli, aby oprze¢ si¢ dziataniu zaklecia.
W przeciwnym wypadku atakuja si¢ wzajemnie, chyba ze pojawig
si¢ inne istoty, ktére normalnie uwazane sg za wrogdéw. Powoduje
10 automatyczne rozproszenie czaru, ktory w innym przypadku
dziata przez K6 rund walki.

*POZIOM 2

[AURA OCHRONY

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3

Zasigg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: 1 godzina na poziom

/"\.i Sktadniki: maly, zelazny pierécien
B\
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Czar zapewnia ochrone przed obrazeniami przez zwigkszenie punk-
tow pancerza na wszystkich czedciach ciala bohatera o +2.

Aury moga by¢ rozpraszane magicznymi metodami (np. przez
Rozproszenie aury), sa rowniez automatycznie rozpraszane przez
trafienia magicznymi broniami, nie gwarantuja wigc catkowitej
nietykalnoéci. Bohaterowie moga jednoczeénie nosi¢ tylko jedng
Aure i moga ja sami rozproszy¢ na zyczenie.

Imwczm MGEA ‘ |

Poziom czaru:

Punkty magii: 4

Zasigg wzroku

Czas trwania: 2K6 rund
Sktadniki: kula welnianej waty

Ten czar tworzy obszar magicznej mgly o $rednicy 12 metréw gdzie-
kolwiek w zasiegu wzroku rzucajacej czar osoby. Istoty, znajdujace
sie wewnatrz mgly nie widza nic ani na zewnatrz, ani w $rodku,

a istoty na zewnatrz mgly nie widza, co si¢ znajduje w jej wnetrzu.

Osoby, znajdujace si¢ wewnatrz mgly musza poruszac sie z szybkoscig
réwng potowie normalnego tempa ruchéw, gdyz w przeciwnym wypa-
dku bedg si¢ bigka¢ we mgle w losowych kierunkach. Czar trwa przez
2K6 rund walki, zanikajac pod koniec ostatniej rundy. Czas trwania
czaru MG powinien okresli¢ w tajemnicy.

[SWIETLISTY PIORUN

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 2 za jeden $wietlisty piorun

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: kamerton

Ten czar jest silniejsza wersja Ognistej kuli, umozliw 4
piorunami zamiast kulami ognia. W rundzie walki mozna rzuci¢
tylko jeden piorun na poziom, przy czym wszystkie musza by¢
wycelowane w te sama istote badz grupe. Ograniczenia celowania
54 tutaj takie same, jak w przypadku zwyklej walki strzeleckiej
(patrz Trafienie czarow).

Swietliste pioruny maja zasieg 48 metréw i automatycznie trafiajg w cel.
ostana wystrzelone w grupe, tra toty na poziom rzu-
cajacego. Kazde trafienie powoduje 1K10 obrazen z Sila 4 (niezaleznie
od pancerza) i 1K8 dodatkowych obrazen, jedli cel jest latwopalny.

Bohaterowie, ktoérzy sa podatni na strach przed ogniem lub magia
musza wykonac test strachu.

Surlulh\le/uamnv sq /muxlmml magicznymi. Trafieni moga proho-
wac czedciowo zneutralizowad¢ uderzenie, testujac swoja Inicjatywe.
Udany rezultat rzutu oznacza, iz otrzymuija tylko polowe obrazen.

|POWSTRZYMAN]E ODWROTU ]
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 4
Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: do konca starcia

Sktadniki: ko$¢ szczekowa muta

Ten czar mozna rzuci¢ na jedng istote badz grupe istot, bioracych
udziat w starciu, a znajdujgcych si¢ w odlegloéci nie wiekszej niz 48
m od magika. Zabezpiecza on cel na czas tego starcia przed wymu-
szonym opuszczeniem pola walki. Bohaterowie moga oczywiscie
uciec z wlasnej woli.

Powstrzymanie odwrotu oddziatywuje rowniez na postacie, ktore juz
zostaly zmuszone do ucieczki — moga one wrdcic i walczy¢ dalej.
Efekt dziatania czaru konczy si¢ w chwili, gdy w poblizu objetych
nim istot nie ma juz przeciwnikow.

[STREFA SANKTUARIUM

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
tylko osoba rzucaj
“zas trwania: 1 godzina za poziom
Sktadniki: maty srebrny pentagram

Czar tworzy wokol rzucajacego magiczng strefe o $rednicy 12 m.
Strefa utrzymuie si¢ przez 1 godzine na kazdy poziom magika, chy-
ba ze zostanie zniszczona lub magik si¢ poruszy. Wszystkie przyjaz-
ne istoty wewnatrz strefy sa chronione przed wszelkimi oddziatywa-
niami psychologicznymi. Dodatkowo, do strefy nie maja wstepu
ozywience, istoty eteryczne, demony i Zywiolaki. Istoty te nie moga
rowniez strzela¢ pociskami, ani rzuca¢ czaréw do wnetrza strefy.

Osoba, podtrzymujaca czar nie moze w tym czasie rzuca¢ zadnych
innych zakle¢, ani korzysta¢ z umiejetnosci medytacji celem odzys-
kania utraconych punktéw magii. Strefy dowolnego typu nie moga
zachodzi¢ na siebie ani si¢ dotykac¢ — jezeli tak si¢ stanie, obie
zostang natychmiast zniszczone.

[STREFA WYTRWAEOSCI

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Sktadniki: 1/2 litra smoczej krwi

Czar tworzy magiczng strefe o $rednicy 12 metréw, w ktorej centrum
znajduje si¢ rzucajaca czar osoba. Strefa utrzymuje si¢ przez 1 go-
dzing na kazdy poziom magika, chyba Ze zostanie zniszczona lub
mag si¢ poruszy. Przyjazne istoty wewnatrz strefy sa chronione
przed wszelkimi oddziatlywaniami psychologicznymi, moga wykona¢
trzy razy wi¢cej Atakow niz normalnie i otrzymujg +1 punkt
pancerza na wszystkich czedciach ciata.

Osoba, podtrzymujgca czar nie moze w tym czasie rzuca¢ zadnych
i medytacji celem <>ley-
skania ]mnkmw magii. ereh' dowolnq,() typu nie moga zachodzi¢
na siebie ani si¢ stykac — jezeli tak si¢ stanie, obie zostang natych-
miast zniszczone.

'UDERZENIE

Poziom czaru:
Punkty magii:
Zasieg: dotyk

Czas trwania: chwila

Sktadniki: kosmyk wloséw giganta

2
3

Ten czar mozna rzuci¢ na drzwi, $ciang, inng nieruchoma powierz-
chnig lub przedmiot. Nie dziala na zadne istoty zywe, ani na ozy-
wiencdw. Osoba, rzucajaca czar musi dotkna¢ wybranej powierz-
chni, by czar zadziatal. Czar zadaje dowolnej sekcji Sciany czy czego-
kolwiek 1K3 trafienia z Sila 10 (patrz Niszczenie budynkow).
[WYWORANIE FURI

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 3K6 rund

Sktadniki: kosmyk siersci zwierzoczleka

Czar w7hudu fzuw u (Iowolnq istoty ]uh grupy, znajdujacej si¢
jacej czar osoby.
Ofiara lub ofiary musz(; wykonac testy Sity Woli, albo stang si¢
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podatne na furig przez 3K6 rund. W kazdej rundzie musza wykony-
wacé test Opanowania, a gdy bedzie on nieudany — wpadaja w furie
(patrz Standardowe testy).

Czar nie oddzialywuije na istoty, ktére normalnie nie podlegaja
oddziatywaniom psychologicznym, takie jak ozywience.

[WYWOEANIE PANIKI

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: 2K6 rund
Skiadniki: zab smoka

Ten czar wzbudza panike u dowolnej postaci lub grupy, znajdujacej
sie w odleglodci nie wiekszej niz 48 metrdw od rzucajacej czar oso-
by. Aby odeprze¢ dziatanie zaklecia, ofiary musza wykona¢ udany
test Sity Woli. Jezeli test si¢ nie powiedzie, wszystkie pozniejsze testy
Inteligenciji, Sily Woli, Opanowania, Cech Przywddezych beda auto-
matycznie nieudane. Czar nie dziala na istoty, ktére normalnie nie
podlegaja oddzialywaniom psychologicznym — na przykiad
ozywience.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 3K6 rund

Skladniki: krew gigantycznego pajaka

Ten czar wzbudza nienawisé u wybranej istoty lub grupy, znajdu-
jacej sie w odleglosci nie wigkszej niz 48 metrow od rzucajacego.
Jedli ofiary nie wykonaja udanego testu Sity Woli, by zapobiec
dzialaniu czaru, stajq sig, przez czas jego trwania podatne na nie-
nawisé do jakiej$ postaci lub grupy, ktora wybierze osoba rzucajaca
czar. Musza wtedy wykonywac odpowiednie testy psychologiczne
(patrz Standardowe testy).

Czar nie dziala na istoty, ktérych nermalnie nie dotycza oddziatywa-
nia psychologiczne — na przyklad ozywience.

*POZIOM 3

MAGICZNY MOST _
3

Poziom czaru:
Punkty mag
Zasieg: zobacz opis

Czas trwania: do nastepnego wschodu storica
Sktadniki: debowa gatazka

Dzieki temu czarowi mozna przerzucic rzeczywisty, trwaly most nad
kazdg przeszkoda, taka jak rzeka, przepas¢, bagno. Czar moze rowniez
zostaé uzyty, by stworzy¢ most pomiedzy ziemia, a wierzchotkiem mu-
ru obronnego itp. Most zaczyna si¢ u stop rzucajgcego i ma dlLu,oé’('

12 metréw za kazdy jego poziom. Magiczny most moze mie¢ do

8 metrow szerokodci i mozna go przekracza¢ z normalng szybkoscig

Magiczny most moze by¢ w kazdej chwili rozproszony przez jego
tworce; w innym przypadku hg(lnL istnial do najblizszego ranka,
a wtedy rozpadnie si¢ w nicos¢

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8

Zasigg: 24 metry

Czas trwania: 2K6 rund

Skiadniki: skorupa dowolnego zotwia

Ten czar mozna rzuci¢ na samego siebie lub dowolng inng istote czy
grupe, znajdujaca sie w odleglosci nie wigkszej niz 48 metrow od rzu-
cajgcego. Daje on bohaterom catkowita odpornos¢ na wszystkie
rodzaje zwyklych, niemagicznych pociskéw, jak strzaly, belty, bron
miotana, wielka bron obleznicza. Nie ostania przed dziataniem
pociskéw magicznych, jak zaklete strzaty, Ogniste kule itp.

Czar dziala przez 2K6 rund walki od chwili rzucenia. MG powinien
okre$li¢ ten czas w tajemnicy przed graczami.

Poziom czaru:
Punkty magii: 6, +2 za kazda runde podtrzymywania
Zasieg wzroku

Czas trwani
Sktadni!
Magik moze ozywi¢ dowolny, niemagiczny miecz i obdarowa¢ go
czasowg namiastky zycia. Miecz dziata niezaleznie od rzucajacego,
latajgc w powietrzu i walczac z wybranym przez niego wrogiem.
Charakterystyka broni:

"0 najmniej 1 runda
miecz

Sz WW Us S Wit Zyw I A
6 57 0 [ 3 6 60 2

W kazdej nastepnej rundzie bohater musi wydac¢ kolejne 2 punkty ma-
gii, aby podtrzymac czar oraz 1 punkt za kazde trafienie, otrzymane
przez miecz w poprzedniej rundzie. W tym samym czasie moze on rzu-
cac inne zaklecia, ale nie jest w stanie korzysta¢ z umiejetnosci medy-
tacji celem odzyskania punl\tow magii. Jezeli Zywotno$¢ miecza spad-
nie do 0 lub mniej, nalezy uzy¢ Tabeli naglej $mierci (zobacz rozdzial
Walka). Jezeli miecz zostanie ,zabity”, czar natychmiast przestanie
dziata¢. Zaklecie konezy si¢ rowniez w momencie, gdy miecz znajdzie
sie poza zasiegiem wzroku magika, znikajac wewnatrz budynku lub za
zalomem $ciany.

[PRZEKAZANIE AURY

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasieg: 4 metry

ia: jedno przekazanie

Skladniki: takie same jak dla Aury, ktora jest przekazywana

Czary Aury, rzucane w normalny sposob dzialaja tylko na osobe,
ktora je rzucita. Jednak ten czar umozliwia przekazanie Aury magika
jakiej$ innej postaci, znajdujacej si¢ w odleglosci nie wigkszej niz 4
metry. Posta¢, odbierajaca Aure bedzie musiata wykona¢ test Sity
Woli jak w przypadku normalnego ataku magicznego, gdyz inaczej
czar nie zadziala. Magicy mogg wzmacnia¢ czar (wydajac dodatkowe
punkty magii), by pomdc w przekazywaniu.

!PKZEKLENSTWO PRZYCIAGANIA STRZAL :

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina

Skfadniki: magiczna strzala

Ten czar moze by¢ rzucany na dowolne istoty lub grupy istot, 7n41~
dujace si¢ w odleglosci nie wigkszej niz 48 metrow. Aby odeprzed¢
dzialanie zaklecia, ofiary musza cona¢ udany test Sity Woli.
W przeciwnym wypadku zostaja przeklete na okres 1 godziny.

Kazdy, niemagiczny pocisk, wystrzelony z odleglosci nie wigkszej
niz 48 metréw od przekletych bohateréw zmienia kierunek lotu

i trafia automatycznie najblizszego z nich. Pociski, ktore maja
niewystarczajacy zasieg, by trafi¢ w nowy cel, upadaja wezedniej

i nie powodujg obrazen. Pociski, wystrzelone przez przeklety istote
4 w polowie drogi i trafiaja w nig samg.
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[ROZPROSZENIE AURY

[WYWOEANIE NIESTABILNOSCI

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 4
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: chwila
Skladniki: szklana kula

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolnego bohatera, chronionego zakle-
ciem Aury z poziomu 1 lub 2. Nie moze on wykona¢ testu magii, by
zapobiec dzialaniu czaru — Aura zostaje natychmiast rozproszona.
Czar nie rozprasza Aur z poziomow 3 i 4.

[WYMUSZENIE UCIECZKI

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 3K6 rund

Skladniki: krew dowolnego demona

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng istote lub grupe istot, znajdujaca sie

w odleglodci nie wigkszej niz 48 metréw. Aby odeprzed jego dziatanie,

ofiary musza wykona¢ udany test Sity Woli. Jezeli si¢ on nie uda,
musza wykonac nastepny — Cech Przywodezych. Niepowodzenie
rowniez i w tym tescie zmusza ofiare do wycofania sie z walki i ucie-
jesli jest ona oczywiscie mozliwa. Ofiary uciekaja przez caly czas
trwania zaklecia.

Ten czar dziata tylko na istoty, ktore normalnie podlegajg oddz
tywaniom psychologicznym; nie dziala wigc na przyklad na
ozywience.

[WYWOEANIE GEUPOTY

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: 3K6 rund
Sktadniki: mozg giganta

T

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolna istote lub grupe istot znajdujgca
sie w odlegloéci nie wigkszej niz 48 metrow. Aby odeprze¢ jego
dzialanie, ofiary musza wykonac¢ udany test Sity Woli. Jezeli test be-
dzie nieudany, staja si¢ one podatne na glupote przez nastepne 3K6
rund. Musza wykonywac w tym czasie wszystkie odpowiednie testy
psychologiczne, ktdre wynikaja z okolicznodci (patrz Standardowe
testy). Czar ponadto obni atania, Inteligencje
ofiar 0 K6x10 punktow.

Czar nie dziala na istoty, ktore normalnie nie podlegaja oddziatywa-
niom psychologicznym, takie jak ozywience.

Zmniejszona Inteligencja moze spowodowa¢ dodatkowe efekty ubo-
czne, szczegdlnie u magdw — liczba czardw, ktére moga oni znad
jest wladnie ograniczona przez wielkos¢ Inteligenciji (patrz Maksy-
malna liczba znanych czarow).

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg wzroku

Czas trwania: chwila

Skladniki: rgka nekromanty lub demonologa

Ten czar dziala na wszystkie istoty, znajdujgce si¢ w zasiegu wzroku
osoby rzucajacej, a ktore standardowo sa podatne na mc\mhz/nmt
(istoty eteryczne, demony, Zywiolaki i niektore ozywience). Mu
one wykonac¢ udany test Sily Woli, ;,dvz W przeciwnym przyp(x(ll\u
stajg si¢ niestabilne, rzué 1K6 i poréwnaj wynik z odpowiednia
tabelg w Bestiariuszu.

'WZBUDZENIE STRACHU

Poziom czaru: 3
Punkty mag;
Zasieg: 48 metrow

s trwania: 3K6 rund

Skladniki: czaszka dowolnej istoty, maja

cej powyzej 3 m wzrostu

Ten czar wzbudza strach w dowolnej istocie lub grupie, znajdujacej
si¢ w odleglodci nie wigkszej niz 48 metréw. Aby odeprze¢ dziatanie
zaklecia, ofiary musza wykonac udany test Sity Woli. W przeciwnym
wypadku stajg si¢ podatne na strach przed wszystkimi potencijalny
przeciwnikami w walce i musza wykonywa¢ odpowiednie testy psy-
chologiczne, gdy walka zostanie rozpoczeta. Efekt ten trwa przez
3K6 rund walki.

Ten czar dziata tylko na istoty, ktore normalnie podlegaja oddziaty-
waniom psychologicznym; nie dziala wigc na przyklad na ozywience.

*POZIOM 4+

[AURA NIETYKALNOSCI

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 16

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

trwania: 1 godzina za poziom

Skladniki: kawalek skory smoka (przynajmniej 15x15 cm)

Ten czar uniewaznia najblizsze 4K6 obrazen zadanych przez bronie
niemagiczne osobie, ktdra go rzucita.

Aury moga by¢ rozpraszane metodami magicznymi i sg automatycz-
nie rozpraszane przez magiczne bronie, nie gwarantujg wigc catko-
witej nietykalnoéci. Postacie moga nosi¢ w tym samym czasie tylko
jedna Aure i moga rozproszy¢ swa wlasng Aure na zyczenie.
[LECZENIE CIEZKICH RAN

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 10 za K10 Zyw

Zasieg: dotyk

Czas trwania: trwaly, do otrzymania kolejnych obra
Skladniki: przysadka trolla

Ten czar wykorzystywany jest do uzdrawiania osoby, ktdra go rzuca,
lub tez, za pomocy dotyku, dowolnej innej osoby. Dziala natych-
miast i przywraca K10 punktéw Zywotnoéei za kazde 10 zuzytych
punktow magii.

Czar dziala wobec kazdej istoty, nawet jesli jest ona smokiem czy
innym potworem. Nie dziala na istoty martwe i nie moze przywrocic¢
Zywotnosci powyzej poziomu poczatkowego. Leczenie cigzkich ran
nie moze rowniez uleczy¢ obrazen wewnetrznych i zregenerowac
odcietych cztonkéw (patrz Walka — Trafienia krytyczne).

[PROMIEN WYBUCHU ‘ ]
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 10

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: proch strzelniczy (na 10 strzalow)

159
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Ten czar jest najsilniejszym czarem typu magiczny pocisk. W czasie
rundy mozna rzucic tylko jeden promien, ktéry moze zosta¢ wycelo-
wany w dowolng istotg lub grupe istot. Ograniczenia celowania s tu
takie same, jak w przypadku zwyklej walki strzeleckiej.

Promienie majg zasieg 48 metréw i automatycznie trafiaja w cel. Jesli
zostang wystrzelone w grupe, trafia 1K6 istot. Kazde trafienie zadaje
1K10 obrazen z Sita 8 i 4K6 dodatkowych obrazen, jesli cel jest
latwopalny.

Istoty, ktore s podatne na strach przed ogniem i/lub magia musza
wykona¢ odpowiedni test psychologiczny. Ofiara porazona promie-
niem wybuchu moze prébowa¢ czesciowo unikna¢ uderzenia, tes-
tujgc swoja Inicjatywe. Udany rezultat rzutu oznacza, iz otrzymuje
tylko polowe obrazen.

SIEA UMYSEU '~ |

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 6

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: do nastgpnego wschodu storica

Sktadniki: odpowiednio dla zwickszenia: CP — serce lwa; Int — mbdzg
gigantycznej sowy; Op — glowa wilka; SW — oczy gigantycznego
pajaka; Ogd — jezyk gigantycznego w

Ten czar umozliwia osobie, ktéra go rzucita zwigkszenie jednej cechy
(CP, Int, Op, SW lub Ogd — ale nie Zr) o +2K8 punktow. Trwa przez
reszte dnia i jest rozpraszany rankiem dnia nast¢pnego. Moze zwigk-
szy¢ cechy do 100 punktéw lub wyzej. Kazda proba rzucenia tego cz
ru wigcej niz raz na t¢ samg posta¢ po prostu zdejmie poprzedni czar.
ZF

T

7,

[ONIERUCHOMIENIE ; |

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: K6 tur
Sktadniki: oczy bazyliszka

Ten czar moze zos rzucony na dowolng istot¢ lub grupe, znaj-
dujacg si¢ w odlegtosci nie wickszej niz 48 metréw od rzucajacego.
Ofiary moga wykona¢ test Sity Woli celem <>dp‘u(m czaru — jesli im
si¢ to nie uda, sg niezdolne do poruszania sig, strzelania pociskami
czy robienia czegokolwiek innego przez najblizsze K6 tur.

[ZAKLECIE BRONI a2 |

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

ieg: dotyk

s trwania: do nastgpnego wschodu stonca
Sktadniki: dowolna bron

Czar umozliwia osobie, ktora go rzucila zaklecie za pomoca dotyku
dowolnej, zwyklej broni. Zakleta bron nie ma specjalnych mocy,
lecz traktowana jest jako bron magiczna w przypadku uzycia jej
przeciw istotom, ktore mozna trafi¢ wylgcznie taka bronia. Czar
dziata przez reszte dnia, konczac sie najblizszego poranka.

[zMIANA STRON

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina
Sktadniki: serce doppelgangera

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng istote lub grupe wrogich istot,
znajdujaca si¢ w odleglosci nie wickszej niz 48 metréw. Aby odeprze¢
dziatanie zaklecia, ofiary musza wykona¢ udany test Sity Woli. W prze-
ciwnym wypadku 7 zaklete przez osobe, ktora czar rzucita i prak-
tycznie ,zmien rong” w walce, traktujac magika jako przyjaciela
czy sprzymierzenca. Zaklecie nie uplywa na Inteligencie zaczaro-
wanego, dlatego nie moze by¢ on zmuszony do wykonania czego$
szkodliwego dla wlasnego zdrowia. Na przyklad nie popelni samo-
bojstwa, ani nie zaatakuje w pojedynke smoka, ale bez wahania roz-
pocznie walke woimi bytymi kamratami. W takim przypadku jed-
nak moze wykona¢ ponowny test Sity Woli — jesli bedzie on udany,
wplyw czaru zostaje przelamamany.

*CZARY DEMONICZNE-

Czary demoniczne mozna podzieli¢ na kilka rodzajéw, jednak
najwazniejsze z nich dotyczg wzywania, konu'olowama i odsylania
demondw,

*WZYWANIE DEMONOW-

W tej ksigzce zawarte s3 wylacznie informacje na temat przyzywania
krétkotrwatego demonicznego wsparcia (dokladniejsze rozwazania na
temat wzywania demonéw znajda si¢ w dodatku Krélestwa magii).
Przyzywanie demon6w wiaze si¢ z powaznymi trudnosciami, gdyz
wigkszo$¢ z nich nie ma ochoty stuzy¢ zwyklym $miertelnikom.

Wszystkie czary przyzywania musza byé przygotowywane szezegolnie
uwaznie, gdyz inaczej demonolog podejmie ryzyko, iz zostanie zaatako-
wany lub nawet zabity przez istote, ktéra odpowie na iego'wezwa.nie.

Pierwszg rzecza, kiéra demonolog musi zrobié jest odkrycie imienia de-
mona, ktdry ma by¢ przyzwany. Mozna to osiagnac kilkoma sposobami
- przez studiowanie starozytnej wiedzy demonicznej, otrzymanie tego
imienia od i innego demonologa, nauczenie sie go od innego demona.
Jesli posta¢ nie zna imienia demona, nie znaczy to, Ze nie moze go
przyzwaé — po prostu jest to zdecydowanie bardziej niebezpieczne.

Nastgpna sprawa to przygotowanie pentagramu. Nalezy go uwaznie
wyrysowa¢ na ziemi — kazda pomylka moze odbi¢ si¢ powaznymi
konsekwencjami. By okredli¢, czy pentagram zostal dobrze nary-
sowany czy nie, Mistrz Gry powinien wykona¢ w tajemnicy test
Inteligencji demonologa — niepowodzenie oznacza, iz ma on
zmniejszong szanse kontrolowania przyzwanego demona (patrz
dalej). Koszt przygotowania pentagramu w punktach magii jest taki
sam, jak w przypadku odpowiedniego czaru (szczegoly znajduja sie
w opisach odpowiednich czaréw).
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Gdy demon wreszcie si¢ pojawi, osoba rzucajgca czar musi podjaé
objecia nad nim kontroli wykonujac test Sity Woli. Udany test
oznacza, e demon bedzie chcial shuzy¢ wzywajqcemu przez pewien
krtki czas (zazwyczaj 1 godzme za pozuom magxka) Jesll test sie
nie powiédt 0 30 punk albo

demonolqga swym niewolmhem (w tym ostatnim przypadku
MG przejmuje komrole nad bohaterem). ~ :

Modyﬂ.kaqe testu kontro].i (SW)
Niekompletny pentagram - 50%
‘Nieznane imi¢ demona i RO5%
Przyzwana istota jest: -

i Wielkim demonem -50%
Malym demonem . -25%
Demonicznym stuga 0%

*DEMONICZNE PAKTY®

Wszystkie demony — nawet te, ktére sa skutecznie kontrolowane,
odrzuca prosbe o pomoc, jezeli nie otrzymaja czego$ w zamian.
Nigdy nie chodzi im o bogactwo — demony pragna chwyta¢ dusze.
Zazwyczaj oznacza to, ze postaé, ktéra przyzywa demona staje sie
w jakis sposdb uzalezniona od béstwa, ktére tego demona kontro-
luje. UzaleZnienia s3 rozne w zaleznosci od béstw, cho¢ wszystkie
wiazg si¢ z powazna przemiang umystu i ciala, az do stanu, gdy
demonolog zostaje catkowicie przez béstwo opanowany (w tym
momencie demonologowie, prowadzeni przez graczy staja si¢
bohaterami niezaleznymi pod kontrolg Mistrza Gry). Ta degeneracje
odzwierciedlaja zarébwno choroby zawodowe, jak i punkty obledu
(patrz Negatywne konsekwencje).

Pierwsze przyzwanie kazdego demona powoduje trwala utrate punktu
Wytrzymalo$ci. Demonologowie moga czesciowo odwiec redukcje Wy-
trzymalodci przez stosowanie specjalnych egzotycznych mikstur (patrz
Preparaty). Demonolog, ktérego Wytrzymalo$¢ spadnie do zera staje
sie bohaterem niezaleznym; postac jest tak zalezna od swych demo-
nicznych nauczycieli, iz calkowicie podporzadkowala im swa wole.

*UDANE WEZWANIA-

Gdy zostanie juz zawarty pakt z demonem, tatwiej jest go przyzwad

ponownie. Kolejne przyzwania nie wymagaja pentagramu ani nie

powoduja utraty Wytrzymatodci, ale mag musi stale wykonywac

testy kontroli demona. Niepowodzenie oznacza, iz demon dziata

wedlug wiasnej woli — Mistrz Gry moze wybra¢ lub wylosowaé co$
2z ponizszej tabeli:

Rzut kostka Dziatania demona

01-15 Nic nie robi

16-23 Atakuje najblizszego wroga demonologa
24-41 Atakuje najblizsza istote

42-59 Atakuje najblizszego przyjaciela demonologa
60-77 Atakuje demonologa

78-95 Wpada w amok na K6 godzin
96-100 Natychmiast powraca do wlasnej sfery

*PRZYWOLANIE MOCY-

Niektodre czary demoniczne umozliwiaja przyzywanie mocy, ktore
moga zosta¢ wykorzystane do wspomozenia magii demonologa.
Te moce réznia si¢ od demondéw w tym, Ze nie sg inteligentnymi
$wiadomodciami, lecz wykorzystanie ich do wlasnych celéw weiaz
zawiera w sobie element ryzyka, gdyz istnieje wysokie prawdopo- 1ODSYLANIE DEMONOW-
dobienstwo, iz demonolog bedzie pe ej wielce ostabiony
Ponadto, nawet nauczenie si¢ jednego z tych czaréw konczy si¢
otrzymaniem nowej choroby zawodowej, a kazde ich rzucenie do-
daje demonologowi 1 punkt obledu.

Te czary maja podobne skutki: czar unieruchamiania zapobiega
poruszeniu si¢ demona badZ uzyciu przez niego ktérejkolwiek ze
swych umiejetnosci, a magia odsylania po prostu odsyla demona do
Za kazdym razem, gdy takie zaklecie jest rzucane, demonolog musi jego wlasnej sfery egzystencji. Oba czary stanowig dla demonologa
wykona¢ test Sily Woli — jesli sie nie uda, nie bedzie on zdolny do pewien srodek obronny w przypadku niekontrolowanych i/lub
zaabsorbowania energii magicznych. agresywnych demonow.
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*POZIOM I+

|ODESEANIE MAEEGO DEMONA
Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: chwila

Sktadniki: religijny symbol dobra lub prawosci, poblogostawiony
przez kaplana tej samej religii

Czar pozwala osobie, ktora go rzucita na odestanie jednego, malego
demona, znajdujacego si¢ w odlegtoéci nie wigkszej niz 24 metry. By
zapobiec dziataniu czaru, demon musi wykona¢ udany test Sity Woli
lub natychmiast wraca do swojej sfery egzystencii.

[SPETANIE DEMONA
Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 6 rund
Sktadniki: zka Wojownika Chaosu opasana stalowg obreczg 6

N

Ten czar moze by¢ rzucony na grupe K6 matych demondw lub de- |
monicznych stug albo na jednego wielkiego demona z odlegtosci p
nie wigkszej niz 48 metréw. Demony muszg wykonac test Sity Woli,
a jedli bedzie on nieudany — nie moga nic robi¢ przez nastgpna ture
gry (6 rund). Demony staja si¢ bezsilne, sa zatrzymane w catkowitym
bezruchu i traktowane jako cele nieruchome w przypadku ataku.

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasigg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Sktadniki: miniaturowy pentagram, wykonany ze szczerego zlota
(warto$¢ — 500 zlotych koron)

Strefa demonicznej ochrony jest obszarem o $rednicy 6 m wokot
osoby, ktéra ja rzucita. Utrzymuje sie przez 1 godzine na poziom
demonologa lub az on poruszy. Mag moze zakaza¢ demonom

wstepu do strefy, strzelania pociskami lub uzywania w niej magii.

Osoba, podtrzymuijaca czar nie moze w tym czasie rzuca¢ zadnych
innych zaklg¢ ani korzysta¢ z umiejetnosci medytacji celem odzyska-
nia utraconych punktéw magii. Strefy dowolnego typu nie moga
zachodzi¢ na siebie, a jezeli tak si¢ stanie — obie zostang natychmiast
zniszczone.

Czas trwania: 1 godzina za poziom
Sktadniki: serce cztowieka lub pdlcziowieka zlozonego w rytualnej
ofierze

Czar umozliwia przyzwanie pojedynczego malego demona. Maty
demon przyjmie forme opisang w Bestiariuszu.

Wezwany demoniczny straznik pojawi si¢ w odlegtodci 6 metrow od
maga. Jesli magowi uda si¢ zachowac nad nim kontrole (patrz wy-
zej), demon bedzie mu stuzyt przez 1 godzing na poziom, a potem
zniknie. Jesli mag zostanie zabity, demon natychmiast zniknie.

Jednoczesnie moze zostac¢ przyzwany tylko jeden straznik, ponadto

mag musial go wezwad juz wezesniej i zawrzec z nim pakt (patrz
Przyzywanie demonow — powyzej).

*POZIOM 2

|f'

[POWSTRZYMANIE NIESTABILNOSCI DEMONA

Poziom czaru: 1
Punkty magi
Zasieg: nieistotny

Czas trwania: 2 godziny na poziom

Skiadniki: kawalek kosci udowej zwierzoczteka

Za pomocy tego zaklgcia mag moze wezwac demonicznego rumaka.
Moze on przybra¢ wiele form, lecz najczesciej przyjmuje postac¢
ziejacego ogniem konia bojowego o plonacych oczach. Rumak ma
cechy i umiejetnosci takie, jak demoniczny stuga w Bestiariuszu.

Wezwany demoniczny rumak pojawi si¢ w odleglosci 6 metrow od
maga. Jedli demonologowi uda si¢ zachowac nad nim kontrole,
rumak bedzie mu shuzyl przez 2 godziny na poziom. Jesli osoba,
rzucajgca czar zostanie zabita, rumak natychmiast zniknie.

Ten czar moze by¢ rzucony wylacznie w wyniku odpowiedniego paktu
z matym lub wielkim demonem, ktéry musi by¢ przyzwany ze wszyst-
kimi rytualami opisanymi w Przyzywaniu demonéw — powyzej.
Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3
Zasieg: nieistotny

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: do nastepnego okresu niestabilno$ci
Sktadniki: krew nowonarodzonego dziecka

Ten czar moze by¢ rzucony na grupe matych demonéw lub demo-
nicznych stug, lub na jednego wielkiego demona, znajdujgcego si¢
w odlegloéci nie wigkszej niz 48 metréw. Na demony te nie bedzie
oddziatywywac¢ niestabilnos¢ az do nastepnego jej okresu (patrz
Bestiariusz — Niestabilnos¢). Dotyczy to takze niestabilno$ci
wzbudzonej za pomocg magii. Pojedyncza grupe demondw w jed-
nym czasie moze chroni¢ tylko jeden taki czar.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3

Zasigg: nieistotny

Czas trwania: zroznicowany

Sktadniki: dowolny magiczny eliksir, badz serce demonologa

Demonolog moze uzy¢ tego zaklecia w celu wezwania magicznej
mocy demonicznego pochodzenia. Energia pojawia si¢ w postaci
wirujgcej mgly, a osoba, ktdra rzuca czar musi wykona¢ udany test
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Sity Woli, aby ja wchiona¢. Jezeli test jest udany — energia zwigksza
ilo§¢ punktéw magii tej osoby o 4K6, ale nie moze zwigkszy¢ ich
iloéci powyzej poziomu mocy. Gdy demonolog znajduje si¢ pod
wplywem tego zaklecia, moze odzyskiwac tylko 1 punkt magii
dziennie — niezaleznie od posiadanych umiejetnodci i dfugosci od-
poczynku. Jezeli demonolog rozproszy ten czar, stosowane s3 nor-
malne reguly odzyskiwania punktow magii.

W chwili, w ktérej mag po raz pierwszy opanuje ten czar otrzymuje
chorobe zawodowgq (zobacz Negatywne konsekwencje). Za kazdym
razem, gdy go rzuca, otrzymuje 1 punkt obledu.

PRZYZYWANIE MAEYCH DEMONOW

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 5

Zasigg: nieistotny

Czas trwania: 1 godzina na poziom

Skiadniki: 6 serc rytualnych ofiar z ludzi lub pétudzi

Demonolog moze wykorzysta¢ ten czar w celu przyzwania grupy
3K6 matych demondw. Jednak moze on zosta¢ rzucony wylacznie
wtedy, gdy ktory$ z tych demondw zostal wezesniej przyzwany,
utrzymano nad nim kontrole i zawarto z nim pakt — zgodnie z za-
sadami podanymi w Przyzywaniu demonow (patrz wyzej).

Jesli magowi uda si¢ utrzyma¢ kontrole nad demonami (wykonujac
test Sity Woli dla kazdego demona osobno), beda mu one stuzy¢
przez godzine na poziom, po kiérym to czasie powrdca do swej
wiasnej sfery egzystencji. Jesli mag zostanie zabity, demony natych-
iast znikna.

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 5

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: 1 godzina na poziom
Sktadniki: krew dowolnego demona

Ten czar tworzy magiczng strefe o $rednicy 6 metrow, w ktérej cen-
trum znajduje si¢ rzucajaca go osoba. Strefa utrzymuije si¢ przez

1 godzine za kazdy poziom maga, chyba ze si¢ on poruszy. Demon,
ktéry w momencie rzucenia czaru znajduje si¢ wewnatrz strefy, albo
taki, ktory probuje do niej wejs¢, staje si¢ natychmiast niestabilny

i znika. Strefa chroni rowniez przed pociskami i czarami, rzucanymi
przez demony do jej wnetrza.

Osoba, podtrzymujaca czar nie moze w tym czasie rzucac zadnych
innych zakle¢ ani korzysta¢ z umiejetnodci medytacji w celu odzy-
skania utraconych punktéw magii. Strefy dowolnego typu nie mogg
zachodzi¢ na siebie ani sie styka¢, a jezeli tak si¢ stanie — obie
zostang natychmiast zniszczone.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: zroznicowany

Czas trwania: do nastgpnego wschodu stonca

Skfadniki: dowolny magiczny pergamin albo serce demonicznego stugi

¢ tego zaklecia w celu wezwania demoniczne-
czaru., Wsparcie pojawia sie jako wirujaca

Demonolog moze uz
g0 wsparcia w posta

4 163



ROZDZIAL 4: MAGIA




ROZDZIAL 4: MAGIA

mgla, a demonolog musi wykona¢ udany test Sity Woli, by wchlongd
czar. Jesli test si¢ uda, moze on czasowo nauczy¢ sie dowolnego
czaru magii wojennej lub demonicznej z wlasnego, badz nizszego
poziomu. Nauczony czar moze by¢ rzucony raz w normalny sposob.

Jak w przypadku wszystkich czaréw wzywajacych moce, w chwili,
w ktorej postac po raz pierwszy opanuje ten czar, otrzymuje chorobe
zawodowq (zob. Negatywne konsekwencje). Po kazdym uzyciu
zaklecia dodaje sobie 1 punkt obledu.

*POZIOM 3-

|ODESEANIE DEMONICZNEJ HORDY ]
Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: 1/2 litra posoki dowolnego wielkiego demona

Ten czar pozwala odesta¢ pojedyncza grupe malych demondw, znaj-
dujgeg sie¢ w odleglodci nie wigkszej niz 48 metrow. Demony muszg

wykona¢ udany test Sity Woli, w przeciwnym wypadku natychmiast

powracajg do swojej sfery egzystencii.

[ROZPRZESTRZENIENIE OBEEDU

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 8
Zasieg: 24 metry
Czas trwania: 10K6 rund
Sktadniki: mdzg lunatyka

Ten czar budzi przerazajaca $wiadomo$¢ diabolicznej mocy we
wszystkiuh zywych istotach, znajdujacych si¢ w odleglosci nie wigk-
24 metry od maga. Kazda istota na tym obszarze, ktorej nie
Ll(ld sig test Sity Woli, musi wykonac test Cech Przywodezych. Ci,
ktorym i ten test si¢ nie powiedzie, muszy natychmiast ucieka¢ jak
najdalej od rzucajacego czar i nie mogg wrocic¢ przez co najmniej
10K6 tur gry.

Po pierwszym opanowaniu tego czaru bohater otrzymuje chorobg
zawodowq (zobacz Negatywne konsekwencje), a po kazdym jego
uzyciu dodaje sobie 1 punkt obledu.

'WEZWANIE DEMONICZNEJ HORDY

3

Poziom czaru:
Punkty mag
Zasigg: nieistotny

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Sktadniki: 36 ludzkich lub potludzkich serc zlozonych w rytualnej ofierze

Za pomocy tego zaklecia mag moze wezwac grupe 6K6 matych de-
monow, ktdre pojawia sie w odleglosci 6 metréw od niego. Czar
mozna rzucic¢ tylko wtedy. gdy jeden z demonow byl juz wezesniej
wezwany, znajdowal si¢ pod kontrolg i dobit z magiem targu (patrz
Przyzywanie demonow)

Dla kazdego z \\c‘l,\\;ln}(h demondw nalezy wykonad udany test
kontroli — wtedy stuza one przez 1 1,( dzing na poziom, po czym
powracajy do swojej sfery egzystencii. Jez
zostanie zabita — demony nm\,nlunu.\l znikaj

'WEZWANIE WIELKIEJ] POTEGI 7

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasigg: nieistotny

Czas trwania: 6K6 rund
Skladniki: serce matego demona

li rzucajaca czar osoba
i

To zaklecie moze zostad uzyte w celu przyzwania czystej mocy de-
monicznego pochodzenia. Energia pojawia si¢ pod postacia wiru-
jacej mgly, a demonolog musi wykonac¢ udany test Sity Woli, by ja
skutecznie wehlongd. Po udanym tescie wszystkie jego cechy zwigk-
szaja sie odpowiednio o +1 lub +10%. Moze to podnies¢ poziom

cechy powyzej normalnego maksimum. Efekt ten trwa przez 6K6
rund walki.

Jesli test Sity Woli si¢ nie uda, mag nie tylko nie wchlonie magicznej
energii, ale zredukuje wszystkie cechy odpowiednio o -1 i -10% na K6
rund. Ponadto stanie si¢ podatny na glupote na nastepnych K6 rund.

Jak w przypadku wszystkich czaréw wzywajacych moce, w chwili,
w ktorej mag po raz pierwszy opanuje ten czar, otrzymuje chorobg
zawodowq (zob. Negatywne konsekwencje). Po kazdym uzyciu
zaklecia dodaje sobie 1 punkt oblgdu.

*POZIOM 4+

[DEMONICZNY PORTAL : ‘ : |

Poziom c
Punkty magii: 2!

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 10K06 tur

Sktadniki: dowolny magiczny pierécien

Ten czar otwiera portal pomiedzy $wiatem rzeczywistym, a demo-
nicznym, umozliwiajac przejscie niekontrolowanym hordom
demondw. Portal pojawia si¢ gdziekolwiek w odleglodci nie wiek-
szej niz 48 metrow od rzucajgeego. Mag nie moze przeja¢ kontroli
nad pojawiajgcymi si¢ demonami. Zachowuija si¢ one w sposéb
okreslany losowo (patrz Tabela kolejnych przyzwan) lub zgodnie
z wola Mistrza Gry. Przyzwane w ten sposob demony czesto szar-
Zuja i atakuja najblizsze istoty niedemoniczne.

Na poczatku kazdej tury gry z portalu wychodzi 6K6 matych demo-
eden wielki demon. Demony nie sa sprzymierzone z osoba,
ktora rzucila czar i nie uchronia jej przed $miercia.

Demoniczny portal pozostaje otwarty przez 10K6 tur gry. Po jego
zamknieciu wszystkie demony, ktore pozostaly staja sie¢ niestabilne
i znikaja.

ODESEANIE WIELKIEGO DEMONA

Poziom czaru: 4
Punkty magii: 25
Zasieg: 24 metry
Czas trwania: chwila

Sktadniki: czes¢ ciata kaplana o dobrym charakterze

Ten czar umozliwia rzucajacej go osobie odeslanie jednego
wielkiego demona, ktory znajduje sie¢ w odleglodci nie wiekszej niz
24 metry. Demon musi wykonac¢ udany test Sily Woli, w przeciwnym
wypadku zostaje natychmiast odestany do swojej sfery.
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Poziom czai
Punkty magii: 25

Zasigg: nie ma znaczenia

Czas trwania: do chwili wykonania zadania

Sktadniki: czyste serce dobrego kaptana, zabitego w rytualnej ofierze

Za pomocy tego zaklgcia mag moze przywola¢ jednego wielkiego
demona, ktory pojawi si¢ w odlegtodci 6 metréw. Czar mozna rzuci¢
tylko wtedy, jezeli demon byl juz wczedniej wzywany, znajdowat sie
pod kontrolg i dobit targu z demonologiem — zgodnie z zasadami
opisanymi w Przyzywaniu demonow.

Demonolog moze da¢ przyzwanemu i znajdujacemu si¢ pod jego
kontrola demonowi jedno dowolne zadanie. Demon pozostanie do
chwili wykonania zadania, odestania lub $mierci demonologa.

Nalezy zauwazy¢, ze ,Odejdz i nigdy wiecej mnie nie drecz” to
wlasnie jedno zadanie.

Poziom czaru: 4
Punkty magii: 40
Zasieg: nieistotny
Czas trwania: do nast¢pnego wschodu stonica
Sktadniki: serce wielkiego demona

Demonolog moze uzy¢ tego zaklecia w celu wezwania ezystej magicz-
nej mocy demonicznego pochodzenia. Aby wchlona¢ magiczng ener-
gie, ukazujaca si¢ pod postacia wirujacej mgly, musi wykona¢ udany
test Sity Woli. Po udanym tedcie — wszystkie jego cechy sa zwigkszane
odpowiednio o +2 lub +20%, nawet powyzej normalnego maksymal-
nego poziomu. Efekt ten dziata do rana nastepnego dnia.

Dodatkowo bohater zyskuje 10K6 punktéw magii, co moze (i zwyk-
le to robi) podnies¢ ich liczbe powyzej posiadanego poziomu mocy.
Czaru nie wolno jednak rzuci¢ w przypadku, gdy aktualna ilo$¢
punktdw magii juz przekracza poziom mocy bohatera, bowiem moc
o takim natgZeniu mogtaby zniszczy¢ tego, kto nia wiada.

Po nieudanym tescie Sily Woli demonolog nie tylko nie moze
wchlong¢ magicznej energii, ale redukuje wszystkie swe cechy
odpowiednio o -2 i -20% na K6 x 10 tur gry.

Demonolog nie moze rzucad tego czaru ponownie, dopoki nie minie
tyle dni, ile wynosi liczba otrzymanych przez niego punktéw magii.

Jak w przypadku wsz ljacych moce, w chwili,
w ktorej mag po raz pierwszy opanuje ten czar, otrzymuije chorobg
zawodowq (zob. Negatywne konsekwencje). Po kazdym uzyciu

zaklecia dodaje sobie 1 punkt obledu.

e

Rzut kostka Dzialani;

si¢ on niestabilny po mz'piem'szy,‘ nic nie,ximz’e robi¢
runde. Gdy stanie si¢ niestabilny drugi raz — zostaje

*POZIOM 1*

|[CHMURA DYMU

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: 0

as trwania: K6 rund

dniki: szmata nasgczona olejem

Ten czar tworzy chmure dymu o promieniu 6 metrow, w ktdrej centrum
znajduije si¢ elementalista. Chmura nie porusza si¢ razem z nim, lecz
pozostaje w tym samym miejscu przez K6 rund i rozprasza si¢ pod
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koniec ostatniej rundy. Wszystkie istoty, znajdujace si¢ wewnatrz
chmury nic nie widza, a te na zewnatrz nie zobacza, co dzieje si¢ $rod-
ku, ani za nig. Postacie w chmurze poruszaja si¢ z polowa swojej nor-
malnej szybkosci, albo bakaja w losowo wybranych kierunkach.

MG powinien okredli¢ w tajemnicy, jak diugo zaklecie bedzie dziatac.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: chwila
Skladniki: garé¢ otoczakow

Osoba, rzucajgca ten czar wywotuje grad kamieni, uderzajgcych

w istote lub grupe istot, znajdujaca si¢ w odlegtosci nie wiekszej niz
48 metrow. Jest to atak magicznymi pociskami, zadajacy obrazenia
tak, jak bronie strzeleckie. Ograniczenia celowania sg takie same,
jak w przypadku zwyktej walki strzeleckiej.

Grad kamieni automatycznie trafia w cel, zadajac K6 obrazen z Sitg 4.
Jedli jest rzucony w grupe, trafia 2K6 istot. Ofiary nie moga wykony-
wac testu magii, ale pancerz ochrania je w normalny sposéb.
Kamienie maja 50% szans na trafienie w glowe albo w tutéw ofiary.

[MAGICZNE SWIATEO , -
Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: tylko na osobg rzucajgca czar

Czas trwania: do rozproszenia przez osobe, ktdra go rzucita
Sktadniki: $wietlik

Czar tworzy magiczne $wiatlo na dloni osoby, ktéra go rzucita. Blask
o$wietla przestrzen o promieniu 15 metréw. Zaklecie dziata do
chwili rozproszenia albo do momentu, gdy rzucajacy chwyci jakis
przedmiot. Magiczne Swiatto mozna rzuca¢ na odleglo$¢ 12 metrow.
Wowcezas czar trwa przez 1 ture, a potem $wiatlo gasnie. Moze by¢
réwniez rzucany na jaka$ istote, znajdujaca si¢ w odleglosci nie
wiekszej niz 12 metrow; trafia ja wtedy automatycznie i o$lepia

w nastepnej rundzie walki (patrz Oslepiajgcy blysk).

[ODDYCHANIE POD WODA
1

Poziom czaru:
Punkty magii:
Zasieg: dotyk

Czas trwania: do nast¢pnego wschodu storica
Skiadniki: rybia ikra

Ten czar mozna rzuci¢ na siebie badz inng istote za pomoca dotyku.
Pozwala on jednemu bohaterowi oddycha¢ w kazdej atmosferze,

pod woda, a nawet w catkowitej prozni. Nie dziataja na niego uno-
szgce si¢ w powietrzu trucizny. Czar trwa do $witu nastepnego dnia.

[CE s e
Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2
Zasigg: 12 metréw

Czas trwania: 1 runda
Skiadniki: opitki magnezu

Czar wywoluje czasowa $lepote u wszystkich istot, znajdujacych si¢
w odleglosci do 12 metréw od osoby, ktéra go rzuca. Dziatanie zakle-
cia jest natychmiastowe i trwa przez 1 runde. Oélepione istoty moga
nadal si¢ porusza¢, ale w losowo wybranym kierunku i z 1/4 swojej
normalnej szybkosci. Nie moga strzela¢, walczy¢ ani uzywac magii.
Odzyskuja wzrok automatycznie na poczgtku nastepnej rundy. Ofiary
nie mogg wykonywac testu magii, by zapobiec dziataniu czaru.

[REKA OGNIA
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 1
Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: 1 godzina za poziom
Sktadniki: cdrobina fosforu

Ten czar powoduije, iz bron rzucajacego zaklecie bohatera zapala sie
migotliwym ptomieniem. W walce uznaje si¢ ja za magiczng (zadaje
rany istotom odpornym na dziatanie broni niemagicznych) oraz po-
siada modyfikator +1 do Sily. Trafiony nig cel tatwopalny otrzymuje
dodatkowo 1K4 obrazenia. Czar zaczyna dziala¢ natychmiast i trwa
przez 1 godzing na kazdy poziom maga, ktory go rzucil, chyba ze
On sam rozproszy go wezesniej.
[SPACER PO WODZIE

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: do zejécia osoby rzucajacej czar na lad
Sktadniki: zuk wodny

Osoba, ktora rzuci ten czar moze chodzi¢ po wodzie. Dziata on od
chwili, gdy mag stanie na wodzie i jest rozpraszany w momencie
jego zejécia na suchy lad. Czar ponadto umozliwia pokonywanie
bagien, stawow itp. bez zmniejszania tempa ruchu za przekraczanie
przeszkod terenowych.

[STREFA UKRYCIA

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: 0

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Sktadniki: fragment ubrania

Ten czar tworzy magiczng strefe o $rednicy 6 metréw, w ktorej cen-
trum znajduje si¢ mag. Strefa utrzymuje si¢ przez 1 godzing na kazdy
jego poziom, chyba ze zostanie zniszczona lub mag si¢ poruszy.
Wszystkie istoty, znajdujace si¢ wewnatrz strefy zdobywaja charak-
terystyczna dla kameleondéw zdolno$c zlewania sie z otoczeniem.
Tak dtugo, jak pozostaja nieruchome nie mozna ich zobaczy¢

z odlegtosci wigkszej niz 12 metrdw. Przeciwnicy znajdujacy sie
blizej, otrzymujg modyfikator -20% do US. Ponadto wszyscy, ktorzy
walcza bezposrednio wewnatrz strefy musza uwzgledni¢ modyfika-
tor -10% do WW.

Osoba, podtrzymujaca czar nie moze w tym czasie rzuca¢ zadnych
innych zakle¢ ani korzysta¢ z umiejgtnoéci medytacji w celu odzys-
kania utraconych punktéw magii. Strefy dowolnego typu nie moga
zachodzi¢ na siebie ani si¢ stykac, a jezeli tak si¢ stanie — obie
zostang natychmiast zniszczone.

*POZIOM 2.

|GASZENIE OGNIA

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasigg: 200 metrow
Czas trwania: chwila
Skiadniki: kropla wody

Ten czar jest wykorzystywany do gaszenia pozaréw, np. plonacych
budynkéw. Mozna go skierowac na dowolna sekcje plonacego
budynku lub na ptonaca posta¢, znajdujaca si¢ w odleglodci do
200 metréw. Ogien zostaje natychmiast ugaszony. Plongca postac
nie musi wykonywac testu magii, by ten czar zadziatal.
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Poziom czaru: 2
Punkty magii: 5

Z'

ieg: nieistotny
s trwania: chwila
qkladmkl 2 klocki drewna

Dzigki czarowi mozna wywola¢ nagly, donoény grzmot pioruna, sty-
szalny w duzej odlegtosci — na oywartej przestrzeni co najmniej 2
km, troch¢ mniej w podziemiach i terenie zabudowanym. Wszystkie
istoty podatne na glupote oraz posiadajace Inteligencje 3 lub mniej,
muszg wykonac test strachu — tak, jak w przypadku konfrontaciji

z czyms$, czego si¢ obawiaja. Zwierzeta wierzchowe, dosiadane
przez jezdzca czy tez zwierzeta, ktore sa przytrzymywane przez
opiekuna nie musza wykonywac testu.

|ODPORNOSC NA OGIEN
Poziom czaru: 2

Punkty magii:
Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Sktadniki: plomienny opal (wartos¢ — 50 ztotych koron)

Ten czar mozna rzucac tylko na siebie. Chroni on przed obrazeniami
zadanymi przez ogien i ognista bron. Nie dzialajg wszelkie ataki,
ktorych dziatanie bazuje na ogniu, wlacznie z Ognistymi kulami

i magicznymi broniami, atakujgcymi plomieniami. Czar dziala przez
1 ;,od/lm na poziom osoby, ktéra go rzuca.

PRZEMIESZCZENIE PRZEDMIOTU ]

Poziom czaru: 2
Punkty magii:
Zasigg: 24 metry lub 12 metrow (patrz nizej)
Czas trwania: chwila

Sktadniki: pioro

Ten czar tworzy prad powietrza, umozliwiajacy elementali
kanie drzwi lub przesuwanie lekkich przedmiotéw, jak pe
zastony itp. Elementalista moze otworzy¢ lub zamkng¢ wszystkie
niezablokowane drzwi odlegle o mniej niz 24 metry albo przesunad
dowolny nieprzymocowany, lekki przedmiot (10 lub mniej punktow
obcigzenia) na odleglo$¢ do 12 metrow.

ROZNIECENIE OGNIA |

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: chwila
Sktadniki: smocza tuska

Osoba, rzucajaca ten czar moze spowodowad zapalenie sie jakiego-
kolwiek fatwopalnego materiatu, znajdujacego si¢ w odlegtosci do
18 metrow. Trafiony cel natychmiast otrzymuje 10+K6 obrazen od
ognia. Jezeli czar jest skierowany przeciwko latwopalnej istocie,

takiej jak mumia, ofiara moze wykonac¢ test magii, aby unikna¢
dziatania zaklecia,

ROZSTAPIENIE WOD

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: do rozproszenia lub oddalenia si¢ osoby, ktéra go
rzucita

Skfadniki: male drewniane wiosto

Elementalista moze rzuci¢ ten czar na rzeke lub inny obszar wodny
o maksymalnej szerokosci 8 metrow, znajdujacy si¢ w odleglodci nie
wigkszej niz 48 metrow. Rzeka natychmiast sie rozstapi, tworzac
przejscie o szeroko$ci 8 metrow, przez ktére mozna przejsé pieszo.
Czar bedzie dzialal do rozproszenia przez maga (moze to zrobi¢ w
kazdej chwil) lub do czasu jego odejécia na odleglo$¢ wicksza niz
48 metrow.

Istoty, schwytane przez wode na powrdt wypelniajaca przejscie,
muszg wykona¢ udany test Inicjatywy albo poplyng z pradem

K6 x 10 metrow w dol rzeki, odnoszac K4 obrazenia od uderzen
(modyfikowane tylko przez Wytrzymalos¢, natomiast nie przez
pancerz). Postacie w metalowych zbrojach lub nie potrafigce ptywad
zaczng tona¢ (zobacz Poruszanie si¢ — Pltywanie).

[USCHNIECIE ROSLIN

Poziom czaru: 2
Punkty mag
Zasieg: 48 metrow

chwila

astka odchodow ogra

Elementalista moze rzuci¢ ten czar na ro$liny (drzewa lub krzewy),
znajdujace si¢ w odleglosci nie wiekszej niz 48 metrow. Czar dziala
na obszar 8 metréw na 8 metréw (wigksze obszary wymagaja dwéch
czarow). Ro$linno$¢ na tym obszarze natychmiast usycha i rozpada
si¢ w pyl.

[WYWOEANIE DESZCZU ]

>

Poziom czaru
Punkty magii: 4
Zasieg: 100 metrow
Czas trwania: 1 runda
Skladniki: kropla wody

Ten czar pozwala przywolad gwaltowng ulewe (nawet w podziemiach
lub wewr budynkdw). Dziala natychmiast i trwa przez 1 runde,
redukujac obrazenia od ognia o 2K4 punkty (patrz Ogien). Strzelanie
na daleki zasieg staje si¢ niemozliwe, a na krotkim strzelec musi
stosowac¢ modyfikator -10% do swych US. Magia, oparta na ogniu
zostaje natychmiast rozproszona, zas wszelkie magiczne, plongce
bronie tracg swe wiasciwodci. Bron palna podezas deszezu jest
bezuzyteczna, a ponadto pojawia si¢ 10% szansa, iz zamokna fadunki
(bedy nieprzydatne do czasu wysuszenia)
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*POZIOM 3-

[BURZA PYEOWA |
Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina

Skiadniki: grzechotka z gigantycznego grzechotnika

Ten czar umozliwia magowi stworzenie burzy pytowej o promieniu
6 metrow, ktorej centrum znajduje sie gdziekolwiek w odleglodei nie
wiekszej niz 24 metréw od niego. Elementalista moze przemieszczac¢
burze pylowa. Moze si¢ ona przesuwac na przyklad nad istotami
Zywymi i nie jest spowalniana przez przeszkody terenowe.

Burza pylowa nie powoduje obrazen podczas rundy, w ktorej zostata
stworzona. W nastepnych rundach moze si¢ porusza¢ z szybkoscig
12 metréw na runde w dowolnym, okreslonym przez elementaliste
kierunku, atakujgc wszystkich, ktorzy sie znajda w jej zasiegu. Burza
pylowa zadaje K6 obrazen z Sila 2 kazdej istocie znajdujacej si¢ w jej
wnetrzu, przy czym stosuje si¢ w normalny sposéb modyfikatory
wynikajace z Wytrzymalosci i pancerza. Ofiary nie moga wykonywad
testu magii, by zapobiec efektom dziatania czaru.

Burza pylowa trwa 1 godzineg, lecz moze by¢ rozproszona wezesniej,
jesli chee tego elementalista.

[ETERYCZNA POSTAC

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 7

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: do rozproszenia
Skiadniki: odrobina babiego lata

Ten czar pozwala osiggna¢ stan eteryczny. Elementalista nie moze w
tym stanie uzywac magii, umiejetnosci medytacji, atakowa¢ w walce
ani korzystac z broni strzeleckiej, natomiast moze przeni
ujemnych modyfikatoréwprzez trwate przedmioty (np. $ciany) i
przechodzi¢ przez przeszkody terenowe z woda wiacznie. Posta¢
eteryczna moze ponadto stawac si¢ widzialna i niewidzialna na
zyczenie.

Elementaliéci moga pozostawac¢ w swej eterycznej postaci tak dtugo,
jak chca. Ubranie i bezposredni ekwipunek rowniez staja sie
eteryczne, lecz inne istoty — nie, wiacznie z dotykanymi czy trzy-
manymi w kieszeniach.

[KRUSZENIE KAMIENI

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 9

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: 1 godzina za poziom
Skladniki: ko$¢ szczgkowa trolla

Po rzuceniu tego czaru elementalista moze kruszy¢ kamienie otwartg
dlonig, roztrzaskiwac¢ kamienne lub ceglane budynki, posagi itp.
Posag moze by¢ zniszczony jednym dotknigciem, kazde dotknigcie
Sciany (segmentu diugoéci 8 m) zadaje jej K6 punktdw uszkodzen
niezaleznie od jej Wytrzymalosci (zob. Niszczenie budynkow).

Zdolnc
dzieja

5¢ utrzymuije si¢ przez jedng godzing za
albo do czasu, gdy rzuci on inne zaklecie.
~)

dy poziom czaro-
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Poziom czaru: 3
Punkty magii: 8
Zasieg: 48 metrow

s trwania: 2K6 rund
Sktadniki: zepsute jajko

Elementalista moze stworzy¢ obszar morowego powietrza o promieniu
12 metréw, ktdrego $rodek znajduje sie w odleglosci do 48 metrow od
niego. Wszystkie istoty, znajdujace si¢ na tym obszarze muszq wykony-
wac co runde udany test trucizny. Jezeli test zakonczy si¢ niepowodze-
niem, odczujg efekt dzialania 1 dawki trucizny najefektywniejszej dla
swojego gatunku (patrz Trucizny). Innymi sfowy, morowe powietrze
zawiera w sobie efekty wszystkich dostepnych trucizn i dziala na

i iczne istoty z ta samg sita, co jad pajaka. Czary typu Burzy
pylowej czy Podmuchu wiatru rozprosza morowe powietrze; w przeci-
wnym wypadku bedzie ono utrzymywato si¢ przez 2K6 rund, chyba ze
wezedniej rozproszy je osoba, ktora rzucita czar.

[ODESEANIE ZYWIOLAKA

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10

Zasigg: 24 metry

Czas trwania: chwila

Skiadniki: dla odpowiednich zywiotakdw: woda dla zywiotak:
ognia, siarka dla zywiotaka wody, maly kamien dla zywiolaka
powietrza, latawiec dla zywiolaka ziemi

Ten czar umozliwia osobie rzucajacej odeslanie jednego zywiotaka,
znajdujacego sie w odleglosci nie wigkszej niz 48 metrow. Zywiotak
moze wykonac test Sity Woli, by zapobiec zadziataniu czaru; w prze-
ciwnym wypadku — natychmiast znika.

[SCIANA OGNIA

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8 za runde

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

>zas trwania: co najmniej 1 runda
ktadniki: ptonaca wstazka
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Elementalisci, podrozujacy pieszo moga wykorzystac ten czar w celu
stworzenia za sobg przesuwajacej si¢ $ciany ognia. Sciana ma szero-
kos¢ 2 metrow i porusza si¢ za magiem przez nastepna runde walki.
W naste¢pnej rundzie $ciana zniknie, chyba, ze mag wyda wigcej
punktéw magii.

Kazda istota, znajdujaca si¢ na drodze ognia lub prébujaca przekro-
czy¢ $ciang otrzymuje normalne obrazenia od ognia (K4 punkty, 2K4
jesli cel jest tatwopalny). Plomienie siegaja wystarczajaco wysoko,
by obja¢ istoty, lecace na wysokosci 10 metrow lub nizej.

[TWORZENIE LOTNYCH PIASKOW : |

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 9

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina za poziom
Skladniki: oko o$miornicy bagiennej

Elementalista moze stworzy¢ obszar lotnych piaskéw o $rednicy 12
metrow, w odleglodci nie wig j niz 48 metrow od siebie, Czar ten
moze zosta¢ rzucony na miejsce, w ktorym stoi wybrana grupa lub
istota. Obszar lotnych piaskéw jest terenem o podwojnej trudnosci
(patrz Poruszanie si¢), ktory redukuje szybkos¢ o 75%. [)ndmknwo
kazda istota, znajdujaca si¢ na tym obs:
nac. Zeby tego uniknad, ofiary powinny wykona¢ test Inicjatywy.

Ci, ktorym test si¢ nie udal, zostajg wessani pod powierzchnie i beda
sie dusi¢ przez liczbe rund réwng ich Wytrzymalodci. Stworzenia nie
potrzebujace powietrza (na przyktad (>1ywxenu:) grzezng w piasko-
wej pulapce i w og.,o]e nie mogg si¢ rusza¢. Lotny piasek istnieje
przez ilos¢ godzin, réwng poziomowi rzucajacej czar osoby, chyba
Ze czar zostanie wezesniej rozproszony.

[ZIONIECIE OGNIEM

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: 3 zionigcia lub 1 dzien
Skladniki: jezyk smoka

Elementalista zyskuje zdolno$¢ zionigcia ogniem trzykrotnie w ciagu
pozostalej czesci dnia. Zionigcie moze by¢ wycelowane w grupe
istot lub istote, odlegta o maksymalnie 24 metry — wedlug normal-
ywania czaréw. Zionigcie ma ksztalt sto:
. w Bestiariuszu — Smok) dlugiego na 24 metry i szerokiego
4 metry w najszerszym miejscu. Wszystkie cele na tym obszarze
automatycznie trafiane i odnosza 2K4 obrazenia z Sila 4.
Latwopalne cele otrzymuja dodatkowe obrazenia (patrz Ogien).

*POZIOM 4-

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 16

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: chwila
Skiadniki: tarczyca giganta

Mag moze uzy¢ tego ru, by spowodowac, ze zawalaja si¢ wszys-
tkie czesci budynku, stojacego w odlegtoéci nie wiekszej 24 metry.
Istoty, znajdujace si¢ wewnatrz lub na dachu walacego si¢ budynku
otrzymuja K6+3 obrazenia z normalnymi modyfikatorami za
Wytrzymalo$c i pancerz (tylko na glowie i tulowiu).

|ODESEANIE ZYWIOEAKOW

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 24

ieg: 48 metrow

as trwania: chwila

: dla odpowiednich zywiotakéw: woda dla zywiotaka
ognia, siarka dla zywiolaka wody, maty kamien dla zywiotaka
powietrza, latawiec dla zywiolaka ziemi.

Ten czar stuzy do odestania wszystkich zywiotakéw (danego typu)
znajdujacych si¢ w odlegtosci nie wigkszej niz 48 metréw od maga
rzucajacego zaklecie. Istoty, na ktore oddziatywuije ten czar musza
wykona¢ udany test Sity Woli, albo zostang odestane.

[oZywiENIE wODY

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 16

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina

Skfadniki: zbiornik wodny o $rednicy co najmniej 12 metréw

Za pomocg tego czaru elementalista moze poruszy¢ mase wody,
znajdujaca si¢ w odlegtosci du 48 metréw. Maksymalny obszar
wody, ktory mozna przemied a Pomocy tego Czaru ma promien
6 metrow, cho¢ moze by¢ to cze$¢ wigkszej masy wodnej, jak np.
rzeka czy jezioro, ktorej wiekszo$¢ nie znaj si¢ pod wplywem
dziafania czaru.

Ozywiona woda tworzy do 12 pseudomacek, z ktérych kazda ma
dlugod¢ do 24 metréw, Macki moga wykonac¢ do 12 atakéw z Silg 6
i WW 73%, a pancerz nie ma wplywu na zadawane obrazenia, cho¢
53 one obnizone o 3 punkty, jesli dotycza istoty majacej zdolnosé
oddychania pod woda. Ofiary nie moga uszkodzi¢ pseudomacek,
jedli nie posiadaja magicznych broni. Kazde trafienie pseudomacki,
ktore zada jej 4 lub wigcej punktow obrazen catkowicie ja niszezy
Kompletna charakterystyka ozywionej wody jest nastepujgca:

US S Wt Zyw | A Zr CP Im Op SW Ogd

0 73 0 6 6 I2x4 60 12 0 0 0 0 0 0

Elementalista musi sta¢ w udlcx,k)\u co najwyzej 48 metréw od wo-
dy i nie moze w dnej innej czynnosci, oprocz porus:
nia si¢ z polowa swojej normalnej szybkosci. Gdy osoba, rzucajaca
czar zbyt si¢ oddali lub przerwie koncentracje, wowczas zaklecie

przestaje dziata¢. W innym przypadku utrzymuije si¢ przez godzing,
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Poziom czaru: 4
12 za godzin

Czas trwania: co najmniej 1 godzina
Sktadniki: dwie istoty z tych, ktére maja by¢ wezwane

Ten czar pozwala magowi rozkazywac istotom naturalnym. Moze
on przyzwac réj wezy, zukow, jaszezurek, pajakdw, szczurow, zab,
ropuch, mréwek, kleszczy, skorpionéw albo nietoperzy (patrz
Bestiariusz — Rdj). ROj pojawia si¢ w odleglosci 6 metrow od osoby,
ktora go wezwala i jest postuszny prostym poleceniom.

Czar trwa przez 1 godzing, ale moze zosta¢ przediuzony kosztem 12
punktéw magii za kazdg nastepna.

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 18 za godzing
Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: co najmniej 1 godzina
Sktadniki:

obacz dalej

Ten czar przyzywa jednego zywiolaka ziemi, powietrza, ognia lub
wody, ktéry pojawia sie w odleglosci nie wiekszej niz 6 metrow od
osoby, ktéra rzucila czar. Mag musi podja¢ probe utrzymania kon-
troli nad zywiotakiem, przeprowadzajac test Sity Woli. Jedli test si¢
powiedzie, zywiotak bedzie stuchat jego prostych rozkazow.

W przeciwnym przypadku zachowanie zywiotaka bedzie catkowicie
losowe (patrz Przyzywanie iywiolakow powyzej).

Jesli osoba, ktéra rzucita czar zostanie zabita, Zywiolak natychmiast
ulegnie zniszczeniu. W pozostatych przypadkach bedzie istniat przez
godzing za 18 wydanych punktéw magii. Elementalista moze
przediuzy¢ istnienie zywiotaka po uplywie tego czasu przez wyda-
nie kolejnych 18 punktéw za godzine.

Wymagane skfadniki zaleza od rodzaju zywioltaka, ktory ma byc
przyzwany:

Zywiolak powietrza — skrzydio gryfona
Zywiolak ziemi — pazury bazyliszka
Zywioiak ognia — serce smoka
Zywiotak wody — dowolna ameba

[TUNEL W SKALE
Poziom czaru: 4
Punkty magii: 18 za tur
Zasieg: nieistotny

Czas trwania: co najmniej 1 tura
Sktadniki: zotadek trolla

Ten czar pozwala elementalidcie przebija¢ si¢ przez ziemig lub $ciany
bez korzystania z narzedzi. Stworzony w ten sposob tunel jest ustabi-
lizowany magicznie, wigc nie zawala si¢ ani nie powoduje uszkodzen
budynkéw. Mag moze nawet tworzy¢ tunele w piasku i blocie, moze
réwniez i$¢ przez lita skale normalnym tempem, tworzac tunel wys-
tarczajaco szeroki, by mogla przej$¢ jedna osoba. Inne postaci moga
podazy¢ tak wytyczonym szlakiem, lecz muszg i$¢ gesiego za ele-
mentalista. Gdy tunel bedzie juz gotowy, elementalista moze go naty-
chmiast rozproszy¢ w kazdej chwili, zabijajac na miejscu wszystkich
znajdujacych si¢ wewnatrz.

[WEZWANIE HORDY ZYWIOKAKOW
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 30 za godzine

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: co najmniej 1 godzina

Sktadniki: patrz Przyzwanie Zywiolaka

Elementalista moze wykorzysta¢ ten czar do przyzwania grupy
zywiolakéw ziemi, powietrza, ognia lub wody. Za pomocs jednego
czaru mozna przyzwac¢ wylacznie zywiolaki jednego typu. W odleg-
1odci 6 metréw od maga pojawia si¢ K3+1 zywiolakéw. Elementalista
musi podja¢ prébe objecia kontroli nad kazdym z nich, wykonujac
test Sity Woli. Po udanym tescie, Zywiolak bedzie stuchat prostych
rozkazow elementalisty; w przeciwnym wypadku bedzie zacho-
wywal si¢ w catkowicie losowy sposéb (patrz Przyzywanie Zywio-
takow — wyzej). Elementalista moze znalez¢ sie w sytuacii, gdy niek-
tore z zywiolakow beda znajdowac sie pod jego kontrola, a niektére
inne — nie.

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 14

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: 6 godzin

Sktadniki: ogon mantikory

Ten czar umozliwia magowi stworzenie zywoplotu ciemi w odlegtosci
nie wigkszej niz 48 metréw. Zywoplot roénie natychmiast, tworzac
pas o szerokodci 2 i dlugosci 24 metréw, lub okrag o promieniu

6 metréw. Zywoplot moze wyrasta¢ przed, dookota lub nawet na
grupie istot, jezeli tak sobie zazyczy rzuc: 7
sktada si¢ z magicznych kolcow, ktdre rosng tak szybko, ze moga
tatwo schwyta¢ w pulapke i zabi¢ kazdego, kogo dotkna. Kazda isto-
ta, znajdujaca si¢ w obszarze ich dziatania otrzymuje 3K6 obrazen
Z:S] modyfikowanych o Wytrzymalo$c i pancerz (ale tylko
ostaniajacy nogi). Dodatkowo szybko$¢ ofiary redukuje si¢ do mak-
simum 2 metréw na runde.

Po stworzeniu zywoplotu cierni, czaru nie mozna rozproszy¢. Sam
Zywoplot jest jednak fatwopalny — traktuje si¢ go jako jeden segment
0 15 punktach zniszczen (zob. Niszczenie budowli).
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-CZARY ILUZY]NE

isci tworza i ko 1 W jednym czasie 54 oni
W stanie utrzymywac¢ tylko iednq iluzje, cho¢ moze ona mie¢ zlo-
Zong postaé — na przyklad grupa istot czy potworéw, zbiér identy-
cznych obrazéw, a nawet wioska.
Tluzja moze dziala¢ w taki sposob, jaki okresli jej tworca i moze
symulowa¢ kazdy efekt psychologiczny. Dlatego tez iluzja widma
(patrz Bestiariusz — Istoty ) moze wywolaé groze taka,
jakby widmo bylo rzeczywiste. Tluzje moga réwniez by¢ tworzone
W ten sposéb, by reagowaly na uderzenia pociskow tak, jakby byly
ranione naprawde — choé w rzeczywistosci nic im sie nie moze stac.
Iluzje rozpraszaja sie, jesli zostang zaatakowane bezposrednio, jesli
iluzjonista stworzy nows iluzje (nie dotyczy to czaréw magii prostej);
moga réwniez by¢ zniszczone czarem Rozproszenie iluzji,
Tluzja nie moze wymawia¢ prawdziwych slow, ale moina ja
stworzy¢ tak, by mamrotala, jeczata, ryczata albo zawodzita
w zalezno$ci od sytuacii.

*ROZPRASZANIE ILUZJI-

W niektorych przypadkach ofiary iluzji moga wykonaé test Inteligen-
¢ji by sprawdzié¢, czy dostrzegly co$ nietypowego w postrzeganym
obrazie. Inteligencja ofiary jest modyfikowana w zaleznoéci od po-
ziomu iluzjonisty w nastepujacy sposob:

T 1

Poziom iluzjonisty Modyfikator Int
o 4 +10
2. 0
3. -10
4 =20

Bohaterowie, ktérzy wykonaja udany test Inteligencji, przejrzg iluzje

i stang si¢ odpomi na jej dzialanie. Inni czlonkowie tej samej druzyny,
ktérym nie uda sie test, moga wtedy wykona¢ kolejny — tym razem

z modyfikatorem +10% do Int, zakladajac, ze ich towarzysze oznajmia
im, i majg do czynienia z iluzja. Osoby, kiérym ten test nie uda sie 0 5
lub mniej, zauwaza co$ nietypowego w obrazie — jaka$ dziwna otoczke,
czy tez lekkie drganie. Te osoby wciaz podlegaja efektom dzialania iluzji,
ale mogg wykona¢ w nastepnej rundzie kolejny test. Jednak bohatero-
wie, ktorym test nie uda sie o 30% lub wiecej, beda znajdowad sie pod
wplywem iluzji do chwili jej rozproszenia, catkowicie poddane dziataniu
czaru i niezdolne do uwierzenia, Ze nie jest on rzeczywisty.

POZIOM I
[DEZORIENTACJA WROGA |

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 4
Zasieg: 24 metry
s trwania: 1 runda
Skiadniki: maty sztucz

ny ogien

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolna istote, znajdujacy si¢ w odleglodci
nie wigkszej niz 24 metry. Nie jest on iluz o takg i nie interferuje
z podtrzymywaniem innych iluzji. Ofiara moze wykona¢ normalny test
magii w celu unikniecia skutkdw dziatania tego czaru. Jedli test si¢ nie
powimlvie staje sig w nastepnej rundzie zdezorientowana. Zdezorien-
i h z potowa normal-

i, 0sOW i 53 traktowa-
ne |‘|kn cele nieruchome. Zdezorientowani magicy nie moga rzucac
czarow, a wszystkie czary, wymagajace podtrzymywania i statego
wydawania punktéw magii s natychmiast rozpraszane.

[UZjA FANTOMU |

Poziom czaru: 1
I’unl\n magii: 2
Zasieg: tylko osoba .

zas trwania: 1 godzi
adniki: posrebr

d

ljaca czar
a4 za poziom
ne lusterko

Ta iluzja tworzy wrazenie, ze rzucajaca czar osoba znajduje si¢ dwz
metry od swojej prawdziwej pozycji. Por nie utrudnia to jej trafie-
nie w walce bezposredniej oraz strzeleckiej; atakujacy otrzymuija

modyfikator -10% zardéwno do WW, jak i US

f“‘*

Iluzja porusza si¢ wraz z magiem, ale kazda istota, przygladajaca si¢
iluzji, gdy mag jest w ruchu moze wykonac test Inteligenciji, by ja
przejrzed. Jesli sie to zdarzy, czar przestaje na te istote oddziatywac.
|osEONA DZIAXALNOSCI

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 za 2K6 rund

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 2 do 12 rund

Skiadniki: kawalek owczego runa

Ta iluzja pozwala osobie rzucajacej czar wykonywac dowolng czy
podczas gdy wydawac si¢ bedzie, Ze robi ona co$ zupelnie innego.
Zdawac si¢ bedzie, iz iluzjonista znajduje si¢ w tym samym miejscu,
jac si¢ czym$ zupelnie niewinnym. Na
sta uderza kogo$, wszyscy inni widzg,
ac lub rozmawiajac lego ofiara bedz

wiadoma, Ze 70~.KAL1
akowal. Udany test

f

Ten ¢
miejsca, pozostajac mLmuv\Jmn\'m Ta kn (l7"1LmK w zasadzie nie
daje nikomu ie iluzji i
lada si¢ iluzjos
poinwy Inteligencii

i
e odkry¢ prawde, wykonui
li iluzjonista sprobuje ukras¢ jakis przedmiot
i s ofiara moze wykona¢ normalny test Inteli-
gencji. Po udanym tedcie jest w pelni $wiadoma poczynan iluzjonisty.

Ten czar trwa przez 2K6 rund, lecz moze zosta¢ odnowiony w kaz-
dej chwili przez wydanie dalszych punktow magii.

[POWIELENIE OBRAZU

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2 za jeden obraz

eg: n,ll\o osoba rzucajaca czar

Czas trwania: 1 godzina na poziom

Sktadniki: mala figurka osoby rzucajacej czar

Ten czar umozliwia iluzjoniscie stworzenie jednej lub wigcej kopii
samego siebie — do maksymalnej ilosci jednej na p()/l()m Kiedy czar
zostanie rzucony, iluzjonista wydaje si¢ dzieli¢ 1 ide n[yn/n)xh
obrazéw — tylko jeden z nich jest prawdzi runki znajdujg si¢
zawsze w odlegloéci do 2 metréw od rzucaj ar, lecz kazdy

z nich moze si¢ porusza¢ indywidualnie, budzac u ()hsu’v\ ora nie-
pewnos¢, ktory z nich jest rz a grupe obrazéw traktuje
si¢ jako pojedynczg iluzje, ktora trwa pr/c/ 1 godzing na kazdy
PoOziom rzucajgcego czar maga.

‘PRZYBRAN]E ILUZORYCZNEGO WYGLADU

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 za SK6 minut

Zasigg: osobisty

Czas trwania: 5 do 30 minut

Skladniki: maska osoby lub istoty, ktéra bedzie wyobrazana

Md}, moze przybra¢ wyglad dowolnej inne cej, dwunoznej, ma-
j izej 3 metrow wysokosci istoty moze przybra¢
pnsun jakiej$ konkretnej osoby. Kazdy, kto widzi iluzje moze wyko-
na¢ test Inteligencii, by ja przejrzed.

Czar trwa przez 5K6 minut, lecz moze zosta¢ odnowiony w kazdej
h punktéw magii.

chwili przez wydanie dalszy
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*POZIOM 2+

[HALUCYNACJA

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Skiadniki: gliniany model wybranej istoty (patrz opis)

Ten czar mozna rzuci¢ na kazda grupe istot lub jedna istote, znaj-
dujgea sie¢ w odleglodei do 48 metrdw. Aby uniknad jego dziatania,
ofiary moga wykonac¢ test Sity Woli. Jesdli bedzie on nieudany,
zobacza, iz atakuje je istota, dowolnie wybrana przez osobe

¢g czar. Ofiary powinny wykona¢ odpowiednie testy psycho-
logiczne, zalezne od tej istoty. Jesli si¢ one powioda, iluzja zostanie
rozproszona. Na przyklad, iluzjonista tworzy obraz giganta, ktory
powoduije strach u wszystkich istot, majacych ponizej 3 metrow
wysokosci. Jezeli ofiary Halucynacji wykonaja udane testy strachu,
iluzja zostanie zniszczona, a gigant zniknie

[ILUZORYCZNE BUDYNKI

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 2 za sekcj
Zasieg: 1200 metrow
Czas trwania: do poruszenia si¢ osoby rzucajjcej czar
Skladniki: mate modele budynkow

budynku

Ta iluzja pozwala osobie rzucajacej czar stworzy¢ wizerunek grupy bu-
dynkéw w odleglodci nie wigkszej niz 1200 metrow. Odwzorowanie
kazdej sekcji budynkéw o powierzchni 8 x 8 metréw kosztuje 2 punk-
ty magii. lluzja moze przybra¢ dowolna forme, jaka wybierze osoba
rzucajgca czar (na przyktad wioski farmy). Jezeli iluzja rozdziela
dwie grupy obserwatoréw, nie beda si¢ one wzajemnie widzialy, jed-
nak istoty, znajdujace si¢ w obrebie iluzji, przedstawiajacej ulice czy
otwartg przestrzen beda widziane normalnie. Iluzja nie dziata na istoty,
znajdujace sie¢ wewnatrz jej granic

Osoby, ogladajace iluzje z odleglodci 24 metrow lub mniejszej od-
kryja, ze nie jest ona realna, jedli wykonajg udany test Inteligencii.

ILUZORYCZNE LASY

9)

Poziom czaru:
Punkty magii: 5 za sekcje o powierzchni 12x12 metrow
Zasieg: 1200 metrow

Czas trwania: do poruszenia si¢ osoby rzucajgcej czar
Skiadniki: maty model drzew

Ta iluzja pozwala stworzy¢ wizerunek lasu w odlegltosci nie wigkszej
niz 1200 metréw. Odwzorowanie kazdej sekciji lasu o powierzchni
12 x 12 metréw kosztuje 5 punktéw magii. Istoty, ukryte wewnatrz
iluzji sa niewidoczne dla istot znajdujacych si¢ poza nia, lecz same
nie maja ograniczonej widocznodci.

Bohaterowie ogladajacy iluzje z odleglodci do 24 metrow odkryja, ze
nie jest ona realna, jesli wykonaja udany test Inteligencii.
[NEGACJA ATAKU

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 8

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: chwila

Sktadniki: klepsydra ze sproszkowanymi diamentami zamiast piasku
(warto$¢ 100 zlotych koron)

Ten czar moze rzuci¢ iluzjonista, ktory odnidst obrazenia podczas tej
rundy walki. Moze on zosta¢ rzucony nawet, jesli mag zostal zabity,
jest to wigc czar dos¢ wyjatkowy. Efektem czaru jest negacja wszel-
kich obrazen, odniesionych podczas tej rundy tak, jakby si¢ one
nigdy naprawde nie zdarzyly — bo sie nie zdarzyly!

ROZPROSZENIE ILUZJI :

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: chwila

Skladnik

Tego czaru mozna uzy¢ przeciw dowolnej grupie istot, jednej osobie
badz tez przedmiotowi, znajdujacemu si¢ w odleglosci do 48 metréw,
ktory mag podejrzewa o to, ze jest iluzja. Podstawowe prawdopodo-
bienstwo tego, iz czar zniszczy iluzje wynosi 50%. Za kazdy poziom,
o ktéry osoba rzucajaca Rozproszenie iluzji przewyzsza osobe, ktéra
stworzyta te iluzj¢ — szansa powodzenia 7 1 si¢ 0 10%. Za
kazdy poziom, o ktory tworca iluzji przewyzsza osobe rzucajacg czar
Rozproszenia — szansa powodzenia zmniejsza si¢ o 5%.

[WIDMOWY WYGLAD
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3 za 5K6 tur

Czas trwania: 5 do 30 minut
Sktadniki: catun z ozywienca

ia iluzjonidcie przybranie wygladu dowolnego ozy-
wienca. Osoba, ktdra go rzucita moze przybra¢ posta¢ konkretnego
osobnika, jedli tego chee. Podtrzymuijac ten czar, iluzjonista moze
rzucad inne czary w normalny sposob.

Huzja oddziatywuje psychologicznie na obserwatorow tak samo, jak
prawdziwy ozywieniec (patrz Bestiariusz — Ozywiency i Istoty
eteryczne).

Czar trwa przez SK6 minut, lecz moze zosta¢ odnowiony przez wy-
dawanie dalszych punktow magii. Kazdy, kto widzi iluzj¢ moze wy-
konac test Inteligencii, by ja przejrze¢.

*POZIOM 3-

[DEZORIENTACJA ]

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8

Zasieg wzroku

as trwania: 1 runda
Skifadniki: oczy chimery

Ta iluzja oddzialywuje na dowolng istote lub grupe istot znajduija-
cych sie w zasiggu wzroku maga. Jej efekty zaczynaja si¢ w nastgp-
nej rundzie po rzuceniu czaru i trwaja tylko przez runde. Ofiary sa
catkowicie /duiongnmw(me poruszajg si¢ w losowo wybranych
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kierunkach z polowa swojej normalnej szybkosci nie wiedzac,
gdzie si¢ znajduja. Oddzialy strzelcéw prowadza ogien z modyfika-
torem -10% do US, gdyz sa zdezorientowane. W walce bezposred-
niej ofiary otrzymuja réwniez modyfikator -10% do WW.

Punkty magii: 6 za SK6 tur
Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar
Czas trwania: 5 do 30 minut
Sktadniki: maska

Ten czar pozwala iluzjoniscie przybra¢ posta¢ dowolnej, wybranej
przez siebie istoty, odtwarzajac jej zdolnosci specjalne i/lub elemen-
ty psychologii. Kazdy, kto oglada iluzje moze wykonac test Intelige-
ncji, by ja przejrzec.

Czar trwa przez 5K6 minut, lecz moze zosta¢ odnowiony w kazdej
chwili przez wydanie dodatkowych punktéw magii.

[mUZORYCZNY WROG

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 1 godzina za poziom
Sktadniki: zab pijawki-kameleona

Ten czar tworzy iluzje grupy, liczacej do 24 istot humanoidalnych
lub do 10 ozywiencéw, albo iluzje jednego potwora Iub mniejszego
demona. Iluzja pojawia si¢ w odleglosci nie wickszej niz 48 metréw
od maga, ktory ja rzuca i jest przez niego kontrolowana, jakby byta
rzeczywista. Obrazy moga odtwarza¢ wszystkie zdolnosci specjalne
i/lub aspekty psychologii istoty rzeczywistej.

Czar trwa przez 1 godzing na poziom osoby, ktéra go rzuca, a kaz-
dy, kto go oglada musi wykonac¢ test Inteligenciji, by go przejrzec.

[ZNIKNIECIE

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: K6 rund

Sktadniki: ztota obre¢cz o $rednicy co najmniej 15 centymetrow

Czar pozwala iluzjoniscie ukry¢ si¢ w innym wymiarze na K6 rund.
Nie moze on w tym czasie robi¢ nic, z wyjatkiem przygladania sie te-
mu, co dzieje sne w miejscu, w ktorym byl. Iluzjonista moze w dowol-
nej chwili powrdci¢ do swego wymiaru przed uplywem czasu trwania
czaru, lecz musi wrdci¢ do punktu, znajdujacego sie w odleglodci nie
wigkszej niz 24 metry od miejsca, w ktorym czar zostal uzyty.

Jesli czar zakonczy sie, gdy iluzjonista bedzie jeszcze przebywat

w innym wymiarze, zostaje z niego wyrzucony w losowo okre$lone
miejsce znajdujace si¢ w odlegloéci 4K6 metréw od punktu,

w ktorym czar zostal rzucony. Kierunek okredla si¢ za pomoca rzutu
1K8: 1=potnoc; 2=potnocny wschdd; 3=wschod; 4=potudniowy
wschod; S=potudnie; 6=potudniowy zachdd; achdd; 8=pdtnocny
zachod. Tluzjonista moze zosta¢ wyrzucony w $ciang lub inny trwaty
przedmiot i w ten sposob natychmiast zabity.

Gdy czar ten zostanie rzucony, rozpraszane sa wszystkie iluzje, pod-
trzymywane przez maga.

*POZIOM 4.
[muzja MrOKU

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 15
Zasieg: 96 metrow
Czas trwania: 2 godziny
Skifadniki: kula smoty

Czar tworzy iluzje catkowitych ciemnosci w kole o $rednicy 24 met-
row, ktdrego $rodek moze znajdowac sie w odlegloéci nie wiekszej
niz 96 metréw od iluzjonisty. Ciemnosci majg magiczny charakter

i nie rozproszy ich zadne zwykle, ani nawet magiczne zrédlo
$wiatla. Dotyczy to pochodni, ognia, czaru Plongce
Istoty, znajdujgce si¢ w obszarze ciemnoéci poruszaja
wybranym kierunku z 1/4 swojej normalnej szybkosci. Walka strze-
lecka i bezposrednia w tej strefie jest niemozliwa. Znajdujace si¢ tam
osoby sg catkowicie oslepione, niezdolne zobaczy¢ nawet zapalonej,
znajdujacej si¢ przed ich nosem pochodni.

ILUZORYCZNA ARMIA

Poziom czaru: 4
Punkr\ magii: 12 za godzine
Zasigg wzroku
Czas trwania: co najmniej 1 godzina
Skladniki: male figurki, przedstawiajace wybrany przez rzucajacego
czar oddziat

Iluzjonista tworzy ztudzenie 2K6 grup, z ktorych kazda zawiera do
20 humanoidéw albo ozywiencow. Grupy pojawiaja si¢ w zasiegu
wzroku maga, moga by¢ kontrolowane i poruszane jak oddziaty
rzeczywiste.

Postacie, ktore patrza na te oddzialy moga wykona¢ test Inteligencii
lej z grup. Istnieje mozliwos¢, ze moga przejrzed niektdre
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[TELEPORTACJA ]
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 20

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: 2K6 rund

Skladniki: eliksir latania, albo dion dowolnego demona

Ten czar jest podobny do czaru Zniknigcie. Pozwala on iluzjon
si¢ w innym wymiarze na 2K6 rund. Osoba, rzu. 1r moze
w kazdej chwili powrdci¢ do swojego wymiaru w miejscu, w ktorym
byla, lub tez pojawic¢ si¢ w odlegtosci do 150 kilometréw od punktu,
w ktorym czar zostal rzucony — zakfadajac, ze byta tam przynajmniej
raz (dom, bezpieczne schronienie itp.). Czaru tego nie wolno uzy¢
wigcej, niz trzy razy na dzien.

Jesli czar skonezy swe dziatanie, gdy posta¢ bedzie si¢ jeszcze znaj-
dowa¢ w innym wymiarze, zostaje z niego wyrzucona w miejsce
znajdujace sie¢ 4K6 metréw od punktu, w ktoérym czar byl rzucony.
Kierunek okredlany jest losowo, za pomocg rzutu 1K8: 1=pdtnoc:
2=pdtnocny wschod. hod; 4=potudniowy wschod; 5=potudnie;
6=potudniowy zachdd; 7=zachod; 8=potnocny zachdd. Huzjonista
moze zosta¢ wyrzucony w $ciang lub inny trwaly przedmiot i w ten
sposob natychmiast zabity.

Tak jak w przypadku czaru Zniknigcie, wszystkie iluzje aktualnie
utrzymywane przez osobe, ktora rzuca ten czar zostaja rozproszone
w chwili jego rzucenia.

ZNISZCZENIE ILUZJI

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: 1200 metrow

Jzas trwania: chwila

adniki: krysztalowy pryzmat

Sk
Gdy czar ten zostanie rzucony, wszystkie, znajdujgce si¢ w promie-
niu 1200 metréw iluzje, utrzymywane aktualnie przez innych iluzjo-
nistow sg natychmiast niszczone. Czar dziata réwniez na iluzje
utizymywane przez osobe, ktora go rzucita.

*CZARY NEKROMANTYCZNE®
*PRZYZYWANIE OZYWIENCOW-

Magia nekromancka zajmuije si¢ kontrolg i kierowaniem istot zmar-
tych oraz ozywienticow. Nekromanci moga przyzywad: i kontrolowad
ozywience pod warunkiem, ze maja odpowiednie surowce — Swieze
zwloki (np. istoty zabite w walce) lub teZ zwloki z cmentarza czy
innego miejsca pochéwku (odpowiednie bedzie nawet miejsce,

w ktérym stoczyta sie wielka bitwa lub zdarzyla si¢ katastrofa). Nek-
romanta nie musi wykopywac zwlok; rzucenie czaru przyzywania
(Przyzwanie szkieleta-bobatera, Przyzwanie szkieletéw, Przyzwanie
szkieleta-mniejszego berosa. Przyzwanie hord szkieletow lub
Przyzwanie szkieleta-wigkszego bobatera) \p(mmlule Ze martwe
ciata same wykopia sie z ziemi gotowe, by stuzy¢ nekromancie.

Zamiast korzystaé ze zwlok, znajdujacych sie¢ w pob , nekroman-
ednio ze sfery $Smierci. By to
zrobi¢, musi spedzié¢ troche czasu, zaklinajgc czes¢ trupa badz
szkieletu (lub kilka czedei, gdy czar przyzywa kilka ozywiencow).
Odpowiednie czesci ciata podane sa w sekciji Skladniki w opisie
kazdego czaru przyzwania.

Nekromanta musi poswieci¢ 2 s;odzmy na poziom czaru przyzwania
(niezaleznie od iloéci uzywanych czedci cial), zaklinajac skladniki
tak, by otworzyla si¢ brama do sfery Smierci. Kosztuje to 3 punkty
magii na poziom czaru, ktére to punkty wydawane sq pod koniec
drugiej godziny. Pod koniec tego obrzedu nekromanta musi wyko-
na¢ udary test Sity Woli, gdyz w przeciwnym wypadku traci trwale
1 punkt Sily. Test przeprowadza si¢ dla kazdego czaru przyzywania,
a nie dla kazdej czedci ciala.

By wykorzysta¢ zaklety fragment ciala, nekromanta musi rzuci¢

w normalny sposéb odpowiedni czar, po czym cisna¢ ten fragment
na ziemie. Przyzwane ozywiernice pojawia si¢ w odleglosci 6 m od
osoby, ktora rzucala czar, a sktadnik zostanie zniszczony.
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Punkty Sily traci si¢ na stale, lecz ich strata moze by¢ odwleczona
dzigki specjalnym mik »m (patrz F 2 )

*KONTROLOWANIE OZYWIENCOW

rzucony jest na polu bitwy lub miejscu grzebania zmartych, szkielety
powstajg z ziemi, tworzac grupe wokol nekromanty. Jesli zostana
przyzwane, korzystajac z zakletej czaszki, pojawia si¢ w odlegtosci
nie wigkszej niz 6 metréw od nekromanty.

Szkieletom i zombim brakuje motywacji do dz:alama, dlatego musza
a¢ pod kontrolg przyj: ) im

moze kontrolowa¢ wszystkich przyjaznych ozywleﬁcéw (przyzwa-

nych przez niego lub jego sojusznika), gdy znajdujg si¢ one w odle-

glosci nie wiekszej niz 24 metry od niego. Nie jest to czar, lecz wro-

dzona zdolno$¢ nekromantdw, cho¢ moga oni korzysta¢ z czarow,

by zwiekszy¢ zasieg, w ktdrym roztacza sie kontrola, czy nawet, by

calkowicie pozby¢ si¢ koniecznodci kontrolowania ozywiencow.

Jednak kontrolowane oZzywienice muszg zawsze znajdowad sie

w zasiegu wzroku maga, niezaleznie od dzialajgcej magii.

*POZIOM I+

[PRZYZWANIE SZKIELETA-BOHATERA

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: nieistotny

s trwania: do nastepnego wschodu storica
Sktadniki ielet, zwtoki albo 2z rowana c.
Ten czar wykorzystuje si¢ do prz ania pojedynczego szkieleta-bo-
hatera, ktory pojawia si¢ w odlegtosci 6 metrow od nekromanty
mozna rzuci¢ po to, by ozywi¢ posiadane zwloki lub tez — jesli ni
bedne przygotowania zostaly poczynione (patrz Przyzywanie oZy-
wiencow powyzej) — by sciagnac bohatera ze sfery $mierci. Mistrzo-
wie Gry moga okresli¢ charakterystyke bohatera na podstawie infor-
macji zawartych w Bestiariuszu lub tez wedtug ponizszej tabeli:

<a

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd

4 3 27 4 3 5 3 1 18 18 18 18 18 -

Przyzwany bohater bedzie stu nekromancie do najblizszego
Switu, kiedy to rozpadnie si¢ w pyl.

Szkielet-bohater moze dziata¢ jako przywadea lub osoba kontroluja-
ca grupe ozywiencow, pod warunkiem, ze bedzie si¢ znajdowat
w odlegtosci nie wigkszej niz 24 metry od nich.

PRZYZWANIE SZKIELETOW |

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 4
Zasieg: nieistotny
Szas trwania: do nastgpnego wschodu storica
Sktadniki: szkielety, zwloki albo zaczarowana czaszka

Ten czar stuzy do przyzwania grupy K6 zwyklych szkieletow. Jesli

[REKA SMIERCI

l:
1 za dotyk

Poziom czaru:
Punkty mag;
Zasieg: dotyk

s trwania: az nekromanta zostanie ranny
adniki: fragment catunu, Sciagnigtego ze zwiok

S

Dzigki temu zakleciu posta¢ zyskuje zdolno$¢ do zadawania obrazen
przez sam dotyk. Nekromanta testuje swoja WW, ignorujac standar-
dowe modyfikatory walki bez broni — kazde trafienie automatycznie
zadaje 1K6 obrazen, bez wzgledu na Wytrzymalo$¢ i pancerz ofiary
(chyba, ze jest on magiczny — zob. ponizej), oczywiscie poza nor-
malnymi obrazeniami, do ktorych stosujg si¢ standardowe modyfika-
tory. Kazde dotkni¢cie kosztuje 1 punkt magii. Nekromanta nie

moze korzysta¢ z broni.

Czar zaczyna dziala¢ natychmiast po jego rzuceniu i trwa do chwili,
w ktorej mag zostanie raniony — wtedy jest natychmiast rozpraszany.
Ofiary nie moga wykonywac testu magii, by uniknac¢ jego efektow,
chod jesli nosza magiczny pancerz, obrazenia obnizane sa o 1 za
kazdy punkt, ktérym pancerz dodatkowo chroni cialo. Na przyktad,
trafienie w cialo osoby, noszacej magiczny napiersnik +2 obniza
zadawane obrazenia o 2 punkty.

[STREFA ZYCIA

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: 1 godzi na poziom
Sktadniki: swieta relikwia

Ten czar tworzy magiczna strefe o $rednicy 12 metrow wokdl nekro-
manty. Strefa utrzymuje si¢ przez 1 godzing na kazdy jego poziom,
chyba ze zostanie zniszczona, lub nekromanta si¢ poruszy. Mag
moze zaka wszystkim ozywiencom (wlacznie z istotami eterycz-
nymi) wstepu do tej strefy

Utrzymujac strefe mag nie moze rzuca¢ Zzadnych innych czaréw, ani
tez korzysta¢ z umiejetnosci medytacji celem odz nia utraconych
punktow magii. Obszar strefy nie moze si¢ naklada¢ z obszarem
zadnej innej strefy. Jesli inna strefa (stworzona przez innego maga)
dotknie lub nalozy si¢ na Strefe Zycia, obie sa natychmiast niszczone.
[ZNISZCZENIE OZYWIENCA ]
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasieg: 24 metry
Czas trwania: chwi
Skladniki: grobowy pyt albo woda, btogostawiona przez kapfana

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng grupe szkieletéw, zombich lub
ozywiencow eterycznych, znajdujacych si¢ w odleglosci do 24 m.

Oddziatywuje on na 1KG6 istot z tej grupy. Musza one wykona¢ test
Sity Woli, by zapobiec dziataniu czaru. Jedli im si¢ to nie uda, roz-

pA(L\i4 si¢ w proch lub, w przypadku istot eterycznych, po prostu

ikajg. Czar nie dziala na ozywience, ktorym test si¢ udal.

*POZIOM 2-

[KONTROLOWANIE OZYWIENCOW

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow

Sktadniki: religijny symbol albo deska z trumny

a¢ rzucony na dowolng grupe szkieletow lub zombich,
znA|du|4( ¢ w odlegtosci nie wigkszej niz 48 metréw. Ofiary moga
wykona¢ testy Sity Woli, by unikng¢ dzialania czaru. Ozywience, kto-
rym test si¢ nie powiedzie s przejmowane przez osobe rzucajaca czar.
Te ozywience sa teraz kontrolowane bezposrednio przez nekromante
i podlegaja normalnym ograniczeniom kontrolowania ozywiencow.

176
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Czar pozwala zawladnad i przeja¢ kontrole nad wrogimi ozywierica-
mi. Nie ma ograniczen w ilo$ci ozywiencédw, ktore mag moze w ten
sposodb kontrolowad, lecz dla kazdej ich grupy trzeba rzuci¢ oddziel-
ny czar.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3 za dotknigcie

Zasigg: nieistotny

Czas trwania: az nekromanta zostanie ranny

Sktadniki: prawa reka powieszonego mordercy

Ten czar obdarza nekromante zdolnoécig zadawania obrazert samym
dotykiem (uzycie broni neguje ten efekt). Nekromanta w nommalny spo-
séb trafia, ignorujac modyfikatory walki bez broni — kazde trafienie auto-
matycznie zadaje 2K6 ran, bez wzgledu na Wytrzymalo$c i pancerz ofiary
(chyba, Ze jest on magiczny — zob. ponizej). Oprocz ran, zadanych za po-
mocg magii, przeciwnik otrzymuje normalne obrazenia od uderzenia,
obliczane z zastosowaniem wsz h standardowych modyfikatoréw.

Czar zaczyna dziata¢ natychmiast po rzuceniu i trwa, az mag zosta-
nie zraniony, kiedy to jest natychmiast rozpraszany. Jednak kazde
dotkniecie kosztuje 3 punkty magii.

Ofiary nie moga wykonywac testu magii, by zapobiec efektom cza-
ru, lecz jesli nosza magiczny pancerz, ok iz
za kazdy dodatkowy punkt ochrony, k
Na przyklad, trafienie w reke postaci noszacej magiczng kolczuge +2
zmniejsza obrazenia wywolane przez czar o 2.

Czas trwania: do nastgpnego wschodu storica
Sktadniki: szkielet, zwloki albo zaczarowana czaszka

Za pomocg tego czaru mag moze przyzwac jednego szkieleta-mniej-
szego herosa, ktory pojawi sie w odlegtosci nie przekraczajacej 6 m.
Szkielet-mniejszy heros moze by¢ przywaddeg lub osobg kontrolujaca
jednostki ozywiencéw podobnie jak nekromanta.

MG moze okredli¢ charakterystyke istoty na podstawie wskazowek
zawartych w Bestiariuszu, lub skorzysta¢ z nastepujacego wzorca:
Sz WW US S Wi Zyw I A Zr CP Imt Op SW Ogd
4 45 37 4 4 9 40 2 28 28 28 28 28 -

Przyzwany szkielet istnieje do najblizszego $witu, kiedy to rozpada
si¢ w proch.

*POZIOM 3.

[ROZSZERZENIE KONTROLI : T

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 3
Zasieg: nieistotny
2 : 1 godzina na poziom
mozg maga

Sktadniki
Czar umozliwia rozszerzenie normalnego zasiegu kontroli nad ozy-
wiencami z 24 do 48 metrow. Zaklecie dziata przez 1 godzing na
kazdy poziom osoby, ktéra je rzucifa.

FEmzZAga T .
Poziom czaru: 2

Punkty magii: 2

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: do nastepnego okresu niestabilnosci

Skladniki: 1/2 litra krwi

Ten czar mozna rzuci¢ na kazda grupe ozywiencow badz istot nie-
materialnych z odleglodci nie wigkszej niz 48 metréw. Te istoty
ignoruja swa nastepna niestabilnosé, nawet jesli zostanie ona
wywolana za pomoca magii. Jedna grupa moze by¢ w tym samym
czasie chroniona tylko jednym takim czarem.

[WEZWANIE SZKIELETA-MNIEJSZEGO HEROSA |

12

Poziom cza
Punkty mag
Zasigg: nieistotny

Punkty magii: 12
Zasieg: dokola maga

Czas trwania: do nastepnego wschodu storica
Sktadniki: Zadne

Ten czar musi by¢ rzucony na cmentarzu albo w innym miejscu
grzebania zmartych. Mag moze ozywic jedng z nast¢pujacych grup
ozywiencow: 6K6 szkieletéw, 6K6 zombich, 3K6 ghouli lub K6
mumii. Ozywience zawsze beda tworzy¢ jedna grupe.

Istoty ozywione w ten sposob bedg stuchac rozkazéw osoby, ktdra
rzucita czar do chwili rozproszenia przez nig czaru badz tez do nas-

tepnego wschodu stonca.

[ONICESTWIENIE OZYWIENCOW

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 12

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: chwila

Skiadniki: skora zdarta ze $wiezych zwlok

Zaklecie dziata na wszystkie ozywience znajdujace sie¢ w odleglosci
co najwyzej 24 metrow od osoby rzucajacej czar. Musza one wykon-
ac test Sity Woli, albo rozpas¢ sie w pyl.
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'WEZWANIE HORDY SZKIELETOW

Poziom czaru: 5

Czas trwania: do nastgpnego wschodu storica
Sktadniki: cmentarz badz zaklete kosci palcow 6 szkieletow
Ten czar stuzy do wezwania hordy 6K6 szkieletow. Istoty te sa

zwyklymi szkieletami tworzacymi jedna grupe (patrz OZzywience —
Bestiariusz) i pojawig si¢ w odleglosci 6 metréw od nekromanty.

[ZxcEPoSMEIERCI e

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar
Czas trwania: 1 godzina na poziom
Skladniki: $wieze ludzkie serce

Zaklecie to dziata tylko na nekromante, ktéry je rzucil. Trwa przez
1 godzine na kazdy jego poziom. Jezeli zostanie on w tym czasie
zabity — jego dusza uwalnia si¢ i moze probowac¢ w ciagu najbliz-
szych 2K4 rund walki zaja¢ ciato dowolnej innej, Zyjacej istoty. Nie-
widzialna dusza ma Szybkos¢ 6 i musi rozpocza¢ wedréwke od ciata
kac¢ w innej osobie, duch musi jej dotknad¢ —
ara wykonuje test Sity Woli. Jedli test si¢ uda, dusza nie moze za-
mieszka¢ w tym ciele. Jesli test si¢ nie uda, duch nekromanty zajmu-
je cialo ofiary, opuszczajac je dopiero w chwili $mierci albo gdy
zostanie z niego wypedzony metodami magicznymi (zob. dodatek
Krolestwa magii). Jazn ofiary nie zostaje z zona, lecz sttumiona
przez umyst nekromanty, ktory nie ma jednak dO‘-Ke;pu do mysli,
pamieci i wiedzy ofiary. Jedli dusza nekromanty opusci cialo ofiary,
jej wlasna $wiadomo$¢ odzyskuje nad cialem peing kontrole.

Wedrujacej duszy nekromanty nie mozna zranic fizyczym ani ma-
gicznym atakiem, ale nie moze ona wchodzi¢ do Zadnej magicznej
strefy, ktora nie przepuszcza istot eterycznych. Jezeli dusza nekro-
manty nie zdota znalez¢ nowego nosiciela przez 2K4 rundy, rozwie-
wa si¢ w nico$¢.

Jako dusza, nekromanta nie ma zadnej mocy fizycznej, ani magicz-
nej. Po zdobyciu nowego ciata nekromanta odzyskuje swe CP, Int,
Op i SW, wszystkie umiejetnosci i magiczne moce (z punktami magii
wlacznie). ystkie inne cechy sg takie, jakie posiadala ofiara.

*POZIOM 4-

CAEKOWITA KONTROLA J

Poziom czaru: 4
Punkty magii: 12
Zasieg: 2400 metrow

Czas trwania: do nastepnego wschodu storica
Sktadniki: esencja z wampira

Ten czar pozwala magowi rozszerzy¢ normalny zasieg kontroli nad
ozywiencami na obszar o promieniu 2400 metréw. Zaklecie to dziala
do $witu nastepnego dnia.

[PRZEKLENSTWO OZYWIENIA

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: do zniszczenia lub rozproszonia istoty
Sktadniki: ususzona reka licza

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolng istote, znajdujaca si¢ w odlegto$-
ci nie przekraczajacej 48 metrow. Ofiara musi wykona¢ udany test
Sity Woli, by zapobiec efektom dzialania czaru. W przeciwnym przy-
padku zaczyna si¢ przeobraza¢ w ozywienica. Na poczatku kazdej
nastepnej rundy gry ofiara traci 1 punkt Sity, a gdy ta cecha spadnie
do 0, staje si¢ jednym z oZywiencow. Posiada wowczas swojg orygi-
nalng Sile, ale jej Sita Woli, Zreczno$¢ i Oglada spadajg do 10 punk-
oW, traci tez magiczng moc.

Jako ozywieniec, istota musi by¢ kontrolowana w ten sam sposob,
co szkielet czy zombi (zob. Bestiariusz).

Czaru mozna uzy¢ tylko wobec inteligentnych istot humanoidalnych,
nie ma on wplywu na istoty bezrozumne. Moze by¢ rzucony tylko
na istoty majgce ponizej 3 metréw wzrostu,

™

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: do nastepnego wschodu stonca
Skladniki: zakleta czaszka legendarnego bohatera

Ten czar shuzy do przyzwania jednego szkieleta-wigkszego herosa,
ktory pojawia sie w odleglosci do 6 metréw od nekromanty. Szkielet-
wigkszy heros moze stuzy¢ za przywddcee lub osobe kontrolujaca
ozywiencow w ten sam sposob, jak czyni to nekromanta.

Mozesz okredli¢ charakterystyke istoty wedhug wskazéwek zawar-
tych w Bestiariuszu lub postuzy¢ si¢ niniejsza:

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Im Op SW Ogd
4 5 4 4 4 13 50 3 28 28 28 28 28 -

[WIATR SMIERCI

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 35

Zasieg: 2800 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: zaklety proch z 5 mumii

Ten czar kreuje wirujacy, czarny wiatr $mierci, ktory wieje na obsza-
rze o promieniu 2800 metréw. Wiatr wysysa energie zyciowa ze
wszystkich istot zywych, bedacych na tym terenie, zadajgc im po
2K6 obrazen (bez wzgledu na Wytrzymatos¢ i pancerz) — dotyczy to
takze osoby rzucaj; ar. Pancerz nie zmniejsza obrazen, zadawa-
nych przez to zaklecie, nie jest dopuszczony rowniez test magii.

*CZARY DRUIDYCZNE®

Czary kaplana druidzkiego sa zwiazane z sitami przyrody i pozwala-
ja mu by¢ przyjacielem zwierzat, przybrad zwierzeca postad, ozy-
wia¢ drzewa. Kaplani druidzey powinni ostroznie postugiwaé sie
swoimi zakleciami, majac pewnos¢, Ze ich dzialania nie naruszajg
réwnowagi w- ‘przyrodzie, ani nie wykorzystuja zwierzat. Naduzy-
wajacy mocy kaptan druidzki zostanie prawdopodobnie ukarany
przez sity przyrody — patrz Religie i wierzenia — Dawna Wiara.
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*POZIOM 1+

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: dotyk

Czas trwania: chwila

Sktadniki: galazka jemioty

Ten czar przywraca jedno niefantastyczne i niegigantyczne zwierze
do pelnego zdrowia, leczac rany, choroby, przeciwdziatajac truciz-
nom itd. Osoba, rzucajgca ten czar musi dotykac zwierzecia w chwili
rzucenia czaru. Czar nie przywraca martwych zwierzat do zycia, nie
usuwa rowniez skutkow trafien krytycznych.

[ODTRUWANIE
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 1
Zasieg: dotyk
Czas trwania: chwila

Sktadniki: sproszkowany malachit

Ten czar mozna rzucic¢ zardbwno na siebie, jak i na dowolng inna
istote, ktorej kaptan moze dotkngé. Czar neguje efekt jednej zatrutej
rany lub dawki trucizny pod warunkiem, ze jest rzucony nie pozniej
niz w godzine od chwili zatrucia.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: dotyk

Czas trwania: chwila
Sktadniki: szczypta pieprzu

Osoba rzucajgea ten czar moze, dotykajac dowolnej istoty, usunaé
Zerujgce na niej pasozyty.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 za ture

Zasieg: 6 metrow

Czas trwania: co najmniej 1 tura
Skiadniki: zab dowolnego zwierzecia

Ten czar pozwala osobie, ktora go rzucita na utworzenie z odleg-
1odci 6 metréw wigzi telepatycznej z dowolnym zwierzeciem niefan-
tastycznym o niskiej Inteligencji (6-14). Moze ona swobodnie
komunikowac sie ze zwierzeciem i wydawa¢ mu rozkazy. Wigkszo$c¢
zwierzat bedzie pozytywnie ustosunkowana do kaplana, lecz jesli
kaze on zwierzeciu wykonac co$ niebezpiecznego lub nienatural-
nego, MG powinien wykonac¢ test Sity Woli tego zwierzaka.

Czar trwa 1 turg, ale moze by¢ przedluzony przez wydanie dodatko-
wych punktéw magii.

*POZIOM 2+

[BURZA GRADOWA

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4 za runde

Zasigg: 48 metrow

Czas trwania: co najmniej 1 runda
Sktadniki: garstka zwiru z bialego kwarcu

Kaplan przywoluje nagla i gwaltowna burze gradowa, nawet w pod-
ziemiach czy wewnatrz budynkéw. Wszyscy, znajdujacy si¢ w obsza-
rze jej dzialania otrzymuija K6 obrazen z Sita 0 i musza wykonywa¢
testy Opanowania co runde, by méce atakowac. Gdy test si¢ nie uda —
szukaja miejsc, w ktorych mozna sie ukry¢ przed gradem, trzymaja tar-
cze nad glowami itp. Obrazenia zadawane sa w glowe lub ramiona
(tuléw) z réwna szansa 50% na kazde z tych miejsc.

Wszystkie twarde powierzchnie (na przyktad kamienny bruk) staja
sig trudnym terenem na czas trwania burzy gradowej oraz jednej

tury pozniej. Podcezas burzy widoczno st ograniczona do 10 met-
réw, a strzelanie (rzucanie) pociskami staje si¢ niemozliwe. Burza
redukuje obrazenia, zadawane przez ogien o 2K4 punkty co runde.
Czary, oparte na ogniu zostaja natychmiast rozproszone. Plonaca
bron magiczna traci w czasie burzy swoje wlasciwosci. Podczas
burzy nie dziala réwniez bron palna.

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 2 za ture

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: co najmniej 1 tura
Skiadniki: dzika roza albo jezyna

Kaplan druidzki moze sprawic, ze obszar rodlinnoéci o liczonej w m?
powierzchni, réwnej 4 x jego poziom zostanie czesciowo ozywiony.
Na przyktad kaplan druidzki 2 poziomu moze ozywi¢ powierzchnie
8 mZ. Roéliny mogq chiosta¢ i przytrzymywac kazdego, kto sprébuje
2 stoty, znajdujace si¢ na tym obszarze
muszg co rundc wyl\onywku u(Llny test Sity, aby si¢ poruszac czy
atakowac. Jedli nie moga si¢ ruszad, traktowane sa jako cele nieru-
chome (patrz rozdzial Walka), a wszystkie stworzenia, przebywajace
na terenie objetym dziataniem czaru, niezaleznie od tego czy sa
unieruchomione, czy tez nie, otrzymuija co runde 2K6 obrazen z Sita 0
od chiostajgcych galezi — miejsce trafienia okresla si¢ w normalny
sposob, a obrazenia modyfikowane sa przez Wytrzymalo$¢ i pancerz.

[WEADANIE GIGANTYCZNYMI ZWIERZETAMI

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 2 za ture

Zasieg: 12 metrow

Czas trwania: co najmniej 1 tura
Sktadniki: zab gigantycznego zwierzecia

Jest to czar podobny do Wladania zwierzetamiz 1 poziomu, z tym,
Ze oddziatywuje na gigantyczne zwierzeta niefantastyczne (giganty-
czne szczury, pajaki itp). Gigantyczne zwierzeta mogg wykonac test
Sity Woli, by oprze¢ si¢ rozkazom kaplana.

|zM1ANA POSTACK
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 12 + 2 za kazda nastepna ture

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: co najmniej 1 tura

Sktadniki: skdra zwierzecia, w ktdre postaé zamierza si¢ przemienic¢

Czar umozliwia kaptanowi przybranie postaci jakiegokolwiek zwie-
rzecia niefantastycznego i niegigantycznego. Kaplan otrzymuje wszy-
stkie cechy tego zwierzecia (z wyjatkiem Inteligencii, ktéra sie nie
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kaplan straci przytomno$¢ np. na skutek ran, powraca do swojej
ludzkiej postaci. W zwierzecym ciele nie moze rzuca¢ czaréw ani
podejmowac innych dziatan, do ktérych zwierze nie jest zdolne.
Przemiana kosztuje 12 punktéw magii i trwa przez 1 ture. Zaklecie
mozna podtrzymywac za dodatkowe 2 punkty magii co ture.

*POZIOM 3-

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 3

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: zréznicowany
Sktadniki: kamienny krag

Ten czar moze by¢ rzucony tylko w kamiennym kregu (zob. Religie
i wierzenia — Dawna wiara). Umozliwia osobie, ktdra go rzucila
czerpanie mocy ziemi z kamiennego kregu i wykorzystanie jej do
rzucania czarow. Moc regeneruje kaplanowi K4 punkty magii co
runde (do granicy normalnego poziomu). Punkty magii moga by¢
odzyskiwane w ten sposob dopdty, dopoki postac przebywa
wewnatrz kregu.
[OZYWIENIE DRZEWA
Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10 + 4 za kazda nastepng runde

Zasieg: dotyk

Czas trwania: co najmniej 1 tura

Skladniki: nasienie lub owoc z tego samego gatunku drzewa, co to,
ktore ma zosta¢ ozywione

Czar pozwala na ozywienie jednego drzewa. W efekcie powstanie
drzewiec, bedacy pod kontrolg rzucajacego zaklecie bohatera. Ozy-
wione drzewo posiada wszystkie umiejetnosci i cechy prawdziwego
drzewca, ktore sg opisane w Bestiariuszu. Aby doszlo do przemia-
ny, kaptan musi dotkna¢ drzewa, musi tez catkowicie si¢ koncen-
trowad, gdy drzewo jest poruszane. Moze si¢ sam poruszac, ale
walka lub rzucanie czaréw przerywa koncentracje, podobnie jak zra-
nienie. Jezeli kaplan zostanie trafiony, ale nie zraniony, musi wyko-
nac¢ udany test Sity Woli, aby utrzymac kontrole nad drzewcem.

Czar kosztuje 10 punktéw magii i trwa przez 1 turg; moze by¢
przediuzony za dodatkowa cene¢ 4 punktéw magii na runde.

[ROZKZAD

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 6
Zasieg: 48 metréw
Czas trwania: chwila
Sktadniki: ususzony |

Po rzuceniu tego czaru, z koniuszkéw palcéw kaptana tryska

promien ciemnozielonego $wiatla na odleglo$¢ do 48 metrdw.
Wszystkie przedmioty pochodzenia organicznego (np. drewno,
wyprawiona skéra lub ubrania), na ktére promien padnie gnija

i zamieniajg si¢ natychmiast w pyl. Jezeli zaklecie zostanie rzucone
na ubranie lub zbroj¢ przeciwnika, moze on wykonad¢ test Sity Woli,
aby unikng¢ dzialania czaru.

Zaklecie nie dziala na istoty zywe i magicznie ozywione, z jednym
wyjatkiem — uderzony promieniem zombi zaczyna gni¢ i staje si¢
natychmiast szkieletem o normalnych cechach szkieleta.

[STREFA CZYSTOSCI

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 3

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar
Czas trwania: 1 godzina
Sktadniki: sztylet z brazu

Ten czar tworzy magiczng strefe o $rednicy 12 metréw wokot
kaplana. Strefa utrzymuje si¢ przez 1 godzine na kazdy poziom rzu-
cajacej czar osoby, chyba ze zostanie wezedniej zniszczona lub
kaplan si¢ poruszy. Kaptani druidzcy i normalne zwierzeta moga
wechodzi¢ i wychodzi¢ ze strefy kiedy tylko zecheg; wszystkie inne
stworzenia musza wykona¢ udany test Sity Woli. Stosowane sa
nastepujace modyfikatory:

Elfy, gigantyczne zwierzeta 0%

Obiezy$wiaci 0%
Ludzie, halflingi -10%
Krasnoludy -20%

Wszyscy pozostali -40%

*POZIOM 4+

[TWORZENIE BAGNA
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 6

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 3 tury
Sktadniki: kula bfota

Osoba, rzucajgca czar moze stworzy¢ obszar migkkiego i bagnistego
gruntu w odleglodci nie wigkszej niz 48 metréw od siebie. Czar
rzuca sig tylko w otwartym terenie, na zewngtrz budynkéw. Nie
dziata na skatach, ani na gruncie kamienistym.

Bagno zajmuje obszar do 48 m? i jest traktowane jako trudny teren
(patrz Ruch). Istnieje przez 3 tury, potem wysycha i twardnieje, two-
rzac normalng ziemie. Jedli jakas istota jest zanurzona w blocie w trak-
cie jego twardnienia, a nie wykona udanego testu Sily, grzeznie w
pulapce. Jest traktowana jak cel nieruchomyi trzeba ja odkopad, by
mogla si¢ znowu normalnie poruszac.

TWORZENIE sWIETEGO GAJU
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 4 za dzien

Zasieg: 0

Czas trwania: zroznicowany

Skladniki: odpowiednie miejsce i ztoty sierp

Swiete gaje sa $wiatyniami kaptanéw druidzkich i ich petny opis
mozna znalez¢ w rozdziale Religie i wierzenia — Dawna wiara.
Czar pozwala kaptanowi druidzkiemu stworzy¢ nowy Swiety gaj,
albo ponownie po$wigci¢ zbezezeszczony. Przed rzuceniem zaklecia
obszar musi zosta¢ doktadnie oznaczony przy uzyciu czaru Strefa
czystosci z 3 poziomu. Potem kaplan dokonuje rytualnych obrze-
déw, rozpoczynajacych sie podezas pelni ksiezyca i trwajacych
pelen ksiezycowy miesiac.

Wiasciwosci $wietego gaju, czy to stworzonego, czy ponownie pos-
wigconego za pomocg tego czaru sg takie, jakie zostaly opisane

w rozdziale Dawna Wiara. leciem mozna takze ponownie
poswieci¢ zbeszezeszezone kamienne kregi, ktore dzieki temu
odzyskuja swoje normalne wlasciwos
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*MAGICZNE PRZEDMIOTY®

Ten rozdzial zawiera opis magicznych przedmiotéw, na ktére mozna
si¢ natkna¢ w Starym Swiecie. Nie wystepuja one pospolicie i nietat-
wo je znalez¢. MG powinien bardzo ostroznie umieszczad te przed-
mioty w scenariuszach. Powinny by¢ one wystarczajaco rzadkie, by
znalezienie jednego (nawet w rekach przeciwnika) wywotywato
podniecenie graczy, cho¢ nie az tak rzadkie, by stracili nadzieje, ze
kiedykolwiek wejda w posiadanie takiego skarbu. Nie trzeba chyba
przypominad, Ze im przedmiot magiczny jest silniejszy, tym rzadziej
powinno si¢ go spotyka¢, a najpotezniejsze z nich powinny by¢
wlasnoécig tylko bardzo poteznych przeciwnikow.

*PRZYKEADY MAGII-

Opisane tu magiczne przedmioty sa wylacznie probkg z bezgranicz-
nego pola mozliwosci — w razie potrzeby mozesz projektowac arte-
fakty wlasnego pomystu. Nowe przedmioty magiczne sg prawdopo-
dobnie najprostsza z rzeczy do wymy$lenia. Staraj si¢ zachowac row-
nowage w grze i nie stosowac zbyt wielu przedmiotéw magicznych,
chyba, ze chcesz pobawi¢ si¢ z nietykalnymi superpostaciami. Inte-
resujgce mogg by¢ okazjonalne jednorazowki, szczegolnie wariacje
wstandardowych” przedmiotéw, ktére nie dzialaja doktadnie tak, jak
gracze by po nich oczekiwali. Wyobraz sobie na przyklad magiczng
zbroje, ktora obniza bohaterowi punkty pancerza i ktérej nie mozna
zdja¢ bez jakiego$ poteznego zaklecia.

+NISZCZENIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Czasami zachodzi potrzeba zniszczenia magicznego przedmiotu — po-
teznego artefaktu zla, czy tez $wietej relikwii wrogiego kultu. Magiczne
przedmioty trudniej zniszczy¢, niz ich zwykte odpowiedniki, a znisz-
czenie ztych przedmiotéw magicznych moze stanowic¢ przygode sama
w sobie. MG moze okresli¢ sposoby, jakimi dany przedmiot moze zo-
sta¢ zniszczony; przykltadem moze by¢ tu roztrzaskanie obiektu na ko-
wadle, na ktérym zostal wykuty, zatopienie go w silnym kwasie (jak na
przyklad soki zoladkowe trolla), wrzucenie go do wnetrza wulkanu itd.

“IDENTYFIKACJA
MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW-

Gdy bohaterowie znajda magiczny przedmiot, pierwsza rzeczg, ktorg
cheg wiedzied, jest oczywiscie to, jak on dziata i do czego stuzy.
Bohater z umiejetnoscia wykrywania magii moze okresli¢ czy przed-
miot jest zaczarowany i powiedzie¢ co$ o jego mozliwosciach. Musi
trzymac ten przedmiot i skoncentrowac sig, nie robigc w tym czasie
nic innego. MG powinien w s ie przeprowadza¢ co ture test Sity
Woli g a. Kazdy udany test ujawnia jedna informacje o przedmio-
cie, a bohater moze kontynuowac, az ktorys z testéw si¢ nie uda.
Jedli test sig nie uda o 40% albo wigcej, MG moze podad¢ graczowi
mylace lub wrecz falszywe informacje.

*LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW-

Gdy przygotowujesz scenariusz, powiniene$ z géry wiedzied, jakie
maja w nim by¢ rodzaje potworéw, magicznych przedmiotéw, gdzie
majg one by¢ ukryte, jak si¢ tam znalazly itd. Czasami jednak MG
moze zechcie¢ okresli¢ magiczny przedmiot catkiem losowo i w tych
wypadkach moze by¢ uzyteczna ponizsza tabela:

Rzut K100 Przedmiot

01-02 Wszystkowidzace lustro
03-15 Amulet

16-25 Zbroja

26-28 Strzala mocy

29-30 Strzata whasciwego lotu
31-35 Buty

36-40 Zaczarowana lina
41-45 Ksigga magii

46-55 Kle]not mocy

56-65 2

66-75

76-80 Magiczny pergamin
81-85 Rozdzka

86-00 Bron

*CZARY ZAWARTE
‘W MAGICZNYCH PRZEDMIOTACH-

Niektore magiczne przedmioty majg okreslona moc, podczas gdy inne

moga przechowywac jeden lub kilka czaréw. Ponizszych tabeli uzywa

si¢ wtedy, gdy Mistrz Gry chce losowo okredli¢ czary, zawarte w magi-
cznym przedmiocie. Gdy rodzaj i poziom czaru zostanie okreslony, MG
musi odnie$¢ si¢ do rozdzialu Magia, by wybra¢ konkretny czar.

Rodzai czaru

Rzut K100

- Magma'nekrdmancka
Rzut K100 Poziom czaru
01-55 1
e 2
BG95 ¥ e g
96-00 . 4

jakich$ innych czesci bizuterii. Ich dokladna forma jest zréznicowa-
na, tak jak ich moc. Ponizej podano kilka przykladow.

Amulet z trzykrotnie blogostawionej miedzi: Obrazenia, zadane
niemagicznymi broniami zmniejsz

amulet otrzymuje réwniez modyfikator +20% do t zatrucia. k*\h
amulet zostanie zblizony na odleglo$¢ 3 centymetréw od zrédia tru-
cizny, zmieni kolor na zielony.

Amulet nieugietosci: Ten amulet zwicksza Wytrzymalo$¢ osoby,
ktéra go nosi do 7. Amuletu nie mozna zdja¢, bez zabicia czy wrecz
podwiartowania osoby, ktora go nosi.

Amulet z zakletego jadeitu: Kazdy, kto nosi ten amulet zyskuje moc
regeneracji — taka, jaka posiadajg trolle (patrz Bestiariusz — Huma-
noidy). Ta moc nie daje jednak mozliwo$ci hodowania sobie no-
wych konczyn, czy tez przetrwania pechowych krytycznych trafien.

Amulet z wegla: Ten amulet moze zosta¢ wykorzystany do prze-
chowania trzech czaréw Ognista kula. Kazdy magik, zdolny do
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postugiwania si¢ Ognistq kulg moze naladowac¢ amulet, rzucajac po
prostu jedng Ognistq kulg w amulet za kazdy “tadunek”.

Amulet z Zelaza: Ten amulet nie moze by¢ uzywany przez magika
lub inng istote, posiadajgca punkty magii. Moze natomiast by¢ wyko-
rzystywany przez wszystkie inne istoty. Posta¢, ktéra go nosi otrzy-
muje modyfikator do testéw magii, wynoszacy +10%, +20% lub
+30%, w zaleznoéci od mocy amuletu. Amulet moze wznie$¢ poziom
testu powyzej 100, dzigki czemu bohater moze sta¢ sie catkowicie
odporny na wigkszo$¢ magii.

Amulet z czystego srebra: Amulet tego rodzaju daje catkowitg
odporno$¢ na oddziatywania psychologiczne — jak strach czy groza
— powodowane przez ozywienicow (patrz Bestiariusz — Ozywience
i Istoty eteryczne).

Mozesz wykorzysta¢ ponizsza tabele w celu losowego przyznawania
amuletow:

Rzut K100 Amulet

Potrojnie btogos}amone; miedzi
Wegla
 Zelaza (60% to +10, 30% to +20, 10% to +30)
Nieugigtosci :
Zakletego jadeitu
Czystego srebra

*ELIKSIRY+

Eliksir to magiczna ciecz, ktora oddziatywuje na kazdego, kto ja wy-
pije. Istnieje znaczna ilo$¢ magicznych eliksirdw o bardzo rdzniacych
sie od siebie wladciwodciach. Ponizej znajduje si¢ kilka przykladow,
wigcej zawiera¢ bedzie dodatek Krolestwa magii, jednak w razie
potrzeby powiniene$ wymysla¢ wlasne eliksiry.

Eliksir moze sporzadzi¢ kazdy, kto posiada umiejetno$¢ warzenie
eliksirow. Pierwszym krokiem, zmierzajacym do tego celu jest zeb-
ranie i przygotowanie wszystkich niezbednych skladnikéw. Niektore
z bardziej pospolitych ingrediencji mozna dosta¢ od aptekarza,
zielarza czy alchemika w duzym miescie, lecz bardziej nietypowe
sktadniki beda trudniejsze do zdobycia, a ich znalezienie moze sta-
nowi¢ nawet temat przygody. Przy kazdym rodzaju eliksiru wymie-
nione sg potrzebne do jego sporzadzenia sktadniki. Do zaklecia elik-
siru, poza zebraniem i przygotowaniem rzadkich i egzotycznych
ingrediencji, by zakla¢ eliksir, potrzebne sa réwniez pewne okreslone
procedury magiczne. Sktada si¢ na nie przewaznie rzucenie jednego
lub kilku czaréw, ktére wymienione sa w opisie kazdego eliksiru.

Jezeli wszystkie niezbedne surowce sa dostgpne, warzenie eliksiru
zajmuje co najmniej jeden dzien. Gdy bohater dopelni juz wszyst-
kich niezbednych czynnosci, Mistrz Gry powinien w tajemnicy
wykonac test jego Inteligencji. Powodzenie testu oznacza, ze eliksir
dziata tak, jak bylo to zaplanowane; niepowodzenie za$ oznacza, iz
proba wytworzenia eliksiru byta marnowaniem czasu i sktadnikéw,
albo tez, ze jest to przeklety eliksir (patrz dalej).

Rozpoznawanie eliksirow: Kazdy moze wypic¢ eliksir; musi on by¢
wypity na poczatku tury gracza i liczy si¢ to jak akcja (patrz rozdziat
Mistrz Gry — Czas i ruch). Eliksir zaczyna dziala¢ od poczatku nas-
tepnej rundy. Wypity eliksir uwaza si¢ za zuzyty i nie mozna go
wypi¢ ponownie. Dziala przez K6 x 10 tur (10-60 minut) — MG
powinien w tajemnicy okresli¢ czas dziatania.

Wigkszo$¢ eliksirow nie jest oznakowana, wigc ich wypicie zawsze
niesie w sobie pewien element ryzyka. Dlatego tez istotnym krokiem
po znalezieniu eliksiru jest jego rozpoznanie. Bohater, posiadajacy
umiejetno$¢ wykrywania magii moze probowac zidentyfikowa¢ mik-
sture za pomoca zapachu i smaku — taka mata probka to za malo, by
eliksir mogl zadziala¢. MG powinien w tajemnicy wykona¢ test Inte-
ligencji gracza; jesli bedzie on udany — odkryta zostanie prawdziwa
natura mikstury. W przeciwnym wypadku bohater nie dowie si¢
niczego o dziataniu eliksiru, lub, wedlug uznania MG, moze wyciag-
na¢ bledne wnioski i mysled, ze jest on czym$ innym, niz jest w rze-
czywistosci.

Eliksir maskowania: Osoba, ktora go wypije przybierze pozornie
wyglad pierwszej rzeczy, o ktérej bedzie myslata — podobnie jak ma
to miejsce w przypadku czaru iluzyjnego 1 poziomu Przybranie ilu-
zorycznego wyglgdu. Osoby nieswiadome dziatania mikstury przy-
biorg wyglad pierwszej rzeczy, o ktorej wspomna — moze to
prowadzi¢ do ciekawych rezultatéw. MG musi wedlug wilasnego
uznania zdecydowa¢, w co bohater si¢ przemienit.

Wymagane skladniki to 7 catych pijawek-kameleondéw gotowanych
przez 12 godzin na wolnym ogniu w sosie wlasnym z dodatkiem
sproszkowanego rozbitego Lustra znieksztaicajgcego i poszatko-
wanego mozgu doppelgangera. Wywar nalezy miesza¢ pretem
wykonanym ze zfota glupcow. Czar Przybranie lluzorycznego
Wyglgdu nalezy rzuci¢ na miksture pigciokrotnie.

Eliksir lotu: Osoba, ktéra wypije miksture moze lata¢, jak ma to miej-
sce po rzuceniu czaru Lot z 1 poziomu magii wojenne;j. Jesli osoba,
ktéra wypita eliksir nie zna czaru Lot, musi przeprowadzic test ryzyka.
Jesli test si¢ uda, pijacy utrzymuje pelng kontrole nad nowa moca; jesli
nie — przez jedng runde porusza si¢ w losowo wybranym kierunku
(K6: 1 - w gore, 2 - w ddl, 3 - w lewo, 4 - w prawo, 5 - w przod, 6 -
w tyD), a na poczatku nastgpnej przeprowadza test ponownie itd. Pijacy
nie potrafi kontrolowa¢ lotu do czasu pozytywnego wyniku testu.

Mikstura wymaga nastepujacych skladnikow: sproszkowana kosc
skrzydtowa gnilca, gotowana w krwi gryfona na wolnym ogniu

i mieszana piorem ze skrzydla gigantycznego orla. Miksture trzeba
warzy¢ przez dwa dni i dwie noce, po czym nalezy 7 razy rzuci¢ na
nig czar Lot.

Eliksir uzdrowienia: Ten eliksir natychmiast przywraca 2K6 punk-
téw Zywotnosci osobie, ktdra go wypila. Nalezy zauwazy¢, iz nie
podnosi on Zywotnosci powyzej jej normalnego maksimum. Dodat-
kowo eliksir usuwa efekty wszystkich innych eliksiréw, trucizn i ma-
gicznie zadanych obrazen lub stanbw \puwmlowanynh dziataniem
magii, wlacznie z redukcja cech, wywolang uderzeniem magiczna
bronig. W przeciwienstwie do innych eliksirow, ten nie posiada
okreslonego czasu dzialania. Bohater kor a z jego dobroczynnego
wplywu do czasu, gdy zostanie ponownie zraniony.

Wymagane sktadniki to: sproszkowany rég jednorozca, zmieszany z go-
tujacy si¢ przez 24 godziny krwia trolla. Na miksture nalezy dwukrotnie
rzucié czar Leczenie cigzkich ran z 4 poziomu magii wojennej.

Eliksir niewidzialnosci: Ten eliksir czyni niewidzialng osobe, ktdra
go wypila. Tej osoby nie mozna wykry¢ zwyklymi metodami, a jesli
zachowuije cisze i stoi w bezruchu, przeciwnicy musza uwzgledni¢
modyfikator -40% przy rzutach, sprawdzajacych ich ataki. Jedli
niewidzialny bohater poruszy si¢ lub zaatakuje, modyfikator
zmniejsza si¢ do -20%. Niewidzialne istoty nie moga rzucac czaréw
ani uzywac przedmiotéw magicznych, majacych dziatanie typu
czardw; jesli to zrobig, mikstura natychmiast przestaje dziatac.
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Wymagane skladniki to: 5 pijawek-kameleonow, gotowanych na
wolnym ogniu we wilasnym sosie. Gotowac nalezy przez 24 godziny
podczas nowiu ksigzyca w calkowicie zaciemnionym pomieszczeniu,
mieszajac mikstur¢ obsydianowym pretem zakonczonym chryzopa-
zem. Na wywar nalezy rzuci¢ dwa czary iluzyjne: Oslone dziatalnos-
ci i lluzje mroku.

Eliksir sity: Ten eliksir zwicksza Site osoby, ktora go wypita o 2 punkty.
Wymaganymi sktadnikami sa: starte na proch kosci ramienia giganta,
wsypane do gotujacej si¢ krwi o$miornicy bagiennej, mieszane przez
36 godzin za pomocg kamiennego preta z kosci nogi trolla. Na mik-
sturg nalezy rzuci¢ czary: Sila walki i Reka-miot

Eliksir jezykow: Ten eliksir umozliwia osobie, ktora go wypita zro-
zumienie i postugiwanie si¢ dowolnym jezykiem, czy tez inng forma
komunikacji dzwigkowej

Wymagane skladniki to: ptyn mézgowy fimira—diracha, do ktorego
nalezy wsypac¢ marynowane orzechy i poszatkowane jezyki przynaj-
siedmiu gatunkow istot, postugujacych sie jezykami méwiony-
mi. Miksture nalezy miesza¢ przez 24 godziny. Nalezy tez rzuci¢ na
nia siedmiokrotnie czar Dar jezykow.

Eliksir chodzenia po wodzie: Kazda istota, ktora wypije ten eliksir
moze w czasie jego dziatania chodzi¢ po wodzie tak, jak by byl to
staty lad

Wymagane skladniki to: zywiotak wody o Sile przynajmniej 3, do
ktorego wrzuci¢ nalezy 1/2 kg bagiennej o$miornicy. Miksture nale-
zy miesza¢ przez 24 godziny i rzuci¢ na nig czar Bagienne ogniki.

Przeklete eliksiry: Mozliwosci dziatania przekletych eliksirow sg
tak roznorodne, jak i mozliwodci dziatania innych rodzajéw magicz-
“ obrazenia za-
miast je leczy¢, przemienia¢ osobe, ktora je wypije w zabe Slima-
ka, czy tez robi¢ co$ nieszkodliwego, lecz irytujacego — jak zmiana
koloru skory na jaskrawa zielen. Dzialanie konkretnej mikstury
okresla Mistrz Gry we wlasnym zakresie, cho¢ nalezy pamietz
nadmierne korzystanie z przekletych przedmiotéw magicznych
prowadzi do tego, iz stajg si¢ one po prostu nudne. Najlepszym roz-
wigzaniem jest stosowanie eliksirow, ktére maja jakas uzyteczng fun-
kcje, lecz rowniez jaka$ wade czy niebezpieczenstwo, ktore jg row-
nowazy, jak ma to miejsce w przypadku opisanych powyzej Eliksiru
lotu czy Eliksiru maskowania.

nych mikstur. Moga one redukowac¢ cechy, zadawz

Przeklete eliksiry najczedciej sa stwarzane przez pomytke. MG moze
zadecydowad, Ze jesli bohater nie wykona testu wytwarzania elik-
sirow, stworzy eliksir przeklety. MG powinien utrzymac ten fakt

w tajemnicy do chwili, w ktérej bohater uzyje mikstury.

KLEJNOTY MOCY-

Klejnoty mocy zawieraja samoodnawiajace si¢ zasoby energii magi-
cznej. Maja one rézne moce, podobnie jak amulety. Ponizej przed-
stawiono kilka ich rodzajow:

Klejnot czaru: Zawiera on jeden konkretny czar i moze by¢ wyko-
rzystywany wylacznie przez magika. MG moze sam wybra¢ czar lub
okresli¢ go w sposéb losowy za pomoca odpowiednich tabeli. Czar
moze by¢ rzucany raz dziennie bez wydawania punktéw magii.
Najczesciej spotykanymi czarami w Klejnotach sa: Ognista kula,
Leczenie lekkich zranien i czary Aury.

Klejnot wielu czaréw: Dziata identycznie jak Klejnot czaru, lecz
zawiera K3+1 zaklec.

Klejnot energii: Zawiera 2K6 punktow magii, ktorych magik moze
uzy¢ raz dziennie.

Niniejsze zestawienie umozliwia losowe okreslenie Klejnotu mocy:

Rzut K100 Amulet

Ksiegi czaréw nie sa wlasciwie przedmiotami magicznymi, lecz zali-
czaja si¢ do kategorii magicznych skarbow. Zawierajg one opisy zak-
lg¢, a magicy moga usitowa¢ nauczy¢ si¢ z nich nowych czaréw.

wyc

Ksigga czarow zaz aj zawiera czary jednego rodzaju (np. elemen-
talne, nekromanckie), zapisane w odpowiednim jezyku tajemnym.

Bohater, cheac je odezytad, musi posiada¢ umiejetnod¢ odpowiednie-
80 jezyka tajemnego. W kazdej ksigdze znajduja si¢ 2K4 czary — by je
okresli¢, patrz Czary zawarte w magicznych przedmiotach wyzej.

*MAGICZNE PERGAMINY

Na magicznych pergaminach zapisane sa czary. Kazda osoba, ktéra
potrafi rzuca¢ czary, nalezace do tego samego rodzaju magii, do
ktérego nalezy znajdujace si¢ na pergaminie zaklecie (elementalnej,
nekromanckiej itd.), moze je rzuci¢ za cene 1 punktu magii z szansg
powodzenia réwng 100%. Gdy czar zostanie rzucony, pergamin roz-
sypuje si¢ w proch.

Aby okredli¢ czar zapisany na pergaminie, nalezy odnie$¢ sie do
punktu Czary zawarte w magicznych przedmiotach. Niektore
pergaminy (ok. 5%) moga zawiera¢ 1+K3 czary; wszystkie czary, za-
pisane na jednym pergaminie nalezg do tego samego rodzaju magii.
Tre$¢ kazdego wykorzystanego zaklecia zamazuje si¢ i znika, a per-
gamin kruszy si¢ po rzuceniu ostatniego czaru.

Pergamin magiczny nie zawiera pelnego opisu rzucania zaklecia,
a jedynie opis metody uwolnienia energii magicznej, ktéra zostat
natadowany. Dlatego tez pergaminu nie mozna wykorzysta¢ do
uczenia sig, zapamigtywania czaru.
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Bohaterowie, posiadajacy umiejetnos¢ tworzenia pergaminéw magicz-
nych moga je wytwarza¢, wypisujgc kazdy czar (lub czary), ktérym
normalnie potrafig si¢ postugiwac. Pergamin wymaga trzech podsta-
wowych sktadnikow: materiatu, na ktérym ma by¢ wypisane zaklecie,
atramentu oraz piora. Z braku miejsca nie opisujemy tu szczegdlto-
wych wymagan kazdego czaru, jednak MG powinien wiedzie¢, ze
sktadniki, potrzebne do rzucenia czaru powinny znalez¢ swoje od-
wzorowanie w skfadnikach, potrzebnych do wytworzenia pergaminu.
Na przyklad, skfadnikiem wymaganym do rzucenia Ognistej kuli j
kula siarki. Wiedzac to, MG moze zadecydowad, iz atrament powinien
zawiera¢ odpowiednig domieszke siarki, za$ by pergamin mial odpo-
wiednig wartos¢, czar nalezy wypisa¢ na welinie ze smoczej skory,
korzystajac ze stalowki wykonanej z z¢ba ziejacej ogniem hydry.

Zgromadziwszy skladniki, bohater musi rozpocza¢ czasochfonny pro-
ces zapisywania, trwajacy K2 godziny za kazdy poziom zapisywane-
go czaru. Bohater co godzing musi wykonywac test Sity Woli — ewen-
tualnie modyfikujac go wydaniem punktéw magii. Jezeli wszystkie
testy byly udane, czar zostal wlasciwie zanotowany na pergaminie,

a magik wydaje 10 punktow magii plus ilo$¢ punktéw, potrzebna do
normalnego rzucenia zaklecia. Tak wiec zapisanie Ognistej kuli kosz-
tuje 11 punktéw magii. Jezeli ktérykolwiek z testéw nie udat sie —
czar nie zostal zapisany we wladciwy sposob. Punkty magii sa tra-
cone, a wszystkie skiadniki zostaja zniszczone (dotyczy to takze
czaréw poprzednio zapisanych na tym pergaminie) i bohater musi
zaczyna¢ prace od nowa.

*PANCERZE-

Magiczne pancerze s bardzo rzadkie i wyjatkowo cenne. Magiczne
zbroje i tarcze dodaja dodatkowe punkty pancerza (patrz Walka) —
v zaleznosci od mocy zaklecia jest to odpowiednio +1, +2 lub +3.

Zbroje z mithrilu nie s3 magiczne same w sobie, ale ten cudowny
srebrny metal jest tak wytrzymaly, ze nie mozna go obrabia¢ inaczej,
jak za pomoca magii. Jest on rowniez bardzo lekki, a zbroja wyko-
nana z niego wazy tylko 20% wagi normalnej zbroi (tzn. 20% punk-
tow obcigzZenia — patrz Poradnik konsumenta). Zbroja mithrilowa
dodaje 1 dodatkowy punkt pancerza.

Za pomoca ponizszej tabeli mozesz losowo okresli¢ znaleziony
pancerz magiczny:

Rzut K100 Pancerz
01-10 Czepiec
11-20 Hetm
21-30 Bluza kolcza
31-40 Bluza kolcza z rekawami
41-50 Kaftan kolczy
51-60 Kaftan kolczy z rekawami
61-70 Nogawice kolcze/nagolennice
71-80 Naramienniki/Rekawy kolcze
81-90 Napier$nik
91-00 Tarcza

Ponizsze zestawienie okresla rodzaj pancerz:

Rzut K100 Rodzaj pancerza
0125 hrilowy; +1; 20% obci
2685 T e
86-95 47
9698 +3
99-00 Na pancerzu wyryte s3 K3 runy
. (patrz Runy)

+PIERSCIENIE-

Istnieje wiele rodzajow pierScieni magicznych. Ponizej podano tylko
kilka przykiadéw:

Pierscien-amulet: Piericien dziala w identyczny sposéb, jak ktory$
z opisanych wczesniej amuletéw — patrz Amulety powyzej.

Pierscien czaru: Ten rodzaj pierScienia zawiera w sobie jeden czar,
ktdry moze zostac uzyty nawet przez bohatera nie bedacego magikiem
—w dowolnej chwili i bez wydawania punktow magii. Wigkszo$¢
pierscieni czaru jest aktywowana za pomocy jakiego$ stowa Huuov\m-
g0, ktore musi zosta¢ odkryte zanim piericienia bedzie mozna uzyc.
By okresli¢ czar, ktory jest zawarty w pierécieniu, odnies sie do punkm
Czary zawarte w magicznych przedmiotach. Pierscienie czaru maja
zazwyczaj 6 punktow magii plus K6 punktow za poziom czaru, ktéry
zawieraja. Na przyktad: pierdcien zawierajacy czar drugiego poziomu
bedzie mial 6+2K6 punktéw magii. Kiedy skoricza si¢ punkty magii
zawarte w pierScieniu, nie moze on juz dluzej rzucac czaru.

Pierscien ochrony: Ten pierscien zabezpiecza osobe, ktora go nosi
PI'/LLIV\/ jednemu, konkretnemu potworowi lub rodzajowi ataku.
PierScienie, ktore chronia przed potworami majg nastepujace
dzialanie: osoba, ktdra nosi pierscien, odnosi polowe zwyktych
obrazen, zadawanych przez potwora danego gatunku, otrzymuje
rowniez modyfikator +10% do wszystkich testow przeciw czarom i
zdolnosciom specjalnym tego potwora. Znane sg pierscienie,
chronigce przed ozywienicami, demonami, Chaosem, goblinoidami,
fimirami i istotami eterycznymi, lecz mogy istnie¢ oczywiscie inne

PierScienie, ktore chronig przed jaka$ okredlong forma ataku maja
nastepujace dziatanie: osoba, ktora nosi piericien otrzymuje polowe
yklych obrazen, zadawanych przez t¢ forme ataku, otrzymuje
rowniez modyfikator +10% do wszystkich odpowiednich testow:
Znane sa pierscienie chronigce przed pociskami, ogniem. mieczami,
czarami i broniami magicznymi

Pierscien odparcia: *
witq odpornos¢ na dzialanie jednego czaru. Nie tylko ten czar nie be-
dzie na nia dzialal, lecz réwniez, jesli jest ona magikiem, sama nie
bedzie go mogta rzucac, majac zalozony pierdcien. Czar moze by¢
wybrany przez MG lub okredlony losowo za pomoca tabeli, znajdu-
jacych si¢ w punkcie Czary zawarte w magicznych przedmiotach.

en pierscien daje osobie, ktora go nosi catko-

Pierscien energii: Pierscien dziala w identyczny sposdb, co Klejnot
energii (patrz Klejnoty Mocy).

Pierscien wielu czarow: Dziala dokladnie w ten sam sposob, jak
Pierscien czaru, tylko zawiera 1+K3 zaklgcia.

Pierscien wielu odpar¢: Ten pierscien dziala w identyczny sposdb,
jak Pierscien odparcia, lecz chroni osobe, ktora go nosi przed 1+K3
zaklgciami.
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Za pomoca ponizszej tabeli mozna okresla¢ pierscienie losowo:
[ Rzut K100 Rodzaj pierscienia

*ROZDZKI.

Istnieje kilka rodzajow rozdzek magicznych:

RoOZzdzka z onyksu: Ta rézdzka przechowuje punkty magii w iden-
tyczny sposob, jak Klejnot energii (patrz wyzej).

Rozdzka z gagatu: Magicy moga korzystac z tej rozdzki podczas
rzucania zaklecia. Jesli wykonaja udany test Sity Woli, koszt czaru
jest redukowany o K4 punkty magii. Czasem moze to oznacza¢, ze
bohater w ogdle nie musi wydawac¢ zadnych punktow magii.

RoO2dzka z jadeitu: Magicy moga korzysta¢ z tej rozdzki podczas rzuca-
nia zaklecia. Jesli wykonaja udany test Sity Woli, zasieg zaklecia jest
zwigkszany o 2K6 metrow. Rozdzka ta nie dziala na czary, ktorych za-
sieg w opisie podany jest jako “dotyk” lub “tylko osoba rzucajaca czar”.

Rézdzki moga by¢ okreslane losowo za pomoca ponizszego zestawienia:

Rzut K100 Rodzaj rozdzki

«BRON-

Magiczne bronie moga stanowi¢ dowolny rodzaj broni za wyjatkiem
materialéw wybuchowych, broni podpalajacej i palnej. Miecze, ma-
czugi, cepy, lance, widcznie i tuki sa najczesciej zaklinanymi rodza-
jami oreza. Nieco dalej zostaly oméwione dwa rodzaje magicznych

strzal — Strzata mocy i Strzata celnego lotu.

Poszczegblne typy magicznej broni dzialaja w rézny sposob, ale
wszystkie posiadaja kilka wspolnych whasciwosci:

1. Wszystkie magiczne bronie emitujg magiczng aure, ktdra moze
rozpozna¢ kazda istota posiadajgca umiejetno$¢ wykrywania
magii.

2. Magiczne bronie mogg zrani¢ istoty, ktére Bestiariusz okresla
jako odporne na dziatanie zwyktych broni.

3. Magiczne bronie maja zdolno$¢ rozproszenia czaréw Aury dowol-
nego poziomu w chwili zetknigcia.

4. Gdy magiczna bron zadaje nietypowe lub dodatkowe obrazenia,
nie traktuje si¢ ich jako ataku magicznego i ofiara nie moze
wykonac¢ testu magii, by je odeprze¢.

Korzystanie z magicznych broni: Osoby, ktére znajda magiczna
bron nie mogq tak po prostu podnies¢ jej i juz z niej korzysta¢. Taka
brof ma swa wilasna wole i nie od razu zaakceptuje nowego whasci-
ciela. Cheace zawladna¢ bronia, bohater musi wykona¢ test Sity Woli.
Jedli test si¢ nie powiedzie, bron nie bedzie sktonna do wspotpracy
i bohater nie bedzie mogl jej uzywac. Bohaterowie, ktorzy uparcie
beda probowac korzysta¢ z takiej broni odkryja, ze uzywa ona
swoich zdolnoéci by przeszkodzi¢, a nie pomaée.

Wiasciwosci specjalne: Oprocz cech charakterystycznych dla wszy-
stkich magicznych broni, kazdy orez moze mie¢ jedng lub kilka spe-
cjalnych wiasciwosci. Najlepiej, jesli bron, posiadajaca specjalne wia-
Sciwosci zostanie okredlona przez Mistrza Gry, ktory wezmie pod
uwage jej historig, tto kampanii i okolicznosci, w ktérych ma zosta¢
znaleziona. Mozna jednak oczywiscie skorzysta¢ z ponizszych tabeli
w celu losowego jej zdefiniowania.

Pierwszy krok, to okreslenie czy bron posiada specjalne wiasciwosci
i ewentualnie ile ich jest:

[ Rzut K100

Tos¢ whasciwosci

Nastepnie nalezy rzuci¢ K100 dla kazdej z tych whasciwosci. Jedli
ktdra$ z nich pojawi sie wiecej niz raz, jej moc moze sie kumulowac
(np. podwdijna Sita) lub tez MG moze zignorowa¢ drugi wynik i rzu-
ci¢ ponownie. Modyfikatory cech, uzyskane dzigki magicznym bro-
niom moga spowodowac, ze przekrocza one normalne maksima.

Rzut
K100 Wiasciwosc
01-25  Dodatkowe obrazenia— Bron zadaje wigcej obrazen niz
normalnie. Rzu¢ kostkg i porownaj wynik z ponizsza
tabelg:
Rzut K100 ObraZenia
01-50 +1
51-75 +2
76-90 +3
91-95  +4
96-98 podwojenie normalnych obrazen
99-00 podwojenie normalnych obrazen, +4 punkty
26-40  Zwiegkszenie cechy — Bron zwigksza jedng z cech jej uzyt-

kownika. Bohater musi trzyma¢ bron w reku, by jego cecha
ulegta zwigkszeniu. Rzu¢ kostka i poréwnaj wynik
z ponizsza tabela:

Rzut K100 Zwigkszona cecha
01-09 Walka Wrecz +10%
10-18 Sita +1

19-27 Wytrzymalo$¢ +1
28-36 Inicjatywa +10%

37-45 Ataki +1

46-54 Cechy Przywddeze +10%
55-63 Inteligencja +10%
64-72 Opanowanie +10%
73-81 Sita Woli +10%

82-84 Walka Wrecz K3x+10%
85-86 Sita +K3
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51-60

61

62

64

65

87-88 Wytrzymato$¢ +K3
89-90 Inicjatywa K3x+10%
91-92 Ataki +K3

93-94 Cechy Przywodcze K3x+10% 66
95-96 Inteligencja K3x+10%

97-98 Opanowanie K3x+10%

99-00  Sila Woli K3x+10% 67
Wyssanie cechy — Za kazdym razem, gdy bron zrani

przeciwnika, wysysa 1 lub 10 punktéw jednej z jego cech.

Te punkty zwig¢kszaja odpowiednia ceche osoby, ktora

uzywa broni, lecz tylko przez nastgpna runde. Rzu¢ kostka 68
i porownaj wynik z ponizsza tabela:

Rzut K100 Zassana cecha

01-15 Walka Wrecz -10% 69
16-30 Sita -1

31-45 Wytrzymatos$c¢ -1

46-56 Inicjatywa -10%

57-67 Cechy Przywodceze -10%

68-78 Inteligencija -10%

79-89 Opanowanie -10%

90-00 Sita Woli -10% 70-71
Zgubna bron — Ta bron zadaje podwdjne obrazenia wszyst-

kim przeciwnikom konkretnego typu. Rzu¢ kostka i porow-

naj wynik z ponizszg tabelg: 7273

Rzut K100 Rasa

01-05 Gobliny i snotlingi

06-10 Hobgobliny

11-20 Orki i potorki

21-25 Wszystkie goblinoidy

26-27 Zywiotaki

28-30  Demony 74-75
31-35  Ozywience i istoty eteryczne

36-45 Istoty Chaosu (takze Wojownicy Chaosu)

46-50 Smoki i jabbersmoki

51-55 Krasnoludy, gnomy i halflingi

56-60 Elfy

61-65 Fimiry

66-70 Potworne zwierzeta (mantikora, gryfon itp.)

71-75 Skaveny

76-80 Reptilliony i troglodyci

81-85 Giganci

86-90 Ogry i trolle

91-95 Zwierzotaki 76
96-00 Wampiry

Atak plomieni — Bron bucha plomieniami na rozkaz osoby,

ktéra nig whada, zadajae standardowe obrazenia od ognia 77
(patrz rozdzial Mistrz Gry — Ogien), poza, oczywiscie,
normalnymi obrazeniami.

Atak trucizny — Bron zadaje zatrute rany. Kazda istota,
ktéra zostanie takim orezem zraniona, musi wykonac
udany test trucizny, gdyz w przeciwnym wypadku natych-
miast umiera.

Atak degeneracji — Kazda zraniona tg bronia istota musi

wykonad test Wytrzymatosci albo zacznie gni¢ i rozpadad

si¢. Na poczatku kazdej tury nalezy wykonac rzut K6 — za

kazdym razem, gdy na kostce wypadnie 6, ofiara traci

punkt Zywotnosci. Degeneracje moze zatrzymac Eliksir
uzdrawiania lub czar Leczenie cigzkich ran, a punkty 78
Zywotnosci utracone przez degeneracje mogg zostac

odzyskane wylgcznie dzigki magii lub pomocy medycznej.

Atak mrozu — Bron tryska zimnym, lodowatym ogniem
zadajac dodatkowe K3 obrazenia przy kazdym skutecznym
trafieniu, chyba, Ze uderzona istota jest odporna na zimno.

By unikna¢ tych obrazen, ofiara moze wykonac test 79
Wytrzymatosci.

Atak przenikajgcy — Bron zdaje si¢ migota¢ — pojawiac si¢

i zanika¢. Podczas walki przenika ona przez pancerz i tar-

czg przeciwnika, negujac ochrong, ktorg one zapewniaja.

Obliczajac zadane obrazenia nie bierze si¢ pod uwage
pancerza i tarczy.

Uspienie — Trafiona ta bronia istota musi wykona¢ udany
test magii lub zapada w sen na K6 tur, jakby znalazia si¢
pod dziataniem analogicznego czaru prostej magii.

Lot — Osoba wladajaca tq bronig moze lata¢ jak pikujgcy
(zob. Poruszanie si¢ — Istoty latajace) przez 10+K10 tur
dziennie. Aby uaktywni¢ t¢ wlasciwos¢, nalezy unie$¢ bron
w gore, a podczas lotu nie mozna nig walczy¢.

Oddychanie pod wodg — Osoba, wladajaca ta bronig moze
swobodnie oddycha¢ bez powietrza i nie dusi¢ si¢ podczas
pobytu pod wodg lub w prozni.

Zmieszanie— Ta bron, trzymana w reku, automatycznie
sprawia, iz wszystkie istofy znajdujace si¢ w promieniu

6 metréw za wyijatkiem osoby, ktdra ja dzierzy, stajg sie
podatne na glupote (patrz Standardowe testy — Glupota).
Wszystkie istoty, znajdujace si¢ na tym obszarze musza
natychmiast wykona¢ test glupoty.

Strach — Bohater, trzymajacy t¢ bron w reku wywoluje
strach u swoich przeciwnikéw, chyba, ze wykonaja oni
udane testy strachu.

Niestabilnos¢ — Gdy ta bron skutecznie trafi przeciwnika,
ktory jest podatny na niestabilnosé (np. demona, ozywienica
lub zywiolaka), przeciwnik musi natychmiast wykona¢
odpowiedni test, by sprawdzi¢, czy staje si¢ niestabilny
(patrz Bestiariusz — Niestabilnos$¢). Test taki musi by¢
wykonywany przy kazdym skutecznym trafieniu, niezalez-
nie od tego, czy Zostaly zadane jakiekolwiek obrazenia.

Ochrona— Ta bron porusza si¢ samodzielnie i paruje kazdy
atak skierowany przeciwko jej wiascicielowi. Rzu¢ kostka
i poréwnaj wynik z ponizsza tabelg:

Rzut K100 Dzialanie

01-75 +1 punkt pancerza na wszystkich czesciach ciata

76-90 +2 punkty pancerza na wszystkich czedciach ciala

91-95 +3 punkty pancerza na wszystkich cze$ciach ciata

96-98 1 atak na runde jest parowany automatycznie,
bez utraty wlasnych Atakéw

99-00 2 ataki na runde s3 parowane automatycznie, bez
utraty wlasnych Atakow

Odpornosc na ogien — Posta¢, dzierzaca te bron w reku nie
otrzymuije zadnych ran od ognia, ani zwiazanych z nim
zakle¢ (takich jak na przyklad Ognista kula).

Ozywienie— Bron posiada swg wlasna czastke zycia. Moze
poruszac si¢ w powietrzu i walczy¢, atakujac dowolng isto-
te, wskazang przez jej wiasciciela, ktora znajduje sie w za-
siegu wzroku. Gdy przeciwnik zostanie zabity, bron zz
i$nie nieruchomo w powietrzu, czekajac, az jej wlasciciel ja
przywota lub rozkaze jej zaatakowac kogo$ innego. Wal-
czgca samodzielnie bron ma nastepujaca charakterystyke:
Sz WW US  S Wt Zyw 1 A

6 57 0 4 ‘ * 60 2

Bron nie moze zosta¢ “zraniona”, a przestanie dziata¢
dopiero po $mierci whasciciela lub utratcie przez niego
przytomnosci.

Niewidzialnosé — Wiaciciel tej broni moze stawac sie
niewidzialny na zyczenie. Nie mozna go wykry¢ wtedy
normalnymi sposobami. Jezeli pozostaje w ciszy i bez-
ruchu, przeciwnicy otrzymuja modyfikator -40% do wszyst-
kich rzutow ataku. Jezeli niewidzialny porusza sie

albo atakuje, modyfikator ten wynosi -20%.

Sttumienie magii — Bron catkowicie zdominowuje inne
zrodia magii — jej wlasciciel nie moze rzuca¢ zadnych
czarow, ani korzysta¢ z magii za wyjatkiem magicznych
wiasciwosci tej broni. Moze on jednak by¢ atakowany
przez czary i magiczne wladciwosci.
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80-81  Szaf bitewny— Osoba, ktora wlada ta bronia staje si¢
sklonna do furii (patrz Standardowe testy — Furia), gdy
tylko uzyje jej w walce.

82-83  Odegnanie oZywiencow — Sama obecno$c¢ tej broni odgania
wszystkie ozywience, wlgcznie z istotami eterycznymi.
Jesli ozywience nie wykonaja udanego testu magii, nie
bedg si¢ mogly zblizy¢ do broni na odleglo$¢ mniejsza niz
6 metrow.

84-85  Odegnanie demondéw — Sama obecnos¢ tej broni odgania
wszystkie demony. Jesli demony nie wykonaja udanych
testow magii, nie bedy si¢ mogly zblizy¢ do broni si¢ na

odleglo$¢ mniejsza niz 6 metrow.

86 Zniszczenie magicznej broni — Ta bron moze zniszczy¢
kazdy inny magiczny or¢z. Jedli osoba, ktéra nig wlada
spotka przeciwnika, walczacego jaka$ inna magiczna bro-
nig, Mistrz Gry powinien co runde wykonywac¢ rzut K6.
Jesli wyrzucone zostanie 6, bron przeciwnika zostanie cal-
kowicie zniszczona. Jesli w walce spotkajg si¢ dwie bronie
z t3 moca, obie zostang zniszczone przy wyrzuceniu pierw-
szej szostki. Towarzyszacy temu wybuch zadaje obu
walczacym K6 obrazen z Silg 6.

87-88  Pochlanianie czarow — Jesli na osobe wladajaca ta bronig
zostanie rzucony czar, bron automatycznie pochtania jego
moc, dzigki czemu wiadciciel nie odczuwa Zadnych skut-
kéw zaklecia. Moc pochlonigtego czaru daje broni mody-
fikator obrazen rowny poziomowi tego czaru, lecz tylko
w najblizszym ataku. Bron moze wchionaé tylko jeden czar
na runde i zawsze wchlonie czar najwyzszego poziomu,
jesli na jej whasciciela zostanie rzuconych kilka. Nalezy
zauwazy¢, ze tak dlugo, jak bohater dzierzy bron w dioni,
wechiania ona wszystkie czary — zardbwno Ogniste kule, jak
i czary Leczenia.

89-90  Potgzne uderzenie — Ta bron moze raz dziennie uderzy¢
z Sita 10. Gracz moze zadeklarowac uzycie poteznego

uderzenia dopiero po zadaniu ciosu i skutecznym trafieniu.

91-00  Runiczna brorn — Na org¢zu wygrawerowano K6 runéw
(zob. Runy). Moga one by¢ wybrane przez MG lub okres-
lone losowo. Efekty dzialania zalezg od liczby i rodzaju

konkretnych runow.

*STRZALY.

Strzaly mocy: Przy trafieniu zadaja jeden dodatkowy punkt
obrazen.

Strzaly celnego lotu: Zawsze trafiaja w cel, nie trzeba wi¢c wyko-
nywac rzutu trafienia (cho¢ nalezy sprawdzi¢, w ktdra cze$¢ ciata
trafity). Zadajg normalne obrazenia.

Zarbéwno Strzaly mocy, jak i Strzaly celnego lotu sa magicznymi bro-
niami, wobec czego moga zadawa¢ obrazenia istotom odpornym na
dziatanie broni niemagicznych. Po trafieniu nie rozpraszaja jednak
czarow Aury; ich magia nie jest wystarczajaco silna.

Jedli uda sie znalez¢ strzale po jej wystrzeleniu, jest 50% szans na to,
ze nie zlamala si¢ i mozna jej uzy¢ ponownie.

*ZAKLETE BUTY-

Efekty dzialania magicznego obuwia bywaja ciekawe i zabawne,
ryteczne. Wiek: ¢ magicznych butéw moze
, by dopasowz do nogi dowolnego

humanoida, cho¢ Mistrz Gry moze zdecydowac, ze niektére z nich
pasuja tylko do ndg jednej, szezegdlnej rasy. Wzglednie, dowolna
para magicznych butéw znalezionych podczas przygody moze
pasowac na nogi dowolnego bohatera z prawdopodobiefistwem
10%.

Buty szybkosci: Umozliwiaja poruszanie si¢ z dwukrotng
Szybkoscig.

Buty skoku: Umozliwiajg skakanie o K6 metréw dalej, niz normalnie
(patrz rozdzial Mistrz Gry — Skok, Upadek, Wspinaczka, Zeskok)

Buty Bovvy: Bovva byl uczniem Rathnugga, najlepszego szewca
wszechczaséw. Wynalazl on te mocne, Zolnierskie buty, ktére
Scicielowi wykonac jedno kopnigcie z Sila 6
zamiast jakiegokolwiek innego ataku.

Buty ukrycia: Posiadaja sekretne kieszenie, ktore moze otworzyd
tylko ten, kto je nosi. Kieszenie sa magiczne, moga pomiesci¢ przed-
mioty majace razem obijeto$¢ do 1/2 metra szedciennego lub poje-
dynczy przedmiot o dtugosci do 180 cm — jak na przyklad miecz
dwureczny. Kieszenie mogg zmiesci¢ do 250 punktéw obcigzenia
(patrz Poradnik konsumenta) w kazdym bucie, a przedmioty znaj-
dujgce si¢ w kieszeniach nie obciazaja osoby noszacej buty.
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Buty wiadzy: Nie dziataja na wi cla. Jednak dowolna inna isto-
ta, ktora je zalozy znajdzie si¢ w niebezpiecznej sytuacii. Buty stang
si¢ zywe, posiadajgc swq wlasng wole i poruszajac sie wediug wias-
nej woli. Prawdziwy wiasciciel butéw moze im wydawa¢ slowne
rozkazy i nie mozna ich zdja¢ bez jego zgody. Jedli te buty zostana
znalezione w trakcie przygody, istnieje 50% szansa, ze stanowig
wlasnos¢ jakiej$ znajdujacej si¢ w poblizu istoty.

Ponizsza tabela pozwala w losowy sposob okreéli¢ rodzaj znale-
zionych butéw magicznych:

Zaklete liny wytwarzane sq wylacznie w Arabii. Liny diugosci

60+30xK6 cm mozna sem znalez¢ w Starym Swiecie, lecz dhuzsze
liny s3 rzadkie. Zakleta lina jest ruchoma i moze walczy¢ tak, jak
bohater, owijajac si¢ wokdt miecza czy wildezni, by ja wyrwaé, Ma
ona nastepujaca charakterystyke:

S2 WW US S Wi Zyw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
3 4 0 3 3 * 10 I 66 10 10 4 43

* Lina ma 3 punkty Zywotnodci za kazde 30 cm diugosci. Zwykla
bron moze zadawac jej obrazenia; ma 3 punkty pancerza. Liny sg
tatwopalne, tatwo je uszkodzi¢ ogniem lub magia, opierajaca si¢ na
ogniu. Nie mogy ich uszkodzi¢ zwykle bronie strzeleckie, sa odpor-
ne na wszelkie oddziatywania psychologiczne i nie da si¢ ich zmusic¢
do zaprzestania walki. Nie moga one odzyskiwa¢ Zywotnosci, nawet
za pomocy Srodkéw magicznych.

Lina, na rozkaz wlasciciela, moze \lg wigza¢ w wezly. Rozrdznia ele-
menty otoczenia i potrafi kierowac si¢ w strone okre$lonych pized-
miotdéw czy istot i chwytad je

Istnieje 50% szans na to, ze znaleziona podczas przygody magiczna
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lina nie ma Zyjacego wlasciciela. Aby zosta¢ nowym jej wlascicielem,
bohater musi wykonac¢ udany test Sity Woli. Jesli wiasciciel zyje, ling
w zaden sposob nie mozna zawtadnad, chociaz bedzie ona wykony-
wac¢ polecenia drugiej osoby, jesli tak jej rozkaze wiadciciel.

*WSZYSTKOWIDZACE LUSTRO-

Czarodziejskie lustra tego typu wytwarza si¢ parami w ten sposob,

ze kazde z nich pokazuje odbicie tego, co normalnie odbijatoby si¢
w drugim. Na ladzie lustra mogg znajdowac si¢ w dowolnej odleg-

todci, ale kontakt pomiedzy nimi zostaje zerwany, jedli rozdziela je

wiecej niz 700 km wody.

*KAMIENIE SWITU-

Kamienie Switu nie znalazly si¢ na lidcie magicznych przedmiotow
ani specjalnych broni, gdyz sa one wyjatkowo rzadko spotykane,
nawet jak na magiczne przedmioty. Nigdy nie powinny by¢ okre$-
lane losowo i zawsze powinno si¢ je znajdowa¢ w odpowiednim
otoczeniu. Kamien switu to nazwa, jaka sie nadaje sztyletom lub
toporom z obsydianu badz krzemienia, ktére si¢ czasami znajduje
w grobowych kurhanach. Zwykle sa stosunkowo pospolite, lecz
tych magicznych jest naprawde bardzo mato.

Zaklety Kamien Switu ma wszystkie standardowe wiasciwosci magi-
cznej broni (zob. wczeéniej). Dodatkowo rzuca trwaty czar Strefa
sanktuarium (patrz Magia wojenna) wokot niosgcej go osoby,
przesuwajacy si¢ wraz z nia. Jakakolwiek inna strefa, ktéra zetknie
si¢ lub pokryje ze Strefq sanktuarium zostanie rozproszona, a strefa
roztaczana przez Kamien zaniknie na 1 ture. Kamien Switu zwigksza
Site Woli magika, do ktérego nalezy o 10% pod warunkiem, ze trzy-
ma on ten artefakt w reku. Jesli jego wladcicielem bedzie kaptan
druidzki, jego Sita Woli w chwili trzymania Kamienia w re¢ku
zostanie zwigkszona o 20%. Nalezy zauwazy¢, Ze zwigkszenie Sity
Woli nastepuije tylko wtedy, gdy bohater trzyma kamien w reku i nie
podejmuje w tym czasie innych dziatan. Kamien switu moze zwick-
szy¢ Site Woli powyzej jej normalnego maksimum 100%.

RUNY-

Runy s3 symbolami magicznymi, wygrawerowanymi na broni i zbroi,
nadajacymi im magiczna moc. Osoby, ktére posiadaja umiejetnos¢
rozpoznawania rundw potrafia je identyfikowac¢ — MG powinien
wykonac¢ test w tajemnicy i, w zaleznosci od jego wyniku, poinfor-
mowac gracza o prawdziwym znaczeniu runu, poda¢ mu fatszywa
informacje lub tez nic nie mowic.

Runy s3 skuteczne tylko wtedy, gdy sa aktywne — aktywny run l$ni
przy¢mionym, zlotym $wiattem. Nieaktywne runy przygasaja, lecz sa
wcigz widoczne. Runy, ktore czasem stajg si¢ nieaktywne podano
nizej. Jesli w opisie nie jest powiedziane inaczej, efekty dzialania
dwdch lub trzech runéw nie kumulujg si¢ — tylko jeden run moze
dziata¢ jednoczeénie.

Dokladniejsze informacje o runach i czarodziejach, ktorzy je tworza
mozna znalez¢ w planowanym dodatku Krolestwa magii.

W Starym Swiecie mozna natknad sie na nastepujace rodzaje runow:

Run czaru: Ten run umozliwia rzucenie konkretnego czaru osobom,
ktore normalnie tego czaru nie znaja. Czar nie pochlania zadnych
punktéw magii i zawsze si¢ udaje. Po uzyciu run wygasza si¢ na
pozostalg cze$¢ dnia.

Run ochrony: Bohater, noszacy ten run otrzymuje modyfikator
+10% do wszystkich testdw magii. Dziatanie dwdch lub wiecej
takich runéw nie jest kumulowane.

Run pancerza: Wyryty na jakiej$ czesci zbroi wzmacnia ja o
+1 punkt.

Run ciecia i uderzenia: Moze by¢ wygrawerowany tylko na broni.
Dodaje 1 punkt do Sity kazdego uderzenia zadanego ta bronia. Jesli
zada obrazenia, ktére bez niego nie zostalyby zadane, wygasza sie
na pozostaly czes$¢ dnia.

Run szybkosci: Ten run dodaje +10% do Inicjatywy osoby, ktéra go
nosi.

Run odnowienia: Ten run zawiera w sobie energig, potrzebna do
odnowienia dowolnego innego nieaktywnego runu, wyrytego na
tym samym przedmiocie. Przekazanie energii powoduije, ze Run
odnowienia wygasza si¢ na pozostalg cz¢s$¢ dnia.

Run lotu: Moze zosta¢ wygrawerowany na toporze, miocie lub innej
broni miotanej, co gwarantuje nieomylne trafienie w cel (miejsce
trafienia okresla si¢ losowo). Po jednokrotnym uzyciu run wygasza
sie na caly dzien.

Run powrotu: Moze zosta¢ wygrawerowany na toporze, miocie lub
innej broni miotanej. Powoduije, iz bron zawsze powraca do swojego
wlasciciela. Po jednokrotnym uzyciu run wygasza si¢ na caly dzien.

Wielki run $mierci: Ten run moze zosta¢ wyryty na broni wylacz-
nie przez boga. Taka bron zabija kazda istote, ktorg trafi. Ten run
nie wygasza si¢ mimo uzywania.

Maty run $mierci: Ten run nie jest tak rzadki, jak Wielki run smier-
ci, cho¢ jego dziatanie jest podobne. Mate runy smierci moga by¢
grawerowane tylko na broni. Taka bron po trafieniu zabija dowolng
istote okreslonego rodzaju. Kazdy run dziata tylko na jedna grupe
istot (goblinoidy, istoty Chaosu itd.). Run nie wygasza si¢ mimo
uzywania.

Pomniejszy run $mierci: Ten run jest stosunkowo pospolity. Zabija
on dowolne istoty okreslonego gatunku (jak gobliny, orki, zwier-
zoczleki itd.). Poza tym jego dzialanie jest identyczne, jak Matego
runu Smierci.
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Nastawienie ludnosci
Bohaterowie i bogowie
Pomniejsze bostwa
Swiqunie

Kapliczki

Modlitwa

i blogostawierstwa

Wyrocznie i inne cuda
Gniew bozy
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+ RELIGIE 1 WIERZENIA «

ieszkancy Starego $wiata uznaja istnienie wielu bogdw.

Ich religia jest panteistyczna, podobnie jak to miato

miejsce u starozytnych Grekow w naszym $wiecie. Ten

rozdzial nie zawiera szuegolowy(h informacji na temat

wszystkich bogéw Starego Swiata, poniewaz jest ich po
prostu zbyt wielu. Opisuje tylko kilku najpopularniejszych, by
bohaterowie mogli $wiadomie wybra¢ swojego patrona. Bardziej
doktadne i obszerne informacje na temat pozostatych bostw beda
zawarte w przysztych publikacjach naszego wydawnictwa.

«NASTAWIENIE LUDNOSCI-

Wiekszod¢ mieszkancow Starego Swiata postrzega wszelkie wydarze-
nia i w ogdle wszystko, co istnieje, jako efekt dziatania i czestych
interwencji bogdéw. Wierza, ze nic nie dzieje si¢ przypadkowo,

a wiec takze sukces w zyciu jest uzalezniony od okazywania bogom
nalezytego szacunku. Dotyczy to wszystkich bogow, takze patronow
innych miast, innych kultur, a nawet bogéw Chaosu. Wszyscy
bogowie — nawet ci najbardziej odpychajacy i najgorsi — wladaja
poteznymi mocami i lekcewazenie ich jest prosta droga do $ciagnie-
cia nieszczescia — nie tylko na siebie, ale takze na wszystkich wokot.
Ludzie, ktdrzy otwarcie lekcewaza bogéw sa potepiani, a nawet trak-
towani nieco ostrzej, np. linczowani.

*BOHATEROWIE I BOGOWIE-

Jak wyjasniono powyzej, od bohateréw oczekuije sig, ze beda okazy-
wacé szacunek wszystkim bogom Starego Swiata, modlac si¢ i sktada-
jac ofiary, gdy potrzebuja szczegdlnych fask.

Kaplani i niektére ze szczegdlnie poboznych oséb moga zosta¢
wyznawcami jednego, okreslonego boga. Bohaterowie, ktérzy beda
chcieli naleze¢ do ktérej$ z tych kaategorii musza miec taki sam
charakter, co wybrane bostwo. Jednak nawet oni nie moga
zaniedbywa¢ innych bogdw. Na przyktad kaptan Taala musi nadal
szanowac Vereng i jej $wiatynie. Oczywiscie od wyznawcow jakiegos
béstwa nie oczekuje sig, ze beda oddawac cze$¢ bogom, ktorzy sa
wrodzy ich patronowi.

POMNIEJSZE BOSTWA-

Do panteonu Starego Swiata, oprocz gléwnych bogdw, nalezy wielu
bogdéw pomniejszych. Sa to przewaznie béstwa opiekuricze miast,
wiosek, gildii itp.; niektére z nich sa faktycznie odrebnymi bostwami,
inne stanowia lokalne, szczegdlne wcielenia szerzej znanych bogow,
noszace tylko inne imiona i tytuly.

Wigkszo$¢ duzych miast i miasteczek ma swojego wiasnego boga-
patrona. Réwniez niektore z pomnieiszynh bostw, mniej lub bardziej
uniwersalne, moga posiadac poswxegone sobie $wiatynie. Stad
wiekszo$¢ miast posiada wiele $wiatyn, w ktorych czci sig réznych
bogdw, zaréwno obcych, jak i miejscowych. Wciaz buduje si¢ nowe
,domy boze”, a nowe, nieznane dotad kulty wcigz naptywaja

z bardziej odlegtych czeéci Starego Swiata, czasem nawet z krain,
lezacych gdzie$, poza horyzontem. Niektore nowe kulty staja sie
modne tylko na pewien czas, potem s3 wypierane przez nowe
bdstwa, natomiast inne zakorzeniaja sig, stajac sie czescia religijnego
zycia danego obszaru.

*SWIATYNIE-

Swiatynia jest centrum kultu kazdego boga. Odbywaja si¢ w niej
magiczne ceremonie, inwokacje, sklada si¢ tam ofiary zgodnie
2z rytualami po$wieconymi temu bostwu.

Nie istnieje co$ takiego jak typowa $wiatynia. Style zmieniaja sie¢
bardzo czesto, a czed¢ $wiatyn pochodzi z lat bardzo odlegtych.
Czasami zasady religii, czy tez obowigzujace ceremonie wymuszajq
ksztalt budynku. Jednak zawsze $wiatynie sa duzymi gmachami,
zwykle z cegly lub kdmlema czesto posiadajacymi roznego rodzaju
wieze. Zwiezle opisy $wigtyn i zasady ich organizacji podano

w opisach odpowiednich bogow, w czedci Swiatynie.

Gldéwna, znajdujaca si¢ w duzym miescie $wigtynia waznego boga
jest zwykle ogromna, zamieszkana przez kaplanéw o réznym stop-
niu praktyki, nowicjuszy, a takze skrybow i inne osoby $wieckie.

Z drugiej strony, $wiatynia w zapadlej wiosce moze by¢ tylko nieco
wieksza kapliczka z jednym kaplanem, ktory moze zresztg by¢ tylko
nowicjuszem.

Swigtynie i kapliczki gromatiza warto$ciowe przedmioty — podarunki
od wiernych, ikony, relikwie itp. MG moze sam zadecydowac, co
zostalo znalezione w $wiatyni, uwzgledniajac jej wielko$¢ i potoze-
nie, moze tez uzy¢ Tabeli skarbow (rozdzial Mistrz Gry), by to
okresli¢ w sposob losowy.

Nie trzeba dodawac, ze te przedmioty sg wlasnoscia bogdw, a osoby,
ktére probuija je ukrad¢ lub uszkodzi¢ narazaja si¢ na gniew nie tylko
kaptanow $wigtyni, ale takze patronackich bostw (patrz Gniew bozy
ponizej).

*KAPLICZKI-

Kapliczki sa najbardziej pospolitymi miejscami kultu w Starym
Swiecie. Zwykle w $wiatyniach znajduje sie takze jedna lub kilka
kapliczek, ale wigkszos¢ z nich to niezalezne, wolno stojace
budowle, wzniesione przez mieszkancow wioski czy dzielnicy miasta
lub tez czlonkdw jakiejs gildii czy innej organizaciji spolecznej. Naj-
czedciej kapliczki sa miniaturowymi $wigtyniami. Sg to miejsca, w
ktorych sklada sie ofiary oraz modli o taske boga. Wigkszo$¢ z nich
to wylacznie maty oharz z wyobrazeniem boga i odpowiednimi
inskrypcjami. Te oltarze zwykle umieszczane sa w matych, drew-
nianych lub kamiennych budynkach.

Kapliczki zwiazane sa z najblizszymi $wiatyniami odpowiedniego
boga i moga by¢ regularnie odwiedzane przez wiernych, ktorzy zyja
zbyt daleko od samej $wiatyni. Za utrzymywanie kapliczek odpowie-
dzialni sa ci, ktérzy z nich korzystaja; przyjelo sig, ze po modlitwie
w kapliczce wierni skladaja przeznaczone na jej utrzymanie ofiary
pieni¢zne.

Wzdtuz drog i w osadach mozna spotka¢ kapliczki po$wigecone
pomniejszym bostwom, np. patronom poszczegdlnych rzemiost czy
tez miejscowym duszkom pobliskich strumieni, niezwyktych i dziw-
nych jaskin, skrzyzowan czy mostow.

«MODLITWA I BLOGOSLAWIENSTWA

Czasami osoba, modlaca si¢ w $wiatyni lub kapliczce moze nie
tylko zwrdcic na siebie uwage boga, ale zyskac tez jego cudowna
interwencje.

Blogostawienstwa udzielane s niezwykle rzadko. Ich ngstotllwosu nie
da sie okredli¢ zadnymi écistymi zasadahi, ale rozsadnie jest przyja¢
podstawowa szanse 1%. MG powinien precyzyjnie rozwazy¢ okoliczno-
$ci i — jezeli uzna to za stosowne — zastosowac whasciwe modyfikatory.

Blogostawienstwa sa zazwyczaj zsylane na bohaterow, stuzacych
konkretnemu bogu, cho¢ w wyjatkowych okolicznoéciach moga
zosta¢ nimi obdarowane rowniez osoby tego samego charakteru.
Bohaterowie o innym charakterze, niz charakter boga nigdy nie

uzyskaja od niego blogoslawienstwa.
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Oczywiscie kaplani, jakby z definicji pozostajacy z bostwem w bliz-
szym kontakcie niz inne osoby, maja wigksze szanse na uzyskanie
blogostawienstwa. Sugerujemy, by bohaterowie, ktérzy zostali nowi-
cjuszami w stuzbie danego boga mieli podstawowe prawdopodo-
bienstwo poblogostawienia rowne 2%, a kaplani wyzszego stopnia
zwigkszali je 0 1% za kazdy osiagniety poziom.

Nalezy takze wzia¢ pod uwage dzialania modlgcych si¢ osob. Kazde
pelne cztery godziny, spedzone na modlitwie zwigkszaja szanse na
otrzymanie blogostawienstwa o 1%, a zlozone ofiary zwigks: j
jeszcze bardziej. MG powinien okre$li¢ doktadny modyfikator,
uwzgledniajac nie tylko wielko$¢ ofiary, ale i wysitek modlacego sig,
zwiazany z jej zdobyciem — poswiecenie 10 ztotych koron bedzie
znaczylo znacznie wigcej dla glodujacego wiesniaka, niz dla bogatego
kupca czy obwieszonego skarbami poszukiwacza przygod.

MG powinien wreszcie rozwazy¢ naturg i zainteresowania boga
oraz jego stosunek do tego, o co bohater si¢ modli. I znowu MG
musi 'ydowac, jaki ma to wplyw na szanse uzyskania przez
postac hlo;.osLlwncnsrw

Blogostawienstwa moga przybiera¢ rézne formy, a zadaniem MG jest
wybdr takiej, ktéra jest najbardziej ndpowmdnm w danej sytuacji,
uwzgledniajac przy tym okolicznoéci, nature i zainteresowania boga
oraz dotychczasowe zycie bohatera. Bohater moze zosta¢ nagro-
dzony premig w ktoryms z testow, otrzymac jakad umiejetnos¢ albo
czar jednorazowego uzytku. MG ma wolny wybor w okredlaniu
nowych typéw blogos!

awienstw, ale nie powinny one by¢
potezniejsze od zamieszczonych tu prz

53

tadow.

Premia podczas testu nie powinna i nie moze przekroczy¢ +10%.
MG powinien wybra¢ test z listy podanej w opisie boga.
Otrzymanie nowej umiejetnodci nie wymaga chyba dodatkowych
wyjasnien. MG powinien ja wybra¢ z listy, podanej w opisie boga.
Czar, ktorym bohater moze zosta¢ nagrodzony jest przewaznie tylko
jednorazowego uzytku. Powinien on pochodzi¢ z listy Uzywanych
czaréw w opisie odpowiedniego boga. Zwykle jest z najwyzszego
poziomu, jakiego blogostawiona posta¢ moze uzywac, a czasami
nawet jeszcze wyzszego. Ten czar jest rzucany bez wydawania
punktéw magii i na pewno bedzie udany, nawet jesli normalnie
bohater nie potrafi rzuca¢ czarow.

Blogostawienstwa, uzyskane dzigki modlitwie w kapliczkach

i $wigtyniach nie trwajq zwykle diuzej niz 24 godziny. Tym wlasnie
rozniag si¢ od blogostawienstw, uzyskanych przez rzut wg Tabeli
rozwoju kaplana (patrz Profesje kaplanow), ktore zawsze sq
trwale. Jedyny wyjatek dotyczy czaréw — sy zawsze jednorazowego
tku, jednak mozna je wykorzysta¢ po wielu dniach, a nawet
miesigcach od chwili otrzymania blogostawienstwa.

*WYROCZNIE I INNE CUDA®

Swiatynie i kapliczki, oprocz tego, ze sq miejscem zdobywania
blogostawienstw, moga posiada¢ kazda moc, ktora da im MG. Moga
odgrywac rzeczywiscie wazng rol¢ w przygodach. Oto kilka pomys-
tow, ale zmyslny MG na pewno bedzie mial ich znacznie wigcej.

Wyprawa: Bohaterowi niespodziewanie objawia si¢ bog lub jego
wystannik, nakazujac podjecie niebezpiecznej misji na swojg rzecz,
Bohater moze otrzymac rade i pomoc (w formie blogostawienstwa
albo pieniedzy czy jakiegos magicznego przedmiotu ze Swiatyni).
Nie ma przy tym wyboru — musi wyruszy¢ na wyprawe, gdyz
odmowa lub niepowodzenie $ciggnie na niego gniew boga.

Wyrocznia: Bohater moze mie¢ widzenie, czy ujrze¢ znak w odpo-
wiedzi na jakie$ pytanie. Ta wskazéwka moze by¢ niej;
wieloznaczna, podobnie jak ma to miejsce w przypadku umiejetnosci
wrézenie, albo posrednia — na przyklad informowac tylko, gdzie
mozna zdoby¢ ostateczng odpowiedz na zadane pytanie.

na czy

jacy w kapliczce lub $wiatyni

Leczenie: Bohaterowie, przebyw
moga zosta¢ cudownie uleczeni z niektorych obrazen i chordb

Ostrzezenie: Modlacy si¢ w kapliczce albo w $wigtyni moga
zobaczy¢ zapowiedz pewnych wydarzen i niebezpieczenstw,
z ktérymi zetkng si¢ w przyszlosci, albo nieznanego im niebezpie-
czenstwa, ktore juz im zagraza
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*GNIEW BOZY-

Bogowie, ktérzy obdarowuja blogostawienstwami za zastugi, moga
réwniez wywiera¢ zemste na tych, ktérzy nie okazali im nalezytego
szacunku albo usitowali skrzywdzi¢ ich wyznawcow. Kaptan, nie
przestrzegajacy przykazan boga albo w inny sposob hanbiacy swoja
wiare, zostanie ukarany, podobnie jak kto$, kto okrada $wiatynig lub
krzywdzi kaptana.

Boskie kary sa kilkustopniowe i zaleza od wielkosci przewinienia
oraz pozycji karanej osoby.

Na poczatek, jesli bohaterowie sa kaptanami rozgniewanego boga,
nagle przestaja odzyskiwa¢ punkty magii albo traca zdolnoé¢ do
uzywania okreslonych czaréw. Jedli takie osoby pomodly sie

o wskazéwke, bdg moze zestac sen, w ktorym wyjasni im ich blad.

Nastepnie, bohaterowie moga nagle odkry¢, ze maja wigkszego -
pecha niz zwykle. Zazwyczaj jest to odwrocenie blogostawienstwa —
bohaterowie otrzymuja modyfikator -10% w jednym z testow, czy tez
codziennie, do czasu uzyskania h()"klel,() przebaczenia, traca jedng
umiejetnod¢. MG powinien okredla¢ konsekwencje boskiego gniewu
w ten sam sposob, jak ma to miejsce w przypadku btogostawienstwa.

Jezeli bohaterowie dalej obrazaja boga, kary moga wzrasta¢, a jezeli

i to nie poskutkuje (czyli zachowanie bohateréw wyraznie wskazuje

na to, Ze sa gotowi przeciwstawic si¢ bogu), bog moze zdecydowac sig¢
na bardziej stanowcze $rodki. Ich wybor nalezy do MG — przykladem
moze by¢ napigtnowanie postaci jako wyrzutka (przez wywolanie
odrazajacej mutacji fizycznej, na widok ktorej zwykli ludzie beda
unika¢ bohatera, jakby mial wytatuowane na czole stowo ,HERETYK"),
oélepienie, spowodowanie szalenstwa itp. Sam bog lub ustugujacy mu
demon powinien objawiac¢ si¢ tylko jako ostateczne rozwigzanie,
wylacznie w wyjatkowych przypadkach.

Bogowie, urazeni przez tych, ktorzy nie sg ich wyznawcami zwykle
przekonuja patrona obrazoborey, by zadziatal w ich imieniu. Na
przyklad, jesli wyznawca Taala obrazi Vereng, moze ona poprosi¢
Taala o zemste. MG musi wowczas, przed przystapieniem do dzia-
tania, rozwazy¢ rozmiary przestepstwa, charakter i postawe patro-
nackiego boga oraz stosunki pomigdzy oboma bostwami. Oczywis-
cie, jedli bogowie s3 wrogami, obrazajaca posta¢ bedzie prawdopo-
dobnie chroniona przed gniewem zlekcewazonego boga. Wiasnie
dlatego, jesli pewne kulty sa zakazane na danym obszarze Starego
wiata, a ich wyznawcy prze$ladowani, to panujacy tam bogowie

skutecznie zapobiegaja wszelkim dzialaniom bostw wygnanych.

*HOEDOWANIE BOGOM CHAOSU-

Kult bogdw Chaosu budzi groze u wigkszosci uczciwych i cywili-
zowanych ludzi. Dlatego tez ich $wigtynie nigdy nie s3 budowane
otwarcie, sa tajne, czesto tez ceremonie ku czci tych bogéw odby-
waja sie w przypadkowych miejscach, jak lesne polany czy ruiny.

Wiadze, jedli tylko lezy to w ich mocy, tropia i niszcza tajne miejsca
kultu i $wigtynie bogéw Chaosu, za$ wyznawcy sa przesladowani

i skazywani na wygnanie. Wielu z nich znika w lasach, gdzie przyla-
czajg si¢ do wcigz rosnacej liczby wedrownych czcicieli Chaosu.

*WYZNAWANIE INNYCH
ZAKAZANYCH BOGOW-

Bogowie Chaosu nie sa jedynymi bogami, kt6rych kult jest zakazany
przez prawo. W réznych czedciach Starego Swiata przeéladuje sie
wiele innych kultéw. Zwykle sa po temu stuszne powody, jak
aspoleczne praktyki wyznawcéw (np. sktadanie ofiar z ludzi, akty
przemocy wobec niewiernych, przeciwstawianie si¢ wladzom itp).

Niektore kulty tepi si¢ niemal wszedzie, podczas gdy inne sa
zakazane tylko w pewnych miejscach. Wszystkie szczegdty na

ten temat podano, opisujac poszczegolnych bogdéw. Osoby, ktore
w jawny sposob oddajg czes¢ zakazanym bogom moga spodziewac
sie prze$ladowan ze strony wladz, aktéw publicznej wrogosci,

a nawet linczow. W wigkszosci krain jednak, reakcje wobec nich
nie sa tak ostre, tak ekstremalne, jak wobec wyznawcow bogow
Chaosu.

*BOGOWIE STAREGO SWIATA-

Ten rozdzial zawiera szczegdlowe informacje na temat kilku
wazniejszych bogdw Starego Swiata. Kazde bdstwo opisano
W nastepujacy sposob:

Imie: Podano tu imi¢ boga i sfer¢ jego wplywow. Bog moze mied
wiecej niz jedno imi¢ i w réznych miejscach mogg by¢ uzywane
rézne z nich — w takim przypadku podano najpopularniejsze,

a pozostale wymieniono w Opisie.

Opis: Zawiera podstawowe informacje o bostwie i jego zaintere-
sowaniach.

Charakter: Tu opisano charakter boga. Uwaga: nowicjusze i kaplani
musza miec¢ ten sam charakter, co bog, ktéremu stuzg.

Symbol: Tu objaéniono wszystkie znaki lub symbole zwiazane
z danym kultem.

Zasieg kultu: Tu objasniono, gdzie i przez kogo dany bog jest czczony.

Swiatynie: Zawiera opisy $wiatyn i kapliczek oraz szczegoty doty-
czace struktury organizacyjnej wyznawcow kultu.

Przyjaciele i wrogowie: Opisuje grupy spoleczne, ktore sg przy-
jaznie lub wrogo nastawione do wyznawcéw danego boga.

Dni $wiat: Zawiera spis uroczystosci i dni $wiatecznych oraz
zwigzle informacje o ich znaczeniu.

Wymagania kultu: Zawiera informacje o wymaganiach, ktére posta¢
musi spetni¢, aby zosta¢ nowicjuszem lub kaptanem tego boga.

Przykazania: Jest to lista przykazan, ktérych musza przestrzega¢
nowicjusze i kaplani, wyznajacy danego boga. Osoba, ktéra ztamie
te przykazania niemal na pewno obrazi boga i narazi si¢ na jego
gniew (patrz Gniew bozy).

Uzywane czary: Lista czaroéw, dostepnych dla kaptana danego boga.
Nie trzeba dodawa¢, ze kaplan musi osiagna¢ odpowiedni poziom,
aby by¢ zdolnym do korzystania z tych czaréw. Nie zdobywa sie ich
automatycznie, ale otrzymuje od boga (patrz Profesje kaplanow).
Czar, ktéry nie zostal tu opisany nigdy nie moze by¢ uzywany przez
kaplana, chyba ze otrzyma go dzigki blogostawierstuwu.

Umiejetnosci: Ta cze$¢ zawiera spis umiejetnosci, dostepnych dla
nowicjuszy i kaptanéw danego boga. Jest to dodatek do listy umie-
jetnosci, otrzymywanych dzigki profesji. Nabywa si¢ je w normalny
sposob, w zamian za punkty do$wiadczenia.

Proby: Zwiezle informacje na temat prob, na jakie moze by¢ wys-
tawiona osoba, pragnaca zosta¢ kaptanem danego boga.

Blogostawienstwa: Lista cech, umiejetnosci, testow i czarow, na
ktére moze oddzialywad otrzymane od boga blogostawienstwo.
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*MANANN, bég mérze

Opis: Manann jest synem Taala — boga
dzikich miejsc oraz Rhyi — bogini przyro-
dy. Jako bdg morz i oceanéw kontroluje
przyplywy i odplywy, prady morskie,
bedac samemu tak nieprzewidywalnym

i zmiennym, jak samo morze. Jest zwykle
przedstawiany jako olbrzymi mezczyzna
o poteznej budowie a, noszacy
spiczasta korong z czarnego zelaza,
ubrany, podobnie jak jego ojciec, w bar-
barzynski stréj. Manann moze takze przy-
biera¢ forme wodnego wiru, traby wodnej
lub olbrzymiego potwora morskiego.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Manann jest najcze¢sciej reprezen-
towany przez abstrakcyjny falisty wzor,
symbol, ktory dzieli z kilkoma mniejszymi
bdstwami wody. Réwnie popularnymi jego
symbolami sa pi¢cioramienna korona i styli-
zowana sylwetka albatrosa. Kaptani
Mananna nosza zwykle ciemne, zielono-
bl¢kitne albo niebieskoszare habity, czasa-
mi przyozdobione wzorem niebieskich fal
na biatym tle.

Zasieg kultu: Manann jest czczony na
obszarach nadbrzeznych, giéwnie na
polnocnych wybrzezach Starego Swiata.
Modla si¢ don przede wszystkim osoby
zalezne od morza — zeglarze, rybacy itd.
Zwyczajem jest, ze ci, ktdrzy podrozuja
morzem, skladaja mu mate ofiary w nadziei
spokojnej drogi. Czcza go takze piraci

z Sartosy i innych miejsc, gdzie jest postrze-
gany jako srogi i wojowniczy bog, czesto
atakujacy tych, ktorzy wkraczaja do jego
wodnego krolestwa. Krazy pogloska, ze ma
takze wyznawcow wirdd elfow morskich,
ktorzy nazywaja go Mathlannem. Nie odno-
towano jednak kontaktéw miedzy nimi,

a czezgeymi tego samego boga ludzmi.

Swiatynie: Prawie wszystkie $wiatynie
Mananna znajdujg si¢ w miastach przy-
brzeznych, chociaz kilka jest nawet w por-
tach $rodladowych, do ktorych moga
wplywac statki morskie — takich jak
Mousillon i Altdorf. Giéwna $wiatynia
Mananna znajduje si¢ w dzielnicy dokéw
Marienburga. Jest to wielki i okazaty
budynek, w ktérym przechowuije sie
ogromne bogactwa, ofiarowywane bdostwu
przez pokolenia kupcow i marynarzy.
Podobnie, jak to si¢ dzieje w kulcie Taala,
poszczegdlne $wiatynie Mananna sa na
wpdt autonomiczne, chociaz wszystkie
placa daning na rzecz $wiatyni

w Marienburgu.

Swiatynie Mananna maja rézne ksztalty

i rozmiary, jednak ich wnetrza s zwykle
przestronne i w czasie nabozenstw czy
innych uroczystosci gromadzi si¢ w nich
wielu wiernych. Stalym elementem wystro-
ju jest duzy posag Mananna, ale poza tym
bardzo si¢ miedzy sobg réznia, zalezac od
stylu architektonicznego, dominujacego w
miejscu, w ktorym zostaly zbudowane.

Kapliczki Mananna sa réwniez zrdznico-
wane, poczynajac od malych, ale bogato
zdobionych budynkéw, a konczac na
posagach na rogach ulic i poérdd por-
towych magazynow.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Mananna
powazajg czciciele jego ojca Taala, matki
Rhyi i brata ojca — Ulryka. Rzadko zdarzaja
si¢ konflikty z innymi religiami Starego
Swiata.

Dni $wigt: Najwazniejszym dniem
Swigtecznym religii Mananna jest wiosenne
zrébwnanie dnia z nocg, oznaczajace rozpo-
czecie sezonu dhugich podrézy. Inne uro-
odbywaja si¢ na poczatku wiosny
zasie kwadrowych przyplywow i od-
plywow.
‘Wymagania kultu: Wyznawcg Mananna
moze zosta¢ kazdy. Przylaczenie si¢ do tej
religii nie wymaga spelnienia zadnych
szezegolnych wymagan.

Przykazania: Wigkszo$¢ przykazan, nato-
zonych na wyznawcéw Mananna to po
prostu sformalizowana wersja zwyktych
marynarskich przesadéw. Na przyklad
zakazane jest: gwizdanie na okrecie, wyru-
szanie w podréz w trzynastym dniu mie-
sigca, zabijanie albatrosow itp.

Uzywane czary: Kaplani Mananna uzywaijg
wszystkich czaréw prostej magii i magii
elementalnej.

Umiejetnosci: Dodatkowo, oprécz umie-
jetnosci dostepnych zwykle dla nowicjusz
i kaplandw, kaplani Mananna, wstepujac
W nowicjat otrzymuja umiejetnosc¢
phywanie. Ponadto z chwilg osiagniecia
kazdego nowego poziomu moga wybrac
jedna z nastepujacych umiejetnosci:
szkutnictwo, rybactwo, nawigacja

i Zeglarstwo.

Proby: Proby, ktére nalezy podijaé, by
sta¢ wyznaweg Mananna zwykle
zwigzane s3 z podjeciem dlugiej i/lub
niebezpiecznej wyprawy, takiej jak np.

przeplynigcie Morza Szponow zima.

Blogostawienstwa: Umiejetnosci fawory-
zowane przez Mananna to: astronomia,
szkutnictwo, rybactwo, nawigacja, orien-
tacja, plywaniei zeglowanie. Nie ma on
szczegolnie ulubionych testow, chociaz
moze przyzna¢ premie do testu ryzyka,
wykonywanego podczas przebywania na
morzu,
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*MORR, bég émicrcie

Opis: Morr jest bogiem $mierci i wladca
podziemnego $wiata. Zwykle jest opisyw
ny jako wysoki mezczyzna o arystokratycz-
nych manierach, nieobecnym spojrzeniu

i zamys$lonym wygladzie. Wszystkie dusze
zmartych naleza do niego, a on gwarantuje,
ze beda przeprowadzone bezpiecznie do
jego mrocznego krolestwa. Jest rowniez
bogiem snow, poniewaz kraina snéw znaj-
duje si¢ w poblizu krolestwa $mierci. Potra-
fi wywolywac straszne sny oraz iluzje.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Najpopularniejszymi symbolami

Morra sg kruk i brama. Jego kaplani nosza
proste, czarne szaty z kapturami bez zad-

nych symboli ani ozdodb.

Zasieg kultu: Morr jest czczony w catym
Starym Swiecie, przy czym najpopularniej-
szy jest na potudniu. Ludzie modlg si¢ don
tylko okazjonalnie. Oddaja mu cze$¢ osoby
pograzone w zalobie, sktadajace ofiary

w nadziei, ze ich zmarli bezpiecznie dotrg
do krolestwa $mierci i ze bedzie im tam
dobrze. Nieliczni czczg Morra jako boga
snow, a di iluzjonidei, ktorzy nie uznaja za
swego patrona Ranalda Oszusta, moga
uczyni¢ nim wiasnie Morra.

Swiatynie: Swigtynie Morra sa zawsze usy-
tuowane na terenie lub w poblizu cmenta
rzy i zwykle wykorzystywane tylko do
ustug pogrzebowych. Praktycznie nie sg
utrzymywane kontakty pomiedzy poszcze-
golnymi $wigtyniami, ale co 10 lat zwoly-
wany jest synod duchowienstwa Morra.
Odbywa si¢ on w Luccini (Tilea) i dyskutu-
je si¢ na nim o problemach teologicznych
oraz doktrynach — tam tez zapadaja w tych
sprawach decyzje.

Swiatynie i kaplice Morra to zazwyczaj so-
lidne budowle, z szerokimi drzwiami wejs-
ciowymi i ci
— jednym z symboli boga. Pomimo faktu, z
nie sg uzywane czesto i przez ttumy, drzwi
do $wigtyn Morra sq zawsze otwarte, tak
jak dr do jego krolestwa. Wewnatrz nie
ma zadnych mebli, cale wyposazenie
zapewniajg ci, ktorzy ze swiatyni korzystaja

Kapliczki Morra prawie zawsze wygladaja
jak brama, sktadajaca si¢ z dwoch prostych
filaréw i poprzecznej belki. W niektorych
przypadkach jeden z filaréw jest marmuro-
wy, a drugi bazaltowy. Wyznawcy Morra
zwykle nie ustawiaja po$wigconych mu
kapliczek w swoich domach, poniewaz
powszechnie uwaza sig, ze symbole tego
boga przynosza pecha, jesli zostana uzyte
inaczej, niz podczas pogrzebu

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Morra
rzymujg dobre stosunki z innymi wazny-
mi religiami Starego Swiata, ale nie m 1
szczegolnych przyjaciol. Glownymi wrogz
mi s3 nekromanci, ktérzy z pomocg swoich
czaréw pladruja mroczne krolestwo i upra
wiajq z any kult brata Morra, Khaina —
boga morderstwa. Réwniez wsrod iluzjoni-
stow zdarzajg sie okazjonalne konflikty po-
miedzy wyznawcami Morra i Ranalda.

ke

kim, kamiennym nadprozem

Dni $wiat: Kult Morra nie uznaje szczegol-
nych dni $wigtecznych. Bog jest czczony tyl-
ko na pogrzebach i przy zblizonych okazjach.

Wymagania kultu: Kult Morra nie stawia
zczegolnych wyma

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kapla-
ni Morra musza przestrzega¢ nastepujacych
przykazan:

Muszg przeciwstawia¢ si¢ nekromantom
nawcom Khaina przy kazdym spot-
kaniu, w kazdym czasie i miejscu.

Nie wolno im odmdwic¢ prosbie o od-
prawienie pogrzebu.

Nie wolno im wchodzi¢ ani zaklécad
spoczynku zmartych w miejscu, ktore
zostalo po$wigcone i oddane pod
opieke Morra.

igdy nie moga przywolywac do ist-
nienia ozywiencow, jedli nie otrzymaja
na to specjalnego pozwolenia Morra
(poprzez omen, wrozbe lub sen)

Uzywane czary: Kaptan Morra moze u
wac wszystki ArOW prostej magii

i wszystkich czardw magii nekromanckiej
Jak wspomniano powyzej, potrzebuje poz-
wolenia boga na uzycie czaréw, ktore przy-
wotuja do istnienia ozywience. Nie ma
znanych kaptanéw, wyznajacych Morra

w jego aspekcie boga sndw.

Umiejetnosci: Nowicjusze Morra otrzymuja
umiejetnos¢ wrozenie jako dodatek do
umiejetnosci normalnie dla tej profesii
dostepnych. Kaptani Morra moga wybrac¢
jedng z nastepujgcych umiejetnosci przy
osigganiu kolejnych poziomow: jezyk
tajemny — magiczny (nekromancki),
rozpoznawanie oZywiencow i widzenie

w ciemnosciach. Zamiast nabywania jednej
z tych umiejetnosci, kaptan Morra moze
wydac 100 punktéw do$wiadczenia
otrzymanie modyfikatora +10% do wszyst-
kich testow magii, ale wylacznie przeciw
magii iluzjonistycznej. Premie t¢ mozna
naby¢ tylko raz.

Proby: Proby, wymagane przez Morra
q si¢ glownie z karaniem tych, ktorzy

wdarli si¢ w jego dziedzing. Celem proby
bedzie czesto pokrzyzowanie planow
romanty albo zniszczenie siedziby
ozywiencow. MG, dajac zadanie tego
rodzaju powinien uwzglednic sity przeciw-
nika — posta¢, rozwijajaca si¢ z poziomu
3. na 4. powinna otrzymac¢ powazniejsze
zadanie, niz zniszczenie kilku ghouli, pod-
czas gdy nie mozna oczekiwad, ze nowi-
cjusz przezyje spotkanie z liczem.

Blogostawienstwa: Umiejetnosci fawo-
ryzowane przez Morra to rozpoznawanie
wiencow, wykrywanie magiii widzenie
w ciemnosciach. Preferowane testy to.
groza, strach i wszystkie testy zatrucia
chorobitp., przeprowadzane w celu odpar-
cia specjalnych atakow ozywiencow. Procz
tych blogostawienstw, Morr moze ¢
zeslac¢ na postac sen, dajacy jej y
macje, albo moze zezwoli¢ martwemu
przyjacielowi lub krewnemu postaci na
ukazanie si¢ w jej $nie.
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MYRMIDIA, bogini wojay

Opis: Myrmidia jest cérka Vereny i Morra,
patronka zotnierzy i strategéw. Podczas gdy
Ulryk polega na sile i furii bitewnej, Myrmi-
dia faworyzuje taktyke i strategie wojenna.
Zwykle jest przedstawiana jako wysoka,
dobrze zbudowana, mloda kobieta,
uzbrojona i wyekwipowana jak Zotnierze
pochodzacy z potudnia Starego Swiata.
Moze takze przybiera¢ postac orfa.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Symbolem Myrmidii jest widcznia,
znajdujaca si¢ za tarczg. Wisiorek z tym
motywem nosi wiekszo$¢ jej wyznawcow,
wierzac, ze przyniesie im szczedcie w
bitwie. Kaptani nosza niebieskie kaptury,
biale szaty z czerwonymi brzegami, przy
czym symbol bogini umieszczaja na lewej
piersi lub uzywaija go jako klamry plaszcza.

Zasieg kultu: Myrmidia cieszy si¢ najwiek-
szym powazaniem na potudniu Starego
Swiata, szczegdlnie w Tilei i Estalii. Jest
takze czczona we wszystkich czesciach
Starego $wiata przez tych wojownikdw,
ktorzy nie wyznaja Ulryka.

Swiatynie: Glowna $wiatynia Myrmidii
znajduje si¢ w estalijskim mieécie Magritta,
ktore stanowito przednig linie frontu pod-
czas Wojen Arabskich. Wszystkie $wiatynie
Myrmidii w Starym Swiecie podlegaja tej
gléwnej, ale ostatni raz wykorzystata ona
swe przywileje, wzywajac do walki na po-
czatku wojny z Arabig. Swigtynie Myrmidii
znajduja si¢ w cytadelach wszystkich miast
w calej Estalii i Tilei. Mozna si¢ na nie nat-
kna¢ takze w potudniowej cze¢sci Bretonii
i Imperium, a nawet w innych miejscach,
gdzie pracuje wielu najemnikéw z potudnia.

Swiatynie Myrmidii buduje si¢ w stylach
architektonicznych, pochodzacych z Tilei

i Estalii, na planie kwadratu albo prostokata
z charakterystycznymi, wysokimi, wyszuka-
nymi kopulami oraz strzelistymi dachami.
Fasady sa czesto pokryte plaskorzezbami
przedstawiajacymi bron i tarcze, jakby
wiszace na nach budynku. Kapliczki
moga wyglada¢ jak miniaturowe $wigtynie,
posagi bogini albo wolno stojace rzezby,
przedstawiajace sterty oreza.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Myrmidii jest
przyjazny wobec tych, ktorzy wierza w jej
rodzicdw: Verene — boginie madrosci
i Morra — boga $mierci. Sympatia ta roz-
ciaga si¢ tez na wyznawcow jej siostry,
Shallyi, bogini leczenia. Wyznawcy Myr-
mldn oraz Ulryka nie lubia sig, jako ze ci

vsi uwazajq Ulryka za bostwo barba-
rzynskie, a wyznawcy Ulryka twierdzg, ze
oddawanie czci Myrmidii nie przystoi praw-
dziwym wojownikom. Jednak ta antypatia
rzadko przeradza si¢ w otwartg wrogos$¢ —
wyznawcy tych bostw wolg rywalizowa¢ na
bitewnych polach, niz walczy¢ ze soba.
Natomiast wyznawcy Myrmidii otwarcie nie
toleruja czcicieli Ranalda.

Dni $wiat: Nie ma ustalonych dni $wiat
tego kultu, a wyznawcy oddajg cze$¢ bogini

na poczatku i na koncu kampanii wojennej,
oraz przed i po bitwie.

Wymagania kultu: Nowicjusze i kaplani
Myrmidii musza mie¢ za soba przynajmniej
jedna profesj¢ wojskowa i zgodnie z nia
stuza podczas nowicjatu.

Przykazania: Nowicjusze i kaplani
Myrmidii muszg przestrzega¢ nastepujacych
przykazan:

Nigdy nie zabija¢ wroga, ktéry si¢ pod-
daje.

Nigdy nie kwestionowa¢ polecen
zwierzchnika wojskowego, chyba ze
ich wykonanie spowodowatoby
zlamanie pierwszego przykazania.

Uzywane czary: Kaptani Myrmidii moga
uzywac wszystkich czaréw prostej magii
i czarbw magii wojennej.

Umiejetnosci: Nowicjusze i kaptani Myr-
midii moga wybra¢ jedna z nastepujacych
iejetnosci za kazdym razem, gdy
osiagaja nowy poziom: rozbrojenie, uniki,
specjalna bron (wg. wyboru gracza), silny
cios, celne uderzenie, ogluszenie.

Proby: Proby zawsze zwiazane s ze sztu-
ka wojenng — trzeba pokona¢ wrogiego
mistrza w samotnej walce, albo wyszkoli¢
grupe wiesniakéw i dowodzic¢ nimi podczas
obrony wioski.

Blogostawienstwa: Umiejetnosci prefero-
wane przez Myrmidi¢ podano powyzej,

a premiowane sg testy strachu i grozy.
Blogostawienstwo Myrmidii moze takze
przybra¢ posta¢ zwigkszenia WW.

*RANALD, bog zfodziei
1 oszustéwe

Opis: Ranald jest bogiem oszustwa, patro-
nem zlodziei i szuleréw. Przedstawiany naj-
czedciej jest jako mezczyzna ludzkiej rasy,
czarujacy lajdak, niezrownany ztodziej, albo
jako zwierze — wrona, sroka, czamy kot. To
raczej klamliwy totrzyk, niz stuga zla, kieru-
jacy si¢ wlasnym widzimisie i nie liczacym
si¢ z niczym poczuciem humoru. Mowi sie,
Ze interesuje si¢ on zlodziejstwem nie z chci-
wosdi, a dlatego, iz lubi poigra¢ z nadetymi
i butnymi kupcami. Ranald czuje wstret do
przemocy i nigdy nie chroni brutalnych prze-
stepcow, ktorzy morduig i torturuja. Za ide-
alne uwaza takie przestepstwo, po ktérym
nie pozostajg $lady i ktore zostaje odkryte
dopiero po tygodniach albo miesigcach.

Ranald ma cztery postacie: Ranalda Nocne-
go Czyhacza, patronujacego zlodziejom

i innym fotrom, Ranalda Zwodniczego —
opiekuna oszustow, szarlatandw i iluzjo-
msrow Ranalda Gracza — patrona gier

i sz a, wreszcie Ranalda Ohr()nu;,
chronigcego swoich wyznawcéw przed
klopotami ze strony urzednikéw, a takze
przed opresjami i tyrania.

Charakter: Neutralny.
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Symbol: Ranalda reprezentuje znak skrzy-
zowanych palcow, $rodkowego i wskazu-
jacego. Wykonanie tego znaku jest rodza-
jem cichej inwokaciji, modlitwy i podobno
przynosi szczedcie.

Z oczywistych powoddw kaptani Ranalda
nie nosza zadnych charakterystycznych
strojow ani $wietych symboli, chociaz niek-
tOrzy wyznawcy mogg mie¢ wyszyty na
ubraniu znak podwdjnego X", Jest on zaw-
sze ukryty posrod innych ozdob i trudny
do zauwazenia — by tego dokonac trzeb:
wykona¢ udany test zauwazenia, przy
czym wyznawcy Ranalda dodajg do tego
testu modyfikator +10%.

Metalowy wisiorek z ozdobnym X" uzna-
wany jest powszechnie w (dh m Smnm
Swiecie za talizman szcze
wet ludzie, ktérzy nie sa wyznawcami
Ranalda. Nie pociaga to za sobg klopotow,
z wyjatkiem krain, gdzie oficjalnie zakazano
kultu Ranalda, a na jego czcicieli poluja
towcy czarownic; zwykle takich symboli nie
nosi si¢ otwarcie, gdyz panuje powszechne
przekonanie, Ze to zmniejsza skuteczno$é
talizmanu.

Zasigg kultu: Ranald jest czczony w calym
Starym Swiecie, glownie w wigkszych mias-
tach. Ig;,u wyznawcami sa glownie Lotrzy,
hazardziéci i przedstawiciele nizszych klas
spolecznych.

Swiatynie: Ranald nie ma oficjalnie zorga
nizowanych $wigtyn. Mate kapliczki Ranalda
Nocnego Czyhacza znajduja si¢ w licznych
oérodkach Gildii Ztodziei. W wielu mias-
tach, w dzielnicach zamieszkiwanych przez
nizsze klasy stojg takze male kapliczki
Ranalda Obroncy, utrzymywane zarowno
przez ludno$¢, jak i luzno zorganizowane
Jkluby przykapliczne”, ktore dzialajs
organizacje religijno-spoleczne. Przewaznie
w jednej dzielnicy znajduje si¢ tylko jedna
taka kapliczka, ulokowana w bocznych
zaulkach, z dala od ruchliwych ulic. Tluzjo-
nisci czesto utrzymuija kapliczki Ranalda
Zwodniczego w prywatnych czesciach swo
ich domostw, a male oltarze Ranalda Gracza
czesto mozna znalez¢ w kasynach gry.

ko

Kapliczki Ra
zwykle konstruuje si¢ je tak, by dalo si¢ je
szybko rozebra¢ i ukry¢. Maja zazwyczaj

forme prostej tawy, ktorej pokrywa mk ko-
rowana jest ozdobnymi symbolami

alda maja prosta budowe

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Ranalda
maja wrogow dwojakiego rodzaju — wiladze,
czesto zakazujace czezenia tego boga i bez
listosnych rzezimieszkdw i mordercow,

Sci J,A| icych na czcicieli odium niecheci.

brutalnosci, jak na przykiad cyrkowcy.
Dni $wigt: Ranald nie ma formalnych dni
Swiat — kazdy dzien jest dobry na dziatal-
nos$c¢, ktora go interesuje.

Wymagania kultu: Bohaterowie musza
skompletowac jedng profesje Lotra zanim
zostana nowicjuszami, a pozniej i tak pozos-
tang od niej uzaleznieni finansowo. Zanim
osiagna 1. poziom kaptana musza skomple-

towad jeszcze jedna profesje Lotra z listy
profesji wyjsciowych poprzedniej swej pro-
fesji. Po skompletowglmu 1. poziomu kapta-
na posta¢ musi skompletowac inng profesje
Lotra itd. Oto przykladowa droga kariery:

Kieszonkowiec — nowicjusz — wlamywacz —
kaptan 1. poziomu — skrawkarz — kaptan 2
poziomu — podrabiacz monet — kaplan 3.
poziomu — mistrz zlodziei — kaplan 4
poziomu.

W ten sposob zwigzki bohateréw z Ranal-
dem zwigkszaja si¢ jednoczednie z dosko-
naleniem ich zlodziejskich umiejetnosci.

Przykazania: Nowicjusze Ranalda muszg
placi¢ dziesigcing (10%) od wszystkich
dochodéw z kradziezy i hazardu (minimum
10 zlotych koron miesiecznie) na rzecz
kapliczek Ranalda.

Donoszenie wladzom jest catkowicie zabro-
nione. W oczach Ranalda to najohydniejszy
grzech.

Nie wolno uzywac przemocy, z wyjatkiem
samoobrony. Ranald przeciwstawia si¢
morderstwom — jest to jedno z przestgpstw,
przynoszacych ztodziejom zla slawe.

Metalowe zbroje sa zakazane, walczy¢
mozna jedynie sztyletem.

Na wyzszych poziomach dziesigcina ptaco-
na przez kaplana zwigksza si¢ o 5%,

a minimum pieniezne o 5 ztotych koron

co poziom. Dodatkowo wszystkie kradzieze
i gry hazardowe musza dawac zysk 5 zlo-
tych koron na poziom — postacie, ktorym
nie uda si¢ przestrzegac tego przykazania
musza poddac si¢ probie (patrz nizej).

Uzywane czary: Kaptani Ranalda mogg
uzywac nast¢pujgcych czardow prostej magii:
Onwarcie, Bagienny ognik, Usuwanie prze
lenstwa, DZwigki, Strefa niewidzialnosci

i Strefa cis
wszystkie czary magii iluzyjnej z odpo-
wiednich poziomdw.

Dodatkowo mogg stosowac

Istniejy takze dwa specjalne czary, dostep.
1e tylko dla kapltandw Ranalda: Zmylenie
magicznego alarmu i Ohwarcie magicznego
zamka

Zmylenie magicznego alarmu
Poziom czaru: 1

Punkty magii 3

Zasieg: 1 metr

Czas trwania zobacz ponizej
Sktadniki: Zadne

Rzut obronny nie stosuje si¢

:n czar mozna rzuci¢ na dowolny obszar
na ktory nalozony zostal czar Magicznego
alarmu. Sprawia on, ze Magiczny alarm
przestaje dziata¢ na liczbe tur (minut)
réwna Sile Woli kaptana.

Otwarcie magicznego zamka
Poziom czaru:

Punkty magii: i
Zasieg: 1 metr
Czas trwania: zobacz ponizej

Sktadniki: zadne
Rzut obronn nie stosuje si¢
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Ten czar moze by¢ rzucony na kazdy zamek
lub rygiel, na ktéry przedtem natozono zak-
lecie Magiczne zamknigcie. Zostaje ono
unieszkodliwione na liczbe tur (minut)
réwng Sile Woli kaplana. W tym czasie
zamek mozna otwiera¢ w normalny sposéb.

Umiejetnosci: Wyznawcy Ranalda nie
otrzymuijg specjalnych umiejetnosci, innych
niz dostepne w wykonywanych profesjach
Lotrow i karierze kaplana.

Proby: Natura préb nakladanych na wyz-
nawcow Ranalda bedzie zalezed od tego,
ktory aspekt boga jest czezony.

Proby ustanawiane przez Ranalda Nocnego
Czyhacza dotycza przewaznie l\radziLZy
postac zostaje wyahmd aby ukradl,,l co$

ma to potem zwrocic i nie zost;

zonym. Inna typowa préba, to wlamanie
sie do gléwnej kwatery strazy miejskiej

i pozostawienie tam jakiegos znaku.

Proby ustanawiane przez Ranalda Obronce
dotycza pokrzyzowania planéw biurokracii:

na przyktad danie nauczki wrzaskliwemu

i nieprzekupnemu kapitanowi strazy miejs-
kiej lub tez porwanie urzednika i umiesz-
czenie go w celi miejskiego wigzienia.

Proby ustanawiane przez Ranalda Zwodni-
czego zmuszaja do oszukania kogo$ (prze-
waznie kupca albo urzednika). Niekoniecz-
nie trzeba czerpac z tego jaki$ zysk — same
0SZUStWO jest tu najwazniejsza rzecz. Jezeli
mozna wystrychna¢ na dudka jakiego$
urzednika rzadowego czy miejskiego, to
dobrze. Najwaz aby oszustwo nie
zostato wykryte do czasu, az wyznawca
zdecyduje si¢ sam je ujawnic.

Proby ustanawiane przez Ranalda Gracza

zawsze dotycza gry lub podiecia jakiegos

ryzyka — np. wzigcia udzialu w grze, usta-
wianej przez kasyno i wygranie jej.

Blogostawienstwa: Faworyzowane przez
Ranalda umiejetnoéci to blyskawiczny
refleks, szczesciei bardzo szybki, a testy
to oszustwo, przekupstwo, przeszukiwanie,
gra, ukrycie sie, otwieranie zamka

i kradziez kieszonkowa

*SHALLYA, bogini leczenia
1 mifosierdziae

Opis: Shallya to corka Vereny i Morra. Jest
boginig leczenia, mitosierdzia i wspolczucia.
Zwykle przedstawia si¢ ja jako miodg i pigk-
na dziewczyne, z kidrej oczu ciagle ptyna izy.
Moze takze przybra¢ forme bialego golebia.

Charakter: Dobry.

Symbol: Symbolem Shallyi jest zwykle
gotab lub serce i kropla krwi. Jej kaptani to
najczesciej kobiety. Nosza biale szaty, czes-
to zaopatrzone w kaptury, z wyszytym zlota
nicig symbolem serca na lewej piersi.

Zasieg kultu: Shallya jest czczona w catym
Starym Swiecie przez ludzi wszystkich
zawodow. Jest szczegolnie powazana jako
bogini patronujaca kobietom, gdyz wierzy
sig, ze chroni przed poronieniem i ufatwia
znoszenie bolow porodowych.

Swiatynie: Najbardziej znana $wiatynia
Shallyi znajduje si¢ w Couronne i zostata
zbudowana obok jednego ze Zrédet,

z ktérych slynie to miasto. Jest to popular-
ny cel wedrowek pielgrzymow, szezegdlnie
cigzko chorych. W kazdym miescie i wiosce
Starego Swiata znajdujg si¢ $wiatynie lub
kapliczki Shallyi. Teoretycznie kazda kap-
liczka powinna sktada¢ danine na rzecz naj-
blizszej $wiatyni, a ta odprowadza¢ ja do
atyni gldwnej w stolicy danego panstwa.
Najwyzsza wladza w sprawach zwigzanych
z kultem Shallyi jest rada, sktadajaca si¢

z najwyzszych kaptanéw lub kaptanek
wszystkich stolic oraz najwyzszej kaptanki
Couronne.

Swiatynie Shallyi wygladaja podobnie. Po
jednej stronie duzego dziedzinca znajduje
sie $wigtynia w ksztalcie diugiej sali, po
drugiej dwie lub trzy kaplice, a na konc u—

pro»ml\qmymn budyneczkami, przewaznie

z kamienia. Nad ich drzwiami umieszczona
jest pojedyncza plaskorzezba w ksztalcie
serca Shallyi.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Shallyi nie
ma konfliktow z wiel cig innych religii
Starego $Swiata, chociaz nie jest specjalnie
blisko zwigzany z hotdujacym wojnie
Ulrykiem. Czasami pojawiaja si¢ takze tarcia
miedzy wyznawcami Shallyi i Ranalda,
ktory — jak glosza mity — zostal bogiem,
otrzymujac dar nie$miertelnosci od Shallyi
dzigki oszustwu. Kult Shallyi ma pokojowy
charakter, nie wystepuje czynnie przeciw
wrogim religiom, chociaz moze neutrali-
zowac dziatania czcicieli Nurgla (patrz
Bogowie Chaosu).

Dni $wigt: Nie wyznaczono szczegdlnych
dni $wiat, chociaz zwyczajowo mieszkaficy
Starego Swiata skladaja jej dary w kazda
rocznice swoich urodzin.

Wymagania kultu: Nowicjuszem nie moze
zostac¢ osoba, ktéra zabila czlowieka, nawet
przypadkowo.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kaplani
Shallyi musza przestrzega¢ nastgpujacych
przykazan:

Nigdy nie odbiera¢ zycia czlowiekowi,
nawet w obronie wlasnej (przykazanie
nie dotyczy wyznawcdw Nurgla).
Nigdy nie zabijac¢ istoty inteligentnej,
chyba ze w obronie wiasnego zycia.

Nigdy nie odmawia¢ leczenia temu, kto
tego potrzebuje i kto przyszedt o to
prosic.

Kaptani Shallyi nie moga nigdy nosi¢
Zadnego rodzaju zbroi, uzywac tarczy
oraz nosi¢ jakiejkolwiek innej broni
niz patka.
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Uzywane czary: Kaptani Shallyi moga
uzywac nastepujacych czarbw: Leczenie lek-
kich zranien, Leczenie cigzkich ran, wszyst-
kich czarébw Aury oraz specjalnych czarow:
Leczenie zatrucia, Leczenie choroby,
Leczenie oblgdu i Uzdrawianie.

Leczenie zatrucia
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 4
Zasieg: dotyk
Czas trwania: trwaty
Sktadniki: zadne
Rzut obronny: brak

Ten czar mozna rzuci¢ na kazdego za
pomocy dotyku. Dziatanie czaru jest
natychmiastowe — neutralizuje efekt jednej
dawki trucizny (patrz Trucizny).

Leczenie choroby

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: dotyk

Czas trwania: trwatly
Sktadniki: zadne

Rzut obronny: brak

Ten czar mozna rzuci¢ na kazdego 2

mocg dotyku. Obdarowana posta
nuje test choroby z premia réwng Sile Woli
rzucajacego czar kaplana. Jezeli test si¢
powiedzie, choroba zo:
i natychmiast zaczyna si¢ rekonwalescencija,
o ile jest wymagana (patrz Choroby).

Leczenie obledu
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 6

Zasieg: dotyk
zas trw.mm trwaty
i zadne
Rzut ()hronny brak

Ten czar moze byc¢ rzucony na kazda

postac¢ poprzez dotyk. Chory musi wykonac¢
test magii. Jezeli test bedzie udany, czar nie
zadziata. W przeciwnym wypadku, chory
musi wykonac test opanowania z dodatnim
modyfikatorem réwnym Sile Woli
rzucajacego. Pozytywny test usuwa jedno
zaburzenie psychiczne (patrz Obled).

Uzdrawianie

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 8
Zasieg: dotyk
Czas trwania: trwaly
Skladniki: Zadne
Rzut obronny: brak

Ten czar moze by¢ rzucony na jedng postac¢
za pomocg dotyku. Cel wykonuje natych-

miast test Wytrzymato$ci z modyfikatorem

rownym Sile Woli postaci rzucajgcej ¢
Udany, catkowicie uzdrawia jedno mi
dotknigte wczesniej krytycznym trafieniem
(patrz rozdzial Walka — Krytyczne trafie-
nia i Opieka medyczna). Uwaga: ten czar
nie moze przywroci¢ utraconych konezyn.

Umiejetnosci: Oprocz zwyklego zakresu
umiejetnosci, dostepnych dla nowicju
i kaptana, czciciele Shallyi automaty
otrzymuija leczenie chorob, gdy staja si¢
nowicjuszami. Kaptani Shallyi moga wybrac
jedna z nastepujacych umiejetnosdci na
kazdym poziomie: odpornosc na choroby,
wiedza o ziotach, leczenie ran, chirurgia
Placi si¢ za nie punktami do$wiadczenia

w normalny sposob.

Proby: Proby wymagane od wyznawcow
Shallyi zawsze wiaza si¢ z opieka nad
chorym. Typowa proba to opieka nad
chorymi w miescie lub wiosce, gdzie
wybuchta epidemia czarnej plagi.

Blogostawienstwa: Shallya faworyzuje
umiejetnosci podane powyzej oraz testy
zatrucia i trucizny.

*TAAL. bog przyrody
1 dzikich micjsce

Opis: Taal jest bogiem przyrody, rzadzi
pierwotnymi sitami, pozostajacymi poz:
ludzka kontrola. Jest sifa, ktora wiada wia-
trem i deszczem, kieruje wodospadami

i kataraktami, lawinami i obsunig¢ciami.
Jest panem bestii or: dcg lasdw i gor.
Wszystkie dzikie obszary Starego Swiata
znajdujg si¢ pod jego l\(m(r()]] Od tych,
ktorzy odwazyli sie wkroczy¢ do jego dzie-
dziny oczekuje okazania mu nalezytego
respektu. Taal jest zwykle przedstawiany
jako poteznie zbudowany mezczyzna,

z dlugimi, rozwianymi wlosami, ubrany

w zwierzece skory i noszacy czaszke wiel-
kiego jelenia zamiast helmu. Méwi sig, ze
moze takze przybiera¢ forme wielkiego
bizona lub niedzwiedzia.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Symbolem Taala w jego postaci
Pana Bestii jest czaszka jelenia albo stylizo-
wana glowa czlowieka z jelenimi rogami.

Jako boga pogody, symbolizuje 20 kamien-
ny topor, ktorego uzywa do wywolywania
piorunéw, blyskawic i lawin, uderzajac nim
w gorskie szczyty. Kaplani nosza przewaz-
nie szaty szare, ciemnobrgzowe lub bra-
zowozielone — czyli w kolorach przyrody —
ozobione symbolami Taala.

Zasieg kultu: Taal jest czczony glownie na
potnocy i wschodzie Starego Swiata, szcze-
golnie w Imperium. Wigkszo$¢ wyznawcow
Taala to Rangerzy lub inne, zalezne od
$wiata naturalnego osoby. Takze niektorzy
elementalisci czcza Taala, chociaz ta w
kiadzie nacisk na zycie w harmonii z natu-
ra, a nie na proby kontrolowania przyrody
za pomocy magii.

Swiatynie: Swiatynic Taala zwykle stoja

w miejscach dzikich, dlatego nie istnieje cen-
tralny osrodek tego kultu. Kazda $wigtynia
dziata mniej wigcej niezaleznie i samodziel-
nie, zazwyczaj nie kontaktujac si¢ z innymi.
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Sa to zazwyczaj okragle budowle z kamien-
nych, nie polgczonych zaprawa murarskg
glazéw, przykryte stozkowatymi dachami.
Najstarsze, stojace na potnocy Imperium,
maja dachy pokryte stoma lub mchem. W
centrum $wiatyn znajduja si¢ paleniska, poza
tym s3 one catkowicie puste — nie ma w
nich jakichkolwiek posagdw, oftarzy, law
lub innych mebli. Palenisko obudowane jest
z dwdch albo trzech stron kamiennymi
$cianami, a czasami zwienczone z przodu
czaszka zubra lub niedzwiedzia.

Niektore kapliczki Taala wygladaja jak mate
$wigtynie, gdzie indziej s3 to $wiecte gaje, po-
dobne do miejsc kultu Dawnej Wiary (patrz
dalej). Wiele $wietych gajow Taala jest ozna-
czonych czaszkg jelenia, bizona albo niedz-
wiedzia, zawieszong na najstarszym drzewie.
Gorskie kapliczki to czesto kopcee, uwien-
czone zka jednego z tych zwierzat.
Zwyczajem jest, iz kazdy wierny, na znak
szacunku, doklada do pryzmy kamien.

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Taala
odnoszg sie przyjaznie do ¢ eli jego
brata Ulryka i bratanka Mananna, a do
wigkszoci innych kultdw Starego Swiata
neutralnie. Darzg szacunkiem druidéw i
innych wyznawcéw Dawnej Wiary, ktorzy
czcza zong Taala — Rhye. Taal jest bogiem
ludzi i istnieje pewna nieche¢ pomiedzy
jego wyznawcami i elfami, ale prawdziwa
nienawi$¢ skierowana jest ku bogom
Chaosu, za ktérych sprawg zostaly znisz-
czone rozlegle obszary dziewiczych krain.
Pojawiaja sie tez napigcia pomiedzy wyz-
nawcami Taala, a elementalistami, ktorzy
g0 nie czczg, poniewaz elementalisci wyko-
rzystuja magie, by kontrolowac¢ przyrode,
zamiast Zy¢ z nia w harmonii.

Dni $wiat: Gléwnym dniem $wiatecznym
jest wiosenne zréwnanie dnia z noca, sym-
blizujace odrodzenie natury po zimie. Dni
$wiat Ulryka (zobacz dalej) sa takze

obchodzone przez wyznawcow Taala jako
pomniejsze Uroczystos

Wymagania kultu: Wyznawcy Taala muszg
pochodzi¢ spoza miast. Ten bog jest szcze-
gdlnie popularny wéréd Rangerow.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kap-
fani Taala musza przestrzega¢ nastepuja-
cych przykazan:

Nie wolno im krzywdzic¢ zwierzat,
chyba ze w obronie wlasnej, zdoby¢
zywnoé¢ lub ofiare.

Raz w miesigcu, w czasie nowiu, musz:
zlozy¢ ofiare ze schwytanego przez
siebie zwierzeci:

a.

Kazdego roku w: kaptani Taala
musza spedzi¢ siedem dni i siedem

nocy — poczynajac od zimowego prze-
silenia — samotnie w dzikich ostepach,
lasach albo gorach, zyjac w harmonii
Z naturg, a Utrzymujac sie z tego, co
znajda i schwytajg.

Kaplani nie moga nosi¢ metalowej
zbroi, ale mogg uzywac tarcz i wszyst-
kich rodzajéw broni za wyjatkiem broni
palnej i wybuchowej.

Uzywane czary: Kaplani Taala moga
uzywac wszystkich czaroéw prostej magii

i magii elementalnej, a takze nastepujacych
czarow:

Podmuch wiatru  poziom 1 magii wojennej
S/uuel/L\‘ly piorun poziom 2 magii wojennej
Mistyczna mgla poziom 2 magii wojennej
Tluzja laséw poziom 2 magii wojennej

Oczywiscie, kaplan musi osiagna¢ odpo-
wiedni poziom, by uzywac danego czaru.

Umiejetnosci: Nowicjusz Taala otrzymuije,
poza normalnym ich zestawem, dodatkowa
umiejetnos$¢ postuchu u zwierzqt. Kaptan
Taala moze zamienic¢ 100 punktéw do$wiad-
czenia na jeden rzut w Tabeli umiejetnosci
Rangera podczas kariery nowicjusza i na
kazdym poziomie kaptana. Jesli postac juz
wezesniej posiadata dang umiejetno$¢, moze
losowa¢ ponownie, az trafi na umiejetnos¢,
ktorej jeszcze nie zna.

Proby: Proby, stawiane przez Taala zwig-

4 z Zyciem w naturalnym $rodowisku,
w zgod zywiolami, wymagajac od wyz-
nawcow przetrwania w dziczy. Moze to by¢
rozkaz spedzenia siedmiu dni i nocy na
terenie lasu lub gor, lub upolowania
duzego zwierza, takiego jak niedzwiedz,
przy uzyciu wylacznie naturalnych narzedzi
i broni. Inne proby dotycza oczyszczenia
danego obszaru z pladrujacych go gob-
linébw albo innych potworéw przy uzyciu
umiejetnosci cichego poruszania sie, sto-
larstwa, zakladania pulapek itp. Poniewaz
Taal jest spokrewniony z Rhya, mozna
wykorzysta¢ niektére proby, opisane

w rozdziale Dawna Wiara.

Blogostawienstwa: Taal faworyzuje naste-
pujace umiejetnosci: czuly stuch, postuch
u zwierzqt, tropienie, ukrywanie si¢ na wsi,
rozdzkarstwo, bystry wzrok, wiedza o zio-
tach, towiectwo, rybactwo, zakladanie
putapek, cichy chéd na plywanie,
wykrywanie pulapek, orientacja oraz
wiedza o rzekach. Preferowanymi testami
sa: ukrywanie sig, stuchanie, zauwazenie

i skradanie si¢. Bardzo czesto blogosta-
wienstwo przyjmuje posta¢ nowej umiejet-
nosci, albo podwyzsza dzialanie umiejet-
noéci juz wezesniej nabytej.

*ULRYK. bég bitwy. wilkéw
izimye

zenia,

Opis: Ulryk jest bogiem bitwy i zni
patronem wilkow oraz duchem zimy. Jest
przedstawiany jako potezny wojown
w srebrnoszarym plaszczu z wilczej skory,

uzbrojony w stylu barbarzyncéw zamieszku-

um kilka wiekéw temu. Moze
takze stawac si¢ ogromnym, srebrnoszarym
wilkiem. Ulryk jest zimnym, szorstkim i bez-
litosnym bogiem, oczekujagcym od swoich
wyznawcow, by stali mocno na wtasnych
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nogach i wymagajacym od nich Zotnier-
skiego mestwa. Gardzi staboécia, tchorzo-
stwem i podstepem, wymaga twardych
decyzji przy rozwigzywaniu probleméw.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Symbolem Ulryka jest wilk. Jego
wyznawcy noszg medaliony w ksztalcie
glowy wilka. Ten znak jest takze czesto
uzywany jako dekoracja broni i zbroi. Nie-
ktérzy wyznawcy nosza plaszcze z wilczej
skory. Kaptlani zakladaja czarne szaty z
emblematem biatej glowy wilka na piersi

i dodatkowymi ozdobami z wilczej skory.

Zasieg kultu: Ulryk jest czczony gléwnie
na pdinocy Imperium, ale jego wyznawc(’)w
mozna spotkac takze w innych czesciach
Starego Swiata, szczegolnie posrod
wojownikow.

Swiatynie: Gléwna $wiatynia Ulryka znaj-
duje si¢ w Middenheimie, chociaz inne
mozna znalez¢ na catej poinocy i wscho-
dzie Imperium. Istnieja tez mniejsze kaplice
i kapliczki Ulryka w koszarach i fortecach
calego Starego Swiata, ale tylko w Impe-
rium religia ta ma oficjalna strukture orga-
nizacyjng. éwiqunie w miastach Imperium
czasami placa danine do Middenheimu,

a od wszystkich wyznawcow Ulryka
oczekuije sig, ze przynajmniej raz w zyciu
odbeda tam pielgrzymke.

ﬁwiqtynie Ulryka sa zwykle budowane na
planie kwadratu, z centralnym budynkiem
i ozdobnymi blankami dookota dachu.

S3 to zawsze solidne, kamienne budowle,
zwyklc bez zadnych zewnetrznych deko-
z wyjatkiem plaskorzezby w postaci
wilczej glowy ponad brama, znajdujacej sie
przewaznie w plytkiej niszy, podpartej
dwiema kamiennymi kolumnami, Swiatlo
wpada do $rodka przez liczne, male szcze-
liny w $cianach budynku, wewnatrz zawsze
tez plonie ogien. Za paleniskiem, przy tyl-
nej $cianie, znajduije si¢ statua Ulryka,
zwykle siedzacego, czasami po obu jego
stronach siedzg wilki. Posagi te majg co naj-
mniej naturalne rozmiary i sa wykute z ka-
mienia, ale w starych $wiatyniach surow-
cem bywa takze malowane drewno. Kwa-
tery kaplanow oraz inne pomieszczenia sg
usytuowane za wladciwa $wigtynia, a wejs-
cie do nich znajduje si¢ w jej tylnej Scianie.

Kompleks $wiatynny w Middenheimie to
wielki zamek. Stoi tam $wigtynia, mogaca
pom nawet tysigc wyznawcow jedno-
cze$nie, a takze wiele pomniejszych kapli-
czek i prywatnych kaplic. Mieszkania kapta-
néw i pomieszczenia x,ospodArL e ajcduja

otacza potezny mur obronny, w ktérym
znajdujg si¢ mieszkania i miejsca treningu
dla pielgrzyméw i goszezacych kaptanow.

Kapliczki Ulryka wygladaja jak male $wiaty-
nie, ze statuetkq boga umieszczona za lampa
lub paleniskiem, podtrzymywanym przez
opiekundéw kapliczki lub przechodniow.

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Ulryka
starajg si¢ by¢ twardzi i niezalezni, dlatego
nie nawigzuja blizszych kontaktéw z inny-
mi kultami. Wielu z nich zyje samotnie,

przyjazniac sie tylko z niektorymi druidami,
szczegdlnie z tymi, ktorych duchem opie-
kunczym jest wilk. Poniewaz Ulryk ktadzie
nacisk na site, uczciwos¢, bezposredniosé

i zolnierskie mestwo, czesto dochodzi do
tar¢ pomiedzy jego wyznawcami, a czcicie-
lami Ranalda, ktérzy sa uwazani za tchorzli-
wych i podstepnych. Bardzo rzadko przera-
dza si¢ to w otwarta wrogo$¢, chociaz wia-
domo o roli, jaka $wigtynie Ulryka odegraty
w przesladowaniu kultu Ranalda na obsza-
rach, na ktérych zostal on oficjalnie zakazany.

Dni $wiat: Kult ten uznaje trzy wazne dni
Swiateczne: rGwnonoc jesienng, zimowe
przesilenie i rbwnonoc wiosenna, oznaczajj-
ce poczatek, $radek i koniec zimy. Wiosenne
zrownanie dnia z nocg bylo kiedy$ najwaz-
niejszym $wigtem, wyznaczajgcym poczatek
okresu kampanii wojennych, cho¢ obecnie
jego rola zrownowazyla si¢ ze znaczeniem
pozostatych dwoch. Zwyczajem jest rowniez,
by wiladca czy general obwolal $wiety dzien
Ulryka przy rozpoczeciu kazdej kampanii
wojennej, ¢wiczen wojskowych, zalozeniu
nowej twierdzy czy zamku. W dni $wigtecz-
ne organizuje si¢ parady, pokazy, rozpala si¢
ogniska, a zabawa trwa do pdznej nocy.

Wy ia kultu: Wyznawcy Ulryka
muszg podaza¢ kariera wojskowa, a przynaj-
mniej ich profesje powinny by¢ zwigzane
z walka. Bohaterowie musza mie¢ skomple-
towang przynajmniej jedng profesje
Wojownika, zanim zostang nowicjuszami.
Nowicjusze i kapfani Ulryka musza utrzymy-
ac sie ze shuzby wojskowej az do czasu
przydzielenia ich do konkretnej $wiatyni.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kap-
tani Ulryka musza przestrzegac nastepu-
jacych przykazan:

Nigdy nie kwestionowac i nie lekcewa-
zy¢ rozkazu swojego zwierzchnika,

z wyjatkiem przypadku, gdy jego wyko-
nanie prowadzitoby do ztamania innego
przykazania.

Nigdy nie odmawia¢ bezposredniemu
wezwaniu do walki ani innego rodzaju
rywalizacji.

Nigdy nie uciekac si¢ do ktamstwa Jub
innego rodzaju oszustwa. Nie dotyczy
to atakow z zasadzek, ani uzywania
kamuflazu.

Skore wilka moga nosi¢ tylko osoby,
ktére zabity to zwierze wlasnorecznie,
nie korzystajac z innego or¢za, niz
dostarczony przez nature.

Nie uzywac¢ broni palnej, wybuchowej,
zapalajacej ani kusz. Moga postugiwa¢
sie wszystkimi innymi typami broni.

Ogien w $wigtyniach i kapli
Ulryka nigdy nie moze zgasna
sig, ze jesli do tego dojdzie, nastepna
zima bedzie trwala caly rok.

Uzywane czary: Kaplani Ulryka moga
uzywac wszystkich czarow prostej magii

i magii wojennej. Wywolanie furii i Wyzwo-
lenie nienawisci moga zosta¢ rzucone tylko
na postacie, ktore bedg tego chcialy,

a nawet one muszg wykonac test magii

z modyfikatorem -10%.

kach
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Umiejetnosci: Oprocz zwyklych, dostep-
nych dla wszystkich nowicjuszy i kapta-
néw, wyznawcy Ulryka przy osiaganiu
kazdego kolejnego poziomu moga naby¢
jedna z nastepujacych umiejetnodci: unik,
wytrgcenie broni, szalenczy atak, silny cios
i zapasy. Buha[erowne mogg wybierad,
ktore umiejetnosci cheg zdobyd, placac za
nie w zwykly sposob punktami doswiad-
czenia. Dodatkowo, osoba, ktora zostaje
kaplam_m Ulryka automatycznie otrzymuije
umiejetns postuchu u zwierzqt (respek-
towana tylko przez wilki), bez potrzeby
wydawania punktow doswiadczenia

Proby: Proby wymagane przez Ulryka
prawie zawsze zwigzane sg z walka —

posta¢ musi zabi¢ potwora, ktory terrory-
zuje jakies terytorium, albo oczysci¢ okolice
z banitow. MG moze pozwoli¢ bohaterowi
na podijecie szczegolnie niebezpiecznej albo
trudnej proby z grupg chetnych towarzyszy.

Blogostawienstwa: Umiejetnosci fawory-
zowane przez Ulryka to: wytrqcenie broni,
szalenczy atak, unik, leczenie ran,
blyskawiczny refleks. silny cios, bardzo
wytrzymaly, bardzo silny, uderzenie
ogluszajgce, celny ciosi zapasy. Fawo-
ywanymi testami rach, furia (do
ktorego modyfikator jest ujemny!), lojal-
nosé, reagowanie, Sita i groza. Inne
blogostawienstwa moga dotyczy¢ okre-
sowego wzrostu cechy Walka Wrecz.

*VERENA, bogini nauki
1 sprawiedliwoscie

Opis: Verena jest boginia madroéci, rozwagi

i sprawiedliwosci, szczegolnie popularng
wiéréd uczonych i intelektualistow. W swym
aspekcie bogini sprawiedliwodci jest zaintere-
sowana bezstronnoscia, a dopiero na drugim
miejscu literg prawa — sprzeciwia sig tyranii,
tak samo jak przestepstwu. Verena jest prze-
waznie porzedstawiana jako wysoka kobieta
o klasycznej urodzie, petna godnosci
wagi. MOwi sig, Ze czasami przybiera ksztatt
sowy, albo sedziwego czlowieka — medrea
(dowolnej plci).

Charakter: Neutralny.

Symbol: Symbolem Vereny jest sowa, trady-
cyjny symbol madrodci. Jej wyznawcy czesto
nosza medaliony, przedstawiajace sowe lub
glowe sowy. Ten znak mozna takze znalez¢
na szatach jej nowicjuszy i kaptanow. Te
szaty sa biale, gdyz brak koloru oznacza
neutralno$¢ i bezstronnos¢, czyli podsta-
wowe kanony tej religii.

Waga jest takze uzywana jako symbol Vere-
ny w aspekcie bogini sprawiedliwosci

i bywa czasem lgczona ze znakiem sowy
Innym symbolem Vereny jest miecz, skiero-
wany ostrzem ku dolowi, reprezentujacy
bron, ktérej bogini, w swojej bardziej
wojowniczej postaci, uzywa do naprawia-
nia niesprawiedliwosci.

Zasieg kultu: Verena jest czczona w calym
Starym Swiecie, szczegdlnie w miastach
uniwersyteckich, jak Altdorf i Nuln, gdzie
znajdujg si¢ duze, po$wiecone je i i
Inne pomniej iatynie znajdujg si¢
prawie w kaz 3 golnie w
osrodkach administracyjnych, a kazde miej-
sce edukacji czy akademia ma jej kaplice.
Na prywatne kapliczki mozna si¢ takze
czesto natkng¢ w domach sedzidw, admi-
nistratoréw, dyplomatow i uczonych —
dotyczy to tez wielu magow.

Swiqtynxe. Swigtynie Vereny nie majg szty-
wnej hierarchii, ale stale utrzymuja ze soba
kontakt, wymieniajac si¢ nowosciami i infor-
macjami. Kaplani i kaplanki s3 cenieni jako
arbitrzy, poniewaz maja reputacje osob
nieprzekupnych i neutralnych. Ciesza si¢
ogromnym zaufaniem i czesto dziataja jako
nieoficjalni dyplomaci w dyskusjach

pomiedzy wiadcami i narodami. Chociaz
o ich znaczeniu rzadko si¢ méwi, odegrali
kluczowa rol¢ w zazegnaniu znacznej li
by konfliktow, mogacych staé si¢ potencjal-
nym podiozem wojen.

Swiatynie maja zwykle arkadowe fasady

z symbolem sowy, wykonanym jako plasko-
rzezba nad brama. Skladaja si¢ zwykle z
wielkich pomieszczen, o$wietlonych przez
wiele waskich okienek, osadzonych wysoko
w $cianach. Sale te zdominowane sg duzymi
kamiennymi statuami Vereny, ktora zwykle
jest przedstawiana na tronie, z otwartg
ksiega w dloni, na jej ramieniu siedzi sowd
za$ w podramienniku tronu umieszczone sg
pioro i katamarz. Poza gléwng sala znajduja
sie liczne mniejsze komnaty z kwaterami
kaplanéw i bibliotekami, z ktorych $wiatynie
Vereny najbardziej styna. Kazda $wiatynia
ma przynajmniej jedng komnate, gdzie
odbywaija si¢ spotkania i negocjacje pod
auspicjami bogini. Kaptani chetnie uczest-
nicza w takich negocjacjach, lecz wszystko,
co zostalo tam powiedziane i napisane trzy-
mane jest w Scistym sekrecie.

Kapliczki Vereny sq najczedciej mniejszymi
wersjami $wiatyn, skladajg si¢ z dachu
wspar(ew na eleganckich kolumnach,
oslaniajacego mala statuetke bogini.

ami kolumny zastapione sg pr:
na ktérych od $rodka wyrzezbione
Zby potek, zapetnionych

ami i pergaminami.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Vereny jest
przyjazny wobec wigkszodci innych waz-
nych religii Starego Swiata, ale przeciwny
ekstremizmom i fanatyzmowi kazdego
rodzaju. Kult Ranalda Obroncy jest prze-
znie tolerowany, chociaz inne aspekty
Ranalda nie sa aprobowane.

Dni $wiat: Gldwng uroczystoscig Vereny jest
pierwszy dzien kazdego roku, gdy jej wyz-
nawcy modlg si¢ o to, by przyszly rok byt
poblogostawiony jej rozumem i rozsadkiem
oraz by byl wolny od fanatyzmu i niespra-
wiedliwosci. Pomniejsze dni $wigt to
poczatek kazdego miesigca i tygodnia.
Wymagania kultu: Kult Vereny nic stawia
specjalnych wymogdw. Rozum i madro$¢ sa
dostepne dla wszystkich, ktérzy ich szu
Przykazania: Wyznawcy Vereny muszg
zawsze, w kazdych okolicznosciach méwic¢
prawde i nigdy nie mogq wahac¢ sie ze
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strachu lub przychylnosci. Maja obowiazek
przynosic catg nowonabyta wiedze do
najblizszej $wiatyni Vereny, chociaz nie
moga nigdy ujawnia¢ informacji, ktére
otrzymali w sekrecie.

Kapfani Vereny nie moga nigdy odrzuci¢ prc
by o arbitraz w sporze lub o podredniczenie.

Wyznawcy Vereny nie uciekajg si¢ do walki,
dopoki nie zostang wykorzystane wszystkie
pokojowe $rodki, ale mogg nosic zbroje

i miecze, jesli okaze si¢ to niezbedne. Nie
styszano, by wyznawcy Vereny siegneli po
bron od czasu Inwazji Chaosu dwa wicki temu.

Uzywane czary: Kaplani Vereny moga uzy-
wac wszystkich czarow prostej magii i magii
wojennej, z wyjatkiem tych, kiére tworza
iluzje albo w inny sposdb ukrywaja prawde.
Zabronionymi czarami sa Bagienne ogniki,
Dzwigki i Strefa ciszy. Oprocz tych czarow,
kaplani Vereny maja dostep do czaru z
poziomu magii demonicznej— Rozprzestrze-
nienie obledu (moze on by¢ uzyty tylko
przeciw komus, kto wyczerpal cierpliwosc
bogini), czaru z 2. pozi
Rozwianie iluzji oraz czaru z 4. poziomu
magii iluzyjnej— Zniszczenie iluzji.

Umiejetnosci: Dodatkowo do umiejetnosci
7 le dla nich dostgpnych, nowicjusze

i kaptani, ktorzy sa wyznawcami Vereny
moga na kazdym poziomie wybra¢ jedna
umiejetnos¢ z nastepujacych: dowolna
umiejetnosc jezykowa (uzdolnienia jez:
kowe, jezyki tajemne i sekretne), dowolna
umiejetnos¢ wiedzy o czyms lub rozpoz
nawania czegos oraz. prawo i historia. Jak
zawsze, za umiejetnosci trzeba zaplacic
punktami do$wiadczenia.

Préby- Proby, wymagane przez Vereng
maja zwykle na celu odkrycie lub ochrone
lzy, albo zapobiezenie konfliktowi. Na
ad, bohater moze by¢ wystany na
poszukiwania dawno zagubionej
wiedzy lub otr
pomocg mediadji sporu migdzy dwoma,
szykujacymi si¢ do wojny panistwami. Na
poziomie nowicjusza skala rozstrzyganych
probleméw moze by¢ mniejsza — moze to
by¢ spor pomigdzy farmerami o kawatek
ziemi, na wyzszych poziomach moze on
by¢ toczony przez miasta czy narody

mac

Blogostawienstwa: Umiejetnosci fawory-
zowane przez Vereng to wszystkie te, ktore
wiaza si¢ z wiedzg i porozumieniem.
Faworyzowanymi testami sa: ocend, magia,
zauwazeniei zrozumienie jezyka. Innymi
blogostawienstwami moga by¢ okresowe
wzrosty Inteligencii lub Sity Woli

*POMNIEJSZE BOSTWA

Ten rozdzial opisuje mniej waznych czion-
kéw panteonu Starego Swiata, bogdw,
ktorych czezenie jest zabronione oraz
bogdw, patronujgeych narodom, miastom,
rzemiostom itp. Podane sg tu trzy krotkie
przyktady. Wigcej na ten temat bedzie
mozna znalezé w pr tych publikac

«KHAINE. pan morderstwas

Opis: Khaine jest straszliwym panem mor-
derstwa — patronem zabojcow i mordercow.
Mowi sig, Ze jest on zazdrosny o swojego
starszego brata Morra i jego wiladze nad
Swiatem zmartych, i dlatego kradnie dusze
tych, ktorzy zostali zamordowani albo ztoz
ni jako ofiara w jego imieniu, budujac w ten
sposob swoje wlasne mroczne krolestwo.
Jest przedstawiany jako groteskowo kucajaca
postac z wielkim i ztodliwym, uzbrojonym

w kiy pyskiem oraz z czterema ramionami,
w ktorych Sciska sztylety. Jego kult jest zaka-
zany w (ulym Smrym b ecie, a IIHIL{ uzywa-
ne przewaznie w przeklenstwach. Jednak
sekretne kulty Khaina dziataja w glebokich
podziemiach wielu miast Starego Swiata,
gdzie w ukrytych $wigtyniach, podczas obsce-
nicznych rytualéw, sklada sie ofiary z ludzi.

Charakter: Nie trzeba mowu ze Khaine
jest 1l\n| Imuuu 4 WSZyscy

(('m'_ czeza go takze l':lh\l\lC i rzezimieszki
oraz wszyscy ci, ktorzy rozkoszuja si¢
i mordowaniem.

*RHYA, bogini-matkae

Opis: Rhya jest boginia-matka Dawnej
Wiary, ale wsrod popularnych religii

Starego Swiata jej rola jest znacznie ograni-
czona. Jest zong Taala i to on przej
5208¢ atrybutéw, okreslajacych jd
ginig ziemi i $wiata przyrody. Jest czasami
czezona wspolnie tlem
wlasnego kultu, ani $wigtyn.

Neutralny.
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*SIGMAR MLOTODZIERZCA
béstwo patronujace Imperiume

Opis: Sigmar byt jednym z pierwszych kroléw obszaru, znanego
teraz jako Imperium — tym, ktéry stworzyl przymierze miedzy ludzmi
i krasnoludami, co ostatecznie doprowadzito do zakonczenia Wojen
Goblinskich. Od wiekéw uznaje si¢ go za bohatera. W granicach
Imperium jest czczony jako bdstwo, patronujace Rodzinie Impe-
rialnej i samemu Imperium. Najwigksza z po$wieconych mu $wiatyn
znajduje si¢ w poblizu Imperialnego Patacu w Altdorfie. Kult
Sigmara mocno splata si¢ z polityka Imperium, a jego gtowny
kaptan — Wielki Teogonista — posiada nie tylko duchowa potege, ale
i ogromng ziemska wiadze.

Charakter: Neutralny.

*DAWNA WIARA-

Opis: Dawna Wiara jest religia wyznawang przez druidéw i kapla-
noéw druidzkich. Jej poczatki ging w pomroce dziejow — jest
znacznie starsza, niz kulty, aktualnie panujace w Starym Swiecie.
Dawna Wiara jest zwigzana z przyroda i jej sitami. Eaczy sie z wie-
loma starozytnymi miejscami, jak kurhany i kamienne kregi,
ktoérych znaczenie dawno juz zostalo przez innych zapomniane.

W Dawnej Wierze nie istnieje gléwne bdstwo czy panteon bostw.
Chociaz jej wyznawcy ofiarowujg czasami swoje modly bogini, ktorg
nazywajg Matka, symbolizujacej ziemi¢ oraz ptodno$c przyrody,

to jednak zajmujg si¢ przewaznie sitami przyrody o mniejszej skali,
rozwazajgc przeplywajace przez $wiat energie. Matka zdaje si¢ nie
by¢ boginia w konwencjonalnym tego stowa znaczeniu, a raczej
abstrakcyjnym symbolem $wiata przyrody i energii uzywanej przez
druidéw.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Dawna Wiara raczej nie wykorzystuje symboli w taki spo-
sob, jak inne kulty Starego Swiata, chociaz wyrzezbione kofa, spirale
i dyski sa czasem kojarzone z kurhanami i kamiennymi kregami.

Zasieg kultu: Dawna Wiara nadal egzystuje w wielu czedciach
Starego Swiata, gléwnie na pétnocy i zachodzie. Jak mozna si¢
spodziewad, jest ona silniejsza na terenach wiejskich, gdzie pozos-
talo wigcej dziewiczych przestrzeni. Dawna Wiare wyznaje wielu
Rangeréw, tak samo jak druidzi i kaptani druidzcey.

§wiqtyn.ie: Dawna Wiara zwigzana jest ze $wiatem przyrody, nie ma
oficjalnych kapliczek, ani $wigtyn. Zamiast tego istnieja swigte gaje—
male polany wsrdd glebokich lasdw, ktdre stuzg jako miejsce
spotkan i modtéw. Dla przypadkowego obserwatora nie ma niczego
specjalnego, co wyrdznia Swiety gaj spoérdd innych, ale druid czy
kaptan druidzki natychmiast je rozpoznaja. Elfy i Rangerzy moga
rozpoznac swigty gaj po wykonaniu udanego testu Inteligenciji.

Zdarza sig, ze wyznawcy Dawnej Wiary otrzymuija blogostawienstwa
w Swigtych gajach, w ten sam sposob jak wyznawcy innych bogéw
w éwigtyniach i kapliczkach. Swigte gaje za pomoca magii moga
broni¢ si¢ przed tymi, ktorzy chea je sprofanowaé. Kazda istota,
ktora znajdzie sie pod wplywem ich mocy musi wykona¢ test Sity
Woli, albo natychmiast z gaju ucieknie. Jesli w gaju jest obecny
druid, sam gaj nie przystapi do swej obrony, gdyz jest to obowiaz-
kiem druida. Jeéli ten ostatni nie dopelni tego obowiazku, utraci

1 punkt przeznaczenia i nie bedzie zdolny do uzywania zadnych
czaréw do czasu, az odbedzie pokute, a gaj zostanie ponownie
poswigcony.

Swietymi miejscami s3 takze Dawnej Wiary kamienne kregi. To relik-
ty epoki, w ktérej powstawata Dawna Wiara; s3 cennymi Zrédtami
magicznej energii dla tych, ktérzy wiedza jak czerpa¢ z ich potegi.
Zadaniem kazdego kaptana druidzkiego jest ochrona kamiennych
kregdw oraz naprawianie kregoéw zniszczonych i uszkodzonych, jesli
okaze si¢ to konieczne. Druid, ktory pozostaje bierny, gdy kamienny
krag jest niszczony, zostaje ukarany w sposob opisany powyzej dla
Swigtego gaju.

Przyjaciele i wrogowie: Wiekszo$¢ innych kultéw toleruje Dawng
Wiare, gdyz w srytosci bojg si¢ nieco mocy druidéw oraz sit przy- -
rody, z ktorych jest ona czerpana. Najlepsze stosunki utrzymywane
sa niewatpliwie z kultem Taala, ktéry jest mezem Rhyi, bedacej
weieleniem Matki.

Dni $wigt: Glownymi $wigtami Dawnej Wiary sa: letnie i zimowe
przesilenie oraz wiosenne i jesienne zréwnanie dnia z noca,
oznaczajgce zmiany por roku. Pomniejsze $wieta sa zwiazane

z pelnig ksigzyca i pojawieniem si¢ pierwszej kwadry.

‘Wymagania kultu: Jedynym wymaganiem jest, by druidzi byli ludZmi.

Duchy opiekuncze: Osoby, ktorym udalo sie osiagnad pierwszy
poziom kaptana druidzkiego otrzymuja wizje, w ktérej przychodzi
do nich zwierz¢-duch. Gracze powinni wykona¢ rzut wg Tabeli
duchéw opiekuniczych, by okresli¢ gatunek zwierzecia. Zwierze to
staje si¢ totemem — duchem opiekunczym bohatera-druida i wsze-
dzie za nim podaza. Posiadanie ducha opxekumzq,o przynosi
pewne korzysci, ale bohater musi przestrzegac¢ dodatkowych
przykazan, poza ogdlnymi przykazaniami druida.

Tylko druid widzi swojego ducha opiekunczego, chociaz osoba,
posiadajgca umiejetnos¢ wykrywania istot magicznych bedzie zdolna
go dostrzec jako nieokre$lony kontur. Duch opiekuniczy pojawia si¢
jako biate lub jasnoszare zwierze okrestonego gatunku z oczami
plonacymi bursztynowym kolorem. Jako duch, nie zajmuje przes-
trzeni w $wiecie materialnym i nie ma na niego wplywu. Z tego
samego powodu moze przenikad przez $ciany oraz inne fizczne
przeszkody i tylko magia moze go skrzywdzi¢. Oprécz tego posiada
cechy odpowiednie dla danego gatunku (patrz Bestiariusz),

z wyjatkiem Inteligencji, ktora wynosi 89. Druid, ktérego duch
opiekunczy zostal zabity z jakiego$ powodu, traci 1K6 punktéw
Zywotnosci, 1 punkt Wytrzymalosci oraz 1 punkt przeznaczenia

na state i musi natychmiast przyjac¢ losowo wybrang profesje podsta-
wowgq Rangera. Posta¢ taka juz nigdy nie moze zosta¢ druidem.

Duchy opiekuncze powinny by¢ traktowane jak bohaterowie ni
lezni i kierowane 1 Gry. Gracze beda bez watpienia
mysle¢ o wielu uzytecznych zadaniach, ktére niewidzialny i prakty-
cznie nie i uch opiekunczy moze wykonacd, szcze-
golnie jako zwiadow ) pamieta¢ jednak, Ze duch opiekun-
czy nie moze oddali niz na 5 metrow od swojego drui-
da. MG powinien réwniez starac si¢ gra¢ duchem opid\uhuym jako
osobowoscig i nigdy nie przesadza¢ wszystkiego z gory. Na przyk-
fad, duch opiekuncz byt bojazliwy, aby i$
samotnie z przodu, wydra moze nie I>y< zdolna do przeprowadzenia
prezyzyjnego zwiadu, podczas gdy kot na pewno odrzuci sugestie,
dotyczace sposobu postepowania
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Tabela duchow opiekunczych
K100 Duch opiekuriczy Umiejetnosci
01-05 Bizon Bardzo wytrzymaly, bardzo silny
06-10 Dzik Szalerczy atak, bardzo wytrzymaly
11-15 Gronostaj Hipnoza, lowiectwo
21-25 Kon Bardzo szybki, jazda konna
26-30 Kot Cichy chod na wsi, blyskawiczny refleks
31-35 Krolik Ucieczka, unik
36-40 Kruk Bystry wzrok, wrozenie
41-45 Lis Blyskotliwos¢, wykrywanie pulapek
46-50 Lo$ Bardzo szybki, czuly stuch
51-55 Niedzwiedz Silny cios, bardzo silny
56-60 Nietoperz Widzenie w ciemnosciach, ostry stuch
61-65 Orzet Bystry wzrok, tresura zwierzqt (sokola)
66-70 Sowa Widzenie w ciemnosci, cichy chod na wsi
71-75 Szczur Odpornosé na choroby, szalevczy atak
76-80 Wiewiorka Wspinaczka, akrobatyka
81-85 Wilk Tropienie, lowiectwo
86-90 Wydra Plywanie, unik
91:95 Zaba Plywanie, akrobatyka
96-00 Zmija Odpornosé na trucizny, hipnoza

Dodatkowo, poza tymi umiejetnosciami, druid ma zapewniona przy-
jacielska albo przynajmniej neutralng reakcje wszystkich spotkanych
zwierzat, ktore sg tego samego gatunku, co jego duch opiekunczy.

Przykazania: Wszyscy druidzi przestrzegaja nastepujacych przykazan:
Nigdy nie krzywdzi¢ zwierzecia, chyba ze w obronie wlasnej lub
dla zdobycia pozywienia.

Nigdy nic nie zmienia¢ w kamiennych kregach, kamiennych
stupach albo kurhanach i stara¢ si¢ zapobiega¢ takim dzialaniom
ze strony innych.

Wszyscy druidzi musza obcowac z naturg przynajmniej cztery razy

w roku, w czasie wiosennej i zimowej roGwnonocy oraz letniego

i zimowego przesilenia, spedzajac 24 godziny samotnie w natural-

nym otoczeniu, odpowiadajacym specjal czasowi/miej:

ich ducha opiekunczego, jak to zostato podane w tabeli ponizej.

Kaptan druidzki musi obcowac z naturg w ten sam sposob przez 24

godziny w czasie kazdej pelni ksigzyca.

Oprocez tego druid musi przestrzega¢ dodatkowych przykazan, wyni-
kajgcych z posiadania ducha opiekunczego:

Nigdy nie zabija¢ ani nie rani¢ oraz nie pozwoli¢ na zabicie

lub zranienie zwierzecia tego samego gatunku, co jego duch

opiekuniczy, nawet w obronie wlasnej.
Poza tym istnieja pewne, zalezne od posiadanego ducha opiekun-
czego ograniczenia, dotyczace tego, co druid moze, a czego nie moze
jes¢. Jezeli duch opiekunczy jest roélinozerny (bizon, kon, krolik, to$,
wiewidrka), druid musi $cisle przestrzegac diety wegetarianskiej.
Jezeli duchem opiekurniczym jest drapieinik (gronostaj, kot, nietoperz,
orzel, sowa, zaba, zmija), druid moze jes¢ tylko mieso i to mieso
zwierzat, ktore osohlsue zabil. Jezeli duchem opiekuniczym jest zwie-
rz¢ zywigce si¢ rybami (foka, wydra), druid moze jes¢ tylko ryby, ale
nie musi zawsze towi¢ ich osobiécie. Jezeli duch opiekunczy jest
padlinozercy albo istotg wszystkozerna (dzik, kruk, lis, niedzwiedz,
szczur, wilk), druid nie ma specjalnych ograniczen dietetycznych.

Na koniec, istnieja jeszcze bardziej specyficzne ograniczenia, ktore
zalezg od gatunku ducha opiekuriczego, opisane w ponizszej tabeli:

Zwierze Zbroja Tarcza Bronie Czas/miejsce
Bizon kazda tak dystansowa las

Drzik kazda tak Zadna las
Gronostaj  skdrzana tak dwureczna las, podziemia
Kon skorzana tak ostra, dystansowa  otwarta przestrzef
Kot udm nie tepa, dwureczna las, gory
Krolik nie dwureczna, palna noc, podziemia
Kruk nie tepa las, pole bitwy
Lis nie tepa, dwurgczna wszedzie

to$ tak ostra, dystansowa  las, otwarta przestrzen
NiedZzwiedz tak dystansowa las, jaskinia
Nietoperz nie dwurgezna, palna noc

Orzet nie tepa gory

Sowa nie tepa noc

Szczur tak dwurgczna noc, podziemia, miasto
Wiewidrka nie dwureczna las

Wilk tak tepa, dystansowa nie w miescie
Wydra nie dwureczna, palna woda

Zaba nie  dwurgczna, palna woda

Zmija skdrzana nie dwureczna nie w miescie

Kolumna Zbroja pokazuje, jaki typ zbroi bohater moze nosi¢.
Kolumna Tarcza pokazuje, czy bohater moze uzywac tarczy.

Kolumna Bronie pokazuje rodzaje broni, ktérych bohater nie moze
uzywac.

Kolumna Czas/miejsce pokazuje pory i miejsca, ktore sg dla druida
szczegblne. Moze on odzyskac punkty magii tylko przez odprawie-
nie dziesigciominutowego rytuatu w takim miejscu albo o takim cza-
sie. Punkty magii sa odzyskiwane w tempie 10% za kazda godzing
po rytuale.

Uzywane czary: Druidzi korzystaja z czaréw w ten sam sposéb jak
kaplani (patrz Kariery kaptanow). Druid moze uzywa¢ mieszaniny
prostej magii, magii wojennej, magii elementalnej i specialistycznej
magii druidycznej. Druid nie moze korzysta¢ z wigcej niz jednego
czaru kazdego poziomu zaréwno z magii elementalnej, jak i wojen-
nej, ale prostej magii druidzi moga uzywac bez ograniczen.

Umiejetnosci: Dodatkowo do listy umiejetnosci druida i kaptana
druidzkiego, bohaterowie otrzymuja pewne okreslone umiejetnosci
od swoich duchéw opiekuniczych, co wynika z powyzszej tabeli.
Pierwsza umiejetno$¢ zdobywana jest, gdy posta¢ osiagnie 1. po-
ziom, a druga — na 2. poziomie. W obu przypadkach umiejetnosci
te s3 przyznawane bez wydatku punktéw doswiadczenia.

Proby: Moze si¢ okaza¢, ze druid musi sie podja¢ jakiegos zadania,
zanim stanie si¢ kaplanem druidzkim. Jesli tak, od razu powinien
zosta¢ okreslony rodzaj ducha opiekuniczego, cho¢ gracz nie
powinien by¢ tego $wiadomy. MG powinien rzuci¢ w tajemnicy
wg Tabeli duchow opiekunczych, notujac wynik dla przysztych
potrzeb i wyznaczajac bohaterowi odpowiednie zadanie. Posta¢ nie
zdobedzie ducha opiekunczego ani zadnych zwigzanych z nim
korzysci az do chwili wypelnienia zadania.

Préby druidzkie mogg dotyczy¢ znalezienia i naprawienia (albo
uporzadkowania przed ponownym poswieceniem) jakiego$
zapomnianego, zrujnowanego $wietego gaju lub kamiennego kregu.
Druid z duchem opiekunczym — nietoperzem moze otrzymad
zadanie zabezpieczenia przed spadajacymi skalami pieczary, ktora
jest gniazdem nietoperzy lub przegonienia z niej potwora. Natomiast
druid, ktérego duchem opiekuriczym jest zaba albo wydra, moze
poszukiwac i odblokowa¢ wyschniety strumien w dzikiej i niedos-
tepnej okolicy, albo usuna¢ bioto lub skaly tamujace rzeczny nurt.

Blogostawienstwa: Standardowe blogostawieristwa to jeden rzut
wg Tabeli umiejetnosci Rangera albo jednokrotne uzycie czaru
magii druidycznej z wyzszego poziomu, niz posta¢ aktualnie posia-
da bez zadnego kosztu w punktach magii. Druid moze réwniez
otrzymac zdolnos$¢ zmiany ksztaltu w forme, wiasciwa dla gatunku
swego ducha opiekunczego, przemawiania do tych zwierzat na
zyczenie i bez zadnego kosztu w punktach magii. Moze tez otrzy-
ma¢ pewne zdolno$ci normalnie dostepne dla tych zwierzat, takie
jak latanie, widzenie w ciemnodciach itp.

Zasady specjalne: Kurhany to grobowce starozytnych przodkéw
druidow i druidom nie wolno si¢ do nich wlamywac¢ lub pozwala¢
komukolwiek, by to robil. Zadna magia druidyczna nie funkcjonuje
wewngtrz kurhandw, a druid, ktory zaklocit spokdj kurhanu natych-
miast traci wszystkie druidyczne czary i zdolnodci, 1 punlal przez-
naczenia i K6 punktéw Zywotnosci oraz musi przyjaé losowo wyb-
rang profesj¢ Rangera, by nigdy wiecej nie zosta¢ juz druidem.

Czasami osoba pochowana w kurhanie nie do konca odeszta na
wieczny odpoczynek i objawia sie pod postacia zjawy (zobacz
Bestiariusz — OZzywiency eteryczni). W takim przypadku druid
albo kaplan druidzki potrafi polozy¢ sprawiajacego klopot ducha na
odpoczynek juz ostateczny. Zaréwno druid, jak i zjawa wykonuja
test Sity Woli raz w ciggu rundy. Za kazdym razem, gdy test jest
udany, przeciwnik traci K10 punktéw SW. Jezeli SW zjawy zostanie
zredukowana do zera, udaje si¢ ona na wieczny odpoczynek i znika.
Druidzi, ktorych Sita Woli zostanie zredukowana do zera, stajg sie
bezrozumnymi stugami zjawy do czasu, az zostanie ona zniszczona.
Utracone punkty SW sy regenerowane w tempie 10 punktéw na
godzing niezmaconego snu.
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Likantropia to zamiana zwyklych ludzi w zwierzotaki (patrz
Bestiariusz — Zwierzeta i potwory), czesto spotykana, gdy
czlowiek zostaje opetany przez zwierzecego ducha, ktérego nie
moze kontrolowa¢. Kaplan druidzki, ktorego duch opiekunczy jest
tego samego gatunku, co zwierzecy duch zwierzotaka, moze zdjac¢
z opetanego te klatwe. Kaptan druidzki musi wykona¢ udany test
Inteligencji oraz Sity Woli w celu skontaktowania si¢ ze zwierzecym
duchem, a nastepnie wyperswadowa¢ mu dalsze meczenie ofiary,
uzywajgc Oglady i wszystkich przydatnych umiejetnosci (na przyk-
tad postuchu u zwierzqt), tak jakby méwit do zwyktego bohatera
niezaleznego lub zwierzecia.

Zwierzece duchy zwierzolakéw maija takie same cechy, jak dany ga-
tunek zwierzecia (1. takie same, jakie ma zwierzotak podczas prze-
bywania w swej zwierzecej formie). Jesli druid osiagnal sukces, to
zwierzecy duch zostaje powstrzymany. Nie zostaje on wygnany

i la, a jedynie wprowadzany w stan u$pienia.
Istnieje 10% szansa, ze nosiciel zwierzecego ducha otrzyma ktora$

z umiejetnodci wymienionych w Tabeli duchéw opiekunczych dla
konkretnego ducha zwierzecego. Jedli osoba, ktéra byla kiedys
zwierzotakiem, zostanie pdzniej kaplanem druidzkim, drzemigcy

w niej zwierzecy duch zostaje obudzony i staje si¢ jej duchem
opiekunczym.

*BOGOWIE INNYCH RAS-

Nieludzkie rasy Starego Swiata majq swoje wlasne mitologie i pan-
teony. Opisanie wszystkich, wiazacych si¢ z nimi szczegolow
wykracza poza mozliwosci tej ksiazki, ale nakreslilismy tu sylwetki
gléwnych bogdw elféw, krasnoludéw i halflingdw. Dalsze informac-
je pojawig si¢ w przysztych publikacjach.

*GRUNGNI, krasnoludzki bég gérnictwae

Opis: Grungni jest gléwnym bostwem krasnoludzkiego panteonu.
W krasnoludzkich legendach to on przeprowadzit krasnoludy od
niebezpieczenstw $wiata zewnetrznego ku bezpiecznym glebiom
ziemi i potem zostal obwolany bogiem gornictwa i podziemi. Jest
przewaznie przedstawiany jako krasnoludzki mezczyzna, odziany
w kolczuge, z rozwidlong stalowoszara broda, siegajaca mu prawie
do stop. Méwi sie, ze moze w magiczny sposob wcielad sie

w dowolny przedmiot, wykonany z kamienia albo metalu.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Giéwnym symbolem Grungniego jest kilof, reprezentujacy
magiczne narzedzie, ktérym otworzyl podziemny $wiat dla rasy kras-
noludzkiej. Czasami uzywa si¢ takze stylizowanego rysunku glowy
w helmie, z dtugg, rozdwojona broda. Ubrania kaplanéw Grun-
gniego sa ciemnoszare, z czarnym lub srebrnym kilofem wyhafto-
wanym na piersi.

Zasieg kultu: Grungni jest czczony przez krasnoludy w catym

Starym Swiecie.

Swiatynie: Kazda krasnoludzka twierdza w Starym Swiecie ma $wia-
tyni¢ Grungniego. W wigkszosci przypadkéw jest to duza kapliczka
albo posag, stojacy w gléwnym pomieszczeniu posiadtosei, gdzie
cala spoleczno$¢ zbiera si¢ na modty.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Grungniego zyje w przyjaznych sto-
sunkach z resztg krasnoludzkiego panteonu. Ma malo do czynienia
z innymi rasami, ale jest wrogo nastawiony do naturalnych wrogow
krasnoludow.

Dni $wiat: Pomniejsze $wieta odbywaijg sie co 10 dni, podczas gdy
glowne uroczystoéci obchodzone sa co 100 dni.

‘Wymagania kultu: Kult Grungniego jest otwarty dla wszystkich
dorostych krasnoluddw.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kaptani Grungniego musza
przestrzega¢ nastepujacych przykazan:

Jednak MG powinien pamieta¢, ze wszelkie dzi

Nigdy nie dopusci¢, by tunel lub podziemna komnata staty sie
niebezpieczne, by ich konstrukcja byla niepewna.

Nigdy nie poddawac¢ si¢ goblinom, ani ich krewniakom.

Wyznawcy Grungniego wierza, ze ich obowiazkiem jest odzyskanie
kontroli nad wszystkimi zajetymi przez gobliny posiadio$ciami kras-
noludzkimi, gdziekolwiek to tylko mozliwe.

Na pewnych obszarach w pdinocno-wschodnich czedciach Imperium
kult Grungniego naktania do zabijania tych krasnoludéw, ktorzy
opowiedzieli si¢ po stronie Chaosu. W takich przypadkach kaptani
Grungniego skladaja przysiege nigdy nie zostawia¢ chaotycznego
krasnoluda przy zyciu, nawet gdyby to znaczylo, ze beda musieli
poswigci¢ swe wlasne zycie.

Uzywane czary: Kdplani Grungniego moga uzywac wszystkich cza-
oW magii wojennej oraz nastepujacych czarow magii elementalnej:

Grad kamieni, Strefa ukrycia, Tworzenie lotmych piaskow, Kruszenie
kamieni, Burza pylowa, Rozproszenie Zywiotaka (tylko ziemi),
Przyzwanie Zywiolaka (tylko ziemi), Tunel w skale, Burzenie scian.

Umiejetnosci: Wyznawcy Grungniego nie maja dostepu do zadnych
innych umiejetnosci niz te, ktére wymieniono dla konkretnej profe-

sji, chociaz kaplani moga otrzymac umiejetno$¢ gérnictwa dwukrot-

nie, co podwaja jego efekt. Moga to zrobic na kazdym stopniu swo-
jej kariery, ale musza zaplaci¢ za t¢ umiejetno$¢ punktami do$wiad-

czenia w normalny sposob.

Proby: Proby, wymagane przez Grungniego beda czesto dotyczyly
zyszczenia utraconych siedzib krasnoludzkich z goblinoidéw lub
rozszerzenia istniejacych siedzib celem odkrycia nowych zt6z rud
czy podziemnych zbiornikéw wodnych, albo wydrazenia w skale
nowej kapliczki.

Blogoslawleﬁstw Umiejetnodciami faworyzowanymi przez
Grungniego sa: gérnictwo, inZynieria, rozdzkarstwo i kanuemar\-
fwo, a testami: budowanie, senie i przeszukii

*LIADRIEL, elficki b6g picsni i winae

Opis: Liadriel jest najwazniejszym bogiem z panteonu lesnych elfow,
patronem muzyki, poeziji, tafica i wina. Jest dwuplciowy i pojawia
si¢ jako elf o niezrownanej urodzie, a na jego/jej wargach nieustan-
nie godci lekki usmiech. Liadriel zawsze nosi lutni¢ i bukiak wina.
Charakter: Dobry.

Symbol: Liadriel jest symbolizowany/a przez lutni¢ i buklak wina,

a czesto rowniez puchar. Jego/jej kaplani ubier si¢ w zielone
szaty z kapturami, bogato wyszywane zlota nicia w rézne wzory

z motywem lisci winorodli, instrumentéw muzycznych, owocdw itp.
Zasieg kultu: Liadriel jest czczony/a przez wszystkie lesne elfy

w Starym Swiecie, a czasami takze przez ludzkich minstreli. Jest
czesto utozsamiany/a przez ludzi z pomniejszymi ludzkimi bostwami
wina i sztuki.

Swiatynie: Liadriel/owi nie stawia si¢ $wiatyn ani kapliczek,
poniewaz tego typu rzeczy sa obce elfom.

Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Liadriel/a szanujg inne bostwa
elféw, sa wrogo usposobieni tylko wobec naturalnych wrogow
elfickiej rasy.

Dni $wiat: Nie ma szczegdlnych dni $wiat Liadriel/a. Jest czczony/a
zawsze, gdy elfy $piewaja albo pija, co zdarza si¢ bardzo czesto.
Duze biesiady na czes$¢ Liadriel/a odbywaijg si¢ nocami, podczas
kazdego nowiu ksiezyca, cho¢ nie jest jasne, czy s3 to uroczystodci
religijne w ludzkim rozumieniu, c¢zy po prostu duze biesiady, na
ktérych Liadriel jest czezony/a.

‘Wymagania kultu: Kult Liadriel/a jest otwarty dla wszystkich
dorostych lesnych elfow.

Przykazania: Nie ma przykazan zwiazanych z kultem Liadriel/a,
gdyz wszelkie ograniczenia zachowania sa obce elfiej psychice.

ania, ktore sa wrogie
rasie elfickiej, jak np. niszczenie laséw czy tez wskazanie polozenia
posiadiosei elfickiej cztonkom innych ras bedzie obraza dla Liadriel/a.
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Uzywane czary: Kaplani Liadriel/a moga uzywac czaréw prostej
magii i magii iluzyjnej.

‘Umiejetnosci: Kaplani Liadriel/a moga otrzymac¢ na kazdym pozio-
mie jedng z nastepujacych umiejetnosci: urok osobisty, mocna glowa,
taniec, hipnoza, muzykalnosé, uwodzeniei spiew. Umiejetnoci te
nabywa si¢ w normalny sposéb za punkty do$wiadczenia.

Proby: Liadriel nie naklada prob na swoich wyznawcow. Gdy proba
zostanie wyznaczona przez Tabele rozwinie¢, bohaterowie musza
zgromadzi¢ kolejne 100 punktéw do$wiadczenia i sprobowac
ponownie, pami¢tajac, ze Liadriel obserwowal/a ich uwaznie w tym
czasie i wezmie pod uwage ich zachowanie decydujac, czy pozwoli¢
im osiagna¢ nastepny poziom, czy nie.

Blogoslawienstwa: Umiejetnosci faworyzowane przez Liadriel/a to:
urok osobisty, mocna glowa, taniec, hipnoza, muzykalnos¢, uwodze-
niei $piew. Nie preferuje on/ona zadnych testow, chociaz moze
dokona¢ blogostawienstwa w formie modyfikatora do Ogtady.

*ESMERALDA, halflisska bogini ogniska domowego®

Opis: Esmeralda jest najwazniejszym bostwem halfinskiego panteo-
nu, patronkg ogniska domowego. Méwi sig, ze to ona podarowata
halflingom umiejetno$¢ gotowania. Przedstawia sie ja jako pulchng i
stateczng kobiete halflinska, ciagle usmiechnieta i noszaca ubrud-
zony maka fartuch.

Zasieg kultu: Esmeralda jest czczona przez halflingéw w catym
Starym $wiecie, a szczeglnie szanowana przez tych halflingdw,
ktorzy pozostawili Zgromadzenie i pracuja jako kucharze dla ludz-
kich pracodawcow.

Organizacja $wiatyn: Esmeralda nie ma $wiatyn ani kapliczek jako
takich, ale jest otaczana szacunkiem w kazdej kuchni, gdzie pracuja
halflingi. Powszechnie ustawia si¢ w widocznym miejscu kuchni
maly posazek bogini, tak by mogta ona doglada¢ pracy i aby mie¢
pewnos¢, ze podcezas krzataniny w kuchni nie sthuka si¢ naczynia.

Przyjaciele i wrogowie: Esmeralda utrzymuje dobre stosunki ze
wszystkimi innymi czlonkami halflinskiego panteonu, a takze ogdl-
nie z calym $wiatem. Jej jedynymi wrogami sa naturalni przeciwnicy
halflinskiej rasy.
Dni $wiat: Gléwnym $wigtem Esmeraldy jest Tydzien Naleénikow,
siedmiodniowe $wigto, ktére nastepuje natychmiast po zbiorach
owocdw i polega na produkgji (i konsumpcii) nale$nikéw, budyni,
ciasteczek i dzeméw. Bardzo trudno jest namoéwic halflinga do ro-
bienia czegokolwiek innego w tym czasie.
Charakter: Neutralny.
Symbol: Symbolem Esmeraldy jest trojkat ponad pozioma linia, repre-
zentujgcy dom, a takze plomien na palenisku. Jej kaplani nosza cere-
monialny fartuch z wyszytym takim symbolem.
Wymagania kultu: Kult jest otwarty dla wszystkich dorostych
halflingéw.
Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kaplani Esmeraldy musza
przestrzega¢ nastepujacych przykazan:

Nigdy nie odmawia¢ glodnemu jedzenia.

Nigdy nie uzywac sprzetéw i naczyn kuchennych do innych celéw.

Nigdy nie rozciencza¢ piwa woda.

Nigdy nie je$¢ mniej niz trzy kompletne positki dziennie.

Nigdy nie robi¢ nic, co wymaga wysitku zaraz po jedzeniu.

Nigdy nie zostawi¢ gotujgcej si¢ potrawy bez opieki.
Uzywane czary: Kaplani Esmeraldy moga uzywa¢ wszystkich
czarOw prostej magii, wszystkich czaréw z 1. i 2. poziomu magii
elementalnej i wszystkich czarbw magii wojennejtypu Aury i Strefy.
Kiedy bronia swoich domow, sg zdolni réwniez do uzywania magii
wojennej innych typow.

Umiejetnosci: Dodatkowo do umiejetnoéci normalnie dostepnych
dla nowicjusza, wyznawcy Esmeraldy otrzymuja modyfikator do
umiejetnosci gotowania, co podwaja jej efekt.
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Proby: Proby wymagane przez Esmeralde przewaznie dotycza wiel-
kiego wyczynu kucharskiego, na przykiad przygotowania wspanialej
uczty z prostych, pospolitych skiadnikéw, albo zdobycia rzadkich

i egzotycznych przypraw, takich jak liscie rodliny, wystepujacej tylko
na wysokich stokach odlegtych gor.

Blogostawienstwa: Umieje¢tnosci faworyzowane przez Esmeralde
to: warzenie piwa, gotowanie oraz wiedza o ziotach. Nie faworyzuje
ona zadnego z testow.

*BOGOWIE CHAOSU-

Czciciele bogéw Chaosu sa wygnaricami w calym Starym Swiecie, ale
wplyw zaréwno bogdw, jak i ich wyznawcow odezuwany jest w wie-
lu miejscach. Tutaj podano tylko kilka uwag o trzech bogach Chaosu.
Wiecej szczegotdw o bogach Chaosu i ich wyznawcach mozna bedzie
znalez¢ w planowanym dodatku Krolestwa Chaosu.

*KHORNE-

Khorne jest Krwawym Bogiem, ztym i morderczym bostwem Cha-
osu. Jego wielki mosiezny tron stoi na szczycie gory utworzonej

z czaszek i kosci — pozostatosci po jego wyznawcach, ktorzy zgineli
w bitwach. Jego obsesjg jest krew i $mier¢; jest on moca, ktdra stoi
za wielkimi armiami Chaosu, ktére najezdzaja ziemie Starego Swiata.

NURGLE-

Nurgle jest panem zarazy i rozktadu, dazacym do rozprzestrzeniania
sie chordb i korupdji. Wielu jego wyznawcdw przenosi przeraz
chorobe, znang jako gnilizna Nurgla, degenerujaca ich az stang si¢
jednodcia z idealem swego boga (patrz Choroby).

*MALAL-

Malal jest renegatem wérdd bogdw Chaosu, ktory obrdcit sie przeciw
innym bogom i dazy do ich zniszczenia. Jego wyznawcy, czesto
zwani Przekletymi, poszukuig i niszcza czcicieli innych bogéw
Chaosu, gdziekolwiek ich znajda.

*BOGOWIE PRAWOSCI-

Bogowie Prawodci zostali powolani do istnienia w tym samym cza-
sie, co bogowie Chaosu. Kierujg si¢ swoimi wiasnymi ideatami
trwalodci i stabilnodci. Jezeli udatoby im si¢ wygna¢ bogéw Chaosu i
ustanowi¢ swoje rzady nad Znanym Swiatem, wszystkie zmiany

i rozwdj ustalyby i nic by si¢ nigdy nie zmienialo. Kult bogow
Prawosci wyznaja nieliczni mieszkanicy Starego Swiata. Chociaz od-
dawanie im czci nie jest zabronione, nie jest jednak takze popularne.
Wigkszos¢: mieszkancow Starego Swiata preferuje raczej swoich
wiasnych, w wigkszosci neutralnych bogow.

*ALLUMINAS-

Alluminas jest panem $wiatla, wiecznego i niezmiennego zrodia
czystego $wiatla, o ktérym méwi sig, ze unieruchamia wszystko na
co padnie, przynoszac stabilnosc i niezmienno$¢. Jest najmniej popu-
larnym wéréd bogdw Prawosci, gléwnie dlatego, ze ludzki rozum
nie ogarnia wigkszosci koncepdiji i dogmatéw jego religii.

+ARIANKA-

W odleglej przeszioéci Arianke pokonal i uwiezil nienazwany bog
Chaosu. Mowi sie, ze lezy ona w krysztalowej trumnie, ukrytej
gdzie$ w Starym Swiecie. O wielu miejscach kraza legendy ,potwier-
dzajace” fakt, ze wilasnie tam znajduje si¢ grobowiec bogini. Najnow-
sza pogloska méwi, Ze tym miejscem jest Praag. Opowiada sie takze,
ze boginie¢ mozna wyzwoli¢ tylko za pomoca pewnych krysztato-
wych kluczy, ktorych nigdy nie odnaleziono. Nie wiadomo nawet,
jak wiele tych kluczy istnieje i czy zostaty ukryte wspolnie, czy tez
osobno.

*SOLKAN-

Solkan jest panem zemsty, okrutnym bogiem karzacym tych, ktérzy
obrazaja bogéw Prawosci. To najpopularniejszy ze wszystkich
bogdw Prawosci — wielu towcdw czarownic oddaje czes¢ wlasnie
jemu. Jego wyznawcy wzbudzaja strach i nieufno$¢ u wiekszo:
mieszkancow Starego Swiata, ktorym nie odpowiadaja drzemiace
w tej religii elementy absolutyzmu i fanatyzmu.
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‘WPROWADZENIE
Konwersja pomigdzy
WFRP a Warhammer Battle
Bohaterowie i herosi
Ataki potworow
Opisy potworéw
Zasady specjalne
Niestabilno$¢
Istoty latajace
‘'OTY HUMANOIDALNE

Czlowiek

Drzewiec

EIf

Fimir

Minotaur

Ogr

Ork

Ork, czarny
Potork
Reptillion
Skaven
Snotling
Troglodyta
Troll
Wojownik Chaosu
Zwierzocziek

Bazyliszek
Brzytwodziob
Chimera
Chiosciel

Czerw bagienny
Doppelganger

Grzyby i plesnie
Czerwona plesn
Fluorescencyjny zarodnik
Purpurowa plesi
Zohta plesn

Harpia

Hipogryf

Hydra

Kameleopij

Kon
Kon bojowy

Kot, dziki

Krwawiec

Male zwierzeta
Gronostaj
Krolik
Kruk
Lis

Wydra
Wiewiorka

Zaba
Malzoszczek
Mantikora
Miesozerny chwytacz
Niedzwiedz
Nietoperz, gigantyczny
Nietoperz, zwyczajny
Orzet

Oémiornica bagienna

Pies bojowy
Pies-zabdjca

Pijawka, gigantyczna
Skorpion, gigantyczny
Smok

Sowa, gigant i zwyczajna
Szczur, gigant, i zwycz.
Waz, gigant. i zwycz.
Grzechotnik, gigantyczny
Waz skalny
Zmija
Pajak, gigant.
Czerw stoneczny
RO
Jednorozec
Zwierzotak
Wilk, wielki i stadny
Wyvern
Zoat
Ztotoczerw
Zwierzeta stadne
Bizon

Los
Z6kw smoczy
Zuk, gigantyczny
OZYWIENCY

Ghoul
Gnilec
Licz
Mumia
Szkielet
Wampir
Zombi
OZYWIENCY ETERYCZNI

Bagienny ognik
Duch
Upidr
Widmo
Zjawa

OLAKI
Powietrza

Demon, mniejszy
Demoniczny stuga
Mabrothrax
Mardagg

Viydagg




WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

+ BESTIARIUSZ -

tej czedci podrecznika znajduja sie ogdlne informacje
o niektérych istotach, zamieszkujacych Stary Swiat, sta-
nowigcych wazny element gry. Zawiera ona réwniez ich
charakterystyki. Ten spis nie jest wyczerpujacy, a charak-
terystyk nie nalezy uwaza¢ za niezmienne. Mistrzowie
Gry, ktérzy cheg tworzyé swoje wlasne potwory powinni przeczytac
zamieszczone tutaj przyklady i moga wymysla¢ dowolne rodzaje
bestii.
Opisane tu istoty zostaly zaprezentowane w szeéciu rozdziatach:
Humanoidy
Zwierzgta i potwory
Ozywience
Eteryczne ozywience
Zywiolaki
Demony
Humanoidzi — opisano tu wigkszos¢ inteligentnych potworéw, jak
réwniez bohateréw, najmitéw itp. Poniewaz ich zachowanie — w ogdl-
nym zarysie — jest podobne do ludzkiego i w swym postepowaniu
kieruja sie raczej rozsadkiem, istoty te najprosciej odgrywac.
Zwierzeta i potwory — przedstawiono tu reprezentatywny wybor
wielu odmian zwyklych i fantastycznych istot, ktdre zamieszkuja
Stary $wiat — poczynajac od ameby, a koficzac na skorpionach.
Wigkszo$¢ tych isiot ma co najmniej zwierzecy poziom inteligencii,
a gléwng motywacja ich dzialania jest che¢ zdobycia pozywienia.
Ozywience to zaréwno poruszajce si¢ zwloki (takie jak zombi i szkie-
lety), jak i potezniejsze istoty, ktorych istnienie jest utrzymywane przy
pomocy poza$wiatowych energii, kontrolowane zaréwno przez nekro-
mantéw, jak i inne zle, uzywajace magii potwory.
Ozywience eteryczne to potwory, ktére nie posiadaja materialnej
postaci — mozna je zobaczy¢ w tym $wiecie, ale nie sa w pelni jego
czedcia. Przewaznie egzystuja tylko jako obrazy lub tez czysta energia.
MG powinien prébowa¢ przedstawiac te istoty jako widmowe,
niewyrazne zwidy, ktérymi wlasnie sa — czasem wydaja si¢ by¢ mate-
rialnymi, innym razem — jedynie cieniami czy ptonacymi $wiattami.
Zywiotaki sa objawieniami sil natury, tkwigcych w czterech zywio-
fach: Ziemi, Ognia, Wody i Powietrza. Moga one przybiera¢ wiele
réznych ksztattéw, ktore czesto uzaleznione s3 od okolicznodei,
w jakich sie objawiaja. Poniewaz wigkszo$¢ zywiotakdw jest przyzy-
wana przez elementalistéw i kaplanéw druidzkich, odpowiadajac
na wezwanie zwykle przybieraja posta¢ humanoidalng.
Demony sa stugami réznych zlodliwych bogéw i nie naleza do mate-
rialnego $wiata. Pojawienie si¢ jednej z tych przerazajacych istot jest
zwykle rezultatem albo konkretnego rozkazu, wydanego przez boga,
ktéremu ta istota stuzy, albo tez poteznego, magicznego wezwania,
pochodzacego od postaci z materialnego $wiata. Demonéw nigdy nie
mozna ,zabi¢” — zamiast tego s zmuszane do powrotu do swej
wlasnej sfery egzystendji, gdzie powoli lecza rany i planujg zemste...

*ZASADY WARHAMMER BATTLE®

Ci, ktérzy grali w Warhammer Battle zapewne zetkneli si¢ juz
wezedniej z wieloma przedstawionymi tu potworami. Jesli tylko byto
to mozliwe, nie wprowadzano do tych opiséw zadnych zmian.

W niektorych przypadkach potrzebne byly niewielkie poprawki

i modyfikacje zasad, celem przystosowania ich do bardziej szcze-
golowego systemu walki w grze fabularnej. Tam, gdzie bylo to
potrzebne dolaczono dodatkowe informacje. Dane zawarte w cha-
rakterystyce podstawowej kazdej istoty stanowig tylko wartosci prze-
cietne. Mistrzowie Gry, ktérzy preferuja potwory bardziej zrdzni-

cowane, powinni uzy¢ zakreséw podanych w tabelach ponizej.
Tabele te moga by¢ réwniez uzywane przez tych graczy Warham-
mer Battle, ktorzy zechea zmodyfikowad nieco swe wlasne istoty:
Szybkos¢ — ta cecha pozostaje nie zmieniona w poréwnaniu do
regul Warhammer Battle.
Walka Wrecz i Umiejetnosci Eucznicze (przemianowane na Umie-
Jetnosci Strzeleckie) zmieniaja si¢ ze skali 1-10 do skali 1-100.

'WH Battle RPG

‘Walka Wrecz Przeci¢tna Zakres
1 17 (13 + K8)
2 25 (21 + K8)
3 33 (29 + K8)
4 41 (37 + K8)
5 49 (45 + K8)
6 57 (53 + K8)
7 65 (61 + K8)
8 7 (69 + K8)
9 81 (77 + K8)
10 90 (85 + K10)

T S F Zakres

Strzeleckie (US)
1 9 (6 + K6)
2 17 (13 + K8)
3 25 (21 + K8)
4 34 (30 + K8)
5 43 (39 + K8)
6 52 (48 + K8)
7 62 (57 + K10)
8 72 (67 + K10)
9 83 (78 + K10)
10 93 (89 + K8)

Sita i Wytrzymalo$¢ — pozostaja bez zmian.

Zywotno$é (Zw) Przeci¢tna Zakres
1 5 2-7 1 +K6)
2 11 8-13 (7 + K6)
3 17 14 - 20 (13 + K6)
4 23 21-26 (20 + K6)
5 29 27-32 (26 + K6)
6 35 33-38 (32 + K6)
v 41 39 - 44 (38 + K6)
8 47 45 - 50 (44 + K6)
9 53 51 -56 (50 + K6)
10 59 57-62 (56 + K6)
+1 +6 +6

Inicjatywa réwniez zmienia si¢ ze skali 1-10 do skali 1-100. Nalezy
ja pomnozy¢ przez 10, by otrzymac¢ ceche odpowiadajaca WFRP.
Ataki pozostaja nie zmienione.

Cechy przywodcze, igencja, Op iei Sila Woli zmie-
niajg si¢ ze skali 1-10 do 1-100.
Cechy osobiste
(CP, Int, Op, SW) Przecig¢tna Zakres
1 2 1-4 (K4)
2 6 5-8 (4 + K4)
3 10 9-12 (8 + K4)
4 14 13-16 (12 + K4)
5 18 17-20 (16 + K4)
6 24 21-26 (20 + K6)
7 29 27-32 (26 + K6)
8 43 33 53 (29 + 4K6)
9 66 54 - 79 (49 + 5K6)
10 89 80 - 99 (78 + 2K10)

Zrgcznoscii Oglady nie stosuje si¢ w Warhammer Battle.
Obie te cechy majg zakres 1-100 i zawsze s3 opisane u tych pot-
worow, ktore ich potrzebuja (patrz Opisy).
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*BOHATEROWIE I HEROSI*

*ATAKI POTWOROW*

Podstawowe, podane dla toty charakterystyki oznaczajg
przecigtne wartosci, cechujace typowego potwora danego gatunku.
Jednak, podobnie jak bohaterowie, niektore istoty moga by¢ stabsze,
a inne silniejsze. Mistrz Gry moze bez ograniczen kreowa¢ troche
stabsze lub silniejsze odmiany typowych istot, jezeli s3 mu one do
czego$ potrzebne.

Czasami poczujesz potrzebe szybkiego stworzenia ,orka-herosa” lub
szkieleta-bohatera”, czy czego$ w tym stylu. Uzywajac ponizszego
systemu mozesz tworzy< bobaterow oraz mniejszych i wigkszych
heroséw. Jest to szczegdlnie przydatne w przypadku ozywiencow,
poniewaz niektére ich rodzaje wymagaja obecnosci innych, znacznie
potezniejszych ozywiencow, aby moc efektywnie dziatac.

Bohaterowie — maja charakterystyki normalne dla swojego rodzaju,
ale otrzymuja modyfikatory: +10 do WW, US i I oraz +1 do Sily.
Mniejsi berosi — otrzymuija nastepujace modyfikatory:
Sz WWw US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogl
0 +20 +20 +1 41 +K6 +20 +1 +10 +10 +10 +10 +10 0
Wigksi herosi — otrzymuija nast¢pujace modyfikatory:

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
0 430 +30 +1 +1 +2K6 +#30 +2 420 +20 +20 +20 +20 0
Te trzy kategorie niestandardowych odmian istot to tylko wygodne
uogolnienie — ty, jako MG, mozesz zmienia¢ wszystkie szczegoly,
stote do swej gry — jesli uwz e przyniesie ci to

Potwory, ktdre nie uzywaja broni, moga atakowa¢ na jeden lub
wigcej z nastepujacych sposobow: gryzieniem, uderzeniem szpona-
mi, duszeniem, spojrzeniem, uderzeniem rogami, kopnigciem/stra-
towaniem lub uderzeniem ogonem.

Gryzienie moze by¢ wykonane tylko z przodu istoty.

Uderzenie szponami— to ciosy piescia, pazurami itp. Moze by¢
wykonane tylko z przodu lub z boku istoty.

Duszenie (stosowane przez weze, osmiornice itp.) moze by¢ wykonane
w kazdym kierunku i polega na skrepowaniu ramion ofiary po udanym
trafieniu. Rzu¢ K6: rezultat 1, 2 oznacza, ze oba ramiona aly skrepo-
wane (ofiara nie moze atakowad); 3 do 5 oznacza, ze jedno ramie
zostalo skrepowane (50% Ze jest to ramie w ktorym ofiara trzyma bron);
6 oznacza, 7e oba ramiona ofiary sa wolne. Postac, trafiona atakiem
duszqcym do czasu, az sie uwolni automatycznie odnosi obrazenia.
Uwolni¢ mozna si¢ przez zabicie (uczynienie niezdolnym do
dziatania) istoty duszacej albo przez wykonanie udanego testu Sity
(mozliwe sq rézne modyfikatory do rzutu — zobacz opisy potworow).

Spojrzenie moze by¢ skierowane w przod albo na boki i dziata tylko
na jedna istote w czasie rundy. Ofiara moze probowac unikna¢ spoj-
rzenia, zastaniajac oczy lub odwracajac glowe, jednak nie jest to
mozliwe, jedli zostanie zaatakowana z zaskoczenia (patrz rozdziat
Walka). Osoby, ktdre odwracaja wzrok musza pogodzic si¢ z mody-
fikatorami -25% do WW i US, natomiast atakujacy je potwor otrzy-
muje +25% do swojej WW.

Uderzenie rogami oznacza uzycie przez istote rogow albo klow

i moze mie¢ miejsce tylko z przodu istoty.
Kopnigcie/stratowanie — oznacza tratowanie, uderzenie glowa oraz
stkie inne ciosy tego typu. Moze by¢ ono wykonane w
kierunku,

Uderzenie ogonem — moze by¢ wykonane na boki lub do tyhu, lecz
tylko wtedy, gdy ogon istoty jest odpowiednio uzbrojony lub
opancerzony.

*OPISY POTWORO W<

Wszystkie charakterystyki obejmujy krotki opis, dotyczgcy miejsca
wystepowania, taktyki i motywacji kazdej istoty wraz ze wszystkimi
stosownymi uwagami historycznymi. Poprzedzaja one opisy budowy
ciala danej istoty, uwagi na temat jej charakteru i wwarunkowan ps
chologicznych

Uwarunkowania psychologiczne zawieraja liste jednego lub kilku
standardowych testow, kiore istota musi przeprowadzac z uwagi na
swoja psychike. Niektore istoty sg takze zdolne do wywolywania
reakcji (takich jak na przyklad strach) u napotkanych postaci, co
takze uwzgledniono w odpowiednich opisach. Standardowymi testa-
mi, nalezacymi do tej kategorii strach, niechec, furia, nienat
i glupota. Na przyklad krasnoludowie sa podatni na niena-
$¢ do wszystkich goblinoidow.

+ZASADY SPECJALNE®

Alkoholizm: Jego oddzialywanie na bohateréw opisano w czedci,
dotyczacej Obtedu. MG moze zdecydowac. czy potwory z tym
nalogiem beda pijane podczas spotke rzucajac K6: dana istota
bedzie pod wplywem alkoholu, jesli rezultat rzutu wynosi 1. Pijana
istota ma WW, US, 1, Zr, CP, Op i SW zredukowane o 5%. Jezeli ofia-
rujemy przeciwnikowi wiecej alkoholu bedzie musiat wykonac
udany test Sity Woli albo ulegnie pokusie. Kazdy kufel lub kielich
alkoholu redukuje wszystkie powyzsze cechy o dalsze 5%.

Zainfekowane rany: Ataki niektorych istot mogg spowodowac
infekcje ran. Jezeli bohater zostal zraniony podczas takiego ataku,
MG powinien rzuci¢ K100; jedli rezultat jest mniejszy lub rowny od
podanej liczby — bohater musi wykonac test choroby (Wt x 10)

z modyfikatorem -5% za kazdy odjety punkt Zywotnosci (za kazda
otrzymang rang). Jezeli test byl nieudany — rana zostaje zainfeko:
wana — patrz Choroby
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*NIESTABILNOSCe

Istoty takie jak ozywience, zywiolaki i demony, ktére nie s natural-
nym elementem sfer rzeczywistego $wiata sa podatne na niestabil-
nosé. Przemieszczanie si¢ pomiedzy roznymi sferami egzystencii
moze powaznie oddzialywac¢ na te istoty, ¢ mi nawet powodujgc
ich zniszczenie. Niestabilnosci mozna zwykle uniknad, jezeli istoty sa
kontrolowane przez potezniejszych dowddedw, takich jak magowie
czy herosi, lub tez jedli pozostaja wewnatrz pewnych obszarow,
gdzie nie oddziatywuje niestabilnosé. Tam, gdzie ma to duze zna-
czenie, obszary te zostaly wyszczegolnione przy okreslonych isto-
tach (np. niestabilnosci pewnych rodzajéow ozywiencéw zapobiegad
mogg nawiedzone domy i cmentarze). Podczas przygotowywania
scenariusza, MG powinien dokladnie wynotowa¢ sobie obszary, na
ktorych dane istoty nie sq podatne na niestabilno$c.

Testuj niestabilnosé co 10 rund (1 minute) za pomoca rzutu 1K6.
Wyrzucenie 6 oznacza, Ze istota stala si¢ niestabilna; rzu¢ ponownie
i wynik poréwnaj z poniZszym zestawieniem:

1 Naturalna sfera egzystencji istot i $wiat rzeczywisty ulegly roz-
dzieleniu. Istoty zostaly schwytane w pulapke w tej sferze egzys-
tencji i powoli tracg zywotnos¢, stajac si¢ bezpostaciowymi. Nie
testuj juz ponownie niestabilnosci— ten efekt jest trwaly. Istoty
nie moga diuzej zadawac fizycznych obrazen w walce. W dal-
szym ciagu dziala na nie ta bron i magia, co zwykle. Nadal
wzbudzajg strach i utrzymuja si¢ inne oddziatywania psycho-
logiczne, tak jak w normalnych okolicznosciach. Dodatkowo
istoty te podatne sg teraz na glupote.

%)

Zarbwno fizyczna postad, jak i moc istot zostaja wessane z pow-
rotem do ich naturalnej sfery, a w $wiecie rzeczywistym pozo-
staje tylko ich wizerunek, ktory nie moze na nic oddziatywac.
Nie testuj niestabilnosci ponownie — ten efekt jest trwaly. Istoty
nie mogg juz diuzej zadawac zadnych fizycznych obrazen w wal-
ce, ani nie mogg zosta¢ zranione przez zwykla bron. Nadal wzbu-
dzajg strach i utrzymuijg si¢ inne oddziatywania psychologiczne,
jak w zwyktych okolicznosciach. Istoty te sa automatycznie nisz-
czone przez ataki magiczne albo trafienia magiczna bronia.

3 Oddziatywania pomiedzy wilasna sferg istot, a §wiatem rzeczy-
wistym powodujg, ze sa one zmieszane i niezdecydowane. Nie
moga si¢ porusza¢ przez K6 rund. Jezeli biora udzial w walce,
zadaja tylko polowe normalnej ilosci obrazen, a same otrzymuijg
obrazenia podwdjne.

4 Niektore istoty zostaja przeniesione z powrotem do swej wlasnej
sfery egzystencji. K6 istot znika — juz nie powracajg.

w

Oddziatywania pomiedzy sferg egzystendii istot, a $wiatem real-
nym wzmacniaja je i czynia silniejszymi. Przez K6 rund istoty te
walcza z podwojona ilodcia Atakow.

6 Moc istot znacznie wzrasta, gdyz dwie sfery egzystencii bardzo sie
do siebie zblizyly. Przez nastepnych K6 rund istoty nie otrzymuija
Zadnych obrazen. Dodatkowo wszystkie ich trafienia majg mo-
dyfikator +1 do zadawanych obrazen, a istoty, ktére posiadaja inne
formy ataku otrzymuja modyfikator +1/+10% do ich efektu.

*ISTOTY LATAJACE®

Cecha Szybkosd istot latajacych opisuje wylacznie poruszanie si¢ po

ziemi. Predkos¢ lotu zalezy od posiadane]j przez danego stwora zdol-
nosci manewrowania. Istoty lawjace zostaty podziclone na trzy kate-
gorie i dla fatwiejszych obliczen pulap lotu jest wyrazany w dziesie-

ciometrowych przyrostach.

Pikujgce sa dobrymi lotnikami. fatwo moga wznosic sig i opadac
(+/- 20 metréw na runde)

Szybujgee sy stosunkowo stabymi lotnikami. ale sg zdolne w mniej-
szym lub wigkszym stopniu do utrzymywania swej pozycji w po-
wietrzu (wznoszenie 10 metréw, opadanie 20 metrow na runde).
Przyziemne sy stabymi lotnikami, w powietrzu poruszaja si¢ niez-
grabnie i wolno (+/- 10 metréw na rundg)

Dodatkowe dane na temat tempa poruszania si¢ i inne informacje
zawarto w rozdziale Poruszanie si¢ — Istoty latajace

v
5
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°ISTOTY
HUMANOIDALNE-

Czlowiek
Drzewiec
EIf

Fimir
Gigant
Gnom
Goblin
Halfling
Hobgoblin

Krasnolud
Minotaur

Ogr

Ork

Ork, czarny
Polork

Reptillion

Skaven

Snotling
Troglodyta

Troll

Wojownik Chaosu
Zwierzoczlek Chaosu

Istoty, opisane w tym rozdziale charakte-
ryzuja si¢ nastepujacymi cechami: wszystkie
majg z grubsza humanoidalny wyglad; sa
istotami stadnymi — Zyja w plemionach lub
innych spotecznosciach; sg inteligentne
(przynajmniej w poréwnaniu ze zwierzeta-
mil). W zwigzku z tym zwykle zachowuijg si¢
w sposdb racjonalny — nie zaatakuja, jesli
bedzie to oznaczato samobojstwo, ani nie
zrezygnuja z uzycia broni lub magii, jesli
bedzie ona dla nich dostepna.

*CZELOWIEK *

Ludzie to najbardziej liczna i réznorodna ze
wszystkich ras humanoidalnych. Sg istotami
wszechstronnymi, Zadnymi przygod, tatwo
przyswajajacymi sobie sztuke magiczna

i wojenne rzemiosto. Sg dobrymi czarodzie-
jami i Zolnierzami, jak réwniez rolnikami,
kupcami, rzemie$lnikami itp. Ta rasa domi-
nuje w Starym Swiecie.

Budowa ciata: Ludzie roznia si¢ miedzy soba
wzrostem, zalezy to takze od ogdlnego typu
rasowego. Jedynie nieliczni osiggaja wzrost
ponad 2 metry badz s3 nizsi niz 1,5 metra.
Stary Swiat jest pelen niebezpieczenstw i lu-
dzie, ktorzy zamieszkuijg jego krolestwa i dzi-
kie ostepy, dorastajg wérdd roznych zagrozen,
stajgc sie dzieki temu silniejszymi i bardziej
odpornymi, niz typowy, wspolczesny czio-
wiek naszego $wiata.

Istnieje kilka réznych ras ludzi, ale tych,
ktorzy zyja poza granicami Starego Swiata,
przedstawiono tu tylko pobieznie. Ich kul-
tura i historia zostanie opisana w przysztych
dodatkach.

Staroswiatowcy lub Ludzie z Zachodu
pochodzg ze Starego Swiata. Jest to obszar
szezegdlowo opisany w niniejszym podrecz-
niku i przyjmuje si¢, ze bohaterowie, prowa-
dzeni przez graczy sa Staro$wiatowcami.

Norsi Zzyja w Potnocnych Krainach albo
w Norsce, ktéra znajduje si¢ za pdinocna

granicg Starego Swiata. Sa ludem Zzeglarskim,
wojowniczym i feudalnym, czesciowo podo-
bnym do wczesnosredniowiecznych Wikin-
gow. Drziela swa nieurodzajng, surowg ojczy-
zng z krasnoludami z Norski. Obie te rasy
handluja lub walczg ze sobg — zaleznie od
nastroju. Norsi mowig jezykiem zZwanym
norskim, ktory jest powszechnie rozumiany
na potnocy Starego Swiata.

Arabowie odpowiadaja do$¢ dokladnie oto-
manskim Turkom z XVI wieku. Wszyscy
mieszkancy Arabii, cho¢ nalezg do kilku grup
etnicznych i sa obywatelami wielu panstw,
podlegaja jednemu religijnemu i $wieckiemu
osrodkowi wiadzy kontrolowanemu przez
Sultana. Spoleczenstwo arabskie jest feudalne
i by¢ moze mniej zaawansowane technicznie
niz Stary $wiat.

Nomadowie Zyja na pétnocnych stepach,
ktore znajduja sie po wschodniej stronie Gor
Krafica Swiata. Dziela te rozlegle terytorium
z licznymi wedrownymi plemionami gobli-
noidéw, jednak stepy sa na tyle duze, ze
moga pomiesci¢ wiele réznych ras bez nad-
miernych konfliktow. Istnieje wiele roznych
zgrupowan plemiennych, mowmnych wielo-
ma jezykami i oddajacych cze$¢ réznym bo-
gom. Eaczy ich wszystkich styl zyci
dowie s3 caly czas w ruchu, spedzaj
na konskim grzbiecie i na wozach, polujac
na zwierzyne, zbierajac dzikie zboza i hodu-
jac swe zwierzeta: konie, bydlo i kozy.
Trzymaija tez dréb i silne psy mysliwskie.

Ludzie Orientu stanowig najwigksza grupe
etniczng na $wiecie. Ich ojczyzna, znana
jako Kitaj, sktada si¢ z duzej liczby niezalez-
nych panstw, z ktérych wiele podobnych
jest do istniejacych w naszym $wiecie na
starozytnym Dalekim Wschodzie. W Kitaju
istnieje wiele roznych jezykow, chod jezyk
administracji — Kitan — jest prawie wszedzie
zrozumialy przez kupcow i urzednikéw.
Technika i struktury spoteczne s3 ogromnie
zrdznicowane — od barbarzynskich lowcow
gléw na potudniu, jakby wyjetych z epoki
kamiennej, do wysoko rozwinigtych tech-
nicznie cywilizacji pétnocy z Nipponem i
Imperium Kitaju.

Inne rasy ludzkie to miedzy innymi czarno-
skorzy Potudniowcy z Krain Potudnia i czer-
wonoskérzy ludzie z Nowego Swiata. Obie
te grupy s bardzo przymitywne i praktycz-
nie nie utrzymujg kontaktéw z zadna z waz-
niejszych ras. Zyja w bardzo matych, ple-
miennych spoleczenstwach, posiadajac uni-
kalne jezyki i kultury, zréznicowane nawet
na niewielkich geograficznie obszarach.

Charakter: Dowolny, wigkszos¢ ludzi jest
neutralna.

*DRZEWIEC*

Drzewce sg duzymi, humanoidalnymi istotami,
bardzo podobnymi do drzew. Zyja prawie
wiecznie, zamieszkujac geste lasy, w ktorych
opiekuja si¢ drzewami, jak zwierzetami
hodowlanymi. Drzewce to istoty samotne,

ostatniego tysigclecia ich populacja niemal
wymarta wskutek wyrebu laséw przez inne
rasy. Mowig swoim wiasnym jezykiem, a wie-
lu postuguje si¢ rowniez elfickim; kilku
nauczylo si¢ nawet wspolnej mowy od drui-
déw i elementalistow, ktorzy ich czasem od-
wiedzajg. Unikajg kontaktow z innymi rasami,
a wielu mieszkanicow Starego Swiata juz na-
wet nie wierzy w ich istnienie.

W czasie walki atakujg 4 razy w ciggu rundy
podobnymi do maczug piesciami.

Budowa ciata: Drzewce przypominajg drze-
wa, majg skére podobng do kory oraz kon-

czyny jak gatezie i korzenie. Liczba palcow na
dioniach i stopach jest zmienna, lecz zawsze

majg po parze rak i nog. Nie maja szyi, nie sa
zwinne ani atletycznie zbudowane. Wszystkie

mierza powyzej 3 metréw wzrostu.
Charakter: Dobry
Cechy psychologiczne: Drzewce 54 tatwo-
palne, dlatego po otrzymaniu obrazen, zada-
nych ogniem stajg si¢ sklonne do furii. Nie-
nawidzg goblinoidéw, bo ta rasa plugawi
lasy. Wzbudzaja rowniez strach we wszyst-
kich istotach, majacych ponizej 3 m wzrostu.

Zasady specjalne: Drzewce nie mogg nosic¢
zadnego pancerza, ale ich bardzo twarda
skora odpowiada 2 punktom pancerza. Potra-
fig rzucac skalami z Sila 6 nawet na odlegtoé¢
24 metréw. Poniewaz sa dosy¢ wolne i ocig-
zate, nie mogg poruszac si¢ i rzuca¢ gltazami
w tej samej rundzie.

Charakterystyka p
Sz WW s W w1
6 3 6 7 % D
A 7z  m Op SW ogf
40 - 8 88w
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oELFe

Elfy to najstarsza i najmadrzejsza ze wszyst-
kich humanoidalnych ras. Sa one wyrafino-
wanym ludem, obdarzonym gleboka mitos-
cig do sztuki i zycia w hedonistycznym
samozadowoleniu. Unikaja wszelkich prob-
leméw i nie przepadaja za praca, uwazajac
ja za nudng. Elfy nie wspolzyja dobrze

z innymi rasami, gdyz s aroganckie, kap-
ryéne i niepraktyczne. Szczegdlnie krasno-
ludowie uwazaja je za irytujace. Elfy méwig
swoim wlasnym, precyzyjnym i skompliko-
wanym jezykiem. Diugowieczno$¢ sprawia,
iz ich postawa wzgledem otaczajacego $wia-
ta jest zupelnie inna, niz wszystkich innych
ras. Niewielu moze poja¢ wspaniatosci ich
niezwyklej kultury, czy chocby do konca
zrozumie¢ ich skomplikowany jezyk.

Budowa ciata: Elfy wygladaja prawie tak
samo, jak ludzie. Majg okoto 180 cm wzros-
tu oraz smukly i proporcjonalng budowe
ciala. Wszystkie elfy sa zwinne i zgrabne,
majg pociagle twarze i zwracaja na siebie
uwage duzymi oczami oraz pelnymi warga-
mi. Ich uszy moga by¢ do$¢ duze i czesto sg
szpiczaste. Nielicznym elfom wyrastaja bro-
dy, a ich wlosy miewaja rézny kolor — od
czarnego przez srebrny, az do calkowicie
hldle;,o Brazowe i blond wiosy nie sa rzad-
ko$ cho¢ rude prawie si¢ nie zdarzajg.
Wiele elféw je farbuje, a makijaz jest
stosowany przez obie plcie.

Wyodrebnia si¢ cztery podstawowe odmia-
ny, czy tez rasy” elfow:

Wysokie elfy: To wiaénie wysokie elfy naj-
bardziej ze wszystkich elféw nie lubig, by
kadzalo cieszy¢ si¢ przyjemno-
cia. Sa rdzeniem swojej rasy, zyja
w mmsmgh Elfich Krolestw, gardzac wszelki-
mi podrézami. Praca zarobkowa jest przez
nich traktowana jako oznaka osobistego
niepowodzenia. Niewiele wysokich elfow
kiedykolwiek opuszcza Elfie Krolestwa, choc¢
zdarza sie, ze niektorzy — miodzi i ciekawi
przygod — wypuszczaja si¢ w szeroki Swiat,
traktujac podrdz jako forme ,wakacji”, czy
tez metode zdobywania do$wiadczenia.
Tacy podrozni sa zwykle zawalidrogami

i irytuja czlonkéw innych ras przez swa aro-
gancje i sklonno$¢ do wynoszenia si¢ ponad
innych. Zdarzaja si¢ nawet samosady, doko-
nywane na takich osobnikach.

Morskie elfy: Elfy, zyjace na wybrzezach
Elfich Krélestw kultywuija tradycje marynar-
skie i wojownicze, nie gardzac, tak jak
inne elfy, pracg fizyczna. Z tych tez powo-
dow wysokie elfy traktuja je z pogarda,
uwazajac za gruboskorne i nieokrzesane.
Morskie elfy sa dzielnymi wojownikami

i niezmordowanymi straznikami wodnych
szlakéw. To wiadnie ich zastuga jest, iz
wodne szlaki pomigdzy Lustrig, a Starym
Swiatem pozostaja otwarte. Elfy morskie

lubia podrézowac i czesto spotyka sig je
jako kupcow lub handlarzy w pOr[d(h
Starego Swiata. Wiekszo$¢ z nich méwi
jezykiem staro$wiatowym rownie dobrze
jak elfim, znaczna cze$¢ posiada rowniez
pobiezng znajomo$¢ jezyka Norski.
Handel wyrobami elfickimi prowadzony
jest praktycznie wylacznie przez morskie
elfy.

Lesne elfy: Reprezentujg ostatnie pozos-
tatoéci kolonii, zatozonych dawno temu

w Starym i Nowym Swiecie. Liczebno$¢ tych
kolonii jest raczej niewielka i caly czas si¢
zmniejsza. Lesne elfy maja szersze horyzonty
myslowe, sq mniej zafascynowane soba niz
wysokie elfy, a nawet utrzymuja kontakty

z ludzmi. Sa wspaniatymi tucznikami, cho-
ciaz zamiast walki wola polowania, $piewy,
tanice i zabawe. Te elfy, ktdre powrdcity do
Elfich Krolestw nazywane s3 tam prostakami
lub wiesniakami. Kilka bardzo matych
spolecznodci lesnych elféw znajduje sie

w lasach wzdtuz wschodniej krawedzi Gor
Kranca $wiata, a kilka wigkszych — na
wschodnich wybrzezach Nowego Swiata.
Ledne elfy méwig elfickim z wyraznym
akcentem i zwykle dobrze postuguja si¢
jezykiem lokalnej ludnodci.

Mroczne elfy: W dawnych czasach, gdy
cywilizacja elféw byta mloda, niektore

z wysokich elféw, rozczarowane swoim
losem, zostaly przekonane do przejécia na
wiare bogéw Chaosu. Po zrobieniu tego
utracity urok i madro$¢, charakterystyczne
dla ich rasy, staly si¢ zgorzkniale, wypacz
ne, a w pdzniejszych czasach, po krwawej
wojnie domowej, zostaly wypedzone z El-
fich Krélestw. Obecnie mozna je spotka¢
gléwnie na pdinocy Nowego Swiata,

w mrocznych lasach, ktére granicza z usz-
kodzonymi, a przez to otwartymi Bramami
Chaosu. Mroczne elfy pataja wnelka menaA

a szezegolnie do innych elféw. S zawistne
wobec ludzi, gardzg goblinoidami, a kras-
noluddéw i orki uwazajg za wstretne.,

Charakter: Mroczne elfy majg przewaznie
charakter chaotyczny albo zly, natomiast
wszystkie inne elfy — charakter praworzadny
lub dobry.

Cechy psychologiczne: Elfy wzbudzajg
strach w goblinach i mniejszych goblinach,
jezeli ci nie majg przewagi liczebnej przy-
najmniej 2:1 (to znaczy 10 elféw wzbudza
strach w 1-19 goblinach).

Zasady specjalne: Wszystkie elfy widzq
w ciemnosci, cho¢ w rdznym stopniu: le$ne
i mroczne widza do 30 metréw; morskie

i wysokie do 20 metrow.
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FIMIR*

Pogloski méwia, ze fimiry sg po cz
mi, a po czeéci demonami, nawiedzajacymi
bagna, trzgsawiska i opuszczone wrzosowi-
ska w calej poinocnej i zachodniej czesci
Starego Swiata. Wystepuja najczesciej na ob-
szarach przybrzeznych, ale mozna je spotka¢
wszedzie tam, gdzie jest ponuro i dostatecz-
nie wilgotno. Twierdze fimirow s3 przewaz-
nie posgpnymi, stromymi stertami kamieni,
prymitywnie usypanymi na podobienstwo
ludzkich zamkow, budowanymi na morsk
przyladkach lub skalistych wzniesieniach

i stale ostonietymi przez gesta, szara mgle —
w rzeczywistosci zamiast budowac swoje
wiasne, fimiry czesto przejmuja ruiny staro-
zytnych twierdz ludzkich. Ich spotecznosci
sa zwykle odizolowane i samowystarczalne,
ale niektore legendy mowia o stolicy fimi-
réw — rozlegtym zamku z obsydianu, leza-
cym na skalistej, otoczonej przez zdradliwe
skaly i rafy wyspie. Jej potozenie nie jest
znane, cho¢ niektére zrodla podaja, iz co
pewien czas znika ona, czy zatapia si¢ pod
powierzchnig morza, pojawiajac si¢ w do-
wolnym innym miejscu wzdtuz zachodniego
wybrzeza Starego Swiata.

Fimiry sg istotami mgly i ciemnodci, dlatego
unikajg jasnego $wiatta. Gdy podrozujg

w dzien, mgla zawsze porusza si¢ wraz z nimi,
ochraniajac ich przed sloficem i sprawiajac, ze
ich liczebnod¢ jest prawie niemozliwa do oce-
nienia (patrz ponizej Zasady specjalne).

h

Spolecznodci fimiréw skladaja si¢ prawie wy-
facznie z samedw i s3 podzielone na cztery
kasty. Naj za kastg sa Shearl albo niewolhi-
cy — kasta stuzacych i robotnikéw; kolejna sq
Fimm albo wojownicy — nalezy do nich wigk-
s204¢ szlachty fimirskiej i od nich pochodzi
nazwa rasy. Nastepng sa Dirach, zwane takze
przyjaciotmi demondw — niewielka, lecz
potezna kasta magow. Jednak najstraszliwsz:
jest kasta Meargh albo czarownic, krolowych-
wiedzm, ktére rzadzg fimirskimi twierdzami.
Meargh sa jedynymi samicami wsrod fimirow.

Fimiry czesto najezdzaja samotne farmy

i niewielkie wioski ludzkie w celu zdobycia
pozywienia oraz jencow. Meargh sa nieplod-
ne, dlatego fimiry porywaja ludzkie kobiety,
a ich potomstwo to zwykle normalne fimiry,
a nie mieszance. Przynaleznos¢ kastowa
miodych fimiréw jest jasna od urodzenia,

a samice rodza si¢ bardzo rzadko, nie wigcej
niz raz na sto lat w kazdej twierdzy. Gdy
urodzi si¢ samica, zwykle jest zabijana,
chyba ze Meargh, wladajaca spotecznodcig
jest juz bardzo stara i bliska $mierci. W ta-
kim przypadku mioda samica jest wycho-
wywana jako corka i nastgpezyni krolowej.

Najezdzcze oddziaty fimirow sktadaja sie
zwykle z okolo dziesiatki Fimm i podobnej
liczby Shearl pod dowddztwem miodego
szlachcica. Na wybrzezach fimiry podrozuja
na czarnych statkach o niskich i dugich kad-
tubach. Czasem w wyprawie moze uczestni-
czy¢ rowniez jeden Dirach, wtedy zazwyczaj
on jest dowddcea. Wigksze jednostki formowa-
ne s3 w czasie wojny, a w obronie twierdzy
staje na polu Meargh wraz z cala ludnodcia

i wespdl z wieloma demonami, ktére ona

i Dirach przyzwa. Fimiry wydaja si¢ ogdlnie
2y¢ w przyjacielskich stosunkach z demonami,
a pogloski mowia, Ze niektorzy z ich ludzkich
jencow wykorzystywani s w handlu z ich
demonicznymi sprzymierzencami.

Ulubiona bronia fimirow sa wielkie i cigzkie
maczugi oraz topory, do wladania ktorymi
cztowiek potrzebowalby obu rak. Niektore
fimiry, a w szczegdlnosci szlachta, ida do
walki, dzierzac jedna z tych broni w kazdej
rece. Rzadko uzywaja broni miotajacej, ponie-
waz mgla, ktora jest ich naturalnym zywiolem
praktycznie udaremnia walke na odleglos¢.
Fimiry majq przewaznie niskg inteligencje

i czesciej uzywaja sity niz rozumu w celu roz-
Wi a jakiego$ problemu. Dirach jednak
posiadaja inteligencje rowna ludzkiej, a
Meargh sa straszliwie przebiegle i rzadza w
réwnym stopniu dzigki strachowi, jaki je

, jak i poszanowaniu dla tradycji.

b znana jest religia i bogowie fimirdw;
liwe, ze oddaja oni cze$¢ potezniejszym
wielkim demonom, z ktorymi sg sprzymie-
rzeni, albo tej nieznanej istocie lub istotom,
ktérym te demony stuza.

Fimiry ubierajg si¢ zgodnie z ludzka moda,
ale nigdy nie okrywaja ndg, ramion i ogona.
Fimm podczas bitwy czesto nosza kolczugi,

a szlachta faworyzuje dlugie plaszcze, przy-
mocowane do ramion za pomoca ciezkich
spinek ze zlota, w ktorych osadzone s3 klej-
noty. Szczegolnie cenig granaty, gdyz ich
kolor podobny jest do barwy ludzkiej krwi.
Dirach i Meargh nosza dhugie szaty oraz
plaszcze brazowego koloru.

Posiadajac jedno oko, fimiry nie moga
dobrze ocenia¢ perspektywy i uwaza sig,

7e uzywaja swych magicznych mgiet wlasnie
po to, by te skaze zréwnowazy¢ — oceniajg
odleglo$¢ do swych przeciwnikéw po tym,
jak dobrze ich widac.

Wigkszo$¢ fimirdw moze zy¢ okoto 200 lat.
Dirach zyja dwa razy diuzej, a Meargh sa
prawie nie$miertelne — znane sa przypadki
osiagania przez nie ponad 2000 lat i wcale
nie sa one rzadkie.

Budowa ciata: Fimir jest humanoidem z duza,
beczkowaty klatka piersiowa, o krotkic
mocnych nogach zakonczonych trojpalczasty-
mi, szponiastymi stopami i diugich, muskular-
nych ramionach, si¢gajacych prawie do ziemi.
Ich ciata sg szerokie i silne, a pod zwodniczy-
mi faldami thuszczu kryja sie stalowe muskuty.
Ich glowy sa duze i prawie pozbawione wio-
sow, ze sflaczaly, szarg skorg. Charakterysty-
czny jest ostro zakonczony, beznosy, ale za
to zaopatrzony w kly pysk. Fimiry maja po-
jedyncze, pozbawione Zrenicy oko w kolorze
bursztynowym albo mlecznobiatym, umiesz-
czone gleboko w oczodole. W miejscu uszu
ich czaszka ma liczne otworki, pokryte cienkg
skora, spelniajaca role plytki rezonansowej.
Fimiry maja szerokie, pochylone sylwetki,
$rednio okolo 1,8 metra wysokosci, chociaz,
jesli sie wyprostuja, moga osiaga¢ ponad

2 metry wzrostu. Majg tez mocne, wezowe
ogony, osiagajace dlugo$¢ ponad 1,8 metra.
Ich skora jest gladka, przyjmuje rozne kolory
— od plowozéttego do jasnooliwkowej zieleni.

Shearl: Niewolnicy wyrdzniaja sie troche
mniejszym cialem i gladkimi ogonami.

Fimm: Wojownicy maja ogony z rz¢dem kost-
nych guzdw, zakonczone guzowata narodly,
wygladajaca jak cigzka maczuga. Szlachta ma
ogon najezony kolcami, zaopatrzony na kon-
cu w straszne, podobne do tasaka ostrze.
Hos¢ koledw i rozmiary ogona-ostrza sa po-
wodem wielkiej dumy.

Dirach: Magowie majg nieznaczni¢ zwezone
glowy, z dwoma lub wigcej rogami na czubku
lub po bokach czaszki. Ich ogony sa gladkie.
Meargh: Krolowe-czarownice roznig si¢ od
innych tym, Ze ich glowy sa pokryte prostymi,
tlustymi wlosami, przewaznie ciemnozielony-
mi lub niebiesko-czarnymi. Czesto maja rogi,
ktore sq jednak mniejsze niz u Dirach. Skéra
jest mocno pofatdowana, co jest oznakg wie-
ku. Tak jak u Dirach, ich ogony sa gladkie.
Charakter: Zly

Cechy psychologiczne: Dla fimirow bardzo
nieprzyjemne jest silne $wiatlo dzienne. Gdy
53 na nie wystawione (np. w przypadku,
gdy ich mgla zostanie magicznie rozproszo-
na — patrz nizej) musza wykona¢ udany test
Cech Przywodcezych, albo stajg si¢ podatne
na glupote.

Zasady specjalne: Dirach i Meargh maja
zdolno$¢ do tworzenia magicznej mgly, ktéra
otacza grupe fimiréw podczas poruszania si¢
w dzien. Moze ona pokrywa¢ obszar o pro-
mieniu 3 metrow za kazdy wydany punkt
magii i trwa, az zostanie rozproszona magi-
cznie — we wszystkim innym podobna jest
do czaru Mistyczna mgla z 2 poziomu magii
wojennej. Kazda osoba, ktora wejdzie w fi-
mirska mgle musi wykonac¢ udany test Sity
Woli lub otrzyma ujemne modyfikatory -10%
do Cech Przywodcezych, Opanowania i Sity
Woli w czasie przebywania w tej mgle. Przez
podwojenie kosztu w punktach magii, mgla
moze by¢ nasaczona tagodng trucizng. Zmu-
sza ona wszystkie istoty, nie bedace fimirami,
ktore si¢ w niej znajduja do wykonania testu
zatrucia. Jedli test bedzie nieudany, postacie
beda kaszled, a ich oczy zaczng tzawic (Sz -1,
WW -10%, S -1, 1-10%, Zr -10%, CP -10%, Op
-10%, SW -10%). Uzywanie broni strzeleckiej
wewnatrz mgly fimiréw jest niemozliwe.

Fimir moze widzie¢ we mgle na odlegtos¢ 15
metrow i widzi w ciemnoscina taki sam dys-
ans. Jego szybko$¢ nie jest ograniczana, gdy
porusza si¢ we mgle. Bez otaczajacej go mgly,
ktéra pomaga mu okredla¢ odleglose, WwW
fimira jest redukowana o 5%, a jego US o 20%.
Fimir ma 1 lub 2 ataki bronia. Fimm moze
takze atakowac¢ ogonem, ktérego moze uzy-
wac do tytu i na boki. Ten atak jest jednak
traktowany jak atak bronia (maczuga lub
topor), a nie uderzenie ogonem.

Podana obok charakterystyka jest przezna-
czona dla Shearl. Cztonkowie innych kast
moga by¢ traktowani jako bohaterowie
(Fimm), pomniejsi herosi (szlachta), czaro-
dzieje z 1 poziomu (Dirach) i czarodzieje

z poziomow 2-4 (Meargh).

Dirach ma 2K6+6 punktéw magii i moze
uzywac 2 czarow z 1 poziomu magii demo-
niczneji 1 czaru z 2 poziomu. Powinny by¢
one losowo okreslone przez Mistrza Gry.

Meargh uzywa czaréw demonicznych z po-
ziomu K3+1 wraz z odpowiednimi umiejet-
nosciami i punktami magii.
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*GIGANT*

Giganci stanowig dziwng grupe istot, znacz-
nie zroznicowang pod wzgledem wielkodci.
Wszystkie naleza do rasy giganciej, cho¢ wie-
lu moze mie¢ rézne cechy charakterystyczne,
np. cyklop to gigant, ktéry ma jedno oko.
Wielu gigantéw zyje samotnie, czesto wérdd
niedostepnych gor. Stanowia oni niebezpie-
czenstwo dla nieroztropnych podroznych.
Giganci wystepuja stosunkowo pospolicie

w pétnocnej Norsce, nazywanej czasami
Kraing Gigantéw. W przeszlosci zyli na ca-
tym obszarze Starego Swiata, lecz zostali stad
wyparci przez ekspansje rasy ludzkiej. Jednak
pojedyncze osobniki lub mate grupy nadal
mozna spotka¢ w gorach Starego Swiata.

Budowa ciata: Giganci wygladaja z grubsza
tak jak ludzie, cho¢ sg znacznie od nich
wigksi — osiagaja wzrost od 3 do 6 metrow.
Wielu gigantéw ma do$¢ szczuple, wrzecio-
nowate ramiona i nogi. Wiekszo$¢ z nich robi
wrazenie niedorozwinietych, a nawet ghupich.
To spostrzezenie wcale nie jest pomytka.

Charakter: Dobry, neutralny, zty lub
chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Giganci wzbudzajg
strach w humanoidach, majacych ponizej 3
metréw wzrostu. Giganci z Sila 5 lub wiecej
sa podatne na glupote.

Zasady specjalne: Giganci moga rzucad
skatami lub inng improwizowana bronig na
maksymalng odlegto$¢ rowng ich Sile x 4 w
metrach. W przypadku trafienia, pocisk
zadaje rany z Sita réwng Sile giganta.

Giganci sa rowniez sklfonni do alkobolizmu
(patrz Trucizny, choroby, obled). Pijani gi-
ganci, zmuszeni do wycofania si¢ w czasie
walki przewrdca sig, jesli nie wykonaja uda-
nego testu Inicjatywy. Jezeli bedzie on nieu-
dany, zatoczg si¢ do tylu K4 metry, a potem
sie przewroca — przygniatajac wszystkie isto-
ty, na ktére upadna. Kierunek upadku jest
okreélany przy pomocy ,tarczy zegarka”
(gdzie przdd jest oznaczony jako godzina
12), przy czym nalezy rzuci¢ K20 — wszys-
tkie rezultaty powyzej 12 s3 traktowane jako
12. Upadajac, giganci przykrywaja obszar

o szerokosci 3 metrow i diugosci rownej

swemu wzrostowi. Istoty, przebywajgce
catkowicie badz czgéciowo na tym obszarze
zostang uderzone przy wyniku 4 lub wigcej
na K6. Wykonaj test dla kazdej z nich osob-
no. Kazda trafiona w ten sposéb istota otrzy-
muje 1K6 ran z Sila réwna tej, jaka posiada
gigant. Istoty, ktére zostaly przygniecione,
ale nie zginely, moga na poczatku nastepnej
rundy wyczolga¢ si¢ spod ciala giganta.
Gigant moze podnie$¢ si¢ na poczatku
kazdej nastepnej rundy, jesli wykona udany
test Zrecznodci, ale do tego czasu jest trak-
towany jak cel nieruchomyi nie moze wal-
czyc.

Charakterystyka

Giganci znacznie roznig sie miedzy soba
rozmiarami i cechami. Podana charaktery-
styka jest przeznaczona dla giganta, maja-
cego okolo 3 metroéw wzrostu. Charaktery-
styki dla gigantéw innych rozmiaréw moga
by¢ okredlone w nastepujacy sposob: za
kazde 0,5 metra wzrostu gigant ma 1 punkt
Szybkosci (maksymalnie do 6) i 1K6 Zywot-
nodci. Sila i Wytrzymato$¢ wynosza 1 punkt
plus 1 za 0,5 metra wzrostu. Liczba Atakow
wynosi 1 za kazde 0,5 metra wzrostu,
minus 1. Wszystkie inne cechy pozostaja
niezmienione.

*GNOMe

Gnomy sa mniejszymi krewnymi krasnolu-
doéw. Maja podobng kulture i mowia swoim
wiasnym dialektem krasnoludzkiego.
wydaje si¢ to niemo:
mniej opanowane i maja trudniejszy cha-
rakter niz krasnoludowie. Jak tamci, Zyja
przewaznie pod ziemig, wérod gor. Gnomy
mozna spotka¢ prawie wylacznie po za-
chodniej stronie Gér Krarica Swiata. Ich po-
pulacja jest niewielka i przez caly czas si¢
zmniejsza. Niektore z ich spolecznodci prze-
trwaly na odosobnionych obszarach Wyspy
Albion, ale nie mozna o nich powiedzie¢ nic
ponadto, ze sa zacofanymi pozostalodciami
dawnej rasy.

Budowa ciata: Gnomy s3 male i krepe, rzad-
ko udaje im si¢ przekroczy¢ 1,2 metra wzros-
tu. Ich charakterystyczna cecha sa bulwiaste
nosy, kudtate wiosy i brody. Wlosy maja
zwykle czarne, ale czasem takze brazowe
albo rude. Karnacja skory jest podobna do

krasnoludzkiej, z tym, ze gnomy wygladaja
na bardziej ogorzale i opalone.

Charakter: Dowolny, cho¢ prawie zawsze
neutralny.

Cechy psychologiczne: Gnomy sa podatne
na nienawis¢ do goblindw.

Zasady specjalne: Gnomy widzq w ciem-
nosci na odleglo$¢ 30 metréw.

*GOBLIN®

Gobliny sa najbardziej pospolite ze wszyst-
kich ras goblinoidalnych (mniejszych gob-
linéw, hobgoblinéw, orkéw, czarnych
orkéw i snotlingéw). Uwielbiaja zadawac
bdl i cierpienie innym istotom, a takze
sprzeczac sie pomiedzy sobg, jezeli nie ma
w poblizu akurat nikogo innego, z kim moz-
na by walczy¢. Brak dyscypliny wojskowej
czyni z nich bardzo stabych wojownikéw

i czesto powoduje, ze przy pierwszej okazji
uciekajg z pola bitwy. Pomimo swej iloéci sa
tak skibcone i niezdyscyplinowane, ze rzad-
ko stajg si¢ czym$ wiecej niz przejsciowym
zagrozeniem dla osiedli ludzkich. Ich ulubio-
nymi wierzchowcami sg wilki i dziki (patrz
Zwierzeta i potwory).

Mniejsze gobliny: nie ma praktycznie zad-
nych wigkszych réznic fizjologicznych
miedzy nizszym i wyZszym typem goblina,
poza whasnie wzrostem. Oba gatunki Zyja
razem i krzyzuja si¢ do woli z innymi gobli-
noidami oraz ze soba. W spoleczn h
goblinéw mniejsze gobliny, nizsze i stabsze,
koricza jako niewolnicy, a czasami nawet
jako pozywienie. Jednak niedostatek wzros-
tu nadrabiajg okrucienstwem i niegodziwos-
cig. Czesto, gdy ktorys z wiekszych kuzy-
now zajdzie im za skére, odezekuja do
odpowiedniego momentu (np. gdy po ucz-
cie zapadnie w drzemke) i dokonuja ohyd-
nej zemsty. Potrzeba przetrwania kaprysow
ich goblinskich wladcéw sprawia, ze potrafig
niezwykle szybkich reakcji i majg bystry
umyst, przynajmniej jak na goblinoidy.
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W rezultacie sa catkiem sprawnymi czaro-
dziejami — przynajmniej jak na standardy
tych obrzydliwych istot.

Budowa ciata: Gobliny sa niskie — wigkszo$¢
a okolo 1,2 metra wzrostu. Czasami
wyjatkowo wysokie gobliny moga osiggac
wzrost 180 cm. Ich ciata sa pochylone, po-
wykrecane i brudne, a twarze znieksztalcone
i zto$liwe. Kolory skory sa znacznie zréznico-
wane; jedne majg barwe bladozielona, inne —
prawie czarng.

Mniejsze gobliny: sa najnizsza z goblinoidal-
nych ras, osiagaja od 0,6 do 1,2 metra
wzrostu. Chocigz sg drobne i kosciste, pod
wszystkimi innymi wzgledami przypominajg
zwykle gobliny. Oba typy goblinéw mowia
dialektem pospolitego jezyka goblinskiego
znanego jako Ghazhakh.

Charakter: Zty.

Cechy psychologiczne: Gobliny s skfonne
do niecheci w stosunku do innych gobli-
noidow. Nienawidzq krasnoludéw i czuja
strach wobec elféw, jedli nie maja przewagi
liczebnej przynajmniej dwéch na jednego
(tzn. grupa 10 goblinbw bedzie czuta strach
wobec kazdej grupy elféw, skladajacej sie

z wigcej niz 4 osobnikéw).

Zasady specjalne: Oba typy goblinow
widzq w ciemnosci na odleglod¢ 10 metrow.

Zwykle gobliny

Charakterystyka pods
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Mniejsze gobliny

*HALFLING*

Halflingi sa rasg niewielka, zaréwno liczeb-
nie, jak i pod wzgledem wzrostu. Te z nich,
ktore nie staly sie integralng czedcia ludz-
kiego spoleczenstwa zamieszkuja niezalezny
kraj pasterski, lezacy w calodci na terenie
Imperium i zyjacy pod jego ostona.
Pochodzenie halflingéw jest réwnie starozyt-
ne, co ludzi. Obecnie jednak ich liczebno$¢
maleje, co jest czgdciowo spowodowane ich
spokojna, pokojowa naturg.

Halflingi to az nadto syty i pokojowy lud,
bardziej zainteresowany urodzajem na po-
lach i pastwiskach czy pora nastepnego
positku, niz wojskowoscig. S3 wspaniatymi,
serdecznymi i ufnymi gospodarzami, szcze-
Sliwymi, jezeli mogg zaproponowac¢ podrdz-
nym positek i schronienie. Pomimo to, sa
uparta, a nawet zacieta rasa i beda broni¢
swoich doméw, majatkdw i obiadu z duzym
wigorem, cho¢ nie sa najlepszymi wojowni-
kami. W obliczu niebezpieczenstwa moga
szybko organizowa¢ oddzialy do obrony

i wykazuja duzg odwage osobista, bronigc
swych domdw, lecz ich wzrost i tagodne
usposobienie na pewno nie ulatwiajg im
tego zadania.

Spotecznosci halflingdéw to przewaznie mate
wioski, nominalnie zarzadzane przez Starsze-
go. Starsi gromadzg sie okazyjnie, aby prze-
dyskutowa¢ wspdlne sprawy na duzym przy-
jeciu, ale ogdlna organizacja tej spolecznosci
jest bardzo luzna, za$ sformalizowana wladza
jest nikla lub nie ma jej wcale. Religia i folklor
halflingéw wiaza si¢ ze sposobem Zycia, a ich
gléwni bogowie powiazani sa z przyroda

i ptodnoscia. Legendarni bohaterowie to
zazwyczaj halflingi, majace rekordowe plony
albo organizujace duze przyjecia w czasie glo-
du, a nie wielcy wojownicy, czy odkrywcy.
Szukanie przygdd nie znajduje u nich apro-
baty, ale niektorzy moga podrozowac po
krainach ludzi, wynajmujac si¢ jako kucharze
lub do podobnej pracy.

Budowa ciata: Halflingi osiagaja od 0,9 do
1,2 metra wzrostu. Sg krepi i maja duze
brzuchy, jednak ich budowa fizyczna daleko
ustepuje np. krasnoludzkiej. Nie lubig

zarostu na twarzach innego niz bokobrody,
nosznone przez starszych i zamoznych
mezczyzn. Ich rece i stopy, nadspodzie-
wanie wielkie, jak na tak male istoty,
pokryte s3 wlosami. Owlosienie na stopach
jest statym zrédlem dumy wszystkich halflin-
gow, wiec przewaznie chodza boso.
Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Halflingi widzq w ciem-
noscina odleglo$¢ 20 metréw.

*HOBGOBLIN®

Hobgobliny sa wigkszymi krewnymi gobli-
noéw. Sa prawie tak samo agresywne jak
orki, szybsze od nich, cho¢ nie tak skutecz-
ne w walce. Pracuja biegle, chociaz dosy¢
topornie, w metalu i czesto zyja miedzy in-
nymi goblinoidami jako kowale i gornicy,
obejmujac dowddztwo podezas obrony i na
wyprawach tupiezczych. Podobnie jak orki
uwielbiajg zabija¢, ale wolg to robi¢ w walce
niz przez powolne tortury, jak to jest w
zwyczaju innych goblinoidéw. Mowia
pospolitym jezykiem goblinskim.

Budowa ciata: Hobgobliny zajmuja drugie
miejsce pod wzgledem wielkosci wérdd ras
goblinoidalnych, czesto osiagajac 1,8, a cza-
sami nawet 2 metry wzrostu. S3 podobne do
ludzi znacznie bardziej niz orki czy gobliny,
cho¢ ich twarze, wedhug ludzkich standar-
doéw, sa wyjatkowo brzydkie. Ich przebar-
wiona, plamiasta skora jest zwykle zéttawo-
brazowa i, w odréznieniu od wigkszosci
goblinoidéw, majg czarne, pokrywajace caly
glowe wlosy.

Charakter: Zly.

Cechy psychologiczne: Hobgobliny sg
podatne zarbwno na furig, jak i na niechgd,
skierowang przeciwko innym goblinoidalnym

Zasady specjalne: Hobgobliny widzq w
ciemnosci na odleglo$¢ 10 metrow.
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*KRASNOLUD*

Krasnoludowie nie sg licznym ludem. Mimo
ze zyja bardzo dlugo, rozmnazaja si¢ bardzo
powoli. Tworzg klany, czesto mieszkajace

w niedostepnych gorskich zamkach lub pod-
ziemnych twierdzach, jednak przyswajajace
sobie wiele z kultury regionu, w ktorym zyja.
Stad tez krasnoludowie z Norski majg zdecy-
dowanie wiecej wspolnego z ludzmi z Norski
niz ze swymi kuzynami z Gor Kranca Swiata.

Krasnoludowi sa dumni i bardzo nieopano-
wani. Historia krasnoludzka jest pelna przy-
padkow, gdy niewielka zniewaga doprow:
dzata do wojny lub wielopokoleniowej wasni
rasowej. Jednym z takich wtasnie konfliktéw
byla legendarna juz batalia przeciw elfom
Starego Swiata. Ostatecznie elfy wycofaly si¢
do swej ojczyzny w Krolestwach Elfow, pod-
czas gdy oslabieni krasnoludowie stangli twa-
rza w twarz z inwazja goblinow. Konflikty,
ktore nastapity pozniej, znane jako Wojny
Goblinskie, doprowadzily do tego, ze Kro-
lestwa Krasnoludzkie Starego Swiata zmniej-
szyly swoj obszar do jedynie kilku twierdz

w Gorach Krarica Swiata. Krasnoludowie

z Norski ucierpieli najmniej, chociaz w poz-
niejszym czasie zostali zaatakowani przez
Inwazje Chaosu i wielu z nich ucieklo na
zachdd przez morza w strone nowych ladow
Lustrii i osad Nowego Wybrzeza Potudnio-
wego Ladu.

Krasnoludowie s3 bardzo materialistycznym
ludem: sa wspaniatymi rzemieslnikami i dob-
rymi robotnikami. Maja niewielkie zdolno$ci
magiczne, a krasnoludzcy czarodzieje sa
rzadkodcig. Mowia jezykiem Starego Swiata
lub Norski, a rowniez swym wiasnym,
sekretnym jezykiem, ktérego nie ucza niko-
go obcego.

Budowa ciata: Krasnoludowie sg niskimi
istotami, mierzacymi okoto 1,5 m wzrostu,

bardzo szerokimi w barach, co sprawia, iz sa
idealnie przygotowani do podziemnego
zycia i gornictwa. Ich skéra ma taki sam od-
cien, jak skéra ludzka. Kolory wloséw sg
bardzo réznorodne, chociaz krasnoludowie
z Norski przewaznie majg rude badz blond.

Charakter: Krasnoludowie moga mie¢
kazdy charakter. Wigkszo$¢ ma charakter
neutralny, chociaz niektore spolecznodci
zyjace w Gorach Kranca Swiata zostaty
skazone, stajgc si¢ zle (nawet wtedy jednak
nie utrzymuija kontaktow z goblinoidami).
Podobnie niektorzy krasnoludowie z Norski
zostali spaczone przez Inwazje Chaosu i stali
sie chaotyczni.

Cechy psychologiczne: Krasnoludowie
nienawidzg wszystkich goblinoidéw i sa
podatni na niecheé w stosunku do elféw.
Krasnoludowie z Norski maja podobne
poglady kulturowe jak tamtejsi ludzie (patrz
Cztowiek). W ich spolecznosciach znajduje
si¢ wielu berserkeréw — gwaltownych kras-
noludoéw podatnych na furiei alkobolizm
Zasady specjalne: Krasnoludy widzq

w ciemnosci na odleglo$¢ 30 metrow.

Charakterystyka i
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*MINOTAUR®

Minotaur to nazwa nadana specyficznej for-
mie wielkiego zwierzoczleka, u ktérego tacz:
si¢ fizyczne i umystowe atrybuty czlowieka

i byka — a czasami réwniez innych istot. Te
straszne potwory Chaosu odznaczajg si¢ bru-
talnym zachowaniem i perwersyjnymi mysla-
mi oraz niezaspokojonym apetytem na zywe
migso. Rozkoszuja si¢ rozszarpywaniem ofiar
i pozeraniem oderwanych czlonkéw na ich
oczach. Cieple cialo i krew narkotyzuje mi-
notaury, a uczty szybko zmieniajg si¢ w orgie
bestialstwa i tortur. Ich ulubionym pozywie-
niem s3 ludzie, ale jedza prawie wszystko,

a nawet mogg sta¢ si¢ kanibalami, jedli nie
moga znalez¢ innego zrédla pozywienia.

Minotaury zyja w glebiach prastarych laséw
Starego Swiata, z ktérych urzadzajg spektaku-

larne rajdy mysliwskie na mate miasteczka

i wioski, czesto w towarzystwie innych zwie-
rzoludzi i Wojownikéw Chaosu. Sg groznymi
wojownikami, ale ich niska inteligencja nie
pozwala im uzywa¢ skomplikowanej broni,
ani wytwarza¢ whasnych broni czy zbroi.

Budowa ciata: Minotaury sa gigantycznymi
ludzmi z glowami bykéw, a czesto takze

z innymi znamionami Chaosu. Ich skéra jest
ciemna, podczas gdy glowy zwykle czarne

i uwienczone biatymi lub pozétktymi rogami.

Niektore minotaury noszg pietno Chaosu

w postaci podobnych do kozich, porosnie-
tych czarng sierScia ndg. Ich oczy sq zwykle
czerwone, podczas gdy skora wokot oczu

i pyska jest szara lub rézowa.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Minotaury wzbu-

dzajg strach w zywych istotach, majacych
ponizej 3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Minotaury sa podatne na
zqdze krwi: minotaur, ktory zabije albo unie-
szkodliwi przeciwnika i nie ma w poblizu
innych przeciwnikdéw, musi wykona¢ udany
test Opanowania albo zacznie natychmiast
pozera¢ cialo wroga. Jezeli minotaur zos
nie zaatakowany w czasie poZywiania sig,
bedzie walczyl z tymi, ktorzy mu przeszko-
dzili, a liczba jego Atakéw zostanie czasowo
podwojona do chwili, kiedy bedzie mogt
znéw zajac si¢ jedzeniem.

*OGRe

Ogry sa wielkimi, brzydkimi humanoidami,
ktére uwielbiaja walczy¢ i zabija¢. Nie maja
jednak jednoznacznie okreslonych zapatry-
wan i wynajmuja swoje ustugi temu, kto
wiecej zaplaci. Ogry nie s3 nadzwyczaj
okrutne, a raczej brutalne i maja malo res-
pektu wobec stabych i bezbronnych. Daw-
niej nalezaty do rasy ludzkiej, lecz zostaty
skazone w odleglej przeszlodci na skutek
oddziatywania Chaosu na ich potnocng
ojczyzne. Ogry byly pospolite w Norsce,

a nawet w potnocnych czedciach Starego
Swiata, lecz obecnie sa rzadky i wymierajgca
rasa. Zyja, by walczy¢ i jeé¢, a ich gléwny
bog nazywany jest ,Wielkim Zotadkiem”.

Chociaz ich systemy trawienne sa niczym

w porownaniu z trollami, to i tak jedza pra-
wie wszystkie rosliny i zwierzeta, a nazwy
nadawane innym rasom sa zawsze zwigzane
z jedzeniem i podobnymi tematami. Pewna
opowies¢ stredci typowa postawe ogra wo-
bec jedzenia i walki: mowi sig, Ze ogr, beda-
cy kapitanem najemnikéw powiedzial do
swego ludzkiego pracodawcy podczas bit-
wy: Hej, chudy! Rusz swoje zakaski i zréb-
my sobie wszyscy $niadanie!”, co w wolnym
tlumaczeniu oznacza ,Mowie, nic nie zna-
czgca, mata osobo, Ze jesli zechciatby$ od-
suna¢ swoje przednie szeregi z naszej drogi,
to mogliby$my zaatakowa¢ wroga”. Wiek-
520$¢ idiomow ogréow koncentruje si¢ na
wieniu i jedzeniu, a te ogry, ktore

mowig ludzkimi jezykami maja zwyczaj thu-
maczenia ich dostownie, co tworzy intere-
sujace problemy podczas rozméw. ,Chudy”
jest terminem okreslajacym nie-ogry w cza-
sie rozmowy; czasami zdarza sig, ze ogr
nazwie innego osobnika swego gatunku
Jchudym?”, aby go obrazi¢. Gdy ogr jest
strasznie zly albo przestraszony, moze
powiedzie¢ to prawie pozbawilo mnie pod-
wieczorku”, podczas gdy ,ochtapy trolla”
oznaczaja smakowity deser. Rywalizacja

w jedzeniu to popularna forma pojedynku
migdzy ogrami, za$ ostatecznym tryumfem
jest wygranie rywalizacji poprzez zjedzenie
swojego przeciwnika. Ogry méwig swoim
wlasnym, sapigcym i warczacym jezykiem
znanym jako Grumbarth, chociaz wielu




ROZDZIAL 6: BESTIARIUSZ

z nich zna jezyk ski, a kilku ma pojecie
o jezykach Starego Swiata.

Ogry noszg proste ubrania, zwykle z natu-
ralnych futer i skory albo materiatow, ktore
ukradli lub kupili od ludzi. Preferuja
ogromne bronie obuchowe i sieczne.

Budowa ciata: Ogry sa duzymi, masywnymi
humanoidami, majacymi okoto 3,6 metra
wzrostu i prawie tyle samo szerokosci. Ich
kodci sa grube, a caly szkielet ma cigzka
budowe, co nadaje im ordynarny wyglad.

Ogry doskonale znosza zimno i skrajne
warunki dzigki bardzo stabemu unerwieniu
skory i malej iloéci podskornych naczyn
krwiono$nych. Ich skora, prawie tak gruba
jak u byka, jest zwykle ciemna, brgzowa lub
szara, a sier$¢ zwykle czarna, szara lub biata.

Charakter: Neutralny.
Cechy psychologiczne: Ogry wzbudzaja

strach istotach zywych, majacych ponizej 3
metrow wzrostu.

eORK*

Orki s3 dobrymi wojownikami, najbardziej
wytrzymalymi ze wszystkich ras goblinoidal-
nych. Czesto staja si¢ przywodcami swoich
stabszych kuzynéw. Sg to odpychajace pot-
wory, ktére lubig zadawa¢ bdl i rozkoszuje
sie okrucienstwem i zAhnamnm Orki prawie
zawsze walczg i jedli nie moga znalez¢ innych
wrogdw, wowczas bijg si¢ pomiedzy sobg.
Cata technika i kultura orkéw zwiazana jest
z wojng. Dla pojedynczych istot sg niebez-
piecznymi wrogami, ale brak organizacji
i strategii nie pozwala im si¢ sta¢ realnym

i powaznym zagrozeniem dla ludzkosci. Orki
maowig pospolitym goblinskim jezykiem, zwyk-
le okolo czterech oktaw nizej niz gobliny.

Budowa ciata: Orki sa najwigksza z gobli-
noidalnych ras, czesto osiagaja 2 metry
wzrostu. S3 silnie zbudowane, majg krzywe
nogi i niezdarny chéd, podobny do mat-
piego. Ramiona s3 tak dlugie, ze duze
dlonie prawie si¢gaja ziemi. Maja brutalne
twarze z wystajacymi szczekami i duzymi
zgbami, a ich male, $winskie oczy spogla-
daja zlodliwie spod obrzydliwie wystajacych
tukéw brwiowych. Skora jest czesto zielona
lub ciemnooliwkowa, pokrywaja ja brodaw-
ki, blizny oraz brud.

Charakter: Zy.

Cechy psychologiczne: Orki sa podatne na
niechg¢ wobec goblinoidéw, pochodzacych
z innych ras lub szczepdw niz ich wiasny.
Zasady specjalne: Orki widzq w ciemnosci
na odleglo$¢ 10 metrow.
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*ORK, CZARNY*

wojny i zniszczenia, orki czarne wydaja sie
by¢ stworzone przez jaka$ wypaczona jazn,
i jaca wykreowac na swoj uzytek

ich wojownikéw. Wskazujg na to
a i wielko$¢, jednakze gwaltowna

i meohlu zalna natura orkow stawia te
hipotez¢ pod znakiem zapytania.

Czarne orki normalnie ubieraja sie¢ w brudne
i podarte skory badz nosza czeéci pancerza
zdobyte na polach bitewnych. Helmy maja
tylko ci, ktdrzy potrafia je zdoby¢ (i utrzy-
mac). Im hetm jest wigkszy i bardziej ozdob-
ny, tym wiekszy jest prestiz orka.

Budowa ciata: Czarne orki sa zdecydowa-
nie najwigkszymi przedstawicielami gobli-
noidow. Maja krepg i solidng posture.
Osiagaja od 1,8 do 2,4 metra wzrostu. Sa
niemal tak szerokie jak wysokie. Poniewaz
przez wieki rozmnazaly si¢ w obrebie
swego rodu, pewne cechy ulegly zwyrod-
nieniu. Maja one na przyktad prLerosm;‘le
zuchwy — dlatego niektérzy méwia o nich
Jak sugeruje ich nazwa, czarne
aja ciemng skore; najczedcie] jest ona
uemnol)rqmwa lub ciemnoszara.

Charakter: Zly.

Cechy psychologiczne: Czarne orki oczy-
wiscie przesladujy (a czasami pozeraja)
przedstawicieli innych ras goblinoidalnych.
Sa podatne na niecheé w stosunku do nich
z datkowym, ujemnym modyfikatorem -10%
do rzutu kostkami.

Czarne orki sa najwiekszymi i najstraszniej-
szymi ze wszystkich ras goblinoidalnych.
Mowi sig, ze ich wyjatkowa sila i rozmiary
to efekt starozytnego kanibalizmu plemien-
nego — mniejsze i stabsze orki sa po prostu
zjadane przez swych pobratymcow
Zywcem. Ta brutalna metoda selekcji natu-
ralnej, zwana przez orkow k
stworzyla plemie orkéw, ktére charakterys-
tyczne dla swej rasy zle cechy rozdelo do
strasznych rozmiaréw. Szczesliwie ta metoda
nie wplynela na podniesienie niskiego po-
ziomu inteligencji. Potg¢Zne, Zyjace tylko dla

Zasady specjalne: Czarne orki widzq w
ciemnosci na odleglo$¢ 10 metrow.
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*ORK, POLKRWI*

Potorki sq mieszancami roznych ras, gléwnie
ludzi i goblinoidow. Wszystkie te istoty sg ge-
neralnie klasyfikowane jako potorki, cho¢ w
rzeczywistoéci w ich zytach moze ptyna¢ krew
hobgoblinéw czy goblinéw. Sa wygnancami
zaréwno z ludzkiej i z goblinskiej spo-
tecznosci i przewaznie grupuja si¢ i dziataja
wspdlnie jako bandyci lub najemnicy. Od
czasu do czasu mogg si¢ pojawia¢ w armiach
goblinskich. Wystepowali kiedy$ jako niewol-
nicy i najemnicy w spoleczenstwie ludzkim,
ale obecnie uwaz Ze trzymanie ich

w poblizu ludzkich siedzib jest zbyt niebez-
pieczne. Kilka panstw rozpoczeto akcje eks-
terminacii, ktére pchnely potorki w strone
orkéw i innych goblinoidéw. Méwig pospoli-
tym jezykiem gobliniskim, a niektore osobniki
uzywaja rowniez znieksztalconej formy lokal-
nych dialektow ludzkich.

Budowa ciata: Istoty te, czego mozna si¢
spodziewa¢, wygladaja jak co$ posredniego
migdzy goblinoidami, a ludzmi. Niektore
maijg charakterystyczne glowy orkéw, pod-
czas gdy inne w wigkszym stopniu przypo-
minajg ludzi, cho¢ moga mie¢ malpie rece
czy koslawe nogi. Ich wyglad jest bardzo
zrdznicowany. Kolor skory i wloséw zwykle
dziedzicza po przodkach.
Charakter: Neutralny lub zly. Wigksz

Cechy psychologiczne: Polorki sa podatne
na niecheé do wszystkich humanoidéw. Po-
niewaz sg wygnancami, wszelkie testy wyko-
nywane s3 z ujemnym modyfikatorem -10%.

$¢ jest zia.

*REPTILLION®

Repitillioni sg rasa dwunoznych humanoidal-
nych gadéw, pochodzacych od gatunku
podobnego genetycznie do troglodytow.
Zyja w glebszych czedciach naturalnych
systemOw pieczar, czasem wychodzac, by
napada¢ na najnizsze poziomy krasnoludz-
kich badz golinskich twierdz, lezace w pob-
lizu ich wiasnych tuneli. Reptillioni s3 pod-
ziemng rasg, wigc bardzo rzadko mozna je
zobaczy¢ na powierzchni i to tylko w nocy.

Jedyne opisane skupiska tych istot byty

matymi spolecznos$ciami, liczacymi do 50
osobnikow, przewaznie przemieszczajacymi
sie w koczowniczo-mysliwskich grupach

z miejsca na miejsce, budujacymi kamienne
chaty w wigkszych iniach. Niektore
plemiona trenuja i wykorzystuja migsozerne
chwytacze (patrz Zwierz¢ta i potwory)
jako zwierzeta mysliwskie.

Reptilioni maja prymitywne spoteczenistwo,
ale jest ono w zajaco zorganizowane do
walki i wytwa potrzebnych im prostych
narzedzi. Ich hierarchia spoteczna wydaije si¢
by¢ oparta na wieku osobnikéw, gdzie najs-
tarsi ()lrl\mu][ p()/ch pr?yw deow, pod-
ilni j zdolni sa wy-
korzystywani jako wx!mw ie lub dowddey

wypraw mysliwskich. Jedza wszystkie rodza-
|e migsa, ze zmartymi towarzyszami wlacz-
“ho¢ nie zabijaja si¢ nawzajem dla zdo-
hyui pozywienia. Mowig unikalnym jezy-
kiem znanym jako Ssissgl'k, ktéry wymyka
sie transkrypdji, lecz pelen jest mlasnigc,
parsknie¢, gwizdéw i innych szczegdlnych
dzwigkdw. Nie jest wiadome, jak diugo zyja
pod ziemig, ale sadzi si¢, Ze sa najstarsza
inteligentng rasa w Znanym Swiecie.

Reptilioni praktycznie nie nosza ubran. Ich
okryciem sg czesto tylko przepaski biodro-
we lub krotkie tuniki, za to przystrajaja si¢
w proste ozdoby z koéci i paciorkow, cza-
sem noszg takze fantazyjne nakrycia glowy.
Majac twarda i odpornag skore nie znaja
zbroi, chociaz czasami uzywaja tarcz.

Budowa ciata: Reptillioni réznig si¢ miedzy
soba wzrostem (od 1,5 do 2 metréw). Majg
wytrzymale, mocno umigénione ramiona

i nogi, dtuga, chudg szyj¢ oraz typowg gad:
glowe, a ich ogony sa dlugie i silne. Cale cia
lo pokryte jest mocna, rogowa tuska, ktora
moze mie¢ dowolng barwe — od szarobrazo-
wej do karminowej lub niebieskiej.
Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Reptillioni wydajg si¢
by¢ pozbawieni emodii i nigdy nie ulegaja pa-
nice. Dlatego sa odporni na strach i groze.

Zasady specjalne: Reptilioni maja bardzo
wytrzymala skore, ktora daje im 1 punkt
pancerza na catym ciele. Gdy zostana poj-
mani, nie s3 w stanie zrozumie¢ zadnych,
nawet prostych pytan i przy pierwszej
sposobnodci probuja ucieczki. Poniewaz sa
przyzwyczajeni do 7iaddn swoich, pocho-
dzacych z innych ras jencow, uwazaja, ze

sCy inni mhn] to samo, €O 0zn: ze
nawet gdy wy: ona
niemozliwa, nie maja nic do stracenia.
Ludzie-jaszczury s3 odporni na odér troglo-
dytéw i czesto zatrudniaja ich w swoich
oddziatach wojskowych. Widzq w ciemnos-
ciach na odleglo$¢ 30 metrow.

Charakter

= plag
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*SKAVEN®

Skaveni sa rasa zwierzoludzi, krzyzéwka
czlowieka i szczura. Pojawili si¢ wérdd ruin
starozytnej cywilizacji Starych Slannéw, kiedy
to wérdd gigantycznych szezurdw zaczely
pojawia¢ si¢ liczne mutacje, powodowane
przez wystawienie ich na bezposrednie pro-
mieniowanie poteznego zrodla czystej magii,
zawierajacego calg wypaczona moc Chaosu.
To zrédlo jest znane jako spaczert i jego
nieoczyszczona forma jest bardzo niebezpiecz-
na — dhugie przebywanie w jej poblizu prowa-
dzi do powstawania degenerujacych mutaciji,
a nawet $mierci. Jednak skaveni nie tylko
uodpornili si¢ na szkodliwe dziatanie spacze-
ni, ale obecnie czerpig z nich energie, zjada-
jac je w sproszkowanej i oczyszczonej formie.

Twierdze skavendw rozrzucone sg pod sta-
rozytnymi ruinami w calym Znanym Swiecie.

Prowadzi do nich pajecza sie¢ tuneli, ktore sa
czesto polaczone z kanatami $ciekowymi i lo-
chami, znajdujacymi si¢ pod zamieszkalymi
miastami. Wedlug poglosek legendarna ska-
venska stolica — Skavenblight, lezy w glebi
olbrzymich i odludnych bagien pétnocno-
zachodniej Tilei. Skaveni
znanego jako Rogaty Szczur, 3
kaplani zwani sa Trzynastoma Panami Roz-
kladu. Bezpo$rednimi stugami tych kaptanow
jest kasta sza # i
Prorokami. Reszta spoleczenstwa skavenskie-
g0 jest zorganizowana w klany. Klan Skryre
skupia czarodziejéw-inzynierow, Klan Eshin —
abdjcow, Klan Pestilen — Mnichdw Zarazy.
Klan Moulder — wypac:
kéw. Dodatkowo istnieja |
Wojny, z ktorych wigl ¢ to tylko gromady,
zyjace pod przywodztwem najsilniejszej jed-
nostki. Klany te skupiajg okoto 75% sl g
skiej populaciji i stanowia trzon sit wojennych.

Skaveni nosza ciemne, poszarpane ubrania,
nalozone na taka zbroje, jaka
Jest ona zwykle wykonywana ze skor zwie-
rzecych, wzmocnionych metalowymi plytka-
mi, ¢wiekami i kawatkami kolczug, zdartych
z zabitych wojownikéw. Symbole klanéw sg

2

czach, a czasami namalowane lub nawet
wypalone na futrze. Ich ulubiong bronia sa
diugie, zebate noze z wyszczerbionymi lub
zgbatymi ostrzami, czasem mocowane na
kijach, czesto uzywaja réwniez roznego
rodzaju hakéw, sieci i lin.

Budowa ciata: Skaveni majg ksztalt giganty-
cznych szczuréw, wykrzywionej parodii
ludzkiego ciata. Mierza od 1,2 do 1,8 metra
wzrostu, Pozostale szczegdly rdznia sie
znacznie, gdyz skaveni w réznym stopniu
naznaczeni sa pigtnem Chaosu. Z wyjatkiem
uszu i ogona sa catkowicie pokryci gestym,
brazowym badz taciatym futrem. Zdarzaja
si¢ osobnicy bialego, czarnego lub szarego
koloru. Biali skaveni czesto sa doskonalymi
czarodziejami, podczas gdy rzadko wyste-

Ppujacy szarzy zazwyczaj posiadaja jakas$
specjalng forme chaotycznej mutacii.
Charakter: Chaotyczny.

Zasady specjalne: Wszyscy skaveni widzq
w ciemnosci na odlegloé¢ 30 metréw. Cios
nozem lub ugryzienie skavena ma 35% szans
na zainfekowanie ran. Niektdrzy mutanci
majg chwytne ogony, w ktorych mogg trzy-
ma¢ dodatkowg bron. Istnieje 10% szansa, iz
bron skavena jest pokryta trucizng halu-
cynogenng (patrz Trucizny). Szarzy Prorocy
i Klan Skryre s3 czarodziejami poziomow 1-4
i posiadaja 3K6 punktéw magii za kazdy
poziom. Mogg regenerowac punkty magii
tylko przez zjadanie kawatkéw oczyszczo-
nych spaczeni, ktére przywracaja im K6
punktow magii.
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*SNOTLING*

Zasady specjalne: Snotlingi sa odporne na
oddziatywanie plesnii same czesto uzywaija
broni z zarodnikami, ktéra moze by¢ rzuca-
na na odleglo$¢ 15 metréw. Ma ona taki sam
efekt, jak czerwona lub zbita pleén (patrz
Grzyby i plesnie). Snotlingi widzq w ciem-
nosci na odleglo$¢ 10 metréw.

Snotlingi s3 najmniejsza z ras goblinoidal-
nych. Zyja w duzych, zamknietych wspélno-
tach, osiedlonych w gestych lasach. Zamie-
szkuja podziemne nory, wydragzone wokot
korzeni drzew lub poséréd skat. Chociaz
ukryte, wejécia do mieszkan snotlingéw
tatwo rozpozna¢ dzigki duzym stosom lajna,
odpadkéw i otaczajacych je $mieci. Smrod
powinien okresli¢ przyblizone polozenie
siedzib tych istot kazdemu, kto posiada
zmyst powonienia — mysli o higienie osobis-
tej s3 wstretne dla snotlingdw! Czlonkowie
spolecznodci rozpoznaja si¢ nawzajem po
zapachu i snotlingi zadaja sobie duzo trudu,
aby utrzyma¢ wiasciwy odor. Istoty te sa
bardzo towarzyskie i zawsze zjawiaja si¢

w duzej liczbie; nienawidza samotnosci.

Chociaz snotlingi uzywaija broni i ubran, to
same nic nie wytwarzaja i wola kra$¢ i prze-
rabia¢ dobra innych ras. Dlatego tez nosza
czgsto bardzo prymitywne ubrania — zwykle
opaski biodrowe i szmaty. Snotlingi atakuja
otwarcie tylko wtedy, gdy maja co najmniej
dziesigciokrotng przewage liczebng. W in-
nych przypadkach wola pozostawa¢ w uk-
ryciu i stosowac taktyke ,uderz i uciekaj”.
Ich bronig sa przewaznie noze, ktérych uzy-
wajga jako matych mieczy oraz male wiécz-
nie, topory i maczugi. Uzywaja réwniez sie-
ci, a wiele spolecznosci hoduje dziwaczne

i trujace grzyby, z ktorych wytwarzaja ,bron
zarodnikow3”.

W przeciwienstwie do innych ras goblinoi-
dalnych, snotlingi maja charakter neutralny.
Oczywiscie maja zle sklonnosci, ale ich co
bardziej tajdackie numery, takie jak napel-
nianie kapeluszy lub kanapek $pigcych istot
fajnem, to efekt prymitywnego poczucia hu-
moru, a nie charakteru. Ich dialekt pospolite-
g0 jezyka goblinskiego nosi nazwe Snotgob.

Budowa ciata: Snotlingi wygladaja jak bar-
dzo male gobliny. Osiagaja najczesciej okolo
0,6-0,9 metra wzrostu. Koloru ich ciala nie
mozna rozpoznad, poniewaz najczesciej sa
pokryte brudem i najpaskudniejszymi sub-
stancjami.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Snotlingi nie czuja
niecheci do innych goblinoidéw (sa zbyt
ghupie, by zrozumie¢ panujace wérdd nich
stosunki). Posiadaja zwierzecy spryt, ktory
chroni je przed glupotg. Jezeli snotlingi nie
maja przewagi liczebnej 10 do 1 wobec
swych wrogdw, staja sie podatne na strach.
Samotny snotling jest podatny na groze.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Troglodyci sa
podatni na glupote i gdy zabija przeciwnika,
muszg wykonac test Inteligenciji. Nieudany
rezultat oznacza, ze nie zdofali zauwazy¢, ze
ich ofiara jest martwa i bedg kontynuowali
atakowanie ciala testujac swoja Inteligencje
w kazdej rundzie i zatrzymujac si¢ dopiero
wtedy, gdy test bedzie w koncu udany.
Troglodyci wzbudzajg strach istotach zy-
wych, majacych ponizej 3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Troglodyci maja twarda
skore, dajaca im na calym ciele 1 punkt
pancerza. Ich odrazajacy smrod oddziatuje
na wszystkie istoty, ktore nie sa gadami

i dlatego ich przeciwnicy otrzymuja ujemny
modyfikator -10% do Walki Wrecz. Troglo-
dyci widzq w ciemnosci na odleglo$¢ 30
metrow.

Trolle sa brzydkimi, wrecz wstretnymi istota-
mi 0 mniej wigcej humanoidalnym wygla-
dzie. Sa spokrewnione z ogrami, ale Chaos
mial na nie znacznie wigkszy wpltyw i nadal
powstaja ich kolejne chaotyczne mutacje.
Zyja w niewielkich grupkach jak dzikie
zwierzeta, napadajac, gdy poczujg gldd, na
male osady w poszukiwaniu pozywienia.
Najwazniejsza rzeczag w calym ich zyciu jest
jedzenie. Ich system trawienny jest zdolny

*TROGLODYTA®

Troglodyci to bliscy krewni reptillionéw, do
ktérych sa podobni we wszystkim, procz
rozmiaréw i dla ktorych czesto pracuija jako
wojownicy lub straznicy. Chociaz s3 od
mniej liczni od reptilionéw, sa strasznymi i
groznymi przeciwnikami, czesto walczac dla
tych ostatnich w ,oddziatach uderzeniowych”.
Sa wyjatkowo glupia rasa i dlatego nigdy nie
zostaja przywodcami w spolecznosciach rep-
tillionskich. Nie rozumieja taktyki, po prostu
dostaja rozkaz ataku i wybicia wrogow.
Czesto nawet nie zauwazaja, ze przeciwnik
jest juz niezywy i bezrozumnie kontynuuja
uderzanie i rozrywanie wroga przez pewien
czas po tym, jak przestal stawia¢ juz jakikol-
wiek opor. Troglodyci wydzielaja obrzydliwy
smrod, ktory jest odpychajacy dla istot
innych niz gady i mowig dialektem tego
samego syczacego jezyka, co reptillioni.

Budowa ciata: Troglodyci majg powyzej

3 metréw wzrostu, ale poza tym niemal nie
roznig sie od reptillionéw. Sa dobrze umies-
nieni, z typowsa, pokryta tuskami gadzia
glows i szerokim ogonem. Kolory tusek
réznig si¢ w ten sam sposéb, jak u mniej-
szych reptiliondéw, przy czym najpospolit-
szym jest zielony.
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do strawienia prawie wszystkiego (wigczajac
w to, wedlug poglosek, nawet skaty). Mowi
si¢ ze jedynym przeciwnikiem, z ktorym ogr
nie stanie do pojedynku w jedzeniu jest troll,
gdyz wie, Ze nie ma zadnych szans z jego
poteznym systemem trawiennym. Soki tra-
wienne trolli s3 jednym z najsilniejszych
kwaséw, jakie sa znane w Starym Swiecie,

a rozprucie trollowi brzucha moze czesto
oznacza¢ $mier¢ dla obu stron, gdy soki
wytrysng na zewnatrz. Czasami w zoladku
trolla mozna znalez¢ niestrawne resztki
poprzednich positkéw, na przykiad ztoto
czy szlachetne kamienie, chociaz rzadko
oplaca si¢ podejmowac ryzyko ich wydo-
bycia. Uszy i nos trolla moga wykry¢ dzwie-
ki i zapachy pola bitewnego z odlegtosci
kilku kilometréw. W Norsce i poinocnych
czeéciach Starego Swiata znane sa przypad-
ki, gdy na skraju pola walki pojawialy si¢
grupy trolli i zaczynaly je$¢ wszystko, co
bylo w poblizu. Cho¢ trolle s3 w stanie zjes¢
wszystko, ich ulubionymi daniami s3 migso
i padlina. Czesto sie zdarza, ze troll, ktéry
zabije przeciwnika, traci zainteresowanie
dalszym ciagiem bitwy i po prostu zasiada
do uczty. Trolle stabo znajg i rozumieja
mowe, ale niektére z nich uzywaja zdege-
nerowanej wersji jezyka Norska.

Trolle sa niehigienicznymi, brudnymi

i obrzydliwie $mierdzacymi istotami. Czesto
ich skére porastajg pasozytujace grzyby,

a cialo jest umazane resztkami ostatnich
positkéw. Nie nosza zbroi i tylko czasami
postuguija sie bronia, zawsze bardzo prymi-
tywng — zazwyczaj jest to nieobrobiony pien
drzewa, uzywany jako maczuga, chociaz
mogg walczy¢ toporami, zdobytymi na
gigantach i ograch (czasami nawet trzymajac
je za wlasciwy koniec). Trolle maja zdolnos-
ci do regenerowania uszkodzonych tkanek

ciala — tak wigc nawet zabity troll moze cza-
sami wroci¢ do Zycia.

W walce atakujg uderzeniami dwoch szpo-
now, albo dwukrotnie atakuja bronig (o ile
ja nosza) oraz raz gryzq.

Budowa ciata: Trolle sg duzymi potworami,
majacymi duzo ponad 3 metry wzrostu. Cho-
ciaz moga wyglada¢ chudo lub komicznie,
ich powykrecane ciala s3 silne, z mocnymi
koé¢mi i $ciegnami jak okretowe liny. Trolle
moga by¢ prawie kazdego koloru, jednak
wiekszo$¢ z nich jest brazowa albo zielona.

Charakter: Zty lub chaotyczny.

Cechy psych Trolle sa pod.

na glupote i nieudany test glupoty oznacza,
Ze zaczna je$¢ najblizsza rzecz, nawet jedli
jest wykonana z kamienia. Jezeli troll zabije
lub pozbawi sil swojego przeciwnika i nie
ma innego przeciwnika w poblizu, musi
wykona¢ udany test Opanowania, albo naty-
chmiast zacznie go zjada¢. Jezeli zostanie
zaatakowany w czasie jedzenia, bedzie wal-
czyt z tym, kto mu przeszkodzit, a liczba
jego Atakéw zostaje czasowo podwojona —
do chwili, gdy bedzie mdgt dokonczy¢ swoj
positek. Troll wzbudza strach w istotach,
majacych ponizej 3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Trolle mogg regenerowac
obrazenia, nawet te, ktére sprowadzajg je na
granice $mierci. Jeden punkt Zywotnosci jest
regenerowany na ture gry (minute), az do
odzyskania maksymalnej ich iloéci. Punkty
Zywotnoéci (rany), spowodowane ogniem
lub przez zrace kwasy nie moga zosta¢ zre-
generowane. Troll, ktérego Zywotno$¢ spad-
nie do 5 lub niZej nie moze atakowa¢ ani
poruszac sie, az zregeneruje si¢ przynajmniej
do 6 punktéw Zywotnosci. Jezeli krytyczne
trafienie okresla, Ze zostala przebita dolna
cze$¢ jego ciata, kwas tryska w przod potko-
lem o promieniu 3 metréw, powodujac K3
trafienia o Sile 10 we wszystkie istoty na tym
obszarze. Nie chroni przed nimi zbroja,

a zbroje niemagiczne i takaz bron automaty-
cznie ulegajg zniszczeniu.

*WOJOWNIK CHAOSU

Wojownicy Chaosu sa stugami i wyznawca-
mi wstretnych bogéw Chaosu, ktérzy nade-
szli niespodziewanie z potnocy w trakcie
Inwazji Chaosu. Wraz z innymi chaotycznymi
istotami pojawili sig zmk4d i rozlali po kra-
jach Norski i itarq_,o Swiata. Ludzie i kras-
noludy z tych terenéw stoczyli dtugg i krwa-
wa wojne z najezdzcami, wojng, ktéra
zakonczyla si¢ odwrotem Chaosu na daleka
potnoc, gdzie w mniejszym czy wigkszym
stopniu panuje on do dzisiaj. Jednak nawet
teraz, ponad 100 lat pozniej, grupy odzia-
nych w czarne zbroje Wojownikéw Chaosu
wcigz najezdzaja potnocne ziemie Starego

Swiata. Niektorzy z nich utrzymujg nawet
stale obozy wsrdd laséw Starego Swiata i na
przeteczach Gér Kratica Swiata. Kazdy z nich
poswigcit si¢ jednemu z bogéw Chaosu i wal-
czy z wyznawcami innych z takim samym
okrucienistwem, z jakim napada na Stary
Swiat.

Kazdy Wojownik Chaosu jest obdarowany
przez swojego boga jednym lub kilkoma
znamionami Chaosu, zwykle fizyczna mu-
tacja. Zbroje, tak charakterystyczne dla
Wojownikéw Chaosu, takze sa darem i moga
mie¢ magiczne wiadciwosci. Ich hetmy sa
tak bogato zdobione i oznakowane dziwny-
mi, ztymi symbolami, ze robig wrazenie
niepraktycznych. Wojownicy Chaosu moga
uzywac prawie wszystkich rodzajéw broni,
chociaz szczegdlnie faworyzuja duze topory,
miecze i brof drzewcows.

Wojownik Chaosu, ktory spodoba si¢ swoje-
mu odrazajacemu bogu, moze zosta¢ wyb-
rany i sta¢ si¢ Bohaterem Chaosu, tym, ktéry
przewodzi zwierzoludziom. Bohaterowie

i ich poplecznicy zostang dokladnie opisani
w osobnym dodatku Krolestwa Chaosu.
Kilka przykladéw daréw ofiarowanych
Wojownikom Chaosu zostato podanych
ponizej, ale pelniejsze oméwienie Wojow-
nikéw i ich bogéw znajduje si¢ w wymie-
nionym dodatku. Wojownicy Chaosu méwia
dziwnym jezykiem, nazywanym mroczna
mowa, ktérym postuguia sie rowniez zwie-
rzoludzie.

Budowa ciata: Pomijajac niesamowite
mutacje, Wojownicy Chaosu sg zwykle ludz-
mi o masywnej budowie, cho¢ ich wyglad
ukryty jest pod ozdobnymi hetmami.

Charakter: Chaotyczny.

Zasady specjalne: Podobnie jak zwierzo-
ludzie, Wojownicy Chaosu rdznig si¢ znacz-
nie migdzy soba, zaleznie od tego, czym
zostali obdarowani przez swojego boga.
Podana charakterystyka jest charakterystyka
przecigtnego Wojownika. Wojownicy Chaosu
moga dziala¢ jako przywddey wszystkich
chaotycznych i ztych oddziatéw. Czesto
takze dowodza zwierzoludzmi.

Liczba mutacji, ktérymi Wojownik Chaosu
zostal obdarzony moze by¢ okredlona przez
rzut K6. Rezultat 1-5 oznacza jedng mutacje,
za$ rezultat 6 oznacza K3 mutacje. Ich typ
moze by¢ okreslony za pomocg rzutu K10

i poréwnania z ponizsza tabela:

Mutacja

1 Twarz-czaszka

2 Rozkladajaca sie twarz

3 Twarz zwierzgcia

4 Jedno oko

5  Troje oczu

6 Nogi zwierzecia: +1K4 Szybkosci

7  Brak glowy: twarz znajduje si¢
w klatce piersiowej.

8  Odwrdcona twarz (,do gory noga-
mi”)

9  Nienaturalny kolor skory

10  Rogi — moze wykona¢ dodatkowy

atak — uderzenie rogami
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Zbroja Wojownika Chaosu ma 10% szans na
posiadanie wlasciwosci magicznej. Rzuc K6,
a wynik poréwnaj z tabelg poniz

Rzut
|kostka Wiasciwosc

1 Dziala jak trwaty Run Pancerza

2 Dziata jak trwaty Run Ochrony

3 Zbroja stala sie czgécig skory: nie
mozna jej zdja¢, ale nie stanowi
obciazenia.

4 Dziala jak trwaly Run Czaru,
powoduije strach u wszyst-
kich, ktorzy ja zobacza.

5 Zbroja powoduje zwigkszenie
0 +10% CP, ale tylko wobec
zwierzoludzi

6 Zbroja likwiduje oddziatywanie
cech psychologicznych na
tego, kto ja nosi

podstawowa:
i wt 2w
10

B
89

*ZWIERZOCZLEK CHAOSU*

Te wstretne istoty, pochodzace z Potnoc-
nych Pustkowi Chaosu majg ludzka postac,
zdeformowana w zwierzgce ksztalty i obda-
rzona nienaturalnymi cechami. Sa narzedzia-
mi i stugami bogéw Chaosu, ktérzy ofiaro-
wali im takie ksztalty — podobnie zreszta, jak
i inne, rownie nienaturalne dary. Jedli nawet
zwierzocziek kiedykolwiek mial ludzka
krew w swoich zylach, to obecnie jest ona
bardzo rozcienczona i istoty te traktowane
sa jako oddzielna rasa. Sa pogardzane przez
wszelkie inne istoty, zyja w niewielkich ban-
dach gleboko w lasach Starego Swiata, wy-
nurzajac si¢ z nich tylko po to, by napada¢
na pojedyncze farmy i stabo bronione, male
wioski. Mowia jezykiem znanym jako mrocz-
na mowa.

Budowa ciata: Zwierzoludzie znacznie
réznia sie migdzy soba wygladem, ale naj-
czesciej spotykane istoty tej rasy przypomi-
najg wygladem ludzi, ale z glowami i noga-
mi zwierzat, chod istnieja réwniez takie,
ktore maja tylko zwierzece glowy, jak mino-
taury. Nie rozmnazaja si¢ w zwykly sposdb,
ale w kazdym nowym pokoleniu pojawiaja
si¢ nowe mutacje. Duze grupy zwierzoludzi
posiadajg w swoich szeregach osobniki

o ekstremalnych mut: h, takich jak brak
glowy, konczyny réznych rozmiarow, kil
konczyn lub glow, rozne kolory i fakrury
skory itp. Te najbardziej wyjatkowe mutacje
sa uwazane za szczegolny znak przychyl-
nosci bogow Chaosu.

Charakter: Chaotyczny

Zasady specjalne: Zwierzoludzie Chaosu
sa tak roznorodni, ze kazdy osobnik
powinien mie¢ unikalne moce i mutacje
Zalgczona tabela prezentuje kilka przykia-
dowych mutacji. Wiecej szezegdiow na ten
temat znajdziesz w dodatku Krolestwa
Chaosu.

dy osobnik bedzie mial 1K6 mutacii,
ktore moga zosta¢ wybrane spoérod
podanych w tabeli:

Rzu¢ 1k10: Mutacja

Krwawy szal - istota jest podatna na
Jfurig (patrz Standar-
dowe testy)
Dodatkowe ramiona — istota ma K4
dodatkowych ramion
(W +1; Zw +1K4; 1 +5)
— zdolny do wiladania
bronia (Zw +1K4; | +5).
— 2 punkty pancerza na
wszystkich czedciach
ciata.

Trujace ugryzienie — ugryzienie istoty
jest jadowite (wybierz
odpowiednie dzialanie
z Trucizn).

— istota ma zwierzeca
glowe.

— (Sz +1K4).

— istota moze skakac z
polowy swojej normalnej
szybkosci

— zamiast ramion.
— glowa znajduje si¢
itee piersiowey.

3 Chwytny ogon

4 Twarda skora

5

6 Glowa bestii
Nogi bestii

8 Jedna noga

9 Macki
10 Brak glowy

kl

Podana tu charakterystyka jest charakterys-
tyka przecigtng, o ile mozna w tym wypad-
ku mozna mowi¢ o czyms$ takim:

Charakterystyka podstawowa:
S WW 18 S W gy
£ 41T 2550 8 4.0 11

I
30
A & @ It Op W od
130 D9l 2t o0~ a4 G

230
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ZWIERZETA IPOTWORY

Ameba Purpurowa plesn
Amfisbena Z6ha plesn
Bazyliszek Harpia
Br7vtwnd/|nh Hipogryf
Hydra
Kameleopij
Czerw bagienny Kon
Doppelganger Ko bojow
Dzabersmok Kot, dziki
Dzik Krwawiec
Gryfon Male zwierzeta
Grzyby i plesni Gronostaj
Czerwona plesn Krolik
Fluorescencyjny zarodnik Kruk

Lis
Wydra
Wiewiorka

Migsozerny chwytacz
Niedzwiedz
Nietoperz, giganty
Nietoperz, zwyczajny
Orzel

Oémiornica bagienna
Pegaz

Pies bojowy
Pies-zabdjca

Pijawka, gigantyczna
Skorpion, gigantyczny
Smok

Sztzur. gigant. i zwycz.
, gigant. i zwycz.
Grzechotnik, gigant.
Waz skalny
Zmija
Pajak. gigant.
Czerw sloneczny
RS
Jednorozec
Zwierzotak
Wilk, wielki i stadny
Wyvern
Zoat
Zlotoczerw
Zwierzeta stadne
Bizon
Lo$
Z6tw smoczy

Sowa, gi Zuk, gigantyczny

nt. i zwyczajna

W Starym Swiecie mieszka bardzo wiele
roznych zwierzat i potwordw, dlatego tez
niemozliwe jest podanie szczegolowych
danych, dotyczacych ich wszystkich. Nie-
ktére z nich sg inteligentne, a inne nie;
niektdre s tylko dokuczliwe, inne zdolne
zabi¢ kazdego, z wyjatkiem bardzo silnej
druzyny. Wigkszos¢ tych istot ma jednak
zwierzgcy poziom inteligencji, a wiele moze
wpas¢ w szal pod wpltywem okreslonych
bodzcdw — np. glodu, silnego $wiatla, ha-
fasu itp. Czuja respekt przed przemoca,

w przypadku napotkania na zdecydowany
opor wiekszo$¢ raczej wycofa sie, zami;
przedtuza¢ walke.

*AMEBA*

Ameby sg wielkimi. jednokomorkowymi
istotami o cialach z delikatnej. galaretowatej
protoplazmy; z tego tez powodu czesto sa
nazywane galareta, $luzem badz kropla
\md)\ slizgaja si¢ po litych powierzchniach,
a w plynach ph waijg falistym ruchem. Moga
porusza¢ sie po prawie kazdej powierzchni.
wliczajac w to Sciany i sufity, a takze prze-
ja si¢ przez nawet najmnicjsze peknie-
eliny.

ciska

cia i sz

Ameby odzywiaja si¢ wszystkimi formami
Zywej mater rzybami,
mchem, rodlinami i zwierzetami. Ich zwyklg
dietg sa tkanki martwych zwierzat, lecz sa
rowniez gotowe zaatakowad zywa istote —
podplywajg i pochlaniaja ofiare. Pokarm jest
Aulwxnrhx wany bezposrednio przez Scianke

. PO czym zostaje przetrawiony
przez silne enzymy. Ameby nie maja zdol-
nosci do absorbowania mineralow i metali,
przechodza one przez ich cialo nieuszko-
dzone. Nie sa czule na $wiatlo i dzwigk, ale
moga wykrywac cieplo, a takze potrafig
rozpoznawac pmlmun za pomocy dotyku

A
si¢ przed otwa

. na przyklad

komor

Przyciagaja je dla ciepla, ktore kojarz

z pozywieniem, ale cofajy
tym ogniem, jesli zostang oparzone. Odpy-
cha je takze silne zimno.

Budowa ciata: Ameby sa calkowicie bezksz-
tattne. Moga osiaga¢ prawie kazda wielkos¢,
chociaz rzadko spotyka si¢ osobniki majace
powyzej 3 metrow diugosci. Przyjmujg rozne
kolory, cho¢ wigkszos¢ jest szara lub bialawa,
ale wiele jest catkowicie przezroczystych.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Ameby nie podle-
gaja zadnym oddzialywaniom psychologicz-

nym i nie mozna ich zmusi¢ do wycofania
sie z walki, chy Ze za pomocg ognia lub
ostrego zimna.

Zasady specjalne: W czasie walki ameby
nieustepliwe i napierajg na swoich przeciw-
nikow, zmuszajae ich do oddania pola lub
pochtaniajge. Wehlonigci przeciwnicy sa
weciggani do wnetrza ciala ameby, gdzie

co runde otrzymuijg jedng dodatkowsg rang,
niezaleznie od wszystkich modyfikatorow
Istoty, pochloniete pl/u amebe moga wal-
czy¢, dopoki pozostaja zywe, jednak uwol-
nione mogy zosta¢ dopiero wredy, gdy
ameba zostanie zabita.

Charakterystyka podstawowa:
87 WWUS &S Wt Ve !
4 33 0 3 3 11+ 330
A Zr . CP- It "Op  SW. Ogl
. 5 0 0 0 0 =

Budowa ciata: Wielki waz z glowami na
obu koncach. Amfisbena moze osiagnac
ponad 6 metréw dlugosci, a nawet male
okazy mierzg ponad 3 metry.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Amfisbeny czujg
strach wobec ognia, ale poza tym sa

odporne na wszystkie inne oddziatywania
psychologiczne. Wzbudzaja strach w isto-
tach, majacych ponizej 3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: Amfisbeny moga albo

@rv#é za pomoca jednej badz obu gléw, albo
dusic. Osoby, trafione przez atak duszqcy
muszg sprawdzi¢, czy ich ramiona sg wolne
czy nie (patrz Ataki potworow) i moga
wyzwoli¢ si¢ tylko poprzez wykonanie testu
Sity x 10 albo zabijajac potwora. Ugryzienia
sa jadowite i osoba, kidrej nie uda sie test
zatrucia (W x 10), umrze po 2K6 rundach

*AMFISBENA *

Charakterystyka podstawowa:

wW S WM w1
33 0 4 3 15460
Zr. CP  Int Op SW
- 14 5 43 43 -

e

Amfishena jest bardzo duzym wezem, z glo-
wami na obu koncach., W czasie walki istota
ta moze gryzé w dowolnych dwdch kierun-
kach naraz, jest zdolna /
wokol ofiary (jest to traktowane jako dusze-
nie) i moze ja przy tym ukasi¢ (patrz Ataki
specjalne). Amfisbena moze przezy¢ majac
tylko jedng glowe.

al

do owijania si¢

Tak jak wszystkie weze, amfisbeny maija
slaby wzrok, ale potrafia wykry¢ cieplo-
krwiste istoty w promieniu 20 metrow. Latar-
nie i pochodnie moga je zmyli¢, redukujac
Inicjatywe o K6 x 10 na ta runde.

*BAZYLISZEK *

Bazyliszek jest duzym, o$mionoznym gadem,
ktory preferuje zycie w cieptych albo pod-
ziemnych mie Jest to stwor Chaosu,
pochodzacy z najwezedniej Lh Inwa
obecnie juz dobrze w \mmn Swiecie zado-
mowiony, zeby nie powiedzie¢ pospolity.
Bazyliszki sy wyjatkowo niebezpiecznymi
bestiami, kidrych spojrzenie moze obracad
zywe istoty w kamien. Spojrzenie ma zasieg
10 metréw i moze oddziatywac tylko na
istot¢ w czasie rundy. Ofiara

cach

pojedyn




ROZDZIAL 6: BESTIARIUSZ

musi wykona¢ udany test magii, albo
natychmiast zostanie zamieniona w kamien.
Efekt jest trwaly. Dodatkowo do ataku
spojrzeniem, bazyliszek atakuje dwukrotnie
poprzez uderzenie szponami i raz gryzqc.

Budowa ciata: Jaszczurka 4,5 metrowej diu-
godci, z o$mioma nogami zakonczonymi
szponiastymi fapami i szeroka glowg o moc-
nych szczekach.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Bazyliszki wzbu-
dzaja strach w zywych istotach, majgcych
ponizej 3 m wzrostu.

Zasady specjalne: Osoby, ktore nie daly si¢
zaskoczy¢, moga podjac¢ probe unikniecia
spojrzenia poprzez zastonigcie oczu lub
odwrdeenie glowy. Jednak beda wiedy ata-
kowa¢ z modyfikatorem -25% do WW, zas
bazyliszek bedzie mial modyfikator +25%
do swojej WW podczas atakow. Bazyliszki
widzq w ciemnosct na odleglo$¢ 20 m.

Charakterystyka p
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*BRZYTWODZIOB®

Brzytwodzioby sa wielkimi, zyjacymi na
wybrzezach morskich ptakami, ktore zbierajy
si¢ na przybrzeznych skatach albo wewnatrz
wychodzacych na morze jaskin w grupach,
liczacych kilka tysiecy osobnikow. Przebywaja-
ce w grupie brzytwodzioby sa nienasyconymi
mysliwymi — Lmul\um i zjedza kazda istote
do wielkosci konia. Jednak ich gléownym

pozywieniem s3 ryby. Ich kolonie fatwo jest
wykry¢ po intesywnym zapachu rozkladaja-
cych sig ryb i guana. Istoty, ktére zaryzykuja
zblizenie sie-do kolonii na odleglo$¢ 100
metrow, zawsze zostang zauwazone przez
4K6 ptakoéw. Brzytwodzioby atakuja jednym
ugryzieniem (dziobni¢ciem) w czasie rundy.
Nadbrzezne statki, rybacy i inne morskie
cele, naruszajace tereny lowieckie kolonii
(w promieniu 1,5 km) zostang zaatakowane
przez 4K20 ptakéw. W nadbrzeznym region-
ie mozZliwy jest tez atak samotnego osob-
nika, ale zdarza si¢ to do$¢ rzadko

Budowa ciata: Brzytwodziob przypomina

duzego, zaopatrzonego w silny dziob mas-
konura, osiagajac od 0,5 do 1 metra dhugos-
ci, przy czym minimalna rozpieto$¢ sl

Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Brzytwodzioby lataj
istoty pikujgce, a Szybkos$¢ podana w chara-
kterystyce dotyczy wylacznie poruszania si¢
PO ziemi.

Charakterystyka pod
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Chimera jest stworem Chaosu, zwierzeciem,
ktore jest polaczeniem réznych naturalnych
istot w |cdn 1. 0 dodatkowych mozliwosciach

i wlasciwosciach. Bestie te rdznig si¢ od siebie
znacznie — moga miec¢ wiele konczyn, glow,
a nawet tutowi. Czasami ktora$ z nich posiada
niespodziewane magiczne moce, inteligencje
czy zdolnosci fizyczne. Wszystko 1o jest zashu-
ga bogéw Chaosu. C hnmr) majj zwykle trzy
glowy i potrafig lata¢. Moga rowniez posiadac
najezone kolcami lub maczugowate ogony.

Budowa ciata: Typowa chimera ma okoto

4.5 metra dtugosci, liczac od jej trzech glow
do ogona. Tuléw przypomina korpus duze-
go kota z zadem kozta. Ogon jest zwykle Iwi,
ale jego koniec jest kolczasty albo maczugo-
waty. Skrzydla tej istoty sa podobne do pta-
sich, a ona sama posiada trzy glowy, chociaz
zmutowane formy moga mie¢ od jednej do

szedciu glow. Glowy te s3 przewaznie podo-
bne do gléw weza, duzego kota i kozla, ale
rownie dobrze moga taczy¢ w sobie cechy

jednej lub kilku z tych istot z jeszcze innymi.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Chimera wzbudza
strach w zywych istotach, majacych ponizej
3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Chimera moze wykonac
tyle atakéw ugryzieniem, ile ma gtow.
Ugryzienia wezowych glow sa jadowite
(nieudany test zatrucia oznacza, ze ofiara
umrze po 1K3 rundach). Dodatkowo chime-
ra ma dwa uderzenia szponami i jedno ude-
rzenie ogonem. Istnieje 10% szans na to, ze
ogon chimery bedzie mial jadowite zadio
(nieudany test zatrucia oznacza, ze ofiara
umrze po 2K6 rundach). Chimery latajg jak
istoty przyziemne, a Szybko$¢ podana

w charakterystyce do wylacznie poru-
szania si¢ po ziemi.

Charakterystyka p
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*CHLOSCIELe

Chlosciele sa matymi, migsozernymi istota-
mi, ktére zyja wewnatrz niewielkich
lin w $cianach, kamieniach, drzewach itp.
Szczeliny te sa przez chiosciela doskonale
maskowane (kawalkami mchu itp.) i sa
praktycznie niewidoczne, chyba, ze kto§
bada bardzo dokladnie. Nawet wiedy dos-
trzegane sa tylko podobne do wlosow wy-
pustki czuciowe (zaleznie od decyzji Mistrza
Gry, bohater z umiejetnoscia rozpoznawanie
roslin moze by¢ zdolny do odgadnigcia,
czym s3 te ,wlosy”). Zakonczenia czuciowe
moga wykry¢ ruch i powoduje istota
przechodzaca obok kryjéwki chiosciela

w odlegtosci do 5 metréw. Uaktywnia to
biczowaty, zakonczony haczykami organ

o dlugosei 5 metrd n organ jest cienki

i niezwykle szyl 1 podczas ataku uderza
w cel, wyrywajac kawal ciala, po czym
powraca do otworu gebowego, gdzie migso
jest przezuwane. Chlosciel nie zaatakuje
ponownie przez kilka godzin.

Budowa ciata: Istnieja liczne podgatunki
podziemne lub zyjace w lasach i dzunglach.
Chiosciel sklada si¢ z dwoch czedei: gldwna
JKkotwica” — zawiera organy zyciowe,

w tym otwor gebowy oraz zoladek i uzywa-
na jest do umocowania istoly w chwili, gdy
atakuje ona swa druga czescia — biczem”.
Zwykle jest on ciasno skr¢cony wewnatrz
szezeliny, w ktorej chlosciel sie ukryw:
Stwor pozostaje w spoczynku, az zostanie
zaalarmowany przez pozostawione na zew-
natrz schowka organy czuciowe, przypomi-
najace mech lub mate roslinki.

Charakter: Brak.

Cechy psychologiczne: Ta istota jest catko-
wicie pozbawiona mézgu i nie wykonuje ani
zadnych testow psychologicznych, ani opie-
rajacych si¢ na innych cechach.

Zasady specjalne: ,Bicz” zadaje K4 obraze-
nia (rany), modyfikowane w zwykly sposob
wspolezynnikami Sily, zbroi i Wytrzymatosci.
Z uwagi na specyfike sposobu atakowania,
ciosy te zawsze zaskakujq i czerw zawsze
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atakuje pierwszy, nawet jezeli ofiara jest
$wiadoma jego obecnosci.

* — zobacz Zasady specjalne — powyzej.

*CZERW BAGIENNY*

Bagienny czerw jest wielka, podobna do
weza istotg o niewiarygodnej diugodci, czes-
to dochodzacej do 7, a czasem nawet 10 m.
Moéwiono nawet o jeszcze wigkszych potwo-
rach, a legendy opowiadaja o istotach, mie-
rzacych dziesiatki metrow. Czerwie bagienne
zyja tylko w bagiennym, mulistym i blotnis-
tym terenie. Draza tunele przez migkka
ziemig, przeslizgujac si¢ przez bloto i maz.
Po suchej ziemi poruszaja si¢ bardzo powoli
(potowa Szybkoéci). Moga pltywac, ale z trud-
noécig i nie moga atakowa¢ podczas przeby-
wania w czystej wodzie.

W walce czerw bagienny atakuje jednym
ugryzieniem i probuje takze zmiazdzyc wszys-
tkie istoty znajdujace si¢ po jego bokach albo
z przodu. W sumie daje to 4 ataki na runde.

Budowa ciata: Bardzo dlugi i masywny —
$rednio 7,5 metra dtugosci.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Czerwy bagienne
wzbudzaja strach w istotach, majacych
ponizej 3 m wzrostu, ale same s3 odporne
na wszystkie oddziatywania psychologiczne.

*CZERW SLONECZNY*

odlegto$¢ 30 centymetréw. Jest to odruch
warunkowy organizmu i czerw nie ma zad-
nej kontroli nad tym atakiem. Czerwie maja
jeden atak za kazde pelne 30 cm dlugodci.

Budowa ciata: Sloneczne czerwie rosng do
180 centymetréw dugodci. Jesli trzeba, dlugos¢
mozna okredlac losowo przez rzut K6 x 30.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Sloneczne czerwie
sa catkowicie pozbawione mézgu i nie wy-
konujg zadnych testéw psychologicznych
lub opartych na innych cechach.

Zasady specjalne: Pojedynczy atak elek-
tryczny zadaje K6 obrazen. Metalowa zbroja
podwaja uszkodzenia, podczas gdy skorzana
obniza je o potowe. Uszkodzenia sa modyfi-
kowane w normalny sposob przez Wytrzyma-
1o$¢ i Site. Stoneczne czerwie sg ostabione
podczas godzin ciemnosci i bardzo wezesnym
$witem — obrazenia, zadane w tym czasie
powinny by¢ zredukowane do K6-1 lub K6-2.
Stoneczne czerwie nigdy nie $cigaja przeci-
wnika.

*DOPPELGANGER®

Wirod wielu dziwnych istot, zrodzonych
przez Inwazje Chaosu, doppelgangery sa
chyba najdziwniejsze. Te samotne istoty
potrafia zmienia¢ swoj ksztalt na podobien-
stwo kazdej humanoidalnej istoty, majacej
od 1,2 do 2,4 metra wzrostu — lacznie z jej
ubraniem i ekwipunkiem. Doppelganger
musi najpierw przez 1 ture obserwowac wyb-
rang ofiare, a sama transformacja zajmuje

Ta ciekawa istota najbardziej przypomina
duzego, ttustego i troche $liskiego robaka.
Nie ma w ogole oczu, a pozostale zmysly sa
jedynie szczatkowe. PoZzywienie materialne,
jakiego potrzebuje, jest absorbowane bez-
poérednio przez skore, a odpady sg takze
wydalane w ten sam sposob. Czerwie sto-
neczne przystosowaly si¢ do czerpania
pozywienia bezposrednio z energii sto-
necznej, a ich skory dzialajg jak zywe bate-
rie sfoneczne. W czasie dnia czerw lezy
czgsciowo w promieniach stonica, a czes-
ciowo w cieniu. Gromadz3 si¢ w ten sposob
fadunki elektryczne, pozwalajace mu przetr-
wa¢ godziny ciemnosci.

Sloneczne czerwie uzywajg rowniez swoich
zapasow energii elektrycznej do obrony. Ma-
fe czerwie moga uwalnia¢ tylko stabe fadun-
ki, ale w pelni rozwiniety czerw moze z lat-
woscig zabi¢ duza istotg, takg jak czlowiek.
Sloneczne czerwie nie sa agresywne i beda
atakowac¢ elektrycznym wstrzgsem tylko
wtedy, gdy inne istoty zblizg si¢ do nich na

tylko 1 runde. Gdy przybiorg juz tozsamo$c¢
swej ofiary, zazwyczaj ja zabijaja i zjadaja,
a pozniej zajmujg jej miejsce. Doppelgan-
ger moze takze odtwarza¢ mowe i maniery
ofiary (ale nie jej umiejgtnodci specijalne,
zwigzane z rasq albo magiczne) z 90% dok-
fadnoscia.

Doppelgangery wydaja si¢ by¢ niezdolne do
rozmnazania si¢, wigc prawdopodobnie s3
tworzone catkowicie i wylacznie przez sity
Chaosu. Sa bardzo rzadkie i jedli nie zobaczy
si¢ procesu transformacji wygladu, prawie
niemozliwe jest rozpoznanie ich za pomoca
$rodkéw innych, niz magiczne.

Budowa ciata: ,Prawdziwa” forma doppel-
gangera jest naprawde odrazajaca. Sg to
dwunozne istoty humanoidalne, przecietnie
majgce okoto 1,8 metra wzrostu. Wygladaija,
jak gdyby nie mialy skéry — ich migénie,
arterie i niektdre organy wewnetrzne sa
doskonale widoczne.

Charakter: Zty

Cechy psychologiczne: Doppelganger jest
odporny na wszystkie oddziatywania psy-
chologiczne.

Zasady specjalne: Gdy doppelganger przy-
bierze posta¢ ofiary i pojawi sie pierwszy raz
przed jej towarzyszami, Mistrz Gry powinien
rzuci¢ K100. Jezeli rezultat wynosi 91-100,
oznacza to, ze beda oni $wiadomi ,czegos$
niezwyklego” w wygladzie lub zachowaniu
postaci. Jezeli doppelganger bedzie repro-
dukowal zbroje ofiary, otrzyma ochrone

o 1 punkt mniejsza, niz posiadat oryginal.
Na przyklad, krasnolud noszacy napier$nik

i helm otrzymuje 2 punkty pancerza na
glowie i tulowiu. Gdy zostanie powielony
przez doppelgangera, sobowtér otrzyma
tylko 1 punkt pancerza na tych czesciach
ciala.

*DZIK*

Dziki w Starym Swiecie sa znacznie wieksze
od tych z naszego $wiata. Sa prawie tak du-
ze jak konie i po wlasciwej tresurze moga
by¢ dosiadane przez istoty, majace mniej niz
3 metry wzrostu. Szczegdlnie gobliny lubia
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uzywac ich jako wierzchowcow. Dziki ata-
kuja przez przebicie swoimi szablami, co
traktowane jest jak atak rogami.

Budowa ciata: Te duze, pokryte szczecing,
podobne do $win istoty maja w jace ryje
i ostre szable. Osiagaja zwykle okolo 1,2
metra dlugosci i przewaznie sa koloru
szarego.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Ranione dziki staja
si¢ podatne na furie.

Zasady specjalne: Istnieje 30% szans na to,
ze u postaci przebitej szablami dzika
rozwinie si¢ infekcja ran (patrz Ataki pot-
worow, Zasady specjalne i Choroby).

Charakterystyka podstawowa:
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*DZABERSMOK

Inwazje Chaosu stworzyly tysiace dziwnych
istot. Wiele z nich w ogdle nie poddaje si¢
klasyfikaciji, gdyz sa to wylacznie pojedyn-
cze egzemplarze, dla ktorych gwaltowne
mutacje staly si¢ przeszkoda, ktéra nie
pozwolila im sta¢ przodkami calej rasy.
Jedng z najdziwniejszych istot, ktéra ma
rozpoznawalng forme i ktéra mozna okres-
li¢ jako nalezaca do gatunku nie podlega-
jacego juz zmianom jest Dzabersmok.
Jednak nawet ten tak zwany gatunek jest
obiektem ciagtych mutacji oraz zmian, doty-
czgcych rozmiaru i koloru skory. Najbardziej
charakterystyczna jest ich mentalno$¢ — sa
niezwykle odwazne i agresywne, ale jed-
noczeénie raczej glupie.

W walce Dzabersmok atakuje w kazdej
rundzie jednym wgryzieniem, dwoma kop-
nigciamii jednym uderzeniem ogonem .

Budowa ciata: Dzabersmoki s3 duzymi pot-
worami osiggajacymi ponad 4 metry wyso-
kosci, a czesto pojawiaja si¢ osobniki jeszcze
wigksze. Chociaz ich przednie konczyny sg

bardzo zreczne, czesto uzywaja ramion, aby
pomagac sobie podczas chodzenia lub bie-
gania, podobnie jak goryl w naszym $wiecie.
Maja diugie, chude szyje i duze, brzydkie
glowy. Chociaz maja skrzydta, wigkszos¢

nie potrafi lata¢. Zamiast tego podczas poru-
szania si¢ trzepoczg nimi z wicieklo$
powodujac ogluszajacy hatas. Dzabersmok
moze byc¢ kazdego koloru, a wigkszo$c¢

z nich slabo $wieci.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Dzabersmoki

wzbudzaja strach we wszystkich zywych
istotach, a groze w majacych ponizej 3 m
wzrostu. Sa rowniez podatne na ghupote.

Zasady specjalne: Ugryzienie Dzabersmoka
jest jadowite (patrz Trucizny), zraniona
osoba musi wykona¢ udany test zatrucia,
albo umrze po 2K6 rundach. Tak jak trolle
(patrz Humanoidy), Dzabersmoki, sprowa-
dzone do 0 punktéw Zywotn: mogq
regenerowac 1 punkt Zywotnosci na ture.
Rany, zadane przez ogien albo zrace kwasy
nie mogg zosta¢ zregenerowane. DzZaber-
smok, ktéremu Zywotno$é
mniej punktéw nie moze atakow:
sig, az zregeneruje Zywotnod¢ do poziomu przy-
najmniej 6 punktéw. Dzabersmoki widzq w
ciemnosciach na odleglo$¢ 20 metrow.

Charakterystyka podstawowa:
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*GRYFON*

Gryfon to twér Chaosu — potezny, uskrzyd-
lony drapieznik, ktory laczy w sobie natury
Iwa i orla. Wiele gryfonéw nadal przybywa
do Starego Swiata z okolic bieguna pdinoc-
nego, czesto w towarzystwie band zwierzo-
ludzi czy tez Wojownikéw Chaosu (patrz
Humanoidy). Inne mieszkaja na stale w Sta-
rym Swiecie, zakladajac kolonie i Zyjac pod
kazdym wzgledem jak inne, miejscowe dzi-
kie zwierzeta, Podczas walki atakuja cztery
razy: jedno ugryzienie, dwa uderzenia

szponami z przodu oraz jedno kopnigcie, ale
tylko do tytu.

Budowa ciata: Gryfon to czworondg,

z przodu podobny do wielkiego, drapiez-
nego ptaka, razem ze skrzydlami i silnymi,
zdolnymi do rozrywania na strzepy szpona-
mi, a z tylu do lwa lub innego drapieznego
kota. Gryfony sa duzymi zwierzetami, majg-
cymi sporo ponad 3 metry dtugodci i, jesli
zostang wytresowane, moga nosic¢ ciezary,
porownywalne z tymi, ktére moze unie$¢
kon bojowy.

Charakter: Chaotyczny (neutralny, jedli jest
wytresowany — patrz nizej).

Cechy psychologiczne: Gryfony wzbudzajg
strach w zywych istotach, majacych ponizej
3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: Gryfony latajg jak istoty
pikujgce. Szybko$¢ podana w charaktery-
styce dotyczy wylacznie poruszania si¢ po
ziemi. MG moze pozwoli¢ bohaterowi z
umiejetnosdcia tresura, by sprobowal wytre-
sowa¢ gryfona jako wierzchowca. Moze to
zakonczy¢ si¢ sukcesem tylko wtedy, gdy
bohater, podejmujgcy si¢ treningu osobiscie
wychowywal gryfona od miododci. Trening
pochtania liczbe miesi¢cy rowna 24 minus
Inteligencja trenowanego gryfona (zakres
K12+4). Zwierze powinno wykonac test Sity
Woli pod koniec tego okresu, by sprawdzic,
czy jego naturalne instynkty przewaza nad
wplywem tresury.

Charakterystyka podstawowa:
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*GRZYBY I PLESNIE.

Grzyby, nazywane rowniez ple$niami, rosna
w wilgotnych, cieplych i zwykle zaciemnio-
nych miejscach, takich jak podziemne kom-
pleksy, kopalnie, tunele i dawno opusz
ne budynki. Nie wszystkie plesnie sg nie-
bezpieczne; wigkszos¢ jest catkiem niesz-
kodliwa i po prostu rosnie na $cianach albo
na gnijacych roslinach, nie szkodzac niko-
mu i wykonujac pozyteczng pracg — rozkla-
dajac martwyg materi¢ organiczna. Jednak
niektdre plesnie moga by¢ niebezpieczne
dla poszukiwaczy przygdd i innych zywych
istot.

Z0-

Ple$niom nie szkodza zadne, procz ognia,
formy atakdw, a poniewaz rosng na najbar-
dziej wilgotnych terenach, nie zawsze tatwo
jest je wypalic¢.

Fluorescencyjny zarodnik jest to czarny,
podobny do strupa grzyb, ktory ro$nie na
zywej materii wszystkich rodzajow, nawet na
innych odmianach grzybéw. Bardzo trudno
jest go wykry¢ w dojrzatym stadium, szcze-
golnie przy stabym oéwietleniu. Jest bardzo
wrazliwy na cieplo. Jezeli cieptokrwista isto-
ta przechodzi obok niego w odlegtoéci 1 m
albo otwarty ogien pali sie w odleglodci 5
metréw, wysyla on gesta chmure fluorescen-
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cyjnych zarodnikéw. Chmura unosi si¢ przez
3 rundy i w tym czasu zarodniki osiadaja na
wszystkim, co znajduje si¢ w promieniu 5
metrow. Jezeli wejda w kontakt z odslonie-
tym cialem, mocno si¢ w nie wbijaja. White
zarodniki $wiecg sig jasno przez 7 dni — jest
to okres potrzebny do osiagniecia przez nie
dojrzatodci. Zarodniki, ktére przylgnely do
nieozywionej materii, metalu, kamienia itp.
zanikajg i ging w ciagu 5 dni, bez osiagnie-
cia dojrzalodci.

Whitych zarodnikéw nie da si¢ usunaé —
przez caly czas rozéwietlaja one obszar

w promieniu 1 metra od opanowanej osoby,
co daje mozliwosc jej tatwej identyfikacji

z odleglosci do 10 metrdéw. Mozna ja dost-
rzec nawet z wigkszej odlegtodci (do 1,5 km
przy odpowiednich warunkach) — jako
niewyrazne, drgajace $wiatlo. Po 6 dniach
zarodniki czerniejg i, gdy dojrzaly grzyb si¢
rozwija, zainfekowana osoba staje si¢ otuma-
nionai zaczyna majaczy¢ (patrz Trucizny —
Narkotyki). Od tego momentu zarodniki
osiggaja petng dojrzalo$¢ i kazdego dnia
cieplo ciala ofiary bedzie powodowa¢
powstawanie nowych chmur zarodnikéw.

Po 7 dniach zainfekowana osoba traci dzien-
nie jeden punkt Sily i jeden punkt Wytrzyma-
todci. Jezeli ktoras z tych cech spadnie do 0,
delikwent umiera. Osoba z umiejetnoscig
leczenie chorob moze zniszezy¢ grzyba w doj-
rzatym stadium przez zastosowanie Nocnego
cienia (patrz Trucizny). Musi on zosta¢ wtar-
ty w skore (nie powoduije to zadnych efek-
téw ubocznych), co prowadzi do zniszczenia
zarodnikow, oczywidcie jezeli osoba lec:
wykona udany test Inteligencji. Utracone
punkty Sily i Wytrzymato$ci powracaja w
tempie 1K3 punktow dziennie. Nieudana
proba zastosowania lekarstwa nie powoduije
szkodliwych efektow, a kolejna probe mozna
wykona¢ nastepnego dnia.

Purpurowa plesn jest wrazliwa na magie

i uwalnia zarodniki tylko wtedy, gdy w od-
leglodci 5 metrow pojawi sig kto$ albo cos
magicznego (dotyczy to takze osoby, rzuca-
jacej czary). Chmura zarodnikéw pokrywa
obszar o promieniu 5 metrow przez
rund, wysysajac 1K6 punktéw magii z
dej istoty i/lub kazdego przedmiotu,
rajgcego w sobie punkty magii. Catkowita
liczba punktéw magii nigdy nie moze §¢
ponizej 0 i zregeneruje si¢ w normalny spo-
sob (patrz Magia). Dopoki chmura zarodni-
kow nie opadnie, nie mozna korzystac¢

z magii ani w jej wnetrzu, ani pop:
chmure, poniew: rodniki po prostu
absorbujg cala energie magiczna, ktora
w nie uderza.

Czerwona plesn pokrywa wilgotne $ciany
i rozkladajaca sie materi¢ grubym dywanem
czerwonego futra. Zarodniki uwalniaja si¢
pod wplywem kontaktu z przechodzacymi
zwierzetami albo istotami, wypetniajac po-
wietrze gesta, czerwona chmurg zarodni-
kow, pokrywajaca przez 3 rundy obszar

o promieniu 5 metréw. Kazdy, kto znajdzie
si¢ wewnatrz chmury musi wykonac test
Inicjatywy albo zostanie oélepiony na 2K6
godzin. Powoduje to zredukowanie WW, I

i Zr 0 25% i dodatkowo przeciwnicy osle-
pionego otrzymuja +25% do WW. Zarodniki
maja rowniez dziwna i niebezpieczna zdol-
nos¢ oddziatywania na system nerwowy
ludzi i halflingéw. Bohaterowie, wywodzacy
si¢ z tych ras otrzymuja 1K6 punktow obledu.

Zotta plesn pokrywa Sciany i rozkladajaca
si¢ materi¢ w ten sam sposob, jak czerwona
pledn. Uwalnia zarodniki podczas kontaktu,
wypelniajac powietrze $miertelnym, zéltym
pytem. Chmura pylu pokrywa sferyczny ob-
szar o $rednicy 10 metrow i unosi si¢ przez
1K6 rund. Kazda istota wewnagtrz chmury
musi wykonad test Wt x 10 albo straci przy-
tomno$¢ na 1 runde dluzej, niz chmura
bedzie si¢ unosita. Kazda runda, spedzona
wewnatrz duszacej chmury kosztuje 1K3
punktéw Zywotnosci, niezaleznie od mody-
fikatoréw. Kazda osoba, ktérej Zywotnosé
zostanie zredukowana do 0 powinna rzuci¢
kostka wg Tabeli naglej $mierci, zeby
ustali¢ ewentualne dodatkowe efekty otrzy-
manych obrazen.

*HARPIA*

Harpie s3 potworami niezbyt czesto spotyka-
nymi w Starym Swiecie. Ich gléwne skupiska
znajdujg si¢ bardziej na wschod, na obszarach
wzdtuz Gor Zatoby. Harpie posiadaja nie-
wielka inteligencje i sa namietnymi zbiera-
czami metali szlachetnych i klejnotéw. Sa to
przewrotne, krzykliwe istoty, wyposazone

w diugie szpony, ktorymi moga rozszarpy-
wac swe ofiary. Maja bardzo agresywna natu-
re i zwykle atakuja kazda zauwazong istote.
Podczas walki uzywaja szponow lub pry-
mitywnych, cigzkich maczug. Harpia moze
wykonac¢ tylko jeden atak w ciggu rundy.

Budowa ciata: Harpie maja korpus kobiety,
natomiast skrzydla i dolna potowa ciala po-
chodzi od duzego, drapieznego ptaka. Ich
wzrost jest niewiele mniejszy od wzrostu
zwyklego czlowieka.

Charakter: Zly lub chaotyczny.

Zasady specjalne: Harpie lataja jak istoty
pikujgce, a gdy unoszg si¢ w powietrzu ich
wspaniale zdolnosci manewrowania pozwa-
laja im atakowac w kazda strone, niezaleznie
od kierunku lotu. Szybkos¢, podana ponizej
w charakterystyce dotyczy wylacznie
poruszania si¢ po ziemi.

Charakterystyka pod
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*HIPPOGRYF*

Hippogryf jest stworem Chaosu, przypomi-
najgcym nieco gryfona, cho¢ nie tak agresy-
wnym. Znane s3 przypadki uzywania hippo-
gryfow jako wierzchowcow — tych, ktdre
zostaly schwytane w miodosci i wyszkolone
przez osoby z umiejetnoscia tresura. Hippo-
gryfy wolg trzymac si¢ z dala od ludzkich
siedzib, zwykle zamieszkujac wysokie i nie-
dostepne gory.

W walce hippogryfy maja 4 ataki na runde,
tak jak gryfony. Sg to: jedno wugryzienie

i dwa uderzenia szponami z przodu oraz na
boki, a takze jedno kopnigcie do tytu.

Budowa ciata: Hippogryfy maja glowe
i skrzydta duzego drapieznego ptaka, przed-
nie konczyny Iwa lub innego duzego kota,

2.7

a tylne konczyny i ogon konia. Sa duzymi
zwierzetami,, liczacymi znacznie ponad 3 m
diugosci. Jezeli sa wytresowane, maja udzwig
porownywalny z udzwigiem konia bojowego.
Charakter: Zwykle chaotyczny. Chaotyczny
lub neutralny, jesli byt tresowany.

Cechy psychologiczne: Hippogryfy wzbu-
dzaja strach w zywych istotach, majacych
ponizej 3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Hippogryfy lataja jak isto-
ty pikujgce, a Szybkos¢ podana w charakte-
rystyce dotyczy wylacznie poruszania si¢ po
ziemi. Postacie, probujace wytrenowa¢ hip-
pogryfy musza posiadac¢ umiejetnosc tresura.
Zaktadajac, ze zwierze bylo osobiscie hodo-
wane, trening zajmie liczbe miesiecy rowng
24 minus Inteligencja hippogryfa, ktéra
powinna by¢ w zakresie K12+4. Na zakon-
czenie szkolenia zwierz¢ powinno wykonac
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test SW, by sprawdzi¢, czy jego naturalny
instynkt nie wzial gory nad oddziatywaniem
tresu

*HYDRA®

Hydra jest kolejnym stworem Chaosu, pod-
danym wielu dziwnym mutacjom. Charakte-
rystyczng jej cechg jest posiadanie kilku,
przewaznie siedmiu, giéw. Hydry rzadko
spotyka si¢ w Starym Swiecie, ale czasami
przybywaija tu z dalekiej potnocy. Ich ulu-
bionymi siedzibami sa ponure bagna,
mgliste trzgsawiska i podziemne jaskinie.

W walce kazda z gléw atakuje jednym
ugryzieniem na runde, a te hydry, ktére
maja nogi, moga uzywaé rowniez jednego
uderzenia szponami. Hydra o ciele gada
moze rowniez uderzaé ogonem.

Budowa ciata: Cialo hydry moze pochodzi¢
od ssaka, gada albo nawet moze by¢ podo-
bne do weza (tzn. nie mie¢ ndg). Hydra ma
bardzo dlugie szyje, zakonczone glowami
wezy o dlugosci zwykle od 3 do 6 metrow.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Hydra wzbudza
strach w zywych istotach, majacych ponizej
3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: W przyblizeniu 30% hydr
o gadzich cielskach ma dodatkowo wielka
paszcze, znajdujaca si¢ na korpusie, u pods-
tawy szyi. Dzigki temu maja jeden dodatko-
wy atak ugryzieniem z modyfikatorem +2 do
Sily. Hydra o gadzim ciele ma takze tusko-
watg skore, ktora daje jej 1 punkt pancerza
na catym ciele. Wszystkie formy hydry
widzq w ciemnosci na odleglo$¢ 20 metréw.

Niektére hydry (okolo 50%) moga ziongé
ogniem raz w ciggu tury, w ten sam sposob
jak smoki. Ogien ma ksztalt stozka, 24 metry
dlugosci i 8 metréw szerokosci w najszer-
szym miejscu. Wszystkie istoty wewnatrz
tego obszaru sg automatycznie trafiane 2K6
obrazeniami o Sile 4 — te, ktére wykonaja
udany test Inicjatywy odnoszg tylko polowe
obrazen. Glowa nie moze jednocze$nie
ziong¢ ogniem i gryz¢ podcezas tej samej
rundy i tylko jedna glowa moze ziona¢

W tym samym czasie.

Hydra o ciele weza ma tylko 3 punkty
Szybkodci. Wielka paszcza i chloszczacy
ogon zwigkszaja A do 9 lub 10.

*JEDNOROZECe

Jednorozce sa na wpdl inteligentne, ale wraz-
liwe na charakter. Uciekaja lub atakuia, jesli
zbliza si¢ do nich zle lub chaotyczne istoty.
Czasami jednorozec pozwala si¢ dosia$¢ oso-
bie, ktdra jest absolutnie bez skazy w my$-
lach i uczynkach. Jednorozce sa bez watpie-
nia magicznymi istotami, niemal catkowicie
odpomymi na czary. Roztaczaja wokol siebie
magiczng aure, ktora chroni zaréwno jed-
norozca, jak i jezdzca. Nie moga by¢ tresowa-
ne — tylko od jednorozca zalezy, czy bedzie
nosit jezdzca, czy tez nie.

W walce, w czasie jednej rundy, jednorozce
atakuja raz uderzeniem rogu i raz kopigc.

Budowa ciata: Jednorozce maja wyglad koni,
z brodata, nieco kozig glowa. Pojedynczy,
prosty rog wyrasta ze $rodka ich czota troche
powyzej oczu.

Charakter: Dobry.

Cechy psychologiczne: Patrz nizej.
Zasady specjalne: Jednorozce pozwalaja
dosiada¢ si¢ jedynie osobom o dobrym lub
praworzadnym charakterze, ktére przez cale
zycie byly calkowicie wierne swemu charak-
terowi. Jednorozce s3 odporne na wszystkie
podstawowe czary. Czary wzmacniane maja
procentowq szanse oddziatywania na jed-
norozca réwng stopniowi wzmocnienia. Na
przyktad, czar wzmocniony o 20 punktow
magii ma 20% szans na zadzialanie — a nawet
wtedy jednorozec jest uprawniony do wyko-
nania zwyklego testu magii. Jednorozce
automatycznie roztaczajg wokot siebie aure,
ktéra ma nastepujace dzialanie: jednorozec

i jezdziec sa odporni na wszystkie oddzia-

tywania psychologiczne oraz maja dodatkowe
2 punkty pancerzana catym ciele. Wszyscy
ozywiency (oprocz bobaterow, herosow,
liczow i wampiréw), ktorzy zbliza sie na
odlegtos¢ 20 metréw do jednorozca sa
automatycznie niszczeni, bez rzutéw obron-
nych. Jezdziec otrzymuije t¢ ochrone tylko

w czasie, gdy siedzi na jednorozcu.

*KAMELEOPIJ*

Kameleopije s3 identyczne jak zwykle gigan-
tyczne pijawki, za wyjatkiem tego, Ze maja
zdolnos¢ do nasladowania wygladu zaréwno
istot zywych, jak i nieozywionych przedmio-
tow — skrzyn pelnych skarbéw, oséb, potwo-
oW itp. Istoty te wydaja si¢ w tajemniczy spo-
s0b reagowac na otoczenie, adaptujgc si¢ do
tej formy, ktdra sprawi, ze bedg wyglada¢
najmniej podejrzanie. Poniewaz ta mimikra
jest czysto iluzoryczna (oddziatywuje tylko na
zmyst wzroku), zmiana wygladu objawia sie
natychmiast. Czesto kilka istot moze mieszka¢
wspdlnie, formujac zwielokrotniona iluzje,
ktora jest szczegolnie niebezpieczna dla
nieostroznych przechodniéw. Trzeba zauwa-
zy¢, ze kameleopije nie mogg odtwarza¢ dzia-
tania czaréw, mowy, ani atakéw specjalnych.
Rozmiary iluzji maja ograniczong wielko$¢ od
minimum 30 cm, do maksimum 180 cm.
Budowa ciata: Podobnie jak gigantyczne
pijawki, kameleopije osiagaja od 45 cm do

1 metra dlugosci. Na jednym z koncodw ciata
maijg okragla, uzebiona paszcze.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Kameleopije czuja
strach przed ogniem, ale poza tym sa odporne
na wszelkie oddziatywania psychologiczne.
Zasady specjalne: Kameleopije atakuja przez
ugryzieniei jezeli pierwszy atak spowoduje
jakies obrazenia, to zakrzywione zeby potwo-
ra zahaczaj o cialo ofiary i zadajg dalsze
uszkodzenia automatycznie (rzut ataku nie
bedzie potrzebny, nalezy tylko w normalny
sposdb okresli¢ wielkos¢ zadanych obrazen).
Trwa to do czasu, az pijawka bedzie syta
(rezultat 6 na K6 — sprawdzaj w kazdej
rundzie). Istnieje 40% szans na to, ze

236
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ugryzienie kameleopija spowoduje infekcje
ran (patrz Ataki potworéw i Choroby).

*KONe

Konie w Starym Swiecie sg takie same jak
konie naszego $wiata i mozna je spotkac
prawie wszedzie. Okolo 10% wszystkich dzi-
kich koni nadaje si¢ do tresury na konie
bojowe (patrz nizej). Zwykly ko moze by¢
dosiadany przez istot¢ o dowolnym charak-
terze, majacg ponizej 3 metrow wzrostu.

Konie bojowe s3 tresowane po to, by wal-
czy¢ w czasie walki. W przeciwienstwie do
innych koni, majg one swdéj wlasny atak
(kopniecie) i moga nawet walczy¢ niezalez-
nie od swoich jezdzcow.

Budowa ciata: Dla uproszczenia, wszystkie
konie w Starym $wiecie przypisuje si¢ do
ktorejs$ z czterech kategorii: kuce/muty,
konie wierzchowe, konie pociagowe i konie
bojowe. Kuce s3 najmniejsze, a konie
bojowe najwigksze. Wszystkie konie moga
nies¢ fadunek réwny ich Sile x 300 punktéw
obciazenia (patrz Obcigzenie).

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Wszystkie konie
(za wyjatkiem koni bojowych) sa podatne
na strach przed ogniem, fantastycznymi isto-
tami i potworami, a takze nagtymi hatasami.

Zasady specjalne: Bohaterowie z umiejet-
noscia tresura mogg probowac wytresowac
odpowiedniego dzikiego konia (Zrebaka
albo jednolatka) na konia bojowego. Zajmie
to K4+2 miesigce i szanse na sukces powin-
ny by¢ modyfikowane w zaleznosci od
Inteligencji konia (zakres K4+8) oraz wtedy,

gdy bohater ma takie umiejetnosci jak opieka
nad zwierzetami i jazda konna.

Uwagi: Kuce/muly majg S 2; konie wierz-
chowe maja S 3; konie pociggowe majg S 4;
konie bojowe majg S 5. Wszystkie kategorie
maja Zw 5, z wyjatkiem koni bojowych,
ktére maja Zw 11, Tylko kon bojowy moze
atakowac kopnigciem.

*KOT. dziki®

Koty wystepuja pospolicie w Starym Swiecie,
zyjac w gorach i lasach, z dala od ludzkich
osiedli. Ich ofiarami padaja gigantyczne
szczury, mniejsze jelenie, kurczaki i owce

z samotnych, gorskich farm. Natomiast koty
domowe sg mieszkancami prawie wszystkich
ludzkich osiedli. Poluja na szkodniki, ktdre
zamieszkuja w prawie kazdym miejscu, gdzie
pojawil si¢ czlowiek. Domowe koty sa mniej-
sze i stabsze od swych dzikich pobratymcow.
Budowa ciata: W Starym Swiecie dziki kot
wyglada jak europejski zbik z naszego $wia-
ta. Jest tych samych rozmiaréw co puma, ma
grube, bure futro i czarne prazki na ogonie.
W kiebie osiaga od 45 do 60 cm, a od pyska
do ogona mierzy prawie 180 cm.
Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Dziki kot normalnie,
atakuje dwukrotnie uderzeniem szponow

i raz ugryzieniem. Moze si¢ podkradac¢ pra-
wie bezszelestnie i atakowac z ukrycia,
majgc modyfikator +20% do Inicjatywy, ale
tylko podczas pierwszej rundy. Ponadto,
jezeli kot zdobedzie inicjatywe w pierwszej
rundzie walki (i tylkow pierwszej rundzie),

bedzie skakal na przeciwnika, Dla skoku
nalezy wykona¢ tylko jeden rzut ataku, ale
jezeli bedzie on udany, kot automatycznie
trafia wszystkimi czterema szponami i jed-
nym ugryzieniem. Pozniej, zwierze dysponu-
je juz, jak zwykle, tylko trzema atakami. Koty
widzq w ciemnosci na odleglto$¢ 20 metrow.

Charakterystyka podstawowa:
% Ww 18 S W Iw 1
8 4. 0. 4 5 5. 30
35 . 10 10 48 43 .

Charakterystyka ta jest prawidlowa dla wielkich
dzikich kotéw. Koty domowe posiadaja S 1,
W 1i Zw 2. Pozostale cechy sa identyczne.

*KRWAWIEC-

Krwawiec jest rosling, ktéra przejawia wiele
cech charakterystycznych raczej dla drapiez-
nych zwierzat, niz roslin. Chociaz nie potrafi
przemieszcza¢ swego systemu korzeniowego,
jego galezie moga si¢ porusza¢ i sq bardzo
silne. Wyglada jak zwykly krzew lub krzak,
ale gdy kto$ przechodzi w odlegtosci 5 met-
row, zaczyna dziala¢. Galezie chloszcza do-
okola, szukajgc zrédia zaburzen. Gdy galaz
zlokalizuje cialo ofiary, owija si¢ ciasno wo-
kol niego i przyciaga blisko lepkiego, $lis-
kiego pnia. Tam ofiara jest mocno przytrzy-
mywana, podczas gdy soki trawienne rosliny
przystepuja do pracy, zmieniajac zdobycz

w papke, ktora jest absorbowana przez gab-
czastg kore albo wzbogaca glebe w poblizu.

Budowa ciata: Krwawiec moze wygladaé
jak wiele réznych gatunkéw krzewow.
Tylko bohaterowie, posiadajacy umiejetnoé¢
rozpoznawanie roslin potrafia rozpoznac
krwawca, zanim przystapi on do ataku,
Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Jako roélina, krwa-
wiec jest odporny na wszystkie oddziatywa-
nia psychologiczne, ale ogien powoduje, ze
galezie cofaja sig, uwalniajac wszystkie aktu-
alnie wiezione ofiary.

Zasady specjalne: Chloszczace galezie sa
traktowane jako pojedynczy atak. Kazdy cel
w odleglto$ci do 5 metréw moze by¢ trafiony
za pomoca ataku duszqgcego— udane trafienie
powoduje K6 obrazen i moze unieruchomic¢
ofiare (patrz Ataki potworéw). Jezeli trafienie
spowoduje utrate Zywotnodci — ofiara zostaje
przysunieta do pnia, gdzie otrzymuje dodat-
kowo K6 obrazen w kazdej nastepnej rundzie,
niezaleznie od wszystkich modyfikatoréw.
Osoba, schwytana przez krwawca moze uciec
przez zadanie rodlinie 3 lub wiecej punktéw
obrazen za pomocg jednego ciosu albo przez
wykonanie udanego testu Sity x 10.
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*MALE ZWIERZETA

Stary Swiat jest bogaty we wwclkic dzikie
gatunki zwierzat — te, podane tutaj stanowig
tylko pr7ykhdy a opisane 7()\l(lly dlatego,
Ze moga stac si¢ duchami opiekunczymi
kaptanow druidzkich. Duchy opiekuncze
majg charakterystyki identyczne jak ich ma-
terialne odpowiedniki, z wyjatkiem tego, ze
ich Inteligencja wynosi 89. Jesli nie podano
inaczej, wszystkie te zwierzeta sa identycz-
ne, jak ich kuzyni w naszym $wiecie i majg
charakter neutralny.

Gronostaje s3 matymi, agresywnymi drapiez-
nikami, zyjacymi gldwnie w lasach i polujgcy-
mi na kroliki, myszy polne i inne niewielkie,
roslinozerne zwierzeta. Chociaz ogdlna budo-
wa upodabnia je do tasic, sa troche wigksze

i osiggaja do 1 metra dtugosci. Oprocz swojej
szybkosci i ostrych zebow, gronostaje maja
zdolnos$¢ hipnotyzowania swojej ofiary (p.ur/
Standardowe testy — Hipnoza) przed
kowaniem przez ugryzienie. Kolysza si¢
witedy rytmicznie na nogach wijgcym sie,
podobnym do wezowego ruchu.

Zasady specjalne: Ugryzienie gronostaja ma
15% szans na spowodowanie infekcji ran

(patrz Choroby). Gdy gronostaj ,tancz
podczas proby zabipnotyzowania, ofiara

do ruchu. Gdy gronostaj p:
y¢ i atakuije, jego ofiara przy pierw
ataku jest traktowana jako cel nlurndlrwll

(ﬁ\arakterystyka podstawowa.
Us Wt dw
41 0 1 1 5 40
Zr  CP_ Int  Op SW Ogl
- Wy 1y W Y -

s [

Lisy sa podstepnymi drapieznikami i padlino-
Zercami oraz odwiecznymi wrogami hodow-

sach Starego Swiata. Tworza grupy rodzinne,
sktadajace si¢ z samca, samicy i kilku mfo-
dych. Poluja na mate zwierzeta, a kiedy to

bezpieczne, jesli zostang osaczone albo jesli

ich miode znajda si¢ w niebezpiec
Atakujg jednym wugryzieniem w czasie rundy.

Zasady specjalne: Istnieje 5% szans na to,
iz ugryzienie lisa spowoduje infekcje ran
(patrz Choroby).
Charakterystyka pod:
Sz WW 18 S W 2w il
5 33 0T 2 540
A Ze oGP ot Op SWoOgt
1 = 14 24 94 14 =

Kroliki s3 w Starym Swiecie réwnie pospo-
lite, jak w naszym, jezeli nie bardziej. Ataku-
ja jednym ugryzieniem w czasie rundy.
Zasady specjalne: Ugryzienie krolika

z prawdopodobienstwem 30% powoduje
infekcje ran (patrz. Choroby).

Kruki, czasami nazywane ptakami-rabusiami,
sq duzymi padlinozercami, podobnymi do
wron. Zywig si¢ mniejszymi od siebie ptaka-
mi, matymi zwierzetami i podobnym pozy-
wieniem. Lubia jasne, $wiecace przedmioty,
zegOlnie kamienie i metale szlachetne —
jest 10% pr: wdop(xk)hlenwvvo ze gniazdo
kml\\ bedzie zawiera¢ K4 klejnoty oraz K10
zlotych koron (albo réwnowarto$c). Kruki sg
agresywne i moga zaatakowa¢ podrdznych,
ktorzy podeszli zbyt blisko do gniazd, ataku-
jac jednym ugryzieniem (dziobnigciem) i jed-
nym uderzeniem szponami w czasie rundy.

Zasady specjalne: Kruki 4 jak istoty pi-
kujqgce, a podana w charakterystyce Szybkos¢
dotyczy wylgeznie poruszania si¢ po ziemi.

Ck ystyka p
Sz WW U s W dw 1
2 &% 0 1 1 5 30
A 2t P Int Op SW ogf
2 - M 9 28 94 .

drzewach zwierzetami. Moga skaka¢ z galezi
na odleglo$¢ 5 metréw, jednoczes-
ic o 1 metr. Bez zadnych trudno$-
ci m()g] wspinac si¢ na pionowe plaszczyz-
ny. W walce atakujg jednym wugryzieniem

w czasie rundy.

Zasady specjalne: Ugryzienie wiewiorki ma
15% szans na spowodowanie infekcji ran

Charakterystyka podstay
Sz . WW 18 .S . W v I
6 5 0 0 1 1 40
A & O W op sw Of
1 A ) e

Wydry s matymi drapieznikami, zyjacymi
nad brzegami rzek i jezior, gdzie poluja na
ryby. Sq wytrwatymi i zrecznymi ptywakami.
Zwinnie i szybko poruszajg si¢ tez na ladzie.
Ich zachowanie przewaznie nie zagrz
dziom (z wyjatkiem mozliwosci zmni
zasobow ryb), chod, jesli zostang osaczone lub
w obronie swoich mtodych beda dziko wal-
czy¢. Atakujg jednym ugryzieniem na runde.

Zasady specjaine: Wydry mogg plywac

z nie podlegajaca redukiji szybkoscia (tzn.

z tempem ruchu ostroznym).
Sz WY IS 8 WM w1
6 B0 1 2 540,
A Ze Pt Op. SWo Opf
1 - 10 =10 1010
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Matzoszczek zyje tylko w wilgotnym piasku,
zwykle przy brzegu morza albo na granic
obszaru p!ywowu,o Chociaz nie moze si
poruszac, zarfocznym migsozerca, p()lu—
jacym gléwnie na foki i wieksze ptaki
morskie. Lezy zagrzebany w piasku, a gdy
przechodzi nad nim nieostrozna istota, pufap-
ka uruchamia sie i ofiara zostaje schwytana
przez podobne do szczek krawedzie muszli.
Mniejsze stworzenia (ponizej 0,5 metra)
zostajg natychmiast zmiazdzone i gina, pod-
s gdy wigksze ofiary s3 mocno trzymane
i zazwyczaj zostaja utopione przez przyplyw.

jest

Budowa ciala: Taka sama, jak u malzy w na-
szym $wiecie, ale malzoszczeki osiagaja do
1,8 metra $rednicy.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Migczaki sg pozba-
wione mézgu i nie wykonuija zadnych tes-
tow psychologicznych ani bazujacych na in-
nych cechach. 1 strach wobec ognia, ale
ich jedyna reakcja na plomienie jest jeszcze
mocniejsze zamknigcie muszli — co powodu-
je utratg nastepnego punktu Zywotnosci

u kazdej schwytanej ofiary.

Zasady specjalne: Z powodu takiego spo-
sobu ataku, mi¢czaki piaskowe
kakuja swoje ofiary i jezeli ich atak spowo-
duje obrazenia, ofiara zostaje usidlona
Schwytana istota odnosi kolejne obrazenia
tylko wtedy, jezeli aktywnie walczy albo
probuje otworzy¢ muszle (utrata 1 punktu
Zywotno$ci w czasie rundy walki niezaleznie
od wszystkich m(xlyhl\(uom\x) Nie trzeba
chyba mowic, Ze trafienie zwykle ude:
w noge ofiary. Sita piaskowego miec A jest
bezposrednio uzalezniona od jego rozmiarow
i wynosi 1 punkt za kazde 30 cm $rednicy.

awsze

Charakterystyka p
Sz WW CUSSE  Wesly o 1
0 B8 0 » 3 11 *
A Ze; CP Int 7 Op 'SW.0gh
0 33 0 * 3 11 >
— Zobacz Zasady specjalne — powyzej.

*MANTIKORA*

Jak wiekszo$¢ stworéw Chaosu, mantikory
sq zlepkiem zwierzgcia i cziowieka. Jednak
w przeciwienstwie do wielu takich istot, sa
inteligentne i mowia mroczna mowy Chao-
su. Najpospoliciej wystepuja w chaotycz-
nych regionach dalekiej potnocy i poludnn
Chociaz bardzo m«.vuclu mantikor zyje
obecnie w granicach Starego Swiata,
poszczegolne osobniki moga pokonywac
duze odleglosci na swoich silnych skrzyd-
tach 1 moga zjawiac si¢ prawie wszedzie.

Podczas kazdej rundy walki mantikory maija
jedno ugryzienie, dwa uderzenia szponami
i jedno uderzenie ogonem.

Budowa ciata: Chociaz mantikory ru/mq sig
wygladem i zdolno$ciami, wigksz
ma potezne, lwie ciala, szerokie, podobne do
nietoperzych skrzydia oraz glowe, przypomi-
najaca ludzky. Wiele ma takze kolczaste
ogony z jadowitym ostrzem albo zadlem jak
skorpion. Sa duzymi potworami, mierzgcymi
od 5 do 6 metréw dlugosci.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Mantikory wzbu-
dzaja strach w istotach zywych, majacych
ponizej 3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: Mantikory latajg jak istoty
pikujace, a Szybkos¢ podana w charakterystyce
dotyczy wylacznie poruszania si¢ po ziemi.
Atak ogonem jest jadowityi ofiara musi wyko-
na¢ test zatrucia za kazdym razem, gdy zosta-
nie trafiona. Pierwszy nieudany rezultat ozna-
staje si¢ otumaniona (patrz Trucizny),
a drugi — oznacza $mier¢ po 2K6 rundach.

Migsozerne chwytacze sa ostatnimi pozosta-
todciami rasy wielkich jaszczuréw z dni, gdy
gady wiadaty $wiatem. Poruszaja si¢ bardzo
szybko i sq niezwykle groZne, cho¢ wyijat-
kowo gtupie. Czasami reptillioni uzywaijg ich
jako zwierzgt mysliwskich (patrz Humanoi-
dy). Wystepuja w tym samym podziemnym
$rodowisku co reptilioni, chociaz uwaza sie,
ze migsozerne chwytacze zyly kiedy$ na
powierzchni.

W walce atakuja jednym wugryzieniem
i moga uderzac ogonem do tytu z modyfika-
torem -10% do WW

Budowa ciata: Mi¢sozerny chwytacz jest
dwunoznym gadem, majacym 3 metry diu-
gosci od pyska do ogona i okoto 1,5 metra
wysokosci, chociaz w walce moze si¢ pod-
nie$¢ na wysokos¢ 2 metrow. Wigkszos¢
jego masy obciaza tylne nogi, a ciezki ogon
jest uzywany do utrzymywania rownowagi
podczas biegu. Jego przednie ramiona s3
male i prawie bezuzyteczne. Kolor skory
waha si¢ od ciemnozielonego do ciemno-
brazowego.

Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Twarda skora na glowie
i grzbiecie migsozernego chwytacza jest
rownowazna 2 punktom pancerza. Wszyst-
kie inne obszary ciala sg niechronione.

Charakterystyka podstawowa:
ww Us S wt 2w 1
B30 g 5172010
Zr  CP_ It Op SW Ogl
- 100 =5 1166 80 =

(S8 B
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*NIEDZWIEDZe

Gorskie niedzwiedzie Starego Swiata to duze
i silne bestie, ktérych skora jest wysoko ce-
niona przez wszystkie rasy (wartos¢ nieusz-
kodzonego futra wynosi 5K6 zlotych koron).
Prawie wszystkie majg ponad 3 metry wyso-
kosci i walczg przy pomocy dwéch atakow
szponami.

Budowa ciata: Te poteznie zbudowane
zwierzeta przekraczaja 3 metry wysokosci.
Kolor ich futra jest zréznicowany — od brazu
do czerni.

Charakter: Neutralny.

BT
£ -

Cechy psychologiczne: Ranione niedzwie-
dzie sa podatne na furig. Niedzwiedzie
wzbudzaja strach w zywych istotach, maja-
cych ponizej 3 metrow wzrostu.

NIETOPERZ. gigantyczny*®

Te nocne istoty s nie tylko bardzo duzymi,
ale takze okrutnymi drapieznikami, zdolny-
mi zaatakowac¢ i zabi¢ istote wielkosci czto-
wieka. Te podstgpne $cierwojady, zywiace
sie cialami wigkszych istot mozna spotkac
do$¢ powszechnie w lasach na wschodzie
Starego Swiata. Wampiry w Starym Swiecie
(patrz Ozywiency) potrafig przetransfor-
mowac sie¢ w gigantycznego nietoperza.

Budowa ciata: Cialo gigantycznego nieto-

perza osiaga od nosa do ogona dlugo$¢

prawie 1,2 metra i jest pokryte czarnym jak

smota futrem. Jego glowa jest podobna do
siej, a paszcza jest wyposazona diugie

i ostre zgby.

Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Gigantyczny nietoperz
lata szybujgc, a Szybko$¢ podana w charak-
terystyce dotyczy wylacznie poruszania si¢
po ziemi. Jego ruchliwo$¢ w czasie lotu
pozwala mu atakowac w kazda strong nieza-
leznie od kierunku lotu. Podczas pierwszej

rundy walki otrzymuje on modyfikator +10%
do Inicjatywy — chyba, Ze atakuje przy
o$wietleniu poréwnywalnym z dziennym.
Naturalny ,sonar” gigantycznego nietoperza
pozwala mu ,widzie¢” na odleglo$¢ 20 met-
row nawet w catkowitej ciemnosci. Istnieje
30% szans na to, Ze jego ugryzienie moze
spowodowac infekcje ran (patrz Ataki pot-
wordow i Choroby).

*NIETOPERZ. zwyczajny®

Zwyczajne nietoperze Starego Swiata sq bar-

dzo podobne do tych z naszego $wiata: mate,

nocne drapiezniki, ktorych pozywienie sta-
nowig gléwnie owady. Niektdre wicksze
osobniki latajg nad powierzchnig jezior i sta-
wow, tapiac ryby i zaby. Kaptani druidzcy
moga posiada¢ duchy-nietoperze jako swoje
duchy opiekuncze (charakterystyka jak nizej,
lecz Int 80). natomiast niektdrzy magowie
potrafiag wzywac stada nietoperzy (patrz
Magia — Wezwanie roju).

Budowa ciala: Nietoperze moga by¢ rozne,
od bardzo malych, trzycentymetrowych do
majgcych 15 cm dlug()s Rozpigtos¢ ich
zydel moze wynosi¢ od 15 do 60 cm

i wiecej. Sa przewaznie czarne lub ciemno-
brazowe.

Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Nietoperze latajg jak isto-
ty pikujqgce, ale sa prawie catkowicie bez-
radne na ziemi. Mogg jednak wpelza¢ powoli
na drzewa albo $ciany w celu podjecia lotu.
Atakuja jednym wugryzieniem i chociaz jest
ono przewaznie zbyt stabe, zeby zada¢
ludziom rany, istnieje 25% szans na spowo-
dowanie infekcji ran (patrz Ataki potwo-
row i Choroby). Naturalny ,sonar” nieto-
perzy pozwala im ,widzie¢” na odleglo$¢ 15
metréw w ciemnosci. W czasie pierwszej
rundy walki otrzymuja modyfikator +20%
do Inicjatywy — chyba, ze atakuja przy
o$wietleniu porownywalnym z dziennym.

*ORZEL*

Starozytna rasa orléw, zyjaca w Starym
Swiecie nie jest podobna do ortéw z nasze-
go $wiata. Sa one daleko bardziej inteli-
znie wigksze i o wiele bardziej
® 4 wsrdd najwyzszych
h szczytdw, najezesciej polujac na
dzikie, gorskie kozty. Czasami porywaja
owce z wyzej polozonych farm gorskich

i budza postrach oraz respekt u gorskich
farmerdw. W walce orty atakuja dwoma
szponami. Przewaznie s3 samotnikami i nie
utrzymujg ze sobg blizszych kontaktow. Ich
liczba w ostatnich wiekach znacznie sie
zmniejszyla.

Budowa ciata: Orly sg najwi¢kszymi dra-
pieznymi ptakami, o rozplg'to(c
przekraczajacej 10 metréw. Maj hrqzowe
upierzenie, z biatymi koniuszkami pior

i paski na ogonie.

Charakter: Praworzadny lub dobry.

Cechy psychologiczne: Orly wywoluja
strach u zywych istot, majacych ponizej 3

metréow wzrostu.
/ /
P
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Zasady specjalne: Orly lataja jak istoty
pikujgce, a Szybko$¢ podana w charak-
terystyce dotyczy wylgcznie poruszania si¢
po ziemi. Orly widzq w ciemno$ci na
odleglos¢ 20 metrdw.

Charakterystyka pod:
Sz WW. 18 8 W w1
2 67 0 5 4 17 . 50
A X+ @ i Op 9
2 - B B 3 & -

*OSMIORNICA BAGIENNA

Wig $¢ o$miornic to stosunkowo nies
kodliwe, jezeli nie urocze wodne istoty,
zyjace gldwnie w tropikalnych oceanach.
Ale bagienna osmiornica nie jest do nich
podobna. Wyglada jak wielka o$miornica, ze
swoimi o$mioma mackami, ogromnymi,
okraglymi oczami i zielong skorg — ale na
tym podobienstwa si¢ konczg. Istoty te zyja
w zimnych, niedost¢pnych bagnach i trze-
sawiskach Starego Swiata. Cale zycie spe-
krazac wérod § lzacego mutu

jac sl;- na powierz-
by wciagn ¢ przechodzace
przez bagno istoty. Zyjac w takim gestym
$rodowisku sa niezwykle mocne i tylko
najsilniejszym istotom udaje si¢ wymkna¢

z uchwytu ich macek.

W czasie walki bagienna o$miornica moze
zaatakowac¢ wszystkimi o$mioma mackami
w czasie rundy.

Budowa ciata: Te istoty o kolorze blota
przypominaja gigantyczne osmiornice, z kor-
pusem o $rednicy okoto 2 metréw i oSmio-

i la o dlugosci okolo 6 met-
niornice moga by¢ mniej-
sze i mie¢ zmniejszone charakterystyki.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Bagienne o$miorni-
ce czujg strach przed ogniem, ale poza tym sy
odporne na oddziatywania psychologiczne.

Zasady specjalne: Gdy dojdzie do poch-
wycenia (patrz Ataki potworow), kazda
istota, ktorg trafi skuteczny cios macki

zostanie wciggnieta w bagno i utonie lub

zostanie zjedzona w ciggu 3 rund. Mozna si¢
wyzwoli¢ tylko przez zadanie trzymajacej
macce, jednym ciosem, obrazen o wielko$ci
3 punktéw albo poprzez wykonanie uda-
nego testu Sily x 5.

P o

Sz WW US
3 3 0
T

I
60

*PAJAK. gigaatyczny®

Gigantycznych pajakdw nie spotyka sie
uc;s(o ale ich ohyda rekompgnsu]e rzad-
04¢ ich wystepowania. Zyja w najbardziej
mroczych i najgestszych lasach lub w pod-
ziemnych jaskiniach. Wielkie pajaki sa
inteligentne i zdolne do komunikowania si¢
ze soba, ale ich pajeczy umyst jest zupetnie
niepojety dla ludzi i, zapewne, na odwrot.

W walce gigantyczne pajaki atakuja dwoma
Jadowitymi ugryzieniamiw czasie rundy.

Budowa ciata: Gigantyczne pajaki sa olbrzy-
mimi istotami (osiggajacymi co najmniej 3
metry szeroko$ci), obdarzonymi licznymi,
ztozonymi oczami i poteznymi nogami, po-
krytymi grubym, czarnym wiosiem. Kolor
pajakow bywa rézny — od ciemnobragzowego
do czarnego. Na korpusie majg takze rézne,
czesto dziwne, $wiecace wzory w niebies-
kich lub zielonych odcieniach.

Charakter: Neutralny lub zly.

Cechy psychologiczne: Gigantyczne pajaki
czuja strach przed ogniem, ale poza tym s3
odporne na wszelkie inne oddziatywania
psychologiczne. Wzbudzaja strach we wszys-
tkich Zywych istotach, majacych ponizej 3
metrow wzrostu, a arachnofobia jest pospo-
litym zaburzeniem u oséb cierpiacych na ob-
kie dotknigte nig osoby podczas
spotkania z gigantycznym pajakiem s3 podat-
ne na groze (patrz Standardowe testy).

Zasady specjalne: Typowym rezultatem
Jadowitego ugryzienia gigantycznego pajaka
jest paraliz ofiary (o ile test zatrucia byt nie-
udany). Jezeli sparalizowana istota zostanie

ugryziona po raz drugi, dodatkowa dawka
trucizny powoduje $mier¢ po K6 rundach
(gdy kolejny test zatrucia takze bedzie nieu-
dany). Wyjatkowo odporny pancerz gigan-
tycznego pajaka traktowany jest jako zbroja
plytowa i daje 2 punkty pancerza na wszyst-
kich czeéciach ciata,

Chnrakterystyka podstzwowa.
Sz W w1
5 33 0 : 5 4 17 10
A & © Int Op Sw Og
2 - 43 2 24 6 -

*PEGAZ-

Pegazy sq rasa koni z ogromnymi, podobny-
mi do tabedzich skrzydiami. Mozliwe, ze byty
one poczatkowo istotami stworzonymi przez
Chaos, ale obecnie stanowig oddzielng rase

i nie s3 z nim sprzymierzone. S3 na wpot inteli-
gentne i, schwytane za mtodu, moga by¢ wytre-
sowane na wspaniale rumaki. Beda jednak
stuzyty tylko osobom o dobrym charakterze.

Pegaz, uzywany jako rumak moze walczy¢
jak kon bojowy i ma jeden atak — kopniecie
— w czasie rundy. Jezeli jego jezdziec
zostanie zabity, pegaz zwykle ucieka.

Budowa ciala: Pegazy sa picknymi, skrzyd-
lalyml konmi o rozpiet skrzydel okoto 8
metrow. Masc i skrzydia pegaza sa prawie
zawsze znobiale. Tresowany pegaz moze
nosi¢ taki sam tadunek, jak kon bojowy.

Charakter: Dobry.

Zasady specjalne: Pegazy latajg jak istoty
Pikujgce, a Szybko$¢ podana w charakterys-
tyce dotyczy wylacznie poruszania si¢ po
ziemi. Osoba, chcgca oswoi¢ pegaza musi
mie¢ umiejetno$¢ tresura, SW 45 lub wiecej
i dobry lub praworzadny charakter. Tresura
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pochtania liczbe miesi¢cy rowng 24 minus
Inteligencja zwierzecia (w zakresie K12+4).
MG moze, jesli chee, zmodyfikowad szanse
na sukces zaleznie od tego, czy treser ma
takie umiejetnodci jak opicka nad zwierzeta-
mii jazda konna.

kterystyka pod

Sz WW US S Wt Iw I
8 33 0 4 3 5 30
A Ir CP: Iat Op SW Ogf
55 - 10 14 10 10 -

*PIES BOJOWY*

Wytresowane i udomowione psy sa stosun-
kowo rzadkie w Starym Swiecie, chociaz
stada dzikich pséw mozna spotkad zarGwno
na obszarach naturalnych (zwykle
nach pokrytych zaro$lami), jak i w miedcie
(slumsy). Wigkszos¢ dzikich psow wywodzi
sie od zwierzat mysliwskich, ktore uciekly
lub zostaly opuszczone przez swych wiasci-
cieli i powrdcily do swojej pierwotnej,
dzikiej natury. Sa padlinoZercami, ktore
atakuja tylko zranione lub ostabione istoty.
Czesto pozerajg resziki cial zwierzat, pozos-
tawionych przez inne drapiezni

na tere-

noidy, pr/uv
ich na polowaniach i podu 15 hncw

tresowane tak, by rozumiaty proste komen-
dy i sa grozne w walce. Psy bojowe atakuja
8ryzd

Psy-zabojcy sa szczegdlnie niebezpiecznym
rodzajem psoéw bojowych, faworyzowanym
prz zamieszkujgee stepy plemiona hob-
goblinéw,

Budowa ciata: W Starym Swiecie psy bojo-
we s3 potomkami kilku roznych ras, kidre
daja si¢ poréwnac z dobermanami i wilczu-
rami w naszym $wiecie. Ich siers¢ moze
mied¢ rozny kolor, poczynajac od srebrnego,
a na czarnym jak smofa konczac. Wigksze
okazy moga mierzy¢ okoto 1,2 metra
wysokosci i mie¢ prawie 1,80 metra od
pyska do ogona.

Charakter: Neutralny.

Zasady specjalne: Bogaci wiasciciele moga
wyposazy¢ swoje psy w skorzane okrycia,
ktore dajg im 0/1 punkt pancerza na kor-
pusie. Psy-zabojcy przez caly czas musza
czué swojego wiasciciela w odleglosci 12
metrow, gdyz w przeciwnym przypadku
akuja najblizsza istote. Widzq w ciem-
ci na odleglo$¢ 10 metréw.,

Charakterystyka podstawowa
Sz WW US wokw 1
6 41 0 5 3 7 30
A Zr CP Imt Op SW Ogl
1 - 43 14 43 43 =

Charakterystyka odpowiada tresowanym
psom bojowym i ich dzikim pobratyficom.
Psy domowe, jesli beda potrzebne ich cha-
rakterystyki, maja S 2, W 2, Zw 2; i
pozostate cechy sg identyczne.

PJAWKA, wiclka®

Wielka plm\\'kl jest
tia, ktdra 7

rczegdlnie ohydna bes-
jje glownie w wodach ptynacych,
ale zami ze bagna i inne wilgotne
okolice. Tak jak jej mniejsi kuzyni, wielka
pijawka odzywia si¢ krwig innych zwierz
pozywia sie, a nastgpnie odpada od swych
ofiar. Jezeli pijawka zada cios, powodujacy
obrazenia, oznacza to, ze udalo jej si¢ przy-
czepic i od tej pory bedzie powodowala
utrate 1 punktu Zywotnosci na runde, ni
leznie od modyfikatorow. Pijawka moze by¢
oderwana sita, ale powoduje to utrate dal-
szych K4-1 punktéw Zywotnosci. Bardziej
praktycznym sposobem jest przypalenie albo
zastosowanie oleju, ktory powoduije, iz
awka sama odpadnie.

Budowa ciata: Te pokryte mutem, podobne
do nagich $limakow stwory maja diugosé od
30 do 60 cm, a kolor zwykle jasnoczerwony.

Cechy psychologiczne: Pijawki czujg strach
wobec ognia, ale poza tym sa odporne n:
wszelkie oddziatywania psychologiczne.

Zasady specjalne: Pijawki atakujg przez
ugryzienie do czasu, az uda im si¢ prz
do ofiary. Potem zadaja rany automatycznie.

Ich ugryzienie ma 40% szans na Spowo-
dowanie infekcji ran

Chara.kterystyka podstawowm
Sz Wt 2w o0
3 33 0 2 2 o) 30
A Zr CP_Int Op SW Ogl
1 - 14 1 14 14 -

.ROI .

Naturalne roje r6z spotykane

w calym Znanym Swiecie, chociaz powody
ich powstawania sg nieznane. Roje insektow
czynig wielkie spustoszenia w zbiorach, co
moze oznacza¢ glodowa $mier¢ dla tysiecy
ludzi. W Starym Swiecie wielkie stada zab,
ropuch lub szczuroéw wehodza czasami do
wiosek i miast, powodujac tam wielkie
zamieszanie. Pojawienie si¢ roju ics’l
pl"/ypi.\y\)\’ilﬂt‘ LOdr djgcym czarom”.

az;

W walce roj posiada jeden atak ugryzieniem
dla kazdych 100 istot (albo 10 000 owaddow),
ktory moze by¢ wykonany w dowolnym
kierunku.

Budowa ciala: R6j sklada si¢ z 1000 osob-
nikow danego gatunku lub ze 100 000 owa-
dow. Te ostatnie tworza kulista mase, maja-
g okolo 6 metrow Srednic stoty, tworzace
16j 53 typowe dla swojego gatunku.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Roje sq podatne na
glupote, ale poza tym sa odporne na wszel-
kie oddziatywania psychologiczne i nigdy
nie moga zosta¢ zmuszone do ucieczki.

2 maja Inteligencje 5, oznacza to,
zwykle robig co$ glupiego albo w ogdle nic
nie robig. Kazdy roj jest traktowany jako
pojedyncza istota i jego czlonkowie ze sobg
nie walcza.

Poniew:

a

Zasady specjalne: Roje zawsze skupiaj
istoty jednego gatunku. Gdy korz
z metalowych figurek, MG powinien uzywac
jednego modelu, aby przedstawi¢ 100 istot

lub 10 000 insektow (tak ¢ typowy roj
bedzie reprezentowany przez 10 mmldl)

Walki, w ktorych biora udzial roje, powinny
by¢ rozgrywane nieco inaczej niz zwykle.
Przyjmuije sie, ze réj posiada 1 punkt Zywot-
nosci i 1 Atak za kazda figurke, ale moze
by¢ zraniony tylko przez ogien, wodg

(w przypadku latajacych insektow) lub
magie¢ — wszystkie inne sposoby ataku zabi-
jaja K6 istot (lub K6 x 10 insektow). Spe-
cjalne ataki zadaja co najmniej 1 punkt
obrazen, dlatego liczebnos$¢ roju zmniejsza
sig, tak wige rownoczednie zmniejsz
jego pozostata Zw i A. Poza tym réj nie
moze zadawac obrazen krytycznych.

Roje mog;
istot, prze:
nych modyfi

4 przechodzi¢ przez zbiorowiska
<ody, budynki itp. bez ujem-
atorow, nawet w trakcie
walki. Ptywajace lub latajace roje moga
porusza¢ si¢ nad lub po wodzie bez mody-
fikatoréw ujemnych. Elementali$ci moga
tworzy¢ roje, ktore wehodza do gry. be
pod ich bezposrednig kontrolg (patrz £
zwanie roju w rozdziale Magia). Jezeli cle-
mentalista zostanie zabity, réj porusza si¢
losowo. Kierunek ruchu okredla si¢ za
pomoca K20, gdzie wyniki 1-12 odnosi si¢
do odpowiednich kierunkdw na tarczy
zegara, a 13-20 oznacza, ze rdj si¢ roz
I trzenil i jest usuwany z gry. Roje
atakuja wszystkie istoty, z ktorymi maja
bezposredni kontakt. Wszystkie roje traktuje
si¢ jak obiekty fatwopalne
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*SMOK*

Zanim elfy przybyly do Starego Swiata,

w czasach, gdy krasnoludy budowaty swoje
wspaniate miasta w sercu Gor Kranca Swia-
ta, smoki byly panami lasow i gorskich
szezytow. Zylo wowezas niewielu ludzi,

a Stary Swiat byl jedna wielka, dzikg pusz-
cza, ‘;lgnzl 1 si¢ nieprzerwanie od Gor
Kranica Swiata az do oceanu. Krasnoludy
wiedzialy o smokach i traktowaly je z nale-
zytym respektem. Wiele smokow tamtych
dni byto madrych i dobrych — tak naprawde,
przynajmniej w tamtych czasach, malo byto

Losowe okreslenie roju (rzu¢ 1K10)

smokow zlych czy wrogich. Wraz ze zmiana-
1 mrowki 6 szezury mi, ktore przyniosto $wiatu rozprzestrzenie-
2 nietoperze % skorpiony nie si¢ ludzi i Inwazje Chaosu ilo$¢ smokow
3 zuki 8 WEZ zaczela si¢ zmniejszad.
4 zaby/ropuchy 9 pajaki
5 jaszezurki 10 kieszeze Dzisiaj s4 one lq.,ukl.| Starego Swiata. Kilka

xmnl\m\ kmrc Wi
Uwagi: Weze, pajaki, skorpiony, szczury

kich jaskin posrod swych starozytnych sie-
dzib w Gérach Kranca Swiata i Gorach Zato-
by. Sg stare i zmeczone; przez ostatnie tysigce
lat narodzito si¢ tylko kilka mlodych smo-
kow, a te, ktore pozostaly wyraznie czujg,
7e ich czas juz mingl. Niektore staly sig
cheiwe i ztodliwe, siedzg na szczycie gor

i jaszczurki sa jadowite (patrz Trucizny).

Zuki latajg jak istoty szybujgce. Nietoperze
lataja jak istoty pikujgce. Zaby i ropuchy
plywaja i moga poruszac si¢ bez ujemnych
modyfikatorow zardwno po ladzie, jak i po
wodzie. Obrazenia zadawane przez mrowki
przenikaja przez wszystkie pancerze (zig-
noruj je). Kleszeze nie redukuja Zywotnosci
ofiary, lecz jej Sile. Okresl obrazenia w nor-
malny sposob, lecz odejmij je od Sity ofiary.

Charakterystyka podstawowa~
Sz Ww US WE, UiZw T
4 23 0 1 1 10, s:10
XA Zr CP_ Imt Op SW ogl
10 = 89 S 89 89 -

*SKORPION, gigantyczny®

Gigantyczne skorpiony to bardzo niebezpie-
czni przeciwnicy, ktorych wyjatkowo trudno
zabi¢. Ich kleszeze sa bardzo silne i wigksze
okazy moga zmiazdzy¢ ludzkie kodci przez
kazda zbroje, atakujac dwoma s.
(traktowane jak atak szponami). Jednak ich
gldwnym atakiem jest atak ogonem. ktory
uderza tukiem nad grzbietem. W przeciwien-
stwie do atakdw ogonem innych zwierzat,
skorpion moze atakowad tylko w przdd.

Budowa ciata: Gigantyczny skorpion mierzy
Zwykle ma
czarny kolor, ale znane sy takze albinosy.

od 3 do 5 metréw diugosci

Neutralny.

Charakte
Cechy psychologiczne: Skorpion czuje
strach przed ogniem, ale oprocz tego jest
odporny na wszelkie inne oddzialywania
psychologiczne. Wzbudza strach we wszyst-
kich zywych istotach, majacych ponizej 3
MErowW Wzrostu.

ady specjalne: Atak ogonem jest jado-
witvi po kazdym trafieniu, ktére zada rany.,
ofiara musi wykonac test zatrucia. Pierwszy
nieudany rezultat oznacza $piaczke (patrz
Trucizny), a nastepny powoduje $mier¢ po
1K3 rundach. Skorpion ma twardy pancerz
chitynowy. ktérego dzialanie jest podobne
do zbroi plytowej, dajac mu 2 punkty
pancerza na calym ciele. Istota ta widzi

w ciemnosci na odleglosé 10 metrow
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skarbow, zgromadzonych wieki temu
i dawno zapomnianych w zewnetrznym
Swiecie, strzeggc ich zazdro$nie.

udany test Inicjatywy, odnosza tylko potowe
obrazen. Smok nie zieje, jesli jest atakowany
w bezposredniej walce z boku, a takze w za-
L, , 5 o, dnym wypadku nie moze ziona¢ ogniem
Sze$¢ atakéw smoka mozna p()fjllﬁln.c‘na: i gry#¢ podczas tej samej rundy.
cztery tratowania, jedno ugryzienie i jedno
uderzenie ogonem.

Wszystkie smoki sg catkowicie odporne na
zwykly ogien i majg 50% odpornosci na
ogien magiczny. Latajg jak istoty przyziemne,
a Szybkoé¢ podana w charakterystyce doty-
czy wylacznie poruszania si¢ po ziemi.

Budowa ciata: Smoki to wielkie i silne
gady. Wszystkie sa skrzydlatymi czworo-
nogami, ale poza tym r6znig si¢ od siebie
niemal wszystkimi innymi cechami.
Charakter: Dowolny. Wiekszos¢ starych
smokéw byla dobra, chociaz te, ktére weigz
Zyja, sa prawdopodobnie neutralne.

s . 3
si¢ z powodu wycinania przez ludzi laséw.
Gigantyczne sowy maja wysoka inteligencje
i porozumiewaja si¢ swoim wiasnym jezy-
kiem. Niektére osobniki moga takze méwic¢
eltharinem (elfim).

Cechy psychologiczne: Smoki wzbudzaja
strach w zywych istotach kazdej wielko$ci
i groze w majacych ponizej 1,8 m wzrostu.

Zasady specjalne: Podana charakterystyka
jest odbiciem typowych cech smoka o dhu-
gosci okolo 10 metréw. Jego odpoma, tusko-
wata skora daje mu 2 punkty pancerza na ca-
tym ciele. Wszystkie smoki widzg w ciemnos-
cina odlegto$¢ 20 metréw.

Charakterystyki smokéw mogg si¢ znacznie
od siebie rézni¢ w zaleznosci od ich wiel-
kosci. Ta charakterystyka jest reprezentatyw-
na dla wiekszoéci starych smokéw. Wieksze
zwierzeta beda mie¢ wyzsze S, W i Zw, ale
odpowiednio nizsze CP, Int, Op i SW.

W Starym Swiecie mieszka réwniez wiele ga-
tunkéw mniejszych séw, ktére sg identyczne,
jak te w naszym $wiecie. Zasadniczo nie sa
one grozne dla poszukiwaczy przygdd, cho-
ciaz ich nagly krzyk w mrocznych ruinach czy

Niektore smoki (okoto 50%) moga raz w cia-

gu tury ziac do przodu ogniem. Zioniecie jest

stozkowate: 24 metry dlugosci i 8 metréw

szeroko$ci w najszerszym miejscu. Wszystkie
cele na tym obszarze sg trafiane automatycz-
nie za 2K6 obrazen z sila 7 (fatwopalne cele

otrzymuijg dodatkowe obrazenia — patrz

*SOWA. gigantyczna i zwyczajna®

Gigantyczne sowy zyja w glebi najstarszych
laséw Starego Swiata i oprécz elféw mato
kto je widuje. Zyja samotnie lub w parach,
polujgc na gigantyczne szczury i inne nocne
drapiezniki. Ostatnio ich liczba zmniejszyla

w lesie moze by¢ denerwujacy. Zostaly tutaj
opisane gléwnie dlatego, ze kaptan druidzki
moze posiada¢ sowe jako ducha opiekun-
czego. Oba rodzaje séw atakuja w kazdej
rundzie dwoma uderzeniami szponéw.

Budowa ciata: Gigantyczne sowy wygladaja

Mistrz Gry — Ogien). Ofiary, ktére wykonaja prawie tak samo, jak sowy w naszym $wie-

cie, z wyjatkiem tego, ze s3 znacznie wigk-
sze, maja czesto okolo 3 - 4 metry od dzioba
do ogona, a rozpigto$¢ skrzydel moze wy-
nosi¢ do 9 metréw. Ich pidra sa przewaznie
brazowe albo ciemnobrazowe. Sowy zwy-
czajne sg identyczne z tymi wystepujacymi
W naszym $wiecie.

</
Charakter: Neutralny albo dobry (réwne
szanse dla obu).

Cechy psychologiczne: Gigantyczne sowy
wzbudzaja strach w zywych istotach, maja-
cych ponizej 3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: Wszystkie sowy latajq
prawie bezszelestnie i majg modyfikator
+10% do Inicjatywy, gdy atakuja z powietrza
(tylko podczas pierwszego ataku). Latajg jak
istoty pikujgce, a Szybko$¢ podana w cha-
rakterystyce dotyczy wylacznie poruszania
sie po ziemi. Sowy widzq w ciemnosci na
odlegloé¢ 50 metréw. Zwykle sowy maja:
S1, W1, Zw 5, CP 14, Int 14, Op 14, SW 14.
Duchy opiekuricze maja cechy identyczne
jak sowy zwyczajne, z wyjatkiem tego, ze
ich Inteligencja wynosi 89.

244
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*SZCZUR*

Stary Swiat jest miejscem licznie zamieszka-
zczurami
wlgcznie. Wszystkie tego typu istoty atakujgq
jednym wugryzieniem. Spotykane sg tez dwa
nienaturalnie duze gatunki: gigantycznych
szezurow i szezurdw skalnych.

Gigantyczne szczury, jak mowia podania,
pochodza z chaotycznych krain, potozonych
na péinocy Starego Swiata, cho¢ obecnie
rozprzestrzenily sie juz wszedzie. Jednak,
poniewaz preferuja one ciemne, podziemne
miejsca, stanowiag wigkszy problem dla gob-
linéw i krasnoludow, niz dla ludzi.

Szczury skalne sa troche mniejsze niz
gigantyczne i przystosowaly sie do zycia
wirdd skat i urwisk wyjatkowo zwinne

i doskonale si¢ wspinaja. Moga poruszac si¢
po pionowych skatach, tak sprawnie, jakby
byty do nich przyklejone.

Szczury zwyczajne spotyka si¢ wszedzie
tam, gdzie zyja ludzie. Normalnie nie stano-
wia one zagrozenia dla poszukiwaczy przy-
g0d, chociaz, zostang zaniepokojone lub
osaczone, beda ecie walczyly. Niektorzy
czarodzieje potrafia wezwac stado szczuréw
(patrz Magia — Czary elementalne; Wezwa-
nie roju). Natomiast kaptani druidzcy moga
posiada¢ szczura jako ducha opiekunczego.

Budowa ciata: Gigantyczne szczury mierza
do 1,8 metra plus ogon. Skalne s
mierza $rednio po 1,2 metra dtugosc
ogon. Szczury zwyczajne sa identyczne, jak
te z naszego $wiata.

Charakter: Neutralny lub zty.

Zasady specjalne: Szczury majg 35% szans
na spowodowanie infekcji rani 2% szans na
przenoszenie czarnej plagi (patrz Choro-
by). Duchy opiekuncze maja taka samg
charakterystyke jak szczury zwyczajne, ale
ich Inteligencja wynosi 89. Wszystkie szczu-
ry do pewnego stopnia widzq w ciemnosci:
gigantyczne na odlegto$¢ 20 metrow, skalne
— 15 metréw, a zwyczajne — 10 metrow.

Charakterystyki podstawowe:

Sz Ww US S W w1
6 & 0 3:°'3 5 30
A Zr CP Imt_ Op SW Ogl
1 - 14 14« 48 18 -
Szczur skalny:
Sz WwWw US S W 2w 1
6. 25 0 2 2 5 30
A & (P ot Op 5w Ogf
i - 4. 714 18 18 -

*WAZ. gigantyczny i zwyczajny®

Istnieja liczne gatunki wezy, ktore sa pospo-
lite na catym obszarze Starego Swiata, w tym
grozny gigantyczny grzechotnik i ogromny
waz skalny. Zwykle weze sg wystarczajaco
zle, ale weze gigantyczne, proporcjonalnie
do swoich rozmiaréw, s3 jeszcze gorsze.
Wigkszo$¢ moze atakowac przez ugryzienie
albo przez duszenie, ale w tej samej rundzie
nie moga robi¢ obu tych rzeczy na raz.
Ugryzienie moze, ale nie musi by¢ jadowite,
zaleznie od decyzji MG (okolo 40% wszyst-
kich gigantycznych wezy jest jadowitych).
Niektore jadowite weze moga plud trucizng
na odleglo$¢ 10 metrow, a udane trafienie
olepia ofiare na K6 rund.

Gigantyczne grzechotniki s3 szczegolnie
duzg i przerazajacg forma gigantycznych we-
zy. Jezeli nie zostang zaatakowane z zasko-
czenia, ani same nie atakujg z zaskoczenia,
zwykle oznajmiaja swoja obecno$¢ potrza-
sajac ogonem, co wydaje charakterystyczny
dzwigk. Gigantyczne grzechotniki nie duszq,
ale ich ugryzienie zawsze jest jadowite.

Weze skalne sa ogromnymi gadami, ktore
mozna spotka¢ na skalnych wystepach i urwis-
kach, gdzie gr: sie foricu. Zywig sie
przewaznie ptakami i ich jajami, potrafig z tat-
woscia wspinac si¢ po pionowych skatach.
Nie otrzymuija obrazen od upadku i skoku, co
powoduije, Ze moga rzuc na swoja ofiare
z drzewa lub polki skalnej. Taki atak zawsze
powoduje zaskoczenie. Skalny waz w czasie
rundy atakuje jednym, nie jadowitym ugryzie-
niem. Zwykle martwa lub nieprzytomna ofiare
potykaja w calosci. Polknigcie istoty wielkosci
cztowieka zabiera im 1 runde. W kazdej nas
tepnej rundzie, niezaleznie od modyfikatorow,
ofiara bedzie traci¢ 1 punkt Zywotnosci.

Zmije s3 typowymi, nie gigantycznymi, ja-
dowitymi wezami, zyjacymi w Starym Swie-
cie. Preferuja chlodne, le$ne otoczenie, w zi-
mie zapadaja w sen zimowy i uaktywniaja
sie w lecie. Polujg gléwnie na male gryzonie
i ptaki, ale jeéli si¢ je rozdrazni, czy im
zagrozi, zaatakuja istoty kazdej wielkosci.

Budowa ciala: Gigantyczne weze moga
osiaga¢ prawie kazdg diugo$c. Podana chara-
kterystyka odnosi si¢ do stosunkowo matego
osobnika, mierzacego okolo 5 metréw. Dla
wigkszych wezy nalezy doda¢ +1 S, +1 W

i +5 Zw za kazde dodatkowe 3 metry diu-
gosci. Zmije rosna do dhugosci okoto 1,5 m,
a tatwo je rozpozna¢ po ciemnym wzorze na
glowie w ksztalcie litery ,V” oraz biegnacej
wzdtuz ich grzbietu czarnej linii romboidal-
nych plamek.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Wszystkie weze
czuja strach przed ogniem, ale poza tym s3
odporne na wszelkie inne oddziatywania
psychologiczne. Wielkie weze wzbudzaja
strach w zywych istotach, majacych ponizej
3 metréw wzrostu.

Zasady specjalne: Wszystkie weze maja sta-
by wzrok, ale do odleglodc
zdolne do dokladnego zlokalizowania istot
cieplokrwistych. Latarnie i pochodnie powo-
dujg u wezy zmieszanie, redukujac ich Inicja-
tywe o0 K6 x 10 punktéw w danej rundzie. US
podane w charakterystyce dotycza tylko wezy
plujacych jadem. Jad weza jest zwykle wyjat-
kowo zabojczy — osoba, ktdrej nie uda sig test
zatrucia umiera w agonii po K3 rundach.

Charakterystyki podstawowe:

Waz gigantyczay:
Sz wWw US s wt 2w 1
3 Mo 5 5 5 60
A Zr (P Int. Opi SW Ol
1 - 24 6 43 45 -
Gigantyczny grzechotnik:
& ww s S w 1
335 (0 B 3 5 1)
Zr  CP_ Int  Op SW Ogl
= 2% "6, 66 -

245



ROZDZIAL 6: BESTIARIUSZ

*WILK*

W Starym Swiecie istniej trzy gatunki wilkow:
stadny, wielki i Chaosu, zwany tez nocnym.
Wszystkie one atakujy gryzqc raz w czasie
rundy, ktore to ugryzienie ma 20% szans na
spowodowanie infekcji ran (patrz Choroby).

Wilk Chaosu: Te przerazajgce istoty sa naj-
wigkszymi ze wszystkich wilkow, ale na
szezedcie spotyka sie je rzadko — tylko nie-
licznym, ktodrzy je zobaczyli, udalo sie prze-
zy¢ i o nich opowiedzie¢. Nigdy nie poja-
wiajq si¢ w ie dnia, a ich chaotycznego
lub magicznego pochodzenia dowodzi fakt,
7e ich zwloki zawsze znikaja o $wicie.

Wilk wielki: Te istoty sa znacznie wigl
inteligentniejsze i straszniejsze od wilkdw na-
szego $wiata, Sa ogromnymi stworami, sig-
gajacymi rozmiaréw konia i moga by¢ do-
siadane pr ce ponizej 3
kie jak orki i gobliny.
Wampiry Starego Swiata (patrz Ozywiesicy)
maija zdolnos$¢ przemiany w wilki wielkie.

Wilk stadny: Jest mniejszym kuzynem wiel-
kiego wilka, jego wielkos¢ jest zblizona do
wilkow naszego $wiata. Zyje w odleglych
gorach i lasach, a liczebno$¢ gatunku stale

Budowa ciata: Okrutne wilki maja okoto 3 m
dhugodci, odznaczajg si¢ czarng jak smola siers

cig i plongcymi, czerwonymi Slepiami. Wielkie
wilki s3 po pre

stu wigksza wersja (okolo 2 m
dhugosci) wilkow stadnych, a te ostatnie sa
identyczne z wilkami naszego Swiata. Siers¢
maja zwykle szara lub brazowa, choci
polnocy dosé czesto rodzy si¢ albinosy

Charakter: Wilki stadne sa neutralne, wilki
wielkie sg zle, a wilki Chaosu — chaotyczne
lub zte

Cechy psychologiczne: Stadne wilki czujg
strach przed ogniem.

Zasady specjalne: Mrozace krew w zylach
wycie wilka Chaosu moze wzbudzi¢ strach
we wszystkich w promieniu 100 metrow,

ktorzy je uslys

Charakterystyki podstawowe:

‘Wilk Chaosu:
ST W X US Y ST R e S oL
9 50 40
A Ir CP Int Op SW
2 = 66 29 29 29 =

o
ES
'S
&

Wilk wielki:
Sz Ww US S
9 41 0 =3 3 5 30
A Zr CP In
1 - 10 14 14 14 -

Wilk stadny
Sz WW- S =8 Wt 2w 1
9 33 0 2 2 55580
A Zr C Int Op SW Ogl
3 - 10740 4= 14 -

WYVERN

Wyvern jest samotnym mi istotg za-
mieszkujaca gory i lasy. Jest dziki i bardzo
niebezpieczny, ale na szczescie rzadko spo-
tykany. Wyverny moga by¢ uzywane jako
wierzchowce, jezeli zostana schwytane

w miodosci, a ich updr przetamat ktos$, kto
ma wiedze na ten temat. Sg stworami
Chaosu, a czasami widuje si¢ je rowniez
poza Potnocnymi Pustkowiami Chaosu.

%

Budowa ciala: Jako stwory Chaosu, wyver-
ny do pewnego stopnia réznig si¢ miedzy
sobg. W wickszosci przypominaja smoki
s4 troche mniejsze i brak im przednich kon-
czyn. Wyverny przecigtnie dorastaja do 7
metrow dlugosci, sa wiee duzymi istotami,
na tyle duzymi. ze moga by¢ dosiadane
przez orki i przedstawicieli innych ras.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Wyverny wzbu-
dzajy strach w zywych istotach, majacych
ponizej 3 metrow w

Zasady specjalne: Chaotyczni bohaterowie,
posiadajacy umiejetnodc tresura moga probo-
wac wytresowa¢ wyverna, zaklada
zostal on schwytany wkrotee po wykluciu.
Tresura pochlania liczbe miesigcy, rowng 24
minus Inteligencja wyverna (w zakresie
K12+4). Wyverny, nalezace do szczepow
goblinoidalnych moga by¢ dosiadane przez
bohaterdw, herosow albo czarodziejow.
Jezeli jezdziec zostanie zabity, wyvern zaata-
kuje najblizsze istoty — nawet inne wyverny
»zaleznie od tego, po ktorej sa stronie.
Wyverny latajg jak istoty pikujgee, a Szyb-
koS¢ podana w charakterystyce dotyczy wy-
tacznie poruszania si¢ po ziemi

— nie

Charakterystyka podstawowa

Sz = EWW T US S s W e e o T
2511650 5 6 175710,
Zr CP Int Op SW Ogl
- 14 14 14 14 -
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*ZLOTOCZERW*

Ztotoczerwie zeruja w metalach szlachetnych
dokladnie tak samo, jak dzdzownice zerujg

w glebie, wydzielajgc wyjatkowo silne enzymy
trawienne, ktore pozwalajg im na spozywanie
metalu. Pojedynczy zlotoczerw rozmnaza si¢
bardzo szybko, pod warunkiem jednak, iz ma
wystarczajaeq ilos¢ pozywienia. W czasie legu
przemienia na przyklad skrzyni¢ pelng ztota
w skrzyni¢ gestego, Smierdzacego i rojacego
i¢ od matych czerwi kleiku, Kazdy ztoto-
czerw zjada w ciagu dnia jedng zlotg lub sre-
brna monete i jezeli naje sie do syta, wyt-
warza jednego malego czerwia. Gdy
raknie pozywienia, zlotoczerwie wyruszajg
na zer w poszukiwaniu metali szlachetnych.
Zanim zdechng, moga przezy¢ mniej wigcej
jeden dzien bez jedzenia, przebywajac w tym
sie odleglos¢ do 100 metrow. Poruszaja

e przypadkowo, rozpozn
pozywienie, tylko wtedy, gdy go dotkna.

Budowa ciata: Zlotoczerw osigga okolo 15
cm dlugodci i jest zwykle jasnozlotego kolo-
ru. Poza tym wyglada bardzo podobnie do

zwyklej dzdzownicy.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Zlotoczerwie sa
catkowicie bezmozgie i nie wykonuja zad-
nych testow psychologicznych, ani innych,
opartych na cechach.

Zasady specjalne: Soki trawienne zloto-
czerwi zadaja obrazenia, rowne 1 punktowi
na runde oddziatywania na odsloni¢te cialo,
ale nie przenikaja skorzanych rekawic ani
stali czy metali opartych na miedzi. Czerwie
jedza jedynie ztoto i srebro. Klejnoty i inne
metale pozostaja nieuszkodzone.

Charakterystyka p
Sz WIS S S B A WL gy S
1 (8 e R i e G )
A Zr CP Iat Op SW Ogl
O Mo on S0 BN 0N 05 R0

*ZOAT*

W wiclu czedciach Starego Swiata zoaty sq
uwazane za istoty z legend. Nie wiadomo
skad, ani kiedy przybyly, a nawet — czy

w ogodle pochodzg ze Znanego Swiata. Na
pewno jest to gatunek bardzo starozytny

i potezny. Zoaty s3 z natury samotne, prze-
waznie mozna je spotka¢ w glebi starozyt-
nych laséw Starego Swiata. Mimo swojej
wielkodci sa ciche i spokojne, potratig pra-
wie bezglos$nie poruszad si¢ przez najgestsze
zarosla. Czasami kontakuujg si¢ z elfami lub
innymi rasami lesnymi. a wiadomo tez, z¢
od czasu do czasu majg kontakty z ludzkimi
druidami. Mowi sig. 7e¢ sg poteznymi maga-
mi i walcza o 1o, by lasy pozostaly wolne
od goblinoiddw. Stare elfickie piesni i legen-
dy opowiadajy, ze zoaty przybywaja czasa-
mi, aby pomdc osiedlom elfow, atakowa-
nym przez gobliny i ich krewniakdw.

Budowa ciala: Zoaty maja wyglad centau-
roidalny — cztery grube, kolumnowe nogi

i silny tors z dwoma chwytnymi ramionami
Sq gadami, a ich barki. tyl i zad pokrywaja

)
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ci. Ich glowy przypominaja glowy wezy albo
z6twi, lecz maja szeroka, moceng czaszke, kto-
ra miesci ich stosunkowo duze mozgi.

Ich glowy przypominaja glowy wezy lub
26twi, jednak czaszki sa szerokie i bardzo
twarde, stuzac ostona stosunkowo duzym
maozgom. Nieznacznie wysklepione kosci
glowy, duze oczy i szerokie usta nadajg ich
twarzom wyraz ciaglego skrzywienia. Kolor
skory waha si¢ od ciemnobrazowego, przez
kasztanowaty do rézowego. Zoaty nie nosza
ubran ani zbroi, gdyz tuski chronig je tak
przed pogoda, jak i ciosami wrogow.

Ich charakterystyczng bronig jest dhugi, drew-
niany kij, zakonczony cylindrem z czarnego,
opasanego metalem kamienia. Metal blysz
czy srebrzyscie i pokrywaja go dziwne sym-
bole, ktére sa nie do odszyfrowania dla in-
nych ras. Ta bron uzywana jest jako dwure-
czna maczuga i tylko zoat moze ja efektyw-
nie wykorzysta¢. Wszystkie zoaty mowig
zgrzytliwym i grzmiacym jezykiem. Moga
rowniez porozumiewac sie w elfickim,

a czasami jezykiem druidéw.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Zoaty wzbudzaja
strach w goblinoidach i reptillionach.
Zasady specjalne: Zoaty maja 65% sz
wiadanie czarami kaptana druidzkiego pozio-
mow 1 - 4, wraz z odpowiednig liczba punk-
t6w magii. Nie maja jednak duchéw opiekuri-
czych, ani nie posiadaja zwigzanych z nimi
zdolnodci. W celu ukrea’lsnia poziomu magii
zoata rzu¢ K10: rezultat 1 - 4 oznacza poziom
1,5-7— [)r)/lom 2; 8 - 9 — poziom 3; 10 —
poziom 4. Wielka maczuga 1 ma 25%
szans na to, ze jest na niej wyciety (100% w
przypadku osobnika, uzywajacego czaréw)
Run Cigcia i Uderzenia (patrz Magia). Kazda
istota z Sila mniejsza niz 4 otrzymuje modyfi-
kator -20% do WW, jesli probuje wlada¢ ma-
czugg zoata. kuski daja im 3 punkty pancerza
na tutowiu i zadzie oraz 1 punkt na wszyst-
kich pozostatych czedciach ciata.

Charakterystyka podstawowa
Sz wwW U S Wt Zw 1
7 0925 5 9! 18 50
As %t b Int Op. W,
2 ek Ol A R S e

*ZWIERZETA STADNE®

Istnieje kilka gatunkow rodlinozernych zwie-
rzat stadnych, ktére mozna spotka¢ w Starym
Swiecie, poczynajac od bydta rogatego, a kon-
czge na dzikich bizonach. Chociaz roznig si¢
one wielkodcia, sita i innymi szczegolami, majg
wiele wspolnych cech i dlatego zostaly tu
opisane wspolnie. Dwa konkretne przyklady
(bizon i to$) sa opisane bardziej szczegdtowo.

Dzikie zwierzeta stadne tworza male grupy,
zawierajace zwykle jednego byka, 2K4 sam-
ice i 2K6 cielakdw. W wigkszosci przypad-
kéw sa plochliwe i uciekaja od kazdego
Inego zagrozenia czy zrddia hatasu,
ami nie mozna przewidzie¢ ich reakgiji
— mogq zaatakowac przecietnie w okolo 45%
[)IZVPA(“\()W Niektore gatunki bywajg bar-
gresywne podezas rui (wezesna wios-
et krowy, ktdre sa zazwyczaj ulegle
moga i¢ catkiem niebezpieczne, jesli
kto$ wyraznie zagraza ich mtodym. Rogate
zeta atakuja przez uderzenie rogami,
wszystkie inne kopigc.

Domowe zwierz
zwykle przyzw
bardzo potulne. Jednak wielu farmeréw trzy-
ma psy, albo w inny sposob chroni swojg
trzode przed bydlokradami.

Blzony to gatunek dzikiego bydta. P
. wyjatkiem te-
ze sa znacznie masywniejszej budowy

i majg grube, zmie ne futro pokrywa-
jace glowe i barki. Sier$¢ jest brazowa,

a futro — ciemnobrazowe lub rne.
Zasady specjalne: Grube kosci i rogi na
czaszee bizona daja mu 3 punkty pancerza
na glowie.

Charakterystyka podsmwowa
Sz WW. U8 W ZIw i
7 58 0 5 5 17 .30
A 7t (P InboOp Sy Ofl
1 = 18 10 14 14 -

Losie sa najwigksza zwierzyna plowa w Sta-
rym Swiecie, zyjaca na skraju wielkich lasow
na obszarach wyzynnych i gorskich. Dorosty
samiec ma w klebie okoto 1,5 metra; szyja,

glowa i rogi prawie pmlw aja t¢ wysokos¢.
Samo poroze moze gac 1,5 metra
rokodci. Samice i cielaki nie maja rogow.

Charakterystyka podstawowa
Sz WwWw US S Wt Zw I
TRy 3 B el 130
XA Zn P Ik Op SV O
1 - 6 6 6 -

chu przul w1]kolal\mm istotami zmie-
ymi swa postac, ktére nawiedzaty da-
wne puszcze — i by¢ moze zyja tam do dzi$.
Zwisrzolaki sa ]udz’mi. zd(;]nymi do transfor-

nle ani si¢ Ilh nie pr/ nl'

wszedzie, a czesto same pr/_y{(xual‘; si¢ do
berserkeroéw podczas bitwy. W ludzkiej
formie zwierzolak niczym nie rozni sie od
zwyklego czlowieka i moze sam nie by¢
Swiadom swej prawdziwej natury.
Budowa ciata: C
kiem moze zmie:
rze. W Starym §

owiek, bedacy zwierzola-
a¢ si¢ w jedno, inne zwie-
ecie jest to zwykle wilk,

chociaz dzikotaki, niedZzwiedziotaki, kotolaki,
osun-

a nawet bizonolaki sg znane, cho¢
kowo rzadko spotykane. ]Syt MOoZ
zwierzotaki innych gatunkow, choc 57
nie doniesiono o takich przypadkach. W Nor-
sce niedzwiedziotaki sq dos¢ pospolite — cho-
ciaz nie tak bardzo jak wilkotaki — i
w ludzkich spotecznodciach, nie powodujac
wielkich napie¢.
Charakter: Dowolny,
neutralny.

ale wigkszo$¢ ma

5
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Cechy psychologiczne: Wszystkie zwierzo-
taki sa podatne na furie, a gdy je ona ogar-
nie musza wykona¢ udany test SW albo
zmieniaja si¢ w zwierze do czasu, az furia
przeminie. Wtedy muszg wykona¢ udany
test SW, by powrdci¢ do ludzkiej postaci.
Zasady specjalne: Zwierzotaki maja dwie po-
staci: jedna jest ludzka, a druga zwierzeca (nie
moze by¢ to istota gigantyczna lub fantastycz-
na). Nie panujg nad zmianami swego ciata.
Gdy przybieraja posta¢ zwierzeca, posiadaja
wszystkie cechy i zdolnosci tego zawierzecia
oraz podlegaja wszystkim zasadom specjalnym
i cechom psychologicznym.
Charakterystyka podstawowa: W ludzkiej
postaci zwierzotak ma zwykle ludzkie cechy
(patrz Humanoidy). W zwierzecej postaci
jego charakterystyka odpowiada charakterys-
tyce odpowiedniego zwierzecia.

*ZOLW SMOCZY*

Zotw smoczy jest wodnym gadem, ktory
spedza bardzo malo czasu na brzegu, opusz-
czajac morze jedynie w okresie legowym.
Zakopuije wtedy jaja w piasku plazy i znika
z powrotem w oceanie. W tym czasie zotwie
s3 niebezpieczne i agresywne — zaatakuja

kazdg istote, ktora je zaniepokoi albo nawet
zbyt sie zblizy. Zétwie smocze atakujg jed-
nym ugryzie i jednym ¢ i

W morzu moga atakowa¢ ptywakdw, a na-
wet todzie, chociaz ich normalne pozywie-
nie sklada si¢ gléwnie z ryb.

Budowa ciata: Z6twie smocze wygladaja jak
wielkie zotwie ze smocza glowa i cigzka,
kolczastg skorupg. Maja od 3 do 4,5 m
dhugosci, cho¢ niektére osobniki moga by¢
znacznie wieksze.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Zélw smoczy
wzbudza strach w istotach zywych, majacych
ponizej 3 metrow wzrostu.

Zasady specjalne: Skorupa daje tej istocie 2
punkty pancerza, ale glowa i pletwy sa nie-
chronione. Wigkszo$¢ (75%) smoczych zdtwi
potrafi wydziela¢ obtok goracej pary wod-
nej, raz w ciaggu godziny. Ten obtok ma 11
m diugosci, 7 m szerokosci i 7 m wysokosci.
Wszystkie istoty, znajdujace si¢ wewnatrz
obloku odnosza w momencie jego powsta-
nia 1K6 obrazen, niezaleznie od modyfika-
toréw. Jednak ci, ktérzy wykonajg udany
test Inicjatywy, odnoszg tylko potowe
obrazen.

*ZUK. gigantyczny®

Gigantyczne zuki sg duzymi migsozernymi
owadami, zamieszkujacymi wilgotne i ciemne

miejsca — zazwyczaj podziemia. Niektére ich
odmiany potrafig lata¢, ale robia to zwykle
w nocy. Gryza dwukrotnie w czasie rundy
swoimi duzymi, rogowymi zuchwami.
Budowa ciata: Wigkszo$¢ gigantycznych
zukéw ma ponad 3 metry diugosci, ale

w rzeczywistosci mozliwe sg rézne rozmiary
— ustala to MG. Wyglad réwniez jest rézno-
rodny, zaleznie od gatuhku.

Charakter: Neutralny.

Cechy psychologiczne: Gigantyczne zuki
sa podatne na strach przed ogniem, ale poza
tym odporne na wszystkie oddziatywania
psychologiczne.

Zasady specjalne: Zuki lataja jak istoty przy-
ziemne, a ich cigzkie, chitynowe pancerze daja
im rownowarto$¢ zbroi plytowej (2 punkty
pancerza na wszystkich czegsciach ciata).

Istnieje 40% szans na to, Ze ugryzienie zuka
moze spowodowac infekcje ran (patrz Ataki
potwordw i Choroby). Zuki widzq w ciem-
noscina odlegto$¢ 20 metréw.,

*OZYWIENCY®*

Ghoul
Gnilec
Licz
Mumia
Szkielet
Wampir
Zombi

Stary Swiat jest magicznym miejscem. Ozy-
wiency, tacy jak wampiry i szkielety, chociaz
nie pojawiaja si¢ czesto, stanowig jednak
normalny element rzeczywistosci. Czesto te
istoty s3 kontrolowane i wykorzystywane
bezposrednio przez nekromantow albo inne
zle, postugujace si¢ magia stworzenia.

Szkielety, mumie i zombi, jak opisano dalej,
dzialajg skutecznie tylko wtedy, gdy sa kon-
trolowane — przez przyjaznych nekroman-
tow, znajdujacych sie¢ w odlegtosci do 24 m
od nich albo przez poteznych ozywiencow —
bohateréw lub heroséw. W tym drugim
przypadku niepotrzebne s3 zdolnosci nekro-
manty. Osoba kontrolujgc: 7 s
jednoczednie nad ilos
Inteligencji. Ozywiency-bohaterowie i herosi
nie muszg by¢ kontrolowani.

*GNILEC*

Gnilce byty dawniej wielkimi, drapieznymi
ptakami, zamieszkujacymi poinocne tereny
Gor Kraica Swiata. Teraz trudno je rozpoz-
na¢, gdyz zawtadnal nimi Chaos i wypaczyl
je do ich obecnej formy. Sa wielkimi ptaka-
mi-ozywienicami, stuzgcymi obecnie sitom
Chaosu jako powietrzni zwiadowcy i wojow-
nicy. Czasami nosza jezdzcoéw — przewaznie
matych, zmutowanych goblinéw Chaosu —
uzbrojonych w lance i tuki. Gnilce nie mogg
nosi¢ ciezszych jezdzcow.

W czasie walki, w pojedynczej rundzie,
gnilec atakuje dwukrotnie uderzeniami
szponow i raz ugryzieniem (dziobnieciem).

Budowa ciata: Gnilce s szkieletami lataja-
cych bestii, podobnymi nieco do ptaka, ale
z bloniastymi skrzydlami i ogonami, przez

co przypominajg nietoperze badz pterodak-
tyle. Gnilec ma okolo 2 metréw wysokosci,
a rozpigto$¢ skrzydel wynosi 5 - 7 metréw.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Gnilce wzbudzajg
strach w zywych istotach, same s3 odporne
na wszelkie oddziatywania psychologiczne.
Gdy nie nosza jezdzcow, staja sie podatne

na niestabilnosc.

Zasady specjalne: Pomimo swoich skrzy-
del, ktére wygladaja na podarte, gnilec lata
jak istota pikujgca, za$ Szybko$¢ podana

w charakterystyce dotyczy wylacznie poru-
szania si¢ po ziemi. Gnilec bez jezdZca mo-
Ze unie$¢ w szponach jedna istote wielkosci
goblina lub mniejsza. Do porwania ofiary

z ziemi wymagane jest udane trafienie
oboma szponami. Ulubiong taktyka walki
jest upuszczanie ofiar z duzej wysokosci.

*GHOUL-

Ghoule sg ludzmi, ktorzy stali sie ozywien-
cami, dlatego iz odzywiali si¢ w szalony
sposob — zjadali ludzkie zwioki.
ne, piszczace potwory, grozne ty
liczbie. Mozna je czasami zobacz
na cmentarzach albo na pobojowiskach.
Zupelnie nie mozna na nich polega¢ w wal-
ce — uciekajg z wrzaskiem i zawodzeniem,
gdy okaze sig, ze przegrywaja. Ghoule
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atakujg swoimi brudnymi pazurami, co daje
im ekwiwalent dwoch atakow szponami.

Budowa ciata: Ghoule przypominaja ludzi,
ale brakuje im ludzkiej gracji w ruchach i wy-
gladzie. Maja wiotkie i pochylone ciata,
zlosliwe i wypaczone twarze, a ich zeby sa
czgsto zaostrzone i przero$niete.

Charakter: Zty.

Zasady specjalne: Trafienia zadane przez
ghoule sa jadowite — ofiary musza wykonad
udany test zatrucia albo zostang sparalizo-
wane na K8+4 rundy. Jezeli przeciwnik gho-
ula ucieka z pola walki, a pomigdzy nimi
znajduje si¢ jedno lub kilka martwych ciat —
nawet zabitych ghouli — ghoul musi wykona¢
test G\X/ Ieicli hgd‘/ic on nieu(hny pr7 4

>>mnie

e
Sz WW US W w1
i 25 i -0
XA 7z C Im Op SW Ogl
2 @6 s Boug

oLICZe

Licze sq ozywiencami-nekromantami. Stali sie
jacymi i cierpigcymi istotami, przez lata
uwiezionymi w dmhdsklel matni. Ich umy:

1dajy sie, tak jak gdyby
byli prawdziwymi trupami. Szczegdlowa pro-
fesja i opanowana magia zalezy od konkret-
nego indywiduum, cho¢ generalnie wszystkie
licze osiagnely 4 poziom magii nekromanck-
iej, znajac K4 czary magii wojenneji K4 czary
magii nekromanckiej na kazdym poziomie.
Dochodzg do tego K4 czary prostej magii, plus
niektore lub wszystkie umiejetnosci i rozwi-
niecia dla kazdego poziomu (oczywiscie
wedlug uznania MG). Ich punkty magii mogg
by¢ zarbwno wyznaczone, jak i okreslone
losowo przez rzut K8.

Budowa ciata: Cialo licza jest podobne do
ciata zombi albo ghoula — poruszajace si¢
zwloki, dotknigte procesem rozktadu.

Charakter: Zly.

Cechy psychologiczne: Licze wzbudzajg

w zywych istotach strach i groze, ale same sa
odporne na wszystkie oddziatywania psycho-
logiczne.

Zasady spegcjalne: Licz ma plongce, czerwone
oczy, ktore mogg unieruchamia¢ zywe istoty.
Licz moze prébowac unieruchomic jednego

z przeciwnikow, ktory nie brat jeszeze udziatu
w walce. Ofiara musi wykona¢ udany test
hipnozyalbo zostanie unieruchomiona. Unie-
ruchomiony nie moze si¢ poruszac ani podej-
a wszystkie ataki bedg
go trafia¢ automatycznie. Jest to atak magiczny,
wigc zarowno licz, jak i ofiara moga wydawac
punkty magii w celu zmiany podstawy testu.
Podczas unieruchamiania ofiary licz nie moze
porusza¢ sig, atakowac¢, rzuca¢ zakle¢ ani pod-
trzymywac czaréw rzuconych wezesniej. Moze
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jednak kontynuowac kontrolowanie ozywien-
codw, ktorzy juz wezesdniej znajdowali sie pod
jego dowddztwem. Licze kontroluja oddziaty
ozywiencoéw w ten sam sposob, jak nekro-
manci. Mozna ich zrani¢ tylko czarami lub
bronig magiczna.

Chmkmrystyka podstawowa
Sz S Tw 0
4 41 25 4 4 23 60
A2 2oCP it Op. " SW - Ogt
4 435 894089 89 1 89 -
Mumie to zwloki, dokladnie zabalsamowane

oraz zabezpieczone przed niszczacym od-
dzialywaniem czasu za pomocg sekretnych,
magicznych sztuk, praktykowanych przez
kaptanow starozytnych cywilizacji, glownie
pochodzacych z Arabii. W Starym Swiecie
mumie pojawiaja si¢ rzadko, cho¢ nie sg zu-
pelnie nieznane. Wiedza staroZytnej Arabii
przenikneta do magicznych praktyk wielu
obszaréw, a nawet i w Starym Swiecie zna-
leZli si¢ nekromanci, ktorzy potrafia je
tworzy¢ dla swych wlasnych celow.

Budowa ciata: Mumie sg zabalsamowanymi,

owinigtymi w bandaze, humanoidalnymi
zwlokami.

Charakter: Neutralny lub zty.

Cechy psychologiczne: Mumie wzbudzajay
strach we wszystkich ych istotach
i groze w majacych p()m/q 3 m wzrostu.

Zasady specjalne: Mumie sa latwopalne.
Nie musza by¢ kontrolowane przez

podatne na glupote. Moga one dziataé
ozywiency-bohaterowie, kontrolujgc innych
ozywiencow. Trafienia zadane przez mumie
majg 40% szans na spowodowanie grobowej
zgnilizny (patrz Choroby).

Charakterystyka podstawowa

Sz us wt Zw I
3 33 0 4 5 23 0
A & @ W 0p W oF
2 247 89 43 43 89 %

*SZKIELET*

Szkielet jest magicznym stworem, uformowa-

nym ze szczatkow dawno zmarlego humanoi-
da. Szkielety nie posiadaja swej wlasnej woli

i istnieja tylko dzigki magii.

Budowa ciala: Poruszajacy si¢, humanoidal-
ny szkielet — zwykle ubrany w obdarte szma-
ty i wyposazony w zniszczony ekwipunek.

Charakter: Poniewaz szkielety musza pozos-
tawac pod kontrolg, nie maja wlasnego cha-
rakteru, ale moga by¢ traktowane jako zle.
Cechy psychologiczne: Szkiclety sa odpor-
ne na wszystkie oddzialywania psychologicz
ne i nie mogg by¢ zmuszone do opuszczenia
walki. Wzbudzaja strach w istotach zywych.

Zasady specjalne: Szkielety sa podatne na
niestabilno. gdy stang si¢ niestabilne,
catkowicie si¢ rozpadaja i juz nie powstaja
ponownie. Szkielety musza by¢ kontrolowa-
ne; jedli nie ma nikogo, kto by je kontrolo-
wal, staja si¢ podatne na glupote. Trafienia,
zadane przez szkielet maja 35% szans spo-
wodowania infekcji ran (patrz Choroby).

Charakterystyka p.
Sz S Wt dwen 1
4 5} T 4] 520
K ifr 0PU hn.- Op: - 9w Ogl
1 8 8 8. 18 .18 -

Wampiry s3 przerazajacymi istotami, ktére
karmia si¢ krwia zZywych. Razem z krwig
wysysaja z ofiar Sil¢ dla podtrzymania
swoich magicznych zdolnoéci. Wampiry
posiadaja zdolnosci magiczne odpowiada-
jace czarodziejowi 4 poziomu i moga dowol-
nie wybierac czary magii wojennej lub
nekromanckiej. Typowy wampir ma K4+1
czarow z kazdej z tych dziedzin na kazdy
poziom, plus K10 czaréw prostej magii.
Czary mogg zosta¢ wybrane przez MG lub
okredlone losowo. Niektore wampiry wlada-
ja takze magig demoniczng. Wampir ma 40
punktow magii, albo 9K8, jezeli okredla \l¢
ich ilo$¢ losowo. Wampiry moga uz
punktéw magii do rzucania ¢z
zmiany postaci w jedna z kilku form, z gigan-
tycznym nietoperzem lub wielkim wilkiem
wlacznie. Moga takze stawac sie eferyczne.

arow lub do

Wizerunek wampira nie odbija si¢ w zadnej
powierzchni; doty to migdzy innymi lus-
ter, wody i va()kr<m anej zbroi. Wampir
nie moze wejs¢ do domu, jezeli nie zostal
do niego najpierw zaproszony — wampiry sa
jednak specjalistami w udawaniu podréz-
nych, czy inni niegroznych ludzi, by uzyskac
prawo wejscia.

Budowa ciata: Wyglad wampira zalezy od

<a przybral (humanoida, nietope-
rza, wilka, czy istoty eterycznej). Standardowa
postacia jest wysoki, szczuply i blady czlo-
wiek. W ume elerycznym wampiry pojawia-
ja si¢ na $ciej jako bezksztaltna mgla albo
niematerialna postac, przypominajaca upiora
lub widmo. Jednak we wszystkich swych for-
mach ma nieproporcjonalnie diugie kty.
Charakter: Zly.

Zasady specjalne: Wampir potrafi kontrolo-
zny('h mu OZywiencow w promie-
niu 24 metréw w ten sam sposob, co zyjacy
nekromanta, nawet jedli nie wlada nekro-
manckimi czarami.

postac
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, wampir
, jednak ofiara,
ktérej nie uda sig test SW staje si¢ niewolni-
kiem wampira — odrzuci nawet czosnek i inne
ochronne przedmioty, by jej pan mogt sie
spokojnie pozywic. Za kazdym razem, gdy
wampir si¢ pozywia, ofiara moze wykonac
kolejny testu SW, zeby uwolnic si¢ spod jego
wplywu. Wampir moze kontrolowac w ten
sposob tylko jedna osobe na raz i musi znaj-
dowac si¢ od niej nie dalej niz 4 metry.

Wampir musi spa¢ w czasie dnia w trumnie,
wypelnionej ziemia, pochodzaca z jego
rodzinnych stron; jest aktywny wylacznie
nocy. Wieczorem kazdego dnia wampir musi
wydac 10 punktow magii — jezeli nie zdota
tego zrobi¢, pozostaje w stanie $pigczki, nie-
zdolny do uzycia swych mocy i nie rdznigey
sie od zwyklych zwlok. Jezeli zostanie odkryty
w tym stanie, moze by¢ uznany za martwego
i w konsekwencji pogrzebany (albo co gorsze
— spalony!).

Wampiry uzywaja punktow magii do rzuca-
nia czarow, ale rowniez do zmiany ksztattu.
Kazda taka przemiana kosztuje 2 punkty.
Jedli wampirowi zostanie niewiele punktow
magii, moze by¢ zmuszony do sprawdzenia
za pomocq rzutu kodcig, czy przemiana si¢
udala — w ten sam sposéb, w jaki jest to
robione przy normalnym rzuceniu czaru.
Przemiana trwa cala runde.

Wampiry nie odzyskuja punktéw magii

w czasie snu lub medytacji, a tylko przez
czerpanie sit witalnych z zywych istot huma-
noidalnych. Kazdy punkt Zywotnosci lub
Sity, stracony przez ofiar¢ daje wampirowi

1 punkt magii, jednak nie moze zosta¢ w ten
sposob przekroczony poczatkowy poziom
punktow magii wampira

Wampira mozna zrani¢ zwykla bronig tylko,
gdy przebywa w materialnej formie. W stanie
eterycznym nie dziala na niego zwykla bron,
jednak punktow magii moze wtedy uzywac
tylko w celu odzyskania formy materialnej,
chociaz jest w stanie czerpac cudza Sile jak

upidr (patrz Ozywiency eteryczni ). Wam-
pir, ktory zostanie zabity w swej fizycznej
formie za pomocg zwyklej broni, staje si¢ efe-
ryczny i traci pozostate punkty magii

Niszczenie wampirow: Wampir, ktoremu
zadano $miertelny cios magiczna bronig traci
wszystkie pozostate mu punkty magii i staje
sie kataleptykiem. Moze powrdci¢ do swej
wiasciwej postaci tylko wtedy, gdy otrzyma
przynajmniej 5 litréw $wiezej krwi (kazde 0,5
litra przywraca mu 1 punkt magii). Uépionego
wampira mozna zniszczy¢ przez spalenie, cho-
jaca ilos¢ punktow ma-
moze wykonac test Sity
Woli, probujac przemiany w inna forme i ucie-
czki, zanim zostanie unicestwiony. W tym cza-
sie wampir otrzymuje 3K6 punktéw obrazen.
Wampir, ktorego serce zostanie w czasie snu
przebite kotkiem z osikowego drewna, po-
zostanie w letargu, dopoki kotek tkwi w jego
ciele. Utraci tez wszystkie punkty magii.
Wampira mozna wiedy catkowicie zniszczy¢
przez kremacje. Swiatlo stoneczne jest dla
wampiréw zabojcze. Kazda runda pozostawa-
nia na dziennym $wietle powoduje utrate K6
punktéw Zywotnosci i odbiera wampirowi
2K6 punktow magii. Gdy kioras z tych cech
spadnie do 0, wampir rozpada si¢ w pyl — jest
catkowicie i na state unicestwiony. Na wampi-
ra, ktory pozostaje w uspieniu nie oddziatuje
$wiatto stoneczne, ale jezeli zostanie on pow-
strzymywany od powstania i pozywiania si¢
przez diugi czas, ulegnie rozkladowi w ten
sam sposob, jak normalne zwioki.

Wampira mozna odstraszy¢ amuletem kazde-
go boga, ktory nie jest powigzany z

cig albo Chaosem. Jesli posiadacz takiego
amuletu wykona udany test SW, wampir
zostanie odstraszony. Wampir, dotkniety
albo uderzony p taki symbol lub inny
przedmiot religijny, albo oblany wodg $wie-
cong ulega poparzeniu i odnosi K3 punktow
obrazen od ognia. Glowki czosnku powo-
duja podobne efekty.

Wampiry nie potrafig przel ¢ plynacej
wody i moga znalez¢ si¢ w pulapce, pow-

strzymywane strumieniem, rzekq itd. Biezaca
woda zadaje im obrazenia — K3 punkty za
chlapnigcie, wiecej przy bardziej powaznym
kontakcie (zaleznie od MG). Jezeli wampir
zanurzy si¢ w biezacej wodzie, musi wyko-
nac udany test Sity Woli albo zostanie znisz-
czony. Nawet jezeli test byl udany i tak
otrzyma 3K6 pkt obrazen.

Rozmnazanie si¢ wampirow: W rzadkich
przypadkach, zamiast po prostu zabi¢ jedna
ze swoich ofiar, wampir moze zamienic ja

w innego wampira. Ci nieliczni wybrani
prawie zawsze sg atrakcyjnymi fizycznie
osobnikami plci przeciwnej. W celu transfor-
macji wampir pije krew ofiary przez okres
kilku nocy, a kiedy jej Zywotno$¢ spadnie
do 0, otwiera jedng ze swoich zyl, przewaz-
nie na klatce piersiowej i daje ofierze do
picia wlasng krew. Pézniej ofiara umiera

i moze zosta¢ ozywiona przez wampira, gdy
przyniesie on jej nowg ofiare, z ktérej bedzie
mogla catkowicie wyssa¢ krew. Daje to
nowemu wampirowi wystarczajacg ilos¢
punktéw magii, aby mogt si¢ uaktywnié i by
si¢ najadt. Wampiry przewaznie pogardzaja
ludzkim ,bydiem”, na ktérym zZeruja i rzadko
przekazuja swoj ,dar”. Sa rowniez w pelni
$wiadome tego, iz kazdy dodatkowy wampir
na danym obszarze jest zarbwno konkuren-
cja w zdobywaniu pozywienia, jak i zwiek-
sza niebezpieczenstwo wykrycia przez ludzi.

Charakterystyka podstawowa

Jak dla przybranej postaci (czlowiek, wilk,

nietoperz lub upior) oprécz:

s ww w5 W
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*ZOMBI*

Tak jak szkielety, zombi sa magicznymi
tami, uformowanymi z ozywionych szczat-
kow zmartych humanoidéw. Brakuje im
wlasnej woli i musza polegac na utrzymuija-
cej je w catodci mag

Budowa ciata: Zombi przypominaja poru-
szajace si¢ zwloki w réznych stadiach roz-
kiadu. Sa brudne i ohydne, wszedzie niosg
ze soba zapach grobowej stechlizny.

Charakter: Zombi nie maja prawdziwego
charakteru, gdyz brakuje im wiasnej woli,
ale moga by¢ traktowane jako zle.

Cechy psychologiczne: Zombi wzbudzaja
strach w zywych istotach, ktére zostana
przez nie zaatakowane, ale same sa odporne
na wszelkie oddziatywania psychologiczne.

Zasady specjalne: W przeciwienstwie do
szkieletow, zombie moga by¢ zmuszone do
opuszczenia pola walki. Gdy przegrajg runde
walki (patrz Walka), musza wykona¢ udany
test CP, aby bi¢ si¢ dalej. Sa podatne na
niestabilnosé i trzeba je kontrolowad, jezeli
majg walczy¢ skutecznie. Grupa zombich,
ktora nie jest kontrolowana zawsze staje si¢
podatna na glupote, a jezeli grupa ta stanie
si¢ niestabilna, natychmiast rozwiewa si
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w powietrzu, by juz nigdy si¢ nie pojawic.
Nigdy nie styszano o zombi-bohaterach, ani
zombi-herosach, a grupy zombi s3 zwykle
dowodzone przez szkieletow-bohateréw lub
heroséw. Cios, zadany przez zombi z praw-
dopodobienstwem 20% powoduje grobowg
zgnilizng. Te trafienia, ktére nie spowodujg
grobowej zgnilizny, maja 50% szans na spo-
wodowanie infekcji ran.

Charakterystyka podstawowa
S W% 18 § wt My 1|
e b L 3 3 5% 10
A x @ It Op SW Ogl
1 10 10 14 14 14 -

*OZYWIENCY ETERYCZNI*

Bagienny ognik
Duch

Upidr

Widmo

Zjawa

Istoty eteryczne s3 ozywiencami, ktore nie

n |]4 ciala materialnego — nie naleza do tego
$wiata, chociaz ich sylwetki sg tu widzialne.
Istnieja tylko jako obrazy lub czysta energia.
MG powinien opisywac te istoty jako zwie-
wne, nieokre$lone wyobrazenia, czasami
wygladajace na materialne, innym razem

polprzezroczyste, podobne do cieni lub
plonacych $wiatel. Poniewaz nie maja cial,
w normalnych warunkach sa odporne na
wszelkie zwykle bronie i mozna je zrani¢

tylko za pomoca magii lub broni magicznej.
Z tego samego p()wodu czgsto nie moga

$wiat materialny i musza polegac na swych
zdolno$ciach magicznych.

Istoty eteryczne podlegaja zasadom poda-
nym przy niestabilnosci. Sy zwykle przy-
wigzane do okre$lonego obszaru — czesto
cmentarza — i stajg si¢ podatne na niesta-
bilnos¢, gdy tylko wywedruja poza jego
granice.

*BAGIENNY OGNIK

Bagienne ogniki s3 istotami eterycznymi, kto-
re przyjmuja forme plonacych $wiatel. Moga
wygladad jak latarnie, nieokreslone humanoi-
dalne figury albo inne, niewyraznie zaryso-
wane sylwetki. Nie moga ani zadawac ran,
ani same by¢ zranione, chociaz moga byc¢
odpedzone przez magiczne bronie. Sg nie-
bezpieczne nie dlatego, Ze zadajg jakie$ obra-
Zenia fizyczne, ale z powodu hipnotycznego
efektu, ktory wywolujg i dzigki ktoremu
wiodg zauroczone ofiary ku $mierci. Uwaza
sig, ze zywiq si¢ w jaki$ wampirzy sposob
sitami zyciowymi, odebranymi ofiarom.

Budowa ciata: Bagienne ogniki nie maja
fizycznej formy, ale moga wygladac jak
niewyrazne, plonace $wiatla albo $wietliste,
humanoidalne lub zwierzece sylwetki.

Charakter: Zly.

Zasady specjalne: Bagienne ogniki nie zada-
ja ran w walce, a ich samych réwniez nie
mozna w zaden sposéb zrani¢, cho¢ mozna
je przegna¢ pojedynczym trafieniem bronia
magiczng. Osoby, widzace bagienny ognik
muszg wykonac test Sity Woli albo zostang
zahipnotyzowane i podaza za nim tam, gdzie
je zaprowadzi — przewaznie w jaki$ wykrot
albo lotne piaski. Zahipnotyzowane ofiary
mogg zosta¢ powstrzymane przez inne osoby,
ktore nadal panuja nad swoja wola. Jezeli
zauroczona ofiara zostanie zatrzymana lub
uderzona, moze wykonac¢ kolejny test Sity
Woli w celu zrzucenia uroku. Przymus kon-
czy si¢ automatycznie, gdy bagienny ognik
znika z zasiegu wzroku ofiary.

S " 4
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wszelkie inne oddziatywania psychologiczne
i nie mozna ich zmusi¢ do opuszczenia pola
walki. Duchy wzbudzaja strach w istotach
zywych.

Zasady specjalne: Duchéw nie mozna zra-
ni¢ bronig niemagiczna, a one same nie mo-
ga zadawac obrazen. Jednak ich dotyk moze
powodowac strach; gdy duch ,uderzy” prze-
ciwnika, ofiara musi wykonac test Cech
Przywddezych z modyfikatorem -10%. Jezeli
test si¢ nie powiedzie, ofiara ucieka z pola
walki. Duch moze przechodzi¢ przez lite
przedmioty, takie jak Sciany, bez straty Szyb-
kosci i moze w kazdej chwili stawa¢ si¢ nie-
widzialny i wraca¢ do widzialno$ci.

Charakterystyka podstawowa
wW US Wt iw

s s 1
£ 95 0.0 5 T
A Z C Im Op W ogf
11 2heig g g s og

uwolnionymi z powloki cielesnej
wymi zmartych istot, uwieziony-
mi w $wiecie materialnym, gdyz nie zostaty
odpowiednio pochowane, zmarty niespodzie-
wanie lub w tragicznych okolicznosciach.
Ofiary morderstwa, kobiety, ktore zmarty
przy porodzie albo osoby zmarte ,zanim
nadszedt ich cz 4 tu typowymi przykla-
dami. Ich duchy bedg si¢ staraly zwrécic
uwage zywych na sposob, w jaki umarli,
chegc, by ich mordercy zostali ukarani czy
ciata odpowiednio pochowane. Duchy nie
musza by¢ koniecznie zle i zwykle nie moga
opuéci¢ miejsca swojej $mierci.

Budowa ciata: Duchy moga objawiac si¢
w rozny sposob. Zwykle przyjmujg takg
postac, jaka mialy za Zycia, cho¢ przewaz
wyglddal() mniej materialnie, a nawet przej
rzyscie. Czasami jednak duch przyobleka si¢
w cialo i nie sposéb go wtedy odrdzni¢ od
zwyklych, zywych istot. Niektore duchy moga
mowic, przekazujae jakie$ informacje czy
ostrzezenia, podczas gdy inne potrafig tylko
jeczed i zawodzi¢, a jeszcze inne nie wydajg
zadnych dzwiekow.

Cechy psychologiczne: Duchy, opuszczajac
obszar, ktory zwykle nawiedzajg staja sig po-
datne na niestabilnosc, ale sa odporne na
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*UPIOR®

Upior znajduje si¢ w putapce pomiedzy
$wiatami, jest zmuszony do czesciowego
pozostania w tym $wiecie przez dawno
zapomniane zadania, obowiazki czy obsesje.
Pozhdwu)ny spoczynku, staje si¢ wypaczo-
i panowanie nad
’nig. Upiory nawiedzaja grobowce

i ruiny, zabijajac przeszkadzajace im zywe
istoty.

Budowa ciala: Upiory nie przybieraja pos-
taci materialnej i wygladaja jak ciemne,
mgliste, humanoidalne ksztalty o ptongcych
czerwonych oczach, ubrane w catuny.

Z pewnej odleglosci i przy stabym o$wie-
tleniu moga wyglada¢ jak zwykli ludzie.

Charakter: Zly.

Cechy psychologiczne: Upiory poza tere-
nem, ktéry zwykle nawiedzaja (cmentarz,
ruiny, grobowiec itp.), sa podatne na niesta-
bilnosé. Poza tym sg odporne na wszystkie
oddziatywania psychologiczne. Wzbudzaja
strach w zywych istotach.

Zasady specjalne: Upiora nie mozna zrani¢
niemagiczng bronia. Trafienie zadane przez
upiora podczas walki nie powoduje utraty
Zywotnosci, ale obniza Site ofiary o 1 punkt.
Istoty, ktorych Sita zostanie zredukowana do
zera, umierajg. Utracona Sila moze by¢ odzy-
skana w tempie 1 punktu za dzien komplet-
nego odpoczynku. Ten atak jest uwazany za
magiczny i moze oddziatywac na istoty, na
ktére nie dziata zwykta bron. Jednak nie
dziala on na inne istoty eteryczne, ozywien-
cow, demony i inne nie zyjace w normal-
nym znaczeniu tego stowa istoty. Upiory
moga przenika¢ przez solidne powierzchnie,
takie jak $ciany, bez zadnej utraty Szybkosci.

*WIDMO*

Widma to istoty, uwiezione w $wiecie mate-
rialnym na skutek ztamania przysiegi lub
wskutek klatwy, rzuconej na nie jeszcze za
zycia. Widmo jest skazane na nawiedzanie
$wiata zywych, do czasu, az bedzie moglo
spelni¢ swa przysiege lub uwolni¢ si¢ od
klatwy. Widma nie muszg by¢ koniecznie
zle i moga pomaga¢ Zywym istotom, jesli
takie postgpowanie umozliwi im ucieczke

z ich beznadziejnego potozenia. Sa one zwy-

kle, w ten sam spos6b co duchy, zwigzane
z obszarem, gdzie umarty.

Budowa ciata: Widma to istoty eteryczne,
nie posiadajace fizycznego ciala. Zwykle
$wieca i s3 na wpdl przezroczyste, ale poza
tym zwykle wygladaja tak, jak w momencie
swojej $mierci.

Cechy psychologiczne: Poza terenem,
ktory zwykle nawiedzaja widma sa podatne
na niestabilnos¢. S odporne na wszystkie
inne oddziatywania psychologiczne i nie
moga by¢ zmuszone do opuszczenia pola
walki. Widma wzbudzaja strach w istotach
Zyjacych, a jedli zechca, moga wzbudzi¢
réwniez groze.

Zasady specjalne: Widma mozna zrani¢ tylko
magiczng bronig. Osoba, trafiona przez widmo
musi wykona¢ udany test Sity Woli albo zos-
tanie sparalizowana. Sparalizowane osoby nie
moga rusza¢ si¢ ani atakowa¢ przez 2K6 tur
(minut). Ataki paralizujace oddziatywuja nawet
na takie stworzenia, ktére s3 odporne na bron
niemagiczng. Poniewaz widma sa eteryczne,
potrafig przechodzi¢ przez przedmioty mate-
rialne, takie jak Sciany, zamknigte drzwi itp.
bez zadnej straty Szybkosci, nie moga jednak
dotyka¢ materialnych przedmiotéw, ani tez -
postugiwac si¢ nimi.
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ZJAWA*

Zjawa jest istotg eteryczng, powstalg z duszy
dawno zmartego czlowieka. Zjawy pragng zy-
cia oraz bogactwa. Kraza legendy o zlocie,
zgromadzonym w ich grobowcach, ktérych
zresztg nie moga op! ¢. Zaciekle bronig
przed rabusiami siebie oraz posiadanych skar-
béw. Zabijajac Zywe istoty, otrzymujg moc,
ktéra pozwala im pozosta¢ w $wiecie zywych.
Budowa ciata: Zjawy wygladaja jak stare,
uschniete zwloki. Prawie zawsze sa ubrane

w zniszczone ozdoby albo rdzewiejace, cho-
ciaz nadajace si¢ do uzycia kolczugi. Cata ich
posta¢ plonie diabelska emanacja, ktéra od
razu pozwala na odroznienie ich od zombich.
Zjawy istnieja czgsciowo w $wiecie material-
nym, a cze$ciowo w eterycznym i mogg sta-
wac si¢ polprzezroczyste lub niewidzialne, gdy
ich moc wygasa.

Charakter: Zty.

Cechy psychologiczne: Zjawy poza swoim
wiasnym grobowcem sa podatne na niesta-
bilnos¢, ale s3 odporne na wszelkie inne
oddziatywania psychologiczne i nie moga
zosta¢ zmuszone do opuszczenia pola walki.
Wzbudzaja strach w istotach zywych.
Zasady specjalne: Zjawy nie mogg by¢ zra-
nione przez niemagiczna bron. Rany, ktére
zadaja w walce, nie zmniejszaja Zywotnosci

4 iej jej Site o 1 punkt, po-
o 1 punkt Sile zjawy oraz o K10
ilo$¢ jej punktéw magii. Ofiara, ktorej Sita zos-
tanie zredukowana do zera — ginie. Utracona
Sita moze by¢ odzyskiwana w tempie jednego
punktu za kazdy dzien catkowitego odpo-
czynku. Zjawa posiada K4 punkty Sily i K10
punktow magiina poczatku spotkania. Jej Sita
nie moze przekroczy¢ 6, a punkty magii

/) 1 do dowolnego p0710mu Zjawa musi
wydawac punkty magii, by trwaé¢ w swym
potmaterialnym stanie: 1 punkt magii wystar-
cza jej na rok letargu przy catkowitym braku
aktywnodci, podczas gdy ten sam punkt
wystarczy tylko na runde przy podjeciu jakie-
gokolwiek dzialania, a w walce potrzeba 2
punktéw na runde. Ataki zjawy sq magiczne

i moga oddziatywa¢ na istoty, ktére sa odpor-
ne na zwykle bronie. Zjawy nie sa w stanie
jednak zrani¢ innych istot eterycznych, chociaz
zadajg obrazenia ozywieficom, demonom i in-
nym istotom, nie Zyjagcym w normalnym tego
stowa znaczeniu. Zjawy, ktérym nie pozosta-
nie ani jeden punkt magii staja si¢ catkowicie
eteryczne i przeksztalcaja sie w duchy.
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Powietrze Ziemia Ogien Woda
Gdy energia tkwigca w jednym z czterech
zywioldw — Ogniu, Wodzie, Powietrzu czy
Ziemi — zostanie obleczona w ciato, pows-
tajg istoty, zwane zywiolakami. Chociaz tak
naprawde nie istnieje zadna ,post.
na" zywiotakéw, objawiaja si¢ one zwykle
jako postacie z grubsza humanoidalne. Wy-
nika to z faktu, ze zwykle przyjmujg ksztatt

istoty, ktora je przywolala, za$ sa przyzywa-
ne gléwnie przez elementalistow albo kapta-

noéw druidzkich.

Kazdy z czterech rodzajow zywiotakow dys-
ponuje unikalnymi i dost¢pnymi jedynie dla

niego mocami. Jednocze$nie wszystkie zy-
wiolaki sg do siebie w pewien sposob po-
dobne i stosujg si¢ do nich te same regutly.

natural-

*ZASADY OGOLNE®

*ZYWIOLAK POWIETRZA »

Zywiolaki sa chwilowym, fizycznym przeja-
wem czterech sit przyrody: powietrza, ziemi,
ognia i wody. Nie posiadaja indywidualnej
inteligenciji i prawdziwego poczucia swojej
tozsamosci. Ich wspomnienia sa wspomnie-
niami zZywiotu jako catodci. Czasami zywio-
tak wydaje si¢ by¢ bardzo madry, podczas
gdy kiedy indziej wyglada na wyjatkowo
glupiego. W rzeczywistosci brakuje im cze-
gokolwiek, co czlowiek mdgtby nazwac in-
telige nigdy o nic nie pytaja, nie doko-
nuja jakiegokolwiek rodzaju osadow i nie
maja wlasnych dazen. Beda postuszne roz-
kazom os6b, ktore je wezwaly i ulegng zni-
szezeniu, jezeli te osoby zostang zabite.

Niektore Zzywiotaki moga rzucac czary.
Proba rzucenia jest zawsze udana, a zywio-
faki nie posiadaja poziomu magii, czerpiac
energie bezposrednio z jej zrodla.

Zywiolaki nie maja okreslonej wielkosci i,
na poczatku swej tury, moga dzieli¢ si¢ na
mniejsze osobniki lub taczy¢ w wigksze.
Podzielone zywiotaki nie dzialaja jak jednos-
tka, ale sa traktowane osobno.

Standardowy” zZywiotak ma wielko$¢ 107,
a jego charakterystyka zostala podana poni-
7ej. Jak mozna zauwazy(, wszystkie cechy
wynosza 9 lub 90. Zywiolak moze podzieli¢
si¢ na dwa osobniki o wielkoéci
zywiolakéw o wielkosci 17, zales
tego, jak sobie zyczy wzywajaca go osoba.
Cechy tych istot sg zawsze zalezne od ich
wielkosci — s jej rowne lub rowne wielkosci
razy 9, zaleznie od cechy.

Po stracie przez zywiolaka kazdych 9 punk-
tow Zywotnosci, jego wielkosé jest reduko-
wana o 1, a wszystkie cechy redukuja si¢
odpowiednio o 1 lub 9. Tak wigc, zywiotak
o wielkosci 4", ktory utraci 9 punktow
Zywotnosci, stanie si¢ osobnikiem o wielko-
$ci 3", a wszystkie jego cechy beda odpo-
wiednio zmienione.

Zywiolaka nie mozna zrani¢ zwykla bronia,
a on sam potrafi atakowac¢ w kazdym kie-
runku, niezaleznie od strony, w ktorg jest
zwrocony. Te ataki sa magiczne i moga rani¢
istoty odporne na bron niemagiczng.
Czasami zywiolaki réznych rodzajow moga

$¢ ze sobg w konflikt. W takich przypad-
kach trzeba doda¢ catkowite rozmiary istot
kazdego typu, znajdujacych si¢ w odleglosci
umozliwiajacej walke wrecz. Zywiotak o naj-
wigkszym sumarycznym rozmiarze wygrywa,
a pozostale s3 niszczone. Jednak wielko$¢
zwycigskiego zywiotaka jest redukowana

o liczbe, rowna catkowitej, tacznej wielkosci
pokonanych zywiotakdw. Na przyklad, zywio-
tak ognia o wielkoéci 10" pokona dwa zywio-
faki ziemi o wielkosci ,3” kazdy, ale sam uleg-
nie redukdji do wielkosci ,4”. Jezeli calkowita
suma dwoch przeciwnych stron bedzie taka
sama — ging obie.
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Zywiolaki powietrza sa czesto niewidzialne
lub tez przybieraja forme postaci z wirujacej
mgly. Mogg poruszac si¢ wylacznie przez
Srodowisko powietrzne. Potrafig atakowad
wszystko, co ma kontakt z powietrzem. Nie
sq w stanie przedostac¢ si¢ przez bariery
skladajgce si¢ z innych zywioldw, ale, jesli
jest to mozliwe, moga je omina¢ lub przele-
cie¢ nad nimi. Nie potrafig porusza¢ sie pod
ziemig ani w wodzie, ale oprocz tego nie
majg zadnych innych ograniczen ruchu.

Zywiolak powietrza o wielkosci ,5" albo wie-
cej moze rzucac co runde czar Podmuch wiat-
ru (patrz Magia — Czary magii wojennej).

*ZYWIOLAK ZIEMI®

Zywiolaki ziemi maja twarda, kamienng skére
niezaleznie od formy, jaka przyjma. Moga do-
wolnie przenika¢ przez lite przedmioty z ka-
mienia i metalu, wliczajac w to drzwi, Sciany

i samg ziemie. Nie potrafig przechodzi¢ przez
bariery, skladajace si¢ z innych zywmlow cho-
iaz, jesli to mozliwe, mogy je omina¢ lub

¢ pod nimi. Przez caly czas musza pozo-
stawac w kontakcie z ziemia; jesli zywiolak
ziemi zostanie od niej oderwany, rozsypuije si¢
w pyl i natychmiast ulega zniszczeniu.
Zywiolak ziemi o rozmiarze ,5" lub wigcej
moze co runde rzuca¢ czar Atak kamieni
(patrz Czary elementalne — Magia).

*ZYWIOLAK OGNIA®

Zywiolaki ognia pojawiaja sie jako figury,
utworzone z poruszajacych si¢ plomieni.
Mogg si¢ swobodnie poruszad, jednak pod
warunkiem pozostawania w kontakcie
zardwno z ziemia, jak i powietrzem. Jezeli
zywiotak ognia straci kontakt z ziemig lub
zostanie odug{y od powietrza, zga$nie

i przestanie istnie¢. Zywiolak ognia nie moze
przekracza¢ zadnych barier, skladajacych sie
z innych zywioléw. Nie moze przechodzi¢
przez lite materiaty, ale moze przesa i¢
z normalng Szybkoécia przez powierzchnie,
ktore nie sg szczelne” wobec powietrza. Jesli
stanie na wodzie — ginie. Moze go zniszczy¢
gwaltowny deszcz. Jego cios powoduje K6
obrazen od ognia.

Zywiolak ognia o wielkosci ,5" lub wigcej
moze co runde rzuci¢ czar Ognista kula
(patrz Czary magii wojennej — Magia).

*ZYWIOLAK WODYe

Zywiolaki wody moga przybiera¢ ksztalty
wielkich fal albo trab wodnych na morzu czy
jeziorze, za$ nad ladem pojawiaja si¢ jako
ulewne deszcze. Potrafig poruszac si¢ miedzy
uemlq i powietrzem ze swa Iwyqu Szybko$-
ale nie moga pozostawac w catoéci na
ziemi ani w powietrzu. Dodatkowo mogy si¢
przemieszcza¢ przez dowolne $rodowisko
wodne, wliczajac w to podziemne rzeki

i odplywy wody.

Zywiolak wody o wielkosci ,5” albo wigcej
moze co rundg rzuca¢ czar 9[1“(’1/!.\[]/ piorun
(patrz Czary magii wojennej — Magia).
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*DEMONY*

Baalrikh

Demon, wigkszy
Demon, mniejszy
Demoniczny stuga
Mabrothrax
Mardagg

Viydagg

Opisane tutaj demony to tylko prébka z nie-
skonczonej réznorodnodci demonicznego ro-
dzaju. Jesli opublikowaliby$my tom wielkos-
ci calej tej ksiazki tylko na ten temat, ledwie
zarysowaliby$my powierzchnie tego zagad-
nienia. Wiecej informacji o demonach i isto-
tach, ktorym stuzg mozna bedzie znalez¢

w dodatku Krolestwa Chaosu. MG moze
réwniez sam wymyslac inne demony i okre-
$la¢ zaleznosci pomigdzy roznymi bostwami
oraz ich demonicznymi stugami.

Demony sg stugami réznych bostw i nie
naleza do swiata materialnego. Z tego
powodu podlegajg takim samym regulom,
dotyczacym niestabilnosci jak ozywiency.

Istoty demoniczne zawsze zachowuija si¢
bardzo konkretnie i na swéj sposob racjo-
nalnie. Wiedza, co jest ich celem, sg bez-
wzgledne i nie zawahaja si¢ przed niczym
dla osiggnigcia tego celu. Demon nigdy nie
przeciwstawi si¢ swojemu bogu i bedzie
zawsze wykonywal jego polecenia najlepiej,
jak tylko potrafi.

Demony, ktore zostang ,zabite” w material-
nym $wiecie nie sg catkowicie zniszczone —
74 wroci¢ do swojej sfery egzystenciji
gdzie regeneruja 1 punkt Zywotnodci w ci
gu roku (wedlug czasu Starego Swiata), stajgc
sig obiektem drwin ze strony innych demo-
néw. Gdy w petni odzyskaja sity, bedg stara-
ty si¢ zniszczy¢ $miertelnika, ktory narazit je
na taki dyshonor — tak wigc przyzwany de-
mon moze mie¢ stare porachunki w swiecie
materialnym i bedzie myslal bardziej o zem-
Scie, niz o shuchaniu rozkazow tego, kto go
wezwal.

*BAALRUKH®

Baalrikh jest rodzajem wigkszego demona,
odréznianym po jego pokrewienstwie z og-
niem i opartej na ogniu magii. Uwaza si¢, ze
istnieje tylko 6 baalrikhdéw, a ich imiona s
pilnie strzezonymi sekretami, gdyz mow
Ze ten, kto zna prawdziwe imi¢ baalrikha,
moze mu wydawa¢ dowolne rozkazy. Baal-
rﬂkhy. juk wigkszo$¢ wielkich demondw,
Zlachte demonicznych sfer
egzystencji. Trwa mi¢dzy nimi bardzo silna ry-
walizacja i kazdy bedzie z
godnodci ksigcia wszystkich baalrikhd
do innych wwmd;,mrm anych I\lllk)\\ Baal-
rukh potrafi nawet od$wiadczyd¢, ze jest ksig-
ciem-demonem albo bogiem, jezeli jest pew-
ny, ze nikt z wymienionych go nie styszy

Baalrikhy przewaznie gardza $miertelnika-
mi, ktorzy je przywoluja i czesto probuijg ich
zniszezy¢. Jedli im si¢ to nie uda, prébuja
wypaczy¢ kazdy rozkaz, jaki otrzymaja, tak,
aby spowodowac jak najwigcej zniszczenia.

Niebezpiecznie jest grozi¢ baalrikhom, a ci,
ktérzy je wzywaja i probujg kontrolowad
sita, zwykle nieciekawie konczg. Baalrikhy
mogg przez pewnien czas wykonywac roz-
kazy, ale bedg niezmiennie .szuk’\ly okazji
do zemsty. Maja dohrq pamie¢ i nigdy nie
zapominajg wrogow. Osoby, ktore zawierajg
pakty z baalrikhami zwykle osiagaja to,
czego cheg — zakladajac, ze stawka jest wys-
tarczajaco wysoka, gdyz baalrikhy nie cier-
pig marnowania ich czasu. Oprocz tego majg
tysiace lat praktyki w takich negocjacjach

i jakze czesto okazuije sie, ze rozkazy tych,
ktérzy wzywaja baalrikhy, sa wypetniane
dostownie, lecz w sposob, ktéry okazuje si¢
dla wzywajacych katastrofalny.

Baalrikhy sa zdolne do atakowania 10 razy
w ciagu rundy. Sze$¢ z tych atakow jest za-
danych bronig lub przez uderzenia szpona-
mi; kolejne dwa to kopniecia, jedno to ude-
rzenie ogonem i jedno uderzenie ognistym
biczem. Wszystkie ataki baalrikha traktowa-
ne sg jako magiczne i moga rani¢ istoty od-
porne na zwykla bron.

Budowa ciata: Baalrikhy maja umie$nione,
humanoidalne ciala, masywne, podobne do
kozlich nogi i rogate glowy, aczace cechy ko-
zfa, Iwa i smoka. Z ich plecoéw wyrasta para
wielkich, nietoperzych skrzydel. Maja takze
dtugi, kolczasty, wezowy ogon. Z ich nozdrzy
i ust bucha ogien, a oczy plong jak rozzarzone
wegle. Czgsto s3 otoczone przez plomienie.
Baalrtikhy sa duze i zawsze majg ponad 3
metry Wzrostu, a czesto znacznie wigcej.

Charakter: Zty.

Cechy psychologiczne: Baalrikhy wzbu-
dzaja strach i groze we ystkich zywych
istotach. Sq odporne na wszystkie oddzialy-
wania psychologiczne (jezeli nie sa wywoty-
wane przez bogéw) i nie mogg by¢ zmuszo-
ne do przerwania walki (chyba, ze dokonaja
tego bogowie).

Zasady specjalne: Baalriikhy mogg lata¢ jak
istoty pikujqgce, a Szybkos¢ podana w charak-
terystyce dotyczy wylacznie poruszania si¢ po
ziemi. Sg odporne na zwykla bron i oprocz
wielkiego, ognistego miecza zawsze noszq 0g-
nisty bicz, ktérego uzywaja do zadawania cio-
séw w bezpoéredniej walce celom, znajduijg-
cym si¢ w odlegtodci do 12 metrow. Kazde
trafienie, zadane przez Baalrikha powoduje
dodatkowe obrazenia od ognia. Baalrtikhy s:
magicznymi istotami i mogg rzucaé czary
demonolog poziomu 1-4, posiadajac punkty
magii w ilodci 1K8 + 1K8 za poziom. Moga
rowniez ziongc ogniem w ten sam sposob, jak
smoki. Wszystkie cele, znajdujace si¢ na ob-
szarze, objetym zionigciem (stozek, dhugi na
24 m i na 8 m szeroki w najszerszym miejscu)
sa trafiane automatycznie za 2K6 obrazen

o Sile 7. Ofiary, ktére wykonaja udany test Ini-
cjatywy otrzymuija tylko polowe obrazen, ale
cele latwopalne otrzymuja dodatkowe obraze-
nia. Baalrikhy nie moga ziongc ogniem, gdy
zaangazowane sa w walke wrecz.
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*DEMON.,wiclki®

Demony wielkie sg najpotezniejszym rodzz
jem demondw. W swych sferach egzystencii
zajmujg one drugie miejsce w hierarchii

Z , zaraz po bogach. Majg wladze nad
S <imi innymi demonami. Sg nawet
czczone przez pewne ludzkie sekty jak bogo-
wie. Tak jak baalriikhy, istoty te sa dumne

i wyniosle, dlatego tez wzywac je probuig tyl-
ko bardzo potezni lub bardzo glupi czaro-
dzieje. Dalsze ogdlne rozwodzenie si¢ na
temat ich natury jest bezcelowe, poniewaz
wielkie demony sg wyjatkowo zrznicowang
grupg. Wiekszos¢ z nich ma ponad 3 metry
wzrostu, ale nie wszystkie sq zle czy pod-
stepne. Kazdy z bogéw lub bogin ma swoje
wlasne rodzaje demondw.

Wielkie demony dysponuja zwykle 10 ataka-
mi, ktdre rdznig sie w zaleznosci od indy-
widualnej budowy kazdego osobnika.

Budowa ciata: Wyjatkowo zréznicowana.
Niemozliwe jest ustanowienie jakiegokol-

wiek standardu. Szczegdly na temat pew-

nych, czegsciej spotykanych rodzajow wiel-
kich demonéw mozna bedzie znalez¢

w dodatku Krolestwa Chaosu.




ROZDZIAL 6: BESTIARIUSZ




ROZDZIAL 6: BESTIARIUSZ

Charakter: Zalezny od boga, ktéremu stuzy.

Cechy psychologiczne: Demony wielkie
wzbudzaja strach we wszystkich zywych
istotach i groze w zywych istotach, majacych
ponizej 3 metrow wzrostu. Sg podatne na
niestabilnosc.

Zasady specjalne: Oczywiscie MG moze
dowolnie tworzy¢ swoje wlasne wielkie de-
mony i wymysla¢ takie zasady specjalne,
jakie uzna za stosowne. Charakterystyka po-
dana ponizej odnosi si¢ do przecigtnego de-
mona wielkiego — jesli co$ takiego w ogdle
istnieje. Wielki demon lata jak istota pikujg-
ca. Szybko$¢ podana w charakterystyce do-
tyczy tylko poruszania si¢ po ziemi. Jest od-
porny na zwykla bron, podczas gdy wszyst-
kie jego ataki traktowane sg jako magiczne
(moga ranic istoty odporne na zwykla bron).
Demony wielkie (dotyczy to takze baalriak-
héw) moga dziatac jako przywodcey oddzia-
6w mniejszych demondéw lub oddzialow,
skladajacych sie z zywych zolnierzy, o ile
majg ten sam charakter.

*DEMON, mnicjszy®

Demony mniejsze to najpospolitsza odmiana
demondw. Sa szeregowymi cztonkami swoich
spoleczenstw, uzywanymi jako Zotnierze,
robotnicy, postaricy, czy cokolwiek, czego
wladajace nimi bdstwo potrzebuje. Tak jak

w stosunku do wszystkich demondéw, nie-
mozliwe s3 uogdlnienia na temat ich natury,
chociaz wigkszo$¢ ma ponizej 3 m wzrostu.
Nie wszystkie sa zle i przewrotne. Kazdy z bo-
gow rozkazuje innemu typowi demonow —
gargoyla jest jednym z typowych. Sa one mniej
niebezpieczne niz wielkie demony, wigc cze$-
ciej si¢ je wzywa, cho¢ bez wilasciwej kontroli
moga réwniez by¢ grozne. Jak w przypadku
wszystkich demondw, ich pierwsza reakcja na
przywolanie do tego $wiata bedzie proba zabi-
cia osoby, ktéra je wezwata,

Demony mniejsze majg przewaznie 2 ataki,
chociaz niektére osobniki mogg mie¢ 3 lub
4, jezeli pozwala na to ich budowa ciata.

Budowa ciala: Zréznicowana. Czesto huma-
noidalne, czasami uskrzydlone, zwykle mie-
rza ponizej 3 metrow wzrostu. Na przyktad
gargoyla jest humanoidem majacym okoto 2
metrow wzrostu, bloniaste, nietoperze skrzyd-
ta, kozle nogi i brzydka, rogata glowe.

Charakter: Zaleznie od boga, ktéremu
stuza. Gargoyle sa zle.

Cechy psychologiczne: Mate demony
wzbudzaja strach we wszystkich istotach zy-
wych majgcych ponizej 3 metrow wzrostu.
One same s3 odporne na wszelkie oddzialy-
wania psychologiczne, z wyjatkiem wywo-
fanych przez wielkie demony i bogdw; nie
moga by¢ zmuszone do ucieczki z walki,
chyba, ze na rozkaz tych wiladnie istot.

Zasady specjalne: Tak jak w przypadku
wielkich demondw, MG moze projektowac
swoje wlasne demony i wymyslac¢ takie spe-
cjalne zasady, jakie uzna za stosowne. Poda-
na ponizej charakterystyka dotyczy gargoyli,
ktéra jest jakby najbardziej zblizona do prze-
cietnego mniejszego demona. Demony te
lataja jak istoty pikujgce, a podana w cha-
rakterystyce Szybkos¢ dotyczy tylko poru-
szania si¢ po ziemi. Male demony mozna
zrani¢ zwykla bronia, a ich ataki nie sa ma-
giczne. Sa podatne na niestabilnosc.

*DEMONICZNY SLUGA*

Demoniczni studzy sa najnizszymi typami
demonow. Zwykle przybieraja formy demo-
nicznych zwierzat, takich jak np. opisany
ponizej demoniczny rumak. Demoniczni stu-
dzy wykorzystywani sg przez osoby, ktére je
przyzwaly jako postancy, wierzchowce,
zwierzeta mysliwskie itp. Istoty te znacznie
si¢ roznia, zaleznie od boga, ktéremu stuza,
wigc nie mozna podac ogdlnego wzorca ich
wygladu czy zachowania. Wigkszo$¢ ma
ponizej 3 metréw wzrostu i nie wszystkie sa
zle lub przewrotne. Kazdy bog preferuje
okredlony typ demonicznego stugi, a wielu
bogéw wykorzystuje kilka ich rodzajow.
Wiecej szezegolow na temat bogéw i ich
demonicznych stug mozesz znalez¢ w do-
datku Krolestwa Chaosu.

Budowa ciala: Zroznicowana. Czesto zwie-
rzeca, przewaznie konska albo wilcza. Zaz-
wyczaj ponizej 3 metrow wzrostu,

Charakter: Taki, jaki ma wladajacy nim bog.

Cechy psychologiczne: Demoniczne ruma-
ki wzbudzaja strach we wszystkich istotach
zywych. Sa odporne na oddziatywania psy-
chologiczne (jezeli nie powoduja ich bogo-
wie, mniejsze albo wigksze demony) i nie
mogg zosta¢ zmuszone do przerwania walki,
z wyjatkiem przypadkéw, gdy rozkaz po-
chodzi od ktorejs z tych istot.

Zasady specjalne: MG moze dowolnie two-
rzy¢ wiasne rodzaje demonicznych stug

i wymy$la¢ takie zasady specjalne, jakie
uzna zastosowne. Podana charakterystyka
dotyczy demonicznego rumaka, takiego
samego, jak w zakleciu z 1 poziomu magii
demonologicznej. Przybiera on forme czar-
nego, bojowego konia z ptomienistymi ocza-
mi i buchajacym ogniem pyskiem. Demoni-
czny rumak ma zwykly niemagiczny atak
kopnigciem i jest podatny na niestabilnosé.
Posta¢, dosiadajaca demonicznego rumaka
moze zsia$¢ z niego w kazdej chwili i wow-
czas demon bedzie mogt walczy¢ samodziel-
nie. Rumak, ktdrego jezdziec zostanie zabity,
odchodzi z powrotem do swojej naturalnej
sfery egzystencji. Inne formy demonicznego
stugi to: demoniczny wilk lub piekielny pies;
wiecej szczegOlow na ten temat znajdzie sie
w dodatku Krolestwa Chaosu.

*MABROTHRAX e

Mabrothrax, zwany réwniez (blednie) zy-
wiotakiem zarazy, to w rzeczywistodci jedy-
ny w swoim rodzaju wigkszy demon. Powia-
da sig, ze jest on stuga boga Chaosu Nurgla,
zwanego takze Panem Rozkladu (o ktérym
wigcej informacji znalez¢ mozna bedzie

w dodatku Krolestwa Chaosu). Jednak
prawdziwa natura Mabrothraxa jest bardzo
mato znana. Moze on pojawia¢ si¢ jako
zgnily i $mierdzacy wiatr, ale dziata bardziej
skutecznie, gdy przybiera materialng postac.
W takim przypadku, pojawiajac si¢ w mate-
rialnym $wiecie, roznosi choroby i zarazy,
ktdre zabijaja cale populacie.

Mabrothrax atakuje 10 razy w czasie rundy,
w dowolnym kierunku, niezaleznie od stro-
ny, w ktéra jest zwrdcony. Jego ataki z praw-
dopodobienstwem 100% powoduja infekcje
ran (patrz Choroby). MG, posiadajacy
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dodatek Krolestwa Chaosu moga zadecy-
dowac, ze Mabrothrax powoduje zgnilizne
Nurgla zamiast infekcji ran.

Budowa ciata: W swej fizycznej postaci,
Mabrothrax wyglada jak przygarbiony, roz-
ktadajacy si¢ humanoid, ktéry po wyprosto-
waniu osigga 4 metry wzrostu. Przypomina
zwioki, liczace miesiac czasu, a jego skora
jest pokryta ropiejacymi wrzodami i czyraka-
mi. Kosci i organy wewnetrzne wystaja

w miejscach, gdzie pekla przegnita skora.

Charakter: Chaotyczny.

Cechy psychologiczne: Mabrothrax wzbu-
dza groze we wszystkich istotach zywych
i strach w tych, ktore sa odporne na choroby.

Zasady specjalne: Mabrothrax w materialnej
formie roznosi czarng plage (patrz. Choro-
by); kazda istota znajdujaca si¢ w odlegtosci
do 10 metrow od niego poddana jest dziata-
niu zarazy i musi wykona¢ odpowiedni rzut
obronny. Raz w ciagu rundy Mabrothrax
moze rzuci¢ czar Wiatr zarazy, ktorego dzia-
fanie jest podobne do czaru Wiatr Smierci

z poziomu magii nekromanckiej. Ten czar
zmusza wszystkie Zywe istoty, znajdujace si¢
w odlegtodci do 2400 metréw od Mabroth-
raxa w strong, w ktorg wieje wiatr do wyko-
nania testu Wytrzymalosci. Nieudany test
oznacza, ze dana istota jest natychmiast
dotknigta gangreng i traci 1 punkt lub 10%

z kazdej cechy w kazdej rundzie, az wykona
udany test Wytrzymatosci. Gdy demon przy-
biera forme cuchnacego wiatru, moze przeni-
ka¢ przez lite bariery w ten sam sposob, jak
zywiolak powietrza. Mabrothrax jest odporny
na niemagiczne ataki, a jego wlasne ciosy
ranig wszystkie istoty, ktore sa odporne na
niemagiczne bronie, chyba, ze sg one row-
niez odporne na choroby.

RS 1. o
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*MARDAGG®
Mardagg, czasami blednie nazywany zywio-
takiem $mierci, jest wigckszym demonem stu-
zacym Khornowi — bogowi Chaosu. Wezwa-
ny, ma tylko jeden cel — zabija¢. Zabojczy
taniec Mardagga moze zosta¢ zakonczony
tylko przez odestanie go do jego wlasnej
sfery egzystencji. Mozna tego dokona¢
poprze: bicie” jego fizycznej formy albo
przez uzycie magicznych $rodkdw.

Budowa ciala: Mardagg wyglada jak ogrom-
ny, mierzgcy ponad 3 metry wzrostu szkie-

let, ubrany w szatg¢ z kapturem. Jego strojem
ochronnym jest przewaznie kolczuga, a bro-
nig — ogromna kosa.

Charakter: Chaotyczny

Cechy psychologiczne: Mardagg wzbudza
groze we wszystkich istotach zywych.

Zasady specjalne: Zadna istota, zabita przez
Mardagga nie moze by¢ w zaden sposob
przywrdcona do zycia. Mardagg jest odporny
na niemagiczne ataki, a jego wiasne ataki ra-
nia kazda istote. Ozywiency i istoty eteryczne,
ktore zbliza si¢ do Mardagga na odleglos¢ 10
metrow sg automatycznie niszczone. Wew-
natrz tej strefy nie d
Raz w ciggu rundy M‘mld;,g moze rzuci¢
Powiew s ynez:
istote, m(qdumq si¢ w odlegloéci do 10
metrow, a wowcezas niewidzialna pies¢ czystej
mocy zamyka si¢ wokdl ciata ofiary, zadajac
jej obrazenia o wartosci K6 punktéw, nieza-
leznie od zbroi i Wytrzymalo$ci.

podstawowa
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a magia nekromancka.

*VIYDAGG®

ami blednie nazywana zywio-
jest wickszym demonem pra-
worzadnosci i z na jest z prawami Zyciz
i przyrody. Mowi sig, ze zostata stworzona
przez bostwo praworzadne, by przeciwdz
ta¢ zepsuciu, powodowanemu przez
Mardagga.

Viydagg, ¢
takiem Zy

Budowa ciata: Viydagg wyglada jak mloda,
pigkna kobieta, ubrana w zwiewne szaty.
Ma ponad 3 metry wzrostu. Jej diugie, faliste
wiosy rozwiewa niewidzialny wiatr. W jej
szaty i wlosy czesto wplecione sg kwiaty.

Charakter: Praworzadny.

Cechy psychologiczne: Viydagg wzbudza
strach we wszystkich istotach zywych ma-
jacych ponizej 3 metrow wzrostu. Wzbudza
réwniez groze w chaotycznych lub zlych
demonach.

Zasady specjalne: Viydagg jest odporna na
niemagiczne ataki, a jej ciosy zadajg rany
kazdej istocie. Ozywiency i istoty eteryczne,
ktore zbliza si¢ do Viydagg na odlegto$¢ 10
metrow sg automatycznie niszczone. Wew-
natrz tej strefy nie dziata magia nekromancka.
Raz w ciagu rundy Viydagg moze rzuci¢ czar
Zywoplot cierni z 4 poziomu magii elemen-
talnej albo przywrocic¢ do zycia jedngq istote
(zabita nie przez Mardagga). Kiedykolwiek
Mardagg zostanie wezwany, istnieje 10%
szans, ze Viydagg zostanie wystana, by go
zniszczy¢. Mardagg, zabity przez Viydagg
jest niszcz

Ogl
10,089 = 89L. 85 89 B0 -
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nany Swiat zostal przedstawiony na mapie ze strony 272.
Jest to rozlegta kraina — znacznie wigksza niz nasz $wiat.
Lezy na niej kilka duzych kontynentéw zamieszkatych
przez rézne gatunki istot, tworzacych wilasne cywilizacje.
Ogolne wiadomoéci o kazdym z terytoriow stuza jako
wprowadzenie do Historii $wiata. Najwazniejsze wydarzenia zebra-
no w Chronologicznym zestawieniu wydarzen historycznych.

Informacje te pozwolg Mistrzom Gry wczu¢ si¢ w atmosfere Znanego
Swiata. Nikt nie oczekuije i nie jest to wskazane, aby$ prébowal zapa-
mietad je i ujawni¢ graczom na poczatku gry. Wprost przeciwnie, zak-
fada sie, Ze bohaterowie powinni tylko ogdlnie zna¢ Stary Swiat. Moga
posiada¢ troche bardziej szczegdtowe informacje o Imperium, ale
nawet wowczas ich wiedza powinna wzrasta¢ stopniowo.

+ZNANY SWIAT-

Omoéwiono tu pobieznie najwazniejsze obszary Znanego Swiata.
Opisy te zawierajg uwagi, przeznaczone tylko dla MG. Wigcej infor-
madji o miejscach, znajdujacych si¢ poza Starym Swiatem zostanie
opublikowanych oddzielnie, w pozniejszym terminie.

«STARY SWIAT-

Stary $wiat jest podobny do $redniowiecznej Europy, na jego
obszarze lezy wiele malych, niezaleznych panstw, posiadajacych
podobne dziedzictwo kulturowe i jezyk — staroswiatowy. Bohate-
rowie, prowadzeni przez graczy powinni pochodzi¢ z tych wiasnie
terenéw, bardziej szczegolowo oméwionych ponizej.

*ALBION-

Albion jest mala wyspa, potozona na pétnocny zachod od Starego
Swiata, Zostala zasiedlona ok. 4000 lat temu przez elfy, ktére wycofaly
sie tam po dlugiej i zacietej wojnie z krasnoludami. Prymitywni ludzie
przybyli dopiero w 1000 lat pdzniej, podczas wielkiej migracji ludnosci
z poludniowych krain na poinoc. Albion pozostaje dziki, niezalezny

i calkowicie odmienny od Starego Swiata — jest to kraina bagien

i moczardw znana ze swoich chlodnych mgiet i surowej pogody.

*ARABIA-

Arabie mozna poréwna¢ do Bliskiego Wschodu z czaséw Imperium
Ottomanskiego. To wielkie panstwo sklada si¢ z duzej liczby teokra-
tycznych kalifatéw, rzadzonych przez Sultana calej Arabii. Spoleczen-
stwo Arabii jest przesiakniete religijnym fundamentalizmem i nie jest
tak technicznie rozwiniete, jak cywilizacja Starego $wiata. Okoto 1000
lat temu (w roku 1500 wedtug rachuby Starego Swiata) Suttan Darius—e
Qabir rozpoczal serig religijnych wojen ze Starym Swiatem; nie osiag-
nat jednak trwatych sukceséw. Arabskie legendy, pochodzace z tego
okresu podaja niezbyt zgodny z rzeczywistoscia opis Starego Swiata,
jednak obecnie oba regiony nawiazaty juz stosunki handlowe.

Arabia to sucha, goraca kraina, gdzie woda wystepuje rzadko i nie-
wiele jest obszaréw zyznej ziemi. Wigkszo$¢ terenu pokrywa pusty-
nia lub sawanny, wymagajace bardzo starannego nawadniania, by
mozna z nich zebra¢ jakiekolwiek plony.

PUSTKOWIA CHAOSU-

Pustkowia Chaosu sa obszarami otaczajagcymi miedzywymiarowe
portale Dawnych Slannéw (zob. Historia $wiata) — dziwne krainy,
gdzie prawa natury i magii maja male znaczenie. Rzady sprawuja
Wojownicy Chaosu, zwierzoludzie i inne dziwne istoty, a mutacyjne
wplywy spaczeni moga powodowaé powstanie nowych, odraza-
jacych potworéw. W tej wilasnie krainie ma swoj poczatek Inwazja
Chaosu; od czasu do czasu studzy Chaosu atakuja sasiednie terytoria,
niszczac i odmieniajac wszystko, czego dotkna.

MROCZNE KRAINY-

Mroczne Krainy leza w wielkim naturalnym basenie, uformowanym
przez wschodnig Sciane Gor Krafica Swiata i Gory Placzu. Niezli-
czone czynne wulkany buchaja czarnym dymem i popiotami, ktére
przestaniaja storice pograzajac te ziemie w statym mroku.

Pod koniec wojny goblinsko-krasnoludzkiej, okoto 2500 lat temu

(w roku 3000 wg rachuby krasnoludéw) plemiona goblinskie zostaty
wyparte ze Starego Swiata do Mrocznych Krain. Obecnie mieszkaja
tam tylko najnikczemniejsze istoty, a gory zostaly podziurawione
tunelami rojacymi sie od goblinoidéw i demondw. Glgboko pod
tymi tunelami leza splatane labirynty reptillionéw — niewielu odwaza
si¢ tam zapuscic, a jeszcze mniej powraca.

*KROLESTWA ELFOW-

Wyspy, wchodzace w skiad Krolestw Elfow leza na Wielkim Oceanie
Zachodnim, pomigdzy Starym i Nowym Swiatem. Archipelag ten
skiada sie z jednej wigkszej wyspy w ksztalcie pierdcienia, otoczonej
przez duzg liczbe mniejszych wysepek. Caly ten obszar zostal obda-
rzony naturalnym pieknem, ktére elfy staraja si¢ zachowac. Z czterech
rodzajow elféw, tylko morskie i wysokie maja tutaj swoje siedziby
(zob. Bestiariusz — Humanoidy). Poczatkowo, okoto 8500 lat temu
elfy zostaly tu przesiedlone przez Dawnych Slannow. Wiasnie od tego
momentu wysokie elfy datuja swoja historig. Tylko kilku obcych uj-
rzalo w tej krainie co$ wigcej niz tylko portowe miasto Lothern, skad
morskie elfy strzega szlakéw miedzy Starym i Nowym Swiatem.

+DALEKI WSCHOD-

Najwigksze krainy na tym ogromnym obszarze to Imperium Kitaju

i Wyspy Nipponu. Istnieje jednak wiele innych, mniejszych paristw

i kultur, roznigcych sie miedzy soba poziomem rozwoju i zaawan-
sowaniem techniki. Wystepuja tutaj takZe ogromne réznice klimaty-
czne pomiedzy poszczegdlnymi regionami — od zyznych nadbrzez-
nych dolin, poprzez rozlegle pustynie na zachodzie i péinocy, az do
niezbadanych dzungli potudnia. ChociaZ tereny te zdominowane s3
gléwnie przez ludzi, jednak bardziej odlegle obszary Dalekiego
Wschodu nadal znajduja sie pod kontrola plemion goblinoidalnych,
zwlaszcza hobgoblinow.

Kultury i organizacja spoleczna wielu panstw tego obszaru mocno
sig roznig od Starego Swiata i chociaz kontakty handlowe zostaly
nawigzane, obcych nie wszedzie wita si¢ przyjaznie.

*LUSTRIA-

Lustria jest duzym kontynentem na potudniowej pétkuli globu. Od
polnocy pokryta jest dzungla, a od potudnia falistymi, trawiastymi
réwninami. Lustria jest ojezyzna, oprocz wielu egzotycznych

261
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zwierzat, dwoch rodzajow ludzi (Amazonek i Pigmejow) oraz
Slannéw — zdegenerowanych, ziemnowodnych potomkéw Dawnych
Slannéw, ktorzy odgrywali tak wazng role w ksztattowaniu $wiata
(zob. Historia $wiata). Slannowie wiadali niegdy$ catym kontynen-
tem, ale obecnie ich imperium zmalalo, gdyz coraz wigcej Staro$wia-
towcow i ludzi z Norski przekracza Wielki Ocean Zachodni w
poszukiwaniu legendarnych bogactw Dawnych Slanndw.,

NOWE WYBRZEZE-

Nowe Wybrzeze jest pierwsza kolonig Starego Swiata na Potudnio-
wych Ziemiach i sklada si¢ z licznych, szybko rozwijajacych si¢ miast
i osad rolniczych. Jednak juz od pewnego czas
rowe roznice pomiedzy kolonistami, a mieszkancami ich ojezystego
kontynentu, wynikajace z koniecznodci adaptacji do nowych, dziw-
nych warunkéw klimatycznych i geograficznych. Nowe Wybrzeze
graniczy z dzungla na polnocy i sawanna na poludniu. Gloéwny trzon
osadnikow stanowig Staro$wiatowcy, Norsmeni i krasnoludowie. Ci
ostatni wykazali wyjatkows bieglo$¢ w wydobywaniu niezliczonych
bogactw mineralnych z okolicznych gor.

NOWY SWIAT-

Nowy Swiat lezy po drugiej stronie Wielkiego Oceanu Zachodniego,
za wyspami Krélestw Elfow. Zamieszkiwany jest przez prymityw-
nych ludzi, zajmujacych sie mysliwstwem i zbieractwem oraz wiele
dziwnych zwierzat i potwordw. Polnocne obszary zostaly zajete
mroczne elfy, po tym jak zostaly one pokonane w elfickiej
Domowej ok. 5000 lat temu (w roku 3250 wg rachuby wyso-
kich elféw). Natomiast na wschodnich wybrzezach ulokowaly sie
liczne kolonie morskich elfow.

imng i surow ina, gdzie gory schodza prosto do

a $nieg zawsze okrywa ich wierzchotki. Wigkszo$¢ dolin
pokrywaija obfite lasy iglaste, choc ch mieszkancy nieustannie
dokonuja wyrebu i oczysz ziemi¢ pod farmy. LeZaca na poinoc
od Starego Swiata Norska ma wiele wspdlnego z tym kontynentem,
pomimo tego, ze Staroswiatowcy uwazajg jej mieszkancow za niecy-
wilizowanyc h barbarzyficow. Niezaleznie od tego, podczas ostatniej
duzej Inw: haosu (ok. 200 lat temu), ludzie z Norski okazali si¢
walecznymi sprzymierzencami.

Norske zamieszkujg glownie ludzie — gwaltowni i kochajacy wojne.
Dzielg swq nieurodzajng kraing z zahartowanymi na trudy krasnolu-
dami z Norski, prowadzacymi ciagla wojng p[/cuw licznym rasom
podziemnych goblinoidéw. Kraina ta jest rowniez znana z niezwykle
duzej populaciji ogrow i trolli, ktérych obecnosé, wraz z uksztatio-
waniem terenu i klimatem, czyni z gor Norski jedno z najniebezpie-
czniejszych miejsc w Znanym Swiecie.

+POLNOCNE STEPY-

Polnocne Stepy leza poza wielkim pasmem gor, znanych Staro$wia-
0 Gory Placzu. Jest to kraina, ciagnaca si¢ od pdlnoc-
nych, arktycznych pustkowi, poprzez tundre i stepy w regionach
centralnych, az po pustyni¢ na potudniu. Po tym ogromnym teryto-
rium wedruje wiele plemion ludzkich albo goblinoidalnych koczow-
nikow, jak i sporo wigkszych potwordw, ktore uw: | stepy
swoje tereny lowieckice. Wschodnia strona gor tworzy idealne ¢
by dla istot Chaosu, takich jak harpie, chimery, czy mantikory
Bestiariusz — Zwierzeta i potwory).

*POLUDNIOWE KRAINY-

Poludniowe Krainy lezg poza najdalej na poludnie wysunigtym pas-
mem Gor Krafica Swiata, a takze poza Arabig. Pozostaja nadal
najwi¢kszym niezbadanym i tajemniczym obszarem. Pokrywaja go
wilgotne tropikalne dzungle i sawanny, a wsréd nich niebotyczne
gory. O mieszkancach tych ziem wiadomo jedynie, Ze sa to zarbwno
gobliny jak i prymitywne plemiona ludzkie

edzi-
(zob.
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<HISTORIA SWIATA-

Dziesigd¢ tysiecy lat temu Swiat lezal w udcisku odretwienia ery lodow-
cowej. Poczynajac od poinocy, wszystkie krainy az do dzisiejszej
Arabii porastata rzadka tundra. Zamieszkujace glob istoty zyly jedy-
nie w regionach rownikowych — wérdd nich znajdowali sie takze
przodkowie elféow, krasnoludéw i ludzi. Nieznacznie tylko przewyz-
szali rozwojem zwierzeta — wedrowali przez dzikie lasy oraz tundre,
polujac na dzikie bestie i wygrzebujac z ziemi jadalne korzenie. Nie
byly to jednak jedyne rasy zamieszkujace $wiat. Byly tu rowniez
istoty o kosmicznej inteligencii, ktorych kaprys wptywal na los pla-
nety i rozwoj jej mieszkancoéw — Dawni Slannowie.

Dawni Slannowie byli prastarg rasa. Niezliczone miliony lat temu
zrodzili si¢ w nieznanym $wiecie, odleglym o wiele lat swietlnych.
Byli dziwni, niezgl¢bieni i niewyobrazalnie potezni. W ich cywilizacji
astrofizyka, filozofia mistyczna i sekrety magii tworzyly jedno$c¢,

a ich zyciem kierowaly my$li i emocje, nieznane i niepoznawalne
dla nedznych umy\(ow wspolczesnych mieszkancow ziemi. Nauczyli

si¢ podrozowad ze swiata do $Swiata, wykorzystujac system zlozo-
nych, mlcdzywymiarowvch przej$¢ — poznali takze niebezpieczen-
stwa prozni miedzygwiezdnej i ukryta 8roze, trwajaca w regionach
Chaosu, do ktérych prowadzily ich prze; W epoce swojej domi-
nacji we wszech$wiecie Slannowie podrozowali do wielu $wiatow,
w tym takze do tego jednego...

Przez wiele tysiacleci Dawni Slannowie byli tu czestymi go$¢mi.
Sprowadzali nowe rosliny i zwierzeta, opiekowali si¢ tymi, ktore
przynie$li wezesniej. Potrafili manipulowa¢ strukturg genetyczng —
zapewne dla zaspokojenia swych nieznanych potrzeb, a nawet zmie-
nili orbite planety tak, by klimat stat si¢ cieplejszy. Polacie lodu
ustapily i geste lasy stopniowo pokryly obszar, znany pdzniej jako
Stary Swiat, Rozpoczeta si¢ wielka migracja na potnoc rozmaitych
istot, przede wszystkim elfébw. Ta mioda rasa kochata leéne krainy

i zostata nauczona, jak korzysta¢ z daréw natury.

Ze swego wielkiego miasta na zachodnim kontynencie Dawni
Slannowie uwaznie obserwowali rozwdj elféw. Zanim jeszcze elfy
zdotaly stworzy¢ co$ na ksztalt cywilizacji, Slannowie przetranspor-
towali je na duza wyspe pomigdzy gléwnych masami kontynental-
nym1 Tam elfy wychowywano plegzok)wme az w krainie, znanej
jako Krolestwa Elféw, powstalo o$wiecone i wyrafinowane
spoteczenstwo.

Tymeczasem rowniez krasnoludowie rozpoczeli wedréwke na pot-
noc, obierajac takg sama marszrute jak elfy. Poniewaz Stary Swiat
przypadt im do gustu, zaczeli budowad prymitywne skalne
schronienia podrod gor i oswajaé dzikie bestie dla ich skér, migsa

i mleka. Powstanie ludzkiej cywilizacji bylo jeszcze bardzo odlegle;
nieliczni zamieszkujacy 1 dzikusi nie stanowili dla dawnych kras-
noludéw zadnej realnej grozby.

Wygladalo na to, ze plany Dawnych Slannéw beda sie rozwija¢
pomyélnie. Planeta byla coraz cieplejsza i bardziej goscinna dla swych
mieszkancow. Powstajace rasy rozwijaly si¢ szybko, a kierunek ich
ewolugiji zostal pewnie wytyczony przez rece i umysty Dawnych
Slannéw. Cel wszystkich tych eksperymentéw pozostat tajemnica.
Mozliwe, ze elfy, krasnoludowie i ludzie mieli sta¢ si¢ niewolnikami,
sluzacymi lub pomocnikami Dawnych Slannéw. Moze byli tylko
obiektem fascynujacego eksperymentu, prowadzonego przez istoty,
ktorych potega wplywata na samg osnowe przestrzeni i siegata w
pustke ostatecznej grozy? Cel ten zapewne nigdy nie zostanie odkryty,
albowiem eksperyment przerwata nagle katastrofa o rozmiarach
kataklizmu.

+UPADEK DAWNYCH SLANNOW-

Miedzywymiarowe przejécia Dawnych Slannéw pozwalaty im
dokonywa¢ szybkich podrozy na odleglod¢ wielu lat $wietlnych.

Z zewnatrz przejscia te wygladaly jak czarne dziury. Wiele matych
znajdowalo si¢ na planetach, z kolei inne, olbrzymie, trwaty

w przestrzeni kosmicznej. Dwa najwigksze przejscia tego $wiata
umieszczono ponad biegunami i tworzyly podstawowe punkty wej-
Scia/wyjécia dla wielkich statkéw Slanndw. Mozna byto nimi dotrzed

do rzeczywistosci ,migdzyprzestrzeni”, ,wypaczonej przestrzeni” czy
tez ,pustki”. Niestety, pustka byta taka tylko z nazwy. Wypelniata ja
zmienna, ptynna i calkowicie niezrozumiata materia. Potgzne zakle-
cia utrzymywaty ja z dala od podréznikéw. Ochrona taka byla
niezbedna poniewaz przestrzen t¢ zamieszkiwaly sily i potegi
niezrozumiale dla umyslow takich jak nasze. Dawni Slannowie
wiedzieli o tych niebezpieczenstwach i nauczyli si¢ w jaki sposéb,
z pomoca przerazajacych czarow i bluznierczych ofiar, oblaskawic
wiele z tych dziwnych istot.

Katastrofa jednego, a moze nawet obu tych polarnych przejs¢
doprowadzita do stworzenia takiego Swiata, jakim jest on dzisiaj.
Mozna tylko przypuszczad, co si¢ naprawde zdarzylo — najprawdo-
podobniej Dawni Slannowie napotkali jaka$ inteligencje zbyt potez-
ng nawet dla ich magii albo ja agiczny wypadek uszkodzit
urzadzenia kontrolne bram. Przejécia nagle wybuchly, wyrzucajac
nad polarne obszary planety chaotyczng materi¢ pualkl i tworzac
staly pomost do niezliczonych miejsc i rzeczywistos

Te dwa obszary wymiarowej niestabilnosci pozwolity przyby¢ na
Swiat wielu dziwacznym i niebezpiecznym istotom; stamtad
pochodza te dzikie i straszne potwory, jakie Zyja tu do dzisiaj.
Jednak jeszcze niebezpieczniejsze bylo to, ze ld}.,'ddd bram pozwo-
lita wielu istotom, zyjacym w prozni na czesciowa manifestacje swo-
jej obecnodci w naszym wszech$wiecie. Te wielowymiarowe stwo-
rzenia, niegdy$ oblaskawiane przez Dawnych Slannow, obecnie
mogly bez przeszkod zaspokajaé szalone kaprysy i potrzeby

w $wiecie, ktory od tak dawna byt dla nich nieosiagalny.

Wiele z tych istot to mate, ztodliwe stwory, nie troszczace si¢ o istoty
dysponujace tylko zyciem fizycznym. Inne byly wigksze i potez-
niejsze — to bogowie i demony prozni. Byty te potrafig zaistnied jed-
noczed$nie w wielu rzeczywistodciach, chociaz w kazdej $wiadomos¢
ich moze si¢ manifestowac¢ w inny sposob i czesto przybiera forme
zalezng od wplywow innych myslacych istot. Dlatego najsilniejsze

z nich czesto nadaja ksztalty stabszym, stabsze za$ wkraczaja do
umyslow zywych istot, zmuszajac je do stuzby nowym bogom.

*POCZATEK WEADZY CHAOSU-

Wiele rodzajow istot przeniosto cz¢$¢ swojej swiadomosei do $wiata.
Niektore byly zyczliwe, inne mniej, ale wigkszos¢ byla szalona, albo
bezmy$lna. Wszystkie jednak pozostawaly istotami pustki i wywo-
dzily si¢ z materii Chaosu, budulca ich krain. Poniewaz tylko
danej istoty mogla wejs¢ do $wiata, niektére z nich ujawnily sie
stworzenia prawdziwie chaotyczne — kapryéne i zmienne, podczas
gdy inne miaty osobowosci statyczne, laczace w sobie harmonie

i porzadek — to istoty praworzadne (Prawo to zaledwie jedna z moz-
liwodci wérdd wielu, jakie prezentuje Chaos). Pomiedzy tymi bytami
rozpoczeta sie walka o dominacje nad $wiatem, a gdy szala zwy-
cigstwa przechylata si¢ na ktora$ strone, wypaczone przejécia na
biegunach powigkszaly si¢ lub zmniejszaly, zaleznie od tego, czy
sukcesy odnosit Chaos, czy tez Prawo. Jednak przez caly czas przez
wypaczone przejécia plynat ciagly strumien zepsucia i zmiany,

w okresach dominacji Chaosu narastajacy jak powddz.

Kiedy nastapila katastrofa bram, duze iloéci pierwotnej materii
Chaosu przeplynely z prozni do $wiata. W wigkszosci byt to drobny
pyl, czesto jednak trafiaty si¢ wieksze kawalki. Znane byly jako
spaczenie, poteZne zrodla czystej energii Chaosu i magicznej potegi.
Istoty, ktore im towarzyszyly, stawaty si¢ nowymi bogami i demona-
mi w $wiecie pozbawionym ochrony Dawnych Slannéw. Co gorsza,
negatywny wplyw spaczeni i pylu Chaosu przeobrazil wiele istot,
dajac im nowe, przerazajace ksztalty. W rezultacie powstaly nowe
rasy, wérod nich takze odrazajace mutacje ludzi, nazwane zwier-
zocziekami oraz arcystug Chaosu — obrzydliwych szczuroludzi,
ktérzy sami siebie nazywaja skavenami.
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«UPADEK SLANNOW-

ROZWOJ ELFOW-

‘Wraz ze zniszczeniem — 7000 lat temu — miedzywymiarowych
przej$¢, istniejaca na planecie cywilizacja Dawnych Slannéw zaczeta
chyli¢ sie ku upadkowi. Ich potomkowie stopniowo zapominali

o dawnej potedze i wiedzy, a miasta obracaly si¢ w ruing — prymi-
tywne imitacje, jak ciet minionej chwaly, zajmowaly miejsce orygi-
naléw. Slannowie nie potrafili zapobiec swojemu upadkowi, a stare
filozofie, technika i tradycje powoli zamieniaty si¢ w nic nie zna-
czace rytualy lub niezrozumiale legendy. Slannowie pozostali
jednak istotami o silnej woli, odpornymi na wplywy Chaosu.
Zachowali czastke dawnej magii i nadal potrafili narzuci¢ swoja
wolg istotom uwolnionym z prézni. Istotom tym oddawano boska
cze$¢, a Slannowie probowali je zjednac zwyktymi sposobami —
poprzez ofiary i tajemnicze, magiczne rytualy. Tylko w rzadkich
przypadkach Slannowie czcili bogéw Chaosu, a fizyczne mutacje
oddziatywaly na nich znacznie mniej, niz na inne rasy.

Najwi¢ksze zagrozenie dla cywilizacji Slannéw przyszio ze strony
nowych ras, ktére zmutowane przez Chaos rychto wzrosty w pote-
ge. Odrazajace istoty zyly pod miastami Slannow, wychodzac na
powierzchnig, aby siac spustoszenie poprzez zaraze, ogien i mordy.
Ohydne jaszczurze istoty z gor ryly swe korytarze na catym konty-
nencie. Ostatnio potaczyly je z tunelami innych istot Chaosu i obec-
nie Chaos osiagnal pozycje, umozliwiajaca niemal ostateczny atak
na pozostatodci cywilizacji Slannéw.

Jednak najcenniejszym, chociaz nieswiadomym stugg Chaosu jest
ludzko$¢. Albowiem rasa ludzi jest nieodwracalnie skalana zadza
wiladzy, zdobyczy i bogactw. Trwa ciagly najazd ziem Slannéw przez
ludzi ze Wschodniego Kontynentu — awanturnikéw ze Starego
Swiata i surowej Norski. Te wydarzenia przyspieszaja upadek
Slannéw i wielu z nich zaczelo potajemnie czci¢ bogéw Ciemnosci.

Wraz z upadkiem cywilizacji Dawnych Slannéw, rasy elféw, kras-
noludéw i ludzi zostaty pozostawione sobie samym. Elfy okazaly si¢
najbardziej odporne na wplywy spaczeni. Tylko nieliczni ulegli,
wigkszo$¢ jednak pozostata wierna idealom zakorzenionym przez
Dawnych Slannéw w ich kodach genetycznych. Krasnoludowie mieli
mniej szcze$cia. Mniej rozwinigci, bardziej byli podatni na oddzialy-
wanie spaczeni; ich osobowosci ulegaly przemianom, jakich Dawni
Slannowie nie potrafili przewidzie¢. W najgorszym potozeniu
znaleZli sie ludzie, poniewaz zostali wystawieni na oddziatywanie
spaczeni okresie, gdy rozwdj ich rasy dopiero niedawno przekroczyt
etap bezmyslnych zwierzat. Podobnie jak istoty inteligentne, tak
wszystkie inne rowniez zostaly dotknigte skaza Chaosu. I zawsze,
mimo uptywu lat, skaza ta miala powodowa¢ degeneracje umystu
lub mutacje fizyczne. U ludzi Chaos wyzwolit tez wiele cech pozyty-
wnych, jednak zasial w sercu czlowieka ukryta grozbe, stabos¢
wobec zta, ktéra miata doprowadzi¢ te rase do zguby réwnie
pewnie, jak bardziej materialne zlo, tak czesto spotykane w lasach

i gorach.

Najmniej skazone skutkami zniszczenia miedzywymiarowych
przejs¢ byty elfy, ktére w swoich wyspiarskich krolestwach
rozwijaly si¢ pomysinie. Posiadana przez nie wiedza na temat
magii Dawnych Slannéw pozwolita im opanowad¢ i kierowad
wieloma z nowych bytdw. Spoérdd nich elfy oddawaly cze$é kilku
wybranym, zyczliwym istotom, miedzy innymi hedonistycznemu
bostwu, ktére nazwaly Menelothem. W ciagu tysiaca lat od upadku
Dawnych Slannéw, elfy rozwinely swoja wlasng, dumna i zlozona
cywilizacjg; wyruszyly z ojczystej wyspy, by zbada¢ $wiat. Prawie
6000 lat temu po raz pierwszy pozeglowaly na zachdd i z podzi-
wem spojrzaly na ruiny cywilizacji Dawnych Slannéw. Na wscho-
dzie budowaly osady na wybrzezach Starego $wiata, gdzie odkryly
miodg jeszcze rase krasnoludow. Zapoczatkowaty wymiane hand-
lowsg i kulturalna. Z poczatku przynajmniej elfy wiele mogty
nauczy¢ nowg rase i wiele zyska¢ na bogactwach mineralnych,
rzadkich skorach i cennych klejnotach.

Przez tysigc lat wszystko ukladalo si¢ jak najlepiej, poki sity Chaosu
nie dotknely umystow elféw. 1 chociaz byli oni pot¢znymi magami,
to przeciez nie potrafili wiele w poréwnaniu z Dawnymi Slannami.
Wielu z nich ulegto pokusie i zaczelo czci¢ mrocznych, ztych
bogdw. Jednak elfy byly w zasadzie dobrymi istotami (by¢ moze
dlatego, ze tak zaplanowali ich Dawni Slannowie) i ogromna ich
wigkszo$¢ oparia si¢ wplywom Chaosu. Wybuchla diuga Wojna
Domowa, ktéra przez wiele lat szalala w Krolestwach Elfow.

W konicu zle elfy zostaly pokonane i uciekty do zachodnich krain,
gdzie nazywa si¢ je mrocznymi elfami.

Na chwile swiat powrdcit do pozornego pokoju, chociaz wzrastajace
ambicje krasnoludéw i arogancia elféw zapowiadala klopoty w przy-
szlosci. Stosunki pomiedzy tymi dwoma rasami zaczely sie pogar-
sza¢, az mniej wigcej 5000 lat temu (2000 lat po upadku Dawnych
Slannéw) wybuchia wielka wojna. Pamie¢ o niej do dzi$ rzuca cied
na stosunki pomiedzy tymi dwiema rasami. Spowodowala ogromne
straty w obu populacjach, wiele najstynniejszych miast krasnoludz-
kich zostalo zniszczonych. Az w konicu elfy opuscity Stary $wiat.
Pozostala jedynie nieliczna grupa, ktora zaszyla sie w glebokich
lasach, z dala od terenéw zdominowanych przez krasnoludéw.
Krasnoludowie uznali si¢ za zwyciezcdw, chociaz stracili wiele sie-
dzib i znaczna cze$¢ swojej populacii.

Od tego czasu tylko sporadycznie elfy wiklaly si¢ w sprawy Starego
Swiata. Ich wlasna cywilizacja utracita dynamike rozwoju, stala si¢
zamknigta, hedonistyczna i odizolowana. Statki elféw wciaz ptywaja
po oceanach, handlujac z ludZmi i niedobitkami Slanndw, zyjacymi
na kontynencie Lustrii. Przez ostatnie pie¢ tysiecy lat elfy podzielity
si¢ na cztery grupy: morskie, wysokie, lene i mroczne (wigcej infor-
macji na ten temat znajdziesz w Bestiariuszu).
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*ROZWOJ KRASNOLUDOW-

Kiedy klimat si¢ ocieplit i lasy pokryly Stary Swiat, krasnoludowie
byli drugg rasa, ktora wyruszyta z obszaréw rownikowych na
pdinoc. W tym czasie elfy od dawna zyly juz na wyspach przezna-
czonych im przez Dawnych Slannéw. Krasnoludowie zasiedlili tere-
ny wzdtuz tancucha gor, znanych pdzniej jako Gory Kranca Swiata.
Gory te rozciagaly si¢ od tropikalnych krain potudnia daleko ku
polnocy, poza Stary Swiat. W swej drodze na potnoc, krasnoludowie
drazyli tunele, Zyjac poczatkowo w prymitywnych, naturalnych
kryjowkach. Z czasem jednak zaczeli budowac solidne kamienne
schronienia i duze fortece, znajdujace si¢ cze$ciowo pod ziemia,

a czedciowo na powierzchni. Nie wedrowali na poinoc masowo,
lecz rozprzestrzeniali si¢ powoli, tak ze wczedniejsze ich siedziby
na potudniu nigdy nie zostaly opuszczone, a caly fancuch gorski
tworzyl krasnoludzky dziedzing o ogromnych rozmiarach.

Upadek Dawnych Slannow nastapil w okresie $witu cywilizacji kras-
noluddéw i z tego powodu u wielu z nich wida¢ wpltyw materii
Chaosu, ktora dostata si¢ do $wiata podczas zniszczenia bram.
Rozwdj spoleczny krasnoludéw nastapil w okresie, gdy bogowie

i inne potegi zadomowily si¢ juz na $wiecie. Dlatego krasnoludowie
nie zdofali zapanowac nad nimi w takiej mierze jak elfy. Mimo to,
gdy elfy powrdcily do Starego Swiata, krasnoludowie byli juz
rozwinieta rasa. Okazali si¢ utalentowanymi budowniczymi, rze-
mieslnikami i wojownikami. Juz wczesniej spotkali i zwyciezyli
niezliczone istoty Chaosu i wlasnie wtedy rozpoczeta si¢ ich
odwieczna wojna z goblinami oraz orkami (chociaz wielu ludzi
wierzy, ze gobliny i stworzenia pokrewne s3 zmutowanymi potom-
kami krasnoludéw oraz elféw. Inni z kolei uwazaja, ze te zle istoty
dostaly si¢ do naszego $wiata przez zniszczone prze

Krasnoludowie wykorzystali kontakty ze starsza cywilizacja elféw,
a uczciwa wymiana dobr i idei pozwolita im obu rozwijac si¢

w spokoju, bezpiecznym od wplywdéw istot Chaosu. Zanim
wybuchta miedzy nimi wojna, krasnoludowie cieszyli si¢ dohrobyA
tem, a ich populacja znacznie wzrosta. W Gorach Kranca Swiata
wznoszono wielkie miasta, a z kamieni wydobytych w kopalniach,
ktérych tunele ciagnely sie kilometrami, wykonywano przepickne
klejnoty. Wszystko to przepadio w czasie wojen z elfami — wojen,
ktorych zrodlem byta rywalizacja pomiedzy dwoma rasami.

Gdy skoriczyla si¢ wojna i elfy opuscily Stary Swiat, krasnoludowie
nie potrafili obroni¢ swego krélestwa. Jedna po drugiej, ich twierdze
i miasta wpadaty w rece goblinéw oraz ich sojusznikéw. Ostateczny
cios padt 4000 lat temu — wybuchy wulkanéw zniszezyty wiele kras-
noludzkich siedzib, a ziemie na wschodzie pokryty pylem, gruzami
i wiecznymi chmurami. Wydaje si¢ niemozliwe, by te Mroczne
Krainy powstaty w naturalny sposob, gdyz wydarzenia te zbyt
dobrze odpowiadaly celom istot ciemnoéci. Po upadku krasnolu-
Adw, Gory Kranca Swiata staly si¢ rojowiskiem wszelkiego typu
dych istot, w tym takze zamieszkujacych pustke demonow, z ktod-
rych wiele czczonych jest przez gobliny jako bogowie.

Krasnoludowie nie zostali jednak catkowicie zniszczeni, chociaz ich

potega znacznie zmalala. Ci z nich, ktdrzy pozostali w zniszczonych

siedzibach, byli zmuszeni do stalej walki z goblinami, tak ze okres

ten zyskal miano ery Wojen Goblinskich. Jedno z nielicznych miast

ersnnludzknh ktore p07ostaly nlezdohyte to Karaz-a-Karak, na;—
Sci

akrywnoscl. Niekt(’)rzy kmsnoludowie calkowicie opuécili Gory Kran-
ca Swiata, zakladajac nowe siedziby w Gorach Czarnych i Szarych.

+POCZATKI LUDZKOSCI-

Dzialo si¢ to po upadku wielkiego krolestwa krasnoludéw, gdy
rozproszyli sie oni miedzy gorami Starego Swiata. Okolo 3000 lat
temu i 4000 lat po upadku Dawnych Slannow rozpoczat sie rozwoj
ludzkosci. Swiat pozostawal wowezas pod wplywem Chaosu.

U niewielu z ludzi wpltywy Chaosu byly tak silne, by zaczeli od-
dawac cze$¢ bogom Chaosu, niewatpliwie jednak u calej rasy
rozwinely si¢ aktywnod¢, agresja i sklonno$c¢ do kulturowej zmien-
nosci — cechy catkiem nieobecne u elféw i jedynie $ladowo wys-
tepujace u krasnoludow.

Krasnoludowie obserwowali rozwdj nowej rasy. Od czasu do czasu
handlowali z ludZzmi, wymieniajac metalowe narzedzia, $wiecidetka,
niekiedy tez ustugi na skory i futra. Ludzie wiele zyskali na tej
wymianie, jednak silne poczucie niezaleznodci sprawilo, ze ich
rozwdj poszedt inna, szybsza droga. W ciagu pieciuset lat z nagich
dzikusow przemienili si¢ w rolnikow i pasterzy — barbarzyncow, to
prawda, ale tez wspaniatych wojownikéw, przeciwstawiajacych sie
ztym istotom, takim jak gobliny. Krasnoludowie, tak dlugo zagrozeni
zagladg, znalezli wreszcie nowego sojusznika i obie rasy wspolnie
przegnaly gobliny ze Starego $wiata. Oczywiscie glebokie lasy i gory
pozostaly niebezpieczne, ale oczyszczono wigkszo$¢ pozostatych
terenow.

Krasnoludowie nadal zyli w swych dawnych siedzibach, bezustannie
zagrozeni przez gobliny, a jednak znacznie bezpieczniejsi niz

w ostatnich stuleciach. Gdy ludzko$¢ rozwijata sie i siegata coraz
dalej, krasnoludowie pozostawali w bliskim sasiedztwie gor i kopal-
ni. Przez nastepne dwa tysigce lat ludzko$¢ rozwinela cywilizacje
miejskg i wyroby tradycyjnego rzemiosta krasnoludéw zaczely by¢
cenione w gesto zaludnionym Starym Swiecie. Do dzisiaj wielu kras-
noludéw zyje w ludzkich miastach, gdzie zdolnosci mechaniczne

i kowalskie czynia z nich zamoznych obywateli. Prawda jest jednak
taka, Ze krasnoludowie wymieraja. Z kazdym rokiem mniej jest osad
w Gorach Krarica Swiata, a przystowiowo powolne tempo reproduk-
cji powoduje staly spadek ich liczby. Co gorsza, w rezultacie silnego
wybuchu pétnocnego przejscia, na poinocy pojawito sie wiele istot
Chaosu, a spora ilo$¢ krasnoluddéw zamieszkujacych te regiony
ulegta zepsuciu, zmieniajac si¢ w odrazajacych krasnoludéw Chaosu.

ROZWOJ HALFLINGOW-

Poczatki tych matych humanoidéw ging w pomroce dziejow, ale
wydajg si¢ oni spokrewnieni z ludzmi. Stwierdzono, ze gdy ludzie
podazali za krasnoludami na pdinoc, halflingi byly juz w pelni uksz-
taltowana rasg. Nie sa ludem plodnym i nigdy nie bylo ich wielu —
nawet dz uwaza sig, ze zyje nie wigcej niz kilka tysiecy tych
niewielkich istot. Mozliwe, ze s3 efektem ostatniego genetycznego
eksperymentu Dawnych Slanndéw — zapewne proby stworzenia rasy
odpornej na mutacyjne wpltywy Chaosu — bo rzeczywiscie halflingi
w duzej mierze sq takie.
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Ich podobienstwo do ludzi (a szczegdlnie do dzieci) moze $wiad-
czy¢ o ludzkim pochodzeniu, jednak rozdzial musiatby nastapi¢ na
dtugo przed upadkiem cywilizacji Dawnych Slannéw. Jezeli halflin-
gi bylyby préba stworzenia rasy zdolnej do przetrwania przewidy-
wanej katastrofy, wowczas nalezy uznad, ze doswiadczen Slanno-
wie nie dokonczyli. Chociaz halflingi sa w znacznym stopniu
odporne na oddziatywania Chaosu, brakuje im fizycznej sity

i umystowej dojrzatosci, pozwalajacej na samodzielny rozwoj.

Od niepamietnych czasow zyja pomigdzy ludzmi, korzystajac z ich
ochrony i opieki.

+ROZKWIT LUDZKOSCI-

Ludzie sa nowa rasa Starego Swiata. Jeszcze 3000 lat temu prymity-
wne hordy mysliwskie podazaly za krasnoludami na potnoc i za-
czynaly osiedla¢ si¢ w lasach Starego Swiata. Na poczatku zyli

z my$liwstwa, rybactwa i zbieractwa. Jednak w ciagu krotkiego
czasu zbudowali prymitywne siedziby (mozliwe, ze imitujgc ka-
mienne fortece krasnoludéw) i rozpoczeli hodowle bydia. Gdy
zaczeli walczy¢ o swoje terytoria, wzajemne wasnie i rywalizacja,

a takze ataki wszedobylskich goblinoéw, spowolnily rozwdj. Oba te
problemy zostaly ostatecznie rozwigzane dzigki temu, iz pojawil sig
silny przywddca — Sigmar Heldenhammer (,Miot na gobliny™), ktory
zjednoczyl plemiona ludzi z pétnocnego zachodu Starego Swiata

i w sojuszu z krasnoludami ostatecznie pokonal armie goblindw,
wypedzajac je az do Mrocznych Krain. W ten sposob stworzyt pod-
stawy istniejacego dzisiaj Imperium.

Przez nastepne 500 lat ludzie zajmowali wcigz nowe tereny. Powo-
déw tak gwaltownego rozwoju rasy mozna poszukiwa¢ dawno,

w czasach, gdy wybuchty miedzywymiarowe bramy, wyrzucajac na
$wiat duze ilodci pierwotnej materii Chaosu. Chociaz bowiem Chaos
ma moc znieksztalcania i niszczenia, niesie rowniez agresje, zmien-
noé¢ i energie. Ludzkos$¢ odziedziczyta wiele z tych cech.

Wielu sposérdd ludzi bylo skazanych przez podstepny Chaos. Ich
ciala i umysly mutowaly, az powstaly nowe rasy nieludzkich
stworow — znienawidzone zwierzolaki. Jednak przyttaczajaca wiek-
sz0$¢ pozostala taka jak przedtem. Tak wiec zwierzotaki i inni
mutanci zostali przegnani w glebokie lasy i do podziemi, gdzie
mieszkajg wraz z innymi stugami Chaosu.

Tysigc piedset lat temu Imperium rozpadlo si¢ na liczne, wojujace
ze sobg krolestwa, utworzone dookota nowych miast, ktore zaczeli
wznosi¢ ludzie. Jak na standardy krasnoludéw czy elféw byly one
dosy¢ prymitywne, a zycie w nich nie nalezalo do najtatwiejszych —
gldd i choroby byly na porzadku dziennym. Wigkszos¢ ludzi
spedzala cale swoje zycie na uprawianiu roli. Budowano zazwyczaj
z drewna, wysitek zwiazany z wznoszeniem kamiennych budowli
rezerwujgc dla niektorych grobowcedw, $wiatyn i z rzadka fortec.
Mniej wigcej w tym samym czasie ludzko$¢ rozwinela spojny jezyk
pisany, chociaz jeszcze przez 500 lat jego znajomos¢ pozostawata
rzadkoscia.

Tymczasem na poludniu zarysowalo si¢ nowe niebezpieczenstwo

w postaci religijnych krucjat, wyruszajacych z Arabii. Po inwazji
nomadéw ze wschodu, okolo 750 lat temu, i zasiedleniu przez nich
obszaréw znanych obecnie jako Kislev, w Nowym Swiecie zaczal
panowac uklad polityczny, przetrwal do dzisiaj. Ludzie pojeli,
7e wewnetrzne spory utrudniajg obrone przed innymi ludzmi, a tym
bardziej przed Inwazja Chaosu. W rezultacie Imperium zostato
ponownie zjednoczone przez Magnusa Poboznego. Wraz z rozwo-
jem systemu drog i rozbudowg kanaléw wodnych, panstwa uzyskaty
i a stabilizacje. Powstaly kwitnace spotecznodci.

Typowe wspolczesne miasto zamieszkuje kilka tysiecy ludzi. Stoi tu
wiele pigknych budynkéw z kamienia lub niedawno wynalezionej
cegly. Nauka, literatura, sztuka i wiedza wszelkiego rodzaju rozkwi-
tajg pod patronatem bardziej oswieconych jednostek, a wszyscy

z nadziejg spogladaja w przyszioé¢. Ludzie juz nie sa uzaleznieni

wylacznie od ziemi, wielu z nich utrzymuje si¢ z rzemiosta. Trwa
szybki rozwdj roznych jego dziedzin: metalurgii, szklarstwa, dru-
karstwa, stolarstwa i tkactwa — wszystko to przewyzsza obecnie
nawet wyroby krasnoludéw, z ktorych wielu aktywnie wspoltworzy
ten postep. Najnowszym odkryciem jest proch strzelniczy, chociaz
bywa jeszcze zawodny i rzadko wykorzystywany.
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*WTARGNIECIE CHAOSU-

Tak wigc rozwoj cywilizacji ludzi wydawal si¢ stabilny i pewny.
Niewielu tylko domyslato si¢ nietrwatodci jej fundamentéw. Kazda
nowa generacja plodzila nowe zto, mutacje i wypaczenia ludzkiego
ducha. Chociaz wiele znieksztalconych istot zabijano zaraz po
urodzeniu, a niezliczone inne wypedzano w lasy, zawsze znajdo-
waly si¢ osobniki o mniej skazonym wygladzie, ktére pozostawaty
w spoleczenstwie. W niektérych miastach Starego Swiata i w bluz-
nierczych gajach pos$rodd glebokich lasow, ci degeneraci ludzkosci
oddawali cze$¢ odrazajacym bogom Chaosu. Dla wiekszosci ludzi
fakty te pozostaly tajemnicy i tylko nieliczni ludzie dostrzegli niebez-
pieczenstwo tworzone przez swoja wlasng rase.

Co innego lasy i puszcze na pustkowiach. Tutaj zagrozenie jest
bardziej realne — stale powigkszajace si¢ bandy goblindéw i zwie-
rzoludzi Chaosu stanowity zagrozenie nawet dla wigkszych grup
wedrowcow. Nawet miasta nie sg catkowicie bezpieczne. Ponizej
najglebszych kanaléw i studni, Chaos wgryzat si¢ w trzewia
cywilizacji. Zmutowane istoty, obdarzone okrutng inteligencja,
wiadajg $wiatem jaskin i tuneli, o ktérych ludzie nie maja pojecia.
Przoduja poéréd nich skaveni — szczuroludzie Chaosu i studzy
entropii. Ich tunele oplataja caty kontynent siecig rozktadu,

a odgalezienia tacza si¢ potajemnie z ludzkimi piwnicami i kana-
tami. Skaveni zeruja na odpadkach, atakuja pechowcow, ktorzy
przypadkowo trafili w ich rece. A jednak nikt nawet nie podejrzewa,
jak mocno rozplenito si¢ zlo. Ludzko$¢ zawsze szuka racjonalnych
wyjasnien dla tajemniczych przypadkéw zaginied, zarazy, rozktadu,
ognia i $mierci.

Czesto sie zdarza, ze same granice Chaosu rozszerzajg si¢ i
przesuwaja w kipiacych falach zepsucia. Kogokolwiek ta fala
pochwyci, ten wie, ze nawet prawa natury zostajg wypaczone i tracg
sens. Zmiany i mutacje nast¢puja coraz szybciej zarowno w materii
nieozywionej, jak i u istot zywych. Kamient moze topnie¢ i pltyna¢,
znieksztatceni ludzie i zwierzeta zlewajg si¢ razem w potworne
istoty. I zawsze w tym morzu Chaosu pedza hordy Jego Wojow-
nikow, ktorzy morduija i czerpig rozkosz z rzezi. A gdy fala zawraca,
jak zawsze dotad czynita, nigdy nie cofa si¢ o tyle, o ile si¢ wysu-
nela. 1 ci, ktorzy zostali odmienieni, takimi pozostaja i dotaczaja do
szeregow stug Chaosu.

Tak wiec wraz z rozwojem cywilizacji ludzi wzrastaja wpltywy tez
Chaosu. Fizyczne i duchowe zepsucie ras, stworzonych przez
Dawnych Slannéw w koncu spowoduije ich zagtade. Jednak zaglada
jest przeznaczeniem takze istot stworzonych przez Chaos. Bowiem
po ostatecznym tryumfie Chaosu, wszelkie zycie ulegnie rozkladowi
w spieniong protoplazme, w ktorej unosi¢ si¢ beda zagubione, roz-
darte i bezbronne dusze, cierpiac meki zadawane przez bezlitosnych
bogéw Chaosu. Zwycigstwo Chaosu, chociaz pewne, moze zosta¢
jednak odsuniete — istoty praworzadne oraz inne niechaotyczne byty
z pustki sprobuja broni¢ swej tozsamosci i swych idealow. Zwy-
cigstwo Chaosu na powrot zepchnie je w pustke, by polaczyly sie

z bytami, z ktorych powstaly, gdy runely przejécia. Tymczasem
studzy Chaosu beda weigz si¢ starad, by znisz sywilizacje ludzi,
krasnoludow i elféw — a miedzy ludZmi znajduja szczegdlnie gorli-
wych poplecznikéw, niewinigtka skazone juz pragnieniem wiladzy,
ktora Chaos moze im ofiarowa¢ w zamian za dusze.
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*CHRONOLOGICZNE ZESTAWIENIE
WYDARZEN HISTORYCZNYCH
STAREGO SWIATA.

Historia, kt6ra wezedniej opisano zostala zestawiona w ponizszej
tabeli. Oczywidcie, wobec tak dtugich odcinkéw czasu, daty podano
z przyblizeniem. W oddzielnych kolumnach zamieszczono daty
wedlug rachuby elféw, krasnoludéw, halflingdw i ludzi. Wysokie
elfy ze Starego Swiata za rok 1 uznaja pierwszy rok istnienia kolonii
w lesie Loren w Bretonii. Krasnoludowie Starego Swiata r0zZpoczy-
naja swoja rachube od zalozenia Karaz-a-Karak w Gorach Kranca
Swiata. Natomiast ludzko$¢ liczy lata od koncowego zwycigstwa nad
hordami goblinéw w Wojnach Goblinskich, co w efekcie umozliwito
powstanie Imperium. Halflingi postuguija si¢ roznymi systemami
datowania, ale wszystkie uznaja za wydarzenie o szczegdlnym
znaczeniu powstanie ich cz¢dciowo autonomicznego panstwa
wewngtrz Imperium.

Data Wydarzenie

Wysokie Lesne Krasno-

elfy  elfy ludowie Halflingi Ludzie lat temu

-1500  -6000 -4500 7500 10000 Pierwsze pojawienie si¢ Dawnych

Slannow.

=500 <5000 -3500 <7500 -6500 9000 Koniec epoki lodowcowej w wyniku

zmiany przez Slannéw orbity planety.
Nastepuje wzrost temperatury, pod-
niesienie si¢ poziomu mérz i ustapie-
nie pokrywy lodowej, ktora prze-
trwala tylko w regionach okolo-
biegunowych.

250 4750 3250 7250 6250

8750 Powstanie

rwilizacji elféw. Rozpo-
na polnoc w celu
tarego Swiata

0 -4500 -3000  -7000

<6000 8500  Z nieznanych powodow Dawni
Slannowie przenosza elfy na grupe
wysp na Wielkim Oceanie Zachod-
nim, znanych pdzniej jako Krolestwo
Elféw. Krasnoludowie rozpoczynaja
swojd migracje na pétnoc

1500 3000 -1500  -5500 -4500 7000

Upadek Dawnych Slannéw. Wraz

z eksplozja miedzywymiarowych
nach, cywilizacja
Dawnych Slannow zostaje zniszczo-
na. Wiele z jej magii i technologii
ulega zapomnieniu. Pierwsze Inwaz-
je Chaosu pustosza regiony pélnoc-
nego i poludniowego bieguna

2500 -2000 500 4500 -3500 6000 Ztoty Wiek elfow. Podjgcie wielkich,

morskich wypraw na wschod
i zachod. Zatozenie kolonii w Starym
i Nowym Swiecie
3000 -1500 0 4000 -3000 5500 Rozpoczyna si¢ Zioty Wiek krasno-
ludéw. Zalozenie ich Krolestwa
w Gorach Krafica Swiata.
3250 -1250 250 -3750 -2750 Elfia Wojna Domowa, ktora trwala
200 lat. Po jej zakonczeniu mroczne
ostajg wygnane do Nowego
Swiata

3500

4000

4400

6000

6300

7000

7500

7750

8000

8150

8300

8500

-1000

-500

-100

1000

1500

2000

2500

3000

3250

3000

3150

3300

3500

1000

1400

3000

3500

4000

4500

4750

5000

3300

5500

-3500

-3000

-2600

-2500

-1000

-500

500

50

1000

1150

1300

1500

-2500

-2000

-1600

-1500

-500

1000

1500

1750

2000

2150

2300

2500

5000

4500

4100

4000

3000

2000

1500

1000

750

500

200

0

Sojusz krasnoludzko-elfi utatwia
opanowanie Starego Swiata.

Poczatek wojny
krasnoludzko-elfiej.

Koniec wojny. Elfy wycofuja si¢ do
Krolestw Elféw, pozostawiajac
nieliczne, ukryte w glebokich lasach
spolecznosci (zwane elfami le$nymi).
Krasnoludowie s3 zdziesigtkowani.

Silna aktywnos¢ wulkaniczna
powoduje zniszczenie krasnoludz-
kich krolestw. Poczatek Wojen
Goblinskich. Zatozenie Athel-Loren,
stolicy lesnych elfow.

Rozwijajca sie ludzko$¢ nawigzuje
pierwsze stosunki handlowe z kras-
noludami. Na pétnocnym wschodzie
Starego $wiata powstaje wiele drob-
nych panstewek.

Krasnoludowie, wspierani przez
ce Imperium, ostatecznie
wypieraja gobliny do Mrocznych
Krain.

Gwattowny rozwoj ludzkosci.
Poczatki rolnictwa - w Starym
Swiecie dochodzi do intensywnego
wycinania drzew pod tereny
uprawne.

Powstanie narodow Starego Swiata
doprowadza do serii wojen

i podziatu Imperium. Halflingi osied-
lajq sie w Stirland.

Wojna religijna miedzy potudniem
Starego Swiata, a Arabig

Koczownicze plemiona najezdzcow
odrywajy Kislev od Imperium

i zakladajg pierwsze duze miasta
ludzi na polnocnym wschodzie
Starego Swiata

Pierwsze badawc:

WYprawy

oweow na zachod.
Elfy powstrzymujg ich przed
wiargnieciem do Krolestw Elfow

Morskie elfy powracajy do Starego
Swiata i zakladajg faktorie handlowe.

ogromnymi kosztami. Ponowne zjed-
noczenie Imperium przez Magnusa
Poboznego.

Swiat jest taki jak dzisiaj. Trwa
r0zwdj, lecz Inwazje Chaosu wys-
tepujg coraz czesciej
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STARY SWIAT-

Jak widzieli$my, $wiat sktada si¢ z kilku kontynentow. Kazdy
zamieszkuja charakterystyczne dla niego istoty i cywilizacje. Ponizej
przedstawiamy bardziej szczegolowy opis czesci znanej jako Stary
Swiat — regionu, podobnego do $redniowiecznej Europy. Opis
Starcgo Swiata nie jest l\ompletny gdyz trudno byloby to zreali-
zowac i zajeloby wiele tomdw, kazdy kilka razy wiekszy n
ktory czytasz. Przedstawiamy ogdlne tlo, ktdrego uzywaija nasi
autorzy podczas pisania nowych dodatkéw i ktore sam mozesz
wykorzysta¢ do zaplanowania wlasnych przygdd. Gléwne mi:
geografia terenu i szczegdlnie interesujace miejsca zostaly zaznd
ne na mapach, ale mniejsze miasta, wioski czy mniej istotne cechy
krain musisz stworzy¢ sam, wraz ze wszystkimi szczegdlami, jakie
zechcesz wprowadzi¢. (zob. Typowe osady Starego Swiata).

*GEOGRAFIA-

Stary Swiat jest znacznie wiekszy od Europy. Jego wiekszg czed¢
zajmujg dzikie tereny, na ktérych nie ma osady ludzi. Lasy iglaste

i lidciaste tworza naturalne $rodowisko dla fauny, a na nizinach
wystepuja duze obszary bagienne. Jednocze$nie na wyzynach
powstajq wrzosowiska i torfowiska. Oprocz zwierzat wystepujacych
wszedzie, istniejq regionalne odmiany, zalezne od gleby, biegu rzek,
a czasami dzialalnosci ludzi i/lub innych ras humanoidalnych. Lasy
tworza najezesciej splatane, ciemne i posepne gaszcze, zamieszkale
przez bandytéw, humanoidéw stuzgcych Chaosowi albo inne
straszne istoty.

*GORY 1 RZEKI STAREGO SWIATA

Na mapie Starego Swiata zaznaczono tylko najwyzsze gory.
wigce, za wyjatkiem przeleczy, prawie nieprzezwyci¢zone bariery
dla podroznych. Gory Kranca Swiata sq znacznie wyzsze od WSZyst-
kich tancuchéw Europy i wyznaczaja wschodnia krawedz Starego
Swiata. Szare Gory, oddzielajace Bretonig od Imperium oraz Czarne
Gory, lezgce na styku Imperium z Ksigstwami Granicznymi sa
poréwnywalne wysokoécia z Alpami naszego $wiata. Znajduje sie
w nich wiele starych siedzib krasnoludzkich. Chociaz tych osad jest
wigcej niz w Gérach Kranca Swiata, nie mozna dla tego regionu
stosowac terminu , krasnoludzkie panstwo”.

Gory Kranca Swiata sq najdiuz ym laficuchem
g6rskim Starego Swiata. Rozciagaja si¢ od rownika do krain, leza-
cych na péinocy poza Starym Swiatem, tworzac naturalng bariere kli-
matyczng o wielkim znaczeniu ekologicznym. Przekroczenie tej ba-
riery nie nalezy do fatwych zadan. Przelecze sa otwarte tylko pod-
czas letnich miesigcy, a nawet wtedy podrdz jest bardzo wyczer-
pujaca. Podczas Ztotego Wieku krasnoludow zbudowano wiele
podziemnych przejs¢, ale wiekszo$¢ ulegla pozniej zniszezeniu, za$
ocalale zamieszkuja zwykle gobliny i inne nieprzyjazne istoty.

o~

W dawnych czasach Gory Krarica Swiata stanowily o$ panstwa kras-
noludow, w ktérego sktad wehodzily miasta, kopalnie i fortece
polaczone ze sobg tak, iz mozliwe bylo podrézowanie z réwnika na
biegun catkowicie pod ziemia. Obecnie jednak wigkszo$¢ starych
tuneli ulegta zniszczeniu i funkcjonuija tylko fragmenty dawnych
przej$¢ — w wiekszosci zapomniane przez krasnoludy i zamieszkane
przez zle istoty. Okoto 4000 lat temu potudniowa czeé¢ tancucha
zostata zniszczona przez wulkany i wiele z tych obszaréw (w tym
takze najstynniejsze krasnoludzkie miasta) znajduje sie we wiadaniu
sit Chaosu. W gorach pozostaly tylko rozproszone grupki krasnolu-
dow, zamieszkujace stare fortece i placowki, w znacznej czedci od-
izolowane od $wiata. Najbardziej godnym uwagi wyjatkiem jest
miasto Karaz-a-Karak, dawniej najpotezniejsze z miast, jedno

z nielicznych, ktore dotrwato do wspolezesnych czasow.

Inne pasma gorskie, lezace poza zasi¢giem wiadzy naroddw Starego
Swiata, to: Czarne Gory, Apuccini, Irrana i Gory Szare. Wszystkie te
tancuchy stykaija si¢ ze soba na obszarze duzej wyzyny, znanej jako
Przeskok. Czarne Goéry byly niegdys zryte przez groty i tunele gob-
lindw, ale obecnie zostaly one (z pewnymi wyjatkami) odbite i oczy-
szczone przez krasnoludéw. Tym niemniej region ten jest wcigz
niebezpieczny i trudny do przebycia.

Szare Gory dziela Stary Swiat na dwie czedci i ustalaja naturalng
granicg pomigdzy Imperium, lezacym na potnocnym wschodzie

i Bretonia, znajdujaca si¢ na potudniowym zachodzie. Géry te sa
zamieszkane przez krasnoludow, zyjacych w kilku rozproszonych
osadach, ktorych polozenie jest rzadko wyjawiane.

Apuccini s3 przewaznie omijane przez podrozu]qcy(h ludzi, ponie-
waz znajduja sig tam liczne twierdze bandytow, jaskinie goblindw

i tunele innych ztych istot. Stoki sg gesto poro$nigte lasami, zaréwno
po wschodniej, jak i po zachodniej stronie. Krasnoludowie nigdy nie
zamieszkiwali tych gor.

Pasmo gor Irrana to dziki teren, po ktérym grasuja wedrowne bandy
zbdjow i goblinéw i gdzie zyje niewielka liczba osiadtych potwordw.
Mieszkancy Bretonii i lii utrzymujg tu pewng liczbe fortec
strzegacych przejs¢, jakie prowadza przez gory.

Z gor wyplywa wigkszos¢ strumieni, ktdre laczgc sie tworza wodne
szlaki Starego Swiata. Rzeki, zaznaczone na mapie naleza do naj-
wiekszych i najwazniejszych rzek Starego Swiata. Tak jak gory,
tworzg one naturalne granice i prawie wszystkie s waznymi szlaka-
mi komunikacii i handlu. Wigkszo$¢ zaznaczonych rzek jest ogrom-
na, porownywalna tylko z Renem w dzisiejszej Europie. Przez naj-
wigksze z nich nie da si¢ przerzuci¢ mostdw. Nic wigc dziwnego,
ze doliny rzek sa glownymi obszarami, zamieszkatymi przez ludzi.
Wynika to z faktu, Ze sa to najbardziej urodzajne tereny i ze wiaénie
rzeki zapewniajg bezpieczny system transportu w Starym Swiecie.

*KLIMATS

Klimat Starego Swiata jest zrdznicowany. Od mroznego na podlnoc-
nych wybrzezach, poprzez typowo kontynentalny na wiekszosci
obszaréw w glebi ladu, az po suchy i cieply na potudniowych

i zachodnich wybrzezach kontynentu. Oznacza to, ze na pdtnocy
trudno jest przewidzie¢ pogode nawet z dnia na dzien. Opady nasi-
laja si¢ w $rodku lata i zimy, mimo ze podczas tej ostatniej bywa
czgsto wystarczajaco zimno, by padal $nieg. Jednak deszcze przez
caly rok sa typowym zjawiskiem. Panuje tu duza wilgotno$¢, co
powoduje deszczowq jesien i wiosne, a gesta mgla sprawia powazne
klopoty pod koniec zimy. Latem temperatura rzadko przekracza
25°C, podczas gdy zimg prawie nigdy nie spada ponizej -15°C.
Przewaza wiatr z polnocnego zachodu,
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Regiony Starego Swiata, znajdujace si¢ w ghebi ladu maja znacznie
bardziej ustabilizowana i przewidywalna pogode. Temperatura

w zimie moze spas¢ nawet do -40°C na potnocy, a $nieg, gdy juz
spadnie, rzadko topnieje przed nadejéciem wiosny. Wiosenne roz-
topy powoduja zwykle gwaltowny wzrost poziomu wody w rzekach
i zagrozenia powodziami. W lecie, gdy temperatura osigga ponad
30°C, dochodzi czasami do widowiskowych burz nad gorskimi
szezytami. Wiatr zmienia si¢ z péinocno-wschodniego na potud-
niowo-zachodni.

Poludniowe i zachodnie wybrzeza maja klimat rownie niestaly

i trudny do przewidzenia jak wybrzeza potnocne, ale $rednia tem-
peratura jest tutaj o okolo 10°C wyzsza, a opady deszczu wystepuja
czesto tylko w miesiacach zimowych. Przewazaja wiatry pofud-
niowo-zachodnie.

GLOWNE KRAJE-

Stary Swiat zostal po raz pierwszy zasiedlony przez ludzi ponad
3000 lat temu, gdy koczownicze plemiona przywedrowaty na potnoc
i zaczely tworzy¢ panstwa. Jednak dzisiejsze granice zostaly wyty-
czone dopiero 1500 lat pézniej, gdy doszio do przymierza krasno-
ludéw i ludzi. Zakoncezylo ono Wojny Goblinskie, a najezdzcow
wyparto do Mrocznych Krain. Wobec wspdlnej historii, roznice kul-
turowe s3 na ogdl dos¢ powierzchowne i wigkszo$¢ Staro$wia-
towcow uzywa wspolnego jezyka.

Polityczne i religijne roznice sg bardziej wyrazne i zaleza od postrze-
gania Chaosu jako zagrozenia zewnetrznego. Na przyklad mieszkan-
cy Kislevu sg tego $wiadomi, jako ze prowadza niemal bezustanng

z nim wojne. W rezultacie zapominaja o rdznicach, zjednoczeni pod
rozkazami swego cara. W Imperium pokdj pozwala na bardziej
demokratyczna forme rzadow. Imperator jest (przynajmniej teorety-
cznie) wybierany sposrod czlonkow kilku cieszacych sie najwiek-
szym prestizem rodzin, oczywidcie przy poparciu przywodcow reli-
gijnych. Z kolei Bretonia jest monarchig absolutna, gdzie deka-
dencka arystokracja jest catkowicie zadowolona z rzadow krola,
byle tylko mogta wypycha¢ sobie kieszenie kosztem ludu.

Krolestwa Estalii to grupa niewielkich panstw, dla ktérych wtargnie-
cie Chaosu wydaje si¢ bardzo odleglym zagrozeniem. Ludzie tutaj sa
bardziej zajeci walkami pomigdzy sobg. Podobnie tileaniskie miasta-
panstwa tworzg tylko luzng konfederacje. Zajmuija sie gléwnie han-
dlem, ale nie cofaja si¢ przed atakami na floty sasiadow. Ksigstwa
Graniczne nie posiadaja w ogole centralnej wladzy, bowiem nazwa
ta odnosi si¢ do dzikiego, nieposkromionego obszaru, gdzie roznego
autoramentu awanturnicy i banici stworzyli mate panstewka. Nato-
miast na Ztych Ziemiach w ogole nie ma ludzkich siedzib i nadal sa
one nawiedzane przez hordy goblinoidéw z Gor Krarca Swiata.

«NIELUDZIE W STARYM SWIECIE-

Jak wezesniej juz wspomniano elfy trzymaija sie¢ raczej na uboczu,

a ich spolecznosci starajg si¢ utrzymac wyrazny dystans wobec
innych ras. Dotyczy to zwk le$nych elféw (za wyjatkiem tych,
ktdre lubig przygody). Polozenie ich siedzib jest zwykle utrzymy-
wane w wielkim sekrecie, a czesto dodatkowo ukryte przez iluzje
lub inne czary. Najwi¢ osada lesnych elféw to Athel-Loren, znaj-
dujgce si¢ gleboko w Lesie Loren, na poludniowym wschodzie
Bretonii. Reszta ich siedzib jest rozsiana po puszczach Starego
Swiata.

Dla kontrastu, spore grupy morskich elféw 1 w gldwnych portach
ludzi, najliczniejsza w Marienburgu. Charakterystyczne, ze grupy te
funkcjonuja obok spolecznosci ludzkiej, a wladze i straz miejska
pozwalajg im organizowac si¢ na swoj sposob.

Nawet przed zaglada panstwa krasnoludow w Gorach Kranca
Swiata, liczba krasnoludzkich siedzib ciagle malata. Ci, ktdrzy zdecy-
dowali si¢ pozosta¢ w swoich dawnych domach, zyjg przewaznie

w stanie ciaglego obl¢zenia. Dla przewazajacej wiekszosci nie byto
jednak innego wyboru, niz prawie calkowita integracja z ludzkim
spoleczenstwem.

Wigzi migdzy halflingami i ludZmi zawsze byly bardzo silne, dlatego
populacja prawie kazdej ludzkiej osady skatada si¢ po czesci

z halflingdéw. W granicach Imperium, mi¢dzy rzekami Stir i Aver,
znajduje sie obszar, nazywany Zgromadzeniem, ktory imperialnym
przywilejem zostat oddany w administracje halflingow.

*ZLE ZIEMIE-

Dzikie obszary Starego Swiata, znane jako Zle Ziemie pozostaly
niezasiedlone. To jedna z niewielu zdobyczy goblinskich najezdzcow
od dnia ich kleski w Wojnach Goblifiskich (2500 lat temu).

Geografia:

Zte Ziemie rozquga]q si¢ pomigedzy Czarna Zatoka na zachodzie
i Gorami Kranca Swiata na wschodzie, Rzeka Krwi na pdinocy
(rzeka wyznacza jednoczesnie potudniowe krance Ksiestw
Granicznych) i pustynig Marg beh-Mard od potudnia. Caly ten
region, niegoscinny i ponury, pokrywaja skaliste wrzosowiska,
a monotoni¢ obrazu przerywaja tylko stosy Zuzlu, pozostate po
dziatalnosci goblinoidow.

Polityka:

Odkad krasnoludzkie fortece Karak Azul i Karak Azgal zostaly zdobyte
przez gobliny z plemienia Ztamanych Nos6w, nic nie moglo powstrzy-
mac fali stuzacych Chaosowi humanoidéw, docierajacych na te tereny
z Gor Kranca Swiata. Czujnos¢ wladcoéw Granicznych Ksigstw na
wschodzie zapobiegla ich przejéciu przez Przelecz Czarnego Ognia,
ale spowodowalo to ponowne zwrdcenie uwagi goblindw na pozos-
tale w Gorach Kranca Swiata krasnoludzkie twierdze, ktdre obecnie
muszg odpiera¢ ataki zarbwno ze wschodu, jak i z zachodu.

Ludnos$¢:

Gobliny — Zlamane Nosy sa chyba najnikczemniejszym z licznych
plemion goblinoidzkich, ktore widceza sie po tym obszarze. Ich sita
i reputacja wérod wlasnej rasy znacznie wzrosta po zdobyciu
magicznej krasnoludzkiej katapulty ,Rozgniatacz Czaszek” i olbrzy-
miego, wielolufowego dziata pod nazwa ,Plujacy Olowiem”.

Jezyk:
Gardlowe tony mowy goblindw sg jedynym jezykiem styszanym
w tej diabelskiej krainie.

*KSIESTWA GRANICZNE-

W przeciwienstwie do Imperium, Bretonii albo nawet Jalowej
Krainy, Ksigstwa Graniczne nie tworza jednego panstwa, ale sa
raczej konfederacja réznych niewielkich ksiestw. Wiekszosc¢
Staro$wiatowcoéw mysli o Granicznych Ksiestwach tak, jak o Ztych
Ziemiach — uwazajgc je za obszar bezprawia, odciety od cywilizacji
Czarnymi Gorami, Przeskokiem i fancuchem Apuccini. Walka, ktérg
Graniczne Ksigstwa prowadza przeciw hordom goblindw pokonu-
jacych Rzeke Krwi i Przelecz Szalonego Psa toczy sie praktycznie
niezauwazona.
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Geografia:

Przeskok to wysoko polozona wyzyna, gdzie stykaja si¢ ze sobg
Apuccini, Szare i Czarne Gory. Za kazdym razem, gdy docieraly tu
najazdy Chaosu, ci z ksiazat, ktérym udalo si¢ przezy¢, zbierali si¢
ze swymi wojskami w cieniu gor, by odzyskac sily i wyprowadzic¢
stad kontratak. Jak dotad udaje im si¢ to za kazdym razem, pomimo
catkowitego braku pomocy ze strony sasiadow. Roslinno$¢ Prz
koku zapewnia wspaniale pastwiska dla bydta i pozywne, choci:
skromne zbiory. Pofaldowany teren jest idealny do prowadzenia
wojny podjazdowej, dlatego réznoracy bandyci i awanturnicy majg
tutaj swoje bazy wypadowe.

az

Nie oznacza to wcale, Ze sami Ksigzeta nie sa bandytami i awan-
turnikami. Lezgcy na potudnie od Czarnych Gor, pomigdzy Apuccini
a Czarng Zatoka, region znany jako Ksigstwa Graniczne, jest
niegoscinnym i rzadko zaludnionym krajem. Znajduja si¢ tam
wielkie, dzikie obszary, po ktérych czesto wedruja goblinoidy ze
Ztych Ziem.

Polityka:

Ludzie zasiedlaja ten obszar z roznych powodéw. Wielu to wygnani
szlachcice z bardziej cywilizowanych krajow albo awanturnicy,
uciekajacy przed prawem. Mozna tam rowniez spotka¢ religijnych
pustelnikow i szalencédw. Na tych terenach nie dziata zaréwno
prawo, jak i centralny rzad, pomew‘\z mieszkancy miast i wiosek
zazdro$nie strzega swojej niezalezn §

i. Niewatpliwie, to wlasnie
przyciaga tych, ktorzy nie moga zy¢ w :.poleu:-narwne bardziej
rygorystycznym.

Ludnos¢:

Niektore obszary zostaly zasiedlone juz podczas migracii ludzkosci
na pdinoc (okoto 3000 lat temu), podczas gdy inne zagospoda-
rowano dopiero niedawno. Nazwa tego regionu pochodzi sprzed
1500 lat, kiedy to liczni awanturnicy (w tym takze wielu ludzi
rozczarowanych szybkim upadkiem Imperium) rus7yk) ze swoimi
poplecznikami na poludnie, by skolonizowad gory i przepedzi¢ gob-
liny. Przywddcey ci nazwali siebie ksiazetami, chociaz wiekszosci
odebrano wszelkie tytuty, a wielu bylo tylko zwyktymi totrzykami.
W tych dniach spotykalo si¢ tu ludzi ze wszystkich krajow,
walczgceych ramig¢ przy ramieniu. Ci, ktorzy mieli wigcej szezescia,
wkrdtce wykroili sobie liczne, niewielkie ksigstwa. Rzadzili silng
reka i prawie nie zmienilo si¢ to az do dzisiejszych dni.

Jezyk:

Ludno$¢ Granicznych Ksigstw mowi stara forma jezyka staro$wia-
towego, dialektem riekspiel, ale zawsze mieszkata tu pewna liczba
0soOb znajgcych inne dialekty. Czasami zdarzajg si¢ rowniez osoby,
mowiace cudzoziemskimi jezykami, na przyklad ci, ktorzy pochodza
z Arabii i Kitaju.

Miasta:

Zaréwno na Przeskoku, jak i w Granicznych Ksiestwach nie ma

duzych miast, a miejscowosci rozrzucone sa rzadziej niz gdziekol-

wiek w Starym Swiecie (odpowiada temu odleglos¢ 90 kilometrow,

;vedlug regul, omowionych w czgéci Typowe osady Starego
wiata).

*BRETONIA-

Bretonia jest rozlegla kraing, w ktérej Chaos wystepuje rzadziej, niz
(na przyklad) w lasach Imperium. Podwaliny pod to panstwo zostaly
potozone ponad 1500 lat temu, gdy Gilles le Breton wyprowadzit
armie z powstajacego wowczas miasta Gisoreux i ruszyl na wyprawe
zdobywcza, zakonczona dopiero 70 lat pozniej przez jego wnuka,
Guillame Barbenoire. Az po dzi$ dzien panuje w Bretonii monarchia
absolutna, z rzadka tylko zakldcana kryzysem dynastycznym. Brak
powaznych zagrozen zewnetrznych ulatwia krélom Bretonii utrzy-
maniem wiadzy nad ludem, cho¢ dekadencja i samozadowolenie
praktycznie wykluczajg mysli o rozszerzeniu granic. Krolowie
Bretonii przez wiele lat wspierali Burmistrza Marienburga w probach
oderwania si¢ od Imperium, uznajgc Jalowa Kraing za bufor wobec
prob ekspansji ze wschodu.

Geografia:

Bretonia rozciaga si¢ od wybrzezy Morza érodkowcgo na potnocy,
do gér Irrana na potudniu i od wybrzezy Wielkiego Oceanu
Zachodniego do Szarych Gor na wschodzie. Pofaldowane wzgdrza
i jasne doliny Bretonii ofiarowuja bogate zbiory i doskonale wina,
podczas gdy obszary zalesione dostarczajg solidnego drewna i sg
znakomitymi terenami fowieckimi.

Na potudniu kraju lezy Las Loren, gdzie znajduje si¢ gléwna siedziba
leénych elféw — Athel-Loren (patrz Nieludzie w Starym Swiecie).
Oczywidcie wérdd ludzi kraza jedynie pogloski na ten temat.

A poniewaz krdl i krolowa elféw staraja sie odstraszy¢ ewentual-
nych, nieproszonych gosci, osoby roztropne raczej unikaja tego lasu.

Rzeka Brienne rozpoczyna swoj prawie tysigckilometrowy bieg
poéréd bystrych strumieni Przeskoku. Plynie prawie prosto w kie-
runku zachodnim, poprzez dzikie ostepy lasu Loren i najwigksze

z krolestw lesnych elféw. Tam zasilaja ja liczne ledne strumienie

i niewielkie rzeki, wyplywajace z gor Irrana. Osiagajac miasto
Quenelles (patrz dalej) ma ponad 100 metrow szerokosci. Mosty
tego miasta stoja na przestach, podpieranych przez ])dlt‘ wkopane
gleboko w dno. Quenelles lezy okoto 1200 km od ujécia Brienne,
ale jest osiagalne dla okretéw morskich, chociaz powyzej rzeka staje
si¢ znacznie plytsza i do transportu uzywa si¢ plaskodennych barek.
a rzeka powigksza si¢ poprzez liczne doplywy
tak, ze pod koniec osiaga szeroko$¢ kilkuset metrow. Miasto
Brionne (patrz dalej) lezy u jej ujécia, na polnocnym brzegu,
brzeg potudniowy jest bagnisty i niezamieszkany.

Rzeka Grismarie ma rowniez okolo 1000 kilometrow diugosci

i sptywa z zachodnich zboczy Szarych Gor. Nastepnie plynie przez
potnocng krawedz Lasu Loren i wielu Bretonczykéw uwaza, ze jest
przez to dziwnie odmieniona. Poprzez wielka nizinng niecke kieruje
si¢ w strone Gisoreux, gdzie laczy sie z rzeka Ois i kontynuuje bieg
na zachdd. Powyzej Ois, Grismarie jest zeglowna dla duzych barek,
az do Parravonu, ale okrety morskie moga ptywac jedynie w dolnym
jej biegu oraz po szerszym, glebszym nurcie Ois. Rzek¢ mozna
przekroczy¢ w Moussillion promem, a jedyny most znajduje sie

w Parravon, po wschodniej stronie miasta.

Rzeka Morceaux rozpoczyna swoj bieg w centralnych gorach
Bretonii i obiera kurs poprzez pofaldowane wzgdrza kredowe

w kierunku zachodnim. Wina, pochodzace z doliny Morceaux sg
uwazane za najlepsze w Bretonii (jezeli nie na calym $wiecie). Latem
stoki wzgdrz pokryte sa winoro$lami, tutaj réwniez produkuije sig
wino, ktére nastepnie jest wysylane w dot rzeki do kupcdw.
Morceaux jest zeglowna dla okretéw morskich jedynie do miasta
Bordeleaux, prawie 40 kilometréw w gore rzeki. Dalej znajduje sie
system $luz, zapewniajacy dostep tylko barkom albo matym statkom.
Chociaz w poréwnaniu z Reik albo nawet Brienna, Morceaux jest
niewielkg rzeka, stanowi jednak wazng droge wodna.

Rzeka Ois ptynie bezposrednio przez niecke Gisoreux, biorac swoj
poczatek ze zrddel w Szarych Gorach i Bladych Siostrach. Ponizej
mostow w Gisoreux rzeka jest zeglowna, gleboka i wolno plynaca,
chociaz niezbyt szeroka.

Rzeka Sannez kieruje si¢ na polnoc, poczynajac od Bladych Sidstr,
gdzie zasilaja ja liczne strumienie. Miasto Couronne stynie ze swoich
goracych zrodel i wod mineralnych, wpadajacych do Sannez i zna-
cznie poszerzajacych jej nurt. Zapewne im wiasnie nalezy przypisac¢
niezwykla zyzno$¢ tej doliny. Od Couronne az do ujécia Sannez

jest zeglowna dla okretéw morskich, pomimo wielkich zakoli,
kierujacych ostatecznie rzeke w kierunku zachodnim, do Morza
Srodkowego. Lagodne wzgdrza, kiore otaczaja jej brzegi, gwarantujg
statkom tadunki wina. Przy ujsciu lezy wielki port L'Anguille, stynacy
ze swojej pie¢setmetrowej latarni morskiej

Blade Siostry stanowia polnocne przediuzenie Szarych Gor.
Pomigdzy nimi lezy niecka Gisoreux, gdzie zbiegaja si¢ wszys
szlaki handlowe pomigdzy Imperium, a Bretonig i Krolest
Estalii. Te pustkowia sg zamieszkale tylko przez bandytow i nie-
wielka liczbe goblindw. Méwi sig, ze niektore szezyty wygladaja
jak pochylone stare kobiety, a pokrywajaca je wieczna zmarzlina
spowodowala, iz nadano im nazwe Bladych Sidstr.
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Polityka:

Urzednicy wybierani w bretonskich miastach teoretycznie odpowia-
daja przed krolewskim gubernatorem, ktérego krol wybiera sposrod
arystokracji. Pozycja ta daje wielki spoleczny prestiz, lecz niewielu
gubernatoréw wywiazuije si¢ ze swoich obowiazkéw. Krol (Charles
de la Tete d’Or 11D jest najmniej odpowiedzialny sposrod nieod-
powiedzialnej elity. Zyje w wielkim patacu w Oisillon, 150 kilo-
metréw na poludniowy zachdd od Gisoreux, otoczony przez fawory-
ty, pochlebcédw i niezliczonych stuzacych. Nic dziwnego, ze wy-
zyskiwana miejska biedota Bretonii uwazana jest za zbiorowisko
kiopotliwych, ambitnych politycznie totrow.

Ludnos¢:

Mozliwe, ze nonszalancki stosunek bretonskiej elity wobec
otaczajacego kraj zagrozenia wynika ze stosunkowego spokoju

i dobrobytu. Bardziej prawdopodobne jednak, ze ta wiasnie obojet-
no$¢ jest znamieniem Chaosu. Klasy rzadzace ta kraing sa przezarte
korupcja i zepsuciem, $lepe na wyrazne oznaki rozkladu. Po
zalanych gnojem i blotem na ulicach paraduja uszminkowani
fircykowie w swoich ozdobnych strojach. Wielkie damy siedzg

w I$nigcych karetach jak lalki, przystrojone w klejnoty i wysokie,
biate peruki. Pod warstwa szminki i pudru ukrywaja znamiona po
ospie albo jeszcze gorsze zeszpecenia. Skaza Chaosu jest w Bretonii
niezbyt oczywista tylko dlatego, ze obywatele pozostaja na nig obo-
jetni, nie dowierzajac lub nie chcge zaakceptowa¢ wynikajacych

z tego strasznych konsekwenciji. Wolg ukrywac swaj strach pod
warstwg pudru i ekstrawaganckimi strojami.

Jezyk:

Bretonski dialekt staro$wiatowego jest bardzo podobny do jezyka,
jakiego uzywa si¢ w potudniowo-zachodnim Albionie. Jedyny
wyijatek stanowi niemozno$¢ wymowienia przez Bretonczykow ,th”,
ktére zwykle robi sie ,z". Znajdujace si¢ na poczatku wyrazu ,h” jest
przewaznie gubione, podczas gdy ,r’ zawsze wymawia si¢
gardlowo.

Miasta:

Bretonia szczyci si¢ wieloma duzymi miastami. Jest wigc L Anguille
ze swoja stynna latarnia; Bordeleaux — centrum handlu winami;
Brionne — Miasto Ztodziei; Couronne stynne z mineralnych zdrojow;
wrzgcy tygiel Gisoreux; Maussillon — Miasto Przekletych; tajemniczy
Parravon, gdzie $mier¢ spaceruj¢ nocg ulicami; a wreszcie Quanelles,
gdzie wyzysk biedoty przez arystokracje jest odrazajacy, nawet
wedlug bretonskich norm.

Miasta catkowicie réznig si¢ od wsi, co wynika gléwnie ze sposobu
zarzadzania — pienigdze przeznaczone na ich utrzymanie s czesto
przywlaszczane przez skorumpowanych urzednikdw czy marno-
wane na glupstwa. Cale dzielnice zmieniaja si¢ w zaniedbane ruiny.
Cuchngce odpadki i rozkladajace si¢ zwloki blokuja waskie ulice
podczas gdy od dawna zaniedbane kanaly zalewaja swg zawarto:
i tak juz zdradliwe chodniki. Nie zwazajac na to, mozni i arystokracj
urzgdzaja wystawne bale i przyjecia. Ubieraja si¢ w najkosztowniej-
sze jedwabie, pijac najznakomitsze wina i bawiac si¢, gdy wszystko
dookota ulega rozktadowi.

L’Anguille jest szeroko znane ze swej latarni morskiej, bedacej sta-
rodawng forteca, rozlegla i nieporéwnanie wysoka. Podobno zbu-
dowaly ja elfy na wiele lat przed ich wojng z krasnoludami, i przez
tysiaclecia pozostawata pod ochrong poteznych czaréw. Wieza ta
jest niewatpliwie najwyzszym budynkiem w Starym Swiecie, gdyz
ma petne 500 metréw wysokosci. Zostata uformowana w ksztalcie
zwezajacego si¢ na koncu stupa o szerokiej na 150 metrow, o$mio-
bocznej podstawie, wznoszgcego si¢ do piecdziesieciometrowej,
o$miobocznej platformy u szczytu. Cala konstrukcje wzniesiono

z niezwyklego czarnego kamienia, w ktérym wydrazono tunele

i komnaty. Gmach ten miesci centrum administracyjne miasta, patac
gubernatora i koszary strazy miejskiej. Na szczycie znajduje si¢ plat-
forma z wiecznym ogniem, wzniesiona na kolejne 25 metréw ponad
szezyt. Ogien widoczny jest nawet w dalekim Albionie na drugim
brzegu Morza $rodkowego. Musial stuzy¢ elfom jako $wiatlo prze-
wodnie, kiedy ich floty plynely ku wschodowi po bezkresnych
wodach Wielkiego Oceanu Zachodniego.

Miasto otaczaja solidne mury i przeptywa przez nie rzeka Sannez.
Brzegi rzeki zabudowano nabrzezami dla duzych statkéw, przeply-
wajgcych przez miasto w drodze do Couronne. L'Anguille jest portem
handlowym o sporym znaczeniu, chociaz znajduje si¢ w cieniu Marien-
burga, ktérego polozenie nad rzeka Reik oferuje tatwy dostep do serca
Starego Swiata. Jak wszystkie bretoriskie miasta, L'Anguille jest stabo
zagospodarowane i wigkszo$¢ mieszkancow zyje w trudzie i nedzy.
Prace jednak tatwo znalez¢ — przy nabrzezach oraz dokach znajdujg sie
tuziny tawern, w ktorych kapitanowie morskich okretow i rzeczni
handlarze szukaja silnych zalogantéw oraz zbrojnych najemnikéow.

Bordeleaux zdominowane jest przez handel, niemal wylacznie han-
del winami z doliny Morceaux (patrz Rzeki — powyzej). Dobre wina
kupuje si¢ i sprzedaje, natomiast zte wina kupuje si¢ i wypija

(w wiekszodci robig to miejscowi marynarze). Nawet biedakéw
zawsze sta¢ na tanie, kiepskie wino. Pojecie ,trzezwy z Bordeleaux”
stato si¢ przystowiowe jako co$ niemozliwego, niespotykanego.

W zabudowie miasta przewazaja duze domy rywalizujacych ze sobg
kupcow, ktérzy w szalenczym wyscigu staraja si¢ przebic¢ wszystkich
innych, stawiajac jak najwyzsze i najpotezniejsze pomniki swego finan-
sowego sukcesu. Najwicksze domy to prawie zamki. Dwa najwigksze
budynki w Bordeleaux to palac gubernatora na Wzgorzu Wiezy i forte-
ca Bordeleaux na Wzgorzu Egzekucji. Otaczaja je mniejsze budynki,
probujace jednak doréwnac im wspanialoécia. Pomiedzy oboma
wzgorzami lezy wielki most Bordeleaux, taczacy brzegi rzeki Morceaux.
Wyznacza on granice, poza ktorg nie moga wplywac¢ morskie okrety.

Poludniowe nabrzeze ponizej mostu zajmuja w wigkszosci doki,
gdzie statki faduja i roztadowujg towary w licznych skladach. Tutaj
zawiera si¢ umowy wstepne. Dookola zbudowano wiele karczm,
domoéw rozpusty i innych Zrodet atrakcji. Obok rywalizujacych
kupcow, brzuchatych arystokratow i fircykowatych dandyséw nie
ma miejsca na biedote, ktodra stanowi przewazajaca czes$¢ ludnosci.
Slumsy rozciagaja si¢ wzdtuz peryferii, poza dwa wzgorza i poza
zasieg wzroku obserwatora z ,gléwnego miasta”. Blizniacze wzgdrza
Bordeleaux zapewniaja naturalne odprowadzanie $ciekéw i nieczys-
, tak ze dzielnice handlowe sa stosunkowo czyste. Gdy jednak
Scieki te nie splyng do rzeki, zalewaja dzielnice biedoty. Powoduje
to czeste wybuchy epidemii, a cuchngce powietrze unosi si¢
dookota zrujnowanych budynkéw. W slumsach dzieci moga by¢
kupowane i sprzedawane, morderstwa rzadko si¢ zauwaza, rzadzi
prawo pigsci, istnieja mate, przestepcze krolestwa.

Brionne jest nazywane czasami Miastem Ztodziei — takie panuje tu
bezprawie. Ponad polowa spo$rod jedenastu tysiecy mieszkancow
utrzymuje si¢ bezposrednio z przestepczego procederu, a pozostali
czerpig z niego wicksza lub mniejsza cze¢$¢ dochodu. Nawet Guber-
nator i lokalna straz miejska otwarcie macza w tym palce. Miasto lezy
na potnocnym brzegu rzeki Brienne, a jego porty oferuja schronienie
wszystkim bez wyjatku okretom. Piraci i przemytnicy uwazaja Brion-
ne za bezpieczny port, gdzie nie spotkajg zadnych klopotow, jesli
tylko nie popadng w otwarty konflikt z ludzmi Gubernatora. Sam
Gubernator wzbogacit si¢, utrzymujac wiasng flote przemytnicza

i $ciggajac podatki z przystani i skladéw. W zamian za datki ,wspie-
rajgce” miejska kase, ofiarodawcy s pozostawiani w spokoju i moga
dziata¢ bezpiecznie. Nic wigc dziwnego, ze nadbrzezne magazyny sa
wypelnione towarem pochodzacym z wszelkich mozliwych Zrodel.

Couronne to potezna forteca, a takze wielkie uzdrowisko — stanowi
jedno z najwazniejszych w Bretonii miejsc handlu ptodami rolnymi

z urodzajnej doliny Sannez (patrz Rzeki wczedniej). Pszenica, wino

i migso z okolicznych regionéw sa tutaj wymieniane na luksusowy
jedwab i przyprawy przywiezione przez kupcow z potudnia (najezes-
ciej z Margritty w Estalii). Couronne slynie jednak najbardziej ze
swoich licznych zrédet oraz naturalnych kapielisk. Mowi sig, ze woda
w nich posiada magiczng moc. Przy jednym z takich Zrédet stoi naj-
wigksza $wigtynia Shallyi — Bogini Zdrowia, do ktérej pielgrzymi kus-
tykaja, pelzng lub sa niesieni z najdalszych zakatkéw Starego $wiata.
Couronne lezy na tagodnie pochylonych wzgdrzach wschodniego
brzegu rzeki, podczas gdy na zachodnim brzegu rozciagaja si¢ brud-
ne przedmiescia, doki i liczne kryjowki nedzy i bezprawia. Straz miej-
ska nie zaglada na te okolice (potocznie zwane  kloaka™), tak ze
pozostaja one we wiladaniu $wiata przestgpczego.
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Dzieki wladciwosciom naturalnych zrédel miasto wewnatrz muréw
jest, jak na normy Bretonii, zaskakujaco czyste. Wigkszo$¢ duzych
doméw ma w swoich suterenach wiasne ujecia wody i gorace
zrddia, ktorych ciagla cyrkulacja rozprasza cuchnace powietrze oraz
usuwa nieczystosci, tak charakterystyczne dla bretonskich miast.
Podziemne dreny kieruja wode w dol, do rzeki Sannez. Powoduje
to wzrost temperatury wody, ktora ciagle paruje. Zima doki
pozostaja stale wolne od lodu. W Couronne nawet biedacy
wygladaja stosunkowo czysto i zdrowo.

Gisoreux jest najwigkszym miastem Bretonii i ma ponad osiemnas-
cie tysiecy mieszkancédw. Znaczna wiekszo$c¢ jest biedna, kaleka,
chora i politycznie zmienna — mottoch z Gisoreux to przerazajaca
sita, opanowywujgca czesto ulice miasta w orgiach przemocy

i kradziezy. Same miasto panuje nad strategicznym przejsciem przez
rzeke i kontroluje szeroka na sto dziesie¢ kilometrow przestrzen
pomigdzy potnocnym skrajem Szarych Gor, a Bladymi Siostrami. To
wiasnie stad Gilles le Breton rozpoczal podbdj pobliskich obszarow,
kiadgc fundamenty wspolczesnej Bretonii. Wielki pomnik tego
poteznego wojownika wznosi si¢ ponad sttoczonymi kramami na
centralnym placu miasta.

Obecnie, na przekor stawnej historii i szczegdlnemu miejscu w kro-
nikach, zepsucie i dekadencja wszystkich miast bretonskich manifes-
tuje si¢ tu w wyjatkowym nasileniu. Ztodzieje i podzegacze sa naj-
mniej groznymi mieszkancami niezliczonych kilometrow nieuzywa-
nych tuneli i kanaléw pod ulicami miasta. Te trzewia” Gisoreux s3
odbiciem struktury spoleczenstwa zyjacego na powierzchni.
Ciemnoéci zapomnianych i zrujnowanych przejé¢ kryja dziatalno$¢
wyznawcodw Chaosu — poszukujacych dreszczyku emodiji arystokra-
téw, zdeprawowanych ciaglym poszukiwaniem nowych do$wiad-
czen, potegi oraz egzotyki. Wielu skfonnych do dziwactw bogaczy
oddaje cze$¢ mrocznym bogom. To wiadnie tunele pod Gisoreux
oferujg im schronienie i odosobnienie. Labirynt ukrywa rowniez
wiele istot, zyjacych tylko w ciemnoéciach. Przy $wietle ksigzyca
wykradaija si¢ one, aby polowac na stabych i bezbronnych. Chociaz
kult bogéw Chaosu nie jest tolerowany nawet w tym morzu deka-
dendiji i rokladu, to wladze trzebig te kulty niemrawo i powoli.

Moussillon ma diabelska reputacje. Niektorzy nazywaja je ,Miastem
Przekletych” i dla zyjacych wewnatrz jego rozsypujacych si¢ murow
miano to musi wydawac¢ si¢ naprawde trafne. Dawniej byto to
kwitnace i dobrze prosperujace miasto, ktére upadio na skutek
dziatania nadnaturalnych poteg, czerpiacych rozkosz z rozktadu

i $mierci. Poczatkowo nie roznito sie niczym od innych miast Bre-
tonii, ale 50 lat temu seria trzesien ziemi nawet domy bogaczy
zmienila w ruiny. Co gorsze, odkryto réwniez, ze caly obszar powoli
sie zapada. Oblok rozpaczy spowija teraz miasto, a opary zarazy
czynia je jednym z najbardziej niezdrowych miejsc w Starym Swiecie.

& "
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Widmo zguby dotyka wszystkich — nawet mozni nosza stroje
podarte, brudne i nigdy nie naprawiane. Jednak mieszkancy nie
dbajg o ciazgce nad miastem fatum, poniewaz wzrastali wérod
tego brudu i zdolali si¢ do niego przyzwyczai¢. Wedruja po
grzaskich ulicach jak bezduszne zombi. W sklepach targuja sie

o gnijace owoce, a na nabrzezach nawotuja do przeplywajacych
statkow, ktorych zalogi spogladaja ze zgroza na chore miasto.
Dowddcey okretéw zawsze chea jak najszybciej opuscic ten obszar.
Tylko nieliczni przybywaja tutaj z wlasnej woli, a i ci staraja si¢ jak
najszybciej je opuscic. Jedynie tutaj w calym Starym Swiecie mutanci
otwarcie chodza ulicami, a nieludzkie hymny do bogéw Chaosu
wznoszg si¢ bez przeszkod w duszne powietrze.

Parravon lezy na poinocnym brzegu gérnej Grismarie, po$rod
wznoszacych sie stromo kredowych urwisk. Przez 6 kilometréw
zabudowania ciggng si¢ wzdtuz doliny, szerokie najwyzej na trzy,
cztery ulice. Wiele z tych doméw wyciosano w migkkiej skale.
Natomiast urwiska sg siedliskiem tysigcy ptakéw, ktére biatymi
$ladami odchoddw znacza czerwone dachéwki doméw tego malow-
niczego miasta. Rzeka jest tutaj waska i duze statki moga doptynaé
co najwyzej do pétnocnego kranca miasta, gdzie male sklady por-
towe wyciosano bezposrednio w urwistej skale. Tutejsi obywatele
lubig mysle¢ o sobie jako o prostym, wiejskim spoleczenstwie.
Powodzi im sie dobrze dzigki obfitym zbiorom owocéw oraz zboza
z pobliskich pol.

Odizolowani od duzych miast z p6lnocy, panowie i damy Parravonu
folguja swym zamilowaniom do ogrodnictwa i zabaw — przyjemnosci
zdrowych z pozoru, dalece roznych od zgnilizny Gisoreux i Couron-
ne. Jednak obecnie nawet tutaj pojawito si¢ robactwo Chaosu.

W nocy atmosfera miasta ulega zmianie — drzwi s zamykane i ryglo-
wane, zatrzaskuije si¢ okiennice. Po zachodzie stonica ulice Parravonu
staja si¢ dziwnie puste i zapada niezwykla cisza. Mieszkancy ukry-
waja si¢ w domach, nie styszac pukania gosci i nie otwierajac niko-
mu. Parravon zostal dotkniety przez nieznane zlo. W nocy kraza tutaj
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tajemnicze kawalkady bestii czy demonéw, wlamujac sie do miesz-
kan i porywajac z nich cale rodziny. Wydaje sig, ze tylko arystokracja
pozostawiona jest w spokoju i wiele os6b wiaénie ja obarcza wina za
taki stan rzeczy. Jeszcze inni przeklinaja miejskich czarnoksi¢znikow
za ich wicibstwo albo méwig $ciszonym glosem o wiedzmach izwie-
rzotakach. Na razie nie mozna nic udowodni¢, chociaz wladze
Parravonu czynig wszystko, by nocg ulic strzegty patrole
gwardzistéw. Réwniez pograzeni w smutku po stracie bliskich
mieszkancy otrzymuijg od wladz wszelkie mozliwe rekompensaty.

Quanelles lezy 80 kilometréw na zachdd od lasu Loren, przy brze-
gach rzeki Brienne. Do miasta moga wptywa¢ morskie okrety, ale
powyzej rzeka jest zbyt ptytka i dostepna tylko dla najmniejszych
todzi i barek. Quanelles to mroczne, brudne i plugawe miasto, gdzie
domy walg si¢ na siebie, a na zaniedbane ulice wyrzuca si¢ odpadki
oraz wszelkie nieczystosci. Dawniej miasto otoczone byto murami,
ale skromne $rodki przeznaczone na ich utrzymanie i powszechny
brak zainteresowania ich umacnianiem doprowadzit do ruiny wigk-
sz08¢ fortyfikacii. Przy okazji zniszczeniu ulegly przylegajace do nich
domy. Pdzniej miasto rozrosto si¢ poza dawne mury, tworzgc liczne
dzielnice lepianek, prawie tak samo ohydne, jak slumsy wewnatrz
miasta.

Arystokracja Quenelles zyje w duzych rezydencjach, ktérych wysokie,
czesto zrujnowane wieze goruja nad miastem ze wzgorz na potnocy.
Dekadencka jak cata bretonska szlachta, ulega wszelkim zachciankom

i poszukuje rozrywek. Szczegolnie stynie ze swoich okrucienstw, zna-
nych w calym Starym Swiecie. Na nieszczgécie dla zwyklych obywateli,
Gubernator i przywodcy Strazy Miejskiej sa najgorsi ze wszystkich.
Oczywiscie, przestepczo$¢ jest powszechna wérdd przedstawicieli niz-
szych klas, dla ktérych Zywno$c to cenna zdobycz, a pieniadze sa pra-
wie nieznane. Obowiazuja surowe Kary dla tych, ktorzy zostang ztapani,
szezegolnie jesli dokonali wykroczenia przeciwko klasie wyzszej. Nawet
drobne przestepstwa karze si¢ okaleczeniem i torturami, a napigtnowa-
ni Zelazem i oszpeceni ludzie sg tutaj czestym widokiem. Wrodzony
sadyzm mieszkancéw zdaza w kierunku wypaczen najgorszego rodzaju,
$wiadczac o przenikajgcym Bretonczykdw skazeniu Chaosem.

*KROLESTWA ESTALIJSKIE-

Krolestwa Estalijskie leza na dalekim potudniu, gdzie zagrozenie
Chaosem wydaje si¢ by¢ bardzo odlegte. Cho¢ jednak wstretne
wypaczenia Chaosu moga by¢ gleboko ukryte, to jego nasiona sa
tutaj obecne i istoty o stabszej woli stopniowo padaja jego ofiarami.
Geo;

Estalijski klimat jest cieply i suchy, a chociaz nie nalezy do najlagod-
niejszych, zbiory sa wigcej niz wystarczajace dla lokalnych potrzeb.
Dzigki temu produkuje si¢ tutaj do$¢ doskonalego wina, oliwy

i owocow, by prowadzi¢ korzystny handel ze znajdujaca sie na
potudniu Arabig. Kontakty z Arabig s3 silniejsze w krolestwach,
ktdre leza na potudniowych wybrzezach. Czesto przybywaija tam
arabscy kupcy, aby oferowa¢ swoje towary i wymienia¢ opowiesci

o przygodach. Na pétnocy Krolestwa siegaja do gor Irrana, dzikiej
krainy, zamieszkanej tylko przez walecznych gorali, ktorych silne
fortece strzega prowadzacych przez gory przeleczy.

Polityka:

Brak zewnetrznego zagrozenia ze strony Chaosu oraz wybitnych,
charyzmatycznych przywodeow jest przyczyng rozdrobnienia Estalii.
Niezliczone niezalezne krolestwa, ktére powstaly wokot najw
szych miast i miasteczek tocza miedzy sobg ciagle wojny. Czasami
walczg rowniez z sasiadami — Arabia na potudniu, Tilea na wscho-
dzie i Bretonig na péinocy.

Ludnosé:

Mieszkancy Krolestw Estalijskich maja ciemng skore, czarne wlosy
i krepa budowe ciata. Uw: si¢ za pierwszych ludzi, jacy osiedli
w Starym Swiecie, ale nikt nie bierze tego powaznie. Oczywisc
kazdy podrdzny, ktory cheiatby polemizowad w tej kwestii w grani-
cach krolestw, wykaze ogromna nieroztropnos¢.

Jezyk:

Estalijczycy mowig jezykiem staro$wiatowym, ze $piewnym, noso-
wym akcentem. W niektorych panstwach, znajdujacych sie na
potnocnych wzgdrzach obey maja duze trudnosci ze zrozumieniem
lokalnej ludnodci, ktérej mowa jest czesto wzbogacona przez dziwne
idiomy pochodzace z minionych wiekéw.
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Miasta:

Dwa najwigksze estalijskie miasta s3, co nie powinno dziwi¢, najbo-
gatszymi i najpotezniejszymi panstwami tej krainy. Istnieje jeszcze
wiele miast i wiosek, ale Zadne z nich nie zblizylo si¢ rozmiarami do
Bilbali albo Magritta (MG moze rozlokowac¢ te siedziby korzystajac z
rad, podanych w Typowych osadach Starego $wiata).

Bilbali lezy na potnocy kraju, kontrolujac obszar pomiedzy morzem,
a p()ludm()wyml lasami. Jest to drugie pod wzgledem wielkosci

i, a na polnocy — niewatpliwie numer jeden. Pobliskie
wybrzeza sa bardzo niegoscinne, a ich wysokie klify nie daja
statkom zadnej ochrony. Jednak w Bilbali stroma $ciana cofa si¢

w glab ladu, co daje statkom dostep do plytkiej zatoki, gdzie na tle
usianych jaskiniami urwisk wznosi si¢ miasto.

Najbardziej zadziwiajaca budowla miasta jest wysoka wieza na wys-
pie w zatoce. Glos zawieszonego w niej wielkiego spizowego dzwo-
nu niesie si¢ daleko poprzez Wielki Ocean Zachodni. W czasie
burzy lub mgly piloci bacznie nastuchujg tego dzwieku, oznaczaja-
cego bezpieczna przystan i kubek dobrego, est:
Pobliskie regiony sa do$¢ ubogie, tak wigc rozwdj Bilbali calkowicie
zalezy od morza i dla ochrony swojego handlu morskiego wladze
utrzymujg specjalny dozor nad szlakami morskimi. Okrety sa dobrze
uzbrojone, a marynarze znani z walecznosci
ktorzy czesto nawiedzajg wybrzeza Estalii i potudniowej Bretonii.

Magritta jest wielkim portem zbudowanym obok gtebokiej, natural-
nej przystani, ochranianej przez Zatoke Spokoju. Ma reputacje dob-
rego portu, ktérego targowiska gotowe sa przyja( wszelkiego typu
tadunki, co przyciaga kupcow z wielu czedci globu. Keje sa zwykle
zatloczone, a wérod statkow handlowych Starego Swiata mozna cza-
sami zobaczy¢ dziwaczne ozaglowanie okret z Arabii albo jeszcze
dalszych stron. Magritta nie bez przyczyny cieszy si¢ dobra opinig.
Nie toleruje si¢ tutaj piratow, a miasto utrzymuje kontrole nad Mo-
rzem Poludniowym. Jej mieszkancy to rozsadni i uczciwi kupcy,
ktorzy poswiecili wiele lat na zbudowanie swoich fortun. Zatoka
Spokoju tworzy tutaj naturalng twierdze, a Magrittanczycy panuja
nad calaq okolica, w tym réwniez oboma cyplami zatoki, gdzie dwa
potezne forty bronig dostepu do portu oraz stuza jako latarnie.

Kupcy Magritty handlujg towarami z poinocy, jak rowniez naturalny-
mi bogactwami swojej krainy, w tym roéwniez srebrem z gor Abasko
na wschodzie. Natomiast Courrone w Bretonii stanowi dla nich
jeden z najwigkszych rynkéw zbytu importowanego jedwabiu i przy-
praw. Handel z potudniem utrudniaja pirackie panstwa Tilean na
wschodzie. Ich mieszkanicy uwazaja si¢ za kupcow i poszukiwaczy
przygod i czesto dochodzi do potyczek miedzy rywalizujacymi ze
sobg miastami. Dla ochrony szlakéw handlowych Magrittaniczycy
utrzymujg silng flotg, a czesto wynajmujg dodatkowe statki, by
wspomagaty w walce ich wiasne galeony. Wrogie okrety sa bez
litodci zatapiane, za$ piraci tropieni i chwytani przy kazdej okazji.
Pojmanych piratéw zabija si¢ na publicznych egzekucjach, ktore
odbywaja si¢ przy okazji wielkich targéw. Statki pochodzace z rywa-
lizujacych miast moga by¢ czesto celem abordazu, ich tadunki zos-
tang poddane ,inspekcji”, a kapitanowie sa naklaniani do zeglowa-
nia w strong Magritty. W tym miescie moga wymieni¢ przewozone
przez siebie dobra, zwigkszajac przy tym zyski Margitty i zmniej-
szajac obroty jej rywali.

Jak wszystkie otwarte porty handlowe, Magritta posiada ludno$¢
wielojwy(znq Jej mieszkancy pracujg cigzko, nie zdajac sobie spra-
wy z zagrozen i pokus Chaosu, a to dzigki korzystnemu potozeniu
miasta na dalekim poludniu Starego Swiata. Niemniej zyja tu takze
tacy, ktorzy chetnie wykorzystuja fagodne prawa, by praktykowad
odrazajace rytuaty demonicznych sekt. Nie obawiajg si¢ czujnosci
wladz, tak charakterystycznej dla miast pélnocy. Mimo to czczenie
bogdw Chaosu jest rzecza, ktdra moze zszokowad i zdegustowad
wigkszo$¢ niefrasobliwych Magrittanczykdw.

*KISLEV -

Zaskakujace, przynajmniej dla tych, ktorzy nie znaja Kislevu jest to,
ze szezyci sig on jednymi z najstarszych siedzib na pétnocy Starego
Swiata. Obszar ten zostal zasiedlony ponad 1000 lat temu przez
ongi$ koczowniczy lud, zwany Gospodarami. Najezdzali oni ten

region przez wiele lat, wyruszajac zza Gor Kranca Swiata. Dostrze-
gajac, ze zaabsorbowane wewnetrznymi konfliktami Imperium nie
zdola sobie poradzi¢ z inwazja, natychmiast wykorzystali okazje.
Gdy Imperium sprobowalo zareagowad, Gospodarowie ustanowili
juz wilasne krélestwo.

Geografia:

Kislev sklada si¢ z miasta o tej samej nazwie oraz z licznych lennych
i kolonialnych panstewek usytuowanych pomiedzy rzeka Linsk na
pélnocy, a Tallabek na poludniu. Jest to jedyne panstwo ﬂmrq,o
Swiata, ktérego granice siegaja na wschod poza Gory Krafca Swiz
Niestety krainy te (znane jako ,Zaborota” albo ,Daleki Stok”) znaj-
duja si¢ tylko pod czgéciowa kontrola pogranicznych bojaréw
(baronéw), a gory sa mozliwe do przebycia tylko w okresie lata.
Znajdujace si¢ na zachodzie Morze Szponéw i Las Cieni tworza
znacznie pewniejsze granice.

a.

Rzeka Urskoj jest najdalej wysunietym na wschod szlakiem zeglow-
nym Starego Swiata. Pozwala na transport towaréw z Kisleva do
Imperium, a nawet dostarczanie ich do miejsc tak daleko wysunietych
na zachod jak Marienburg, ktory znajduje sie w odleglosci 1500 kilo-
metrow. W poblizu Altdorfu (patrz Imperium) Urskoj taczy si¢ z po-
tezng rzekq Reik i tadunki mozna tam przenosic¢ na okrety oceaniczne.

Rzeka Linsk wyznacza granice pomiedzy Kislevem, a Pétnocnymi
Pustkowiami. Jest zeglowna dla fodzi rzecznych az do Praag, chociaz
kapitan musi by¢ naprawde odwazny, by zaryzykowa¢ takg podrdz.
Zaloga okretu musiataby toczy¢ nieustajgce potyczki z hordami
Chaosu, grasujacymi na pdinocnym brzegu. Zima rzeke skuwa 16d

i wowczas mieszkancy Praag musza korzystac z zapasow, aby
przezyc.

Polityka:

Barbarzyncy z Norski i hordy Chaosu, ktére Zyja na Péinocnych
Pustkowiach musza przeby¢ Kislev, aby podjac¢ probe penetracii
Starego Swiata — na szczgscie mieszkanicy Kislevu przysiegli sobie
ich zatrzymac. Z tego powodu utrzymujg silng armi¢ odwaznych
wojownikow, a oprocz tego zatrudniaja wielu najemnikow. Kislev
jest pafistwem znajdujacym si¢ w statym oblezeniu, na pierwszej
linii frontu w wojnie przeciw Chaosowi. Niestety, tak jak wszedzie
indziej, pi¢tno wypaczenia posunelo si¢ znacznie glebiej, niz ktokol-
wiek moze to sobie wyobrazi¢. Lasy Kisleva obfitujg we wszelkiego
typu zwierzoludzi oraz ich perfidnych i zadnych wiadzy ludzkich
sojusznikow. Miasta-panstwa, skladajace si¢ na Kislev sa samodziel-
nymi krélestwami i rzadza si¢ wlasnymi prawami, w rzeczywistodci
jednak pozostaja prowincjami stolicy, a ich wladcy wypetniaja
rozkazy Cara Kisleva, Radii Bokhy — Wladcy Péinocy.

Ludnos¢:

Kislevezycy i podlegajace im ludy od dawna zmieszaly si¢ z rasq
Staro$wiatowcow, jednak nadal pozostaja w zagadkowy sposdb
wodmienni”. Sa to wysocy ludzie, o szerokich barach i gestych blond
lub rudych wlosach. Chociaz majg opinie spokojnych i zamknietych
w sobie, 53 to $miali wojownicy, zawzieci w tepieniu stug Chaosu,
ktory zagraza im zardwno z polnocy, jak i ze wschodu. Kochaja
muzyke, a bitewne piesni Kisleva robig duze wrazenie, szczegdlnie
gdy wojownicy $piewaja je tuz przed walka.

Jezyk:

Chociaz mieszkancy Kisleva dawno zaadoptowali jezyk Starego
Swiata, nie zapomnieli calkowicie swej przeszlosci i wielu nadal
uzywa starego, plemiennego jezyka, ktéra zawiera podobno bardzo
bogaty zasob wyjatkowo opisowych przel\lunsrw Kls]evuyLy majq
glosy glebokie i dzwigczne. ]g;zyl\mm Smmgn Swiata mowia z silnym
akcentem i czesto wymawiaja ,v" zamiast ,;w”.

Miasta:
Trzy najwicksze miasta Kisleva to Erengrad, gléwny port kraju, stoli-
ca — Kislev i Praag, oblezone miasto kréla Zoltana.

Erengrad jest drugim co do wielkosci, po Marienburgu (patrz Jato-
wa Kraina) péinocnym portem Starego Swiata. Przez jego keje prze-
wijajg si¢ liczne towary z wybrzezy Norski — tran wielorybow, rzezby
z ich kosci, smota i ryby. Statki Erengardu ptywaja daleko na péinoc,
handlujac z barbarzynskimi Norsmenami i krasnoludami z Norski,
narazajac si¢ na niebezpieczenstwa strasznych mérz potnocnych,
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rojacych si¢ od bestii Chaosu. Na nabrzezach Erengraduludzie

z Norski spotykajg si¢ z kupcami przybylymi az z Marienburga czy
L'Anguille, lub marynarzami z dalekiej Bilbali i Magritty. Miasto
wznosi si¢ nad lodowatymi wodami rzeki Linsk, wewnatrz duzej
zatoki, ktora chroni przed zimnym morzem i wiejacymi z polnocy
niszczycielskimi wiatrami Chaosu. Gléwne nabrzeze handlowe mies-
ci si¢ na sporej wyspie, polaczonej z glbwnym miastem za pomoca
niezwyklego drewnianego mostu, zbudowanego na ogromnych
palach, wkopanych gleboko w dno zatoki.

Architektura jest unikalna dla tego regionu — tylko kilka budynkow
ma powyzej dwoch pieter wysokosci. Jedyny wyjatek stanowig tu
liczne wieze $wigtyn, ze swoimi zloconymi koputami i dzwonami,

z ktorych stynie to miasto. Bijg one zgodnie podczas wielkich
uroczystodci, a echo niesie ich glosy na kilometry dookota. Stworom
z mrocznych laséw dostepu broniag waly ochronne z mocnego drew-
na. Za wielka brazowa bramg rozpoczyna si¢ samotna i niebezpiecz-
na $ciezka, ktora wije si¢ w kierunku Middenheim oraz Imperium.

Kislev wznosi si¢ wysoko na brzegach rzeki Urskoj, wewnatrz jej
wielkiego zakola, gdzie nurt omija strome zbocza ,Gora Gerojew”
(albo Wzgdrze Bohaterow), na ktorym zbudowano miasto. Jego
mury sg potezne i niezdobyte, cho¢ jakby nadtopione w miejscach,
gdzie uderzyly fale Chaosu zanim odepchneli je dzielni obroncy.
Kislev stoi przeciez na samej granicy Chaosu, na brzegu obszaru,
ktérego wyglad moze zmieni¢ si¢ w kazdej chwili. Miasto wytrzy-
mato oble¢zenie i szturmy stug Chaosu i wichrow mutacii, jakie im
towarzysza. Wiele ze starszych budynkdw Kislevu nosi $lady strasz-
nych bitew, w ktorych cialo i skata plynely jak woda, przybierajac
nowe i przerazajace ksztalty.

Nabrzeza Kisleva zostaty zbudowane dookota sztucznego basenu znaj-
dujacego sie wewnatrz miasta i sa dostepne tylko poprzez doskonale
broniona brameg rzeczna. Na wschod od miasta rzeka jest znacznie
plytsza. Cumujg tu plaskodenne barki oraz niewielkie lodzie rzeczne.
Zatogi tych statkéw odwiedzaja nadbrzezne gospody i domy.

Na szczycie Wzgorza Bohaterow wznosi si¢ patac Cara — Radii
Bokhy, Wszechwiadcy Potnocy i suwerena wszystkich wladcow
Kislevu. Ta potezna forteca pnie si¢ w gére kondygnacjami kamien-
nych wiez i blankow, az do wierzchotka wielkiej zlotej koputy,
doskonale widocznej z odlegtosci wielu kilometrow.

Praag mialo mniej szczescia niz Kislev i zostalo kiedys catkowicie
pochlonigte przez mutacyjng burze z poéinocy. Wérdd wyjacego wia-
tru zniszczenia studzy Chaosu wkroczyli do miasta, mordujac kobiety
i dzieci. Gdy fale Chaosu ustapity, powrdcili ci, ktorym udato si¢
uciec. Znalezli jednak swoje domy przemienione w straszliwy kosz-
mar, Tam gdzie wczedniej staly budynki, obecnie znajdowaly si¢
kaluze pofaldowanego i stopionego szkla, ktdre powstaty w wyniku
niewiarygodnego gorgca. Pojawily si¢ jaskinie, groty i inne tajemnicze
znieksztalcenia. Zmiany nie ograniczyly si¢ do materii nieozywionej,
gdyz wypaczone zostato wszystko, przez co przeszly hordy Chaosu.
Nie mozna bylo odrézni¢ zywych istot od szorstkich kamieni budyn-
kow. Tak wigc ci, ktdrzy uratowali si¢ z Praag zastali swoje miasto
catkowicie odmienione i zniszczone. Roztupane mury odstaniaty
rzedy wyszczerbionych zebdéw w betkoczacych ustach, a podiogi
falowaty, jakby zbudowane z falujacej masy wijacych sie stworzen.

Krol Zoltan podijal desperacka decyzje i rozkazal spali¢ miasto az do
fundamentéw. Oczyscil teren z ohydy, aby ludzie mogli odbudowac
swoje domy. Tak uczynili i wzniesli nowe miasto, ktérego kamienne
mury byly tak wytrzymale, jak w samym Kislevie. Jednak mieszkan-
¢y nie wyobrazali sobie nawet prawdziwej potegi Chaosu, ktérego
twordéw nie mozna tak latwo zniszczy¢. Nic wige dziwnego, ze
dawna groza zaczela sie odradzad, plugawiac nowe budynki.
Najpierw miasto zaczelo szepta¢, a nocne powietrze wypelnity
zatosne krzyki agonii. Pozniej w $cianach budynkdéw zaczely poja-
wiac si¢ twarze, a z bruku wyrastaly chciwe rece. Jedynie stala czuj-
no$¢, palenie i odbudowywanie pozwalaja w takich warunkach
zachowa¢ normalno$¢. Praag ma ponurg reputacie i podrozni czesto
snuja odrazajace opowiesci o czajacej si¢ w nim grozie. Krol Zoltan
w swym palacu szkoli Stalgradzka Milicje i rozmy$la o tym, w jaki
sposob pokonad rozprzestrzeniajacy sie Chaos i pomsci¢ swoj lud.

TILEANSKIE MIASTA - PANSTWA.

Réwninne wybrzeza otaczajace Morze Tileanskie sq usiane siedziba-
mi ludzi, okreslanymi wspolnie mianem Miast Tileanskich.

Geografia:

Tilea lezy miedzy gbrami Appucini na wschodzie i Abasko na
zachodzie, rozciaga si¢ wzdluz wybrzezy Morza Tileanskiego, a od
polnocy siega gor Irrana. Appucini oslaniajg Tilee przed obszarami
bezprawia znanymi jako Graniczne Ksiestwa (przynajmniej tak mys$la
o nich Tileanczycy), ale podgdrskie lasy sa i tak niebezpieczne,
bedac siedzibg wielu drapieznych bestii, z ktérych nie wszystkie
majg naturalne albo ziemskie pochodzenie. Wystepuja tam réwniez
gobliny, a bandyci stanowig stale zagrozenie, utrzymujac swoje ka-
mienne twierdze w wysoko polozonych gérskich dolinach. Niewielu
Tileanczykéw dobrowolnie zaryzykowalo wyprawy na te obszary,

a jeszcze mniej z nich powrdcito. Panstwa polozone w glebi konty-
nentu koncentrujg si¢ gléwnie na rolnictwie i szukaniu pastwisk dla
koéz i owiec albo na wypasaniu nielicznego bydta. Na zachodzie
gory Abasko opadaja gwattownie do morza. Nie ma tam miejsca dla
osad wigkszych niz male wioski rybackie. Wioski takie posiadaja
czasem pastwiska koz, ukryte w polozonych wysoko dolinach.

Na potnocnym zachodzie unoszg si¢ trujace opary z Dusznych
Bagien. Ten pozbawiony zycia region plytkich stawdw, zasilanych
niezliczonymi cuchngcymi strumykami wiecznie okrywaija kigby
gestej mgly. Tutejsze bagna tworzg niezliczone kilometry $mierdza-
cych, stojacych zbiomikdw, w ktorych przemykaia sie oélizle, nie-
opisywalne stwory. To mroczna kraina mgly i opardw, tak odraza-
jaca, ze ludzie nigdy tam nie zagladaja. Bagna sa wylegarnia zarazy
i chmar insektow, roznoszacych najrézniejsze choroby. Tutaj miesz-
kaja takze arcystudzy bogow Chaosu — skaveny, ktorych wielki pom-
nik rozkladu — miasto Skavenblight — wznosi wérdd tych blot swe
rozsypujace si¢ mury. Ludzie unikajg calego tego obszaru, a nielicz-
ni, ktérzy o$mielaja si¢ wyszeptac¢ nazwe szczurzego miasta, twier-
dza, ze jest to tylko diabelska legenda.

Polityka:

Tileanskie krainy sq podzielone na liczne panstwa, powstale wokot
metropolii czy duzych miast. Najwazniejsze z nich lezq na wybrzezu
i czesto walczg z Arabig lub Estalia o dominacje na morzu. Ich floty
atakuja konwoje kupieckie lub bezbronne, samotne statki handlowe.
Chociaz trwa rywalizacja miedzy poszczegdlnymi miastami-panistwa-
mi, istnieje rGwniez wzajemny respekt oraz uznanie wspolnego
dziedzictwa, co powoduje, Ze wigkszo$¢ wojennych wysitkéw kie-
ruje si¢ przeciwko wspolnym wrogom. Panstwa wyspiarskie sa
znacznie mniejsze pod wzgledem obszaru i czesto bywaja zalezne
od panstw przybrzeznych.

Ludnos¢:

Tileanczycy majg wiele wspolnych cech fizycznych i kulturowych

z zyjacymi na wschodzie Estalijczykami. Maja ciemng skore i czarne,
Isniace gladkie wlosy. Stosunkowo bezpieczni w swoich granicach,
lubig wySmiewac¢ si¢ z estalijskich przechwalek, jakoby to w Estalii
znajdowaly si¢ najstarsze w Starym Swiecie osady ludzi. Niemniej
pomysla dwa razy, zanim wypowiedza te zarzuty przy rodowitych
mieszkancach Estalii.

Jezyk: ,
Tileaniczycy mowiag melodyjnym dialektem Starego Swiata, ktdry
obcy mylg czasem z estalijskim. Nic nie moze bardziej zirytowad
Tileanczyka, niz taka pomylka.

Miasta:

Najwigkszymi miastami Tilei (choci st takze wiele mniejszych)
sq: Luccini, wybudowane obok starozytnych ruin morskiego portu
elfow; Miragliano, wybudowane na wyspie i posiadajace kanaty
zamiast ulic; Remas, ktore stynie z najlepszych rybakéw w Starym
Swiecie; Sartosa — Miasto Piratéw i Tobaro — Miasto Syren.

Luccini. Wielka potudniowa réwnina Tilei, doskonale prosperujaca,
zyzna kraina, stynna ze swoich wspaniatych koni i bogatych spich-
lerzy, stanowi zaplecze Luccini. W granicach jej smuklych muréw
stoi najwigksze w Starym Swiecie mauzoleum boga Morra i co
dziesig¢ lat tu wiadnie odbywa si¢ najwazniejsze zgromadzenie
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kaplanéw tej wiary. Samo miasto zostalo czesciowo wzniesione na
ruinach starodawnej metropolii z czarnego kamienia, podobno wiel-
kiego elfickiego portu z czaséw poprzedzajacych wojne z krasnolu-
dami. Teraz jednak pozostaly po niej tylko gruzy, chociaz poszuki-
wacze skarbow odkrywaja czasami dawne podziemne przejScia —
wydobywajac z ruin wspaniate bogactwa. Ale ruiny te bywaja nie-
bezpieczne. Niektorzy ludzie wierza, ze s3 one nawiedzone, nato-
miast inni twierdza, Ze staly si¢ ostoja wszelkiego rodzaju zfa, od
goblinskich zlodziei poczynajac, na ludzkich bandytach konczac.
Czasami w ruinach pojawiajg si¢ tajemnicze $wiatta, albo chiodny
wiatr niesie niewyrazne $piewy, wydobyte na pewno nie z ludzkich
gardel. Jeszcze wigksza groze budza ryki smiechu, niosace si¢

W czystym powietrzu nocy oraz towarzyszace im wrzaski grozy

i bezustanne jeki przekletych. Uczciwi obywatele czgsto apelowali
0 oczyszczenie ruin, ale obszar ten jest kilka razy wiekszy od
samego miasta i to zadanie wydaje si¢ niemozliwe.

no stoi na setkach potaczonych kanatami matych wysepek.
Od strony ladu grunt jest podmokly, ale samo miasto pozostaje czys-
te, a powietrze $wieze. Wielki problem stanowi woda — ta z morza
oczywiscie nie nadaje si¢ do picia, a strumienie i rzeczki, wptywa-
jace na potnocne mokradta dzieli od miasta kilka kilometrow.
Mieszkancy zaopatrujg si¢ u woziwodéw, ktérzy matymi barkami
plywaja po kanatach.

Miragliano jest wielkim miastem kupieckim, ktérego lekkie statki
zagrazaja wielkim flotom handlowym. Regularnie zegluja na dalekie
potudnie, chociaz nielatwo jest przebi¢ sie przez blokade okretow
Magritty na Morzu Potudniowym. Jednak Miraglianczycy sa ener-
gicznymi i ambitnymi ludZmi. Kupcéw z tego miasta mozna spotkac
w calym Starym Swiecie — kupuia futra, wyroby z koéci i bursztyn
w Erengradzie, handlujg dobrami Nowego Swiata w Marienburgu,

a w Margitcie targuja si¢ zawzigcie z upartymi Arabami.

Remas. Gigantyczny przyladek, majacy ponad 150 kilometrow dtu-
gosci i do 60 kilometréw szerokosci whija si¢ w Morze Tileanskie,
odcinajac wielkg zatoke, do ktorej sptywaia liczne rzeczki. Sprzyja to
rozwojowi morskiej fauny, a mieszkancy Remas w pelni to wykorzy-
stujg. Ciesza si¢ reputacja najlepszych rybakéw $wiata. Samo miasto
wybudowano na wierzchotku potwyspu i ze wszystkich stron oto-
czono murami. Obronno$¢ wzmacniaja dwa rzedy muréw wewnetrz-
nych, biegnacych zgodnie z konturami pétwyspu i siggajacymi do
znajdujacej si¢ na jego wierzchotku poteznej cytadeli.

Mieszkanicy Remas to $wietni zeglarze, a ich statki skutecznie wspol-
zawodniczg z flotami Miragliano i Luccini w handlu na potudniu.
Mate, zwinne statki z Remas przepatruja szlaki morskie nie zawsze

w uczciwych intencjach. Jednak Remasanie statki innych nacji uwaza-
ja za uczciwa zdobycz — zwlaszcza statki Magrittanczykow, ktorzy nie
pozwalaja w pelni wykorzysta¢ handlowego potencjatu potudnia.
Remas i Miragliano cechuije tradycyjna wzajemna wrogo$¢ i oba te
miasta czesto walcza ze soba, a nawet prosza o pomoc inne, mniej-
sze panstwa tileanskie. Zaréwno Remas, jak i Miragliano zatrudniaja
zotnierzy oraz najemnikéw ze wszystkich stron Starego Swiata.

Sartosa. Chociaz na potnocy kraza pogloski, ze wszyscy Tileanczycy
s3 piratami, jest to prawda tylko wobec mieszkancow Sartosy — z tego
powodu miasto znane jest jako Miasto Piratow. Pirackie statki réznych
ksztaltow i rozmiaréw kotwicza w wielkim porcie, podczas gdy w mie-
$cie tatwo jest sie natkna¢ na zrabowane skarby — zloto z potudnia, jed-
wab z Arabii, klejnoty z Nowego $wiata i doskonale wina z Bretonii.
Cale miasto rozwija si¢ dzieki fupom, stosunkowo bezpieczne dzigki
warunkom naturalnym i wojowniczej reputacji jego mieszkafcow.

W przeciwienstwie do Brionne (tzn. miasta, ktdre otwarcie wita
piratow i udaje, ze nie widzi ich procederu) Sartosa po prostu jest
rzadzona przez piratéw — administrowana znacznie surowiej i sku-
teczniej niz jakiekolwiek inne miasto w Starym Swiecie. W granicach
nabrzeza stosuje si¢ Pirackie Prawo, zabraniajgce kradziezy i nakta-
dajace czesto kare $mierci za morderstwa, kradzieze, oszustwa oraz
zdrade. Spory migdzy kapitanami sa regulowane przez Wiadce
Sartosy — Krola Piratéw, wybieranego corocznie przez kapitanow
przebywajacych wowczas w porcie.

Miasto otoczono solidnymi murami i jest chronione od atakéw z mo-
rza przez wielkie machiny wojenne stojace w miedcie oraz wewngtrz

cigzkich bunkréw, wydrazonych w pobliskich skatach. Najlepsza och-
rone daje miastu samo morze, poniewaz w ciesninie migdzy Sartosa

a kontynentem plynie zabdjczy prad, nazywany réwniez Pirackim
Pradem, uniemozliwiajacy statkom ladowanie na pétnocy wyspy.
Mozna do niej dotrze¢ tylko z potudnia poprzez niebezpieczne Piaski
Czaszki. Jest to ciggle zmieniajaca granice piaszczysta mielizna, gdzie
czesto osiadajg nieostrozne statki. Tylko piraci uczg sie nawigagiji

w tym regionie, lecz zdradzenie tej wiedzy traktowane jest jak najgor-
sza zbrodnia i karane najokrutniejsza $miercia. Jednak czasem nawet
pirackie statki osiadaja na mieliznach. W takim przypadku Pirackie
Prawo stanowi, ze statek nalezy do tego, kto go uratuje, zanim porwg
go wiatry i plywy. Z tego powodu czesto wybuchajg walki miedzy rywa-
lizujacymi grupami ,ratownikéw”, nie wspominajac juz o zalodze roz-
bitego statku, ktéra zwykle dostaje furii, tracgc tupy w poblizu domu.

Tobaro. Gory Abasko rozciagaja si¢ prawie 800 kilometréw od skal-
nych kliféw Przyladka Glupcow, az do cuchnacej zatoki Dusznych
Bagien. Na calej dlugosci linia brzegowa jest postrzgpiona i bardzo
niebezpieczna ze wzgledu na grozne podwodne skaty, zdolne roz-
pru¢ dno okretu nawet w sporej odlegtosci od brzegu. Obecnie na
tym nieprzystepnym i morderczym wybrzezu znajduje si¢ tylko
jedno duze miasto: Taboro, zwane Miastem Syren.

Tobaro jest podobno niedostepne z zachodu (z powodu gér) oraz
catkowicie nieosiggalne od morza z powodu otaczajacych je Skat
Glupcéw. Tylko piloci z Tobaro potrafig tam bezpiecznie nawigo-
wac. Wielu doskonatych przewoznikéw stracito swoje tadunki oraz
statki, oddajac je przedsigbiorczym pilotom z Miasta Syren.

Legendy moéwig o czasach, gdy cate wybrzeze rozbrzmiewalo echem
$piewu syren — latajacych istot, ktére zakladaly swe cuchnace gniaz-
da wsrdd stromych skat morskich klifow. Przez cale eony drazyly
skaly, przyspieszajgc erozje naturalnych jaskin, az w jednym miejscu
caty klif zostal podziurawiony przez ich tunele. Wowczas to elfy
przeprawily si¢ przez skaly, lezace wzdtuz wybrzeza, dotarly do
brzegu i wygnaly stamtad te straszne, skrzydlate istoty.

Elfy powigkszyty jaskinie, zbudowaly siedem poteznych bram mors-
kich oraz ogromny port — grote sklepiong niczym katedra i wystar-
czajaco duza, aby ukry¢ calg flote. Sciana klifu zostala przeobrazona
we wspaniate miasto, niezwykte wérdd wszystkich elfickich siedzib
tych dalekich czaséw. Elfy podkopaly si¢ gleboko pod gérami i od-
nalazly za nimi ukryte doliny. Jednak nadszedl moment, kiedy po
wojnach z krasnoludami elfy opuscily Stary $wiat i miasto opusto-
szato. Trwato tak, dopdki Tileaniczycy nie odkryli na nowo przejscia
przez skaty oraz ukrytego za nimi portu. Przegnali kilka istot, ktére
zamieszkaty w tunelach i ponownie zamieszkali w mieécie, nadajac
mu nazwe Tobaro.

Tobaro handluje srebrem i szlachetnymi kamieniami, wydobywany-
mi z otaczajacych gor, otrzymujac w zamian zywno$¢, pochodzacg
gléwnie z innych panstw tileanskich. Morze zapewnia obfita, cho¢
nieco monotonng diete, podczas gdy ukryte w gorach doliny oferujg
pewne (cho¢ niewielkie) iloéci ptodéw rolnych. Tobaranczycy sa
znakomitymi Zeglarzami, ale w walce wrecz nie dordwnujg Margit-
tanczykom ani Arabom. Dlatego ich szlaki handlowe nie siegaja
poza Morze Tileanskie i potudniowe Krolestwa Estalii.

JALOWA KRAINA+

Jalowa Kraina to niegoscinne, nieurodzajne terytorium. Wedrowiec
nie znajdzie tam schronienia ani ostony przed kasajacym wichrem,
ktory wieje od strony Morza Szponow. Kraina ta zawdziecza swoja
niezaleznos¢ potedze Marienburga — najwigkszego portu Starego
Swiata, ktorego sprytni burmistrzowie w ciagu wielu lat uzyskali od
Imperium serie przywilejow.

Geografia:

Jalowa Kraina lezy nad zatoka, gdzie rzeka Reik wpada do morza.
Sigga az do skraju Lasu Reikwald na potudniu i wschodzie oraz do
podgodrza Bladych Siodstr na zachodzie. Kilka ostonietych miejsc daje
schronienie rozproszonym farmom i wioskom, ale wicksza czes¢
ludnoéci Jalowej Krainy zyje w portowym miescie — Marienburgu.
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Polityka:

Zyjac z dala od puszcz rosnacych w glebi ladu, mieszkancy Jalowej
Krainy nieczesto spotykaja zagrozenia Chaosu. Mniej si¢ nimi przej-
muja niz przesadni ludzie Imperium — niektorzy twierdza wrecz, ze
zbyt mato. Ci z nich, ktérzy mieszkaja w poblizu lasu sg troche
bardziej podejrzliwi wobec obcych i nie tak ufni —
nawet migedzy soba. Jednak w poblizu Marienburga oraz w samym
miedcie ludzie sa przyjazni i otwarci, tak jak przystalo na otwarty
port, gdzie kupcy przybywaja ze wszystkich stron Starego Swiata,

a czasami z jeszcze dalszych krain. Tylko raz w swojej historii Jalowa
Kraina stanowila cze$¢ Imperium, ale mieszkancy tego kraju zawsze
nalezeli do ludzi niezaleznych. Wykorzystali wigc fakt, iz kontroluja
wigkszo$¢ morskiego handlu Imperium, aby zmusi¢ kolejnych Impe-
ratoréw do przyznania wigkszej autonomii. Wspierani w tych daze-
niach przez znajdujaca si¢ na zachodzie Bretonig, burmistrzowie
Marienburga potrafili rozgrywa¢ te dwa mocarstwa przeciwko sobie.

Ludnosé:

Mieszkancy Jalowej Krainy sa podobni do Reiklandczykéw z potud-
nia Imperium. Wysocy i krzepcy, potrafig cigzko pracowac i rozsad-
nie myslec.

Jezyk: )
Ludzie z Jalowej Krainy méwia podobnym dialektem staro$wia-
towego, co mieszkancy Imperium.

Miasta:
Jedynag liczacy sie siedzibg tej kminy jest wielkie miasto portowe
Marienburg. Jezeli zechcesz tworzy¢, zgodnie z zasadami podanymi
w Typowych osadach Starego Swiata, mapy pokazujace inne
osady Jalowej Krainy, powiniene$ zapamieta¢, ze nie ma tam
zadnych innych miast, a tylko wioski i zagrody.

.

Marienburg to najwi¢kszy port w catym Starym Swiecie i naturalnie
gléwne centrum handlowe potnocy. Jego pok)zeme u ujécia rzeki
Reik powoduije, ze towary z poludniowych czesci Starego Swiata

i spoza niego musza mina¢ ten port w drodze do odlegtych miejsc,
takich jak Nuln na potudniu czy Kislev na wschodzie. Podobnie
dzieje si¢ z towarami eksportowanymi, ktére ptyna rzekami Talabek
i Reik az do Marienburga, a stamtad na poltudnie Starego Swiata, do
Nowego $wiata, Potudniowych Krain, oraz krajow tak odlegtych jak
Lustria, czy Kitaj.

Miasto zostalo wybudowane w miejscu, gdzie potezna rzeka Reik
przedarta si¢ przez dawne skalne lozysko pétnocnego wybrzeza, by
rozla¢ si¢ w potezng delte. Doplywa]qc do Marienburga, Reik jest
574 rzekg w Starym Swiecie i ma ponad 1,5 kilometra szero-
Tutaj archipelag skalnych wysepek dzieli rzeke na niewielkie
odnogi. Miasto zbudowano na tych wiasnie wysepkach, potaczo-
nych licznymi mostami. Utrzymywany jest tylko jeden gleboki tor
wodny, ktdry rozpoczyna si¢ od potudniowej strony miasta i biegnie
dookota portu. Statki moga tatwo wplywa¢ tym wielkim kanatem na
rzeke Reik, albo plyna¢ na pdinoc w strone morza lub tez przybi¢ do
jednego z licznych nabrzezy Marienburga. Tor wodny jest przeciety

pojedynczym mostem, nazywanym przez wszystkich ,Wysokim
Mostem”, ktory opiera si¢ o solidng kamienng wieze, znajdujacy sie
na najdalej na potudnie wysunigtej wyspie Marienburga. Jego drugi
kraniec dociera do wysokich, skalnych wzgérz po drugiej stronie. Na
most prowadzi szeroki trakt, spiralnie oplatajacy wieze¢. Budowla ta
jest powszechnie podziwiana przez podréznych i znana w catym
Starym Swiecie.

Samo miasto wyrdznia si¢ wspaniatymi domami, z ktorych wiele zos-
talo doskonale ufortyfikowanych. Siedziby te sa wlasnoscia kupieckiej
arystokraciji, oraz kupcow—awantumnikéw, ktorzy wladaja miastem.
Istnieje tam réwniez najwigksza handlowa spoteczno$¢ morskich
elféw, liczaca okolo 500 osobnikdw. Posiadajg oni doé¢ duza autono-
mig, wiasne prawa i milicje. Wladze miasta nie wtracaja si¢ do spraw
elféw, zadowolone z bogactw, jakie przynosi elfi handel.

Marienburg jest bogatym, kosmopolitycznym miastem, gdzie na kaz-
dym kroku wida¢ dobrobyt i zamozno$¢. W pokrytych krysztatkami
soli murach miesci si¢ gléwna $wiatynia Mananna — Boga Morza. Jest
to wysoki budynek ozdobiony przez najlepszych kamieniarzy i drze-
worytnikdw. Jednak w otwartym miescie atwo si¢ ukry¢ pachotkom
Chaosu, ktérzy stad mogg rozprzestrzeniaé swojg odrazajaca wiare.

IMPERTUM-

Z wszystkich krajow Starego Swiata najwicksze jest Imperium. Skfa-
da si¢ na nie spory zlepek ksiestw, lig, baronii, miast-panstw itp.
Przyjmuije sig, ze poczatkujacy bohaterowie pochodza z jakiegos
miejsca, znajdujacego si¢ w granicach Imperium. Miasta i wioski
potozone w bezposrednim sasiedztwie Altdorfu (patrz nizej oraz
Typowe osady Starego $wiata) sa 1dealnym miejscem startu — szcze-
golnie jedli cheesz rozegra¢ K — scenarius
ktory znajduje sie na koncu tej ksigzki. Z tych powodéw Imperium
zostalo oméwione bardziej szczegolowo niz inne panstwa Starego
Swiata. Dalsze wiadomoéci mozna znalez¢ w publikowanym od-
dzielnie zestawie Zrédlowym obszernej kampanii Wewnetszny wrog.

Na polnouy i wschodzie Imperium jest ograniczone przez niespokoj-
ne wody Morza Szpondéw oraz wysokie szczyty Gor Kranca Swiata.
Na potnocnym wschodzie lezy kraj zwany Kislevem, gdzie bohater-
skie armie powstrzymuijg hordy Chaosu obozujace na Pétnocnych
Pustkowiach. Na potudniu i zachodzie naturalne granice tworza tan-
cuch Gor Czarnych oraz Gory Szare, podczas gdy Jalowa Kraina na
pétnocnym zachodzie rozcigga sie wzdiuz jedynego réwninnego
obszaru pomiedzy Bretonig, a Imperium.

Wewnatrz tych naturalnych i politycznych granic lezg liczne mate, na
wpol autonomiczne panstwa. Siedem najwickszych znanych jest jako
Prowincje Elektorskie, poniewaz ich wladcy tradycyjnie maja prawo
glosu w wyborach Imperatora. Panistwa te zostaly pokazana na
mapie znajdujgcej si¢ na odwrocie — Ksiestwo Reikland, Marchia
Middenland, Ksigstwo Ostland, Marchia Talabekland, Hrabstwo
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Stirland, Hrabstwo Averland, Baronia Sudenland i kraina halflinskiego
Zgromadzenia. Oprocz tego istnieja jeszeze trzy wielkie miasta-panst-
wa (Freistadt), ktorych wladza obejmuje réwniez wioski i miasta

polozone w ich bezpo$rednim sasiedztwie. Chodzi tu o Middenheim,
Talabheim i Nuln, ktérych wladey — grafowie sa rowniez Elektorami.

Najwigkszym ze wszystkich miast Imperium jest Altdorf — stolica impe-
rialna, gdzie stoi najwigksza $wiatynia Sigmara (patrz Religie — nizej).

Gory $Srodkowe. Nie jest to jedyny gorski obszar na terenie
Imperium, ale ten jest najwi¢kszy i najwazniejszy, poniewaz oddziela
Ostland od reszty kraju. Otoczonego przez geste lasy terytorium
unikajg zaréwno ludzie, jak i krasnoludowie.

Rzeki:

Wodne szlaki Imperium ogrywaja bardzo wazna rolg, poniewaz sta-
nowig jedyng niezawodng droge komunikacji, gwarantujgca polaczenia
handlowe pomig¢dzy prowincjami, miastami i miasteczkami. Straznicy
drdg i mytnicy robig wszystko co moga, by utrzymac sie¢ drog, zbu-
dowanych za czaséw Imperatora Wilhelma Madrego, jednak zbyt wiele
traktow przebiega przez duze polacie lasu, co sprawia, iz mozna na
nich spotka¢ bandytéw, rozbojnikéw, a czasami nawet gobliny.

Aver splywa z Gor Czarnych, a najbardziej charakterystyczng jej
cecha jest moceny niebieski odcien i rwace, spienione wody.

W gérnym biegu ma liczne wodospady, ale nim polaczy si¢ z Reik,
jest juz szeroka i zeglowna dla lodzi i barek. Przeplywa przez serce
Zgromadzenia (terytorium halflingéw), gdzie stanowi wazne zrédio
wody dla rolnictwa. Od czasu do czasu podrézuja po niej kurierzy
pomiedzy wielkim miastem Nuln, a krasnoludzka fortecg Karak-
Varn, lezacg wysoko w Czarnych Goérach.

Reik jest najduzsza rzeka w Starym $wiecie — ma okoto 1100 kilo-
metréw od zrédet w Czarnych Gorach poczynajac po ujécie do
Morza Szponéw w poblizu Marienburga. Pomigdzy Nuln a Marien-
burgiem przeplywa tu wiecej towardw, niz po wielu innych rzekach
razem wzigtych. Na potudnie od Nuln rzeke okresla si¢ Gornym
Reikiem, a jej wody plyng szybciej i sa czystsze. Nuln to ostatnie
miejsce przed Altdorfem, w ktérym przerzucono przez nig most. Dalej
Reik taczy si¢ z bigkitnym nurtem Aver (patrz wyzej). Pomiedzy
Nuln, a Altdorfem rzeka ma okoto 200 metréw szerokoéci i mozna ja
przeby¢ tylko todzia. Rozciagajacy sie po obu brzegach Las Reikwald
(patrz nizej) jest gesty i niebezpieczny, ale rzeka jest tu wystarcz:
jaco szeroka, aby ochroni¢ ptyngcych przed czatujacymi w pusz
wrogami. Tylko piraci moga stanowi¢ realne zagrozenie, ale tych $ci-
gaja regularne patrole, a takze czujni przewoznicy i dozorcy $luz.

W Altdorfie Reik laczy si¢ z potgzna Talabek, wielka masa wody
niosgca z pradem znaczne iloéci czarnej ziemi z Gor Srodkowych.
W miejscu spotkania rzek osad tworzy rozlegle mielizny oraz male
wyspy, na ktérych wznosi si¢ miasto Altdorf. Kilka kilometréw na
potnoc koryta tacza si¢ ponownie i tworza jedna ogromng rzeke, po
ktérej moga zeglowac nawet okrety oceaniczne. Rzeka usiana jest
wieloma skalnymi wysepkami, na ktorych wybudowano liczne

wioski rybackie, karczmy dla przewoznikéw oraz réznego rodzaju
zajazdy. Na dhugim odcinku brzegi porasta gesty las, dogodny na
zasadzki rzecznych piratéw. Jednak wiekszo$¢ statkdw jest zwykle
dobrze przygotowana do obrony.

Sol sptywa z Czarnych Gor jako polaczenie niezliczonych gérskich
strumieni. Na wiosne rzeka, na skutek roztopdw znacznie si¢ po-
wigksza i staje si¢ bardzo niebezpieczna.

Stir wyplywa z Czarnych Gor i szybko przeobraza sie z malego stru-
mienia w wielkg rzeke, toczacg swe wody gleboka le$ng doling. Na
prawie calej swojej dtugosci ptynie przez serce Wielkiego Lasu, zasi-
lana licznymi strumieniami. Majaca ponad 100 metréw szerokosci

i posiadajgca mosty tylko w kilku miej , stanowi naturalng lini¢
obronng.

Talabek ma swoje poczatki w bystrych strumieniach, sptywajacych
z pdinocnej czesei Gor Krafica Swiata. Rozlewaja si¢ one pozniej

w poprzek zachodniego podgorza, tworzace gleboka, wolno plynaca
i niezwykle czysta rzeke, nazywana Gornym Talabekiem. Powyzej
miejsca, gdzie taczy si¢ z Urskoj brzegi sq poro$niete gléwnie przez
lasy sosnowe, ktore wsrdd miejscowych wiesniakéw nie ciesza sie
dobra opinig. Od tego miejsca rzeka jest zbyt szeroka, aby przerzu-
ci¢ przez nig most i w drodze do Talabheim wciaz si¢ poszerza.
Znajduje si¢ tam port promowy, ostatnia mozliwos¢ przeprawy, nim
zmgcona czarng ziemig Gor Srodkowych rzeka polaczy sie z Reik
w poblizu Altdorfu.

Lasy:

Znaczng czg$¢ terenow Imperium porastajg mroczne, geste lasy lig-
ciaste. Dokonane wyreby pozwalajg na uprawe roli, wypas bydla itd.
Wecigz jednak pozostaly tysigce kilometréw kwadratowych dziewi-
czej puszezy. Ludzie roztropni nie zaglebiaja si¢ dalej niz na sam
skraj tej puszczy, chyba ze podrdzujg traktami badz rzekami.
Potezne, prastare drzewa Laurélornu ukochaly sobie le$ne elfy,
chociaz ich siedziby — raczej nieliczne — niedost¢pne sa dla obcych
dzigki zaporom iluzji i czarow.

Las Cieni, ktory porasta wigksza czes¢ Ksigstwa Ostlandu to naj-
ciemniejsza ze wszystkich puszcz Imperium. Wewnatrz jego mrocz-
nych gaszczy nadal czajg si¢ bandy zwierzotakéw oraz goblinoidow
— niedobitki ostatniej Inwazji Chaosu sprzed okoto 200 lat. Osland-
czycy wysylajg czasami ekspedycije, aby ich wytrzebi¢ i zniszczyd¢,
ale tylko potezna armia mogtaby pozosta¢ po zmroku wérdd tych
porosnietych mchem galezi.

Las Reikwald si¢ga do stop Szarych Gor i jest ulubionym miejscem
wygnancéw z Imperium. To idealny teren dla rozbojéw, poniewaz
gléwne arterie komunikacyine, czyli rzeka Reik i réwnolegta do niej
droga, przebiegaja jego skrajem.

283



ROZDZIAL 7: PRZEWODNIK PO SWIECIE

Historia:

Imperium zostato zalozone okoto 2500 lat temu przez Sigmara
Mitotodzierzce. Sigmar zdolal najpierw zjednoczy¢ plemiona ludzi

z pétnocnego wschodu, po czym w sojuszu z krasnoludami poprowa-
dzil ich do wielkiego zwycigstwa nad hordami goblinéw, ktére przez
1500 lat byly plaga Starego Swiata. Date te przyjmuje si¢ obecnie za
pierwszy rok kalendarza ludzi. Pod wodza Sigmara Wojny Gobliriskie
doprowadzono do zwycigskiego korica, a ludzko$¢ mogla odzyskac
swoje siedziby i rozwija¢ si¢ w atmosferze wzglednego pokoju.

Trwalo to ponad 1100 lat. W tym czasie wybudowano wiele osad,

a system rzadow ewoluowal do konstytucyjnego Imperium, zapew-
niajgcego swym prowincjom pewng autonomi¢ w zamian za wspie-
ranie Imperatora. Wladcow tych obszardw: ksiazat, diukdw, hrabiow
itp. mianowano Elektorami i pilnie wystuchiwano ich glosow, gdy
zblizal si¢ czas wyboru nowego Imperatora. Sigmar uznany zostat
pdzniej za boga i wszystko ukladalo si¢ pomy$inie, dopoki w 1115
roku jego linia nie wygasta wraz ze $miercig Borysa Nieudolnego.
Wywolalo to trwajacy niemal bez konca okres sporéw wewnetrz-
nych, a nawet doprowadzito do wojny pomiedzy Talabeklandem

a Stirlandem. Kupczono urzedami, a Elektoréw przekupywano lub
mordowano. Przez nastgpne 600 lat rézne prowincje proklamowaty
wiadze réznych Imperatoréw w Nuln, Middenheim i Talabheim.
Obecnie okres ten jest znany jako Wiek Trzech Imperatoréw. Nie
trzeba méwic, ze takie wewnetrzne skldcenie doprowadzito takze
do ostabienia granic i wladnie wowczas koczownicy zza Gor Krarica
Swiata zajeli tereny, ktére pdzniej staly sie Kislevem. W roku 2000
Imperium nie istnialo juz jako spojna cato$¢. Nastepne 300 lat czesto
wspomina si¢ jako Wieki Ciemnosci, podczas ktérych nawet pro-
wincje zaczely si¢ dzieli¢. Ale w roku 2302 nowa fala Inwazji
Chaosu przywrocita ludziom rozsadek. Ze swej siedziby w Nuln
Magnus Pobozny postal wezwanie. Mowit: \Wszyscy prawdziwi sy-
nowie i corki Sigmara muszg sie teraz zjednoczy¢ i razem chwycic za
bron, by hordy Chaosu bez reszty nas nie ogarnely i aby ostateczne
ciemnoéci nie okryty ziemi”. W przymierzu z Kislevem i Norska
armie Imperium zatryumfowaly, a zagrozenie odsunigto na wiele lat.

Po wojnie Magnus zostal obrany Imperatorem i koronowano go

w Nuln, wraz z blogostawienstwen Wielkiego Teogonisty — najwyz-
szego kaptana kultu Sigmara — ktérego potega ustepowala jedynie
wtladzy Imperatora. Niestety Magnus zmar} w celibacie, a jego brat
Gunthar — wyznawca Ulryka — popetnil blad, wystepujac przeciwko
Wielkiemu Teogoniscie. W konsekwencji Imperatorem zostal hrabia
Leopold ze Stirlandu, a Gunthara zmuszono do wyjazdu do Midden-
heim. Rodzina Leopolda utrzymala rzady przez nastepne 60 lat.

W tym czasie przywileje i koncesje, ktére Marienburg uzyskat w za-
mian za dostep do swych portéw pozwolity burmistrzom zadeklaro-
wa¢ niepodleglo$¢ Jalowej Krainy i odlaczy¢ si¢ od Imperium. Pog-
foski o tym, ze wnuk Leopolda, Dieter jest w zmowie z burmistrza-
mi, doprowadzity niemal do postawienia go przed sadem. Imperato-
rem zostal Wilhelm II — ksiaze Altdorfu, a zhanbiona i pozbawiona
przywilejow rodzina Dietera przeniosta si¢ do Talabheim. Wilhelm 11

nie zdecydowatl si¢ jednak na przeprowadzke do Nuln;
wigc stolice do Altdorfu. Pozostaje tam ona do dnia dzisiejszego,
pod btogostawionym panowaniem bezpo$redniego potomka
Wihelma II — Karla-Franza I.

Nieludzie w Imperium:

Krasnoludowie: Ze wszystkich ras nieludzkich, w Imperium
najtatwiej mozna spotka¢ krasnoludéw. W Goérach Szarych i Czar-
nych istnieja czysto krasnoludzkie osady. Nie nalezy jednak myli¢
krasnoludéw Imperialnych, pochodzacych z Gér Krarica Swiata —
szezegolnie z fortec Karak Ungor oraz Karak Kadrin — z tymi, ktére
s3 obywatelami Imperium i Zyja w jego granicach. Te pierwsze
mieszkaja poza terytorium Imperium, a ich nazwa to relikt chwaty
minionych wiekéw, kiedy to Imperium Krasnoludzkie rozciagalo sie
na wzdiuz calych Gor Kraica $wiata. Krasnoludowie Imperialni
polaczyta straszna przysiega — maja znajdowac i niszczy¢ kras-
noludéw Chaosu, gdziekolwiek je napotkaja.

Krasnoludowie, Zyjacy w Imperium s3 jego pelnoprawnymi obywa-
telami i w pelni zintegrowali si¢ z ludzka spolecznoscia. Sa wysoko
cenieni ze wzgledu na swe zdolnosci mechaniczne, a zalozona
przez krasnoludéw Gildia Inzynieréw dysponuje praktycznym
monopolem na ich ustugi.

Elfy: Lesne elfy spotyka si¢ rzadko, a elféw morskich nie ma prawie
weale, z wyjatkiem tych, ktére dokonuija rzadkich podrézy rzeka Reik
z Marienburga do Altdorfu. Zadne z nich nie odgrywaja znaczacej roli
w politycznej strukturze kraju. Kilka spolecznosci lesnych elféw w Im-
perium ukrywa si¢ gleboko w najstarszych lasach, a ich potozenie jest
Scisle strzezonym sekretem. Lesne elfy nie sa zyczliwe dla nieproszo-
nych gosci z innych ras, a swoje siedziby oslaniaja zwykle poteznymi
iluzjami. Nieliczni, ktorzy opuszczaja swoje domy, sa wyjatkowymi
osobnikami o awanturniczej zylce. Taka cecha charakteru jest jednak
niemile widziana pomigdzy elfickim ludem. Odchodzace elfy otrzy-
muja czesto zakaz powrotu i s3 traktowane jak banici. Jednak nawet
wtedy elfy dobrowolnie nie wspominaja o swojej przesztodci przy
przedstawicielach innych ras. Za najwigksza zdrade uznajg ujawnienie
polozenia swego dawnego domu. Elfy sa zwykle nieufnie przyjmowa-
ne przez wie$niakow, lecz akceptowane, cho¢ ze zdumieniem, przez
bardziej wyrafinowanych mieszkancow miast.

Halflingi: W Imperium znajduje si¢ najwi¢ksza halflinska spotecz-
no$¢ w Starym Swiecie. Lezy nad rzeka Aver, pomiedzy hrabstwami
Stirlandu i Averlandu. Nazywa si¢ Kraing Zgromadzenia albo po
prostu Zgromadzeniem. Nazwa ta pochodzi z halflinskiej praktyki
sprawowania rzadoéw przez odwolywanie si¢ do masowych zgro-
madzen. Obszar ten zostal przyznany halflingom okoto 1500 lat
temu (w okresie Wieku Trzech Imperatorow) edyktem Ludwiga
Grubego w uznaniu zastug halflingéw dla rozwoju kuchni imperial-
nej, cieszacej si¢ dotad fatalng opinig. Kraina ta jest calkowicie auto-
nomiczna, chociaz znajduje si¢ pod stalg ochrong Imperium.

Przywodca kazdej z wiosek nosi tytul Starszego. Wioskowi Starsi
spotykaja sie tak czesto, jak tego wymagaja okoliczno$ci w Zgroma-
dzeniu Okregowym. Odbywa si¢ ono w wiosce wybranej wediug
skomplikowanej procedury, uwzgledniajacej takie czynniki jak pre-
stiz, rotacja i wielko$¢ plondw. Przewodniczacego zgromadzenia
wybieraja Starsi i on takze dysponuje glosem podczas wyboru nowe-
go Imperatora. Jest to jedyny glos, ktorym Imperator nie moze dys-
ponowac (patrz Polityka — dalej). W zamian za przywileje, halflingi
ze Zgromadzenia wysylaja do stolicy oddziat, ktéry ma zaréwno
stuzy¢ na dworze, jak i pomagac lokalnej miligji.

Poza Kraing Zgromadzenia halflingi mozna spotkac¢ w catym Impe-
rium, gdzie Zyja obok ludzi. Wiele bogatych doméw zatrudnia
halflinskich kucharzy. Liczne gospody, tawerny i zajazdy naleza do
halflingéw albo halflingdéw zatrudniajg.

Polityka:

Po $mierci Imperatora, jego nastepca jest wybierany przez czternastu
Imperialnych Elektoroéw: wladcow kazdego z miast-panstw, zarzad-
coéw Prowincji Elektorskich (patrz Geografia — wezedniej), najwyz-
szego kaplana kultu Ulryka, przywodce halflinskiego Zgromadzenia
oraz trzech najwyzszych przedstawicieli kultu Sigmara.
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Imperator jest glowg panstwa i dowddcea Armii Imperialnej. Sprawu-
je rzady wydajac Edykty. Teoretycznie wszystkie tytuly oraz zwiaza-
ne z nimi posiadtosci i przywileje, w tym takze glosy — moga by¢
rozdysponowane tak, jak to Imperator uzna za wlasciwe. W praktyce
pozostajg one w tych samych rodach, dziedziczone przez najstarsze-
go potomka. Czasami wlasciciel sprzedaje tytuf dla zysku lub jeszcze
mniej chwalebnych powoddéw.

Codzienne zarzadzanie Imperium spoczywa na wladcach réznych
prowincji, przy czym moga by¢ oni mniej lub bardziej niezalezni.
Wynika to ze wzajemnych stosunkéw pomigdzy wladca, a Impera-
torem oraz z przywilejéw, nadanych prowincji przez wczesniejsze
edykty. Na przyklad, miasta-panstwa Talabheim i Middenheim s3
niemal catkowicie niezalezne, poniewaz rzadza w nich spadkobiercy
starych rodzin Imperium (patrz Historia — wczesniej).

Imperium utrzymuje bliskie kontakty z Carem Kisleva oraz burmist-
rzami Marienburga (patrz Jalowa Kraina). Ten pierwszy stoi pomig-
dzy Imperium, a grasujagcymi po Potnocnych Pustkowiach hordami
Chaosu, podczas gdy ci drudzy kontroluja dostep do waznych
szlakéw morskiego handlu.

Jezyk: Mieszkancy Imperium méwia najpowszechniej uzywang for-
ma staro$wiatowego, znana jako reikspiel. Jest to standard, na pod-
stawie ktorego oceniane s3 inne osoby méwigce tym jezykiem. Pro-
fesorowie Uniwersytetow Imperialnych moga wyjasni¢ kazdemu, kto
dysponuje kilkoma godzinami wolnego czasu, ze Imperium bylo
pierwszym krajem, w ktérym powstato pismo. Dlatego posiada ono
bogata literature w bibliotekach miast i miasteczek. Niestety, odsetek
ludnodci umiejacej czytad i pisac jest niewielki.

Ludnos$¢: Obywatele Imperium s na ogol przyjaznie nastawieni —

w kazdym razie do innych obywateli Imperium. Rolnikéw uwaza si¢
za przesadnych, ale to zrozumiate, jesli wzig¢ pod uwage diuga

i krwawa historie Imperium, a takze blisko$¢ Kislevu, a zatem i hord
Chaosu. Arystokratyczni przywodcy miast i miasteczek utrzymuijg stalg
czujno$¢ wobec rozprzestrzeniania si¢ zta Chaosu (fowienie czarownic
jest powszechnie szanowang profesja). Niestety, ogromnych obszaroéw
le$nych nie da si¢ kontrolowa¢. Od czasu do czasu wyruszaja tam
ekspedycje karne przeciwko bandytom i innym niepozadanym ele-
mentom. Wyprawy takie sa jednak kosztowne, czasochtonne, a ich
rezultaty czesto znikome.

Religia: Od dawna najpotezniejszym z wielu wyznan Starego Swiata
jest kult Sigmara Miotodzierzcy. Podczas wyboru Imperatora przed-
stawiciele tego kultu dysponuja az trzema glosami: przywddey kultu,
Wielkiego Teogonisty z Altdorfu oraz dwdch jego petnomocnikéw,
czyli Lektoréw, z Talabheim i Nuln. Istnieje niezliczona ilo$¢ kaplic

i $wigtyn Sigmara, ktére sg rozsiane po catym Imperium. Nic wigc
dziwnego, ze zaden Imperator nie jest w stanie sprawowac¢ swojego
urzedu bez poparcia Wielkiego Teogonisty. Oczywiscie, dzialaja tak-
ze kaplani innych bostw, przede wszystkim Ulryka — ale Wielki Teo-
gonista jest najwyzszym autorytetem we wszystkich kwestiach religij-
nych. Najwyzszy kaptan Ulryka (majacy swoja siedzibe w Midden-
heim) jest réwniez Imperialnym Elektorem, co powoduje wystepo-
wanie pewnych napie¢ pomiedzy kaptanami obu kultow.
Oddawanie czci bogom Chaosu jest zabronione w catym Imperium.
Zbrodnie taka karze si¢ konfiskata calej wlasnoéci, w tym zycia.
Miasta:

Miasta i miasteczka w Imperium sg zbudowane z drewna, kamienia
i cegly oraz wszelkich innych surowcow, jakie sa pod reka. Style
architektoniczne roznia si¢ znacznie, chociaz niewatpliwie najpopu-
larniejszy jest tzw. pruski mur. Lokalne warunki i wymagania decy-
duja o rodzaju uzywanych materialéw — starsze, solidne domy moga
by¢ wykonane z kamienia, podczas gdy wspolczesne zamozniejsze
mieszkania buduje si¢ przewaznie z cegly. Dachy pokrywa sie¢
strzecha, gontami lub dachéwkami.

Altdorf: Tam, gdzie zlewaja si¢ rzeki Reik i Talabek, ich potaczone
nurty wplywaja miedzy rozleglte mielizny i dzielg si¢ na trzy
mniejsze odnogi. Powstale w ten sposdb wyspy tworza podstawe
miasta Altdorf — stolicy Imperium. Znajduje si¢ tam Patac Imperialny
oraz wspaniala katedra Sigmara. Altdorf to miasto wielu mostéw
przerzuconych miedzy wyspami. W miejscu, w ktorym odnogi rzeki
facza si¢ ponownie (po pdinocnej stronie Altdorfu) wzniesiono duzy
port — Reik jest tu wystarczajaco gleboki i szeroki, aby mogly do
niego dociera¢ okrety oceaniczne.

Wysokie, biale mury miasta s3 zwieniczone czerwonymi dachéwkami
— stanowig przepiekny widok i gwarantujg pewng obrone miasta.
Wiedzac o niedawnych wydarzeniach w Kislevie, Imperator Karl-
Franz rozkazal niedawno, aby mury zostaly wzmocnione i obecnie
trwa przy nich ciagla krzatanina, gdy krasnoludzcy rzemie$lnicy
rozbudowuijg i tak juz pote¢zne fortyfikacje.

Miasto stynie ze swoich uniwersytetow, magéw, bibliotek oraz
wszelkich instytucji nauki. Tutaj najzdolniejsi studenci Starego Swiata
ksztalcg si¢ pod opieka madrych wykladowcdw, a potezni czaro-
dzieje pracuja nad dzietami magii, rozpoczetymi zanim jeszcze
zaczelo sig ich Zycie, i ktore beda trwaly po ich $mierci. Przybywa
tutaj wielu kaptanéw oraz pielgrzymoéw, szukajacych blogostawien-
stwa we wspanialej katedrze, gdzie znajduje si¢ dwor Wielkiego
Teogonisty. Wspaniala budowle $wigtyni zdobia rzezbione iglice,
wznioste podpory i poztacane koputy.

Miasto jest réwniez portem handlowym, na ktérego targowiskach
tloczg sie kupcy ze wszystkich stron Starego Swiata. Do Altdorfu stale
przyjezdzaja i wyjezdzaja kurierzy imperialni, przybywaja ambasado-
rowie odleglych prowincji, a czasami nawet poselstwa z dalekiej Arabii.
Wiekszo$¢ podroznych dociera do Altdorfu woda, ale jeden z waz-
nych traktéw przecina miasto. Prowadzi on na poinoc w strone
Middenheim, a na potudnie do gorskiej fortecy Helmgart, ktora
strzeze Przeleczy Uderzajacego Topora w Szarych Gorach. Ochrania
ona Imperium przed atakami mieszkancow gor.

Middenheim stoi na twardym jak zelazo szczycie skalnym, ktérego
pionowe $ciany wyrastajg wysoko ponad otaczajacym je lasem, w po-
blizu stromych urwisk opustoszatych Gér Srodkowych. Dostep do tej
wielkiej, niezdobytej fortecy jest mozliwy tylko po czterech szerokich
godcincach, biegngcych wysokimi wiaduktami. Zostaly zaprojek-
towane tak, by w jednej chwili mozna je bylo zniszczy¢. Dodatkowo
znajdujg si¢ tam liczne wyciagi krzeselkowe, sznurowe drabinki i (jak
glosi plotka) cala sie¢ tajnych tuneli, ktore wija si¢ pod miastem

i prowadza do potozonego w dole lasu. Przy budowie miasta my$lano
przede wszystkim o jego zaletach obronnych — poniewaz jako pierw-
sze znalaztoby si¢ ono na drodze ewentualnej inwazji Chaosu

z pdinocy. Mieszkancy Middenheim moga patrze¢ daleko na potnoc,
ponad wierzchotkami drzew. Jednak nawet z najwyzszej wiezy obser-
wator widzi niewiele procz drzew. Wieczna puszeza rozciaga sie we
wszystkich kierunkach z wyjatkiem wschodu, gdzie wyrasta wysoki,
zebaty laficuch Gér Srodkowych o barwie burzowych chmur.

Obecny Diuk Middenheim jest w prostej linii potomkiem Gunthara
Todbringera — brata Imperatora Magnusa Poboznego. Gorliwie za-
biega o zachowanie niezaleznosci miasta. Tak jak i Gunthar, jest
wyznawcg Ulryka — co naturalne, skoro wiasnie w Middenheim znaj-
duje si¢ glowna $wigtynia tego boga. Wielka to budowla, podobna
do zamku. Moze pomiescic¢ tysigce wiernych, a takze zapewnia
siedzibe dla najwyzszego kaptana kultu oraz jego licznej Swity.
Miasta i wioski w strefie wptywéw Middenheimu (patrz Typowe osady
Starego Swiata) s3 zakladane znacznie blizej niz w innych okolicach
(gdy tworzysz osady na tym obszarze, powiniene$ ignorowa¢ wszelkie
rezultaty, wyznaczajace siedziby w strefie drugiej i redukowac szanse
wystapienia miasta w strefie trzeciej do 25%). Dzieje si¢ tak na skutek
zagrozenia ze strony pobliskiego Lasu Drakwaldzkiego, gdzie wcigz
ukrywa si¢ duza liczba zwierzoludzi oraz innych stug Chaosu — niedobit-
kéw z ostatniej Inwazji Chaosu. Mieszkancy pobliskich wiosek zawsze
sprawdzaja, czy na noc dobrze zaryglowali drzwi i okna swych doméw.

Tylko najprostsza zywnos$¢ pochodzi z okolic miasta; towary luksusowe
trzeba importowa¢, poniewaz ziemie nie sa zbyt urodzajne. Woda nie
stanowi problemu, poniewaz w mieécie znajduja si¢ liczne, wydrazone
gleboko w skale studnie. Nigdy nie braklo w nich czystej i chlodnej
wody — wies¢ glosi, ze woda ta uzdrawia i daje dlugowiecznos¢.

Nuln lezy na potudniowym skraju wielkiego lasu, tam gdzie spotykaja
si¢ cztery prowingje (Reikland, Sudenland, Averland i Stirland) oraz
dwie rzeki (Reik i Aver). To najdogodniejsze miejsce do przekroczenia
Reik zanim wplynie do lasu. Ponad 100 lat temu Nuln bylo stolica Im-
perium (patrz Historia — wczeéniej), a takze znanym miastem uniwer-
syteckim. Pierwsze kolegia zalozyla tutaj Imperator Agnetha. Slawa
tutejszych profesoréw nadal przyciaga studentéw ze wszystkich stron
$wiata. Stosownie do tego, jednym z najbardziej okazatych budynkéw
w miescie jest $wigtynia Vereny, zwrdcona w strong gléwnej bramy.
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Trudno si¢ dziwi¢, ze w miedcie lezacym na skrzyzowaniu waznych
szlakéw handlowych tak dobrze sie rozwijaja targowiska. Kupcy
sprowadzaja wszelkiego typu dobra zaréwno z potnocy, jak i z potud-
nia, a ponadto handlujg miejscowymi winami oraz doskonatymi
wyrobami metalowymi z Sudenlandu. Nuln jest gléwnym punktem
postoju dla podrézujgeych z Baronii Sudenlandu i Hrabstwa Averlandu
do Altdorfu.

Obecnie w Nuln wiada hrabina Emanuella von Liebewitz, stynna

z wystawnych przyje¢ i calonocnych baléw. Podobno jej patac moze
rywalizowac nawet z dworem Imperatora w Altdorfie. Hrabina to
najlepsza partia w calym Imperium i o jej wzgledy ubiegaja sie
konkurenci ze wszystkich zakatkéw Starego Swiata.

Talabheim lezy prawie dokladnie w centrum Wielkiego Lasu i niek-
torzy nazywaja je ,Okiem Lasu”, gdyz panuje tam spokdj jak w oku
cyklonu. Dawna stolica Marchii Talabeklandu jest obecnie jednym

z najbardziej niezaleznych miast-panstw, ktore z determinacja bronig
swych ciezko wywalczonych przywilejow oraz wiasnych, dosy¢ spe-
cyficznych obyczajow. W tym wlasnie miescie Dieter — zhanbiony
wnuk Imperatora Leopolda — zamieszkal po wydaleniu z Nuln. Jego
potomkowie Zyja tutaj do dzisiaj.

Miasto wznosi si¢ w miejscu, gdzie spotykaja si¢ znuzeni droga
wedrowcy woda i ladem, nim znéw si¢ rozstang, ruszajac na potnoc
do Middenheim, na wschéd do Kislevu czy na zachdd do Altdorfu.
Talabheim stoi wewnatrz niezwyklej skalnej misy, ktérej strome $cia-
ny zewnetrzne tworza fortyfikacje podobne do muréw obronnych.
Jednak teren wewnatrz misy jest plaski i tutaj wznoszg si¢ majestaty-
czne budowle. Pola wokdl zapewniaja mieszkancom obfite plony.

W punkcie, gdzie rzeka Talabek oplywa strome urwiska, zbudowano
mata osade i przystan. Kreta droga prowadzi stamtad do potowy
wysokodci skalnej grani, w ktérej znajduje sie tunel — jedyne wejscie
do miasta. Podobno wiele lat temu tunel wykuto z pomoca czarow,
dlatego jest znany jako Droga Magéw. Ma okoto kilometra diugodci

i jest wystarczajaco szeroki, aby minely si¢ w nim dwa powozy.
Niewielkie twierdze przy obu wylotach dopelniaja fortyfikacji.

‘TYPOWE OSADY STAREGO SWIATA-

Mapa Starego Swiata wskazuje Mistrzowi Gry najwazniejsze punkty,
takie jak duze miasta, fortece, wazne porty, przelecze itp. Nie zawie-
ra jednak wszystkich miast, wiosek i farm, podobnie jak np. mapa
Europy w poréwnywalnej skali. Do Ciebie nalezy opracowanie wias-
nych pomystéw i stworzenie mniejszych osad w momencie, gdy

bedziesz ich potrzebowal. Stary $wiat jest wielkim kontynentem,
posiadajacym wystarczajaca ilo$¢ przestrzeni do rozmieszcezenia roz-
maitych miast i miasteczek. Tym niemniej, zechcesz moze uwzgled-
ni¢ fakt, ze w serii scenariuszy Wewnetrzny wrog umis
w Imperium pewng liczbe skupisk ludnosci.

*WZORY SIEDZIB-

Aby ulatwi¢ Ci wyobrazenie sobie Starego Swiata, ta ksiazka zawiera
schematy typowych osad, wyst¢pujacych na catym kontynencie.
Mozesz uzy¢ tych diagraméw do szybkiego generowania charak-
terystycznych elementéw okolicy. Zawsze jednak kieruj si¢ przede
stkim zdrowym rozsadkiem i pomijaj rezultaty klopotliwe czy
utrudniajgce gre. Pamietaj o wplywie takich czynnikow jak Inwazje
Chaosu albo napady potworéw.

*WIEKSZE MIASTA

Gloéwne miasta, majace powyzej 10 000 mieszkancow, zostaly zaz-
naczone na mapie Starego Swiata. Nie ma zadnych innych tak wiel-
kich skupisk ludzkich. Te o$rodki nie sa rowno rozmieszczone —
niektore leza blizej siebie niz inne, nigdy jednak tak blisko, by
migdzy nimi nie wystarczylo miejsca na miasteczka, wioski i farmy.

Schemat, umieszczony ponizej pokazuje dwa miasta Imperium —
Altdorf i Talabheim, razem z towarzyszacymi im strefami wplywow”,
chociaz przyklad ten mozna zastosowa¢ do dowolnej pary miast
Starego Swiata. Oba miasta sg oddalone o okoto 400 kilometréw, co
jest odleglodcia przecietna dla skupisk ludzkich tej wielkoci.

Najciemniejszy obszar — strefa pierwsza — rozcigga si¢ w promieniu
30 kilometréw wokot miasta. Tu mieszcza si¢ wioski i farmy bez-
posrednio uzaleznione od miejskich targowisk, ochrony itp. Do kaz-
dej z nich mozna dojé¢ pieszo w ciggu najwyzej jednego dnia. Strefa
druga — troche jadniejsza — rozciaga si¢ o dalsze 45 kilometréw poza
strefg pierwsza. Na obszarze tym znajduja si¢ samotne zagrody, male
wioski itp., w wigkszej czesci jednak jest niezagospodarowana — za-
wiera mokradla, wrzosowiska, lasy itd. W strefie trzeciej — to naj
niejszy obszar pomiedzy dwoma miastami — mozna znalez¢ wszelkie
male miasteczka. Kazde z nich ma wtasna podstrefe wiosek i farm,
proporcjonalnie mniejsza, niz ta w duzych miastach (patrz wyzej).

Szansa 50% na spotkanie miasta
0 tym micjscu

-STREJA 2

STREFA 1
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«MIASTECZKA®

Ustal zasieg strefy trzeciej, mierzac na mapie odleglo$¢ (w podanym
przykladzie jest to 250 kilometréw). Na tym obszarze mozesz umies-
ci¢ osady wedlug swego zyczenia albo rzucic kostka, by wprowadzi¢
rozklad losowy. Musisz wigc rzuci¢ K100 dla kazdego 60 kilometro-
wego odstepu pomiedzy miastami. Istnieje 50% szans, ze jakas sie-
dziba rzeczywidcie tam sie znajduje. Nie musi leze¢ dokladnie po-
migdzy miastami, ale na pewno usytuuje si¢ w odleglosci co naj-
wyzej 75 ((K6-1) x 15) kilometrow od gléwnej drogi.

Gdy stwierdzisz, ze w danej okolicy istnieje miasteczko, rzu¢
(K10-1)x1000 dla okredlenia liczby jego mieszkancow. Rezultat
zerowy wskazuje, ze liczba ludnodci nie przekracza tysigca i nie jest
to prawdziwe miasteczko. Rzu¢ ponownie (K10-1)x100 dla ustalenia
liczby mieszkancow. Kolejny wynik 0 oznacza, Ze w tym miejscu
znajduje si¢ zwykla zagroda farmerska, samotna dziatka gornicza
albo inna, bardzo niewielka spoteczno$¢, liczaca 2K10 osob.
Miasteczka maja swoje wiasne ,strefy wplywéw” — podobne do miej-
skich, tyle ze mniejsze. Ilustuje to diagram ponizej. Strefa 1 zawiera
wioski oraz farmy i lezy w promieniu 8 kilometréw dookota miastecz-
ka. W strefie 2 leza farmy i zagrody; siega ona kolejne 8 kilometréw
poza strefe 1. Strefa 3 rozciaga si¢ na dalsze 16 kilometréw poza strefe
2 i jest catkowicie odludnym terenem — tworzg jg lasy, bagna itp.

*WIOSKI®

W strefie 1 miasta lezy 4K6 wiosek, rozrzuconych po catym jej obsza-
rze, natomiast w strefie 1 miasteczka jest tylko K6 wiosek. Wiosek nie
nalezy umi aé wylacznie wzdhuz gléwnej drogi, ale powinny by¢
réwnomiernie rozlokowane wewnatrz strefy, zgodnie z uksztattowa-
niem terenu. Wioski Aamleﬂl\ulc 10K10 ludzi i taczy je ze soba oraz
z gléwng droga gesta sie¢ $ciezek. Wioski bardziej odizolowane,
szczegdlnie te na zalesionych terenach Imperium, maja zwykle jakie$
fortyfikacje, choc¢by réw i prymitywne ogrodzenie z pali.

*FARMY*

Strefy, znajdujace si¢ najblizej miast i mi
z ktérych kazda zamieszkuje 2K10 ludzi. Jednak nie warto zaznaczac
ich na mapach. Lepiej bedzie stwierdzi¢, ze farmy lezg co K10 kilo-
metrow wzdiuz drég i Sciezek. Jezeli wige gracze zapytajg jak daleko
jest nastepna farma, MG powinien rzuci¢ K10 i podac¢ wynik jako dys-
tans w kilometrach, pod warunkiem, Ze blizej nie znajduje si¢ wigksza
osada. Na przyklad: idac w strone Altdorfu, poszukiwacze przygod
docierajg do wioski Walfen, lezacej w odleglosci 6 kilometrow od
bram miasta. MG rzucil K10, aby okredli¢ odlegtos¢ do nastepnej
farmy i otrzymal rezultat 8. Poniewaz Altdorf jest w odleglosci tylko

6 kilometrow, informuje graczy, Ze nie ma farm pomiedzy Walfen,

a miastem.

teczek zawierajg wiele farm,

Strefa 2 miasta zawiera 4K6 rozrzuconych farm, a strefa 2 miasteczka
ma ich KG6. Jest dosy¢ prawdopodobne, ze farmy na tych obszarach
sa chronione przez proste fortyfikacje, podczas gdy farmy znajdujace
sie w Imperium beda prawie na pewno otoczone murem dla obrony
przed dzikimi bestiami i stugami Chaosu, nawiedzajacymi bardziej
niedost¢pne obszary Lasu Cieni.

Opréez farm, w Starym Swiecie spotyka si¢ takze wymienione dalej
zabudowania (odpowiednio rozmieszczone).

Zajazdy:

Jest to zrodio wypoczetych koni i prowiantu (patrz Podroze w Sta-
rym Swiecie). Dzialaja réwniez jako rodzaj posterunkéw poczto-
wych oraz gwarantujg bezpieczny postdj — tylko nieliczne dylizanse
beda podrdzuja noca. Zajazdy to zazwyczaj spore budynki i moga
stanowi¢ o$rodki matych spotecznosci — gdy to tylko mozliwe, znaj-
duja si¢ w wioskach lub miasteczkach. Jesli stoja samodzielnie, sa
zawsze dobrze ufortyfikowane i stanowigq bezpieczne, cho¢ zazwy-
czaj zadymione miejsca, gdzie wedrowcy moga napic¢ si¢ dobrego
piwa, zjes¢ positek i pogada¢ z innymi podrdznymi.

Zajazdy bywaja takze bazami straznikow drog, dla ktorych stanowia
zarbwno miejsce regularnych spotkan, jak i centra organizacyjne.
Kupcy i urzednicy administracji rowniez uwazajg zajazdy za najbez-
pieczniejsze oraz najpewniejsze miejsca postoju.

Sluzy:

Chociaz istnieje tylko kilka sztucznych kanaléw, wiele rzek Starego
Swiata ma system $luz i diugie kamienne nabrzeza. Budowano je
najczesciej w miasteczkach, gdzie rzeki stanowig takze cze$¢ syste-
mu nawadniajgcego, kanalizacyjnego lub przeciwpowodziowego.

Sluzy w Starym Swiecie stuza do kontrolowania poziomu wody na
okreslonym odcinku rzeki. Wode mozna odprowadza¢ w celu melio-
ji lub podczas powodzi. W czasie suszy wode mozna przetrzymy-
wac. System $luz umozliwia tez lodziom i barkom omijanie niebez-
piecznych odcinkdw, takich jak bystrzyny, stale zmieniajace swe
polozenie fachy piasku itp.

Kolo $luz stojg zawsze zabudowania, utrzymywane przez jednego
lub wigcej straznikow, nazywanych dozorcami $luz. Ich praca polega
na ochronie podrdznych i pobieraniu oplat za korzystanie ze $luz.
Dozorcy $luzy muszg takze eskortowac cenne towary, patrolowac
rzeki oraz sprawowac ogolny nadzor nad podréznymi.

Przydroine $wiatynie:

Czasami droga przebiega przez szczegdlnie niegoécinne i niebez-
pieczne obszary. Na zasiedlonych terenach wioski i zajazdy zapew-
niaja wedrowcom bezpieczny nocleg, ale tam, gdzie nie ma zadnych
osad nieszczedni podrdzni ¢ |4 przed niebezpieczenstwami, jakie
niosa ze soba godziny ciemnosci.

Z tych powoddéw powstato wiele przydroznych kapliczek. Zwykle sa
to wysokie budynki z cegly lub kamienia, wygladajace prawie jak
fortece, ktorych cecha charakterystyczng jest brak okien na parterze.
Sg to — dostownie — przydrozne $wiatynie, ktorych niewielki perso-
nel pomaga podroznym i ludziom, bedacym w potrzebie. Przydroz-
ne $wiatynie funkcjonuja réwniez jako zajazdy, ze zbiorowa sypial-
nig na pietrze i dobrym zaopatrzeniem w jadlo i napoje. Warlinki tu
sa surowe (az do przesady) i nie ma w nich nic z parnej, przyjaznej
atmosfery zajazdéw. Jednak w razie nieszczedcia wielu podréznych
rozglada si¢ za ich przyjaznymi $wiattami.

+NADRZEWNE OSADY LESNYCH ELFOW.

Ledne elfy Starego Swiata nie mieszkaja w miastach ani wioskach,
ale posrdd glebokich laséw. Z tego powodu ludzie, ktorzy rzadko,
albo nigdy nie widzieli elféw czesto my$la o nich raczej jako

o duchach niz Zywych istotach. Prawda jest natomiast taka, ze wiek-
sz0$¢ elféw to skryte i tajemnicze istoty, a ich siedziby leza na
uboczu i trudno je odnalez¢. Elfy nie szukaja towarzystwa ludzi.
Oczywidcie, pojawiaja si¢ wérdd nich awanturniczy i poszukujacy
przygod osobnicy, ale sg to tylko wyijatki. Skupiska le$nych elféw
sa male, samowystarczalne i prawie zawsze umiejscowione z dala
od osad ludzkich. Wewnatrz swojej wlasnej spolecznosci lesne elfy
sg wesole i towarzyskie, lecz jest ich niewiele i wigkszoé¢ ich osad
to raczej wioski niz miasta

Leéne elfy zyja przewaznie w domach zbudowanych wysoko wérdd
galezi najwyzszych drzew. Konstrukcje te, whrew pozorom, sa do$¢
solidne, opierajac si¢ na pojedynczej, szerokiej platformie, ktéra pod-
trzymuje calg konstrukcje. Liscie i galezie drzew zapewniajg naturalne
any oraz dach, ale dla dodatkowej ochrony mieszkancy uzywaja
zaston i kolorowych kotar. Kto juz trafi do takiego domu, fatwo zapo-
mina, ze wznoszg si¢ one jakie$ 15-30 metrow nad ziemig. Domy s3
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zwykle zgrupowane dookota polany z niskim pagérkiem albo
sztucznym kopcem, na ktérym stoja budynki administracyjne: hala
bankietowa, $wigtynia lub kapliczka oraz magazyny. Pozostala cze$¢
polany jest niezabudowana, dzi¢ki czemu elfy moga oddawac sie
szczegolnie przez siebie lubianym zabawom na powietrzu. W pewnej
odlegtosci od swoich siedzib, na matych polanach elfy sypia kopce
pogrzebowe — mate kurhany, obsiewane dzikimi kwiatami. Na kur-
hanie czgsto roénie pojedyncze drzewo; elfy wierza, ze mieszka

w nim dusza zmarlego i okazuja mu wielki szacunek.

Typowa spoleczno$¢ lesnych elféw powinna liczy¢ do 100 osobni-
kéw (10K10, jedli chcemy wyznaczy¢ liczbe losowo). Ledne elfy bar-
dzo rzadko zyja wérdd ludzi, chocby na krétko. Pojedyncze osobniki
jednak osiedlaja si¢ niekiedy w ludzkich osadach na kilka miesigcy
czy nawet lat, jezeli tylko maja wystarczajaco wazne powody.

Athel-Loren jest najwicksza siedziba le$nych elféw, miejscem
znanym wigkszoéci Bretonczykow, zyjacych na potudniu kraju.
Ludzie rzadko tu docieraja, poniewaz elfy powstrzymuja ewentual-
nych goéci zarbwno za pomocy sity, jak i zrecznej magii iluzjonisty-
cznej, ktora powoduje, ze ciekawscy gubig droge i mijaja to miejsce.
Athel-Loren jest znacznie wigksze niz inne osady w Bretonii,
poniewaz jest réwniez domem krola i krolowej wszystkich lesnych
elféw. Lezy gleboko w lesie Loren i liczy sobie okoto 1000 miesz-
kancéw. W jej centrum znajduje si¢ duza polana wokdt sporego
wzgdrza, na ktérym stoi Krolewski Patac, liczne budynki uzytecz-
nosci publicznej, magazyny i $wigtynie.

+HANDLOWE SPOLECZNOSCI
MORSKICH ELFOW-

Znaczna wiekszo$¢ elféw zyje nie w Starym $wiecie, ale na wielkim
wyspiarskim ladzie na zachodzie, znanym jako Krolestwa Elfow.
Stad morskie elfy wyruszyly na wyprawy do miejsc tak odleglych jak
Kitaj na wschodzie, Lustria na poludniu czy Nowy Swiat na zacho-
dzie. Ich statki przewoza do Starego Swiata towary ze wszystkich
kontynentéw, a wiele morskich elfébw zamieszkato wéréd ludzi jako
kupcy, handlarze i poszukiwacze przygod. Kazdy port Starego
Swiata, ktérego ludno$¢ przekracza 10 000, ma swoja dzielnice elféw
— obszar, gdzie kupcy elficcy wybudowali swoje domy i rzadza si¢
wlasnymi prawami i zwyczajami. Dzielnice te traktuje si¢ jako nieza-
lezne od ludzkiej spolecznodci, nawet milicja miejska oraz lokalne
wiladze niechetnie mieszaja si¢ do ich spraw. Handel z elfami jest
zawsze korzystny, dlatego wigkszo$¢ ludzi woli nie wiracac si¢ do
spraw elféw, poki przynosi to zyski. Typowa spoleczno$¢ handlowa
bedzie stanowita okolo 1% catej populacji miejskiej. Faktorie utrzy-
muja si¢ czasem w mniejszych miastach, jednak rzadko i sporady-
cznie albo tylko na jaki$ czas — kupcy przybywaija i odplywaija,

a rodziny osiedlajg si¢ na kilka lat, po czym wracaja do domu.
Najwieksza dzielnica handlowa morskich elféw znajduje sie

w Marienburgu, gdzie mieszka ich okoto pigciuset.

+SIEDZIBY KRASNOLUDOW-

Krasnoludowie zyli w Starym Swiecie, kiedy ludzie byli jeszcze niewie-
le bardziej rozwinigci od barbarzyncéw. Od tego czasu krasnoludowie
zmniejszyli swojg liczebnos¢, utracili wiele miast i kopaln, a ich wielkie
krolestwa upadty. Dzisiaj niewiele pozostato catkowicie krasnoludzkich
spolecznodci. Wigkszos¢ krasnoludow zyje wérdd ludzi, gdzie umiejet-
no$¢ obrobki metali i zdolno$¢ do cigzkiej i diugiej pracy zyskuja im
powszechny szacunek. W osadach, liczacych ponad 5000 mieszkan-
cow zyja zwykle krasnoludowie, stanowiac od 5 do 10% catkowitej
liczby mieszkanicéw. W mniejszych osadach obce rasy otacza nieche¢

i krasnoludowie stanowia tam nie wigcej niz 5% mieszkancow.

Istnieja dwa rodzaje osad catkowicie krasnoludzkich. Nowe to pra-
wie zawsze obozy gornicze albo bardzo mate faktorie, liczace do
100 osobnikéw. Zabudowania tworza szalasy lub szopy, zbudowane
w pospiechu i majgce przetrwac najwyzej kilka miesigcy. Bywa, ze
w ich miejscu powstang lepsze chaty, ale jedynie w przypadku
kopalni bogatej w ztoza.

Stare siedziby sa w wigkszosci pozostalosciami dawnego, olbrzy-
miego, gorskiego Krolestwa Krasnoludéw. Zostaly wybudowane

w poblizu wielkich podziemnych miast, wydrazonych gleboko

w Gorach Krafica Swiata i siggajacych systemem tuneli od Norski
do Arabii. Miasta te byly duze i przestronne, potaczone z fortecami
i warowniami w gorskich dolinach albo na wysokich szczytach.

W ten sposob krasnoludowie mogli kontrolowac gorskie przejécia

i strzec swoich miast przed atakami. Sam ten system doprowadzit
do whasnego upadku, gdyz krasnoludowie nie byli $wiadomi przy-
czajonych gleboko pod ziemig zlych istot, ktore zaczely przenikad
do najnizszych tuneli. Az w koncu wigkszo$¢ krasnoludzkich miast
padia lub zostata zniszczona przez swoich wladcow, by nie wpadly
w tapy goblinskich hord albo okrutnych reptillionéw. Inne, nowsze
skupiska krasnoludéw powstaty w Szarych i Czarnych Gorach,
zasiedlone przez tych, co porzucili Géry Krafica Swiata na skutek
aktywnosci wulkanicznej; bylo to w roku 1500 (wedtug rachuby
krasnoludéw) — czyli przed 4000 laty.

Dzisiaj jednym z nielicznych zamieszkatych miast krasnoludzkich jest
Wieczny Szczyt, albo inaczej Karaz-a-Karak, co po krasnoludzku
znaczy ,Wieczna droga na wierzcholek”. Jest to ostatnie wielkie
miasto krasnoluddw, ale nawet ono jest tylko zamieszkale cze$-
ciowo. Z tego miejsca ostatni krél krasnoludéw prowadzi bezus-
tanng walke z goblinami i innymi ztymi istotami z gor. Poszukiwacze
przygod — zwlaszcza krasnoludowie — zawsze sa tu mile witani.
Wieczny Szczyt lezy dokfadnie na krawedzi Starego Swiata i styka
sie z Granicznymi Ksiestwami na zachodzie oraz Mrocznymi
Krainami na wschodzie.

Proby stalego zasiedlenia innych miast krasnoludzkich podejmowa-
ne s3 rzadko i wiele z nich zostalo opanowanych przez gobliny.
Jednak duza liczba sekretnych i bardziej odosobnionych placowek,
fortec oraz wiez strazniczych nigdy nie zostala krasnoludom od
brana. Niewielkie grupki ich mieszkancéw moga komunikowac si¢
ze $wiatem zewnetrznym jedynie droga powietrzng lub z pomoca
czardw. Stare tunele, ktére dawniej prowadzily do gléwnych kom-
pleksow miejskich, zostaly dawno zablokowane lub rozmy$Inie
zawalone dla powstrzymania goblinéw. Grupy te rzadko licza
powyzej 100 osoéb, a wiele jest jeszcze mniej . Walka z goblina-
mi trwa ciagle i wielu zaczyna watpi¢ w warto: ns obrony ostat-
nich posiadioéci starozytnego krolestwa. Spolecznosci tego typu

sa porozrzucane po Gorach Kranca Swiata, a kilka znajduje sig

w Czarnych Gorach.

+SIEDZIBY HALFLINGOW-

yC

Od lat halflingi sa nieroztaczng czescia ludzkiej spotecznodci i sta-
nowig okoto 5% populacji. W Imperium istnieja nadal cale osady
halflingéw, rozrzucone pomiedzy Nuln, a rzeka Stir, jak pokazano to
rego Swiata. Wszystkie osady w tym regionie znajduja
zgodnie z przywilejem imperialnym.
awieni do ludzi innych ras, dlatego
ch powyzej 100 mieszkancow mieszkaja zazwyczaj

Halflingowie
w osadach licz
ludzie (ok. 10% liczby mieszkancéw).

288



©Gazil Bragi Berserker®
KRASNOLUD KRASNOLUD

®Hugo Haleberry Brommedir®
HALFLING ELFICKIKSIAZE
3
®Paal Van Der Neels  Pete Lightfinger®
MAG KIESZONKOWIEC
4
®Max Hasener Cotri®
KLUSOWNIK KRASNOLUD
5
#Klaus Kanincher Ernst Jacger®
KLUSOWNIK MYSLIWY
6
®Klaus Ostenwald Erich Fallere
LOWCA NAGROD TRAPER
7
#Udo Feiler Albrecht Spielhaltere
STRZELEC GAJOWY
8
© Chytrus” Nick Huydermans — Adolph Badenpfall®
ZLODZIE] ZWIADOWCA
9
®Johann Zavberlich  Dicter Langenbug®
CZARODZIE] LUCZNIK
10
©Czerwoni Bracia  Aldfred Fellblade®
KAPLAN WOJOWNIK







ROZDZIAL 7: PRZEWODNIK PO SWIECIE

Halflingi zyja w wioskach lub na matych farmach, a ich siedziby przy-
pominaja osady ludzkie, z tym ze wszystko jest proporcjonalnie mniej-
sze. Najwazniejszym wyjatkiem od tej zasady jest nora — wydrazona

w zboczu, wylozona cegla lub kamieniami. Jej cechg charakterysty-
czng sa zwrocone na potudnie drzwi i okna. Niektore z tych nor to
duze, krete, podziemne dwory z wieloma korytarzami i wyjSciami.

‘PODROZE W STARYM SWIECIE-

Podréze pomigdzy miastami Starego Swiata nie naleza do tatwych ani
przyjemnych. Tereny wokoét duzych o$rodkéw miejskich sa uporzad-
kowane, strzezone i przewaznie wolne od bandytéw. Ale nawet tutaj
wedrowiec naraza si¢ na ryzyko, poniewaz drogi sa zwykle w fatalnym
stanie. Im dalej od wielkich miast, tym okolica staje si¢ niebezpiecz-
niejsza. Wioski ust¢puja miejsca samotnym zagrodom, a pola uprawne
granicza z obszarami wrzosowisk, lasow i bagien. Utrzymanie si¢ z tak
marnej ziemi jest dostatecznie trudne, nawet bez zagrozenia atakami
stug Chaosu. Nic wiec dziwnego, ze mieszkancy bardziej oddalonych
wiosek podejrzliwie odnosza si¢ do obcych. Na te obszary nie sigga
prawo i trudno pozby¢ sie bandytéw oraz innych stworéw, napadaja-
cych na podréznych. Wedhug ludowej opinii kazdy, kto jest na tyle
glupi, aby podrézowac zastuguje na wszystko, co go spotyka.

*DROGI*

Miasta sa potaczone drogami, budowanymi i utrzymywanymi wspol-
nie z mniejszymi osrodkami miejskimi. Wigkszos¢ kosztéw pokry-
waja jednak tak zwane myta. Wedlug imperialnych archiwéw, znaj-
dujacych sie w Altdorfie, po raz pierwszy instytucja taka zostata
powolana przez Imperatora Wilhelma Madrego, a system szybko
zaadaptowaly inne kraje Starego Swiata. Niestety nie wszystkie
pienigdze uzyskane dzigki optatom wydaje si¢ na utrzymywanie
goscincéw — drogi sa wyboiste, na calych odcinkach nawierzchnia
si¢ zapada lub jest podmyta. Znane sa przypadki, gdy rogatkowe
pobiera si¢ w miejscach, gdzie nigdy nie byto drogi...

Wigkszo$¢ miasteczek lezy bezposrednio przy goscificach albo jest
polaczona z nimi przez boczne trakty. Nawet gtéwne drogi bywaja
czesto waskie, wyboiste i bardzo zniszczone. Budowane sa z kamie-
nnych piyt, utozonych na nasypach z piasku i ttucznia. Na grzaskim
podiozu droga moze biec po drewnianych groblach i palach wbitych
gleboko w grunt.

Drogi maja przecietnie od 3 do 4 metrow szerokosci, chociaz istnieja
réwniez takie, ktérych szerokos¢ nie przekracza 2 metrow. Dwa
wozy moga sie zazwyczaj wyminad, a na szczegdlnie waskich dro-
gach buduje si¢ specjalne mijanki.

Rogatki:

Na kazdym odcinku traktu stoi przynajmniej jedna rogatka, chociaz
przewaznie jest ich kilka. Kazda tworzy domek mytnika i przegra-
dzajaca droge zapora. Stosunkowo latwo jest unikng¢ wnoszenia
oplat drogowych, lecz mytnicy moga liczy¢ na wsparcie miejsco-
wych wiadz. Pobieranie oplat jest zwykle dobrze zorganizowane

i sprawne. Wysoko$¢ oplaty regulowana jest zasadg ,korona za no-
ge" — z czego wynika, ze nalezy zaplaci¢ 2 korony za humanoidal-
nego podroznika i 4 korony za kazde zwierze pociagowe lub wierz-
chowca. Za zwierzeta wigksze niz woly z reguly placi si¢ wigcej,
poniewaz to one najbardziej niszcza drogi.

Mosty:

Budowa i remont mostow duzo kosztuje, co oznacza, ze s3 zwykle
w marnym stanie, tak mate i waskie, jak to tylko mozliwe. Poniewaz
trudno jest w drodze omija¢ mosty, czesto wykorzystuje si¢ je jako
rogatki. Pobiera si¢ przy tym dodatkowa oplate za korzystanie z
mostu — rowniez zgodnie z zasada ,korona za noge”.

Straznicy drog:

Poniewaz podroze sg bardzo niebezpieczne, wladze administracyjne
musza utrzymywac stala czujno$¢. Drogi nadzorowane sa przez reg-
ularne patrole, ktére odwiedzaja takze samotne farmy, sprawdzaja
rogatki oraz mosty i generalnie pilnuja, czy wszystko jest w nale-
zytym porzadku. Straznicy drég to twardzi ludzie, wybawcy podrdz-
nych i pogromcy bandytow. Sg lakoniczni, nieustepliwi i wzbudzaja
powszechny szacunek. Straznicy drdg pelnig tez role patroli
granicznych, pilnujac czy nie przedziera si¢ jaka$ banda i czy nie
dzieje si¢ co$ niezwyklego. Dostarczajg tez odleglym osadom
poczte, przewozong regularnymi liniami dylizanséw.

Trakty:

Drogi lacza jedynie wigksze miasta. Poza tym osady tacza tylko
$ciezki ubite kolami wozdw i stopami wedrowcow. Stosunkowo bez-
pieczne i wygodne podczas dobrej pogody, w czasie deszczu lub
zimg stajg si¢ catkowicie nieprzejezdne dla wozow.

*PODROZE NA PRZELAJ

Czasami szlak prowadzi wedrowca tam, gdzie nie ma drog ani
nawet $ciezek. W Starym Swiecie obszary takie to najczeéciej bagna,
gory, lasy lub wrzosowiska. W takich warunkach nie da si¢ uzywac
pojazdéw kolowych, a nawet konie maja duze trudnosci z pokony-
waniem takiego terenu — chyba ze prowadzone za uzde.

*DYLIZANSE, WOZY I FURGONY-

Wigkszo$¢ obywateli Starego Swiata, zmuszona do znoszenia trudéw
podrozy, korzysta z dylizansow. Istnieje wiele niezaleznych kompa-
nii przewozowych, dziatajagcych w wazniejszych miastach. Dylizanse
sa duze i cigzkie, maja duzo miejsca na bagaze na dachu, a wew-
natrz mieszcza do tuzina pasazeréw. Woznice to twardzi ludzie, po-
dobnie jak straznicy drég dobrze przygotowani do trudéw zycia na
szlaku. Kompanie przewozowe staraja si¢ zatrudnia¢ najlepszych.
Dylizanse kursujg w miarg czesto, a przejazd mozna uzna¢ za ustuge
o przecigtnej dostgpnoéci (patrz Poradnik konsumenta). Najstyn-
niejsza w Imperium kompania przewozowa to ,Dylizanse na cztery
pory roku”, mieszczaca si¢ w Altdorfie; posiada przedstawicielstwa
w catym Imperium.

Dylizanse przeznaczone s3 gléwnie do przewozu pasazerow; furgo-
noéw (4-kotowych) i wozdéw (2-kotowych) uzywa sie¢ do transportu
wigkszoéci przedmiotoéw codziennego uzytku, ptodéw rolnych itp.
Furgony nie maja zadnych amortyzatoréw i sa wyjatkowo
niewygodne oraz powolne.

*ROZKEADY JAZDY*

Dylizanse podrozuja przynajmniej raz dziennie pomiedzy miastami,
majgcymi powyzej 10 000 mieszkanicow. Przy dobrych warunkach,
na jednej trasie pomiedzy gléwnymi miastami Imperium moze kur-
sowac do K6 dylizanséw. Z tg sama czestotliwoscig zatrzymuig sie

one w lezacych przy trasie mniejszych miejscowosciach.

Dylizanse kursuja rowniez do i z miasteczek o liczbie ludnodci wigk-
szej niz 1000 oséb, lecz kursy te nie sg tak regularne — $rednio jeden
kurs na tydzien. Mistrz Gry moze losowo wyznaczy¢ liczbe dni, jaka
musi czeka¢ pasazer na najblizszy dylizans. Uzywa w tym celu

kostek od K4 do K12, zaleznie od wielkosci i lokalizacji miasteczka.

Dylizanse kursujg tylko po drogach i pasazerowie, ktorzy chea pod-
rozowac wzdiuz Sciezek i matych traktdw, beda musieli wynaja¢ wo-
zy, furgony lub konie. Dostepnos¢ takiego $rodka transportu przyj-
muje si¢ za przecigtng, w czasie zbiorow — malq (patrz Poradnik
konsumenta).
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+PODROZE SZLAKAMI WODNYMI-

Tam, gdzie jest to mozliwe, wykorzystuje si¢ do transportu rzeki

i inne szlaki wodne — czesto znacznie bezpieczniejsze i pewniejsze
niz drogi. Mapa pokazuje zeglowne szlaki w Starym Swiecie; gtow-
nym jest rzeka Reik wraz z doptywami. Miasteczka, wioski oraz inne
osady wystepuja wzdtuz zeglownych rzek tak, jak w poblizu drég
(patrz Typowe osady Starego Swiata).

Szlaki wodne, jako wolniejsze od drog, wykorzystuje si¢ glownie do
transportu towaréw. Zawsze jednak istnieje mozliwo$¢ wykupienia,
wyproszenia lub odpracowania przejazdu fodzia. Taka rejsy sa ustu-
g3 o duzej dostepnosci w kazdym zamieszkalym miejscu w poblizu
szlaku wodnego.

*SPOSOBY TRANSPORTU-

Konie i muty: Wszystkie szczegoly na temat tych zwierzat mozna
znalez¢ w Bestiariuszu (patrz Zwierzeta i potwory — kon). Koszt
oraz dostepno$¢ koni i innych zwierzat jucznych podano w Porad-
niku konsumenta.

Dylizanse, wozy i furgony: Dylizanse maja wytrzymaly, drewniany
szkielet, pokryty lekkim drewnem, a czasami plétnem. Sredni czas
zbudowania dylizansu wynosi K4+4 miesigce (zawsze przyjmujac, ze
niezbedne materialy i umiejetnosci sa tatwo dostepne). Zaprzeg skla-
da sie (zwykle) z 4 koni. Na kozle siedzi przewaznie jeden powo-
zacy i jeden straznik — z tym, Zze obaj sa woznicami. Dylizans zabiera
6 0s6b wewnatrz i 2 na dachu. W razie naglej potrzeby wewnatrz
mozna stloczy¢ nawet 12 pasazerow. Studenci Uniwersytetu w Alt-
dorfie prowadza stale wspotzawodnictwo na tym polu i ustanawiaja
rekordy (aktualny: 12 ludzi, 1 krasnolud i 3 halflingi).

Przy normalnej ilodci pasazeréw, kazdy z nich moze zabra¢ ze sobg
dwa sporych rozmiaréw kufry (albo ekwiwalent). Bagaze podrézuja
przymocowane na dachu pojazdu.

Przecietny dylizans ma Szybkos$¢ — 4, Wytrzymato$¢ — 5 i punkty
Uszkodzen — 30. Konie i powdz mozna traktowac jako jedng grupe
podczas atakéw dokonywanych pociskami lub magia. Do okreslenia
miejsca trafienia dylizansu rzu¢ K10:

Wynik rzutu Miejsce trafienia
1-2 kon (wybierz losowo)
3-7 dylizans
8 koto
9-10 odstonieci cztonkowie zatogi albo pasazerowie

(wybierz losowo)

Odslonigta obsada i pasazerowie to ci, ktérzy znajduja si¢ na kozle
i dachu dylizansu albo wychylaja si¢ przez okno. Osob wewnatrz
dylizansu albo takich, ktérych nie wida¢ przez okno, nie mozna
trafi¢ za pomocg strzatu, ktory nie byt wymierzony. Jezeli jednak
strzelec albo rzucajacy czar spedzi dodatkowa runde na celowaniu,
to wybrany kon albo cze$¢ powozu moze zosta¢ trafiona zgodnie ze
zwyklymi zasadami, dotyczacymi pojedynczych oséb w grupie.

Jezeli kon, prowadzacy zaprzeg zostanie zabity dylizans natychmiast
sie zatrzyma i przewrdci, jezeli woznica nie wykona udanego testu
ryzyka. W przypadku kraksy, wszyscy znajdujacy si¢ wewnatrz
otrzymuja K6 ran modyfikowanych jedynie o Wytrzymalos¢. Posta-
cie, ktore podrozowaly na zewnatrz, wypadaja na K4 metry, ale nie
odnosza zadnych uszkodzen ciata.

Jezeli kon z drugiej pary zostanie zabity, to dylizans zwalnia do po-
towy szybkosci, dopdki ciato zabitego zwierzecia nie zostanie od-
cigte. Moze tego dokona¢ wynikiem 4-6 na K6 posta¢ utrzymujaca
rébwnowage na jednym z pozostatych koni (stosowany jest standard-
owy test ryzyka). Jezeli oba konie z drugiej pary zostana zabite, dyli-
Zzans zatrzyma sie tak jak w przypadku zabicia konia prowadzacego.

Kolo dylizansu moze odnie$¢ 10 punktéw uszkodzen zanim ulegnie
zniszczeniu. Te uszkodzenia nie odnosza si¢ do dylizansu jako
calosci. Jezeli jednak kolo odpadnie, dylizans zatrzyma si¢ z takim
samym prawdopodobienstwem wywrotki, jak podczas zabicia konia
prowadzacego (patrz wyzej).

Lodzie: Wszystkie lodzie buduje si¢ z grubych desek. Lekkiego
drewna i plétna uzywa si¢ do konstruowania pokladu, oston itp.
Najpospolitsza 16dz rzeczna ma okoto 12-15 metrow diugosci i jest
bardzo szeroka. Poruszana jest pojedynczym zaglem, chociaz moze
by¢ takze holowana przez konie pociagowe, nawet na diuzszych
odcinkach. Czas budowy lodzi zalezy od jej rozmiaréw: 16dz
wioslowa — K10+10 dni, barka rzeczna K4+3 miesigce (przyjmujac,
ze wszystkie materialy i umiejetnosci sa latwo dostepne).

Do lodzi wioslowej potrzeba tylko jednego wioslarza, cho¢ zwykle
ma wiosta i miejsce dla dwéch. Lodzie rzeczne maja zatoge K6+4
0sbb, z ktdrych jedna jest sternikiem, a pozostale marynarzami, tra-
garzami, wioslarzami itp. E6dz wiostowa moze przewozi¢ maksymal-
nie 6 osob (tacznie z wioslarzem), podczas gdy 16dz rzeczna pomies-
ci nawet 40 osob (razem z zaloga), zakladajac, Ze nie wiezie zadnego
tadunku (patrz nizej).

Na lodziach wiostowych nie ma zwykle zbyt wiele miejsca, dlatego
nalezy dokonywac wyboru pomiedzy pasazerami, a ich dobytkiem.
Jezeli przewozonych jest 6 osob, brakuje miejsca na fadunek inny
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niz maty bagaz podreczny. Kazda osoba ponizej 6 zwalnia miejsce
dla tadunku o objetosci i wadze réwnej 1 pasazerowi. W todziach
rzecznych komory tadunkowe znajduja si¢ na dziobie, za$ miejsce za
masztem przeznaczone jest dla pasazeréw, na nadbudéwke, ostony
albo dodatkowy bagaz. Maksymalna tadowno$¢ wynosi 4500 punk-
téw obciazenia, ale powinna zosta¢ zredukowana, jezeli na pokiadzie
znajdzie si¢ pelny komplet pasazeréw i zalogi. Przewozone towary
okrywa si¢ daszkiem z plétna.

E6dZz wiostowa ma Szybkosc — 3, Wytrzymalo$é — 4 i p. Uszkodzen — 5.
E6dZ rzeczna ma Szybkodé — 3, Wytrzymatos$c — 5 i p. Uszkodzen — 50.

Przy ataku pociskami lub magia, 16dz i jej zaloge nalezy traktowac
jak jedna grupe. Okreslajac miejsce trafienia w 16dz, rzu¢ K10
i poréwnaj z ponizszg tabelka:

Rzut K10 E6dz wiostowa E0dz rzeczna

1-3 odstonieci czlonkowie zalogi - odstonieci cztonkowie zatogi
45 odstonieci czlonkowie zatogi fadunek albo kadtub

6-7 ladunek albo kadtub kadtub

810  kadiub kadtub

Okreslenie ,odstonigci czlonkowie zalogi” dotyczy wszystkich celow nie
kryjacych si¢ w danym momencie w nadbudéwce fodzi. MG powinien
losowo wybra¢ trafionego. Oséb, znajdujacych sie w nadbudéwee nie
mozna trafi¢ za pomoca nie wymierzonego strzatu. Termin kadtub”
dotyczy wszystkich czesci nadbudowy, takich jak maszt, wszelkie nad-
buddwki pokladowe czy wiosta sterowe lodzi rzecznej.

Okreslone czesci todzi, wlaczajac w to czlonkéw zalogi i tadunek,
moga zosta¢ trafione zgodnie ze zwyktymi zasadami, dotyczacymi
pojedynczych celébw w grupie. Oznacza to, ze strzelec lub rzucajgcy
czar musi spedzi¢ dodatkowg runde na ,mierzeniu”, a cel powinien
by¢ przynajmniej czesciowo widoczny.

LOdZ zostaje zatopiona, gdy otrzyma uszkodzenia rowne 80% jej
punktéw Uszkodzen (tzn. 1odz wiostowa 4 pkt, a todz rzeczna 40
pkt). Zaloga oraz pasazerowie beda msieli plywac albo utong (patrz
Mistrz Gry — Plywanie).

JEZYKI W STARYM SWIECIE-

Wiekszoé¢ mieszkancow Starego Swiata porozumiewa si¢ wspolnym
jezykiem — znanym jako staro$wiatowy. Jednak akcent i idiomy r6z-
nig sie zaleznie od kraju z jakiego pochodzi méwigcy. Odmiany te
nazywamy dialektami. Oprocz tego kazda rasa posiada swoj wiasny
jezyk, a wreszcie istnieje duza liczba sekretnych i magicznych jezy-
kow, ktdre opisano oddzielnie.

Kazda osoba moze si¢ porozumiec¢ z inna, mowigca tym samym jezy-
kiem. Osoby, wladajace tym samym jezykiem zrozumieja jego dialek-
ty, ale tylko pod warunkiem, ze mowiaca dialektem osoba chee byé
zrozumiana. Uzywajacy dialektu w kazdej chwili moze zacza¢ nim
moéwic, a wtedy zrozumie go tylko kto$, kto réwniez zna ten dialekt.

*NAUKA JEZYKOW

*PODSUMOWANIE KWESTII JEZYKOWYCH®

Ponizsza tabela wylicza wszystkie jezyki Starego Swiata oraz ich
dialekty, pokazujac, gdzie s3 uzywane i przez jakg rase.

Rasa Jezyk Dialekt Ojczysty dla
czlowiek staroswiatowy albioriski Albionu
bretoniski Bretonii
estalijski Estalii
tileanski Tilei
reikspiel Imperium
i Jalowa Kraina
stowianski Kislev
krasnolud khazalid krasnoludow
staro$wiatowy krasnoludzki krasnoludéw
elf eltharin tar-eltharin elféw wysokich
i morskich
fan-eltharin lesnych elfow
staro$wiatowy lesnych elféw le$nych elféw
halfling staro$wiatowy halflinski halflingow
zwierzoczlek mroczna mowa zwierzoludzi
Wojownik Chaosu mroczna mowa Wojownikéw
Chaosu
gnom khazalid gnomow gnomow
(krasnoludzki)
goblinoidy goblinski ghazhakh goblinéw
harghazhakh hobgoblinéw
orrakh orkow
snotgob snotlingdw
reptillion ssissyl'k reptillionow
ogr grumbarth ogrow
skaven queekish skavenow
drzewiec Malla-room-ba-larin drzewcow
eltharin
staro$wiatowy
(25% szans)
troglodyta ssissyl'k ss'’kyzzTk troglodytow
troll orgvar trolli

JEZYKI SEKRETNE I TAJEMNE-

W trakcie przygdd bohaterowie moga pozna¢ dodatkowe jezyki —
pod warunkiem, iz maja nauczyciela, dla ktérego jezyk nauczany jest
jezykiem ojczystym. Kurs trwa 12 miesigcy, minus 1 miesigc za kazde
pelne 10% Inteligencji ucznia. Pod koniec tego okresu MG powinien
prLapmwadzk test Inteligencji dla kazdego bohatera — sukces ozna-
7e nauczyl si¢ on stosunkowo biegle wilada¢ jezykiem, ktérego
si¢ uczyl (ale nadal, w ciagu najblizszych 12 miesiecy, moze natknac
sie na nieznane stowo czy zwrot). Niepowodzenie oznacza, ze boha-
ter nie potrafi poja¢ podstawowych zasad, rzadzacych danym jezy-
kiem (wychwyci pojedyncze stowa, ale moze popelni¢ sporo bledéw
i nie wszystko zrozumie).

Dodatkowych dialektow mozna sie nauczy¢ w podobny sposab, ale
udany test Inteligencji oznacza, ze bohater potrafi biegle postugiwa¢
si¢ wyuczonym dialektem.

Istnieje pig¢ tak zwanych sekretnych jezykéw, znanych czesto przez
wielu ludzi — zalezy to tylko od klasy, do ktdrej nalezy dana profesja.
Uzywa si¢ ich przewaznie do celow specjalistycznej komunikacji

i uczy sie ich zaleznie od potrzeb.

Bitewny: uzywany przez wojownikow, gléwnie do wydawania
rozkazow podczas walki.

Klasyczny: uzywany przez uczonych, mozna si¢ nan natkngc
w wielu starozytnych ksiegach i dokumentach.

Rangerow: uzywany przez rangerow, przewaznie dotyczy lowiec-
twa, zycia w lesie itp.

ZYodziei: uzywany przez Lotrow, przewaznie jako rodzaj szyfru.

Gildii: uzywany w tajnych dokumentach i rytuatach rc
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Pelny opis mozesz znalezé w U $ciach — Sekretny jezyk....

Istnieje rowniez szed¢ jezykodw tajemnych, uzywanych wylacznie do
celéw magicznych — nigdy do celow zwyklej komunikaciji.

Tajemny krasnoludzki: wyjatkowo rzadki, znany tylko przez
magoéw krasnoludzkich.

Tajemny elficki: uzywany tylko w Krolestwach Elfie przez tamtej-
szych magow.

Demoniczny: jezyk demondw, uzywany takze przez demonologow.
Druidzki: wyjatkowo rzadki i starozytny jezyk, znany tylko przez
kaptanow druidzkich.

Magiczny: dzieli si¢ na cztery rodzaje: pierwotny, iluzjonistyczny, nek-
romancki oraz czarodziejski. Wraz z jezykiem demonicznym jest uzywa-
ny przez zwyklych i wyspecjalizowanych czarodziejow (patrz Magia).
Dawnych Slannéw: najstarszy i najrzadszy, byl poczatkowo
uzywany przez ziemnowodng rase, ktora odegrata tak wazna role

w ksztaltowaniu Znanego Swiata (patrz Historia $wiata).

Dalsze szczegdly mozesz znalez¢ w Podreczniku gracza —
w rozdziale Umiejetnosci.

*PORADNIK KONSUMENTA-

Ten rozdzial poswigcony jest wszystkim sprawom finansowym. Pie-
nigdze powinny wystepowac we wszystkich grach, lecz nie powi-
niene$ pozwoli¢, by zapanowaly nad rozgrywka. Jesli ich brakuje,
powiniene$ dyskretnie, jednak uwaznie sledzi¢ jak gracze z nich
korzystaja, natomiast jesli druzyna jest bogata, niewielki sens ma roz-
liczanie jej co do pensa.

*MONETY-

System monetarny Starego Swiata opiera si¢ na trzech rodzajach
monet — zlotej koronie, srebrmym szylingu i pensie, zazwyczaj zro-
bionym z brazu, miedzi lub mosiadzu. Kazda moneta wazy mniej
wiecej 1 uncje, a jej warto$¢ jest uzalezniona od wagi. ystkie mia-
sta, a takze niektére miasteczka bija swe wiasne monety, kidre sa
akceptowane na calym terenie Starego Swiata (cho¢ monety z mniej-
szych miasteczek moga by¢ uznawane tylko lokalnie). Niezwykle
monety traktowane sg z duza podejrzliwoscia, dzieki czemu ich emisja
staje si¢ nieoplacalna. Poniewaz monety réznia si¢ pochodzeniem,
wiarygodnym okresleniem wartosci staje si¢ ich waga.

1 zlota korona = 20 srebrnych szylingéw = 240 mosi¢znych pensow
1 srebrny szyling = 12 mosieznych pensow

Zazwyczaj zapisuje si¢ to tak:
1 zk = 20/- = 240 p

Bardziej skomplikowaane kwoty, na ktore moga skladac sie rozne
monety zapisuje si¢ nastepujgco:

1 zk 12/6 — 1 korona, 12 szylingow i szesciopensowka
6/- — tylko szes$¢ szylingow

12 zk 5/- — 12 koron i 5 szylingow

3p — tylko 3 pensy

-DOBRA 1 USLUGI-

Poradnik Konsumenta zawiera list¢ dobr i ustug, ich standardowe
ceny i ogolnodostepno$c. Ta lista jest pomyslana jako pomoc, a nie
jako nienaruszalna regula — mozesz wigc do woli zmieniac jej
szczegOly w swych wilasnych scenariuszach. Na przyklad, jedli twa
gra toczy si¢ w spoleczenstwie goérniczym, bytoby dos¢ dziwne,
gdyby bohaterowie nie mogli naby¢ kilofow...

Poradnik podzielony jest na kilka kategorii débr i ustug:

Utrzymanie

Ubranie

Pancerz

Bron

Inne (pojemniki, przedmioty domowego uzytku, narzedzia itd.)
Transport

Mieszkania

Ustugi medyczne

Podano w nim ceny wszystkich przedmiotéw, ich ciezar (jesli jest
brany pod uwage) oraz dostepno$¢ wedlug nastepujacej skali:

o s rall

- — mala— przecigtna— duza— powszechna

Z poradnika powinno korzysta¢ sie w nastepujacy sposob: najpierw
nalezy odszuka¢ przedmiot, ktory bohater chee naby¢ oraz zapamie-
ta¢ jego dostepno$¢. Nastepnie, korzystajac z ponizszej tabeli, nalezy
odnalez¢ liczebno$¢ spolecznosdci (moze by¢ ona okreslona w sce-
nariuszu, badz tez wg zasad podanych w Typowych osadach
Starego Swiata). W odpowwdme] rubryce tabeli trzeba odnalez¢
procentowy szanse dostepnosci poszukiwanego przedmiotu czy
ustugi w miejscu, w ktorym sie ich szuka. Potem trzeba wykonad¢
test — jesli sie nie powiedzie, przedmiot czy ustuga nie sa dostepne.
Nastepny test mozna przeprowadzi¢ dopiero po tygodniu.

Ludnos¢
Poniiej 100 Ponizej 1000 Ponizej 10.000 Powyzej 10.000
znikoma 1% 5% 10% 25%
niewielka 3% 7% 15% 30%
mala 5% 10% 25% 40%
przecigtna 10% 20% 35% 55%
duza 20% 35% 50% 80%
powszechna 35% 60% 70% 100%

Gdy juz zostalo stwierdzone, ze dany przedmiot czy ustuga sa
dostepne w danym mi , nie ma potrzeby wykonywania kolej-
nych testow, by znalez¢ wigksza ich ilo$¢. Oczywidcie mozna
ozsadna granice — jesli, na przykiad, dojdzie do sytuacii,
j gracz, ktory kupil juz sze$¢ napierénikdw chee wykupid
caly ich zapas we wsi...
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UTRZYMANIE-

Cena ObcigZzenie Dostepnosé
Dobre wino (butelka) 25/- 5 przecigtna
Domowe wino (butelka) 4/- 5 duza
Jedzenie na jeden dzien 3/-do 7 10 powszechna
(gotowy posilek)
Obrok dla konia (1 dzier) 7/6 50 powszechna
Oddzielny pokoj 30/- duza
(4 osoby)
Piwo (1/2 litra) 9p 2
Wspdlna sala w zajezdzie (noc) 2/-
z tzkiem 3/- - powszechna
Stajnia (1 kon, 1 noc) 1/6 = powszechna
Odka (butelka) 10/- 5 przecigtna
Zelazne racje (na tydzien) 37k 50 duza

* 3/~ to minimum wymagane, by utrzymac si¢ przy zyciu, lecz kazdy
bohater, ktory ma pienigdze musi wydawac 7/- dziennie na jedzenie
(jesli go na to nie stac, musi wydac tyle, ile ma). Nawet 7/- dziennie
to glodowa racja, a ci bobaterowie, ktorzy chcg utrzymac swq pozy-
cje spoteczng powinni wydawac znacznie wigcej.

*UBRANIE-

Podane ponizej ceny dotyczg wylacznie ubran przecietnej jaks 5
Jedli cheesz nabyd¢ ubrania lepszej lub gorszej jakosci, musisz zasto-

sowad poniz:
zmiane ich cig

e modyfikatory. Powinienes uwzgledni¢ rownie!
aru — wyszukana i bogato zdobiona szata jest zwykle

cigzka i niewygodna.

Najwy?z
Dobra jakos¢
Niska jakos¢

jakos¢  x 10

X3
podziel przez 2

Cena ObciaZzenie Dostepnosc

Bryczesy 2 zk 4 powszechna

y 5 powszechna
Buty jezdzieckie i ostrogi 12 przecietna
Buty skdrzane (diugie) 10 duza
Chatat 3 powszechna
Chusta na szyje powszechna
Chusteczka do nosa 4 zk = duza
(jedwabna)
Kapelusz 5 zk 5 powszechna
(szerokie rondo, zdobiony)
Kapelusz (zwyczajny) 10/- 1 powszechna
Kaptur / Maska 25/ 2 duza
Koszula gk 2 powszechna
Kubrak przeszywany 6 zk i powszechna
Pas 10/- 1 powszechna
Peleryna 5 zk 10 powszechna
Plaszez cigzki 10 zk 15 powszechna
Suknia 7 zk 6 powszechna
Szaty kaplanskie 13 zk 20 przecigtna
Tunika 5 zk 4 powszechna

Cigzar ubrania
jego obci

ile podaje tabela.

ktdre bohater nosi na sobie nie jest doliczany do
. lecz jedli niesie je w worku czy plecaku, wazy tyle,
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PANCERZ-

Czepiec kolczy

Czepiec skorzany

Kaftan skoérzany

Kaftan kolczy

Kaftan kolczy z rekawami
Kolczuga

Koszulka kolcza

Kurtka skorzana
Nagolenniki kolcze (para)

Naramienniki kolcze (para)

Helm otwarty*
Hetm rycerski
Napier$nik
Naplecznik

Nagolenniki ptytowe (para)
Naramienniki plytowe (para) 60 zk

Rekawice (para)
Tarcza

Tarcza bez oku¢
(na 1 przygode)

Cena ObcigZzenie Dostepnosé

25 zk 30 przecigtna
10 zk 10 duza
17 zk 50 duza
115 zk 80 przecigtna
130 zk 100 przecigtna
95 zk 80 przecietna
80 zk 060 przecietna
12 zk 40 duza
55 zk 60 mata
20 zk 40 niewielka
2zk 30 duza
20+K10 zk 40 mata
70 zk 75 mata
50 zk 75 mata
70 zk 60 mata
30 mata
30 zk 10 mata
2K8+2 zk 50 duza

10/- 50 powszechna

* Zalozony na czepiec kolczy, nie daje dodatkowej ochrony.

+BRON.

Bron reczna

Bicz

Buzdygan

Garota

Hak

Halabarda

Kastet

Kij

Kopia

Korbacz

Korbacz dwureczny
Lamacz mieczy
Maczaga dwureczna
Miecz

Miecz dwureczny
Miecz pottorareczny
Miot hojowy

Cena Obcigzenie Dostepnosé

15/- 30 przecietna
7 7k 50 duza

1 zk 1} niewielka
1 zk 1 przeci¢tna
8 zk 175 duza
17k il duza
3/- 50 powszechna
50/- 100 niewielka
10 zk 60 mata
20 zk 120 niewielka
5 zk 40 mata
15 zk 100 mata
14 zk 60 duza
35 zk 250 przecietna
20 zk 100 duza

8 zk 75 mala

Bron reczna
Mtot bojowy dwure¢czny
Nadziak

Patka drewniana
Palasz

Pochwa na miecz
Puklerz

Rapier

Sie¢

Szpada

Sztylet / noz
Topdr bojowy
Topor dwureczny
Topdr jezdziecki
Widcznia

Bron strzelecka
Bolas

Belty do kuszy (5)
Dmuchawka
Kolczan na 30 strzal
Kusza

Kusza powtarzalna
Lasso

Luk dhugi

Luk elfi

Luk krotki

Euk zwykly

Miot

N6z do rzucania
Oszczep

Pistolet strzatkowy
Proca

Proca drzewcowa
Strzatka do rzucania
Strzaty (5)

Toporek do rzucania
Widceznia

Bron palna

Bomba

Kule do broni palnej (10)
Pistolet

Proch strzelniczy (tadunck)
Rusznica

Cena ObciaZenie Dostepnosé

15 zk 206 niewielka
9 zk 60 niewielka
2/- 40 powszechna
14 zk 50 mata
1-10 zk 20 duza
27k 10 przecietna
20 zk 10 mala
30/- 30 niewielka
18 zk 10 mala
3 zk 10 duza
6 7k 50 duza
127k 75 przecietna
7 zk Z5 mata
35/- 50 duza

Cena Obciazenie Dostepnosé

7/- 20 mala
2 zk 10 przecigtna
10 zk 15 znikoma
15/- 15 duza
16 7k 120 przecietna
100 zk 150 znikoma
1 zk 10 powszechna
15 zk 90 przecigtna
30 zk 100 znikoma
7 zk 7o duza
11 zk 80 duza
8 zk 75 mata
4 zk 10 przecigtna
25/= 30 przecigtna
10 zk 25 niewielka
24~ 10 duza
6/- 30 niewielka
27k 10 niewielka
30/- 10 duza
40 przecigtna
35¢- 50 duza

Cena ObcigZenie Dostepnosc

75 7k 20, znikoma
17k 10 mata
150 zk 25 znikoma
5 zk 1 niewielka
75 7k 30 znikoma
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*INNE-

Narzedzia
Cena ObciaZenie Dostepnosé
Plecaki, worki itp. Forma do monet (bez wzoru) 10 zk 5 niewielka
p—— — —— TR 1 Y . = .
Cena ObciaZenie Dostepnosé Gwozdz zelazny (12 cali) 10/- 5 duza
Buktak na wode (5 ) 8/- peiny 100 powszechna Haczyk na ryby i linka 3/- 2 duza
Juk (pojemno$¢ 150) 27k 5 przecigtna Hak 47k 20 przecigtna
Flaszka metalowa (1/2 1) 50/- 15 mata Instrumenty medyczne 50 zk 50 niewielka
Manierka skorzana (1/2 1) 15/- 3 przecigtna Kajdany (para) 5 zk 20 przecigtna
Plecak (pojemnos¢ 250) 30/- 20 powszechna Klin drewniany 8p 2 powszechna
Sakiewka (100 monet) 2/- 1 powszechna Faticuch (metr) 30/- 50 przecietna
S?kw & . S’,' 1 powszechna Etom 5 7k 20 przecigtna
Tor!)a a4 r,a,""e o/- 2 powszechna Lopata (zelazna) 25/- 20 duza
(pojemnos¢ 200) 5 % = = s
T ckbezana T i > oAl Mapy nawigacyjne (drukowane) 25 zk 5 niewielka
Worek (pojemnos¢ 200) 16/- 7 powszechna Narze';dzm k}owalakm , S0izk LY niewielka
(oprocz kuzni i miechow)
Narzedzia grawerskic 50 zk 20 niewielka
Narzedzia rzemie$lnicze 50 zk 40 niewielka
Sprzety domowe i wyposazZenie osobiste Pila 10 duza
Cena ObcigZenie Dostepnosé Potrzask 8 zk 100 przecigtna
Drewno na opal (wiazka) 2/- 5 powszechna Przyrzady nawigacyjne 50 zk 20 niewielka
Dzban (gliniany) 3/6 10 powszechna Sidta (metalowe) 1 7k 2 duza
Garnek kucharski 1 zk 20 powszechna Surowiec metalowy (gaska) — 26/- 20 przecigtna
Guziki (tuzin) 2/- 2 duza Szklo powigkszajace 75 zk 5 znikoma
Hubka i krzesiwo 30/- 5 powszechna Sznur (metr) 5/= 10 przecigtna
Koe 97k 10 powszechna Tyczka (metr) 1/6 10 powszechna
Kociotek (1/2 D) 30/- 10 powszechna Wytrychy 10 zk 20 przeci¢tr}a
Koéci do gry (para) 6/- — powszechna i " —
Kufel (cynowy) 1 zk 5 powszechna
Materac z pierza 12 zk 350 mala Pi$miennictwo
Male'rac z wlosia ) 8 zk 400 przecietna Cena ObciaZenie Dostepnosé
Sztucce (komplet dla jednej osoby) e . T
e s/ 2 eem Ksiazka iluminowana 350 zk 50 niewielka
— metalowe 3 7k 4 duza Ksigzka (drukowana) 40 zk 35 mata
— srebrne 15 zk 3 mata Papier (12 kartek) 12/- - niewielka
Talia kart 1 zk 1 powszechna Pergamin (12 kartek) 12p = mata
Przybory pi$miennicze 10 zk 5 przecigtna
Oswietlenie
Cena ObciaZzenie Dostepnosc +TRANSPORT -
Lampa 5/- 20 powszechna
Latarnia 12 zk 20 przecigtna
Latarnia sztormowa 20 zk 30 mata =
Olej (1/2 D 8/- 5 powszechna Pojazdy 2
Pochodnia ¥/ 5 powszechna Cena Obcigzenie Dostepnosc
oo Guzin) Furmanka (K6x10)+40 zk - duza
“iojowa 6/ 5 powszechna Lodka wiostowa (K6x10)+60 zk 900 przecigtna
: Eodz 600 zk - niewielka
(plonie przez 3 godz.) A
e 36/- 5 prrecietna Powdz, kareta 1000 zk - niewielka
(lonie poez igots) - Woz kryty (K8x10)+60 zk - duza
Instrumenty muzyczne Wierzchowce

Cena
Beben 30/-
Flet 20 zk
Flet klasyczny 3 zk
Harfa mala 20 zk
Harmonijka ustna 8/-
Klawikord 250 zk
Lutnia 80 zk
Mandolina 23 zk
Rog 10 zk
Tamburyn 1 zk
Wiola 25 zk

ObcigZzenie Dostepnosé

50 przecigtna
10 niewielka
5 przecigtna
50 niewielka
1 przecigtna
1200 niewielka
30 mata
15 mata
30 przecietna
5 przecigtna
30 przecigtna

Lekki kon bojowy
Kon wierzchowy
Rumak

Cena Obcigzenie Dostepnosc

575-1150 zk = mata
60-480 zk = duza
960-4750 zk - powszechna

Zwierzeta domowe

Kon juczny
Kon pociggowy
Koza

Cena ObcigZzenie Dostepnosé

30-60 zk - powszechna
50-75 zk - powszechna
40/- - 50/- - powszechna
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pracujgca samotnie nie jest w stanie prawidlowo wybi¢ monet —
wszystkie wyprodukowane w ten sposob pienigdze zostang natych-
miast rozpoznane jako falszywe. Puszczanie w obieg falszywych
monet wymaga udanych testow oszustwa. Szanse na sukces kazdej
kolejnej proby maleja o 5% za kazdy dzien po pierwszym udanym
uzyciu falszywych monet. Transakcje powyzej 10 monet zmniejszaja
szanse oszustwa o 1% za kazda dodatkowa monete. Tak wigc proba
wydania 23 falszywych monet wymaga modyfikatora -13% do testu
oszustwa. Nieudany rezultat oznacza, ze falszerstwo zostalo zdema-
skowane i bohater zapewne trafi do kazamatéw. Karg za falszerstwo
jest uwiezienie na czas nieokreslony.

*WYNAJMOWANIE BOHATEROW-

Wezesniej czy pdzniej kazda druzyna bedzie chciala wynaja¢ boha-

Zwierzeta domowe
Cena ObciaZenie Dostepnosc
Krowa 10-00 zk 2 powszechna
Kurczak 1E - powszechna
Owca 54/- - 62/- % powszechna
Pies K6 7k = powszechna
Sokot 40-70 zk - niewielka
$winia 80/- - 90/- = powszechna
Wot 60-80 zk - powszechna
*KOSZTY PODROZY-
Za 15 km podrozy Cena ObcigZenie Dostepnosc ek
Dwukétka (za dzier) 3 zk - powszechna e
LOdZ rzeczna 5/- = powszechna
Furmanka/wo6z 15/- - powszechna
Powoz/kareta (za dzien) 7 zk - przecigtna
Woz kryty 3-konny (za dzien) 4 zk - duza

MIESZKANIA+

Cena Obciqlenie Dostepnosc
Dom w mieScie 450 zk duza
Dom w miescie 1500 zk - przeci¢tna
(dobrze urzadzony)
Dom w miescie (luksusowy) 2 400 zk - przecietna
Maly palac 30 000 zk - znikoma
Wiejski dom 270 zk - duza
Wiejska chata 90 zk - duza
Luksusowy dom 4 800 zk - niewielka
z duzym ogrodem
Zamozny szlachecki dworek 21 600 zk - niewielka

z dziedzificem

*USLUGI MEDYCZNE-

Cena Obciazenie Dostepnosé

Za wizyte 3 zk - duza

*PODRABIANIE PIENIEDZY

Bohaterowie, ktorzy wpadng na pomyst falszowania monet beda
musieli przede wszystkim zaopatrzy¢ si¢ w odpowiednie formy czy
matryce. Autentyczne matryce sa trudne do zdobycia, jednak system
monetarny Starego Swiata jest tak zréznicowany, ze zrobienie
wiasnych nie powinno nastrecza¢ wigkszych trudnosci. Dobrze by
bylo, gdyby podrobione monety wygladaty na wiarygodng i pow-
szechnie uznawana walute. Wszystkie zaznaczone na mapie miasta
bija wlasne monety, ktére sa powszechnie akceptowane. Niektore
mniejsze miejscowosci rowniez bija wlasna monete, lecz nie
wszedzie jest ona uznawana — zwykle wzbudza podejrzenia poza
miastem, z ktérego pochodzi.

Wykonanie zestawu matryc zajmuje okolo tygodnia i wymaga posia-
dania umiejetnodci sztuka.

Bicie monet z matrycy jest wzglednie tatwe, jednak sporzadzenie
wiarygodnego stopu, zawierajacego co najmniej 25% zlota i odpo-
wiednig domieszke podstawowego metalu wymaga korzystania

z monetoznawstwa oraz chemii lub metalurgii. Potrzebny jest
rowniez maty warsztat.

Pottora kilograma stopu, zawierajacego okoto 300 g ztota (10 ziotych
koron) wystarcza na wybicie 50 falszywych monet, majgcych war-
toé¢ 50 Ztotych Koron — zajmie to dwu osobom caly dzien. Osoba,

leznych — specjalistow wszelkiej masci. Bedg im oni
potrzebni w przypadku, gdy niezbedne s3 umiejetnoéci, ktérych nie
posiada nikt z druzyny. By¢ moze w najblizszej wyprawie musza
wzig¢ udzial do$wiadczeni wojownicy, a moze po prostu druzyna
nie wie, co zrobi¢ z pieniedzmi i zapragnie wynaja¢ stuzacego,
blazna etc. Takie osoby, nazywane najmitami, mozemy podzieli¢ na
dwie kategorie: wyszkolonych i niewyszkolonych.

Niewyszkoleni najmici: Sa czesto poszukiwani do wykonywania
fizycznych prac, takich jak noszenie bagazy, kopanie rowow itp.
Naleza do kategorii omowionej wezeéniej w rozdziale Standardowe
testy — Zatrudnienie (patrz Mistrz Gry), tzn. s3 rzemie$lnikami,

artystami, robotnikami albo stuzacymi. Moga mie¢ wiecej profesji,
ale przewaznie koncentrujg si¢ tylko na jednej. Takich bohateréw
mezaleznych nie trzeba kreow: majg Po prostu podstawowy pro-
fil i oméwione w opisie profesji umiejetnodei i przedmioty. Ich $red-
nie zarobki ksztaltuja si¢ nast¢pujaco :

Dostepnos¢
Rzemieslnik 10/- 60/- duza
Artysta 5/- 30/- duza
Robotnik 7/- 42/- duza
Stuzgcy 6p 3/- duza

Uwaga: Artysci zwykle oczekujg napiwkow. Natomiast sluzgcy
powinni mie¢ zapewnione wyzywienie i zakwaterowanie.

Tabela okresla rowniez wysoko$¢ zarobkdw, jakich spodziewac sie
moga sami bohaterowie (patrz d. testy — Zatrudnienie).

Czasami zatrudnionym robotnikom zapewnia si¢ takze wyzywienie

i noclegi, ale zwykle potraca si¢ to z zarobkdw. W spotecznosciach rol-
niczych zwykle tzes¢ wyplaty daje si¢ w naturze — czyli w produktach
rolnych (jaja, sery, mleko, jabtecznik itp).

Wyszkoleni najmici: Zwykle poszukiwani dla umiejetnosci,
ktorych brakuje bohaterom, prowadzonym przez graczy albo dla
wzmocnienia sity druzyny podczas przygody. Wyszkoleni najmici
majg kilka profesji, trudniej ich znalez¢, a przede wszystkim zatrud-
nienie ich jest kosztowniejsze. Wynajmujacych interesuja ich umiejet-
noéci, wiedza i do$wiadczenie. § ia placa i dostgpnosé takich
osOb rozni sig, zaleznie od liczby profesji, jakimi dysponuja.

Podstawowe place dla wyszkolonych najmitow

Profesje Zadzien Udzial' Dostepnosé
il 20 zk - duza

2 30 zk 1/2 przecietna
3 45 zk 3/4 przecietna
4 70 zk 1 mata

5 100 zk il niewielka
6 150 zk 1l znikoma
wigcej niz 6 +50 zk 1 znikoma
(za kazda nastepna profesij¢)

* Stosowane tylko wobec najmitow, ktorzy podczas przygody walczqg
ramie w ramie z bobaterami, prowadzonymi przez graczy.
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Pracodawca zwykle placi bohaterowi niezaleznemu za wszystkie
jego profesje, nawet jesli czedci z nich nie wykorzystuje. Najmici dys-
ponujgcy wieloma profesjami majg dostatecznie wiele propozycji, by
nie zatrudnia¢ si¢ za niewielkie pieniadze. Gotdwke wyplaca si¢

w co tydzien albo po zakonczeniu przygody. Jednak wigkszos¢
bohateréw niezaleznych oczekuje natychmiast po zawarciu umowy
zaliczki rownej tygodniowej pensii, szczegolnie jedli trzeba zakupic
specjalny ekwipunek. Bohaterowie niezalezni zawsze zawierajg
umowy, ktore gwarantuija, iz w razie ich smierci zaptata trafi do
krewnych, innych spadkobiercow lub budowniczych grobowcow.
Takie umowy sg zawierane sadownie albo poprzez pewne organiza-
cje (gildie), wigc ich przestrzeganie jest gwarantowane przez czynni-
ki oficjalne. Udzial wyplacany jest jako dodatek do zarobkéw
bohateréw niezaleznych w momencie podziatu zdobytego skarbu
miedzy bohateréw, ktorzy przezyli przygode. Podana w tabeli liczba
pokazuje wielko$¢ udziatu BN w stosunku do udziatu bohatera,
prowadzonego przez gracza. Dzielone sa wszystkie tupy, skarby

i magiczne przedmioty, chyba ze gracze uméwili sie inaczej podczas
wynajmowania bohateréw niezaleznych. Jezeli z udzialéw
bohateréw niezaleznych zostaty wykluczone pewne przedmioty,

wowcezas beda sie oni spodziewali rownowartosci pienigznej,
placonej po zakonczeniu przygody. Udzialy w tupach nie sa
wyplacane w przypadku $mierci bohaterdw niezaleznych.
Oczywidcie w zdobyczy partycypuja tylko ci najemnicy, ktorzy
wyruszyli na wyprawe z bohaterami, prowadzonymi przez graczy —
alchemik, ktéry zostal w laboratorium, probujac przemienic¢ olow
w zloto oczywiscie nie otrzyma udziatu. Najemnik z jedng profe:
zwykle przytacza si¢ do grupy raczej za rowny udzialy, niz za stala
pensje. Jezeli catkowita liczba profesji ich czlonkéw druzyny
wynosi powyzej 20, najemnik powinien ~|¢ zadowoli¢ 1/4 zwyklego
udziatu.

«KREOWANIE NAJEMNIKOW-

Tworzenie najemnikow odbywa si¢ w ten sam sposob, jak dla
wszystkich bohateréw niezaleznych (patrz Mistrz Gry). Warto, aby
MG przygotowal rezerwe bohateréw niezaleznych, gotowych do
przyjecia oferty wywieszonej na stupie przez czlonkow druzyny.
W przypadku niewyszkolonych najemnikéw, znacznie wygodniej
jest przyjac, ze sa to przecietni przedstawiciele swojej rasy.
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*BOHATEROWIE*

Na koncu scenariusza znajduja si¢ Karty czterech gotowych
bohateréw. Zachecamy do tego, by pierwsza sesje rozegrac
wiasnie nimi, poniewaz dzigki temu mozna do niej przys-
tapi¢ prawie natychmiast, nie tracac czasu na tworzenie no-
wych bohateréw. Oczywiscie nie jest to obowigzujace i mo-
zesz, jedli wolisz, gra¢ osobami stworzonymi od poczatku
przez ciebie. Przygoda jest przeznaczona dla czterech
uczestnikéw, chociaz mozna ja rozegra¢ réwniez w mniej
lub bardziej licznym skladzie.

*FORMAT-

Pierwsza czes$¢ scenariusza dotyczy przybycia bohateréw
do miasta Nuln oraz nastepnych, bogatych w wydarzenia
24 godzin. Podzielona ona zostala na epizody. Druga cze$¢
opisuje zlodziejska kryjowke, zwang ,Azylem”, podzielong
na cztery obszary, z ktorych kazdy przedstawiony jest jako
cykl pomieszczen.

Opis epizodéw i pomieszczen zazwyczaj zaczyna si¢ od
wstepu, umieszczonego w ramce, ktory moze zostaé glosno
odezytany graczom. Wstep opisuje widok, jaki bohaterowie
ujrzg podczas pierwszej wizyty w danym miejscu. Nastgpnie
podano informacje dostepne tylko dla MG. Migdzy innymi
zawarto tam podpowiedzi na temat sposobéw przeprowa-
dzenia rozmaitych spotkan i przyktadowe zasady, stuzace
poczatkujagcemu MG pomoca w prowadzeniu rozgrywki.
Na koncu kazdego epizodu znajduje si¢ sekcja o nazwie

L wyijécia”, prowadzgca bohateréw do kolejnego punktu
calej historii. W drugiej cze$ci przygody, za kazdym razem,
gdy bohaterowie przejda z jednej komnaty do drugiej, MG
powinien korzysta¢ z map — pomieszczenia sa ponumero-
wane — oraz z odpowiedniej czesci tekstu. Na przyktad,
jesli gracze przejda z pomieszczenia 3 do komnaty 5, MG
powinien odczytac¢ informacje na temat tejze 5 komnaty.

Przygoda, a szczeglnie pierwsza jej cze$¢, zostala przygo-
towana dla graczy poczatkujacych. Do$wiadczeni MG mogg
zmienia¢ lub ignorowac¢ niektore szczegoly, tak, by da¢
swoim graczom wicksza swobode dziatania.

*PRZYGOTOWANIA -

Przed przystapieniem do gry radzimy wykona¢ kopie Kart
Bohatera — po jednej dla MG i kazdego gracza. Rozgrywka
przebiega znacznie szybciej, jezeli MG dysponuije duplika-
tami Kart albo przynajmniej lista cech i umiejetnosci poszu-
kiwaczy przygod. MG powinien réwniez pozna¢ podstawo-
we zagadnienia, omownone w rozdziale Mistrz Gry, cho¢-
by po to, by zapozna¢ z rola, jaka ma do spetnienia.
Moze réwniez wykona¢ szkic w odpowiedniej skali (2,5 cm
=2 m) czedci Azylu, nalezgcej do Huydermandw i mie¢
gotowe materialy do zaimprowizowania sceny bitewnej
(patrz: Walka — Sceneria bitwy). Potrzebne bedg takze
nastepujace akcesoria:

kosci — po dwie lub wigcej K4, K6 i K10

modele albo zetony, reprezentujgce graczy i bohaterow
niezaleznych

tasma do mierzenia odleglodci

kilka arkuszy papieru czystego lub w kratke

zestaw olowkow, dhugopisow i flamastrow

*EPIZOD L Tak wigc... oto Nuln®

Po zadecydowaniu, ze bedg zarabia¢ na chleb jako poszu-
kiwacze przygdd, bohaterowie stajg przed problemem zna-
lezienia jakiej$ oplacalnej przygody. Poza skierowaniem
swych krokoéw w strong najblizszego miasta i poszukaniem
wiadciwych kontaktow, niewiele wigcej mozna w tym kie-
runku zrobi¢. Poza tym ulice miast sg przeciez wybrukowa-
ne zlotem, czyz nie?

Scenariusz zaklada, ze korzystacie z gotowych bohateréw,
co oznacza, ze pochodza oni z gérnego biegu rzeki Reik.
Wszystko, co wiedza na temat poszukiwania przygdd, to
fakt, ze kazdy, kto porzucil pasterskie zycie wyruszal

w kierunku Nuln. Dlatego przygoda rozpoczyna si¢ na
rzecznej todzi wilasnie zblizajacej si¢ do miasta. Jezeli gra-
cze sami wylosowali swoich bohateréw, radziliby$my, by
oni takze pochodzili z tej samej czesci Imperium, chociaz
postacie o miejskim pochodzeniu moga rozpoczac gre od
razu w miescie.

Po czasie, ktory wydawal si¢ miesigcami, wasza odz osig-
gnela Nuln. Wszyscy jestescie przemarznigci i przemo-
czeni. Prawdopodobnie gorzko zalujecie kupna tanich,
pokladowych miejsc na tej starzejacej si¢ lodzi. Nie jest

to szczegolnie bohaterskie rozpoczecie kariery poszuki-
wacza przygod, jednak w czasie podrozy poznalié si¢
nawzajem i i staliscie si¢ prawie przyjaciolmi, zjednoczo-
nymi wspolnym pragnieniem ucieczki przed monotonig
codziennego zycia.

Pilot poprowadzit 16dZ wzdtuz nabrzeza. Zaloga rzucila
cumy czekajacym dokerom, ktérzy teraz obwigzuja je do-
okota masywnych drewnianych pali. L6dz z lekkim
wstrzasem uderza o nabrzeze. Opuszcza si¢ pomost,

a nad pokladem zawisaja drewniane dzwigi, stuzgce do
wyladowywania przewozonych towardw. Formalnosci
celne si¢ przeciagajg i gdy mozecie zej$¢ na lad jest juz
prawie potnoc.

Szukacie noclegu w gospodach, stojacych wzdtuz nabrze-
za, ale wszystkie okazujg si¢ przepelnione. Zmeczeni i na
chwiejnych nogach zaczynacie watpic¢ czy w ogole znaj-
dziecie tej nocy jakie$ tézko. Lecz oto w ktdrejs tawernie
spotykacie pewnego mezczyzne i sprawy zdaja si¢ przybie-
ra¢ lepszy obrot. Przedstawia sie on jako Grolsch Van
Eyke. MOwi z wyraznym akcentem mieszkanca Jalowej
Krainy i wydaje si¢ szczerze wam wspolczud, gdy styszy,
ze dopiero przybyliscie do miasta. Ostrzega was, ze cho-
dzenie ulicami Nuln o tej porze jest wyjatkowo nieroz-
sadne i mowi: ,Za pare szylingdéw znajde wam mily, cieply
pokdj w jakims$ suchym i czystym miejscu.

Jezeli wolisz, mozesz poprowadzi¢ gre podczas podrdzy rze-
ka, daloby to graczom wigcej czasu na zzycie si¢ ze swymi
bohaterami. Klopotliwa przeprawa z celnikami moze pomadc
graczom w wejsciu w swoje role. Spotkanie z Van Eykiem jest
pierwszym szczegolowo opisanym epizodem tej przygody.

Grolsch Van Eyke to nazwisko przybrane. Mezczyzna,
ktorego spotkali nasi bohaterowie jest zlodziejaszkiem,
kieszonkowcem, pracujacym dla gangu bandytéw. Prébuje
zwabi¢ graczy w zasadzke.

Odgrywaijac role kieszonkowca, Mistrz Gry powinien nak-
foni¢ graczy do zaakceptowania oferty. Jezeli bohaterowie
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sa podejrzliwi i nie zdecyduja si¢ skorzysta¢ z jego propo-
zycji, przestanie si¢ nimi w koncu interesowac i powroci
do zajazdu.

Wyjscia: Jezeli gracze zaakceptuja oferte Grolscha,
poprowadzi ich on do epizodu 2.

MG powinien pozwoli¢ gra-
czas wedrowac ulicami Nuln, az znajda
co doprowadzi do epizodu 3.

*EPIZOD 2: Zasadzkal ®

Jezeli nie (hul le;,o pomocy
czom przez jakis

s ciemnymi i kretymi alejkami przez
ulice zasmiecone gnijacymi odpadkami i cuchngcymi
rumowiskami. Wreszcie dochodzi do jakich$ drzwi.

LOto jestesmy* — mowi icznie otwiera

podwoje, w
uswiadamiacie sobie, ze nie jestescie sami.

Potem blyska

JDobra“— warczy glos, dohl
mi plecami
cie, a wtedy nie bedzie za

adnych klopotow™.

Odwracacie si¢ i widzicie cztery masywne sylwetki,
zblizajace si¢ ku wam z ciemnos

Jezeli bohaterowie wezesniej zaczng co$ podejrzewac i z:
pytaja dokgd Grolsch ich prowadzi, ten sprobuje w czaruja-
¢y sposob wyjasnic, ze uzywa skrotow, ktore oszezedza im

1. Jezeli gracze zechea zawrdcid, MG powinien wyjas:
ni¢ im, ze w ciemnosciach jest mato prawdopodobne, by
odnalezli droge do portu.

wsadzee, w ktorg wprowadzit ich Grolsch oczekuje
czterech oprychow — ich polozenie zaznaczono na mapce
numer 1.

Tak zaplanowane przestgpstwa sa w Nuln pospolite. Wyni-
ka to z faktu, ze jest tu wiele potencjalnych ofiar. A to z
kolei sprawia, iz jesli gracze zaczna sprawia¢ klopoty, jesli
okaze sig, ze nie sg tatwa zdobycza, oprychy przerwa wal-
ke i znikna w ciemnosciach. Dokladny czas tego wydarze-
nia pozostawiamy do uznania MG, ale sugerujemy, by po-
jedynczy napastnicy uciekali z chwilg stracenia ogdtem 5
punktow Zywotnosci.

OPRYCHY
SzWW US S Wt Zw | A Zr CP Int Op SW Ogd
4 33 25 3 3 5 301 2929 2 29 29 29
Umiejetnosci Wyposazenie
hy chod na wsi patka
Cichy chéd w miedcie kaptur

Ogluszenie kurtka skorz

na

luch bohaterowie poddadza sig, jeden z oprychdéw pode-
jdzi bierze ich bron ora i , W innym wypadku
bandyci sa gotowi do walki Pud zas o(l;.,rvwmm tego
spotkania powinienes skorzysta¢ z informaciji zawartych
w rozdziale Walka.

5.—

Gdy opryszki zajma wskazane na mapce pozycje, natych-
miast rozpocznij nastepng runde. Jezeli uzywasz gotowych
bohateréw, pamietaj, ze Bianka, Mellory i Soho maja wyz-
a Imqauwg od mp»lml\m\ i to oni pierwsi zaczng

Zanim rabusi ja czas wy
i przyja¢ postawe szermierc

Opryszki beda szarzowac. Procedure walki wrecz opisano w
rozdziale Walka, ale tutaj zamieszczamy jej streszezenie. Ata-
kujacy rzuca K100 — jezeli rezultat jest rowny lub mniej
jego WW, wowczas cios trafia. W przeciwnym wypadku nic

7 od

MAPA 1

sig nie dzieje. Bandyci bedg szarzowac, tak wiec dodajg oni
10 pkt. do swojej WW, ale dzieje si¢ tak tylko w pierwszej
rundzie. Jedli cios okaze si¢ celny, zmieniamy kolejnos¢ wrzu-
conych cyfr na kostce (na przyklad 23 stanie si¢ 32), aby
okresli¢ miejsce, w ktdre uderzenie trafito. Aby ustali¢ obra-
Zenia rzu¢ K6, dodaj Sile atakujacego i odejmij Wytrzymalc
Jezeli na trafionej czedei ciata ofiara nosi pancerz, to ode-
jmij jes,ro wartos¢ od liczby utraconych punkn&w 7\'\\’<)mo

row. Lepxu /.m|um(>>L /.‘mll\ow umozliwi I)And) tom szyb-
kie zgubienie poscigu. MG powinien teraz umozliwi¢ bo-
haterom przejscie do epizodu 3. Alternatywnie, jezeli nasi
bohaterowie poloza trupem caly czworke napastnikow,
moga sta¢ si¢ celem zainteresowania Strazy Miejskiej albo
Gildii Ztodziejskiej, szczegdlnie jedli zbyt dlugo beda kreci¢
si¢ w miejscu walki. Te dodatkowe spotkania nie sg opisa-
ne, ale jesli cheesz, mozesz je wymysle¢ samemu.

Jezeli bohaterowie poddadzy si¢ albo zostana pokonani
przez oprychdw, straca swoja bron oraz pienigdze i zostang
pozostawieni w alejce samym sobie. Gracze prawdopodob-
nie nie beda wiedzied, co robi¢ dalej, lecz wtedy mozesz
ich poprowadzi¢ do epizodu 11, oczywiscie jesli nic innego
nie zaproponujd.

*EPIZOD 3: Powr6t zb6jcy*

Po widezeniu przez godzing lub diuzej ulicami mi:
i stwierdzeniu, ze w zadnej gospodzie nie ma juz wolnych
miejsc, idziecie w dot ciemnej, obskornej uliczki. Spos-
trzegacie hutajacy si¢ na wietrze brudny szyld.
Odezytujecie nazwe — ,Powrdt zbdjcy”. Z wewnatrz nie
dochodzi zaden dzwigk, ale przez obskorne, niskie okno
widac¢ stabe $wiatlo. Jezeli jest to w ogdle mozliwe, ta
tawerna wyglada jeszcze gorzej, niz miejsca, w ktérych

bylidcie wezesniej. Jestescie jednak zdesperowani.

W tym momencie jeden z bohateréw bez watpienia
sprobuje otworzy¢ drzwi. Sa zaklinowane i nie chcg nawet
drgnad. Z wnetrza dobiega glos:

,Pchnij!” Nastepuje sekundowa pauza i zndw slychad:

LDrzwi, dum, dum, po prostu mocno je pchnijl”

Jedynym sposobem otworzenia drzwi jest pchniecie ich

z calg posiadang przez bohatera/bohaterke sita. Osoba,
probujacy je otworzy¢, musi wykonac test Sity, rzucajac
K100. Jezeli rezultat jest wigkszy niz dziesigciokrotna Sila
bohatera, drzwi si¢ nie otworza. Jezeli rezultat jest rowny
lub mniejszy — drzwi nagle ustapia. Na przyklad Mallory ma
Sile 3, wige grajaca nim osoba musi wyrzuci¢ 30 lub mniej.

Jezeli druzyna wejdzie do gospody przez rozbite drzwi,

siwy, pomarszczony, stary szynkarz spojrzy zza baru
z niezadowolong ming

JWiecie, ze bedziecie musieli za nie zaplaci¢” — warknie.




RUDOLF GRASSER — Karczmarz

SzWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
4 33 2 3 3 5 30 1 2929 2929 29 29

Umiejetnosci Wyposazenie
Zwinne palce sztylet zatknigty za pas
Czytanie/pisanie

pieczenia sig, to przyjmij, Zze nic w tym celu nie zrobili.

Wyjscia: Jezeli bohaterowie zarygluja okna, to przechodza
do epizodu 9.

Jezeli wystawili straznika, zostana w nocy obudzeni przez
wydarzenia opisane w epizodzie 5.

Jesli nie zrobia niczego z tych rzeczy, przejdz do epizodu 6.

*EPIZOD 5: Twarz w oknie®

Jest to dobra okazja do przeprowadzenia testu targ

sig. Grasser za drzwi chce 6 zlotych koron. Jezeli bohatero-
wie zapytaja o pokdj na noc, zazada 1 ztotej korony od
osoby. Jeden z bohateréw moze probowa¢ si¢ z nim potar-
gowac. Gracz rzuca K100 i jezeli rezultat jest wigkszy niz
Oglada tego bohatera, test jest nieudany i cena pozostaja ta
sama. Jesli rezultat jest rowny badz nizszy, test zostal wy-
konany i cena zostaje zredukowana o 10 procent lub nawet
wiecej w przypadku szczegdlnie dobrego rzutu. Na przyk-
tad Bianka (Ogd 43) stwierdza, Ze cena jest za wysoka. Jej
gracz rzuca K100 z rezultatem 37, a zatem test jest udany

i cena zostaje zmnieszona o 10%. Poniewaz Grasser jest
rozbawiony zajéciem z drzwiami, MG moze uwzgledni¢
dodatni modyfikator do testu, albo moze jeszcze bardziej
zredukowaé ceng.

Wyjscia: Gdy kwestia drzwi zostanie ostatecznie
zalatwiona, Grasser poprowadzi bohateréw do ich pokoju.
Przejdz do Epizodu 4.

Po wreczeniu pieniedzy, Rudolf pokaze wam wasz pokoj.
LPowrot” jest budynkiem tréjkondygnacyjnym. Karczmarz
zabiera was do duzej izby na poddaszu. Schody skrzypia

pod waszym ci¢zarem, a barierka jest wyraznie chwiejna.
Wreszcie docieracie do pomieszczenia.

,Macie mily widok na kanal“~ uémiecha si¢ Grasser,
ukazujgc gnijace pienki zebow. Przez brudne okna nic nie

wida¢, ale z pewnoscia czujecie zapach kanatu.

*EPIZOD 4 Gérnce pictro w Powrocie Zb6ja+

Uskarzanie si¢ na pokdj jest bezcelowe. Grasser dotyka
wskazujgcym palcem swego czofa, mruczy ,milego dnia”
i wychodzi.

Wydarzenia kilku nastepnych godzin w znacznym stopniu
zaleze¢ beda od tego, co zrobig nasi bohaterowie. Moga sie
zdecydowac na opuszczenie tej gospody — w tym wypadku
iesz musial pomysle¢ o jakiej$ innej karczmie lub o tym,
jak maja spedzi¢ zimng noc na ulicach miasta. Jezeli jednak
zostang w pokoju, zwrd¢ uwage czy podejma jakies srodki

Z zeli poprosza o pelniejszy opis swego lokum,
znacz, ze drzwi i okno sg zaopatrzone w rygle, ale te nie

sa zamknigte. Jezeli gra nie wspomnd, ze rygluja drzwi

i okna, czy nie podejmuja innych dziatan w celu zabez-

Chociaz nie moga jeszcze tego wiedzied, kiedy dochodzili
do ,Powrotu” byli obserwowani przez Bertoldo Vasariego,
nieco pechowego ztodzieja i czlonka gangu Valantina. Jest
to przestepeza organizacja, ktora wystepuje w drugiej cze$-
ci przygody. Glgboka noca wejdzie on po rynnie na dach

i dotrze do okna poddasza. Jest ono tak zabrudzone, ze
musi je przetrze¢, aby moc zajrze¢ do $rodka. Zauwazyw-
szy kogo$ na strazy, Vasari zrezygnuje i odejdzie szczytami
dachéw.

MG, cheae stwierdzi¢ czy Bertoldo zostat dostrzezony, po-
winien wykona¢ w sekrecie test zauwazenia dla osoby
bedgcej na strazy. Rzu¢ K100. Jesli rezultat rzutu przekro-
czy Inicjatywe bohatera, Bertoldo odejdzie niespostrzezony.
Jesli rzut bedzie nizszy badz réwny tej cesze, zlodziej zos-
tanie zauwazony, a MG moze opisa¢ ten fakt graczowi

W nastepujacy sposob:

s
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Rozgladajac sie, dostrzegasz za oknem zerkajacg do poko-
ju twarz. Ktokolwiek to jest, spostrzega ci¢ i znika z pola
widzenia.

Wyjscia: Jezeli Bertoldo ucieka niespotrzezony (poniewaz
test zauwazenia si¢ nie powiodt — pamietaj, ze w tym wy-
padku bohaterowie nie powinni wiedzie¢, ze cokolwiek si¢
dzieje) albo grupa nie zdecyduje si¢ na poscig, przejdz do
epizodu 9. Jezeli bohaterowie nie beda dziala¢ wystarcza-
jaco szybko (jesli gracze spedza wigcej niz 40 sekund,
omawiajac co maja zrobic), to Bertoldo zniknie wsrod
dachéw zanim rzucg si¢ w poscig.

Jezeli gracze szybko podejma decyzje o Sciganiu Ber-
tolda, wtedy rozpocznie si¢ poscig dachami. Przejdz do
epizodu 8.

3.




*EPIZOD 6: Spiace psy*

Chociaz bohaterowie nie mogli tego zobaczy¢, to podczas
przybycia do ,Powrotu” byli $ledzeni przez Bertolda Vasa-
riego, zlodzieja i cztonka gangu Valentina — organizacji
przestepczej, ktora pojawi sie w drugiej czesci tej przy-
gody. Zlodziejaszek w $rodku nocy wilamie si¢ do pokoju
bohateréw i sprobuje ukrasé ich sakiewki.

W tym epizodzie wszyscy bohaterowie $pia i dlatego sku-
piasz si¢ bardziej na dziataniach Bertolda niz na poczyna-
niach twoich graczy. Dzwigki, powodowane przez Bertoldo
podczas wspinaczki sa ciche, tak, ze istnieje tylko 10%
szans na obudzenie $pigcego bohatera. Jezeli jednak tak sie
stanie, Bertoldo sprobuje wydostacd sie przez okno i uciec.
Sprobuje tez ukras$¢ sakiewke kolejno kazdemu z poszuki-
waczy przygod. Rzu¢ kostka albo uzyj jakiej$ innej metody,
aby okresli¢ kogo okradnie pierwszego. Kazda préba ukra-
dzenia sakiewki jest traktowana jako kradziez kieszonko-
wa. Rzu¢ K100 dla kazdej proby, testujac Zrecznos¢ Bertol-
da. Jej wysokos¢ wynosi 41. Jezeli Bertoldo wyrzuci 51 lub
mniej, wydostaje sakiewke bohatera i przechodzi do nas-
tepnej ofiary. Jezeli wynik miesci si¢ w przedziale 52 — 70,
to proba sig nie powiodta i Bertoldo ponowi ja w nastep-
nej rundzie. Jezeli wynik rzutu bedzie wigkszy od 71, to
kradziez zostala tak sfuszerowana, iz nie do$¢, ze Bertoldo
nie wyciagnal sakiewki, to jeszcze obudzil swa ofiare.
Wyjscia: Jezeli Bertoldowi powiedzie si¢ kradziez wszys-
tkich sakiewek, ucieknie niezauwazony, a bohaterowie
przejdg do epizodu 10.

Jezeli Bertoldo kogo$ obudzi, przejdz do epizodu 7.

*EPIZOD 7: Gwaltowne przebudzenic®

Ponizszy tekst MG powinien przeczytac graczowi, ktérego
bohater zostal obudzony przez Bertolda:

Przez sen, ciemna noca, poczule$ czyjas reke, bladzaca
w twoim ubraniu. Budzisz si¢ nagle i zauwazasz zakaptu-
rzong posta¢, biegnaca w kierunku okna.

Jezeli bohaterowie cheg ztapa¢ Bertolda, musza dziata¢ szy-
bko. Jezeli beda zbyt wolni, zniknie on w ciemnoéciach no-
cy zanim beda w stanie za nim pogoni¢. Jezeli jeden z po-
szukiwaczy zareaguje z wystarczajaca szybkoécia, MG moze
przeprowadzi¢ w pokoju walke. Jednak jest bardziej praw-
dopodobne, ze Bertoldo dostanie si¢ do okna i ucieknie.
Wyjscia: Jezeli gracze rusza w poscig za zlodziejem,
przejdz do epizodu 8.

Jezeli gracze nie chcg go Scigac lub jezeli wydostanie sig
on na zewnatrz, przejdz do epizodu 9.

*EPIZOD 8 Pokcig po dachach

Na zewnatrz jest zimno i dzdzysto. Przed wami ledwo
mozecie dostrzec sylwetke zakapturzonego czlowieka,
znikajgcego za szczytem dachu.

BERTOLDO VASARI
S2WW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
433 253 3 6 30 1 42 292 29 29
Umiejetnosci WyposaZenie
Ucieczka komplet wytrychow

Zwinne palce
Doliniarstwo
Sekretny jezyk — ztodziei

sztylet ukryty w bucie

7 jedwabnych chusteczek
zwitek papieru z motywem
lidcia figowego (patrz dalej)

Bertoldo prébuje uciekad, skaczac z dachu na dach. Kieruje
si¢ w strong bramy w zautku, ktéra otworzyl, by zapewni¢
sobie mozliwo$¢ odwrotu. Zasady, odnoszace si¢ do tego
rodzaju dzialan podane sa w podrozdziale Zeskok, upadek,
skok, wspinaczka. W czasie rozgrywania tego epizodu
korzystaj z podanych tam informacji. Droga Bertolda
zdachu ,Powrotu” na dach Domu Kupieckiego pokazana
jest na mapce 2.

Pierwszy skok ma diugo$¢ 2 metréw i rozbieg 3. Skok Ber-
tolda réwna si¢ jego podwojonej Szybko$ci minus K6 met-
réw. Poniewaz minimalny wynik wynosi 2, wiec nie moze
upas¢. Osoba, majgca Sz réwna 3 upadnie w czasie tego
skoku, jesli na K6 wyrzuci 5 lub 6. Wysoko$¢, z jakiej spad-
nie wynosi 5 metréw; kazdy, kto spadnie straci 10 — K6
punktéw Zywotnosci.

Drugi skok jest trzymetrowy, z rozbiegiem 2,5 metra. Ber-
toldowi nie uda si¢ tylko wtedy, jeéli na K6 wyrzuci 6.
Osoba, majaca Sz rébwna 3 nie wykona tego skoku przy
rezultacie 4 lub wigcej. Poniewaz skacze si¢ nad kanatem,
osoby, ktérym si¢ nie udalo, nie poranig sie przy upadku,
jedynie przemokng, bedg $mierdzie¢ i odpadng z poscigu.
Kanal ma niewiele ponad metr glebokosci tak, Ze osoba,
ktéra do niego wpadnie nie ma szans si¢ utopic.

Trzeci skok musi by¢ wykonany na odleglo$¢ 4 metrow,

z rozbiegiem 6. Bertoldowi nie uda sig, jezeli na kostce
wyrzuci 5 lub 6. Bohater, majgcy Sz réwng 3 nie wykona
tego skoku przy rzucie 3 lub wickszym. Jednak szczesliwie
ponizej stoi fura z sianem, tak wigc osoba, ktérej skok sie
nie powiedzie nie zrani si¢ przy upadku i bedzie w stanie
podja¢ poscig na ziemi.

Kiedy Bertoldo osiggnie rog Domu Kupieckiego, zeskoczy
na werandg, a z niej na ulice. Zeskok z dachu na werande
wykonywany jest z wysokoéci 3 metréw, tak wiec dla kaz-
dego bohatera, prébujacego to zrobic trzeba wykon(u rzut
3 - K6. Jezeli rezultat jest dodatni, ws| je i
Zywotnosci, jaka poszukiwacz stra eli rezultat jest
ujemny, bohater wyszedt ze skoku ht_Z szwanku. Drugi
skok jest wykonywany z wysokosci 2 metréw, tak wiec
wymagany jest rzut 2 - KG6.

Gdyby bohaterom udato si¢ zlapac Bertolda, ten podda sig,
gdy tylko 7osmme zraniony. Wkrotce przybedzie patrol

iej, ktory zostal wezwany w czasie, kiedy po-
ze przygod Scigali zlodzieja. Za jego schwytanie
wyplaci on grupie nagrode 4 ZK.

Dokladne przeszukanie ubrania Bertolda zaowocuje znale-
zieniem kawalka papieru z motywem liscia figowego. Za-
pisano na nim liste dat, z ktérych kazda poprzedzona jest
stowem. Wpisy na dzisiaj i nast¢pne trzy dni sa poprze-




MAPA 2

Miejskiej, zostang jedynie wy$miani za pozostawienia na
noc otwartego okna...

*EPIZOD 11: Noc w celi+

Rabusie zabieraja wam wszystko poza ubraniami, ktore
macie na sobie i znikaja bez $ladu.

Uzyskanie kredytu od Nulnowskiego karczmarza jest row-
nie mozliwe jak préba zabrania halflingowi ostatniej kanap-
ki, jak méwi przyslowic Jezeli bohaterowie udadza si¢ do
Strazy Miejskiej i wyjasnia co sie stato, stwierdza, Ze straz-
nicy s3 rozbawieni ich opowiescig, a nawet, Ze udalo im
si¢ wzbudzi¢ w nich troche sympatii. Straz bardzo chetnie
pozwoli bohaterom spedzi¢ noc w ciemnej, Smierdzacej

i brudnej celi. Nastepnego ranka kazdy poszukiwacz dos-
tanie miske jakiej$ papki. Straznicy powiedzg im tez, z
najwigksze szanse znalezienia pracy maja na Reiks Platz.

Wyjscia: Patrz epizod 12.
*EPIZOD 12: Reiks Platz*

dzone stowem ,Malindi". (Jest to obecne hasto gangu
Valentina i moze by¢ przydatne w drugiej czesci przygody.)

Jezeli Bertoldo dobiegnie do bramy, zamknie ja i zarygluje

za sobq i w czasie, gdy bohaterowie beda probowali
otworzy¢ zaryglowang furtke, zniknie w mroku nocy.
Wyijscia: Niezaleznie od wynikéw pogoni, Scigajacy praw-
dopodobnie powrdca do swego pokoju i pozostang tam az
do rana. Przejdz do epizodu 9.

*EPIZOD 9: Przcbudzenic®

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie spedzili noc spoko-
jnie, czy tez mieli nieproszonego goscia, budzg si¢ nastep-
nego ranka w ,Powrocie”, gotowi do rozpoczecia przygod
w Nuln. Nie moga dlugo tu zosta¢, nie zdohywa;‘u w jakis$
sposéb pieniedzy. Jedyna osoba, jaka znaja w miedcie jest
Grasser; jego tez moga zapyta¢ o jaka$ prace. Jezeli nie za-
jakng si¢ na ten temat, nie beda probowali poruszy¢ tej
sprawy, mozesz nawet zapyta¢ poprzez Gras era w jaki
sposob chea zarobi¢ na swoje utrzymanie. Jesli zas te
kwesti¢ porusza, Gressner zarekomenduije im Reiks Platz.
Bedzie to réwniez odpowiedz wszystkich ludzi, do ktérych
skieruja pytanie o zatrudnienie.

Wyjscia: Przejdz do epizodu 12.

*EPIZOD 10: Obrabowanil

Kazdego popotudnia ludzie szukajgcy zatrudnienia zbie-
rajg si¢ na Reiks Platz — duzym, wybrukowanym placu
w centrum Nuln. Wydaje si¢, Ze najlepszg rzecza, jaka
mozecie zrobi¢ jest sprobowanie szczescia wladnie tam,
wigc kierujecie si¢ w strone placu. Plac jest zapelniony
szukajacymi ochroniarzy kupcami, rolnikami i budow-
niczymi, szukajacymi robotnikéw oraz kapitanami
statkdw, szukujacymi zaldg. Wszystkie proponowane
prace wydaja si¢ nudne i nisko platne — dokfadnie ten
sam rodzaj roboty, jaki zostawilidcie za soba, podejmujac
decyzje o zostaniu poszukiwaczami przygod.

Posrodku placu stoi wielkie i stare drzewo, znane jako
wigz Deutz. Jego pien ma szerokos¢ malej chaty i stuzy
jako stup ogloszeniowy dla przebywajacych w Nuln
poszukiwaczy przygod i wldezegdw. Czytacie niektére

z przybitych do kory wiadomosci. Wigkszo$¢ pozostawili
podréznicy, probujacy odnalez¢ starych przyjaciol

i umawiajgcy si¢ na spotkania, ale niektore pochodza

od ludzi oferujacych niebezpieczng albo niezwykla prace.

,Axel Erischon — rozminelismy si¢ w Middenbeim,
moze jestes gdzies tutaj. Przez wigkszos¢ wieczorow
Jestem w “Rozesmianym niedzwiedziu”— Trokki
z Kislevu.

. Czy ktokolwiek widzial Brigid Ballifonse? 5 zlotych
koron za informacje — Fiedal Borenborg, Maritstrasse 5.

Poszukiwani specjalisci do odzyskania pewnego
przedmiotu. Praca na jedng noc, legalna, troche
niebezpieczna, dobrze platna. Przydatne doswiadcze-
nie wojsk . Obiboki niepozqdane. Radca Olden-
haller, Dwér Oldenballerow, Oldenballerstrasse*

cie si¢ pozno i odkryliscie, ze ukradziono wam sa-
. Slady zabloconych butéw prowadza do okna, ktore
zapomnieliscie zaryglowac uhxq,le] nocy. Nie macie pienig-
dzy nawet na to, aby zaplaci¢ za dzisiejsze wyzywienie.

Wyjscia: Bulnuemwu 54 teraz w nawet gorszym
polozeniu, niz du do miasta. Przejdz do
epizodu 9. Jezeli poskarzg si¢ Gasserowi albo Strazy

Préba odnalezienia Brigid Ballifonse jest catkowita strata
czasu. Opuscita miasto i upewnita si¢, Ze trasa jej wedrow-
ki pozostanie nieznana. Trokki i Axel to starzy wyjadas
znaja wiele opowiesci, ale niewiele maja do zaoferowania
innym, szukajacym pracy osobom. Jezeli bohaterowie
wybiora ogloszenie radcy Oldelhallera, nie beda miec¢
zadnych klopotéw z odnalezieniem jego dworu, poniewaz
kazdy spotkany na ulicy moze ich tam skierowac.

Wyjscia: Patrz epizod 13.




*EPIZOD 13: Kontrakt Oldenhallera®

Dwor odnalezliScie z latwoscia, widac¢ tez, ze odzwierny
spodziewal si¢ wizyty ludzi, wlazacych w cigzkich bucio-
rach do hallu dworu jego pana. Do radcy zostaje wystany
postaniec i po poigodzinnym oczekiwaniu jestescie pro-
wadzeni kretymi, bogato zdobionymi korytarzami do du-
Zego gabinetu. Podloge pokrywaija orientalne dywany, a
Sciany zostaly obwieszone portretami przodkow, mysliw-
skimi trofeami, oprawionymi kontraktami oraz umowami,

Albrecht Oldenhaller siedzi za szerokim, mahoniowym
biurkiem i bawi si¢ wysadzanym klejnotami nozykiem do
papieru. Dokladnie was oglada, po czym méwi:

Jak moze wiecie, dom Oldenhalleréw prowadzi dziatal-
no$¢ handlowy oraz réznorodne interesy w innych dzie-
dzinach. Bardzo niepomysing dla nas rzecza byloby ujaw-
nienie kontaktow z niektérymi z naszych agentéw. Dlate-
go musze nalegad, aby przedsiewzigcie, ktorego si¢ podej-
miecie, zostalo przeprowadzone w najglebszej tajemnicy.*

Przez chwile znaczaco milczy, w tym czasie dociera do
was znaczenie jego stow.

,W miescie pojawil si¢ pewien klejnot” — kontynuuje. —
,Nie bede zanudzal was szczegotami, wystarczy powie-
dzie¢, ze zostal nabyty w imieniu Domu Oldenhalleréw
przez pewnych ludzi, powszechnie znanych jako gang
Schatzenheimera. Jednak dotychczas go nie dostarczyli.
Potrzebni mi jestescie do odzyskania od nich klejnotu

i dostarczenia go tutaj przed jutrzejszym $witem. Podobnie,
jak o wielu innych wspaniatych klejnotach, tak i o tym
kraza rozmaite legendy i przesady. Mowi sig, ze pochodzi
z pierscienia, noszonego przez Nurgla, boga Chaosu i ze
przenosi bardzo zarazliwa gnilng chorobe, dziatgjaca na
wszystkich, ktorzy go dotykali.

Nie przywigzuje¢ wagi do tych zabobonow, ale na wszelki
wypadek, gdyby rzeczywidcie tkwita w tym odrobina
prawdy, wezmiecie to” — pcha w waszg strone bogato rzez-
bione, drewniane pudetko. — ,Pudetko zostato tak zaczaro-
wane, by na doktfadnie sze$¢ godzin sttumic¢ magie prze-
noszonego w nim przedmiotu. To powinno zapewni¢ wam
czas potrzebny do dostarczenia tutaj klejnotu. Wyruszycie
o zmroku. Dostarcze przewodnika, ktéry doprowadzi was
do jednego z wejs¢ do miejsca, znanego jako Azyl,

w ktorym, jak sadze, znajduje sie klejnot. Jakies$ pytani

Gracze prawdopodobnie rowniez zechcg zadac kilka pytan,
z ktorych pierwsze bedzie chyba dotyczylo kwestii zaplaty.
Oldenhaller zaoferuje po 100 zlotych koron, platnych kaz-
demu po dostarczeniu klejnotu. Gracze moga poprzez tar-
gowanie si¢ probowac podnies¢ stawke; uzywa si¢ przy tym
procedury podanej w Testach standardowych. Oldenhal-
ler jest doswiadczonym kupcem, tak wigc przy tedcie nalezy
uwzgledni¢ ujemny 10% modyfikator. Jezeli test bedzie
udany, radca podniesie proponowang sume do 120 koron,
jezeli bedzie udany z nadwyzka 30 lub wigcej procent, ofer-
ta zostanie bez entuzjazmu podniesiona do 130 koron.

Albrecht zaczyna wyjasnia¢ warunki swojej oferty.

Jak juz wyjadnilem, najwazniejsza jest tajemnica. W zada-
nie nie moze by¢ zamieszany kto$ inny, nie mozecie tez
wynajmowac sobie nikogo do pomocy. Zostaniecie dop-
rowadzeni do Azylu, a pdzniej jestescie zdani na siebie.
Wejscie prowadzi do czesci kompleksu, kontrolowanej
przez gang Schatzenheimera. Sa to w przewazajacej czesci
Nulnijezycy; falszuja pieniadze, zajmuja sie tez kontraban-
da i handlem kradzionymi rzeczami. Sadzimy, ze to Kurt
Holger, przywddea bandy ma klejnot. Od Schatzenheime-
row Azyl ciagnie si¢ w kierunku rzeki. Centralne po-
mieszczenia znajduja si¢ we wladaniu Valantindw, glow-
nie imigrantow z Tilei. To najsilniejszy gang w mies
zamieszany w kazdg mozliwg nielegalna dzialalno$c¢.
Najbardziej na wschod wysunieta czes$¢ Azylu jest bazg
gangu Huydermandw. Maja oni dostep do rzeki. Ten
gang jest z kolei utworzony gléwnie z ludzi pochodza-
cych z Jalowej Krainy. S3 to przede wszystkim szmuglerzy
i bandziory.”

,Nie powinniscie mie¢ zbyt duzych klopotéw w porusza-
niu si¢ po kompleksie, chociaz przydatna moze by¢ zna-
jomos¢ haset poszczegdlnych gangdw. Dzisiejsze hasto
Schatzenheimeréw brzmi: ,Stodka Hanna*. Niestety, nie
znam haset innych gangéw. To wszystko, co mam wam

Mistrz Gry powinien tak wydluzy¢ lub tak skroci¢ spotka-
nie z radcg Oldenhallerem, jak dyktuje tempo jego roz-
grywki. Radca moze miec¢ ochote na zadanie bohaterom
ilku pytan — kim sa, co robili przedtem — trzeba bedzie go

do powiedzenia.”

Chociaz gracze moga troche przediuzac rozmowe, zadajac
wiecej pytan, Oldenhaller nie ma nic wi¢cej do dodania.
Zjawi si¢ teraz stuzgcy, a bohaterowie powinni zosta¢ wy:-
prowadzeni z gabinetu, w dol kretych korytarzy i zaprowa-
dzeni do niewielkiego, dyskretnego pokoju. Stuzacy zapro-
ponuje przeniesienie rzeczy z Powrotu zbojcy” oraz dos-
tarczy bohaterom pozywny positek. Ani chwili nasi boha-
terowie nie bedg pozostawieni bez opieki. Pol godziny
pozniej przybedzie przewodnik wraz z catym wyposaze-
niem, przyniesionym z zajazdu. Kiedy bohaterowie

przekonac, ze grupa podola zadaniu. wyruszaja do Azylu zaczyna zapadad noc.
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*AZYL-

Opis Azylu oparty jest na planie, ktory mozna znalez¢ na
mapce 3. MG powinien caly czas korzysta¢ z map, ponie-
waz numerowane paragrafy tej czesci przygody dotycza
odpowiednich obszaréw na mapach.

Azyl znajduje si¢ w potnocnej czesci miasta, na zachodnim
brzegu rzeki Reik. Tworzy go cz¢$¢ miejskiego systemu
kanalizacyjnego, a takze ciag starych i zapomnianych piw-
nic i podziemi, ktore zostaly odblokowane i potaczone ra-
zem w jeden podziemny kompleks. Jest on uzywany jako
baza przez trzy zlodziejskie gangi. Przewodnik dostarczony
przez Albrechta Oldenhallera zabiera bohateréw do uliczki
za jakim$ magazynem, puka do drzwi i $piesznie odchodzi,
znikajac w ciemnosciach.

Ta cze$¢ przeznaczona jest wylacznie dla Mistrza Gry.
Gracze poznajg otoczenie jedynie dzigki wlasnym dziata-
niom i spotkaniom z bohaterami niezaleznymi. MG powi-
nien postuzy¢ sig fabula, aby zadecydowac o tym, jak
zachowaja si¢ poszczegdlni bohaterowie niezalezni kiedy
napotkaja prowadzona przez graczy grupe.

Tak jak powiedzial Oldenhaller, klejnot znajdowal si¢ w po-
siadaniu Kurta Holgera, szefa gangu Schatzenheimera. Jed-
nak pewne niedawne wydarzenia znaczaco skomplikowaty
te sprawe. Po serii sporéw pomiedzy gangami, Valantinowie
wykonali doktadnie zaplanowany, niszczycielski rajd na
Schatzenheimeréw. Gang zostal wyciety, a kamien — podob-
nie jak i wszystkie inne wartosciowe przedmioty — zostat
zabrany przez Emilio Valantina, ,ojca chrzestnego” bandy.
Dirck Huyderman, obawiajac sig, ze Valantin w nastepnej
kolejnosci zechce przejac jego przemytniczy interes, wystat
zabdjce, nazywajacego si¢ Jan Hoogen, aby ten zabit Valan-
tina. Jan dostat si¢ do komnaty Emilia sekretnym przejs-
ciem, wiodgcym z kanaléw i brutalnie go zamordowat,

po czym obcial mu glowe na dowdd swojego czynu.
Nastepnie przeszukal jego ubranie i znalaz} klejnot. Po
pospiesznym przeszukaniu komnaty Jan wrécit do kopalni,
zabierajac ze soba kamien i glowe Emilia.

Jan nigdy nie dotart do bazy Huydermana. W drodze pow-
rotnej zostal bowiem zaatakowany przez horde szczuréw.
Ostatecznie zostal osaczony w starym, kopalnianym
wozku, uzywanym przez Huydermanow do transportowa-
nia kontrabandy, gdzie dotad spoczywa wraz z klejnotem.
Tuz przed pojawieniem si¢ bohateréw, jaskinie Huyderma-
néw zostaly zaatakowane przez czcicieli Nurgla, ktorzy
weigZ tam sa, czekajac na positki. Odpiera ich resztka gan-
gu Huydermandw. Kulty$ci wiedza, Ze kamien znajduje si¢
gdzie$ w Azylu i nic ich nie powstrzyma przed jego
odnalezieniem.

Huydermanowie wyslali jednego ze swoich ludzi, aby
$ciagnal pomoc od Valantinéw, ktorzy wlasnie dowiedzieli
si¢ prawdy o klejnocie. Valantinowie zabili postanca i przy-
gotowuia sie do ewakuadiji swej bazy, nie chcac ryzykowac
zarazeni ¢ chorobg.

Od tego miejsca przygoda jest przedstawiana w odmienny
od dotychczasowego sposob. Zamiast kolejnych, numero-
wanych wstepow, czytanych graczom, opisywane sg posz-
czegolne, pokazane na mapie, korytarze i komnaty. Kiedy
bohaterowie wejda do jakiego$ pokoju, MG powinien od-
nied¢ si¢ do odpowiedniego opisu i zgodnie z nim przed-
stawi¢ graczom to pomieszczenie.

*BAZA GANGU SCHATZENHEIMERA -
-L WEJSCIE-

Wskazane przez przewodnika odrzwia otwierajg si¢ na
schody, prowadzace w dol, do jakiego$ waskiego przejs-
cia. Po okolo trzech metrach korytarzyk konczy si¢
drzwiami, do ktérych przybita jest kartka z nastepujacym

napisem: ,Pzestrzegaj praw Azylu. Zastukaj i czekaj’

Drzwi sg zabezpieczone pulapka. Jezeli gracz powie, ze
prowadzony przez niego bohater otwiera drzwi, zapytaj
w ktdrg strone przekreca gatke. Jezeli zostanie obrocona
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara,
pulapka nie zostanie uruchomiona, ale jedli gatka jest obra-
cana zgodnie z ruchem wskazowek tuz przed drzwiami
otworzy si¢ zapadnia i kazdy, kto tam stal wpadnie w
gleboki na 4 metry dot.

Bohaterowie moga stwierdzi¢, Ze najlepsza metodg otwie-
rania drzwi jest ich wylamanie — drzwi maja Wytrzymato$¢
6 i 15 punktow uszkodzen. Sa celem nieruchomym, wiec
bohaterowie trafiaja je automatycznie, a ich ciosy zadaja
podwdijne obrazenia. Nie ma nikogo, kto mogiby uslyszed
towarzyszacy temu halas, ale nie méw tego graczom.
Jezeli zechea zapukad i czekad, beda musieli wykaza¢ sie
cierpliwo$cig. MG moze sprobowac troche ich zdenerwo-
wac przez opisy jaki$ trzaskdw, szurania lub przythumio-
nych, gtuchych odgtoséw (robig je myszy lub wiatr).
Oprocz tego nic jednak sie nie dzieje.

+2. KOMNATA STRAZY -

Pomieszczenie jest puste i nieoswietlone. Posrodku lezy
przewrécony stél, a wzdluz poétnocnej Sciany stoja dwie
duze, drewniane szafki.Otworzono je sila, a ich zawarto$¢
poniewiera si¢ po podtodze. W poludniowej $cianie, na
lewo od drzwi znajduje si¢ potmetrowej dlugoéci, wyko-
nana z zelaza dzwignia. Wystaje ona z pionowej szczeliny
w $cianie.

Przesunigcie dzwigni w poloZenie dolne neutralizuje
pulapke w wejéciu (patrz 1 powyzej). We wschodniej
$cianie znajduja sie drzwi, prowadzace do pomieszczenia 2.
Jezeli lewa szafka zostanie odsunigta od $ciany, wowczas
odstoni si¢ niski tunel — tajne przejécie, znane tylko
Schatzenheimerom. Prowadzi ono kretym korytarzem,

a pdzniej schodami do jakiegos bocznego zautka.

Komnata zostata ograbiona przez cztonkéw gangu Valenti-
na, ktorzy zabrali wszystko, co miato jakakolwiek warto$¢.
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*3. HALL-

*6. MAGAZYN-

W péttorametrowych odstepach na wszystkich czterech Scia-
nach umieszczono uchwyty na pochodnie. Wigkszo$¢ z nich
wypalita sig, a te, ktére nadal plona, rzucaja migotliwe $wiat-
lo na catkowicie zdewastowane pomieszczenie. Po podio-
dze poniewieraja si¢ przewrdcone i polamane meble,

a wszystko pokrywajg plamy zaschnigtej krwi. W pokoju

bezwladnie lezy sze$¢ poranionych, najezonych bettami cial.

Na szyjach dwoch z tych trupow wisza tanie wisiorki, oz-
dobione motywem figowego liscia. Tych dwdch nalezato
do gangu Valantina i jezeli bohaterowie wczesniej (patrz
epizod 8) zabrali kartke papieru od Bertolda Vasariego,
rozpoznaja ten motyw. Pozostale cztery ciata to Schatzen-
heimerowie. Na kazdym z nich lezy mata kartka z napisem
Gratuluje, wiasnie spotkales grupe zabojcow z bandy Va-
lantina®. Wszystkie sze$¢ cial zostalo odartych ze wszys-
tkich warto$ciowych rzeczy, nie pozostawiono nawet broni
czy drobniakow.

=

Z pomieszczenia sq trzy wyjscia. Jedno korytarzem,
prowadzacym do komnaty 1, drugie wiedzie na potudnie
do pomieszczenia 5, a trzecie na wschod, do pokoju 4.
Drzwi do komnat 4 i 5 zostaly zniszczone.

+4. POKOJ KURTA HOLGERA-

Wzdtuz pélnocnej i potudniowej $ciany umocowano uch-
wyty na pochodnie, ale te juz si¢ wypalily i pokdj jest
pograzony w catkowitych ciemnoéciach. W komnacie
znajduje si¢ tuzin workow ze zbozem, cztery duze skrzy-
nie, trzy puste beczki, pole¢ wieprzowiny i trzy trupy.
Worki sg rozcigte, wigkszos¢ ich zawartosci zostata wy-
trzaénieta na podloge, skrzynie zostaty rozbite i oproz-

nione, a jedna z barylek rozbita na kawatki.

Komnata jest nie o$wietlona. Na podiodze lezy dywan,

a umeblowanie jest bardzo wysokiej jakosci. Wzdhuz
zachodniej $ciany stoi masywna biblioteczka. Wigkszo$¢
ksigzek lezy na podlodze, bezladnie porozrzucana. Kio$
pozrywat ze $cian kotary i obrazy, wyrwal i oproznit szu-
flady z biurka.

W pokoju leza zwloki me: ny w $rednim wieku, ubra-
nego w drogi stroj. Jego skéra ma odcien bladobrgzowy,
na twarzy widniejg trzy pryszcze, z ktérych powoli
cieknie jaki$ ptyn. Zwlokom brakuje jednego ramienia.

Jest to cialo Kurta Holgera. Pc
dlugo, by zachorowa¢, jednak zanim wykonc:
cja, zabili go Valentinowie. Za kazda runde, kitora bohate-
rowie spedza na przeszukiwaniu lub w ktérej w jaki$ inny
sposob dotykaja ciata, MG powinien rzuci¢ w sekrecie
K100. Przy rezultacie 4 lub nizszym osoba dokonujgca
przeszukania zostaje zarazona zgnilizng Nurgla — patrz
nizej. Zarbwno pokdj, jak i zwioki zostaly ograbione ze
tkiego, co ma jakakolwiek wartos¢.

Z tego pokoju nie ma innego wy niz korytarzem,

prowadzacym do pomieszczenia 3.

+5. SALA SYPIALNA-

Komnata nie jest oswietlona. W niej takze panuje $mier¢
i zniszczenie. Przy poludniowej $cianie znajduja sie
pozostatosci kilku drewnianych tbzek oraz porozrzucane
i poplamione krwig postania. W kacie ulozono na stosie
cztery ciala.

S4 to martwi Schatzenheimerowie. Na szczycie stosu
potozono ,wizytdwke” Valantindw, podobng do tej z poko-
ju 3. Takze ten pokdj ogolocono ze wszystkich warto$-
ciowych przedmiotow.

Korytarz w poinocnej $cianie prowadzi do pokoju 3, a inny
biegnie na wschéd do pokoju 6. Drzwi prowadzace do
komnaty 6 zostaly zamknigte, ale nie zaryglowane.

Jeden z trupéw” po$rodku komnaty jeszcze Zyje, chociaz
jest bardzo ciezko ranny. To Ulrich Vogel, cztonek gangu
Schatzenheimeréw. Chowa za soba naladowang kusze.
Przypuszcza, ze bohaterowie naleza do gangu Valantina,
kieruje wigc w ich strone kusze i probuije strzelic.

Pokdj jest zasypany gruzem; aby zauwazy¢ co Ulrich robi, gra-
cze muszg wykonac test obserwacji. Wykona¢ go nalezy dla
kazdego bohatera, spogladajacego w kierunku rannego strzel-
ca — rzu¢ K100; tylko jedli wynik jest réwny lub mniejszy od
jego Inicjatywy, bohater zobaczy, ze Ulrich si¢ porusza. Moze
krzykna¢ w celu ostrzezenia pozostatych czlonkéw grupy, a
nastepnie zastanowic si¢ co ma zrobic¢ dalej. Pozostali boha-
terowie po ustyszeniu ostrzezenia automatycznie dostrzegaja
Ulricha — nie musza wykonywac testu obserwacji. Pamietaj, ze
osoby, majace nizsz Inicjatywe od Ulricha nie moga w ogdle
nic zrobic¢, nawet jedli ktoras z pozostatych je ostrzegla.

Jezeli Ulrich nie zostanie powstrzymany, strzela do najlat-
wiejszego celu (prawdopodobnie najblizszego). MG rzuca
K100 — Umiejetnodci Strzeleckie Ulricha wyno:
z ujemnym, 10% modyfikatorem ze wzgledu na jego cigz-
kie rany i zle oéwietlenie pomieszczenia. Trafi wigc jedynie
przy rezultacie 15 lub mniej. Jezeli jeden z bohaterow zos-
tanie trafiony, odwrd¢ cyfry wyrzucone na K100. W ten
sposob okreslisz gdzie trafil belt (np. rzut 14 staje sie¢ 41,
co oznacza trafienie w lewg reke). Nastepnie okreslamy
obrazenia — kusza ma efektywng sile rowng 4, wiec rzu-
camy K6, dodajemy 4, a od rezultatu odejmujemy Wytrzy-
malo$¢ trafionego bohatera i ewentualnie warto$¢ punktow
pancerza noszonego na danej czesci ciala. Koncowy wynik
to zadane obrazenia. Powtorne natadowanie kuszy zajmie
Ulrichowi trzy rundy — wystarczajaca ilod¢ czasu, aby
bohaterowie mogli go powstrzymac.

Jedli gracze nie zabijg Ulricha, moze on by¢ ])xzvddm\m
zrodtem informacii. Jezeli sprobujg go vavmc wykona
test przestuchani zu¢ K100. Ulrich bedzi
zultat rzutu jest wigkszy od jego Sity Woli. Zna rozktad
. Schatzenheimerdw i Valantindw. Wie takze, ze przed
atakiem tych ostatnich Kurt Holger posiadat jaki$ dziwny,
by¢ moze magiczny klejnot
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kurtka skorzana

Opréez drzwi, prowadzacych do pokoju 5 jest jeszcze wyjs-
cie we wschodniej $cianie; wiedzie ono do pokoju 7. Drzwi
zostaly zniszczone podczas ataku Valantinbw.

+7. WSCHODNI POKOJ STRAZY «

Pokdj jest w podobnym stanie, jak poprzednie — zawalo-
ny szczatkami, schlapany krwia i zastany trupami.

Jezeli ktorykolwiek z bohaterow zatrzyma sieg, aby je poli-
czy¢, odkryje siedem cial, wszystkie Schatzeheimerow.
Trupy zostaty dokladnie przeszukane, a na szczycie stosu,
w ktory zostaly utozone Valentinowie pozostawili swa
JWwizytowke”.

We wschodniej $cianie sq drz
i bazy Valantinbw. Po zachodn;
zamkniete, ale nie zaryglowane.

-BAZA GANGU VALANTINA-
-8.POKOJ STRAZY-

Korytarz prowadzi z pokoju 7 do 8, wyznaczajgc jednocze$-
nie granice pomiedzy terytorium Schatzenheimerdw, a tere-
nem gangu Valantina. Przejscie konczy si¢ drzwiami z nama-
lowanym znakiem figowego liécia, ktéry bohaterowie po-
winni rozpozna¢. Drzwi sa zamkniete, ale nie zaryglowane.

/i, prowadzace do pokoju 8
stronie maja rygiel. Sa

Z pokoju sa dwa wyjscia. Drzwi w zachodniej $cia
prowadza do pomieszczenia 7 na terytorium Schatzen-
heimeréw, a drzwi we wschodniej $cianie — do pokoju 9.
Jedne i drugie drzwi s3 zamknigte, ale nie zaryglowane.

*9. MAGAZYN-

Zawieszone u sufitu latarnie o$wietlaja goraczkowa krza-
taning. POl tuzina Tileanczykdéw w pospiechu paku]e paki
i beczki i taduje je na male wozki. Z chwila wejécia boha-
teréw do komnaty, nadzorca co$ do nich krzyczy w jezy-
ku tileanskim. Nastepnie, zdajac sobie sprawe, ze nie

rozumieja, powtarza to co powiedzial w mocno akcento-
wanym reikspielu, kazac im pomdc przy pakowaniu.

Nadzorca wzial graczy za wynajetych robotnikow i jezeli
nie postuchajg jego rozkazéw, stanie si¢ podejrzliwy. Boha-
terowie, w celu ominigcia przeszkody, moga sprobowad
oszustwa. Moga tez po prostu go postuchac i czekac na
okazje wysliznigcia si¢ z pokoju. Nadzorca nie opuszcza
magazynu przez nastepne trzydziesci minut.

Pomytka nadzorcy moze sta¢ si¢ cenng okazja, umozliwia-
jaca zebranie informacji. MG moze jednak zadecydowad, ze
o ile rozpoczeli wezedniej w pomieszezeniu 8 hatadliwa wal-
ke lub tez sa mocno uzbrojeni, to pomytka co do ich tozsa-
mosci jest niemozliwa. Jednak w kazdym innym przypadku
Valantificzycy fatwo zaufaja bohaterom i w czasie pracy beda
wymienia¢ uwagi. Kazdy z bohaterébw moze prébowac wy-
konac¢ test plotkowania, rzucajac K100, a wynik poréwnujac
ze swoja Ogtada, doktadnie tak, jak przy tescie oszustwa.
Osoba, ktérej ten test si¢ uda dowie si¢ o wszystkich
najnowszych wydarzeniach, ataku na Schatzenheimerdw,
ataku kultystow i o legendzie zwigzanej z kamieniem.

NADZORCA

Pokdj jest o$wietlony przez pochodnie, zatknigte w uch-
wytach na $cianach. W poblizu péinocno-wschodniego
rogu komnaty stoi maly stol, przy ktorym siedzi trzech
mezezyzn, grajacych w kosci i pijacych wino. Na widok
wchodzacych do pomieszczenia siegaja po natadowane
kusze i domagaja si¢ hasla. Ich akcent zdradza tileanskie
pochodzenie.

Strazmcy Valantina s3 tu na wypadek gdyhy jacy$ czlonko-
wie gangu Schatzenheimera przezyli i probowali atakowac.
Aby przej$¢ dalej, bohaterowie musza podac hasto (,Malin-
di” — jak powinni si¢ domysle¢ jezeli widzieli kawalek pa-
pieru znaleziony przy Bertoldzie w epizodzie 8) lub muszg
oszukac straznikdw.

W tym drugim wypadku, gracze muszg wymysle¢ jakas prze-
konywujaca historyjke, wyjasniajaca ich obecnos¢ w Azylu
iwiajaca przckonamc Valantinczykéw na tyle, by ci
m przejs¢. MG rzuca K100, modyfikujac wynik
rzutu jedli historia szczegolnie dobra albo wyjatkowo
nieprzekonywujaca. Jezeli rezultat jest rowny lub mniejszy
od Oglady bohatera, ktéry méwi, bandyci pozwalaja im
przejs¢. W przeciwnym razie kaza sie wycofac.

TRZECH STRAZNIKOW VALANTINA
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Z komnaty s3 cztery wyjscia: korytarz w zachodniej $cianie,
prowadzgcy do pokoju 8; zamkniete, ale nie zaryglowane
drzwi w poinocnej $cianie, wiodace przez krétki korytarz
do pomieszczenia 10; i wreszcie dwa przejécia w $cianie
wschodniej, ktorymi mozna przejé¢ do komnat 13 i 14.
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-10. PRZEDPOKO)-

Pomieszczenie jest o$wietlone przez zwisajaca z sufitu la-
tarnig i druga, stojaca na stole. Sciany sa ozdobione my$-
liwskimi trofeami, skradzionymi tablicami z nazwami ulic

i oprawionymi listami gonczymi, opisujgcymi roznych
czlonkéw gangu Valantina.

Za stotem siedzi poteznie zbudowany i bogato odziany Tile-
anczyk z mocno nattuszczonymi wlosami i poznaczong szra-
mami twarza. Bawi si¢ zatadowanym pistoletem strzatkowym.
Gdy bohaterowie wchodza, spoglada na nich i méwi, ze szef
nie chce, aby mu przeszkadzano, a potem pyta czego chca.
Jest to Sebastiano Sansovino, ochroniarz Emilio Valantina.
Emilio powiedzial mu, ze przez jaki$ czas bedzie sie modlit
i nie chce, aby kto$ mu przerywal. Nie pasuje to catkowicie
do jego charakteru, a poniewaz dotad Emilio jeszcze nie
wyszedl, Sebastiano jest troche zdziwiony, ale jeszcze si¢
nie martwi.

Poniewaz bohaterowie znajduja si¢ w samym $rodku tery-
torium gangu, Sebastiano prawdopodobnie wierzy, ze maja
oni do Valantina jaki$ interes. Proba oszustwa jest wobec
tego wykonywana z dodatnim 10% modyfikatorem. Jezeli
oszustwo si¢ nie powiodlo, poszukiwacze moga sprobowac
przekupic ochroniarza.

przekupic¢ go ponownie, podnoszac sume przynajmniej o
10%. Gracze moga podwyzsza¢ ceng, az Sebastiano ustapi.
Zamiast uzywac oszustwa albo przekupstwa, bohaterowie
mogg zaatakowac Sebastiano, ale wiaze si¢ to z niebez-
pieczenstwem $ciagnigcia na siebie uwagi ludzi z pokoju 9.
Sebastiano, po skutecznym przekupieniu lub oszukaniu go,
zapuka do drzwi apartamentu. Emilio oczywiscie nie odpo-
wie, poniewaz juz nie Zyje. Z chwila, gdy Sebastiano zo-
rientuje sig, ze co$ jest nie w porzadku, sprobuje wywazy¢
drzwi, ktore maja Wytrzymalo$¢ 4 i 10 punktdéw uszkodzen.

SEBASTIANO SANSOVINO

élady krwi ciagng si¢ od drzwi z pomieszczenia 12 az do
biblioteczki. Zauwazy je kazdy bohater, ktory przeszukuje
pokdj. Inni zauwaza je po wykonaniu udanego testu
obserwacji. MG powinien wykonac¢ rzut K100 dla kazdej
takiej osoby; krew zostanie zauwazona przy wyniku
réwnym lub mniejszym niz Inicjatywa.

Kiedy bohaterowie spostrzega krew i pdjda jej tropem do
Sciany, ktéra wyglada na normalna, prawdopodobnie beda
chcieli ja przeszuka¢, podejrzewajac istnienie ukrytego prze-
j$cia. MG powinien w tajemnicy rzuci¢ dwa razy K100, raz
dla drzwi, a drugi raz dla otwierajacego je, zamaskowanego
uchwytu. Zostang one odkryte przy rezultacie rbwnym badz
nizszym od Inteligencji szukajacej osoby. Przeszukanie tego
obszaru zajmuje calg ture i jezeli za pierwszym razem
poszukiwacze niczego nie znajda, moga probowac kolejny
raz, poswiecajac na to t¢ samg ilos¢ czasu.

Jan Hoogen po zabiciu Emilia po$piesznie przeszukal po-
koj, po czym wyszedt przez ukryte drzwi, zabierajac ze
soba glowe ofiary i pozostawiajac krwawe $lady. Tajne
przejscie prowadzi do odnogi systemu kanalizacyjnego.
Zostalo pomyslane jako wyijécie ewakuacyjne dla Valantina
i nikt z jego gangu o nim nie wiedzial, jednak przypad-
kowo znalazt je kilka miesiecy wezedniej jeden z czlonkdw
bandy Huydermana.

Jedynym innym wyjsciem z pokoju sa zamkniete drzwi we
wschodniej $cianie. Prowadza one do komnaty 12. Drzwi
moga zosta¢ wylamane (Wytrzymalo$¢ 4, punkty uszkodzen
10) albo ktérys z bohateréw moze sprobowac wlamad sig,
wykonujac test Zrecznodei. Od Zrecznosci osoby probujacej
to zrobi¢ nalezy odjac jakos¢ zamka, wynoszaca 30%. Osoby
nie posiadajace umiejetnosci otwieranie zamkow wykonuja
test z dodatkowym, ujemnym modyfikatorem 10%.

*12. SYPIALNIA EMILIO VALANTINA«

Ten pokdj jest oswietlony czteroramiennym lichtarzem,
stojacym na kredensie. Pomieszczenie zostalo dokladnie
pr;eszukme, podciel lezy zrzucona na kupe przy potud-
mowq Scianie. Przedcieradlia sa przesigknicte krwia,

a u nog tdzka spoczywa pozbawione glowy cialo Emilio
Valantina. Jest ubrane w aksamitny plaszcz ze zlota
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aplikacja, zdobiaca kolnierz i brzegi materiatu.
W pokoju nie ma nic wartoéciowego. Jedyne wyjscie to

drzwi do pokoju 11.
+13. WSCHODNI POKOJ STRAZY -

29 4 29 29

Umieje¢tnosci

Rozbrojenie

Specjalna bron — uliczna

Specjalna bron — pistolet strzatkowy
Bijatyka

Silny Cios

Ogluszenie
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kastet
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Korytarz do pokoju 9 i drzwi do pokoju 11 s3 jedynymi
wyj$ciami z tego pomieszczenia.

*IL GABINET EMILIO VALANTINA-

Przeszkodzenie Emiliowi nie grozi powaznymi konsekwen-
cjami, wiec minimalna tapéwka wynosi 1 zlota korong, ale
> w tym wypadku, by odzwierciedli¢ pozycje Sebastiano, jest
- ona podwojona i wynosi 2 korony. Jezeli oferowana jest
tapowka w takiej lub wigkszej wysokosci, wykonywany
jest test: 100 minus Sita Woli Sebastiano, ktéra wynosi 29,
a wigc bohater, oferujacy lapowke musi wyrzuci¢ 71 lub
mniej na K100. Jezeli test jest udany, Sebastiano zaakceptu-
je tapowke. Jezeli nie — odmowi, ale mozna probowac

Komnata jest nsmulom zawieszonym pod sufitem kan-
delabrem. Na ¢

nach wisza obrazy, wszystkie troche
krzywo. Podloga jest pokryta orientalnymi l\()hlt‘!‘kdn]l
Prz chodniej Scianie stoi bibliote
niektore z nich zostaly wyijete i poniewie i¢ po
podiodze’ Posrodku pokoju stoi biurko, ktére zostalo
doktadnie spladrowane.

W $wietle trzech osadzonych w $cianach pochodni trzech
cztonkéw gangu Valantina po$piesznie buduje barykade
w poprzek wschodnich drzwi. Pokdj ogolocono z mebli —
wszystkie zostaly uzyte do zbudowania barykady.




W potnocno-zachodnim kacie pomieszczenia lezy ciato,
przykryte przesigknietym krwig plaszczem. Bandyci bacz-
nie zwazaja, zeby zbyt si¢ do niego nie zblizy¢ ani nan nie
nadepna¢. Trupem jest postaniec Huydermanow, przystany
z pro$ba o pomoc w odparciu najazdu kultystow. Zostat
zastrzelony, zeby zapobiec ryzyku infekgcji, a barykada jest
budowana, by zatrzymac kultystéw i chorobe na terenie
Huydermansow.

Reakcja Valantinéw bedzie zalezata od tego, z ktérego
kierunku bohaterowie nadejda. Jezeli przyjda od wschodu
(z terytorium Huydermanow), zostang ostrzezeni, by nie
podchodzili blizej, a jesli nie postuchaja, bandyci zaczng do
nich strzela¢. Jezeli podejda z zachodu, zostang w mniej-
szym lub wigkszym stopniu zignorowani. Gangsterzy poz-
wola im przekroczy¢ barykade, ale zwrdca uwage, Ze nie
wolno im bedzie wroci¢.

+14. SALA SYPIALNA-

Drzwi do tego pokoju s3 zamknigte, ale nie zaryglowane.
Po ich wewnegtrznej stronie jest zasuwa. Pokdj oswietlaja
pochodnie, tkwigce w uchwytach na péinocnej i potud-
niowej $cianie. Przy $cianach stoi kilka 16zek. W srodku
pokoju znajduije si¢ kilka stotow, na ktorych stoja cztery
czedciowo zjedzone positki, na wpdt pelna butelka wina
i nienaruszony bochenek chleba. Pokdj jest pusty.

*KANALY"
+I5. JASKINIA SZCZUROW -

Plan pokazuje gléwne tunele, majace po obu stronach was-
kie gzymsy. Sa one wystarczajaco szerokie, by bohaterowie
mogli i$¢ po nich gesiego. Osoby, majace umiejetnos¢ tro-
pienie (takie jak Mellory) moga $ledzi¢ $lady stop Jana

i krople krwi z glowy Emilia, pod warunkiem, ze jest wys-
tarczajaco jasno. Inni bohaterowie, chcacy podazac za tymi
$ladami, musza wykonac¢ test zauwazenia. Plan pokazuje
jedynie droge z terenu Valantinéw do terytorium Huyder-
manéw — kanaly sa co prawda znacznie obszerniejsze, ale
w tej przygodzie nie maja znaczenia.

ystemu kanalizacyjnego zostata zasiedlona przez
szczurdw. Z tego miejsca zaatakuja kazdego, kto
przechodzi prz acieniowany fragment korytarza.
Traktuje si¢ ich jak r6j (patrz Bestiariusz). Posiadaja
nastepujaca charakterystyke:

SzWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
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* Szczurow jest tak wiele, ze bohaterowie nie majq szansy
przegnaé lub zabic ich wszystkich bez poniesienia

powaznych strat. Powinno sig ich doprowadzi¢ do gorni-
czego wozka (obszar 16), ktérego mogq uzyc do ucieczki.

+16. WAGONIKI GORNICZE

Horda szczurdw z obszaru 15 przegoni bohateréw do tego
pomieszczenia. Jest to mata komora, w ktorej krzyzuje sie
kilka kanatéw. W suficie komnatki jest klapa wyjsciowa.
Znajduje si¢ ona mniej wigcej siedem metréw nad podloga
i jest zamknieta na duza kiddke. W tym pomieszczeniu
koncza si¢ tory, wiodace dalej mocno pochylym tunelem.
Na ich koncu stoi wozek. Kolejka jest uzywana przez
Huydermanéw do przewozenia kontrabandy z ich tajnej
przystani do opuszczonego magazynu, ktory znajduje sie
nad klapa wejéciowa.

W wagoniku lezy martwy Jan Hoogen, a obok niego znaj-
duje si¢ odrabana glowa Emilio Valantina. Oba ciata pokry-
waja dziesiatki matych ugryzien. Jan wspial si¢ do wagoni-
ka, by uciec szczurom, ale zanim zdolal zwolni¢ hamulec,
zostal przez nie zagryziony.

W wagoniku mieszcza si¢ cztery osoby, a kolejne cztery
moga jecha¢, wiszac na zewnatrz — utrzymanie si¢ wymaga
wykonania testu ryzyka z dodatnim modyfikatorem 10%.
Kiedy hamulec zostanie zwolniony, wozek zjedzie po szy-
nach, gwaltownie nabierajac predkosci. Jezeli kto$ sprobuje
uzy¢ hamulcow, by zwolnid, rozlegnie sie trzask przegnite-
go drewna i raczka hamulca pozostanie w dloni bohatera.
Jezeli ktéry$ z bohateréw bedzie mial pecha i wypadnie,
powinien wypas¢ dopiero wtedy, gdy szczury zostang
daleko z tytu. Upadek jest taki, jak normalny upadek

z wysokoéci 2 metrow (patrz Zeskok, upadek, skok,
wspinaczka).

Jezeli grupa przeszuka cialo Jana znajdzie kamien, a wraz

z nim K6 zlotych koron, 2K10 srebmych szylingdw i krotki
miecz. Kamien to do$¢ cenny opal, warty 80 ztotych koron,
ale kazdy bohater, trzymajacy go diuzej niz przez trzy rundy,
zostaje zarazony zgnilizng Nurgla (patrz nizej). Jedynym
bezpiecznym sposobem jego przenoszenia jest magiczne
pudetko, dostarczone przez Oldenhallera.

Wagonik gorniczy, nabierajac przez caly czas predkodci,
zawiezie bohaterow do bazy Huydermana. Gdy tunel
otworzy si¢ na pierwszg komnate ich terytorium (17),
bohaterowie moga wyskoczy¢. Maja tylko kilka sekund na
podjecie decyzji. Ci, ktorzy zdecyduia si¢ na skok wykonu-
ja standardowy test ryzyka: rzucaja K100, odejmuijgc 10,
jezeli posiadaja umiejetnos¢ akrobatyka. Jesli rzut jest uda-
ny laduja na nogach i nie robig sobie krzywdy. W przypad-
ku, gdy rezultat wynosi 51 lub wigcej, laduja Zle i tracg K3
punkty Zywotnosci. Ci, ktérzy zostana w wagoniku, zoba-
cza koniec szyn i uderza w bufor. To uderzenie uruchomi
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mechanizm, ktory nachyla skrzynie wagonu, wyrzucajac jej
zawarto$¢ na ziemie. Wszystkie osoby, znajdujace si¢ nadal
we wnetrzu musza wykonac test ryzyka, uzywajac tej samej
procedury, co te, ktére wyskoczyly. Do tego rzutu maja
ujemny modyfikator 10%.

‘BAZA GANGU HUYDERMANA
+17. WNEKA ZALADUNKOWA -

Komnata zostata wydrazona w litej skale. O$wietlaja ja
cztery zwisajace z sufitu latarnie. Posrodku pomieszczenia
stoi kilka stotéw i krzesel.

Osoby, ktore tu przebywaty, uciekly, gdy pojawili si¢ czci-
ciele Nurgla i w tej chwili pokdj jest opuszczony.

Oprocz tunelu z szynami, prowadzacymi do pomieszczenia
16, wychodzi stad takze waski korytarz, prowadzacy do
pokoju 19.

+18. POMIESZCZENIE STRAZY HUYDERMANOW -

W ten sposéb druzynie pozostata tylko jedna droga uciecz-
ki — rzeka.

Gangsterzy Huydermana nie chcg atakowac poszukiwaczy
przygod, poniewaz w sytuacii, w jakiej si¢ znajduja rozpa-
czliwie potrzebujg sprzymierzencéw. Sa sklonni do wspét-
pracy i podzielg si¢ wszelkimi posiadanymi informacjami.

Wezma réwniez udzial w realizacji kazdego planu ucieczki
pod warunkiem, Ze to druzyna bedzie na przedzie.

*19. GROWNA KOMORA -

Jest to duza, naturalna jaskinia, tagodnie wydtuzona na
osi wschod-zachdd. Oswietlaja ja zamocowane w uch-
wytach pochodnie. Przy $cianach jaskini stoja skrzynie
wina, beczki brandy i paczki, wypelnione przyprawami.
Pomieszczenie przecinaja waskie tory. Na ich zachodnim
koncu stoi maty wagonik. Tory znikaja w nieo$wietlonym
tunelu po wschodniej stronie jaskini, gdzie mozna dojrzec¢
niewyrazne sylwetki, ukrywajace si¢ wsérdd cieni. Stychad
stamtad dziwne i straszne rytualne $piewy. Dwa przejécia
po zachodniej stronie sa zablokowane przez barykade

z mebli, skrzyn i workow.

Jest to naturalna jaskinia, o$wietlona przez pochodnie
wetknigte w uchwyty na $cianach. Péinocne i wschodnie
wyjécia zostaty zablokowane po$piesznie wzniesiong
barykada z mebli, skrzyn, barytek i workéw. Za kazda
barykada stoi tucznik, uzbrojony w krotki tuk. Po$rodku

pokoju kilku bandytéw glosno si¢ sprzecza.

To niedobitki bandy Huydermana. Szedciu gangsterow

i Dirck Huyderman — ich przywodca. Kiedy prawie godzing
temu przybyli kulty$ci, gangsterzy zostali uwigzieni w jaski-
ni. Dirck juz zorientowat si¢ co przytrafito si¢ postancowi

i jakiego przywitania moze si¢ spodziewac ze strony gangu
Valantina. Domysla si¢ takze, ze czciciele Nurgla czekaja na
positki i Ze wkrotce nastapi atak. Jest tym bardzo zmartwio-
ny. A oto charakterystyki:

DIRCK HUYDERMAN

Sz WW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
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Umiejetnosci ‘WyposaZenie

Rozbrojenie krétki miecz
Uniki kaftan skorzany
Bijatyka kusza i 12 beltéw
Ogluszenie

Silny Cios

Plywanie

GANGSTERZY HUYDERMANA

SzWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
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Umiejetnosci WyposaZenie
Rozbrojenie miecz
Cichy chéd w miescie noéz
Bijatyka
Wiostowanie
Plywanie

Kiedy bohaterowie przybeda do tego miejsca, Valantinowie
zniszcza tunel pomiedzy pomieszczeniami 13 i 18, odcina-
jac w ten sposob baze Huydermanéw. Dokladny czas tego
zdarzenia pozostawiamy do uznania MG. Bohaterowie
stysza huk, po ktorym nastepuje dhugi, gluchy grzmot. Jodri
(ktory ma umiejetno$c¢ gornictwo ) lub Dirck Huydermans
natychmiast zdadzg sobie sprawe z tego, co on oznacza.

Poniewaz gangsterzy Valantina zniszczyli przejscie z 13 do
18, jedyna droga ucieczki jest rzeka. Szczury zaatakujq
kazdego, kto bedzie chcial dosta¢ si¢ do kanaléw, prze-
chodzac przez komore 16. Tak wigc bohaterowie (i bandy-
ci Huydermana, jezeli zdofa si¢ ich naméwic¢ do pomocy)
muszg sila przeb poprzez kultystow i uciec przy po-
mocy fodzi. Istnieja dwie podstawowe mozliwosci: bezpo-
$rednie natarcie na czcicieli Nurgla w nadziei na wyragbanie
sobie drogi, albo uzycie wagonika z komory 19 do przebi-
cia si¢, dotarcia do przystani w obszarze 20 i ucieczki
przed poscigiem kultystow.

W wagoniku moze si¢ zmie: osiem 0sob, a kolejne czte-
ry moga jecha¢ na zewnatrz, na takich samych warunkach,
jak przy wagoniku w pomieszczeniu 16. Poniewaz korytarz
opada tu bardzo fagodnie, wagonik trzeba popchnad, zeby
nabral predkosci. Najlepiej jesli siedem lub osiem oséb wej-
dzie do $rodka, podczas gdy pozostale trzy lub cztery
pchng go, wskakujac dopiero, gdy nabierze predkosci.

Jezeli wagonik na kogo$ najedzie, impet zderzenia zada
najechanemu cios o Sile 5. Gdy wagonik mija stojacych na
poboczu toru, osoby wewnatrz moga z nimi wymieni¢ po
jednym ciosie — jezeli stoja, uwaza si¢ je za bedgce za
ostong (patrz Walka — Modyfikatory trafienia). Atakujgcy
ich kultysci majg ujemny modyfikator -10% do WW. Osoby,
lezace wewnatrz wagonika ani nie moga atakowad, ani
same nie mogg by¢ atakowane. Stojacy bohaterowie
atakujg wroga z ujemnym modyfikatorem -10% ze wzgledu
na predko$¢ wdzka. Osoba, wiszaca na zewnatrz nie moze
atakowac, a ataki skierowane przeciwko niej sa wykony-
wane z ujemnym modyfikatorem -10% ze wzgledu na to,
Ze jest ona celem, ktéry si¢ porusza.

Gdy wagonik dojedzie do korica przystani, uderzy w bufor,
z takim samym ryzykiem zranienia, jak wagonik w pomie-
szczeniu 17. Tym razem wozek si¢ nie przechyla i pasa-
Zerowie musza sami wyjs¢ i wskoczy¢ do fodzi. Zabiera to
calg runde.

Kiedy bohaterowie (i bandyci bedacy wraz z nimi) dotra
do todzi, zdaza wyplyna¢ na rzeke zanim ktory$ z kultys-
tow zdazy uczynic¢ co$ co mogloby ich powstrzymac.

W fodzi miedci si¢ maksymalnie sze$¢ osob, z czego cztery
a; pozostali moga by¢ odholowani, jedli beda trzy-
sig rufy i burt todzi.

¢
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*20. ZATOCZKA*

Jest to naturalna zatoczka, stabo o$wietlona przez ksiezy-
cowe $wiatlo, saczace si¢ z ukrytego wejscia. Dwie fodzie
wiostowe leza, wciagnigte na piaszczysta plaze, a trzecia
jest przycumowana do mola w poblizu konca toréw ko-
lejki. W pomieszczeniu znajduije sig szes¢ zakapturzonych
postaci, ubranych w brudnobrazowe szaty. Jedna z tych
os6b jest albinosem. Otacza ja gesta chmura thustych
much.

Czterech czcicieli stoi w kregu i zdaje si¢ odprawiac jakis
rytual. Pozostala dwdjka znajduije sig przy wyjsciu z po-
mieszczenia 19. Wszyscy sa uzbrojeni w miecze.

Kultysci wzywaja wiasnie Bestie Nurgla. MG musi doktadnie
kontrolowa¢ czas tego wydarzenia. Bestia powinna si¢ poja-
wid, jezeli bohaterowie zbyt duzo czasu spedzg na dyskus-
jach z Huydermanami lub jesli w czasie przygody byli, ogol-
nie rzecz ujmujgc, powolni. W innym wypadku, ta istota
pojawi si¢ K3 rundy po ich wkroczeniu do pieczary. Czci-
ciele beda raczej stara¢ si¢ dokonczy¢ przyzwanie, niz
broni¢ sig, ale jesli jeden lub kilku zostanie trafiony, rytuat
zostanie zakldcony i wszyscy beda walczy¢ o zycie.

JONAS BIALOKROSCIEC — BOHATER NURGLA

SZWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
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Albinizm Jonas ma biala skore i czerwone oczy,

Chmara much stale otacza go wielki, bzyczacy klab
trupich much. W walce wrecz zmniej-
szaja one przeciwnikowi WW o 10%
poniewaz zastaniaja widok, wlatuja
do ust i nosa itp.

Odrazajgcy smrod ]onaa bardzo, bardzo $mierdzi. Smrod
czu¢ w promieniu 6 metréw od niego.
Kazdy, kto nie jest wyznawcg Nurgla
musi wykonad test Wytrzymalosci albo
traci 1 punkt Sily na czas K6 tur.

Jonas jest takze pot¢znym magiem i potrafi rzucac naste-
pujace czary:

Podmuch wiatru

Aura ochrony

Magia wojenna:
Magia kultowa:  Przywolanie Bestii Nurgla

Uwaga: Profesja Jonasa — Bohatera Nurgla — zostanie
opisana w przyszlym dodatku ,Krolestwa Chaosu”.
Jednak w tym wstepnym scenariuszu, te z jego specjalnych
atrybutéw, ktérych tutaj nie opisano, mozesz zignorowac.

KULTYSCI
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o Plow 25 2929 29 29 29
4412552(6014“44315744 T RN S
Umiej Sci Wyposazeni magii Umiejetnosci WyposaZenie
Jezyk tajemny rézdzka Nurgla 16 Rozbrojenie miecz
— magiczny Bijatyka noz

Rzucanie czarow
— magii chaosu

Rozpoznawanie roslin

Wykrywanie magii

Wiedza o magicznych pergaminach

Wiedza o runach

sztylet

Jeden koniec rozdzka Jonasa jest wyrzezbiony w kszralcie
kazujacej cos dioni, a drugi na ksztalt stopy. Jonas nosi
poszarpany plaszcz z kapturem. Posiada nastgpujace

dtugi,
atrybuty chaotyczne:

Dwaj wyznawcy Nurgla strzega przejscia z komory 19. Obaj
sa uzbrojeni w krotkie miecze. Wszyscy czciciele, jezeli si¢
ich zaatakuje, beda walczy¢ do $mierci i nie mozna ich
zmusi¢ do ucieczki.

]e?c]l czciciele wezwg Bestie Nurgla zanim bohaterowie
ng z kompleksu, pojawi si¢ ona w $rodku kregu wyz-
5w i zostanie skierowana przez Jonasa do ataku na
najpotezniej wygladajaca osobe lub grupe.
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-BESTIE NURGLA-

Te potworne istoty majg w przyblizeniu 1,5 metra wyso-
kodci, stozkowaty ksztait i sa pozbawione ndg. Dolne par-
tie ich ciata s3 pokryte przyssawkami i wytwarzaja odraza-
jaco $mierdzaca wydzieling. Bestie $lizgaja si¢ po tym,
metrowej szerokosci Sluzie. Swoje ofiary atakuja wiazkami
bardzo silnych, upiornie biatych przyssawek.

W ciggu rundy walki atakuja K6 przyssawkami, przy czym
przy okredlaniu obrazen nie bierze si¢ pod uwage wartosci
pancerza. Oprocz zadawania zwyktych ran, kazda przys-
sawka wstrzykuje para cq trucizng. Po kazdym trafie-
niu, ofiara musi wykonac test trucizny albo zostanie spara-
lizowana. Bestia, ktéra kogos$ sparalizowala, podczas
nastepnej rundy nie robi nic, oplata jedynie ofiar¢ swoim
podobnym do lassa ogonem. Jedli bedzie miata godzing lub
dwie spokoju, Bestia zacznie wydziela¢ soki zoladkowe

i stopniowo pochtonie bezbronng ofiare. W ten sposdb
chwytany jest tylko pierwszy przeciwnik. Wszyscy inni
zostang sparalizowani, ale nie bedg przez Besti¢ oplatani.

Kazdy, kto zdecyduje si¢ na przecigcie bez przeskoku szla-
ku trujacego $luzu, pozostawionego przez Besti¢, ma 5%
szans na poslizniecie sie i utrate 1 punktu Zywotnosci, spo-
wodowang przez silny kwas. Dodatkowo jest 5% sznasa, iz
zarazi si¢ zgnilizng. MG powinien $ledzi¢ ruch Bestii, zeby
wiedzie¢ gdzie jest jej $lad.

BESTIA NURGLA
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ZGNILIZNA NURGLA-

Zgnilizna Nurgla lub po prostu zgnilizna jest dziwng choro-
ba. Wydaje sie, Ze zmienia chorego w jednego z demonéw
Nurgla — w Siewce Zarazy. Niestety, $miertelny czlowiek nie
moze wytrzymac tej strasznej metamorfozy i umiera pod
wplywem zachodzacych zmian. Tylko Bohaterowie Nurgla i
zwierzoludzie Nurgla sa odporni na dzialanie choroby. Sa
tez jej nosicielami.

Chorzy mutujg stopniowo, do czasu, az ich charakterystyka
stanie si¢ identyczna z charakterystyka Siewcy Zarazy.
Odbywa sig to w tempie 1 albo 10 punktéw (zaleznie od
branej pod uwage cechy) na miesiac. Podczas kazdego
miesigca gry wybierz losowo jedng z cech, ktéra w tym
czasie ulegnie zmianie. Charakterystyka Siewcy Zarazy jest
nastepujaca:

SIEWCA ZARAZY
SzWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
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Jednoczesnie ze zmianami charakterystyki maja réwniez
miejsce nastepujace zmiany fizyczne:

Po1m Skora przybiera odcien zoltawobrazowy
Po 2 mies Pojawiaja si¢ zielone krosty

Po 3 miesigcach  Skora zaczyna gni¢, przyciagajac muchy
Po 4 miesigcach  Z czola zaczyna wyrasta¢ pojedynczy rég
Po 5 miesigcach ~ Rog rosnie do pelnych rozmiardw, oczy
zaczynajg si¢ do siebie zbliza¢, zanika
nos.

Oczy taczg si¢ w pojedyncze duze oko,
stopy zmieniajq si¢ w zakonczone trze-
ma szponami kopyta.

Po 7 miesigcach ~ Twarz zanika w roztapiajacym si¢ ciele.
Po 8 miesigcach  Ofiara umiera.

Nieznane jest lekarstwo na t¢ chorobg. Mozna si¢ nia
zarazi¢ tylko od Bestii Nurgla.

Po 6 miesigcach

Kiedy bohaterom uda si¢ wydosta¢ z kompleksu, beda
bezpieczni — przynajmniej w tej chwili. Albrecht Olden-
haller zaplaci uzgodniona sume — pod warunkiem, ze
poszukiwacze beda mieli tyle zdrowego rozsadku, by
zanie$¢ mu klejnot. Delikatnie przypomni im, aby o wszys-
tkim zapomnieli. Chee utrzymac te sprawe, a szczeglnie
swoj w niej udzial, w absolutnej tajemnicy.

Z chwila dostarczenia kamienia do Oldenhallera, przygoda
si¢ konczy. Nagroda jest okolo 200 punktéw do$wiadcze-
nia dla kazdego, ale MG powinien ja zmodyfikowa¢, biorgc
pod uwage jak dobrze gracze odgrywali swe role w czasie
roznych czesci przygody i jak sprawni byli ich bohatero-
wie. Wskazdwki na temat przydzielania punktéw do$wiad-
czenia s3 podane w Podreczniku Mistrza Gry.

MG, jesli chee, moze uzy¢ Kontraktu Oldenhallera jako
podstawy do calej serii przygdd.

Bohaterowie majg teraz w Nuln poteznego znajomego

w osobie radnego Oldenhallera, chociaz ten prawdopodob-
nie nie bedzie zbyt chetny do kontynuowania tej znajomos-
ci. Szezegdlnie, jesli istnieje niebezpieczenistwo, ze wyjdzie
to na $wiatto dzienne. By¢ moze kiedy$ znowu sie z nimi
skontaktuje, jesli bedzie mial jaka$ brudna robote do wyko-
nania. Moze réwniez dojé¢ do wniosku, ze tajemnica
najlepiej jest dochowywana przez umartych i wynajmie
zabojce, ktory bedzie probowal wymordowaé bohaterdw.
Oprdez Oldenhallera, bohaterowie poznali réwniez kilku
czlonkdw poteznego gangu Valantina. Nastawienie bandy-
tow do poszukiwaczy przygéd bedzie w duzym stopniu
zalezne od tego, jak ci ostatni zachowali si¢ na nalezacym
do nich obszarze Azylu.

Bohaterowie znaja réwniez wszystkich zyjacych c:
gangu Huydermana. Jezeli pomogli im wydosta
lu, prawdopodobnie zostang uznani za przyjaciél i moga
uzyskac od nich kilka nie catkiem legalnych przystug.

Z drugiej strony, poszukiwacze s teraz jedynymi nie nale-
zacymi do gangdw osobami w Nuln, ktére wiedzg jak dos-
ta¢ si¢ do Azylu, co bandyci Valantina i/lub Huydermana
moga uznac za zagrozenie swego bezpieczerstwa.

Oczywiscie kultysci nadal chea zdoby¢ klejnot. Bohaterowie
moga by¢ przez pewien czas $cigani przez wymachujacych
sztyletami wyznawodw Nurgla i bedzie to trwalo do chwili,
az ci ostatni zrozumieja, ze kamiert ma teraz Oldenhaller.
To z kolei otwiera nowe perspektywy. Czy kultyéci beda
chcieli zabi¢ Oldenhallera? Dlaczego radca chciat dosta¢ ka-
mien w swoje rece? Czy jest kultysta? A moze jest cztonkiem
kultu konkurujacego z Nurglem? Obdarzony wyobraznig
MG moze rozwing¢ opowies¢, rozpoczety w Kontrakcie
Oldenhallera, tworzjc z niej prawdziwg epopeje.
Alternatywnie, bohaterowie moga uzna¢, ze na razie

w Nuln jest dla nich troche za goraco i opuszcza miasto.
MG moze im zaproponowa¢ podréz w dol rzeki Reik

i w ten sposob doprowadzi¢ ich do kampanii Wrog
wewnetrzny.
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DODATEK 1: BUDYNKI STAREGO SWIATA

*BUDYNKI STAREGO SWIATA

W Starym Swiecie istnieje wiele typow hudynk(’)w tutaj przedstaw-
iono tylko przyktady konstrukciji okreslonych typow. W rzeunL‘
5 nieje wiele odmian tych budynkéw i mozesz zmieniac je tak,
jak uznasz za stosowne albo tylko czerpac z nich inspiracj¢ do opi-
sywania wymyslonych przez siebie budowli. Dokladne plany po-
mieszczen beda ci potrzebne wlasciwie tylko wtedy, gdy bedziesz
prowadzil bardzo szczegdtowa przygode, rozgrywana wewnatrz
jakiego$ budynku. Natomiast jezeli twoi gracze podrézuja droga, nie
musisz posiadac¢ szczegdlowej mapy kazdego zajazdu, rogatki czy
przydroznej $wiatyni. Wystarczy, ze przejrzysz znajdujace si¢ tutaj
mapy i ogdlnie opiszesz zabudowania. W wielu przypadkach okaze
si¢, ze plan budynku wcale nie bedzie potrzebny.
Pomieszczenia zajazdu opisano szczegélowo, natomiast komnaty na
innych mapach zostaty po prostu okreslone jako ,sy Jbart,
Jstajnia®, itp, ale gdy przeczytasz opis zajazdu, funkcje wszystkich
pomieszczen powinny sta¢ sie dla ciebie oczywiste.

+ZAJAZDY

Na zajazdy mozna si¢ natkna¢ w catym Starym Swiecie. Spetniaja
liczne, wazne funkcje - sa miejscami postoju i odpoczynku zmeczo-
nych podréznych, wymiany koni i dokonywania wszelkich napraw
dylizansow kompanii przewozowych. W zajazdach kwateruja row-
niez straznicy drogowi, a w niektérych znajduija sie nawet specjalne
cele do przetrzymywania ztapanych przestepcow. W niespokojnych
czasach zajazdy sa miejscami schronienia lokalnej ludnodci, ktora
gromadzi si¢ za ich murami, aby unikna¢ gwaltéw, dokonywanych
przez najemnikow lub gobliny. Natomiast w czasach bardziej poko-
jowych, zajazdy to spokojne miejsca, w ktérych zmeczeni podrdzni
moga odpoczac¢ przy kuflu dobrego piwa.

Zajazdy naleza zwykle do niezaleznych wiascicieli, ale czesto, szcze-
golnie na bardziej uczeszczanych traktach, mozna natknad¢ sie na
sieci zajazdow, nalezgcych do tej samej rodziny. Wiasciciele zajaz-
doéw utrzymuia sie nie tylko z oplat gosci, ale réwniez z pieniedzy,
placonych przez rézne kompanie przewozowe, ktére korzystaja

z udogodnien, oferowanych przez zajazdy oraz z niewielkich kwot,
wnoszonych przez straznikéw drogowych.

Przedstawiony plan pokazuje gospode $redniej wielkosci. Oczywis-
cie niektore zajazdy sq znacznie wigksze, podczas gdy w innych
znajduje si¢ tylko bar, kilka sypialni oraz stajnia.

*MIESZKANCY

2. ODZWIERNY*

Odzwierny jest na zawolanie w dzien i w nocy. Doglada przyby-
wajgcych albo odjezdzajacych powozéw. Gdy tylko przyjedzie
dylizans, pojawia si¢ przy nim i kieruje do aktualnie wolnej stajni.

3. DZIEDZINIEC*

Drziedzince zwykle sa brukowane. Naprawia si¢ tu uszkodzone
dylizanse, doglada koni. Niektére zajazdy maja na dziedzincu
glebokg jame, uzywang przez straznikow drogowych jako areszt -
przykryta zelazng kratg, majaca zapobiec ucieczkom. Tego typu jama
nie jest dla wigzniéw zbyt wygodna - szczegdlnie podczas upaléw
lub deszczu.

*4. BARe

Jest to pomieszczenie, w ktérym podrézni przebywaja najczedciej.
W barze moga odpoczaé i sprobowac jedzenia i napojow, serwowa-
nych w zajezdzie. Tu réwniez najlatwiej jest znalez¢ czuwajgcego
nad personelem gospodarza.

5. STAJNIA  WOZOWNIA

Tutaj stale przebywaja zatrudnieni przez gospodarza parobcy, zaj-
mujgcy si¢ dogladaniem koni. Powozy stoja zwykle na dziedzificu,
ale przy zlej pogodzie albo zimg wstawia si¢ je do wozowni.

6. KUZNIA®

Pracuje w niej kowal/kotodziej, ktdry w mniejszych zajazdach wyko-
rzystywany jest rowniez jako parobek, barman itp.

*7.MAGAZYNY*

Tutaj sklada si¢ na noc dobra transportowane przez kompanie prze-
wozowe. Tu zwykle trafiajg tez bagaze pasazerdw, chociaz wielu
gospodarzy nie bierze odpowiedzialnosci za kradzieze, ktére moga
wydarzy¢ si¢ w nocy. Oczywiscie zlozenie tutaj bagazy jest na
pewno bezpieczniejsze niz pozostawianie ich w dylizansie.
Podréznym radzi si¢ rowniez, by wszystkie wartosciowe przedmioty
trzymali caly czas przy sobie.

*8. BROWAR®

W zajazdach pracujg kucharze, barmani, chtopcy stajenni, a czasami
tez straznicy. Liczebno$¢ personelu waha si¢ znacznie, czasami
wszyscy s3 rodzing whadciciela, a kiedy indziej sa wynajmowani

z pobliskiej wioski. Przecigtng gospode prowadzi gospodarz, ktory
nadzoruje jednego lub dwdch barmanéw, kucharza wspomaganego
przez kuchcika oraz paru stuzacych do sprzatania pokoi, dwoch
parobkow i stroza - odzwiernego, ktory jest takze kowalem.

*DRZWIe

Wszystkie drzwi maja zamki i sa zwykle zamknigte - ostrozno$¢ nie
zawadzi, zwazywszy na ludzi, ktorzy teraz korzystaja z drog. Na ogot
tylko te drzwi, z ktorych czesto korzystaja podrézni nie sa pozamykane.

°L. MUR ZEWNETRZNY*

Wigkszo$¢ zajazddw, potozonych poza gldwnymi miastami jest otoc-
zona jakiego$ rodzaju murem obronnym. W zaleznosci od lokalizaciji
oberzy, sa one wyl\nn.mg z kamienia lub drewna i maja od 3 do 4
metrow wysokos ie jest mozliwe tylko przez jedna lub dwie
bramy, wychodz: na dm;.,l Zwykle sg one otwarte, chyba ze od
zewngtrz mozna si¢ spodziewa¢ ktopotow. Na dzikich obszarach,
gdzie pospolite staly si¢ napady potwordw, bramy zawsze pozostaja
zamkniete i zaryglowane. Woznica, ktory chee noca wijechac do $rod-
ka, dmie w rog, aby powiadomi¢ mieszkancow o swojej obecnosci.

Jest w zwyczaju, ze kazdy zajazd warzy wlasne piwo we wiasnym,
malym browarze. Podrézni s3 z tego zadowoleni, gdyz kazdy nowy
zajazd ma im do zaproponowania inny gatunek tego trunku.
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9. WSPOLNA SALA®

*IL. POMIESZCZENIA SLUZBY*

Jest to duza sypialnia, w ktérej do 20 goéci moze spa¢ w tdzkach, a
jeszcze wiecej na podlodze. Dormitoria sa zwykle czyste i dobrze
utrzymane, ale trudno tam o cisze, szczegolnie, gdy wypetnia je
chrapanie pijanych podréznych. W salach sypialnych najczedciej
nocuja biedniejsi podrézni - opfata wynosi 3/- od podroznego (2/-
jezeli nie korzysta z tozka).

*10. SYPIALNIE®

Te pokoje zapewniajg prywatno$¢ i komfort i sa lepiej umeblowane
niz sale wspolne. W kazdej komnacie moga spa¢ wygodnie dwie
osoby, ale po zsunigciu tdzek zmieszcza si¢ i cztery. Sredni koszt
wynosi 30/- za noc.

Tutaj $pi personel zajazdu. Czgsto umieszcza sig¢ tu woznicow, cho-
ciaz niektdre zajazdy udostepniaja im sypialnie albo dormitoria -
zakladajac, ze zajazd nie jest przepelniony.

12 KWATERY STRAZNIKOW DROGOWYCHe

Wiele zajazdéw przeznacza kilka pokojow dla straznikéw dro-
gowych. Dzieje si¢ tak z obopdlng korzyscia - straznicy maja gdzie
nocowac i petni¢ swe obowiazki administracyjne, a wiasciciel, dzie-
ki ich obecnosci, zyskuje stala ochrone.
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*ROGATKI®

Na rogatki mozna si¢ natkna¢ wzdtuz wszystkich wigkszych drog
Starego Swiata. Czesto utrzymuijg je miejscowi wladcy, miasteczka
albo firmy kupieckie. Rogatki stoja $rednio co 30-60 kilometréw,
zwykle w takim miejscu, aby podrézni nie mogli ich omina¢. Mosty
na rzekach, sgsiedztwo moczaréw albo bagien, wreszcie tereny
skaliste i wawozy to dobre mie; do budowania rogatek. Tam,
gdzie nie istniejg naturalne przeszkody buduje si¢ zwykle mury albo
rozsypuje na poboczu drogi gtazy, ktére uniemozliwiaja powozom

i furgonom ominigcie rogatki.

Opfata drogowa wynosi przewaznie 1 korone za noge, ale zmienia
sig zaleznie od miejsca, w ktorym jest pobierana. Niektorzy wiladey,
bardziej chciwi niz inni, probuja wyciagna¢ z uzytkownikdw drog
tyle pieniedzy, ile tylko mozliwe. Natomiast na uczeszczanych
trasach ceny sa czesto redukowane w celu wspierania handlu.

Rogatki to solidne budynki, przeznaczone do obrony mieszkancow

przed atakami z zewnatrz. Czesto mieszka w nich kilku mytnikow,

a czasami nawet kilku stuzacych. Na terenach niebezpiecznych

w budynku mieszka zwykle wigksza liczba mytnikéw, ktérzy dodat-
kowo wyposazeni sa w zbroje i bron na wypadek ataku grasujacych
w poblizu bandytéw albo rozwicieczonych uzytkownikéw drog. Po-
dobnie jak zajazdy, rogatki s3 czesto wykorzystywane przez strazni-
kéw drég jako miejsca odpoczynku i przetrzymywania wieznidw.,
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*RZEKIIKANALY"

Transport wodny jest bardzo rozpowszechniony, szczegélnie w Im-
perium. Po szlakach wodnych Starego $wiata plywa duza ilos¢
statkow oraz lodzi i tak, jak w przypadku drdg, pobiera si¢ oplan
za korzystanie z rzek i kanaléw. Rogatki buduje sie wzdluz was
szlakéw wodnych i kanaléw, w miejscach, gdzie mozna tatwo za-
trzymywac statki. Bardzo popularnym miejscem wystawienia takiej
wodnej rogatki s3 mosty zwodzone i $luzy. Gdy nie pozwala na to
bieg albo szeroko$¢ rzeki, do zatrzymania statku i wniesienia oplaty
skutecznie przekonuje kapitanéw wzniesiony w strategicznym pun-
kcie zameczek (wraz z katapultami, balistami lub bombardami).
Optaty sa w takich przypadkach dosy¢ wysokie, poniewaz utrzy-
manie zamku nie jest wcale tanie. Na innych terenach uzywa sie
stawianych w poprzek rzeki ruchomych barier.

Odlegtos¢ pomiedzy rogatkami na rzekach i kanatach bywa rézna,
ale na ogdl stojg one co 30-45 kilometréw. Gdy jaki$ odcinek rzeki
biegnie przez ziemie licznych wladcow, rogatki moga sta¢ nawet co
kilka kilometrow. Takie postepowanie jest jednak Zle widziane przez
wiadze Imperialne - forma i wielko$¢ oplat jest czesto narzucana
przez urzednikéw Imperium.

Koszt podatku wodnego waha si¢ od 1-4 koron za barke, do 6-12
koron za duzy okret morski. Oczywiscie, podobnie jak w przypadku
rogatek drogowych, wysokos¢ oplaty moze si¢ znaczaco rdzni¢

w poszczegolnych czesciach Starego Swiata.

*SLUZA RZECZNA i DOM NADZORCY SLUZYe

Sluzy zwykle maja dozorcéw, opiekujacych sie nimi i pobierajacych
oplaty od przeptywajacych statkow. Zwykle oplata wynosi 1 lub 2
korony, ale chciwi dozorcy znani sg z wyludzania od podréznych
oplat duzo wyzszych.

Stawidla $luz mozna obstugiwa¢ tylko kluczem, przechowywanym
przez dozorcg. Uzywa go do otwarcia stawidel w bramach i zmiany
poziomu wody.

Dom dozorcy $luzy stuzy calej jego rodzinie, ale na terenach niebez-
piecznych lub tam, gdzie pobierane s3 wysokie oplaty, stacjonuja
w nim réwniez uzbrojeni straznicy, ktérzy maja ochrania¢ interesy
swojego wladcy.
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MAPA 4: TYPOWA SLUZA RZECZNA 1 DOM JE] DOZORCY
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*PRZYDROZNA KAPLICZKA*

Przydrozne kapliczki mozna czesto zobaczy¢ przy drogach i na brze-
gach rzek Starego Swiata. S przewaznie budowane i utrzymywane
przez mieszkancow najblizszych osad, ale moga by¢ rowniez
wspierane datkami podréznych. Moga by¢ poswigcone réznym
bogom. W dzikich okolicach najpospolitsze s3 kapliczki Taala lub
Taala wraz z Rhyig, natomiast gdzie indziej mogg by¢ poswigcone
jednemu lub kilku lokalnym béstwom albo bogu, wyznawanemu
bardziej powszechnie, takiemu jak Sigmar Mlotodzierzca.

Niektore informacie, dotyczace kapliczek podano w rozdziale Religia
i wierzenia, ale szczegdly konstrukcyjne poszczegdlnych kapliczek
réznig si¢ w znacznym stopniu. Zamieszczony obok plan mozna
wykorzysta¢ dla dowolnej przydroznej kapliczki.

Kapliczka zbudowana jest na kamiennej podmuréwce, majacej
okoto metra wysokosci i jest umiejscowiona przy drodze lub na
brzegu rzeki. Sama kapliczka takze jest zbudowana z kamienia i w
kazdym jej rogu stoi kolumna albo statua. Jej dach moze by¢ kami-
enny, kryty dachéwka albo stoma. Wewnatrz nie ma zbyt wiele
miejsca, brakuje umeblowania z wyjatkiem podpierajacych dach kol-
umn oraz oftarza lub posagu. Kapliczka to miejsce, gdzie podrozni
moga schroni¢ si¢ przed niepogoda, modli¢ si¢ i sklada¢ ofiary. W
niektorych kapliczkach ofiary mozna wrzuca¢ do matych szezelin w
oltarzu lub podtodze. Wpadaja one do wnek, z ktérych sg co jakis
czas wybierane przez ludzi odpowiadajacych za utrzymanie kaplicz-

MAPA 5: KAPLICA

ki. Do wnek na ofiary mozna si¢ zwykle dosta¢ tylko przez ukryte
lub zabezpieczone putapkami wejscia. Osoby okradajace kapliczke
moga sprowadzi¢ na swe glowy gniew zniewazonego boga.
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*SWIATYNIE PRZYDROZNE*

*TYPOWA FARMA-

éwiarynie przydrozne uzupetniajg zestaw ustug, oferowanych przez
zajazdy. S3 rozmieszczane wzdtuz drég oraz rzek i spetniajg role
zarazem gospody i $wiatyni. Oprocz zapewnienia zmeczonym
podréznym pozywienia i noclegu, sg miejscami kultu, gdzie przy-
bysze moga si¢ pomodli¢ albo otrzyma¢ porade religijna. Kaptani
za swoje ustugi nie pobieraja oplat, ale oczekuje sig, ze w zamian
za goscing podrdzni ofiaruja datek proporcjonalny do posiadanych
przez siebie bogactw.

Przydrozne $wiatynie sa to zazwyczaj dwupigtrowe budynki, otoczo-
ne mocnymi murami. Bramy sg wystarczajaco szerokie, by przepus-
ci¢ woz albo dylizans, ktéry mozna wstawi¢ do przy$wiatynnej staj-
ni. Parter zajmuje wiladciwa $wigtynia oraz kuchnia, a na gérnym
pietrze znajduja si¢ komnaty sypialne dla kaptanéw i podréznych.
Pomieszczenia stuzby znajduja si¢ przewaznie nad stajniami.

Oprocz dwoch lub trzech kaplanéw, odpowiedzialnych za prowa-
dzenie $wiatyni, mieszka w niej do szesciu uzbrojonych straznikéw.
Czasowa stuzba w $wiatyni to pospolita pokuta dla wyznawcéw
niektérych bogow.

Wigkszos$¢ gospodarstw rolnych w Imperium znajduje si¢ w odosob-
nionych miejscach, z dala od gléwnych szlakéw komunikacyjnych.
Naleza przewaznie do jednej rodziny, ktéra pracuje na nich wraz

z czeladzig, chociaz w pogranicznych regionach znane s3 spolecz-
nosci stworzone przez obce sobie osoby. Warunki Zycia na farmach
53 spartanskie i surowe. Starsi czlonkowie rodziny sypiaja w poko-
jach, a czeladZz w stajniach.

Farmy s3 czedciowo ufortyfikowane, otoczone murem z drewnia-
nych bali albo palisada, umies ng na szczycie ziemnego watu. Te
bardziej zamozne i wigksze skladajg si¢ z kamiennych budynkdéw

i by¢ moze nawet kamiennego muru o wysokosci okolo 4 metréw.
Inne $rodki obronne to np. rowy, kopane w réznych miejscach itp.

Wewngtrz muréw znajduje sie jedno lub kilka podwdrzy, otoczo-
nych przez mieszkania, stodoly i inne zabudowania. Wszystkie drzwi
i okna w budynkach otwieraja si¢ wilasnie na te dziedzince. Wew-
natrz muréw, pod ich szczytem, znajduja si¢ drewniane albo ka-
mienne chodniki, a na dachach umieszczone sg platformy strzelni-
cze. Prawie na wszystkich farmach stoi wieza straznicza, ktéra

MAPA 6: TYPOWA SWIATYNIA PRZYDROZNA

PARTER

DZIEDZINIEC

‘Wmauminl I§

l Bama )3
m.il M

Cela | Cela | Cela | Cela

PIETRO SWIATYNI

wnuo LG,

figzmys aloyog;

o
9 LEGENDA j
-t Drzwi
o UKryte praejicie
w—m Okno
= Drabina
mm  Schody
O ey  Kominek.
oo Palisada
e~ Plot
’ )] Klapa w podlodze
. Stup
| | Kolumna
(0. m Krata do loszku
°

332




DODATEK 1: BUDYNKI STAREGO SWIATA

stanowi doskonale stanowisko dla tucznikéw i pozwala wypatrzy¢
nadchodzgcych wrogéw, dzigki czemu inwentarz i ludzie moga
schroni¢ si¢ na czas do wnetrza farmy. Jezeli w zasiegu wzroku znaj-
duje si¢ jaka$ inna farma, z wiezy za pomoca ognisk mozna réwniez
wysyla¢ sygnaly $wietlne.

Farma, pokazana ponizej jest dosy¢ rozbudowana. Jest to dom rodzi-
ny Mayeréw, postawiony 30 lat temu na wzgdrzach powyzej gomi-
czej wioski Weisbruck. Mur otacza wszystkie budynki, dwa dziedzin-
ce oraz zagrody posiadajace wysokie ogrodzenia. Oprocz wiezy jest
tu takze silnie umocniona strozowka, strzegaca gléwnego wejscia.
Sciany budynkdéw zostaly potaczone drewnianym ogrodzeniem o wy-
sokosci 4 metréw, a wszystkie wejécia prowadza na dziedziniec, cal-
kowicie odstoniety dla rozstawianych na dachach tucznikow. Kom-
fort Zycia rodziny jest przecigtny - sypialnie sa przeznaczone dla pana
Matthiasa, jego zony Eriki oraz ich corek. Synowie oraz czeladz $pia
w wysokiej sali gtébwnej i w kuchni, kowal natomiast ze swoja rodzi-
na i pomocnikami mieszka w kuzni, ktéra sasiaduje ze stajniami.

Wszystkich trzydziestu trzech mieszkancow farmy zajmuje si¢ ho-
dowlg owiec i bydta. Co pewien czas zwierzeta pedzi si¢ 15 kilo-
metréw na potudnie, do Weisbuck, gdzie trafiaja do rzezni. Wraz

z Matthiasem, Erikg oraz czworka ich dzieci mieszka tu kowal Gand
i dwdjka jego dzieci, a takze dwunastu wynajetych robotnikéw,
zdolnych do noszenia broni, wreszcie czteroosobowa stuzba.

W ciggu trzydziestu lat od osiedlenia si¢ na tych terenach, Matthias
nie mial powazniejszych klopotéw, podejrzewa jednak, ze wérod
wzgbrz czaja si¢ niebezpieczenstwa, dlatego stale zachowuje czuj-
no$¢. Nie oznacza to jednak, ze odmawia schronienia mijajacym jego
farme podréznym.

*TYPOWA WIOSKA REIKLANDZKA

Mapa, znajdujgca si¢ na sasiedniej stronie pokazuje plan typowej
wioski, na ktérg mozna si¢ natkna¢ w kazdym miejscu imperialnej
prowingji Reikland. Dla celéw tego opisu ulokowano ja przy dopty-
wie rzeki Reik w poblizu miasteczka o nazwie Griinburg (okoto 100
kilometréw od Altdorfu). Poniewaz jej polozenie nie zostalo zazna-
czone na mapie Imperium, mozesz zmienic je na inne, dogodniejsze
dla ciebie. Ten opis potraktuj jako pomoc w tworzeniu wlasnych
wiosek.

*UMIEJSCOWIENIE WIOSKI®

Wszystkie osady tego rodzaju wymagaja jakiego$ zrodla $wiezej
wody. W opisanym przykladzie wioska zostala wybudowana w pob-
lizu rzeki Frish, niewielkiego doptywu Reiku. Inne wioski moga sta¢
na brzegu matego jeziora lub po prostu czerpa¢ wode z podziem-
nego zrodla, uzywajac do tego licznych studni.

*FORTYFIKACJE®

Wigkszo$¢ obszaréw Imperium porastaja dziewicze lasy, zamieszki-
wane przez rozmaite dziwne i niebezpieczne istoty - od wielkich
niedzwiedzi, poprzez goblinoidy, az do zwierzoludzi chaosu. Z tych
powodéw w wioskach istnieje zazwyczaj jakis rodzaj umocnien (np.
mur ochronny i/lub réw). Mieszkancy Kleindorfu znajduja sie w tej
szczedliwej sytuacii, ze zadbali o oba elementy fortyfikacji. Umocnie-
nia tworzy kombinacja kamiennych muréw, palisady z bali oraz
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zaostrzonych pali - moze to nie wystarczy¢ do powstrzymania zorga-
nizowanej napasci, ale w sam raz nadaje si¢ do odparcia bandytow
lub do zniechgcenia zablakanych dzikich zwierzgt.

*MIESZKANCY?*

Ludnos¢ wioski moze okredli¢ MG lub wyznacza si¢ ja losowo, przez
rzut 10K10 (patrz Przewodnik po $wiecie). W Kleindorfie mieszka 74
mieszkancow. Na liczbe te sklada sie 31 dorostych kobiet, 27 doros-
tych mezezyzn i 16 dzieci. Nie ma tutaj zadnej formalnej administra-
¢ji ani wladz, a podatki i czynsze pobierane sa przez Rade pobliskie-
go miasteczka Griinburg. Oczywicie korzysci sa obustronne, ponie-
waz wioska sprzedaje tam swoje wyroby i ma zapewniona ochrone.
W razie potrzeby zwolywana jest narada mieszkancéw wioski. Od-
bywa si¢ ona w $wigtyni (w tym przypadku po$wigconej Sigmarowi
Miotodzierzcy - patrz Religia i wierzenia) lub w gospodzie ,Fura sia-
na“. Przewodniczy im zwykle jeden z najstarszych i najbogatszych
mieszkancow - Herr Braun (wioskowy miynarz) lub Frau Weisskopf,
kaptanka $wiatyni.

STRAZe

W wiosce nie ma zorganizowanej milicji, chociaz mieszkancy - w za-
mian za pewne korzysci - wystaja czasem pewna liczbe oséb do
stuzby w milicji Griinburga. Natomiast dla obrony samego Kleindor-
fu kazda rodzina po kolei musi zapewni¢ straznikéw do dwoch
bram wioski, umieszczonych w poprzek jedynej prawdziwej drogi.

*BUDYNKI®

Oprocz gospody i nieco zniszezonej $wiatyni, w wiosce znajduje si¢
miyn zbozowy, napedzany przez rozklekotane koto wodne, stoja
trzy duze zagrody, mieszkaja rézni rzemie$lnicy, a nawet zielarz

i rybak.

Wigkszo$¢ budynkéw zbudowano w typowym reiklandzkim stylu -
na wpol drewniane, ze stomianymi dachami oraz drewnianymi przy-
budéwkami i szopami.

Gospoda ,Fura siana“ znajduje si¢ po jednej ze stron wiejskiego bto-
nia i stoi obok waskiego, kamiennego mostu, przerzuconego przez
rzeke Frish. Jest podobna do zajazdu, opisanego na poprzednich
stronach, z tym, Ze nie tak dobrze utrzymana i umeblowana. Miesz-
cz3 si¢ w niej stajnie dla kilku koni i sypialnie dla nielicznych, pod-
rozujacych tedy gosci. Ceny s ponizej przecietnych (patrz Podrecz-
nik konsumenta), ale podobnie mozna powiedzie¢ na temat ofero-
wanych ustug. Piwo warzy si¢ w budynku gospody, a jedzenie goto-
wane jest domowym sposobem z lokalnych produktdw. Personel
sklada si¢ z Herr Obersa, jego Zony, dwéch corek i starego parobka.

Na btoniach wioski, otoczone uroczymi ogrodkami, wznosza sie
domki mieszkajacych w Kleindorfie rzemie$lnikow. Jest tu
kowal/metalurg, stolarz/kolodziej, garbarz i ku$nierz.

Trzy najwigksze zabudowania farmerskie to domy trzech najliczniej-
szych i cieszacych sig najwyzszym szacunkiem rodzin w osadzie -
Bruckneréw, Hildebrandtéw i Diiberéw. Kazda z nich posiada in-
wentarz - kilka sztuk bydta, okoto pot tuzina owiec, dwie lub trzy
kozy i ponad tuzin kur. Hildebrandtowie maja nawet cztery konie.
Oprocz tego kazda rodzina uprawia kilka pél, rozlokowanych po
obu stronach wioskowych muréow.

Herr Braun jest mtynarzem i nadzoruje przemial kukurydzy z pol
Kleindorfu oraz pobliskich farm. Jest to pulchny, wesoly cziowiek,
bardzo szanowany przez mieszkancow wioski, Zywo interesujgcy sie
sprawami sgsiadow.

Jedyny wyrdzniajacy si¢ w Kleindorfie budynek to kamienna $wiaty-
nia, po$wigcona Sigmarowi. Jej kaplanka jest wiekowa Frau Weiss-
kopf, ktorej pomaga dwéch wioskowych chiopakéw, traktujacych
wyksztalcenie zdobyte w czasie tej stuzby jako rodzaj karty wstepu
do wielkiego miasta, a w nim do bardziej interesujacych zajec.

Na szczycie jedynego wigkszego wzniesienia jest male ognisko,

a gdy do wioski docierajg wiesci o zagrozeniach, dyzuruje tam straz-
nik, wypatrujacy potencjalnych niebezpieczenstw. Na ogdt jednak na
Wzgorzu jest pusto.

W wiosce mieszkajg tez rybacy, dzierzawcy niewielkich dzialek rol-
nych i osoby w stylu rangerdw, tacy jak drwale, mysliwi, traperzy itp.
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*TABELE 1 ZESTAWIENIA-

«SCHEMAT TWORZENIA POSTACI-

+LISTA UMIEJETNOSCI-

N =

=\0 00~ QN AW

Wybér rasy, plci i imienia.
Zanotowanie jezykow, ktérymi sie

postugujesz i wszystkich zdolnosci przy-

naleznych rasie.

Okreslenie charakterystyki.
Okreélenie wieku bohatera.
Zanotowanie charakteru.

Okreélenie ilosci punktow przeznaczenia.

Wybranie klasy zawodowe;j.
Okresélenie umiejetnosci poczatkowych.

Okredlenie profesji.

Zanotowanie nowth umiejetnoscei,
iosazema i schematu rozwoju.
Wykorzystanie wolnego rozwinigcia.
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Etykieta
Farmacja
Gawedziarstwo
Geniusz arytmetyczny
Gotowanie
GOrnictwo
Heraldyka
Hipnoza
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InZynieria
Jeidziectwo
Jezyk tajemny
Jubilerstwo
Kamieniarstwo
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Komedianctwo
Kowalstwo
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Odpornos¢ na trucizny
Ogluszenie
Opanowanie runow
Opieka nad zwierzetami
Otwieranie zamkow
Piwowarstwo

Plywanie
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Sekretne znaki

Sekretny jezyk
Sitacz

Silny cios
Specjalna bron
Stolarstwo
Szacowanie
Szalenczy atak
Szczescie
Szkutnictwo
Szosty zmyst
Sztuka
Szulerstwo

Targowanie si¢
Teologia

Torturowanie

Tresura

Tropienie

Tworzenie magicznych
pergaminéw
Tworzenie magicznych
przedmiotow

Ucieczka

Ukrywanie si¢ w miescie
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Uniki
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Uwodzenie

Uzdolnienia jezykowe
‘Warzenie trucizn
Widzenie w ciemnos-
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Wiedza o magicznych
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Wrozenie
‘Wspinaczka
‘Wyczucie kierunku
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Wykrywanie istot ma-
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Wykrywanie magii
Wykrywanie putapek
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Zielarstwo
Znajomos¢ jezyka
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TABELA UMIEJETNOSCI RANGERA

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

TABELA UMIEJETNOSCI WOJOWNIKA

Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling umiejetnosé

01-05 01-05 01-05 01-05 Czuly stuch

06-10 06-10 06-10 06-10 Oburecznod¢

11-15 11-15 11-15 11-15 Taniec

16-20 16-20 16-20 16-20 Rozbrajanie

21-25 21-25 21-25 Uniki

26-30 26-30 26-30 Powozenie

31-35 3135 31-35 Bystry wzrok

36-40 36-40 36-40 Bardzo szybki

41-45 41-45 41-45 Szybki refleks

46-50 46-50 = Sci

51-55 51-55 46-50 Widzenie w ciemnosciach

56-65 56-65 51-60 Czytanie/Pisanie

66-75 66-70 = = Jezdziectwo

76-80 7175 61-65 66-70 Wspinaczka

76-80 - 7175 Cichy chod na wsi
- = - 76-80 Cichy chdd w miedcie

81-85 81-90 6670 81-85 Spiew

86-90 91-95 7175 86-90 Szésty zmysl

91-95 96-00 7690 91-95 Bardzo wytrzymaly

96-00 = 91-00 96-00 Bardzo silny

czlowiek elf krasnolud  halfling umiejetnos¢
01-05 01-05 01-05 01-05 Czuly stuch
06- ]0 06-10 06-10 06-10 Oburegczno$¢
11-15 11-15 11-15 Astronomia
16-20 16-20 16-20 Taniec
21-30 21-30 Powozenie
31-35 31-35 Bystry wzrok
36-40 36-40 Bardzo szybki
41-45 41-45 Szybki refleks
= 46-50 S e
46-50 51-55 ie w ciemnosciach
51-55 56-60 i
- 61-65 Wamme trucizn (ziolowych)
56-60 66-70 Czytanie\Pisanie
61-65 71-75 czI
- - 76-80 Cuhv chod na wsi
81-85 66-70 81-85 Spi
86-90 71-75 86-90 Szosty zmyst
91-95 76-90 91-95 Bardzo wytrzymaty
96-00 - 91-00 96-00 Bardzo silny
TABELA UMIEJETNOSCI LOTRA
Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halfling umiejetnosé
01-05 01-05 01-05 Czuly stuch
06-10 06-10 06-10 Oburgczno$é
11-15 11-15 11-15 Gadanina
16-20 16-20 16-20 Przekupstwo
21-25 21-25 21-25 Taniec
26-30 26-30 26-30 Uniki
31-35 31-35 31-35 Bystry wzrok
36-40 36-40 36-40 Ucieczka
4145 4145 . = Bar(lm szybki
46-50 46-50 = 4145
51-55 51-55 41-45 46-50
56-60 56-60 46-50 51-55
61-65 61-65 = -
66-70 66-70 51-55 56-60
71-75 71-75 = 61-65 ichy
76-80 76-80 = 066-70 Cichy chod w miedcie
81-85 81-85 56-60 7175 prL‘W
86-90 86-90 61-65 76-80 Szsty zmys!
91-95 91-95 66-70 81-85 Bijatyka
96-00 - 71-90 86-95 Bardzo wytrzymaly

- 96-00 91-00 96-00 Bardzo silny

TABELA UMIEJETNOSCI UCZONEGO

Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek elf krasnolud  halfling umiejetnosé
01-05 01-05 01-05 01-05 Czuly stuch
06-10 06-10 06-10 006-10 Oburgezno$é
11-15 11-15 = 11-15 Astronomia
16-20 16-20 11-15 16-20 Gadanina
21-25 16-20 2125 Kryptografia
26-30 26-30 21-25 26-30 T
31-35 = 26-30 31-35
36-40 31-35 = =
41-45 36-40 31-35 36-40
46-50 41-45 36-40 41-45
= 46-50 = =
51-55 51-55 41-45 46-50
56-60 56-60 - 51-55
61-65 46-50 56-60
66-70 51-55 61-65
71-75 = ]
= = 56-60 = Wspinaczka
= 76-80 = 66-70 Cichy chod na wsi
76-80 - 61-65 7175 Cichy chod w miecie
- 81-85 = 76-80 Spiew
81-85 86-90 66-70 81-85 Szdsty zmyst
86-90 91-95 71-75 86-90 Geniusz arytmetyczny
9195 96-00 76-90 9195 yirzymaly
96-00 - 91-00 96-00 Bardzo silny
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*ALFABETYCZNA LISTA
PODSTAWOWYCH PROFESJI-

TABELA PODSTAWOWYCH PROFESJI WOJOWNIKA

Aptekarz Przemytnik

Banita Przepatrywacz
Bydlokrad Przewoznik
Cyrkowiec Rajfur

Czeladnik Robotnik

Druid Rybak

Drwal Skryba

Gajowy Stuzacy
Gawedziarz Straznik drég
Giermek Straznik miejski
Gladiator Straznik wiezienny
Goniec Szczurolap
Handlarz Szlachcic

Hiena cmentarna Szuler

Hipnotyzer Traper

Inzynier Uczen Alchemika
Lowca nagrod Uczen Czarodzieja
Milicjant Uczen Medyka
Minstrel Wedrowny kramarz
Mysliwy Wieszczek

Mytnik Woznica

Najemnik Wojownik podziemny
Nowicjusz Zabijaka
Ochroniarz Zabdjca trolli
Oprych Zielarz

Pasterz Ztodziej

pilot Zak

Poborca Zebrak

Podzegacz Zeglarz

Poganiacz mutéw Zolnierz

Porywacz zwiok Zotnierz morski

Poszukiwacz zlota
*LOSOWE TWORZENIE
BOHATEROW NIEZALEZNYCH-

Rzut k100 odczym:.l wg. rasy bohatera
elf krasnolud  halfling profesja

01-10 01-10 01-10 01-15 Ochroniarz
11-20 = 11-15 16-20 Robotnik
21-25 11-20 = = Zotnierz okretowy
26-35 21-30 16-25 = Najemnik
36-40 31-35 2635 21-30 Milicjant
4145 3645 36-40 3135 Szlachcic
46-55 46-50 4145 36-40 Banita
56-60 = 46-50 - Gladiator
61-65 51-55 51-55 = Zabijaka
6670 56-65 = = Zeglarz
71-80 66-70 56-60 41-55 Stuga
81-90 71-85 61-70 56-70 Zolnierz
91-95 86-95 7175 71-80 Giermek

= = 76-85 E Zabdjca trolli

= - 86-95 - Wojownik podziemny
96-00 96-00 96-00 81-00 Straznik miejski

TABELA PODSTAWOWYCH PROFES]I RANGERA

Rzut k100 — odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud profesja
01-05 01-10 = = Przewoznik
06-10 11-15 01-10 - Lowca nagrod
11-15 16-20 11-15 01-05 Woznica
16-20 21-30 = 06-10 Rybak
2130 3140 16-20 11-20 Gajowy
31-40 41-50 = 21-30 Pasterz
4145 51-60 2125 3140 Mysliwy
46-50 61-65 26-35 4150 Poganiacz mutéw
5155 6670 - - Przepatrywacz
56-60 71-80 = = Pilot
61-65 = 36-55 - Poszukiwacz zlota
66-70 = 56-65 51-65 Szczurotap
7175 - 66-70 66-70 Straznik drog
= . = 7185 < Goniec
76-80 - 86-90 7175 Mytnik
81-90 81-90 91-00 76-85 Traper
91-00 91-00 = 86-00 Drwal

TABELA PODSTAWOWYCH PROFESJI LOTRA

Rasa: Okre$l rase bohatera niezaleznego uzywajac K6:

1-3 Czlowiek
4 Krasnolud

5 Halfling
6 EIf
Klasa zawodowa: Okre$l poczatkowa klase zawodowsg rzutem K4:
1 uczony 3 ranger
2 fotr 4 wojownik

Profesja: Wykonaj losowy rzut wg odpowiedniej Tabeli podstawo-
wych profesji, okredlajac poczatkows profesje, zgodng z klasa zawo-
dowa — tak, jak przy losowaniu bohatera, prowadzonego przez gracza.

U i Zanotuj umiejetnosci i wypoaazeme
jak dld norme\lnef,o bohatera. Zaawansowani BN moga mie¢ jaki$
ogolny ekwipunek, okreslony losowo przez MG lub wymyslony
przez niego. Na przyktad, wielu zaawansowanych magikéw ma
jakie$ przedmioty magiczne. Okredl je losowo rzutem koscia, jednak
tylko wtedy, gdy wydaje ci si¢ to odpowiednie. Przedmioty zbyt
duze, albo nieodpowiednie w danej sytuacji, moga by¢ ,zostawione
w domu”.

»éci i wyp

Czary: Okredl losowo. Przyjmij K4 czaréw na poziom, plus K4
czaréw prostej magii.

Schemat rozwoju: Bohaterowie niezalezni przewaznie nie maja
zadnych rozwinie¢ w swojej biezacej profesii, chyba, ze MG zdecy-
duje na poczatku, iz beda lepsi od przecigtnych. Moga uzyskad
rozwinigcie w rezultacie zdobywania do$wiadczenia juz po wejéciu
do gry, a jezeli majg si¢ pojawia¢ czesciej niz raz, powinno sie
wykona¢ dla nich Kartg Bobatera, taka, jak dla bohateréw, prowa-
dzonych przez graczy.

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera

czlowiek elf krasnolud  halfling profesja
01-05 01-05 = 01-05 Podzegacz
06-15 06-10 01-05 06-10 Rajfur
1625 - 06-10 11-15 Zebrak
26-35 11-25 11-15 16-25 Cyrkowiec
36-45 26-30 16-20 26-30 Rzezimieszek
46-50 3140 21-25 31-35 Szuler
51-55 - 26-35 36-40 Porywacz zwlok
56-60 = 3645 4145 Straznik wiezienny
= 41-50 = = Minstrel
61-65 51-60 46-50 46-55 Wedrowny kramarz
66-70 61-70 51-55 56-65 Gawedziarz
71-75 7175 56-60 66-70 Bydiokrad
76-80 76-85 61-70 71-80 Przemytnik
81-95 86-00 7190 8195 Zlodziej
96-00 - 91-00 96-00 Hiena cmentarna

TABELA PODSTAWOWYCH PROFES]I UCZONEGO

Rzut k100 - odczytanie wyniku wg. rasy bohatera
czlowiek elf krasnolud  halflin profesja
01-10 01-10 01-10 01-10 Unzen alchemika
11-20 11-15 11-20 11-25 Czeladnik
21-25 = = - Druid
- - 21-35 = InZynier
26-30 = 36-40 26-30 Poborca
31-35 16-30 = 31-40 Zielarz
36-40 31-35 - - Hipnotyzer
41-50 36-40 41-45 41-45 Nowicjusz
51-55 41-45 46-55 46-55 Aptekarz
56-60 46-50 56-60 56-60 Uczen medyka
61-70 5155 61-70 61-70 Skryba
71-75 56-65 71-75 71-75 Wieszczek
76-80 66-70 76-80 76-80 Zak
81-90 71-85 81-98 81-98 Handlarz
91-00 86-00 99-00 99-00 Uczen czarodzieja
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PROCEDURA WALKI-

Chcac stwierdzi¢, czy cios trafit i zadal jakie$ obrazenia, postepuj
tak, jak napisano ponizej:

. Rzu¢ K100, aby sprawdzi¢, czy cios trafil. Jezeli wynik jest
mniejszy lub rowny WW bohatera, cios trafil. W innym wypadku
cios nie trafit i nic si¢ nie dzieje.

N

Okresl, gdzie trafit cios — w liczbie wyrzuconej podczas ataku
odwrd¢ cyfry (na przyktad gracz wyrzucit 27, odwrécenie da 72)
i poréwnaj z ponizsza tabelka.

+10%
w walce

Bohater, ktory wygral poprzednia
runde walki z tym samym przeciwni-

*MIEJSCE W‘

e 9100 LEWA NOGA

81-90 PRAWA NOGA

Zauwaz, ze tabelka odnosi si¢ do pieszej istoty humanoidalnej.
Kiedy walczymy z jezdZzcem lub istotg niehumanoidalna, nalezy
odwotac si¢ do paragrafu Przeciwnicy konni lub Przeciwnicy
niehumanoidalni

kiem, otrzymuje modyfikator +10%
(patrz Zwycigstwo i przegrana).

Trudniej jest trafi¢ przeciwnika, znaj-
dujacego si¢ za ogrodzeniem, murkiem
lub podobna przeszkoda. W niektorych
przypadkach staje si¢ to wrecz niemoz-
liwe. Jesli jednak jest mozliwe — stosu-
jemy ujemny modyfikator -10%.

Przeszkoda -10%

Uzywanie broni -10%
w nieodpowiedniej
rece

Przyjmuije sig, ze bohaterowie sa prawo-
reczni, chyba Ze gracz postanowi ina-
zrobi odpowiednia notatke pod-
ch tworzenia. Ten ujemny mody-
fikator stosowany jest przy ciosach
zadawanych lewa rekg. Nie stosuje sie
80, jesli bohater posiada umiejetnos¢
oburecznosc.

‘Walka bez broni  -20% Ten modyfikator stosuje si¢ wobec istot,
ktére normalnie w walce uzywaja bro-
ni, a teraz walczg nieuzbrojone
(prébuja kopnad, uderzy¢ piescia itp.)
Nie odnosi si¢ to do istot, ktore nor-
malnie atakujg bez broni, na przyktad
gryza, atakuja pazurami itp. lub do
postaci z umiejetno$ciami walki bez
broni, takimi jak bijatyka i zapasy.

MODYFIKATORY BRONI-

Ponizsza tabela zawiera modyfikatory dla licznych typéw broni:

Inicjatywa: modyfikuje Inicjatywe osoby walczacej ta bronig
podczas okreslania kolejnosci w rundzie.

Mod. traf.: modyfikuje WW osoby walczacej ta bronig podczas
okreslania, czy cios trafil, czy nie.

Obrazenia: Modyfikuje obrazenia zadawane przez bron.

Parowanie: Modyfikuje WW przeciwnika, ktory probuje
parowac cios zadany tg bronig.

3. Trafienie zadaje celowi obrazenia. Chcac okredli¢ jak powazne,
rzu¢ K6, dodaj Sile atakujacego i odejmij Wytrzymatos¢ ofiary.
- . . . . Bron l.nlciatywa Mod. traf. Obraenia Parowanie
4. Od sumy obrazen odejmij warto$¢ pancerza, chronigcego trafione ) =
miejsce. Na przykiad, bohater noszacy hetm, bedacy pancerzem ]\:(;/‘;"‘lm" +10 = ')0
o wartoéci jednego punktu zostal trafiony w glowe i zadano mu Divg oyt S i e
I s 2 NS Widcznia +10/+20 +10' - -
obrazenia réwne trzem punktom. Tak wigc w sumie otrzyma on GA e
S g Improwizowana -10 S £ +10
obrazenia o warto$ci 3-1=2 punkty. Bastard 10 ~ 1 ~
5. Otrzymane obrazenia (rany) sa odejmowane od Zywotnosci tra- Dwureczna -10 = +2 =
fionego. Na Karcie Bohatera jest specjalne miejsce, przeznaczone Halabarda* -10/20*  -10/0* +2 2
do zapisu biezacej Zywotnosci. Poniewaz Zywotnoé¢ mozna od- Kij - - -1 -
z & Korbacz - -10 +1 -10
yskiwad, raczej malo praktycznie jest poprawianie tabelki Zywot o . 20 50 = o
nosci w samej charakterystyce. Zanotuj kazde trafienie krytyczne. R:;’;;i’:ru wureczny ;‘70 = a i
6. Skutki kazdego trafienia krytycznego sa sprawdzane w Tabeli Puklerz - - -2 +20
trafien krytycznych w polaczeniu z zestawieniami efektow, Lewak - - -2 -10
odpowiednich dla trafionego obszaru ciata. Lamacz mieczy = - -2 -10
. ’ : S 5 Kopia*** +20 +10 +2 -20
7. Jesli atakujacy dysponuje wigcej niz 1 atakiem, powtarza Sied _ 10 ~ 10
powyzsze punkty dla kazdego ciosu w czasie rundy. Brot uliczna 5 210 : N
Bicz = -10 =2 -20
*MODYFIKATORY TRAFIENIA -
Szarza +10% B()hivilﬁf. rozpoczynajacy walke przez * Wibeznie i halabardy dodaja modyfikator +10% do Inicjatywy pod-
szarze otrzymuje modyfikator +10% czas pierwszej rundy walki i podczas nastepnych rund, jedli uz
(tylko w tej rundzie). jaca ich osoba zwycieza. Jezeli przeciwnik jest konno, osoba uz
- o y jaca tych broni otrzymuje modyfikator +20% do Inicjatywy podczas
Frzewaga F10% e mMyfl}\‘ltor moga uz.y.skac.hf)hja.» pierwszej rundy walki i podczas nastepnych, jedli wygrywa.
wysokosci terowie, ktorzy znajdujg sie wyzej niz

przeciwnicy — na przyklad stoja na
stole, na szczycie schodéw lub na stro-
mym wzniesieniu gruntu. Nie jest on
ast przyznawany dlatego, ze
kto$ jest wyzszy niz przeciwnik.

** Tylko przeciw przeciwnikom powietrznym

***Kopia jest jest w petni efektywna jedynie w czasie s:
We wszystkich innych okolicznosciach traktowana jes
jednoreczna.

rzy konnej.
jak bron
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-TABELA BRONI STRZELECKIE]- *NIEWYPALY*
Zasieg Czas ladowania Bomby i bron pxjuchowu czesto zawodza, sa niewypatami. Kazdy
Bron Krotki Dlugi Maksym. SE i strzatu naturalny podwdjny rzut (np. 66, 99, 00, itp.), wylosowany w czasie
ustalania trafienia wskazuje, ze wiasnie mial miejsce niewypat. Rzu¢
Krotki tuk 16 32 150 3 1runda K100, a rezultat odczytaj na ponizszej tabeli:
Zwykly tuk 24 48 250 3 1 runda
Diugi tuk 32 64 300 j 1 runda Brof palna:
Elfi tuk 32 64 300 4 1 runda L Lo ,
Kusza 32 64 300 4 1 unda—ladowanie 01-50  kadunek si¢ nie zapalil, nie trzeba Przeladowywac.
1 runda — strzal w nastgpnej rundzie mozna strzelac dalej.
fthz 32 - 100 1 2swzalyng run‘dg; 51-99  tadunek si¢ nie zapalil, bron nalezy ponownie zaladowac.
samopowtarzalna magazynek zawiera
10 bettow — 8 rund 00 Ladunek eksplodowal w rekach strzelca, powodujgc
napetnienie automatyczne trafienie strzelca i niszczac bron.
Pistolet strzatkowy 16 32 50 1 1 mnda - fadowanie
1 runda — strzat Bomby:
Proca 24 36 150 3 1runda
Proca drzewcowa 24 36 200 4 1 runda - fadowanie 01-50  Bomba nie eksplodowata.
1 runda — strzat ~ N RMCKE e e
Oszczep 8 16 50 S dirinda 51-80  Bomba sypie iskrami. Rzu¢ K]. w kazdej rundzie — jesli
Wibcznia 4 8 25 S dorinda wypadnie 6, bomba eksploduje.
Strzalka L. 4 8 20 S 1runda 81-95  Bomba eksplodowala w polowie drogi miedzy rzucajacym,
Rzucany noz 4 8 20 S 1 runda Acelem
Rzucany topor 4 20 S 1 runda :
Dmuchawka 12 24 50 1 1 runda 96-00  Bomba eksplodowata w rekach rzucajacego.
Lasso 8 16 30 — 1 runda - rzut
2 rundy — zwinigcie
Bolas 12 24 50 1 1 runda
Pistolet 8 16 50 3 2 rundy — fadowanie *OBSZARY CIALA I PANCERZ-
1 runda — strzat
Rusznica 24 48 250 3 3 rundy — fadowanie
1 runda — strzal Typ zbroi Punkty pancerza  Chroniony obszar
Bomb: 2 6 10 6 1 runda podpalenie :
omba ’ ’ i rrZ\:: ek Tarcza 1 cale ciato
Bomba zapalajgca 2 6 10 O 1 runda podpalenie Koszulka kolcza 1 korpus.
i rzut Kol_czuga 1 korpus, ramiona
Improwizowana 2 6 10 S 1 runda Kaftan kolczy . 1 korpus, nogi.
Kaftan kolczy z rekawami 1 korpus, nogi, ramiona
SE — Sila efektywna broni. Czepiec kolczy 1 glowa
S — Zamiast sily efektywnej broni powinno sie¢ uzy¢ Sily rzucajacej Napiersnik. 1 korpus
nig osoby. Naramiennik 1 rami¢
. : & : i (metalowy lub kolczy)
O — Bron zadaje zwykle obrazenia od ognia (patrz Ogien). Nagolennik 1 noga
Zwrdé uwage, ze kusza samopowtarzalna nie ma dalekiego (metalowy lub kolczy)
zasiegu. Kazdy cel polozony dalej ni sieg krotki uwazany Helm 1 glowa
jest za znajdujacy si¢ w maksymalnym zasi¢gu.
Skorzany kaftan 0/1 korpus
Skorzana kurtka 0/1 korpus, ramiona
Skorzany czepiec 0/1 slowa
-MODYFIKATORY TRAFIEN- yeep &
Ponizej znajduje si¢ zestawienie typowych modyfikatorow:
e A , “TABELA TRAFIEN KRYTYCZNYCH-
Strzelanie do -10% Ogodlnie wszystko ponizej 30 cm
matego celu dhugosci i szerokodci liczy sie jako
cel maly. Rzut k100 Wielkos¢ trafienia krytycznege
fllj.t‘lan{e Z pfxnl?za- § -10%  Strzal z jadacego konia, wozu. o = = A +5 +6 1 wiece]
jacego sie wierzchowca
% 5 7 . 4
Strzelanie na daleki  -10%  Cel znajduje sie daleko od strzelaja- 110 i 3 2 - L i
zasieg cego broni. Okresla to Tal 11-20 2 4 6 or 15% 15
broni strzeleckiej. 21-30 3 5 8 14 16 16
Rzucanie improwi-  -10% Takimi jak: kamienie, garnki, stotki 31-40 4 7 10* 13 15 15
zowanymi pociskami itp. 4150 5 or 147 6 6 16
Cel w lekkiej -10%  Cel jest czeéciowo ostoniety rodlina- = = =
ostonie mi, krzakami lub drzewami. 51-60 7 L ) 15 1o 15
< o*
Cel w cigzkiej -20% Cel jest czeéciowo osltoniety przez 6170 2 10 16 10 16 1o
oslonie kamienne lub wykonane z cegly 71-80 11* 15 15 15 15 15
$cianki, ogrodzenia lub blanki. 81-90 16 16 16 16 16 16
Strzelanie na -20% Cel jest w maksymalnym zasiggu 91-00 15 15 15 15 15 15
maksymalny uzywanej broni. Okresla to Tabela
zasieg broni strzeleckiej. * jezeli jest to mozliwe, ofiara musi uciekac z walki (patrz Ucieczka).
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‘EFEKTY TRAFIEN KRYTYCZNYCH-

RAMIE
1 Twoj przeciwnik, chege unikngé powaznej rany, cofa gwattownie
ramig, wypuszczajae wszystko, co trzymal w dloni.

2 Twdj cios zdziera skore na klykciach przeciwnika. Jest to bardzo
bolesne, ale niezbyt grozne. Ramie¢ dziata normalnie, ale wszys-
tkie trzymane w reku przedmioty zostaja upuszczone.

3 Twdj cios trafia w reke przeciwnika, unieruchamiajac ja na
nastepng runde (tylko) i powodujac upuszezenie trzymanych
w tej rece przedmiotow.

4 Twdj cios trafia w reke przeciwnika, dyslokujac kosci w przegu-
bie. Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymal w tej rece i nie
bedzie mégt nig wlada¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej.

5 Twdj cios trafia w reke przeciwnika, gruchoczac palce. Trafiony
wypuszcza wszystko, co trzymal w tej rece i nie bedzie mogt nig
wiadac do czasu otrzymania pomocy medycznej.

6 Twdj cios trafia w to, co przeciwnik trzyma w reku (przewaznie

bron lub tarcze), catkowicie ten przedmiot niszczac. Ramie wroga
dretwieje i staje si¢ bezwladne na K6 rund.

7 Twdj cios mija o centymetry glowe przeciwnika i uderza w bark,
powodujac jego zwichniecie. Ramig jest unieruchomione do
czasu otrzymania pomocy medycznej.

8 Twdj cios przecina muskuly i $ciegna ramienia, zadajac gleboka
rane. Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymat w tej rece i nie
bedzie mogt nig wlada¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej.

9 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdiosci zgrzyt, gdy twoja bron
przecina kosci przedramienia przeciwnika. Wszystko, co bylo
trzymane przez niego w dloni zostaje upuszczone, a reka ponizej
tokcia do chwili otrzymania pomocy medycznej staje sie
niewtadna.

10 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdiosci zgrzyt, gdy twoja bron
przecina kosci ramienia wroga. Trafiony wypuszcza wszystko,
co trzymal w tej rece i nie bedzie mogt nig wiadaé do czasu
otrzymania pomocy medycznej.

11 Reka przeciwnika jest zmiazdzona, a ostrze przecina kilka tetnic.
Wszystkie trzymane w dloni przedmioty zostaja upuszczone.
Reka jest niewtadna do chwili udzielenia pomocy medycznej.
Dodatkowo co runde do chwili jej otrzymania, twdj przeciwnik
traci 1 punkt Zywotnodci. Wszystkie nastepne rzuty krytyczne
wykonuj wedtug Tabeli nagtej $mierci.

2 Twoj przeciwnik z przerazeniem patrzy na krew tryskajaca
z ucietego kikuta reki. Wszystkie trzymane w dloni przedmioty
zostajg upuszezone (wraz z sama dlonia), a wrog pada nieprzy-
tomny na ziemi¢. Do chwili otrzymania pomocy medycznej
bedzie tracil co runde K4 punkty Zywotnosci. Wszystkie nastep-
ne rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci.

¥

13 Twdj cios, tngc cialo i roztupujac kosci, przecina reke przeciwni-
ka na wysokosci lokcia. Ranny traci przytomnos$¢ i nie moze nic
robi¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej. W tym czasie traci
co runde K4 punkty Zywotnosci. Wszystkie nastepne rzuty kryty-
czne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci.

IS

Twoj cios przecina bark przeciwnika, odrgbujac ramig. Przeciw-
nik mdleje i nie moze nic zrobi¢ do chwili otrzymania pomocy
medycznej. W tym czasie traci co runde K6 pkt Zywotnosci.
Wszystkie nastepne rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej
$mierci.

15 Twdj cios miazdzy bark przeciwnika, zamieniajac go w krwawa
mase mi i potrzaskanych kosci. Jeden z odtamkéw kostnych
przecina § wazna tetnice i przeciwnik omdlewa, krwawigc
obficie. Smier¢ na skutek szoku i uplywu krwi jest prawie
natychmiastowa.

16 Twdj cios przecina ramie i trafia w klatke piersiowa wroga, zagle-
biajac si¢ w zebra. Reka jest calkowicie odcigta, krew z rany trys-
ka na ciebie i wszedzie wokol. Twéj wrog omdlewa i prawie
natychmiast umiera na skutek szoku oraz utraty krwi.

GEOWA

1 Twdj przeciwnik uchyla sig, gdy bron muska jego glowe, ratujac
Zycie, ale tracac kawatek ucha. W nastepnej rundzie nie moze robic¢
nic poza parowaniem — pozniej walka toczy si¢ normalnie.

2 Uderzenie zeslizguje sie z glowy przeciwnika, oszatamiajac go.
W nastepnej rundzie moze tylko parowac twoje ciosy.

3 Twdj cios oszatamia przeciwnika, ktory przez nastepne K4 rundy
nie moze robi¢ nic, poza parowaniem.

4 Twoj cios oszalamia przeciwnika, ktory nie moze nic robic¢ przez
nastepng runde.

5 Twdj cios oszatamia przeciwnika tak bardzo, ze nie moze on nic
robi¢ przez nastepne K4 rundy.

6 Twoj przeciwnik pada ogluszony na ziemie, w nastepnej rundzie
uwaza si¢ go za cel statyczny. Pozniej, wstajac, nie moze robic
nic, poza parowaniem, przez K4 rundy.

7 Twdj cios zdziera przeciwnikowi plat skéry na glowie (bez
wzgledu na helm). Rana bardzo krwawi, zalewajac oczy wroga.
Do czasu otrzymania pomocy medycznej ma on ujemny mody-
fikator -10% do Walki Wrecz.

8 Twdj cios trafia w szczeke przeciwnika, famie zuchwe i wybija
kilka zebow. Na skutek szoku w nastepnej rundzie nie moze on
robi¢ nic, poza parowaniem, za$ w kolejnych rundach, do czasu
otrzymania opieki medycznej, walczy z ujemnym modyfikatorem
-10% do Walki Wrecz.

9 Twoj cios wybija przeciwnikowi oko (okresl losowo ktére, jesli
to konieczne). W nastepnej rundzie nie moze on robi¢ w ogdle
nic, a do czasu otrzymania pomocy medycznej atakuje z ujem-
nym modyfikatorem -10% do Walki Wrecz. Wszystkie umiejetnos-
ci zwiazane ze wzrokiem, wliczajac w to widzenie w ciemnos-
ciach sa stracone, a US zmniejszajg si¢ o 20% (jednak do mini-
mum, rownego 5%).

10 Twoj przeciwnik doznal szoku i nie moze nic robi¢ przez nas-
tepne K4 godziny lub do czasu otrzymania pomocy medycznej.

11 Twdj przeciwnik jest w stanie poteznego szoku i nie moze nic
robi¢ przez nastgpne K10 godzin lub do czasu otrzymania po-
mocy medycznej. Dodatkowo musi wykonac¢ udany test na
Wytrzymato$¢, albo, jako rezultat obrazert mézgu, straci 10 punk-
tow kazdej cechy procentowej.

12 Twdj cios przecina tetnice szyjng przeciwnika, Obu was zalewa
fontanna krwi. Twoj przeciwnik pada nieprzytomny na ziemie
i wykrwawi si¢ w ciagu K4 rund, je$li wezesniej nie otrzyma
pomocy medycznej.

13 Twdj cios trafia od dotu w szczeke przeciwnika, wbijajac zuchwe
az do nizszych czesci mozgu. Przeciwnik nieprzytomny pada na
ziemig i jesli nie otrzyma pomocy medycznej, umrze w ciagu K6
rund. Jezeli opieka bedzie skuteczna, ranny musi wykona¢ test
Wytrzymatoci, albo wskutek obrazen mozgu straci 10 punktow
z kazdej cechy procentowej.

IS

Twdj cios trafia w kark, przecinajac kregi. Twoj przeciwnik pada
na ziemig, drga przez kilka sekund, a pdZniej nieruchomieje — na
zawsze.

15 Twoj cios rozbija czaszke przeciwnika. Smierc jest natychmiastowa.

16 Po twoim ciosie glowa przeciwnika leci w losowo okreslonym
kierunku i upada w odleglosci K3 metréw od ciala.
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KORPUS

1 Twdj cios trafia w klatke piersiowa. Przeciwnik nie moze za-
czerpna¢ oddechu i w ciagu nastepnej rundy nie moze robic
nic, poza parowaniem.

2 Uderzasz przeciwnika w splot stoneczny. W nastgpnej rundzie,
wskutek przejmujacego bolu, nie bedzie mdgh nic w ogdle robic.

3 Twdj cios trafia w klatke piersiowa. Przeciwnik pada na ziemie
i przez nastepne K4 rundy, az si¢ podniesie, moze tylko
parowac.

4 Twdj cios silnie uderza przeciwnika w zebra. Przeciwnik pada
na ziemig, upuszczajgc trzymane w rekach przedmioty i nie moze
nic robi¢, précz parowania tarcza (jedli ja posiada) przez nastep-
ne K4 rundy, w czasie ktorych probuje wstad.

5 Twdj cios wyrzuca przeciwnika w powietrze. Przez K4 rundy jest
ogluszony, lezy na ziemi i traktuje sie go jako cel nieruchomy,

a przez nastepne K4 rundy, do chwili powstania, moze tylko
parowac twoje ciosy.

6 Twdj cios tamie przeciwnikowi kilka Zzeber. W nastepnej rundzie
nie moze on nic robi¢, a do czasu otrzymania pomocy medycznej
jego WW jest modyfikowana o -10%.

7 Twdj cios trafia w obojczyk przeciwnika. Do czasu otrzymania
pomocy medycznej, bl redukuje wszystkie cechy wroga o 1 lub
10 punktéw (odpowiednio dziesigtne lub procentowe).

8 Twoj cios miazdzy staw biodrowy przeciwnika. Do czasu otrzy-
mania pomocy medycznej, bol redukuje wszystkie jego cechy
odpowiednio o 1 lub 10 punktéw oraz do polowy ogranicza
Szybkoé¢. Przeciwnik musi wykona¢ w kazdej rundzie udany test
Inicjatywy, albo upadnie (na K4 rundy stanie sie¢ celem statycz-
nym i w tym czasie moze tylko parowac ciosy). Do czasu uzyska-
nia opieki medycznej traci takie umiejetnosci, jak akrobatyka,
taniec, ucieczka, woltyzerka, wspinaczka.

9 Trafile$ przeciwnika w podbrzusze. Pada nieprzytomny na ziemie
i wskutek krwawienia wewnetrznego traci 1 punkt Zywotnosci
na runde do czasu otrzymania pomocy medycznej.

10 Twdj cios tamie zebra przeciwnika, odtamki przebijaja pluco
i ranny, tracgc przytomno$¢, pada na ziemig. Do czasu otrzyma-
nia pomocy medycznej traci, wskutek krwawienia wewnetrzne-
go, K4 punkty Zywotnosci na runde. Nawet po otrzymaniu
pomocy, bedzie catkowicie wylaczony z akcji przez przynajmniej
10 tygodni i na stale straci 1 punkt Wytrzymatodci.

11 Twdj cios trafit w podbrzusze, uszkadzajac narzady wewnetrzne
wroga. Przeciwnik w straszliwym bolu pada na ziemie, zdolny
jedynie do parowania cioséw. Co runde musi wykona¢ udany
test Wytrzymalosci albo zemdleje. Opieka medyczna umozliwi
mu poruszanie si¢ z polowa szybkosci ostroznej, a wszystkie
cechy s3 zmniejszane o potowe na okres 3K6 tygodni. Do chwili
pelnej rekonwalescencji wszystkie umiejetnosci zwiazane z ru-
chem sg stracone.

12 Twdj cios trafia w kregostup wroga. Przeciwnik pada na ziemie
i do czasu otrzymania pomocy medycznej nie moze nic robic.
Musi takze wykona¢ udany test Wytrzymatodci, albo zostanie na
stale sparalizowany od pasa w dot.

13 Twdj cios trafia w miednice przeciwnika. Pada on na ziemie
i moze tylko parowac ciosy. B6l zmniejsza o potowe wszystkie
jego cechy, dodatkowo co runde, az do czasu otrzymania po-
mocy medycznej, traci na skutek wewnetrznego krwawienia K4
punkty Zywotnoéci. Rekonwalescencja potrwa 10 tygodni, a do
czasu petnego wyzdrowienia wszystkie umiejetnodci zwigzane
z ruchem s3 stracone.

14 Cios zaglebia si¢ w klatce piersiowej przeciwnika, uszkadzajac
kilka organéw wewnetrznych i powodujac $mier¢ w ciggu kilku
sekund.

15 Twdj cios rozcina podbrzusze wroga, jego wnetrznoéci wyply-
waja na zewnatrz. Smier¢ jest natychmiastowa.

16 Twdj cios trafia przeciwnika w polowie wysokosci ciala, przeci-
najac miednie i miazdzac kosci. Wrdg pada na ziemie, niemal roz-
ciety na pot.

NOGA

1 Twdj cios zeslizguje sie i trafia w tydke przeciwnika, ktéry poty-
ka sig i, jesli wykona udanego testu Zrecznoéci, wypuszcza
wszystkie trzymane w rekach przedmioty.

2 Twdj cios wytraca przeciwnika z rOwnowagi i w nastepnej
rundzie moze on tylko parowa¢ ciosy.

3 Twe uderzenie powala przeciwnika na ziemie. Jezeli nie wykona
on udanego testu na Zrgczno$¢, wstrzgs wytraci mu z rak wszys-
tkie przedmioty. Przez K4 rundy usituje si¢ podnies¢ i moze
jedynie parowac, ale tylko, jeéli nadal trzyma bron lub tarcze.

4 Od twojego ciosu noga przeciwnika dretwieje, niemal nie moze
na niej sta¢. Jego Szybko$¢ i Inicjatywa spada o polowe na
nastepne K4 rundy.

5 Twdj cios trafia wroga w kostke, przemieszczajac ja. Do czasu
otrzymania pomocy medycznej jego Szybko$c¢ i Inicjatywa sa
zmniejszone o polowe. Ponadto musi wykona¢ udany test
Inicjatywy, albo upadnie na ziemi¢ (patrz punkt 3 wyzej).

6 Twdj cios trafia w biodro przeciwnika, przetracajac mu noge. Do
czasu otrzymania pomocy medycznej jego Szybko$¢ i Inicjatywa
sa zmniejszone o polowe. Dodatkowo musi wykona¢ udany test
Inicjatywy, albo upadnie na ziemie (patrz punkt 3 wyzej).

7 Cios trafia w golen wroga, miazdzac ko$¢. Twoj przeciwnik pada
na ziemig (patrz punkt 3 wyzej). Jego Szybko$¢ i Inicjatywa sa
zmniejszane o polowe do czasu otrzymania pomocy medycznej.

8 Twdj cios zadaje glebokq rane, tnac migsnie i $ciggna w nodze
wroga. Przeciwnik pada na ziemie (patrz punkt 3 wyzej)
i wskutek krwawienia traci co runde 1 punkt Zywotnosci.
Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci.

9 Twoj cios miazdzy udo wroga i przecina tetnice. Przeciwnik pada
na ziemie (patrz punkt 3 wyzej) i moze wsta¢ tylko wtedy, gdy
wykona udany test Inicjatywy. Dodatkowo, do czasu otrzymania
pomocy medycznej traci w kazdej rundzie 1 punkt Zywotnosci.

10 Rozlega si¢ przyprawiajacy o mdlosci zgrzyt, kiedy twoja bron
przecina kosci uda i biodra przeciwnika. Wrog zostaje powalony
na ziemi¢ (patrz punkt 3 wyzej) i upuszcza trzymane w rekach
przedmioty. W kazdej rundzie, do czasu otrzymania pomocy
medycznej, traci rowniez K4 punkty Zywotnoci. Wszystkie rzuty
krytyczne wykonuj wg. Tabeli naglej $mierci. Twoj przeciwnik
moze sta¢ i chodzi¢ tylko wtedy, gdy pomaga mu przynajmniej
jedna inna osoba.

11 Twdj przeciwnik patrzy ostupialy na krew, tryskajacg z kikuta
obcigtej stopy, a potem pada nieprzytomny na ziemig. Do czasu
otrzymania pomocy medycznej traci co runde K4 punkty Zy-
wotnosci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg. Tabeli nagtej
$mierci.

N

2 Twoj cios trafia w kolano wroga i przecina mu noge, miazdzac
cialo oraz tamigc koéci. Twdj przeciwnik traci przytomnosé

i pada na ziemig. Nie jest zdolny do robienia czegokolwiek, az
do otrzymania pomocy medycznej. Tymczasem co runde traci K4
punkty Zywotnodci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg.
Tabeli naglej $mierci.

13 Twdj cios gruchocze miednice przeciwnika, ktory pada na ziemie
(patrz punkt 3 wyzej). Bol zmniejsza o polowe wszystkie jego
cechy. Dodatkowo, podczas kazdej rundy do czasu otrzymania
pomocy medycznej, traci w wyniku krwotoku wewnetrznego K4
punkty Zywotnoéci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg.
Tabeli naglej $mierci. Rekonwalescencja potrwa 10 tygodni; do
czasu pelnego wyzdrowienia stracone sa wszystkie umiejetno$ci
zwigzane z ruchem jakiegokolwiek rodzaju.

14 Twdj cios odcina noge przeciwnika na wysokosci biodra. Wrog
pada nieprzytomny na ziemie i nie moze robi¢ nic do czasu
otrzymania pomocy medycznej. W tym czasie traci co runde K6
punktdw Zywotnosci. Wszystkie rzuty krytyczne wykonuj wg.
Tabeli naglej $mierci.
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15 Twdj cios niemal catkowicie miazdzy staw biodrowy przeciwni-
ka, zmieniajac go w krwawa mase miedni i potrzaskanych kodci.
Jeden z odtamkéw przecina ktéra$ z waznych tetnic i przeciwnik
pada nieprzytomny na ziemie, w kaluze tryskajacej ze zmiaz-
dzonego stawu krwi. Smier¢ na skutek szoku i utraty krwi jest
prawie natychmiastowa.

16 Twdj cios przecina udo i miednice, zaglebiajac si¢ w podbrzusze
przeciwnika. Krew tryska na ciebie i wszedzie wokol. Wrog pada
na ziemig, niemal w tej samej chwili umierajgc.

+1 42 +3  +4  +5 +6i wiecej
01-09% BE BE BE BE BE $
10-20% BE BE BE BE § $
21-30% BE BE BE § $ $
31-40% BE BE $ $ $ $
41-50% BE $ $ $ $ $
51-00% $ $ $ $ $ $

*PRZECIWNICY KONNI-

Trafienie celu na wierzchowcu: Czy cios trafi wierzchowca, czy
jezdzca? Zalezy to od relatywnych roznic wielkosci walczacych istot.
Na to pytanie mozna stosunkowo latwo odpowiedzie¢, korzystajac z
rzutu K100 i odczytujac wynik z ponizszej tabelki:

Istota mniejsza jezdziec 01-20 01-40 jezdziec
niz 3 metry wierzchowiec 21-00 41-00 wierzchowiec
Istota wigksza jezdziec 01-50 01-50 jezdziec
niz 3 metry wierzchowiec 51-00 51-00 wierzchowiec
Jezdziec na jezdziec 01-50 01-50 jezdziec
wierzchowcu wierzchowiec 51-00 51-00 wierzchowiec

W walce, w ktorej przeciwnicy uzywaja wierzchowcéw, mogacych
samodzielnie atakowac, te wierzchowce takze beda miaty dwa
potencjalne cele. W takim przypadku réwniez w stosunku do nich
korzysta si¢ z podanej procedury, jedynie do wyniku rzutéw dodaje
si¢ 10%. Trudniej jest zaatakowa¢ znajdujacy sie wyzej cel, bedac
dodatkowo obciazonym, cho¢by waga jezdzca.

Zabity wierzchowiec: Jezdziec, ktdrego wierzchowiec zostanie
zabity, rzuca K100:

01-70 Zeskoczyl z konia — moze kontynuowac walke pieszo bez
efektéw ujemnych.

71-90 Zrzucony — oblicz obrazenia jak przy upadku z K4 metréw.

Jezdziec spada w losowo ustalonym kierunku.

91-00 Uwiegziony pod wierzchowcem — jezdziec otrzymuje obra-
Zenia o wielkosci 1 punktu za kazdy punkt Sity wierzchowca.
Co runde moze prébowac wykonac test Sily, aby wyczotgac
si¢ spod padiego zwierzecia. Do chwili uwolnienia sig,
uwieziony jezdziec traktowany jest jako cel statyczny.

*PRZECIWNICY NIEHUMANOIDALNI®

Wiele wystepujacych w grze istot ma budowe humanoidalng i pod-
czas walki stosuje si¢ dla nich standardowy diagram lokalizagji tra-
fien. Dotyczy to rowniez czworonogdw takich, jak konie — ramiona
traktowane s3 wtedy jako przednie koniczyny, a nogi jako tylne.
Inne istoty s3 raczej amorficzne, lub nie nosza pancerza, dlatego
kwestia w co taka istota zostala trafiona nie odgrywa wiekszej roli,
chyba, ze stosowane sg wobec nich reguly, zwiazane ze zranieniami.

W innych przypadkach MG musi sam osadzi¢ kazdy przypadek
indywidualnie. Podano tutaj kilka ogdlnych wskazéwek,
dotyczacych okreélenia miejsc trafien dla réznych istot niehu-
manoidalnych.

Uskrzydlony humanoid: Uzywaj tabelki trafien dla humanoidéw.
25% trafienn w ramiona uderza w skrzydta, podobnie
75% trafien w korpus zadanych od tytu.

Osmiornica: Uzyj K10: 1-8 macki, 9-10 korpus.

Wiele glow:  Uzyj podstawowej tabelki trafien. Trafienia w glowe
s3 rozdzielane losowo miedzy glowy. Krytyczny cios
w glowe, ktdry zabitby istote jednogitowa, tu wylgczy
z akdji tylko glowe trafiona (redukuijac Inteligencie,
Site Woli i moze inne cechy, zaleznie od decyzji MG).
Istota ginie, gdy wszystkie glowy zostang zniszczone.

Ptak nielot:  Uzyj tabeli trafien dla humanoidéw. Wszystkie trafie-
nia w ramiona s3 traktowane jak trafienia w cialo.

Waz: Rzu¢ K4: 1-3 cialo, 4 glowa.

Centaur: Uzyj tabelki trafien dla humanoidéw. 60% trafier
w tutéw uderza w konska, za$ 40% w ludzkg czesé
tutowia. Trafiane sa zawsze tylko przednie nogi,
chyba, Ze atak nastapil z tytu.

Hydra: 90% trafien uderza glowy (rowna szansa dla kazdej),
10% korpus. Przy ataku z tytu nalezy zamieni¢ pro-
porcje.

Ogony: Nie podano tabeli trafien dla ogonéw, poniewaz

mozna w nie trafi¢ gléwnie z tyhu. Jedli atakowana
od tytu posiada ogon, jest on trafiony, gdy tabela
lokalizacji trafien wskazuje glowe.

TABELA ODLEGLOSCI WIDZENIA W CIEMNOSCIACH (w metrach)
Bazyliszek 20 Orzel 20

Chrzaszcz, gigantyczny 20 Ozywieniec jak w swietle dnia
Dzabersmok 20 Pajak, gigantyczny 10

EIf, leény 30  Pies - zabdjca 10

Elf, morski 20  Reptillion 30

EIf, wysoki 20  Skaven 30

Fimir 15  Skorpion, gigantyczny 10

Gnom 30  Smok 20

Goblin 10  Snotling 10

Gronostaj 10 Sowa 50

Halfling 20 Sowa, gigantyczna 50

Hydra 20 Szczur 10

Kot, dziki 20  Szczur, gigantyczny 20

Krasnolud 30  Szczur, skalny 15

Lis 10 Troglodyta 30

Nietoperz 15 Waz 20

Nietoperz, gigantyczny 20  Wilk 15

Ork 10 Wilk, stadny 15

Ork, czarny 10 Zywiotak jak w $wietle dnia
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*ZESTAWIENIE PROFESJI PODSTAWOWYCH?®

*PROFESJE PODSTAWOWE®
Inzynier Poszukiwacz zlota

Aptekarz Eowca nagrod Przemytnik
Banita Milicjant Przepatrywacz
Bydlokrad Minstrel Przewoznik
Cyrkowiec Mysliwy Rajfur
Czeladnik Mytnik Robotnik
Druid Najemnik Rybak
Drwal Nowicjusz Skryba
Gajowy Ochroniarz Stuzacy
Gawedziarz Oprych Straznik drog
Giermek Pasterz Straznik miejski
Gladiator Pilot Straznik wigzienny
Goniec Poborca Szczurofap
Handlarz Podzegacz Szlachcic
Hiena cmentarna Poganiacz mutow Szuler
Hipnotyzer Porywacz zwlok Traper
[-APTEKARZ. ; . |  [-BANTTAS
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Tylko wejécie losowe Podstawowe

Podzegacz Mytnik
Umie!etnoﬁ:l Przewoznik Traper
Chemia ) Druid Drwal
'—CCZCH{L’ choréb Poborca podatkowy Oprych
Leczenie ran i Gajowy/klusownik Pasterz
Odporno$¢ na trucizny Myliwy Milicjant
Farmacja . Poganiacz mulow Bydtokrad
Warzenie trucizn Wedrowny kramarz Zlodziej

Sekretny jezyk — gildii

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Uczen alchemika ~ Szarlatan
Poszukiwacz zlota Medyk

Straznik drog

Umiejetnosci
Ukrywanie si¢ na wsi
Rozbrojenie

Uniki

Wspinaczka

Uczen alchemika
Uczen czarodzieja
Uczen medyka
Wedrowny kramarz
Wieszczek

Woznica

Wojownik podziemny
Zabijaka

Zabdijca trolli
Zielarz

Zlodziej

Zak

Zebrak

Zeglarz

Zolnierz

Zotnierz morski

Sekretny jezyk — bitewny lub zlodziei
(z rébwna szansg dla kazdego)

Zastawianie pulapek

Cichy chdd na wsi

Wykrywanie pufapek

Silny cios

Ogluszenie

75% szans na powozenie

75% szans na jezdziectwo

50% szans na opieke nad zwierzetami

25% szans na celne strzelanie

25% szans na sekretne znaki druidow

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Gajowy Rozbdjnik

Bydtokrad Herszt banitow
Strzelec
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Profesje wejsciowe
Podstawowe
Gajowy (klusownik)
Pasterz

Banita

Umiejetnosci

Powozenie

Cichy chéd na wsi

Specjalna bron — lasso

50% szans na sekretny jezyk rangeréw
20% szans na opieke nad zwierzetami

Profesje wyjsciowe

Banita Handlarz niewolnikow

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Umiejetnosci

Powozenie

25% szans na bardzo odpornego
25% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Ochroniarz

Oprych

Zaawansowane
Rzemieslnik (tylko tego samego fachu)

Profesje wejsciowe

Cyrkowiec
dowolny inny cyrkowiec lub:
Akrobata inny cyrkowiec
Aktor inny cyrkowiec
Treser inny cyrkowiec
Bentlarz Uczen czarodzieja (P)
Uczen alchemika (P)
Komik inny cyrkowiec
Eskapolog inny cyrkowiec

Potykacz ognia
Jasnowidz

inny cyrkowiec
inny cyrkowiec

Hipnotyzer Hipnotyzer (P)
Parodysta inny cyrkowiec
Trefnis inny cyrkowiec
Zongler inny cyrkowiec

Miotacz nozy inny cyrkowiec
Malarz uliczny
Wierszokleta
Spiewak
Sitacz
Linoskoczek

inny cyrkowiec
inny cyrkowiec
inny cyrkowiec
inny cyrkowiec
inny cyrkowiec
Trubadur inny cyrkowiec
Brzuchomowca
Zapasnik

inny cyrkowiec
inny cyrkowiec

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Gajowy

Zielarz

Pasterz
Mysliwy
Traper
Drwal

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami

Wiostowanie
Tropienie

Rozpoznawanie roslin
Sekretne znaki druidow

Profesje wyjsciowe
PO d:

Gajowy
Mysliwy 1
Banita

Traper

Drwal

Umiejetnosci

Akrobatyka
Aktorstwo

Kaptan druidzki

poziomu

Profesje wyjsciowe

Zlodziej zwykty (P)

Opieka nad zwierzgtami -

Tresura
Gadanina
Zwinne palce
Komedianctwo
Blyskotliwos¢
Wyzwalanie si¢ z wiezow
Potykanie ognia
Chiromancja
Hipnoza
Nasdladownictwo
Szyderstwo
Zonglerka
Specjalna bron

— noz rzucany
Sztuka
Krasoméwstwo
ﬁpiew
Sitacz
Akrobatyka
Wspinaczk:
Muzykalno$¢
ﬁpiew
Brzuchoméwstwo
Zapasy

Szarlatan (Z)
Demagog (Z)

Szarlatan (Z)
Hipnotyzer (P)

Reketer (Z)
Zlodziej zwykly (P)

Minstrel (P)

Reketer (Z)

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Druid

Umiejetnosci

Ukrywanie si¢ na wsi

Tropienie

Rozpoznawanie roélin

Sekretny jezyk rangerow
Zastawianie putapek

Cichy chod na wsi

Specjalna bron — dwureczna
Wykrywanie putapek

75% szans na sekretne znaki drwali

Profesje wyjsciowe
Podstawowe

Druid

Banita

Zaawansowane
Zwiadowca

Profesje wejsciowe
Podstawowe

Uczen alchemika
Uczen medyka
Szczurofap

Uczen czarodzieja

Umiejetnosci

Ukrywanie si¢ na wsi

Celne strzelanie

Sekretne znaki gajowych (tylko gajowi)
Zastawianie pulapek

Cichy chod na wsi

Wykrywanie putapek

50% szans na sekretny jezyk rangerow
10% szans na tresur¢ zwierzat — sokot

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Druid Zwiadowca

Milicjant (tylko
gajowi)

Banita (tylko
ktusownicy)

Bydlokrad (tylko
kiusownicy)

Strzelec (tylko gajowi)
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50% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Lowca nagrod Zabdjca gigantow
(tylko krasnoludy)
Oprych Szampierz
Wojownik Herszt banitéw
podziemny

50% szans na sekretny jezyk zlodziei
25% szans na szacowanie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Ochroniarz Paser
Szczurolap
Wojownik
podziemny

*GAWEDZIARZ |OGONH!C' EOHIPNO'IYZERO
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane Tylko wejscie losowe Podstawowe Zaawansowane
Gajowy Prawnik . , Cyrkowiec Medyk
Pilot Uq]iqgmosci (hipnotyzer)
Zeglarz Ucieczka . X )
Bardzo szybki Umiejetnosci
Umiejetnosci Wyczucie kierunku Hipnoza
Gadanina Wykrywanie putapek Wykrywanie istot magicznych
Urok osobisty 75% szans na cichy chéd w o miescie . .
Krasomowstwo 50% szans na szosty zmyst Profesje wyjsciowe
Uwodzenie 25% szans na tropienie Podstawowe Zaawansowane
Gawedziarstwo . » (,yrlngnec Szarlatan
Blyskotliwo: Profesje wyjsciowe (hipnotyzer)
25% szans na etykiete Po‘_istavyowe Zaa_wansowane Medyk
Wojownik Zwiadowca
Profesje wyjsciowe podziemny
Zaawansowane |01NZYNERO 7 ]
Szarlatan
Demagog Profesje wejsciowe
Z:
|,-H.ANDLARZ¢ Rzemieslnik (ciesla)
IGGM‘ Rzemieslnik (kamieniarz)
Profesje wejsciowe Saper
Profesje wejsciowe Podstawowe Zaawansowane ) ,
Tylko wejscie losowe Rybak Paser Umiejetnosci
Wedrowny Stolarstwo
Umiejetnosci kramarz Powozenie
Opieka nad zwierzetami Zlodziej Inzynieria
Tresura zwierzat (malwersant) Czytanie i pisanie
Uniki Sekretne znaki
Etykieta Umiejetnosci krasnoludzkiej gildii inzynieréw
Heraldyka Szacowanie Zastawianie pulapek
Jezdziectwo Targowanie si¢ Kowalstwo
Silny cios Monemznawsrwol Wykrywanie pulapek
25% szans na gadaning 50% szans na metalurgi
Profesje wyjsciowe 25% szans na {;mwo S
Zaawansowane Profesje wyjsciowe
Rycerz najemny Profesje wyjsciowe Podstawowe Zaawansowane
Kapitan/sierzant najemnikow P wane Uczen alchemika  Balistyk
Ztodziej Paser Wojownik Rzemie$lnik
(skrawkarz) Kupiec podziemny (stolarz lub kamieniarz)
Bombardier
Saper
+«GLADIATORe [-HIENA CMENTARNA- [-2OWCA NAGROD-
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe Podstawowe Podstawowe Zaawansowane
Umiejetnosci Pos‘zukiv.vacz le[;x Ochroniarz Sierzant/kapitan
s Wojownik podziemny Zotnierz okretowy  najemnikow
L 3 Uczen czarodzieja Wojownik Zwiadowca
Bron specjalna \nie
. L. X podziemny
dwureczna Umiejetnosci Zabijaka
cep Ukrywanie si¢ na wsi Zolnierz
parujaca Ukrywanie si¢ w miet Straznik miejski
uliczna Cichy chéd na wsi
Silny cios “ichy chéd w miescie Umiejetnosci
Celny cios Wykrywanie putapek Tropienie
50% szans na bardzo odpornego 75% szans na sekretne znaki ztodziei Sledzenie

Cichy chdd na wsi
Cichy chod w miescie

Bron specjalna — lasso

Bron specjalna — sie¢

Silny cios

50% szans na celne strzelanie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Oprych Zabojca

Najemnik Handlarz niewolnikow

Zabijaka Celne strzelanie
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[sMILICJANT.

[<OPRYCH.

Profesje wejsciowe
Podstawowe

Poborca podatkowy
Gajowy

Pasterz

Straznik drog

Mytnik

Umiejetnosci

Uniki

Silny cios

50% szans na powozenie

25% ns na opicke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Oprych

Najemnik

Banita

«MINSTREL«

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Cyrkowiec (trubadur)

Umiejetnosci

Urok osobisty
Etykieta
Muzykalno$c¢
Krasomowstwo
épiuw

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Szarlatan

[sMYSLIWY.

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Druid

Umiejetnosci

Ukrywanie si¢ na wsi

Tropienie

Lowiectwo

Sekretny jezyk rangerow

Sekretne znaki drwali

Cichy chdd na wsi

25% szans na odpornos$¢ na trucizny

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Druid Zwiadowca
Banita

[-MYTNIK«

Profesje wejsciowe
Tylko profesje wejsciowe

Umiejetnosci
Szacowanie
Targowanie si¢
Profesje wyjsciowe

Zaawansowane
Rozbdjnik

Ztodziej (malwersant)

[*NAJEMNIK. |
Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Ochroniarz Zabojca

Lowca nagrod Demagog

Milicjant Saper (tylko krasnoludy)

Przepatrywacz

Umiejetnosci

Rozbrojenie

Sekretny jezyk bitewny

Silny cios

Ogluszenie

75% szans na powozenie

50% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Wojownik Balistyk
podziemny Bombardier
Sierzant/kapitan
najemnikow
Herszt banitow
Saper (tylko krasnoludy)
Handlarz niewolnikow
[-NOWIC)USZ. ]

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Rycerz zakonny
Lowca czarownic

Umiejetnosci
Hipnoza
Wykrywanie istot magicznych

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Cyrkowiec Szarlatan

(hipnotyzer)
Medyk
[*OCHRONIARZ.
Profesje wejsciowe
Podstawowe
Czeladnik Wedrowny kramarz

rzemies|nika Szczurotap
Rajfur Ztodziej zwykty
Zebrak Zlodziej — wlamywacz
Oprych Zlodziej — kieszonkowiec
Porywacz zwlok  Hiena cmentarna
Robotnik Straznik wigzienny
Umiejetnosci
Rozbrajanie
Bron specjalna — uliczna
Bijatyka
Silny cios
Ogluszenie

50% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe

o d. owane
Lowca nagrod Herszt banitow
Oprych

Najemnik

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Czeladnik rzemiesinika
Ochroniarz

Lowca nagrod
Robotnik

Zotnierz okretowy
Milicjant

Gladiator

Zabijaka

Szczurotap

Zolnierz

Umiejetnosci

Cichy chod na wsi.
Cichy chod w miescie
Ogluszenie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Ochroniarz Paser
Banita Rozbdjnik

Reketer

Handlarz niewolnikow
[-PASTERZ.

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami
Postuch u zwie
Muzykalno$¢ — instrumenty dete
Bron specjalna — proca

50% szans na tresure zwierzat

75% szans na zielarstwo

75% szans na bardzo wytrzymalego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Druid Zwiadowca
Milicjant

Banita

Bydtokrad

oPILOT.

Profesje wejsciowe

Po

Rybak Kapitan/mat
Zeglarz

Przemytnik

Umiejetnosci

Wyczucie kierunku
Wiostowanie

Zeglowanie

Plywanie

20% szans na mocng glowe
Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Gawedziarz Nawigator
Przemytnik Kapitan




ZESTAWIENIE PROFES]I PODSTAWOWYCH

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Umiejetnosci

Gadanina
Monetoznawstwo
Czytanie i pisanie
Geniusz arytmetyczny
50% szans na prawo

20% szans na defraudacije

Profesje wyjsciowe

Pod. owe

Podzegacz Prawnik (tylko jesli
Milicjant posiada umiejetnos¢
Banita prawo)

Straznik drog Kupiec

Zlodziej (skrawkarz
lub malwersant)

Profesje wejsciowe
Tylko wejécie losowe

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami
Bron specjalna — cep

75% szans na powozenie
25% szans na tresurg zwierzat

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Banita Zwiadowca
Przemytnik

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Uczen alchemika  Aptekarz

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami
Stolarstwo

Metalurgia

Wyczucie kierunku
Wiedza o rzekach

50% szans na rybactwo
50% szans na fowiectwo
50% szans na szczescie
20% szans na kartografie

Profesje wyjsciowe

F wane
Zolnierz Zwiadowca
Hiena cmentarna
Wojownik podziemny

(tylko krasnoludy)

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Poborca podatkowy
Nowicjusz
Wieszczek

Stuzacy

Zak

Umiejetnosci
Krasomowstwo
Czytanie i pisanie

Profesje wejsciowe
Podstawowe

Uczen alchemika
Uczen medyka
Szczurotap

Uczen czarodzieja

Umiejetnosci

Cichy chéd w miedcie

Cichy chéd na wsi

25% szans na wykrywanie pulapek

Profesje wyjsciowe Profesje wyjsciowe
Pod: owe Pod: we
Banita Szarlatan Ochroniarz
Demagog Uczen medyka
Szczurotap

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Przewoznik

Rybak

Poganiacz mutéw
Pilot

Zeglarz

Wojownik podziemny

Umiejetnosci

Powozenie

Wiostowanie

Cichy chod na wsi

Cichy chéd w miescie

50% szans na mocng glowe

50% szans na sekretny jezyk ztodziei
25% szans na znajomos¢ jezyka obcego

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Pilot Paser

Zeglarz
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[*PRZEPATRYWACZ«

Profesje wejsciowe
Tylko wejdcia losowe

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami

Tropienie

Wyczucie kierunku

Jezdziectwo

Cichy chéd na wsi

Specjalna bron — lasso

75% szans na sekretne znaki zwiadowcow
lub drwali (réwna szansa dla obu)

Profesje wyjsciowe

Zwiadowca
Rozbdjnik

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Zeglarz

Umiejetnosci

Rybactwo

Wyczucie kierunku
Wiostowanie

25% szans na mocng glowe
25% szans na szkutnictwo
50% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe

Banita

Zeglarz

Przemytnik

[RAJFUR.

Profesje wejsciowe

Podstawowe
Uczen alchemika
Szlachcic

Uczen medyka
Zak

Uczen czarodzieja

Umiejetnosci
Przekupstwo

Sekretny jezyk zlodziei
Bijatyka

25% szans na blyskotliwo$¢

Podstawowe
Ochroniarz
Zaawansowane
Paser

[*ROBOTNIK-

Profesje wejsciowe
Tylko wejicie losowe

Umiejetnosci

Wspinaczka

75% szans na mocng glowe
75% szans na $piew

50% szans na stolarstwo

50% szans na powozenie

25% szans na inZynierig

25% szans na bardzo odpornego
25% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe
d: owe
Ochroniarz Balistyk (tylko bohatero-

Oprych wie z umiejetnoscig
stolarstwo

i/lub inzynieria)

Profesje wejsciowe
Podstawowe

Stuzacy

Zlodziej (malwersant)

Umiejetnosci

Jezyk tajemny — magiczny

Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk klasyczny

50% szans na znajomos$¢ jezyka obcego

Profesje wyjsciowe

Kupiec
Bakalarz

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Poborca podatkowy

Umiejetnosei Straznik miejski

Rybactwo

Zeglowanie Umiejetnosci

Plywanie Jezdziectwo

50% szans na wiedze o rzekach o5

25% szans na szkutnictwo Profesje wyjsciowe

5% szans na kartografie P(lxbisjtawowe Zaawansowane
Milicjant Rozbojnik

Profesje wyjsciowe Banita

Pilot

Zeglarz

Przemytnik

Handlarz

[sszUZACY. | [-STRAZNIK MIEJSKI-

Profesje wejsciowe
Tylko wejécie losowe

Umiejetnosci

Uniki

25% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na gadanine

25% szans na powozenie

25% szans na etykiete

25% szans na heraldyke

10% szans na gotowanie

10% szans na jezdziectwo

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Podzegacz

Gajowy

Skryba

Ztodziej zwykly

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Umiejetnosci
Silny cios
Ogluszenie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Lowca nagrod Szampierz

Straznik drog Sierzant/kapitan
(oprécz najemnikow
halflingdw) Reketer
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[*STRAZNIK WIEZIENNY« [SZLACHCIC» [*TRAPER.
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Podstawowe Tylko przy poczatkowym tworzeniu postaci Podstawowe
Szczurofap . Druid

. , Umicjetnosei Wedrowny kramarz
Umiejetnosci Gadanina
Odpornosc na choroby Urok osobisty Umiejetnosci
Odporno$¢ na trucizny Etykieta Ukrywanie si¢ na wsi
Zwinne palce Heraldyka Wyczucie kierunku
Cichy chéd w miedcie Szczedcie Wioslowanie
50% szans na bardzo odpornego Czytanie i pisanie Sekretny jezyk rangerow
25% szans na mocna glowe Jezdziectwo Sekretne znaki drwali

25% szans na bardzo silnego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Ochroniarz Handlarz niewolnikow

Szczurolap Oprawca

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Zebrak

Porywacz zwlok
Straznik wigzienny
Hiena cmentarna

Umiejetnosci

Tresura zwierzat — pies
Ukrywanie si¢ w miedcie
Odporno$¢ na choroby
Odporno$¢ na trucizny
Zastawianie pulapek
Cichy chéd w miedcie
Bron specjalna — proca
Wykrywanie putapek

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Ochroniarz

Oprych

Porywacz zwlok
Straznik wiezienny

Blyskotliwos¢

50% szans na hazard

50% szans na krasomowstwo

25% szans na mocng glowe

25% szans na bron specjalng — rapier
10% szans na muzykalno$c¢

Profesje wyjsciowe
Rajfur Zwadzca
Szuler Rycerz najemny

Zak

Zastawianie putapek
Cichy chod na wsi
Wykrywanie putapek

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Druid Zwiadowca
Banita

Profesje wejsciowe
Yo d:
Szlachcic Kapitan/sierzant

Uczen czarodzieja  najemnikow
Umiejetnosci Profesje wyjsciowe
Hazard Zaawansowane
Szczescie Szarlatan

Zwinne palce

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Inzynier Medyk

Aptekarz

Umiejetnosci

Warzenie piwa
Szacowanie

Czytanie i pisanie
50% szans na chemig

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Rajfur Alchemik 1. Poziomu
Cyrkowiec Szarlatan

(bentlarz) Podrabiacz monet

Porywacz zwiok
Poszukiwacz zlota
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[*UCZEN CZARODZIEJA~ [-WIESZCZEK~
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Tylko wejécie losowe Tylko wejécia losowe
Umiejetnosci Umiejetnosci

Jezyk tajemny — magiczny Jezyk tajemny — magiczny
Rzucanie czaréw magii prostej Wrbzenie

Czytanie i pisanie
Sekretny jezyk klasyczny
50% szans na
wiedze o magicznych pergaminach

Wykrywanie magii

50% szans na gadanine

50% szans na postuch u zwierzat
50% szans na krasomowstwo

Profesje wyjsciowe Profesje wyjsciowe
Podstawowe owane Pod Zaawansowane
Rajfur Szarlatan Podzegacz Szarlatan
Cyrkowiec Czarodziej 1. poziomu
(bentlarz)
Szuler
Porywacz zwlok
Hiena cmentarna
[*UCZEN MEDYKA« [*WOJOWNIK PODZIEMNY
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Podstawowe Podstawowe Zaawansowane
Porywacz zwlok Inzynier Saper
. Najemnik
Umie]gx?oé».ci . Wojownik
Czytanie i pisanie podziemny

Wiedza o magicznych pergaminach
Sekretny jezyk klasyczny

50% szans na leczenie choréb

50% szans na leczenie ran

50% szans na farmacje

50% szans na warzenie trucizn

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Rajfur Szarlatan
Porywacz zwlok  Medyk

Poszukiwacz zlota
(tylko krasnoludy)

Goniec

Hiena cmentarna

Umiejetnosci

Uniki

Wyczucie kierunku (tylko pod ziemig)
Wspinaczka

Silny cios

Celny cios

Ogluszenie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Przemytnik Saper (tylko krasnoludy)

Hiena cmentarna

[ WEDROWNY KRAMARZ.

[swOZNICA.

Profesje wejsciowe
Tylko wejt

a losowe
Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami
Gadanina

Powozenie

Szacowanie

argowanie si¢

10% szans na astronomig

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Ochroniarz Paser

Banita

Handlarz

Traper

Profesje wejsciowe
Tylko wejicie losowe

Umiejetnosci

Opieka nad zwierzetami
Powozenie

Muzykalno$¢ — rég wozniczy

Bron specjalna — palna

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Rozbdjnik
Zwiadowca




ZESTAWIENIE PROFES]JI PODSTAWOWYCH

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Lowca nagrod Sierzant/kapitan
najemnikéw

Umiejetnosci

Rozbrajanie

Uniki

Jezdziectwo

Bijatyka

Silny cios

Celny cios

Ogluszenie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Eowca nagrod Zwadzca

Oprych Szampierz

Profesje wejsciowe
Tylko wejécie losowe

Umiejetnosci

Rozbrajanie

Uniki

Bron specjalna — dwureczna
Bijatyka

Silny cios

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Zabdjca gigantéw

Profesje wejsciowe
Tylko wejdcie losowe

Umiejetnosci

Jezyk tajemny — druidyczny
Leczenie choréb

Leczenie ran

Zielarstwo

Rozpoznawanie rodlin
Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk klasyczny
Sekretny jezyk gildii

20% szans na warzenie trucizn

Profesje wyjsciowe
Druid

Profesje wejsciowe
Tylko wejscie losowe

Umiejetnosci

Zebranie

Ukrywanie si¢ w miescie
Sekretny jezyk zlodziei
Sekretne znaki zlodziei
Cichy chéd w miescie

25% szans na mocng glowe

Profesje wyjsciowe

¥ d. owe

Ochroniarz Reketer
Szczurotap

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Szlachcic

Umiejetnosci

Jezyk tajemny — magiczny

Czytanie i pisanie

Sekretny jezyk klasyczny

25% szans na mocna glowe

20% szans na historie¢

10% szans na astronomi¢

10% szans na kartografie

10% szans na rozpoznawanie rolin
10% szans na monetoznawstwo
10% szans na znajomo$¢ jezyka obcego

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Podzegacz Prawnik
Rajfur Nawigator
b . Ztodziej zwykty Bakatarz

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Przewoznik Handlarz niewolnikdw
Rybak

Przemytnik

Umiejetnosci

Uniki

Wiostowanie

Wspinaczka

Zeglowanie

Znajomos¢ jezyka obcego
Bijatyka

Plywanie

75% szans na mocng glowe

Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Poszukiwacz zlota Rzemie$lnik (platnerz)

Umiejetnosci

Rozbrajanie

Uniki

Sekretny jezyk bitewny

Bijatyka

Silny cios

Ogluszenie

50% szans na opieke nad zwierzetami
25% szans na jezdziectwo

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Lowca nagrod Balistyk

Oprych  Bombardier
Sierzant/kapitan

najemnikéw

Handlarz niewolnikw
Saper (tylko krasnoludy)
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[-zzoDzIE).

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Dowolny inny zlodziej
Cyrkowiec (akrobata)

Cyrkowiec (linoskoczek)

Poborca podatkowy

Zaawansowane
Podrabiacz monet
Paser

Falszerz

Oprawca

(na skrawkarza lub malwersanta)

Stuzacy
Zak

Mytnik (na malwersanta)
Handlarz (na skrawkarza)

Rodzaj
Zwykly zlodziej

Wihamywacz

Skrawkarz

Malwersant

Kieszonkowiec

Umiejetnosci

Cichy chod na wsi

Cichy chéd w miescie
Ukrywanie si¢ w miescie
Sekretny jezyk ztodziei
Sekretne znaki ztodziei

25% szans na szacowanie

jak zwykty ztodziej plus:
Wspinaczka

Wykrywanie pulapek
Otwieranie zamkow
Wyczucie magicznego alarmu
jak zwykty ztodziej plus:
Zwinne palce

jak zwykly zlodziej plus:
Zwinne palce

50% szans na czytanie i pisanie
25% szans na geniusz arytmetyczny
jak zwykty zlodziej plus:
Ucieczka

Zwinne palce

Doliniarstwo

Profesje wyjsciowe
Ochroniarz (P)
Szarlatan (Z)

Banita (P)

Reketer (Z)

Ochroniarz (P)
Paser (Z)

Podrabiacz monet (Z)
Paser (Z)

Paser (Z)

Skryba (P)

Handlarz (P)

Ochroniarz (P)
Paser (Z)

[ZOEINIERZ OKRETOWYs

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Balistyk

Bombardier

Umiejetnosci

Mocna glowa
Rozbrajanie

Uniki

Wiostowanie

Sekretny jezyk bitewny
Silny cios

Ogtuszenie

25% szans na plywanie

Profesje wyjsciowe
Podstawowe

Lowca nagrod
Oprych

Zaawansowane

Balistyk

Sierzant/kapitan najemnikéw
Kapitan

Handlarz niewolnikéw




ZESTAWIENIE PROFES]I ZAAWANSOWANYCH

*ZESTAWIENIE PROFESJI ZAAWANSOWANYCH"

Alchemik Nekromanta Kaplan druidzki Podrabiacz monet Szampierz
Bakatarz Demagog Kupiec Prawnik Szarlatan
Balistyk Fatszerz Lowca czarownic Reketer Szpieg
Bombardier Handlarz niewolnikéw Medyk Rozbdjnik Strzelec
Czarodziej Herszt banitéw Nawigator Rycerz najemny Zabdjca
Demonolog Kapitan najemnikow Odkrywca Rycerz zakonny Zabodjca gigantow
Elementalista Kapitan okretu Oprawca Rzemieslnik Zwadzca
Iluzjonista Kaptan Paser Saper Zwiadowca
Profesje wejsciowe Poziom 3 Profesje wejsciowe
Podstawowe Rzucanie czarow magii wojennej 2 poziomu - Podstawowe

Uczen alchemika Wykrywanie istot magicznych Skryba

Umiejetnosdci XZE\WTCZZMC eliksirow Student

podcars Roz y(:zr:awanie runow Umiejetoscl

Jezyk tajemny - magiczny P Astronomia Kartografia
Rzucanie czaréw magii prostej Poziom 4 Historia Monetoznawstwo

Chemia
Metalurgia

Poziom 2

Rzucanie czaréw magii wojennej 1 poziomu
Zielarstwo

Wykrywanie magii

Warzenie trucizn

Wiedza o magicznych pergaminach

Rzucanie czarow magii wojennej 3 poziomu
Jezyk tajemny — krasnoludzki badz elficki
Rozpoznawanie magicznych przedmiotéw

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Alchemik — nastgpnego poziomu
Czarodziej — 1 poziomu

Rozpoznawanie roslin
Uzdolnienia jezykowe
Wykrywanie magii
Rozpoznawanie runéow
Znajomo$¢ jezyka obcego

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Odkrywca Kupiec
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Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane
InZynier Bombardier

Robotnik Sierzant/kapitan
najemnikow

Zolnierz okretowy Saper

Najemnik

Zolnierz

Umiejetnosci

Stolarstwo

Inzynier

Bron specjalna - katapulta
Bron specjalna — bombarda

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Zolnierz okretowy Bombardier
Kapitan/sierzant
najemnikéw
Saper (tylko krasnoludy)

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Inzynier Balistyk
Najemnik Sierzant/kapitan

Zotnierz najemnikéw
Saper

Umiejetnosci

Powozenie

Bron specjalna — rusznica
Bron specjalna — bombarda
Bron specjalna — pistolet
Bron specjalna — bomby

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Zolnierz okretowy Balistyk
Sierzant/kapitan
najemnikéw

Profesje wejsciowe

+CZA]

Profesje wejsciowe

Uczen czarodzieja Alchemik
Demonolog
Elementalista
Iluzjonista
Nekromanta

Umiejetnosci

Poziom 1

Rzucanie czarébw magii wojennej 1 poziomu
Rozpoznawanie roslin

Wykrywanie magii

Rozpoznawanie runow

Wiedza o magicznych pergaminach

Poziom 2

Rzucanie czaréw magii wojennej 2 poziomu
Szacowanie

Zielarstwo

Wykrywanie istot magicznych

Medytacja

Poziom 3

Rzucanie czaréw magii wojennej 3 poziomu
Wiedza o demonach

Rozpoznawanie magicznych przedmiotéw
Rozpoznawanie ozywiencow

Warzenie trucizn

Poziom 4

Jezyk tajemny — krasnoludzki badz elficki
Rzucanie czarow magii wojennej 4 poziomu
Warzenie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminow

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Czarodziej - nastgpnego poziomu
Demonolog

Elementalista

Tluzjonista

Nekromanta

wane
Iluzjonista
Nekromanta
Czarodziej

Umiejetnosci

Poziom 1

Jezyk tajemny — magii demonicznej
Rzucanie czaréw magii demonicznej 1
poziomu

Wiedza o demonach

Poziom 2

Rzucanie czarow magii demonicznej 2
poziomu

Rozpoznawanie ozywiencow
Medytacja

Poziom 3

Rzucanie czaréw magii demonicznej 3
poziomu

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wykrywanie istot magicznych

Poziom 4

Astronomia

Rzucanie czaréw magii demonicznej 4
poziomu

Warzenie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminéw

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Demonolog - nastepnego poziomu
Iluzjonista

Nekromanta

Czarodziej




ZESTAWIENIE PROFES]JI ZAAWANSOWANYCH

*CZARODZIEJ - ELEMENTALISTAs

[*CZARODZIE] - ILUZJONISTA

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Tluzjonista
Czarodziej

Umiejetnosci

Poziom 1

Jezyk tajemny — magii elementalnej
Rzucanie czaréw magii elementalnej 1
poziomu

Roézdzkarstwo

Zielarstwo

Metalurgia

Poziom 2

Astronomia

Rzucanie czaréw magii elementalnej 2
poziomu

Rozpoznawanie ozywiencow
Medytacja

Poziom 3

Jezyk tajemny — druidyczna

Rzucanie czarébw magii elementalnej 3
poziomu

Wiedza o demonach

Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wykrywanie istot magicznych

Poziom 4

Jezyk tajemny — krasnoludzki badz elficki
Rzucanie czarow magii elementalnej 4
poziomu

Warzenie eliksirow

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Elementalista - nastepnego poziomu
Tluzjonista
Czarodziej

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Demonolog
Elementalista
Nekromanta
Czarodziej

Umiejetnosci
Poziom 1

Jezyk tajemny — magii iluzyjnej

Rzucanie czarow magii iluzyjnej 1 poziomu
Szacowanie

Poziom 2

Rzucanie czaréw magii iluzyjnej 2 poziomu
Hipnoza

Medytacja

Poziom 3

Rzucanie czaréw magii iluzyjnej 3 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

Wykrywanie istot magicznych

Poziom 4

Rzucanie czaréw magii iluzyjnej 4 poziomu
Rozpoznawanie magicznych przedmiotow
Wytwarzenie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminéw

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Iluzjonista - nastepnego poziomu
Demonolog

Elementalista

Nekromanta

Czarodziej
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Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Demonolog
Iluzjonista
Czarodziej

Umiejetnosci

Poziom 1

Jezyk tajemny — magii nekromanckiej
Rzucanie czaréw magii nekromanckiej 1
poziomu

Rozpoznawanie ozywiencéw

Poziom 2

Rzucanie czaréw magii nekromanckiej 2
poziomu

Wiedza o demonach

Medytacja

Poziom 3

Rzucanie czaréw magii nekromanckiej 3
poziomu

Wykrywanie istot magicznych

Farmacja

Poziom 4

Rzucanie czaréw magii nekromanckiej 4
poziomu

Wykrywanie istot magicznych
Wytwarzanie eliksirow

Tworzenie magicznych pergaminéw

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Nekromanta - nastepnego poziomu
Demonolog
Tluzjonista
Czarodziej
[-DEMAGOG- |
Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Podzegacz Rzemiesinik (drukarz)
Cyrkowiec (komik) Szarlatan
Gawedziarz Kaptan

Prawnik

Herszt banitow

Umiejetnosci
Gadanina
Krasomowstwo
Czytanie i pisanie

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Najemnik

Zaawansowane
Herszt banitéw

Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
¥ Por
Rajfur Podrabiacz monet Zolnierz okretowy Odkrywca

Oprych
Wedrowny kramarz
Przemytnik

Reketer

Ztodziej (wlamywacz)
Ztodziej (skrawkarz)
Ztodziej (malwersant)

Ztodziej (kieszonko
Hiena cmentarna
Handlarz

Umiejetnosci
Szacowanie
Wykrywanie magii
Zwinne palce

wiec)

Geniusz arytmetyczny

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Zlodziej (dowolny)
Handlarz

Profesje wejsciowe

Podstawowe

Lowca nagrod Oprych

Straznik wiezienny Zolnierz okretowy

Najemnik Bydtokrad

Zeglarz Zolnierz

Umiejetnosci

Powozenie

Jezdziectwo

Znajomos$¢ jezyka obcego

Ogluszenie

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Zeglarz Sierzant/kapitan

najemnikow

Herszt banitow

[-HERSZT BANITOW»

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Ochroniarz Zabodjca

Najemnik Demagog

Banita Rozboinik

Wojownik Si nt/kapitan

podziemny najemnikow

Reketer
Zwiadowca
Handlarz niewolnikow
Strzelec
Oprawca

Umiejetnosci

Tropienie

Rozpoznawanie roslin
Sekretny jezyk bitewny
Sekretny jezyk zlodziei

Jezdziectwo

Profesje wyjsciowe

Zaawansowane
Demagog
Rozbdjnik
Sierzant/kapitan naj
Zwiadowca

emnikow

Pilot Nawigator (omijajac

Zeglarz mata)

Umiejetnosci mata

Szkutnictwo

Mocna glowa

Zeglowanie

Gawedziarstwo

Bijatyka

Plywanie

Profesje wyjsciowe mata

¥ owe

Pilot Nawigator
Kapitan

Umiejetnosci kapitana

Tresura zwierzat - papuga lub matpa
Szkutnictwo

Monetoznawstwo

Znajomo$¢ jezyka obcego

Bron specjalna — rapier

Silny cios

Profesje wyjsciowe kapitana
Pod: we

Pilot Odkrywca

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Nowicjusz

Umiejetnosci

Poziom 1

Jezyk tajemny — magiczny

Rzucanie czarow kaplanskich 1 poziomu
Medytacja

Krasomowstwo

oraz wszystkie opisane przy konkretnym
bostwie

Poziom 2

Rzucanie czaréw kaplanskich 2 poziomu
Rozpoznawanie ozywiencow

anie magii

wszystkie opisane przy konkretnym
bostwie

Poziom 3

Rzucanie czaréw kaplanskich 3 poziomu
Wykry: stot magicznych
Tworzenie magicznych pergamindw
oraz wszystkie opisane przy konkretnym
bostwie

Poziom 4

Rzucanie czaréw kaptanskich 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

oraz wszystkie opisane przy konkretnym
bostwie

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Kaplan - nastepnego poziomu
Demagog

Lowca czarownic
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Profesje wejsciowe
Podstawowe
Druid

Umiejetnosci

Poziom 1

Jezyk tajemny - druidyczny

Rzucanie czaréw druidycznych 1 poziomu
Leczenie ran

Zielarstwo

Medytacja

Jezdziectwo

oraz wszystkie opisane w Dawnej Wierze

Poziom 2
Rzucanie czaréw druidycznych 2 poziomu

Leczenie chorob

Wrozenie

Wykrywanie magii

oraz wszystkie opisane w Dawnej Wierze

Poziom 3

Astronomia

Rzucanie czaréw druidycznych 3 poziomu
Wykrywanie istot magicznych

Warzenie trucizn

Poziom 4

Rzucanie czaréw druidycznych 4 poziomu
Wytwarzanie eliksirow

Rozpoznawanie rundéw

Profesje wyjsciowe

Postuch u zwierzat Brak
*KUPIEC. [-EOWCA CZAROWNIC.
. . Profesje wejsciowe
Profesje wejsciowe S aawansowane
Podstawowe Zaawansowane Zabdjca Kaplan
Poborca Rzemieslnik (zlotnik) Szampierz Rycerz zakonny
podatkowy Prawnik
Skryba Bakatarz Umiejetnosci
Handlarz Celne strzelanie
= s Krasomowstwo
Umie;q;tngscl hy chéd na wsi
Szacowanie

Targowanie sig
Wykrywanie magii
Monetoznawstwo
Czytanie i pisanie
Jezdziectwo

Sekretny jezyk gildii
Znajomos¢ jezyka obcego
Geniusz arytmetyczny

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Odkrywca

hy chéd w miedcie

Szbsty zmyst

Bron specjalna — sie¢

Bron specjalna — lasso

Bron specjalna — pistolet strzatkowy

Bron specjalna — rzucana

Silny cios

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Nowicjusz Rycerz zakonny
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[sNAWIGATOR.

Profesje wejsciowe

Podstawowe

Hipnotyzer Aptekarz
Uczen medyka
Umiejetnosci

Leczenie chorob
Leczenie ran
Farmacja
Warzenie trucizn
Chirurgia

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
Uczen alchemika  Hipnotyzer

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Rzemieslnik (kaligraf)
Kapitan/sierzant najemnikow
Kupiec

Nawigator

Bakatarz

Zwiadowca

Kapitan okretu/mat

Umiejetnosci
Kartografia
Powozenie
Szacowanie
Tropienie

Prawo

Uzdolnienia jezykowe
Wyczucie kierunku
Czytanie i pisanie
Jezdziectwo

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Sierzant/kapitan najemnikow
Nawigator Kapitan okretu
Szpieg

Profesje wejsciowe

FO d: wane

Pilot Odkrywca

Zak Kapitan okretu/mat
Umiejetnosci

Astronomia Kartografia

Wyczucie kierunku

Profesje wyjsciowe

Zaawansowane

Odkrywca  Kapitan okretu (omijajac mata)

Profesje wejsciowe — podstawowe
Straznik wigzienny
Umiejetnosci
Leczenie ran
Torturowanie

Bron specjalna — bicz

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Ztodziej (dowolny) Herszt banitow
Reketer
[-PASER. ' ' d
Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Skryba Rzemiesdlnik (kaligraf)
Rzemieslnik (grawer)
Umiejetnosci
Sztuka Czytanie i pisanie
Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane

Podrabiacz

Zlodziej (nlnwnlny
monet

W A
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*PODRABIACZ MONET- | [ROZBOJNIK. ['RYCERZ ZAKONNY+
Profesje wejsciowe Profesi dci Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane P“:Le:xlc wejsc ow; Zaawansowane

1 . " L sta S ane ” s -
Uczen alchemika Rzemieslnik (grawer) “" SSEAWOWC Zaa“f‘" W] Rycerz najemny Szampierz
Ztodziej Falszerz Onicd swacaca " Lowca czarownic

X . Oprych Herszt banitow
(skrawkarz) _— -
Banita Umiejetnosci

Umiejetnosci Przeszukiwacz Rozbrajanie

Sztuka Straznik drog Uniki

Metalurgia
Monetoznawstwo
Geniusz arytmetyczny

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Zlodziej zwykty Paser

PRAWNIKs |

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Poborca podatkowy
Skryba

Zak

Umiejetnosci

Etykieta

Prawo

Krasomowstwo

“zytanie i pisanie
Sekretny jezyk klasycz:
Sekretne znaki prawnikéw

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane
Gawedziarz Demagog
Kupiec

Mytnik

Umiejetnosci Profesje wyjsciowe

Opieka nad Zaawansowane
zwierzetami - kon Herszt banitow

Etykieta Zwadzca

Szacowanie Sierzant/kapitan

Celne strzelanie najemnikow

Jezdziectwo

Cichy chod na wsi
Cichy chod w miescie
Bron specjalna — pistolet
Bron specjalna — rapier
Woltyzerka
Blyskotliwos¢

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Herszt banitow

Zwadzca

Sierzant/kapitan najemnikow

Profesje wejsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Zebrak Oprawca
Cyrkowiec
Cyrkowiec
(zapaénik)

Oprych

Zlodziej zwykty
Straznik miejski

Umiejetnosci

Uniki

Bron specjalna — uliczna

Bron specjalna — materiaty wybuchowe
Bijatyka

Silny cios

acz)

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Paser

Herszt

banitow
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*RYCERZ NAJEMNYe

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Szlachcic Kapitan najemnikow

Giermek (tylko konnica)
Rycerz zakonny

Umiej Soi

Rozbrajanie

Uniki

Etykieta

Heraldyka

Jezdziectwo

Sekretny jezyk — bitewny
Bron specjalna — lanca
Bron specjalna — cep

Bron specjalna — parujaca
Bron specjalna — dwureczna
Silny cios

Ogtuszenie

Celny cios

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Kapitan najemnikéw
Rycerz zakonny

Czytanie i pisanie

Jezdziectwo

Sekretny jezyk — bitewny
Sekretne znaki rycerzy zakonnych
Silny cios

Ogluszenie

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Nowicjusz Rycerz najemny
Sierzant/kapitan
najemnikow
Lowca czarownic

[SAPER.

Profesje wejsciowe

Podstawowe

Zaawansowane

Inzynier

Balistyk (tylko krasnoludy)

Najemnik (tylko krasnoludy)

Zolnierz (tylko krasnoludy)

Wojownik podziemny (tylko krasnoludy)

Umiejetnosci

Stolarstwo

Inzynieria

Bron specjalna — katapulta
Bron specjalna — bomby

Profesje wyjsciowe

Podstawowe .

Zaawansowane

InZynier

Balistyk

Najemnik

Bombardier

Wojownik
podziemny
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Profesje wejsciowe

P wane
Czeladnik Dowolny inny rzemieslnik
Inzynier (stolarz lub kamieniarz)
Umiejetnosci

Ogdlne

Powozenie

Wykrywanie magii

Wiedza o magicznych pergaminach
Sekretny jezyk — gildii

Sekretne znaki rzemie$lnikow

Umle]qtnoéci i profmie wyjsciowe zalezne od rzemiosta
iejetnosci Profesje wyjsciowe

Bednarz Stolarstwo
Cieéla Stolarstwo Inzynier (P;
tylko krasnoludy)

Drukarz Demagog (Z)
Garbarz Chemia
Garncarz Sztuka

Chemia
Grawer Sztuka  Podrabiacz monet (Z)

Falszerz (2)

Odkrywca (Z)
Falszerz (Z)

Kaligraf Sztuka

Kamieniarz Kamieniarstwo Inzynier (P;
tylko krasnoludy)
Kolodziej Stolarstwo
Kowal Kowalstwo
Krawiec Krawiectwo
Platnerz Metalurgia Zotnierz (P)
Kowalstwo
Piwowar Piwowarstwo
Sklepikarz
Stolarz Stolarstwo
Szewc Krawiectwo
Szklarz Chemia ‘\\
Szkutnik Stolarstwo O
Szkutnictwo [ S\
Zlotnik Jubilerstwo Kupiec (Z)

Profesje wejsciowe

Podstawowe Zaawansowane Umiejetnosci kapitana
Zotnierz okretowy Balistyk Rozbrajanie

Najemnik Zwadzca Uniki

Zolnierz Odkrywea (od razu Jezdziectwo

na kapitana)
Rycerz najemny
na kapitana)

Heraldyka
Bron specjalna — lance
Bron specjalna — dwureczna

Giermek (od razu
na kapitana)

Straznik miejski ~ Bombardier Bron specjalna — cep
Szampierz Bron specjalna — parujaca
Rozbojnik Celny cios
Herszt banitow
Zwiadowca Umieje¢tnosci sierzanta
Handlarz Mocna glowa
niewolnikéw Hazard
Strzelec Sekretny jezyk bitewny
Rycerz zakonny  Bijatyka
(od razu na Silny cios
kapitana) Ogluszenie
Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
Lowca nagrod Balistyk
Szuler Odkrywca
Zabijaka Rycerz najemny - tylko konny

Bombardier
Szampierz
Herszt banitow

Profesje wejsciowe
Podstawowe
Wojownik podziemny
Straznik miejski
Zabijaka
Umiejetnosci

Uniki

Zaawansowane
Kapitan/sierzant
najemnikéw

Bron specjalna — dwureczna

Bron specjalna — rapier
Bron specjalna — uliczna
Bron specjalna — cep

Bron specjalna — parujaca
Silny cios
Bron specjalna — lasso

Bron specjalna — sie¢

Profesje wyj$ciowe - zaawansowane
Zabdjca Zwadzca

> Kapitan najemnikow Rycerz zakonny
Lowca czarownic
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[+SZARLATAN. [zaBOjCA. [zABOJCA GIGANTOW.
Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe Profesje wejsciowe
Podstawowe Pod wane Pod
Podzegacz Lowca nagrod Zwadzca Gladiator (tylko krasnoludy)
Uczen alchemika Szampierz Zabdjca trolli
Cyrkowiec (bentlarz) Szpieg . o
Cyrkowiec (jasnowidz) Strzelec g::li{::,qtnoxx
Szuler Umiejetnosci . .
Hipnotyzer Ukrywanie si¢ na wsi i}ek\',etnyjszylt( - [?’fewny
Minstrel Ukrywanie si¢ w miedcie B:Zxr': :Pzi‘al::: - tl‘wpur na
Aptekarz Charakteryzacja = p ) gL
Uczen medyka Celne strzelanie OLRYCIos
Gawedziarz Warzenie trucizn Profesje wyjsciowe
Wspinaczka Brak
Sledzenie

Uczen czarodzieja

Umiejetnosci

Gadanina Urok osobisty
Charakteryzacja ~ Szacowanie
Nadladownictwo  Zwinne palce
Krasomowstwo Uwodzenie
Blyskotliwo$¢

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Demagog Szpieg

*SZPIEGe

Cichy chod na wsi

Cichy chéd w miescie

Bron specjalna — dmuchawka
Bron specjalna — uliczna

Bron specjalna — cep

Bron specjalna — lasso

Bron specjalna — parujaca

Bron specjalna — néz do rzucania
Bron specjalna — dwurgczna

Profesje wyjsciowe

Podstawowe Zaawansowane

Najemnik Herszt banitow
Eowca czarownic

Profesje wejsciowe
Zaawansowane
Szarlatan

Odkrywca

Umiejetnosci
Aktorstwo
Przekupstwo
Ukrywanie si¢ w miescie
Kryptografia
Charakteryzacja
Ucieczka

Uzdolnienia jezykowe
Otwieranie zamkow
Zwinne palce
Czytanie i pisanie
Uwodzenie

Sledzenie

Cichy chéd w miescie
Szosty zmyst
Blyskotliwo$¢

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane
Zabdjca

[STRZELEC.

Profesje wejsciowe
Podstawowe

towca nagrod

Gajowy

Banita

Umiejetnosci

Celne strzelanie

Bron specjalna — dtugi tuk

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Zabdjca

Sierzant/kapitan najemnikow
Herszt banitow
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Profesje wejsciowe
Profesje wejsciowe Pod: 2 J:i waie
Podsm?vowe Zaaw'a.u'x.sowane Woznica Herszt banitow
Szlachcic Rozbdjnik Gajowy
Zabijaka Szampierz Pasterz
Umiejetnosci Mysliwy )
Rozbrajanie Poganiacz mulow
Uniki Przepatrywacz
Etykieta Poszukiwacz zlota
Celne strzelanie Goniec
Bron specjalna — rapier Traper
Bron specjalna — pistolet Drwal
?1;01'1 ﬁpe‘cjalnu — parujgca Umiejetnodci
g;zy‘;’; Opieka nad zwierzetami

Ogluszenie

Profesje wyjsciowe
Zaawansowane

Zabdjca

Rozbdjnik

Sierzant/kapitan najemnikéw

Ukrywanie si¢ na wsi
Tropienie
Wyczucie kierunku

Jezdziectwo

Sekretny jezyk rangerow
Sekretne znaki zwiadowcow
Cichy chod na wsi

Profesje wyjsciowe
Podstawowe Zaawansowane
towca nagrod Odkrywcea

Sierzant/kapitan najemnikow
Herszt banitow
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Kolejny prezent dla fanéw Starego Swiata. Bohaterowie muszg | =
stawic¢ czota straszliwym ozywienncom zagrazajacym ukrytemu
w gorach klasztorowi. llu z heroséw przezyje spotkanie z wiadca
ozywiencow - liczem? Czy zdotaja uratowac mieszkancéw gorskich
dolin? Co znajduje si¢ w klasztornychdochach? Na te i inne
pytania znajdziecie odpowiedz p v

e
\X/arhammier Fantasy R¢ play to/kom
zasad pocfstawowych

nych i wiele mnych ciekawostek: ;
zarowno dla Mistrza Gry, jakl d|
Cena: 150.000 z¢

GNLERIA BOMATEROW s S
W tym dodatku znajdziecie niezwykle szczegotowy sposéb tworze- .
nia bohatera, a dodatkowo doktadny plan jednego z tysiaca zajaz-
dow Starego Swiata wraz z kilkoma pomystami przygod, w ktorych
ten zajazd odgrywa nleposlednlq role. Wystarczy przeczytac,
_ 'troche pomyslec i zabawa gotowa .. Ponadto 50 czystych Kart
Bohaterow gotowych do uzycia, bez komecznoscn powielania.

' Cena: 90.000 zt

RONERIENIEL

Cykl najlepszych scenariuszy, opublikowanych w pismie White
Dwarf ‘Kazdy z nich moze byc¢ rozgrywany jako oddzielna przy-
goda ale mozna je rowmez potaczy¢ w jedng kampanie. Czy
bohaterowie potrafia poméc pewnemu nieszczgsnemu nie-
boszczykmm”i7 Co kryjq kanatly pod z pozoru spok01 L\mgastamu
Imperium? Czy bohaterowie bdkry_;q tajemn;ce, héjace/ N
starym domu? Przekonajcie si¢ samil- Bodatkoques%awnovvych sas
@lezwykle przydatnych czarow, zaawansowane, realistyczne
zasady walki i nowe magiczne przedmioty. Dodatek, bez ktérego
nie moze si¢ obejs¢ zaden prawdziwy gracz!

Cena: 150.000 zt




Gry fabularne powstaly pod koniec lat sicoembdziesiatych
w USA i w krotkim czasie zdobyly popularnosé na calym swiccie.
Wszedzie, dokad dotarly budzily jui nawet nie zainteresowanie,
ale wrecz entuziazm. Szacuie sig, iz obeenie tylko w USA gra w nie
20 milionéw 0séb - gltéwnic mlodych, ucznidow i studentow, ale
réowniez starszyich, w pelni dojrzalych. Wszyscy oni znajouja
w grach fabularnych to, czego brakuje w szarej codziennosci -
Przygode, dreszcz emocii, oomiang. A jest to odmiana rzeczywiscie
gleboka, goyz gracze na krotka - lub dluisza - chwile staja sie
kims diametralnic odmiennym - bohaterem, stworzonym na
miarg wlasnych marzen, viacym w swiatach, w ktérych wszys-
tho jest mozliwe. Potrzeba im jedynic troche wolnego czasu, sporo
wyobraini oraz grupy przyvijacidl, cheacych sig bawi¢ w ten sam
sposdb. Jeden sposrsd nich pelni role specialng - Mistrza Gry, czyli ko-
g0s, kto graczy przez wyimaginowane swiaty prowadzi, opisvie je
i Mmowi, co z ich dzialania i reakeiji wynika.

Gry fabularne nie sa wlasciwic grami w tradycyinym tego
pojecia rozumieniu. Gracze nie wystepuia w nich przeciwko sobie,

nie sprawbdzaja wzajemmnie swoich mozliwosci i umicjetnosci, ale [
wspdlpracuia, Zeby osiagnaé wspdlny cel, zeby wypehi¢ zadanie, l
ktore stoi przed wszystkimi. Najpierw jedno, potem drugie, trzecie 1

i dalsze, govyz w grach fabularnych nic istnicje poijecic ,koniec”,
niemozliwe jest powiedzenie .wszystho juz zrobilismy, wszystko
wiemy”. Nie moina tez powiedzieé .ja wygralem, ty przegrales”,
goyz gra fabularna jest wyobrazonym zyciem i tak jak w Zyciu ‘
prawdziwym usmiechy fortuny czy kleski moga byé pozorne lub
chwilowe. 1 tylko od samego gracza zalezy, 0d stopnia jeso zaanga-
iowania i utoisamienia si¢ z fikeyinym alter ego o ilu zupelnic
realnych kompleksach zapommni, na ile rzeczywistych problemow
spojrzy swiezym okiem i jak glebokie roztaduje w sobic stresy.

MAGIA 1| MIECZ - PISMO, KTORE JEST ZAWSZE AKTVALNE!

A i 01 4(9)/9
A0 s

Adres redakciji: 00-773 Warszawa,
ul. Dolna 43,
tel: (022)416042 fax: (022)415894
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Stary Swiat. Kraina z pozoru spokgjna, Zyzna i rozlegta, z licznymi,
tetnigeymi Zyciem miastami, z zamieszKatymi proec elfy lasami
i wyniostymi gorami, w Ktorych Krasnoludy toczg odwieczny boj
z hordami goblinéw. Jednak ciefi wisi nad'tym Swiatem — ciefi mrocznego,
niosqgcego zniszczenie Chaosu. Od niepokgjonych przez piratow wybrzezy
Tilei po ufortyfikowane wiosKi 6ar6arzyﬁsléizgo Wschodu wedrujg
bochaterowie — jakze nieliczni — wtasng piersig probujgc powstrzymac
potezne, napfywajgce z pétnocy fale Chaosu. Jednak Chaos zadaje ciosy
takze od wewngtrz. Jego sekretni sbudzy nie szczedzg wysitkow,
chege rzucié Swiat na Kolana przed Ciemnymi Bogami.
°

WARHAMMER jest grq szczegolng - otwartym, niezwykle zloionym sys-
temem bez konwencjonalnych planszy i Zetonow. Wszystkie rozgrywajgce
sig w nim wydarzenia, wszystkie dziatania odbywajg si¢ w wyobraini gra-
czy i Mistrza Gry. Gracze weielajg sig w role dzielnych poszukiwaczy przygod,
preemierzajgcych niebezpieczne silaki Starego Swiata. Walczg z bandami
goblinoidow, przeszkadzajg stronnikom Chaosu w realizacji ich podstep-
nych planow. Mistrz Gry jest scenarzystq i reiyserem dramatu, w kiorym
uczestniczg bohaterowie graczy, jest dla nich wyrocznig i arbitrem. Jest
takze absolutnym panem wszystkich istot, zamieszkujgcych Stary Swiat.

Wkrocz w rzeczywistos¢ gry Warhammer Fantasy Roleplay
- w ponury $wiat nicbezpicczaych przygéd.

=]
W tej ksigzce znajdziesz:

o Podreczniki gracza i Mistrza Gry — e System prowadzenia walki — szcze-
kompletne zasady gry i informacje dla gétowy, a jednoczes$nie dynamiczny
wedrujacych przez Stary Swiat. i tatwy w rozgrywaniu.

o Ponad 100 profesji — od aptekarza e Przewodnik po Starym Swiecie —
do zotnierza, kazda pomyslana tak, ze- obszerny opis lgdéw, miast i zamiesz-
by bohaterowie byli jasno zdefiniowa- kujgcych je ras, przeznaczony dla po-
nymi i bardzo ré6znigcymi sie od siebie  czatkujgcych graczy i Mistrzéw Gry.
indywidualnosciami. © Kontrakt Oldenhallera — gotowy sce-
* Ponad 130 umiejetnosci — od akro- nariusz wstepnej przygody.

batyki do zebractwa, daje wielka swo- e 8 catostronicowych, kolorowych
bode w tworzeniu bohateréw i zapew- llustracji — utatwiajgcych przeniesienie
nia ich wielka réznorodnosé. sie do Starego Swiata.
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