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E@ 1.0 « ROLE PLAYING

W SWIECIE TOLKIENA

wIrzy pierscienie dla kréliw elfén pod atwartym nichem,
Siedem dla whdcow krasnali w ich kamiennych palacach,
Diziewigd dla émiertelnikéw, ludzi fmierci Panquf}\:j),
fm’m dla H"hrfr_\; Ciemnosi na czarmym tronie
W Krainie Mordor, gdzie zalegly cieni,
Jeden, by wszysthimi rzqdzié, Jeden, by wszysthie odnaless,
Jeden, by wezystkie zpromadzié i w ciemmodei zwigzal
W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.”
~ Gandalf, cytujacy Frodowi Bagginsowi
starodytny poemat

WP [, str. 80

Ten niezapomniany cyrat ujmuje caly istotg sagi, znanej
jako , Wladea Piericieni”. Poruszajjce slowa odnosza sig do
wielkiej walki Dzieci Eru — elféw, krasnoludéw i ludzi —
z przerazajgcym zlem, uosabianym przez Wiadeg Ciemno-
4ci, Saurona z Mordoru. Ta opowies¢ zalicza si¢ do naj-
wspanialszych sag fantasy, zaé miejsce, w kedrym sig toczy
— Srodziemie — jest najbogatszy z krain, stworzonych w li-

teraturze,

Niezwykle wiarygodny, zlozony z wielu idealnie dopaso-
wanych clementéw éwiat , zyje"” w umysle kazdego, kro mial
szczgécie zaglebi€ sig we wspaniale opowiedci ]. R. R. Tol-
kicnﬂ.lgrédzirmle jest pelne barwnie spnrlr:mwany:]’\ po-
staci, wspanialych jezykéw i kultur oraz (a moze przede
wszystkim) szczerych, = glebi serca plynacych nauk o tym,
co zle, a co dobre. Niesmiertelne elfy, mezne krasnoludy,
Pc}ni namigtnode ludzie 1 prosci hobbici tocza bitwe, w}'dn-
waé by sip moglo — przegrana; wypowiadajac wojng uprze-
dzeniom, cheiwoici, strachowi i pokusie walczg poérdd -
jemniczych, targajacych ich fwiatem wydarzen.

,Srédziemie — gra fabularna” (lub po prostu Srod-
ziemie") pozwala i wam wkroczyé do cudownego $wiata
J. R. R. Tolkiena. Jesli kochacie przygody, bajki, dramary,
fantasy czy, po prostu, odkrywanie tajemnic — polubicie t¢
gre. Mozecie prowadzié rozgrywki w Srédziemiu, stawiajac
czofa podobnym wyzwaniom, przed jakimi stawali Obiezy-
swiat, Gimli, Legolas i Frodo,

Srodziemie — gra fabularma” jest kompletnym sysce-
mem role playing. Znajdziecie tu wskazéwki dotyczace kazde-
go aspekru zabawy w gry fabularne — wszystko,

= ]

czego potrzeba, by rozpoczaé krotka przygode lub
pelng rozmachu kampani¢. Oprécz zasad rzadzg-
cych odgrywaniem rél i rozwojem postaci, manew-
rami i walky, magiy i uzdrawianiem, spotkaniami
i przygodami (i tak dalej) prezentujemy mnéstwo
informacji, dotyczacych kraju, keéry lfy nazywaja
Endor — Srédziemia. Mamy nadziejg, 2e przeczy-
tacie to wszystko, zhierzecie grupe prayjaciél i ra-
zem odbgdziecie podrdz do najwspanialsze) krainy
fantazji, o jakiej kiedykolwick napisano.

® CZYM WEASCIWIE @
JEST FANTASTYCZNA
GRA FABULARNA?

Zapewne wiccie juz, ze role .Ffa}-r'rg przypomina za-
bawe w teatr. Sedzia, zwany Mistrzem Gry, pelni
rolg swego rodzaju aktora/rezysera, podczas gdy
gracze weielaja si¢ w glownych bohareréw.
Wspélnie wysilaja wyobraznie, zeby spontanicz-
nie tworzyé historig, w ktérej nigdy nie brakuje
akji, intryg 1 przygéd. *

Majlarwie] zrozumieé gry fabularne, gdy potrakou-
je si¢ je jako dezielo artystyczne — na preyklad
ksigzke (choé réwnie dobrze moze to byé szruka,
film etc.). W powiedci dzialania wszystkich boha-



terbw, otoczenic, w jakim toczy sig akcja oraz fabula zaleza
od aurora. Natomiast w grze fabularnej autor (tu nazywany
Mistrzem Gry) okresla jedynie otoczenie | ogélne zarysy in-
trygi. Deialania, podejmowane przez postaci (a zarazem
watek opowiesci) zalezg od grajacych | Mistrza Gry, Kazdy
z .graczy” kontroluje dzialania swojego ,,bohatera gracza”,
za$ Mistrz Gry decyduje o poczynaniach wszystkich innych
postaci (zwanych bohaterami niezaleznymi). Innymi stowy
— gra fabularna jest ozywiong" powieicig, w krorej wspél-
dzialanie akroréw tworzy wiecznie zmienng fabule.

Do zadan Mistrza Gry nalezy réwniez przestrzeganie,
aby wszystkie postacie wykonywaly tylko dzialania dopu-
szczalne w ramach stworzonego przez niego dwiata. W tym
whainie punkeie . fantastyka” styka si¢ z ,.gra" w definicji
fantastycznej gry fabularnej, Mistrz Gry tworzy scenerig
opowieici, do kudrej nie stosuja sig ograniczenia znane nam

z naszej reeczywistosch, a tym samym mozna ja zakwalifi-
kowaé do rodzaju fikeji literackiej okreélanej mianem ,fan-
tasy"”. Zarazem jednak korzysta z systemu ,zasad”, definiu-
jacych i pozwalajacych sprawowaé kontrolg nad fizycenymi
realiami tego $wiata. Ich stosowanie umozliwia preckszuil-
cenie naszej ,zywe] powiesal” w gre.

SCENERIA

Akcja gry fabularnej osadzona jest w Swiecie fantasy i to
realia tego Swiata, a nie prawa rzadzace naszg rzeczywism-
4cia, okredlaja jej zasady. Tworzenie watku gry fabularnej
jest nie koficzacym sig procesem, na ktéry wplyw maja i gra-
cze, | Mistrz Gry, ale kedrege ant oni, ani on nie moga
w pelni kontrolowaé. Rozwdj wydarzen zalezy od wzajem-
nych zaleinodci pomigdzy poszczegdlnymi postaciami i ich
ewizzkOw z otoczeniem.

Poniewaz role playing ma by¢ przede wszystkim gra, po-
winno byé przezyciem interesujgcym, rkscytujar:‘vm 1 niesé
z¢ sobg nowe wyzwania. Dlatego tez jednym z glownych ce-
léw gry fabularnej jesc weielenie si¢ gracza w rolg jego bo-
hatera i reagowanie na nastgpujace wydarzenia tak, jak rea-
gowalaby ta postaé. Na tym polega najwainiejsza réznica
pomigdzy grami fabularnymi a, powiedzmy, brydzem czy
szachami. Bohater gracza jest czyms wigcej niz kartg lub fi-
gury; w prawdziwej grze fabularnej gracz zachowuje sig
i méwi tak, jak robilaby to prowadzona przez niego postad,
Mistrz Gry posluguje sig szezegblowymi opisami, rysunka-
mi i mapami, aby ulatwié graczom wyobrazenie sobie miej-
sca akeji. Wszystkie te elementy czynig z gier fabularnych
cof niepowtarzalnego, jedynego w swoim rodzaju.

MistrRZz GRY

Mistrza Gry przedstawiono jako w pewnym sensie ,au-
tora” gry, ale tak naprawdg jest on kimé wigcej. Mie tylko
opisuje wszystko, co sig wydarzy podezas rozgrywki tak,
jakby dzialo si¢ to rzecaywilcie, ale rowniez pelni role sg-
dziego w sytuacjach, w keérych trzeba okreslic efekey po-
czynaf odgrywanych przez graczy bohateréw. Zanim zacz-
nie sig wladciwa rozgrywka, Mistrz musi sig do niej staran-
nie przygotowad: stworzyC zarysy $wiata i scenariusz prowa-
dzonej przygody, postugujac sie zasadami gry oraz dodat-
kowymi materialami, czy to przygotowanymi przez siebie,
czy tez pomocami dostgpnymi w sklepach z grami. Do me-
mentu zetknigcia si¢ bohateréw graczy z konkretng sytuacjy

w trakcie gry, wigkszosé dotyczacych jej szczegblow zna yl-

ko Mistrz Gry. On rowniez weiela si¢ w role wszystkich po-

staci i stwordw nie kierowanych przez graczy.

GRACZE
Kazdy z grajacych, korzystajac z regul oraz pomocy Mi-
serza Gry (w kwestii histordi | przeszlych loséw bohatera),
wymysla, a nastepnie tworzy postaé, Cechy, umiejgtnosci
i zdolnodei kazdego stworzonego w ten sposéb bohatera sa

zapisywane za pomocy liczb. Okredlajg szanse powodzenia
A

przy podej

érod mozliwych poczynad istnieje pewna szansa sukcesu

viu najrdgniejszych dzialan. Dla wielu spo-
i pewna mozliwosc porazki. Tak wige, mimo iz dzialania s3
inicjowane przez Mistrza Gry i graczy w trakeie gry, ich po-
wodzenie (lub niepowodzenie) zalezy od regul, wspélezyn-
nikéw okreslajacych bohatera i czynnika losowego — wyni-
ku rzutu kostka.

W fabularnej grze fantasy mamy do czynienia z przygo-
dami, magia, akja, nicbczpicczcﬁsrwcm, walka, skarbami,
bohaterami, czarnymi charakcerami, zyciem i émiercia.
Krétke méwiae, uczestnicy gry role playing opuszczaja na ja-
kié czas realny dwiat i przenoszg si¢ do innego, gdzie fanta-
zZja jest rzeczywistodciy ograniczong wylacznie sprawnoicia

wyobrazni Mistrza Gry i samych graczy.

Gandalf
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® PRZYGODY @
W SRODZIEMIU

Gziez to Dunedainowie, o, Elessarze?
K1z twoim krewnym w wedrdwhkg is¢ kaze?
To, co zgubione juz z mgly sig wylania,
Z pélnocy jedzie fuz szara Komparia.
Dla ciebie mroczna sciezyna, sysiedzie;
Trup strzeze drogi, co ku morzw wiedzie"—
— Krélowa Galadriela
do Straznika Aragorna (Elessara)
WP II, str. 136

Trylogia ,,Wiadea Piericieni” porusza wyobraznie
czytelnika, budzi w nim che¢é doljczenia do Druzyny
Pierécienia i przesywania wraz z nig jej przygdéd. Gra
.Stédziemie” pomaga ci urzeczywistnié te marzenia.
Wyzwalasz si¢ od realnego swiata i w* :

zaprowadzi cig obowiazek i odwaga. Srédziemie daje nie-
ograniczone mozliwodci przetywania przygéd. Ta nies-
pokojna kraina jest ciggle rozdzierana przez wielkie zma-
gania ras, ludéw, celow i przymierzy, potwordw i artefak-
tow, marzen i pozadan, bohateréw i lotréw. Obroncy
prawa walczg 2 sitami chaosu, a prorocy nadziei sprzeci-
wiaja sig apostulom zaglady. Zyczfiwl' glupey, wytrwali
optymisci, surowi wojownicy i nawiedzeni marzyciele
wspierajg sprawg dobra, bronige wolnosci przed rchérza-
mi, cynikami i oprawcami shuzgcymi ciemnoéci. W En-
dorze dosé jest miejsca dla kazdego awanturnika, dowol-
nej podrozy, ekspedycji czy kampanii.

Wszysrko to pmplamja glebsze motywy, dajace pod-
stawg do cudownyl:h historii i weiagajacych preygod.
W czasie Wojny o Pierécien glowna rolg odgrywaja dwa
z nich. Pierwszym jest wojna pomigdzy , wiernymi” — ty-
mi, keorzy strzegg darow Eru, Wielkiej Muzyki Stworze-
nia, Niezniszczalnego Ognia i Rownowagi Rzeczy —
oraz samo[ubn}rmi ,.burzyc{ehmi". z kl:érych wielu ule-
glo srra.szliw)rrn namowom Zlego. Drugi — to ciagly
marsz wydarzen do trwalej przemiany Swiata, tak zwany
koniec Lar Zmierzchu. Jak niegdys powiedzial Saruman:

Flaas Tiad : Sl AL z




® SWIAT NAZYWANY @
SRODZIEMIEM

Kito wie, co zakrgt bliski kryje,
Drzwi tajemnicy, dziwng ftieky.
Tem gy w sy i
Aé preyjdzie chwila, pdy nareszeie
Orworzy mi sig droga nowa
Tam, dokgd ksipzye nam sig chowa”
— Ze starej piosenki podroznej. WP II1, str. 394

Zanim odwazycie si¢ wkroczyé do Srodziemia dobrze by-
loby, zebyicie co nieco o tym micjscu wiedzieli. W konicu
ma by¢ domem dla waszych bohaterow. W zwigzku 2z tym
znajdziecie tu trochg informacji o tym swiecie, jego historii
i zamieszkujacych go ludach. Zacznijmy od geografii.

KRAINY SWIATA TOLKIENA

Srédziemie nie jest calym dwiatem = ro tylko kontynent.
To Endor, ,Lad gtodkowy" w dwiecie zwanym przez elfy
Arda (w jez. quenejskim Miejsce™). Na Ardzie znajduja sig
trzy kontynenty:

* Endor, czyli Stédziemie

* Aman, Blogoslawione Krélestwo

* M Kraina Ci Sei

Srédziemie lezy daleko na wschéd od Amanu i kawalek
na pélnoc od Morenoru. Kronikarze Endoru okreslajg cza-
sem Aman mianem ,Zachodniej Krainy", zaé Morenor —
+Krainy Poludniowej”. Stworzone przez Eru — Jedynego —
jake dom dla jego Dzieci (Eruhini) Srédziemie jest
najstarszym z trzech ladow. To pelne magii miejsce
zamieszkuja najrozniejsze stworzenia, ale stopniowo
zaczyna w nim dominowaé rasa ludzka.

M Kraina Ciemnosci, jest z kolei najmnicj-
szym kontynentem Ardy (jeszcze mniejsza wyspa-
-kontynent zwana Numenorem zatongla w falach Be-
legaeru pod koniec Drugiej Ery). Kraza legendy, e
ten w wigkszosci nie zbadany, cieply, mroczny kraj
jest nawiedzony, zamieszkany przez porwory i ledwie
garstke dzikich ludzi. W Dawnych Dniach Morenor
niemalze laczyl si¢ z Endorem na swych pélnocno-
-wschodnich i pélnocno-zachodnich kraficach. Dwa
kontynenty nadal pozostaja bardzo bliske, oddzielo-
ne tylko niewielkim oceanem, przez Eldaréw zwanym
Haragaer. Dlatego tez Kraina Ciemnodci zwana jest
czasem Hyarmenorem, , Kraing Poludniowy”.

Aman, Blogostawione Krélestwo, znany takze pod
nazwg Niesmiertelnych Krajow” to mlody konty-
nent na Dalekim Zachodzie, za Morzem Rozhki,
znacznie oddalony od Morenoru i Srédziemia. Jego
dokladne rozmiary nie s3 znane, jako e czas i odle-
glos¢ niewiele tam znacza, ale na pewno jest znacznie
dhuzszy, niz szerszy. Rozciaga si¢ daleko na pélnoc
i poludnie od Pasa Ardy (réwnika), prawie dosiggajac
biegunéw. W Amanie lezy Valinor, dom Valaréw,
Majaréw i wielu sposréd Quendich. Inne elfy pocho-
dzg z preybrzeznego kedlestwa Eldamaru i wyspy Tol
Eressea, najbardziej na wschéd wysunigrej cz¢dei

koﬁqm:ntu. Na zachéd od Amanu leza Sale Oceckiwania,
micjsce zmarlych, gdzie duchy elféw udaja si¢ na spoczynek.

MoRrzA W SWIECIE TOLKIENA
Wody pokrywaja wigkszoéé powierzchni Ardy; trzy naj-
wigksze morza to:
* Belegaer, Morze Rozlki
* Haragaer, Morze Poludniowe oraz
* Ekkaja, Morze Okrgine.

Belegaer, ,Wielkie Morze", oddziela ,,Miode Krainy”
Amanu na zachodzie od ,Starych Krain" — Morenon
i Srédziemia na wschodzie. Elfy okreslaja je mianem ,Mo-
rza Rozlaki”. Jego zachodnie wody, za Wielky Seczeling,
znane 53 jako , Zakrzywione Morza" — poniewaz zeglarze
plynacy ku Amanowi nigdy tam nie docieraja, jezeli nie ma-
ja na to pozwolenia Eru,

Ekkaja, .Morze Okrgine”, jest w rzeczywistodei wdu-
zym oceanem. Rozcizga sig od jednego bieguna do drugie-
go, oblewa i lodowate, pélnocne wyb Amanu 1 Endo-
tu, i chlodne, poludniowe brzegi Amanu i Morenoru. Ekka-
ja ciagnie si¢ rowniez wzdhuz wschodniej krawgdzi obu Sta-
rych Krain. Na ren ogromny ocean skiada sig wiele mniej-
szych mérz.

.

wMorze Poludniowe”, lezy na poludnie od

Srédziemia, oddzielajac Endor od ziem Dalekiego Polu-
dnia i-jako takie zasluguje na stara nazwe w jezyku sinda-
rifiskim — ,Morze Srodkowe”, Enegaer. Z Belegaer styka
si¢ na zachodzie przy Metharn (Hyamnumente). Ze wzgledu
na niewielkie rozmiary, wielu geograféw uwaza Haragaer za
czeié Ekkai

Zhota
Jagoda

Rozdzial
1.0



Gimli, Frodo
i Sam odbici
w wodach
Kbeled-zaram

® MAGIA, MITY @
I RELIGIA

wDawne Dni przemingly. Srednie Dni praemifagg. swunjg Dni

Nowe. Czas elfow juz sig skorczyl, zbliza sip nasz czas: swiat ludzi,

kigrymi my powinnisny ragdzié. Na to wszakie trzeba mam porggi, by-

fmy we wszysthim moghi narzuci swojg wolg, a to dla dobrych celw,
kedre jedynie Mdrey semiefg dostrzec”.

— Saruman Bialy do Gandalfa Szarego

WP I, str. 353

MITY I RELIGIA

Eru, Jedyny — jedyne prawdziwe béstwo — stworzyl Ar-
de. Najpierw jednak powolal do zycia Ainurdw, ,Potegi”.
Bedac pierwszymi istotami w dwiecie Tolkiena, ukszralro-
wali oni Ardg zgodnie z zamiarami Eru.

Ainurowie 53 potgznymi, nieémiertelnymi duchami. Za-
liczaja sig do nich wysocy Valarowie, jakimi s3 na prayklad
Manwe i Varda, oraz Majarowie, w tym Sauron i pigciu
Czarodziejow. Wigkszodé Ainurdw (w tym wszyscy Vala-
rowie poza jednym) pozostaje wierna swemu stworcy. Inni,
tacy jak Sauron i Balrogowie, stracili jego faske.

Mimo ze ich bezposrednie wplywy na losy Endoru stab-
ng z kazdy mijajaca Era, Porggi nadal sg istotami wielkie)
mocy; ludzie Srodziemia weiaz na wicle sposobéw oddaja
ceesé ich réznym weicleniom — w koficu to one reprezentu-
ja mysli Eru, jego wielkie tematy. ,

Valaréw byle pigtnadcioro, oto ich imiona:

* Manwe (Sulimo) — Pan Powietrza; krél Valarow

* Varda (Elbereth) — Pani Gwiazd, krélowa Valaréw

* Ulmo — Pan Wad; krdl morz

* Aule (Mahal) — Pan Ziemi (jako materii i zywiolu)

* Yavanna (Kementari) — Pani Ziemi (zyjacej)

* Namo (Mandos) — Pan Losu i Przeznaczenia (Smier-

ci, przemijania)

* Nienna — Pani sumienia (zalu, wspélczucia, cierpienia)

* Orome (Bema) — Pan Natury; mysliwy Valaréw

* Vana — Pani Mlodoéci (narodzin, odnowienia, ognia,

kwiatéw, piedni)

&.’f’_ \X_r..:a byt ..; .

* Tulkas (zwany Astaldo) — Pan Cnoty; najwigkszy wo-
jownik wirod Valardw

* Nessa — Pani Radosei

# Irmo (Lorien) — Pan duchdw (sndw, #3dz, milodei, wi-
zji, pokoju)

* Este — Pani Odrodzenia (uzdrowienia, odpoczynku,
pokoju)

* Vaire — Pani Czasu (losu, opowiedci, pamigei)

* Melkor (Morgoth) — Czarny Nieprzyjaciel: Ten,
Krtéry Jest Weieleniem Zia.

Zwigzki lyczace Valaréw przypominaj te, kiére lycza
Dzieci luvatara; niekedrzy s starsi, inni mlodsi, wickszo$é
ma makzonkéw i rodzefistwo. Na prayklad Krélowa, Var-
da, jest zong Manwego, a jej stowo jest prawem dla wszpst-
kich Potgg z wyjatkiem jej meza.

MAGIA I MOC

. W dzietach ]. R. R. Tolkiena znalezé mozna wiele pory-
wajacych tematéw, takich jak niszczgcy wplyw wladzy
i bezprawnego poslugiwania sig magiz. W walce z Ciemno-
iciq przejawiaja si¢ koncepcje Rownowagi Rzeczy i trzech
tematéw boskiego porzadku Eru.

Ani Morgoth, ani Sauron nie uszanowali Zadnego
z aspekedw Mysli Eru i w posiadaniu badz uzywaniu magii
zaden z nich nie czuje ograniczen — wyczarowuja, tworza
i przeksztalcaja rzeczy, kierujac sie wlasnymi zachciankami.
Inni, jak Saruman, rowniez zagubili pdzies poczucie Réow-
nowagi w pogoni za magiczng wiedza 1 mocq. Bialy Czaro-
dziej zaczyna od posluzenia si¢ sluszng magia poza dozwo-
lonymi mu granicami misji, kedrg ma spelnié, a koficzy na
poszukiwaniu nieprawych — potem zlych — Zrédel portegi.
W ten sposéb traci faskg Jedynego. W Srédziemiu posiada-
nie i pos{ugiwnnie sig mocg nie usankcjonowa.m: przez isto-
t¢ wyisza ostatecznie przynosi obled i tragedie. Tego ro-
dzaju naduzycie nieodmiennie powoduje upadek pozornie
wszechpoteznych magow.

Nalezy wige pamigraé, ze na Endorze zadza posiadania
wnienaturalne] mocy jest niebezpieczna ze wzgledu na
brak ,aprobaty” — nie ma ,blogoslawiedstwa™ 1 jest
sprzeczna z Rownowaga Rzeczy. Takie postugiwanie sie
magia, bez blogostawienstwa lub innego ro-
dzaju akcepracji ze strony istor wyiszych,
jest w najlepszym razie bladzeniem, w naj-
gorszym zas — zlem. Kazdy mag, keory be-
dzie nig wiadal ryzykuje stoczenie sig w sza-
lefistwo i/lub poddanie zlu. Ci, ktorzy rze-
czywiscie uzyja takich mocy, powigkszajg to
nicbezpicczenstwo,

Innymi stowy, kazdy wiadajacy magia bez
blogostawietistwa kusi los i jest to zasada,
keory powinni kierowaé si¢ tak gracze, jak
i mistrzowie gry, majac do czynienia z ma-
gicznymi przedmiotami i istotami w Srédzie-
mit. Polega to na przeprowadzeniu dwueta-
powego testu:
* Najpierw nalezy okreslié nature magii. czy
jest ona w jakié sposdb poblogostawiona?
Jesli nie, to jest i niebezpiécznn. i najpraw-

dopodobniej zla.



* Po drugie, zalézmy, ze mamy blogostawienistwo — czy
53 jakies, a jesli tak, to jakie, ograniczenia zwijzane
z poslugiwaniem si¢ t3 magia?

Biorac pod uwage to, ze kwestie posiadania i wykorzy-
stywania arcefakeow, umiejernodel rzucania czardw etc. sq
niezwykle waznym elementem barwnej, zgodnej z duchem
Srédziemia kampanii, Mistrzowie Gry powinni bardzo
uwazaé odwolujac si¢ do powyszego testu.

Gracze zaé powinni mieé dwiadomosé, 2e paranie sig
sztukg magiczng moke byé niebezpieczne, Jezeli nie mamy
do czynienia ze zwiazkiem z naturg (jak w preypadku Wo-
sa uzywajacego magit Pukelow), usankcjonowanym talen-
tem (wrdzka kréla Arnoru przepowiadajaca mu prayszlosé)
lub prawem do posiadania magicznego podarunku (zacza-
rowany miecz otrzymany w darze za pomoc kowalowi el-
féw), bohater gracza moze przejawiaé rego rodzaju #adze,
jakie ostatecznie doprowadzily do upadku Numenoru.

Mistrz Gry powinien wymysli¢ 1 okresli¢ prawdziwe
znaczenic kazdego magicznego przedmiot, formuly, zakle-
cia itp. To ono zadecyduje, kiedy sprawy bedy przebiegaly
zgodnie z naturg — Rownowaga Rzeczy — a kiedy przynio-
53 tragedig zrodzong z ciemnosci 1 szalefistwa. W tym dru-
gim preypadku mozecie byé swiadkami interesujjcej, lecz

przerazajjce] opowiesci.

® TWOJ BOHATER @
W SRODZIEMIU

o Wiedg, wiody drogé w swiat,

s L i

Pod gwiazdami mhng na nichie -
Chod wydrowad kazdy rad,
W keficse wrizca w dom, do siebie.
Olezy, kidre opnia dziw
Ouldaly— i pczry
Patrzg czule w zieleii niw
I hochany domek stary.”
— Bilbo Baggins, Hobbir, str. 232

W Srédziemiu niedmiertelne elfy, mgizne krasnoludy
i prodci hobbici Zyja poéréd réznorodne] gromady ludzi
s'mierreln}.-cl\, walczac o przetrwanie w obliczu mnostwa za-
grozen: orkow | wargbw, trolli | gigantéw, widm i upiordw,
smokéw i skrzydlatych bestii, no i oczywiscic Wiadey Pier-
$cieni. Straszliwe ceary odmieniaja krajobraz i wplywaja na
pogods, a Piericienie Wiadzy strzegq zakletych krolestw —
lub tez niszezg dusze i weiagaja wolnych ludzi w ciemnodci.

Jednak Srédziemie przypomina nieco nasz $wiat — zie-
mie Endoru znajg wiele nieszczgdé i cudéw whiciwych
milodemu ,Swiatu Ludzi”. Cheiwosé, skapstwo, uprzedze-
nia, nienawis¢ i strach stojg na drodze do szczgscia. Toczs-
ca sig walka Dobra ze Zlem i kaprysy Przeznaczenia okre-
slaja losy wolnych i zniewolonych.

Wizystko to tworzy idealng scenerig dla bohaterskich
historii, Zaprasza dzielne, ciekawskie, zadne przygod dusze
do podijecia poszukiwan stawy i bogactwa lub tez prob
uwolnienia innych nieszczednikow z okropnego usdcisku
wszechobecnego Cienia.

Tak wige, na Eru, ruszajcie i sprobujcie swych sif wirdd
rozkoszy i pulapek Endoru! Niech Eru bedzie z wami.

Ziota

Jagoda

Gandalf
zaprasza Bilba
na pﬂfz”*fwl“(
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HOBBIT

I WEADCA PIERSCIENI

SSradziemie — gra fabularna” oparta jest w gléwnej mie-
rze na dwéch ksiazkach autorstwa J. R R. Tolkiena. Pierw-
sza z nich, ,Hobbit”, cz¢sto okredla sig mianem ,,magiczne-
go preludium” do drugiej, poniewaz zawiera krétsza i nieco
liejsza opowiest, wprowadzajacy zaledwie do historii zrela-
cjonowanej we , Wladcy Piericieni”. Ta druga pozycja jest
mrocznym, majestatycznym dzielem znacznie wigkszego
kalibru. Sklada si¢ z szedciu ksiag i po raz pierwszy ukazata
sig w trzech czeéciach; po dzié dzied zwykle publikuje si¢ ja
jako trzy oddzielne tomy. Ten wspanialy cykl, bedacy ak
naprawde spéjng calodciy (choé czgsto mowi sig o, Trylo-
gii"), dat poczitek calemu legionowi ..To]k:enopodob-
nych” serii fantasy.

Dla tych z was, kebrzy przegapili szans¢ przeczytania
wHobbita"” lub ..W’}adq,' Pierécieni”, lub keérzy porrzebuja
pomocy, by przypomnieé sobie ich treé, na nastepnych pa-
£ stronach zamieszczamy podziclone na czedci streszczenie
obu opowiesci.

® HOBBIT @

Zgodnie ze slowami Tolkiena, autorem ,Hobbita" jest
niziolek, poszukiwacz przygéd, Bilbo Baggins. Zarynulowa-
na w oryginale ., Tam i -z powrotem”, historia ta tworzy
pierwsze rozdzialy Czerwonej Ksiggi Marchii Zachodniej

i rozgrywa si¢ w latach 2941 — 2942 Trzeciej Ery.

Historia opowiedziana przez Bilba rozpoczyna sig
w Shire, cichym zakatku zamieszkanym przez hobbitow,
domatoréw, gdzie wszyscy Bagginsowie zyja sobie wygod-
nie, pilnujac, by nie plaraé si¢ w 2adne niebezpieczenstwa.
Bilbo jednak nie zdaje sobie sprawy z tego, ze drzemic
w nim dusza poszukiwacza przygéd. Po spotkaniu z grupa
pozbawionych domu krasnoludéw, na czele keérej stoi krol
Thorin Debowa Tarcza i czaradziej Gandalf Szary, daje si¢
wyciagnaé na wyprawe, majaca na celu r)dzysk;lnit wielkie-
go zlotego skarbu. Krasnoludy zabierajz go ze sobg, liczge
na jego umiejstnosci zlodziejaszka. W dlugiej wedrowee
przez dzikie krainy na pélnocy Srodziemia grupa posuwa
si¢ na wschod w kierunku Ereboru, Samotnej Géry, napo-
tykajac po drodze glodne trolle, skorych do zabawy olbrzy-
mow, wstretne orki, wielkie pajaki i dzikie wilki, Bilbo, od-
dzielony od druzyny w podziemiach Gér Mglistych, przy-
padkiem znajduje zaginiony piericien, ktory odmieni jego
Zycie. Spotyka réwniez Golluma, przeklgtego i odmienione-
go hobbita, poprzedniego whadciciela klejnoru, Qdkrywa, ze
zalozenie piericienia czyni go niewidzialnym i w ten sposdb
umyka Gollumowi, faczac si¢ na'slrt;pnic Z reSZL3 WYprawy.

Podrézujac dalej przez Mroczng Puszcze 'docieraja do
krainy Lesnych Elféw, a potem do Dali, miasta nad Diugim
Jeziorem. Stad wyruszaja pod Samotna Gére, ktérej wngt-
rze zamieszkuje Smaug, ziejacy ogniem smok. Bilbo zakra-
da sig przy pomocy swego zaczarowanego piericienia do je-
go pieczary i udaje mu si¢ przezy¢ z nim spotkanie. Roz-
wicieczony smok napada na Miasto na Jeziorze
i ginie, zastrzelony przez Barda. Jego émieré sta-
je si¢ doskonalym prerekstem do ponownego
orwarcia jego kryjowki, tymezasem jednak poh—
czone armie orkéw | wilkéw ruszajy na Erebor.
Grupa krasnoludéw wyrabuje sobie wirdd wro-
gow droge spod Samotnej Gory, u krdrej stép
rozgorzala Bitwa Pigciu Armii. Szczytowym
punkrem opowieici jest odparcie sit ciemnoici
przez sprzymierzone oddzialy elfow, orléw i lu-
dzi z pélnocy.
Krasnoludy ponownie obejmuja w posiadanie
Samotng Gérg, krora niegdys byla wiclka kra-
snoludzka twierdza, Bilbo zaé wraca do domu
z piericieniem, weigz nieswiadomy (podobnie,

jak i my) jego wagi dla przyszlych wydarzen.

® WYPRAWA @
(KSIEGA PIERWSZA)

Pierwsza czgét , Wiadey Pierdcieni” nosi tyruf
wWyprawa" i zaczyna sig wiosnga 3001 roku
Trzeciej Ery. Bilbo obchodzi wlainie swoje sto
jedenaste urodziny. Poéréd zaproszonych znaj-
duje sig jego krewniak i dziedzic, Frado Baggins,
oraz czarodziej Gandalf. Nie byloby w tej uro-
czystodci nic nadzwyczajnego, gdyby nie fake, ze
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w jej trakcie Bilbo opuszcza Shire, pozostawiajac mlodemu
Frodowi swoj magiczny piericien | powierzajac zaniepoko-
jonego siostrzefica opiece Gandalfa, Siedemnadcie lac
poniej, kiedy agenci Saurona z Mordoru w poszukiwaniu
pierscienia przeczesujy kraj, Gandalf opowiada swemu
hobbickiemu podopiecznemu historig jego czarodziej-
skiego dziedzicowa. Wyjadnia, ze nalezgca poprzednio
do Bilba blyskotka to w rzeczywistoici Jedyny Pier-
dcien, Pierdcien Wiadzy, stworzony przez Zlego w celu
Pﬂdparz_@dkuw:nm sobie Wo]nych Ludéw. Wiernemu
preyjacielowi Froda, Samwise’'owi Gamgee, udaje sig
podstuchaé tg rozmowg | tym samym wplataé, wraz
z nim, w wyprawe najeony niezwyklymi niebezpie-
czeqstwami,

Dalej poznajemy historig ucieczki Froda, Sama
i dwéch innych hobbitéw — Meriadoka Brandybucka
(Merty'ego) i Peregrina Tuka (Pippina). Wymykajac
sig Czarnym Jeddicom — Upiorom Piericienia podle-
glym Sauronowi — stawiajy czolo upiorom, mieszkajg-
cym w Kurhanach i znajduja schronienie w miasteczhku
zwanym Bree. Tu spotykajy Aragorna, Straznika Eria-
doruy, ktory sam siebie nazywa , Obiezyswiatem", Przy-
facza sig on do kompanii | pomaga im przy powtarzajg-
cych sig spotkaniach z Upiorami Piericienia. Wreszcie,
z rannym Frodem, trafiaja do domu wladey elféw El-
ronda w Rivendell.

® WYPRAWA @
(KSIEGA DRUGA)

Teraz nastepuje Wielka Narada u Elronda, na kebrej
podjeta zostaje decyzja: Pierdcien ma zostaé zniszczony.

Zebrani wybieraja Froda na Powiernika Pierécienia oraz wy-
f:lrli.‘lj:; spoiréd sichie [Owarzys#IcH mu dm?.}'nr. Krasnolud
Gimli, elf Legolas oraz Boromir z Gondoru wehodza w jej
sklad jako reprezentanci swoich krdlestw, jednych z ostat-
nich Wolnych Krain. Aragorn, ktéry okazuje sig byé praw-
dziwym spadkobierca dawnych krdléw Arnoru + Gondor,
réwnick przysicga strzec Powiernika, Gandalf wraz 2 tojka
hobbitéw uzupelniajg ¢ kompanig. Maja oni za zadanie za-
pewni¢ dotarcie Piericienia do mrocznej krainy Mordor,
gdzic oczekujy nan plomienie czarodziejskiego wulkanu,
zwanego Gorg Przeznaczenia, Niezliczone zastepy niewolni-
kéw dwich glownych niepreyjaciol — Saurona, Wiadey
Ciemnoséal oraz Sarumana, czarodzieja-zdrajcy — nieustannie
patrolujg ziemie, lekace na selaku wyprawy.

Wyruseywszy z Rivendell, wedrowey zmierzaja na polu-
dnie, ku starozytnym Zachodnim Wrotom, prowadzacym
do Morii; nie powstrzymujy ich ani wilki, ani éniezne bu-
tze, ani nawet kraken i w koficu wkraczaja do opuszczone-
go palacu krasnoludéw — Morii. Gleboko, w samych trze-
wiach ziemi, odnajduj droge ped Mglistymi Gorami i led-
wie udaje im sig umknaé czyhajacym na nich orkom i trol-
lom. W wyniku pojedynku 2 Balrogiem, potgznym potwo-
rem, pochedzacym jeszcze 2 Dawnych Dini Pierwszej Ery,
Gandalf spada w bezdenng otchla, gdzie udaje mu sip po-
konaé przeciwnika. Aragorn wyprowadza caly grupe = Mo-
rii do bezpiecznego krolestwa Leinych Elféw, Lorien. Tu
wszyscy mogq odpoczgé i poprosié krdla Keleborna i kedlo-
wa Galadricle o rade. Elfy zaopatruja ich w pozywienie
i odzienie na dalszg podrds; dajg im réwniez ey zprabne

todeczki, ktore zawozg druzyng w dél Wielkiej Razeki An-
duiny, do miejsca i powyie] wodogrzmotéw Rauros.

Frodo, Sam
i Pigpin

opuszezajg

Skire

Galadriela
nad swoim

Zwierciadlem
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Caly czas éledzi ich Gollum — ten sam, keory niegdys znalazl
Picrscien, dostal si¢ w Jego wiladanie, a nastepnie go zgubil.

Daleko w dole rzeki, wedrowcy zostaja napadnigei przez
orki | umusecni do przybicia do brzegu. Wiele wysilku ko-
sztuje ich sawrdcenie sponad progéw rzecznych Sarn Gebir,
ale wresscie nocujy nieco powyzej wodospadu. Dochodzi
tam do sprzeczki, dotyczicej wyboru dalszej trasy: Boromir
chee wracaé do Minas Tirith, scolicy Gondoru, aby przygo-
towad sig do nadciagajacej wojny; prosi, aby inni zrobili to
samo | sprzeciwia si¢ proponowanym podziatom drugzyny.
Frodo jednak wolalby zanies¢ Pierscien bezpoirednio do
Géry Przeznaczenia. Zwiedziony przez zlj moc Piericienia
Boromir p ia odebraé go hobbitowi sily. Frodo z Sa-
mem ratujj si¢ ucieczka. Pozostali czlonkowie druzyny ru-
szaja na poszukiwania. Pierwsza cz¢éé opowiedci kodcey si¢
w momencie, gdy druzyna jest podzielona i znajduje si¢

w niemalych tarapatach.

@ DWIE WIEZE ®
(KSIEGA TRZECIA)

Na poczatku drugiej czedci ,, Wladey Piericieni”, zatytu-
lowanej ,,Dwie wieze”, drugyna jest rozproszona, a Frodo
i Sam uciekajg w strong Mordoru. Podczas poszukiwat po-
zostali uczestnicy wyprawy zostaja napadnigci
przez orki, keore zabijajz zalujacego swych czyniw
Boromira. Druga banda orkéw bierze w niewole
Merry'ego i Pippina. Orki te, noszace godio Bialej
Reki, shuzg zlemu czarodziejowi
Sarumanowi (keory, podobnie jak R
Gandalf, jest Majarem). Prowadza swych
wigzniow na zachod, przez Rohan, do twier-
dzy swego pana (Orthanku) w Isengardzie. Sa-
ruman czeka juz na nich, majac nadzieje na za-
wladnigcie Jedynym Piericieniem. Jego tajemny
sojusz z Sauronem z Mordoru jest tylke wybie-
giem (glupim zreszry).

Grupa orkéw dochodzi na skraj dziwacznego
lasu Fangomn, mniej wigcej w pol drogi do lsen-
gardu, kiedy zostaje otoczona przez oddzial czuj-
nych Jezdizcow Rohanu. Ludzie ci, prowadzeni
przez swego Marszalka, Eomera, zabijaja orki, zas
Merry i Pippin kryja si¢ przed walks w starym le-
sie. Tu spotykajg enta imieniem Drzewiec, wiel-
kiego, tajemniczege whadce puszczy. Drzewiec
daje im schronienie i wysluchuje opowieéci o ich
przezyciach. Nasegpnie podburza swych roda-
kbw i razem wyruszajz na lsengard.

Wkrbtce po starciu z orkami oddzial Eome-
ra trafia na Aragorna, Legolasa i Gimlego, pods-
zajacych sladem orkéw Sarumana. Ci pozyczaja
od niego konie i zaglebiaja sig w las Fangorn,
Poszukiwania hobbitéw okazujy sig daremne, za
to milym zaskoczeniem jest ponowne pojawie-
nie sig Gandalfa. Nadal w szarym plaszczy, ale
juz jako Bialy Jezdziec, przylicza si¢ do nich,
powracajac, by wesprzeé sluszng sprawg.

Aragorn, Gimli, Legolas i Gandalf razem ruszaja na po-
tudnie do Edoras, stolicy Rohanu. Wuj Eomera, Theoden,
kesl Riddermarchii, oferuje im schronienie. Gandalf
odwdzigcza si¢ wyleczeniem go, ratujac przed zgubnym
wplywem czatdw jego doradey, Grimy, zwanego Smoczym

+ Jezykiem. Ten zaé okazuje si¢ byé szpiegiem na stuzbie Sa-

rumana i ucieka do Isengardu. Tuz po jego praybyciu enty
atakujg cytadelg, bez trudu radzge sobie z obrong i niszczac
zewngtrzny mur; reszeki armii Sarumana idy w rozsypke.
Smoczy Jezyk wraz z upadlym czarodziejem uchodzg z
oblgzenia wiezy Orthanku z zyciem.

W tym samym czasie Aragorn, Legolas, Gimli
i Gandalf podjzaja wraz z dowodzony przez Theodena
armig Rohirriméw ku zachodowi, aby wesprzeé obroficéw
Rogatego Grodu, potgznej twierdzy w zachodnim Roha-
nie, Przybywaja w samg porg, by zapewnié wspaniale zwy-
cigstwo nad glownymi silami Sarumana, po czym zwraca-
ja sig na pélnoc, kierujae si¢ do lsengardu. Cytadela lezy
w gruzach, za wszytkie enty skupione sy wokol gléwnej
wiezy. Tu przyjaciele odnajduja Merry'ego i Pippina, do-
prowadzajs do pojmania Sarumana i odzyskuja Palantir
z Orthankuy, jeden z magicznych Kamieni Jasnowidzenia.
Gandalf powierza go Aragornowi i wraz z Pippinem uda-
je si¢ na poludniowy zachéd do Minas Tirith. Wojna jest

coraz blizej.




® DWIE WIEZE @
(KSIEGA CZWARTA)

Frodo i Sam kontynuujj swj misjg, zmierzajac ku Gorze
Przeznaczenia. Przekraczajy Anduing i przemierzajy ponure
Brunatne Pola, gdzie znajduja i (pozornie) oblaskawiajg

Golluma. Teraz, kicJ_v jego .-ikqps[\\'n i zlodliwoié .U'Sl;l}l\.'
poskromione, stwor preeprowadza hobbitow przez Martwe
Bagna i przez spustoszong réwning Dagorlad. W teéjke do-
chodzg do Morannonu, Czarnej Bramy, prowadzacej do
Udunu, gorskiej doliny uformowanej na ksztale kiclicha
i prowadzace] do Mordoru. Tg droge zagradzajg im jednak
silne zastepy shug Wiadey Ciemnoici, wobec czego Gollum
proponuje inne przejicie, Przekonuje Froda do pomyshu
znalezienia tajemnego runelu biegnacego pod ziemia, row-
nolegle do drogi preez gorsky przelecz. Laczac upadie mia-
sto Minas Morgul ze starg wiezg strazniczg Gondoru w Ki-
rith Ungol, trasa ta stanowi tylng furtke do Mordoru, Ma-
szerujy wige na poludnie przez Ithilien, wadhiz zachodnich
podndzy Gor Cienia.

Przebywszy mniej wigce] polowg dystansu, rrzej mali
podroznicy natrafiajy na oddzial zwiadowezy z Gondoru,
prowadzony pree:

amira, Illladw.cgo brata Boromira,
Zwiadowey zabierajy Froda, Sama i Golluma i prowadzg
ich przez zalesione wzgorza do kryjowki za wodospadem
Henneth Annun. Frode opowiada Faramirowi o planach
podrogy, ten zas mowi o zblizajacej si¢ wojnie z przeraia-
jacym Wihadeg Pierécieni. Ostrzega hobbitdw, 2e choé pro-
wadzice do Mordorm drogi wydaja si¢ dziwnie spokojne,
niebezpieczenistwa na obranej przez nich trasie s3 niemal
nie do przezwycigzenia. Podezas tych krbdtkich chwil wyt-
chnienia Faramirowi udaje sig oprze¢ mocy Jedynego Pier-

ia 1 unikngé pokusy, ktdra jego bratu pomieszala zmy-
lachetny wojow:

sly

Gondoru Zaopattuje w cdrowcow

w prowiant, a ci ruszajg w kolejny etap swej przerazajgcej
podrégy.

Zblizajac sig do skryrych w kigbach dymu murdw Minas
Morgul, Frodo i Sam zaczynajy rozumieé, ze Faramir mial
racjg: Gollum rzeczywiscie nie opisal im nalezycie nicbezpie-
czefistw, czyhajacych na tym szlaku. Przyprawiajacy o mdlo-
4ci smrod wypelnia przejmujaco wilgotng, zniszezong doli-
ng, a trupie fwiatlo, saceqce sig = gléwne] wiczy miasta, wy-
glada na poswiatg zaglady. Wszedzie jest ciemna i cicho, ale
kiedy mala grupka okraiza twierdze, ponad gérami przetacza
si¢ grzmor, a z ich wierzcholkdw wybuchaja plomienie.
Z iglicy Morgulu strzela blyskawica, a z pustki pod kamien-
ng bramg miasea rozlega si¢ preeciagly krzyk Wodza Upio-
row PierScienia. Rozpoczyna si¢ Wojna o Pierscien.

Hobbici nie preerywajg marszu, posuwajge sig ku wscho-
dowi, coraz wyzej, wirdd mrocznych opardw zalegajacych
droge, na przelecz. Gollum prowadzi swych wspdltowarzy-
szy sekretnym wawozem, ktdrym biegng schody wokét Mi-
nas Morgul i dalej, do munelu. Tu zdradza ich w nadziei
odzyskania swojego skarbu”, Pierscienia Wiadzy. Naj-
pierw porzuca ich, by potem napasé, kiedy zostang zaatako-
wani przez pajeczyce Szelobg, okrutng strazniczke unelu,
Sam pokonuje Golluma, ten ucieka, ale Frodo zostaje uka-
szony przez Szelobe zanim preyjaciel zdgzy prayjié mu
z pomocy. Samowi udaje sig zranié | odpedzié porwora, ale
sadzi, ke jego pan zmarl wskurek ukaszenia.

Diruga czed¢ historii dobiega kodica; Sam z niecheciy po-
rzuca rannego Froda, bierze Jedyny Piericien i, pogragony
wszalu, postanawia sam wypelni¢ beznadziejng misje. Pods-
zajgc dalej preejéciem dociera do stép wiezy Kirith Ungol,
gdzie musi sig skryé przed dwiema kiécgeymi sig bandami
orkéw. Zaklada Piericien i staje sig niewidzialny. Wymyka
sig orkom, zawzigcie dyskutujgeym co poczyé z pojmanym,
niL'Prz.ymmnl\-'m i rhur}'m od jadu hobbitemn 1 w ftym mao-
mencie zdaje sobie sprawg, e Frodo zyje. Niestety, orki
Wnoszj go do wnetrza starej wiezy strazniczej. Sam podaz:l
za nimi, ale nie udaje mu si¢ sforsowaé zmmas’nicrych Wwror
i pada pod nimi zemdlony. Tak koncey si¢ ,Dwie wiese”.

Gollum
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® POWROT KROLA ®
(KSIEGA PIATA)

Trzecia i ostatnia czgé , Wihadcy Pierdcieni” — ,Powrét
kréla” zaczyna sig w Anorien, najdalej na polnoc wysunig-
tej prowincji Gondoru. Gandalf z Pippinem podazajy na
grzbiecic dziel g0 Gryfem, wysadzang
drzewami droga, kedra dzieli tg okolicg, lyczge Edoras i in-
ne, dalej na zachéd polozone miejsca, z Minas Tirich. Wiace

o rumaka,

budzi Pippina z dlugiej drzemki w sama pore, by wraz
z czarodziejem mégl dostrzec ogniska sygnalowe, zapalone
na wzgérzach. Plongce punkty pojawiaja si¢ jeden po dru-
gim, zdajae si¢ maszerowaé wadhuz p&lnn:ne] krawcdzl Bia-
tych Gér. Gandalf wie, 2 to mieszkanicy G
ja alarm. Wojna jest blisko; wezwanie ma dotrze¢ do Roha—
nu, Czarodziej pogania konia ku wschodowi,

Po pewnym czasie obaj docierajy do polozonej na sied-
miu skalnych tarasach stolicy Gondoru. Miasto szykuje si¢
do nieuniknionego najazdu. Spotykaja si¢ z Namiestnikiem

Krélestwa Poludnia, Denethorem, przynoszac mu wiesci
o jego synu, Boromirze, i zaprzysiegaja gotowos¢ oddania
zycia w obronie starozytnego krdlestwa.

Tymczasem Aragorn, Merry, Gimli i Legolas jada na po-
tudnie z krélem Th i jego gwardzistami. Po poly-
Ad5ial IJ J"l"‘,.hf‘ by Y |rodak6w
Aragorna podazajacych na wojng, kieruja si¢ do Helmowe-

czeniu z

go Jaru, Tam Aragorn wyjawia Eomerowi swéj plan: zamie-
rza pojechaé drogy do Edoras, potem skrecié na poludnie
do Dunharrow i wreszcie przekroczyé Biale Gory, podaza-
jac legendarng Sciezka Umarlych, Twierdzi, ze po spojrze-
niu w Palantir 2 Orchanku jest pewien, iz obroficom Minas
Tirith pomoc jest potrzebna w przeciagu dziesigciu dni.
Zbiera wige Szarg Druzyng — Gimlego, Legolasa i Strazni-
kow Pélnocy — i w szybkim tempie prowadzi ich wytyczo-
ng trasg. Zacrzymuja si¢ na keotko w Edoras, pdzie sporyka-
ja Eowing, pigkna, nieprzejednang bratanice Theodena. Po-
dazaja do doliny Dunharrow, przez wrota wiodjce do
podziemi i dalej, pozbawiong swiatla Sciezka Umarlych.
Aragorn przywoluje przekleta Armie Umarlych, od keorej
pochodzi nazwa tego szlaku, gromadzae w ten sposéb wiel-
ki oddzial duchéw. Wyprowadza go ze Sciezki w doling
Morthondy, do Glazu na Erech, Tam wlasnie, w najstyn-
niejszym miejscu Lamedonu, naklania umarlych do wypel-
nienia przysiggi wobec Kralow Gondoru, za zlamanie kedrej
zostali niegdys przekleci, oni zad zobowigzujy si¢ podazyé
za nim, majac nadzieje w ten sposdb zdjaé z siebie klaowe.
Szara Druzyna wjezdza do érodkowego Gondoru,
a Theoden tymezasem odbywa przeglad wojsk Rohirriméow
i rusza (z Merrym u boku) na odsiecz sasiedniemu paristwiu,
Ma wschodzie Gandalf i Pippin s3 juz na dobre zamieszani
w srozacy sig wojng. Dwie wielkie zbrojne armie Mordoru,
jedna podazajaca z Mo
Morgul osiagaja réw, otaczajacy Pola Pelennoru ponizej
Minas Tirith, Prowadzi je Wédz Upioréw Pierscienia, zlo-
wrogi Czarnoksi¢znik. Wycofujacego si¢ Faramira Wiadea
Morgulu zatruwa swoim Czarnym Tchnieniem, Sludzy
Wihadcy Ciemnodci, miazdiac obroficow przewagy liczebng,

az Minas

1 dmga

podciagaja machiny obl¢znicze pod miasto i zaczynaja atak
na stolicg Gondoru. Denethor, ktéry wskutek cegstego wpa-
trywania sig w Palantir stracil zmysly i dostal si¢ pod wplyw

Saurona, poleca spalié na stosie siebie | umierajacego Fara-
Aalfe

mira, p i poki ie obrong. Kie-
dy gtéwna brama Minas Tirith zostaje skruszona, to whas-
nie Gandalf stawia czofo Czarnoksicznikowi.

W tym krytycznym momencie zjawiajy si¢ Jeidicy Roha-
nu, wycinajac sobie przejicie w potnocnej flance napastnikow.
Uwaga Czarnoksigznika, odwrécona od miasta, skupia si¢ na
tym ataku, a on sam, dosiadajac swego potwornego rumaka,
kieruje sig w tameg scrong. Pokonuje w pojedynku Theodena,
po czym czolo stawiajy mu Merry i jeden z rycerzy Rohirri-
méw, imieniem Dermhelm. Woédz Nazgulow drwi z ich
odwaznej interwencji, wiedzac, ze ,zaden maz nie moze go za-
bi¢". Dernhelm zrzuca przebranie i oto przed Czamoksigzni-
kiem staje Eowina, bratanica Theodena. Udaje jej si¢ pomscié
wuja — mimo odniesionej rany zabija Wiadeg Morgulu,

Bitwa na polach Pelennoru rozgorzala ymezasem na do-

iajac G

bre; rezerwy wojsk Saurona, najwyraZniej nie majace kofica,
zepchnely poczatkowo zwycigskich Rohirriméw do defen-
sywy. | kiedy juz zdaje si¢, ze wszystko stracone przybywa
Aragorn z Szarg Druzyna i positkami, w tym przeklerg Ar-
mig Umarlych. Sludzy wladey Ciemnodci w panice pierz-
chajg. a Minas Tirith zostaje ocalone.

Kiedy bitwa powoli wygasa, Gandalfowi udaje si¢ zapo-
biec przedwe 1 spaleniu na stosie Denethora i Fara-
mira, ale ocalié Zycie mm"e juz tylko cemu drugiemu. Dene- .
ther ginie w plomieniach.

Koniec cz¢sct pitej: zwycigskie armie Gondoru i Roha-

nu maszerujy do Mordoru i ustawiajg sip w szyku przed
Czarng Bramg. Po wysluchaniu rzecznika Saurona odrzuca-
ja propozycj¢ rozejmu i staja w obliczu nieprzeliczonej ar-
mii nieprzyjaciela. Ponownie niepewne s3 losy Wolnych
Ludéw. Rozpoczyna sig Bitwa pod Morannonem.

® POWROT KROLA @
(KSIEGA SZOSTA)

Ksigga szosta koficzy t¢ epicka opowiedé, Zaczyna sip
w momencie, gdy Sam odzyskuje przytomnoét i zaczyna szu-
kaé innej drogi do treypietrowej wiezy Kirith Ungol. Udaje
mu si¢ i za pomocg Piericienia omija dwéch zaczarowanych
kamiennych Wartownikéw, strzegacych wejécia. Dzielny
hobbit ratuje ostatecznie Froda z rak jego przedladowcow,
kebrzy zaczynaja walceyé pomiedzy sobg, po czym moca
Sekielka Galadrieli pr je wole W ] i obaj
uciekajq z wiezy. Schodzy w dél i wehodzy w skalista, podeb-
ng do rynny doling, ciagnaca si¢ wedhez Gor Cienia, keorg
biegnie droga na pglnoc, z Kirith Ungol do Durthangu. Po-
woli posuwajy si¢ naprzéd, podréd czarnych kamieni, ostrych
cierni i mroku bezslonecznej krainy: poczatkowo na pélnoc,
potem na wschéd | wreszcie ku poludniowi i Gérze Przezna-
czenia. Przemierzajg wulkaniczng rowning Gorgoroth i wspi-
naja si¢ na pélnocno-zachodnie zbocze Ognistej Gory. Od-

nalazlszy wijaca sig wzwyz droge znow spotykaja Golluma;
Sam odpedza go i obaj hobbici kentynuujy wedrowke, by
wreszcie dotrzed do wrdt géry, prowadzacych do Sammath
Naur, jaskini, gdzie Wiadca Ciemnosci wykul Pierdcien Wha-
dzy w ogniu Szczelin Zagldy. Dwéch niziolkéw, sle-
dzonych przez Golluma, zaglebia sig w mroczny wnel wio-
dacy do ognistego serca Orodruiny. Osiagaja cel —i w tym



momencie Frodo wreszcie poddaje sig mocy Jedynego Pier-

Sctenia i nie chee sig 2 nim rozstaé, Zaklada goi znika.

Teraz Sauron zdaje sobie sprawg z tego, co whiciwie sig
dricje i caly swj gniew i walg kieruje ku Frodowi. Wysyla
Diziewigciu (Upiory Pierécienia) w kierunku Gory Preeznacze-
nia w desperackiej nadziei powstrzymania grodgcej mu klgski.
Jednak jest juz za pdzno — Gollum przewraca Sama i po krot-
kiej szamotaninie na polce skalnej ponad Szezeling Zaglady
z niewidzialnym powiernikiem Piericienia spada w otchlaf.
Trzymajac w dloni Pieticien, ginie w magicznych plomieniach,

Z chwila zniszczenia Pierdcienia, Gora Przeznaczenia za-
czyna sig trzasd w posadach, a wszystko, co stworzyl Wiad-
ca Ciemnosci rozpada sig w proch. Czarna Wieza obraca sig
W oruing, pndu]:nir jak inne wicif:c i mury w Mordorze. Na
szczytach gér 1 na rdwninach wybuchajy plomienie, pada
czarny deszcz, blyskawice przeszywajy niebo, az wreszcie
Pan Zla traci swy cielesng formg, by przepasc w Orchlani.
Po zniszezeniu ich whasnych pierécieni ging | Mazgule — ja-
kied czterdziesci stuleci poiniej, niz bylo im to pisane, Prze-
razeni kataklizmem sludzy Saurona wpadaja w panike, za-
czynajg walczyé migdzy soba, ida w rozsypke, Na réwninie
przed Morannonem szala zwycigstwa przechyla si¢ na stro-
n¢ otoczonych dorad wojsk Aragorna | Eomera,

Po zakodczeniu Wojny o Piericien, Aragorn podlubia Ar-
weng, corke Elronda, i zostaje ukoronowany jako kral Pola-
czonego Kralestwa Arnoru i Gondoru; wlada pod imieniem
Elessar Telkontar, Jego sprzymierzenicc, Eomer, zostaje
Krélem Rohanu i wyprawia Theodenowi pogrzeb w Edoras.
Zeni sig z Lothiriel 2 Dol Amroth i odnawia Preysicge For-
la, stary pake, wigzacy Rohirriméw z Dunedainami z Potud-
niowego Krolestwa. Faramir | Eowina, pobierajac sig, wzmac-
niaja te wigzy i orrzymujg tyouly Ksigeia § Ksiggnej Ithilien.

Po koronacji Aragorna, Gandalf 1 hobbici udajg sip wraz
2 Eomerern do Edoras i dalej, do Isengardy, zeby pozegnaé
sig z Drzewcem, po czym przez Rivendell wracajg do Shire'u.
Tu odkrywajg, e Grima Smoczy Jezyk wraz ze swym panem
— Sarumanem — dali wytaZnie odezué swy obecnoié w zielo-
nej, milej krainie. Saruman, oshibiony i ukrywajacy si¢ pod
Tmieniem Shnr‘kry. popiera pows;c:chnir znicn;lwidzony re-
#im, na czele ketrego stoi Lothe Baggins 2 Sackville; jego zbi-
1y terroryzujy caly Shire. W Bitwie Nad Wods Frodo kladzie
kres panowaniu czarodzieja. Ten jednak, zanim zostanie wy-
pedzony, wigkszodcia winy za popelnione zbrodnie obarcza
Grimg. Rozwicieczony Smoczy Jezyk zadaje mu émiercelny
ctos sztyletem, a chwile poiniej sam ginie od hobbickich
strzal. W Shire znéw panuje spﬂk(')j.' Sam zeni sig, a Frodo
preez kritki czas pelni funkeje Burmistrza Hobbitonu,

Losy pozostalych czlonkéw Wyprawy: Gimli i Legolas
zostajy wiernymi preyjaciélmi. Gimli gromadzi wielu swych
ziomkow i ponownie zasiedlajy Blyszczace Pieczary Agla-
rondu, w poblizu Helmowego Janu. Krasnoludy wykuwajy
nowy bramg dla Minas Tirith. Legolas osiedla sig w Ithilien,
czekajge na dzied, w kedrym zaprosi Gimlego, by wraz
z nim udal si¢ w podréz do Niedmierrelnych Krain.

Cala historia koficzy sip jakié rok padniej, w 3021, pod
sam koniec Trzeciej Ery. Frodo i Sam wyruszajy na zachéd,
dolyczajac do Elronda, Galadrieli i wielu innych — w tym
Bilba — w Oscatniej Podréiy Powiernikéw Piericienia. Zda-
#aja do Szarej Praystani w zatoce Lindon, gdzie oczekuja
ich Kirdan i Gandalf. Niedlugo potem docierajy Merry
i Pippin, w samj porg, by poegnat sig z Frodem, Bilbem
i Gandalfem, zanim ci odplyng za morze. Dopiero wredy,
wraz z Samem, udajg si¢ w droge powrotng, smutni, a zara-
zem szczeslivi,

Bilbo
i Thorin
praeciwko

Trollom
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PRZYKEADOWA ROZGRYWKA EEEEE

FABULARNE] GRY FANTASY

W tym rozdziale przedstawiamy w formie dialogu miedzy
Mistrzem Gry i graczami zapis przebiegu przykladowej przy-
gody, rozegranej w , Srédziemiu”; dodatkowe informacje po-
dano kursyws. Nie znajdziecie tu szczegSlowych mechaniz-
méw gry, stosowanych przy rozstrzyganiu o efektach dziatan
— takie prayklady znajduja si¢ w dalszych rozdziatach.

Bohaterowie graczy podrézuja pieszo z Rivendell do Bree
wzdluz Wielkiego Wschodniego Goscifica, niosge ladunek
przedniego wina z Dorwinionu i nieco zidl. A oo kim sg:
1. Agonar, elf, Mag
2. Leanan, animistka z plemienia Dunlandczykéw
3. Nari Zigildun, krasnoludzki wojownik nie znanej plei (dla

wielu krasnoludzkie kobiety wygladajg jak mezezyzni)
4. Drogo Bracggirdle, hobbicki zwiadowca; niektorzy niezbyt
uprzejmie nazwaliby go zlodziejem lub wlamywaczem.

Krotko przed zmrokiem, jakies 30 mil za Rivendell,
w Lesie Trolli, bohaterowic postanawiajy rozbi¢ obéz.
Schodzg z goéeinica, zaglebiaja si¢ nieco w las; zaczyna pa-
dat drobny deszezyk. Po mniej wigeej 100 jardach natrafia-
ja na ruiny niewielkiej wiezy. Nie wiedzg o tym, ze w jej
piwnicach ukrywa si¢ trzech orkéw, ktérzy wlaénie sig bu-
dzg i zaczynaja krzataé,

Ponizszy dialog jest przykladem tego, jak moze wygladaé
fragment rozgrywki role playing.

Mistrz Gry (MG): ,Dochodzicie do szczym wzgérza
i u jego stdp, w plytkiej dolince, dostrzegacie ruiny malej
wiezy. Weigz treyma si¢ na nicj nawet kawalek dachu.
Obok przeplywa nicwielki scrumyk, a wokél rosng zwyczaj-
ne drzewa i krzewy — sosny, deby i inne.” MG szhicuje dolinkg
na kartee papieru.

MG rysuje plan, tymezasem gracze naradzajg sig, co zrobié. Posta-
nawiajg sprawdzi, czy wieza nie nadawalaby sig na nocleg, a przy
okazji — czy mie jest to ohazja do przesycia jakieié przygody. Jednak
kazdy z bobaterdw musi dzialaé oddzielnie dla asiggnigeia tego wepél-
nepo celu, a koord akeji i wpddp
mo2lfwadciami porozumiewania sif.

agraniczona jest ich

MG: ,,Jaki macie plan i jak sip przygotowujecie?”

Drogo: , Cheielibyémy wybadaé, czy wieza nada si¢ na noc-
leg. Wyciagne méj mieczyk, wysune si¢ przed pozostalych
i znajde droge podejécia, kryjac sie, jak tylko sig da i idac
najciszej, jak potrafig”, 2

Nari: ,Wyjmg i zaladuje kusze. Bede ostanial Droga i posu-
wal si¢ naprzéd na jego sygnat”.

Leanan: ,Siggam po maczugg i tarcee; rusz¢ do przodu wraz
z Narim",

Agonar: , Przygotowujg si¢ i rzucam czar Tarcza." Razua
dwiema specjalrymi kostkami, hére razem dajg wynik z zakresw 01-
100, Wyrzucilem 28", Udalo mu sig.

MG: ,Drogo, wykonaj rzut manewru — zobaczymy, jak ci
wyszlo podkradanie si¢ do wiezy." Gracz Droga wyrzuca 47
(na kostee 01-00), a MG 24 — rzut aktywnosei dla orkéw, co ozna-
e2a, Z¢ Zadna ze stron niczego nie zawwazyla. ,,Udaje ci si i nie do-
gblnego. Jested reraz 3 metry od wie-
Zzy i z grubsza wiesz, jak sprawy stoja. Inni moga si¢ zblizyé
na twéj znak”.

Drogo: , Cofam sie kawalek, rak Zzeby jakied drzewo oddzie-
lalo mnic od wiezy i macham do pozostalych, zeby podeszli”.

niczego szc

SITZeg:

Reszta grupy: ,,Ostroznie si¢ zblizamy”.
MG: ,Niech kazdy z was wykona rzut manewru.” Wyniki g
nastgpujgee: 86, 35, 46, MG dla orkéw wyrzuca 62. Nadal nikt nic
nie zawwaza, ale orkowie stajg sig aktywnisjsi i lada moment mogg wyjst
po schodach na zewngtrz.  Wszyscy podchodzicie, nie zauwaza-
jac nic nadzwyczajnego”.
MG: , Macie tu rysunek wiezy i jej najblizszego otoczenia.
Wieza jest kwadratowa, ma dwie kondygnacje. Od strony,
z ktérej sig zblizacie, zapadla sig éciana na pigtrze, ale po-
zostale trzy i sufic trzymajg si¢ waglednie dobrze. W dachu
jest pare dziur, W dolnej czgdei sciany, keory widzicie, row-
niex jest dziura, w miejscu, gdzie kiedyé byly drzwi.
W érodku widzicie jedynie sterty $mieci”,

Gracze (Tub MG) zaznaczajg na kartee swoje pazyce.
MG: ,,Co robicie w tej rundzie?"
Drogo: ,Bardzo powali podchodze do sciany po prawej
stronie i zagladam do wewngrrz, kryjac sig za nig".
Nari: ,Idg za Drogiem 2 napigra kusza”.
Leanan: ,ldg z Marim",
Agonar: ,Ja tez zblizam si¢ do nich”,
MG: , Wszyscy wykonujecie rzuty manewru.” Wyrzweajg 24,
89, 93 1 62. Rzut dla orkéw daje w wyniku 65 — weig# przygoto-
wujg sig do wyjscia na zewngtrz ,Wszysey podchodzicie do
skraju éciany po prawej i zagladacie za nig — widaé wnetrze
5 na 5 metrdw, zasmiccone odlamkami skal, kawalkami
drewna, zniszczonych mebli i innego émiecia. Jest tu takze



co, co wyglada na duzg skrzynie (merr dwadziedcia dlugo-
$ci, po okolo pot metra szerokodci i glebokodci), zagrzeba-
ng w tych resztkach dokladnie po przeciwnej stronie pomie-
szczenia. W glebi po lewej dostrzegacie schody, prowadza-
ce w dbl. Co robicie w tej rundzie?”
Drogo: , Bardzo wolno wechodzg do wnetrza wiezy, trzyma-
jac si¢ prawej sciany i obserwujae schody”.
Leanan: ,Przechodz¢ pod lews sciang i zaczynam usuwad
dmieci i gruz ze skrzyni. Szukam jakiché magicznych
przedmiotéw albo skarbu”,
Nari: ,Celuj¢ pomiedzy schody i gléwne drzwi, tak zebym
mogt serzelié tu albo tam, gdyby coé si¢ stato”.
Agonar: , Przygotowuje zaklecie Lewitacji”.
MG: , Leanan i Drogo — reuty manewru, prosze.” Nieze rzu-
ty — wyniki 78 i 94; orkowie wyrzucajg 73 — skoriezyli praypotowa-
nia i zaczynajy wehodzif po schodach. ,Drogo, nic nie zwraca two-
jej uwagi, wigc po cichu zakradasz si¢ az do gléwnych
drzwi. Leanan — doszlag do sterty smieci, w keorej znajduje
sig skezynia, zgamnelas wszystko z wierzchu i nic nie znalaz-
taé, Co zamierzacie robi¢ dalej?”
Agonar: ,Rzucam czar Lewitacja i wolno wznoszg si¢ pod
dach”. Rzuca 34, co omacza, e wdaje mu si wylewitowal.
Mari: ,Nadal jestem gotéw do otwarcia ognia”.
Drogo: , Wygladam spoza gléwnych drzwi, nashuchujac ja-
kiché szmerow”.
Leanan: ,Probuje otworzyé skrzynie”.
MG: ,,Powoli si¢ sciemnia. Agonar, w tej rundzie wzniesiesz
si¢ na niecale péleora metra, stajac sie kuszacym celem dla
ewentualnych strzeleow, Leanan — dostrzepasz, 2e skrzynia,
choé zardzewiala, nie jest zamknigta na zaden zamek; otwie-
rajac ja mozesz narobié sporo halasu. Droge — wygladajac
zza drewi widzisz to:" Wrgeza graczowi Droga kartkp z tekstem:
Nie widzisz nic szczegélnego, ale z dotu schodéw dobiega ciche braghnig-
de", ,Co robicie w tej rundzie?” Raut hosthami decyduje, 2e orki
.ngJ prg sig w girg schodiw.
Leanan: ,Bardzo, ale to bardzo cicho otwieram skrzynig
i zapladam do érodka”.
Drogor ,Probuje si¢ ukryé, kucajac za sterty gruzu pray
drzwiach”,
Agonar: ,Dalej lewituje, wypatrujae nicbezpieczenstwa’,
"Nari: , Weigz kryje drzwi i schody”,
MG: , Leanan, wykonaj rzut”. Leanan czyni to i otrzymuje w wy-
niku 12, Ouwierasz skrzyni, ktora skrzypi przy tym —
w srodku widzisz zardzewialy szrylet i male pudelko. Ago-
nar — znajdujesz si¢ juz ponad cztery metry nad podioga
i nic nie widzisz. Za to ty, Nari, i ty, Droge, widzicie trzy
orki (w utwardzanych skérach, z ekwipunkiem i krotkimi
mieczami w garsci) dochodzacych do szczytu schodéw
i zwracajacych si¢ ku Leanan, ktéra ich nie zauwazyla”.
Mari: ,Strzelam w najwigkszego”.
Wyrzuea 92 i sprawdza w Tabeli Ataku 2 Dystansu — dla orka
ozmacza to 21 obrazeri i trafienie krytyczne, Praebicie, D", Kolej-
ny rzut daje w wyniku 70 = czyli Nari preestrzeliveuje szyje orko-
wi, ktry ginie na migjscu (naprawdg niezly strzat).
MG: ,,Co planujecie w tej rundzie?"
Agonar: , Przygorowuje zaklpcie Snu i wrzeszezg: «Leanan,
orkilll"

Nari: , Rzucam kusz¢ | wyciagam topér bojowy, ruszajac si¢
w strong Leanan. Krzycze: «No, chodicie t, a zabije was,
wy $winiskie ryjeln”
Drogo: , Nadal si¢ chowam, ale mieczyk mam przygotowany”.
Leanan: , Poniewaz nie zauwazylam od razu orkéw, probu-
je siggnaé po pudeleczko lezace w skezyni i ukeyé je w fal-
dach plaszeza, tak 2eby nike tego nie widzial”,
MG rzuca kodémi, aby okredlié reakefe pozostatych dwit orkéw. Uzy-
shuje wymiki 06 i 91 Jeden =z orkiw postanawia sabwowad sip
ucieczhy, drugi zad najpierw zabije tp drobng istotg hudzhg, stojgeq ty-
fem do niggo. Mistrz Gry wykoruje rzuty percepeji dla Agonara, Na-
riggo i Diroga, 2eby sprawdzié, ezy dostrzepq, 3¢ Leanan zabiera pu-
dellko — zadne 2 nich tego nie widzi,
MG: ,Jeden ork odwraca sig i chee wybiec przez glowne
drzwi, a drugi rzuca sprz¢t na ziemig | wrzeszezac, z unie-
sionym mieczem, rusza na Leanan, Leanan, udalo ci sig zro-
bié to, co cheialaé w tej rundzie, ale slyszysz za sobg tpot
nog i okrzyki przyjaciol. Drogo, mozesz sprobowaé trafié
orka, kiedy ci¢ mija".
Drogo: ,Sickng go, jak bedzie preebiegal”.
Razuca 02 — pechowe trafienic. Kolejny rzut — 49 — ozmacza upu-
szczenie broni.
MG: , Ciekawe posunigcie, Drogo, ork nawet cig nie zauwa-
zyl i biegnie dalej. Nari, réwnoczeénie dobiegacie do Leanan
i w nastgpnej rundzie obaj mozecie atakowad. Leanan, teraz
juz dokladnie wiesz, co si¢ dzieje. Co dalej, panowie i panie”

Drogo: ,Podnosz¢ miecz”.
Agonar: ,Rzucam na orka Sen, Zeby uratowaé Leanan.
Przygotowywalem si¢ tylko jedng runde, wige mam -15 do
rzutu ataku”.
Leanan: ,Nie jestem za dobra w walce, wige rzucam si¢ na
ziemie | nakrywam skrzynia", Skrzynia jest wystarczajgco dua,
zeby Leanan magla sig w nie zmiefcic.
Nari: ,,Sprobuje jednym ciosem przeciaé go na pol”.
MG: , MNajpierw czar Agonara, pééniej Leanan spribuje wy-
konaé manewr i naciggnaé na siebie skrzynig, potem zaata-
kuje ork, keory jest szybszy od Nariego i na koficu Nari bg-
dzie mial swoja szansg. Drogo chwilowo jest wylaczony
z akeji — podnosi brod”. )
Agonar rzuea 68; Raut Odpornoéci orka daje w wynikw 17 i stwér
usypia. Leanan pada na ziemie, ale gdyby nie udane zaklpcie Agona-
ra i tak nie uniknplaby ciosu orka. Nari atakuje juz spigeepo arka,
zadajge mu 40 obrazert ¢ dwa trafiemia krytycme: Cigeie E'
i Zmiazdzenie ‘C’, co daje nam niepreytonnego orka 2¢ slamang no-
24, kéry wraz ze skrzynig pada na Leanan, Wskutek tego wypadhu
doznaje ona 5 obrazefi i efektéw trafienia krytycanego Woytrgeenic,
W duduthoie 4 obrazenia | oszok

e

ie na | rundg.

W dalszym ciagu preygody grupa moze zbadaé dokia-
dnie wiez¢ (teraz pusta), pogonié za utickajacym orkiem
(keory mogh pobiec po positki), odeji¢ z rego miejsca lub
podjaé jakies inne kroki. Nari i Agonar otrzymajy sporo
punktéw doswiadczenia za udane czary i walke, a Drogo
wprawdzie odzyskal mieczyk, ale nie szacunek dla siebie sa-
mego. Leanan moze by¢ bardzo zaskoczona, kiedy otworzy
pudetko, o keorym reszta grupy nic nie wie (na zamykajacej
ja zapadee jest zatruta igietka, keora ugodzi ja, jeéli Leanan
nie wykryje i nie unieszkodliwi pulapki).
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ZASADY I WSKAZOWKI

Wiekszos¢ gier role playing wymaga ,zasad” (lub wska-
zowek), keore pozwoly okredli¢ i kontrolowat fizyczne rea-
lia $wiata, w kebrym majg miejsce przygody. Najlepiej bylo-
by, gdyby takie reguly uwzglednialy wickszoéé wynikajacych
z toku rozgrywki sytuacji, nie niszczac zarazem jej specy-
ficznego smaczku i nie zacierajac derali intrygi czy $wiata.

Gra ,Srodziemic” stanowi taki whasnie zestaw regul, uj-
mujacych cechy wlaiciwe ludziom, miejscom i przedmio-
LOMm martwym w Srédziemiu ]. R. R. Tolkiena, podzielony
na osiem czescn

* Czgéé 1 to ogblne spojrzenie na fabularne gry fantasy, na
Srédziemie, opisujace je ksigzki Tolkiena i przeglad regul
i wskazéwek do gry (Rozdzialy 1.0-2.0, strony 2-19).

* W Czgci IT znajduja sie opisy uprzednio stworzonych

i gotowych do prowadzenia bohateréw (Szablonéw Po-

staci ) oraz objasnienia rozmaitych czynnikéw i atrybutéw

okreslajacych postaé w Srodziemiu” (Rozdzialy 3.0-6.0,

strony 20-41).

Czgéé III daje odpowiedZ na pytanie, jak rozstrzygac

efekty najezgiciej podejmowanych w trakcie przygéd

dzialah (Rozdzialy 7.0-10.0, sn‘oﬁy 42-57).

Cazgéé IV zawiera reguly pomagajace Mistrzowi Gry

w wymyslaniu wlasnego $wiata i pé#niejszym nim kiero-
waniu (Rozdzialy 11.0-18.0, srrony 58-77).

Z Cagici V moina sig dowiedzies, jak tworzyé whasnych
bohateréw i ledzi¢ ich rozwéj (Rozdzialy 19.0-27.0,
strony 78-97).

* W Czgéci VI przedstawiono przykladowe scenerie do
wykorzystania w grze (strony 98-112).

Czgéé VII — to dodatki: Szablony Bohaterow, opisy roz-

maitych ras i kultur, stwordw, listy zakleé, umiejetnodei

drugorz¢dnych, adnotacje dotyczace konwersji, wybor
lekeur oraz wszystkie tabele | dokumenty, opisujace mecha-
nizmy pozwalajace stworzyé odpowiedni nastrd] i uwzgle-
dnié wiele nowych szezegbléw, nie umniejszajac prayjem-
nodal z gry (Dodacki D-1 do
D-10, strony 113-265).
* Czeid VII to indeks

(strony 266-268).

Zaréwno Mistrz Gry, jak
gracze nie powinni zapomi-
naé, ke wszystkie te ,zasady”
sa zaledwie ogolnymi wska-
zowkami, jak stworzyé i po-
prowadzi¢ fabularng gre fan-
tasy. Mistrzowie nie powinni
czué sig nimi skegpowani
i modyfikowaé je dowolnie,
zaleznie® od whasnej wizji role
p@:’ﬂg. za$ gracze muszy zdaé
sobie sprawg, ze to MG jest
ostateczna wyrocznia, kiedy
przychodzi do interpretowa-
nia bad zmiany zasad.

Z drugiej strony — zasady te i odnoszace si¢ do nich de-
cyzje Mistrza Gry s3 jedynym Zrédlem informacji, jakim
dysponuja gracze, dotyczacym ich postaci i samego Srodzie-
mia, totez MG nie moze byé stronniczy | wydawaé zmien-
nych werdykeow. Grozi to utratg zaufania graczy, a w praw-
deziwie satysfakcjonujace i dla wszystkich zabawnej grze fa-
bularnej jest ono niezbedne.

® 2.1 e NAUKA @
POSLUGIWANIA SIE
,SRODZIEMIEM*

Najlepiej byloby, zeby Mistrz Gry najpierw przejrzal ni-
niejszy podreeznik i zyskal ogdlne pojecie o systemie; dopie-
ro potem powini znie i dokladnie przeczytal wszpst-
kie zasady. Jezeli zdarzy mu sig nie zeozumieé czegod od ra-
zu, niech zaznaczy sobic ten fragment i wréci do niego
poniej, po przeczytaniu reszry. W najtrudniejszych miejs-
cach czesto znajduja sie objasniajace je przyklady. Nie jest
konieczne, aby MG po pierwszym czytaniu posiadl dogleb-
ng znajomosé regul, czy wreez nauczyl sig ich na pamigé —
podrgcznik zostal tak skonstruowany, by z wieloma syrua-
cjami radzié sobie latwo, odnajdujac odpowiednie rozdzialy.

Kazdy z graczy powinien najpierw przeczytaé Czedci
Li 11, a nastepnie wybraé ktbrad =z przygotowanych do roz-
grywki postaci z Dodatku D-1. Gracze bardziej dodwiad-
czeni zechcy zapewne od razu zapoznaé sig z Rozdzialem

V i stworzyé wlasnego bohatera. Nastepnie polecamy prze-
czytanie Czgéci 111, co pozwoli na zapoznanie si¢ ze znacze-
niem poszczegélnych opcji w sytuacjach takeycznych (zwy-
kle w walce). Grajacy nie muszg czytaé Czgici 1V i VI, po-
niewaz trakrujj one o tym, jak Mistez Gry ma kierowaé roz-
grywka, otucz!:nf:m w dwiecte gry | uwzgledniaé inne czyn-
niki. Do Czgéci VI najlepiej odwaolywaé si¢ w razie potrze-
by uzyskania konkretnych informacji.




® PRZESIADKA Z ,,WP“ NA , SRODZIEMIE" @

A wige gracie juz we , Wiadeg Piericieni” od paru ry-
godni, miesigcy, moze lat. | znakomicie si¢ bawicie. Tak
naprawdg, to weig si¢ zastanawiacie: czy na pewno cheg
przerzucic si¢ na Srodziemie™? Badzcie spokojni; pod-
jeliscie whaciwg decyzje.

Teraz, kiedy powiesz Mistrzowi Gry, #e cheesz za-
graé kogos, kto specjalizuje si¢ w leczeniu, nie uslyszysz
w odpowiedzi, ze w takim razie mozesz wybraé tylko
Maga; mozesz weielié si¢ w Animiste. Gdyby bardziej
interesowaly cig wzbudzajace strach czary, zostan Ma-
giem, Dopi:ro. gdyl:y:’a koniecznie cheial zagraé rezolut-
nego bystrzaka, kedry wszystko potrafi, gra na jakimé
instrumencie i latwo uczy sig jezykow, postaw na Barda,

SCiélej okreslone klasy postaci nie s3 jedyng zalerg
Srodziemia” — masz wickszy wybdr wladciwie ped
kazdym wegledem:

* wigcej czardw

* wigcej kultur (teraz zamiast na przyklad byé po pro-
stu clfem, bedziesz mégh by¢ Noldorem, Sindarem
lub Lednym Elfem)

* wigcej umiejernosci (takich jak wyszukiwanie pozy-
wienia, uzywanie liny, wiedza o jaskiniach)

* wigkszy wybdr dzialad w praypodzie,

A moie przeraza was grubosé tego podrecznika? Zu-
pelnie nicpotrzebnie: s3 tu opisane te same podstawowe
elementy, co i w ,, WP": manewry, bohaterowie i walka.
Czeka was odgeywanie rél, nie mniej ekscytujaee niz
w znanej wam grze (w kebrej pewnie jestedcie juz eks-
pertami ). Roznica polega na zwigkszeniu stopnia reali-
zmu — co pozwoli wam przezyé wspanialsze przygody.

Poswigécie na grg jeden wieczér, a bedziecie zasko-
czeni, jak latwo zaznajomicie si¢ ze ,.Srédziemiem” i jak
szybko docenicie zwickszenie mozliwoici wyboru i do-
kiadniejsze opisy éwiata Tolkiena.

Czas na kilka sléw specjalnie dla Mistrzéw Gry. To,
ze gracze bedy mieli wigkszq swobodg dzialania, whrew
pozorom ulatwi wam zadanie, a nie urrudni, Nie be-
dziecie musieli rozczarowywaé gracza, kiéry cheialby
zagraé krasnoludzkiego Zwiadowcg, méwige mu: , Kra-
snoludy nie mogg by Zwindoweami. Musisz zagra¢ Wojownika”

Srédziemiu” wszystkic wspélezynniki, niczbedne
do stworzenia Zwiadowey tej rasy masz pod r¢ky. Gra-
cze moga wrgcz rozwazyé poprowadzenie krasnoluda
Straznika lub Animisty!

Na tym nie koniec. Przygody z orwartym zakodcze-
niem oznaczajg, ze nie bedziecie musieli uciekaé si¢ do
wymyslnych sztuczek, by gracze dzialali zgodnie z wa-
szymi zamierzeniami,

Rozwaimy ,Dzien wstaje wezesnie”, pierwszg przy-
gode do \WP", jaka zdarzylo si¢ wam prowadzié.

Gracze musieli podjaé decyzjg o
* uwolnieniu Tolmana Greenthumba
* pokonaniu trolli oraz

* przeszukaniu ich jamy w nadziei odkrycia zna]du]acr-
go sig tam skarbu.

A co byloby, gdyby postanowili wykona¢ te zadania
w innej kolejnodei? I gdyby mieli ku temu uzasadnione
powody? Wykonaliécie pewnie kawal dobrej roboty,
starajac sig zasugerowal im NArzucony preez scenariusz
porzadek dziafania.

MNie moglifcie po prostu powiedzied: |, Shchajoie,
w przygodzic jest napisane, z¢ maie najpierw wwolnic Tolmana”.
Zniszczyloby to jakikolwiek realizm, nie mowige juz
o zepsuciu zabawy. Zaczeliscie wige kombinowaé: moze
by rak Holfast (szeryf i wuj Tolmana) wybatozyl bra-
tanka? Nie, nie licowaloby to z jego repuracjy uczciwego
hobbita, Moze areszt za chwile ma si¢ zawalié? To ez
nic nie da — bohaterowie graczy nic by o tym nie wie-
dzieli, wicc nie wplyngloby to na ich decyzje. Hmmm...
Wiem! Niech trolle nie poprzestaja na oweach. Niech
zrobij krzywdg staruszce albo jakiemué dziecku — weedy
Tolntan bedzie potrzebny, zeby je znalezé!

Poniewaz przygody do ,,\WP" byly kierowane, mu-
sielifcie wywiera¢ na graczy delikatny nacisk, zeby po-
dazali przewidziang w soenmuszu dciezksy, co spr:lwla
tym wigce] klopotéw, im bardziej tworczy, od i
i ufni we wlme sily s3 wasi gracze. A ich kmaqrwnu&é.

odwaga i pewnos¢ siebie rosly wraz ze wzrostem do-
éwiadczenia w grze!

JStédziemie — gra fabularna” pozwoli bohaterom
wykazaé dzielnodé | odwage, upraszczajjc zarazem waszy
rolg jake Mistrzow Gry. Jak wsp poprzednio,
przygody do , Srodziemia” majy otwarte zakoficzenie, co
znaczy, ze opisuja bohateréw niezaleznych, miejsce akeji
oraz histori¢ konfliku faczacego te elementy. W 2aden
sposdb jednak nie prowadza was i waszych graczy przez
zaprogramowany uprzednio przygods. To wyniki wa-
szych dzialan decyduji o rozwoju sytuacji.

Uwaga: Orzywissie, 2 tymi wszysthimi korzysriami wigze sig

dodatkowa odpowiedzialnodt. Wigrej decyzji musicie podejmowal

sami — ksigzka nie powie wam, co robic. A kiedy gracze podej-
mg naprawdp nieoczekivaang decyzip, modecie byd smuszeni do
wymydlenia jakicgoé scenariusza na poczekaniu, by da¢ im zaje-
cie w jakims zapomnianym kgeie swiata, ktéry akurat zacheiato

im sig badac. Sqdzg jednak, 2 uznacie te dodatkowe zadania za

intereswjgey aspekt roli MG, To jest najlepsze!

Srédziemie to wielki swiat! A ze , Srédziemiem — £ra
fabularng” wasze mozliwoici s3 nicograniczone. Ruszaj-
cie wige na spotkanie oczekujacych was przygdd — i sta-
wiajcie czolo Cieniowi az do upadlego. Powodzenia!

Rozdzial

2.1
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® 2.2 « KONWENCJE @
RZUTOW KOSCMI

Gracze | Mistrz Gry cz¢sto okeeslajy za pomocy rzutéw
kostkami wyniki dzialan podejmowanych przez postaci
w grze fabularnej. Na kazdej z uzywanych w JSrédziemiu”
kostek wypas¢ moze wynik od 0 do 9. W sklepach z grami
spotyka si¢ dwa rodzaje tego typu kostek: 10-écienne i 20-
écienne (te ostatnie majy cyferki od 0 do 9 namalowane
dwukrotnie). Rzucajac dwiema takimi ko$émi mozna uzy-
skaé wiele roznych wynikéw:

Rzut 1-100 — Wickszoéé rzutow w ,Srodziemiu” o
rzuty ,, [-100" (inaczej zwane ,czutami k100"). Razuca sip
dwiema kostkami jednoczeénie i wynik na jednej z nich trak-
tuje jako liczbe dziesigiek, na drugiej zaé — jako liczbg jed-
nosci. W ten sposob otrzymujemy losowy wynik z zakresu
od 01 do 00 (wyrzucenie dwéch zer oznacza 100, nie 0).

Rzut otwarty — Wiele spoirdd rzutdow 1-100 to ,rzu-
ty otwarte”. Najezgéciej ich wynik miesci si¢ w zakresie
1-100, czasem jednak moze byé zaréwno nizszy od zera,
jak i wyzszy od stu. Najczesciej wykonywane rzuty orwar-
te to: rzuty manewru, rzuty ataku, rzuty orientacji, rzucy
percepeji, rzuty odpornodci i rzuty spotkaf. Do rzutdw
zwyczajnych (nie otwartych) naleza m.in. rzuty trafied key-
tycenych, rzuty atryburdw i te, keore decyduja o wyuezeniu

sig list czarow.

W przypadku rzutéw otwartych:

Jeieli poczatkowy wynik rzutu k100 przekracza 93, nale-
2y raucif poriownie | wynik drugicgo reutu dodad do pierwszego, Je-
zeli w drugim rzwcie réwnicz zdarzy sip przekroczy¢ 95, rzucamy
penownie i dalef dodajemy. Caynimy tak a2 do momentu wypadnig-
cia na kostkach wyniku minifszego niz 96. Suma kolejirych routiw
Jest thiem | rzutu tego” (wysoki
tycznie mie ma Zadnego gormego ograniczenia wielkos tego woyniku,

Jezeli poczatkowy wynik rzutu k100 jest nizszy od 06, na-

o). Teore-

ledy raucic ponownie i wynik drugiego rzutu odjgé od wyniku pierw-
szego. Jeéeli w drugim raucie prackroczymy 95 — rawcamy po raz
trzeci § wynik odefmugemy od rignicy dwich pierwszych, Proces ten
powitarza sig tak diugo, az na kosthach wypadnie liczha ponizej 96.
Ottrzymana w ten sposth réznica jest ostatecznym wynikiem ,rzutu
otwartepe” (niskiego). Teoretyeznie nie ma Zadnego dolnego ograni-
czenia wielkosei tego “Dfﬂi.&ll.

Razut 1-10 — Jezeli wymagany jest wynik z zakresu
od I do 10, wystarczy rzucié jedng kostkg — orrzymamy
wynik od 0 do 9, przy czym 0 trakeuje si jako 10. O ta-

kim rzucie mowimy ,rzuc k10" lub ,1-10".

Razue 1-5 — Nalezy rzucié jedng kostky, wynik po-
dzieli¢ przez 2 i zaokragli¢ w gorg.

Rzur 5-50 — Malezy rzucié pigé razy 1-10 i dodaé
wyniki.

Inne rzuty — Wszystkie inne rzuty sa tylko odmiana-
mi powyzej opisanych (g, 2-20, 10-100 i in.).



® 2.3 « DEFINICJE @&
Wigkszosci specyficznych termindw uzyrych w Srod-

ziemiu — grze fabularnej” i spotykanych w pracach Tolkie-
na nie wyjasniono ponikej. Ich opis pojawia sig w momen-
cie, gdy znajduja zastosowanie w tekdcie. Znalazly sie tu po-
jecia najezgécicj uzywane oraz niczbedne do whiciwego
zrozumienta i postugiwania si¢ Srodziemiem”,

Dzialanie: Dzialanie to czynnodéé, kiorg bohater moze wykonad
w czasic jednej rundy (10 sckund),

Kampania: Rozgrywka role playing, ciggnaca si¢ przez diugszy czas,
zlozona z cyklu preygéd, polyczonych ze sobg czasem akeji
i wydarzeniami.

Szansa: Czgsto zdarza sig w , Srddziemiu”, ze jakies
ma szansg” powodzenia i szansg t¢ podaje si¢ zazwyczaj jako
x %. Oznacza to, 2e jezeli wynik rzutu (1-100) bedzie nizszy
lub rowny x, zdarzenie nasqpi (dzialanie powiedzie sig) —
w przeciwnym wypadku do niego nie dojdzie.

Przeplyw: Jedno z krdlestw magii; dokladny opis znalezé mozna
w Rozdziale 15.2, na stronie 70.

Trafienie krytyczne: Cios, krérego efekry przewyiszajy obraenia
wynikajace po prostu z ataku,

Razut kostkami: parz ,Rzut”.

Esencja: Jedno z kedlestw magii; dokladny opis moina znalezé
w Rozdziale 15.1, na scronie 70,

Trafienie pechowe: Wyjatkowo nicefekeywny atak, keérego
rezular jest nickorzysmy dla arakujpcege (Parrz Rozdzial
8.3.1, na stromie 50).

Mistrz Gry: Mistrz Gry, spdzia, mistrz podziemi itp. Osoba,
kedra musi tchnaé 2ycie w dwiat gry fabularnej, tworzae scene-
rig, wydarzenia nastgpujace w tymie Swiccie | pozostale klu-
czowe jego clementy. Do niego nalezy interpretacja sytuacj
i regul, k la nad poczy bohateréw niczal
i rozstrzyganic konflikeow.

Grupa: Zespél Boharerdw Graczy.

Obrazenia: Narastajgcy bol i krwawienie z ran, ktdre mogy pro-
wadzié do szoku | utraty przyromnodei. Kazda z postaci moze
odniesé pewny iloéé obrazen, zanim zemdleje (ile dokladnie, to
juz zalezy od jej Budowy Fizyeznej).

I
h

Poziom: Poziom Bohatera jest miarg rozwoju jego umiejgtnodci
i zazwyczaj oddaje jego mozliwodei i moee, jakimi dysponuje.
Postaé powinna awansowaé na kolejne poziomy w miarg roz-
grywania kolejnych preygod i nabywania dodwiadezenia.

Manews: Dzialanie pod pracz. boh gajace
niczwyklego skupienia, kencentracii w trudnej symuacii lub
podjecia tyzyka (np. wspinaczka po linie, balansowanic na
skalnej pélce, otwieranie zamka wytrychem etc.). Manewry wy-
magajjce poruszania si¢ okresla sig mianem ,manewrow dyna-
micznych” w przeciwieAstwie do innych, zwanych , manewra-
mi statycznymi”.

Walka wrecz: Starcie ,oko w oko” (cayli walka bez uzycia poci-
skéw, czardw 1 broni strzeleckie]); zwana réwniez ,zwarciem”.

Porwory: Miezwykle ia, zazwyczaj obd

mi zdolnodciami i talentami, Zwykle zle 1 wrogie.

magiczny-

Bohater niezalezny: [stota wystepujaca w grze fabularnej, keorej
postgpowanie kontroluje Mistrz Gry,

P; ie: Czesciowe wykorzystanie umiejetnoéei ofensywnych

postaci w celu zmniejszenia skutecznodei ataku przeciwnika,

Gracz: Uczestnik fabularnej gry fantasy, kontrolujacy postgpowa-
nie jednej z postaci, swego Boharera Gracza,

Bohater Gracza: Postal, kedrej dzialania kontroluje jeden z graczy
(w przeciwieastwie do Mistrza Gry).

Punkey mocy: Liczba okreslajaca, ile czardw moze rzucié postaé
deighi wewngrrzne] mocy w przecijgu jednego dnia (tj. mieday
okresami odpocaynku).

Profesja: Profesja bohatera jest odbiciem jego wyszkolenia i urar-
tych wzorcow myslenia. W grze ma wplyw na to, ile wysilku
wymaga od boharera rozwinigeie posiadanych umiejetnodci
w oznych dziedzinach,

Rzut odpornodci: Rzut kostkami, okredlajgey, czy bohaterowi
udalo sig oprzeé dzialaniu zaklgeia, crucieny, chorobie lub zwy-
cigsko stawié czolo innemu nieszezescn

Rzut: W, Stédziemiu — grze fabularnej” do rozstrzygnigcia o po-
wodzeniu kazdej podjere] akeji wymagajace] rzutu” wzywa sig
dwoch réznego koloru deiesigcioiciennych kostek, kedre mo-
na kupié w niekedrych sklepach z grami, Ma dciankach kazdej
z nich znajdujs si¢ dwa zestawy cyf 0, 1,2, 3,4, 5,6, 7,81 %
dzigki nim mozna uzyskaé rozmaite wyniki, opisane w Roz-
deiale 2.2 na poprzednie) stronie.

Runda: Przedzial czasu (10 sekund) w , Srédziemiu” stosowany
do kentrolowania przebiegu akeji.

Sesja: Jedno postedzenic podwigcone rozgrywaniu przygody. Wie-
le ses)i skiada sig na kampanig.

Lista czacdw: Zbior zwigzanych ze sobg zakled, pogrupowanych
wedhsg pozioméw, Bohater, ktary wyuczyl sig” listy czaréw
moge rzucaé pochodzgce 2 niej zaklecia, jedli poziom, = kedre-
go pochodzy, nie przewyisza jego poziomu.

Atrybut: Jeden z szedciu fizycznych i psychicanych wspdlezynmi-
kéw, majacych wplyw na to, jak bohater radzi sobie z wykony-
waniem wigkszodci dzialan.

Umiejgtnoié Stopien wyszkol
L 8

Dazikie zwierzgta: Zwyczajne gatunki zwierzgt bez magicznych
zdolnoéei. Obserwuje si¢ u nich pewien stopiefi zorganizo-
wania spolecznego, nie 53 jednak w stanie wytworzyé whasnej
kuleury.

ia w kankretnej dziedzinie, daja-
boh i zdolnodé do wyk ia okreflonych zadaf.

Frodo
wcicka
od Staref
Wierzby

Rozdzial
2.3



¢ CZESCII ¢

TWOJ] BOHATER

W fabularnej grze fantasy kazdy z ,.graczy” kontroluje

poczynania swojego ,bohatera”, podczas gdy Mistrz Gry
sprawuje piecz¢ nad dzialaniami wszystkich innych stwo-

rzefi w grze (nazywanych takze ,bohaterami niczalezny-
mi"). Jednym =z gléwnych zadan, jakie stoja przed toba
w grze fabularnej jest zatem przyjecie osobowodci twojego
bohatera i reagowanie na wystgpujace podczas rozgrywki
zdarzenia tak, jak zareagowalby 6w behater. Jest to najwick-
sza roznica pomigdzy grami role-playing, a innymi rodzajami
gier, jak brydz czy szachy. Twoj bohater nie jest zwyczaj-
nym kawalkiem papieru. W dobrej grze fabularnej stawiasz
si¢ w jego polozeniu, odgrywasz jego ,rolg”.

W grze Srédziemic znajdziesz preygode, magig, akcj¢, nie-
bezpieczeistwa, walke, skarby, bohateréw i lotréw, zycie
i $mieré. Przyjmujac wige role swojego bohatera, mozesz
opusicié na chwile rzeczywisty éwiat | wkroczy¢ w kraing,
gdzie fantazja jest rzeczywistodciy, a rzeczywistoéé ogranicza
jedynie wyobrainia — twoja, innych graczy i Mistrza Gry.

‘WYBOR BOHATERA
W Srédziemin mozesz zagral wezedniej przygotowanym

bohaterem (patrz rozdzial 3.0 na sor. 21 oraz Dodarek
D-1, str. 113). Do wyboru jest rakich bol

9) Straznik — Dunedain (str. 130) — Galadhil, surowy, ci-'
chy mgzczyzna z pogranicza Arthedainu.

10) Seraznik — Ledny Czlowiek (str. 132) — Skutilla, pow-
{ciagliwy lecz spostrzegawezy mezczyzna pochodzicy
z Miasta Lednych Ludzi w poludniowej czgdci Mrocenej
Puszczy.

IT) Bard z Dorwinionu (str. 134) — Widonu, kobieta
z Riavod, portu nad Morzem Rhun, twarda, przebiegla
i przyjazna awanturniczka.

12) Bard Noldoréw (str. 136) — Lolindir, dumny i twér-
czy clf, mieszka w Lorien.

13) Mag — Lesny EIf (str. 138) — Lamalas, ostrozny, ale
milujacy rozrywke elf sposréd Avarich, pochodzi
z Krdlestwa Lednych Elféw w pélnocnej czgdci Mroce-
nej Puszezy.

14) Mag — Dunedain (str. 140) — Mirwena, powazna i do-
ciekliwa kobieta, zakochana w jubilerstwie.

15) Animista — pélelf (str. 142) — Elbragol, madry i po-
wiciggliwy Peredhil (pélelf), wychowany przez MNoldo-

row z Forlindonu.

I') Wojownik — Czarny Numenorejezyk (str. 114) = In-
drazor to metczyzna, wojownik, dumny najemnik wy-
gnany z Umbaru.

2) Wojowniczka Rohirriméw (str. 116) — chlodna, lecz

niezwykle uczuciowa wojowniczka, Leowina, ambitna

amazonka.

3) Wojownik — krasnolud (str. 118) — Bali Czerwony
Helm, wojowniczy krasnolud z Z:Iaznych Wagbre.

4) Wojownik — Sindar (str. 120) — Camthalion, spokojny,
milujaey nature elf.

5) Zwiadowca — Dunlandczyk (str. 122) — Belefleka, po-
rywezy i towarzyski Dunlandezyk. Zabawia sig w poete
i pisarza,

6) Zwiadowea — hobbit (str. 124) - Boffo Tuk z Pélnoc-
nych Tukow, ryzykant wywodzacy si¢ sposrad Fallohi-
déw, pochodzi z Pétnocnej Cwiartki.

7) Zwiadowca — krasnolud (str. 126) — Dwalin, trzetwo
myslacy i podejrzliwy krasnolud, mieszka w Blekitnych
Gérach.

8) Zwiadowca Lesnych Elféw (str. 128) — Lothiniel, po-
godna, kochajaca rozrywki elfka z pélnocnej czesci
Mrocznej Puszczy.

16) Animista — Beorning (str. 144) — Beralath, szorstki
i jowialny czlowiek z rodu Beorna, mieszka w zachodniej

czgsci Doliny Anduiny.

TWORZENIE WEASNE] POSTACI

Jesli masz wigcej doswiadezenia jako gracz, mozesz ze-
cheieé stworzyé wlasng postaé zamiast korzystaé z goto-
wych, o w pelni okredlonych cechach. Jedli tak, powinieneé
uzyé regul tworzenia postaci z Czgdci V, str. 78. Porrzebna
ci bedzie pomoc Mistrza Gry dla okredlenia historii i po-
chodzenia twojego bohatera.

Tw0O] BOHATER

Twéj bohater jest zdefiniowany przez pewne atrybuty,
opisujgce jego cechy, zdolnodci i umiejgtnodei. Liczby te
ckreslaja, jakie on ma szanse na udane wykonanie niekté-
rych dziatan w grze. Wiele z dzialan, keorych twoj bohater
bedzie probowal w czasie gry, ma pewne szanse na powo-
dzenie i pewne na porazke. Tak wiec, mimo ze akcje
w dwiecie gry s3 inicjowane przez Mistrza Gry i graczy, ro
ich sukeces lub niepowodzenie okreslone s3 przez reguly gry
Sridziemie, wspotezynniki definiujace twego bohatera oraz
czynnik losowy w postaci rzutu kostka. Wizystkie wspél-
czynniki, okrelajace twego bohatera w grze Srédziemie poda-
jemy i omawiamy dalej (rozdzialy 4.0-6.0).



W fabularnej grze fantasy kazdy z graczy musi sledzié
zmiany wspélezynnikéw okreslajacych jego bohatera i wply-
wajacych na niego. Mistrz Gry czyni to samo dla Bohateréw
Niezaleznych.

® 3.1 « SZABLONY BOHATEROW ®

Jesli cheesz graé gotows postacig, stworzong na potrzeby
poczatkujacych, wybierz jednego z preygotowanych Boha-
terbw, wymienionych na stronie 20. Nastgpnic powinienes
odnalezé dwustronicowy szablon bobatera, odpowiadajacy
twojemu wyborowi, Wszystkie szesnascie szablonéw poda-
no w Dodatku D-1 (ser. 113). Preykladowy szablon mozna
obejrzeé na kolejnych dwach stronach (sor. 22-23). Wszy-
stkie informacje zawarte w szablonach zestaly wyjasnione
i oméwione w rozdzialach 4.0-6.0

Na pierwszej stronie szablonu bohatera znajdzi

infor-
macje, keére nie ulegaja zmianie w trakcie rozgrywki. Za to
z danych, ktdre umiescisz na drugiej stronie, bedziesz preez
caly czas korzystal, ponadro beda one wymagaly czestej ak-
walizacji. Najlepicj wice zapisaé je oléwkiem, tak zeby lat-
wo bylo je dcieraé i poprawiaé. Mozesz wykona¢ kopie lub

fotokopie szablonéw do wlasnego uzytku.

Jedli Mistrz Gry nie zdecydowal inaczej, powinienes na
drugief stronie szablonu bohatera (bedzie on na pierwszym pozio-
mic) zanotowaé wymienione nizej informacje. Informacja
o | Poziomie podana zostala w pierwsze] kolumnie liczb na
pierwszej stronie szablonu bohatera:

I} Zanoryj akwualny poziem swojego bohatera (pierwszy)
oraz sumg¢ punktéw doswiadezenia (10,000) w odpo-
wiednich rubrykach w prawym gérnym rogu szablonu.

2) W kolumnie oznaczonej ,premia za poziom” wpisz
wszystkie wartodei z pierwszej kolumny na pierwszej
stronie szablonu.

3) Dla kazdego wiersza dodaj wszystkie wpisane premie
i zapisz sum¢ w kolumnie oznaczonej ,premie razem”,

Tej wartodci bedziesz uzywaé w czasie gry.
Przykladowy szablon pedany na kolejnych dwéch stro-

nach zostal juz odpowiednio wypelniony dla bohatera na
pierwszym poziomie.

aun

W miarg, jak twoj bohater bedzie zdobywaé coraz nowe
dodwiadczenia w awanturniczym #yciu, bedziesz otrzymy-
wal nowe ,premie za poziomy” i rozszerzal ,listy czarow”
po osiggnigciu nowego, wyzszego poziomu (patrz rozdzial
6.0, str. 138). Ponadio bedziese musial zapisywaé nowe

3.0 « ROZWOJ POSTACI

wpremie przedmiotéw” i "premie specjalne” w miar zdo-
bywania nowego ckwipunku, magicznych przedmiotow
i specjalnych zdolnoici. Po kazdej rakiej zmianie nalezy

przeliczyé od nowa rubeyke ,,premie razem”,

® 32 ¢ JESLI TWORZYSZ @
WEASNEGO BOHATERA

Jesli cheesz stworzyé wlasnego bohatera, powinienes zapi-
sywat jego wspblczynniki na Karcie Bohatera KB-1 (str.
227-254). Znajdziesz tam miejsce na wszystkie wazne,
okreilajace go infarmacje. Mistrz Gry moze zechcied uzy-
waé Kart Bohatera do zapisywania cech wazniejszych boha-
terdw niezaleznych, ale zazwycza) wystarczy tylko zanoro-
waé, na jakich s3 poziomach. To pozwala korzysta¢ z Ta-
beli Bohaterdw Mistrza Gry TZ-3 (str. 252), 2 keérej moz-
na odezyraé wszelkie cechy bohaterdw niezaleinych po-
trzebne w rrakeie rozgrywki.

Karta Boharera zostala oméwiona w Caefei V, wraz
z roznymi rodzajami zdolnoici 1 premii, keérych powinien
pilnowaé grace.

Obie2yswiat
pali fajlg

w gospodzie
wPod
Rozbrykanym
Kuykiem"

Rozdzialy:
3.0
3.1
3.2
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Kultura /rasa: Dunedain o Galadhil @ Profesja: Straznik
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejtnodci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premie na  Premiena  Premie na  Premiena Premic na  Premie na Prum: na Pmuu na  Premiena  Premie na

Umiejgtnoéé /zdolnosé: 1 poziomie 2 poziomie 3 poziomie 4 poziomic 5 poziomie 6 poziomie 7 p B 9 poziomie 10 poziomi
Doéwiadezenie: 10000 20000 30000 40,000 50,000 70,000 90,000 110000 130,000 150,000
Ruch:
Bez zbroi +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +I5
Skéra -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Utwardzana skéra -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +35
Kolczuga -10 -10 +0 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +I5
Plytowa -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Bieglosci:
[-R. tnace +47 +59 +71 +83 +87 +91 +95 +99 +103 +107
1-R obuchowe +2 +4 +6 +3 +10 +12 +14 +16 +18 +20
Dwurgczne +32 +34 +36 +38 +40 +42 +44 +46 +48 +50
Miotane -13 -11 -9 -7 -5 -3 -1 +1 +3 +5
Serzeleckic +I7 +19 +21 +23 +30 +37 +i4 +51 +58 +65
Drzewcowe +32 +34 +36 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Umiejgtnosci ogélne:
Wpinaczka +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Jeddziecowo +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Plywanie +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Czyranie dadéw +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Podstepy:
Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 25 -25
Podkeadanie sie/krycie si¢ +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +75
Otwicranie zamkdw -25 +5 +5 +10 +I10 +15 +15 +20 +20 +25
Rozbeajanie pulapek  +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Umiejgtnodci magiczne:
Caytanie runbw +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Utywam'r przedmiotéw +10 +10 +10 +I0 +I0 +I0 +10 +10 +10 +10
Czary kierowane -15 -15 -15 -15 -13 -15 -15 -15 -15 -15
Réinorakie i drugorzed jgenodci i premie:
Percepcja +22 +29 +36 +43 +350 +57 +64 +71 +78 +85
Budowa ciata 49 55 61 67 73 79 as 91 97 103
Punkey Mocy 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akrobatyka -15 -15 -15 -15 -15 +1s +15 +I5 +I5 +15
Wiedza o jaskiniach +25 +25 +25 +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45
Gotowanie -20 -20 +10 +10 +10 +I0 +10 +10 +10 +10
Wyrob strzal -15 -15 -15 +15 +15 +I5 +15 +15 +15 +15
Uzywanic liny -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Znajomosé nicba -20 +10 +10 +10 +10 +I10 +10 +10 +10 +10
Opowicsé Galadhila: Od kiedy pamictam, zawsze bylem surowym i cichym | Wapa razem — 36 kg Bez plecaka — 17 kg

celowickiem. Inreresujy mnie rxeczy dziwne i ulome oraz subtelne diwicki, zimne
barwy i sztuka wylamujaca sic z kanonéw. Szanuje powdciagliwedd, honor i ghbo-
kie uezucia.

Urodzilem si¢ w Arthedain, na Bar Baranom, w Ruaduin ( Weten, Rood™).
Bylem trzecim dzieckiem | najmlodszym synem = Domu Galdoma, Méj ojciec,
Haldrahir, i moja marka, Alarien, zawsze trakrowali mnie dobrze, umgn‘xlnie po

Modyfikator za obeigzenie: +0: 0-50 kg; -5: 51-60; -10: 61-70; -20:
71-80 kg
Zbroja — skora utwardzana  Helm skérzany (-5 do Percepeji)

tym, jak méj starszy brat Androhir zgingl podczas straszne] zimy,
biale wilki. Mialem wicdy cztery lata. Gdy dwa lata pééniej nasza rodzina mnanh
wreszcie opadcié podupadly siedzibe, wickszodd czasu spedzalem 2 moim ojeem,
lowiac yby, po]u:ac i zastawiagc sidla. W eym samym. casie preygotowywalem si¢
réwnied da shushy 2 moim wujem. Gﬂhdm Byl on Seraznikiem Pélnocy i prae-
wodzil § kréra patrolowala W iska Ecven.

Los pokrzyzowal :m:]e plany. W ciepls, deszezows noc ostatniej wiosny banda
wedrownych Dunlandezykéw zabila mego ojea i uprowadrila siostrg Elenien.
Teraz, zanim zaczng robié jakickolwiek plany na przyszloié, chee zalarwié swoje
potachunki 2 tymi podiymi mordercami. Odnajdg Elenien i odzyskam Carvegila
(sind, Czerwony Miecz”), magiczna brofi moich przodkéw i symbol stacodytnego,
szlachetnego rodu Galbora 2 rodu Crerwone Oko. Jestem przyjacielem elfw i ma-
Iych niziolkiéw, zacieklym wrogiem wilkéw | Dunlandczykéw.

MNoszg miecz wykuty dawno temu w Annuminas, prezent od mojego wuja
Galadana. Nazwane go M.alda\vgul (sind . Zloty Miecz") — jest bramnim ostrzem
Carvegila. Jego ostrze inkrustowano mithrilem, w rekojedci znajduje sig diament,
ktbey swieci ziotym blaskiem, jesli dotkngé nim do tructany.

Tarcza (+25 PO) (7kg) Miecz (+ISPA) (1.5 kg)
Euk k y (1.5 kg) 2 kolczany (po 20 strzal

w kazdym) (3.5 kg)
Sztylet (0.5 kg) Toporek (2.5kg)

Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (whiczajac bury,
plaszez, pas z bronig)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem 1 hubkg) — 4 55, 8 sb, 7 md,
5sc(0.5kg)

Plecak ze stelazem (pojemnosé 20 kg, wazy 1.5 kg)

Plachra biwakowa (2 kg) Spiwé: (2.5 kg)

30 m doskonalej liny (3 kg) 5 pochedni (2.5 kg)

Buklak (0.5 kg) Ragje podrézne (1 tydzien, 7 kg)

| HISTORIA T POCHODZENIE BOHATERA

POCZATKOWE WYPOSAZENIE I PIENIADZE
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Kultura /rasa: Dunedain

o  Galadhil @

Profesja: Straznik

23

Aktwlny poziom: ...,...........  Punkty dodwiadezenia: ... ..
§ Wasvodi Premii 2 Pozsoma dls sknualnego porioes odesyisj 1 popreednie] stromie
Premia za Premia Premia Premia
Umiejgtnodé/Zdolnos¢  poziem t  przedmiotow  specjalna razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi — — — __MD
i < Skiéra . . __ _MD
£ % Urwardzana skéra o . o _ MDD
e Kolezuga i e L __MD
: Wi | Plytowa MDD
<\ - = = = e
TN Biegloci:
' i £ 173 I-R. tace T +15 o __PA
3 - 14 I-R obuchowe N o - __PA
1 7 Olurgezne . o - _ A
5 Miotane _ R — —
{ Strzeleckic i P == _PA
R Dhzeweowe — == PA
e
s Umiejgtnosci ogolne:
T Wspinaczka - & ot = __MD
Jetdziccrwo o — = __MD
Plywanie o o o ___MD
s - A, Czytanie fladow . . o ___MD
& ! ’
£ dhedeal Podstcpy:
Zaskakiwanie . — — sp
: rq! Podkradanie sig/krycie sie . o -
- 2 Otwieranie zamkow R Sk == _Ms
Rozbrajanie pulapek . . o M8
Umiefgtnosci magicene:
Caytanie rundw p— — [ _Ms
Ugpwanic praedmiotow . M5
- Cary ki - - o P
Warost: 90 cm Jezyk Stopichi  Prayrost T —
Waga: 101 kg na | poziomie na poziom Unmiejg dinorakie i drugorzgds )
Wihosy /Oczy: Caame/Seare Adunaicki 4 Petcepcja = 5 =z MS
Pleé /Wiek: Mezcayena/23 Westron 3 Buedowa ciala i S e _____%p
Krolestwo: Praeplyw Quenya 2 #1/10 | Punkey Mocy - — _ 5P
Powierzchownodés Surowy Sindarin 4 M_“’h“}'kf o i ) i __MD !
" Osobowod&: Powazny, Skupiony | Rohimmiméw 3 W'“’D": jaskiniach s __MDMs
Motywacjx Niszezyé Zio Hobbicki 1 +1/79 | Gotowanie S J— _ M
Swiatopoglad: Dobry Lednych elfow | +1/68 | Wyrbb sreal — — — =M
. Utywanie liny et i s __MS
Atrybut Warros¢ Premia | Listy Caariw Wyuczone | Znajomodé nicba _ _ . MS
Sils g + na poziomie - > T N
et b,h :8 - | 1) Sposab 1sZania si¢ Po cop) | Erensie specilne
Lwinnosé 91 +10 | ¥ .pon RO, Esencja: +( RO
: 2) Przebranie/Maskowanie ... .. 3 : s —_— —
Kondycja 90 +20 | 3) Tajemaice drég ‘ :g ;’_‘“‘I"}‘“‘- ‘)55 T T _:g
o |3 g L , Trucizny: +2
Inteligencia. 44 A0 |ty e ssyseeis 8 | RO, Choroby: +25 = RO
Ineuica 85 5 g min 10| Premia do Obrony (PO} +10 o __ PO
Pewnoié Siebie 63 35 Bazowa PA czarem: +0 o o _PA
Wygld 82 _ Modyfikator obeigzeniowy: . i sp
@ EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI '\o




Rozdzial
40

Istnieja pewne czynniki, nazywane cechami charakters, keore
nie zostaly w systemie przepiséw gry Srédziemie sformalizo-
wane, ale mimo to majj znaczcy wplyw na roly, w jaka si
weielasz, prowadzyc swojego bohatera. W niniejszym roz-

4.0 « CECHY CHARAKTERU EEEEEE

LISTA CECH OSOBOWOSCI

dziale omawiamy trzy cechy cb W uEyte W Srédzi
* Osobowodé
* Motywacje
. Swiatopogfad

Kazda z tych trzech cech reprezentuje pewien aspeke na-
tury i temp u twojego bol Nadaja mu one rys
indywidualny i zwickszaja wraZenie real

ci dla innych
graczy i Mistrza Gry.

OSOBOWOSC

Mozesz nadaé swemu bohaterowi swojy wlasng osobo-
woit. Wiele oséb tak robi i dobrze sig przy tym bawi. Cza-
sem jednak warto sprobowaé czegoé zupelnic odmiennego
niz wlasne ja — w koficu to gra fantasy. Takie podejicie sta-
wia pewne wyzwania, ale tez sat}'sfakcja z udanego zagrania
mkiego bohatera moze byé wigksza. Cokolwiek zechcesz
uczynié, waine jest, ab)rs dokladnie pmm)rslal osobowosé
postaci, w ktdrg cheesz sig weielic.

Przedstawiona ponizej lista zawiera wiele mozliwych
cech osobowoici. Podano je jako przyklad, majacy ulatwié
ci stworzenie osobowoici dla twego bohatera. Nie musisz
wybieraé cech z kazdego wiersza listy. Bedzie nawer lepiej,
jesli wybierz.'tm tylko kilka — jezeli pewne cechy nie zosta-
ng w jakié szczegdlny sposéb wyréznione, oznacza to, ze nie
odbiegasz pod tym wzgledem od innych ludzi.

Jesli uzywasz szablonu bohatera, mozesz dodaé pewne
nowe cechy do juz w szablonie wymienionych. 1 pamigtaj:
cechy bohatera mogg si¢ zmieniaé pod wplywem awanturni-
czego Zycia.

Kazda pozycja listy podaje jedng skrajng cechg po lewej
i jej przeciwiedstwo po prawej stronie. Migdzy nimi znaj-
dziesz game cech posrednich.

Przyklad: Galadbil zostal opisany w Szablonie Bobatera na str. 22-
23 Jago Cechy Osobowassi to powazny i skupiony. To eznacza,
2e Galadbil jest mnief wigeej posrodbu na wezystkich innyeh shalach
cech osobowodti.

Gracz, kierujgey Galadbilem moze zdecydowad, z¢ bobater bedzie
dodatkowo dumny, uparty i pobozny. Jedli tak, powinien zapi-
saé to w rubryce Notacki na szablonie bobatera,

pormry,
o, fﬂﬂ"ww- POWAZNY ... ekkingo serca, pogodry, wesoly
] Y4y,
ipref : nie dbajgcy, matods bezli okrutny
surowy, trzefwy, powciqgliy,
rozsgdry, wmiarkowany ........ niepowdciggliy, wlegajgry haprysom
mgczennik,
dopickuiiczy, opickuriczy ey, whadezy, tyran
kockajycy,
preyjacielski, daje sig lubic ............ Métliwy, nieprayjazmy, wrogi
ostrozny, mrpl'my,
UWAZY e ierplivey, impulsywny, ni ény, b ¥
ehstrawertyk, otwarty,
o, poglvy ity b, iy, iroverh
potuiliy, skrommy, uswwajgey sip w cied,
WNEZONY e dimniey, ialy, prény, naj , arogancki
o:]w@, fmiuy, ngl, ruzfu'.-rfwy,
powoluy Zywy, energiczny, praedsigbiorczy, ambitny
ulegly, pelen szacunku, dworny, grzeczny,
dobrze wychowany ...... nieuprzejimy, niggrzeceny, zischwaly, buiny
hxd'fy zgodlivy, .wﬁﬂzﬂy, .
fonny do wipdl uparty, 2awsigty
*9"'% oplymista, P“”“J‘ nerwowy, zalgkniony, D
oy L
O h 2 -‘*W)’ do 5"}}'
ifosicrny, poblazlivy karzgey, méciwy
dobroczynmy, bony, ro2dawea ...oovvoerne.. samolubny, skgpy, cheiwy
wczeiwy, bezpofredni,
godny zaufania zmienny, wiesczeiwy, zaklamany
hrnmmy, z darni ieh oy
lojalny, wierny, solidny ielofality, zdradziecki
praworzgdny,
prawiedlivy, prawy Iny, ch  2epsuly
morality, etycany, z zasads Iny, amoraliy
pofwigrony wierze, wierzgcy, m’{g:_’jny e Swiecki, niewierzgey
Don Kichote, idealista ............. .m.ig-rzny, pmgmgmey cynik
latwowierny, ufny septyk, podejrzlivy, parancik
cithavwy, doCehlwy .ovovvvssvssisssnneinsiiesisnines AALYEZIY, Obojptry
kupionty, sk o zp ¥ i

ezysty, wﬂrz\emi;i\’my rﬂzplmrgl, mzwigzb@, fuiitiny
. P 13 |
ay, p Lo 44

mgzmy, odwazny, dzielny, fnialy ...... rru{mmb bo}aﬁmg-, rrbérzf.-uy
pagywny, obojginy, spokojny ........ pobudli

e h &
spokojiny, opanawary dm‘m Mwy
stoik, nie ), i #li oy 2li vy, maruda
prayjacielski ki i ryski, aspoleczny, zimny
) ista, Joﬁrq’ my;Tl' cenvianens MIEPEWRLY, CYMICZITY, famﬁ'm, pesymista
twdrezy,

wynalazea, eryginalny ......... konformista, niezdolny do tworzenia

e b, uprzedzony, nietolerancyjny
uporzgdkowany, perfekejonista

tolerancyjiny, otwarty wmyst

bataganiarz, niewporzgdhowany ........
tolerancyjny,

wyrozumialy .... ... zazdrosny, pragngey posiadal, zawisty

1y, zalezny iezalezny, poligajcy na sobie




MOTYWACJA

Kolejnymi pytaniami, na keére powinienes odpowiedzieé
za swojego bohatera s3: Jakie s3 motywy jego dzialania? Ja-
kie ma cele w grze? Takim celem moze by¢ przezywanie
przygéd i dobra zabawa, Bohater moze cheieé zgromadzié
jak najwigce] zlota, bogactw 1 magicznych przedmiotdw
(podobnie jak Fram Zabéjca Smokéw). Moze cheieé wal-
cayé i zabijaé. Moze rez dazyé do eliminacji zlych slug Sau-
rona, co uczyni swiat bezpiecznym dla Welnych Ludéw. Ja-
kiekolwick s3 motywacje twojego bohatera, ich okreslenie
bardzo pomaga uczynié go realnym.

Poniisza lista prezentuje wiele sposrod mozliwych Cech
Motywacji. Traktyj je jako przyklady, majace dopomoc ci
w stworzeniu motywacji dla twojej postaci, Wiele pozycji
z listy wymaga, abyé wraz z MG zdecydowal o tym, co kie-
ruje twoim bohaterem. Mozesz cheied, zeby dazyl on do
zniszczenia wrogiego klanu, kréry podezas najazdu wymor-
dowal jego rodzing, ale to MG zdecyduje, keory =z klanow
w jego swiccie dokonal tego najazdu.

Przyklad: Galadhil (patrz strony 22-23) ma jeden gléwny cel
w dyeie: niszezyd  zh”, pdzickolwick je smajdzie.

LISTA CECH MOTYWAC]I

Zniszczenie: rha, sif Sawrona, .hlf:my/ rasy, kraju, gildii, centrem
eywilizacfi, istoty, itp.

Nienawis¢ i dzialanie przeciw: zly, sifom Saurona, kultu-
rzt/ rasle, paristw, g:'fd'r'i, entrum ryw'.fa':wq’i’, istocie, ip.

Nienawisé do: zla, sit Sawrona, kultsiry/ rasy, centrum cywilizaci,
istoly, ftp.

Niechgé dos zla, sif Saurona, kulry/ rasy, centrum eywilizacji,
istoly, ip.

Zemsta na: istocie, rodzinie, klanie, kulturze, rasie, centrum cywili-
zacji, gildii, itp.

Zachowanie: istory, rm'zi;ay, klanw, wiadcy, pasistwa, ﬁu!'!ug-/ra%
centrum eywilizacyi, gildié, itp.

Ochrona: istoty, rodziry, klanu, wiadey, pasistwa, kultiry/ rasy,
centrum cywilizacii, gildii, , shabyeh”, itp.

Shuzbas istocie, rodzinie, klanie, klturze/ rasie, centram cywili
gi'Hu} itp.

Szerzenie: pokoji, wolnodti, sprawiedliwode, religii, i
ny, mmbodhrgo bandlu, itp.

Odbudowa /poczatki: gildii, centrumn cywilizacyi, religii, Hanu,
dynastii, itp.

2L

i, woj-

SWIATOPOGLAD

Okredl, czy twdj bohater uznaje za swojq jakaé sprawg
lub czy jest zwigzany = grupa kierujaca sig wspdlnym celem.
Jest to opisane Cechami Swiawpog]adu, Najlatwiejsza de-
cyzja bedzie wybér pomigdzy dobrem, zlem i neutralnoseiy.
W Srodziemiu zlo jest zazwyczaj (ale nie zawsze) zwigzane
z Sauronem i dziala aktywnie przeciwko silom dobra, keore
z kolei s albo bierne, albo akeywnie si¢ Sauronowi praeciw-
stawiaja.

Istmicje takze wiele cech éwiatopogladu, zwigzanych
z moralnodcig 1 filozofia:

* Cay twéj bohater wierzy mocno, 2e cel ufwigea érodki
(makiawelizm)? Saruman wierzyl w to i w koficu ulegl na-
mowom .

* Czy przestrzega scislych praw? Elfy tego nie czynig, a nie-
kebre zle istoty tak.

* Czy jest hedonista? Zly czy dobry, jego glownym celem
w zyciu byloby dobrze si¢ bawic.

Wizystko to jest tylko interesujacym przykladem, uka-
zujgcym istniejace mozliwodci. Sq oczywidcie nne cechy,
kesrych okreslenie pozwoli nadaé nowy wymiar i zlozonosé
twojej postaci.

Ponizsza lista wymienia wiele cech dwiatopogladu.
W kazdym 2 wierszy znajdziesz pewng cechg z lewej strony
i jej przeciwiefistwo z prawej. S3 to przyklady, majace do-
pomée ci w stworzeniu $wiatopogladu twojego bohatera.
Nie musisz wybieraé cechy z kazdego wiersza listy. Lepiej
nawet, jesli wybierzesz tylko jedng cechg — jeéli twéj bohater
nie ma okreélonych niektérych cech, uznaje si¢ go za ,neu-
tralnego” pod tym wzgledem.

Praryblad: Galadhil (strony 22-23) ma cecky Swiatopogladu do-

bry. Znaczy to, #¢ jest on neutralny waplpdem innych cech fwiato-

pogladowych. Méglby mie wigeej niz jedng cechg, na preyklad migh-

5_y wyzmawal x\awﬂ'y dobra i prawa/p:lr'\stwa, rz)-{i ,_'nrm‘hmi-u

2l 2 zorganizowanym spolecahstwem”.

LISTA CECH SWIATOPOGLADU

Fanatyzm: szerzenic religii, wolnodi, czystofci, prawa i porzgdhu, itp.

Przymus: szerzenia religii, wolnodci, czystodei, prawa i porzgdbu, itp.

Strach (fobia): preed wysokaseiami, ciemnosig, wodg, itp.

Zdobycie xxx dla yyy: , x0x" to whadza, bogactwe, wiedza,
preedmioty magiczne, itp.; ,yyy" moze by whadeg, krajem, kultu-
rg/ rasq, gildig, relipig, klanem, centrums eywilizaci, itp.

Zdobycie dla siebie: wiadzy, wiedzy, przedmiotiw magicznych,
preyjemmodci, shwy, ftp.

Zdobycie i utrzymanie osobistego honoru, stawy

Przygoda, dreszezyk ryzyka, przeiycia

Ogélnie pojety wlasny interes

Heroizm

wUczyni¢ éwiat lepszym”

.......................... aly
+ ... anarchia
rebelia/preeciw whadzy®
. oportunizm, ..o whwrs frodbi” (ma-

kiawelizm)
religia newtrlny ey ateizm
religia .. neutmlny oovveneianins przeciwna religiat
wolna p coneueralng Lo kareel /gildia/ manopol
wolna przedsighiorezodé .. neurmalny ... ..ol socjalizm
APEN Wi hvaniesias neutralny . hedonizm
altrurzm ... <oneutralny ... oo goizm
uduchowiony . . neurralny . materialista
metaforycany AERMEAIY « v eerin e as doslowny

* = To odnosi sig takze do dowulnych grup rzadzacyrh. kedre wazaje-
mnie sig zwalczaja. Mogy one k lowaé rozne kraje, lenna,
miast-pafistwa itp. a[l'»o _mogi byé smpamu rywaquJaqrmu
w obrebie tej samej § nej (np. re-
belia, wojna domowa itp.}. Przykhdy' Wam Rodzinna w Gondo-
rze w Srédziemiu, Francja preeciw Anglii w Wojnie [00-letnicj,
York przeciw Lancaster w Wojnie Réz, Pélnoc preeciw Poludniu
w Waojnie Secesyjnej itp.

t = Odnosi sig do dowolnych dwéch sprzecznych ze sobg religii.
Spreecenodé moze mieé podstawy polityczne lub dogmatycene.
Preyklady: chrzedcijanie preeciw islimowi, katolicy przeciw greko-
katolikom, katolicy przeciw protestantom itp.

Rozdzial
4.0
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EEEEEE 5.0 « ATRYBUTY

DEFINIUJACE POSTAC

Kazdy, kro uczestniczy w grze Sridziemie, z wyjatkiem

Mistrza Gry (MG), jest ,graczem” i przyjmuje rolg poje-
dynczego bohatera. Wszystkie inne postacie w grze s3 kon-

trolowane (tzn. odgrywane lub przedstawiane) przez Mi-

strza Gry. Nazywa sig je ,.bohaterami niezaleznymi” (BN).

Istnieje wiele czynnikéw, okreslajgcych mozliwodei gracza

w dwiecie fabularnej gry fantasy (np. preymiory umysly, ce-

chy fizyczne, historia i pochodzenie postaci, wyglad, umie-

jetnodei, premie itp.). Sposdb wykorzystywania wszystkich
I . PP P LN ]

:-_rch czy ik P w |y h

Podstawowymi atrybutami twojej postaci s3:
* Cechy charakeeru . ............ (rozdzial 4.0, str. 24)
* Arrybuty umystowe i fizyczne . . . (rozdzial 5.1, str. 27)
*Kulwrairsa ..ooooiniiin.n, (rozdzial 5.2, str. 28)
S PolEna vl (rozdzial 5.3, ste. 30)
* Umniejemofei o.vvvuevnsnnnnss (rozdzial 5.4, str. 31)
* Punkty doswiadczenia . . . (rozdzialy 5.5 i 6.0, str. 35, 38)
*Poziom ............ (rozdzialy 5.5 i 6.0, str. 35, 38)
* Zdolnodei magiczne .. ... (rozdziat 5.6, str. 36)
* Wyposazenie i pienigdze . ... ... (rozdzial 5.7, ser. 36)

Boa
System Sridziemic — gra fabularna jest przy y do

opisywania (symulacji) pestaci pomigdzy 1 a 10 p
Poczyniono w nim pewne uproszczenia i narzucono ograni-
czenia, krére w zalozeniu maj ulatwié i przyspieszyé ucze-

nie si¢ gier fabularnych. Gracze, ktorzy opanowali caly sy-

TP-1: TABELA PREMII Z ATRYBUTOW
Atrybur Premia  Punkty Mocy®
102+ +35 4
101 +30 3
100 425

* — Punkty mocy s3 potrzebne do rzucania czardw (patrz
Rozdzial 8.4, str, 54), Liczbe podang powyaej (zalezna
od Inteligengji lub Intuicji) nalezy preemnozyé przez
peziom boh aby ymat ilosé dostepnych mu
Punktéw Mocy.

TP-2 — TABELA EFEKTOW

stem i cheg wigkszej szczegdlowosci, realizmu i w

4 (-)

poziomu, powinni zastanowi¢ sig nad mozliwosciami ofero-
wanymi przez modularne systemy Rolemaster, wydawane
przez ICE. Amis Law & Claw Law opisuje w szczegolach
walkg niemagiczng, = rozszerzonymi tabelami trafied key-
rycznych, wicksza liczby dostgpnych rodzajéw zbroi
i uzbrojenia, sztuk walki oraz tabelami arakéw dla pojedyn-
czych broni. Spell Law rozszerza i podaje wigcej szczegolow
na temar list czacdw i ich rzucania. Zawiera 112 list czardw,
opisuje ponad 2000 czaréw az do 50 poziomu, 15 rodza-
jow postaci, uzywajacych magii oraz listy zlych czarow.
Character Law prezentuje rozszerzony system tworzenia po-
fesjami i bardziej pélowym opisem

atrybutéw i innych czynnikéw, opisujacych postaé w grze.

staci, wraz z [9 p

Uwaga ,,WP": Postaé w grze Wladza Pierscieni opisuje
12 cech fizycznych i umyslowych oraz umiejetnodci,
zwane atrybutami. Posta w grze Srédziemic opisuje sig
za pomocy szedciu cech fizycznych i umystowych,
zwanych atrybutami, oraz wielu innych, specjalnych
czynnikéw (kultura i rasa, profesja, poziom doéwiad-
czenia, punkty mocy itp.). Te czynniki oméwiono
szczegblowo w dalszej czedei niniejszego rozdzialu.

PREMII Z ATRYBUTOW
Umiejgtnoéé lub cecha Odpowiadajacy Atrybut
Ruch:

bez zbroi, skéra, uewardzana skéra .. ..., .. W

kolezuga, plytowa. . . ....oviiiniiiiian SF
PA - zwattie, . . oovvvnviisssiinnisasssanns SF
PA do strzelanie i rzucanie, .. ..o FAYY
Whapdnaceka o0 v i ZwW
Jeddziectwo. .o oot s IT
PIWANIE coviv . vn.0 sovwivcn mni s s oo s smses FALY
Caytanie fladdw . .ovviivviiininirinsnaenis 1G
Zasabdled oo e i R brak
Podkradanie sig/krycie sig ...l P5

Otwieranie zamkow

Premiadoobrony. ......oociiiiiiiiiiinn
Rzut Qdpornoéei, Esencja . ...
Rzut Odpornodei, Przeplyw .. ............... IT
Rzut Odpornoéei, Trucizny ..ooovvvnnnnnun. KO
Rzut Obronny, Choreby. .. ..ovvviveiiniun KO




® 5.1« ATRYBUTY @
UMYSEOWE I FIZYCZNE

Podstawowe cechy umyslowe i fizyczne bohatera opisa-
no za pomocy szedciu atryburdws

Zwinnosé, .. ...

T - T R P
Inteligencja
Intuicja.
Pewnosé siebie

Arrybury kazdej postaci moga mieé wartosci pomiedzy
1 a 100, Im nizszy atrybut, tym oczywiicie gorzej. Wysokie
wartodci atrybutéw daja pewne premie, krore wykorzystuje

sig przy probach wykonywania niekeorych daiatai i akej.

ATRYBUTY

Sita (SF): Nie tylko sama muskulacura, lece takie umiejet-
noéé najbardziej efekrywnego uzycia swoich migéni. Wply-
wa na mozliwosdci bohatera w walce wrecz, noszeniu cigza-
tow i innych dzialan, wymagajacych duzego wysitku.
Zwinno#é (ZW): Ten atrybut obejmuje szeroky game cech:
zrecznodé palcdw, gibkodé, szybkodé, czas reakeji | tempo
ruchéw. Wplywa na obrong, walke na dystans, poruszanie
i wiele akeji zwigzanych z ruchem.

Kondycja (KO): Ogélne zdrowie i dobre samopoczucie bo-
hatera. Ten atrybur wplywa na jego zdolnoé¢ do opierania
si¢ chorobom, truciznom i znoszenia trudow oraz efektow
bélu, szoku i kewawienia (czyli obrazed od ciosdw).
Inteligencja (IG): Zdolnoéé logicznego myilenia, pamigé
i zdrowy rozsadek bohatera. Ten atrybut wplywa na jego
zdolnodci w zakresie czynnodei wy j

gajacych myélenia lub
wnikliwodci, na prayklad uczenia sig list czarow, nauki jezy-
kéw, czytania pisma runicznego itp.

Intuicja (IT): Stopien, w jakim bohater jest dostrojony do
przenikajacej wszystko w naturze sity (Ainulindale, Piesni,
keora stworzyla | ukszaltowata Arde) oraz rzeczy nadnaru-
ralnych: madrosci, szcegécia, geniuszu i laski Valardw. Ten
atrybut okredla umiejetnodé rzucania czarbw, uzywania
przedmiotéw magicznych, spostrzegania rzeczy i zjawisk
(np. pulapek) i podejmowania wielu innych dzialan.
Pewnoéd siebie (PS): Samodyscyplina, odwaga, postawa,
szacunek dla samego siebie oraz charyzma postaci. Ten
wspdlezynnik wplywa na wyglad boharera, jego zdolnosé do
wspoldzialania i kontrolowania innych osab, samokonerolg
w krytycznych sytuacjach i zdolnodé do czerpania z wewne-
trznych rezerw swojej energii,

Uwaga ,WP": W ,WP", cecha ,Sila” jest rownowaina
arrybutom Sifa i Kondycja z gry Srédziemie. Cecha , Zwin-
nosé” z JWP" jest rdwnowazna analogicznemu arrybu-
towi w Srédziemin. . Inteligencja” z ,, WP" odpowiada In-

teligencji, Intuicji i Pewnodci siebie w Srédziemin,

PREMIE Z ATRYBUTOW

Jesli acrybuty bohatera s dostatecznic wysokie (lub do-
statecznie niskie), moze to ulatwiaé (lub utrudniad) niekedre
z podejmowanych przez niego czynnodci. Tabela TP-T wy-
micnia wszystkie premie z arryburéw, kedre mogy byé do-
datkowo modyfikowane ze wzgledu na ras¢ bohatera (patrz
tabela TP-3). Do kazdej umiejetnodei lub zdolnodci stosu-
je si¢ tylko jeden atrybut (i jedng premig z niego). Zestawie-
nie umiejetnodel i odpowiadajacych im aryburdw podaje
tabela TP-2.

Uwaga: Gracze, uzywajgey szablonéw bobaterdw nie powinni ko

rzystac z tych tabel: ich modyfikacie zostaly juz wwaglpdnions w pre-

miach podanyeh na szablonach.

Przyklad: Jeden z naszych przykadowych bhaterdw, Meredur, ma

znakammitg kondygjp, jest bardzo rwinny i niezwykle silny. Jednak

mima, Z¢ jego Pewnodé siehie jest niezla, to Inteligencia i In-
tuicja s nieco ponizef praeciging. Jego atrybuty { premie z nich {(dla
mn Stédziemic) sg nastgpujice:

Sila.......... 100 ... sanderdowae premia. . ... +25
Zwinmodd . . .. ... 95 ... standardowa premia . . . .. +15
Kondyga . ...... 91 ... standardowa premia. . . .. +10
Inteligencja . .. ... 42 .. . standardowea premia . . .. . . +0
Intwicia . .. ..... 23 ... standardowa premia. . ... . -5
Pruwmost sichie. ... 84 .. . standardovea premia . . . ... +35

Meredur bydzie dobry w walce § wmisjpinosciach zwigzanych z atry-
butami fizycznymi (np. Ruck, Budowa ciala, Wipinaczka itp.), ale
mniej kompetentrry, jesli chodzi o dzialania wymagajgee zdolnotei
unystowyeh (np. Czytanie rundw, Caytanie fladiw, Rewcanie cza-
réw itd).

Hobbici

posilajy sig
pod sterezgeym

gfazxm

Rozdzial
5.1



Frods tasiczy
na ‘rﬂlf

Rozdzial
52

® 5.2 « KULTURATRASA @

Kaida postaé w grze Srédziemie ma przypisang pewng kul-
turg i rasg, z ktdrej sig “}'wodzi‘ W szablonach bohateréw
informacja ta zostala juz uwzgledniona dla wszystkich wy-
liczonych premii. W przypadku gracza samodziclnie two-
rzacego bohatera, kulrura i rasa wplywaja na premic za
umiejetnodci, jego rozwd] w czasie dorastania, zdolnodei

specjalne, wyglad i kilka innych rzeczy.

Uwaga ,, WP”: Kazda postaé z , WP" réwniez wywo-
dzi sig z pewnej kulmry/rasy. ale fake ten jest uwzgle-
dniany automatycznie przez jeden z , Atrybutéw” na
Karcie Bohatera.

KULTURY I RASY SRODZIEMIA

W Srédziemiu istnieje wiele réznych kultr i ras,
keérych Mistrz Gry i gracze moga z powodzeniem uzyé
w grze, Warto zauwazy¢, Ze rasa ,ludzie” to w rzeczywisto-
ici ogélna klasyfikacja obejmujaca wiele kultur/ras (np. lu-
dzic moga byé Hnradriman‘\i. Dunlandezykami, Beorninga-
mi, itp.). Dla potrzeb gry Srédziemic, kazda postaé ,ludzka”
musi przynalezeé do jednej z ludzkich kultur/ras.

Mozna stworzyé nowe kombinacje kultura/rasa, ale
Mistrz Gry bedzie musial okredli¢ ich cechy i zdolnodci.
Dodatek D-2 (str. 146) podaje szczegdlowe opisy kazdej
z tych ras.

Kultury /rasy nieludzi:

Pélelfy Krasnoludy Dazikie trolle

Moldorowie Umli Qlog-Hai

Sindarowie Zwykle orki Péterolle

Lesne Elfy Uruk-hai

Hobbici Pélorki

Ludzkie kultury /rasy

Beotningowie Dunedainowie Rohittimowie

Czarni Easterlingowi Wariagowi
Numenorejezycy  Enadorczycy Leini Ludzie

Korsarze Gondorczycy Waosowie

Dorwiniofczycy Haradrimowie

Dunlandezycy Snieani Ludzie

PREMIE SPECJALNE ORAZ PREMIE Z ATRYBUTOW

Niektorym bohaterom przystuguje specjalny modyfikator
za ras¢ do premii za acrybuty i rzutdw odpornodci. Modyfi-
katory owe zebrano w tabeli TP-3: jeden wiersz dla kazdej
z nieludzkich kultur/ras, jeden wiersz dla Dunedaindw i Je-
den dla wszystkich pozostatych ludzkich kulwur/ras.

Uwaga: Gracze, uzywajgry szablondw bobaterdw powinni zig-
norowa Ip tabelp. Ich modyfikatory zostaly juz wwaglednione
w premiach, wymienionych w szablonach,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Kazdy bohater ma pewne specjalne zdolnodci, oparte na
wmozliwodciach zwigzanych z pochodzeniem”. Dodatek
D-2 (str. 146) podaje istotne szczegély na temat opcji, do-
stgpnych dla kazdej kuilury/r:lsy. ale wickszoé¢ z nich da
si¢ zakwalifikowaé do jednej z nastepujacych karegonii:
Zdolnosci specjalne: Pewne nadzwyczajne mozliwodci,

keérymi dysponuje bohater. W wielu przypadkach te

zdolnoéci wyrdiniaja bohatera od reszry populagji i s3
jednym z powodbw, dla keérych wybral on zycie awan-
turnika zamiast zostaé w ojczystej zagrodzie.

Specjalne przedmioty: Magiczne lub niezwykle przedmioty,
ktére bohater otrzymal albo ktére los wlozyl w jego rece.

Pienigdze: Dodatkowa iloi¢ gotéwki, ktéra bohater moze
dysponowaé na poczatku gry.

Umiejetnosci — hobby: Wyéwiczone w jakims scopniu umiejpt-
noéci, nickoniecznie zwijzane z rasy czy profesja bohatera,

Zwigkszenie wspolezynnika: Wiskazuje na lepsze atrybuty.

Jezyki: Ta opcja pozwala bohaterowi znaé dodatkowe jezyki.

Uwaga: Graczz, uéywajgey seablondw bobateréw powinni zignoro-
wal modliwedd swigzane z pochodzemiem, poniewaz zostaly one juz
wigte pod wwige § naniesione na szablony.

OKRESLENIE SZCZEGOLOW, DOTYCZACYCH POCHODZENIA

Kazdy szablon bohatera ma rubryke, opisujica jego po-
chodzenie i historie, Mistrz Gry powinien stworzyé podob-
ne informacje o pochodzeniu dla kazdego gracza, keory be-
dzie tworzyl wlasng bohatera (rozdzialy 22.0 1 25.0, str. 80,
92). Zainteresowany gracz moze zgliszal pewne sugestie,
ale historig tworzy MG. Szczegilowosdé tej czgéci Zyciorysu
bohatera jest zmienna i zalezy od wysitku, jaki moze i ze-
chee jej poswigcié Mistrz Gry.



TP-3 — TABELA SPECJALNYCH PREMII RASOWYCH

Modyfikatory premii z atrybutéw
SF ZW KO IG IT ©PS

ESENCJA PRZEPLYW TRUCIZNY CHOROBY

Modyfikatory rzutéw odpornoici

Hobbit
Umli

20 +Is +IS 0 5 S
+5 0 410 0 -5 -5

+5 +10
+5 +15

0 +I0 +5
0 +I5 +I0 +5

Sindar
Noldor

20 0 -5 -0
410 -5 -5 -5

+10 0
+10 -5

+20

+50 +20 +30 +13
0 +5 +5

SF = Sila; ZW = Zwinnosé; KO = Kondycja: IG = Inteligencja: IT -

Intuicja; PS — Pewnosé sichie

WYGLAD FIZYCZNY

Poza 13 atrybutéw kazdego bol (wplywaja-
cych na jego moﬁllwc@cl w czasie gry), warto wiedzicé jak on
wyghda. W oym paragrafie podajemy sugestie, doryczace
nkm!iama ceynnikéw, ktére mogg wplynaé na jego wyglad
(p h i¢, kolor wlosdw, oczu, wzrost, waga itp.).
Ograniczenia i wskazowki, dot)uau tych czynnikéw dla wy-
stgpujacych w grze ras podano w Dodacku D-2 (str. 146).

Uwaga: Tego rodzaju informacje zostaly juz wygenerowane dia
graczy, u.:}'uujwy{b szablondw.

Ogélny wyglad: Wyglad (WG) to liczba porm-;dzy I a 100,
dajaca ogdlne pojecie o grrznej
(np. WG 0T lub 02 wskazuje na pnwdzlwego brzydala,
podezas gdy 99 lub 100 oznacza kogoé niczwykle pray-
stojnego). Oczywiicie, jest to wskaznik subickeywny,
wige Mistrz Gry powinien traktowaé go podezas gry ja-
ko przyblizenie.

Czynniki zwigzane w wygladem fizycznym: Rzeczy takie
jak wzrost, waga, kolor oczu, kolor wloséw, pleé, wick,
powinien okreéli¢ grace wraz z Mistrzem Gry. Powinny
sig one zmiedci¢ w ograniczeniach podanych w opisach
w Dodatku D-2.

1ol

£ Jest to Inego podejécia do
$wiata, keére bohater wydaje si¢ prezentowaé. Dokladny
opis zalezy od Mistrza Gry i gracza. Typowe mozliwo-
4ci to: spokojny, powiciagliwy, gniewny, chytry, cheiwy,
glupi, uparty, niegezeczny itd.

Jezvka

i podsumowano w tabeli TZ-1 (str. 249) Bohaterawie mo-
24 si¢ nauczyé nowych jezykow w trakeie swoich praygod.

Uwaga: Opisane powyzef informacje zostaly fuz wygenerowane
dla graczy uzywajgeych szablondw.

INTERAKCJE KULTIJR.OWE/ RASOWE

Mickedre kuIl:ury/rasy wyrbizniaja sig okreslonym sto-
sunkiem (pozytywnym lub negatywnym) do innych kultur
lub ras. Opisy ras podane w Dodatku D-2 (str. 146) wy-
micniaja mozliwe podejécia.

Przyklad: Meredur jest Dunedainem. Mierzy 195 em i wazy

104 ky. Ma brgzowe volasy i Mekitne oczy oraz mily powierz-

ehownads. fepo premie za wpélezynniki @ za rasy sg nastgpuggee:

Silv oo 100, normalna premia +235,

premia rasowa +3, razem +30

Zwinnosé . .. 95, normalna premia +15,
premia rasowa 0, razem +13
Kondygia . . ......... 91, normalna premia +10,
premia rasowa +10, razem +20
Inteligencja . . ... 42, normalna premia 0,
premia rasowa 0, razem O
Inmieg ..o oovnin 23, normalna premia -5,
premia rusowa 0, razem -3
Pewmode Siebie . . ... .. 54, normalna premia +3,

premia rasowa +5, razem +10

Dodatkowo otrzymuje +5 premii do rzutw odpornasei przed tru-
ciznami i chorobami, Rewea 39 na Wyglgd i dodaje +10 premii za
Prwnodé siebie, otrzymujge Wyplad 94 (nie wyglada najpicknic, ale
uwu'm silie werazenie). Plynnie méwi jezykami Westron, aa'umld'ﬂu

W Srédziemiu méwi si¢ wicloma jezykami. Jezyki,
keérymi moze si¢ poslugiwaé bohater na poczatku gry po-
dano w opisach kultur/ras w Dodatku D-2 (str. 146)

i sindarifiskim, Gardzi K i Crarmymi Ni ejezykanmi,
Dunlandezycy, Haradrimowie, wargi § orki to tradyeyjni wrogowie fe-
g0 hedu.

Rozdzial
5.2
Tabela

premii

TP-3



Straznicy

praemierzajg

Pngéri'uw\:rrg
}rm'n!
Rbudauru

Rozdzial
5.3

® 5.3 « PROFESJE @

Kazdy bohater musi posiadaé profesj¢. Profesja odzwier-
ciedla fakt, ze wychowanie, jakie odebral w miodoséci oraz
zawéd, ktérego go nauczono, uksztaltowaly jego myslenie,
wplywajac w ten sposdb na mozliwodci rozwinigcia nie-
ktérych umiejetnosci i zdolnosci.

Uwaga: Gracze, I!zyw}qry szablondw majg fuz okreslong pm-

Sfese dla swoich bobatersw. Dodatkowe, wazysthie umief

preygotowanych postaci zamzb Ju praeliczone dla pazior:llow of
1 do 10,

Profesja nie zabrania posiadania umiejgtnosci, moze tylko
uczyni¢ ich nauke latwiejsza lub rudniejsza. W takim syste-
mie kazda postaé moze posiadaé dowolne umiejetnosci. Poni-
Zej prezentujemy skrocone opisy szedciu profesji — seczegilo-
we informacje mozna znalezé w Rozdziale 21.0 (str. 82), Do-
darek D-6.1 (ser. 214) wymienia kilka opcjonalnych profesji,

ktére polecamy dze | j dodwiadczonych graczy.
WOJOWNIK (Zolnierz)

Wojownik to postaé biegla w szouce wojennej i walce.
Gléwne kierunki jego ksztalcenia to umicjgtnoéé postugiwa-
nia sig réenymi rodzajami broni i poruszanie sig w zbroi
oraz Budowa ciala. Wojownikowi trudno korzystaé z pod-
stepow, czardw, przedmiotiw magicznych. ma rownie klo-
poty  jezykami. MNie wykazuje specjalnego zainteresowanie
ani uzdolnied w tym kierunku.

Zwiapowca (Zlodziej)

Zwiadowea to postaé szkolona w poruszaniu sig, obser-
wacji, zasadzkach i (w ograniczonym zakresie) w walce.
Podstawowym polem rozwoju s3 umiejgtnosci zlodziejskie
(podstepy) oraz ogblne, moze réwnicz rozwijaé bieglosé
w poslugiwaniu si¢ broniy oraz zbrojg. Nie przychodzi mu
jednak z latwoscia uczenie si¢ czardw lub uzywanie
przedmiotéw magicznych. W nickeérych spolecznodciach

lub okolicznodciach, zwiadowea jest w rzeczywistodci do-

skonalym zlodziejem i zabdjea.

STRAZNIK (Tropiciel)
Straznik jest wyszkolony w umiejeenoéciach zwigzanych
z przebywaniem na lonie natury oraz w walce. Jest zaintere-
sowany glownie umiejetnodciami ogdlnymi, moze jednak
osiggnaé wysoki poziom bieglodci w walce. Moze takie
uczyé si¢ czardw straznika oraz czaréw z list otwartych

sfery Przeplywu.

BARD (Jasio-Sobieradek)

Bard posiada niejakie umiejetnodci w niemal wszystkich
dziedzinach. Wprawdzie jego jedyna dziedzing sa jezyki, ale
moie takie uczyd sig czardw barda oraz czaréw z list otwar-
tych sfery Esencji, a ponadto, w ograniczonym stopniu, wal-
ki oraz manewrdw.

MaG (Czarownik)

Mag to postaé wyszkolona w rzucaniu czaréw, krore
czerpig swq moc z Esengji — sily, ktora istnieje we wszyst-
kim i wszystkich. Podstawowymi obszarami jego staran s3
umiejetnosci magiczne oraz uczenie sig list czarow. Bardzo
trudno jest magowi nauczyé si¢ posh ¢ bronig i zbroja-
mi, polega wige bardziej na swoich czarach niz na sile orgza
czy zwinnodci tuchéw. Podezas rzucania czardw mag nie
moze nosi¢ zadnej zbroi, helmu czy nagolennikéw. Odnosi
si¢ to zreszty do kazdej postaci reucajace] czary za pomocy
Esencji (Rozdzial 15.1, ser. 700

AnmvisTA (Kleryk)

Animista to postaé, keora czerpie moc od Valaréw przez
Przeplyw. Gléwng dziedzing zainteresowania jest uczenie
sig czarbw, ale jest w stanie rozwijac sig w dowolnej innej
karegorii umiejemodci, Podczas rzucania czardw nie mode
mieé na sobic zadnego metalowego pancerza, helmu czy na-
golennikéw. Odnosi si¢ to réwniez do kazdej innej postaci
poslugujacej si¢ magiy Przeplywu (Rozdzial 15.2, ser. 700,

Uwaga ,,WP": Kazda postaé z , WP" ma preypisana
profesie, ktéra jest automatycznie odzwierciedlana
w wartodciach cech” na karcie postaci ,WP",




B 54 o UWEIETNO$CI -
W miarg, jak bohater zyskuje nowe poziomy dodwiadcze-

nia, rozwija swoje umiejptnosci. Poziom umiejetnosci okre-
$la szans¢ powadzenia nickeorych dzialan i akeji (np. walki,
poruszania sig, rzucania czardw itd.). W miarg rozwoju
umiejgtnodci, ,poziom” tej umiejgtnosci werasta, dajac ad-
powiedni przyrost zdolnoéei i premii z niz zwigzanych.

Uwaga ,,WP": Umiejetnodci w grze Srodziemie od-
powiadaja cechom Zwarcie MA, Pociski MA, Ogélne,
Przebieglodé, Magia, Percepcja, Wytrzymatosé 1 Zna-
ne czary z , WP".

Odpowiedni L
Cecha = WP ub § premia z Smdzlcmm

1 Arrybuty: Sila i§ Kondycja
Zwinnofé ... ... Arrybue Zwinnosé

Inteligencja . ........... Atrybuty: Inteligencja, Intuicja

i Pewnosé sichic
Umiejetnoéci 2 kategorii , Ruch”
- . Premia do Obrony
Uniejernosei z kategori
Biegloder”
Umiejetnosct z kategorii
Bieglosci™
Umicjgtnosci , Ogélne”
. Podstgpy
« ... Umiejetnode magicane
« o« Umiejernosés Percepeja
.. Budowa ciala

Wyuczone listy czarow

TP-4 — TABELA PREMII ZA STOPIEN UMIEJETNOSCI

Premia za poziom umiejgtnosci
Poziom Normalne Tylko do Tylko do
umiejgtnodci umiejgmosci® Zaskakiwania®  Budowy cialaf
0 25 -25 czud 1-10
1 +5 +1 rzud 1-10

20 +70 " 420 rzué 1-10

=+ za kaidy poziom powyie) 20 (np. +72 za poziom 22)
t— Rzuf 1-10 za kazdy poziom powyiej 20

5.4.1 » PREMIE ZA STOPIEN UMIEJETNOSCI

Wigkszos¢ umiej ici tad: T keéry stosuje
sig, gdy bohater prébn]t n:h uiyé. Odpnwuada}qc:] kazdej
z umlqcmoéc: pr\rmu za pomorn uzywa sig indywidualnie,

z P ymi w Rozdzialach 5.4.2 1 .54.3
(str. 31, 35).

Uwaga: Gracze, uzywajgey szablondw nie muszg sig troszezyé

o premic 2a pozionty smiefgtnosei. Powinni fe pomings, p::lr:imuz'

zostaly fuz wwaglpdnione na kartach ich bobaterdw.

Premie za poziom umiejgtnodci podaje tabela TP-1.
W zasadzie jest ona zgodna ze zwyczajnym postepem, Pre-
mia wynosi -25 jedli poziom umiejernodci jest 0, +3 zad —
dla poziomu 1. Przyrost wynosi +5 na poziom dla pozio-
méw 2-10, +2 na poziom dla pozioméw 11-20 oraz [ dla
pozioméw powyzej 20,

5.4.2 « UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE

Podstawowymi nazywamy te umiejetnodci, kedre 53 naj-
czgicie] uzywane podczas gry. Podzielono je na szedé kate-
gorii, dajacych podstawg dla rozwoju umiejetnoéci (patrz
Rozdzial 24.0, str. 90). Dla kazdej z umiejetnodci jest wy-
dzielona na karcic bohatera rubryka, w ktbrej gracz zapisu-
je 1 oblicza premie jej odpowiadajace.

Unwaga: Gracze, uéywajgey szablonéw majg wymienions wyzef

premie preypotowane dla poziomdw 1-10.

Kazds z umicjgmosci mozna przydzicli¢ do jednej
z czrerech mozliwych klas zastosowai:
* Manewr dynamiczny (MD)) — Premic do manewrow dy-
namicznych to migdzy innymi wszystkie premie za umie-
jetnodci zwigzane w ruchem: Wspinaczka, Plywanie, Jez-
dziectwo, Podkradanie sig, umiejetnoéci 2 kategorii
WRuch” i wiele Umiejgtnosci drugorzednych. Premie owe
dodaje si¢ do rzutéw kostkami, ktérych wyniki sprawdza
sig w Tabeli Manewréw Dynamicznych TM-1 (str. 49).
Manewr statyczny (MS) — Premie do takich mancwrow

to migdzy innymi wszelkie premie z umiejetnodei, keorych

wiycic nie wymaga zbyt intensywnego ruchu, jak Czytanie
iladéw, Krycie sip, Otwieranie zamkdw, Rozbrajanie pu-
fapek, Czytanie rundw, Uzywanie przedmiotow, Percep-
cja i wiele Umiejptnodci drugorzednych. Dodaje sig je do
rzutbw kostkami, keérych wyniki odezytuje sig 2 Tabeli
Manewréw Statycznych TM-2 (str. 47)

Premia do Ataku (PA) — Premie do Artaku to migdzy in-

nymi wszystkie premie za bieglosci, premia za umiejetnosé

Czary kicrowane oraz Bazowa Premia do Ataku czarem.
Premie te dodaje sig podezas walki przy atakowaniu prze-
ciwnika bronia i czarami (patrz Rozdzial 8.3, str. 50).
Dodaje sig je do réznych reutdw ataku, keérych wyniki

znajdujy sig w wielu tabelach,

Specjalne (SP) — Kilku umiejeenosci nie daje sig zaliczyé
do zadnej z wymienionyt:h powyzej kategorii: Budowa
ciala, Zaskakiwanie oraz kilka Umicjetnodci drugorzed-
nych.

Rozdzial 8.0 (str. 44), opisuje w jaki sposob uzywa sig
tych premii do okreslania wymkow akcp Opis zalm:su
dzialania poszczegdlnych umiej Sci i

i) r;rr 1

54
54.1
542

Tabela
premii

TP-4



Kurufin,
wielki
rzemiiedlnik
Noldoréw

UMIEJETNOSCI Z KATEGORIL ,,RUCH”

Zdolnosci z tej klasy okreslaja jak daleko bohater moze
sig przemicéci¢ w jednej rundzie: maksymalnie do 15 me-
tréw plus premia za umiejgtnosé / 3, albo dwukrotnie wig-
cej, jedli wykona udany manewr biegania. (Rozdzial 8.1, str.
45). lstnieje pigé réznych umiejetnodei ruchowych, kazd;
z nich erzeba kszralci¢ oddzielnie, dla roznego rodzaju
zbroi (bez zbroi, skéra, utwardzana skbra, kelezuga oraz
plytowa).

Do zbroi nie wlicza si¢ helméw, naramiennikéw ani na-
golennikéw — elementéw, ktore chroni wazniejsze czedci
ciala przed nicktorymi krytycznymi ranami. 53 one rozpa-
trywane oddzielnie w Rozdziale 5.7, str. 36.

Opisane ponike] umiejetnodei stosujy sie do kakdej dzia-
falnodei, zwizzanej z poruszaniem si¢, krora jest w jakié spo-
s6b niezwykla lub keérg podejmuje si¢ w warunkach streso-
wych. Jesli uzywa sig ich do takich celéw, premia za umiejge-
noéé dodaje si¢ do ,,rzutu manewru dynamicznego” (Roz-
dzial 8.2.2, scr. 48). Premii nie uzywa si¢ jeéli do wykony-
wanej czynnoéci odnosi sig jakaé konkretna umiejernoéé.

Uwaga: Jesli bobater ma na sobie nagolenniki, to od kazdej pre-

mii za wmiejptnodei ruchowe odefmje -3,

Uwaga: Zadna z premii za wmicjginosei ruchowe nie moAr prze-
kroczyt Zwinnodei bobatera o wigeej niz 10.

Bez zbroi (MD) — Stosuje si¢, gdy postaé nie nosi zadnej
zbroi i jest ograniczona do dwéch pozioméw. Mozna ja
rozwingt tylko na dwach poziomach,

Skéra (MDY) — Stosuje sig, jeéli postaé nosi zbroje skorza-
ng i jest ograniczona do trzech pozioméw. Mozna ja
rozwingé maksymalnie na tezech poziomach.

Utwardzana skéra (MD) — Stosuje si¢ dla postaci, noszs-
cych utwardzane skéry i jest ograniczona do pigciu po-
ziomédw. Mozna ja rozwinaé tylko na pigciu poziomach.

Kolezuga (MD) — Stosuje si¢ dla postaci, noszgeych kol-

czuge 1 jest ograniczona do siedmiu pozioméw. Meina

ja rozwingé tylko na siedmiu poziomach.

Plytowa (MD) — Stosuje si¢ dla postaci, noszacych zbroje
plytowa i jest ograniczona do dziewigciu poziomow.
Mozna j3 rozwina¢ tylko na dziewigciu poziomach.

BIEGLOSCI

Umiejetnosci 2 tej klasy okredlaja, jak dobry jest bohater
w postugiwaniu sig bronig podezas walki. Trzeba je rozwi-
jaé oddzielnie dla kazdej z szesciu klas broni: jednorgcznych
tnacych, jednorgcznych obuchowych, oburgeznych, miota-
nych, strzeleckich i drzewcowych.

Premia za umiejetnoéé w kazdej klasie broni to Premia
do Ataku, ktora dodaje sig do wszelkich ,rzutdw aaku”
(Rozdzial 8.3, str. 50), wykonywanych podezas walki dang
bronia. W pewnych okolicznoiciach cz¢i¢ albo calodé tej
premii mozna wykorzystaé do ,,parowania” atakéw prze-
ciwnika (Rozdzial 8.3, str. 50). Kazda bron posiada pewne
wlasnodci (np. zasicg trafienia pechowego, rodzaj mafienia
krytycznego, modyfikacje PA itp.), ktére podano w tabeli
TK-I (sex, 238).

Uwaga: Gdy postat nosi naramienniki, to jej PA zmniejsza sig o 5.

Jednorgezne tngee (PA) — W tej klasie miesci sig miecz,
sztylet, reczny roporek, szabla oraz krotki miecz. Uzy-
wajac tych broni, mozna poslugiwaé si¢ tarczq.

Jednorgezne obuchowe (PA) — Do tej klasy nalei kij, mloc
bojowy, maczuga, korbacz, sieé i bicz. Uzywajac tych
broni, mozna poslugiwaé si¢ tarczy.

Oburgeczne (PA) — W tej klasie mieszcza sig: topor bojowy,
cep, drag i miecz dwurgczny. Uzywajac ich, nie mozna
poslugiwaé si¢ tarczy.

Drzewcowe (PA) — W tej klasie mieszczy sig: oszczep,
wlécznia, kopia oraz halabarda. Oszczepu oraz wibezni
mozna uzywaé wraz z tarczy albo oburecznic. Kopii
mozna uzywaé wraz z tarczy tylko weedy, kiedy dosiada
si¢ odpowiednio rrenowanego wierzchowea, Halabardy
nie da sig wizywaé = rarczy.

Miotane (PA) — Poza uzyciem w walce wrecz, nicktorych
broni mozna dodatkewe uzy¢ do razenia przeciwnika
z dystansu (moina nimi rzucaé). Zasigg broni miotanych
podaje tabela TW-1 (str. 232). Do tej klasy nalezg: szty-
let, voporek, miecz krodki, kij, miot bojowy, maczuga,
sied, oszezep oraz wibcznia. Uzywajac ich mozna dodat-
kowo postugiwaé si¢ tarczy.

Strzeleckie (PA) — Tych broni nie mozna uzyé w walce
wrgez, za to mozna przy ich pomocy razi¢ przeciwnika
z odleglodci (zasiegi podano w tabeli TW-1, str 232).
Bronie strzeleckie to migdzy innymi bola, proca, luk re-
fleksyjny, kusza, diugi tuk oraz krotki luk. Tylko proca

moze by uzywana wraz z tarcza.

Przyklad: Walczge bronig oburgeang, Meredur hibi uzywat to-
pora. Jepo PA toporem modyfikuje sig o +3, jesli atakuge praeciw-
nika ubrango w kolczuge lub zbroje plytowy oraz o -5, jesti ata-
kuje kogos odzianego w skéry, wtwardzang. skérg lub bez zbroi
(patrz tabela TW-1). Poniewas bobater uzywa topora, efekty
rzutéw ataks sprawdza sig w Tabeli Atakiw Bronig Dwnerpez-
ng. Trafienia pechowe mastgpujy, fesli natwralny rzut wynosi 01,
02, 03, 04 albo 05. Jedli trafienic toporem bydzie krytyczne, to
Jest 1o podstawowe trafienie krytyezne, a jego wyniki odezytuje sip
z Tabeli Trafieit Krytyeznych, Cigeia TK-2 (str. 51) Jedli 10
podstawowe trafienic krytyczne okaze sig byé typu ‘C, ‘D’ lub E,
to dodatkowo weystgpuje widrme trafienie krytyczne o dwa stopnic
nidszepo typu (odpowiednio ‘A, ‘B’ lub °C"), kére nalezy odezytal
z Tabeli Trafiei Krytycznych, Zmiazdsenia TK-1 (str. 238).



UMIEJETNOSCI OGOLNE

Unmiejemosci  tej klasy okreslaja jak bohater sig wspina,
jeidzi wierzchem, plywa i czyta slady. Premig za odpowie-
dni umiejetnoéé dodaje si¢ do ,rzutu manewru”, wykonywa-

nego przy tego rodzaju dziataniach (Rozdzial 8.2, str. 46).

Wipinaczka (MD) — Tej umiejetnosdci uzywa si¢ przy
prébach normalnego wspinania si¢ (np. wehodzenia po
linie, na drzewo, na iciang itp., ale nie po schodach czy
po drabinie). Tempo wspinaczki po $cianie z odpowie-
dnimi uchwytami wynosi okolo 3 metréw na runde. Ta-
ka akeja jest uwazana za Srednio trudng”.

Jezdziectwo (MD) — Tej umicjgtnosci uzywa sig przy do-
siadaniu zwierzat wierzchowych (kon, wielblyd, ogrom-
ny orzel). Nalezy wykonaé rzut manewru za kazdym ra-
zem, gdy jeidziec chee sprobowaé jakiejs niczwyklej ak-
¢ji albo w kazdej rundzie, w kidrej jeidziec wykonuje
atak z grzbietu wierzchowea,

Plywanie (MD) — Tej umiej¢tnodei uzywa si¢ do plywania.
Mistrz Gry powinien drastycznie podnosié stopien trud-
nodei (parrz sce. 48-49) dla plywajacych w zbrojach, Su-

gerujemy nastgpujace poziomy:

prawie bez ubrania ... ....... bardzo latwy
lekkie ubtanie ... oo oo o labwy

cigzkic ubranie. .. ...... ... .. drednio crudny
ST oy 5 i vy s 4 trudny
utwardzana skéra ........... bardzo trudny
kolczuga niezwykle trudny
plytowa absurd

Inne czynniki, jak na przyklad zdradliwa woda, moga je-
szeze zwickszyé stopien trudnodci.

Cazytanie sladéw (MS) — Tej umiejptnosci mozna uiywaé
przy prabach dledzenia lub interprecacji sladow.

PopsTEPY
Umicjetnoéci z tef klasy wplywaja na to, jak bohater za-
stawia zasadzki, podkrada si¢ i kryje, otwiera zamki i roz-
braja pulapki.

Zaskakiwanie (SP) — Jesli bohater zdola przemicscié sig tuz
za przeciwnika, tak aby ten tego nie zauwazyl (zazwycza)
wymaga to podkradania si¢, patrz nizej), moze wykonaé
atak ,z zasadzki” (tylko atak wrgcz, nie mozna w ten
sposob wykonywaé atakéw na odlegloéé). Wykonuje si¢
normalny atak wrece. Jeshi wynikiem jest trafienie kry-
tyczne, to atakujacy moze dodaé poziom umiejgtnosci
Zaskakiwanic (nie premi¢ za umicjetnoé) do tego trafie-
nia, jesli sobie tego #yczy (moze zdecydowaé po wyko-
naniu rzutu z krytycznym trafieniem).

Podkradanie si¢/krycie si¢ (MD /MS) — Ta umiejetnodé
okresla, jak dobrze bohater potrafi si¢ podkrada¢ (poru-

preez odjgcie sumarycznej premii kryjacego sig za umie-
jemosc , Podkradanie 5igﬁ.r}rcic sig” 1 dodanie suma-
rycznej premii za Percepcje osoby szukajacej.

Otwieranie zamkéw (MS) — Wplywa na szanse powodze-
nia prob otwierania zamkow.

Rozbrajanie pulapek (MS) — Ta umfejgrm’)s’é wplywa na
préby rozbrajania napotkanych pulapek. Zazwyczaj pu-
lapka musi by¢ uprzednio wykryta przy uzyciu Percepcji.

UMIEJETNOSCI MAGICZNE
Umiejgtnodci z tej klasy wplywaja na zdolnosé postaci
do rzucania czarow z rundw, ukywania zdolnodci przedmio-
tow i atakowania czarami Pierwotnymi.

Czytanie runéw (MS) — Ta umiej¢tnosé reprezentuje zdol-
noié boharera do okreslenia, jaki czar zostal zapisany na
runicznym pergaminie (albo zwoju) oraz szanse na uda-
ne wiycie owego czaru, Aby stwierdzié, jaki czar zostal
zapisany w postaci munéw, nalezy wykonaé rzut manew-
ru statycznego, modyﬁkowmy przez premig za umiejet-
noéé Czytanie runéw, Taki sam manewr pozwala stwier-
dzié, czy bohater moie postuzyé si¢ takim czarem (Roz-
dzial 8.4, str. 54).

Uzywanie przedmiotow (MS) — Ta umicjetnoéé oddaje
zdolnodci bohatera do okreslenia, jakie czary i specjalne
cechy s3 zawarte w przedmiocie (innym niz zwdj runicz-
ny i niektére specjalne przedmioty, patrz Rozdzial 15.5,
str. 72, Wplywa rowniez na mozliwodé rzucania czardw
za pomocy przedmiotéw. Procedura jest identyczna jak
w przypadku czytania rundw, nalezy jedynie uzpé premii

szal, tak aby nie zostaé ym ani usly ym, jest
to manewr dynamiczny) oraz kryé si¢, pozostajac w bez-
ruchu (manewr statyczny).

Wyniki podkradania sprawdza si¢ w Tabeli Manew-
tow Dynamicznych TM-1 (str. 49). Rzur modyfikuje
sig, dodajac sumaryczng premic za Podkradanie si:/kr)r-
cie sig postaci poruszajacej sig (czyli podkradajacego si¢)
i odejmujac najwyzsz3 dostepna premi¢ za Percepcje
spoérod premii tych oséb, krére moglyby potencjalnie
spostrzec skradajacego si¢ boharera. Wynik , P oznacza,
z¢ podkradajacy sie zostal spostrzezony 1 zdolal prae-
miescic sig zaledwie okolo 3 metréw. Wynik liczbowy
oznacza, ze podkradajacy sig pokonal odleglod¢ réwng
polowie swojego zasiggu ruchu, pomnoZonej przez wy-
nik i podzielonej przez 100 (wyniku uzywamy jako %).

Powodzenie ukrycia si¢ sprawdzamy, wykonujac dla

kazdego szukajacego manewr Percepeji zmodyfikowany

za umiejetnosé Uzywanie przedmiotow.

Czary kierowane (PA) — Te umiejptnodci okredlajg jak
sprawnie bohater uzywa podezas walki czardw kierowa-
nych (nalezacych do grupy Pierwomnych). Premig za
umicjetnodé dla crzarow kierowanych dodaje si¢ do
wszelkich ,rzutéw ataku”, wykonywanych przy uzyciu
tych czardw (Rozdzial 8.3.2, str. 52). Czary kierowane
to migdzy innymi wszelkie czary typu ,,pocisk”, ale nie
czary typu ,kula” (do ataku czarami typu ,kula” dodaje
sig Bazowg Premig do ataku czarem).

Przeciw czarom kierowanym nie wykonuje si¢ zad-
nych rzutéw odpornosci. Ofiara zaatakowana takim za-
kleciem (albo zakleciem-kulz) moze jednak wykonaé
rzut manewru dynamicznego (oznacza to, e jej dzialanie
w tej rundzie to proba ukryeia si¢ za oslong), aby uzy-
ska¢ modyfikacje rzutu ataku od -10 do -60, zaleznie od
rodzaju dostgpnej ostony.

Sam rzuca

Jjablkiem
Ferny'sgo
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UMIEJETNOSCI ROZNE

Do tej kategorii nalezy umiejgtnosci, kt('}rycl'l nie da sig
przyporzadkowaé do zadnej z wymienionych wezednicj grup.

Percepeja (MS) — Ta umiej¢tnost wplywa na iloéé infor-
macji i wskazowek, jakie bohater moze uzyskal droga
obserwacji. Mozna jej uzywaé do wykrywania pulapek,
spostezezenia istory prébujgee) si¢ ukryé, znajdowania
ukrytych dezwi itp. Jeéli gracz zadeklaruje, 2e jego boha-
ter abserwuje lub przeszukuje jakis obszar lub miejsce,
MG powinien w)-kcnaé FZUL Manewrl SICYCZNego mo-

Percepeja bohatera,

aby stwierdzié, czy dostrzeze on lub wykryje cos intere-

dyfikowany premig za umicj¢tnosé

sujacego. Mistrz Gry moze zachowaé wynik rzuru w ra-
jemnicy, méwiac tylko to, co bohater zaobserwowal. Pre-
mii za Percepcje mozna uzy¢ do zmodyfikowania rzutu
przeciwnika przy probie skradania sig.

Uwaga: Postaé w helmie ma premip 2a Percepejp zredubowang o -3,
Budowa ciala (SP) — Ta umiejgtnos¢ odzwierciedla zdol-

noé¢ bohatera do znoszenia bélu, odpornoié na szok
i kewawienia, Za kazdym razem, gdy postaé uzyska no-
wy poziom tej umiejgtnoscl, gracz powinien rzucié 1-10
i podniesé swojq premig za poziom umiejgtnosci o wynik
tego rzutu {nie stosuje si¢ w tym przypadku normalnych
premii za poziom umiej¢tnodei .

Kazda postaé rozpocegna gre ze specjalng premig +5
dla tej umiejemnosci (uwzgledniong juz na kartach oraz
w szablonach). Suma premii za umiejetno$é nazywa sig

wObrazeniami” — jest to maksymalna liczba obrazed, .

keore postad moie odniest, zanim straci preytomnodé,
Bohater, kréry odniesie wigcej obrazen niz wynosi su-
ma jego wspolczynnikéw Obrazenia oraz Kondycja

(atrybutw, nie premii za atrybut), umiera wskutek szoku
i wewngtrznego kewawienia,

Listy czaréw (SP) — Ta umiejetnoéé okresla, kiedy postaé
nauczy si¢ listy czaréw (czyli kiedy bedzie mogla rzuci¢
czar z danej listy). Kazdy poziom tej umiejetnosci daje
20% szans¢ nauczenia si¢ wybranej listy czaréw (patrz
Dodatek D-4, str. 190). Zatem po uzyskaniu § poziomu,
uczenie sig listy jest auromatyczne (100% szansy).

Poziom umiejetnodei w listach czaréw moina podne-
si¢ tylko dla jednej listy czaréw naraz. Jesli na koricu okre-
su rozwoju (dorastanie, czeladnicowo, osiagnigcic nowego
poziomu dodwiadezenia) bohater posiada poziom umie-
jetnosci listy czaréw pomigdzy I a S, nalezy wykonaé rzut
procentowy dla sprawdzenia, czy nauczyl si¢ on tej listy.
Jesli wynik rzutu jest nizszy niz poziom umiejgtnosci razy
20, to lista zostala przyswojona. Jedli rzut byl nieudany,
bohater niczego sig nie nauczyl i poziom umiejgtnodci po-
zostaje taki sam. Po nauczeniu sig listy, poziom umiejpt-
nosci listy czardw spada do zera.

Jedli w czasie rozwoju bohater osiggnie poziom 5
umiejgtnodei, to oznacza, 2e zdolal automatycznie przy-
swoit dang listg (i poziom umiejetnosci spada ponownie
do zera), Dodatkowo, bohater moze uzyskaé poziom
umiejgtnosci w nowej lifcie czardw i sprobowaé swoich
sil przy uczeniu sig tej nowej listy (20% na poziom
umiejgrnosci ).

[ S o

Uwaga: Dla graczy, wiywajgeych dw, lista
czarbw wywezona na kazdym poziomie zostala sapisana na
plerwsze) stromie szablomy — gracz powinien jg naniesd w odpo-
wiednizj rubryce na drugiej stronie.

Jezyki (SP) — Tej umicjetnosci trzeba sig uczyé osobno dla
kazdego poznawanego jezyka. Poziom umiejstnodci
okresla sprawnoé¢ bohatera w operowaniu danym

jezykiem w mowie | pismie (patrz tabela TTP-T).

TTP-1 — TABELA POZIOMOW ZNAJOMOSCI JEZYEA

Poziom I — Pozwala na prosty komunikacje werbalng za
pomocy krdtkich zda (np. Mozna ro zjedd? Niebez-
pieczenstwo? lle to kosztuje? Gdzie jest lagnia? itp.).
Bohater nie potrafi pisa ani czytaé.

Poziom 2 — Pozwala na rozmowy na bardzo proste tema-
ty, prostymi zdaniami, jesli obaj rozmbwey mowiz po-
woli i wyrainie. Umogliwia czytanie prostych zdan
i ogblne rozumienie ich sensu, ale bez szczegblow.
Bohater nie potrafi pisaé.

Poziom 3 — Dopuszeza méwienie z bieglodeiy, odpowia-
dajacg przecigmnej osobie, dla keorej ten jezyk jest jezy-
kiem naturalnym, ale bez oddania subtelnosci wymowy
(wymowa z dziwnym akcentem). Pozwala na czytanie
i pisanie przecigtnie skomplikowanych tekstdw, ale nie
daje rozumienia bardziej subtelnych pojeé (odpowiada
mniej wigcej piatej klasie szkoly powszechnej).

Poziom 4 — Mowa jak na Poziomie 3, ale zdolnoéé pisa-
nia | czytania na poziomie przecigtnie wyksztniconego
czlowicka (odpowiada mniej wigee] poczatkom szkoly
sredniej).

Poziom 5 — Pelna plynnodé w mowie i pidmie, bez obee-
go akcentu i z pelnym rozumieniem pajed.




5.4.3 » UMIEJETNOSCI DRUGORZEDNE

Umiejetnoéci drugorzednych nie uzywa si¢ w czasie gry
tak cz¢sto jak podstawowych. Czgsto s3 zwiazane z pocho-
dzeniem bohatera lub zawodem, obran)rm przez niego lub
jego rodzing.

Uwaga: Gracze, uzywajgcy szablondw bobateréw znajdg na nich
pravgotowane umicigtnosti drugorzpdne dla pozioméw od 1 do 10,

W przypadku tworzenia bohatera od poczatku moze si¢
zdarzy¢, iz na jego Karcie zabraknie micjsca dla wszystkich
umigjgnosal drugorzednych. Poziomy tych umiejernodei
mozna zapisywaé na jej edwrocie albo na osobnej kartce pa-
pieru. Gracze mogy uzywaé punktéw rozwoju z pokrew-
nych kategorii umiejetnodei, nby podnusl'tf poziomy umie-
jetnosei drugorzednych (Rozdzial 24.0, str. 90,

Mistrz Gry powinien okreslié, krére z umiejgrnodei dru-
gorzgdnych beda dostepne w jego kampanii i poinformo-
waé o tym graczy. Ponizej podano list¢ kilku mozliwych
umiejetnodci drugorzednych — ich opisy umieszezono
w Dodatku D-5 (str. 212).

LISTA UMIEJETNOSCI DRUGORZEDNYCH

Uiywana Pokrewne
premiaza Rodzaj’  kategorie

Umiejgtnodé atrybur umieje i j i

Akrobatyka A MD QOgélne, Ruch
Aktorstwo Ps MS Ogblne, Podstepy
Obchodzenie sig ze zwierzetami

Ps MS Ogélne
Wyeena 1G MS Ogblne
Uzywanie lodzi T MSMD  Ogdlne, Ruch
Wiedza o jaskiniach

1G MSMM  Ogélne, Ruch
Gigtkie cialo ZwW MS Ogolne, Ruch
Gotowanie 1T Ms Ogélne
Pierwsza pomoc 1G MS Ogolne
Wyszukiwanie pozywienia

I Ms dowolna
Hazard T MS Ogolne, Podstepy
Medyracja Ps MS Ogdlne, Magiczne
Uzycie liny 1G MS Ogbine
Sygnalizacja 1G MS Ogolne
Znajomosé nicba 1T Ms dowolna
Kuglarstwo Ps Ms Podstepy
Grupy umiejgtnosci drugorzednych:
Umiejetnoder artystyczne

IT MS Ogélne, Magiczne
Spory FAYY MD Ogblne, Ruch
Rzemioshy w MS Ogblne, Bieglodei
Oddzialywanie Ps MSs Ogélne, Podstepy,

Jezyki

Wiedza 1G M5 dowolna

t — Kazda grupa zdolnosci drugorzednych to zestaw podob-
nych umicjetnosei, kedre majq przypisang tg samg premig za
atrybut, rodzaj umiejgnodci (MD lub MS) oraz zwigzang
z nimi kategorig zdolnosci podstawowych. Kazdy umiejet-
nodé w grupie rrzeba jednak rozwijad osobno,

® 5.5 * POZIOM ®
DOSWIADCZENIA

Kazda postaé w grze Srédziemic ma przypisany ,poziom”,
ktrﬁvry odzwierciedla jej mozliwosci. Bohaterowie, zyskujac
dodwiadczenie, stajq sig coraz potezniejsi i zdobywajy coraz
wigce] umiejetnodci,

Doswiadczenie bohatera jest reprezentowane w grze
przez punkty dodwiadczenia, krore Mistrz Gry przyznaje za
pewne defalania i osiagniecia. Zazwyczaj bohater rozpoczy-
na gre¢ na pierwszym poziomie, po czym, w miare uzy-
skiwania w trakcie swoich przygéd nowych punktéw do-
swiadezenia, podnosi éw poziom. Poziom bohatera nie mu-
si podnosi¢ si¢ zawsze, gdy uzyska punkty dodwiadczenia.

Ulega zwickszeniu tylko wredy, gdy suma punktéw do-

$wiadczenia przekroczy okreslone wartodci, podane w Roz-

dziale 6.0 (str, 38).

Duniedain,
Strazntk
Pilnocy

Rozdzialy:

54.3
5.5
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® 5.6 * LISTY CZAROW @
1 PUNKTY MOCY

Lista czardw to pewne zestawienie zakleé, oparte na kore-
lacji pomigdzy poziomem czaru, stopniem jego skompliko-
wania oraz sily dziatania, Wszystkie ceary, nalezgee do listy
posiadajy jakies wspivlne cechy i atrybul:y. choé kazdy z nich
mniz m::é bardzo rézne efekty i zastosowania. Bohater nie

liwodci rzucania pojedynczych czaréw, Zamiast
:tgu pn:ysw:\]a " sobie (pauz Rozdzial 5.4.2, str. 31) caly li-
s0g powwz.'mych Z-'Ik]cc a jq wykolzymnlc ogramm Jtd}i"nle

iom trudnodci czardw i p jego dodwiad

Zenia,

® 5.7 » ROZNE ATRYBUTY @

Poza wymienionymi w poprzednich rozdzialach istnieje
jeszcze kilka atrybutéw definiujacych postaé w grze Srédziemic
* Premie do rzutéw odpornodci (RO)

* Premia do obrony (PO)
* Ekwipunek i pienigdze
* Maodyfikator Obcigzeniowy

L,

Uwaga: Na b znajdujg sip powydsze informage dla

Listy czardbw moina 2nalesé w Dodatku D-4 (ser. 190)
Kazda lista nalezy do jednej z nastgpujacych szesciu grup:

* Orwarte Listy Esencji * Listy Maga
* Listy Barda * Ocwarte Listy Przeplywu
* Listy Animisty * Listy Seraznika

Ten podzial okresla zarazem, ktére listy czardw sq dostgp-
ne dla poszczegblnych profesji (Rozdzial 21.0, str. 82). Kaz-
dy czar w lidcie poprzedza pewna liczba, zwana poziomem te-
go czaru, Kazdy czar ma praypisany obszar dzialania, czas
dziaania (jak diugo utrzymuije si¢ efekt czany), zasigg (w jakiej
odlegloéci mozna wywolaé efekt czaru) oraz klasg. Wizystkie
te atrybury czaréw opisano w Dodatku D-4 (str. 1900

PRZYSWAJANIE LIST CZAROW
Posta¢ moze ,nauczyé sig” listy czaréw podczas:
. mzm]u umiej¢tnodci w okresie Domrnnla (23.0, str. 88)
. ieietniodet wokeesie Caelad ictwa (24.0, str. 90)

* gdy uzyska nowy poziom dowiadczenia (6.0, str. 38)

Zaleznie od profesji (Rozdzial 21.0, str. 82) oraz kulw-
ry/rasy (Rozdzial 20,0, str. 80), postaé mozge sig nauczyé
jedynie nicktérych sposréd list.

Uwaga: Listy czaréw bobaterw, opisanych na szablonach, s
praygotowane i zanotewane na pierwszej stronie szabloms. Wystar-
czy praepisad je w cdpowiednie micjsce na drugief stronie | uzupel-

nial W miarg awansu na nowe poziory.

RZUCANIE CZAROW
Bohater, keéry wyuczy si¢ listy czaréw, moze zazwyczaj

rzucié z niej dowolny czar na jego poziomie lub nizej).
Przedstawiciele nickeérych profesji mogy reucaé czary
z ograniczeniem — tylko do pewnego poziomu lub nizszego
(Rozdzial 21.0, str. 82-83). Jak opisano ponizej, boohater
musi posiadaé dostateczng ilosé Punkow Mocy, aby rzucié
czar. Rozdzial 8.4 (str. 54) zawiera wigcej szczegolow na
temar rzucania i przygotowywania zakleé.

PunkTY Mocy (PM)

Kazdy bohater posiada pewny ilos¢ Punktéw Mocy
(PM), za pomocy keérych moze rzucaé czary. Podczas rzu-
cania czaru zuzywa si¢ iloi¢ PM réwnj poziomowi czaru.

Tlos¢ Punktéw Mocy zalezy od poziomu bohatera oraz
jednego z jego atrybutdw (Inteligencja dla czaréw ze sfery
Esencji, zas Intuicja dla sfery Przeplywu). lloéé PM bohate-
ta oblicza si, sprawdzajac w tabeli TP-1 premig za odpo-
wiedni wspélezynnik i podane PM przez pozi
tego bohatera. PM, zuzyte w trakcie rzucania czaréw, moi-
na odzyskaé odpoczywajac przez osiem godzin.

Uwaga: Gracze, ugywajgey szablonéw bobateréw nie musz.g sig

troszezyd o powyzsze wyliczenia, Zostaly one praep m

nich, a ilos¢ Punktéw Mocy zapisana w odpowiednich rubryhach

na szablonach,

gikujgcych. W miarg rozwoju bobatera i przesy-
wania nwgyr& prz;@d cechy te bedg sig mienial | wymagal wak-

twalniania.

PREMIA DO RZUTOW ODPORNOSCI (RO)

Niekrére z wymierzonych przeciw bohaterowi atakéw
zmuszajy gracza do wykonania Rzutu Odpornodci (RO)
w celu okredlenia czy lub w jaki sposob éw atak bohaterowi
zaszkodzil (Rozdzial 8.3.2, str. 52). Araki tego typu dziels
si¢ na cztery podstawowe kategorie: czary Esencji, czary
Przeplywu, Trucizny i Choroby.

Premie do RO skladajg si¢ z premii za arrybur, wszelkich
premii przedmiotéw oraz premii za kulture/rase. Te ostat-
nie premie mozna odczytaé z Tabeli TP-3 (str, 244).

PREMIA DO OBRONY (PO)

Premia do Obrony zmniejsza podczas walki reuty ataku
przeciwnika, PO sklada si¢ z premii za ZW oraz dodatke-
wej premii +25, jeéli bronigcy sig bohater postuguje sie tar-
cza (patrz nizej).

TP-1: TABELA PREMII Z ATRYBUTOW

Acrybut Premia Punkty Mocy®

102+ +35 4
101 +30 3

1 -25 0

— Punkty mocy s potrzebne do rzucania czardw (patrz
Rozdzial 8.4, str. 54). Liczbe podany pawyze) (zalezng
od Inteligencji lub Intuicji) nn!eﬂ,}f przemnokyé przez
poziom  bal aby ¥ d mu ilodé
Punkeéw Mocy.




TP-5: TABELA MODYFIKATOROW WAGOWYCH

25

145-180 0 0 0 3

Waga Niesiony ci¢zar (w kilogramach), poza zbrojg i ubraniem

bohatera 8-12 13-17  18-22  23-30 3140 41-50 5160 6I-70 7I-80
18-27 30 60 N N N N N N N
28-36 20 35 60 80 N N N N N

136144 0 0 5 10

10 20 25 25 35
10 15 20 25 30

Uwaga: Liczby oznaczaja modyfikatory za obeigzenie. Modyfikator obcig
Premia za Sile minus modyfikator za obcigzenie (czyli modyfikator obciazeniowy nie moze by¢ wigkszy niz zero).
Uwaga: Do maksymalnego modyfikatora dodaje si¢ pigé za kazde 5 kilograméw powyiej 80.

2 liczb: zero lub

Y postaci to mniej

EKWIPUNEK I PIENIADZE

Bohaterowie rozpoczynajy gre, posiadajac wstgpne wy-
posazenie i pewng sumg pieniedzy (Rozdzial 26.0, str. 92
oraz szablony bohateréw). W miarg przezywania nowych
przygod beda tracié i zyskiwad nowe przedmioty i kosztow-
nodci, Kazdy gracz powinien notowaé przedmioty, nalezgce

* Helm — Jesli bohater ma na glowie helm, to jego premia
za Percepeje zmniejsza si¢ o -5, za to bedzie chroniony
przed efektami niekeérych trafien krytycznych.

* Naramienniki — Jesli bohater ma je na sobie, to kazda z je-
go Premii do Ataku zmniejsza si¢ o -5, bedzie za to chro-
niony przed niektorymi z efekedw trafien keytycznych.

* Magolenniki — Jesli bohater ma je na sobie, to kazda = je-

do bohatera na jego Karcie lub szabl Jesli zabrakni
miejsca, mozna wykorzystaé odwrotng strong Karty lub sza-
blonu albo dodatkows kartke.

‘WYPOSAZENIE OCHRONNE

MNormalne zbroje (plytowe, kolczugi, skéry urwardzane,
i skiry) da}a oslone od ramion do polowy uda oraz do po-
lowy modnr iez zechcied zalozyé
helm, ki i/lub nag i. Cigzar helmu, nara-

ikow czy lennikéw nie jest brany pod uwage
przy obliczaniu modyﬁkamrﬁw za obcigzenie,

Helmy i ochraniacze moga byé wykonane ze skory lub
metalu, Skérzang czesé zbroi (helm lub ochraniace), ktéra
uchronila whiciciela przed jednym trafieniem krytycznym
uznaje sig za zniszczong | bezwartoéciows do czasu, az zo-
stanie wy lub naprawi Metal czedcl nie
majq tego rodzaju ograniczen, jesli wlasciciel dba o ich wla-
$ciwe utrzymanie | naprawy. Zaklada sig, ze bohater dba
o swbj ekwipunck i odpowiednio go naprawia.

Kazdy z elementéw wyposazenia ochronnego wplywa
w pewien sposob na gre:

* Tarcza — Boharer, kn&r}r uZywa tarczy, moZe rbwnoczednie
poslugiwaé si¢ tylko bronig jednorgczna. Dodatkowo jej
Premia do Obrony zwicksza si¢ o +25 przeciwko jedne-
mu przeciwnikowi z przodu lub z lewej. Przyjmuje sig, ze
tarczg postugujemy si¢ lewq reka. Mistrz Gry moze po-
zwoli¢, aby bohater byl leworgczny (10%) lub oburgczny
(2%). Zazwyczaj tarczg, kiedy nie uizywa si¢ jej w walce,
mozna nosi¢ na plecach.

go Premii do Ruchu zmniejsza sig o -5, bedzie za to chro-
niony przed niektérymi z efektow trafien keyrycznych.

MODYFIKATOR OBCIAZENIOWY

Mozliwosci ruch bah mogy zostad
ograniczone przez pntedmlcl:y, kére przy sol:m: nosi. Katdy
Z graczy p ¢ wage |

niesionych przez jego bohatera (patrz Tabela TZ- 4- sn' 255,
gdzie podano Gigzary praedmiotow), zaokraglajac ¢ sume
w dél. Przedmioty, ktore bohater nosi jako ubranie — zbroje,
szaty, pas z bronig, helm, ochraniacze — nie liczg si¢ w obeiz-
Zeniu, przewidziano za nie osobne urrudnienia.

Jedli suma cigzaréw wyniesie ponad 8 kg, bohater moze
zaczaé odczuwaé skutki nadmiernego obcigzenia w postaci
modyfikatora za obcigzenie. Bagaz lzejszy niz 8 kg nie
wplywa na modyfikacje. Przyjmuije si¢, ze mniejsze postacie
s3 dostatecznie silne, aby unies¢ taky wage. Doryezy o
zwlaszcza nieludzi,

W Tabeli TP-5 znajduja si¢ zaleine od cigzaru ciala
bohatera modyﬁkatm'y. wynikajace z jego obcigzenia. Mody-
fikator Obeigdenivwy jest roéwny albo zeru, albo premii za Sile
minus modyfikator za obcigzenie, zaleznie od rego, kedra
z tych dwéch liczb okaze si¢ mnigjsza (Modyfikarar Obcig-
zeniowy postaci nigdy nie moze byé wigkszy niz zero). Mo-
dyfikaror ten stosuje si¢ przy bieganiu (Rozdzial 8.1, str.
45) oraz przy manewrach dynamicznych (Rozdzial 8.2.2,
str. 48).

Rozdzial
5.7
Tabela
premii

TP-5
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EEEEEEEE 6.0 » DOSWIADCZENIE

I AWANS NA POZIOM

Kazda postaé w grze Srédziemic ma przypisany ,,poziom”,
keéry odzwierciedla jej mozliwodei, Bohaterowie, zyskujac
doéwiadczenie, staj si¢ coraz potgznicjsi i zdobywajy coraz
wigcej umniejgtnosci.

Doswiadezenie bol w grze
przez punkry dojwiadczenia, ktére Mistrz Gry przyznaje za
pewne dziafania i osiagnigcia. Zazwyczaj bohater rozpoczy-
na gr¢ na pierwszym poziomie, po czym, w miarg uzy-
skiwania w trakcie swoich przygdd nowych punkréw do-
swiadczenia, podnosi éw pozi boh nie mu-
si podnosié sig zawsze, gdy uzyska punkry doéwiadczenia.
Ulega zwigkszeniu r)rlko wtcd}r, gdy suma punkeéw do-
iwiadezenia przekroczy okredlone wartodci. Niezbgdne in-
formacje na ten temat znajdziecie w niniejszym rozdziale.

Jest rep

Poziom

® 6.1 * PUNKTY ®
DO§WIADCZENIA

Nauka przy bw dodwiad
nym z najrrudniejszych zad:lr': stojacych przed Mistrzem
Gry. Bardzo trudno podaé dobry recepre, jak nalezy to ro-
bié. Najproéciej méwiac, MG powinien przyznawaé punk-

ty dodwiad ysly i dzialania bohaterdw, kedre

szenia jest jed-

enia za p

TD-1: TABELA PUNKTOW ZA TRAFIENIA KRYTYCZNE

Poziom Rodzaj trafienia krytycznego
przeciwnika A B C D

0 3 5 8 10 13
I 5 10 15 20 25
2 10 20 30 40 S0

w bohatera* 100 200 300 400 500

Powyzsze liczby mnoy si¢ nastepnie prees
0 x — jedli przeciwnik jest martwy lub umierajacy (zadne-
go dodwiadezenia)
Q.1 x—jesli p ik jest nieprey y lub
0.5 x = jedli przeciwnik jest oszolomiony
2 x - jesli bohater samotnie walczy wrgez z przeciwni-
kiem (-ami)
Uwaga: Punkty za trafienia keytycane nie moga praekroczyé
punktdw za zabicie” pﬂ‘ntm—mk‘l
Uwaga: Wynik jest wyrazony w
ktére orrzymuje boharer zad:l]aq cios.
— Te punkty otrzymuje bohater za trafienia keytyczne

1 B

b dodwiad

przeciwnikéw w niego,

53 sprytne, inteligentne, tworcze, niebezpieczne (ale nie ry-

zykanckie) | — przede wszysthim — udane,

Ponitsze tabele podaja nicktore z powszechnie spotyka-
nych podezas gry deiala, kebre powinny zostaé nagrodzo-
ne do$wiadczeniem. Mistrz Gry mose zsumowad | prayzna
graczom dodwiadczenie w dowolnym czasie, kdry uzna za
stosowny — zazwycza] dobrym momentem jest pocztek lub
koniec sesji gry.

Uwaga: Podane iloici punktéw doswiadezenia sq jedynie
wikazbwkami. Mistrz Gry moe fe zmodyfikowal, jesli dojdzie
da wiigskw, 2 praecag ane zdrowemu rozsgdbowi,

Uwaga: Wazystkic podane ilodci mozna pommosyé prees 4, jefli
dana dziatalnodt jest podejmowana pa raz pierwszy, przez 2, jedli
bobater robit to przediems tylko raz, a przez 1/2, jesti czpmuodé

staka $if rutynowa.

I) TRAFIENIA
Po zakoniczeniu walki bohater otreymuje jeden punke za -
kazde obrazenie, ktdre odnidsl w jej trakeie.

2) PUNKTY ZA TRAFIENIA KRYTYCZNE

Punkty te przyznaje si¢ za kazde kryryczne trafienie w
przeciwnika, niezaleznie od jego efekru. Ich ilo§é zmienia
si¢ w zalesnodei od poziomu przeciwnika, stanu jego
zdrowia i okolicznosci walki. Konieczne dane mozna
znalez¢ w Tabeli TD-1. Bohater otrzymuje punkry za
trafienic krytyczne takze wredy, kiedy sam pada ofiarg
takiego trafienia (100 PD za ‘A’, 200 PD za 'B', ied.).



TD-2 — TABELA PUNKTOW ZA ZABICIE PRZECTWNIKA

110

Poziom Poziom bohatera zadajacego smiertelny cios
przeciwnika 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 S0 45 40 35 30 25 20 15 10 5

10

Uwaga: Odczytany wynik to iloéé punkeéw doéwiadczenia, ktére otrzyma postat zadajaca ,zabijajacy” cios,
Uwaga: Jedli poziom preeciwnika jest wyzszy niz 10, nalezy dodaé +50 punktbw dodwiadezenia za kaddy poziom powyzej poziomu 10.

3) PUNKTY ZA ZABICIE PRZECTWNIKA

Przyznaje si¢ je za zabicie akrywnego przeciwnika lub po-
zbawienie go przytomnoéci. Musi to nastapié¢ w trakcie rze-
cz)rw:s:tgo k\:\nﬂvktu (czyli w normalnej walce, a nie podczas
¢ ey i go pojedynku). Akeywny prze-
ciwnik to tain ktory nie jest martwy ani nieprzyromny.
Wszystkie punkty za zabicie otrzymuje bohater, keory zadal
&ccydu]acy cios, pozbawiajac przeciwnika Zycia lub pezy-
tomnosci. Punkty doswiadczenia za , zabicie” istory p
w tabeli TD-2. lloé¢, ktdry ostatecznie otrzyma ,zabdjca”
redukuje si¢ o punkty juz przyznane za wezedniej uzyskane
trafienia keytyczne w danego przeciwnika (patrz czgsé 2 po-
wyzej). W niektorych przypadkach Mistrz Gry powinien
przyznaé dodatkowe punkry dodwiadezenia za pokonanie
istor, dysponujacych specjalnymi zdolnosciami | mocami.

Uswaga: Mistrz Gry muode preyzmal punkty z2a zabicie wiedy, kie-
dy bobater pokona praeciwntka, mawet jedli nie jest do tego konieez-
nat walka, Mogloby to byt zmuszenie przeciwnika do poddania sig hub
wczynienia cagos bez weiekania sig do przemocy. Dobre tu praykle-
dy to wygrana w Zagadki albo sakradnigcic sig do siedzily wroga
i zabranie poszukiwanego praedmioti.

Przyklad: W tym przykladzie, podobnie jak we wszysthich in-
nyeh podarych w tym rozdziale, bedzienty sif odwolywad do przy-
kladowej preygody, preedstawionej w Rozdziale 1.0 (str. 14).
W tef preygodzie Nari (2 poziom), Agonar (4 poziem), Drogo
(1 poziom) oraz Leanan (2 poziom) prébowali zhadal zrujno-
wang wiezg, w kidrej zastali 3 orkéw (jeden na 1 paziomie, je-
den na 2 poziomie i jeden na 4 poziomic), kidrzy whidnie zwi-
jali obiz i szykowali sip do mocnef podrizy. Spotkanie zakoriczyt

Ciosy krytyezne ‘E’ i 'C’, zadane przez Nariego fpigeenu
orkowi bylyby normalnie warte odpowiednio 50 PD (25 x 2
pozion) § 30 PD (15 x 2 poziom). Przeciwnik jednak byl juz
nieprzytomny (spat), wige 80 PD nalety pomnozyé przez 1/ 10
i Nari otrzyma tylko 8 PD.

Leanan otrzyma 100 punktéw doswiadezenia za trafienie
krytyezne ‘A, kiére otrzymala, gdy spadl na nig ork i skrzynia.
Dostaje dodatkawo 9 prrnkiéw d dezenia za 9 obrazedi, kidre
odniasts w tym spotkaniu. ’

Zatem za walky Nari otrzyma w sumie 608 PD, Agonar
130 PD, Leanan 109 PD, zaf Drogo nie dostanie nic.

4) PUNKTY ZA MANEWRY

Przyznaje si¢ je za nietypowe albo dobrze pomyélane dzia-
lania (manewry dynamiczne i statyczne), ktorych bohater
zdotal dokonaé w czasie przygody. Za manewry dynamiczne
(Rozdzial 8.2.2, str. 48) trzeba uzyskaé wynik 100" lub
wyzszy, W zaleznodci od trudnodei manewru iloéé punkréow
doéwiadczenia mozna odczytaé z Tabeli TD-3.

Przyklad: Drogo zhadat teren (MG ocenia to jako Srednio
Trudny manewr) za 50 PD. Podkradl sip réwniez do wiezy
tak, aby orkowie go ie ustyszeli (atwy manewr), uslyszat nad-
ehodzgeych orkéw (.’;rm'nw Trudny manewr) i ukryt sig pray
gliwnef bramie (Sm{mo Trudny manewr), w sumie za 110
punktéw. Leanan zdolala uangd gruz (Bardzo Fatwe) 2a 5 PD
i otworzyl skrzynig, ale nie zdolals wezynié tego cico, wige nie
dostaje 2adnega dofwiadczenia. Udane zabranie i ukrycie malego
puzderka (Trudny manewr) dage jij w sumie 105 PD.

sip fmiercig 2 arkbw i weieczhy traeciggo.

Nari zabil od razu 4-poziomowego wodza, a poniewas fest to
dopiera drugi ork, ktérego ma wa rozkladzie, otrzymuge podwojo-
ne normalre 300 punktéw dofwiadezenia, ezyli 600 PD. Nikt
nie otrzyma doswiadezenia za orka, ktéry zdolal weiee (Drogo
mial pecha podezas swojego nieudanego ataks). Agonar wépil 2-
~poziomawego orka, ale dostanie za to tylke 130 PD, poniewas
sam fest na 4 poziomie i fuz preediem usypiat orki.

Gilyby Drogo rzucit swoim sztyletem w orka i zdofat uzyskat
trafienie krytyczne Praebicie-'B' zanim Nari go zabil, dostalby
40 punktéw doswiadezenia (10 2a ‘B’ x 4 za praeciwnika 2 4
pozioms). W takim przypadks Nari dostalby tylko 520 punk-
téw: 2 x (normalne 300 PD — 40 PD, ktére dostat Drago).

TD-3 — TABELA PUNKTOW ZA MANEWRY

Rugmowy .o.ioviiiiviiiiininnii
Bardzo Eatwy. ... e

R T ¥
Srednio Trodny: s
Trudny Lo 0o i aiiens F

Bardzo Teudny .....oovvvniiiniis

Niezwykle Trudny
Cazyst Szalefistwo. . .....ovvvnninnns
Abmiied L R e e

Uwaga: Wynik to ilodé punktéw doswiadezenia, kedre
otrzyma postaé wykonujaca manewr.
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TD-4 — TABELA PUNKTOW zA CzARY

Poziom

4

bohatera rzucajycego czar
5 6 7 8 9 10

100
100

100

10 100 100

70 60 50 40 30 20 10
70

100
100

100
100

100
100

100
100

Uwaga: Odezytany wynik to ilodé punkréw dodwiadezenia, keire otrzymuje raucajgey czar bohater.

5) PUNKTY ZA CZARY

Otrzymujg je bohaterowie, keérzy rzucy podezas walki
czary (zarbwno wyuczone, jak czary z rundw czy pmd.mio-
tow). Za nieudane czary nie ma doéwiadczenia. Zaklgcie mu-
si mieé jakis cel, wspomagaé postaé lub grupe w czasie wal-
ki. Punkty doswiadczenia mozna wyliczyé, korzystajac z na-
stepujacej formuly (albo odczytaé wprost 2 tabeli TD-4):

100 - (10 x poziom rzucajjcego)
+ (10 x poziom rzucanego czaru)

Przyklad: Agonar rzuca czar Lewitacja, ktéry mighhy pomic
w innej sytuagii, zapewniajge mu bezpieczefistwo § wnoszge go
2 dala od walczgeych, W tef sytwacji jednak zaklpcie mie przyezy-
nifo sig w Zaden sposéh do wspomozenia jepo czy grupy, wige nie
otrzyma za mic Zadnego dowiadezenia. Rewcony dodatkowo czar
Sen jest ma pierwszym poziomie trudnosei, wige 4-poziomowy
Agomar otrzyma za nigge 70 PD.

6) PUNKTY ZA POMYSEY

Punkey w tej kategorii przyznaje si¢ za pomysly i plany,
keére wiodg do osiagnigcia celu, za udang akeje badz przy-
gode. Mistrz Gry powinien zapamigtywaé lub zapisywaé
pomysly, plany i sugestie, poczynione przez bohateréw,
keére okazaly si¢ pomocne lub udane. Po zakoficzeniu roz-
grywania zdarzenia, akcji lub przygody i przyznaniu do-
swiadczenia wymienionego w punktach od 1)) do 5) nalezy
zsumowaé doéwiadczenie, ktére orrzymali wszyscy czlon-
kowie grupy. Mistrz Gry powinien nastepnie przyznaé po-
fowg tej ilodci jako , punkty za pomysly”, dzielac je pomig-
dzy bohateréw, kdrzy poddali pomysly, zaleznie od ich
udzialu w sukeesie grupy. Podzial taki jest z natury bardzo
mbiekrywny, wige MG nie musi p:owadzié scislego rachun-
ku pomyslow — zazwyczaj lepiej polegaé na ogdlnym wra-
Zeniu, wyniesionym z przygody.

Przyklad: Po obliczeniu purtktéw dodwiadezenia za walkg, ma-

newry i czary Mistrz Gry oblicza nastgpnie sumg PD dla kaz-

def z postaci oraz dla grupy (pofowa tef ostatnic sumy zostanie

prayznana jako punkty za porysty):

Punkty za  Punkty za  Punkty ~ Punkty za
Postai walke  manewry za czary Razem
Agenar 130 a T0 1 il
Leanan 109 105 /] 46 260
Drego 0 1o /] 250 360
Nari 608 0 0 160 768
Surna dla grigy 847 215 T 566 1698

Celem grupy byl ostrozne zbadanie zrujnowangj wiezy
i sprawdzenie, czy nadaje si¢ ona na obozowiska lub do eksplora-
ofi. Bezposrednie dzialanie podjeli Drogo i Nari; Drogo ruszyt
naprzéd, za Nari whezpieczat go 2 tybu. Drogo otrzymat wigeej
punktéw 2a pornysly, poniewaz podjmowat w kazdef rundzie no-
we dzialania i w katdej dokonat dobrego wyborw, podezas gdy
Nari czekal po prosiu, az bedzie mégl cof zrobié. Agonar réwmiez
sﬁuzyi;nl'a astona, airje‘go m'r.nfaumm iniquzlhe dziafa-
nia, jak czar Lewitacfa, zabraly tylko czas i nie pomagly w naj-
mniejszym stopmise w osiggnigciu celu: wykonaé zwiad i byé pray-
golowanym na zagrozenic. Mégl preygotowal czar Sen i staé
w gotowodti, pdy zagrozenie (orkowie) si¢ pojawtlo, Leanan oczy-
wistie stracita nad sobg koniroly, gdy wjrzala szansg na zdobycie
sharbéw i asobistef korzyéci. Nie wezynila nic, aby wspomic dzia-
tania grupy. Wpadla tylko na oczywisty pomyst dobrania sig do
skarbiw fako pierwsza, nie zwazajge na cel praypody i bezpie-
czeiistwo wihasne i reszly towarzyszy, Tak wige za spothanie
Dirogo atrzyma 566 punktow za pomysty, Nari dostanie 160,
Agonar 110, a Leanan tylko 46.

Proces przyznawania punktéw za pomysly wigze si z podef-
miowaniem przez Mistrza Gry subicktywnych decyzji i wymaga
nieco prakiyki. Nalezy wzigé pod wwage sugestie, czynione przez
graczy podezas planowania rozgrywki. Gdyby 1o Agonar zasuge-
rowal, 2eby on, Leanan i Nari ostaniali Droga badajacepo teren,
otrzysmathy wigcef punkidw za pomysly.

7) PUNKTY ZA PODROZ

Bohater dostaje dwa punkry doéwiadczenia za kazde trzy
kilometry przebyte ladem w nieznanym obszarze i jeden
punkt dodwiadczenia za kazde 15 kilomerréw przelecianych
lub przeplynietych. Bohater musi by¢ przytomny i musi
kontaktowa si¢ z otoczeniem. Liczbe pray ych PD
nalezy przemnoiyé przez 1 /2 w obszarach cywilizowanych,
przez 2 w Srednio niebezpiecznych rejonach oraz przez 3
w rejonach skrajnie niebezpiecznych.

Prayklad: Grupa praehyla 45 kilometréw z Rivendell preez ére-

dnio nichezpieczny region Siedzib Trolli. Kazdy z bobateriw

otrzymuje zatem 60 punktéw dofwiadezenia (45 x 2/3 x 2

2¢ wagledu na srednio niebezpieczny teren) za podriz.




8) PUNKTY ROZNE

Wigkszodé wskazéwek, doryezacych prayznawania
punkrow doswiadezenia odnoesi si¢ do sytuacji takeyeznych
{tzn. syruacji, w kedrych mamy do czynienia ze szczegélo-
wo opisanym i scisle okreslonym deialaniem, zazwyczaj wy-
konywanym w ograniczonym czasie — na przyklad walka,
manewrowanie, eksploracja). Trudniej przyznaé dodwiad-
czenie za dzialania | osiggnigcia w otoczeniu strategicznym
(mniej szczegdlowym niz takryczne). Punkty za podréi
odewierciedlajg doswiadezenie, zdobyte podezas podebiy
przez nowe, nieznane krainy. Mistrz Gry powinien pray-
zmawad takze ,rozne” doswiadczenie za wszelkie dzialania
w skali strategicznej nie zwigzane z podrézowaniem (np.
rozwigzanie zagadki albo zrozumienie wskazéwki, zaplano-
wanie udanej podrozy lub preygody itd.).

Punkrty takie modna réwniek prayznaé za zdarzenia, krore
mialy specjalne znaczenie dla danej postaci (np. odwiedzenie
szczegilnego miejsca, wypelnienie specjalne) misji lub osiag-
nigcie specjalnege celu, rzucenie niebojowego zaklpcia itd.).
Malezy je réwniei preyznad za wszelkie deialania i osiggnig-
cia, kedre Mistrz Gry uzna za warte nagrody.

Preyklad: Mistrz Gry decyduje, 2¢ grupa zashutyba na nieco , riz-
reyeh” punkiéw dodwindezenia za osigenipeie swojego celu wplpdnie
efektywnie. Drogo dostaje wige 150 PD za praejpcie inicjarywy
i weigeie na siebie napwigkszego ryzyka, Agenar i Nari zashasyli na
100 PT» hxz'n‘)l 24 sprawne wiparcie, zi fo Leanan dostanie J_'yﬂw
30 PD, ponicwas, 2wabiona Pornnjﬂ!@m skarbem, zbl-mj(fc

wiasme bezpirezeristwo i narazite na migpowodzenie caby prupy. Lea-
man i jednak dodathowy nagrody — male puzdecko, kiére 2dodtla

shryd tak, 2 jif towarzysze tego wie dastraephi

® 6.2 * POZIOMY BOHATEROW @

Poziom bohatera zalezy od ilosci punkeéw dodwiadcze-
nia (PD), keérg on zdobyl. Bohater rozpoczyna gre ma
pierwszym poziomie z 10,000 PD, Tabela TD-5 podaje ja-
kie iloéci dodwiadezenia odpowiadaja jakim poziomom.

Przyklad: Jedi MC zdecyduje sig prayemad dotwindezenie na-

tychmiast po przygodzie, to swnry wypladajg jak nastepuje:

Poprazednic  Poprzedni  Zdobyte Nowe Nowy

FD pozion FD PD  poziem
Agonar 43480 L 470 43951 9
Leanan 23400 2 3T 23770 2
Drogo 19764 I 570 20334 2
Nari 28941 2 928 29868 2

Suma punkiéw doswiadezenia Droga praekroceybe 20,000, wige
awansuje on z pierwszego na drugi pozior, Musi praydzielié zdoby-
te Punkty Rozweju do swoich umigiptnodd, co pozwoli mu podnies?
pazionty miektérych x nich, po ezym nanies zmiany na swojg Karty.
Gyby Nari otrzymat o 132 punkty doswiadczenia wigeej, bybhy na
3 poziornie. Pozostala dwdjka nawet nie zblizybe sip do awanae.

TD-5 — TapeLa PUNKTOW DOSWIADCZENIA
Poziom Wymagana suma punktow doéwiadczenia
) 10,000
B N B F A R 20,000
B e A R R R A 30,000
B S RN OB N 40,000
O i R T SR e N 50,000
B o s R R 70,000
e A A R R 90,000
B e R R e 110,000
T R R RS 130,000
L s G I B PR e 150,000

® 6.3 * AWANS NA POZIOM @

Uwaga: Gracze, uzywajgey szablondw bobatersw powinni jedy-

je cbopinwgt prepie dig balefineos posimni nodgus g niens

Gandalf

preyzywa
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e CZESC III »

DZIAEANIA

Podczas walki czas (sekundy) i dystans (metry i centyme-
try) zaczynaja odgrywaé wielka role we wszystkich dziala-
niach. W tego typu scenach w Srédziemiu — grze fabular-
nej” kazdy z bohateréw moze w ciggu 10 sekund wykonaé
tylko jedno dzial lowy okres nazy-
wa sig ,rundy”. W czasie rzeczywistym rozegranie jej zaj-

ten da‘\.a:‘{t‘

muje zwykle znacznie wiecej czasu. Dozwolonymi w jednej
rundzie dziataniami sa:

* Przygotowanie zaklgcia :

* Rzucenie zaklecia

* Ostrzelanie przeciwnika

* Zaladowanie lub przeladowanie broni strzeleckiej
* Sparowanie ataku wrecz

¢ Wykonanie manewru dynamicznego

* Auk wreez (atak w zwarciu)

* Ruch

* Wykonanie manewru statycznego

Na wykonywane przez bohatera dzialania moze wplywaé
wiele czynnikéw. Wigkszos¢ z nich 'est oczywista. Pray
okreslaniu ich efektéw wystarczy kierowaé si¢ zdrowym
rozsadkiem (postaé ze zlamang r¢ka nie moze walczyé bro-
nig dwurgezng ani uzywaé huku; bohater, kedry stracil pray-
tomnodé, nie moze wykonywaé Zadnych czynnodci poza,
by¢ moze, oddychaniem itd.). W tych sprawach ostateczna
decyzja nalezy oczywiicie do Mistrza Gry.

Wraz z graczami powinien on dokonaé podziatu zadan,
wigzacych si¢ z kontrolowaniem przebiegu rundy walki.
MG musi sam poradzié sobie z opisem fizycznych realiéw
sytuacji oraz dzialan BN, ale gracze i tak moga mu pomée,
Jeden 2 nich powinien, na preyklad, sledzi¢ na biezaco, kto
jakie odnosi obrazenia i w jakim jest stanie. Do tego wladnie
przeznaczona jest Karta Urazéw (na stronie 228), ktdry
mozna kopiowaé dla celéw nickomercyjnych. Inny gracz

Zwykle dzialania wykonywane s3 w nastepujacej kolejno-
sci (jesli bohater nie odwola swych zamiaréw lub nie pozo-
stawi dzialania ,w zawieszeniu'):

1. Przygotowanie lub rzucenie zaklecia

2. Ataki broniz miotang i strzelecka, sparowanie pociskow,
indowanit/plzdadowa.nie bront

3. Manewry dynamiczne

4. Awaki i parowanie w zwarciu

5.Poruszanie sig

6. Manewry statyczne

Uwaga: W razie potrzeby wykonuje si¢ rzuty orientacji

(Rozdzial 10.0, strona 57).

Uwaga: Dzialania, kolidujace ze soba moga zaklécié te

kolejnosé¢ (Rozdzial 10.0, strona 56).

Na poczatku kazdej rundy, kazdy z graczy powinien po-
wiedzie lub zapisaé (decyzja nalezy do MG), jakie dziatanie

8 7.0 * KOLEJNOSC DZIALAN W RUNDZIE

niech éledzi uplyw czasu i podzial akeji na rundy (Rozdzial
7.0, strona 42). Kolejny moze notowaé poczynania bohate-
réw, co potem preyda si¢ przy obliczaniu punktéw do-
$wiadezenia, a jeszcze inny — zajaé si¢ tabelkami i odezyty-
waé z nich wynikajace z przebiegu gry rezuleacy. Przy takim
podziale gra przebiega plynnie, kazdy ma jakies zajgcie i ni-
komu nie zagraza utonigciec w papierach.

System zastosowany w ,Stédziemin” do roZSTrZygania sy-
tuacji taktycznych jest nieco abstrakcyjny i uproszczony, Ze-
by lepiej nadawal si¢ do wykorzystania w grze. Kiedy po-
czatkujacy gracze role playing opanuj juz po mistrzowsku
. ziemie” i zaczng poszukiwaé bardziej realistycznych
mechanizméw walki, znalezé je mogy w wydanym przez =
ICE podrecaniku Arms Law & Claw Law, zawierajacym roz-
budowany system rozgrywania walk, z indywidualnymi ta-
belami atakéw dla kazdej broni, dwudziestoma rodzajami
zbroi, dokf:dnieﬁszymi zestawieniami closow kryr}-‘cznych
i bardziej elastycznymi zasadami.

Uwaga dla znajgcych ,,WP™: Symuacje takryczne

w ,Srodziemiu” rozgrywa si¢ bardzo podobnic jak

w WP" (na stronach 15-20). W obu systemach run-

da ma 10 sekund, liczba dziatan, kedre mogna podjaé

Jest ograniczona, w obu ustala si¢ kolejnodé, w jakiej

rozstrzyga si¢ ich cftkr'rv. MNajwazniejsze réznice:

* Rundy w Srédziemiu” 53 inaczej rozgrywane.

o W Srodziemiu” mamy dwa rodzaje manewrow:
statyczne | dynamiczne.

. Pr'zygomw.‘lnie czaru i Iaduwanic/pmel:nduwanic
broni sa dziataniami w rozumieniu , Srédziemia”.

o W, Srbdziemiu” bohater moze wykorzystaé czghé
swojej Premii do Ataku przy ,parowaniu” atakow.

chee wykona¢ w tej rundzie jego bohater. Podobnie Mistrz
Gry powinien postanowié, co zrobig bohaterowie niezales-
ni. Nasegpnie, wedlug podanej powyzej kolejnosei, okreéla
si¢ powodzenie lub fiasko kazdego z przedsigwzigé. Infor-
macje z ponizszych rozdzialéw podpowiedza, jak radzi¢ so-
bie z roznymi dzialaniami. Przykladowa przygoda przedsta-
wiona w Rozdziale 1.0 (str. 14) jest dobrym przykladem

podejmowania dzialan runda po rundzie,

KOLEJNOSC ATAKOW TEGO SAMEGO RODZAJU
Ataki wreez rozgrywa si¢ pojedynczo. Majpierw okresla
sig wynik ataku istoty o najwigkszej Premii Ruchu, nastgp-
nie postaci o nizszej Premii, potem jeszeze nizsze] itd. Jeze-
Ii Premie Ruchu kilku bohateréw sg rowne, ich ataki nasee-
puja réwnoczeénie. Podobni kolejnoséé wykony-
wania manewrdw dynamicznych i poruszania sig. Jezeli

okreila sig



Przyklad: Ponizej znajdziecie opis dzialari, jakie wezestnicy starcia
preedstawionego w Rozdziale 1.0 (str. 14) podejmowali z podzia-
fem poczynari na rundy. Na poczgthu sceny bobaterowie znajdujg sig
3 metry od wiezy i zamierzajg podejs blizej, zas orkowie budzg sig
w podziemiach i preygotownjg do zwinipcia chozu.

W rundzie & wyragnie widat kolejnost dziatan:

1} Najpierw Agonar rzuca zaklpcie na orka nr 3 — ten zasypia.

2) Nie ma ostrzabe z broni streeleckief.

BOHATEROWIE
Runda Agonar Leanan Drogo
I Ruch Ruch Ruch
2 Przygotowanie czaru Ruch Ruch
3 Rzucenic czaru Manewr statyezny Manewr statyezny
(udane) (nicudany) (udany)
4 Ruch Manewr scatyczny Manewr statyczny
(udany) (udany)
5 Prygotowanie czaru  Manewr dymamiczny  Atak w zawieszeniu
(udany) (erafienie pechowe)
6 Razucenic czart Manews dynamiceny  Deojicie do siebie
(ork) (nieudany)

7 Opadnigeie w d61  Trafienie krytyezne  Podniesienie broni

po pechowym trafieniu  (zadanie obrazef)

3) Leanan wykonuje manewr {niedarty) wpebmigcia pod skrzyniz
zanim ork nr 3 jg zaatakuje. ‘
4) Nari atakuje orka nr 3, kiedy ten jus sasypia i amie m noge.
Ork wraz ze skrzynig preytrzaskujy Leanan, o daje trafienie
krytycene, Wytrgeenie A,

5) Ork nr 2 wypada za drzwi i zaczyna ucickal.

6) Nie ma manewréw statycznyeh, jesli nie liczyé Droga, kontem-
plujacege swoje pechowe  trafienie.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Nari Ork I Ork 2 Ork 3
Ruch Przygotawania de wyjicia
Arak w Koficéwka prayg A
Ank w zawieszeni Ruch Ruch Ruch
Atak w zawieszeniu  Ruch Ruch Ruch
(strzal) {1 dmierd)
Ruch Ruch Rach
(ucieczka)
Zaatakowanie orka - Ucieczka  Zaatakowanie

(zniknigcie) Leanan {upiony}

Wryczyszczenic topora - Wymknal sic  Pojmanie

wykonywany przez bohatera atak, manewr dynamiczny lub
ruch jest dzialaniem w zawieszeniu (patrz ponizej), jego
efeke okresla si¢ przed innymi tego typu dzialaniami.

Wizystkie inne dziatania nastgpuja jednoczednie we wiadci-
wym momencie rundy (tj. w tym samym momencie rozgrywa
sig np. rzucanic | przygotowywanie wszystkich czaréw).

DZIALANIE W ZAWIESZENIU

Kiedy w trakcie rundy przychodzi kolej na bohatera, by
podjal zadeklarowane uprzednio dzialanie, moze on , zawie-
si¢” wykonanie tej czynnosci (czyli uczynié z niej dzialanie
w zawieszeniul). Takie dzialanie zostaje odwleczone do czasu,
gdy bohater sobie zazyczy, by nastapilo, co moze staé sig
w dowolnej pozniejszej chwili. Do momentu wykonania
(kiedy zechee) lub odwolania (patrz ponize)) dzialania
w zawieszeniu nie moze on podja¢ zadnej innej akgji.

Do dzialatn w zawieszeniu zaliczamy m.in.: wyczekiwanie
na cel, zastawianie zasadzki, czekanie na wladciwg chwilg, by
zepchnad na kogos glaz itp. W przygodzie spisanej w Roz-
dziale 1.0 na stronach 14-15, Mari ,zawiesza” oddanie
strzatu z kuszy czekajac, a2 przeciwnik wyjdzie mu na cel.

ODWOLYWANIE DZIALAN

W trakcie rundy dzialanie moze zostaé odwolane zanim
nastapi. Bohater, keory to zrobi bedzie mial szansg wykona-
nia innej czynnoéei — wolno mu:

* zaatakowaé z polowa normalnej Premii Ofensywnej,
* poruszyé sig na odleglodé o polowe mniejszg, niz po-
zwala mu na to jego Ruch,
* wykonaé manewr z modyfikatorem -30.
Wybrane dzial epuj
mencie rundy, co inne dzialania tego typu.

i ZASIgpCze T W Iym samym mo-

Frodo
budzi sig
w Rivendell
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Zwykle w czasie jednej rundy bohater moze wykonaé jed- Kazde z tych daiatan opisane jest szczegdlowo w Tabeli
no z nastgpujacych dziatan: TZ-11 oraz w kelejnych rozdzialach. Kolejnoié dzialan
* przygotowanic czaru ¢, oméwiono w Rozdziale 7.0 (strony 42-43).

* rzucenie czaru %,
* strzelanie ¥,




® 81°RUCH @

Wizystkie postacie przemieszczajy si¢ réwnoczednie.
W wypadku nieporozumien (obaj przeciwnicy mogj sig po-
ruszyé w okreslony sposdb), gracze powinni zapisaé na
kartce, jak poruszy si¢ ich bohaterowie. Mistrz Gry powi-
nien kierowaé si¢ logika, interpretujac zamiary kazdej z po-
staci, Z kolei gracze powinni byé gotowi na drobne zmiany
w zamiarach poruszenia sig, aby reagowad na zmieniajace sig
okolicznosci.

Kazdy z bohateréw moze poruszyé si¢ o 10 merréw plus
tyle, ile wynosi jego Premia Ruchu podziclona preez 3 bez
potrzeby wykonania rzutu manewru dynamicznego. Bohater
moze réwnicz sprébowaé przemiescié sig dwukrotnie dalej
(biegnac), ale to juz wymaga udanego rzutu manewru dyna-
micznego (Rozdzial 8.2.2, str. 46).

Bohater moze przemieicié na sobic niesiony ckwipunek
lub bagaz (czyli dobyé miecza, chwycié tarczg, wyjaé jakies
ziola erc.), ale z kazdym rk poruszonym przedmiotem dy-
stans, o jaki sig poruszy w tej rundzie, zmniejsza si¢ o 3 me-
try. Teren réwnicz moze wymusi¢ spowolnienie ruchu: pod-
chodzenie na wzgdrze, brodzenic w strumieniu, w piasky,
przedzieranie si¢ przez gaszcz.. Sugerujemy, eby Mistrz
Gry w takim terenie ograniczy! ruch bohateréw o polowg.

BIEG — PORUSZANIE SIE
Z PODWOJNA SZYBKOSCIA

Jezeli postaé chee poruszaé si¢ dwa razy szybeie] niz
zwykle (biec), MG powinien okresli¢ zaleznic od terenu
stopien trudnodci tepo zadania, Nastgpnie gracz wykonuje
rzut manewry, z ewentualng Premiy Ruchu jako modyfika-
torem. Wynik sprawdza si¢ w Tabeli Manewréw Dyna-
micznych TM-1 (scr, 49, 242).

Jedli odezytanym wynikiem jest litera ,,P", bohater nic
moze sig poruszyé, a dodatkowo rzuca po raz drugi i wynik
odczytuje z Tabeli Zdarzen Pechowych TZP-4 (str, 240).

W przeciwnym wypadku dostajemy w wyniku liczbe
i bohater moze przebiec maksymalnie odleglodé réwng su-
mie dystansu zwyklego ruchu, modyfikatora obcigzeniowe-
go i wyniku wykonanego wiasnie rzutu minus 100:

Przebyta odlegloé¢ w metrach = (Ruch + Modyfikator
Obcigzeniowy + Rzut Manewru — 100) : 3.

Prayhad: Ponwic ity do prykldons progsdy 2 Roakia
1.0, na stronach 14-15. Utickajgey ork (nr 2) weybiega przez gliwne
drzwi § zaczyna biec. Zwyhle porwsza sig z szyblodcig ok. 18 metriw na
rundy (50 plus jego Premia Ruckuw w Utwardzane Skérze réwna +3).
Jego modyfikator obeigzmiowy wynosi zaledwic - 3. Mistrz Gry ocenia
proby biegn juko latwy manewr, rzvea 38, dodaje Premip Ruchu arka,
dostajge w swmie 43, Teraz sprawdza w Tabeli Manewréw Dynamicz-
syeh (TM-1) w kolurmmie  farwy manewr” — otrzymjenry 70, Tak
wige ork prebiega 25 metrdw (S[110+(=3) + 70-100] : 3).

Liczba rund, w ciagu keérych bohater moze poruszaé sie
biegnac, réwna jest jego Premii z Kondycji plus 5. Za kaz-
d rund¢ odpoczynku zyskuje mozliwos przebiegniecia ko-
lejnych dwach.

Przyklad: Bobater z Premig 2 Kondyji réwng +10 moze biec 15
rund bez przerwy, zanim bedzie musial odpoczal. Méglhy tez biec praez
10 rund (zostanie mw jeszeze pigt), odpocagd dwie (vo da mu péznief
eztery nundy biggu) i dalej przebiec nastgpne 9 zanim odpocanic.

PORUSZANIE SIE KONNO
I DZIAEANIA

Postaé na koniu moze poruszyé sig tak daleko, jak potra-

fi to jej wierzchowiec (zwykle jest to ko), Mozliwosci ru-
chu réznych srodkow transportu podaje tabela TZ-4 (str.
255). Bohater moie zmusié zwierze do wigkszego wysilku
(do galopu) zgodnie z podanymi powyie] zasadami
(Bieg"), przy czym do rzutu dodaje sig nie Premig Ruchu
jezdéca, a jego Premie 2 Jezdziectwa,

Siedzacy na wierzchoweu bohater moge wykonaé normal-
ne dzialanie, nawet jesli zwierzg si¢ porusza. W takim przy-
padku jednak wymagane jest wykonanic manewru dynamice-
nego, krérego rzur modyfikowany jest przez Premi¢ z Jet-
dziectwa postaci. Dzialanie tego typu nosi nazwe dzialania
jezdzieckiego i modyfikator do okredlajacego jego powodze-
nie rzutu cowny jest wynikowi rzutu manewru minus 100,

Jedli bohater chee podjaé dziatanic jezdzicckie z grzbietu
galopujacego rumaka, bedzie musial wykona¢ dwa manew-
ty dynamiczne. Nicktére wierzchowee dodatkowo modyfi-
kuja te rzuty manewru (panz tabela TZ-4, str. 255).

Przyklad: Preypuitmy, ze jetdziec imieniem Tulgas czeka na ze-
wngtrz wiedy w praykladowej rozgrywee 2 Rozdziabe 1.0 (str. 14-
15). Zobaczywszy wcichajgeego orka, zmajduje sig ponad 30 metriw
od niego f natychmiast rusza w fego strong. Kort potrafi poruszal sig
 prydodeig 30 metréw na rundg, wige Tulgas nie musi popedzaé po
do galopu. Poniewas jednak zamierza procjechal trzydzieci parg me-
triw i zaatakowad, musi wykonad manewr dynamicany, Misirz Gry
okredla go jako Sredwio trudny, Tulpas reuca 66, dodaje do tego Pre-
mig 2 feddziecwa (véwng 30) i soma 96 daje mu wynik 80"
w Tabeli Manewréw Dynamicznych TM-1 (sr. 49, 242). Tul-
gas ma Premig do Ataku kopig 2 konia réwnyg 30, totes ostateczny
modyfikator jego ataku wyniesie +30 (=350+80-100).

Frodo

wila sig

z Gloinem
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® 8.2+ MANEWRY @

Manewry s3 dzialaniami, ktdre w normalnych warunkach
moga sig powiesé lub nie i krdre zazwyczaj iz sig z pew-
nym ryzykiem. Nie zalicza si¢ do manewrdw takich dzialas,
jak walka i rzucanie czarow.

Poczynania niecodzienne (jak plywanie, wchodzenie po
linie, whieganie lub zbieganie po schodach, otwieranie zam-
knigtej na skobel skezyni) i dzialania podejmowane w stanie
silnego stresu (bieganie, unikanie cioséw, podkradanie sig
i ukrywanic) 53 manewrami i wymagaja wykonanu rzutu.
MNormalnego p ia sig 1 p Inich czynnodci nie
wwaza sig za manewry (zwykly marsz, wchodzenie po scho-
dach, dobycie broni ecc.).

Ostateczna decyzja, co jest manewrem i wymaga rzuty,
a co jest zwykla czynnoiciy nalezy do Mistrza Gry.
W, Srédziemiu” manewry podziclono na sl:atynnc i dyna-
miczne; do kazdego z tych rodzajéw odnoszq sig rézne re-

guly postgpowania.
8.2.1 » MANEWRY STATYCZNE

Do tej grupy zaliczamy znajdowanie Sladéw, ukrywanie
sig, otwicranic zamkéw wytrychem, rozbrajanie pulapek,
czytanie rundw, uzywanie przedmiotéw magicznych, per-
cepcje, proby wywarcia wplywu na innych oraz wszelkie in-
ne zlozone lub niezwykle czynnodei, nie wymagajace zna-
czacego poruszania sig,

Jezeli bohater zdecyduje si¢ na manewr statyczny , MG
powinien okresli¢ rudnod/ rego manewru (od I — najlatwiej-
szy do 9 — najtrudnicjszy):

I) Rutynowy  4) Srednio trudny 7) Niezwykle trudny
2) Bardzo latwy 5) Trudny 8) Cazyste szalenstwo
3) Latwy 6) Bardzo trudny 9) Absurd

Mistrz Gry moze postanowié, e wykonanie szczegélnie

k 1ib ego lub trud wymaga wigcej
niz ]cdne} rundy. Moze réwnlc? wyrazié zgodg na obniZe-

nie stopnia trudnofci manewruy, jesli bohater poswigei tro-
che czasu, preygotowujac sig do niego. Moze wreszcie do-
datkowo zmodyfikowaé wynik rzuru manewru (na przyklad
proba ukrycia sig w malym, catkiem pustym i jasno odwie-
tlonym pokoju zasluguje na rrudnodé |, Absurd — 10™).
Bohater moze zrezygnowaé z manewru po przypisaniu
mu trudnodei (co oznacza, ze Pmmyslal sprawg i woh nie
probowad). W tym wypadku odwoluje pl I
i moze zrobié coé innego w ramach ograniczen, podanych
w Rozdziale 7.0 (str. 42). '
Jeeli jednak postanowi wprowadzié zamiar w czyn, wy-

konuje rzut otwarty, a do wyniku dodaje odpowiednie pre-

mic i wszystkic wlasciwe modyfikatory — zaliczamy do nich:

Moedyfikatory specjalne, okreélone przez MG.

Jesli w manewrze znajduje zastosowanie jakad umiejgt-

noéé/zdolnoéé bohatera, nalezy dodaé tu liczbe z odpo-

wiedniej rubryki ., Premie razem” na szablonie lub karcie

postaci.

Jezeli nie ma zadnej pasujacej w tym miejscu umiejetno-

éci/zdolnodci, MG moze postanowié, 2e na wynik rzutu
pnie premia z jednej z cech.

Po wprowadzeniu modyfikacji koficowy wynik sprawdza
si¢ w Tabeli Manewrdw Starycznych TM-2, aby poznaé
wynik manewru,

PODSUMOWANIE

1)) Mistrz Gry okresla rrudnos¢ manewru.

2) Bohater decyduje, czy podejmie si¢ wykonania manewru.

3) Jesli tak, to wykonuje rzut orwarty.

4} Wynik odpowiednio si¢ modyfikuje.

5) Otrzymany rezultat sprawdza sig w Tabeli Manewrow
Statycznych TM-2 (str. 47).

Prayklad: Po rozegranin sytuagi, opisansj w przygodzie w Roz-
dziale 1.0 (str. 14), Leanan udaje sip na chwily odeféé na strang.
Wkonuje statyczny manewr, prébujge otworzyl snalezione w ezasie
walki pudetko. MG stwierdza, ¢ manewr jest Eatwy, wige Leanan
pastanawia go wykanal,

Raeuca 54 i dodaje +10 (za Larwy manewr statyezmy) oraz +20
{Premia z Percepeji). Tak zmodyfikowany wynik, rdwery 89, spraw-
dza nastgpnie w kolwmnie , Percepcja i Szwkanie fladéw” w Tabeli
Manewréw Statyernych TM-2. Ogmacza 1o, Crpsviowy suhees”,
w zwigzku 2 grym nie mode po raz kolejny zabraf sig do pudelha przez
co nafimniej godzing. MG informuje fg, ¢ pudetho jest drewniane, na-
bijane srebrem, a zambnigeie kryje jakgs pulaphe. Gdyby po modyfika-
gjach Leanan miala wynik 111 lab wyzezy, dowiedziataby sig wigcej
— moglaby pozna¢ rodzaj drevna, wartosf pudelka, typ prlapki itd.

Leanan postanawia poczekaé 1¢ godzing i miwi MG, de zamierza
sprobowac’ kolejnego statyeznego manswrw — rozbrojenia pulapki,
bardzo ostrodnie i bez pospiechw. Ma premig +10 2 wmicjginodei
Rozbrajanic pulapek, a Mistrz Gy okredla manewr jako umiarko-
wartie tridny (, Srednio Trudny"), jedli pudetkse poswigei sig przy-
najmnief 2 minwety (12 rund). Leanan prébuje § wyrauea 37, co po
modyfikacjach daje 47. W tabeli TM-2 znajduje rezultar , Niepo-
wodzenie”, czyli nie moze prébowal ponowmie przez 24 podziny,
a ponadio isinieie 20 % szansa, e pulapka zadzialala.

UWAGI DO TABELI TM-2

Oddzialywanie: Trudnoéé manewru i inne modyfika-
tory zalezy od nastawfenia widzéw (lub stuchaczy) do

wykonujacego manewr oraz od tego, co bohater prébu-
je osiagnad,

Percepcja i Szukanie dladéw: lloéé informacyi, jaka
mozna uzyskaé po udanym rzucie percepeji, uzaleznio-
na jest od zbadanego obszaru oraz drodkéw, kedrymi
bohater dysponuje (zwykle 53 to jego zmysly). Powéd
rzutu moze byé wprost okreslony przez bohatera ak-
tywnie poszukujjcego informacji (na przyklad, kiedy
méwi: ,Szukam pufapek”) lub wynikaé z okolicznodci
(jak wredy, gdy trecba sprawdzié, czy zauwazy podkra-
dajacego sig od ryhu napastnika).

Percepcja i Szukanie fladow: Podczas tropienia rzut

manewru wymagany jest co pig¢ minut (30 rund).
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TaseLa TM-2 — MANEWRY STATYCZNE
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Crgiciowy sukces: [eili modli-
we jest czgiciowe powodzenic
twajego preedsigwasgeia, udaje
ci sig je wypelnié w 20 %, Mie
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scu preez | godzing,

Cagpiciowy sukees: Weigs ci
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prabowaé na nich wplynaé.
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probg. Masz 20 % szans, e | Masz 20 % szans, 2e zaklecie za-
pudapka ndnah (doqcz}' e dzuhfo {doryczy to rowniez
réwnick h pu- | p ow, ktdre dajg moc
fapleami umh‘qw). ZUCENIa Czar ).

Cagdciowy sukees: Rezpraco- | Cagiciowy sukces: Intuicyjnic
waled czgié mamka/pulapki | wyczuwasz ide rundw,/dziatanie
i masz p ic oo do dzia- 4 Udaje ci sig adkeyé,
Fania pozostalych elementow. | jakie drzemig w nich moce, ale
MNa eazie jednak dabsze wysitkt | nie porrafisz ich uakeywnic. Mo-

bylyby niewskazane. Mozesz
sprobowaé ponownie za 10
minut.

#esz zndw sprobowad, nie weze-
iniej jednak niz o uplywic ty-
godrnia,

Cagiciowy sukces: Udaje i si¢
ca nicco dowiedzieé na temar,
kebry wymagal rzutu pereepei,
ale nie zdajesz sobie sprawy = re-
29, 2¢ cot < umknglo. Przez naj-
blizszg godzing nie modesz pod-
jaé kalejne] praby.
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76

920

Prawie sukces: Jesli modlive
4

Prawic sukces: Méw, maw

e cagscione 5
owojego preedbipwaiocn. udsje

daley, publicznodé zaczyma
byé ci praychylna. Do nastgp-

ci sig je wypelnic w polowie.
(Mokesz sprabowaé ponownie
po 3 rundach namyshu.

nego rzuns zastoss) modyfi-
katar +20,

Prawie sukces: Prawie ci sig
udalo. Jedli spedzisz teraz dwic
rundy, rozmyilajgc nad oy
proba (zadnych mnych dzia-
faft ). mogesz speabowat po-
nownie 2¢ specialng poemiy +5.

Prawie sukees: Prawic ¢i sig uda-
io. Poznales wszysthie mogliwo-
$i preedmioru/undw. Pocackaj
24 godainy | zastandw si nad
tym problemem przez dalsze
dwic (zadnych innych dziakan),
a kolejng probg bedziesz mogh
podjaé z medyfikatorem +10.

Prawie sukces: Udaje i sig co
nieco dowiedzied na temat, kedry
wymagal rzutu percepeji i zdajesz
sobie sprawg = fego, 4e cod pree-
gapiles. Po rzech rundach namy-
st mogesz prabowat ponownie,

Od
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110
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Rozdzial
8.2.2

8.2.2 « MANEWRY DYNAMICZNE

Do manewrdw dynamicznych zallaamr wspinanie sig,
plywanie, jazde wierzchem, podkradanie si¢ i inne skompliko-
wane dzialania wymagajace ruchu (na przyklad akrobatyka,
unikanie ciosow, turlanie sig, nurkowanie 1 in.). Postaé, podej-
mujaca sig wy ia tego fypu musi by¢ w stanie
go wykonaé, Zwykle dystans przebyty w trakcie takich dzialan
nie przekracza polowy normalnego zasiggu ruchu boharera,

Jezeli bohater zdecyduje si¢ na manewr dynamiczny, MG

powinien okresli¢ jego trudnos? (od T — najlatwicjszy do 9 —
najerudniejszy ):
1) Rutynowy ~ 4) Srednio trudny 7) Niezwykle trudny
2) Bardzo latwy 5) Trudny 8) Cayste szalestwo
3) Eatwy 6) Bardzo trudny 9) Absurd
Mistrz Gry moze rowniez zazadaé dodatkowej modyfi-
kacji wyniku rzuru manewru (na przyklad préba przeskocze-
nia z rozpgdu 12-metrowej przepadci zastuguje na trudnosé
sabsurd = 10", ]ako Ze rekord $wiata wynosi zaledwie oko-

o 9 metréw). Przypisy om trudnosci wy

zaznajomienia si¢ z Tabely Manewréw Dynamicznych TM-

[ (str. 49, 242) oraz wyczucia w podejmowaniu subiekeyw-

nych decyzji (nic nie zastapi doswiadczenia i praktyki).
Przyklad: Oto kilka praybladowych bw wraz 2 wiadei
stopriami trudnodei;

Wokad.

i po drabinic

WYNIKI MANEWROW DYNAMICZNYCH
Wrynik P" (czyli Pech™) oznacza koniecznoéé wyko-
nania drugiego tzutu i sprawdzenia efckeéw w Tabeli Ma-
newréw Pechowych TZP-4 (sr.240). Jezeli wynikiem
pietwszego rzutu jest liczba, mozna jg interpretowaé na kil-
ka sposobow (wybor wlasciwego zalezy od konkretnej sytu-
acji i decyzji Mistrza Gry):

(1) Liczba oznacza procentowg czeé¢ manewruy, jaka udalo
sig zrealizowaé (np. wynik 70" méwi nam, e manewr
powiodt sig w 70%). Wynik wyzszy od 100 (réwny x)
oznacza, 2¢ manewr zakonczyl sig powodzemcm a wyko-
nujacy go bohater przebyt dy ckszy od pl
go o x-100 %.

(2) Liczba oznacza szans¢ powodzenia manewru (w tym
wypadku ,, 70" oznacza, ze istnicje 70% szans, iz manewr
sig powiadl).

(3) Jezeli v;'ynl'k (x) jest réwny lub wyzszy od 100, manewr
uznaje si¢ za udany. Jesli za$ wynik byl nizszy — manewr
powiadh sig, ale rzur nastgpnego dzialania bohatera jest
modyfikowany o 100 —x. Na przyklad w przypadku 70"
manewr si¢ udal, ale do oF ma

modyfikator (ujemny) -30. ;

Przyklad: Nari, scigany przez ogromnego warga, chee wirapad sig na
chropowaty, ceglang deiang o wysokodei 3.5 metra, W normalmych

Wdrapanie sif na drzewe 2 nmdstwem nisks rosmgeyeh galeet ...
Werapanie sig na drzewo 2 kilkoma nisko rosmgoymi palpziami

Wi o ety oy g bl
Werapanie sig na drzewo, kiérego galyzie zaczynafy sie powytej 6 m ... truduy
Wipigeie sig i szorsthy, hamirnng feiang w deszest oo, Bardza triedny
Wopigeie sig na ghadki mmer rwierdzy Cryste szalei
Ulkrycie sip za ogreinng beczkg w ciernme] prwmie. .o Rutynowy
Ulkerycie sip 2a krzakien w kampletnie ciemng noc Earuy
Ulkryvie sig 2w kraakiem w ksigiyeowy nee v Ty
Ulbryvie sig 20 kraakienn w pelni drid c..ucocscsvrsarre Niecwyhle trudny
Praeskoczenie praes réw (bez zhrai) 120 am — Bardzo by,
250 an — Sreduia Trudwry, 4 m = Trudny, 5,5 m = Bardeo trudny,
8,5 m — Cayste szaleistwo

Pratshoczenie preez plot (bez zbroi)......1 20 am — Eatwy, |50 em — Srednio
Trudny, 165 an— Tredny, 180 em — Bardzo tredny,
240 o — Cryste szalesistwo

Po preypisaniu manewrowi trudnodei postal moie z nie-
go zrezygnowad (co oznacza, ze przemyilafa sprawe i woli
nie probowaé). W tym wypadku odwoluje planowane dzia-
lanie i moie zrobi¢ coé innego w ramach podanych w Roz-
dziale 7.0 (str. 42) ograniczen.

Jezeli jednak postanowi wprowadzié zamiar w czyn, wy-
konuje rzut otwarty i do wyniku dodaje odpowiednie pre-
mie | wszystkie wladciwe modyfikatory — zaliczamy do nich:

* Modyfikatory specjalne, zarzadzone przez MG

* Premi¢ Ruchu bohatera.

* Jesli w manewrze znajduje zastosowanie jakas umiejet-
noéé/zdolnoéé bohaters, nalezy dodaé tu liczbg z odpo-
wiedniej rubryki ,Premic Razem” z szablonu lub karty
postaci.

Po wprowadzeniu modyfikacji koficowy wynik sprawdza
sig w Tabeli Manewréw Dynamicznych TM-1, aby poznaé
wynik manewru.

kach mozna sig wspinad w tempie 3 metréw (10 st6p) na
rundg. MG okresla manewr jako srednio trudny i postanawia sko-
rzystaé z metody (1), opisanef powyzej. Gracz Nariego rzuca kost-
karrii i z tabeli TM-1 odezytuje wynik 50", Ozmacza to, ¢ praez
pierwszg rundg wspigh sig na wysokodt pilrora metra.

Teraz oglada sig za siehie i widzi, z¢ warg szybko sig zbliza. Zda-
Je sobie sprawy, ¢ jezeli nie wejdzie do¢ wysoko, bestia moze skoezyé
i deiggngé go ze seiany, wige postanawia w tej rundzie dal z siebie
wazystko. MG nadal ocenia manewr fako sreduio trudny, ale teraz po-
stuzy sig drugg z opisamych powyzej metod (czyli wszystko albo nic).
Nari tym razem uzyskuje w IM-1 wynik 60", czyli ma 60 %
szans na wdrapanie sig na fciang. Prawdopodobieristwo ni
nia manewrs wynosi 40 %. Kolejny rzut daje wynik réwny 37 —
udaly mu sig!

W nasigpnej rundzie p ia zedlizgngé sip z drugief strony
mueru na ziemig. Tym razem Mistrz Gry uznaje manewr za latwy,
Wykonanie go z pewnostig nie zajmie Nariermw wigcef niz jedng run-
de — preb.!rm rym,j‘i' mighko uyfqnfu_rt Diatsge tez MG decydn-
je sig na metody numer 3. Z tabeli TM-1 ugnnh 90" dla Nam-

29, czyli udato mu sig wylgdowat, ale do jego d. i W

oy
rundzie stosuje sig modyfikator - 10.
PODSUMOWANIE
T’} Mistrz Gry okreéla trudnodé manewru.
2) Bohater decyduje, czy podejmie si¢ wyk i .

3) Jedli tak, to wykonuje rzut orwarty.

4) Wynik odpowiednio si¢ modyfikuje.

5) Otrzymany rezultat sprawdza si¢ w Tabeli Manewréw
Dynamicznych TM-1I (str. 49).
Przyblad: Writmy do przykladowef preygody 2 Rozdziahe 1.0 (str.
14). Leanan probuge w pewnym momencie schowad sig pod skrzynig,
zanim ork zdgzy jg zaatakowal. Rozwazywszy sytuacje (Leanan stoi
tytem do orka), MG okresla manewr jako niezwyhle trudny, ale Le-
anan { tak postanawia sprobowad. Mistrz decyduje sig na metodg (1)




TABELA MANEWROW DYNAMICZNYCH TM-I

86-95 100
96-105 1o 100 100
106-115 110 o 100

146-155
156-165

166-185

Leanan rzwca 03, wige musi rzucié jeszeze raz i odjgd wynik od
3 (jest to vzt otwarty) — drugi rzut daje 62, wige razem, przed
modyfikacjanti, mamy -59. Jej Premia Rucku wynosi +20, a po-
niewaz do chowania sig w skrzyni” nie odnosi sip 2adna s2czep6l-
na umigjgtnos? ani zdolnost, nie ma wigcej modyfikatordw i ostatecz-
nie dostajemy -39 — niezbyt zwinnie. W tabeli TM- 1 oznacza to
oPeck” ("F").

Koleny rzut (do sprawdzenia w Tabeli M dw Pechowych)
preynosi 14, a ze wagleds ma trudnost manewru (Niezwyhle trud-
1y} dodaje sig kolejne +10; w sumie 84. Tabela Manewriw Pecho-
wych TZP-4 (str. 290) podaje, #¢ Leanan upada na ziemig, odno-
si 3 obrazenia i przez trzy rundy ma -20 do kolejrych dzialari.

Gilyby w rzucie manewrs wyrzucila 78, 1o po modyfikacji mia-
taby 98 (T8+20) — w TM-1 vznacza to ,, 50", wober czego ork
zaskoezylhy jg w polowie manewne, Wéwezas zaf MG méglhy przy-
i, 2e skrzynia czpiciowo dzinta jak tarcza i przyznal Leanan do-
datkowe +25 do Premii do Obrony,

ZBLIZENIE SIE DO PRZECIWNIKA 1 ATAK

Czgsto wykonywanym manewrem dynamicznym  jest
préba zblizenia si¢ do przeciwnika i dopiero wtedy wypro-
wadzenie ataku wrecz. Manewr taki w normalnych warun-
kach, na poziomym podlozu, okreéla si¢ jako Eatwy.

Jezeli wynikiem nie jest ,P” (czyli nie ,Pech™), Bohater
moze od razu przesungé si¢ o polowg normalnie przebywa-
nego dystansu. Nast¢pnic moze zaatakowaé z polowg swo-
jej PA. Wynik tego ataku rozscrzyga sig w tym samym
momencie, co wyniki innych atakéw, a rzut modyfikuje sig
0 -100 plus wynik manewru,

283

Rzut Bardzo Srednio Bardzo Niezwykle Cayste
otwarty Rutynowy  latwy  Eatwy tudny  Trudny  trudny trudny szaleistwo Absurd
Mniej niz (-150) P P P P P P P P P
(-150) — (-101) 10 p P P P P P P P

40
70 50 25 10
80 60 20

Wiyniki:
P —Pech, rzu¢ i sprawdi wynik w Tabeli Zdareer
Pechowych TZP-4 (str. 240).

x — Zaleznie od sytuacji (decyduje MG) liczba oznacza:

(1) Procentows czgé¢ manewry, jaky udalo sig zreali-
zowaé (np. wynik 70" méwi nam, e manewr w 70

% powiod! si¢). Wynik wyzszy od 100 (rowny x)
oznacza, ze manewr zakoficzyl si¢ powodzeniem, a
"’n jacy go boh p vl.:l...
planowanego o x-100 %.

(2) Szanse powodzenia manewru {w tym wypadku
W70" oznacza, ze istnicje 70 % szans, iz manewr si¢
powiddt).

[&)) Zmodyﬁkownni: akrywnofei w nastepnej rundzie
o 100-x (np. w przypadku ,, 70" manewr sig udal, ale
do nastgpnego dzialania bohater ma modyfikator -30),

Modyfikatory:

+ Premia Ruchu

+ Premia z odpowiedniej umicjgtnoéci/zdolnoici
-50 — jezeli bohater jest oszolomiony
=70 — jeili bohater lezy
-30 — jedli bohater nic wiada jedng z kodczyn

wigkszy od

Rozdzial
822
Tabela
manewrow
TM-1
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® 8.3+ ATAKI®

W tym rozdziale opisane zostaly rézne aspekey araku
wraz z procedurg okreflania jego wyniku, Znajdziecie tw
rowniez bardzo szczegbl kladowe starcie,
keére zilustruje wicle sposréd tych zasad.

O ataku méwimy w sytuacji, gdy jedna z postaci (napase-
nik) probuje zrobi¢ kezywdg innej (bronigcemu sig, celowi,
ofierze). Wyrdzniamy wrzy kategorie atakow;

opisane przy

* Ataki czarami
= Ataki z dystansu (zaliczamy tu réwniez brof miotang)
» Ataki w zwarciu (bronig lub ataki zwierzar)

Wyniki kazdego z tych typéw napasci rozstrzyga sig
w réznych momentach rundy. Jezeli bohater postanawia

} ¢ (ezarem, z dy badz wrecz), moze w odpo-

wiedniej czesci tej samej rundy poruszyé si¢ maksymalnie
o 3 metry (w fazie ruchu). Proste, dodatkowe dzialania, takie
jak wypuszczenie przedmiotu z rak, wymagaja zgody MG,
ktéey moze zazadaé zmniejszenia PA bohatera.

Jezeli bohater chee zaatakowaé wreez, moke przejié owe
3 metry bezpoirednio przed atakiem (trakruje si¢ ten ruch
jako szarzg, cayli cz¢é¢ araku). Wolno mu réwniez prze-
miedci¢ na sobie niesiony ckwipunek (dobyé broni, odpigé
tarczg, wyjat z woreczka ziola ﬂc‘). ale za ceng modyﬁka—
tora -30 do Premii Do Ataku.

MODYFIKATORY 1 ATAKI SPECJALNE
Qdpowiednie czynniki doliczane do rzutéw araku zebra-
no w tabelach araku, zaé wladciwodci atakéw specjalnych
mozna znalezé w tabelach walki:

« Tabela Walki Bronig TW-1 (ser. 232)
« Tabela Walki — Zwierzeta TW-2 (str. 234)
« Tabela Walki — Czary TW-3 (str. 236)

ROZSTRZYGANIE ATAKOW

Powodzenie ataku sprawdza napastnik, wykonujac
otwarty rzut ataku, dodajac wszystkie odpowiednie mody-
fikatory, a nastepnie odnoszac wynik do whasciwej tabeli
ataku (TA-1 do TA-9, sir.233-236). Szczegélowo zajmuje
si¢ tym Rozdziat 8.3.1, gdzie mozna preeczytaé o:
» Zadawanych Obrazeniach
» Zdarzeniach Pechowych
« Trafieniach Krytyeznych
+ Modyfikatorach Rzutéw Odpornosci

W trzech ostatnich przypadkach zwykle konieczny
bedzie jeszcze jeden rzut i sprawdzenie wyniku w Tabeli
Zdarzed Pechowych (TZP-1 do TZP-4, str. 240), Tabeli
Trafied Krytycznych (TK-1 do TK-11, str. 237-239) lub
Tabeli Rzutéw Qdpornodci TRO (str, 235).

PODSUMOWANIE

T') Napastnik wykonuje otwargy rzut ataku.

2) Jezeli do rzutu nie stosujj si¢ zadne modyfikatory (rzw.
rzut naturalny, RIN), nalezy przejéé od razu do punkru 4).

3) Do wyniku dodaje si¢ odpowiednie modyfikatory.

4) Tak zmieniony wynik odnajduje si¢ we wlasciwe] tabeli
ataku.

) 5) Kolejny czut i siggnigcie do nastgpnej tabeli mogy okazat

si¢ konieczne.

. 8.3.1 » WYNIKI ATAKOW
W zaleznosci od wyniku rzutu ataku (naturalnego lub po
modyfikacjach) atak moze mieé rozmaity skurek. Do efek-
téw ataku zaliczamy obrazenia, zdarzenia pechowe, trafienia
krytyczne oraz zmodyfikowanie Rzumu Odpornodci,

OBRAZENIA
Rezulear liczbowy we wszystkich tabelach ataku (poza
Bazows Tabely Ataku Zaklgciem TA-9, sr.235) okreila
iloé¢ zadanych zaatakowanemu obrazen.

ZDARZENIA PECHOWE

Jedli wynik okreslony jest liter .P”, napastnik mial pecha
i musi teraz wykonaé rzur, kedrego efekry okredla jedna
z Tabel Zdarzen Pechowych: TZP-1, TZP-2, TZP-3 lub
TZP-4 (str. 240). Do tego rzutu stosuj; si¢ tylko specjalne
modyfikatory, podane u dolu tabeli (czyli tylko typ broni ma
wplyw na skurek trafienia pechowego, tylko klasa czaru
wplywa na wynik pechowego rzucenia zaklecia, a efekey nie-
udanego manewru modyfikuje tylko jego trudnodé).

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Wyniki oznaczone literami A, B, C, D lub E wskazujz,
iz atakowany otrzymal jedno lub wigcej trafien keyrycznych.
Ich rodzaj i liczba zalezy od rodzaju uZyrej broni lub czaru,
Te informacje znaledé mozna w rabelach walki (cabele
TW-1, TW-2, TW-3, str. 232-236).

W celu okreslenia efekedw crafienia krytycznego niez-
bedne jest wykonanie drugiego rzutu (tym razem nie otwar-
tego) i sprawdzenie wyniku w jednej z tabel trafief kryryce-
nych (TK-1 do TK-11, ser. 237-239) Na wynik tego rzutu
moze wplynaé jedynic to, jak powazne bylo trafienie — o
czym méwi reprezentujgea je livera:

.trafienic keytyezne A"
trafienie krytyczne ,B”
...trafienie krytyczne ,C"
rrafienie krytyczne D"
.rafienie krytyczne ,E”

Jezeli ktoryé = bohaterdw zostanie trafiony krytycznie
przed wykonaniem swojego, przewidzianego na te runde
dzialania, a efekty trafienia utczymuja sig przez pewien czas,
to biezaea runda liczy sig jako pierwsza z tego okresu,

Trafienia krytyczne sprawiajq, e nieszczgsne ofiary cier-
pia rozne, specyficzne niedogodnodci. Wickszosé efekrow
jest zrozumiala sama przez sig, = wyjatkiem ponizszych,
czgsto zreszty spotykanych:

+ x obrazen — tyle obrazent odnosi ofiara oprécz zwyklych
skutkéw trafienia, okredlonych w odpowiedniej tabeli araku.

x obrazert na runde — w kazdej rundzie nastepujacej po
wafieniu krytycenym, ofiara odnosi dodatkowo x obrazed
wskutek szoku i kewawienia (np. 3 abmtcnia/rund;")

Oszolomiony x rund — przez x rund ofiara jest oszolomio-
na i nic moze atakowaé; wolno jej tylko parowat ciosy,

z Premig do Ataku zmniejszong do polowy (zaokeaglaé

w gore). Kazde inne dziatanie wymaga wyk

manewru z modyfikatorem -50 (np. ,Oszolomiony

5 rund™).
= x do aktywnodci — wszystkie premie bohatera (oprocz

PO i RO) s3 zmniejszane o x {np. ,-10 do aktywnosci™).

ia rzutu




TK-2 TABELA TRAFIEN
KRYTYCZNYCH, CIECIA

g
TZP-1 TABELA TRAFIEN

PECHOWYCH BRONIA
RECZNA

-49-05

Shaby cios — zadnych dodatko-
wych ran, +0 nhaazed.

Straciles pewnodé siclie, W rej

rundzie jus nic nie mozesz zrobié,

06-20

Miewielkie zeanienie w bpdkg.
[ obr./runds.

Podlizgnales sig. Twoja brof
lamie sig, jesli jest jednorpezna
1 niemagiczna.

21-35

Trafienie w udo. +5 obrazen.
Jeshi nogi nie chroni zbroja: +3
abeagenia i #2 obe./runde.

Zle wykofceyles cios. Tracisz
szansg, dostajesz 2 obrazenia,

36-50

Miewielka rana klatki piersiowe;,
+3 obrazenia, | obe./runde, -5
do akiywnodei

Upuseiled bros; 2 rundy zajmie
¢i podniesienie jej, | rundg sigg-
nigeie po nowg.
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MODYFIKOWANIE RZUTOW ODPORNOSCI

Oprécz  wynikbw  oznaczajacych niepowodzenie,
w Ogolnej Tabeli Ataku Zakleciem TA-9 (str. 235) znaj-
duja sie liczby, ktére nalezy traktowaé jako modyfikatory
Rzutu Odpornoici ofiary. Tego rodzaju wynik wymusza na
ofierze wykonanie Rzutu Odpornodei w celu uniknigeia
(lub ostabienia) skutkéw czaru,

Po odczytaniu z tabeli tego modyfikatora, bohater pod-
dany dziataniu zaklecia musi wykonaé rzut odporneds, dodaé
do niego 6w modyfikator, wszelkic przystugujace mu pre-
mie do RO oraz inne czynniki (patrz tabela TRO, str.
2335), Mastgpnie w Tabeli Rzul:bw 0dp0mo§c1 na pﬂctlc—
ciu rubr'_vk dpowiadajacych p kujacego 1 po-
ziomowi ofiary, zna]du]cm}r wynlk liczbowy:

* Jezeli odpowiednio zmodyfikowany RO ofiary jest wigk-
szy lub rowny znalezionej wlasnie liczbie, broniacy si¢
bohater skutecznie oparl si¢ zaklgciu

* W przeciwnym wypadku préba odparcia czaru nie po-
wiodla sig.

Co takie niepowodzenie moze dla ofiary oznaczaé, to juz
zalrty od konkmnego czaru, ale na pewno nic dobrego.

RZUTY NATURALNE

Przy niektorych wynikach w tabelach ataku dopisano lirery
WRIN". Jezeli rzut ataku, przed dokonaniem jakichkolwiek mo-
dyfikacji, miesci si¢ w tak oznaczonym zakresie, nic uwzglednia
sig zadnych modyfikatoréw. Takie efekty moina osiagnad, je-
éli naruralny rzut nie wykracza poza ten preeczial. Wyniki,
keére mieszczy sig w nim po doliczeniu modyfikatorow, nale-
2y trakrowac jako nalezace do najblizszej zwyklej” kategorii.

WYNIKI MAKSYMALNE I MINIMALNE

W tabelach ataku mozna znale#é najmnicjsze i najwigk-

sze wyniki rzutéw. Jedli po modyfikacjach rzut preckroczy

najwymzq przewidziang wanoié trakeuje si¢ go jako wynik

dopusz (nie oznaczonego ,RN")

zakresu. Podohnl: jest, jesli w‘_rnlk bedzie po rachunkach

nizszy od dolnego progu w tabeli — zaliczamy go do najniz-
szej (nie oznaczonej ,RIN") kategorii.

* We wszystkich tabelach araku najnizsza wartodé jest o je-

Z najwyz

8.3.3 » ATAKI Z DYSTANSU

Do okreslania ich efektéw shuzy Tabela Ataku z Dystan-
su TA-4 (str. 233); w przypadku trafiefi pechowych — si¢-
gamy do tabeli TZP-2 (str. 240).

OGRANICZENIA

Jezeli bohater walczy akurat wreez, nie moke jednocze-
4nie strzeli¢ 2 kuszy, tuku ani procy. Bohartera uwaza sig za
pozostajjcego w Zwarciy, jezeli zachodzg ponii.sze warunki:
* w poprzedniej rundzie bohater zostal przynajmniej raz

zaatakowany wrecz
* nadal znajduje si¢ nie dalej, niz 3 metry od postaci, keore

go atakowaly.

PAROWANIE POCISKOW

Bohater uzywajacy tarczy i zwrécony twarzg w kierunku,
z ktérego wystrzelono w niego pocisk, moze prébowaé go
wsparowad” z polowa swojej Premii Do Artaku (patrz Paro-
wanie W Zwarciu w Rozdziale 8.3.4, str. 54). Péznicj, w tej
samej rundzie, wolno mu przemiescié sig dodatkowo o po-
lowe normalnie przebywanej odlegloéci (nie biegiem) lub
zaatakowaé jednego z przeciwnikéw z bliska, z prawem do
doliczenia do rzutu ataku polowy Premii Do Ataku.

ZASIEG 1 PRZELADOWANIE BRONI

Zwykle broni miotanej i strzeleckiej izywa sig przeciw-
ko wrogom znajdujacym si¢ dalej niz 3 metry od atakujace-
go. W rabeli TW-I (str. 232) bronie, kedrymi wolno arta-
kowaé z dystansu, wyrdzniono przez podanie przy nich ich
bazowego zasiggn. W tejze tabeli dla kazdej z nich okreslono
rownie zasieg bliski, éredni, daleki i maksymalny — s3 one
ielokratnoéciami zasiggu b go, Od tego, na jaky od-
leglos¢ si¢ strzela, uzalezniony jest modyfikator rzutu ataku.
Wizystkie uki oraz proce wymagaja kazdorazowego la-
dowania. Liczba rund niezbednych na zaladowanie (preela-
dowanie bez skutkéw ujemnych) broni takze znalazla sie
w tabeli TW-1. Przeladowanie nicktérych rodzajow orgiza
jest mozliwe w bardzo krétkim czasie (nawer 0 rund), co jed-
nak zaowocuje odpowiednimi modyfikatorami do najblizsze-
go strzatu/rzutu. Jesli zaladowanic/pmhdowanit broni

den wyzsza od wyniku naturalnego rzutu pechoweg:
W tabelach ataku TA-1 do TA-4 (str. 233) nmksy'malna
wartoéé wynosi 150,

W tabelach ataku TA-8 i TA-9 (str. 235-236) najwy-
szy mozliwy wynik réwny jest 96 (czyli o jeden mniej od
rzutéw naturalnych).

W Tabeli Ataku Zaklgciem-Pociskiem TA-7 (str. 236)
najwyzszy wynik zalezy od czaru.

W tabelach ataku zwierzqt TA-5 | TA-6 (str. 234) roz-

miar zwierzecia okrefla gérny prog wartodci rzutu.

8.3.2 » ATAKI ZAKLECIEM

Ataki czarami dzielg si¢ na dwie grupy: ataki kierowane
i ogélne. Do tych pierwszych zaliczamy wszystkie ,zakle-
cia-pociski” oraz ,zaklgeia-kule” (patrz Tabela TW-3, str.
236), a ich efekey sprawdzamy w Tabelach TA-7 | TA-8
(str. 236). Acaki ogélne obejmujz wszelkie pozostale czary
— do nich stosuje si¢ Tabela TA-9 (str. 235).

We wszystkich przypadkach pechowego uzycia czaru nale-
zy si¢ odwola do Tabeli Zakleé Pechowych TZP-3 (str. 240).

W opisie kazdego z zakleé (Dodatek D-4, str. 190) znaj-
duje si¢ m.in. jego zasigp. Odleglodé dzielaca atakujacego cza-
rem boharera od jego celu nie moze przekroczyé tego zasiegu.

trwa przynaj j runde, jest traktowane jako dzialanie w tej

tundzie, ale boharer moge i tak przemiedcié sip o 3 merry.
Przyklad: Bazowy zasige huku refleksyjnego wynosi 25 metréw,
w zwigzku z czym prey strzatach na odleglost ponizej 25 m do PA
e stasuje si¢ Zadrego dodatkowego modyfikatora (zasigg bliski). Kie-
dy strzelamy na odleglost wigkszg od 25 m, a mnigjszg od 50 m, o
PA odijmujemy 25 (zasigg $redni). Przy celu majdujgeym sig od
51 do 75 metréw od nas modyfikator réwny jest 50, a powy2ej tef
odleglasei, do 100 metréw, od rzuiu odefmujenty 75. Strzaly do ce-
L pdmnyd: Jnig niz 100 metréw nie :q mr.\zirwf

Lack serbads 1.

i fa-
&ugo fuk zajmue | rundy, czyli bez Jda:fmuyr’» ograniczert mod-
na z nitgo strzelaé co drupg rundy. Mozna jednak praefadowaé go
szybeief (,praeladowanie (0), -25 do PA”") i wystrzelié rundy po
astatmim strzale, za to z PA zmmiejszong w tej rndzie o 25, Czy-
li mozna strzela z takief broni co rundy, obnizajge 0 25 swojg PA.

Bobater o imieniu Sheynk strzela ze swego tku w orka § pudheje.
W nastgpnej rundzie ma dwie mozliwosci: albo strzeli, odefmujge od
swojef PA (normalnie réwnej 55) 25, co cznaczaé bydzie atok z dy-
stansw z PA wynoszgeg 30, albo podwigei tp rundg na praeladowa-
ni broni. Postanawia teraz poczekal, co oznacza, e w trzecief riun-
deie strzeli wykorzystujge peing PA.



Preyklad: Zalismy, s¢ gdy w praedstawionej na walgpie praeypodzie
(Rozdzial 1.0, sir. 14) dockodzi do starcia, walczgey podejimujg na-

2aledwie” 42 obradenia (przy 46 traci preytomnodt) i jednorundo-
we oszol ie. Rzut na trafienie krytyezne dla orka nr 3 przynosi

)
stepujgee dziatamia: ork nr 2 odpina tarczp i atakuje Nariego kritkim
mieczeny; ork nr 3 porzuca krotki miecz, sigga po dwnergezity i réwniez
atakuje Naricgo; Nari wycigga topdr, tarczy i wigée orkéw walky — nr
2 ma z lewej strory, nr 3 — z prawej; Agonar postanawia poswipeié
dodatkowy rundg na przyg it zaklgcia, poniewaz Leanan chwilo-

wo nic nie zagraza (a jako elf jest zdania, 2¢  Nari to pracciez tylko
krasmolud"); Leanan shyszge odglosy walki nadal probuje wkry sig
w skrzyni, 2 Drogo zakrada sig od tybu do orkéw. Whaiciwe w tef
sytuacji premie dla waltzgeyeh podano w dobe stromy,

Ze wapledu na wartodei Premii Ruchu, jako pierwszy zaatakuje
ork nr 2, a nastgpni bedy (réwnoczednie) Nari § ork nr 3 (inni bo-
baterowie m&l’q w lef rundzie co imlgga). Nari, 2muszony do zasto-
nigeia sig tarezq preed atakami orka ne 2, postamawia ezpdf swojef
PA (20) uzyé do parowania eioséw orka nr 3 (od jego rzutéw ata-
ku bedzie mégt odjgé 20). Pozostaly czgi¢ PA, 45, wyhorzysta
wataku na orka nr 3. Orki nie bedg parowa, zaatakujg 2 caly swo-
Ja PA (tacy jué sg).

Ork nr 2 wyrzuca 86, do tego dochodzi jego PA, réwna 40 (30
— 10 za cios kréthim mieczem w kolezuge), a odejmuje sig PO Narie-
20 (10) i jego premig 2 tarczy (23) — daje to w wymiku 91, W 1a-
beli TA-1 sprawdzamy, 2 Nari, w kolczudze, odnisel 8 ¢hoeset

wwyniku 28, do tego dodajery 10 (krytyezny D) i odezytujemy, ze
ork odnost kolefne 3 obrazenia (razem ma fuz 21, jeszcze 2 i bydzie
wylgezony 2 walki), odnosi | obrazenie co rundy i odefmuje 5 od
wszysthich swoich premii,

Sytwacja nie wyplgda naflepiej dla Nariggo: w praeciwieristwie do
niego jego preeciwnicy nie sq oszolornieni, a on, jesli oberwie jeszeze 5
obrazest, siraci preytommost.

W takicf oto sytwasfi rozpoczyna sig kolejna runda. Drogo podkrad!
sig tymezasem do orka nr 2 (udalo mu sig wykonaé manewr), Agonar
preygotowal zaklpcie (zajelo mu to dwie rundy, ale pozbyt sig ujernmyeh
modyfikatoréw), @ Leanan siedzi preykryta skroynig (teraz zaczyna
spod nigj zerkad). Pierwszy zaatakuje Agonar, jako Ze rzuca czar, na-
sigpnry bydzie Dirogo, dzighi Premii Rucku réwnej +40. Nari nie mo-
e atakowat (jest oszolomiony, pozestaje mu tylk parowanie z polowyg
PA), natomiast orki mmhjq riwnoczesnie, bo wskutek trafienia kry-
tyczmego ork nr 3 nie ma fuz Premii Ruchu.

Agonar rzuca 01, a taki raut naturalny oznacza niendang pribe
rzucenia czaru, co wynika z tabeli TA-9. Nastgpnie wykonje rzut,
by okredlic wynik 2 Tabeli Zaklet Pechowych (TZP-3) — 98 (wy-
razucone 88 +10 2a zaklpcie klasy §) oznacza, 2¢ czar dziaka na Ago-
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8.3.4 » WALKA WRECZ

Wyniki wszystkich atakéw wreez okreélajg tabele TA-1
do TA-3 (str. 233) lub TA-5 1 TA-6 (str. 234), Wszystkie
trafienia pechowe znalezé mozna w Tabeli Zdaczen Pecho-
wych TZP-1 (str. 240).

WYBOR CELU | PAROWANIE W WALCE WRECZ

Przed rozstrzygnieciem wynikéw walki wreez kaidy

z walczacych musi okresli¢ swoje dzialanie:

¢ Kidrego = praeciwnikéw zamierza zaatakowal. Kazdy z bohare-
réw moke w jednej rundzie zaatakowaé tylko jednego
wroga (chyba ze posluguje si¢ magia — patrz Szybkott
i Przyspieszenie na liscie czardw , Przemiany zywych istot”,
str. 199). Wolno uderzyé jedynie na przeciwnika znajdu-
jacego si¢ w poblizu (nie dalej niz o 3 metry) — przyjmu-
je si¢, ze bohater moze poruszyé si¢ o te parg krokéw
przed ciosem.

* Jakg czpst PA praeznacza na parowanie. lle punktéw z PA zo-
stanie uzyte do sparowania ciosu wroga.

* Jak zamierza wybsrzystywad tarcz. Kiedy bohater poshiguje
si tarczg, moze dodaé 25 do swojej PO, ale tylko prze-
ciw atakom z przodu lub z lewe).

Uwaga: Przyjmujemy, 2 tarczp zaklada sig na lewe preedramig

(ezyli bobater jest praworgezny). MG moze wyrazié zgodg na prowa-

daenie postaci leworgeznej (10 %6 szans) lub oburgeznef (2 % szans).
Po tym, jak juz bohaterdwie okreély swoje dzialania,

przewidziane na najblizsza rundg (Rozdzial 7.0, str. 42),

MG mote zakyczyé sobie, by powiedzieli lub zapisali, kogo

atakujg i ile ze swej PA przeznaczajy na parowanie.

Bohater moze parowa atak jednego z wrogéw — musi to
byé przeciwnik, ktérego sam atakuje. Wolno mu dowolnie
obnizyé wartoéé swojej Premii do Ataku (dopéki nie spa-
dnie ponizej 0) i wredy o tylez zmniejsza si¢ wynik rzum
ataku przeciwnika, W efekcic bohater moze wykorzystaé
czgsé lub calosé whasnej PA w celu zmniejszenia skuteczno-
éci jednego z wymierzonych wei atakéw wrecz. Oprocz te-
go sam wykonuje rzut ataku, probujac trafié rego z wrogow,
keérego cios paruje i dodajac do rzutu pozostal czes¢ Pre-

mii do Ataku (moze by¢ juz réwna 0).

Oszolomionemu lub poslugujacemu sig broniy dwurgcz-
n3 bohaterowi nie wolno przeznaczy¢ na parowanie wigcej

anizeli polowg swojej Premii do Ataku.

® 84 *PRZYGOTOWANIE @
I RZUCANIE CZAROW

Bohater moze rzucié czar z listy, ktorg opanowal, jezeli
spetnione 53 nastepujace warunki:
* Poziom zaklgcia nie przewyzsza poziomu bohatera
* Bohater ma co najmniej tyle Punktéw Mocy, jaki jest po-
ziom czaru
* Profesfa nie owi postugiwaé si¢ zaklgcia-
mi z tego poziomu (Rozdzial 21.0, str. 8§2-83).
Przy kazdej probie rzucenia zaklgcia wykonuje sig¢ rzur

- O,

ataku 1 jego wynik sprawdza w odpowiedniej rabeli ataku
(Rozdzial 8.3.2, str. 52). Nawet, jesli nie jest to czar bojo-
wy, rzut i tak nalezy wykonaé, a o powodzeniu proby decy-
duje Ogolna Tabela Araku Zakleciem (TA-9, str, 235).

W tej samej rundzie, w ktdrej rzuca czar, bohater moze
sig réwniez poruszyé, maksymalnie o 6 metrow, we wladci-
wej fazie rundy.

Przyklad: W przykladowef preygodzic z Rozdziabe 1.0 (str. 14-
13), Agonar rzucil zaklgcie Smu w tef samej rundzie, w ktérej ork
prébowat atakowal Leanan,

PUNKTY MoCY (PM)

Kazdy z bohateréw dysponuje pewng liczby Punkeow
Mocy (PM), niezbednych do rzucania czaréw (Rozdzial
5.6, str. 36). Aby rzucié zaklecie nalezy spozytkowaé liczbe
PM réwna jego poziomowi. Po takim wyczerpaniu stracone

PM moina odzyska¢ dopiero po 8 godzinach odpoczynku.

C2zAS POTRZEBNY NA RZUCENIE CZARU

Razucenie czaru zajmuje jedng rundg, ale przygotowania
moga trwaé nawet czterokrotnie dluzej; im wigcej czasu si¢
na nie przeznaczy, tym skuteczniejsze bedzie zaklgcie. Do
rzuru ataku czarem stosuje si¢ nastgpujace, zalezne od okre-
su i:rzygo:owywa.nia, modyfikatory:

-30 — jesli rzucajaey prz.ygotowywal zaklgcie preez 0 rund

-15 = jedli rzucajacy przygotowywal zaklecie przez 1 rundg
+0 — jeéli rzucajacy przygotowywal zaklecie przez 2 rundy
+10 — jedli rzucajacy preygotowywal zaklecie przez 3 rundy
+20 — jesli reucajacy przygotowywal zaklecie przez 4 rundy

Powyzsze poprawki zwijzane z przygotowaniem nie do-
rycza czardw natychmiastowych (oznaczonych ,,*"). Dlatego
tez bohater rzucajacy zaklgeie natychmiastowe nie musi sig
przygotowywaé, by zniwelowaé ujemne modyfikatory i w tej
samej rundzie wolno mu podjaé inne, normalne dzialanie.

Przygotowywaé czar wolno tylko w czasie bezpoérednio
poprzedzajacym jego rzucenie, a procesu tego nie moga prze-
rywaé inne dzialania. Wyjackiem jest tu synuacja, gdy poshi-
Zenie si¢ magia jest dzialaniem w zawieszeniu (Rozdzial 7.0,
str. 42). W rundzie poswigconej preygotowaniom bohater
moze sig we wlasciwym momencie poruszyé o 3 merry.

W kazdej chwili dozwolone jest przerwanie przygoto-
wan i podjecie decyzji o nierzuceniu czaru. W przypadku re-
zygnacji z rzucenia przygorowanego czaru bohater nie traci
Punkeéw Mocy. .

PrzyMad: W przykindowej preygodzie z Rozdziahe 1.0 (str. 14)

Agonar praygotowywal zaklecie preez cala 1 rundp, w kidref ork
hlizal sig do Leanan.
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SYTUAC]I I ROZWOJU WYDARZEN

Miserz Gry musi sam zdecydowaé, w jaki sposéb zamie-
rza preedstawiaé i Sledzié poruszanie sig bohaterow, ich
wzajemne poloenie, zasigg czardw i broni, keérymi si¢ po-
stuguja oraz wyglad otoczenia, w kidrym sig znajduja. Za-
zwyczaj niezbedna okazuje sip jakad powierzchnia, symulu-
jaca fizyczne realia oraz reprezentujace bohateréw figurki.
Isenieje wiele wariantéw tego typu pomocy do gry | MG po-
winien wybraé takie, keore najlepiej pasujs do jego gry oraz
konkretnej sytuacji. Ponizej znajdziecie opis kilku spoiréd
najczgicie] stosowanych metod i gardé wskazowek,

Mistrz Gry mode naszkicowaé cale otoczenie na kartee
papieru (lub na tablicy) i zaznaczaé na niej pozycje kazde-
go z bohaterdw. MNa niewielkich kartkach proponujemy wy-
konywaé rysunki w skali 1:600; na wigkszych mozna sobie
Pn‘.cwn[ic' na odwzorowania 1:250 lub nawer ok, 1:100.
Wiele figurek do gier fabularnych produkuje si¢ w skali
1:50. Odleglodci mozna kentrolowaé linijka. Glowne wady
tej metody to zaniedbywanie szczegbléw oraz klopot z wy-
mazywaniem znaczkow przy ruchach postaci,

Caeiciowo problem ten moina rozwigzaé poslugujae sig
wladnie figurkami lub jakims$ rodzajem zetonéw, z keérych
kazdy reprezentuje jednego bohatera — do dyspozyeji ma-
my wiele rozwigzah — od jedno- czy dwucentymetrowych
kartonowych kwadracikéw z wypisanymi imionami boha-
terdw, poprzez monety, figury szachowe, az po wykonywa-
ne specjalnie dla graczy miniaturowe postaci wszelkich ty-
pow. Zwlaszcza kartonowe zetoniki s latwe w wykonaniu
i ugyciu; mozna je pokolorowaé lub przyozdobié, by uroz-
maicié gre.

W, Seodziemiu” znajdziecie dwie strony formatu A-4,
z nadrukowanymi heksagonalnymi siatkami roznych roe-
miardw. Na takich kartkach tatwiej sledzi sig odleglodei —
wystarczy policeyé, ile hekséw dzieli interesujace nas pola.
Jezeli postugujemy si¢ figurkami/zetonami, kazda z nich
moie zajmowaé wlasne pole.

Wiele dugzych punkidw kserograficznych dysponuje ma-
szyng pozwalajaca skopiowad czarno-bialy rysunck na prze-
#roczysty, grubg folip. MNajlepiej byloby, pdybyicie w taki
whasnie sposéb skopiowali te dwie strony ze Srédziemia”
= na kazdy rodzaj scenerii mozna potem nalozyé rakj folig,
a wraz z nig — heksagonalng siatke.

W KTORA STRONE PATRZYSZ

Mistrzowi Gry preydaé si¢ mozZe jakaé metoda, pozwala-
jaca w kazdej chwili stwierdzié, w kedra strong bohater jest
odwrécony. W ten sposéb latwiej okredlié co widzi, z cze-
go zdaje sobie sprawg 1 co w zwigzku z tym moze zrobié,
Jezeli stosowane 53 2erony, mozna na kazdym z nich ozna-

czyé, gdzie ma ,przéd”.

POROZUMIEWANIE SIE
BOHATEROW

Kiedy w samym drodku starcia bohaterowie rozmawiajy
badz ukiadajy jakies plany, prayjmuje sig, iz mowig na ryle
glodno, e przeciwnicy mog ich bez trudu ustyszeé (chyba
ze znajdujy si¢ w niewielkicj odleglodci od sicbie — wowezas
mogg sobie szeprac). Jezeli w takie] syruac)i wywiaze sig ja-
kas diuzsza dyskusja, lub tez jeden 2 bohateréw zacznie
udziela¢ drugiemu bardzo skomplikowanych wskazowek,
nalezy to uznaé za wykunywanc w tej rundzie dzialanie.

Jedli grupa debatuje nad cym, co zrobi¢ lub gdzie pajsé,
MG powinien przyjad, ze w grze bohaterom zajmuje to ty-
le samo czasu, co ich graczom w rzeceywistodei. Gdyby, na
przyklad, grupa przez pigé minut zastanawiala si¢ nad tym,
jak sforsowaé znajdujace sig przed nimi drzwi, w grze zaj-

mie jej to 30 rund (30 rund po 10 sckund daje 5 minut).

Wilk atakuje
szyn{

Pierdcienia

Rozdzial
9.0
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Wiele wydarzed towarzyszacych syruacjom takrycznym
nie daje si¢ ujaé w sztywne ramy regul, a wredy Mistrz Gry
musi kierowaé si¢ zdrowym rozsadkiem i reutem kodémi
(niski wynik jest korzystny, wysoki — nie). Oro kilka tech-
nik przydatnych w tego rodzaju sytuacjach.

PERCEPCJA

Jedli w trakeie walki wydarzy si¢ cod, co niektérzy boha-
terowie mogliby zauwazyé (np. pojawiaja sig nowi uczestni-
cy starcia, ktod podkrada sig, by zadaé cios z zaskoczenia
itp.), MG moze zaZyczyé sobie, by wykonali oni rzuc Per-
cepaji. Ich wyniki odnosi si¢ do Tabeli Manewréw Starycz-
nych TM-2 (str. 47). Inng opcja ;est wykorzystanie tych
rzutéw jako wskaznikéw przy podej iu decyzji.

Preybad: W przykadowef przygodzie z Rozdziabu 1.0 (str. 14),
kiedy trzy orki wylazg po schodach na poziom parterw wiezy, Drogo
prébuje skeyé sig przy ghiwnych drzwiach, Misirz Gry moze zarzg-
dzif wykonanie rzutéw Percepei, sprawdzajgeych czy zaswazg bob-
bita.

Dirogowi udat si¢ statyczity manewr wkrycia sig, totez MG okre-
fla rzuty orkéw jako , Niezwykle trudne”, czyli wykonywane z mo-
dyfikatorem -30. Ich wyniki s nastgpujgee: 23, 57§ 133 (wymi-
kiem tego ostatnisgo bylo 98, a poniewaz wynik ten miefci sig w za-
kresie 96-100, nalezato rzwcié ponownie — wypadlo 35, kiére MG
dodal do pierwszef liezhy). Po odjrine 30 i swsglednieniv premii
2 percepeji otrzymujemy kolejno: -02, 32 1 108.

Sprawdzanmy w tabeli TM-2 ¢ dowiadujery sig, z¢ pierwszy ork
ni¢ nie zawwaza (pewnic dlatego, fe zaraz ma zgingé od wystrzelo-
nego praez Nariggo beltw); podobrie drugi niczego nie dostraepa,
Trzeci z nich uéwiadamia sobie, 2¢ we wngtrzu wiesy sg Nari, Ago-

nar { Leanan i z¢ gdzies tw moze kryd sig wigeej przeciwnikiw, ale
i on nie widzi Droga — dostrzegthy go, adyby wynik jego rzstu prze-
kroczyl 110,

KONFLIKT DZIAEAN

Zdarza sig, ze zamierzenia dwéch lub wigcej bohaterow
przeczy sobie nawzajem i Mistrz Gry musi ich rozsadzid.
Generalne zalecenie jest takie, by zainteresowane strony wy-
konaly rzut konflikeu (k100), z Premiz Ruchu jako meody-
fikatorem. Kazdemu z rzutéw MG przypisuje jakaé trud-
nodé i sprawdza je w Tabeli Manewréw Dynamicznych
TM-T (str. 242). Wygrywa bohater z wyzszym wynikiem,
a réznica wskazuje na to, jak bardzo mu si¢ powiodlo. Jesli
wyniki s3 réwne oznacza to swego rodzaju remis i MG mu-
si zdecydowaé co dokladnie ma miejsce. Owe rzuty konflikin
maja byé miarg szybkoéci i skutecznodci bohatera w realiza-
¢ji zamierzonego celu i nie maja wplywu na samo dzialanie.

PROBY UNIKNIECIA WALKI WRECZ
Najezgsciej spotykanym przykladem opisanego powyzej
konfliktu jest sywuacja, kiedy jeden z bohateréw prébuje
uniknaé starcia z drugim. Jeéli przeciwnik znajduje si¢ bli-
sko i zamierza wykonaé manewr pozwalajacy mu si¢ odsu-
naé, bohater, keéry p it zaatakowaé moze sprébowaé
zrobi¢ to zanim tamten mu umknie. Obaj zainteresowani

wykonuja rzuty konflikeu:
* Jesli napastnik uzyska wyzszy wynik, atakuje normalnie,

po czym atak y moze probowaé swojego manewru,
jesli jest w stanie funkcjonowad.
* Jezeli wygra osobnik umka]acy walki, wolno mu wykonaé

zanim

* W wypadku remisu (réwne wymk:) proponujemy, zeby
atakujacy mégl sprébowaé trafienia z polowy Premii do
Ataku (caly, jesli atal y odwola swij d
tu) lub zeby zaczekal i zaatakowal normalnie po tym, jak
przeciwnik wykona swéj manewr

W wypadku, gdy bohater prébuje przejéé w promieniu 3
metrow od innego, wykonujacego wlasnie atak wrecz w za-
wieszeniu (Rozdzial 7.0, str. 42), ten drugi moze wkmm}lc
do akeji i zaarakowaé.

Przyklad: W przykladowej preygodzie z Rozdziahe 1.0 (sr. 14)
Jjeden z orkéw postanawia wriec przez gliwne drewi wiedy, mijajge
po drodze Droga, prryczajonego z bronig w pagolowiu (atak wrpcz
w zawieszeniu). W tef sytuacji Drogo mode awtomatycznie zaata-
kowad,

Zalizmy jednak, se ork stoi s przy ohmie, naprzeciw Nariego,
drierzgeego skrwawiony topdr bojowy; widat, ze krasnobed postano-
wil, i2 atak wrgez bydzie jego driataniem w tef rundzie. Ork posta-
nawia sprébowal wyskoczyd preez okno (wykonal manewr), zanim
Nari zaatakuje, ten zaf deblaruje, ze cheiatby spribowat go trafié
przed wcieczkg. Mamy do czynienia z konflikten dziatat. MG okre-
£la manewr Nariego jako , Eatwy”, manewr orka zaf jako | Srednio
trudny”. Obaj zainteresowani majg Premig Rucku réwng +0.

Orkowi wypada 87, co w Tabeli Mancwréw Dynamicznych
oznacza , 70", Jedli teraz Nari rauei 36 lub wigrej, uda i sig do-
siggngé orka, a ten, fesli tylko bedzie w stanie (powodzenia, orku),
mioze potem prébowal swojego manewrw. Jedli 2 kolei Nari rzuci 40
lub mniej, to najpierw ork sprébuje wmbkngé i, w wypadbu powodze-
nia tef proby, Nari nie 2dota go zaatakowal (bedzie mégh odwolal
atak i poruszy¢ sig o polowy normalnego dystansu). Ostatnia mozli-
woif — Nari wyrzuca liczby z zakresw 41-55: MG pozwoli mu za-
atakowal 2 polowg PA preed manewrem orka, Krasmolud mose
oczywitcie zaczekal | zobaczy(, czy stworowi wda sip wyjéé praez
okno (fedli nie, to Nari go zniszezy).



ORIENTACJA

Jezeli podjgte przez bohatera dziafanie jest = natury
dezorientujace (tak jak np. teleportacja, nurkowanie, upa-
dek, wywrédcenie itp.), Mistrz Gry ma prawo zazadaé rzutu
orientacji (z premig z Percepeji jake modyfikatorem), aby
okreslié czy bohater wie, co sig dzieje. Rzut orientacji od-
nosi si¢ do Tabeli Manewréw Dynamicznych TM-T (str.
49), a odczytany z niej wynik okresla, w jakim stopniu po-
staé moze normalnie dzialaé w nastepnej rundzie badz o ile
zmniejszajg sig jej premie,

Przyklad: Orkowi z poprzednicgo preykladu wdaje sip wyshoczyé
przez okno. MG ocenia, 2¢ rawt orientacji bedzie  bardzo farwy™
i rzuca 53, co po dodaniu Premii Ruchu orka daje 58, a w tabeli
IM-1 odezytuje , 90", Wober tego wszysthie premic orka w nastgp-
nef rundzie ulegag obnizemive o 10 (=100-90) i bedzie sig mdgl
poruszal z 90% szybosti.

EFEKTY CZAROW

Sy takie zaklecia, keérych zastosowanie pozwala wyko-
naé w ciggu rundy wigcej niz jedno dzialanie (np. Przyspiesze-
nie [ umozliwia dwa dzialania w rundzie). Poruszanie sig za
pomocy zakleé (rakich, jak Lewitagja, Latanie, Wietrzny Spacer
itp.) liczy sig jako dzialanie, chyba ze ich jedynym zastoso-
waniem jest utrzymanie dotychezasowej pozycji (unoszenie
sig w powietrzu).

OGRANICZONA AKTYWNOSC

Miekeore wyniki trafien krytycenych ograniczajg mozhi-
wodci dzialania, podezas gdy inne podobnie wplywaja na
ogélng akeywnosé bohatera (np. -20 do akrywnoscr), Jezeli
opis trafienia krytycznego nie stanowi inaczej, modyfikator
odnosi si¢ do wszystkich premii z wyjatkiem Premii do
Obrony oraz premii do Rzutu Odpomnesci,

Czeié INI
Dhzialania

Krasnoludy
frenufg
w sali

Hwiczan

Rozdzial
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ZADANIE MISTRZA GRY:
OPISANIE SWIATA

Aby poprowadzié fabularna gre fantasy, Mistrz Gry mu-
si opracowad:

1) Seenerig, w keérej toczyé si¢ bedzie akcja opowiedci.
2) Ogélny zarys fabuly.
3) Bohateréw niezaleznych.

Na koniec trzeba podjaé decyzje, jak zamierzamy sobie
radzié z konkretnymi elementami gry role playing (np.
przygody, magia, r_tll'gia. uzdrawianie, trucizny i in.).

Przygotowanie powyiszych informacji wymaga znaczne-
2o zaangazowania i wysitku ze strony Mistrza Gry. W przy:
padku_ Srodziemia — gty fabularnej” powinien on przede
wszystkim przeczytat i dobrze poznaé dziela J. R. R. Tol-
kiena, w szczegblnodei ,Hobbita” i ,\Wiadeg Pierdcieni” —
w powiefciach tych znajdzie bogaty w detale opis znakomi-
tej scenerii gry — calej Ardy, a zwlaszcza Srédziemia, mno-
godé niezwyklych postaci i stworbw — elféw, hobbitéw, Du-
nedainéw, czarodziejow, entdw, Mazpuli, orkéw, trolli,
smokéw, balrogdw itd. oraz oczywiscie fabule lyczacq ksiaz-
ki, nakreslong z iscie epickim rozmachem (wojna Wolnych
Ludéw przeciw Wiadcy Ciemnosci, Sauronowi z Mordoru
i jego slugom).

POMOCE DO GRY

Istnieje sporo produktéw ulatwiajacych Mistrzowi Gry
jego zadanie. Moduly przygdd i kampanii wraz z leksyko-
nami zawieraja opis:,r scenerii, bohaterdw i gotowe scenatiu-
sze; systemy zasad w rodzaju ,Srédziemia” pokazuja, jak ra-
dzié sobie z réznymi aspektami role playing. Mistrz Gry nie
powinien jednak zapominaé, ze wszystko to jest zaledwie
zbiorem porad i wsk k, stuzgeym wspomaganiu jego
wlasnej wyobrazni i kreatywnosci. Dlatego tez, jeéli zechce,
niech émialo wprowadza takie zmiany do tych moduléw,
keére lepiej pasuja do jego wizji $wiata gry.

TNNE, POSWIECONE
SRODZIEMIU PRODUKTY ICE

Wydany przez lron Crown Enerprises (ICE) ,Middle-
earth Campaign Guide” zawiera duza ilos¢ informacji
o Srédziemiu: opisy jego mieszkacow, jezykéw, kultur,
topografii, klimatu, szlakéw hand] dké
skich i wiele innych. Ponadto znajduje si¢ w nim kolorowa
mapa calego kontynentu, w tym dzikich keain lezaeych na
péltnoc, poludnie i wschéd od szczegblowo opisanych
przez Tolkiena obszaréw Zachodniego Srédziemia —
w formacie 60 na 90 cm.

Seria leksykonéw ICE zaryrulowanych , Realms” dostar-
cza dokladniejszych informacji dotyczacych konkretnych

h, miej-

regiondw Endoru. Kazdy = nich pofwiccono innej czesci
tolkienowskiego Srédziemia i zwigzanej 2 nig scenerii, kul-
turze, bohaterom oraz watkom, nadajacym si¢ do wykorzy-
stania w grze fabularnej. Do kazdego z moduléw dolacze-
no dokladng mape omawianego terenu, opis kultur mie-
szkaficbw obszaru oraz opisy najwazniejszych potencjal-
nych scenerii praygéd; Mistrz Gry znajdzie tu sporo dodat-
kowego materialu, kebry znacznie ularwi mu pracg.

Leksykony z serii ,Peoples” stanowig z kolei niewyczer-
pane zrédlo informacji na temat mieszkancéw Srédziemia,
Kazdy z nich zajmuje si¢ inng grupg istor, w tym Valarami
i Majarami, elfami, krasnoludami etc.

Inne cickawe produkey ICE:

»MERP Combat Screen and Reference Sheets” — w jego
sklad wchodzi kartonowy parawanik dla Miserza Gry,

kedry cheialby ukeyé przed wzrokiem graczy materialy
i wyniki rzutdw kostkami oraz latwe w uzyciu zestawie-
q 2o belami  Sedde:

nia inikéw z najwazniejszymi
mia" whcznie.

#MERP Accessory Pack” — rézne pomoce do gry majace
ulatwié zycie Mistrzowi Gry: plansze, Zetony boharerdw,

kodci oraz scenariusz przygody.
wNorthwestern Middle-earth Gazetteer” — leksykon za-
wierajacy najwazniejsze dla Mistrza Gry i graczy fakry,

dotyczgce kampanii fabularnych.
wNorthwestern Middle-earth map Set” — zbior niestycha-
nie szezegtlowych map Srédziemia.

JAK zaczad

W Czesei VI (str. 98) podrecznika Srodziemia” znaj-
dziecie prosta przygodg, zaprojektowang z myély o poczat-
kujacym Mistrzu Gry i grupie. W jej sklad wchodzi opis
gospody przy Ostatnim Moécie” na drodze z Bree do Ri-
vendell (str. 98), Siedzib Trolli (ser. 101), lezgcego w rui-
nie zamku (str. 102) oraz legowiska trolli (str. 111). Po
rozpoczeciu przygody w tej okelicy Mistrz Gry moze wy-
mysli¢ i opisa¢ whasng kraing w Srédziemiu, badz tez sko-
rzystaé z jednego z dodatkéw ICE poswigconych prayle-
glym obszarom — znakomicie nadaje si¢ do rego leksykon
z serii ,Realms” zatyrulowany , Amor”.

Bez wzgledu na o, jaka bedzie decyzja MG, w , Srédzie-
miu” znajdzie on wiele wskazdwek i sugestii, majacych na
celu ulaewienic mu zaprojektowania kluczowych elementéw
fabularnej gry fantasy. W najblizszych rozdzialach zostang
one przedyskutowane wraz z oméwieniem najczgéciej poja-
wiajacych sig w rozgrywce sytuacji i probleméw.



lolelololel 11.0 « BOHATEROWIE

NIEZALEZNI (BN)

W grze fabularnej, oprécz scenerii (Rozdzial 12,0, ser. 62),
niezbpdne s3 rowniez jakied postaci i istoty zamieszkujace ten
$wiat. Bok ywie stajy sig | kiwaczami praygéd, ale ro
Mistrz Gry musi zadbaé, by zaludnié swéj $wiat — istory, ktbre
pojawig si¢ w nim dzigki jego wyobrazni (lub wybranym po-
mocom do gry), zwiemy bohaterami niezaleznymi (BN).

Qczywiscie nikomu nie kazemy wymyilaé cale'j populacji
Srédziemia — wystarczy zarysowad sylwetki tych mieszkan-
cow swiata, z kedrymi bohaterowie graczy beda mieli kon-
takt. W przypadku prostej gry bedg o

* Sprzymierzeficy i przeciwnicy bohaterw.

Postaci neutralnie nastawione do bohateréw graczy,
z ktérymi ci ostatni beda mieé do czynienia (np. zechea
coé kupié lub sprzedaé, uzyskaé informacje, zaplacié po-
darek ere.).

Wiszelkie inne istoty, keorych pojawienie si¢ ma poméc

w tworzeniu mastroju i smaczku gry fabularnej.

W pomocach do gry w rodzaju leksykondw ICE znajdu-
ja si¢ szczegdlowe opisy réznych bohateréw niezaleznych
wraz ze wskazéwkami dotyezacymi ich wykorzystania.
W probne) przygodzie z Czedci VI (s 98) rowniek
uwzgledniono wystepujacych w niej bohateréw niezalez-
nych. Tabela Bohaterow Mistrza Gry TZ-3 zawiera srednie

premie dla postaci, zalezne od ich profesji i poziomu. *

W dalszej czesci niniejszego rozdzialu opisano niektére
spoéréd najwazniejszych klas bohateréw niezaleznych.
RzZUTY REAKC]I
W sytuacji, kiedy trzeba zdecydowaé, co bohaterowie

niezalezni uczyniz w danych okolicznosciach, Mistrz Gry
moze uznaé za stosowne odwolanie si¢ do otwartego ,.rzutu

:
/

reakji”. Najogélniej rzecz ujmujac — jesli jego wynik jest
wysoki, BN powinni zarcagowaé tak, by bylo to po myili
bohaterdw graczy, jedli niski, reakcja powinna by¢ nickorzy-
stna dla bohateréw; jesli rzut bedzie przecigtny, BN reagu-
ja neurralnie. Nargzenie reakeji nalezy uzaleznié od tego, jak
wysoki/niski byt wynik rzutu.
Przyklad: W preykladewej preypodzie 2 Rozdzial 1.0 (ar. 14-
13) trzy arki opuszezajg swif obéz o zmierzchugwebodzge schodami
na parter zrujnowanej wiezy. Pierwszym ostrzedeniem jest beft z ku-
sz, praeszywajgry gardlo ich dowddey i kladgey go trupem. Pozosta-
li dwa orki rozgladajge sig wokato dostrzegajg klpezgeq nad shrzynig
kobietg, odwricong do nich plecams, krasnoluda z  jeszeze dymigeg”
(@ w zwigzku z tym — nie naladowang) kuszq oraz elfa, lewitujg-
cego parg melrbw powye),

Majg do \qbom (y«zym}qf od dziaaii najbardziej agresyw-
nych): k kowaé klgczgeq hobiety, wycig-
gnat buki, nalest jakgs os!un; i bronit sig, poweli wyeefal sif, szu-
kajge lk w obronie praeciwnika, lub wreszcie po prostu uciee. MG
wwzgledniajge smiert preywédey orkéw (tacy zwykle rzgdzg preez
zagtraszenie) wykonwje rzuty reakci dia orkéw (wysoki wymik
azmacza agresywne zachowanie). Pierwszy ze stworéw rzuea 06
i wcieka, probujge ratowa zycie (Tub | sprowadzié pomoc”), natomiast
drugi otrzymuje wynik 91 ¢ odwaznie” postanawia rzucié sig na

yblizszago i, oczywidic, majslabszege” praecivenika — czyli Mpezg-
ey tylem do niego kobiery.

Gdyby wynik znacemic prackroczyl 91, ork zaszarzowatby na
Pmﬂrgu (dm"gmzmgco krasmoluda, kriry zabil m dowédsg. Srednia
wartodt rzutw oznaczalaby, Ze siggnie po bro strzeleckg albo sprébu-
Jje preejéé do defensywy. Prey niskim reucie, rzecz jasna, praylezyl-
by sig do kumpla i zmykat wraz z nim.

@ 11.1 * MIESZKANCY @
ZARYS OGOLNY

Pierwszym krokiem podczas tworzenia postaci bohate-
réw niezaleznych jest okreslenie, na jakie kultury/rasy istot
moina sig natknaé w dwiecie gry. W przypadku Srédziemia
informacje tego rodzaju znale#é mozna w ksigzkach Tolkie-
na oraz wydanych preez ICE leksykonach. W Dedatku D-2
Srodziemia” znajdujz si¢ bardzo opélnikowe opisy ras

i kultur zamieszkujacych Ardg.

Nastepna decyzja, jakg musi podjaé MG, to okreélenie
keére z ludéw zamieszkujy ten konkretny obszar Srédzic-
mia, w keérym zaplanowal swojs przygods. Przygeda prob-
na zalgczona do |, Smdzr:mm — gry fabularnej” (Czcsc Vl

dell

str. 98)) rozgrywa sig pomi Bree 1 Ri L w

z czym, zgodnie ze ,,gmd?uemaem napotkaé i mozna hob-
bitéw, krasnoludéw, clfy, orki, trolle oraz ludzi (Dunedai-
néw, Lednych Ludzi, Eriadorezykéw i Dunlandezykow).

Tego typu ogélnikowe ustalenia dotyczace mieszkaficéw
tych ziem pozwoly Mistrzowi Gry ustalié, jak 2yja, zacho-
wuja si¢ | wygladaja przecigtni napotkani przez bohateréw
nicznajomi. Bedzie to réwniez pomoene przy planowaniu
fabuly rozgrywki (Rozdzial 13.0, str. 64) i okreslaniu prze-
szlych loséw postaci (Rozdzial 22.0, str. 84).

Duch

Rozdzial
11.0
I11.1
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113
114
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@ 11.2 * MIESZKANCY @
O WROGIM NASTAWIENIU

Przedstawicielami ras/kultur wrogich bohaterom graczy
nalezy zajaé si¢ znacznie bardzie] szczegblowo. Nalezy po-
dwigcié im wigcej uwagi, poniewaz prawdopodobiefstwo
napatkania ich w trakeie przygody jest najwigksze, tzn. bo-
haterowie najprawdopodobniej odwiedzy ctakie micjsce,
w kedrym zamieszkujy stworzenia im nieprzychylne (Roz-
daiat 12.3, str. 62).

Jezeli bohaterowie wywodza sig sposréd Wolnyeh Lu-
déw (to ci dobrzy i neutralni faceci) Srodziemia, do ich wro-
gow zaliczymy orki, trolle, stworzenia o zlym charakrerze
i zlych oraz neurralnych ludzi. Radzimy nie zaczynaé gry od
prowadzenia grupy zlozonej ze zlych istot, poniewaz grupy
takie przysparzaja Mistrzowi Gry znacznie wigcej klopotow,

@ 11.3+STWORZENIA @
ZAMIESZKUJACE MIEJSCA
ROZGRYWANIA PRZYGOD

Najczesciej tak si sklada, ze mieszkancy rejonu, w kedrym
toczy si¢ preygoda, sa do bohaterow nastawieni wrogo. Nie
zawsze jednak — mogy byé rowniez bohaterom graczy pray-
chylni badz po prostu abojetni. W tym drugim przypadku
miejsce takie jest miejscem przygody, poniewai bohaterom
potrzeba czegos (lub kogos), co jest tam ukryte, Sytuacje ta-
kie s niezwykle interesujace, ale dla niedodwiadczonego MG
moga okazac sig zbyr skomplikowane. Dlatego rez sugeruje-
my, by w pierwszych przygodach istoty zamieszkujace te
miejsca byly wrogami bohaterow graczy.

Nie wolno zapominaé, ze 7 zaludnieniem takiej okolicy
istotarmi inteligentnymi lycea sig dodatkowe aspekry sytua-
cji: musi isenie jakié powod, dla kedrego tam sig znalazly,
muszy mieé dostep do drodla pozywienia | wody, mozliwo-
{ci utrzymania higieny (czasami) oraz rozrywhki (dla orkéw
mae nig byé torturowanie wiggnitw bad: siebie nawzajem))
i wiele innych rzeczy.

RASY ROZUMNE
MNajbardzie] niebezpiecznym (ale te: najbardzie] intere-
sujgcym)) wrogiem jest niepreyjaciel inteligentny (przynaj-
maniej troche). Z tego tez powodu wiele przygod w Sradzie-
miu toczy si¢ na terenach zamieszkanych przez orki, wolle,
alych ludzi, zle elfy itp. Znajdzie sip i rdwniek sporo prze-
ciwnikéw obdarzonych inteligencja, ale kedrych trudno

okredlié jako , bohaterdw” lub  ludzi" (np. smoki, enty ftp.).
FLORA 1 FAUNA

W wielu miejscach rozgrywania przypéd bohaterowie na-
tkng si¢ na zwierzgta (kedrym to mianem okreslamy stworze-
nia nieszczegdlnie inteligentne) i roéling. Zwierzgta moga
byé neurralne, wrogie, jesli zaklécic im spokd)j, wrogie jeili je
zaatakowa itd. Moga tez znajdowaé si¢ pod kontroly istor
inteligenenych, W tabeli TZ-2 zebrano wladciwoici 1 moili-
wodci wigkszodci zwierzat zamieszkujacych Srodziemie. Ro-
$liny réwniez mogg by¢ nicbezpieczne, ale czgicie] okazg si¢
zrédlem poiywienia, bedzie mozna z nich zrobié trucizny
lub przydadzg si¢ przy leczeniu. Caasem stajy si¢ celem pod-
jetej przez bohateréw wedréwki (kiedy np. poszukujs ziola,
kedre ma uleczyé jednego z towarzyszy ).

POTWORY I INNE STWORZENIA

Poza bohaterami niezaleznymi i zwierzetami wlbczac sig
po Srédziemiu napotkaé mozna wicle potworéw i innych
inteligentnych istot. Bez trudu znajdujemy u Tolkicna smo-
ki, gigantyczne pajaki, Balrogéw, wargdw, krakena, entéw
i inne niezwykle, magiczne stwory. lch opisy zamieszczono

w Dodatku D-3 (str. 180) i rabeli TZ-2 (str. 250).

@ 114+ OPISSTWORZEN @
ZAMIESZKUJACYCH
SRODZIEMIE

Potwory i szczegdlnego rodzaju zwierzgta, nalezace do
tolkienowskiego $wiara, 53 niezwykle istotne dla prowa-
dzonych w nim kampanii. A jest w czym wybieraé — od
niezbyt groznych Zadlic po mogacych powaznie bohate-
rom zaszkodzié Balrogéw. Niekrére z tych istor s inteli-
gentne i/lub lacza si¢ w spolecznodci i wymagajy od MG
wyjatkowo ostronego prowadzenia. Czgsé z nich szoze-
golowo opisano w Dodatku D-3 (str. 180); w tabeli TZ-2
(str. 250) znalezé mozna jedynie wspblezynniki porrzeb-
ne w trakcie walki. Wiele spoérad tych stwordw jest bar-
dzo potgznych — Balrogdw czy smokdw nie powinno sig
wypuszczaé na bohateréw na niskich poziomach lub nie-
zbyt doswiadczonych graczy.

A oro lista specyficznych dla Sradziemia stworzed, ktore
w ramach regul ,Srédziemia” sp do dyspozycji Mistrzow
Gry. Mozna oczywiscie wymysli¢ inne, ale MG musi okre-
&i¢ ich cechy i mozliwodci,

Balrogowie Mearasy
Krebainy Plakuny (Zu]'paszczc)
Smoki Mumakile
Zadlice (Dumbledory)  Nazgule
Wielkie Orly Olog-hai

Enty Orki
Fastitokalony Wielkie Pajaki
Skrzydlate Bestie Trolle

Muchy Mordoru Wampiry
Olbrzymy Wargi
Bragezyrogi Wilkolaki
Huorny Widma
Kraken =

@ 115+ TOWARZYSZE @
BOHATEROW GRACZY

Czesto gracze 1 Mistrz Gry bedg cheieli, zeby bohare-
rowie niezalezni przylaczyli si¢ do grupy bohateréw. Zda-
rza si¢ tak, gdy grupa jest zbyt nieliczna, by poradzié so-
bie ze stojacym przed nig zadaniem. Poza tym czesto do-
brze jest mie¢ sprzymierzencéw lub jakicgos potginego
przyjaciela w celu zréwnowazenia sit wroga. W, Hobbi-
cie” Tolkiena taky role pelni Gandalf Szary, wedrujacy
z grupa krasnoludéw i hobbitem, Bilbem, To, jak bohate-
rowie niezalezni zostang wprowadzeni i jaka spelnia funk-
cje, zalezy w gléwnej mierze od przyjetej przez Mistrza
Gry fabuly.



WYNAJMOWANIE
BOHATEROW NIEZALEZNYCH

Bohaterowie moga cheieé¢ wynajaé BN, by wraz z nimi
brali udzial w przygodach. Do Mistrza Gry nalezy decyzja
ilu i jakich bohateréw niezaleznych mozna znalezé w kon-
kretnych okolicznoéciach w cywilizowanej okolicy — W
malych oérodkach ich liczba powinna by¢ ograniczona.
Najlatwiej jest wynajaé wojownika lub zwiadowce, nieco
trudniej barda albo straznika, rzadko udaje si¢ skaprowaé
animistg, a jeszcze rzadzie] maga.

Przy probie wynajecia bohatera niezaleznego Mistrz
Gry poleca wykonaé rzut i odnicé¢ go do Tabeli Manew-
row Statycznych, do kolumny Oddzialywanie (str. 47).
Mistrz Gry powinien okreéli¢ crudnoéé takiej proby wyna-
jecia zadnego przygdd BN. Przedstawione ponizej stopnie
trudnoéci uzalezniono od atrakcyjnoéci zlozonej przez bo-
hateréw oferty. MG moze zechcie skorzystaé z tych da-
nych w probnej przygodzie z Czeéci VI (powinien je zmo-
dyfikowaé stosownie do liczby grajacych). Przez ,udzial”
rozumie si¢ wynik podziclenia calkowitej wartoéci pie-
nigznej zdobytych w trakcie przygody niemagicznych
skarbéw (sz, ss, sb, md, sc i klejnoty) preez liczbe oséb
w grupie.

Trudnosé Oferta
Rutynowy....eeeee ] sz (lub wigcej) dziennie + udzial
Bardzo latwy 5-9 ss dziennie +1/2 udzial
Eatwy 5-9 ss dziennie + 1/4 udziah

.1 sz (lub wigcej) dziennie
..5-9 ss dziennie

Srednio trudny ...

1-4 ss dziennie

Wynajeci bohaterowie niezalezni pozostajy pod kontro-

I3 Mistrza Gry, ale oplacajacy ich bohaterowie mogg im
rozkazywaé, jesli syruacja nie jest szczegblnie niebezpieczna
lub sprzeczna z ich przekonaniami. Jezeli najemcy nie po-
iedzie si¢ rzut oddzialywania, w takich chwilach MG po-
winien wykonaé ,rzut reakcji” (patrz poczatek tego roz-
deialu) w celu okreélenia, jak zachowajy si¢ najemnicy. Ni-
ski wynik oznacza nieche¢ podjecia si¢ wymaganego zada-

nia, wysoki — przeciwnie, gotowosé stawienia mu czota,

SPRZYMIERZENCY

Nicktérzy z bohateréw niezaleznych mogy sprzymierzyé
sig z bohaterami odgrywanymi przez graczy i sluzyé im po-
mocy, jesli okaze sig, ze lyczy ich wspdlny cel lub szukaja
czegod w te] samej okolicy. Dobrym preykladem tego ro-
dzaju wspdlpracy jest spotkanie | wspélna podrée Froda
i Sama z Faramirem i straznikami z Ithilien na pélnocy te-
go keaju. Frodo i Faramir byli wlaénie spraymierzencami”;
ten ostatni shuzyl hobbitom rady, ochrong i zaoferowal im
miejsce odpoczynku. Mistrz Gry moze tak zaprojektowaé
scenariusz, zeby bylo w nim miejsce dla sprzymierzeficow,
do keérych bohaterowie mogy sie zwrdcié, jedli pourzebuja
leczenia, informacji lub innego rodzaju pomocy.

STRAZNICY
MG, moze, za posrednicewem najemnikéw i sprzymie-
rzeficéw udzielaé bot tylko biernego wsparcia. Ina-
cze] rzecz ma sig ze tkami" — s3 to bot ie nie-

zalezni, kedrzy albo sami zjawiajg sig w razie potrzeby, albo
zostajy przez bohateréw wezwani. Kims takim byl dla hob-
bitéw Tom Bombadil — kiedy omal zosrali pomonani przez
Upiory Kurhanéw, wkrétce po opuszezeniu Starego Lasu.
Frodo przyzwal go: "E‘T“{ii‘ wersy poematu. !)ropcnowane Bulaw

przez nas ograniczenia tej metody moga obejmowaé odle- Morsotha
glosé, na jaka mozna straznika wezwaé, dopuszczalng liczbe 5
interwencji lub skalg niebezpieczefistwa, krdre zagraza boha-
terom; zmienna te2 bywa moc i skutecznoéé takich postaci.




Rozdzialy
12.0

12.1
122
123

Efekr, jaki osiaga si¢ przy tworzeniu sceneni dla gry fa-
bularnej, zalezy od ilofei wlozonego w t¢ prace wysilky,
crasu i pienigdzy. Na szezgicic Mistrzowie Gry prowadza-
cy przygody w Srédziemiu spora czgdé przygotowan maja
z glowy — a to dzigki |. R. K. Tolkienowi. Dodatkowy,
szczegblowo opracowany material dostgpny jest w formie
wydanych przez ICE leksykonéw. Pomoce do gry, w rodza-
Ju map, pl:nc'}w hudynkéw 1 miast, opisow régnorakich nie-
bezpieczenstw i skarbéw, s3 niezbedne do uzyskania reali-
stycznej i sprawdzajace] sig w grze scenerii.

Aby poczatkujacych Mistrzéw Gry stopniowo wprowa-
dzaé w rajniki role playing, w gree Stédziemie” znacznie
uproszezono proces projektowania i tworzenia tego skha-
dnika rozgrywki. Mamy nt trzy podstawowe rodzaje scene-
rik: rejony cywilizowane, obszary dzikic i micjsca przygéd.
Razem tworza one szkielet, kidry pozwoli uwzglednié

wigkszod wystepujacych w trakeie rozgrywki symuacji.

@ 12.1 « REJONY @
CYWILIZOWANE

W grze fabularnej na cywilizowanym obszarze bohate-
rowie (i nie tylko oni ) moga sprzedad i kupié potrzebne
im towary, przenocowaé, zaopatrzyé si¢ w Zywnosé, zdo-
byé informacje o mozliwoiciach przezycia interesujacych
przygdd, wyleczyé rany, odpoczaé itd. Innymi slowy, cywi-
lizowane miejsce shuzy bohaterom jako baza, z ktorej
podejmuja dziatania. Takize i tu moze zdarzy¢ si¢ coé cie-
kawego — kradziez, napasé opryszkow, bojka w barze, jakis
szwindel, proba otrucia, zamieszanie w polityke erc.
Podabne sugestie § wskazéwki dotyczace rozgrywania tego
typu sytuacji znalez¢ mozna w Rozdziale [4.1 (str. 65)
i w Czesci VI (str. 98).

Rejonem eywilizowanym jest zaréwno zwykla, stojaca
na uboczu karczma lub zamek (preyklad podany w ,Sréd-
ziemiu" to Gospoda Przy Ostatnim Modcie, str. 98), jak
rowniez pelne Zycia wielkie miasto, ze skomplikowanymi
ukladami politycznymi. Generalnie, rejon cywilizowany,
majacy posluzyé za scenerig rozgrywki role playing (komplet-
ny przyklad zamieszczono w Cz¢éci V1), mozna opisaé na-
sIgpujjco:

1)) Mapy i plany.

2) Opis mieszkaficow i gosci.

3) Lista dostepnych uslug i WrAZ Z cenami.

4) Ogélny zarys moiliwodci zdobycia informacji | wskazdwek.

35) Opis mozliwosci leczenia i zregenerowania sil.

6) Mozliwe nicbezpieczenistwa i przygody.
7) Pabiezny opis biezacych wydarzed i panujacych nastrojéw.

12.0« TLO

@ 12.2 + OBSZARY DZIKIE @

Wizystko, co w grze fabularnej nie jest rejonem cywili-
zowanym ani miejscem przygdd, 1o obszary dzikie, Przez
takie okolice bohaterowie podrdzuj, badajy je, w takich
rozbijajy obozowiska, ukrywaja sig, prowadiy zwiad i ucie-
kajg przed podcigiem. Mogy réwniez napotkaé inne stwo-
rzenia i bohateréw, z czego wynikaja zasadzki, spotkania
i zbrojne potyczki. Jak sobie radzi¢ z takimi spotkaniami,
dowiecie si¢ z Rozdzialéw 14.2 i 14.3 (str. 66, 68) oraz
Czgéei VI (str. 98).

Do ich przedstawienia wystarczy zwykle naszkicowanie
oléwkiem niewiclkiego terenu z zaznaczeniem waznicjszych
jego cech, polozenia obszardw zamieszkalych i miejsc przy-
géd. Inng opcjy jest wykorzystanic map calego Srédziemia
(2 ksigzek Tolkiena lub wydanych przez ICE), wraz z bar-
dziej dokladnymi planami i opisami konkretnych miejsc ak-
¢ji. Dobrym przykladem szczegSlowo opracowanego dzi-
kiego obszaru jest mapa i plan terenu w WSrodziemiu”, Ge-
neralnie do opisania dzikicgo obszaru wystarczy:

1)) Szkic mapy éwiata.

2) Szczegdlowa mapka miejsca akeji.

3) Oznaczenie polozenia terendw cywilizowanych i miejsc
przygod.

4) Rysunki ¢ypowego dla okolicy terenu.

5) Opis zwykle spotykanych t stworzen i mieszkancow.

6) Opis stwordw, krore moga tu przebywaé tymezasowo.

7)) Lista mozliwych spotkan i nichezpieczenstw (takie po-
godowych).

@ 123+ MIEJSCA @
PRZYGOD
Miejsca praygéd s dosé specyficznymi obszarar!-;il. dn;'a—.

cymi bohaterom okazjg do wyk ia si¢ najrdznicjszy
umiejetnosciami. W Rozdziale 14.4 (str, 69) opisane zosta-

ly rbzne rodzaje preygid. Miejsca takie skladaja sig najeze-
éciej z podobnych elementéw:

* Otoczenie (zamek, ruiny, kompleks jaskin, swigtynia itp.),
+ Niebezpieczenistwo (straznicy, wrogo nastawieni mie-

szkaficy itp.),

¢ Cel (skarb, uwolnienie wigznidw, zniszezenie zlych istot
itp.).
W kolejnych rozdzialach opisano te skladniki. Caynno-

{ci podejmowane w miejscach praygéd trakuje si¢ i rozgry-
wa jak dzialania w syruacjach waktycznych (Rozdzialy 7.0-
10.0, scr. 42-57).



Uklad topograficzny micjse preygdd wakia si¢ od nie-
skomydikowanych (pojedyncza jaskinia, w rodzaju jaskini
trolli w Cazedei V), poprzez zrujnowane zamczyska (przy-
kladem moze by¢ zamek z Czedci V1), az po cale miasta, le-
z3ce w ruinach na powierzchni ziemi lub wydrazone we
wngtrzach gor. Do opisania miejsca przygody przydadzs sig
nastgpujce informacje: 2

I’} Powdd, dla kebrego miejsce powstalo.

2) Co uczynilo z tej okolicy miejsce praygsd (jedli rkie
zdarzenie w ogdle mialo miejsce).

3) Jakie jest obecne przeznaczenie tego miejsca.

4) Co lub kto je zamieszkuje badz czesto odwiedza.

5) Szkic terenu i najblizszej okelicy.

6) Niebezpieczenstwa (pulapki, straznicy i mieszkaficy).

7)) Skarby i cel bohaterow.

OTOCZENIE
Przed wpuszczeniem bohaterdw na miejsce przygod

Mistrz Gry musi dysponowad praynajmniej szkicem terenu,
Wystarczy prosty plan pomieszczef, z zaznaczonymi
drzwiami, écianami, korytarzami, wiezami itp. W Czgdci V1
mozkna znaledé przyklady akich opracowar.

NIEBEZPIECZENSTWA

Na bohateréw muszy ceyhaé jakied niebezpieczefistwa,
bo bez tego nie byloby interesujacych przygéd. Moga to
byé scraznicy, pulapki lub tez wrogie istoty zamieszkujace
wybrane miejsce — ludzie, orki, trolle czy inne stworzenia.
Zaliczymy t roéwniez przeszkody o charakrerze natural-
nym, w rodzaju stromych écian, przepadci, walacych si¢
$cian itd. — one takze powinny zostaé zaznaczone na planie.
1 znéw kilka przykladéw znajdziecie w opisanych w Cazesci

VI miejscach przygod.
CEL

Bohaterowie, przybywajacy na miejsce praygod, muszg
micé do tego jakas motywacjs. Moze to byé misja do wy-
pelnienia — uracowanie wiggnia, wybadanie okolicy, doko-
nanie zamachu, kradziez przedmiotu i cale mnéstwo innych
po'\-\'ndéw. jakie dykruje wyobraznia. Czgstokroé bedzie to
zwykla #adza walki, rabunku i zdobycia lupu — lup jest
stowem kluczowym.

SKARBY
Tabela TZ-6 (str. 258) zawiera listg typowych skarbow,

keére mozna znalezé w miejscach przygéd: pieniadze, klej-
noty, brof, zbroje, przedmioty magiczne, zwoje z zaklecia-
mi, magiczne mikstury oraz wskazowki, umozliwiajgce
osiggnigcie innych celow (mapy, ksiegi, inskrypeje itp.). Nie
nalezy jednak ograniczaé si¢ do tej tabeli — niech wyobra-
#nia okreéla, jakie magiczne przedmioty i zaklgcia padng hu-
pem bohateréw. Najpotgzniejsze spoérod przedmiotéw
okreélamy mianem arcefakeéw. Czesto posiadajy one boga-
t3 przeszlodé, whasny cel i charakeer (53 zle lub dobre). Wig-
cej szezegdléw na temar przedmiotdéw magicznych znajdu-
je sie w Rozdziale 15.5 (str. 72). Mistrz Gry powinien bar-
dzo ostroznie lokowa¢ skarby — nadmiar pieniedzy czy zbyt
potgzna magia moga zaklocié réwnowage gry; = drugiej
strony — zbyt male zdobycze zniechecy grajacych.

..
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Ma fabule gry fabularnej skladajy sig: opélne zasady poliry-
ki, rzadzace $wiatem, deialania i cele bohaterdw niczaleznych,
pobudki i zamierzenia bohaterow oraz wzajemne wspilzales-
nosci migdzy tymi elementami, Czasem wystarczy zrujnowana
wieza, zamieszkana przez garstke bandziordw strzegacych
swego skarbu (bohaterowie podadaja tego lupu)l. Praykladem
znacznie bardzie] zlozonej intrygi niech bedzie akcja , Wiad-
cy Piericieni”. Na poczatek radzimy braé si¢ za proste scena-
riusze — takie, jak ten z Caedel VI, z zamkiem. Szczegdlowo
opracowany przygode, wraz = mnéstwem pomocy do gry,
MG ?ﬂ&jdzi: w Accesory Pack” do ary .,Sﬂ:’d-".iemi:“,

POLITYKA

Zarysowanie politycznych regul, obowigzujacych w swie-
cie gry, ularwi MG podejmowanie decyzji dotyczgeych za-
chowania bohateréw niezaleznych, i stworzy szansg uwiary-
godnienia przeszlodei postaci prowadzonych preez graczy.
W przemierzanych przez poszukiwaczy przygod rejonach
polityka okreéli nam ogélne ramy przebiegu wydarzen —
moze sig zdarzyé, ze trafig na tereny dziatai wojennych lub
stang si¢ swiadkami zbrojnego najazdu.

POLITYKA W $RODZ!EM.|U
W Drugiej i Trzecie] Erze w Srédziemiu polityka nie
jest sprawy szczegdlnie skomplikowang: sily kierowane
przez Saurona prébuja opanowaé znany dwiat na drodze
arwartego konfliktu (wojny) badz przez podporzadkowa-
nie Wolnych Ludéw swojej woli. Wolne Ludy prébujs

13.0 « FABULA

opieraé si¢ tym zakusom 1 maja nadziejc zwycigzyé Nie-
preyjacicla, W centrum znajduja si¢ sily neutralne, znajdu-
jace si¢c pod wplywem obu tych skrajnodci. Wiele niezalez-
nych krélestw i spoleczeiistw prowadzi oprécz tego wlasng
polityke i ma whsne ambicje. Konkretne aspekty sytuacji
(Jak potezny jest Sauron? Co robi? Co robiz Wolne Ludy?
etc.) zalezy od momentu historycznego, w kiérym toczy sig
gra. Pomocny material MG znajdzie, jak zwykle, u Tolkie-
na oraz w podreczniku ,Middle Earth Campaign Guide”.

W Cawartej Erze (czyli po zniszczeniu Pierdcienia i unice-
stwieniu Saurona) znajdzie si micjsce na wigkszg swobode
w okredlaniu politycznych ukladéw w Srédziemiu i tylko zna-
ne z historii wydarzenia mogy okredlaé granice zmian wprowa-
dzanych przez Mistrza Gry. Proponujemy, by gléwnymi orga-
nizmami spolecznymi staly si¢ imperia, kedlestwa, gildie, sek-
ty religijne itp.; konflikry targajace éwiatem moga by¢ konsek-
wencja sprzecznodei pomigdzy takimi ugrupowaniami. Nie
musi weale zabrakngé prawdziwie zlych organizacji (w odrdd-
nieniu od powyszych — po prostu interesownych) — zawsze
jeszcze pozostajy reszeki sil Saurona, piraci, bandyei...

POLITYKA REGIONALNA

Przy okredlaniu polityki na mniejszych obszarach nie-
zbgdna jest wicksza dbaloi¢ o szczegoly. Nalezy daé odpo-
wied# na pytania w rodzaju: Cay dzialaja w wierne Sauro-
nowi sily? Czy Sauron podporzidkowuje sobie miejscowych
whadykéw? Cay juz zaprzedali si¢ zhu? Cay gryzq si¢ migdzy
soba? Gdzie mieszcza si¢ dowddzrwa stron konflikeu? Jak
obie strony odneszj si¢ do 0séb niezaangazowanych? Krér-
ko méwiac, nalezy opracowat wszystkie aspekty dzialas lo-
kalnych, ktére moga mie¢ wplyw na losy bohaterow graczy.

PLANY I ZAMYSLY BN-6w

Trzeba jasno okredlié cele, do jakich zmierzajy wszyscy zna-
czacy BN Dla farmera najwagniejsze bedzie, by ziemia dala
plon; whaciciele sklepikéw i handlarze chea po prostu droge
sprzedaé i ranio kupié; urzednil zalezy na ur it1 spo-
koju i regularnych wplywach z podatkéw itd. Co bardziej nie-
zwykli bohaterowie niezalezni mogg mie¢ zamiary sprzeczne
lub wiazace si¢ z tym, co planuja poszukiwacze przygsd — tym
sprawom nalezy podwigcié szczegolnie wiele uwagi.

MOTYWY KIERUJACE
BOHATERAMI

Gracze sami powinni wyznaczyé swoim bohaterom jakié
cel — Mistrz Gry moie im w tym asystowaé, pomagajac prey

tworzeniu przeszlodci postaci. Aby jednak gra pozostala
przez dluzszy czas ekscytujaea, MG powinien od czasu do
czasu dostarczaé bohaterom pobudek do dzialania. Majle-
piej, gdy nicbezpieczedistwa i nagrody w przygodzie réwno-
waig si¢. Zdobycie skarbow, punkedw dodwiadezenia, istor-
nych informacji i temu podobnych powinno wymagaé pod-
jecia ryzyka i dobrej gry. Do tego niezbedne jest jednak do-
$wiadczenie i dobry Mistrz Gry — trzeba rozegraé kilka
przygéd, zanim opanuje sig te sztuke.



14.0 * ROZGRYWANIE PRZYGOD

W SRODOWISKU STRATEGICZNYM

Obszary dzikie i rejony cywilizowane (Rozdzial 12.0,
str. 62) zazwyczaj traktujemy jako srodowiske strategiczne,
w odréznieniu od frodowiska taktyeznego (Rozdzialy 7.0-
100, str. 42-57), kedre moze znajdowaé sig gdzickolwick,
ale zwykle okreslenie to odnosi sig do miejsc rozgrywania
przygdd. Dzialania podejmowane w pierwszym z nich s3
mniej niebezpieczne i rozegranie ich jest mniej drobiazgowe
i czasochlonne — czgsto zajmuje duzo mniej czasu rzeczywi-

stego, niz uplywa go w grze.

@ 14.1 » CO MOZNA ZROBIC @
W REJONACH CYWILIZOWANYCH

Pobyt w miastach méglby ograniczyé si¢ do prostych
dzialafi — powrét z wyprawy, leczenie ran, uzupelnienie
ekwipunku, zebranie informacji i — kolejna przygoda. War-
to jednak czasem bardziej zaangazowaé si¢ w rozegranie
scen spedzonych poza dzicza — mamy tu niewyczerpane
#rédlo intryg, informacji, mozliwodei wypoczynku i nicbez-
piecznych spotkan.

HANDEL

Kazdy bohater poradzi sobie sam ze sprzeday (Jub kup-
nem) elementéw wyposazenia. Procesowi temu poswiecono
Rozdzial 18.0 (str. 76), a cen szukaé nalety w tabelach TZ-4,
TZ-5 1 TZ-7 (str. 255, 256, 260). Czasem trzeba jednak be-
dzie si¢ potargowa i warto, zeby Mistrz Gry weaul sig w role
postaci, z kedrg bohater chee ubié interes. MG musi poza tym
zdeqdwaé czy zna]dz:e sig d‘lcmy na niezwykle ziola czy
— ok ie tego w zasadzie czpdé opisu

c}wili‘.oow:lnego terenu.

MIESZKANIE I WYZYWIENIE

W kazdym cywili ym rejonie boh ie mogg
spodziewaé si¢ znalest pczyw:enm i dach nad glowa. nawet
gdyby mialy to byé pomyje lub resztki i stodola. Przecigtne
ceny jedzenia i noclegu w zwyklej karczmie miejskiej poda-
je tabela TZ-4 (str. 255). MG moze za kazdym razem, gdy
bohaterowie graczy docieraja do gospody w poszukiwaniu
miejsca na noc, wykonywaé rzut sprawdzajacy, czy tego
dnia jest duzy ruch. Wysoki wynik oznaczal bedzie, 2e nie
znajdzie si¢ miejsca dla bohaterdw; bardzo niski da im
nadzieje uzyskania znizki.

ZDOBYWANIE INFORMAC]I
W zamieszkalej okolicy czgsto mozna uslyszeé pogloski
o ciekawych, wartych odwiedzenia miejscach, misjach i in-
nych okazjach wplatania si¢ w przygode, opisanych w Roz-
dziale 14.4 (str. 69). Bohaterowie moga dowiedzie¢ sig
o poszukiwaniu émiatkéw do wykonania misji zleconych
przez BN w miejscach publicznych, czy to uslyszawszy

o tym przypadkiem, czy to po spotkaniu z zainteresowany-
mi. Podobnie ogélnie dostepne s3 ogl ia o turniejach,
pojedynkach i innych publicznych wydarzeniach oraz pla-
katy z portretami oséb poszukiwanych preez prawo.

W barach i knajpach nietrudno zdobyé informacje od
tubylcéw, gawedzacych o niezwyklych zjawiskach i stwo-
rzeniach w okolicy, co czgsto wymaga zjednania sobie ich
~ dobrym sposobem jest pocze ie ja-
dlem i napitkiem, czasem warto ich zabawié. Informacje,
keére bohaterowie wyniosg z takiego spotkania, bgdg mie-
szaning plotek, legend, bajek i zwyczajnych klamstw.

przychylnosci

Informacje, na ktérych mozna polegat (mapy i opisy
miejsc pochodzace od oséb, ktére naprawde cof wiedzg),
kosztuja i mozna nimi handlowaé jak kazdym innym towa-
rem (Rozdzial 18.0, str. 76).

Mistrz Gry moze zezwoli¢ graczom na wykonanie ,,rzutu
przypomnienia”, aby sprawdzié, czy przypomng sobic zaslysza-
ne niegdyé opowieci i legendy. Bardowie maja ku temu szcze-
golne predyspozycje i przysuguje im premia w wysokosei
+5/poziom — przyjmuje si¢, Ze z racji zawodu caly czas uzu-
pelniaja i poszerzajg swq wiedze. Okredlaniu wynikéw rzuéw
przypomnienia moze shuzpé zardwno kolumna ,Réine”, jak

i WPercepeja” w Tabeli Manewréw Statyeznych TM-2 (ser. 47).

LECZENIE 1 REGENERACJA SIL

Temu tematowi poswigcony jest Rozdzial 17.0 (str. 74).
Mistrz Gry powinien zastanowié sig, jakie mozliwodci
uzdrawiania s3 dostgpne w rejonie dzialania bohateréw
(pierwsza pomoc, ziola, animiéci), nawet jeéli bedzie to tyl-
ko prosta chiopka, dysponu]aca garscja szmat i mpalonym
pogrzebaczem. Jezeli b ma odzyskaé sily po p
nym zranieniv, niczbedne bedzie odpowiednie wyzywienie
i schronienie, przydalaby si¢ réwniez fachowa opicka.

SPOTKANIA

Czasem dzialanie strategiczne przeradza si¢ w dzialanie
takeyczne (w walke, ucieczke, kradziez erc.). Kazdego dnia,
keory bohaterowie spedzaja w cywilizowanej okolicy,
Mistrz Gry powinien wykonywaé otwarty ,rzut aktywno-
4ci”’, majacy na celu okreélenie prawdopodobiefistwa ,.spo-
thania”. Wysoki wynik zazwyczaj oznacza jakief spotkanie;
to, ile dokladnie trzeba rzucié, zalezy od konkretnego ob-
szaru | sytuacji, w jakiej znajduja si¢ bohaterowie, Tabela
Spotkan TZ-10 (str. 67, 262) ulatwi okreélanie okoliczno-
dci spotkarn.

Do typowych spotkan w miejscach zamieszkalych nale-
3 bojka w karczmie a)r tawernie, ktorg akurat odwiedzili
bol ie, proba de boju i k iezy (na uli-
¢y albo w miejscu nocl:gu). préba oszukania bohamow
przy handlu towarem (lub informacjy), najazd na okolice
z zewnatrz itd. Mozliwoéciom nie ma kofca, a zdarza sig,

e prowadzy do przygody, keéra wypelni caly sesje.

Rozdziat
14.0
I14.1



Rozdzial
14.2

Tabela
TZ-9

TZ-9 — TABELA RUCHU

RODZAJ] TERENU
Sposob poruszania si¢ Droga  Teren otwarty Las  Teren pofaldowany Las + T. pofaldowany Goéry
Skradanie sig 6,5 6,5 5 3 3 1.5

Ostrogny marsz 13 11 6.5 6,5 5 3

Jazda stepa 25 20 14,5 II* 6,5° S
Galop 40 o - 20" 16%* 9,5% 6,5%
Uwaga: Liczby oznaczaja liczbe kilometréw przebytych w ciagu czterech godzin.

® — co 4 godziny kazdy z bohateréw musi wykonaé rzut manewru

** — co 2 godziny kazdy z bohateréw musi wykonaé rzut manewru

o (w gérach — 10 minut co godzing) — wliczono to w dy-
@ 14.2+CO MOZNA ROBIC @ stanse podane w tabeli TZ-9. Przyjmuje si¢, ze grupa

NA OBSZARACH DZIKICH podrézuje przez 8 do 12 godzin dziennie, zad reszt¢ cza-
su spedza w obozowisku., Taki okres odpoczynku nazy-

waé bedziemy noca, ale s3 zespoly (zwlaszcza elfow i kra-

W dzikim terenic zamiary grupy najczedcie sprowadzaja
sig do przenoszenia si¢ z miejsca na miejsce — remu zagadnie-
niu poéwigcono Rozdzial 14.3 (str. 68). Mistrzowi Gry po-

zostaje kierowanie poczynaniami graczy: przemieszczaniem -

snoludéw), keére moga wedrowal nocy, przesypiajac
dzien. Jesli jednego dnia bohaterowie nie spedzg wigee) niz
g ! il e e oimiu godzin w drodze, moina zalozyé, iz udaje im si¢
si¢, obozowaniem, unikaniem poscigu i spotkaniami. o znalezé dogodne i latwe do obrony miejsce na nocleg.

Wzelkie czynnosci w takim obszarze rozpatruje si¢
w od T h czter zi h, j:ﬂl“' I i Poruszaja

& t

sig lub dziataja — w przeciwnym razie (bohaterowie odpo-

W przeciwnym wypadku kwesti¢ jakoici miejsca Mistrz

Gry powinien rozstrzygnaé zdajac sig na rzut otwarty — ni-
ski wynik oznacza kiepskie miejsce na oboz i ewentualne
niebezpieczenstwa w okolicy, wysoki — przyzwoity nocleg.

Zazwyczaj bohaterowie bedy wystawiad na noc warty
(3, 4 lub 5 zmian), ale MG nie powinien im o tym przy-
pominaé czy sugerowal. Jezeli wylosuje si¢ spotkanie,
Mistrz dzieli noc na kilka czedei (zwykle tyle, ile wart spra-
wuja bohaterowie) i rzucajac kostkami sprawdza, kiedy do-
kladnie ono nastapifo. Na poczatku spotkania tylko boha-
terowie stojacy akurat na strazy (jesli takowi sig trafig) be-
d przytomni i zorientowani w sytuacji. Inni przebudza sie
dopiero postyszawszy halas lub dzigki ,,pomocy” ktéregoé

czywaja, pia lub ukrywaja sig) okres ten zwicksza si¢
do 8-12 godzin.

PORUSZANIE SIE

W sytuacji strategicznej wystarczy, jezeli bedziemy roz-
patrywali ruch bohateréw co cztery godziny — jest to zupel-
nie inny rodzaj poruszania sig niz w sytuacjach takeycznych.
Tempo poruszania si¢ (w zaleznoéei od pokonywanego te-
renu) podaje tabela TZ-9, przy czym zaklada sig, 2e w tere-
nie istniejq jakied dciezki lub wystarczajgco duzo wolnej
przestrzeni, by dalo sig is& Grupa, keora musi wyrgbywaé
sobie droge przez dzungle czy geste poszycie, bedzie poru-
szat sig o polowg wolniej, Mistrz Gry ma prawo dodatko- SPOTKANIA
wo uzalezni¢ szybkoéé ruchu od okolicznodci — bedzie na
nig wplywaé obcigzenie, ewentualni ranni, przedluzanie
podrézy ponad osiem kolejnych godzin (ponad 4 w przy-
padku trucheu @ szybkiego marszu), niedostatki pozywienia,

warunki amosfer)rczn: ! lr'mr mnmk' z kolei okredla, na ile bohaterom udaje sig uniknat ewentu-
Nocg podane 8 ania si¢ pozostajy alnego kontakau. Do obu wynikéw stosuje si¢ odpowiednie

w mocy dla grup, ktérych wszyscy czlonkowie dobrze wi- modyfikatory, znajdujace sie w tabeli TZ-10.

dza w ciemnodciach. Jezeli nikt w zespole nie widzi po

ciemk bohateronie 12 sic 2 szybkosci N Jezeli po modyfikacjach wynik rzutu uniknigcia prae-
¥ P i LTS

5 : Es b wyzsza wynik rzutu aktywnosci — nic si¢ nie dzieje; jezeli
nq do 10% podanej w tabeli TZ-9. Jedli przynajmniej po- o inaczei — réanice nalezy odniesé do Tabeli Spatkat
lowa uczestaikéw wyprawy dobrze widzi w nocy, tempo TZ-10 i sprawdzié, jak ma si¢ do gestodci zaludnienia ob-

sZaru.

Caly t¢ procedurg okreila si¢ mianem rzutu spotkania
.1 wykonuje zwykle co cztery godziny wedrbwki oraz raz
w trakcie kazdepo postoju.

z kompandw.

Co jakié czas Mistrz Gry wykonuje otwarty rzut akeyw-
nodci, keory pozwala mu stwierdzi¢, czy cos sig dzieje na te-
renie, keory whasnie przemierzajg bohaterowie graczy. Na-
stgpnie jeden z praczy wykonuje rzut unikniecia, keory

wynosi 75% normalnego, jesl? mniej — poruszajy sig o po-
lowe wolniej.
OBOZOWISKA 1 MIEJSCA WYPOCZYNKU

Zaklada sig, 2e podrézujacy bohaterowie co dwie go-
dziny urzadzajz 15-minutowa przerwg na odpoczynek



TZ-10 TABELA SPOTKAN
Ggstosé zaludnienia Modyfikatory Rzutu Aktywnodci:
Razut Umiar- Bardzo Teren:
gk Dusa }

01-30  d/- /-
3150 o/~ d/-  -fd -fd -
SI-60 /- d/-

o/ plp plp plp  plp

Teren pofaldowany

Las

Teren pofaldowany

.Las + teren pofaldowan'_v

Wrogie nastawienie
Obszar patrolowany

.Grupa icigana
spotkanie nocg

spotkanie za dnia

'}

Uwaga: Niniejsza tabela uwzglednia najezestsze rod

[l 1
Z bol

F L ymi oraz
zwierzgtami zamieszkujacymi obszar, w kedrym bohate-
rowie sig znajdujg. Kolumny opisane jako ,,Gestosci za-
ludnienia” dotyczg istor Zyjacych w spoleczenstwach.
wRzut spotkania” to réznica pomiedzy Rawrem Aktywnodi
Mistrza Gry i Rzutem Uniknigeia grupy podréznych (patrz
Rozdzial 14.2, str. 66).
‘Wiymiki: Oznaczenia literowe przed znakiem ,,/" opisuja
wzajemne kontakty z istotami spolecznymi; oznaczenia
nastgpujice po nim — spotkania z dzikimi zwierz¢rami.
Jezeli po obu stronach ,./" znajduja si¢ jakies litery, ko-
nieczny jest jeszcze jeden rzut tym razem niski wynik
{01-50) oznacza, e grupa natknela sig na zwierze, naro-
miast wysoki — ze napotkala istoty inteligentne.
Oznaczenia spotkar:
. p— pulapka, zasadzka lub atak z zaskoczenia

a— arak innej grupy

W — grupa wrogo nastawiona

€ — typowe spotkanie

d — dostrzezenie innej grupy

Powyzsze oznaczenia s3 nader ogdlnikowe. Typowe

spotkanic z przedstawicielami wyjatkowo brutalnej lub
podejreliwej kultury moie okazaé si¢ znacznie grozniejsze
od wrogo nastawionej grupy mniej wojowniczych istor.
Mistrz Gry powinien zawczasu wynotowat sobie, jakie
zwierzgta i jakich mieszkaficéw moze napotkaé grupa, jak
tez informacje o ich porencjalnej sile. Zasada numer jeden:
im wyzszy byl Rzur Spotkania (czyli réznica Rzum Ak-
tywnosci i Rzutu Uniknigcia), tym bardziej niebezpieczne
jest spotkanie. MG moze odpowiednio do sytuacji zmo-
dyfikowa¢ mozliwodci mieszkaficéw obszaru | zwierzat.
W wielu modulach i leksykonach do ,,Srédziemia” znaj-
dy si¢ Specjalne Tabele Spotkan, stworzone specjalnie
z myély o konkretnych okolicach.

-50..c...Podrézowanie nocy®
e Percepcja
. modyfikator zmienny Czary wykrywajace

Mieszkaficy prowadzacy nocny tyb Zycia,

Micszknflcy prowadzqcy nocny tryb Zycia,

Modyfikatory Rzutu Uniknigeia:

Sposob poruszania sig:

+50........Skradanie sig
Ostrozny marsz
Normalny marsz
Tmchr/szybk{ marsz
Jazda stepa

o Galop
modyfikator zmienny . Latanie, kodz, statek etc.
+30.......Jeéli grupa aktywnie czegoé poszukuje

modyfikator zmienny ...Czar uzyty przez czlonkéw

grupy
-20.......W obozowisku po 12-godzinnej podrézy
-40...... W ol isku po 16-godzinnej podrézy

* — t¢ wiclko$¢ mozna obnizy¢ zaleznie od oéwietlenia
(np. ksigzyc lub gwiazdy w pogodng noc)
* _ Straznikéw, elféw i hobbitdw liczymy jako 1/2

Tabela
TZ-10
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UNIKANIE POSCIGU I UKRYWANIE SIE

Zdarzy si¢ zapewne i tak, ze grupa przemierzaé bedzie
dziki teren, fcigana przez niepreyjacicla. Moze to oznaczaé
zarbwno pogon innej grupy (poécig bezpodredni), jak i ge-
neralne poszukiwania (kiedy caly ten obszar postawiono na
nogi i wszyscy szukaja bohaterdw).

W tym drugim przypadku rzut spotkania wykonuje si¢
nie co cztery godzmy (jak mwyrz.a]) ale co godzing. Gdy

mamy do czy z to przez wigk-

o ok
szod¢ czasu bohaterowie beda srarall sig uniknaé pojmania

lub konfliktu (spotykamy si¢ t z z unikaniem i ukry-
waniem si¢); czasemn moze przyjsé im ochota zaczaié sig na
icigajacych (spotkanie nalezy prowadzié jak normalng

@ 14.3 + ZWIAD @
NA OBSZARACH DZIKICH

Cazesto zdarza sig, 2e grupa nie jedzie przez dzikie tere-
ny ot, tak sobie — raczej zapuszcza sig tam w poszukiwaniu
czegod: moga to by¢ ziola, miejsce przygdd, pozywienie,
woda itp. W takich sytuacjach latwiej o spotkania.

SZUKANIE MIEJSC ROZGRYWANIA PRZYGOD

Dzialalnosé tego rodzaju podziclié mozemy na dwie ka-

tegorie;
* Poszukiwanie konkretnego miejsca.
* Proba znalezienia czegokolwiek i jacego w okolicy.

Praby odszukania ]ak:egos okredlonego miejsca s3 najeze-

walke). Z poicigiem bezposrednim  post
nastepujaco (procedura powtarza sig co godzing):

] s il

I') Najpierw okrela si¢ odlegloi¢ dzielaca scigajacych od
4ciganych.

2) Grupa poscigowa dokenuje proby odezytania sladéw
(wykonuje manewr). Do rzutu manewru dodaje si¢ pre-
mig z czytania fladéw jednego z czlonkéw grupy i odejmuje
t¢ samy premi¢ jednego ze éciganych, jedli wiedzg oni o
podcigu — jesli nie i jeili nie probuj zacieraé dladéw — do
reutu dodaje sig +40.

3) Jezeli wynikiem manewru jest ,sukces” lub ,calkowity
sukces” (co odczytuje stc z tabeli TM 2, str. 47), odIe-

i r si¢ zalez od
réZnicy tempa ruchu grup. Kazdy ,,prawie sukces” przed
wsukcesem” zwigksza dystans o 60-70 metréw (co w wigk-
szodei przypadkéw nie ma dukepo znaczenia).

4) Jedli z tabeli TM-2 odczytamy ,Czesciowy sukces”,
odlegloéé mipdzy grupami zwicksza sig o tempo ruchu
sciganych.

5) Pozostale wyniki rzutéw manewru s3 zrozumiale same
przez si¢ i oznaczajz niepowodzenie.

glod¢ dzielaca obie di

Od chwili dostrzezenia éciganych, caly akeje rozegraé
nalezy tak, jak sytuacje takeyczng (Caesé 111, st 42-57).
Jezeli pada deszcz (badz 4nieg) i dystans dzielacy grupy jest
wickszy niz odlegloéé, jaka goniacy moga pokonaé w ciggu
godziny, poécig koficzy si¢ (dystans zmniejsza si¢ przy
duzych opadach, wydluza przy slabej mzawece itp.).

dciej epstwem uzyskania informacji w formie mapy, gar-
4ci plotek lub innych wskazéwek (Rozdzial 14.1, str. 65).
Poszukiwania na chybil-trafil albo wynikaja z zaslyszanych
ploteczek, albo z ogblnej checi przygod i oblowienia sig. Ta-
kim losowym miejscem moze okazaé si¢ kryjowka dzikicgo
zwierza czy potwora, stary grobowiec, opuszczona wieza [ub
4wigtynia oraz dowolne, opustoszale ruiny.

‘W POSZUKIWANIU ZIOL

Cel takiego przedsigwzigcia bedzie rozny: od wyleczenia
jednego z boharerdw graczy, przez zaopatrzenie sig w lecz-
nicze zidtka na przyszlodé, po cheé zysku z ich spreedazy.
W tabeli TZ-5 (str. 256) znajdujq si¢ informacje, jakie ro-
dzaje ziéf rosng w jakim klimacie i terenie. Za kazdj godzi-
ng spedzong na poszukiwaniach w tak okreslonych warun-
kach grupie przyshuguje prawo do rzutu manewru stacycz-
nego z kategorii , Percepcja i czytanie $ladéw” tabeli TM-2
(nie dolicza si¢ normalnych Premii z Percepcji). Jezeli bo-
haterowie prébujy znale£é wigeej ni jeden gatunck roslin,
za kazdy kolejny dolicza si¢ do tego okresu 15 minur.

Stosuje si¢ nastgpujacy procedurg:
1) W tabeli TZ-5 wyszukujemy rudnoséé (znalezi

nia roslinki) i otrzymujemy modyfikator do rzutu manewru,
2) Do wyniku stosuje si¢ ponadro odpowiednie z poniz-

szych modyfikatorow:

S T jesli w ciqgu ostatnich 6 miesigey keod pro-
wadzil tu podobne poszukiwania
+20.........za kazdego straznika i animist¢ wchodzgcego

+2 za kazdego szukajacego

3) Powadzenic lub niepowodzenie proby okresla kolumna
wPercepcja i czytanie $ladow” tabeli TM-2 (str. 47
Catkowity sukces — znaleziono 1-5 dawek
Sukces — Udato sig znale2é jedng dawke
Prawie sukces — pozwala na wykonanie dodatkowego rzu-
T w ciggu tej samq godzmy z modyrkatarem +20

Cpiriowy | sukces, i ] i¢ — nic nie znal

Calkowite :ntpvwod.:mw i Katastrofa — przez resztg dnia nie
uda si¢ tu znale2é nic wigcej: Mistrz Gry moze row-
niez zdecydowaé, iz czlonkowie grupy przez pomylke
wzigli rosling trujacy lub podrainiajacy za poszukiwa-
ne ziele (moga wige pomylié¢ si¢ i uznaé sumak jadowi-
ty za ziele o pozytywnym dziataniu).

Bohaterowie moga zechcie¢ podzieli¢ si¢ na mniejsze
grupki (lub nawet szukaé w pojedynke) — wowezas kazdy
z zespoléw ma prawo do oddzielnego rzutu; oznacza to jed-
nak zarazem konieczno$¢ przeszukiwania osobnych obsza-
row przez 4 godziny, a kaida z grupek wykonuje rowniez |
oddzielnie rzuty spotkan.




® 144 * TYPOWE @
PRZYGODY
W tym rozdziale opisano kilka preykladowych rodzajéw
przygéd, keore MG mozie zastosowal w swojej grze. Przed-
stawione sugestie s natury ogblnej i wymagaja adapracji do
terenu i okolicznosci,

SCENARIUSZE

Ponizsze wzorce scenariuszy mozna powigzat z konkret-
nym regionem lub miejscem przygéd. Niezlym pomystem
jest dostarczenie bohaterom informacji na temar kilku przy-
god i zdanie sig na ich wybér, czasem jednak nie bedzie
w ézym wybieraé, bo Mistrz Gry bedzie mial akurat prey-
gotowang tylko jedng z nich.

Misje

Misje najezgiciej zaczynajy sig tak, e jakis bohater nie-
zalezny wysyla bohateréw do miejsca rozgrywania przygéd
lub w okreslong okolicg i wyznacza im cel do osiagnigcia.
Sam rowniez moze (choé nie musi) ucsestniczyé w prayge-
dzie. Moze réwniez udzieli¢ bot wszystkich (lub
nie) informacji, jakimi dysponuje. Czesto nie wyjawia im
swoich zamiaréw i jest gotéw oplacié ich ushugi.

Inna mozliwo#é to misja podj¢ta przez bohateréw z wia-
snej woli — jako preyklady niech podtuzy: proba uwolnienia
uwigzionego czlonka grupy, przyjécie z pomoca przyjacielo-

wi badz krewnemu, koniecznoi¢ znalezienia zidl majacych
pomée rannemu towarzyszowi lub cheé znalezienia pewne-
2o wyjatkowego magicznego przedmiotu. Wiasciwie kazdy
cel, jaki wyznacza sobie bohaterowie, moze staé sig prece-
kstem do wyprawienia ich z misja.

ROZPOZNANIE

Misje zwiadoweze nie zawsze wigzg si¢ z odwiedzaniem
typowych miejsc przygod — zadanie takie moze polegaé na
ogélnym rozeznaniu si¢ w dzikim, nieznanym terenie, Ce-
lem tego typu przedsigwzigcia jest zdobycie informacji czy
to dla bohatera niezaleznego, czy tez dla samych bohateréw.
Taka informacja moze nastgpnie sprawié, ze nasi bohatero-
wie wyrusza z okgeslong misjg. Zwiad czgsto prowadzi do

potyczek z nieprzyjacielskimi strazami i patrolami.

RAD

Rajd to przygoda wymagajaca od bohaterow zaatakowa-
nia kogo$, walki i zdobycia skarbu. Nie wymaga zadnych
szczegblnych miejsc przygod — bohaterowie graczy chetnie
wezmy udzial w kazdej walce, kedra moze przynieé¢ im od-
powiednie korzyéci (skarb i punkry dodwiadczenia).

INAPASC RABUNKOWA

Napas¢ rabunkowa polega wlaiciwie na tym samym, co

rajd, tyle 2e zwigzana jest z konkretnym miejscem przygéd.
TURNIEJE

Na terenach cywilizowanych, = okazji dwiqt i jarmarkéw,
urzgdzane s3 turnieje — czyli konkursy walki wrecz, luczni-
cze, jazdy konnej { innych umiejetnodei praydacnych w bo-
ju. Nagrody najezedciej przybierajg forme pieniedzy, z rzadka

tylko trafia sig jakis przedmiot magiczny. Walczacy zazwy-
czaj nie prébujy sig zabijaé ani ranié, choé zdarzajg si¢ wy-
padki. Dlarego tez (jeili tylko jeden z uczestnikéw starcia
nie stara si¢ zabié drugiego) wszystkie trafienia krytyczne
trakeuje sig jako trafienia ypu ‘A’ bez wagledu na to, co
méwi tabela ataku.

PojEDYNKI

Pojedynki s3 réwniez niezwykle interesujace. Czesto
zdarza si¢ tak, e bohaterowic graczy lub BN stwierdzaja,
iz dzielgcej ich réznicy pogladéw nie da sig wyjasnié
w dalszej dyskusji. I wredy, jesli zadna ze stron nie ma
ochoty uciec i wynieéé si¢ z miasta, moze dojéé do poje-
dynku, ten zaé moze przyja¢ formg lagodng (zwyciezca
jest ten, ko pierwszy zrani przeciwnika — wszystkie rzuty
krytyczne trakeuje sig jak typ ‘A’, patrz powyzej) lub ostra
(walka do $mierci).

SPOTKANIA ZWYCZAJNE

SPQ(kam-:l takie mogi wynl-kn;uf z tredel scenariusza, lub
przypadkowych spotkad, kiedy bohaterowie podrésuja
przez obszary dzikie czy cywilizowane. Takie spotkania
takze czasem (ale nie zawsze) konicza si¢ zbrojnymi starcia-
mi — zasadzki, potyczki, spotkania, dostrzezenie z dystansu,
béjki w barach ird. Zdarzajy sig dostownie wszedzie, na te-
renach zamieszkanych i odludnych. W Rozdziale [4.1 (ser.
65) znajduje si¢ parg wskazdwek dotyczacych tego, jakie
spotkania i kiedy mogg nastapié.

Aragorn
praynosi
Frodowi

lidcie athelasu

Rozdzial
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Rozdzialy
15.0
15.1
15.2

Unikalne wigzy laczace Srodziemie z MNiesmiertelnymi
Krainami umozliwily pojawienie sig w tym éwiecie niczwy-
kiej mocy (magii) i okazj¢ jej wykorzystania. Moc ta obja-
wila sig na najwicksza skale w Pierwszej Erze; w nieco
mniejszym, choé weigx Znaczacym stopniu, (owarx_yszyla
takze Erze Drugiej, by w po#nych okresach Trzeciej staé sig
niezwykle subtelnie, poza odosobnionymi preypadkami
smokéw, Balrogdw, Sarumana i (oczywidcie) Saurona.

Zmniejszajacy si¢ udziat wielkiej mocy w Zyciu Srodzie-
mia wigzal si¢ z naturg wladajacych nig istor. Valarowie
stopniowo rezygnowali z bezpoéredniej kontroli nad Endo-
rem — kolejnymi etapami byly tu: konicc Pierwszej Ery
i upadek Numenoru. Nadal stali na strazy biegu wydarzen
i interweniowali w Trzecie] Erze, wysylajac Istarich (czaro-
dziejow), ktérzy sami obdarzeni byli wielky porega, ale,
podobnie jak ich panowie, nie uzywali w walce z Ciemno-
$cig sily, dopéki nie bylo to absolutnie konieczne — a i wie-
dy tylko w niezbednym stopniu. Dlatego e sprawiali wra-
Zenie znacznie slabszych, niz w istocie.

Inni wladajaey magia nie obnosili si¢ z tym nadmieenie.
Ludzie 1 hobbici nie nalezeli do znawcow zakleé, a czesto
uwazali, ze istniejy one tylko w bajkach i legendach. W ta-

15.0 « MAGIA I CZARY

NAKEADANIE OGRANICZEN NA MAGIE

Tworzac sceneric gry fabularnej, kidrej akeja toczy sig
w Srédziemiu, Mistrz Gry musi nalezycie przedstawié
wyjatkowa pozycje magii w tym Swiecie. Istoty umiejace
rzucaé czary s3 rzadkoicia, choé w kazdym siedzi odro-
bina jego whasnej, specyficznej ,magii" — jeszcze rzadsze
s3 otwarte demonstracje potegi. 2 pewnodciy elfy na
codzien posluguja si¢ magia, podobnie krasnoludy do
wielu celéw zaprzegaja zaklecia — choéby do tworzenia

panialych zabawek. Tym ni
dzaju bynajmniej nie s3 normg. Hobbici sadza, ze magia

ie] umiejetnodci rego ro-

nalezy do $wiata legend; podobnie uwaza wielu ludzi. Nie-
ktérzy wreez nie slyszeli o czyms takim. Wigeej informa-
cji na ten temat znaleé mozna w opisach ras w Dodatku
D-2 (str. 146).

@ 15.1 * ESENCJA @

Krolestwo Esencji czerpie 2 mocy obecnych w kazdej
istocie, rzeczy, w cale] Ardzie, a w szezegdlnodei w Seod-
ziemiu. Esencja w Srédziemiu ma swoje Zrodlo w Piedni

kiej armosferze, gdzie zdarzenia natury magicznej
do rzadkosci, fatwo bylo je pomyli¢ z manifestacjami sil na-
tury.
POSLUGIWANIE SIE MAGIA
W GRZE ,,SRODZIEMIE”

W tym rozdziale opisano zasady wykorzystywania cza-
tow w ,Srbdziemiu — grze fabularnej”, Malezz one do
dwoch oddzielnych krélestw: Esencji 1 Przeplywu — kaide
z nich czerpie moc wladania magia z innego #rédla. System
ograniczono do zakleé 2z poziomow od [ do 10 i rylko
dwoch krélestw, co tworzy latwa w zastosowaniu podbudo-
we dla preygdd na niskich poziomach. W Rozdzialach 5.6
(str. 36) i 8.4 (str. 54) opisano mechanizmy uczenia sig
i rzucania czardw,

Jeéli cheesz poznaé zaklecia 2 wyzszych pozioméw oraz
bardziej precyzyjny system magii, polecamy wydany przez
ICE ,Spell Law”, gdzie znalazly si¢ trzy krolestwa magii,
ponad 2500 zakleé i ponad 150 list czardw.

IMNIEBEZPIECZENSTWA WIAZACE SIE
Z UZYWANIEM MAGIT

W Trzeciej Erze mamy do czynienia z dwoma zagrode-
niami ograniczajgcymi postugiwanie si¢ magia. Pierwsze
z nich, bardziej oczywiste, to Cien Saurona z Mordoru —
iciggnigcie na siebie uwagi Oka - doprowadzilo to wielu
magow do upadku, Ci 2z Mistrzéw Gry, ktérzy zechcy wy-
korzystaé Cied jako el ryzyka, w Rozdziale [5.3 (ser.

717 znajda szczegdlowe informacje na ten temar,

Drugie zagroienie to niszczacy wplyw, jaki moze mieé
uiycie silnej magii w ,nieczystych” celach. Jezeli celem rzu-
cenia czaru nie jest przeciwstawienie si¢ sitom Ciemnodci
ani utrzymanie , Rownowagi”, istieje szansa, ze osobnik
poslugujacy si¢ nim zostanie zdeprawowany i ,.przyciagnig-
ty ku ciemnoici”. To whinie przydarzylo si¢ Sarumanowi
— zbyt cagsto bawil si¢ zbyt potgznymi zakleciami. Ten me-
chanizm opisuje Rozdzial 15.4 (str. 71).

Ainuréw (Ainuli
porzadek rzeczy. Bohater poslugujacy sip magia z kedle-

dale), kedra stworzyla Arde i ustanowila

stwa Esencji czerpie t¢ moc, ksztaltuje i formuje w zakle-
cia. Wigkszodé najpoteznicjszych czaréw krolestwa Esen-
cji wigze sig bezpodrednio z zywiolami i innymi podsta-
wowymi silami natury: ogniem, ziemi3, wods, wiatrem,
wiatlem, zimnem itp.

Trudno jest manipulowaé Esencja, pozostajac w bezpo-
{rednim kontakeie z marewg mareriy — dlatego tez poshugu-
jac sip zaklgciami Esencji nie wolno mieé na sobie zbroi,
hetmu ani nagolennikéw.

@ 15.2 » PRZEPLYW @

Valarowie s3 poromkami Eru (Boga), keérzy zstapili na
Arde by wypelnila si¢ Piesf. Krélestwo Przeplywu sigga
bezposrednio do mocy Valaréw przenikajacej postaci rzu-
cafgce czary. Poniewaz Valarowie nie s3 czedciy Piedni
(pomagali przy jej tworzeniu, a Morgoth czgéciowe ja
znickszealcil) keolestwo Przeplywu jest niezalezne od
Esencji.

Bohater siggajacy po czar Przeplywu czerpie wprose
z mocy jednego lub wigcej Valardw, chociaz ,zwykle” nie
wymaga to $wiadomej wspélpracy tego ostatniego. Totez
w przypadku slabych czaréw, o subtelnym dzialaniu
(uzdrowienia, wykrycia itp.) zaklecie nie musi byé odbi-
ciem natury Valara. Przy prébach posluzenia sig zaklgcia-
mi wielkiej mocy, z wysokich pozioméw, nie opisanymi
w ,Srédziemin”, zgoda ze strony Valaréw moze okazaé
sig niezbgdna. Poniewaz Morgoth réwniez jest Valarem,
moc potrzebna do rzucenia zlych czardow Przeplywu po-
chodzi od niego.

Metal urrudnia odwolanie sig¢ do mocy Valarow, torez
podczas rzucania zaklecia Przeplywu nie wolno mieé na so-
bie metalowej zbroi, a takize helmu i nagolennikéw.



@ 15.3 « CZYNNIK RYZYKA @

Jednym z gléwnych powodéw, dla keérych nie nalezy si¢
zbytnio afiszowaé z magia w Trzeciej Erze jest obecnod¢
w Mordorze Saurona. On sam nie waha si¢ otwarcie uzyé
swojej mocy, kiedy tylko uzna, ze musi pokazaé swq wladze.
Potrafi dzialaé ostroznie i cichaczem, zwlaszeza kiedy musi
odzyskaé sily po klgsce, ale zdarzaja mu sig rowniez straseli-
we wybuchy wicieklosci.

Ci, kedrymi rzadzi, dokladaja staraf, by nie ciggnaé na
siebie jego gniewu. Podobnie rzecz ma sig z istotami obda-
rzonymi mocy — ich powsciggliwos¢ w uzywaniu jej moze
si¢ wigzaé z obawg o zachwianie Réwnowagi Rzeczy, ale
znacznie czescie] wynika niewatpliwie ze strachu przed
zwrbceniem na siebie uwagi Saurona i jego stug, Wielu zgi-
nelo z rak Whadey Ciemnosci i jego podwladnych, bo cze-
sto jest tak, ze odwazni i obdarzeni mocq maj odwagg sta-
wié czolo najniebezpieczniejszym z wrogbw.

Tego rodzaju niebezpieczefistwa grozace rzucajacym
czary w Srédziemiu” reprezentuja ,Czynniki ryzyka”.
Z kazdym z zaklg¢ zwigzany jest odpowiadajacy mu czyn-
nik ryzyka, okredlajacy potencjalng mozliwoséé przyciagnig-
cia uwagi Saurona badz ktérejé z wiernych mu istor. Decy-
zj¢ czy poslugiwaé sig czynnikami ryzyka, czy nie, pozosta-
wiamy Mistezowi Gry.

UZYCIE CZYNNIKOW RYZYKA
Przy kazdej probie rzucenia czaru, Mistrz Gry wykonu-
je rzut otwarty i do wyniku dodaje Czynnik Ryzyka zakle-
cia. Dodatkowy modyfikator zalezy od okresu historyczne-
g0, w kedrym rozgrywana jest przygoda.
Rzut ryzyka uzycia czaru = rzuc otwarty + Czynnik Ry-
zyka + Modyfikamr Czasowy
Wezesna Trzecia Era s -15
Srodek Trzeciej Ery...
Koniec trzeciej Ery
Czwarta Era....

Jedli po modyfikacjach wynik osizgnie lub przekroczy
100, to jedna z , Mrocznych Sil” zauwazyla probe — nalezy
wykonaé kolejny rzut otwarty, tym razem odwolujac sig do
Tabeli Ryzyka Uzycia Czardw TZ-12 (str. 264). Jesli zad
wynik jest nizszy od 100 = nic si¢ nie dzieje.

Efekty opisane w tabeli TZ-12 majj stuzyé MG tylko ja-
ko pewne wskazéwki przy okredlaniu konsekwencji rzuce-
nia czaru i Mistrz Gry powinien odpowiednio je zmieniaé

by uwzgledni¢ wszystkie okolicznodci.

@ 154 » ZEPSUCIE @

Zawsze, kiedy czar nie powiedzie si¢ (zdarzenic pecho-
we), moze si¢ zdarzyé, 2e pechowiec ulegnie deprawacji
i zostdnie ,przyciagnicty ku ciemnoéci”. Niektore efekey
z tabeli TZP-3 (str. 240) wskazuja, iz rzucajacy czar zdo-
bywa Punkty Zepsueia (PZ), Wolno mu wéwezas wykonad
Rzur Odpornoéci przeciw Esencji (poziom zaklecia trakeu-
je si¢ jako poziom ataku). Jezeli RO powiedzie si¢, bohater
zyskuje tylko polowg przewidzianych PZ (zaokraglamy
w dél), w przeciwnym wypadku — pelng ich liczbe.

Mistrz Gry nie powinien stosowaé Punktéw Zepsucia (PZ)
w przypadkach, gdy pechowe zaklecie bylo whibiwym czarem
ugyrym w czyste]” intencji (czyli w bezpodredniej walce ze
zlem, prey pribie chronienia siabych i hczbmnnych Jub le-
czenia chorych i rannych etc.). , Wiadciwy” jest tu stowem
kluczowym i tak, na przyklad, wabec zlodzieja Ognisty Pocisk
nie bedzie czarem odpowiednim, podczas gdy Sen — owszem.

Kolejnym rozwigzaniem, jakie p y MG, jest po-
wigzanie uzywania ,zlych” przedmiotéw magicznych z na-
bywaniem Punktéw Zepsucia. Niezwykle istotne jest w tym
przypadku pochodzenie przedmiotu — nawet z pozoru nie-
winne magazyny i mnozniki czarow, stworzone przez Sau-
rona lub jego slugi, bedy mialy ujemny wplyw na uzytkow-
nika, choéby nieznaczny. Przy kazdej prébie poshuzenia si¢
takim przedmiotem bohater wykonuje RO przeciw Esencji

v U

(poziom ataku réwny 10). Po udanym Razucie Odpornosci
nie si¢ nie dzieje, ale w przypadku niepowodzenia bohater
otrzymuje | PZ. Szczegdlnie potezne zle artefakty moga da-
waé w efekcie nieudanego RO wigcej niz jeden PZ.
Uwaga: Mistrz Gry, ktéry cheiathy, aby w jego grze mozna bylo swobo-
drie postugrwad sig magig, moze cathowicie zignorovea Punkty Zepsucia,
MG powinien $ledzi¢ zmiany ilodci PZ wseystkich boha-
terdw graczy w trakeie rozgrywki. Z poczatku kazdy boha-
ter ma 0 Punkeéw i nabywa je rzucajae czary i uzywajze ma-
gicznych przedmiotdw (np. Jedyny Pierécien bardzo szybko
deprawowal whascicieli). Mistrz Gry moze tez przyznawaé

PZ za pewne wyjatkowo zle czyny oraz dopuicié boharero-

wi mozliwodé dokonania pewnych obrzedéw ,oczyszczajs-

cych” (czyli uwalniajacych bohatera od brzemienia PZ).
PZ bohatera s3 miernikiem jego zlych sklonnodci, W tej
skali zero PZ oznacza istote ,niewinna”, zaé 100 Punkrow

— catkowicie zlq. Jaki bedzie wplyw zakumulowanych PZ na

bohatera — to juz sprawa migdzy graczem i Mistrzem Gry,

Ponizej sugerujemy kilka rozwiazan:

* Jezeli bohater stanie w obliczu jakiejé pokusy, Mistrz Gry
moze wykonaé rzut otwarty, do keérego dodaje PZ boha-
tera i odejmuje jego premie z PS (arrybutu), Jezeli wynik
osiggnie lub przekroczy 100, ulega pokusie.

W obecnosci ,zlej istoty”, rozkazujacej bohaterowi coé
zrobié, gracz wykonuje RO przeciw Esencji, odejmujac
swoje PIZ i dodajac premi¢ z PS (traktuje poziom istory
jako poziom ataku). Niepowodzenie oznacza podpo-
rzadkowanie si¢ poleceniom zlego stworzenia,

Przy kazdym tego rodzaju rozkazie wymagany jest osob-
ny RO, Jezeli w ciagu jednego dnia bohaterowi zdarzy si¢
kilkakrotnie broni¢ przed rakimi zakusami, do kazdego ko-
lejnego rzutu przyshiguje mu
rzut {czyli do RO przeciw poleceniom zlej istoty wykony-
wanego po raz szbsty jednego dnia doliczamy +25).

latywna premia +5 za

Pan Dariw
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@ 15.5 « PRZEDMIOTY @
MAGICZNE

Niekeére przedmioty s3 z natury magiczne — albo maja
magiczne wlasciwosci, albo mozliwos¢ rzucania czardw.

PRZEDMIOTY DODAJACE CZAROW

W grupie przedmioréw dodajgcych czardw, czyli umoz-
liwiajacych bohaterom rzucenie wigkszej liczby zaklgé, niz
potrafiliby normalnie, wyrézniamy dwa rodzaje: dodajniki
czardw | mnodniki czardw. Zazwyczaj majg one formg lasek
(L5 metra dlugodci), rozdzek (ok. 70 cm) lub innych
obiektéw o podobnych rozmiarach, ktére mozna trzymaé
w dloni. Migdzy dwoma oémiogodzinnymi okresami odpo-
czynku bohaterowi wolno uzywaé tylko jednego przedmio-
tu dodajacego czardw; postuzenie si¢ nim wymaga trzyma-
nia go w reku badz zalozenia na siebie.
* Dodajnik czaréw +1 pozwala bohaterowi na rzucenie jed-
nego dodatkowego zaklecia pomigdzy przerwami na od-
poczynek, poza tymi, kebre moge rzucaé normalnie, dzig-
ki posiadanym punktom mocy. Dodajnik +2 daje dwa
dodatkowe zaklgcia, dodajnik +3 daje 3 itd. Bohater mu-
si umieé wladaé tym czarem (czyli musi go znaé i poziom
czaru nie moge przewyzszaé jego poziomu).
Mnoznik czaréw *2 podwaja liczbe punktéw mocy, jaka
dysponuje bohater pomigdzy okresami snu; mnoznik *3
potraja tg liczbg itd.

PRZEDMIOTY MAGICZNE Z PREMIAMI

Przedmioty magiczne z premiami (np. maczuga +10,
wytrych +35, kolczuga +15 etc.) pozwalaj dodaé te premie
do calkowitej premii z umiejetnodci, kuora wigze sig z ich
ugyciem. | tak, na przyklad, uzycie maczugi +10 zwigksza
Premig do Araku bohatera o 10, wytrych +35 dodaje 5 do
premii z Otwicrania Zamkéw, zas kolczuga +15 zwigksza
jego Premig do Obrony o 15, Poslugiwanie sig tego rodza-
ju przedmiotami nie wymaga zwykle wykonania rzutu ma-
newru statycznego (umicjetnodé Uzywanie Przedmiotow,
Rozdzial 5.4.2, str. 31). Premie te przyshuguja prey kazdym
rzucie wykonywanym przez bohatera, prey keérym przed-

miot znajduje zastosowanie.

MAGAZYNY CZAROW

W niekeorych przedmiotach magicznych s3 zmagazyno-
wane zaklgcia, ktére bohater moze rzucié, Nie potrzebuje do
tego punktdw mocy ani znajo-
modci listy czardw, z kebrej
pochodzg. Nadal jednak obo-
wigzujg zasady rzgdzace pe-
chowym rzuceniem zaklgcia
(oraz, jesli Mistrz Gry stosuje
te zasady, reguly dotyczace
Punktdw Zepsucia).

Skorzystanie  z  mocy
przedmiotu lub runy zazwy-
Czaj wymaga rzutu manewru
statycznego z kolumny Czyra-
nie Runéw/Uzywanie Przed-
miotéw Magicznych tabeli
TM-2 (str. 47). Wyjatkiem

sg przedmioty, z  kedrymi

bohater rozpoczyna gre (ale dotyezy o rylko ich whascicie-
la). Mistrz Gry moze whaczyé do gry inne przedmioty, kedre
nie beda wymagaly rzutu czytania rundw/ udywania preedmiotiw
magicznych lub pozwola na rzucenie czaru bez uprzednich
przygotowan (natychmiastowe).
W te] grupie rowniez wyrdiniamy kilka kategorii:
Pergamin (zw6j) runiczny: Zwdj z zapisanym na nim zaklg-
ciem. Czar mozna rzuci¢ tylko raz, potem runy znikaja.
Sam pergamin mona wykorzystal ponownie, uzywajac
zaklgcia 2 listy Sekrety magii (Dodarek D-4.1, str. 194),
Mikstura: Fiolka specjalnego plynu ,zawierajacego” czar,
ktory zaczyna daialad narychmiast po wypiciu (rzut nie
jese porrzebny). Dziata tylko raz, a efektem mode byé za-
réwno czar wplywajacy bezpodrednio na pijacego, jak
i obdarzenie go ?dnlnosc:] rzucenia zaklgcia.
|\_ g | .

z ym: Przedmior pozwalajacy na

rzucenie czaru okreslong hrzbg razy w ciggu dnia.

Przedmiot lad p; d lajacy na rzucenie cza-

ru okreslong ]|r/b¢ razy Lzu.‘mq liczby fadunkéw). Po wy-
czerpaniu {urracie |adunkow) zaklgcia nie mogna juz wigcej
rzucit. To, ile fadunkéw zawiera przedmiot i z keérego po-
ziomu pochudza zaklecia, zalezy od jego wielkosei:

A Al WAl 1
¥ Y
dhugos¢  liczba ladunks P czaru
Paleczka 30 em 10 drugi
Rézdzka 70-80 cm 30 piaty
Laska 1,5 metra 100 dziesigty

WZGLEDNA WARTOSC PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

Jawne uzycie i dostgpnosé magicznych przedmiotéw na-
leza w Srédziemiu do rzadkosci. Mistez Gry moze wrecz
zakaza¢ kupowania i sprzedawania ich, dopuszczajac tylko
ograniczony handel wymienny. W kazdym razie zalecamy,
by ewentualne nabycie | sprzedaz byly mozliwe jedynie
w wielkich miastach i wyjatkowych ofrodkach cywilizacji.
Mawer wowezas transakeje nalezy prowadzié dyskrernie.
Zazwyczaj przy sprzedazy przedmiom magicznego traci sig
przynajmniej S0 % jego wartodci.




Uwaga: Wigkszod! potencialiych nabyweéw nie wwierzy latwo
w ,,magig” broni. Bedg woleli uslyszel, co te2 ona potrafi i samodziel-
nie jg wyprébowad (rwhaszeza, kiedy uslyszg np.: | Ten miecz jest
bardzo astry, kolzugs mic jak mash”).

W celu okreslenia wartosci (a co za tym idzie — ceny)
przedmiotu najpierw nalezy w Tabeli Cen i Ekwipunku
TZ-4 (str. 255) sprawdzi¢ jego bazowa cen¢. Bazowe ceny
magazynbw czaréw (nie uwzgledniajace ceny samych za-
kle¢) znalezé moizna w tabeli TZ-7 (st 260). Jedli
w przedmiocie zmagazynowany jest czar, do ceny bazowej
dolicza sig jego koszt.

Jesli przedmiot magiczny daje premi¢ (patrz powyzej)
lub jest wyjatkowo lekki, jego bazows ceng (oraz wszelkie
koszty dodatkowe) mnozy sie przez czynnik znaleziony
w tabeli TZ-7.

Przykad: Ponizej podajemy kilka preykladowych preedmiotéw ma-
gw'\rmyrb WrAZ Z (enami:
Laska Ognistych Pociskéw — 500 sz + 5 md

100 sz — poniewasz jest to , Laska”, przedmiot fadowalny

5 md — normalna cena kastura

400 sz — poniewas Ognisty Pocisk jest zaklpciem 2 6 pozionm
Rézdika wodnych pociskéw — 180 sz + 3 md

30 sz — pomiewas jest to , riddika”, przedmiot fadowalny

3 md = szacunkowa cena rizdzki

150 sz — poniewaz Wodny Pocisk jest zaklgciem 2 4 poziomu

Paleczka Swietlnych Pociskéw — 40 sz + 1 md
10 sz — poniewas fest to  paleczka”) praedmiot fadowalny
I md = szacunkown cena pateczki
30 5z — poniewns fwmfn_y Pacisk jest zaklgeiem z 2 poziomm
Paleczka Uspokojenia IT — 80 sz + 2 md
Uspokojenie I1 jest czarem z drugiego poziomu, tak jak gwiﬂiny Po-
cis, ale poniewas jest to ezar Preeplyws, cena podwaja sig.
Sztylet, Dzienny Limit LI (dwa razy dziennie),
Lewitagja — 245 sz + 3 5
20 5z — poniewasz fest to przedmiot z , Limitem Dezienrym”
3 55 — poniewaz jest to sztylet
225 sz — 150 sz poniewa lewitacja jest ezarem z 4 poziomu,
+75 sz za dwa uzycia dziennie
Pierdcien, Deienny Limit 1L Lewitagia — 490 sz + cena pierscienia
Podang powyzej ceng sztyletu podwaja sig, poniewaz piericien jest
minigfszy
Mikstura Przyspieszenia I —
10 52 — za fiolky Mikstry
90 5z — poniewas Preyspieszenie I jest czarem 2 6 poziomu
Magiczny Toporek +15 — 1250 56 = 125 oz

3 g5 — cena zwyezanego toporka +0
%250 — mnoznik wynikajgey z premii +15

100 5z

TZ-7 TABELA WYCENY PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

#3000 premia +25

CENA = BAZOWA CENA:

(Bazowa Cena + Koszty Dodatkowe) * Mnozniki  « P in runiczny (na jedno zaklecie)
MNOZNIKI: * Fiolka Mikstury (jedno zaklecie)
Wynikajace z p Wiynikajace z cigzaru: * Przedmiot fadowalny:
tIO pmma +5 o] 100 % 2wyklego cigzaru Palieczka . 10 sz + normalna cena pnedmu:mu
#50 premia +10 *10 80-99 % zwyklego ciezaru Rézdzka. .30 sz + normalna cena przedrm.otu
*250 premia +15  *50 60-79 % zwyklego cigzaru it 0 00 e, cam pesehibay
1000 premia +20 *100 40-59 % zwyklego cigkaru * Przedmior z Limitem Dziennym.......20 sz + normalna

cena przedmiotu

* Dodajnik +1 50 sz
* Dodajnik +2 100 sz
* Dodajnik +3 200 sz
* Dodajnik +4 400 sz
* Mnoznik *2 200 sz
* Mnoznik *3 400 sz
* Przedmiot # premige.s normalna cena przedmiotu

KDSZT DODATKOWY (w sztukach zlota) zwigzany z czarami w przedmiocie

Rodzaj przedmiotu Poziom czaru gazy go w przedmiocie®

lub premii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Zwoj runiczny 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150
Mikstura 5 15 30 45 60 90 120 150 200 225
Przedmiot z Limitem

Dziennym ** Is 50 100 150 200 300 400 500 600 750
Paleczka | 10 30 - - - - - - - -
Réadika 40 80 120 150 200 - - - - -
Laska 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800

Uwag:: Ponawm nafadowanie pateczki, rézdzki lub laski, po tym jak wyczerpaly si¢ fadunki, koszruje o polowe mniej — za

w ie kogoé o odpowiednich umiejetnodciach i to w dodatku chetnego, aby cos takiego zrobi¢ moze by¢ trudne.
- pwy czara:h Prztplywu koszt ulega podwojeniu
— Koszt jednego uzycia dziennie; za kazde nastepne nalezy dodaé polowg sumy wymienionej w tabeli.

Rozdzial
15.5

Tabela
TZ-7
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ie jest ogr ym konty keory wiele ras
i kulrur nazywa swoim domem. Wigkszod¢ z nich wyznaje
wlasnych bogéw i boginie i zgodnie 2z zasadami odprawia
skomplikowane rytualy. Czesé rych religii o kulty okrut-
nych béstw i Ciemnosci. lnne panteony obrazujg whadciwy
dla kenkretnych regiondw rodzaj pojmowania i wiary
w jednego lub kilku Valaréw. Szezegélnie na pélnocnym
zachodzie Srédziemia elfy i éwiatli ludzie znaj3 prawdziwa
naturg obdarzanych czciy bosky istot.

ERU 1 VALAROWIE

Eru jest Jedynym Bogiem Ardy, zaé Valarowie s3 jego
slugami. Oni wladnie zamieszkuja w Amanie. Eru powic-
rzyl im straz nad éwiatem i choé zrezygnowali z bezposre-
dniego ingerowania w los krainy po upadku Numenoru
w roku 3319 Drugiej Ery, w dalszym ciagu starajy sig o za-
chowanie réwnowagi rzeczy. Poprzez swych poslancow
(Czarodzicjéw, znanych réwniez jako Istari) wspomagali
Wolne Ludy w walce przeciw Sauronowi. Uznaja, 2e maja
prawo interweniowad, jako Ze bylo to tylko naprawianie zka
i przeciwstawianie wlasnej mocy dzialaniom Nieprzyjacie-
la. Czarodzicje i Sauron s3 Valarami nizszej rangi; nosz3
miano Majardw [Uwaga: wg wSilmarillionu” Majarowie s3
istorami odr¢bnymi; wraz z Valarami zalicza sig ich do Ai-
nuréw — przyp. tum.).

Do Valardw zalicza sig wiele istot, przez wigkszodé cza-
su egzystujacych jako duchy, a przybierajacych forme ciele-
sng tylko wowczas, gdy muszy skontakrowat sig z nizszymi
stworzeniami lub odwiedzié Srédziemie. Niekeorzy z nich

16.0 * RELIGIA

- jak Morgoth, Sauron i Balrog — zostali uwigzieni w przybra-
nych cialach wskutek nadmiernego korzystania z whasnych mo-
cy. Choé poczgtkowo mogli dowolnie zmicniaé swy formg, Zlo
zwigzalo ich na zawsze z obecnymi, ohydnymi cialami.
Pigtnastu wiclkich Valardw czgsto nazywa si¢ Porggami
Ardy lub Ainurami. (Uwaga: wg ,Silmarilliona” wszyscy
Majarowie wraz z Valacami zaliczani s3 do Ainuréw —
przyp. thum.). Bardziej szczegSlowy opis Valaréw znalezé
mozna w Rozdziale 1.0 (str. 6-7); im wiadnie mieszkancy
Srédziemia oddajg najwyzszy czesé. Jest wirdd nich grupa
dziewigciu Arataréw (, Wyniesionych Wysoko"), obdarzo-
nych najwicksza mocg: Manwe, Varda, Ulmo, Aule, Yavan-
na, Namo, Nienna, Orome | Morgoth. Pozostalych szedciu
wielkich to Vana, Nessa, Irmo, Este, Vaire | Tulkas.
Nalezy pamigtaé, z¢ Valarowie czezeni s3 przez réine
ludy pod réznymi imionami i z réznych powodéw. Zdarza
sig tak, ze mieszkaficy pewnej okolicy czcza Valara, keory
ma wladze nad istotnymi dla tego miejsca aspektami naru-
ry. Na przyklad, wirdd mieszkadcow wybrzeza kule Ulmo
bedzie powszechniejszy, a sam Valar znany bedzie pod zu-

petnie obcym imieniem.

CzESC RELIGIINA
Prakeyki religijne s3 rozmaite w réznych miejscach, ale na
pélnocnym zachodzie Srodziemia wickszoéé ma nieformalny
charakeer. Modlitwy w zaciszu domowym oraz male uroczy-
stodei dominuja w Zyciu religijnym tego regionu. Szrywne
i sformalizowane normy religijne wystepuja czedciej w innych
miejscach kontynentu,

& 17.0 » USZKODZENIA CIALA, SMIERC I UZDRAWIANIE 3

W rrakeie gry ¢ ie zapewne doznaja jakichs ura-
zbw, by¢ moze nawet zging (to przykre, ale takie jest zycie
w Sl'c'vdzicm[u), Malezy dokonaé tu wyraznego rozrégnienia
dwoch rodzajow urazéw:

» Uszkodzenia ciala bohatera.
o Smieré (kiedy dusza opuszcza cialo).

Powazne rany moga prowadzié do ,$mierci”. Réine ro-
dzaje urazdw wymagaja innych metod leczenia.

USZKODZENIA

Uszkodzenie moze byé efektem ataku, pechowego zda-
rzenia, dzialania zaklecia erc. | przyjmowaé forme obrazes,
pewnej liczby obrazen na runde, rund oszolomienia, ograni-
czenia akeywnosci oraz uszkodzen konkretnych czedei ciata.

Oméwiono je dokladnie w Rozdziale 8.3.1 (str. 50).

SMIERC
Sa cztery gléwne przyczyny émierci:

1) Smieré Narychmiastowa — w wyniku urazu bohater
umiera narychmiast. Najezedciej jest to efekr trafienia
krytycznego podczas ataku.

2) Nadmierne Obrazenia — jezeli bohater odniesie wigcej
obrazen, niz wynosi suma jego premii z Budowy Ciata
(Rozdziat 5.4.2 str. 31) Kondyeji, to po 6 rundach du-
sza ularuje z ciala. Gdyby udalo si¢ przed uplywem tego
czasu wyleczyé go 2 tylu ran, by liczba obrazed byla niz-
sza od owej sumy, imieré nie nastapi.

3 Smieré Po Kilku Rundach — pewne rodzaje urazdw (zazwy-
czaj efekry trafien krytycznych) oznaczaja, e $mieré nastapi
po uplywie paru rund, Jezeli przed uplywem tego okresu
uraz zostanie wyleczony, nie stanie si¢ przyczyng $mierci,

4) Specjalne — pewne szczegdlne zaklecia i wydarzenia mo-
ga prowadzi¢ bezposrednio do émierci (np. Gollum zgi-
nal, kiedy wpad! do Szczeliny Zaglady).

DEGENERACJA ATRYBUTOW

Martwe cialo, keérego obrazenia weigk s dostatecznie
powazne, by by¢ przyczyng $mierci, zacznie si¢ normalnie
rozkladaé. Gléwnym efektem tego procesu bedzie postepuja-
ce redukowanie si¢ atrybutow na skutek braku doplywu tlenu
do mézgu. W kazdej rundzie po émierci dla kazdego z atry-
butéw wykonuje sig raut, ktorego wynik znaleé nalezy w -
beli TUU-1 sprawdzajac, czy wartoéé atryburu obnizy sie.
Czar Podirzymanie ycia nie ma wplywu na ten rodzaj rozkladu.

Jezeli kebreyé z arrybutéw spadnie do O (lub ponize]) du-
sza opusci cialo | nie uda sig jej praywrdcié normalnymi
sposobami (za pomocy czarbw i ziol).

Po wyleczeniu wszystkich urazow, kibre byly przyczyna
émierci (a takze po rzuceniu czaru Powstrzymanie rozklady lub
uzyciu odpowiednich ziél), bohater znajdzie si¢ w stanie
$pigczki do czasu, a dusza powrdci do ciala. W takich synua-
cjach rozklad i degeneracja réwniez majq miejsce, ale postepu-
ja znacznie wolniej — wystarczy jeden rzut dla kazdego z ary-
butéw dziennie, a oznaczenia z tabeli TUU-T nalezy wakrowad
jako dni, nie rundy, krére uplynely od chwili zgonu.



UZDRAWIANIE

W fabularnej grze fantasy uzdrawianie gra niezwykle
wazng rolg. Od niego zalezy, jak czgsto ging bohaterowie
oraz ile czasu i pienigdzy wymaga odzyskanie sil po odnie-
sionych urazach.

ZDROWIENIE NATURALNE
1 PIERWSZA POMOC

Rany gojs si¢ same z siebie, a poza tym mozna proces
gojenia przyspieszyd:

Obrazenia: Goi si¢ jedno na godzing, jezeli bohater odpo-
czywa; jeéli nie — jedno na trzy godziny.

Obrazenia na rundg: Bandaz i opatrunck weiskowy s3 w stanie
czefciowo powstrzymal krwawienie i skutki urazu w po-
staci 1, 2 lub 3 obrazen na runde (lub zmnicjszy¢ liczbe
obrazen w rundzie o 3}, Dzialanie ich jest skuteczne tyl-
ko wredy, kiedy ciggu najblizszych 8 godzin bohater nie
podejmie dzialan bardziej meczacych od marszu — jezeli

zlamie ten warunek, rany orworzg sig.

Opaska ucichowa jest bardziej skuteczna — amuje kewotoki
przynoszace do [0 obrazen w rundzie. Do momentu zago-
jenia sig rany opaske nalezy co 24 godziny rozlhunié — wre-
dy przez 5 rund bohater odnosi 3 obrazenia na rundg. Jesli
zaniedba si¢ t¢ procedurg, koticzyny nie uda si¢ uratowad.

Ograniczenia aktywnoici: Po wyleczeniu urazu, keéry je
spowodowal, znikajg bez éladu.

Przyblizone terminy Inego gojenia si¢ ran po kon-
kretnych urazach podano w tabeli TUU-2 przy zalozeniu,
e ranny odpoczywa i spokojnie odzyskuje sily oraz ma od-
powiedniy opieke (nastawione zlamania, opatrzone rany,
odpowiednie odzywianie itd.). Mistrz Gry powinien uzalez-

nié stopien urazu od jego opisu.

UZDRAWIANIE ZA POMOCA CZAROW
Animisci znaja listy czaréw, kedre umozliwiajg im lecze-
nie ran, powstrzymanie rozkladu ciala oraz zapobieganie

oddzieleniu si¢ duszy od ciala (Dodarek D-4.5, str. 206}

* Powstrzymaie rozkladu z listy czaréw , Przeplyw Bezpoire-
dni” (str. 206) spowalnia rozkiad martwego ciala
w sposéb opisany powyie).

* Zaklecie Podirzymanie Zycia = tej samej listy zapobiegnie
odigezeniu sig duszy od ciala (patrz wyzej), jednak jedli
to juz si¢ stanie (czyli nastapi zgon), ten czar nie spo-
woduje jej powrotu.

* Na to, aby sprowadzi¢ dusz¢ z powrotem do ciala, po-
trzebny jest czar Przywrécenie zycia. Poniewas pochodzi
on co najmniej z 12 poziomu, zwyczajni bohaterowie
Stédziemia” nie moga si¢ nim postugiwaé. MG moze
jednak postanowi, e nicktérzy bohaterowie niezalezni,
obdarzeni odpowicdnio wielkg mocg (np. Elrond, Gala-
driela, Radagast), porrafia go rzucié.

Skutecznoéé dzialania Preywricenia Zycia zalezy od pozio-
mu rzucajacego ten czar w sposdb podany w tabeli TUU-3,
W przypadku kazdego ,.zgonu” moina podjaé tylko pieé
préb rzucenia Praywrécenia Zytia — raz jak zaklecie 12-pozio-
mowe, raz jako 15-, potem 17-, 20- i 25-poziomowe.
Istnieje réwniez otwarta lista czardw Przeplywu, Lecze-

nia, keorej zaklgeia pozwalajy zniwelowaé skutki uderzen,

poparzeit i odmrozed (Dodatek D-4.5, see. 206).

Jezeli bohaterowie zecheg zaplacié za czary uzdrawiajace,
Mistrz Gry najpierw decyduje, czy znajduje si¢ w tej okoli-
cy jakié animista z odpowiednio wysokiego poziomu (jest
to czgéciz opisu terenu cywilizowanego, Rozdzial 12.1, str.
62). Zalecana cena winna byé réwna co najmniej iloczyno-
wi poziomu czaru i poziomu animisty (w sztukach zlota).
Opfata ta traktowana jest czestokrot jako ,datek”. Animi-
sta moze np. leczyé wszystkich przybyszéw, swych ziom-
kéw za darmo, a obcych — po zlozeniu przez nich , datku”
na jaki ich staé.

LECZENIE ZA POMOCA ZIOE

Inng formy uzdrawiania jest stosowanie leczniczych ziél,
W tabeli TZ-5 (str. 256) mozna znalez¢ nastgpujace infor-

macje na temat zidk:

* Liste preykladowych roslin
* Ceny w miastach
* Opis naturalnej formy
* Sposéb przygotowania
* Miejsca wystgpowania

W Rozdziale 14.3 (str. 68) zamieszezono wskazowki
dotyczace mechanizméw gry stosowanych przy poszukiwa-
niu ziét w dzikim terenie. Ziola przywracajace do Zycia
trakeuje sig jak Praywricenie 2ycia z 20 poziomu przy rozpa-
trywaniu pechowych préb, odzyskiwania sit oraz ograniczen
rzucenia tego zaklecia,

TUU-I TABELA DEGENERACTI ATRYBUTOW
LICZBA RUND OD CHWILI ZGONU

Rzut 1-6 7-18  Wigcej niz 18
1-10 0 0 0
11-25 0 0 I
26-50 0 I 2
SI-75 I 2 3
76-90 I 2 4
9100 1 3 5

TUU-2 TABELA POWROTU DO ZDROWIA

STOPIEN URAZU

Rodzaj urazu Lekki Stedni  Powainy
Oparzenie/Tkanka 3 dni 10 dni 25 dni
Koéé/ Migsied/

/Scicgno 5 dni 15 dni 35 dni
Glowa/! Organy

wewngrezne 2 tygodnie 2 miesiagce  zmienny

TUU-3 TABELA EFEKTOW 1 KOSZTOW
PRZYWRACANIA ZYCIA

Poziom % L.aczl:ra Sugerowana
rzUCajjcego szansa dni na cena

czar niepowodzenia  odzyskanie sil

12 10% x Ibdo 100 x Ibdo 150 sz
15 5% x lbdo 50 xlbdo 250 sz
17 2% x lbdo 20xlbde 350 sz
20 1% x Ibdo S x Ibde 500 sz
25 1% x lbdo 0 800 sz

Ibdo — liczba dni od zgonu

Rozdzial
17.0

Tabele

TUU-1
TUU-2
TUU-3
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Istnieje wiele réznorakich elementow, kidre wzbogacaja
role playing o dodatkowe szczegély i dodaja grze kolorytu
i realizmu. Niektéryeh z nich nie da si¢ ujaé w ramy zasad,
z innymi moze si¢ to udaé — rakim wlasnie podwigcony zo-
stal niniejszy rozdzial,

TrucrzNY

Trucizny stanowiy interesujace uzupelnienie rozgrywki,
gdyz praydajy dreszezyku emocji nawet najprostszemu ata-
kowi czy pulapce. W rabeli TZ-5 (str. 250 znajduja si¢
wybrane specyfiki wraz z cenami, opisem dziafania, poacho-
dzenia i formy.

CHOROBY
Choroby réwniez preyczyniaja si¢ do zwigkszenia reali-
zmu gry — od zwyklego preezigbienia po zarazg stworzong
specjalnie przez Wladeg Ciemnodci w celu zdziesigtkowania
populacji wybranych rejonéw. Zrédla i opisy réinych cho-

rob zamieszczono w tabeli TZ-5 (str. 256).

Kupowanig

W wickszoici regionbw Srodziemia popularny jest han-
del wymienny (patrz tekst w ramee na nastgpnej stronie) —
poleg:: on, oczywiscie, na wymianie towardw o mniej wigcej
rownej wartodci. Cena wyrazona w gotdwee moze byé w ra-
kim przypadku standardem poréwnawczym. Wagledne
wartodci roznorakich débr bedacych preedmiotem wymia-
ny pomaga oszacowad tabela TZ-4 (str. 255), ale capsto fa-
twiej jest pokierowaé kupnem 1 sprzedaiz na podstawie
preelicznikéw goréwkowyceh.

SPRZEDAWANIE
Ceny z tabeli TZ-4 obowiazuja bohateréw graczy, kiedy
ci probujy coé kupié. Wycenie przedmiotéw magicznych
poswigcono Rozdzial 15.5 (str. 72). Na terenie cywilizowa-
nym bohaterowie automatycznie mogg liczyé na 50% war-
toéci sprzedawanych towardw, jesli tylko znajdzig sie kupiec
(np. trudno bedzie w wiejskiej karczmie znalez¢ nabywee la-

ski miotajace] ogniste pociski),

* B oy g
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Boharer moze probowaé zarobié wigcej niz 50% na
sprzedazy — w tym celu wykonuje manewr statyczny — wy-
nik rzuru manewru sprawdzany jest w Tabeli Manewrow
Statycznych TM-2 (str. 47), w kolumnie ,,Oddziatywanie”.
Do rzuru dolicza sig ¢ Ing premi¢ z umiejgtnosci han-
del (Dodatek D-5, str. 212). Z taka zabawg zawsze wigze sig
ryzyko, e nie uda sig towaru w ogéle sprzedaé. Trudnoéé
manewru powinna zaleze¢ od:

* Ceny, jakj chee uzyskaé bohater.
* Potencjalnego nabywcy (np. jakie ma on dodwiadczenie

w handlu i jak bardzo chce kupi¢ oferowany towar).

* Stosowanych przez sprzedajacego metod (np. jeili po-
czatkowo zjda 80% wartodci, a wynikiem rzutu manew-
tu jest czgiciowy sukces, to opuszczajac ceng do 70%
moze obnizyé stopien trudnosci drugiej proby).

PIENIADZE

Proponujemy, by pieniadze mialy formg monet, waizy-
cych okolo 7 graméw (130-140 sztuk wazy kilogram).
Wartoéé monery zalezy od metaly, z kérego zostala wyko-
nana (mithrilu, zlota, srebra, brazu, miedzi lub cyny):

1 szruka mithrilu (sm) = 100 szwuk zlota (sz)
1 sztuka zlota (sz) = 10 sztuk srebra (ss)
1 sztuka srebra (s5) = 10 szruk brazu (sb)
1 szruka brazu (sb) = 10 monet miedzianych (miedziakéw, md)
I miedziak (md) = 10 szuk cyny (sc)

Monety mithrilowe s3 wielky rzadkescia i w nickedrych
rejonach maja mniejsza wartodé, W Srodziemiu najpopular-
niejsze 53 w pierwszej polowie Trzeciej Ery; ich wartoéé
spada jednak czasem do 50, a nawer 10 sz.

Uwaga: Z wyjgthiem mithrili warto{ monety z jednego metalu
driesigrickromie praewydsza wartodd monety wykonanej z kolejnego,
tariszego materiabu. Diighi temy sumg pienigdzy nie preewydszajgeq
10 sz mozna zapisal w pastasi pigeiocyfrowef liczby, w kidref pierw-
sza eyfra reprezenje liczby sztuk elota, druga — sztuk srebra, trze-
cin — bryzu, cowarta — liczby miedziakéw i ostatnia — sziuk cyny
(np. 63251 oamacza 6 sz, 355, 2b, 5 md i 1 sc). W ten sposih
ceny i kaszty mozna dodawad i odefmowa jak liczby w dziesigtnym
systemie liczenia (patrz przyklad w Rozdziale 25.0, sir, 92).

Pocopa

Warunki pogodowe s3 istotng sprawa podczas przygody.
Z tabeli TZ-8 mozna dowiedzieé sig, jak okreslaé rempera-
turg i wielkoé¢ opadéw kazdego dnia. Mistrz Gry powinien
okredlié:
1) Jaki jest miesige.
2) Jaki jest klimar okolicy (cieply i wilgotny, chlodny i su-

chy, goracy i suchy itd.).
3) Jaka jest temperatura.
4) Cey sq jakied opady; jesli tak, to jakie i jak duze.

Ponumerowane kolejno miesigce w przyblizeniu odpo-
wiadaja podzial emu w naszym swiecie (1 —
styczen, 2 = luty itd.); podano rbwniez nazwy miesi¢cy w j¢-
zyku elfow. Wzorzec ten mozna stosowad dla kazdej pél-

wi abowia

kuli i serefy klimarycznej, ale lokalne wahania cyklu pér ro-
ku moga siggaé 6 miesigey.



@ GOSPODARKA SRODZIEMIA @

Tylke w najwich h Srédziemia (cakich jak Mi-
nas Tirith, Minas lthll Tharbad Annuminas, Fornost) wymia-
na towarowo-pienigzna jest czymé zhyczajnym i powszechnym.
Inne metody handlu stosujy mieszkaricy bardziej dzikich rejo-
néw Gondoru | Amoru, przedstawiciele réznych kultue (jak
choéby Leini Ludzre i Wosowle zeby wspomnieé tylko dwie
nacje), czy iertelni Eldarowie, daleko w swych
przystaniach.

W Srédziemin moneta jest cerma vaczrj jako pewna tloi? cenmigo
krwszen, 2 ktdrego si sklada, aniseli 2 powodu rzpdoveych gwarangi wy-
miany pienigdza (zazwyczaj niewiele wartego) na dobra o komkretnef war-
tasei (jak zoto czy srebro). Dlatego monety pocodzgee 2 dawno upadiych
krblestw (takich jak Numenor) zachowsiig swy wartod cale wieki, o mawet
tysigelecia po tym, juk whidza, kidra je stworzyla, praestale istnied,

K. IJ_ 1

- wymiana h (kedl — wasa-
le): mpowszcchmony wolny rynek i wymiana towarowo-pie-
nigzna; handel wymienny jest rzadkodei.

Umli — ograniczona wymiana hierarchiczna; poza tym wylacznic
handel wymienny.

Eldarowie — wylacznie wymiana hierarchiczna (lord — wasal —
poddany); gedcie pochodzgey z innych kultur mogy liczyé je-
dynie na dary, do mementu kiedy wyjady lub (rzadke) bedy
mogli zlozyé przysicge wiernodei.

Avari — rédne formy handlu mieszajy sig, od wymiany hierar-
chicznej po handel wymienny; rzadko uzywaja pienigdzy.

Habbici — ograniczona wymiana hierarchiczna (krd! Arnoru —
than); mpmuchniony wolny rynek oparty na pienigdzu;
czasem handeI wymienny.

Handel wymienny jest najbardziej hnionym syste-
mem wymiany i:koncmtcm; w Smdz:emm — towar za towar,
Zielarka, przedstawicielka Lednych ludzi, za swoje lecznicze bal-
samy dostaje welniany plaszez, pasterz z Eriadoru oddaje belg
welny za worek ziamna, zaé Lossoth, mysliwy, za dwieze truchlo
polamnego niediwiedzia cheialby otrzymaé renifera wyszkolone-
go do ciagniccia san,

MNawet tam, gdzie pumladzx: aw powsmhnym uyciu, mie-
szkaficy czgsto wolg bezpod ¥ 3  Jednak od-
wrotna transakcja — przyjecie pienigdzy na tetenie, gdzie krdluje
handel bezgotéwkowy — nic zawsze jest mozliwa. Kluczowym
clementem wplywajacym na szanse powodzenia takiej operacji
jest stopiens odizolowania rejonu.

Zyja:e w odosobnieniu spolecznodci, nie postugujace si¢ na
co dzieh pienigdzmi, nie 2najdy dla nich zastosowania, Wyobra-
4my sobie wojownika Easterlingdw, ktdremu za jednego ze
wspanialych wierzchowcow zproponowano zloto. Ko moze

gowie — glownie wy hierarchiczna; czasem handel

wymienny; w Tm:‘lq Eru. po zwycigstwie pod Etvbonm
wiadey B oW przy) li monery od przyjezdnych

Czami Nmmorqa}'\cy bardzo ograniczona, o symbaolicznym

wymiana h hiczna (poérdd najwyiszej szl.wht}r)'
pm«.hny wolny rynek plem:tny. czasem handel wymienny.
Piraci - ¥ hil dugy wolny rynek

oparty na pJem;dzu. czasem handel wymienny.
Dorwinioficzycy — wolny rynek oparty na pienigdzu i po-
wszechny handel wymienny.

podazaé obok, kiedy on wyruszy w zwykls dla 16w we-
dréwkg, natomiase zloto sporo wazy i kioi bedzie musial je
niedé, Za konia, wehodzacego w sklad stada, moze kupié pigkng
song, za jednego konia — otrzymaé ifcie krdlewski namiot.
Czlonkowie jego plemienia nie majj nic, za co méglby zaplacié
zlotem, a Gondorczyka czy Dorwinioficzyka spotyka pewnie raz
na |ak|¢s dziesigé |at MNa pewno wige nie sprzeda rumaka za pie-

nigdze pi poszukiwaczowi praygéd!

[ T e I A B i dodack
wo duky wolny rynek i ¥ y handel wy
Dnnhndﬂycy ograniczona wymlana hu:ratth:an: (zazwycza)
bejmuj ]cdynlc Eywnodé | ie) hniony
hancel wy 'L‘Jr"'1'I keep o _s;pra.ww ez
L P““ J 1 ymi p
Easterlingowie — w zaleznoéci od pl ia — glownie handel
wym:cnny gotbwki nie przy]muga.
zycy — hniony handel wymienny; ograni-

czona wymiana hiearchiczna (wau]c Amoru — poddani); pie-
nigdz czasem spotykany W wioskach.

Gondorczycy — powszechny wolny rynek oparty na pienigdzu;
ograniczona wymiana hietarchiczna (gondorsey wasale — pod-
dam); czasem handel wymienny.

arad,

I ie — ograniczoria wymiana hierarchiczna (podzial

Uwaga: Nie wazystkie wpd‘mm: Iudy pogardzajg pienigdzem. Easterli
gowie — hupiczey, bitrzy bogactwo mievzg liczbg koni — awszem, ale wy-
droweni handlarze, w mﬂ'zwju Haradriméw, cenig sobic monely, selacherne
karmienie i bizwteri jako najwygodnicjszg w transporcie formy majgthi

Inna z metod rozdzielania dobr Inych opiera sig na
wigzach pokrewi badz zobowigzaniach wasala wobec
wladcy, W tym systemie prawo zobowizzuje pana do zaopacry-
wania lennikéw w pewne towary — najczedciej Zywnodé, odzienie,
schronienie, narzedzia i brofi — kebre oni z kolei rozdzielajy
wirdd swoich keewnych i dworzan, a cz¢dé z nich oddajy lu-
dziom, ktérzy zlozyli przysicge na wiemoéé im samym i ich
whadcy.

W takim ,systemie hierarchicznym” kazdy 2 wasali i innych
poddanych, keory wykaze si¢ wyjatkowym bohaterstwem (lub
dokona jakiegod niezwyklego wyczynu), na pamigcke dostaje od
lorda dar wdzigeznodei: klejnoty, wspaniale szaty, kawalek ziemi,
dwér, znakomitego rumaka, prawo do odebrania przysiag od ko-
lejnych poddanych — to tylko prayklady mozliwych nagrod.

W wigkszoéci spoltc;chmn kuirur Srodziemia funkcjonuje
ich wlasna, ni kich trzech syste-
mow wymiany. Wsréd Eldaréw system hlﬂar:h:my wystepuje
w najczystsze] formie. Dunedainowi jdujacy slcpods:ll:ym
wplywem elféw, doczucili nieco wolnego rynku opartego na pie-
nigdzu, Wosowie ograniczajy sic do handlu wymiennego, Do-
kladniejsze informacje na ten temat znajdujq sip w ponizszym ze-
stawieniu,

tupéw z napasei); powszechny wolny rynek oparty na zlotej
bizuterii; przyjmuja gordwke.

Lossothowie — wyhczme handel w}rmucnny

Roki: _ o i

dzi kl:éler 'swim tkom i ich oddziak
bmﬁ i ehwipunek wojenny); pom:.echny wolny rynek oparty
na srebrze; powszechny handel wymienny.

‘Wariagowie — niemal wylacznie handel wymienny; nie przyjmu-
ja gotéwki: ograniczona wymiana hierarchiczna (podzial fu-
péw z napadei),

Leini Ludzie - wyla
ja monety.

Wosowie — wylacznie handel wymienny; nie przyjmujq gaté:wk't

Orki — dominuje w-}rmnn: hierarchiczna (mforkéw lub Sauron
~ jego shigi); vzup preez kradziez podstepem badé si-
tg; chetnie prayjmuj gotdwke.

Drzikie trolle — system dot Inej
nieje; wszystko odbywa sip tw pn'y uzytlu Pﬂdilcpu iub sily.

Czarne trolle — domlnu]c wynuana hierarchiczna (Sauron = jego
shugi); uzupeh praez k dstgpem badz sily; chemie
przyjmuja gotdwke, chod nie do Imna pojmujg ideg pieniadza.

Péltrolle — :Iummu|: w}qmam Imrm:}uan: (Sauron — jego shi-
g P {} pm i ¢pem badz sila; chernie

przyjmuja gotéwke i cenig ja uk jak w qmlumwanych spo-
fecznodciach ludzkich,

ie handel wy y: = rzadka p

ol

m: ist-
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Twareenie

bobatera

Czesé

e CZESC V
TWORZENIE BOHATERA

System Sebdziemie — gra fabularma jest przystosowany do
opisywania (symulacji) postaci pomigdzy I a 10 poziomem.
Poczynione w nim pewne uproszczenia i narzucono ograni-
czenia, kudre w zalozeniu majg ulatwié | preyspieszyé ucze-
nie si¢ fabularnych gier fantasy. Gracze, ktérzy opanowali
caly system i cheg wickszej szezegblowosci, realizmu i wy-
#52680 pw:on‘u. powinni zastanowi¢ si¢ nad mozliwodcia-
ymi przez lularne sy y Rol , wyda-
wane przez ICE. Amms Law & Claw Law opisuje w szcze-
golach walkg ni belami trafien
krytycenych, wicksza ilodciy dost:puych rodzajéw zbroi

mi ul’:u

1CENG, £ TOZsSEeT ,"

i uzbrojenia, sztuk walki oraz tabelami atakéw dla pojedyn-
czych broni. Spell Law rozszerza i podaje wigce] szczegdlow
na temat list czardw i ich rzucania. Zawiera 112 list ceardw,
opisuje ponad 2000 czaréw az do 50 poziomu, 15 rodza-
jow postaci wiywajacych magii oraz listy zlych czaréw. Cha-
racler Law prezentuje rozszerzony system tworzenia postaci,
wraz z 19 profesjami i bardziej szczeglowym opisem atry-
butdw i innych czynnikéw opisujgcych postaé w grze.

W fabularnej grze fantasy, Ty, czytelniku (jako gracz)
przyjmujesz rol¢ bohatera — twojej postaci.

Jesli nie uzywasz szablonéw postaci (patrz Rozdziat 3.0,
str. 21, musisz na poczatku , zaprojekrowad” (czyli wyge-
nerowad lub stworzye) swojego bohatera. Trzeba okreslic
jego atrybuty, pachodzenie, wyglad fizyczny, umiejetnosci
itp. Krothe méwige, musisz okredlic wszystkie czynniki,
ktore wplywaja na to, czego twoja postaé moze dokonaé
w éwiccie gry fabularnej fantasy. Czynniki owe zostaly
szczegdlowo opi w Rozdziale 5.0 (str. 260,

Ab} zaprojektowaé swq postaé, przejd# przez nastepuji-
ce fazy (opisane w Rozdzialach 19.0-27.0, str. 79-97):

1) Zdecyduj ogélnie, jakiego rodzaju postaé cheialbys za-
grac.”

2) Wylosuj i przydziel acrybuty postaci.®

3) Wybicrz rasg dla swojej postaci.®

4) Wybierz profesje bohatera,®

5) Okresl cechy charakteru oraz pochodzenie.

6) Okresl umiejetnosci nabyte w okresie dorastania.

7) Okreil umicjetnosci nabyte w okresie czeladnictwa.

8) Wyposaz swojego bohatera,

9% Oblicz modyfikatory i premie na karcie postaci,

10) Stwérz osobowodé swojego bohatera.
— Te punkty s3 wzajemnie powigzane | mogg na siebie

wplywaé.

KarTa POsTACT

Karta Postaci (Dodatek D-9, str. 227) to podstawa do
stworzenia wlasnego bohatera, Jej rubryki s3 ulozone rak,
aby wspoméc proces planowania i tworzenia nowej postaci.
W miarg wykonywania kelejnych czynnodci zwigzanych
z tworzeniem postaci notuj wyniki na karcie postaci. Do za-
pisywania informacji uzywaj oléwka — dane na karcie beda
czesto ulegaly zmianom. Mozesz wykonaé kopig karty po-
staci dla wiasnego uzytku. Rubryki Karty Postaci oraz to,
w jaki sposéb nalezy je wypehnié, zostaly oméwione
w V czedei podrecznika (str. 78). Zajrzyj do Rozdzialu
27.0 (str. 96), gdzie opisano jak uzywaé karty postaci do
zapisywania waznych informacji o twoim bohaterze.

Jeshi Mistrz Gry i gracze nie cheg tworzpé postaci od ze-
ra, moga ukyé gotowych szablondw postaci (Rozdzial 3.0,
str, 21 oraz Dodarek D-1, ser. 113). Dodatkowo, Tabela
Postaci Mistrza Gry (TZ-1) podaje przecigtne premie dla
roznych profesji i poziomow.

JAKIEGO RODZAJU POSTAC ZAGRAC?

Zanim zaczniesz tworzyé nowy postac, powinieneé zde-
cydowaé sig wstepie, jakiego ogolnego typu postaé cheiatbyé
zagraé. Dotyczy to profesji i rasy przyszlego bohatera, jak
rowniez jego fizycanych i psychicznych cech.

PreyMad: Gracz, kibry bedzie tworzyl i hontrolowal postad apisang
w tym i kolefrych preykladach praedstawionych w czpici V, praeczy-
tat trylogie , Wm'ra Parfvmu i cheialby zagrac bobatera podobnego
do Aragorna 1L Zatem cheialhy (z grubsza) stworzyd postad, ktéra
bedzic straznikiem-Dunedainem z dobrymi atrybutami fizyeznymi.
Ten preykladowy bobater zostanic nazwany Galadbilem.

Aby daé ezytelnikowi pewne wekazéwki co do mozliwych rodzajow
postaci, kidre mozna stworzyl, podajermy panizef opisy kilku bobaseréw
trylogii , Wiadea Pierscieni™ (zazwyezay ich pazrom bydzie bardzo wy-
soki), ich rasy § profesje sformud: w gfy‘ bdzremie.

Straznik = Dunedain

Animista — Pitelf

Wojownik — Robirrim

Zwiadowea — Hobbit

.Mﬂg — Noldor

Mag = Celowiek (w rzeczywistodsi jeden z Istarich)
Wejownik — Krasnolud

Bard = Noldor

Wejownik — Sindar

Animista — Celowiek (w rzeczywistodei jeden 2 Istarich)

Uwaga ,,WP”: Bohatera w ,,WP" tworzy sig wybiera-
jac rodzaj postaci, przydzielajac szedé premii za umie-
jetnodei 1 sumujgc premie. W gree Srédziemie proces ten
jest nieco bardiiej elozony, ale bardzo podobn}r, Kroki
1-5, 8 oraz 10 opisane wezesniej odpowiadajy ,wybo-
rowi rodzaju postaci” w ,, WP", kroki 6 i 7 odpowia-
dajy ,przydzielaniu premii za umiejetnodei”, zad krok 9
jest analogiczny do , sumowania premii”.




Po zdecydowaniu, jakiego rodzaju postaé cheialbyé za-
graé, powinienes wylosowaé atrybury okreslajace umystowe
i fizyczne zdolnodci twojego bohatera. Atrybuty owe opisa-
ne 53 w Rozdziale 5.1 (ser, 27

Pewnos¢ Siebie
Procedura losowania jest calkiem prosta: wykonaj szeéé
rzutbw (1-1007 1 zapisz wyniki na kartce. Ignoruj rzuty niz-
sze niz 20 — potrzebujesz szesciu rzutow o wynikach wigk-
szych niz 9. Teraz przydziel wyniki kazdemu atrybutowi
wedle wlasnego uznania 1 wpisz je w odpowiednie rubryki
na karcie postaci,
Uwaga: Pamigtaj, ¢ po okredlentu profesfi, ktérg ma paraé sig twij
bobater (Rozdzial 21.0, sir. 82), wartos praydzielong do ,podsta-
wowego atrybutu” modna zastgpié praez 90. Zatem czgsto dobrze jest
preydzielié najnizszy rzut do atrybuts podstawowego dla profesi,
ktbrg masz zamiar obral.
Uwaga: Dodathowo, jedli masz zamiar gral elfa, musisz preydzie-
1i¢ okreslony rzut do atrybutu Pewnos¢ Siebie. Kazdy elf — Noldor
musi preydzielic do Pewnodii sichie najwyzszy z wynikéw rzutu ko-
sthami, kazdy elf — Sindar musi przydzielic do Pewnodci sicbie jeden
z dwich swoich najwyzszych rzwtéw, zaf kazdy Lesiry EIf musi
preydziclié feden ze swych trzech napwyzszych rzuséw do Pewnosed
Sichie. Elfy majg pewne przewagi nad | fmiertelnymi” rasami, co
w terminach fabularnej gry fantasy jest oddane przez nalozenie ogra-
niczert na fo, fak mogg przydzielad wyniki rzutéw do atrybutéw.

Po tej operacji powinienes mie po jednej wartodei po-
migdzy 20 a 100 przydzielonej kazdemu atrybutowi. Pa-
mugtaj, ze im wy#sza wartos atryburu, tym wigksze mozli-
wosci bedzie mial twéj bohater przy podejmowaniu réz-
nych dzialan, do ktérych ten atrybut bedzie potrzebny. Te-
raz jest dobry moment na odczytanie z tabeli TP-1 normal-
nych premii za atrybuty i zapisanie ich (Rozdzial 27.0, str.
96 oraz Tabela TP-T)

TP-1: TABELA PREMII Z ATRYBUTOW

Atrybut Premia Punkty Mocy*
102+ +35 4
101 +30 3

100 +25 3

90-94
75-89

* Punkty mocy s3 potrzebne do rzucania ceardw (patrz Rozdzial
B4, str 54). Liczbg podang powyzej (zalezng od Inteligencji lub
Intuicji) nalezy preemnozyé praez poziom postaci, aby otrzymaé
iloéé Punktéw Mocy dostgpnych boharerowi.

19.0 « LOSOWANIE ATRYBUTOW @B@aas

Aby okredlié Wyglad (WG) wykonaj rzuc (1-100, nie
powtarzaj rzutdw ponizej 20). Nastepnie dodaj do wyniku
premi¢ za atrybur Pewnoéé Siebie (patrz Tabela TP-1).
Wiyniki wicksze niz [00 trakeuj jak 100, za$ wyniki mnicj-
sze niz jeden ~ jak O1. Jesli Mistrz Gry na to pozweli, mo-
zesz wymienié wartos¢ Wygladu na wartoéé innego arry-

+ buru. Sugerujemy, Zeby pozwalaé na to tylko weedy, jesli

parametry Wygladu wzrosng po wymianie.

Przyklad: Nasz bobater, Galadhil, wykonufe 6 rzutéw na atry-
buty: 91, 98, 07, 44, 85, 28. Poniewaz 07 to mnief niz 20,
rzuca porownie uzyskujge 63. W ten spossb otrzymal szes¢ warto-
4, ktdre moze proypisal do wspstezynnikéw: 91, 98, 44, 85, 28
oraz 63, Gracz czytat o strazniku Aragornie i chee zagral postad te-
20 typre. Galadbil chee zatem by silny, szybki, ale mimo to mied moz-
liwod! reucania czaréw. Poniewaz podstawowym atrybutem strazni-
ka jest Kondyeja, wiadomo, z¢ bedzie mozna zastgpié jeden z niskich
rautéw (28) przez 90, kiedy nastgpi wybdr professi. Zatem gracz
praydziela rzuty jak nastgpuje:

Musial preydzielié 85 jako Intuiciy, zeby uzyskal jeden
Punkt Mocy na kazdy poziom (patrz Tabela TP-1) — w prze-
ciwnym wypadku nie migthy rzueal czaréw (Rozdzial 5.6, str.
36). Galadbil sprawdzit réwnie w tabeli TP-1 swoje premic
za wspda‘:zynniki i mpl'saf Je.

Razut na Wyglgd dat w rezultacie 77, a po dodaniu premii
2a Pewnod( Siebie (+3), wartod! Wygladu Galadbila wynasi
82 (calkiem przystojny). Zdecydowat nie wymienial 82 z 2ad-
nym z pozostalych atrybutdw,

Atrybut (skr.) Wartoéé  Normalna premia
Sila (SF) 98 +20
Zwinnost (ZW) o1 W10
Kondycja (KO) % +0
Inteligencia (1G) K7 XD
Intuicja (IT) 85 +5
Pewnosé Sicbie (PS) 63 +0
Wyglad (WG) 82 -

Finwe,

krél
Neldory
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20.0 * WYBOR KULTURY/RASY @@

W Srodziemiu istnieje wiele kultur/ras, kiére mozesz
wybra¢ dla swojej postaci. Zostaly one opisane w Dodatku
D-2 (str. 146) i wymienione ponizej. Nie mozesz graé el-
fem, jesli wezesniej nie przydzieliles jednego ze swych naj-
wyzszych rzutéw do atrybutu Pewnodé Siebie, co zostalo
wspomniane w Rozdziale 19.0 (str. 79).

Kultury /rasy nieludzi:

Potelfy Moldorowie Sindarowie
Leéne Elfy Hobbici Krasnoludy
Umli Zwykte Orki Uruk-Hai
Pélorki Dzikie Trolle

Olog-Hai Pélerolle

Ludzkie kultury /rasy:

Beorningowie Czarni Numenorejezycy Korsarze
Dorwinioficzycy Dunlandezycy Dunedainowie
Easterlingowie  Eriadorczycy Gondorczycy

Haradrimowie  Sniezni Ludzie Rohirrimowie
Wariagowie Leéni Ludzie Wosowie

Kultura,/rasa, keérg wybierzesz, wplywa na premie za umiejgt-
noéci, jakie otrzyma twéj boharer, rozwéj podczas okresu dorasta-
nia, specjalne zdolnosci, wyglad 1 nicktdre inne czynniki (Deda-
tek D-2, str. 146-179). Po wyborze kultury/rasy powiniened za-
pisaé ja w odpowiedniej rubryce twojej karty postaci. Powinienes
réwnicz zapisaé wszelkic premie za atrybuty oraz premic do Rzu-
tiw Odpomodei otrzymane w zwigzku z proynaleinodeiy do da-
XXXX B nej kultury/rasy (Tabela TP-3, str. 81).

OGRANICZENIA W WYBORZE
KULTURY /RASY

Mistrz Gry moze ograniczyé wybér graczy do pewnych
srozsadnych” kultur/ras. Na prayklad, MG moze nie ze-
zwolié na wybdr orka albo rrolla, poniewai preedstawiciele
tych ras s3 zazwyczaj pod wplywem sil zewngrrznych (2li
wladcy, jak Sauron czy Nazgule). Jeéli jednak kampania roz-
grywa sig w Czwartej Erze (ceyli po upadku Saurona i zni-
szczeniu Jedynego Piericienia), to MG moze pozwolié za-
réwno na orkdw jak i na trolle.

Aby uzyska rozeznanie, ktére z kultur/ras s3 odpowiednie
dla bohateréw graczy, MG powinien przeczytal opisy kul-
tur,/ras w Dodatku D-2 (str. 146-179). Tabela Rasa/Kultura,
TTP-3, podaje specjalne modyfikatory dla poszczegélnych ras.

WYGLAD FIZYCZNY

Musisz okreslié czynniki, keore skladajy sig na wyglad twoje-
go bohatera: wzrost, wage, kolor wlosow, kolor oceu, wick, ple¢
itd. Mistrz Gry musi zdecydowa, czy zechee sam okreélié re ce-
chy, czy tez pozwoli na ich wybér w ramach zasad okreslonych
w opisach ras/kultur podanych w Dodatku D-2 (str. 146).

Dodatkowo, mozesz cheie¢ nadaé swemu bohaterowi
pewng ,powierzchownodt™. Jest to wskaznik ogblnego
podejécia do dwiata, kebre zdaje si¢ reprezentowaé postaé na
zewnatrz. Zalezy od ciebie t Mistrza Gry, choé typowe 10~
dzaje powierzchownodci bohatera to spokojny, powiciagli-
wy, surowy, gniewny, neutralny, chytry, cheiwy, glupi, upar-

i ty, naiwny, niegrzeczny, itd. Wigcej praykladéw znajdziesz
Rozdzial w lidcie cech osobowodci podanej w rozdziale 4.0 (scr. 24)
7.0 oraz w rozdziale 22.0 (str, 87).




JEZYK.'I
Jezyki, ktore zna twbj bohater podano w opisach kul-
tur/ras w Dodatku D-2 (str. 146) i zsumowano w Tabeli
TZ-1 (str. 249) Bohaterowie mogy opanowaé nowe jézyki
w trakcie przygéd.

Przyklad: Ciggle myslge o Aragornie, Galadbil zastaje Dunedainem,
Zapisuje to w rubryce ,Rasa na swojej karcie postaci, po_czym
sprawdza i zapinde specjalne premie z Tabel TP-3.

Po praeczytanin opisu rasowego Dunedainéw, gracz decyduje, ¢
Galadhil bedzie mierzyt 195 cm § wazyl 104 kg, bedzie mial czar-
ne whasy, szare oczy i surowy powierzchovmodd Zapiswje réwnied,
Jakimi jezyhami (i na jakim poziomi) whada nasz Dunedain.

Tmig: Galadhil
TTP-3 — TaseLA Rasa/KULTURA
i Drogi Kulrura/Rasa: Dunedat
rzut  Rasa rzut  Rasa lub Kultura Profesja: Wick: 23
01-03 Hobbit ~ 01-05 Dunedain Sfera: Pleé: Mécoyona
04-08 Umli 06-10 Rohirrim Woarost: 195em  Waga: 104 kg
09-21 Krasnolud  11-15 Beorning Wlosy: czame  Oczy: SEare
22-25 Wos 16-20 Leény Calowick Diwichowhad =
26-75 Czlowiekt  21-25 Dorwinioiczyk G
76-78  Pélelf 26-30 Lossoth MNormalna  Premia
79-91 Leiny EIf  31-54 Eriadorczyk Arrybur (skr.) Wartoéé premia rasowa
nr Skl Snedh | we o w w
- 0°k ok & 4;sl6 EAS“;;‘, o Zwinnodé (ZW) _91 _+10 _40
F , pering Kondycja (KO) _28 _+0 _+10
¥ Uruk-Hai  87-89 Haradrim TR
Inteligencja (1G) _44 _+0 _+0
o Pélork 90-92 Korsarz Intuicja (IT) 85 45 0
* Polwoll ~ 93.95 Wacag Pewnoié Sichie (PS) _63 ~ _+0  _af
*  Daiki Troll 96-00 Czarny Numenorejezyk
. Olog Atrybut  Przedmioty Specjalne Razem
* — Te rasy nie s3 normalnie dostepne dla graczy Premia RO, trucizay: KO __ +5 __RO
t - Zawiera sig i wicle oddzielnych podras (albe kulwur) Premia RO, choroby: KO __ +5 __RO
Mozna wykonaé drugi rzut, aby okreélié konkreeng rasg (lub .
kulouee) JEZYKI: Poziom
1) Adunaicki 4
) Westron 5
3) Quema s
4)  Sindarin 4

TP-3 — TABELA SPECJALNYCH PREMII RASOWYCH

Modyfikatory premii z atrybutéw
SF ZW KO IG IT PS

ESENCJA PRZEPLYW TRUCIZNY CHOROBY |

Modyfikatory rzutéw odpornodci

Hobbit
Umli +5 0
Krasnolud +5 -5

20 415 415 0 -5 -5
+10 + 5 -5
+15 0 -5 -5

Pélelf +5 +5 +5 0
Leény EIf 0 +10 0 0 +5 +5
Sindar 0 +10 +5 0
Noldor 0 +15 +I10 +5 +5 +I5

Péleroll  +10 -5 410 -5 -5 -3
Troll +15 10 +I§ -I5 -I5 -10
Olog-Hai +20 -5 +1s -5 -I0 -I0

+50 +20 +30 +15
+20 0 +5 +5
+40 0 +10 +10

0 0 +5 +50
0 0 +10 +100
0 0 +10 +100
0 0

+10 +100

0 0 +15 +5
0 0 +30 +10
0 (4] +20 +10

SF = Sila; ZW = Zwinnosé; KO — Kondycja; 1G — Inteligencja; IT = Intuicja; PS — Pewnoéé sicbie
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TP-3



(.l)‘fﬂ
pergamin(@

Rozdzial
21.0
Tabela

premii

TP-6

Musisz teraz zdecydowaé si¢ na jedng z szefciu profesji
i zapisaé swoj wybér na karcie postaci. Mistrz Gry moke za-
kaza¢ przedstawicielom nickedrych kultur/ras wybierania
pewnych profesji (np. krasnoludy i hobbity nie moga byé
magami lub bardami), Sugestie dotyezace takich ograniczen
odpowiednich w éwiecie Srédziemia podano w opisach
konkretnych kultur/ras (Dodatek D-2, str. 146).

PODSTAWOWY ATRYBUT
Dla kazdej profesji istnieje jeden atrybur, keéry jest dla
niej ,podstawowym atrybutem” (patrz ponizej w Tabeli
TP-6). Jeéli cheesz, mozesz zastapié poprzednio przydzie-
lony do tego atryburu wynik rzutu, preez 90.
Malezy takize zsumowaé premie ze wspélezynnikéw i za-
pisaé, 2e bohater jest na pierwszym poziomie i ma 10,000

punketéw doswiadczenia.

SFERA MAGI 1| PUNKTY Mocy

Teraz powinieneé wybraé sferg magii (Rozdzial 15.0,
str. 707, Jest to automatyczny wybor w przypadku magéw
(Esencja), animistéw (Preeplyw), bardéw (Esencja) oraz
straznikéw (Przeplyw). Wojownicy i zwiadowcy moga wy-
bra¢ dowolng sferg.

21.0 « WYBOR PROFESJI

Malezy réwniex zapisad, jak wiele Punkedw Mocy (Roz-
dzial 6.5, str. 36) moze uzyé twéj bohater do rzucania cza-
row. lloéé Punkeow Mocy, ktére twoja postaé dostaje na
kolejnych poziomach mozna odczytaé z Tabeli TP-1, uzy-
wajac Inteligencii (jesli twojq sferg jest Esencja) albo Intui-
oji (jesli twoja sferg jest Przeplyw).

Prayklad: Galadhil vybrat profesie strasnika. Zapisufe i informacie
wraz z innymi czynmikami, kidre zostaly razem z nig okreslone: jego
sferg magii fest Preepbyw (bo jest stragnikiem), fest na 1 poziomie, ma
10,000 punktéw dofwiadezenia. Decyduje si¢ takze (mgdra decyzja)
na zastgpienie podstawowego atrybutw (dla straznita — Kondyeia)
praez 90, Po tef operacji premia z atrybune zmienia sig 2 +0 na +10.
Poniewaz sferg magi jest dla niego Praephyw, ilod¢ Punkigw Mocy z0-
stanie okredlona przy pomocy Intuicgi: w tabeli TP-1 odczytujenry, 2¢
dysportuje | Purktern Mocy i zapisujenty to na karcie pastaci. W kori-
ou Galadbil smwje swoje mormalne i rasowe premie z atrybutéw,
ofrzymmiege , premie razem”.
Profesja: Stragnik  Wick: ___ 23

Sfera; ___ Preeplpw Pleé: __ Meeoyena
MNormalna Premia Premie

Atrybut (skr.) Wartodé  premia rasowa razem
Sila (SF) 98 _+20 45 +25
Zwinnoit (ZW) 91 410 40 410
Kondycja (KQ) 28 0 410 +20
Inteligencja (1G) 44 +0. 40 +0
Intuicja (IT) 85 +5 40 +5
Pewnoic Siebie (PS) 63 +0 45 45

Aktualny poziom: - M |

Punkty dodwiadczenia: 10,000

Punkey Mocy: e e— |

PROFESJE
Kazda postaé musi posiadaé profesj, zwang czasem klasy
postaci. Profesja odzwierciedla fakt, ze wychowanie, jakie boha-
ter odebral w miododci, oraz zawdd, ktdrego go nauczano,

Stranik

KO

Przeplyw

ksztaltowaly jego sposoby myslenia, wplywajac w ten sposéb
na mozliwescl rozwinigeia nickrdrych umiejetnosed | zdolnodel.
TP-6 TABELA PROFES)I
Podstawowy
Profesja atrybut  Krélestwo  Profesjonalne premie ze wspélezynnikow
Wojownik SF E.lubP.  (+1)— umiejetnosci ogolne; (+2) — Budowa Ciala; (+3) — bieglosci
Fwiadowca AL E.lubP.  (+I) - bieglosci, umiejetnodci ogblne; (+2)}-podstepy; (+3) — Percepcja

(+2) ~ bieglodci, Percepcja, Podkradanie sEc/Kie sig; (+3) — umiejernoéci

opblne
Bard pPs Esencja  (+1)— bieglosci, umiejgtnodci ogolne, podstepy, umiejetnosci magiczne, Ba-

zowa PA Czarem, Percepcja




Profesja nie blokuje rozwoju umiejetnodci, powoduje jedynie,
ze pewnych rzeczy postaé uczy si¢ szybeiej, innych wolniej.
W tym systemie kazda postaé moze uczpé si¢ dowolnych
umiejetnodei, Ponizej podajemy opisy szesciu profesii.
Uwaga: Wiele dodatkowych professi opisano w. Dodatku D-6.1
(str. 214).

WOJOWNIK (ZOENIERZ)
Podstawowy atrybut — Sila
Premie profesjonalne — +3 na poziom do bieglosci
+1 na poziom do umiejetnosci ogdlnych
+2 na poziom do Budowy ciala

Ograniczenia w nauce czaréw — Moze uczyé si¢ otwartych

list czardw z jednej (wybranej przez siebie) sfery. Moze

rzucaé tylko czary 2 [, 2 lub 3 poziomu

Wojownik (zolnierz) to pestaé trenowana w sztuce wo-
jennej i biegla w walce. Gtéwne kierunki jego ksztalcenia to
bieglosé tugiwaniu sig 162 i broni, po-

* .
glosé w postug sig rhEnymi

L

ruszanie sig w zbroi oraz Budowa ciata. Wojownikowi trud-"

no korzystaé z podstepbw (umiejetnodci zlodziejskich),
czarbw, przedmiotéw magicznych, ma rdwniez klopory 2z
naukg jezykow. Nie wykazuje specjalnego zainteresowania
ani uzdolnien w tych kierunkach.

ZWIADOWCA (ZLODZIE])

Podstawowy atrybut — Zwinnosié
Premie profesjonalne — +1 na poziom do bieglosci
+1 na poziom do umiejptnodei ogélnych
+2 na poziom do podstgpow
+3 na poziom do Percepeji
Ograniczenia w nauce czarow — Moze uczyé sig otwartych
list czardw z jednej (wybranej przez siebie) sfery. Moze

rzucaé czary z pozioméw 1, 2, 3, 4 oraz 5.

Zwiadowea (zlodziej) to postaé szkolona w poruszaniu
sig, obserwacji, zaskakiwaniu przeciwnika i w walce, Pod-
stawowym polem rozwoju s3 umiejetnosci zlodziejskie
oraz ogélne, moZe réwniez rozwijaé bieglos¢ w postugiwa-
niu sig bronia. Wielka trudnoéé sprawia mu jednak uczenie
sig czaréw lub uzywania przedmiotéw magicznych. W nie-
ktérych spolecznodciach lub specyficznych okoliczno-
$ciach, zwiadowea okaze si¢ doskonalym zlodziejem i za-
béjeq.

Mac

Podstawowy atrybut — Inteligencja
Premie profesjonalne — +2 na poziom do Czytania runéw
+2 na poziom do Uzywania preedmiotow
+3 na poziom do Czaréw kierowanych
+2 na poziom do Bazowej PA czarem
Ograniczenia w nauce czardw — Moze uczyé sig otwarrych
list czartw Esencji i list czaréw maga,

Mag to postaé wyszkolona w rzucaniu czaréw, ktére
czerpig swa moc z Esencji, sily kréra istnieje we wszystkim
i wszystkich. Jego pod ym dziak
umiejetnodci magicznych oraz uczenie si¢ list czaréw. Bar-
dzo trudno jest magowi nauczyé si¢ postugiwaé broniz, po-
lega wigc raczej na swoich czarach niz na sile oreza czy
zwinnoéci ruchow. Mag nie moze nosié zadnej zbroi, hetmu

jest st

czy nagolennikéw podezas rzucania czaréw. QOdnosi sig to
zresztg do kazdej postaci rzucajacej czary za pomocy Esen-
cji (Rozdzial 15.0, str. 70).

ANIMISTA (KAPEAN)
Podstawowy atrybut — Intuicja
Premie profesjonalne — +1 na poziom do Czytania runéw
+1 na poziom do Uzywania przedmiotow
+1 na poziom do Umicjgtnosci Ogélnych
+2 na poziom do Czaréw kierowanych
+2 na poziom do Bazowej PA Czarem
+1 na poziom do Percepcji
Ograniczenia w nauce czaréw — Moze uczyé si¢ otwartych
list czaréw Przeplywu oraz list czaréw Animisty.
Animista (kaplan) to postaé szkolona w zaklgeiach
czerpijeych moc od Valaréw przez Przeplyw. Zajmuje
sig przede wszysckim czarami, ale jest w stanie rozwijaé
dowalne inne umiejetnoéci. Nie moze mieé na sobie zad-
nego metalowego pancerza, helmu czy nagolennikéw
podczas rzucania czardw. Odnosi sig to réwniez do kaz-
dej innej postaci poslugujace] sie magia Przeplywu (Roz-
dzial 15.0, str. 70).

STRAZNIK (TROPICIEL)
sodstawowy atrybut — Kondycja
Premie profesjonal —+2n:|,. do bieglosci

+3 na poziom do umiejetnodei ogélnych

+2 na poziom na Percepeji

+2 na poziom do Podkradania si¢/krycia si¢

Ograniczenia w nauce czardw — Moie uczy¢ sig otwartych

list czarbw Przeplywu oraz list straznika. Z otwartych lise
moze jednak rzucaé tylko zaklgeia z 1, 2, 3, 4 oraz 5 po-
ziomu (nic ma zadnych ograniczent w preypadku list
straznika).

Seraznik (wropiciel) jest wyszkolony w umicjgtnodciach
zwigzanych z przebywaniem na lonie natury oraz w walce.
Jest zainteresowany gléwnie umiejprnodciami ogdlnymi,
moze jednak osiagnaé znakomity poziom bieglodci w walce,
Moe takze uczyé si¢ czardw straznika oraz otwartych cza-
row ze sfery Przeplywu.

BARD (JASIO-SOBIERADEK)

Podstawowy atrybut — Pewnoéé Siebie
Premie profesjonalne — +1 na poziom do bieglosci
+1 na poziom do umiejgtnosci ogolnych
+1 na poziom do podstepéw
+1 na poziom do umiejetnoici magicznych
+1 na poziom do Bazowej PA czarem
+1 na poziom do Percepcji
Ogrammnm w nauce czaréw — Moze uczyé si¢ otwartych
list czaréw Esencji oraz list czardw barda. Z orwartych
list moze poslugiwa si¢ czarami tylko 2 1, 2, 3, 4 oraz §
poziomu (Zadnych ograniczed w przypadku list barda).

" Bard "(Jasio-sobieradek) posiada niejakie umiejetnosci
w niemal wszystkich dziedzinach. Wprawdzie domeng jego
dziatalnodci sq jezyki, ale moze rakze uczyé sig list czaréw
barda oraz otwartych list czarbw ze sfery Esencji, a ponad-

to, w ograniczonym stopniu, walki oraz manewréw,
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@ 22.0 » POCHODZENIE I CECHY OSOBOWOSCI &

Okreélites juz kulturg/rase twojej postaci, jej profesje oraz
wspblezynniki. Na podstawie tych czynnikéw okredliles row-
niez wiele innych cech swojego bohatera (np. premie ze
wspdlezynnikéw, sfere magii, jezyki, premie specjalne itp.).
Informacje zawarte w ninicjszym rozdziale pozwoly wyko-
rzystaé specjalne mozliwodci zwigzane z pochodzeniem two-
jego bohatera, stworzy¢ jego cechy osobowosdci (Rozdzial
4.0, str. 24) oraz opblng histori¢ postaci i jej pochodzenie.

MOZLIWOSCI WYNIKAJACE
Z POCHODZENIA

Kazda kultura/rasa ma pewne specyficzne dla niej mozli-
wosci wynikajace z pochodzenia. Przeczytaj ustep poswieco-
ny kulturze/rasie twojej postaci (Dodatek D-2, sir. 146),
zadeklaruj, keére z wymienionych tam mozliwoéci wybie-
rzesz, albo wykonaj rzur 1-100 i odezytaj wynik z wbeli
TTP-2. Tabela TTP-5 (str. 89, 248) podaje, jak wiele moi-
liwosci wyboru otrzymujg przedstawiciele kazdej z kul-
tur/ras. Mozliwoéci wynikajace z pochodzenia to zazwyczaj:
specjalne zdolnodci, specjalne pmtdmiory pieniadze, stopnie
umiejetnodci — hobby, atrybuty i jezyki. Mistrz Gry moze

Uzywanie Przedmiotéw (Rozdzial 5.4.2, ste. 31). To po-
woduje, ze takie przedmioty duzo trudniej sprzedaé. Rau-
cajgc czary przy uzyciu takich przedmiotéw nie bierze sig
pod uwage medyfikatoréw za czas przygotowania (czyli
maj3 efeke natychmiastowy, parcz Rozdzial 8.4, str. 54).

UMIEJETNOSCI — HOBBY

Sa to stopnie umiejetnosci, krdre nie muszg byé zwigza-
ne z kulturg/rasa lub profesja twojego bohatera. Zazwyczaj
wybér tej mozliwodci oznacza, e:
* Stopien jedne] umiejgtnodei podstawowe] (Rozdzial

5.4.2, str. 31) mozna podniedé o 2;
* Lub: stopiefi jednej umicjetnodci drugorzgdnej (Rozdzial

5.4.3, str. 35) mozna podnieéé o 5.

Pienigdze

To dodathowa goréwka, z kebrg twoj bohater moze rozpo-
czaé gre. Kazda postaé zaczyna normalnie gre majac dwie
szruki zlora (Rozdzial 26.0, str. 92).

PODWYZSZENIE ATRYBUTU

Ta mozliwosé pozwala twojemu bohaterowi na polep-
szenie swoich atrybutéw. W ten sposéb nie mozna pod-
4

niesé 2 go z atrybutéw ponad TOI. Zazwyczaj wybbr tej

zecheieé prayznaé te mozliwodei wedle wh

SPECJALNE ZDOLNOSCI
Niektére pastacie posiadaja pewne nadzwyczajne zdolno-
$ci. W wielu przypadkach te wlasnie zdolnosci wyrézniaja
bohatera gracza spodrdd reszty populacji i s3 jednym z po-
wodéw, dla keorych wybral zycie awanturnika zamiast pozo-
staé w ojczyste] zagrodzie. Mistrz Gry moze stworzyé nowe
specjalne zdolnosci, przygotowane z myély o twojej postaci.

SPECJALNE PRZEDMIOTY
Sato magiczne lub w jakis spos6b niczwykle przedmio-
ty, krére twoj bohater dostal lub kvore los rzucil w jego re-
ce. Mistrz Gry moze stworzyé specjalne przedmioty pray-
gotowane z myila o twojej postaci-albo pozwolié wykonaé
rzur i odeczytaé wynik w Tabeli TTP-2. Specjalne
przedmioty s3 zwigzane z profesja postaci albo z kultu-

ra/tasa, z keorej sig wywodzi.

Za kazdym razem, gdy bohater prébuje uzyé przedmio-
tu, kéry nie jest z nim szczegblnie zwizzany, musi wykonat
manewr statyczny modyfikowany premiz z umiejtnoici

moiliwosci oznacza, ze:
» Mozna podnieéé o 2 wartos¢ jednego z atrybutéw;
o Lub, wartosci trzech atrybutéw mozna podniesé o jeden.

Jezyxa
Niniejsza instrukcja umozliwia bohaterowi nauczenie sig
dodatkowych jezykéw. Mistrz Gry moze zechcieé ograni-
czyé cig w wyborze tych jezykow. Zazwyczaj oznacza to, ke
twbj bohater moze nauczyé si¢ jednego dodatkowego jezy-
ka w stopniu 5.
Preyhlad: Galadbil musi tevaz :.l'orzysm{ z mozliwosti, jakie stwarza
mu fego p hodzenie: ma 3 iewad jest Dunedainen (Ta-
bela TTP-5 oraz Dodatek D-2, sir. 346) Wybiera jedng Zdolnast
Specjalng, feden Specjalrry Przedmiot oraz jedng Uniejgino& — Hobby.
Galadbil chee dysponowaé specjalng zdolnoscig ,Bardzo Spostrze-
gawczy”, poniewas jest straznikiem. Zapisuje premig +10 w kolu-
mnie | Specjalne”, w wierszach odpowiadajgeych wmiejgtnodciom
Crytanie Sladsw oraz Percepgja. Zapisuje réwniez  Bardzo Spo-
strzegawezy” w rubryee , Specjalne” na Karcie Postaci,

Czytanie dladow ... IG__ __  __  _#10
Percepcja sl = =3 +10
-
Swiato‘poglad:
Specjalne: Bandzo S 7 iy
LR S

Galadbil wybiera jako specjalny przedmiot miecz +15 { zapisuje
+ 1.5 w kolummiz , Praedmioty” w wierszu odpowiadajgeym Bigglo-
dei w broniach jednorgeznyeh mgcych.
1-R Thnace oo SF___ . _+1%

Na hotiew decyduje sig na zdobycie umicjptnodei Wiedza o jaskiniach
(umiejetnost drugorzgdna, Rozdzial 5.4.3, str. 33). Poniewas jest to
wmigjgtnost drugorzpdna, Galadbil atrzymuje stopieit 5 { zapisuje go:

Wiedza o faskiniach 0GEGAGE DO0ODOQ  0000O ...



TTP-2 — TABELA MOZLIWOSCI STWARZANYCH PRZEZ POCHODZENIE

UMIEJETNOSCI — HOBBY
Zwigkszenie jednej z umiejetnodei podstawowych o 2
stopnie lub jednej = drugorzednych o 5 stopni.
PODWYZSZENIE ATRYBUTOW
Zwigkszenie jednego z atrybutéw o 2 albo zwicksze-
nie trzech atryburdw o 1.

JEZYKI

Mauczenie si¢ jednego jezyka do stopnia umiejernodei 5.

SPECJALNE ZDOLNOSCI —

Rzut Zdolnodé

01-50 Specjalna premia +35 do jednej (wybranej)
umiejetnodei podstawowej.

51-55 Specjalna premia +15 do jednej (wybranej)

- umiejgtnosal drugorzedne).

56-60 Wigz psychiczna z konkretnym gatunkiem
zwierzat: postaé rozpoczyna gre w towarzystwie
jednego zaprzyjaznionego zwicrzecia (np. so-
kol jastrzab, lasiea, kot, pies, ko, itd.). Specjal-
na premia +350 do umiejpmodei Obchodzenia
si¢ ze zwierzetami, jesli nalez do odpowied-
niego gatunku. Dowolny manewr dotyezacy
tego zwierz¢cia jest fatwiejszy o +25 (premia).

61-65 Termowizja: zdolnosé do widzenia Erodel cie-
pla w ciemnodci. Zasieg do 30 metrdw (zamiast
tego mozna w pedobny sposéb wemocnié do-
wolny inny zmysl). -

66-70 Odpornoéé: specjalna premia +10 do RO
przeciw jednemu rodzajowi zagrogenia, zazwy-
cza) czarom Esencji, czarom Przeplywu, choro-
bom lub truciznom.

71-75 Biegly w czarach: rozpoczyna gr¢ z wyuczong
jedna dodatkowa lista czardw (te mozliwodé
moizna wykorzystac tylko raz). Rodzaj listy
czardw podlega normalnym ograniczeniom
zwigzanym z profesjq i rasa.

76-80 Uzdolniony ruchowo: specjalna premia +10 do
wszelkich manewréw dynamicznych.

81-85 Bardzo Spostrzegawczy: specjalna premia +10
do umiejetnodci Percepcja 1 Czytanie sladéw,

86-90 Blyskawiczne Reakcje: +5 do PO i +5 do
wszystkich PA.

91-95 Charyzmaryczny: specjalna premia +10 do
wszystkich umiejetnodei Oddzialywania,

96-00 Odporny na bél: +3 do kazdego rzutu K10 na
obrazenia przy podnoszeniu umiejetnosci Bu-
dowa ciala,

SPECJALNE PRZEDMIOTY
Rzut  Przedmior
01-60  Przedmiot magiczny dajacy premig +10 do

dowolnej umiejgtnaci, potrzebnej do
dzialania wymagajacego jego uzycia (np.
maczuga +10 zwicksza o 10 PA, kiedy uiyje
si¢ jej w walce, wytrych +10 dalby premic
+10 przy otwieraniu zamkéw, zbroja +10
zwigkszylaby o 10 PO itd.). Gracz moze sam
wybraé rodzaj przedmiotu.

ALBO

dodajnik +1: Pozwala czarujacemu rzucié je-
den dodatkowy czar w ciagu dnia bez
wydawania punkedw mocy (patrz Rozdzial
15.5, str. 72-73). Dobrze byloby, zeby taki
przedmiot mial przynajmniej 3 stopy dlugosci
i wymagal crzymania w reku.

61-89  Przedmiot z limi dziennym: przedmiot,
keéry pozwala rzucié czar okreélong iloéé razy
w cigu dnia bez wydawania na to Punktéw
Mocy (patrz 15.5, str. 72 czary z pierwszego
poziomu cztery razy dziennie, czary z drugie-
£0 poziomu — ITZY razy, CZArY 2 TrZECiego po-
ziomu — dwukrotnie w ciggu dnia lub czar z 4
poziomu raz dziennie. Gracz moze wybra¢ do-
wolny czar (z poziomu 4 lub nizej) oraz ro-
dzaj przedmiotu (jesli MG uzna to za dopu-
szczalne), ewentualnie Mistrz Gry i gracz mo-
ga uzgodnié, z¢ postaé posiada pewien specjal-
ny magiczny przedmiot (maniecke, kedra sama
napelnia si¢ raz dziennie, ling, kréra sama si¢
zawiazuje | rozwigzuje, plecak, kedry nic nie
wazy niezaleznic od zawartodci, itd.).

90-00 Przedmiot magiczny +15 (jak wyze]) lub do-
dajnik +2 (jak wyzej)

PIENIADZE

Rzut

01-02.
03-05.
06-15.
16-25.
26-35.
36-45.
46-55.
56-65.
66-70,
71-75.
76-80.
B1-85.
86-90.
91-94,
95-97.
98-99.

Cags¢ V

Twaraenie

bohatera

Rozdzial
220
Tabela
TTP-2



Gallind, df,
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OKRESLENIE SZCZEGOELOW
DOTYCZACYCH POCHODZENIA

Kazdy szablon bohatera zawiera opis pochodzenia
i historie jego zycia (przyklady — patrz Dodatek D-1,
str. 13). Mistrz Gry powinien stworzyé podobne ogélne
informacje %6 pochodzeniu twojej postaci, Mozesz mu
w tym pomagaé,

Po wybraniu przez ciebie mozliwodci zwigzanych z po-
chodzeniem i Cech osobowodci, Mistrz Gry moze uzyé
tych informacji do stworzenia historii twoje) postaci. Na
preyklad, jesli crzykrotnie wybrales pienigdze, sp:cia]ny
przedmior i dodatkowy jezyk, MG moze stwierdzié, 2e je-
sted synem kupca. Jesli wybierzesz dwie specjalne zdolno-
dci, pienigdze i cheesz zwigkszyé dwa atrybuty, to byé mo-
ze twij bohater jest synem rolnika, keory wyruszyl z do-
mu na poszukiwanie przygody. Wybér nalezy do MG,
choé mozesz mieé na niego wplyw. Szczegblowoit rego
opisu zalezy od wysitku, jaki Mistrz Gry moze i zechce

wei wlozyé,

Przyklad: Biorge pod wwage wybory, jakich dokonal Galadhil,
Mistrz Gry wraz 2 graczem wapélnie tworzg zarys jego bistorii:

Opowiest Galadbila - Od kiedy pamigtam, zawsze bylem suro-
wym i cichym czlowiekiem, Interesujg mnie rzeczy dzivne § wlomne
oraz sublelne sygnaly, chlodne kolory i senuka veylamggea sip 2 ha-
mondw. Szanuje powdcigeliwod?, bonor § plebokie wezucie.

Urodzifem sig w Arthedain, na Bar Baranorn, w Ruadsin (We-
stem. Rood™). Bybem trzecim drieckiem § najmiodszym synem
z Domu Galdorna. Méj ojciec, Haldrabir, i maja matka, Alarien,
zawsze traktowali mnie dobrze, szezepdlnie po tym, jak méj starszy
brat Androbir zpingl pewnej cipzhie zimy, rozszarpary praez biak
wilki. Mialem wiedy cztery lata. Gdy nasza rodzing musiala wre-
szeie opuscic podupadly siedzibe dwa lata pézniej, wighszof! coasm
spedzalem 2 moim gjeem fowige ryby, polujge i zastawiajge sidha,
W tym samym czasie przygotowywalem si réwniez do stuzby s mo-
jego wuja, Galadana, Byl on Straznikiem Pélnocy i przewodzif kom-
panii, ktéra patrolowals Wrzosowiska Etten.

Los pokrzyzowal moje plany. Pewnej cieplef, deszczowef nocy
ostamicj wiosny, banda wedrownyeh Dunlandezykéw zabila mego
ajea i uprowadzila siostey Elenien . Tevaz, zanim zaczng robif jakie-
kolwick plany na preysziod, cbep zalarwic swoje porachunki 2 tymi
podbymi mordercami. Odnajdy Elenien § odzysham Carvegila (sind.
wCrerwony Miecz"), magiczng brori moich przodkéw i symbol sta-
rogyinego, szlachetmago rodu Galbora 2 rodw Czerwone Oho. Jestem
stalym preyjacielem elffw © mabych niziolkiw, zaciekbym wragiem
wilkéw i Dunlandezykiw.

Neszg miecz wykuty dawno temu w Anmuminas, prezent od mo-
jego wuja Galadana, Nazwano go Maldavegil (sind. , Zloty Miecz")
i jest bramim astrzem Carvegila. Jego ostrze inkrustowano mithrilem -
i tma w rgkofeéci diament, ktbry fwieci zhotym blaskiem, jedli dotkngé
nim do frucizry.

'CECHY CHARAKTERU

Weaz z Mistrzem Gry, okresl cechy charakreru swojego
bohatera . Opisy znajdziesz w Rozdziale 4.0, str. 24. Cechy
charakreru ro:

» Osobowosé

+ Morywacja

. Swinmpogi.ad
Przyklad: Gracz prowadzgey Galadbila decyduje sig na nastgpujgee
Cechy Charaktern:  Powasry" i | Skupiory" dla Ovobowodsi,  Ni-
szezenie zla” dla Motywagji, oraz | Dobro™ dla fwa‘nmpogfqdu.

Osobowosé Powasrny, SKypiony
Motywacja: MNijsecrenie ol
$wf=mpog].1d: Dobiro




LISTA CECH 0SOBOWOSCI

ponury, pos¢pny,
markotny, powazny..
milosierny, wspblezujacy,

.lekkiego serca, pogodny, wesoly

uprzejmy. nieczuly, maloduszny, bezlitosny, okeutny
surowy, trzezwy, powsciagliwy, rozsadny,

umiarkowany rozpasany, ulegajacy kaprysom
meczennik, nadopickuniczy,

opickunczy astraszajacy, wladczy, yran
kochajacy, przyjacielski,

sympatyczny . .klétliwy, nieprzyjazny, wrogi

ostrozny, cierpliwy,
uwazny.niecierpliwy, :mpnlsywny. nierozwazny, lekkomyilny
ekstrawertyk, orwarty,

o

y w sobie, ¥

ciggliny,

i T
introwertyk
potulny, skromny, usuwajacy si¢ w cied,
UNIZONY.cerrenrdumny, zarozumialy, prény, napuszony,
arogancki
ospaly, leniwy, bierny, rozluzniony,
powolny......zywy, energiczny, przedsi¢hiorczy, ambitny
ulegly, pelen szacunku, dworny, grzeczny, dobrze
wychowany ...nieuprzejmy, niegrzeczny, zuchwaly, bm:ny
lagodny, zgodny, posluszny,
sklonny do wspélpracy .uparty, Zawzigty

LISTA CECH MOTYWAC]!I

Zniszczenie: 2la, sif Saurona, kultury/ rasy, kraju, gildii, centrem
eywilizacji, istoty, itp.

Nienawis¢ i dzialanie przeciw: zhy, sifom Saurona, kultu-
rze/ rasie, pasistw, gildii, centrum cywilizacji, istocie, itp.

Nienawis¢ do: zda, sif Saurona, kultury/rasy, centrin eywilizacji,
istoty, itp.

Niecheé do: 2la, sit Saurona, kultury/ rasy, centrum cywilizacji,
istoty, itp.

Zemsta na: istocte, rodzinie, klanie, kultirze / vasie, centrum cywili-
2acji, pildii, itp.

Zachowanie: istoty, rodziny, blanw, whadey, pasistwa, bultury / rasy,
eentrum cywilizacyi, gildii, itp.

Ochrona: istoty, rodziny, klanw, whadey, paristwa, hltury/rasy,
centrum cywilizacgi, gildis, , slabych”, itp.

Shuzba: istocie, rodzinie, Manowi, kulturze/ rasie, centrum eywilizagi,
ildi, ip.

Szerzenie: pokoju, wolnodti, sprawiedliwosci, religii, moralnodci, wej-

oy, swo&od'mga bandlu, ftp.

Odbudowa /poczatki: gildii, centrum cywilizacji, religii, Hanu,
ijﬂir’, ilp.

Fanatyzm: szerzenic religii, wolnoddi, ezystodci, prawa i porzgdbu, itp.

Przymus: szerzenia religii, wolnodsi, ezystoddi, prawa i porzgdhu, itp.

Strach (fobia): przed wysokodciami, ciemnosci, wody, itp.

Zdobycie xxx dla yyy: ,,200x” 1o whadza, bogactwo, wiedza,

uﬁ'ly. UPtYITI'ISrJ. PCWHY ----- TICTWDW)". * Y ¥
pacyfisea, spokojny, pokojowo
nastawiony....awanturniczy, wojowniczy, skory do béjki
milosierny, poblazliwy karzcy, miciwy
debroczynny, hojny, szczodry .....samolubny, skapy, cheiwy
umc:wy. bczpo:i:ed.m, godny
mu-nn)r, meuaclwy uklamany

1

honorowy, z

dmioty magiczne, itp.; yyy" mode byd whadeg, krajem, kulru-
rg/msq pildig, religig, klanem, centrum eywilizacji, itp.
Zdobycie dla siebie: whdzy, wiedzy, praedmiotéw magiczrych,
prayjemmodei, showy, itp.
Zdobycie i utrzymanie osobistej chwaly, slawy
Przygoda, dreszczyk ryzyka, przeycia
Ogélnie pojsty wiasny interes
i

i .nnm‘owr
lojalny, wierny, solidny ..c.occcoceeniclojalny, zdradziecki
praworzadny, sprawiedliwy,

prawy. samowelny, chaotyczny, zepsuty
moralny, etyczny, z zasadami ..o..... niemoralny, amoralny
poéwigcony wierze, wierzacy, religijny...swiecki, niewierzacy
Don Kichore, idealista .......praktyczny, pragmaryczny, cynik
latwowierny, ufny ... sceptyk, podejezliwy, paranoik
cickawy, dociekliwy.. cssersssnesnnsn APALYCEITY, abojg:ny
skupiony, skoncentrowany oz ¥, rozt
czysty, wstrzemigliwy rozpustny, rozwigzly, lubletn'_v
cichy, powsciagliwy ... niesforny, halasliwy, kezykliwy
mezny, odwazny, dzielny,

EELLTEY— cosessenciedmialy, bojazliwy, tehoreliwy
pasywny, obojetny,
spokojny budliwy, j gwal ¥

spokojny, opanowany drazliwy, porywezy
stoik, niewzruszony, niewrazliwy . wrazliwy, marudny
przyjacielski, towarzyski ....nietowarzyski, aspoleczny, zimny
optymista, dobrej

1T — niepewny, cyniczny, fatalista, pesymista
tworczy, wynalazea,

oryginalny .............konformista, niezdolny do tworzenia
tolerancyjny, otwarty

(F | S snob, uprzedzony, nietolerancyjny
balaganiarz,

ieuporzadl y uporzadk y, perfekcjonista

tolerancyjny,

wyrozumialy .....zazdrosny, pragnacy posiadaé, zawistny
poplecznik, zalezny . niezalezny, polegajacy na sobie

Chgé ,uczynienia wiata lepszym.”
LISTA CECH SWIATOPOGLZDU

Neutralny Zly
Anarchia

Rebelia/Przeciw wladzy®

Debry
Prawo,/Pafistwo

Oportunizm,

1" (makiawelizm)
Religia Ateizm
Religia Meucralny Przeciwna religiat
Wolna
Przedsi¢hiorczoéé . Neutralny wnKartel / Gildia/Monopol
Walna
Przedsigbiorczosé . Neutralny o uuecessssssrsssersiss Socjalizm
Ascetyzm Neutralny Hedoni
Altruizm Neutralny Egoizm
Uduchowiony,
Metaforyczny

* —To odnosi sig takie do dowolnych grup readzacych, kedre wzajemnie
sig zwalczajs. Moga ene kontrolowaé rézne kraje, lenna, miasta—pari-
sth itp., Jlbn mega byé grupami rywalizujgeymi w obrgbie tej same;

ki politycznej lub geograficanej (np. rebelia, wojna domowa
1tp.] Plzyk!ad}" Wain R.odxmnz w Gondorze w Srédziemiv, Fran-
cja przeciw Anglii w Waojnie 100-letnicj, York przeciw Lancaster
w Wojnie Ré, Pélnoc preeciw Poludniu w Wojnie Secesyjnej, itp.

t— Odnosi si¢ do dowolnych dwéch sprzecanych ze sobg religii
Sprzecznoéé moze mieé podstawy polityczne lub dogmatyczne,
Przyklady: chrzedcijanie przeciw islamowd, katolicy przeciw greko-
katolikom, katolicy przeciw protestantom, itp.

Rozdzial
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Tworzenze

Rozdzial
23.0

23.0 « UMIEJETNOSCI WYNIESIONE @@a@

Z OKRESU DOJRZEWANIA

We wezesnym okresie swego #ycia (w czasie dorastania)
twéj bohater bedzie rozwijal swoje umicjetnoéci zgodnie
z Tabelg TTP-5. Kazda umicjetnesé, ktorg posiadia twoja
postaé mozesz podwickszy¢ o staly liczbe stopni. Dokladne
informacje znajdziesz w kolumnie tabeli odpowiadajacej
kulrurze /rasie twojego bohatera. Znaczenie | mechanizmy
rzadzace uzywaniem umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale
5.4, str. 31,

Umiejgtnodci twojego bohatera zaleza od jego kultu-
ty/rasy i pochodzenia. Jesli na przyklad postaé zostala wy-
chowana w spolecznodci krasnoludéw, to nalezy uzy¢ umie-
jetnodci charakterystycznych dla krasnoludéw (czyli odezy-
taé stopnie umiejetnodei = kolumny zatyrulowanej , Krasno-

ludy” w Tabeli TTP-5).

Prazyklad: Galadbil musi teraz zapisaé stopmie swoich umigje

UCZENIE SIE LIST CZAROW
Tabela TTP-5 podaje réwniez szanse twajego bohatera na
nauczenie sig w trakcie dorastania listy czarow (Rozdzial 5.4.2,
str. 31). Postaé nauczy sig listy zakled, jedli rzucisz 1-100 i wy-
nik bedzie réwny lub miiejszy niz % szansy na nauczenie sig
listy czaréw” dla ewojej kl.tlmry/l‘asy w Tabeli TTP-5.

ZAPISYWANIE STOPNI UMIEJETNOSCI
Dla kazdej z umiejgtnodci twojego bohatera wymienio-
nych na karcie postact, powinienes umiesci¢ krzyzyk w od-
P niej kratce, dla kazdego stopnia umiejernosci odezy-
tanego z Tabeli TTP-5.
Uwaga: Niektére z umicjgtnodei nie sq wymienione w Tabeli TTP-
5, poniewaz zadna rasa nie nabywa ich w okresie dojrzewania.

2yki § czary zdobyte w irakeie Dojrzewania (patrz Tabels TTP- 5)‘;
Galadhil ma duo szczpicia prey probie nauczenia sig listy czaréw.

Potrzcbuje rzutu , 10" lub mniej (1-100), rawca 04" i uczy sig

listy czardw, Wybiera Spasoby Poruszania Si i zapisuje na karcie:

Listy czaréw Szansa
1) Sposoby PoruseardaSlg X
2) (]

Galadbil otrzymugje takze 6 stopni w fezykach; podnosi swif po-
ziom znajemosci jezyha Wysokich Elféw (Querrya) o jeden, wzyshu-
je 3 stopieri zmajomodci jezyka Robirriméw i po jednym w Kuduk
(fezyk bobbitiw) oraz Silvan (jezyku Lesnych Elféw). Cheiatby wy-
braé Khuzdul (krasnohedzki), ale Mistrz Gry stwierdza, ¢ nie miat
okazfi nauczye sig tego jezyka w mbodosci.

]_qzyki: Stopien
1) Adunaickj . 4
2) Westron 5
NQuema 2
4) Sindarin___ = 4
5) Rohirriméw e A
6) Kuduk (sobick) 1
7) Lebrych Elfbw — 1

Caladbil oznacza stopnie swoich wmiejetnasci, ktére malbyl w okre-
sie Digrastania, stawiajge kezyzyki w odpowiednich krathach na kar-
cie postaci (patrz Tabels TTP-5). Zaznacza po jednef kratce przy
Poruszaniu Bez Zbroi, w skirze utwardzang, bieglotci w broniach
strzeleckich, oburgcanyeh i drzewcowyeh, Jeddziectwie, Plywaniu,
Caytanin Runéw i Uywaniv Praedmiotéw. Zaznacza po dwie
kratki przy Kolezudze ¢ broniach fednorgezmych trgeyech oraz trzy
kratki przy Budowie Ciaka,

Umiejgtnosé 5% stopnie

Ruch:

Bez zbroi BO0—— maksymalny
Skéra 000 ———mozliwy
Skéra utwardzana BO0000 —stopien
Kolczuga @I@WA00 00
Plytowa aaaoa og —
Bieglosci:

1-R mace B®a00 aoooa
I-R obuchowe QoOaoa oooaa
Dwurgczne ®000a0a aaaaa
Miotane Qoooo aooaa
Strzeleckie @0000 oooaa
Drzewcowe ®0000a aaoaa
Umiejgtnoici ogélne:

Wipinaczka Qaoooa adoaa
Jeidziectwo @000 aooag
Plywanie ®B0000 00000
Czytanie sladéw Qoaoag aooooo
Podstgpy:

Zaskakiwanie Qo000 oooaa
Podkradanie sig/kqﬂ:ic sig Qaaaa aooaaa
Otwieranie zamkow Qoooa oooan
Rozbrajanie pulapek 00ooa oooaa
Umiejetnodci magiczne:

Caytanie rundw B0000 aooaa

m000a aooaa
Qaooa ooooa
Rédnorakie i Drugorzedne Umiejgtnodci i Premie:
Percepcja 00OooO 00ooo
Budowa ciata aRA00 0oooa

Uzywanie przedmiotow
Czary kierowane



Czdé V
Twarzenie
Eohatera

TTP-5 — TaBELA UMIEJETNOSCI OKRESU DORASTANIA
g i
o ’
= ki -
g 3 E £
3 i e
=) £ 82 z
Ruch:
Bez zbroi I 1 I' L 3
Skéra g 3 1 30
Skéra utwardzana r 3 a0 01
Kolezuga 3 0 002

Bieglodci: '
I-R engee o 0 I 02
I-R. obuchowe 4 3 Mo 00
Obucgczne 0o 1 0 00
Miotane I 1 1 30
Strzeleckie 0 0 0 01
Drzewcowe [V g2z 21

Umiejgtnoci ogdlne:

Wspinaczka I o 000
Jeddziectwo 0 0 7 08
Plywanie (* EG § 0 21

Podstepy:

* Zaskakiwanic 0 0 0 00
Podkradanie si;/Kryci: sig 01 8o 40
Ouwieranie zamkéw I o 000
Rozbrajanie pulapek I o 000

Umiejgtnosci magicene: ;

Czyranic Runéw (U] 000
Uzywanie przedmiotéw =~ 0 O 000

Ré kie i Drugorzgdne Umicjgtnosci
Percepcja 2 1 111
Budowa ciala 3 2 2 32

% szansy nauczenia sig
listy czaréw * 3 253

ilos¢ dodatkowych
stopni jezykéw } 4 3 3 14

ilodé mozliwodci
z pochodzenia 4 4 5 45

* — Jedli gracz rzuci (1-100) ponikej lub tyle samo ile podano w tabeli, to jego postad uczy si listy czardw, Wybér tej listy
podlega wszelkim ograniczeniom profesji (parrz Rozdzial 21.0, str. 82) oraz rasy (pawrz Rozdzial 20,0, str. 80).

t— Pozwala graczowi na zwigkszenie stopni jezykéw, keére juz zna ze wegledu na swoja rase (maksymalnie do stopnia 5), Tabela
albo umozliwia wybdr innych jezykow i uzyskanie w nich stopnia, albo dowolng kombinacje tych dwéch liwosci. TTP-5




BEE 24.0 * ZDOBYWANIE UMIEJETNOSCI B@®

W ZAKRESIE CZELADNICTWA

Po wezesnej mlododci (okres dorastania) twéj bohater
wehodzi w okres czeladnichwa, w ktérym bedzie nabywal no-
we umicjetnoéci. W zaleznoéci od profesji, kazda postaé
otrzymuje w tym okresic pewng ilo$é punkriw rozweju (PR.)
w kazdej z kategorii umiejetnosci (Tabela TTP-4). Katego-
rie umiejetnodei i same umiejetnoéci opisano w Rozdziale
5.4 (str. 31).

Punkry rozweju w kazdej kategorii moina uzyé do pod-
noszenia stopni wszelkich umiejgtnodei nalezgeych do tej
kategorii:

* Mozna podnieéé stopiet umiejetnosci o jeden, poswigca-
jac na to jeden punkt rozwoju.

» Mozna podniei¢ stopiei umiejgtnodci o dwa, podwigcajac
na to trzy punkty rozwoju.

o W okresie czeladnictwa nie mozna podniei¢ stopnia
umiejetnodci wigeej niz o dwa,

S3 tylko dwa wyjatki od powyzszych regul: umiejgtnodci
z kategorii ,Ruch” oraz uczenie sig list czarbw.

PERCEPCJA
dci Percepoji uzywajac PR
z dowolnej kategorii lub ich kombinacji (przenoszic punk-
ty z przelicznikiem jeden do jednego).

Y

rozwijaé ieje

PRZYSWAJANIE LIST CZAROW

Kazdy punkt rozwoju, kedry podwigcisz na uczenie sig li-
sty czarbw daje 20% szansy ,nauczenia sig” (Rozdzial
5.4.2, see. 31) eej listy czardw. Przydzielenic 5 PR pozwala
wigc na yezne (100%) przyswojenie listy.

Jedli wydasz od jednego do czrerech PR na nauczenie sig li-
sty czarbw, mozesz si¢ nauczy¢ tylko jednej listy (tzn. wszystkie
PR. musza w tym przypadku zostaé zugyte na tg samg list). Je-
§li jednak poswigcisz wystarczajaco wiele PR, zeby uzyskaé
100% szansy na nauczente si¢ listy (tzn. 5 PR), to automarycz-
nie uzyskujesz znajomosé listy, keore sig uczyles, a ponadto mo-
zesz podwigcié wiecej PR. i sprdbowaé uczyé si¢ kolejnej listy.

W okresie czeladnictwa mozesz tylko raz wykonaé rzur

sprawdzajacy, czy nauczyles sig listy czaréw. Jesli jednak
préba si¢ nie udala, to poéwigcone na niz PR pozostajz do
wykorzystania przy ponownej probie opanowania tej listy,
co moge nastapié przy najblizszym awansie na poziom
(Rozdzial 5.5, str, 35).

Powinienes zapisaé szanse na nauczenie sig listy czardw
na swojej Karcie Postaci, obok nazwy listy.

Profesja twojego bohatera oraz kultura/rasa, = keorej sig
wywodzi, ograniczajg wybér list czaréw, keorych mozesz
sig uczyl.

TTP-4 — TaBerLa PUNKTOW Rozwoju

Kategoria Wojownik Mag

PROFESJA
Animista

Zwiadowca Straznik

Ruch 3 0

Umiej¢tnoéci magiczne

Budowa ciala

* — Specjalne, parrz wyzej.
KATEGORIE:
Ruch Biegloéci
Bez zbroi I-R tnace Wspinaczka
Skéra I-R Obuchowe  Jeidziectwo
Skéra utwardzana  Dwurgezne Plywanie
Kolczuga Miotane Caytanie Sladéw
Plyrowa Strzeleckie

Drzewcowe

Umiejgtnodci Ogolne  Podstepy

Umiejetnoéei magiczne
Zaskakiwanie Cazytanie Rundw
Podkradanie si¢/Krycie si¢  Uzywanie Przedmiotéw
Otwieranie zamkéw Czary kierowane
Rozbrajanie Pulapek



Worlds' End
Tabela TTP4 - Tabela punktów rozwoju
Tabela nie dała się zeskanować. Jej kopia znajduje się na stronie 246.





Tworzenie

bobatera

Powinienes stworzy¢ dokladny opis i zarys rolf lub esobo-
wosti twojego bohatera, korzystaje z Cech Charakeeru i po-
chodzenia (Rozdzial 22.0, str. 84). Moge to byé oparte na
aurcbiografii, bohater jest wredy po prostu tobg w éwiecie
i realiach gry. Modesz rowniez wybraé charakrer zupelnie
odmienny od wlasnego lub wreszcie pozostaé przy nie-
ktérych podobienstwach, wybierajac stopief posredni.

Preyklad: Galadbil jest szlacketnym swojownikiem, poswipco-
nym sprawie zwalezania zla czymionego preez shugi Saurona,

18 26.0 * PRZYGOTOWANIE

25.0 » OSOBOWOSC TWOJEGO BOHATERA BE

Nlm:ry. czpsto pr;rmdza W swoim .{apnf!— Dla niege najmmnigf~
szy mawet rwigzek z¢ smamym prz!Js!awl’ridﬂn Saurona jest
powodem do szybkiej epzekucyi winnego., Uwada takze, 7¢ wiele
neutralnyeh istot, ktére kradng lub popetniajy , le” uczynki na-
lezaloby zniszezyé. Jego motywacjg fest dajicie do jak najwigk-
szej potegi, by jak nagbardzief efekiywnic krzyzowad plany
Czarnego Wladey. Galadbil pragnie réwniez odnalest swego of-
ca (Zywego lub martwego) jesli to nie praeszhodzi mu w jego
asobistej walce 2¢ zlem.

POSTACI GRACZA

Kiedy juz zakoficzysz procedury opisane w Rozdzialach
19.0-25.0, musisz uzyska¢ dla swojego bohatera ckwipunck
i zapasy. Musisz rakZe obliczyé sumy premii, kedre twoja
postaé uzyskala w czasie szkolenia (Premia do Ataku, Pre-
mia do Obrony, Premie do Manewrow, itd.).

WYPOSAZENIE

Twéj bohater rozpoczyna zazwyczaj gre z ekwipunkiem
i pienigdzmi podanymi ponizej. Opis kultury/rasy powi-
nien dostarczy¢ szczegdlowych sugestii dotyczacych wypo-
sazenia | bogactwa na starcie (Dodarek D-2, sir. 146).
 Maksymalnie dwie (wybrane przez gracza) sztuki broni
{poza wszelkimi przedmiotami specjalnymi). Musi mieé
stopici umiej¢tnoéci przynajmnicj jeden w bieglosciach
odpowiednich dla tych rodzajow broni

s Jedna zbroja, jedli jego Premia Ruchu w tej zbroi jest -10

+ Ubranie (wljczajac w to plaszcz i obuwie), pochwy na
brod, pas, na ktbrym sig je zawiesza, sakiewka oraz nor-
malne przedmioty osobistego uzytku.

» Dwie sztuki ztota (albo réwnowartoéé w innych jednost-
kach monetarnych lub wartodciowych przedmiotach), za
kvére moze dnkupié ckwipunck i przetrwad, zanim zdo-
bydzie wigeej. Bohater moze takie rozpoczaé gre z dodar-
kowymi pienigdzmi uzyskanymi za pochodzenie (Roz-
dzial 22.0, str. 84).

Przed rozpoczeciem gry, twbj bohater moze dodatkowo
nabyé dowglny ekwipunek i zapasy wymienione w Tabelach
TZ-4 (str. 255) otaz Tabeli TZ-5 (str. 256) za pienigdze,
ktére posiada. Jeili twoja postaé ma dosyé pienigdzy, to mo-
ze (za zezwoleniem Mistrza Gry) kupowaé takze ziola (Ta-
bela TZ-5) oraz by¢ moze przedmioty = magicznymi ulep-
szeniami ([ Tabela TZ-7, ser. 260) (Rozdzial 15.5, ste. 72).

Mistrz Gry moze réwniez udostgpni inne rodzaje ekwi-

lub wyzsza.
punku,
TP-5: TABELA MODYFIKATOROW WAGOWYCH
Waga Ni y cigzar (w kilog h), poza zbrojg i ubraniem
bohatera 8-12 13-17  18-22 2330 3140 41-50 S5I-60 6I-70 7I-80

18-27 30 60 N N N N N N N

28-36 20 35 60 80 N N N N N
N N M N N

37-45 15 . 23 40 60

73-81 ’ 5 10 I5 25 30 35 ) 45 - 60 N







Rozdzial
26,0
Tabele
TP-2

TP-2 - TABELA EFEKTOW TP-4 — TABELA PREMI 74 STOPIEN UMIEJETNOSCI
PREMII Z ATRYBUTOW e
Premia za poziom umiejgtnodci
Umiejgtnosé lub cecha Odpowiadajacy Atrybut Poziom Normalne Tylko do Tylko do
iptmciel wcjgtantcl® Zaskakiwsnis® Budemy:clalu
Ruch:
bez zbroi, skora, utwardzana skéra 0 -5 25 eué 1-10
reué [-10

PA — zwarcie
Wspinaczka

Plywanic, . vvisnisnsimaiinib i ZW
Czytanie éladéw

Podkradanie sig/krycie si¢
Orwieranie zamkdw ... .oovviniiniiiniannas

Rzut Odpornodci, Esencja oo ovvvvevininnn,
Rzut Odpornodci, Przeplyw
Rzut Odpornosci, Trucizny
Rzut Obronny, Choroby........ovvovvn.

SUMOWANIE PREMII

Musisz okresli¢ i zsumowaé premie dla wszystkich umie-
jetnodci i zdolnodci twojego boharera.

PREMIE ZA STOPNIE UMIEJETNOSCI
Sprawdz premi¢ odpowiadajacy stopniowi kazdej z two-
ich umicjetnodci w Tabeli TP-4. Nastepnic zapisz kazda
premi¢ w odpowiedniej linii przeznaczonej na premic
2 umiejgtnodei na karcie postaci.

PREMIE Z ATRYBUTOW
Premie z atrybutéw odezytane z Tabeli TP-T {(str. 26,
36, 79, 245) oraz specjalne premie rasowe z atrybutdw
(Tabela TP-3, str. 81, 244) powinny by juz zapisane dla
kazdego z twoich atrybutéw w odpowiednich rubrykach na
karcie postaci, zaraz obok atrybutéw. Dodaj obie wartodci
i wpisz wynik w kolumnie Premie Razem.

Teraz musisz wpisaé zsumowane preimie w rubryke Ary-
buty kazdej z éci i innych zdolnosci (Tabela TP-2).
PREMIE Z PROFES)I

Kazda profesja otrzymuje premie do pewnych umiejetno-
dci oraz kategorii umiejetnodci (Rozdzial 21.0, str. 82 oraz

Tabela TP-6, str. 245). Zapisz te premie w kolumnie Profesja
dla wszystkich umiejetnosci, do ktérych si¢ one odnosza.

PREMIE PRZEDMIOTOW
Niektére magiczne przedmioty dajz premie do umiejee-
nodci. Nalezy je zapisa¢ na karcie postaci.

uc -I |
rzué 1-10

20 +70 +20 ezt 1-10

*— +1 za kazdy poziom powyiej 20 (np. +72 2@ poziom 22)
= Raué 1-10 za kazdy poziem powyzej 20

PREMIE SPECJALNE
Mogg wynikaé z pochodzenia, czaréw, modyfikacji za
ekwipunek, itd. Niektore z rych premii s3 ju2 zapisane na
karcie postaci.

SUMOWANIE PREMII
W koficy, dla kazdej umicjetnodci i zdolnosdei, podsumuj

wszystkie premie, ktore zapisaleé na karcie i wpisz wynik
w kolumnie Premie razem. Obliczone teraz wartodci sq uzy-
wane bezpoirednio w grze.

Przykad: Galadbil zapisuje teraz wszystkie swoje premie i sumuje

Jje. Jego premie specjalie i przedmiatéw to +15 za miecz, -5 do Per-

cepefi, jesli ma na glowie bebm, +10 do Caytania sladéw i Percep-

ofi, +3 do Rzutéw Odpormosei na Trucizny § Choroby.

Jego premie profesjonalne to +2 do Bieglosci, Percepcji oraz Pod-
kradania sig/krycia sig. Otrzymuje réwniez premig +3 do Umie-
jetnosei ogélnych.

Premie z atrybutéw mozna odezyta wprast z jego Karty Postaci,
2af premie 2a stopnie wumicjgtrodei mioima odesytad 2 Tabeli TP-4 (-
25 za stopiett 0, w praeciwnym wypadku 5 razy stopien wmisfgtno-
Sei az do stopria 10).

Za kazdy stopic Budowy Ciala Galadbil rzsca 1-10. Wynika-
mi sg 5, 8, 4, 3 oraz 4, dajge w sumie 24. To, plus premia z atry-
butw +20 oraz standardowe +5 daje Galadbilowi 49 obrazei.
Tyle whadnie moze odnies ran, zanim straci przytommodt
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@@@@@ 27.0 - TWOJ] BOHATER W GRZE Baaas

Kazdy gracz musi pilnowaé, aby informacje definiujace i
wplywajace na mozliwodci jego postaci w grze byly akmualne.
Misoez Gry ezyni to samo dla bohateséw kontrolowanych przez
niego (bohateréw niczaleznych). W grze Sridsiemic do prze-
chowywania i uaktualniania tej informadji shuzq karty lub szablony
postaci, Miniejszy rozdzial opisuje jak uiywaé karty postaci (KP-
1), zaé Rozdzial 3.0 (str. 2T) omawia Szablony Postaci.

KARTA TWOJE] POSTACI

Na Karcie Postaci (KP) znajdziesz miejsce dla wszyst-
kich czynnikéw, kedre wplywaja na premie i mozliwodci
twojego bohatera (np. premie z umiejgtnodei, znane jezyki,
znane listy czaréw, wzrost, waga, itd.). Powiniene$ wypelnié
wszystkie rubryki, kére okazg si¢ potrzebne — proces ten
opisano w szczeglach w rozdzialach 19.0-26.0 (str.
79-95). Nastepnie dodaj wartodei w kazdym wierszu i
wpisz wynik w kolumnie ,Razem” na koficu linii. Po
zakoficzeniu tych operacji twoja postaé jest gotowa do gry.
Wszelkie premie, kroére mogg wplynaé na szanse
powodzenia jej akeji s3 zapisane na Karcie Postaci.

Dla ugytku w grze mozesz wykonaé tyle kopii Karty
Postaci, ile rylko sobie zyczysz. Kopiowanie ich dla celéw
komereyjnych jest jednak zabronione. Na odwrocie Karty
Postaci mogna notowaé zapasy, ekwipunek i inne przed-
mioty nalezace do twojego boharera.

Mistre Gry moze uzywaé Kart Postaci dla niekeorych
wagnicjszych Bohateréw Niezaleznych (BN), ale zazwyczaj
potrzebuje tylko ich poziomu. To pozwala na odczyry-
wanie wickszodei informacji konieczneych do wpro-
wadzenia bohateréw niezaleznych do gry z Tabeli Boha-
terow Mistrza Gry TZ-3 (str. 252-254).

PREMIE WYNIKAJACE Z
UMIEJETNOSCI

Katda umiejemodé ma wlasny wiersz w Karcie Postaci
(oznaczony ,1" na przykladowej KP przedstawionej na kole-
jnej stronie). Premie z umiejemodci to liczby dodawane do
roznych reutdw okreslajacych powodzenie pewnych dziafan
podejmowanych przez bohateréw w czasie gry. Reprezentuja
one poziom mozliwosci twojego bohatera, jakie prezentuje on
w roznych kategoriach dziala. Podstawowy podzial dla premii
= umiejgnodci jest jak nastgpuje:

+ Premie do Ataku (PA)

* Premie do Obrony (PO)

« Premie do Manewréw Dynamicznych (MD)
» Premie do Manewréw Statycznych (MS)

Kazda premia za umiejetnoéé ma przypisang jedng z ka-
tegorii (jest ona umieszczona na karcie postaci). Wszystkie
kategorie oméwiono szczegblowo w Rozdziale 5.4 (str. 31),

Kazda premia z umicjetnosei jest sumg kilku szczepblo-
wych premii, z krérych kazda posiada wilasng kolumng
w czgici ,Premie z Umiejetnodci” twojej karty postaci,
Szczegblowe premie to migdzy innymi:

+ Premia za stopie umiejetnodci .....(Rozdzial 5.4.1, ser. 31)
.(Rozdziat 5.1, str. 27)
+ Premia z profesj Rozdzial 210, ser. 82)
+ Premia przedmiotdw ..Rozdzial 15.5, str. 72)
+ Wszelkie premie specjalne......o.....(Rozdzial 26.0, str. 92)

+ Premia z atrybutéw..

Jesli rubryka przeznaczona na premie zawiera serig
znaczkéw X", to znaczy, e ten konkretny rodzaj premii
nie dotyczy danej umiejemnodci. Jedli w rubryke jest juz wpi-
sana jakas liczba, to jest to ustalona premia, ktéra nie zmie-
nia sig w czasie gry.

Kiedy stopieri umicjetnodci zwigkszy si¢ o jeden w czasie
rozwijania umicj¢tnoci (Rozdzial 24.0, str. 90), to przy-
rost ten nalery oznaczyé na Karcie Postaci wpisujge , X"
w pigrwsza wolng kratke w wierszu odpowiadajacym tej
umiejgtnosci.

Stopnie umiejgtnosci z kategorii , Ruch” s3 ograniczone
liczbg kratek wydrukowanych na karcie postaci. Umiejgtno-
4ci bez kratek (np. Bazowa Premia do Ataku Czarem, Pre-
mia do Obrony i wszystkie Rzuty Odpornoéei) nigdy nie
majj stopni. Wszystkie inne umiejetnodei nie s3 ograniczo-
ne, jesli chodzi o poziom, do jakiego mozna podnieéé ich
wartodci — na Karcie Postaci jest 15 krarek wyljcznie ze
wzgledu na brak miejsca.

SPRZET OCHRONNY

Na Karcie Postaci przewidziano miejsce na wpisanie ro-
dzaju zbroi, ktérej uzywa bohater (oznaczone numerem ,,2"
na przykladowej karcie przedstawionej na sasiedniej stro-
nie). 53 tam takze keacki, w kiérych mozna zaznaczyé czy
twoja postaé nosi tarcz¢, helm, nagolenniki i/lub natamien-
niki. Zbroja, helm i ochraniacze, ktére postaé ma na sobie
nie wliczaja si¢ do obcigzenia.

INNE ZDOLNOSCI

Na Karcie Postaci zapisuje si¢ wiele informacji nie wy-
mienionych powyzej. Nie uzywa si¢ ich zbyt czgsto w cza-
sie gry, jak np. premia z umiejgtnodci, ale nie stajy sig przez
to mniej wakne,

ATRYBUTY

Atrybuty i premie z atrybutéw dla twojej postaci powi-
niened zapisad w przeznaczonej na to czedcl Karty Postaci
(oznaczonej numerem 3" na preykladowej karcie przedsta-
wionej na sysicdniej stronie). Atrybuty to liczby pomigdzy
1 a 101, krére odzwicrciedlaja umystowe i fizyczne mozli-
woici twojego bohatera (Rozdzial 5.1, str. 27). Wartodci
atrybutéw nalezy wpisaé obok ich nazw i skrétéw w kolu-
mnie oznaczonej , Wartodé". Kazdej wartodci atrybutéw
odpowiada normalna premia (Tabela TP-1, str. #) oraz
premia rasowa (Tabela TP-3, str. 29, 81). Kazdg z tych
premii wpisuje sig w odpowiedniz kolumng. Sumg obu pre-

mii wpisujemy w kolumng ,,premie razem”.
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JEzyK
Na Karcie Postaci jest rubryka przeznaczona na wpisy-
wanie znanych twojemu bohaterowi jezykow (oznaczona
numerem 4" na przykladowej karcie przedstawionej na sg-
siedniej stronie). Uzyj tego miejsca do notowania kazdego
jezyka, ktéry zna rwoja postad, oraz stopnia, w jakim potra-
fi si¢ nim poslugiwaé (Rozdzial 5.4.1, str. 31).

MODYFIKATOR OBCIAZENIOWY
Na Karcie Postaci jest specjalnie wydzielona rubryka dla

tego wladnie modyfikarora (oznaczona numerem 5" na
przykiadowej karcie przedstawionej na sasiedniej stronie).
W tym miejscu powinienes zapisywaé Modyfikator Wago-
wy dla twojej postaci, jej Premie z Sily i wynikajacy z nich
Modyfikator Obcigzeniowy (Rozdzial 5.7, str. 36).

LISTY CZAROW

W rubryce Karty Postaci zarprulowanej , Listy czarow”
(oznaczona numerem ,,6" na przykladowej karcie przedsta-
wionej powyzej) nalezy wpisaé wszelkie listy czarow,
keérych twéj bohater sig uczy i keore juz zdofal przyswoié
(Rozdzial 5.4.2, str. 31). Jedli twoja postaé juz zna dang

listg, powiniene$ umiesci¢ X" w kratce ,Szansa” na prawo
od nazwy listy. Jesli bohater jeszcze nie naucayl sig listy, we
wspomnianej kratce powinna znaleié sig procentowa szan-
53, Na nauczenie sig.

PozioM, DOSWIADCZENIE I PUNKTY Mocy
Twoja postaé ma przypisany Poziom, ilodé- Punkeéw
Doswiadczenia (Rozdziat 6.0, str. 38) oraz ilosé Punktow
Mocy (Rozdzial 5.6, str. 36). Zapisz je w odpowiadajzcych
im rubrykach twojej Karty Postaci (oznaczone numerem

7" na przykladowe] karcie przedstawionej powyzej).

INFORMACJE STALE

Niektore dane dotyczace twojej postaci sa relatywnie sta-
le i niezmienne. Karta Postaci zostawia miejsce na takie in-
formacje (oznaczone numerem ,8" na preykladowej karcie
przedstawione] powyzej). Jest to miedzy innymi imie two-
jego bohatera, kultura/rasa, wiek, profesja, sfera magii,
warost, waga, kolor wloséw i oczu, powierzchownodé, oso-
bowosé, motywacje | $wiatopoglad. Dodatkowe miejsce
moze poshizyé do zapisania wszelkich specjalnych wiadei-
wosci twojego bohatera,

Rozdzial
27.0
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PRZYKEADOWA SCENERIA GRY

Uwaga: Ponizsze scenariusze sg praeznaczone wylqeznie dla Mistrza Gy, kéry dopiero gdy bobaterowie graczy bedg sig zaglebial

w przygody, powinien opisywad im ludzi, stwory i scenerig.

EEEEEE TERENY CYWILIZOWANE: 8ol
GOSPODA PRZY OSTATNIM MOSCIE

Ostatnia Gespoda stoi na wschodnim brzegu rzeki Mithei-
thel (Hoarwell) przy Wielkim Wschodnim Goscificu prowa-
dzjcym z zacisznego, zamieszkanego preez elfy Rivendell ku
zaludnionym zachodnim krainom i miasteczku Bree. Widaé
2z niej Ostatni Most, nazywany tak, poniewai jest najdalej na
poludnic polozong przeprawa przez Mitheithel oz najbar-
dziej ku wschodowi wysunigty konstrukcjq na Goscinan. Ta
drogg podréiuje si¢ szybko i spokojnie, tote2 godci w karczmie
niemalo (choé weale nie najbogatszych); wielu wyglada na

takich, co tow nazbyt chetnie przekonaliby sig, ile jest prawdy
w snutych nad kufelkiem piwa opowiesciach o skarbach.
Teraz, w roku 1640 Trzeciej Ery (blisko 1400 lat przed
wydarzeniami opisanymi we ,Wiadcy Piericieni"), niebez-
piecznie jest podrézowaé przez pofaldowang, micjscami ska-
listg i gesto zalesiona czedé Rhudauru, zwang Siedzibami
Trolli. Wzgérzowe Trolle, keore éciagnely w te okolice
z Wrzosowisk Etten (w poblizu Angmani), po zmroku
wléczg si¢ po lasach (za dnia kryja si¢ w swych podziemnych
kryjowkach, pogryzajac kesci ofiar). Szerza sie
plotki o zaginigciach ludzi. Ostatnio do pilnie nad-
stawianych uszu poszukiwaczy przygod oraz intry-
gantéw wszelkiej madci, wystarczajaco zuchwalych
badz glupich, by tego stuchaé, przemysliwaé i po-
waznie snué plany, docieraja pogloski o dziwnych
i przerazajacych wydarzeniach niedaleko stad.
W pét drogi migdzy Ostamniz Gospoda i starym
miastem Ludzi ze Wazgbrz — Cameth Brin, w daw-
no opuszczonym zameczysku.
Sama karczma jest wzglgdnic bezpiecznym i czy-
stym przybytkiem, z wieloma pokojami; od pokeo-
leds prowadzi j3 rodzina Grummow, Obeeni wla-
sciciele = Rubb i Bura Grumm = s3 ludZmi uczci-
wymi | pracowitymi,
Uaga: Charakterystyki bok leznych znajdu-
ja sig w Tabeli Bobaterbw Mistrza Gry TZ-3
(str. 252). Szczegitowe dane zawiera Zestawienie Da-
nych Bobaterdw Niezaleznych na sgsiednisf stronie,
Dwaj mlodzi synowie Grumméw pracuja jake
stajenni, za$ cérki — Minna, Bannie i Gleefa — go-
tuj3 i sprzatajq. Bura cieszy sig stawg niezlej zielar-

ki, a lecznicze ziola i mikstury stosuje z wprawa,
keérg u nickeérych zastuzyla sobie pa miano cza-
rownicy (w rzeczywistosci jest animistka).

Poza stajniami i podwérzem na tylach, na parte-
rze znajduje si¢ duzy salon dla godci, mniejszy bar,
gdzie mozna sig napi¢ i pogwarzy¢ z miejscowy-
mi, dwie male kabinki z zaslonami, pokéj 4 na 4
metey (z sekretnym wyjéciem prowadzacym
w krzaki rosnace po wschodniej stronie budynku)
przeznaczony do prywatnych rozméw oraz
ogromna kuchnia, serwujaca najlepszy pieczony
dréb na wschéd od rzeki. Rodzina Grumméw
takze mieszka na parterze, gnieidiac sig w dodé
ciasnych pomieszczeniach.



TABELA ZBIORCZA BOHATEROW NIEZALEZNYCH
Brod/ Bron/ Premia z Premia z

Imig /Miejsce Poziom Obraienia Zhroja PO Tarcza PA wrgez PA z dystansu  umicjetnodci ogélnych  przebieglosci
OSTATNIA GOSPODA
Rubb Grumm 3 66 brak 0 bk Palka/64 Diugi huk/SS 36 [5
Bura Grumm 5 6l brak 5 buak  Koswr/45 Kotk huk/40 26 12
Leddon Grumm 4 56 brak 10 brak  Krocki miecz/70 Euk refleksyjny/60 44 25
PODROZNI
Turlin (Ar-Gular) 9 Patrz wspblczynniki Ar-Gulara
Goldang 2 64 brak 10 brak  Maczuga/46  Bola/38 27 28
Falen 2 56 brak ‘5 brak  kebeki miecz/#4  Buk refleksyjny,/32 2 22
SIEDZIBY TROLLI i
Calowiek Wagorzowy 4 88  Utwardzmnaskéra 10 brak  Wlacznia/52  Krocki huk/76 b 38
Ork 79 Kolczuga 30wk Toporek/63 Krotki huk,/40 18 2
Wielki troll 12 134 Urwardzana skéra 30 beak  Palka/106 Kamiedt®/ 108 3 [}
Przecigeny eroll 10 112 Urwardzanaskéra 20  brak  Palka/88 Kamied®/90 26 4
Miody troll 8 90  Utwardzana skéra 20 brak  Palka/70 Kamiedi*/72 21 3
Troll - kobieta 6 72 Utwardzana skéra 20 bk Palka/S6 Kamied*/57 7 2
Troll = dziecko I 35  Utwardzmnaskéra 10 brak  Palka/29 Kamiedt®*/40 12 [
Stwor 3 48 brak 20 brak  Krotki miecz/22 Kroeki huk,/38 21 45
HERUBAR GULAR
Ar-Gular 9 72 brak 55  brak  Satylet/45 Euk refleksyiny/35 &7 65
Thuk, kapitan orkéw 5 95 Kolczuga 35wk Szabla/89 Luk refleksying,/77 45 1
Golem 15 190 Plytowa 40 bk M:rzug:/l 10 bnk Y 0 1]

Na pietrze gospody znajdujs sig cztery male, komforto-
we, dobrze agrzewane sypialnie i dwie bardzo duze — wspél-
ne sale. Przestrzegamy jednak oszezednych: w zbiorowych
salach kradzieze s3 na porzadku dziennym. Lotrzykowie —
kieszonkowcy wlécza sig po caly Wielkim Wschodnim Go-
dcificu w poszukiwaniu niczego nic podejrzewajacych
podréznych, kebrzy zechey zaoszezedzi¢ miedziaka czy dwa
i zdecydujq sie na nocleg we wspdlnej sali, golej i zimnej,
wspélnie z innymi wedrowcami. Ze wzgledu na obowigzujy-
ce u Grumméw nakazy przyzwoitoéci, béjki i rozboje nale-
3 do rzadkoéci, ale czasem nie da sig ich uniknaé.

Wielu podréinych podezas regularnych kurséw Gosein-
cem zatrzymuje sig na noc w Ostatniej Gospodzie. Wedruja
do Bree, miast Rhudaur lub, z rzadka, do Rivendell. Bez wat-
pienia najpopularniejszym godciem jest
wedrowny minstrel Turlin, przystojny
i uroczy facet, réwnie swobodnie szastaja-
cy pienigdzmi, co opowiesciami i piesnia-
mi. Sypia w karczmie mniej wigcej co dwa
rygodnie, zdgzajac na zachéd do Bree lub
na pélnoc ku Cameth Brin, gdzie groma-
dzg si¢ milujacy piesni Wzpdrzowi Lu-
dzie. Sg tacy, co powiadaja, 2e pod wply-
wem slodkiego glosu Turlina huski same

odpadaj3 z rollowych grebietow!
Kolejnym bywalcem gospody ]m Fa-
len Handlarz, w keérym zr sie

krew Dunedainéw i Easterlingdw; zar-
tem méwi sig, ze potrafilby sprzedaé
orkowi $wiado slofica. Jeden tylko Tur-
lin wie wigcej od niego o wszystkim, co
dzieje si¢ w okolicach Siedzib Trolli.

Trzecim z kolei jest sprzedawea zi6l | mikstur oraz niedo-
szly uzdrowiciel Goldang, przed laty wygnany z Gondoru za
orrucie przez nieuwagg calego domu szlacheckiego. On takie
wie sporo o Cameth Brin, dokad regularnie podréguje i za-
rzeka sig, 2e przerazajace opowiedci o niegdyé naw:tdmnym
z:lrnczySkuwgi;bliasusapl {ziwe. Za par¢ miedzial
powie wigcej, ale wylacznie w zaciszu pokoju lub gabineru.

Pozostali goscie podazaja Wielkim Godeificem i zatr?y—
muj3 si¢ na noc w Ostatniej Gospodzic, jednak wig
woli pilnowaé whasnych intereséw i znikajg zanim ktokol-
wiek zwrbci na nich baczniejsza uwage.

Utwaga: Informacje dotyczq ' bobaterd

Mieza=

Y
leznych maleéé mozna w Razimb 115 (Hf 60).

pigtro
Ostatnie

Czeéé VI:
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Ze wzgledu na polozenie gospody i jej oddalenic od za-
mieszkanych odrodkéw, ceny ekwipunku s3 e nieco
wygbrowane, jak na gust niekeorych awanturnikéw — mniej
wigcej poltora raza wyzsze anizeli normalnie. Nocleg i Zyw-

Zgodnie z tym, co méwi Grepp — pijak i znany miejsco-
wy plotkarz — dawno temu zamek byl whisnoiciy wysoko
urodzonego i bardzo tajemniczego maga z ludu Edainéw,
o ktérego dodwiadczeniach na zwierzetach duzo (i z l¢-
kiem)) méwilo si¢ w okolicy. Nazywa zamek ,Herubar Gu-
lar", czyli ,Siedziby Pana Wielkicj Magii"; méwi tez, e
ten, kio bedzie mial dodt szezgécia, by unikngé weigk serze-
gacych skarbu pulapek i zapadni, moze sta¢ si¢ najbogar-
szym i najpotgzniejszym w calych Siedzibach Trolli. Tym,
keérzy go wydmiewaja i pytaja, dlaczego sam nie uda si¢ po
skarb, Grepp odpowiada, krecac glowa: |, Jestem zbye scary i
rchorzliwy®.

Ci, ktdrych opowies¢ Greppa i ostrzezenia innych godei
zniechecy do zorgani ia ekspedydji p i czej, mo-
ga zebraé grupke podobnie myslacych kompanéw i spré
czegod latwicjszego — na przyklad znalezé kryjéwke molli i,
gdyby si¢ udalo, spladrowa ja. Keyjowki takie zwykle sq wy-




SRR OBSZARY DZIKIE: #0070 i il i i
LASY I WZGORZA SIEDZIB TROLLI

Na émiatkéw dostatecznie odwaznych lub cheiwych, by
myszkowaé po ciemnych borach, zwanych Siedzibami
Trolli czyhaja trzy émiertelne nicbezpicczenstwa : prymi-
tywni i przesadni Wzgérzowi Ludzie, wlbczace si¢ tu i dw-
dzie patrole orkéw z Angmaru oraz stwory, od keorych te-
reny te wzigly swq nazwe — Wagbrzowe Trolle.

Obojetne czy szukasz leczniczych zidl, czy ukrytych klej-
notow, lepiej unikaj spotkania z kimkolwiek z nich, ale
w okolicznych dzikich lasach nie brak i naturalnych zagro-
zefi mozna natknaé si¢ na sfore wyglodnialych wilkéw albo
niedéwiedzicg z malym. Jedyne preyjazne istoty, jakie z rzad-
ka mona spotkaé w bezkresnej dziczy na pélnoc od Wiel-
kiego Wischodniego Godcinica, to hobbici, gdyz w Siedzi-
bach Trolli nadal zamieszkuje garstka Stooréw. Problem
polega na ym, e Stoor, kebry jest na tyle niezdarny, Ze moz-
na sig na niego napatoczyd, najprawdopodobnie) ledwo iyje,
albo jest zupelnie szalony.

Uwaga: Wigeej informacji na temar poruszania sig po Siedzibach
Trolli w poszukiwanis kopotéw oraz tego, co sig dzitje, kiedy juz
sig w nie wpakjesz, zawiera Rozdzial 14.2 (str. 66). Pomoc-
na bydzie takze Tabela Spotkari TZ-10 (str, 262).

LUDZIE ZE WZGORZ

Mieszkaficy wzgbrz, potomkowie Dunlandezykéw i row-
nie jak oni godcinni, walczyli z Czarnoksigznikiem, kiedy ten
setki lat temu podbil (nicktdrzy woly okredlenie ,zréwnal
z ziemig") Rhudaur. Teraz walczg dla niego, przynajmniej
kiedy si¢ ich o to ,poprosi”. Uwielbiajs miedziang bizuteri¢
i haladliwe, sprosne piosenki. Majq zamilowanie do #ycia pod
golym niebem, a po stromych skalnych dcianach wdrapujs si¢
niczym gorskie kozice. S3 przesgdnymi ksenofobami, obawia-
ja sig ciemnodci i dhugie zimowe noce wolg spedzaé w domach,
rozmawiajic zbyt glodno, wykrzykujac obelgi i przeklenistwa
i émiejac si¢ w obliczu niepowodzen | nieszezeéd, keore ludzi
lagodniejszego usposobienia doprowadzityby do lez.
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}'\ i 1. Gospoda przy Ostatnini M
- 2. Siedziba Trolli~
' 3. Ruiny zamk .
3
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Pomigdzy sobg Ludzic ze Wzgbre porozumiewaja sic
w jezyku zwanym Dunael, ale wigkszoé¢ doéé dobrze zna
Westron. Skladaja ofiary wlasnym, méciwym i nikczemnym
béstwom i gleboko gardzy Wosami, krasnoludami i Dune-
dainami ( rzadko ich sig tu sporyka), podobnie jak orkami
i Stomianowlosymi (Rohirrimami).

Mieszkaficy wzgbrz s3 znakomitymi tropicielami,
keérych prakeycznie nie sposéb zgubié, jesli ida czyims éla-
dem, a poruszaja si¢ cicho jak gérskie koty. Znajj Siedziby
Trolli tak dobrze, ze mogliby t z zawigzanymi oczyma
oprowadzaé wycieczki, tyle e zadnemu obcemu nie zaufali-
by nigdy na tyle, by odwrécit sig do niego plecami (madry
poszukiwacz przygod zachowalby si¢ tak samo wobec nich).

WZGORZOWE TROLLE

Trolle 53 ogromne, uparte, glupie i zlaknione krwi, zad wol-
le z Siedzib Trolli, choé nieco inteligy
swych braci, weale nic s3 wyjatkiem. Méwia nawet troche wje-
zyku Westron, zazwyczaj wystarczajgco dobrze, 2eby daé o

itniejsze od wigkszodci

do zrozumienia, ze znalazles sig w wielkim niebezpieczenistwie
i masz tylko chwilg, by albo si¢ z nimi zapreyjaznié, albo zgi-
ngé. Ponad wszystko uwielbiajs miazdiyé kodci i migso
w swych ogromnych szczekach, choé woly poduczyé ofiarg
przez pare dni, zanim ja pozra. Wzgdrzowe Trolle poshuguja
si¢ mlotami réwnie chetnie jak wiclkimi pazurzastymi lapska-
mi; podobnie jak wigkszoé¢ preedstawicieli tego gatunku, mu-
sz3 tez unikaé swiatla slonecznego, kebre obraca ich w kamier,
Widok takich posagéw przyprawia potem inne trolle o paro-
ksyzmy zlodliwego $miechu,

PATROLE Z ANGMARU

Czarnoksicznik bacznie przyglada si¢ Siedzibom Trolli.
Shazgce mu orki i wargi regularnie patrolujz Rhudaur w po-

szukiwaniu nowin i $wiezego migsa, polujac na wedrnujacych
zachodnim szlakiem,

ngéé VI:
Siedziby
Trolli



Orientacyjny
plan zamiku

EOEEEEEEE MIEJSCA PRZYGOD: 18000 o
OPUSTOSZALY ZAMEK

Trzy dni na pélnoc od Ostatniej Gospody, niedaleko
doplywu Mitheithel, stoja rozsypujace sig, niesamowite rui-
ny zamku Herubar Gular, niegdys wspanialej Siedziby Lor-
da Wielkiej Magii.

Serumie, kiedys zasilajacy fosg, strzegaca zamku preed
frontalnym atakiem, przebil si¢ przez mury i zalal wiezg nr
1, zarapiajge jej pierwszy poziom, po czym naruszyl wieze
nr 2, osypujac gruz, kedry zagrodzil mu droge 1 zmienil
bieg (na tylach zamku wyplywa podziemna rzeka, stanowia-
ca droge ucieczki z najglebszych lochéw twierdzy, jesli ko-
mué zdarzy si¢ tam dotrzeé podczas przeszukiwania budzg-
cego groze¢ Zamku w Lasach). Gléwna brama jest poczer-
niala i zniszczona, a wejicie zalafa woda. Z drewnianego
mostu zostale tylko trochg desek. Z drugiej strony strome
zbocze wzgdrza stanowi doskonaly ochrong.

Twierdze zamieszkuje teraz banda orkéw pod dowéde-
twem kapitana Thuka oraz ich pana, wedrownego maga,
W}rslannika Czarnoksigznika, krérego znajy pod imieniem
Ar-Gular (bardziej spostrzegawczy bohaterowie mogg roz-
poznaé w przystojnym zloczydicy Turlina, wedrownego
minstrela, czesto czarujacego swym épiewem publicznodé
w Ostatniej Gospodzie). W rzeczywistodci jest on podupa-
diym  edaifskim s‘zlachcicem._ bekartem  wielkiego pana

Rhudauru, keory go wydziedzieczyl, ale dzigki kedremu Ar-
Gular odebral niezwykle wyksztalcenie. Péiniej poczul
zamifowanie do wystepku, poslugiwania si¢ magia i zadze
zemsty na szlachcie Edainéw. W taki oto sposéb los przy-
widdl go do bram mrocznego kedlestwa Czarnoksigznika,

Do jego obowigzkéw naledy: po pierwsze — zbieranie
wszelkich mozliwych informacji dotyczacych regionu, jego
mieszkaficow, ich przedsipwzied | zamierzefi; po drugie —
przysparzanie im wszelkich mozliwych zmartwien i klopo-
tow, zarazem zdobywanie wszelakich wartodciowych rze-
czy; | po trzecie — meldowanie o wszystkim Czarnoksigzni-
kowi i oddawanie mu wigkszosci zdobytych za pomocy per-
fidnych metod i czarnej magii bogactw.

MNajbardziej oczywisty szlak do zamczyska wiedzie dro-
23 lub fozyskiem strumienia, pod gesta oslong drzew i krze-
wow. Co najmniej dwa orki sprawujg straz. Po zmierzchu
obserwujg teren z drugiego poziomu Wiezy nc 3, w korej
tez sypiaja, oraz z drugieo pigtra szefciokgnej twierdzy.
Za dnia nie widza najlepiej i raczej polegaja na swoim wy-
czulonym shuchu.

Uwaga: Polgezone z¢ sobg schody i tajemne praefécia oznaczone
sg odpowiadajgcymi sobie wielkim literami.




® CZTERY WIEZE ®

Poszukiwacze przypéd, kedrym wystarczy émialodei, by
weji¢ migdzy walace si¢ mury, zechcy zapewne zaczaé od
czterech rozsypujacych si¢ wiez, sprawdzajac co w nich jest
i zabierajac ewentualne fupy, Wieze maja po 4,5 metra ére-
dnicy, a wewngtrzne schody prowadza z parteru na gére. Na
szezgicie tylko jedna z nich jest zamieszkana przez otk
1. Wieza nr 1. Parter wiezy lezy pod woda, zad schody 53
skruszone i niebezpieczne. Preerdzewiala skrzynia zlotej bar-
wy spoczywa na poleczce, trzy metry pod lustrem wody ple-
bokiego na dwanascie metrow zbiornika. Blysk ,zlota” moze
wpasé komué w oko, ale wyposazone w zdla jadowite ryby
i niewielki kraken (niecale 8.5 metra od kofca macki do
czubka glowy), kryjace si¢ w cieniu ped wody, mogy zranié
takiego w dlon, rami¢, a nawer uczyni¢ wicksza szkodg!
W skezyni znajdujy si¢ Klejnoty oraz zloto i srebro warte
w sumie 200 sz; rdza przezarla ja w takim stopniy, Ze nie da
sig jej wydobyé bez zniszczenia, Pierwsza osaba, ktéra zanur-
kuje do skezynki, ma 109 szans na zwrécenie na siehie uwa-
gi krakena; kazda kolejna préba zwicksza to ryzyko o 5%.
Udane nurkowanie przynosi w efekcie bizuterig i pieniadze
wartodci 1-100 ss. Zadlace ryby s3 niegrozne, a ich uklucia
powoduj zaledwie swedzaca wysypke (BG nie wiedzg o tym
i mogg sadzié, ze na koncach kolcow znajduje si¢ grozny jad).

Uwaga: W Tabeli Zhiorezej Srworéw TZ-2 (atr. 250)
oraz Dodatku D-3 (str. 180) znalesé mozna wieej infor-
magji o krakenie.

2, Wieza or 2. Lezy w ruinie. Wechodzacy znajdzie
tu tylko trochg rozrzuconych Indzkich kodci, sekie-
let z klatka piersiowy przebity strzaly i pocauje fe-

tor padliny.

3. Wieza nr 3. Tutaj épi tych 10-12 orkéw, dla
ktérych zamek jest domem, tutaj takze trzymaja
brofi i klécy sig, ko pierwszy zje zywego Stoora.
Zawsze przebywa tu przynajmniej pieé orkéw,
a w.zaleznodci od pory dnia i ruchu w okolicy po-
jawié si¢ moze do siedmiu kolejnych. Ci, krérzy nie
$pia lub nie lezq na pigtrze wiezy, s na patrolu lub
w Wiezy Czar (poprzednio Obserwatorium) na
drugim pigtrze Twierdzy, ale ci rowniez zareaguja
na alarm czy niepokojace odglosy. Podobnie jak
wigkszodé orkdw, mieszkancy zamku boja si¢ wody
tak samo jak swiatla 1 s3 zaskakujzeo dobrymi zna-
chorami. W Wiezy nr 3 na uwage zasluguje ponad-
to tajemne przejicie, wbudowane w gruby mur,
a prowadzice na pierwszy poziom podziemnych
komnat twierdzy. O przejéciu wiedzg tylko dowéd-
ca orkdw i sam Ar-Gular.

Uswaga: Aby zawwazyé tajemne praejicie, bobaterowie -
szg wykonal udany manews percepeji, okreslony jako
Trudny (-10).

Wieza nr 4. Cawarta wieza nalezy do krebaindw.
Mieszkaja tu 33 praki. Stad wylatujy na preeszpiegi
i stad przez caly dzien slychad ich skrzek. Zazwyczaj
w wieky p‘t‘zthyw.‘t od 3 do 30 krebaindw. Majz
zwyczaj zbieraé réznorakie blyskotki i drobne

klejnoty, kebre oddaja potem swemu panu, Ar-Gularowi.
W kazdym z dwudziestu gniazd znajduje si¢ lup wart I-10
ss, Krebainy beda walczy¢ w obronie gniazd, podnoszac rwe-
tes, kedey w kilka chwil zaalarmuje orki w zamku (w kazdej
rundzie 209 szans). Porrafi bardzo szybko laraé — rozwi-
jaja predkodé rzedu 40-45 merrdw na runde, ale kiedy spie-
sz3 z poufng informacy dla Ar-Gulara, poruszajy si¢ catero-
krotnie szybeiej, Kiedy ten bawi akurat z wizyta np. w Ostar-
niej Gospodzie, potrafig do niego dotrzeé w czasie krotszym
niz godzina. Z tej wiezy rakie prowadzi tajemne przejicie
w dcianie, tym razem na Poziom 2A podziemnych komnat
donzonu (odkrycie przejécia wymaga udanego Bardzo Trud-
nego (-20) Rzumu Percepeji ze strony BG).

Za jedng z cegiel, nieco mniej zaroénigta brudem i oznaczo-
nj ledwie widocznym znakiem X", a znajdujaca sig jakies
catery stopy nad podlogy, spoczywa nicpozome, obite skora
pudetko z barwym (+20) zamkiem. Wewngtrz znajduje sic
drugi klucz do skrzyni pelnej skarbow, ukryrej gleboko
w podziemiach zamku, na Poziomie 3. Srednio Trudna (+0)
do wykrycia pulapka chroni pudetko. Kazdy, keo pociagnie
whaiciwa cegle i nie schy]r sig ponme] poziomu, na ktérym ce-
gla sig znajduj y wyskakujacym ze Sciany
ostrzem (trafienia kryrya:nt Cigere, 'A'4 Prszlcm. ‘Chzam
typowy krasnolud czy hobbit zachichoczy jedynie, gdy ostrze
przeszyje powietrze nad ich glowami, nie czyniae im kezywdy.
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Zamek
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® TWIERDZA @

PARTER

Parter szedciokgtnej twierdzy o wymiarach 35 na 25 me-
téw kiedys byl elegancka sala o wspanialych proporcjach
i niebywalej urodzie (edaifiski baron wladal niegdys tym
miejscem, co jest oczywiste dla kazdego, procz moze orka).
Teraz, na écianach pozostaly zaledwie strzepy dekoracyj-
nych tkanin i pocigtych obrazow, a ozdobna kamienng
podloge zadmiecajy resztki potluczonych posagow. Orki
zjawiaja si¢ w twierdzy wlasciwie tylko wowczas, gdy przy-
chodzi ich kolej objecia posterunku obserwacyjnego na
drugim pigerze.

PIERWSZE PIETRO

Balkon wychodzi na Wielky Sale, gdzie dawno temu
odbywaly si¢ bale i uroczystodci, ozywiajace 1 dodajgce bla-
sku zamkowi. Kwatery goscinne i zrujnowana Komnata Ce-
remonialna dopelniaja obrazu pigrra.

DRUGIE PIETRO

1. Sypialnia Lorda. Pokéj o wymiarach 11 na 7,5 metra,
w kebrego scianie jest tajemne przejicie do Biblioteki, po-
zwalajace omingé Pokoje Shuzby.

2. Pokoje Stuzby. Wymiary — 4 na 9 metréw. Tutaj spali
czlonkowie osobistej shuzby wladcy — maga, w kazdej chwi-
li gotowi do postug.

3. Biblioteka Wiedzy. Sala o wymiarach
IS na 7.5 metra. Wigkszoéé écian od
podiogi do sufitu zastawiona jest regala-
mi. Pomieszczenie zostalo splad

po ziemi i stolach walajg sip gdzieniegdzie
pozdtkle mapy i poniszczone ksiggi. Na
wszystkim zalega warstwa kurzu. (Znaj-
duje si¢ t réwniez sekretny, nie ograbio-
ny pokéj oraz dwa tajemne przejécia,
oméwione dalej, w punkeach 6, 7 1 8).
4. Obserwatorium/Wieza Czat. Okma
tego pomieszczenia (6 metrdw na 11) wy-
chodza na prowadzcy do zamku drogg.
W jednym z nich znajduje si¢ nadal spraw-
ny teleskop — ma tylko wochg zabrudzone
soczewki. Stad orki sprawuja straz nad za-
mezyskiem, zmieniajic si¢ co cztery godzi-
. Zavwsze przebywa t preynajme] je-
den z nich, a w przeciggu kazdego 10-mi-
nutowego okresu istnicje 10% szansa, ze
pojawi sig ich kapitan, Thuk.

5. Laboratorium. T¢ duz (20 na 6 me-
tréw) komnatg wypelnia spregt do do-
$wiadczerr alchemicznych oraz mnést-
wo starych tekstow i papierzysk. Panuje
tu nielichy balagan. Za wysokimi regala-
mi keyje sig maledki, nie odkryty poko-
ik (oméwiony dalej, w punkcie 9).

6. Tajemne Przejicie (Sypialnia). W3-
ski korytarzyk w scianie prowadzi

wprost do wyjécia ukrytego za regalem
w Bibliotece.

7. Ukryty Pokéj. O tym, e za regala-
mi w Bibliotece skryte jest to male po-
mieszczenie, wie tylko Ar-Gular (Tur-
lin). Utrzy i

e JE-W ganny



8. Tajtr.rme Przejicie. Te krete 1 waskie
schodki prowadzy do nizej polozonej

sypialni Lorda, na pierwszym poziomie
Podziemnych Komnar. Uwienczony
powodzeniem Bardzo Trudny (-20)
manewr percepcji jest niezbgdny, aby
odkryé to przejicie.

9. Ukryty Pokéj. O tym niewielkim po-
mieszczeniu, za regalami w Laboratorium,
nie wiedza ani orki, ani nawet Ar-Gular,
a znajduje sig w nim dokumentacja prowa-
dzonych przez edaifiskiego pana dodwiad-
czefi nad zmiang rozmiarbw i zachowania
zamieszkujacych okolice stworéw (odrecz-
ne pismo urywa si¢ nagle, co kaze przypu-
szczat, iz Wladca-Mag nagle porzucit swo-
je studia). Papiery waiq facznie blisko 5 ki-
lopraméw, zadé whadciwi ludzie we whasci-
wym migjscu (majprawdopodobniej w du-
zym mieicie) bedy sklonni zaplacié za nie
od 10 do 100 sz Znalezienie pokoju jest
manewrem MNiezwykle Trudnym (-30). Ar-
Gular nie zdaje sobie sprawy z jego istnie-
nia, sydzge, ze ukeyty pokédj w dcianie Bi-

blioteki kryje wszystkie dawne tajemnice.

stanie — zardwno jako rodzaj wabika, jak i zabezpiecze-
nia na wypadek, gdyby Czarnoksieznik zwrécil sie
przeciw niemu (poza tym, rzecz jasna, woli zachowaé
w tajemnicy fake, Ze jest magiem, w dodatku na sluzbie
Angmaru). Znalezienie pokoju traktowane jest jako
manewr Niezwykle Trudny (-30). Ar-Gular erzyma
mapy pobliskich okolic, dotyczace ich zapiski i opisy
zamieszkujacych Siedziby Trolli bestii — cenne Zrédia
wiedzy dla podrézujacych w tym obszarze. Na stole le-
2y daiesigé rozrzuconych magicznych ksigg Czarnych
Numenorejezykéw. Kazda wazy niecale 5 kilograméw

i warta jest ze 30 sz w Fornodcie lub innym miedcie
(odwaini mogy pokusié si¢ o sprzedanic tekstow
w Karn Dum, keére jest blizej, ale tez i ryzyko jest
wigksze). Na nadpalonych i przykurzonych zwojach
mozna odezytaé kilka wicrszy, nicktére z ostrzezeniem,
inne wrecz zapraszajjce poici. Jeden  nich lezy odkry-
ty na stole:

Gdzies gleboko pograchane

Lezg skarby nieprachrane.

Onmin bestie, preejd? praez wod,

Cfupi{r zrmjn‘zi: srriers, mgd‘ry - nagmrf{.

Uwaga: Zachgeamy Mistrza Gry, by wezynil pebny wiyiek
2 informacji i wskazéwek, ktére kryje ten sekretmy pokdj; wicle
2 nich mode stal sig zaczgthiem dalszyeh proypéd, zardwno na
terenie zambw, jak i peza nim.

Zamek
= pierwsze

Pigtro

Czesé VI
Zamek



® PODZIEMNE KOMNATY @
TWIERDZY

POZIOM PIERWSZY

1. Arena. Na pierwszym z podziemnych pozioméw znajdo-
wala si¢ niegdy$ wspaniala arena do walk oraz znakomigie
ofwietlona scena do wystepbw spiewakéw, tancerzy i akro-
réw. Teraz orki trzymajg w tupy zdobyte na podréinych
i innych glupcach, kiérzy zapuécili si¢ nicopatrznie na ob-
szary Siedzib Trolli. Rozsypanych na podlodze szruk zlora,
srebra, brazu i miedziakéw pilnuje przykuty do srodka are-
ny, zly i niezbyt dobrze karmiony czarny niedéwieds, przez
orki pieszczotliwie zwany Grrr. Jest on stworem z 3 pozio-
mu i moze wytrzymaé 150 obrazen (patrz tabela TZ-2).
Wszystkie orki muszg skladaé tu swojg zdobyez pod czuj-
nym okiem dowédcy — i wszystkic tak czynia. Znajdujg si¢
tu nastepujace ilodci pieniedzy; S000 sc, 2000 sb, 5000 md,
500 s5 1 30 sz.

2. Magazyn i Piwniczka Win. To pomieszczenie, spladro-
wane | zniszczone, jest dzié bezuyteczne, pelne pajeczyn

i szkla z pustych, potluczonych butelek.

3.-Galeria Bohateréw. Kro po zejéciu schodami skieruje
swe kroki na lewo, trafi do Galerii Bohateréw. Turaj, w diu-
gim i waskim korytarzu, wiszg pocigte portrery rodzinne
dawnych mieszkancéw zamku, Na pierwszy rzut oka nie ma
tu nic interesujjcepo dla poszukiwacza skarbéw, ale

przyjrziwszy si¢ uwaznie, mozna odkryé oblepione brudem
i kurzem, niezgrabnie naszkicowane plany podziemi twier-
dzy (sa tez zapiski o wielkich skarbach lezacych glebiej
w lochach). W ramach trzech najdalej wiszgcych obrazéw
galerii ukryto bizuterie o lacznej wartosei 50 sz

4. Posag. Dwu i pélmetrowy kamienny olbrzym jest w rze-
czywistoéci uipionym golemem. Kazde, nawet najlzejsze,
szturchniecie ktbregosd z portretdéw keyjacych rodzinne klej-
noty sprawi, e stwor obudzi sig. Golem nie spocznie, poki
ci, kedrzy odwazyli si¢ zaklécié spokéj galerii, nie opuszezg
jej lub nie odejds wraz ze swymi przodkami w zapomnienie.
Skutecznoéé golema w walce opisuje Tabela Zbiorcza Bo-
haterdw Niezaleznych (ser. 99).

5. Tajna Sypialnia Lorda. Tutaj zazwyczaj wypoczywal
wladea zamkuy, sypiajac na podnoszonym lozu tz obok
skrzyni pelnej magicznych przedmiotdw.

A oto co sig w nief znajduje:

. Kolezuga +15 z blyszezgeego zlotawego metaly, ktéra przy
konrakeie z potem zaciska si¢, Noszqcy j3 bohater w kazdej
napigtej sytuacji ma 20% szans na poznanie skutkdw jej
dzialania (trafienic krytyczne, Zmiazdzenie ‘C"). Moze si¢ -
to zdarzyé raz na 24 godziny.

2. Daziesigé strzal +10 oraz jedna, z wygladu identyczna jak

pozostale, ktéra po wystrzeleniu zawraca i trafia w strzelca,

Wynik ataku okreéla si¢ w normalny sposdb; lucznik sam

wykonuje rzut okrelajacy efeke ewentual trafienia kry-

tycznego w siehie,

3. Para wyczyszezonych do polysku butéw, keérych po-
siadacz nie zostawia $ladow, ale kedre po kazdych 8
godzinach marszu niosy go pedem przez godzing
w kierunku wschodnim (na skérze widnieje napis
w jezyku elfow ostrzegajacy, e zakladajae je, dostaje
si¢ wigcej, niz mozna by przypuszezal).

4. Blyskotki i bizuteria warce w sumie 25 sz, w tym kodcia-

+  ny piericien wyrzetbiony na kszralt keainy Rhudaur.

5. Ksiggi, rysunki i zwoje wygladajace na bezcenne
drédla wiedzy, ale w rzeczywistodci bedace nic nie
wartym émieciem. Ma praykiad dwuwiersz w jezyku
sindarifiskim zdaje si¢ opisywaé droge do bogacew
ukrytych w podziemiach, a okazuje sie, 2e zawarte
w nim wskazéwki prowadzg ku dmierrelnej pulapee.

6. Magiczny szrylet +15, beczacy niczym owca, gdy w pro-
mieniu 30 memdw od jego wlasciciela znajdzie sig ork.

7. Majprawdziwsza strzala +20, wielokromego uzytku
(jesli sig ja odzyska po strzale), przeznaczona do za-
bijania skrzydlatych bestii (normalne crafienie kry-
tyczne oraz trafienie krytyczne , Zabéjcza brod” w ta-
beli TK-10).

8. Mikstura, ktéra obdarza zdolnoscia Widzenia

dziemi. Po wypiciu i fiolki przez krotkg
chwily dodwiadcza sig wizji podziemi zamku, przy
czym obszary nichezpieczne widoczne s3 jako czer-
wane, miejsca ukrycia skarbéw — 2éfte. BG obdarzo-
ny dobrg pamigcig (Inteligencja, 1G) bedzie potem
w stanic narysowaé dokladny plan 3 Poziomu
Podziemnych Kemnat.

9. Przezroczysta mikstura, wygladajaca identycznie jak
ta z punktu 8, z tym, e po jej wypiciu zyskuje sig nie-
P pojecie o Poziomie 3 — kolory oznaczaja-
ce skarby i grodby zostajy zamienione.

B




6. Zbrojownia. Tu, w waskie] komnacie na prawo od scho-
déw, orki przechowujy zapas zdobytej w walkach i napa-
dach broni, zwalonej na beztadng seerre. Jest to brod, keérej
z réznych przyczyn nie moga lub nie cheg uzywad,

Praedmiaty zmajdujgee sig w zbrojowni:

. Stosy zwyczajnej, podniszczonej broni i zbroi (2-20 szruk
kazdego rodzaju).

. Dwa miecze +5.

3. Morgensztern +35 (znaczy to ,gwiazda zaranna”, ale che-
dzio maczuge = kolezasey kulg na laficuchu, nie myli¢ z cia-
fem niebieskim).

4. Magiczny oszczep +35, ktéry, rzucony, wraca do wladcicie-
la (wlasnodé ta dziala raz na 24 godziny, czyli raz dziennie)).
Wigcej informacji na temat magicznych przedmiotéw zna-
lezé moina w Rozdziale 15.5, str. 72.

. Diugt luk 2 trzema strzafami +35.

. Topér bojowy +10, o 40% lzejszy od normalnej broni te-
BO:Fypu.

7. Magazyn. Tu przechowuje sig zapasowe i niepotrzebne

odzienie i inne drobiazgi.

8. Siesi i schody.

=]

ot

PozioMm 2-A

1. Magazyn ziol i trucizn. Na lewo od schodéw znajduje
sig duze (30 metrdw dlugoéci) sztucznie oéwietlone pomie-
szczenie, kdrego podloge porastajg grzyby. Rosng i row-
niez znaczne ilodci ziol dziesigciu gatunkéw (leczniczych

i szkodliwych).

Uwaga: BG rzucajg jedng kosthg — otrzymany wynik wekazu-
Je, jakie ziolo enaleziono. W Tabeli Zisl, Trucizn i Chorsh (str.
256-257) znajdujg sig bardziej szezepslovoe dane ma ich temar,

Rosliny lecanicze i trujgee:

1. Arfandas. Miesipcenie rodnie ilodé wystarczajaca na 2-20 dawek.
2. Kulkas, Miesigeznie roénie ilod¢ wystarczajzea na 1-10 dawek,
3. Belan. Miesigcznic rodnie ilos¢ wystarczajgca na 1-10 dawek.
4. Gariig. Miestecznie roénie ilos¢ wystarczajgea na 1-10 dawek.
5. Artanar. Miesigcznie rodnie ilodé wystarczajaca na 2-20 dawek.
6. Degiik. Miesigcznie roinie ilod wystarczajzea na [-10 dawek.
7. Amuminas. Miesigcznie rodnie ilosé wystarczajaca na 2-20 dawek.
8. Kilmakur, Miesigcznie rosnie iloé wystarczajgea na 1-10 dawek.
9. Kly. Miesigcznie rodnie ilosé wystarczajgca na 1-5 dawek.

10. Uraana. Miesigcznie rodnie ilosé wystarczajgea na 1-5 dawek,

2. Sala Tortur. To pomieszczenie, o wymiarach 15 na 13
metréw, jest centralnym punktem Poziomu 2-A. Wiadnie
tutaj kapitan orkéw wraz z dwoma najbardziej zaufanymi

poddanymi naklaniajs mniej rozmownych jencéw do prze- *

rwania milczenia. W dazeniu do u?)rskama informacji po-
jami, w ro-

y

dzaju rozzarzonych szczypiec, kiamcr na jezyk i prayrzz-

magaja sobie réznymi pr sl

déw do wylupiania oczu. Ci, ktdrzy nie zechca mowié badz
przestang interesowaé dowddeg orkéw trafiajy do dwéch
malych cel w podziemiach.

3. Cela nr 1. Tutaj przetrzymuje sig wigkniéw odmawiaja-
cych przekazania zadanych informacji, na diecie zlozonej
z lekke trujacyeh i halucynogennych grzybkéw (przebywa-
jace w zamku orki zwykle noszy przy sobie odtrutke

skuteczng przeciw temu zestawowi, w malych fiolkach opi-
sanych po orkowemu).

4. Celanr 2.
5. Cela nr 3.
6. Cela nr 4,

7. Sala Oslabienia Esencji. W tym pomieszczeniu mozna
stracié punkey mocy. Przy kazdym wejéciu do sali bohater

traci polowg aktualnej liceby punktéw (zaokragla sie w dét).*

8. Sala Wazmocnienia Esencji. Po wejéciu tutaj bohater zysku-
je tyle punktéw mocy, #e ich liczba osiaga maksymalng mozli-
wa dla niego wartosé. Efeke ten wystepuje raz na 24 godziny.
9. Tajemne Przejécie. Waskie, mroczne schody prowadzs
w dél na Poziom 3 Podziemnych Komnat, gdzie spoczywaja
najwigksze zamkowe skarby, Przejécia strzeze ogniowa pulap-
ka oraz, wiosng i latem, 6] zlodliwych konskich much. Na
skutek dzialania pulapki cale pomieszczenie wypelnia si
ogniem (kazda z przebywajacych wewnatrz ofiar odczuwa
skucki 1-5 oparzed keytycznych B, jedli kazdy 2 wehodzy-
cych przez czterostopowej wysokosci kamienne drzwi nie wy-
recytuje uprzednio wyrytych ponad framugg elfich stow:

oW dit podgzam krokiem tasica

Zotef magii moja szansa.”
10. Tajemne Schody. Stopnie prowadzy na Poziom 1
Podziemnych Komnat.

Podziemia
— peziom 2



Podziemia —
poziom 2-B

Poziom 2-B

Uwaga: Na zalgezonej ilustracii mabymi literami zaznaczono
miejsca, w ktérych bobaterdw moze cof whgsic. Niosq one te2 in-
formagjg na temat prawdopodobierishwa nastgpienia takiego wy-
padku w kazdej rundzie oraz rodzafu whgszenia, na jakie nara-
2a sig BG, jedli szezpscie po opusei,

a = 5% Pajgki

b= 20% Zmije

¢ = 3% Nietoperze

d= 10% faszczurki

1. Schody. Tg droga zuchwaly poszukiwacz przygéd dotrze
do ulubionych komnat Ar-Gulara, zwanych przez niego
wewierzyficem”, Na tym bowiem poziomie przetrzymuje on
stwory bedace plonem wypaczonych doswiadezed sprzed
lat. Mroczne, szerokie schody, powoli popadajace w ruing,
nie wygladaja bynajmniej zachecajaco, ale trzeba nimi zejéé,
by dotrzeé do ukrytych nizej skarbow.

2. Loch Hodowlany. Prawie puste (jesli nie liczyé paru key-
jacych si¢ w zal kach wezy i pajakéw), niszczejace

pomieszczenie, w kuorym weigk daje sip wyczué odér
zgnilizny i aure zlej magii. To  wladca zamezyska dawno
temu hodowal przeroénicte pajaki, weze, nictoperze, ja-
szczurki | psy, keore znakomicie si¢ czuly w ponurym
podziemiu (wiesé niesie, Ze tu whadnie zgingl, pozarty przez
whasnych pupiléw).

3. Przejicie. Znajdujace si¢ w poblizu szerokich schodéw
przejicie prowadzi w gore na poziom pierwszy, w dol zaé —
na Poziom 3 Podziemnych Komnat., Przebycie go jest nie-
malym wyzwaniem, poniewaz strzegy go dwie pulapki,
keére moga dostownie zdja¢ glowe z ramion nieuwaznego
intruza (1-5 trafien kryryeznych, Przebicie 'B', rozbrojenie
jest manewrem Bardzo Trudnym (-20)). Po normalnym
otwarciu drzwi mechanizm zostaje uruchomiony i tuzin
cienkich, ostrych, podobych do noZy ostrzy wystrzeliwuje

z ukrytych w écianie po obu stronach nisz.

4. Tajemne Przejicie. Waski korytarzyk wije si¢, doprowa-
dzajac wreszcie do sypialni pana zamku na Poziomie 1.

5. Sala Ogaréw. W sali Ogaréw panuje cisza. Nie ma
zadnej z zamieszkujacych ja niegdys bestii; w swietle pocho-
dni bohaterowie dostrzegajs tylko dwa ogrom-
ne psie szkielery.

6. Sala Jaszczurek i Nietoperzy. Jadowite ja-
szczurki i nietoperze (w sporej liczbie) zamic-
szkyja to pomieszczenie (ich wspélczynniki
znajduja si¢ w tabeli TZ-2, str. 250). Tajemne
preejicie prowadzi stad na Poziom 3. Jad tych
stworzen moze zostad uzyty do zatrucia grotow
strzal, ale raczej nie nalezy liczyé na ich wspél-
pracg przy tym przedsigwzigciu. Efektem ukg-
szenia przez nietoperza jest calkowity paraliz,
zaé przez jaszczurke — utrata wladzy w zainfe-
kowanej koficzynie. Antidotum kupié mozna
w Cameth Brin, a orki z Herubar Gular nosza

fiolki zawieszone na szyi.

7. Sala Wezy. W cieniach tej komory kryja si¢
cale stada nieduzych 2mij (wspolezynniki w ta-
beli TZ-2, str. 250). Ich jad powoduje ucrarg
whadzy w ukgszonej koficzynie.

8. Sala pajakéw. W tym niebezpiecznym lochu
zyja setki pajakow, od malych az po parg wiel-
koici dwuosobowego namiotu (ogromne).
Wipblezynniki — patez tabela TZ-2, str. 250.
Ukgszenie przez pajaka prowadzi do paralizu.

9. Schody. Mroczne, przyprawiajace o dre-
szczyk przejécie, prowadzace na najnizszy po-
ziom twierdzy.

Temu poziomowi podziemi nie warto podwigcaé
wiele uwagi i nike, précz Ar-Gulara odwiedzajace-
go swych ulubieficow i narzedzia zaglady, tego nie
robi, Nawet Thuk, kapitan orczej gwardii, nie to-
warzyszy swemu panu podczas wizyt w tym dzi-
wacznym ogrodzie zoologicznym,




PozioM TRZECI

1. Schody. Na tym poziomie znajduje si¢ jeden z najwick-
szych skarbow na calym zachodnim obszarze Siedzib Trol-
li — na émialkéw czekaja tez najwicksze z niebezpieczenstw.
Orki nigdy tu nie schodzy; jedynic Ar-Gular bywa na Po-
ziomie 3. Z prowadzjcych z géry schodéw wchodzi sig
wprost do szerokiego Korytarza Rundw.,

2. Korytarz Runéw. Korytarz Rundw pelen jest zaszyfro-
wanych wskazowek dotyczgeych ukryrych w zamku bo-
gactw i magicznych przedmiotéw. | tak, na przyklad, za
rozciagajacym si¢ na caly wysokodé pomieszczenia obiciem
przedstawiajgcym sceng bitwy, w szczelinie sciany ukryto
zgrabny, gietki kluczyk do skrzyni spoczywajacej w Wiel-
kim Skarbcu. Znalezienie go wymaga wykonania Bardzo
Trudnego (-20) manewru percepcji. Na écianach wypisane
s3 ostrzezenia dla praybyszow: jesli od razu nie wrocy, skad
preyszli, skazujj si¢ na émieré i potgpienic.

3. Wielki Skarbiec. Ten znajdujacy sig za zatopi Po-

kel | 3 ¥

mostem pokdj kryje kosztownoici i wspanialy bron,
zamknigty w pozlacanych skezyniach. Niekeére z nich s3
magiczne. Otwarcie zamka w drzwiach Skarbca
jest Bardzo Trudne (-20). W prostej skrzyni
z brgzu, na érodku pomieszezenia, znajduje sig
troche wartosciowej bizurerii, inne cenne
pmdmioty zdabij fciany. Przy wyjéciu na kory-
[ArZ UMIESZCZOND zapadm;, grozacy cheiwemu lub
wystt owi upadkiem do szedcio-
go dolu, krérego dno jest najes
strzonymi palami. Uniknaé pulapki moina jedynie
po udanym Trudnym (-10) Razucie Percepeji.
W przeciwnym wypadku efektem jest 1-5 trafier
keytycznych, Przebicie ‘C'.
Praedmioty znajdujgee sip w Skarbeu:
. Mieez +15.
2. Bizuteria i klejnory warodei 100 sz.
3. Kolczuga +10, nie ograniczajaca mozliwodci ru-
chu,
4. Piericien z mithrily, dodajacy +10 do PO wladci-
ciela.
5. Paleczka znajomodci zidl iajaca natych-
miastowe rozpoznawanie leczniczych ziél,
6. Urwardzana skéra (zbroja) +15.
7. Pigé strzal +10.

Zao-

4. Sala Klejnotéw i Magicznych Krypt. Do )
niczwykle niecbezpiecznej komnaty wchodzi sig
wprost z Korytarza Runéw. Otwarcie zamka
strzegacego jej drzwi jest manewrem rutynowym
(+30). Na drzwiach znajduje si¢ nastepujace
ostrzezenie:

Kiedy wejdziesz do érodka — nie bgd# ghupeem, nie zwlekaj.
Trudno bedzic walczyd z tym, co cig tuiaf czeka,”

Jezeli keoé przebywa w komnacie dhuzej niz 12 rund
(dwie minuty), drzwi zatrzaskujg sig. Bohater obdarzony wy-
czuciem czasu bedzie w stanie wyjié preed uplywem tych
dwunastu rund, potem moze weji¢ ponownie (znéw na dwic
minuty ). Od wewngtrz drzwi nie maj klamki; nie ma te2 in-
nego wyjécia. Kiedy juz poszukiwacz skarbow znajdzie sie
w pulapee, fciany zaczynaja sig do siebie zbliza¢ (mozna je
powstrzymaé | otworzyé kemnate recytujac dwuwiersz wy-
ryty na drzwiach), Kazdy znajdujacy si¢ w srodku pecho-
wiec otrzymuje 1-5 mafied kryrycznych, Zmiagdzenie ‘E', po
czym dciany automatycznie cofajy sig. W wiclkich, poztaca-
nych skrzyniach, znajdujy si¢ falszywe klejnoty | przedmioty
magiczne, warte w sumie 10 ss, kebre majg zwiedé rabusidw

i odciggna¢ od znajdujacego sig dalej Wielkiego Skarbea.
5. Pokéj Swiatla Pokus. Ta komnata jest émiertelng pulap-

ka 7 przyneta. Rozswmd:l Ja magiczna, c:cpla. bursztynowa
i enie — dziala tw an-

l" i { 4 1 J a I’u.g‘:e

tyczna klgtwa i czar z 10 poziomu, Bohater, ktdry nie oprze
sig mocy zaklgeia, zostaje unieruchomfony niczym posag
i nie jest w stanie wykonywat Zadnych dzialan — moze tyl-
ko biernie czekaé na oswobodzenie.

Podziemia
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6. Lainia. Pozostaly tylko ruiny niegdy$ wspaniatego basenu.

7. Kuznia. Kiedyd diwigczaly tu mloty uderzajzce w kowa-

. dla, dzi$ kuznia ostygla i ucichla.

8. Pomost. Chociaz cz¢iciowo zatopiony i przegnily, pomost
nadal zapewnia dostep do podziemnego strumienia przeply-
wajacego wired najglebszych fundamentéw twierdzy.

9. Platforma Wyladowcza. Przesigknigra wodg konstrukeja
takze moze byé punkeem ucieczki dla cych, kedrzy zechey
powierzy¢ swéj los nie zbadanemu nurtowi przeplywajacej
obok podziemnej rzeki, aczkolwiek wicksza jej czpéd znaj-
duje si¢ obecnie pod poziomem wody (spory kawalek dalej
strumient ten laczy si¢ z fosa. Rwacy nurt sprawia, ze
plywanie pod prad bedzie manewrem bardzo trudnym
i wyjatkowo. niebezpiecznym). Lezace w poblizu lodzie s3
wypaczone i przegnile, ale wokolo poniewiera si¢ dos¢ su-
chego drewna, by zbudowaé tratwe.

10. Krypta Runéw. W zatopionej komnacie znajduja sie
magiczne przedmioty i parg sztuk przekletej broni, Zamek
w drzwiach jest Niezwykle Trudny (-30) do otworzenia.
Przechowywane tu mikstury zmieszaly si¢ z wypelniajacy
pomieszczenie woda. Wypicie jej wigze sig z ryzykiem utra-
ty pamigci lub zatruciem (bohater odnosi 1-100 obrazen).
Pray pierwsze] prébie nurkowania ryzyko polknigcia odro-
biny wody wynosi 10%; kazda kolejna zwigksza je o 5%.
Zbiomik ma cztery metry glebokodci, a na jego dnie lezy

kilka przedmiotéw magicznych i cenna ksigga.

Uwaga: Przy kazdym murkowaniu M!rr wykonsje rzut 1k10
i sprawdza w portizszym ientivt, co wdaly e sip wydobyd
z dna. Jezeli wynikiem rzune jest 8, 9 lub 10, kolejy rout
(2-20) okredla, ile sz veylowil. Jedli wynik wshizuje na preedmio,
kibry jus wydobyto, eftktem préby jest 2-20 sziuk zlota,

Praedmioty znajdujgee sig ma dnie zbiornika:

. Elegancki, lekki plaszcz, pozwalajscy posiadaczowi na
przywolanie niewidzialnodei (patrz opis czaru o tej samej
nazwie na str. 195) do trzech razy w przeciagu 24 godzin,

2. Ksigga Runbw (w zapieczgtowanej, wodoszczelnej skrzynecz-

ce), zawierajaca wzystkie zaklgcia Maga do 10 poziomu.

3. Dwie Tarcze Wilczej Formy +10. Kazdego dnia pierwszy

atak wymierzony w bohatera poeh.:guﬁc:gn s;; tarczy jest

yeznie nieudany, Przy kazd lejnym istnicje
20% szans, #e posiadacz tarczy zmieni sig marychmiase
w wilka; stan ten utrzyma sig przez 10 minut.

4. kuk z dziesigcioma Strzalami Swedzenia. Trafiony ks

strzaly przeciwnik drapie sig nieprzerwanie przez 10 minut.

5. Piericiei Przyjaciol — lini slabg podwiarg, jedli w promieniu

15 meméw od wiadciciela znajduje sip potencjalny spray-
mierzeniec.

6. Apaszka Miewidzialnodci (4 poziom) — pozwala wladcicie-

lowi staé sig niewidzialnym (patrz opis czaru o tej nazwie,

str. 195). Mozna jej uzyé tylko raz dziennie z normalnymi
ograniczeniami.

Magiczna Laska umozliwiajaca rozpoznawanie i oszaco-

wywanie wartodci wszystkich rodzajéw metalu znajdujg-

cych sig w promieniu 3 mewdw od wlasciciela. Dedatkowo
daje whascicielowi premig +10 do obrony przed czarami

Pierwotnymi. Przedmiot ten nie funkcjonuje pod wods.

Ma dnie zbiomnika znajduje sig lacznie 500 sz w szlachet-

nych kamieniach, bizutenii i zlocie. Kazde nurkowanie przy-

nosi efekt w postaci débr o wartodci od 2 do 20 sz.

9. Sztuki zlota.

10. Szruki zlora.

11. Ukryte Schody. Prowadza = Sali Klejnotow | Magicznych
Kirypt na drugi poziom Podziemnych Komnat. Odkrycie ich
wymaga udanego Bardzo Trudnego (-20) Rzutu Percepcji.

12. Tajemne Wyjicie. Ukryty w dcianie otwér o wymia-

M

L

rach dwie na trzy stopy wyp dza do podzi ) stru-
mienia, plvnacegu wokdl pudzx:m: twr:rdzy Przeplynigcie
kawalek z biegi o ia oznacza dotarcie do rzeki
1 szansg ucieczki.

W zrujnowanym, ale smiertelnie niebezpiecznym Zamku
w Lasach, zwanym Heérubar Gular, nie ma juz glebszych lo-
chéw, nie ma tez wiecej pulapek i skarbow. Wejdz, jedli sie
odwazysz, poszukiwaczu przygdd; niech fortuna prowadzi
cig twy dciezky! (doliczamy najlepsze Zyczenia dla wdowy
po tobie i jej dzieci).



R EEEE MIEJSCA PRZYGOD: o
LEGOWISKO TROLLI

Wagorzowe Trolle, trzymajace w niewoli Leddona
Grumma, zbudowaly swoje legowisko we wngtrzu kamieni-
stego wizgbrza w glebokim lesie. Mieszka ich tutaj szdstka:
trzy dorosle samce, jedna dorosta samica, jeden mlody sa-
micc i jedno dziecko. Nocg jeden lub dwéch samcow wy-
chodzi na rozbéj.

1. Wejécie. Gléwne wejicie do jaskini ma cztery i p6l me-
tra wysokodci, lezy ponizej przbietu (patrz mapa) i zasta-
wione jest glazem, do przetoczenia ktérego potrzeba bylo-
by dwéch-trzech silnych mezczyzn. Po zmroku czuwa
zazwyczaj jeden z doroslych samedw — jedli uda mu sig nie
zasngé — podezas gdy inne spig w drodku. Miecale 50 me-
tréw dalej znajduje sig inne, ukryte wejécie, o ktérym te za-
kute by nie maja pojecia. Dojscie do niego utrudniajg drze-
wa i skaly, ale mo#na sig tam wspiaé.

2. Pieczara mieszkalna. Od Wejicia iciczka prowadzi
wprost do ciemnej, cuchnacej nory, kedrg trolle nazywajy
swoim domem. Tu na drewnianych podestach samce wyle-
guja sig, i przechwalaja, jedzg i pija. Poirodku zwykle plo-
nic ognisko, ktérego dym uchodzi przez dziure w stropie.
Turaj tez przechowywana jest najezgécie] uzywana bron, za-

wsze pod reka. Puste butelki, szklo i kodci zascielajg ziemig.

3. Cela. Turaj trolle trzymaja wigzniéw — Leddona i jeszcze

jednego czlowieka (ktory zreszeg twierdzi, ze byl w Zamku
w Lasach). Jak na ironi¢, przykuto ich do skaly zaledwic
o parg stop od ukrytego przejicia, poszarpane] dziury
w skale, zablokowanej wielkim skalnym blokiem, spod
ktérego saczy sig woda z podziemnego strumienia, prowa-
dzgeego na zewngtrz, ku wolnosci, Wigtniowie w zasadzie
nie 3 pilnowani, ale co jakied cztery godziny jeden z trollo-
wych samcéw powinien zajrzeé de Celi i sprawdzié ich laf-
cuchy. Czterej mieszkancy legowiska probuja podtuczyé
Leddona, ale ich propozycja wyzywienia — wpél ugotowany
krélik i surowa dziczyzna — spotkala si¢ z wyragnym sprze-
ciwem ze strony zuchowatego mlodzieca. Dazicki zwick-
szonemu ostatnio naplywowi niebacznych poszukiwaczy
preygéd na podlodze poniewiera sig sporo koici i szkiele-
tow. Tylko temu szezedliwemu zrzgdeeniu losu Leddon
Grumm i jego wspdlwiczien zawdzigczaja, ze nie dolaceyli
jeszcze do innych ofiar w ich wiccznym odpoczynku.

4. Spizarnia. Pélki wypelniajg lepsze i gorsze wina z Do-
rwinionu, butelki piwa z Bree oraz rozmaite zapasy.

Legowisko
Wpdrzowyeh
Trolli

— widok

2 zewnglrz

Legowiske
Wapirzowych
Trolli

—plan
orientacypy

Czesé VI:
Legowisko
Trolli




5. Jaskinia skarbéw. Poza czasem positkéw (kiedy nie ma
tu strazy) pilnuje jej jeden z dorostych samcow. Spory ka-
mien zagradza droge kazdej istocie wigkszej od dziecka lub
nieduzego hobbita; dwéch silnych mezczyzn musialoby si¢
niezle napocié, zeby odrurlaé go na bok. Wewnatrz piecza-
ry znajduje si¢ stosik lupbw.

Przedmioty znajdujgee sig na stercie:
. Dwa pozlacane helmy, ozdobne, kazdy ware jakies 3 sz.
2. Kilkanadcie paséw i zakewawionych ubran.
. Dwie wysad. kamieniami lery, kazda wartodci

1-10 ss.
4. Maszyjnik 2 rzadkich kamieni, wart 5-50 ss.

(=1

5. Para pudelek na bizuteri¢, o wymiarach 15 na 15 na 10 em.
W kazdym znajduje si¢ srebmy pucharek i garéé szruk see-
bra, warte s3 po 1-10 sz.

6. Porozrzucane piericicnie (w tym ten nalezgcy do Leddona),
warte razem [-10 55

7. Trzy wygladajace na nietknigte skérzane woreczki na ziok
(Mistrz Gry moze losowo okredlié, co zawierajg i w jakich
ilosciach).

6. Pieczara — zbrojownia. Na ziemi lezy par¢ podniszczo-

nych tarcz i zwyklych toporéw, gdzies obok kilka krétkich

mieczy. Jeden z nich jest mieczem +5, zad inny wazy o po-
lowe mniej niz normalny miecz tego typu.

7. Sciezka do nizszych po-
mieszezed. Diugi,  krety
i ciemny korytarz prowadzi
do wilgotnej celi, w kebrej
mieszka podstarzala samica
z jedynym dzieckiem (doro-
sle samce nie rozpieszczajy
mlodych i karmig je tesztka-
mi, twardymi dciggnami
i ogryzionymi koéémi ofiar,
keére sami odrzucaja).

8. Tajemne przejicie. Ten
waziutcki, niski i krgty kory-
tarz biegnie wadluz strumie-
nia i wyprowadza z legowiska
trolli na zewnatrz, jakies S0
metrow od uywanego przez
nie wejicia. Drogg blokuje
duzy, okragly kamien.

Ostrzegamy, poszukiwaczu
przygdd, ze wejicie do lego-
wiska trolli, jakkolwick si¢
- bys skradal, jest posunigciem
émiertelnie niebezpiecznym,
a slowa ,$miertelnie” uzyli-
émy z premedyracja.
Uwaga: Aby okredlié, ile i jakie
zioka znajdnrjg sigw sakigwhach
znalezionych w Jaskini skarbéw,
naley odwolaé sig do Tabeli
Zigh Trucizn i Chorsh TZ-5
(str. 256), natomiast w Tabeli
Zhiorezej Bobateréw Niezalez-
rych na. stronie 99 znajdujg sig
informacie na temat poziomiw
i modliwodei  poszezepélnych
trolli.



W grze Srédziemie znajduje sig wicle materialéw pomocni-
czych i informacyjnych, ktdre moga okazaé si¢ bardzo wzytece-
ne zaréwno dla gracey, jak i dla Mistrza Gry w czasic kampanit,
Dodatek D-1 — Szablony postari — Ten rozdaial zawiera

szesnascie gotowych do gry, calkowicie uksztaltowa-

apch postaci v o i s str. 113
Dodatek D-2 — Kiltuery/Rasy — Ten rozdzial zawiera

dokladne opisy wszystkich kultur oraz ras wspomnia-

nych w Rozdziale 200 (ser. 800 ........... str, 146
Dodatek D-3 — Stwory — Ten rozdzial zawiera doklad-

ne opisy zwierzat 1 potwordw spotykanych

e e str, 180
Dodatek D-4 — Listy czariw — Ten rozdzial zawiera

opisy | parametry czarbw dostgpnych

w prze Sradzientie.. oo str, 192
Dodatek D-5 — Unmigjgtnosti a’mgorzga’nz— Ten rozdzial

zawiera opisy wszystkich drugorzednych umicjetnosci

i ich kategorii wymicenionych w Rozdziale 5.4.3

TR 30 oo e e A str, 212

e CZESC VII »
DODATKI

Dodatek D-6 — Zasady opijonalne — Ten rozdzial zawiera
materialy opcjonalne dla tych Mistrzow Gry, kedrzy
chea wigkszej szczegblowoici i elastycznodci swoich
Lo 1T T O —— str. 214

Dodatek D-7 — Zasady komwersji z innych systemiw — Ten
rozdzial zawiera sugestie dotyczace przenoszenia posta-

i z gry Srédziemie do i z rakich systemow jak: Wladea

Pierscieni™ oraz ADEDE . .. ............. str, 220
Dodatek D-8 — Wybrane lektiry — Ten rozdzial zawiera
bibliografig gry Sebdabnilecsoion o b LT str. 226

Dodatek D-9 — Karty i mapy — Ten rozdzial zawiera
przecdine karty praydatne podezas gry oraz siatki he-
ksagonalne, ktére mozesz skopiowaé dla whsnego uzyt-
KU W CZasIE BTN v ovvvinnsirinniieranans ste, 227

Dodatek D-10 — Tabele — Ten rozdzial zawiera wszyst-
kie tabele wiywane w grze Srédziemie, poczawszy od -
bel taktycznych, shuzjcych do rozstrzygania walki, az
po tabele zbiorcze oraz strategiczne tabele pogody,
SRABOW 10BN« ¢ v v sms v vwimn ey s v str. 245

R DODATEK © D-1 ool
SZABLONY POSTACI

MNa nastgpnych 32 stronach znajduje sip szesnaicie sza-
blenéw gotowych do gry postaci, kazdy wydrukowany na
dwoch sasiadujacych stronach. Rozdzial 3.0 (str. #) poda-
je. jakie informacje mozna znalezé w szablonie postaci i jak
ich uzywaé.

I} Wojownik — Czarny Numenorejezyk (str. 114) — In-
drazor: mezezyzna, wojownik, dumny najemnik wy-
gnany z Umbaru.

2) Wojowniczka Rohirriméw (str. 116) — Z pozoru
chiodna, lecz niezwykle uczuciowa wojowniczka, Leo-
wina, ambitna amazonka.

3) Wojownik — krasnolud (str. 118) — Bali Czerwony
Helm, wojowniczy krasnolud z Zelaznych Wzgorz.

4) Wojownik — Sindar (str. 120) — Camthalion, spokoj-
ny, mitujgey naturg elf.

5) Zwiadowca — Dunlandczyk (str. 122) — Belefleka, po-
rywezy i towarzyski Dunlandezyk. Zabawia si¢ w poe-
tp i pisarza.

6) Zwiadowca — hobbit (str. 124) — Boffo Tuk (z Pal-
nocnych Tukéw), ryzykant wywodzgey sip spodrad
Fallohidéw, pochodzi z Pélnocnej Cwiartki

7) Zwiadowca — krasnolud (str. 126) — Dwalin, rzeswo
myslacy i podejrzliwy krasnolud, mieszka w Blgkitnych
Gérach.

8) Zwiadowea Leinych Elféw (str. 128) — Lochiniel, po-
godna, kochajaca rozrywki elfka z pélnocnej czedci
Mrocznej Puszczy.

9) Straznik — Dunedain (str. 130) — Galadhil, surowy,
cichy mezezyzna z pogranicza Arthedain.

10} Seraznik — Lesny Czlowiek (str. 132) — Skutilla, po-
w.-iciagiiwy lecz SpOStTZEgAWCZY MEZczyEna Pochmiz.)cy
= Miasta Lesnych Ludzi w poludniowe) czedct Mroce-
nej Puszezy.

11} Bard z Dorwinionu (str. 134) — Widonu, kobiera
z Riavod, portu nad Morzem Rhun, twardy, przebiegly
i przyjazna awanturniczka.

12) Bard Moldoréw (str. 136) — Lolindir, dumny 1 owir=
czy elf, mieszka w Lorien.

13) Mag — Lesny EIf (str. [38) — Lamalas, ostrozny, ale mi-
lujacy rozrywky elf sposrod Avarich, pochodzi z Krélestwa
Lednych Elféw w pélnocnej cegéei Mrocenej Puszczy.

14) Mag — Dunedain (str. 140) — Mirwena, powaina
i dociekliwa kobieta, zakochana w jubilerstwie,

15) Animista — Polelf (str. 142) — Elbragol, myslacy i po-
wiciggliwy Peredhil (pélelf), wychowany przez MNoldo-
row z Fotlindonu,

16) Animista — Beorning (str. 144) — Beralath, szorstki
i jowialny czlowick 2 rodu Beorna, mieszka w zacho-
dniej czgdci Doliny Anduiny.

Dodatek
D-1

Szablony
postaci



114 Kultura frasa: Czamy Numenorejezyk o Indrazor & Profesja: Wojownik #
PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjgrnodci za poziom + atrybury + chwipunek)

Premie n Premie na Premu na Pmme na  Premie na  Premiena  Premiena  Premiena Premiena  Premic na

Umiejgtnosé fzdolnod&s 1 pozi 2 poziomie 3 § ic 4p ie 5 poziomie 6 poziomie 7 poziomic 8 poziomie 9 poziomie 10 poziomie
Doéwiadczenie: 10,000 20,000 30000 40,000 50000 70,000 50,000 110000 [30000 150,000
Ruch:
Bez zbroi +30 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35
Skéra -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Utwardzana skéra -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Kolczuga -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Plytowa 70 =70 -70 70 70 70 =70 =70 <70 70
Bieglosci:
L-R. tnace +43 +56 +69 +82 +92 +99 +106 +113 +120 +125
1-R. obuchowe +33 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Oburgezne +3 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Miotane +33 +36 +44 +52 +60 +68 +76 +84 +92 +100
Strzeleckic +33 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Drzewcawe +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +89 +97 +105
Unmiejstnosci ogélne:
Wspinaczka +31 +32 +38 +39 +45 +46 +52 +53 +59 +60
Jezdziectwo +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +i4 +15
Plywanie +41 +42 +43 +44 +435 +46 +47 +48 +49 +50
Caytanie dladéw -24 +7 +8 +14 +15 +21 +22 +28 +29 +35
Podstepy:
Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie sig/krycie sig+10 +10 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Otwicranie zamkow -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Rozl:n}:m!c pulapek +0 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Um:qgumn nuguzne'
Czytanie rundw -25 -25 -25 -25 -25 -25 -23 -25 -25 -25
Usywanie przedmiotow -25 -25 -25 -25 -25 25 -23 -25 -25 -25
Caary kierowane +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Rénarakic i deugorzedoe umicienode | premic
Percepeja +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Budowa ciata 44 +57 +70 +83 +96 +109 +i22 +135 +148 +161
Punkey Mocy 0 0 0 0 0 0o 0 0 o 0
Uzywanie fodzi +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Hazard +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54 +56
Usywanie liny +5 +5 +5 +5 +35 +5 +5 +5 +5 +5
Znajomoié nicha -23 -25 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40
Opowicéé Indrazora — Wychowano mnic tak, bym wiedzial, se jestem kimi lep- | Wage razem — 37.25 kg Bez plecaka — 15 kg
szym od innyeh 1]::;::;{161 o;mc Angimd\ i matka /Eulj:: lnlulemn;n‘r:?h uezymid | ap ) o 2a cbeigéenie: +0: 0-30 kg; -5: 31-40 kg; “10: 41-50 kg
napﬁachnmnpzq spoirdd Drugiego Pokolenia. Tnnn&m)u blogostawiefsowo, jak -15: 51-60 kg. -25: 61-70 kg; -35: 71-80 kg
i nieznodne brzemig, micé w 2ylach tak uiwigcong krew. o

Urodzilem sig éwieré wicku temu w Karab-tarid, , Kosskiej iglicy”, na wyspie Tal f:jlmga G i E_IEIT“ stalowy (-5 do Percepcji)
Glingal niedaleko Umbaro. Tam ucrylem sig plywad, seglowad, lowié ryby 1 cyaé = | £ (-5 do Y h PA)
gwizzd niczym podlubiony moezs marynarz. Mislem siedem Lat, kiedy wyjechalem do. | Miecz (+10 PA) (1.5 kg)  Wibcznia (2.5 kg)
Unmbaru, by tam uezpé sip jezykéw, handlu i wojaceki wraz z podobnymi maie. T, K (25 k Sarvler (0.5 k
C'.r;uo dochadzile do utarezek 2 naszymi, tak zwanymi dunedaifiskimi mstrukiosa- opore C - g) ek ( 5 kg)
i, samozwaticzymi Korsarzami” 2 Gondorw. OSmiclali sig podawaé w watpliwedé | Tarcza (+25 PO, specjalne, parrz historia) (7.5 kg)
crystodé naswe] linii, my RWmmHWalﬁmy ich driedzictwo — w kofiou pobili nas. Ulbasiie | viesceckii Biite (. b ! B d
Pestanawiliémy prayjac karg i pédnic wyréwna rachunki, Nienawidzg ich ak, jak e | . miaty-caobiste W tym aty. plaszcz, pas z bronig)
nierawidzg Eldariw, Nike nie jest lepszy ode mnie, pozs moimi przodkami. Sakiewka (pienigdze, krzesiwo i hubka) — 9 ss, 3 sb, 5 md, 2 sc

W wicku dwudziestu jeden lar stalem sic zarazem mebczyzng | wygnancem. 05 kg)
Uidalidmy si¢ wraz 2 moim oddeialem na wyprawg przeciw jakimé buntujaeym sig el g L .
Haradtimom i wpadlidmy w zasadekg. Pazhawiono maie prayromnodci. Po powro- | Plecak ze stelazem (uniesie 23 kg, wazy 1.5 kg) (1.5 kg)
cie zostalem niesusznie oskarzony o zdrade mojego pana. MNilfrdu, mkcznmn:r Spiwdr (2.5 k,
Kaigzg Korsarzy, kidry mial zadecydowad o moim losie, pamigeal kim jestem @ opi oL kg) = hé K
potgpil mnie, ul« kiedy kazano mi wybieral pomigdzy wygnaniem i egaekucy. Namior (4.5 kg) Zestaw wyrrychow (0.25 kg)
wybgalem to pierwsze. Od o] pory wedruje po dwiecie, shuzic jako najermntk i gy 15 merrdw dcskunalq liny (1.5 kg)
nadziejy zdobycia wystarczajacego bogactwa, by wrcié do domu i ponownie 9 nochodni (4.5 k
wykupié obywatelstwo oraz odeyskat honor. pochodni ( g}

Mimo it przed opuszczeniem Umbaru nie pozwolono mi spotka sif z rodzing, Buklak (0.5 kg)
moglem zobaczyd sip z moim mlodszym bravem, Praynids! mi blckitno-czamg kol- i 5 {1 vodinad
cuge, kibeg teraz noszg i okragly um.g z mmﬁna krawfdwl klnq wykul driad Raqe POdmne a [}dz‘en) (? kg)
mojego ojea = jest ona i kazdej ciecay
(wraz 2 ladunkiem do 230 ki Bogrzméwj uabqlnu mrzym 2 16 § dobezs mi shedy na

rzach i w wodach

# HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA POCZATKOWE WYPOSAZENIE I PIENIADZE #
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Aktualny poriom: ... ..iiiaiiinas Punkey dedwiadezenia: .........
 Wasnadei Premin & Posiomu dla shrusdeepo posiomu oderytaj na popreednes surosse
Premiaza  Premia Premia  Premie
Umiejgtnosé /zdolnod¢  poziom § przedmiotéw specjalna  razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi " — __ __MD
Skéra A i __MD
Uwardzana skira o o MDD
Kolczuga o o __ __MD
Plyrowa . o __MD
Bicgloici:
1-R. tngee . +10/-5 __Pa
1R obuchowe = 5 = ==h
Oburpezne = -5 i __PA
Miotane . -5 I
Strzeleckie . -5 kA
Drzewcowe == -3 S 2Pk
Unmiejgtnosei ogolne:
Wpinaczka | - __ __ M
Jezdzicctwo — - . _MD
Plywanie — S __MD
Cyranie iladéw o o MD
Podstepy:
Zaskakiwanic . SR DIILE PR -
Podkradanie sig/krycie sig - &
Ouwieranie zamkéw o o __Ms
Rozbrajanic pulapek o o o Ms
Umiejetnosei magiczne:
Czytanic unéw — S . Ms
Ugywanie przedmiotéw _ __Ms
. Ceary ki =t -5 R PA
Warost: 190 cm Stopien na  Prazyrost - _"_
Waga: 101 kg Jezyk  1poziomie fpoziom | Umitjgtnoici ridnarakic i drugorzed )
Wiosy/Oczy: Caarne/Szare Adunaicki 5 Percepeja - 5 e %L‘!
Pleé/Wick: Mezezyana/25 Westron 5 Budowa ciala i i EEEEE R
Sfera: Pracplyw | Hindsicki 5 Punkey Mocy ey omme  m P
Powierzchownodé: Wyniosty Apysaicki 2 Uzywanie fodzi S J— . \’{bl\‘in
Osobowoié: Zadufany Caarna Mowa 2 Huzad —_— M
stoLywzcia: Wiasne dabro Varadja - ;"""."_"““’"‘I Il‘“;?'ll — = —_— __.:’g
iatopoglad: Egocentryczny s _ najomadé nicba - o 1}
T
Atrybur Wartodé Premia | Listy Caardw Wyuczone
Sila 90 +10 | T s Premi - lne:
;e 2 n emie specjalne:
Zwinnost 100 +25 | / RO, Esencja: +0 __RO
Kondsa 79 +10 | % RO, Przeplyw: w T T o
. - J RO, Trcrzny: +[5 RO
Wolpige 8 9 1§ RO. Choroby: fs ko
Inwica 36 +0 ‘ 5) Premia do Obeony (PO} +15  +25 PO
Pewnodéé Siebie 62 +5 |g Bazowa PA czarem; +0 5 _ __Pa
W‘.‘ghd 96 i 7 Modyfikator obcigzeniowy: — il

# EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI %




116 Kultura /rasa: Rohirrim & Leowina @ Profesja: Waojownik #
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejetnoici za poziom + atrybuty + ckwipunek)

Premie na  Premie na  Premie na  Premiena  Premiena  Premiena  Premiena  Premiena Premicna  Premie na

Uiejemosé fzdolnosé: 1 poziomie 2 poziomie 3 | 4y S 6 7 8 pusiomic 9 poziomie. 10 pasinmic
Dodwiadezenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 (10000 [30000 150,000
Ruch:

Bez zbrot +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Skéra -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Utwardzana skéra -5 -5 -5 -5 -5 -3 -5 -5 -3 -5
Kolczuga -15 . -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Plyrowa =70 =70 =70 -70 =70 -70 =70 =70 -70 =70
Bieglodei:

I-R tnaee +38 +51 +64 +77 +82 +87 +93 +97 +102 +107
1-R obuchowe -7 -4 -1 +2 +5 +3 +11 +14 +47 +50
Oburgczne -7 -4 -1 +2 5 +& +11 +44 +47 +35
Mictane -2 +1 +4 +7 +10 +13 +16 +49 +57 +65
Strzeleckie +33 F41 +49 +57 +70 +83 +91 +96 +101 +106
Drzewcowe +28 +36 +44 +52 +60 +68 +81 +89 +94 +99
Umiej¢tnoici ogélne:

Wipinaczka -4 -3 -2 +29 +30 +3l +32 +33 +34 +35
Jezdziectwo +46 +52 +55 +58 +61 +64 +67 +70 +73 +76
Plywanie +26 +27 +28 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Czytanie sladdw -19 -18 +13 +14 +15 +16 +22 +23 +24 +30
Podstepy:

Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie si¢/krycie sig+3 +5 *5 +10 +I5 +15 +20 +25 +25 +30
Otwieranie zamkéw -20 -20 +10 +10 +15 +20 +20 +25 +30 +30
Rozbrajanie pulapek -25 +5 +5 +10 +10 +15 +20 +20 +235 +30
Umiejetnodci magiczne:

Cazytanie runéw -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Uzywanie przedmiotéw  -25 -25 -25 -25 -25 =25 -25 -25 -25 -25
Caary kierowane -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -3 -5 -5
Rédnorakie i drugoragdne umiejgmodci § premie

Percepeja +10 +15 +20 +25 +30 +335 +40 +45 +50 +52
Budowa ciala 29 36 44 51 59 66 74 81 89 96
Punkey Mocy 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10
Obchodrenie si¢ ze zwicregrami +5 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +10 +15 +15
Gigtkie cialo -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Woltyzerka -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Pierwsza pomoc -20 +10 +10 +10 10 +15 +15 +15 +20 +20
Wyszukiwanie pozywienia +35 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Znajomoéé nicba +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Opowiedé Leowiny ~ Juz jako dziewczyna, jezdzac konno po okolicach mego do- | Waga razem — 19.15 kg Bez sabw — 11 kg

I

i w Aldbusgu, widsiabim, e lepie] rades sobic 2 wiceachowcemm i wladam mis- | v koo 2o ohigéenies +0: 0-17 kg -10: 18-22 kgs -20: 23-30 ke

czem niz méj utalentowany brar. Zalowalam tylke, 2e nie moge sprawdzié sig
w walce z kimé podobnym do mnie. Dziwne mi sig zdawalo, 2e dzikie kobiety Dun- -25: 31-40 kg; -30; 41-50.kez 235 AR ST—
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Kultura /rasa: Krasnolud

« Bali Czerwony Helm 4

Profesja: Wojownik

3%

PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnoéci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premicna  Premicna  Premic na ?rml:m Pmu:zn: Premic na

Pmmzm Pmm,zn: Pmmlena ?r:muena

Umicjgmnodé /zdolnoié: 1 p 2 3¢ 47 I 6p 7 8¢ o7 0y
Doswiadczenie: 10,000 20000 30,000 40000 50,000 70000 90,000 110,000 [30,000  [50,000
Ruch:

Bez zbroi +5 +5 +I0 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Skéra . 40 -40 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -1 -10
Utwardzana skéra -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Kolczuga +5 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Plysowa -60 -60 -30 -20 -10 +10 +10 +I0 +10 +10
Bieglodei:

I-R tngce +3 +o T4 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
1-R obuchowe +58 +71 +84 +89 +94 +99 +104 +10% +114 +119
Oburgezne +33 +41 +49 +62 +75 +88 +96 +101 +106 +111
Miotane +8 +11 +i4 +17 +20 +23 +26 +29 +32 +35
Strzeleckic +8 +11 +14 +22 +30 +38 +51 +04 +77 +83
Dirzeweawe +3 +36 +39 +42 +i5 +48 +51 +54 +57 +65
Umiejgenodci ogdlne:

Wipinaczka +6 +7 +8 +9 +15 +16 +22 +28 +34 +40
Jeddziectwo +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Plywanie -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -11 -0
Cazytanie sladéw -24 -23 +8 +9 +10 +1 +I2 +13 +14 +15
Podstgpy:
Zaskakiwanie -25 -25 25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie sig/krycie sig+0 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45
Orwieranie zamkéw +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Rozbrajanie pulapek +0 +5 +5 +I0 +10 +I5 +15 +20 +20 +25
Umiejetnodei magiczne:
Caytanie tunow -25 25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 25 -25
Uszywanie przedmiotow  -30 -30 -30 30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Czary kierowane -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Nowe listy czardw - - - - - - - - - -
Réinorakie i drugorzedne umicjgtnosci i premie:
Percepcja +5 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Budowa ciata G0 73 86 99 12 125 138 151 164 177
Punkty Macy o 0 0 0 0 0 0 0 0 o
Wiedza o jaskiniach -25 +5 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20
Pierwsza pomos -30 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Wyszukiwanie poiywienia-25 -25 +5 +10 +10 +15 +15 +25 +35 +45
Opowiei Balego Crerwonego Heloa — Docscslen w Zelanyeh Wagteeach, | Waga razem — 29 kg Bez plecaka — 10.25 kg

nie opodal #rodel rzeki Camen. Mieszkalem z moim ojeem Nainem, cale lato pg-
dzajze na wyprawach w Szare Géry. Podczas traecicj takiej podrozy lodowy smok
Lomaw pazbawil Naina zycia. Ciggar utrzymania rodziny spoczal na moich barkach
i choé preysiaglem zgladzié bestic { upomnied sig o jej skarb jako ceng 2a 2ycie Ma-
ina, wiem, e musze troche poczekad | lepiej sig wyﬂh:hé Mol mdn:y dziwiy sig

Modyfikator za obeigzenie—+0: 0-30 kg; -5: 31-40 kg; -10: 41-50
kg; -20: 51-60 kg; -35: 61-70 kg

tym oporom, ale szanujs md:,rpr i puje tak, jak T F e, Nig=
dy nie dzialamy podpiesznie, nasz ogien plonie zbyt gkboko

Tymezasem wedruje w peszukiwaniu tepora — Zabéjey Smokiw, kréry pozwo-
li mi zabié Lomawa i dotrzymaé praysiggi. Gali, mé) brat, zostal w domu 1 rroszezy
si¢ 0 wszystko w moim imieniu, 23 ja uczy si¢ nowych rzeczy § kontynuuje dhugie
poszukiwania, Gali jest meznym wojownikiem i nikomu nie ufam tak, jak jemu.

Jak wszyscy Naugrimowie tolenuje Mortow, a towarzystwo innych Hildoréw
:noaﬂ calkiem niczle. ]u(em podﬂrahw'y w stosunku do tych migczakowatych mie-

Sw miast i p Inych elfow — zwl Eldarow. Wejde jednak
w spalke z kaidym, kto pomoze mi osiagnaé méj cel i bedie mnie rraktowal 2 na-
lezytym szacunkiem,

Wedrujg pieszo tam, gdzie inni jada kanno, z dumg niose swq beon. Niestety, méj
magiczny helm emuszony jestem trzymaé w plecaku; zamiase straszyé |nny:|t podroe-
nych grodnie -I dajgcym sralowym cebrzykiem, noszg ci kaptur,
kriry pozwala mi w razie potrzeby erhvm poleceniem ,Gotuj sig!” sprawid, ze helm
anajidzic sif na glowie, zaé wybrany ore, noszony przy pasie. wikaczy mi do reki.

Kolczuga (+10 PO) Tarcea (+25 PO) (4 kg)

Nagolenniki i Naramienniki (-3 PA, -5 do Ruchu)

Stalowy Helm i Blekimny Kaprur (-5 Percepaji, specjalne, patrz
historia)

Topér bojowy (1.5 kg)  Miot bojowy (2.5 kg)

Proca (0.25 kg) Woreczek (20 kamieni) (1.5 kg)

Ubrania i przedmioty osobistego uzytku (wlaczajac zbrojg, bu-
ty, plaszcz, pas z bronig)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwo i hubka) — 7 sz, 7 ss, 7 sb,
7sc(05kg)

Plecak ze stelazem (pomiedci 20 kg) (1.5 kg) SPiwér (2.5 kg)

Plachta biwakowa (2 kg)  Zestaw wytrychéw (0.25 kg)

15 metrow doskonalej liny (1.5 kg) 7 pochodni (3.5 kg)

Buklak (0.5 kg) Racje podréine (1 tydzien, 7 kg)

%
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ﬁ Kultura /rasa: Krasnolud & Bali Czerwony Helm @ Profesja: Wojownik 119
) Akualny poziom: ..o Punkry dodwiadczenia: .........
+ Warodes Premii ¢ Poioe dla skruslnego paziomu cdiaytaj na popreednie) sironie
Premiaza  Premia Premia  Premie
Umiejetnosé fzdolnodé  poziom t preedmiotéw specjalna  razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zhroi S -3 _ __MD
Skéra -5 ___ __MD
Uwardzana skdea ) -5 ___ __MD
Kolczuga . -5 MD
Plytowa o -5 MD
Bieglosci:
1-R tnaee o -5 __PA
1-R. ebuchowe o 5 o PA
Oburgezne -5 PA
Miotane +10/-5 __PA
Strzeleckie -5 b
Drzewcowe _ -5 P
Uniejgtnoici ogélne:
Wipinaczka . . _  __MmD
Jeidzicerwo . — __MD
Plywanie g )
Caytanie fladéw e ___MD
Zaskakiwanie . SP
Podkradanie sig/keycie sig 5P
Ouwicranie zamkdw — MS
Rozbrajanic pulapek . MS
Umiejgtnotci magiczne:
Czytanie nundw iy _— . __Ms
Ugywanie praedmiotéw . M5
Caary b . . . P
Wierost: 145 cm Stopiesi na  Prayrost S S S ——
Wags: 74 kg | Jezpk 1 poziomie /poziom :;l'mlcnt..um réenorakic i drugorzedne: S i
Wiosy /Oczy: Crame/Szare | Khuzdul 5 b o - -2 — et
Pleé/Wick: Mgiczyena/25 Weston  § Budowa ciala _— 5P
Sfera: Praeplyw | Sindscin 3 Pokiy Moy —k = L= 5P
Powierzchownoié: Trzedny, Cichy | ot T Wiedmojpskinih — ___ _ _  _MSMD
Osobowodé: Wejowniczy R Pierwsza pomoc _Ms
Motywacja: Chronié rase Lednych Elfow 2 Wyszukiwanie pozywienia . o Ms
Swistopoglyd: Prawo,/Zasady i
Atrybut Wartosé Premia | Listy Craréw Wyuczone
Sila 98 +25 na poziomic Premi ; o
dlates | remie specjalne:
Zwinnos¢ 77 +0 | 4 RO, Esencja: +40 o RO
Kond yeja 93 +25 RO, Przeplyw: -5 . __RO
Inteligencja 63 +0 RO, Tenerany: jiy) —_— R —
B RO, Choreby: +35 2 - RO
Intuicia 55 -5 Premiado Obrony (PO #0230 __ PO
Pewnoéé Siebie 43 -5 Bazowa PA crazem: +0 o . PA
W)’Sli‘d 49 = i Meodyfikator obcigzeniowy: - . sp
% EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI ﬁ?
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*

niami skaczacymi yaubd galezi moich rodzinmych wysokich laséw w Lindamarze,
Tam, wirod olbrzymich drzew Harlind dem sig 2y¢ blisko gwixed.

Podobnie jak méq lrat- bliznisk jedno oko mam ziclone, a drugie niebieskie, ale
odwrotnic niz on — moje prawe ma barwg nicha, tak samoy jak jego lewe. Nasz mis-
trz, bard imieniem Arovesse, zwykl mawiad, ze kapdy z was moge znaé drugy stro-
¢ natury swojego brata™ i gheboko odezuwaé znaczenie wypowisdanych przez dru-
giego shiw. Wiem tylko, 2e bez wagledu na dziclacs nas odleglods, moglifmy caud
weagernnie swéj bal i strach. Stad whainie wiem, 2e méj brat nie 2yje.

Haldamir opuicil rodzinny dnm dwa lata temu. Zamierzal udat sig do Lotien,
a stamigd do Belfalas w polud Gondorze. Poszukiwal dzwonu, kedey nasz
wspmuty wuj seworzyl mtgdyi dla Pani Galadrieli, bo, jak powiadajs. w tym cza-

zaklete jest zwicrciadlo, kedre odpowie na pytania i ukei
wazcllq zalodé. Miotany tgsknotg za morzem i pogrytony w smutku po stracie mio-
dzieficzej milodci, Lessien, Haldamir pragngl potwierdzié shusznodé tej opowieici.
Preepad! gdzied, 2ad ja pmumwikm go odnaleit.

Kocham zwicrzera i inne elfy, ale nie ufam ludziom. MNie znoszg ich lekcewaze-
nia dla natury i hch'_r zasiedlenia katdego skrawka ziemi. Jednak w razic patrzeby
porrafic ¢ nad swymi Z magicanym lukiem, kedry Haldamic
podarowal mi odchodzge z domu, czuje sip wystarczajaco pewnie, by zapubcié sig
na zatloczone drogi pélnocno-zachodniego Endonu.

Kultura /rasa: Sindar o Camthalion &= Profesja: Wojownik
PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjgtnodci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premie na Pmmnu Pcmtaa Premie na  Premiena Premiena  Premiena Premiena  Premiena  Premic na

Umiejgtnodé Szdolnoté: 1 poziomie 2 pozi p 4p Sp 6 pozicmie 7 poziomie B poziomie 9 poziomie 10 poziomie
Doswiadczenie: 10,000 20000 30000 40000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Ruch: .

Bez zbroi +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35
Skéra -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Urwardzana skéra -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -3o
Kolezuga -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Plyrowa =75 -75 =75 -75 =75 =75 -75 -75 =75 -75
Bieglodci: :

1-R tnzce +23 +31 +39 +47 +60 +73 +81 +86 +91 +96
1-R. obuchowe -12 -9 -6 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Oburgczne -12 -9 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Miotane +3 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Strzeleckie +48 +61 +74 +87 +82 +87 +102 +107 +112 +117
Drzewcowe +18 +21 +24 +27 +30 +33 +42 +49 +57 +65
Umiejgtnodci ogélne:

Wspinaczka +31 +32 +38 +39 +45 +46 +52 +53 +59 +60
Jezdziectwo +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Plywanie +36 +37 +38 +39 +40 +41 +42 +43 +44 +a5
Czytam'eﬁad&w +6 +7 +8 +9 +I0 +11 +12 +13 +14 +15
Podstepy:

Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -5 -25 -25
Podkradanie si¢/krycie sig+40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +72 +74 +76
Otwieranie zamkéw +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Rozbrajanie pulapek 10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
 Umiejetnodei magiczne:

Cazytanie runéw +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Uzywanie przedmiotéw +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 = +20
Caary kierowane +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Rés kie i drug 4 éci i premie:

Percepcja +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +67 +69 +71
Budowa ciata 28 36 43 51 64 77 90 103 1le 129
Punkty Mocy | 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akrobatyka +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Uszywanie fodzi +0 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Pierwsza pomoc +5 +10 +I5 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Wyszukiwanie pogywieniat20 +25 +30 +35 +35 +35 +40 +45 +50 +55
Medytacja -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Znajomo$t nicba +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Opowicié Camthaliona — Zawsze uwiclbislem uganial sic za wazelkimi stworze- | Wapa razem — 12.75 kg Bez kalety — 7.5 kg

Modyfikator za obeigzenie: +0: 0-17 kg; -5: 18-22 kg; -10: 23-30
kg; -15: 31-40 kg; -20: 41-50 kg; -25: 51-60 kg; -40: 61-
70 kg; -50: 71-80 kg

Sztylet (0.5 kg)
Miecz (2 kg)

Diugi fuk (+10 PA) (1.5 kg)
2 kolczany (20 strzal w kazdym)
(35kg)
Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (wiiczajac buty,
plaszez, pas z bronig)
Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubka) — 3 ss (0.5 kg)
Kaleta (pojemnoéé 5 kg, wazy 0.5 kg)
1 pochodnia (0.5 kg)
15 m doskonalej liny (1.5 kg)
Zestaw wytrychéw (0.25 kg)
Buklak (0.5 kg)
Chleb (1 tydzien, 2 kg)

*
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* Kultura frasa: Sindar o Camthalion & ) Profesja: Wojownik 121
Akmualny poziom: ...............  Punkty dodwiadezenia: .........
§ Wartoke Premi 2 Pozionus dis sknsalnego posions oderytsj na poprsedinic stronie
Premiaza  Premia Premia  Premie
Ruch:
Bez zbroi . _m
Skéra =7 Z=E T T
Uwardzana skéra o o . __MD
Kolezuga _ . . __MD
Plytowa . . . ___MD
Bicegloici:
1-R. tngee P . I PA
1-R. obuchowe - —_— o PA
Oburgczne iy i —  __Pa
Miotane T i sl P
Scrzeleckie — T T e
Drzewcowe - — I
Unmiejgtnodei ogolne:
Wspinaczka _— _— . _MD
Jezdziectwo _ _ _  __MD
Plywanie 2 s _ __MD
Czytanie dladdw Lo = o MD
Podstepy:
Zaskakiwanie — . =
Podkradanie sis,/keycie si¢ = -— S
Orwicranie zamkiw . . __Ms
Rozbrajanie pulapek _ - . __Ms
Unicjetnode magicae:
Czytanic ninbw o - . Ms
Uzywanie przedmiotéw i —_— M5
Crary ki = =n e PA
Warost: 192 cm ' Stopieri na  Prayrost/ [ =
Wags: 86 kg Jezyk 1 poziomie  poziom Uniejge inorakie i drugorzedn )
Wilosy /Oczy: Blond/Nieb. i Ziel. | Sindarin 5 Percepcja . _— . __Ms
Pleé/Wiek: Mebeayzna/27 | Westron 5 Budowa ciala = e —_ P
Sferat Pracplyw | Lednych Elféw 5 Punkty Mocy S T DT S
Powicrzchownosé: Spokojay, Cichy | Quenya 4 M‘“’b‘“{b ) p— ol o __M?.-Mb
Oscbowesé: Spokojay, Zudowolony | Waildpth 2 Uzywanie lodzi - — M
Motywacja: Altruista Rohimméow 2 Fu:nvm T L — —_— —_— ___M“"'
Swiatopoglad: Dobry Nahaiduk 2 }’:’rﬁz‘*{m* pozywienia =0 _m
Atrybut Wartod¢ Premia | Listy Crarow Wyuczone | Znajomodé nieba —_ —_ — s
Sila 90 410 ioms ozl
Premie specjalne:
Zwinnos¢ 96 +25 RO, Esenci: _ ___ __Rro
Kondyca 76 +10 RO, Przcplyw: +15 2 __ __Ro
: - RO, Trucizny: +20 RO
+ , y - . i
in(elugenlqla 44 0 RO, Choroby: +1i0 = — RO
Inwica 90 +IS Premiado Obrony (PO +25 PO
Pewnos¢ Siebie 92 +20 Bazowa PA czarem: +0 _ _ PA
Wygld 87 3 Maodyfikator obciazeniowy: _ -
& EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI *
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Kultura frasa: Dunlandezyk o Belefleka & Profesja: Zwiadowea
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnoici za poziom + atrybuty + ckwipunek)
Premic na Pn'mwnl Premiena  Premiena  Premiena Premiena Premiena Premicna  Premiena  Premiena
Umigjgtmod fzdolnosé: 1 p ie 1y 3 poziomie 4 poziomie 5 poziomie 6 poriomie 7 poziomic 8 p 9 poziomie 10 poziomiy
Deoswiadczenie: 10,000 20000 30000 40,000 50000 70000 20,000 110,000 130000 150,000
Ruch:
Bez zhroi +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Skéra -30 -30 -30 =30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Utwardzana skéra -15 -15 -15 -15 ¢ -15 -1s -15 -15 -15 -15
Kolezuga -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Plytowa -75 -75 -75 -75 -75 75 75 -75 -75 -75
Bieglodci:
I-R. mace +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
1-R obuchowe +16 +19 +18 +17 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Oburgczne -14 -13 -12 -11 -10 -9 -8 -7 -6 -5
Miotane +26 +32 +38 +add +50 +56 +62 +68 +71 +74
Strzeleckie +l6 +17 +18 +19 +20 +21 +32 +23 +24 +25
Drzewcowe +26 +32 +38 +d4 +50 +56 +62 +68 +71 +74
Umiejgtnosei ogélne:
Wpinaczka +61 +67 +73 +79 +85 +88 +91 +94 +97 +100
Jezdziectwo +l1 +12 +13 +I4 +15 +16 +17 +18 +19 +20
nie +16 +17 +18 +19 +20 +2[ +22 +23 +24 +25

Caytanie sladaw +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Podseepy:
Zaskakiwanie +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7: +8 +9 +10
Podkradanie sig/krycie si¢ +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +75 +79
Orwieranie zamkéw +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Rozbrajanie pulapek +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +75
Caytanic nmbdw -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Uzywanie przedmiotéw -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Czary kierowane -15 -15 -15 -1s -15 -1s -15 -15 -15 -15
Réénorakie i drugorzed iejetnodci | premie:
Percepcja +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +87
Budowa cala kY 43 48 54 59 65 0 76 81 87
Punkty Mocy I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akrobatyka +5 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Aktorstwo +30 +30 +35 +35 +40 | +40 +45 +45 +50 +50
Giigtkie cialo -15 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Wyszukiwanie pozywienia -20 +10 +10 +15 +I5 +20 +20 +25 +25 +30
Przemawianie publiczne +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75

iewanie +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +350 +50

Opowieié Belefleki — Meja matka Malbicea zwykls mawials nigdy nie baj sic
wezy a awiaszcza Ludzi z Rohanu®, Bawily mnie wszystkie jej cudowne opewieici
i dronka, ale to p Majd: i xdnak’cs(mu]aknémc
waiglem sobic jej nd}' do serca i weigz na widok weza pracbicga mnie dreszcz
i weigtk obawiam sig iméw. Pateafic oblaskawié wilka, nawet najbard:
kewiozerczego, stang do walki z kazdym orkiem czy trollem, ale nie dotkng w\‘za
i nie stawig czola Celowickowi 2 Rohane To dzivny strach wymiesiony 2 piasen-
ki, kestg uslyszalern jeszcze jako dzieciak. Nie porrafic sic go pozbyé.

Madal uwielbiam pmlnse.c, awlaszeza w dzikie tereny, a historig mych wedrdwek
zapisuj; | prozy, i piesnia. Z tych to powodéw opuicilem dom rodzinny w Cilliene-
Cilstrem w Dunfcann i teaz, z solidng w%rmu‘, tarcz, toporem i bezoenng ksig-
9 czystych perg: ych stronic poszub \vnrq«:h przygdd. Mam
nadteiejg z:pm{ aig jakod w bogatej historii mugegu ledu; moja siostra, Mara, prze-
powiedziala mi slawg | pewien jestem, 2e krgre dciezki zaprawadzq mnie kiedyd do
spelnienia jej wizji,

Bez watpicnia jestem i a takze chgtnym
do ukladania piedni — wystarczy drobna sugnm Iub zwykla sacheranka. Moi toda-
cy, Dunlandczycy, uwazajg, 2¢ jestem towarzyski, inni — 2e po prostu haladliwy.
Motliwe, 2 Ludzie ze Wargbrz s3 wedlug przyjerych norm dodé glodni, ale na pew-
ne nie jestesmy cdwnie nudni | meezacy jak o, ktdrazy sic na nas skarzq. [ch narze-
kania rozémieszajy mnie.

najlepicj

ek,

Waga razem — 21.25 kg Bez plecaka — 12 kg
Modyfikator za obeigzenie: +0: 0-17 kg; -5: 18-22 kg; -15: 23-30 kg;
-20: 31-40 kg; -25: 41-50 kg: -35: 51-60 kg; -50: 61-80 kg
Tarcza (+25 PO) (7 kg)  Wibeznia (2 kg)
Toporek (2.5 kg) Sztylet (0.5 kg)
Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (whiczajae bury,
plaszcz, pas z bronia)
Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubka) — 2 ss, 9sb, 6 md,
7 sc (0.5 kg)
Plecak (pojemnosé 10 kg, wazy 1 kg)
Spiwér (2.5 kg)
Zestaw wyrrychow (0.25 kg)
Ksigga pergaminowych stronic (0.5 kg)
15 m doskonalej liny (1.5 kg)
2 pochodnie (I kg)
Buklak (0.5 kg)
Racje podréine (2 dni, 2 kg)

s
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1 Warnskei Premsi « Prsicemn dla skruahnags possoma odcryta) na popraodiie) tronie

Premiaza  Premia Premia  Premie
Umicjgtnoét /zdolnoi¢  poziom } przedmiotéw specjalna  razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi - _— __ __MD
Skora . . __ __ ™MD
Uswardzana skéra e == __ ™MD
Kolczuga = T, __  __MD
Plytowa . . _ __MD
Bieglodci:
I-R tngee va— — R O .
I-R abuchowe - - ___BA
Oburgczne . _ . __PA
Miotane = e . __Pa
Strzeleckic e il — __P
Drzewcowe B A
Umicjgtnosci ogdlne:
Wspinaczka T e, ___  __MD
Jeidziectwo o o __ __MD
Plywanic o o ___  __MD
Cryanie fladéw = — __ __MD
Podstepy:
Zaskakiwanic _ _ ___ __ &
Podkradanic sig/krycie sig === .
Otwicranie zamkéw = i .= MS
Rozbrajanie pulapek o _ T Ms
Umiejetnodci magiczne:
Cayranie runiw i L= o MBS
Utywanie preedmiotow . . Ms
Caary ki . o . PA
Warost: 175 em Stopied na  Prayrost
Waga: 78 kg Jezgk  1poziomie /poziom | Umicjgtnodci riinorakie i drug
Wiosy/Oczy: Brgzowe/Bryzowe | Dunacl 5 Percepcja T e — M)
Pleé/Wiek: Mgzczyzna/20 Westron 5 Budowa ciaka — [ —
Sfera: Przeplyw Pukacl 1 Punkty Mocy - sp
Powierzchownosé Lywy Akrobatyka — =i __ __MD
Osobowoic: Emocjonalna Aktorstwo — = — M
Motywacja: Egocentrycany Gigtkie cialo ) - _ MD
S""“WM Religia Wyszukiwanic poywienia _ o _};1'[.,‘;
- P ianie publi MS
Arrybut Wartodé Premia | Listy Crardw Wyucsone | Spiewanie — S == S
) Sila 76 +10 na poziomie Premie specialne
Zwinnoéé 90 +10 RO, Esencja: +0 RO
Kondyca 91  +10 RO, Pracplyw: +5 = — T RO
- : . RO, Trucizny: +0 RO
lnrcltgl:n.c!n 36 +0 RO, Cllumb:: +10 == — 5
Intuicja 79 +5 Premia do Obrony (PO} +10 +25 — PO
Pewnoéé Siebie 81 +5 Bazowa PA czarem: +0 g PA
Wyg!ad 52 — Modyfikator obcigteniowy: o - 5
1%. EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI




124 Kultura /rasa: Hobbit (z Fallohidow) «f% Boffo Tuk (ﬂz P(')];no.mych Tukéw) &= Profesja: Zwiadowca .i.

Ussie: ié fadolnoié: 1 p

PREMIA Z POZIOMU (premia do umirjgtnodci za poziom + atrybuty + ckwipunek)
Premic na anm Premie na  Premiena  Premie na  Premiena  Premie na Pltl'llll‘lll Premie na  Premic na

2

3

4 poziomie 5 poziomie 6 poziomic 7 poziemie 8 p ie 9 poziomie 10 poziomie

Dotwiadczenie: 10,000

20,000

30000 40000 50000 70000 90,000 110,000 130,000 150,000

Ruch:

Shira 10 na

Ber shroi: +50namyuhchpazwmxh

Skira: +0 na wszystkich peziomach

Kolezuga: -90 na wszystkich ponomach
Plytows: -105 na wszystkich poziomach

cem. lmqq matki Isumelii. N

2e drzemie w nas 2adza

krdrym zlpunuo [

Mocy rug

POMagajac im strzec 2

I'Wu]ly niczym goroe W?ﬂﬂhz remem w chlodny, zimowy
My, Tukowic, ]ruﬂm'_vFaﬂdndalm

awykli, jak na hobbickie normy, poza tym

"""?J""“’"“‘m‘di

o nas, Tukdw z Pélnocy. W i

dniej Cwiartki, hthfm—ultrwaédarqﬂmml
Wiadciwie nie wiem, dlaczego o

bardzo lubi¢ zagadki, &2 postanowil

:'}::i;k(k: adaudna{hnm Pe:“%‘:nwanuryh;nq

e

Bicghoici:
I-R tnaee -14 -8 -2 +4 +10 +6 +22 +28 +34 +40
1-R obuchowe -44 -43 -42 41 -40 -39 -38 -37 -d6 -35
Qburgczne -44 -43 -42 -4l -40 -39 -38 -37 -36 -35
Miotane +51 +52 +53 +54 +55 +56 +57 +58 +59 +60
Strzeleckic +56 +62 +68 +74 +30 +86 +92 +98 +101 +104
Drzewcowe -44 -43 -42 -4 -40 -39 -38 -37 -36 -35
Umicjgtnodci ogolne:
Wspinaczka +56 +62 +68 +74 +80 +86 +92 +98 +101 +104
Jezdziectwo +6 +7 +8 +9 +I10 +11 +1z +13 +14 +15
Plywanie +46 +47 +48 +49 +50 +51 +52 +53 +54 +55
Caytanie ladéw -24 +7 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +355
Podstepy:
Zaskakiwanie +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Podkradanie sig/krycie sig+27 +34 +41 +48 +35 +49 +63 +67 +71 +75
Otwieranie zamkdow +17 +29 +41 +53 +60 +64 +68 +72 +76 +30
Rozbeajanie pulapck ~ +12 +19 +26 +33 +45 457 +64 +68 +72 +76
Umicjgtnoici magicane:
Czytanic runéw -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Usywanie przcdmiotéw -25 -25 -25 25 25 25 25 25 25 25
Caary kicrowane +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +135 +15 +I5
Nowe listy czardw - - - - - - - - - -
Ré ki § driginczh iejitnokel § premie:
Percepcja +28 +36 +44 +52 +60 +68 +73 +78 +83 +88
Budowa ciala 49 52 58 63 &9 74 80 85 91 96
Punkty Mocy 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Mmrh +15 +45 +45 +50 +50 +55 +55 +60 +60 +65
Wyeena -25 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +15 +15 +I5
Gigtkie cialo +15 +15 +45 +45 +50 +50 +55 +55 +60 +60
Pierwsza pomoc -25 -25 -25 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +15
Uzywanie liny .25 -25 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +15 +15
Kuglarstwo =30 =30 =30 =30 -30 =30 +0 +5 +10 +15
ieié Boffo Tuka — Nazywam sic Boffo Tuk (z pélnocnych Tukéw - i
mﬂtzm-Tdh:&rh:;mamdfnqumh&ugﬁﬂ? Waga razem — 7.75 kg Bez kalety — 3 kg

ierzal kraj wraz ze Stradnikami Polnocy,
i Evendim. Mama zawsze uwatala, s jest

psmwlnu smukli i doff nie-

mpMm-mM&mﬁ.

hmﬂrm:lqnpcmadu,unk
jak wajemnice kryje dziwacany

M ont poda ¢i mer.

Mmmﬁﬂw%h%mtuﬂdﬂr&ohﬂ:mﬂn—

Modyfikator za obeigzenie: *+(: 0-8 kg; -20: 9-12 kg; -35: 13-17 kg:
-60: 18-22 kg; -80: 23-30 kg

Proca (.25 kg) 1 woreczek (20 kamieni) (1.5 kg)

Satylet (+5 PA, 0.5 kg)

Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (whjczajac bury,
plaszez, pas z bronia)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubka) — 7 ss, 3 sb,
2md, 6sc  (05kg)

Zestaw wytrychow (+10 do Otwierania Zamkow
i Rozbrajania Pulapek) (0.25 kg)

Kaleta (pojemnosé 5 kg, wazy 0.5 kg)

widrowad, W keicw noszg o sumo imig, co o Spiwér (maly, T kg) Fajka i fajkowe ziele (0.25 kg)
Unaga: Boffs nie wrie @ tym, Wﬁ“)"'w”m awzp- | B m doskonalej liny (0.7 kg)
sicwsdue 13 = s veyhiera, driakad w chwili, sostamis rou-
torey; zableic cbejmae ey w.,;:’:m’?‘w MM;::‘ Buklak (0.5 kg) Chleb (1 tydzien, 2 kg)
#‘;';:M;:Mﬁwﬂrdﬂ Tk o~ Woreczek z 12 ,otoczakami” (specjalne: patrz historia)
tung, Mam éeud-mwauh\&podmdum elfaw i uniknad
potkania z gorskimi wilka mi,
.i. HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA POCZATKOWE WYPOSAZENIE 1 PIENIADZE .i.




+ Kultura /rasa: Hobbit (z Fallohidow) s Boffo Tuk (z Pélnocnych Tukdow) @s  Profesja: Zwiadowca 125
et e e e e
Akrualny poziom: ....oiveiaeas Punkey dodwiadczenia: .........
+ Wartadci Premi 2 Poives dla skisslnogn pesiome odcayta) na papresdnicj seranie
Premizza  Premia Premia  Premie
Umiej¢tnodd /zdolnodé  poziom t praedmiotéw specjalna  razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi = - . __MD
Skara == — - __MD
Utwardzana skéra . . . __MD
Kolczuga _ . __  __MD
Plytowa . — . __MD
[-R mace S +5 . __PA
1R obuchowe T . = =R
Oburgczne S =E S — = ek
Miotane . o — __PA
Strzeleckie . - . __PA
Dirzewcowe i s o =Pk
Umicjgtnoici ogélne:
Wspinaczka - _— __MD
Jeidziectwo —_ J— _  __MD
Plywanic G =i o MD
Caytanie ladéw _ MD
Podstepy: ;
Zaskakiwanie — Zosi Y.
Podkradanie si¢/krycie sic . I
Otwicranic zamkow _ 10 . ___Ms
Rcbumicoohptkcs — = M M8
Caytanie rundw - _ Ms
Ugpwanic przedmiotéw  __ = _ __Ms
Caary ki T o= o PA
Wazrost: [12 em Stopicri na  Prayrost = x
Wag: 28 kg Jeyk  1poziomic fpoziom | Umicjgenod i drugorzed :
Wiosy/Oczy: Bryzowe/Beazowe | Kuduk 5 Percepja - —_— MS
Pleé/Wick: Mgaczyzna/31 Westron 5 Budowa ciala L T s P
Krélestwo: Przeplyw Durae 2 Punkty Mocy N ML N
Powierzchownioéé: Beztroski Leinyeh Elfow 1 Akrobatyka - - — __M
Osobawodé: Radosna Wyeena — — M
Motywacja: Ciekawoié gfclhe cialo % ST = _ﬂg.MM
Swial d: Dl VWA pOrInC I ety — i
“oposh by = Usywanie liny . . o Ms
Atrybut Wartoéé Premia | Listy Caaréw Wyuczone | Kuglarstwo i = — M5
. Sila 56 -20 nia poziomie .
Zwinnoé¢ 100 +40 RO, Esencja: +50 o __ _ RO
Kondygja 92 +25 RO, Pezeplyw: +20 . ___ __ RO
: : RO, Trucizny: +55 RO
+ : ¥ = =
lnml:grr!c!a 69 0 RO, Choroby: +40 — — RO
Inwica 78 +0 Premiado Obrony (PO} +40 PO
Pewnoéé Sicbic 49 -5 Bazowa PA czarem: +0 ke . _PA
Wyglhd 61 s Modyfikator obcigzeniowy: B L Lo

EKWIPUNEK I PIENIADZE

NOTATKI
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x4

Kultura /rasa: Krasnolud o Dwalin @ Profesja: Zwiadowea
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnoci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premie na Pn:ml: na Pmm: na Premiena Premiena Premiena  Premiena  Premiena Premiena  Premie na
Unmiejetnoéé /zdolnoéé: 1 poziomie 2 p 3 4 poziomie 5 poziomie 6 poziomie 7 poziomie 8 J 9 10 poziomi
Dosiwiadczenie: 10,000 20,000 30000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Ruch:
Bez zbroi +10 +10 +10 +10 +15 +I5 +15 +15 +13 +15
Skéra -35 -35 -35 -35 -35 -5 -5 -5 -5 -5
Urwardzana skéra -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 =20 -20
Kolezuga -5 +0 +5 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Plytowa -65 -65 -65 -65 -65 -63 -35 -30 -25 -20
Biegloic:
1-R tnace -4 -3 -2 +29 +30 +3l +32 +33 +34 +35
[-R obuchowe +51 +62 +73 +76 +79 +82 +85 +88 +9[ +94
Oburgczne -4 -3 -2 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Miotane +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +8 +[9 +20
Strzeleckie -19 -18 -17 -1e +I5 +16 +17 +8 +19 +20
Drzewcowe -4 -3 -2 -1 +3 +36 +42 +48 +54 +60
Unmiejgtnosci ogélne:
Wapinaceka +11 +I7 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +65
Jezdziectwo -19 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Plywanie -4 -13 -12 -11 -10 -9 -8 -7 -6 -5
Czytanie sladéw +11 +I12 +13 +19 +20 +26 +27 +33 +34 +40
Podstepy:
Laskakiwanie =15 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 +1 +2
Podkradanie sig/krycie sig+2 +9 +16 +23 +30 +37 +49 +61 +63 +69
Otwieranie zamkaw +22 +29 +41 +48 +60 +67 +71 +75 +79 +83
Rozbrajanie pulapek +17 +29 +36 48 +355 +67 +71 +75 +79 +83
Umiejgtnodei magiczne:
Cayranie nindw -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Uzywanie przedmiotow - -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Cazary kierowane -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 <20
Mowe listy czardw - - - - - i - - - -
Réinorakie i di d jemnodei i premie:
Percepeja +23 +31 +39 +47 +55 +63 +71 +79 +84 +89
Budowa ciala 42 47 53 58 64 69 75 82 86 91
Punkty Mocy I 2 3 4 5 G 7 8 9 10
Wrycena -20 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Wiedza o jaskiniach +10 +10 +10 +10 +I5 +15 +25 +20 +25 +25
Dyplomacja -20 +10 +10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Pierwsza pomoc -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Wyszukiwanie pozywienia +10 +I10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Opawieid D‘",Im,‘ - ]mlem Dwalin, sym [‘)Illl'ﬂl Pochodzg I_‘zl E‘lln ]?hl@m. H"ﬂg‘ razem — 29.75 kg Bez iju-fq - 10.75 kg
e e e eyt v, | Modsfbator 22 dvigzmic: +0: 0-22 kg -10: 23-30 kg; -15:

Eldaréw i Dunedainéw. Nie Zywig bdn}\'h uprzedzen do qu'l\ sz]x:hcmydl Tudéw.
#a to do otkéw i trolli, krérzy czasem napadali nasze ziemie, cauje tylko nienawidc.
Jak wigkszodé przedstawicieli mojej rasy, bardzo powagnie mrakuuje preyjaciél
i wrogow; dlatego tez kiedy mé) preyjaciel z lat dziecinnych, Bain, zapytal, czy nie
mhualbv,'m mu towarzyszyé w dwiich wyprawach do Zelaznych Wagére, posze-
dlem 2 nim jako zwiadowca. w;magmdmm bylo trachs zlota | nowe kontakty
handiowe, nie wsp jac o jego dosk
Kiedy w Mrocznej Puszezy, prey drodze zwanej przez elfy .Droga krasnolu-
déw”, zaatakowaly nas wielkie pajaki, Bain uratowal mnie od imierci — zawdsig-
czam mu gycie. Teraz Bam jest miestety kaleky — zostal ranny w poeyczce ze
wagbrzawymi trollami — i poprasil mnic, bym wypelnil swe zobowigzanie | odsau-
kal jego mior, kedry stracil w walce, Bedacy magicenym symbolem jego rodu
miot-zabbjca smokaw uosabia ducha jego przodkéw. Bain uwada, 2e znajduje sig on
w legowishu wegbrzowych tralli, gdaied w Rhu.kuru Mcvgf mlet (riko mdnm-
#¢ od tego casu nie zaging! ani nie zostal
minie ku temu celowi, ale masi jeszcze mingé wocht czasu, zanim beds miad dodé ni}l
b aby podjaé sic go zadania. Ma razie podréauje w posau-
I:nnmu dodwiadczenia, mocy 1 narzedzi preydarnych w mojej misji.

31-40 kg: -20: 41-50 kg; -40: 51-60 kg
Kolczuga 2 szrylery (1 kg)
Tarcza (+25 PO) (7 kg) Maczuga (+15 PA) (2.5 k)
Zestaw wytrychow (+10 do Otwierania Zamkow
i Rozbrajania Putapek) (0.25 kg)
Ubranie i pnt:dmioty osobistego uzytku (wigczajac buty.
plaszcz, pas z bronia)

7 md (0.5 kg)
Plecak ze stelazem (pojemnoséé 20 kg, waga 1.5 kg)
Plachta biwakowa (2kg)  Spiwér (2.5 kg)
30 m doskonalej liny (3 kg) 5 pochodni (2.5 kg)
Bukiak (0.5 kg)  Racje podréine (I tydzien, 7 kg)

Sakiewka (2 picnigdzmi, krzesiwem i hubka} — 7 5z, 4 55, 8 sb,

K

HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA

POCZATKOWE WYPOSAZENIE I PIENIADZE




Kuleura /rasa: Krasnolud o Dwalin o Profesja: Zwiadowea 127
Aktualny poziom: . ...iiiiiiiiins Punkty dodwiadczenia: .........
_ + Warnadei Premii 2 Poziomu dla dknusinega pesioms oderyuaj aa poprisdais] stromie
Premiaza  Premia Premia  Premie
Umiejetnodé /zdolnosé  poziom t preedmiotéw specialna  razem /Rodeaj
Ruch:
Bez zbroi 5 e e ___MD
Skéra == = —MD
Urwardzana skira . o __MD
Kolezuga - )
Plytows —= E= ¢ TH T
Bieglodci:
[-R. mnace . . . __PBa
! I-R. obuchowe = +15 = o o PA
i i ¢ Oburgezne — o oo o PA
£ l ‘.f b Miotane o o I .
TR Strzeleckie R
LA Y Drzewcowe — B FE TP
nlll‘h § '\\ -
. Unmiejgtnodei ogélne:
Wspinaczka — . — MD
Jezdzectwo = 2 = - __M
Plywanie — e . ___MD
Caytanie fladéw o o . MD
Podstpy:
Zaskskiwanie s
Podkradanie si¢/krycie si¢ S ___  __&p
Otwieranie zamkow — +10 . ___Ms
. Rezbrajanic pulapek +10 2oel i MS
Unmiejgtnoéci magiczne:
Caytanie runbw - - . Ms
Uzywanie przedmiotéw = == ZooME
Caary k -k i o PA
Werost: 63 cm Stopiei na  Prayrost = - o
Wage: 68 kg | Japk  1poziomic fpoziom | Umicgtnoici i drugorzg )
Wiosy/Oczy: Czame,/Bryzowe Khuzudu! 5 Percepcja S S I MS
Plec/Wick: Mgiczyzna/23 Westron 5 Budowa ciala =0 I AR
Sfera. Pracplyw Sindarin 3 Zunkty Mgy N R <
Powierzchownoié: Traezwy, Cichy Jmityeki 3 Wycena A — — MS
Osobowosé: Podejrzliny Umityel v Z Wiedza o jaskiniach = — __MsMD
Motywacja: Nb(cm!istl}'ana Lednych Elféw 2 Dyplomacja ==h naE = .___M§
Swistopoglad: Meurzalny Pierwsza pomoc A— P — M
Wyszukiwanie poty — — B _Ms
Atrybut Wartosd Premia | Listy Crardw Wiyuczone
; na poziomie
o Sti:f 96 +20 = po= Preside specilic
Zwinno$é 60 +5 2; T " " | RO, Esencja: +45 - _ __RO
Kondyga 56 +15 | RO, Przeplyw: e __RO
: . + ) RO, Truczny: +25 AR __ _ RO
lnreilgtnlq.n f? 5 P RO, Choroby: +25 — — %o
Inwica 92 45 | 5 Premia do Obrony (PO}~ +5 s . T w
Pewnosé Siebie 41 -5 Bazowa PA czarem: + — . __PkaA
Wygld 77 e Medyfikator obcigzeniowy: == - 5P
EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI *




Kultura /rasa: Leiny EIf

'« Lothiniel

F Profesja: Zwiadowca

PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnodci 2a poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premem Prmena Premie na  Premiena  Premiena Premiena  Premiena  Premiena  Premicna  Premie na

ey

uwielbialam kwimyce dolinki mojej rodzinne, zalesionej krainy — oywiajy mojy
duszg i sprawiaja. de chep dpiewad. Odkad pamictam. katdej wiosny wedruje,
okrgzajge Leine Krdlestwo - méj dom rodzinny. Docieram daleko poza granice
Wiclkiego Zielonego Lasu, 2t do breegbw Diugiego Jeziora, padnéty Szarych Gor
i doliny Anduiny, wszedzie tam opickujge si¢ delikatnymi kwiatami, zawdzigczajy-
cymi swe narodziny stoficu. Niegdyd ojciec méj. Aroninil, wedrowal wraz ze mng,
uczgc mnie, jak byé zwiadowcey, teraz podrigujg z siostrg. Calmiriel

Waﬂalymmhlnqudm pcunzapcamkmlubcmpwoh i
kwiaty rosnjce w RE ilam odkryé przy k ¢ ten
wstrgmny proceder i zaof dpawiedni i mpn&mhmpmhs
Zanim jednak odeszlam, ojciec zalmi mnie prxxd oblicze krbla, keory objaini mi
skalg nicbezpieczeniswa i probowal odwiei¢ mnie od powzigtej decyzji. Wyshucha-
fam go, ale nic zgodmhm sig porzucié moich plandw. Ojciec powiedzial mi wow-
czas o miksturze zwanej Olviale, ktérg wystarcay speyskal rodling, aby wyleczyé
wazelkie ngﬂaajaoc ]e| chocoby

Teraz p rago | go lekarstwa, krire jest ponod

véwrie cxadkie, |ak me]r lecaniczych zial, Mngiulr_v si¢ zdawad, 2e moje poszuki-

wania 53 daremne lub co mlmlq d:mmc inni mzwa]lby mnie glupiy byd# naiwng,
ale ja rozk ¢ sig Mol h spraw, Nie
gywig niechge do nn:ngo i mimgu pn‘.u:z tych, kebrzy luz-_vwdza I:ezbmnny:l- -
awlszcza moje ukochane kwiary.

Miewiele mam ze soby, o, dobry, lekki luk | magiczny satylet obronny otrzy-
mane od ojca — myilg, 2¢ to powinno zapewnic mojej wyprawic powodzenic,

"

=

Uniejgtnodé,/zdolnoié: 1§ 25 3 poziomic 4 poziomic 5 poziomie 6 poziomie 7 poziomic 8 poziomic 9 poriomie 10 poziomie
Dedwiadezenie: 10,000 20000 30000 40000 50000 70,000 90,000  [10000 130,000 150,000
Ruch:

Bez zbroi +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Skéra -20 -20 -20 -20 -20 -20 =20 -20 -20 -20
Utwardzana skéra -35 -35 -3s -35 -35 -35 -35 15 -3s -3s
Kolezuga -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 70
Plytowa -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Biegloici:

1-R tnace +I11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +62
1-R. obuchowe -24 -23 -22 =20 -20 -19 -18 -17 -16 -5
Oburgezne -24 -23 -22 =21 -20 -19 -18 -17 -16 -15
Mistane -4 -3 -2 -1 +0 +1 +2, +3 +4 +5
Strzeleckie +41 +47 +53 +59 +65 +71 +77 +80 +83 +86
Drzewcowe -24 -23 -22 -21 -20 -9 -18 -17 -16 -15
Umiejgtnosci ogélne:

Wspinaczka +31 +32 +33 +34 +35 +36 +37 +38 +39 +40
Jezdziectwo +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Plywanie +36 +37 +38 +39 +40 4] +42 +43 +44 +45
Czytanie éladéw +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Podstepy: .

Zaskakiwanie -25 +1 +2 +3 +4 +5 +7 +8 +9 +10
Pedkradanie sl'c/iqﬂcl'e sigh47 +54 +61 +68 +75 +82 +86 +90 +a4 +98
Orwieranic zamkéw +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Rozbrajanie pulapek ~ +17 +24 +31 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +90
Umiej¢tnodel magicane:

Czytanie rundw +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Uzywanie przedmiotéw +15 +I5 +I5 +I5 +15 +I5 +15 +15 +15 +15
Caary kicrowane -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Réinorakic i d 1 icj¢tnodci i premie

Pescep<ja +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +86 +91 +96
Budowa ciala 21 27 32 38 43 49 54 60 65 71
Punkty Mocy 2 4 6 8 10 12 14 6 8 20
Akrobatyka -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Pierwsza pomoc +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +635
Wyszukiwanie pozywienia +15 +20 +25 +3i0 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Medytacja +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Gra na flecie +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55 +355 +60
Kuglarstwo +5 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Opowiesé Lothiniel — Jus moje imi wskazuje na 1o, 3¢ kocham kwisty. Zawsze | Waga razem — 8.45 kg Bez halety - 5.5 kg

Modyfikator za obeigsenie: +0: 0-7 kg; -10: 8-12 kg; -15: 13-17
kg; -20: 18-22 kg; -30: 23-30 kg -35: 31-40 kg; -40: 41-
50 kg; -60: 51-60 kg

Euk refleksyjny (0.5 kg)

Kolczan (20 strzal) (2 kg)

Flet (0.25 kg) Miecz (2 kg)

Saryler (0.25 kg, jesli walczy sig trzymajac go w lewym reku,
dziala przeciw atakom wrecz jak rarcza: +25 PO)

Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (wliczajac bury,
plaszcz, pas z bronig)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubka) — 3 5, 9 sb,
3md, 6 sc (0.5 kg)

Kaleta (pojemnoié 5 kg, wazy 0.5 kg)

1 pochodnia (0.5 kg)
8 m liny (0.7 kg)
Buklak (0.5 kg)

Zestaw wytrychow (0.25 kg)
Chleb podrézny (1 tydzien, 0.5 kg)

HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA

POCZATKOWE WYPOSAZENIE I PIENIADZE
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Kultura /rasa: Ledny EIf

~ __Lothiniel
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Akrualny poziom: ...

A

Profesja: Zwiadowca

Punkty doswiadczenia:

129

§ Wartoic Promsi 2 Pasiom dla sknualnego pasiomu eyt aa popreedeic]

Premiaza  Premia Premia  Premie

Umiejgtnodé /zdolnosé  poziom ¥ przedmiotéw specjalna  razem/Rodzaj

Ruch:

Bez zbroi — . . __MD

Skim o =2 =i

Uwardzana skéra e S . __M

Kolezuga _ _ _  __MD

Plytowa . - _ __MD

Biegloici:

1-R. mace e ones I

1-R. abuchowe . — .

Oburgezne —_ — . P

Miotane Fo) T i oo A

Serzeleckic e — SR

Drzewcowe . - .

Umiejgtaoéci ogdlne

Wspinaczka — e _ __MD

Jeidziectwo — — — Tw

Plywanie - — MD

Caytanie dladow — = =

Podstepy:

Zaskakiwanie . .

Podkradanie sig/keycie sig _ _

Orwietanie zamkéw = 2] T

Rozbrajanie pulapek . — S

__MD
__Sp
__sp
_Ms
_Ms
S ‘ 13/ Umiejgtnodci magicene:
- Caytanie rundw —= — s oo B
Ui:yw:nle preedmiotéw £ = M5
Caary k _ _ kA
Warost: 175 em Stopiefi na  Prayrost o = o 2
Waga: 52kg Jeayk  1poriomic fpoziom | Umicjet i drug ]
Wiosy/Oczy: Kolom piasku/Blkime | Leénych Elfow 5 Percepja RS M8
Nzc/erk Kobieta/29 Westron 5 Budowa ciala - T
Sfera: Esencja Quenya 4 Punkty Mocy — S —_ 5
Powierzchownod: Radosna Siudsein 4 "\_kmb’“)'h —_ —_ — _MD
Osobowosé: Milujaca rozrywke Pierwsza pomoc L i _— M
Motywacja: ,.Zycic to gra” Wiyszukiwanie pogywienia _ . __Ms
$wiatopoglyd: Dol Medytacia - - . M
i by Gra na flecie . _ M5
Atrybut Wartoéé Premia | Listy Czardw Wyuczone | Kuglarstwo — S, M5
Sila 43 40 o podtomi A —
. Ij 1) Otwicranie Premie specjalne:
Zwinnos¢ 90 +20 Frimykanie pesite ... || RO, Esencia: +15 . _ __RO
Kondycja 78 +5 |2 . | RO Preplyw: +10 = S TG
Ineeli 2 95 +1 RO, Trucizny: +135 b= 2 o R
R 3 RO, Choroby: #os . T Two
Inuica 79 +10 Premiado Obrony (PO}  +20  +25  __  __PO
Pewnosé Siebie 87 +10 Bazowa PA czarem: +0 _ _ __PA
w},glad 94 s Modyfikator obcigteniowy: L= i 5P
! { EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI
—_—
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Kultura /rasa: Dunedain

«»  Galadhil &

Profesja: Straznik

PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnodci za poziom + atrybury + ekwipunek)

-3

o

Premie n Pf.mm: na Premie na  Premiena Premiena Premiena  Premiena Premiena Premicna  Premie na
Umiejetnodé Szdolnosé: 1 pozi 2p 3 poziomie 4 poziemie § poziomie § poziomie 7 poziomic 8 poziomie 9 poziomie 10 poziomie
Dodwiadezenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Ruch:
Bez 2broi +15 +15 +15 +15 +I5 +15 +15 +15 +I5 +15
Skéra -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Utwardzana skéra -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Koleczuga -10 -10 +0 +10 +15 +I5 +15 +15 +15 +15
Plytowa -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Bieglosci:
1-R tngee +47 +59 +71 +83 +87 +91 +95 +99 +103 +107
1-R. obuchowe +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
Oburgczne +32 +34 +36 +38 +40 +42 +44 +46 +48 +50
Miotane -13 -11 -9 -7 -5 -3 -1 +1 +3 +5
Strzeleckie +17 +19 +21 +23 +30 +37 +id4 +51 +58 +63
Drzewcowe +32 +34 +36 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Umiejgtnodci ogélne:
Wspinaczka +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Jezdziectwo +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Plywanie +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Czyuanie £adéw +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Podstepy:
Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie si/keycie sig +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +6l +68 +75
Orwieranic zamkéw -25 +5 +5 +1Q +10 +I5 +15 +20 +20 +25
Rozbrajanie pulapek  +10 +10 +15 +I5 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Umiejgtnosci magiczne:
Cazytanie rundw +35 +5 +5 +35 +3 +3 +5 +5 +5 +5
Uzywanie przedmiotéw +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Czary kierowane -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Réznorakie § drugorzedne umicjeodei i premie
Percepeja +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Budowa ciala 49 35 61 67 73 79 85 91 97 103
Punkey Mocy I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akrobatyka -15 -15 -15 -15 -15 +15 +15 +15 +15 +15
Wiedza o jaskiniach +25 +25 +25 +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45
Gotowanie -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Wyréh strzal -15 -15 -15 +15 +15 +15 +15 +15 +I5 +15
Uzywanie liny -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Znajomoié nieba -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +I10 +10 +10
Opowiel Galadhils: Od kiedy pamictam, zawsze bylem sucowym i cichym | Wapa razem — 36 kg Bez plecaka — 17 kg

czlowickiem. Interesujy mnie rzeczy dziwne i ulome oraz subrelne déwicki, zimne
barwy i sztuka wylamujaca sig 2 kanondw. Szanuje powlciagliwoid, honor i glebo-
kie uczucia.

Uredzilem si¢ w Arthedain, na Bar Baranorn, w Ruaduin (Weerm. Rood™).
Bylem trzecim dzieckiem i najmiodszym synem z Domu Galdoma. Méj ojciec,
Haldeahir, i moja matka, Alarien, zawsze mrakeowali mnie dobrze, nxugél.nic po

Modyfikator za obcigzenie: +0: 0-50 kg; -5: 51-60; -10: 61-70; -20:
71-80 kg

Zbroja — skéra utwardzana  Helm skérzany (-5 do Percepqji)

Tarcza (+25 PO) (7 kg)  Miecz (+15 PA) (1.5 kg)

eym, jak maj starszy brat Androhir zgingl podczas strasznej zimy :

biade wilki. Mialem wredy czrery lara. Gdy nasza rodzina musiala wreszcie opuicu!
podupadiy siedzibe dwa lata pdnie), wickszodd casu spedzalem z moim’ ajcem
lowige ryby, polujye | zastawiajae sidla. W tym samym ezasie praygotowywalem si¢
rowniet do shizby z moim wujem, Galadanem. Byl on Stragnikiem Pétnocy i prae-
wodzil kempanii, keara parrolowals Wi iska Erten.

Los pokezyzowal moje plany. Banda wedrownych Dunlandczykéw zabila mego
ojca i uprowadzila siostre Elenien w cieply, deszczowy noc ostatniej wiosny. Teraz,
zanim zaceng robié jakickolwick plany na prayszlodd, chey zalarwid swoje pora-
chunki z tymi podlymi mordercami. Odnajdg Elenien i odzyskam Carvegila (sind.

Czerwany Miecz™), magiczng brod moich przodkéw i symbal starogytnego, szla-
chemego rodu Galbora z rodu Czerwone Oko. Jestem prayjacielem elfow i malych
niziolkéw, zacicklym wrogiem wilkéw | Dunlandczykéw,

Moszg miecz wykuty dawno temu w Annuminas, prezent od mojego wujs
Galadana, Nazwano go Maldavegil (sind. Zloty Miecz™) — jest bratnim ostrzem
Carvegila. Jego astree inkrustowano mitheilem, w eckojeici znapduje sie diamens,
L kedry swicci zlotym blaskicm, jesli dotknaé nim do rrucizny. f

buk kompozytowy (1.5 kg) 2 kolezany (po 20 strzal
w kazdym) (3.5 kg)
Szrylet (0.5 kg) Toporek (2.5 kg)

Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (whiczajac buty,
plaszez, pas z bronig)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubkg) — 4 ss, 8 sb, 7 md,
5 sc (0.5 kg)

Plecak ze stelazem (pojemnoéé 20 kg, wazy 1.5 kg)

Plachta biwakowa (2 kg) SPiwér (25kg)

30 m doskonalej liny (3 kg) 5 pochodni (2.5 kg)

Buklak (0.5 kg) Racje podrézne (1 tydzien, 7 kg)

HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA

POCZATKOWE WYPOSAZENIE 1 PIENIADZE
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Kultura /rasa: Dunedain

o  Galadhil &

Profesja: Straznik

Aktualny poziom:

Punkty dodwiadczenia: ., ... ....
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+ Warvoici Premis = Ponsomu dla aknaslnego posiomss odciy na popeasdni seronie

Premia

Premia za Premia Premia
Umiejgtnodd fzdolnod¢  poziom t  przedmiotiw specjalna razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zhroi . . _ __MD
Skora . T _ __MD
Utwardzana skéra o = i ___MD
Kolczuga S YA S __MD
Plytowa _ S . __MD
Bieglosci:
I-R mace S +15 et — PA
I-R obuchowe . . o _Pa
Obargezne _ _ o P
Miotane e === ey __PA
Strzeleckie A= R . __PA
Drzewcowe o _ o _Pa
Umicjgtnosci ogdlne:
Wspinaczka ez o — i __MD
Jeidziectwo o o o __MD
Plywanic _ _ o __MD
Caytanie §ladéw Yo _ . __MD
Podstepy:
Zaskakiwanie — — __ S
Podkradanie sig/keycie sig . . - __5P
Orwicranie zamkéw — R = __Ms
Rozbrajanic pulapek o = — _Ms
Umiejgtnosci magicene:
Caytanie mndw Lz = o MS
Usywanie przedmiotow . . __MS
. Caary ki . _ . __PA
Warost: 190 cm | Jgayk Stopiei  Prayrost =
Waga: 101 kg na | poziomie na poziom | Umicjgtnodci kie i drugoraed
Wlosy,/Oczy: Caaene//Seare Adunaicki 4 Percepeja - -5 T
Pled/Wick: Mgaczyzna/23 Westron 5 Budowa ciala —t J— . s
Sfera: Przeplyw Quenya 2 +1/10 Punkey Mocy — J— N 5P
Powierzchownods: Surowy Sindarin 4 Akrobatyka = == —_— __MD
Osol & Powatny, Skup Rohimi 3 Wiedza o jaskiniach _ . __ __MDMS
Motywacja: Niszczyé Zlo Hobbicki 1 +1/79 Gotowanie ez — s __.MS_
Swiatopoglad: Dobry Lesnych Elfsw | +1/68 | Wyrdh stezal — - M
! Usywanie liny S D = _Ms
Atrybur Wartoé¢ Premia | Listy Cracéw Wruczone | Znajomoié niebn R
: i
) Sita 98 +25 - oA paTimie Premie special
Zwinnos¢ 91 +10 | 1) Sposcby porumaniasic ... 1 | gy g +0 RO
Kondyeja 90 +20 ﬁ g—?hn?t";h?“kwmw """ : RO, Praeplyw: +5 o = __Ro
. . ) Rajemnice drog i RO, Trucizny: +25 RO
Ioeeligencia 42 40 ) ey maty .. RO, Gmmh:: +25 - " ro
Intuicja 85 +5 5) Leczenie Premia do Obrony (PO +10 5 — _Po
Pewnoéé Siebie 63 +5 5 Bazowa PA crarem: +0 L — _ Pa
Wygld 82 SR [ P —————— Modyfikator obsigteniowy: _ sp
@ EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI
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Kultura frasa: Ledny Czlowiek

« Skutilla &

Profesja: Straznik

PREMIA Z POZIOMU (premia do umiej¢tnoéci za poziom + atrybuty + ekwipunek)

o

Premicna  Premiena  Premic na Premicna  Premicna Premicna  Premiena Premicna Premicna  Premic na

Umiej¢tnoéé fzdolnodé 1 poziomie 2 poziomic 3 p ie 47 ic 5§ 6p ie 7 poriomic 8 poziomie 9 poziomie 10 poziomie
Deoswiadezenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Ruch:
Bez zbroi +20 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Skéra +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +I15 +I5 +15
Utwardzana skéra -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Kolczuga -35 -35 -35 -35 -35 =35 -35 -35 -35 -35
Plytowa -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -30 -50
Bieglokci:
[-R. mace +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
I-R. obuchowe +17 +19 +21 +23 +23 +27 +29 +31 +33 +35
Oburgczne +17 +24 +3l +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Miotane +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Strzeleckie +27 +34 +41 +48 +55 +62 +69 +76 +33 +87
Drzewcowe 17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Umiejgtnodei 3
Wspinaczka o +58 +66 +74 +82 +90 +98 +706 +111 +116 +121
Jezdziectwo +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Plywanie +23 +26 +29 +32 +35 +38 +41 +44 +47 +50
Czytanic $ladow +8 +16 +24 +32 +40 +48 +356 +64 +72 +80
Podstspy:
Z::hk’l',\}:ini: -25 -25 -25 -25 -25 =25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie sig/krycie sig+27 +34 +41 +48 +55 +62 +66 +70 +74 +78
Orwieranie zamkdw +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Rozbrajanie pulapek -5 +15 +15 +20 420 425 +25 +30 +30 +35
Unicjoenodci .
Caytanie nundw -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Uzywanie przedmiotéw  -15 =15 +I5 +15 +15 +15 +I5 +15 +15 +15
Caary kierowane -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Réoomakic i drogovard seietmole i prentie
Percepcja +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
Budowa ciala 32 7 43 48 54 59 65 70 76 81
Punkty Mocy I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akrobatyka +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75 +80 +85
Wiedza o zwierzgtach 425 +25 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54
Pierwsza pomoc -25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Wyszukiwanie pozywieniat25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70
Wiedza o rodlinach +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54
Znajomodt nieba -15 -15 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Orm?éﬁmll;‘;\'-'wm w stare mﬁf]ﬁr:whmwﬁ:éﬂh -hsaid to | Waga razem — 17.75 kg Bez plecaka - 7.5 kg
zostawid, i ¢ tego wicee]”. Méj lud, Ledni z Rhovanionu, dawna ' e
pishte st dpmi-ion sl v ritronhobing Modyfikator za obigzenie: +0: 0-17 kg; -5: 18-22 kg; -10:

Moja macka, Skudaswinth, urodzila mnie na drodze z Buhr Widu prowadzgeej 23-30kg; -15: 31-40 kg; -20: 41-50 kg; -25: 51-60 kg;
do jej domu w Miedcie Lednych Ludzi, polatonym ghboko w Mrocene] Puszezy. -40: 61-70 kg; -50: 71-80 kg
]eﬁtaklpﬁ'kﬂd.ukmuudnugmlﬂlh&mwhkubgizwzﬁ—twyshdamw. Fheoia ské +15 PO
2c to si¢ sprawdza, bo chod nie ]ﬂlﬂn bymwmnq preyjacielem obeych ludzi, a co roja skérzana ( )
dopiero innych kultur, wickszodé cstatnich lat item w dalekich podrétach Kostur (+10 PA) (1.5 kg) Toporek (2.5 kg)

Sk s tems ey sl v ‘::'9‘ 19 epokani }"’10; il “'°'d‘[|q Kréeki uk (T kg) Kolczan (20 strzal) (2 kg)
Zawk;,‘:a!:ml\- mu Bot;;:r razem :‘::ﬂ,:gf ucze :lc trudnej ,Magii Bemy”, Ubranie i Przndmiuty osobisltgo ut)r:ku

¢ pozrafc being magi i souke wiania. w buty, plaszcz, pas z broni

Smutny byl koniee mojej wedrdwki: dorarlem na micjsce w samg porg, by byé Sak( ?:m ty P w Ea Z. a)h bka) (0.5 k
swiadkicm wielkic) rragodu ujrzalem nadrzewny dom Borvacera otoczony kighami 1ewka (3 P'cn'm" FZestwem. 1 i :‘I) ( y g)
dymus. sadbizy sig 2 do sbp ogmnzmd;bu na htryv;‘ .-L-rkniln sic | Plecak (pojemnodé 10 kg, wazy 1 kg)
d fem sig na el idaé bylo liczne sox P
St Y |ty T Wt 0211
Po wygladzie zwlok i dladach poznalem, 2¢ to banda Eastedlings 15 m doskonalej liny (1.5 kg) 5 pochodni (2.5 kg)
preyiaciel i weicla w niewole jego rodzine, Pogrzcbalem goi P“l}"'lsi"" W""“e Buklak (0.5 kg) Chleb (T tydzien, 2 kg)
krewnych Borvacera a rakie pomicié jego dmieré.

Teraz, z moim magicznym kosturem, pod'mmpr na poludnic, do wybrzezy
Gondoru — nadal pedsaajac kegtym tropem lings
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: = Kultura /rasa: Ledny Calowiek o Straznik @ Profesja: Straznik 133

Aknualny poziom: .. .o.viarians Punkty dodwiadczenia: .........
+ Watnodks Pressi  Posorm dls sktmalnege poskoma syt s poprassheie] stomsic
Premiaza  Premia Premia  Premie
Umicjgtnoéé/zdolnoié  poziom t preedmiotéw  specjalna  razem/Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi - _  __MD
Skéra — - MD
Utwardzana skéra - MD
Kolczuga i Wt MD
Plytowa MD
Bieglodci:
1-R. tngee — g PA
[-R obuchowe s e PA
Oburgcne _ +10 _ PA
Miotane . _ PA
Stezeleckic _ - PA
Drzewcowe = = PA
Umiejgtnodei ogilne:
Wspinaczka — — S MD
Jetdzicctwa —= T Cmas 1 _—MB
Plywanie — L, . __MD
Caytanie sladow o o _ MD
Podstcpy:
Zaskakiwanie = Sp
Podkradanie sig/keycie si¢ . Sp
Orwieranie zamkow . - . __Ms
Rozbrajanie pulapek — e MS
Umiejgtnoici magiczne:
Cazytanic rundw - . MS
Uiywanie preedmiotéw . MS
Caary ki = PA
Wazrost: [83 em | Stopie na  Prayrost . T .
Waga: 88 kg Jeayk 1 poziomic  /poziom U L 4 kie i drugorzqd
Wiosy /Oczy: Blond,/ Zielone Nahaiduk 5 Percepeja — S — _Ms
Pleé/Wick: Mgiceyzna/19 Westron 5 Budowa ciala — = == =
Sfera: Przephyw Sindarin 3 Punkty Mocy A = i
Powierzchownods Powsciagliwy Akrobaryka — e s MD
Osobowost Samotnik Wiedza o zwierzstach - _ . _Ms
Motywacja: . Zyj i pozwdl zyé” P“‘MZ‘I PO — — — S
i - Meamalm Wyszukiwanie pozywienia = s Sy
ican 4 Widaorwfmch  ___ __ __ __Ms
Atrybut Wartoéé Premia | Listy Czaréw Wyuczone | Znajomodé nicba — R . MS
Sila 78 410 | na poziomie T . =
Ay 1) Tajemnice dsbg ..vovennn.s g | Prtmiespocalic
Zwinnos¢ 95 +15 ‘] ; RO, Esencja: + +0 RO
Kondycja 90  +10 | Dleceenie...... seeeeenes 2 | RO, Praeplyw: +0 —_RO
fnichioendia. 54 g | )Spowbypomesiniis RO, Trucizny: o — RO
RReigshcla: o | 4) Przebranie/Maskowanie RO, Choroby: +10 RO
Inwica 93 +10 | g Premia do Obrony (POY ~ +IS  #15 e
Pewnoéé Sicbie 46 +0 Bazowa PA czarem: +0 . _ __ P
Wyglyd 53 _ Medyfikator obecigzeniowy: sp
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Kultura /rasa: Dorwinionka & Widonu &= Profesja: Bard
PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjctnosci za poziom + atrybuty + ckwipunek)
R Premie na Ptum: m Ptml: m Prtm:: na Prtml: na  Premiena  Premiena  Premie = Premic na  Premic na

Umicjgtnodé/zdolacié: 1 poziomie: 2 p 3y 4 pozi 5§ & pori 7 poziomie 8 p 9 poziomie 10 poziomi
Dodwiadczenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 0000 130,000 150,000
Ruch:
Bez ebroi: +20 na wszystkich poziomach — Skira: +0 na kich p h — Urwardzana shéra: <10 na wszystkich poziomach — Kolezuga: -65 na
wszystkich poziomach — Plytewa: -80 na wszystkich poziomach
Bieglodci:
1-R. tmaee +I1 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
I-R. obuchowe +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +65

e -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -1l -10
Miotane +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Strzeleckie +26 +32 +38 +44 +50 +56 +62 +68 +74 +77
Drzewcowe +I1 +12 *ia +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Umiejgtnodci ogolne:
Wspinaczka +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Jeddziectwo +1 +12 +13 +14 +15 16 +17 +18 +19 +20
Plywanie +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Cazytanie fadéw +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Podstepy: :
Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 25 -25
Podkradanie sig/keycie sig+16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
COrtwicranie zamkéw -9 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Rozbrajanie pulapek +6 +7 +8 +9 +10 +I1 +12 +16 +14 +15
Umiejetnosci magiczne:
Czytanie runbw +21 +22 +28 +29 +35 +36 +i2 +i43 +49 +50
Usywanie przedmiotow  -24 +7 +8 +14 +15 +21 +22 +28 +29 +35
Czary kierowane -9 T8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 +0
Réinorakie i drugorzedne umicjgtnodci i premie:
Percepcja +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Budowa ciala 21 27 a2 38 43 49 54 60 65 71
Punkey Mocy 2 4 6 8 10 12 4 16 18 20
Bazowa PA Czarem +1 +2 +3 +4 +3 +6 +7 +8 +9 +10
Aktorstwo -15 -15 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Wyeena -10 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Dyplomacja -15 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +i45 +50 +55
Pierwsza pomoc -10 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Gra s harfie {Ure. Artystycens) +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54 +56 +58 +60
Wiedza I +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40
Wiedza 11 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40
Wiedza 111 -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
Wiedza IV § -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40

= Mistrz Gry musi wybraé (lub pozwolié wybraé graczowi) cztery umiejetnosci z kategorii Wiedza dla postaci.

Opowieié Widonu — Zyje milodcia do muzyki, kocham dobre czerwone wino,
wiermy przyjadh i odk ir nie znanych przyj dei. Tak same 2yl moi rodzi-

ce — matka Tardonu l::l;cl'cc ‘Wagyora. Zanim pochlongly ich wzburzone fale Mo-
23 Wewnge Morza Beczulek™, nauczyli mnie chwytad zycie i prytulaé je
jak stgsknionego kochanka.

Uredzilam sig i wychowalam w miedcie Riavod, starym, lwsnmpdnym:ym po-
reie u ujicia Bystre] Racki do Morza Rhun, L
niem Drdg Endoru”, Zamieszhujy je przedstawi h kulter
i spacer migdzy dwiema praecznicami moge oznaczaé spotkanie pmrdmmcwh -
zina roznych plemion, noszacych réene znaki | méwigcych roenymi jezykami.

Mic dziwnego, 2e szybko dorostam. Majac czremadcie wiosen szalabam 2 preyjaciol-
i, néeraz ¢al noc, zrabiajac na Zycie gra na mojej zaczarowanej harfie. Méj ojciec, han-
dlarz win, poczgtkowa prabowal mnie trochg trzymal w karhach, ale ostatecanie odidal
maie ulicy. Duzo podeégowal, wige ezadio bywal w domu, a macka nie widziala powe-
du, by mieszad sig do moich spraw — w koficu ona dorastala tak same. Tak oto wyro-
sham na zahattowang w mudach 2ycia zmang plesniarke.

Miedawno spotkalam czarujpcego miodego czlowicka x Gendoru, imieniem
Himramir. Zjedliémy wspblnic parg positkéw, zaipiewalibmy kilka piedni
i planowaliémy wspélne podréze. Zniknal jednak niespodziewanie, zabierajac mie-
dziang broszg z szafirem, kubrg krdtko po narodzinach otrzymalam od majej bab-
ki Pecnlhm sig I.dradzum. wige podyzam jego dladem, keey juz pokrywa kurz, by

Y
S (g i

Y

Wapa razem — 12.5 kg Bez halery - 7.25 kg

Modyfikator za cbeigzenie: +0: 0-8 kg; -10: 9-12 kg; -15: 13-17 kg;
-25: 18-22 kg; -35: 23-30 kg; -55: 31-40 kg

Euk kompozytowy (1.5 kg)Maczuga (2 kg)

Kolezan (20 strzal) (2 kg) Harfa (Dodajnik +2, 1 kg)

Sztyler (0.25 kg, trzymany w lewym reku dziala jak tarcza
przeciw atakom wrgcz: +25 PO)

Ubrania i przedmioty osobistego wzytku (wlaczajac bul:)r
plaszcz | pas z bronig)

Sakiewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubks) —
md, 2 sc (0.5 kg)

Kaleta (pojemnoéé 5 kg, wazy 0.5 kg)
5piw6r (1.5 kg) Zestaw Wyrrychow (0.25 kg)
I pochodnia (0.5 kg)  Buklak (0.5 kg)
Chleb (I tydzien, 2 kg)

10 ss, & sb, 3

¢ sig o swoje d = wedruje i
@)
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Kultura/rasa: Dorwinionka

&  Widonu

A=

Profesja: Bard

Akualny poziom: ...ooviiiainns

Punkey dedwiadezenia: -........

# Warnoici Premmi 2 Pomsom s akrualnege porsomu odcayraj na poprzedues] smosse

Premiaza  Premia Premia  Premie
Umicjgtnodé /zdolnos¢  poziom t przedmiotdw specjalna  razem /Rodzaj
Ruch:
Bez zbroi . __ _m
Skéra = I =Y
Utwardzana skéra — s = =MD
Kolezuga . . ___  __MD
Plytowa . - __  __MD
Bicglokct
I-R tnyece _— _— . __PA
I-R sbuchowe _ . I
Oburgezne _ S I
Miotane s = T PA
Strzeleckie - — - PA
Drrzewcowe . - o PA
Unmiejgtnodei ogélne:
Wpinaczha o o . __MD
Jebdziectwo - o o MD
Plywanie — RE= ___  __MD
Caytanie dladéw o, £ T MD
Podstepy:
Zaskakiwanie o . . __ s
Podkradanie sig,/krycie sig = S 2
Orwicranie zamkéw . _ . Ms
Rozbrajanic pulapek . - . __Ms
Umiejgtnodci magiczne:
Cazytanie rundw _— — . Ms
Ugywanie praedmiotéw ___ _ MsS
Cany ki - PA
Warost: 155 om iei na Przyrost
Waga: 50 kg Jezyk Is:fx.imlie [/ poziom Umicjgtnosci rénorakie i drugorzedne:
Wilosy,/Oczy: Ciemnchrgzawe/Sasre | Logathig H Percepcja — e R
Pleé/Wick: Kobieta/26 Westron 5 Budowa ciala _ . =P
. Sfera: Esenca Leinych Elfow 3 +1/49 Punkey Mocy dodajnik+2 __ __SP
Powierzchownosé: Smiala Czamma Mowa 2 +1/27 Aktorstwo — — ,_MS!
Osobowoié: Prayijacielska Adunaicki | +1/38 Wyeema I — D
Motywacjs: ,Zyj i poawdl 26" | Dunael I 41/510 Dyplomacja . M
Swiatopoglad: Newtralny Rohimiméw [ Pieswsza pomoc P — - M
: Goa na burfie (Un. Ampapems) = S M
Atrybut Wartosé Premia | Listy Czaréw Wyuczone | Wiedza 11 — — o Ms
o Wiedza Il MS
Sila 53 +5 ; —_ o —_— T
Sl o 1Y Pieini Wiadzy ol | Wiedna ll4 —_— s o
Zwinnosé 95 +15 Ak Wiedza IV § MS
Kondygja a2 45 2) Wiedz o przedmiotach . .... . 2 —— — s I o
& d 3) Whadza nad déwigkiem ...... 4 | Prenite speriibne
bieligenja: 96 IS, | gk o RO, E,:::j:‘.— #5 RO
Intuicja 42 +o ‘ 5) Wamecnienie fizyezne .......7 | RO, Praeplyw: +0 Tty e, TR
Pewnosé Siebie 90~ +10 6) Otwieranie/zamykanie praejéé RO, Trucizny: +5 - __ __RO
Wyglad 97 - ‘ T) teeeeeerenrinnreerea e RO, Choroby: s RO
Premia do Obrony (PO):  +135 +25 e
Bazowa PA czarem: — - e
Modyfikator obeigzeniowy: . . Sp
@ EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI
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Kultura /rasa: Noldor & Lolindir & Profesja: Bard @
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejgtnoici za poziom + atrybuty + ckwipunek)
Premie na Pﬂ:m:nl l)rcnm:m Prmu:n P(nnunl Pltmltlll Premie na Premie na  Premie na  Premie na
Umiejetnodé fzdolnodé: 1 poziomie 2 p 3p ie 4 ie 5p 6 pozi Tp 8 poziomie 9 poziomie 10 poziomie
Deodwiadezenie: 10,000 20,000 30000 40,000 50,000 70,000 90,000 110000 130,000 150,000
Ruch:
&:M+20mm}srkuhpo:mdl Skéra: -25 na kich ch — Unwardzena shira: -40 na wszystkich poziomach
Kolizuga: -70 na Plytowa -B5 na kich h
I-R tngee +6 +7 +8 19 +10 +[1 +i2 +13 +14 +15
I-R obuchowe -24 -23 -22 =21 -20 -19 -18 -7 -6 -15
Oburgezne +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +23 +34 +35
Miotane 9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 +0
Strzeleckie +21 +27 +28 +M +35 +41 42 +48 +49 +55
Drzewcowe -24 -23 222 -2l =20 -19 -18 -17 -16 -I5
Wispinaczka +21 +22 +23  +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Jetdziectwo +16 +17 +8  #9 +20 +21 +22 +13 +24 +25
Plywanie +26 +27 +2 A9 +30 +3l +12 +33 +34 +35
Caytanie iladéw +26 +27 +28 429 +30 +31 +32 +33 +34 +33
Podstepy:
Zaskakivwanie -25 -25 =25 =25 -25 =25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie si¢/krycie sig  +41 +42 +48 454 +60) +6b +72 +78 +34 +90
Ouwieranie zamkéw +26 +27 +28 429 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Rezbrajanie pulapek +I1 +12 +13 +14 +15 +16 +I7 +18 +19 +20
Czytanie rundw +36 +42 +48 454 +60 +60 +72 +78 +81 +84
Usywanie przedmiotéw  +41 +47 453 459 +65 +71 +77 +83 +89 +92
Czary kierowane -9 -3 -7 -6 -3 -4 -3 -2 B +0
Réinorakie i d cd eenodci § premie:
Percepcia 3l 437 3 9 +55 +61 +67 +70 +73 +76
Budowa ciala 27 33 38 44 49 55 60 66 71 77
P|l|kly 2 4 -] B 10 12 14 1a 18 20
Bazowa PA Czarem +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +2 +2 +I0
Aktorstwo . +5 +5 +35 +35 +40 +40 +45 +435 +50 +350
W}'nnl -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Picrwsza pomoc -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Mtd?uq': +5 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55
Kuglarstwo +35 +35 +40 +40 +45 +45 +30 +50 +55 +55
Dyplomacia +5 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55
Publiczne przemawianic +5 +5 +35  +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Wiedza | +25 +30 +35 +40 +435 +50 +35 +60 +65 +70
Wiedza I1 ¢ +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
Wiedza 1l +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +435
Wiedza IV 1 -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
1= Mistrz Gry musi wybraé (lub pozwolié wybrad graczowi) cetery umiejsinodei  kategorii Wiedza dla postaci,
Opowieié Lolindira — U ;. sie fzic w Mithlondzie, w Lindonic, ale | Waga razem — +12 Bez kalety = 6.5 kg
dorastalem w Lorien. Miewielu Noldomvr am yje, ale mojemu ojeu Taumilows = . e . . .
it Radzalo v ot wielki progfacislend Keld Modyfikator za obeigzenie: +0: 0-7 kg; -5: 8-12 kg; -10: 13-17 kg;
Lubig uwataé sig za poet i wyksztalconego muzyka. We wezesnym okresic na- -15: 18-22 kg; -20: 23-30 kg; -25: 31-40 kg; -30: 41-50 kg;
uki skupilem si¢ na docobku Noldordw i Sindardw, ale ostatnio studivje I:egat{ ust- -35: 51-60 kg; -45: 61-70 kg: -55: 71:80 kg
ne tradycje Dunlandezykw — fucrnuu mnie & gwabmmu muzylaln . i
Kierujac sig tymi upodobaniami przebylem ostamio Gory Mghs(r i doullrm do Dlugl huk (I 8 kg) Kostur (doda]mk . I) (2 kg)
Dirfisrans s odicghym zikythos kesfu pobicrakesn riauki u ni landzkiej | Kolczan (20 serzal) (2 kg) Saryler (0.5 kg)
wiesaczki imieniem Beon. Nauczyla mnie mowy swego ludu, 2 takse o jego kg:n— Mapierinik = ul:wardz:lnt] skory (magiczny, zachowuje sig jak
dach, muzyce, niczego nie zadape w zamian. Wspomniala o instrumencie, kebry
Kl ik e et e opwany Gk Pk Zgio o dw. | | ##YKI2 Koszuls, nie praeszkadaa w raucani z2kied)
no, ale wiele znaceyl w radycji Dunlandczykiw. Postanowilem, 2e pewnego dnia TAnIa 4 PrZecHnIOry: OS0MALREO. UEYIKM (wlaczajac bury,
odnajde go dla niej. P}aﬂﬂ, pasz bmmq)
Sakiewka (z pienipdzmi, krzesiwem i hubka) (0.5 kg)
Kaleta (pojemnosé 5 kg, wazy 0.5 kg)
SPIWDT (1.5 kg) Zestaw wytrychéw (0.25 kg)
2 pochodnie (1 kg) Buklak (0.5 kg)
Chleb podrézny (I miesiac, 2 kg)

&
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Crwieranie zamkow
Reozbrajanie pulapek

Kultura /rasa: Noldor o Lolindir & Profesja: Bard 137
Aktualny poziom: L. ..ooooiiens.. Punkey dodwiadezenia: ... ...
+ Wartudei Premui 2 Poczioms dla akiualnego posicnss odeayra) na poprrsdnic) sranic
Premiaza  Premia Premia  Premie
Umiejgtnosé fzdolnosé  poziom t przedmiotéw specjalna  razem/Rodsaj
Ruch:
Bez zbeoi o — MD
Skéra =i MD
Utwardzana skéra . MD
Rolczuga S — MD
Piytowa o o __MD
Biegloici:
1-R tmgee - _ PA
1-R. obuchowe . iy i PA
Oburgeens g =1 PA
Miotane . . _PA
Strzeleckic . . __PA
Drzewcowe s = _Pa
Umiejgtnodci ogdlne:
Wspinaczka _— __ __MD
Jeddzicctwo 2Eie = MD
Plywanie __MD
Caytanic {ladéw o o MD
ZLaskakiwanie
Podkradanie si¢ /krycie si¢

Umiejgtnosici magiczne:

204} em

98 ke
Crame/Szare
Meiczyzna/33

Wazrost:

Waga:
Wiosy/Ocey:
Pleé/Wiek:
Krilestwo:
Powierzchownosé:
Motywacja:

Esencja
Dumny
Wyniosly

Uczyé sig i tworzyé

Stopieri na  Przyrost
Jezyk 1 poziomie  /poziom
Quenya 5
Westron 5
Sindarin ]
| Adunaicki 2 +1/16
Dunacl 2 +1/27
Haradaicki 2 +1/38
Logathig 2 +1/4.9
Swistopoglyd: Dobry | Czama Mowa 2 +1/5.10
Ah‘yhu[ Wartosé Premia | Listy Czaréw Wyuczone
Sila 37 +0 £a poziomie
APy 57 +15 I} Wiedza o przedmiotach ..., I
2Y Pickni Wi -
Kondycja 6l +10 ;f :,lmf" e ..Il
& B Ylimje s i S s
In“hgﬂtc!a 25 +20 4] Wladza nad dzwickiem ...... 5
Intuicja 79 +10
Pewnos¢ Siebie 97 +30
Wyglad 100 -

5) Wiedza
6) Sekrety magii ...
7) Sciezki Esencii

Caytanie undw _— _ _ __Ms
Usgywanie przedmiotow o . __Ms
Caary } e I o PA

Unniejgtansies iimoiakic ¢ droigoeigd

Percepeja _— _— . __Ms
Budowa ciala ) % SP

Punkty Mocy _ dodajnik +1 sp

Aktorstwo - _ M5
Wycena I — . Ms
Pierwsza pomoc T i oMb
Medytacja = - e M5
Kuglarstwo — — . __Ms
Dyplomacja . . . __Ms
Publiczne praemawianie e =t S
Wiedza 1 1 = = T Ims
Wiedza 11+ - — MS
Wiedza lIl # . . M
Wiedza IV 1 i = - i MS
Premie specjalne:

RO, Esencja: +20 _ _ RO
RO, Przeplyw: +10 = — RO
RO, Trucizny: +20 i - RO
RO, Choreby: +110 o RO
Premia do Obreny (PO #15 . __ _ kK
Bazowa PA czarem: . o R .
Modyfikator obciggeniowy: e sp

EKWIPUNEK 1 PIENIADZE

NOTATEKI




138 || Kultura/rass: Leiny EIf & Lamalas & Profesja: Mag @|
PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjgtnoici 2a poziom + atrybury + ckwipunck)
Premic na Prme na Pmmr na Pmme nd Prr_mn na Pmm: na  Premiena  Premiena  Premiena  Premie na
Ui ¢fzdolnedc 1 poziomie 2 pozi 3 poai 4p 5§ 6 7 poziomie 8 pozi 9 poziomie 10 p
Doswiadczenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110000  [30000 150,000
Ruch:
Bez zbroic +20 na wszystkich poziomach
Skéra: +0 na wszystkich poziomach
Urwardzana skéra: =10 na wszystkich poziomach
Kelezuga: -65 na wszystkich poziomach
Plytowa: -80 na wszystkich poziomach
Bicgloci:
1-R. tngce +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
1-R abuchowe -25 -25 -25 -25 -25 =25 -25 -25 -25 -25
Ohburgezne -25 -25 -25 -25 -25 =25 -25 -25 -25 -25
Miotane -15 -15 -15 -15 -15 -5 -15 -15 -15 -15
Strzeleckic +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Drzewcowe -25 -25 -25 =25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Umiejgtnodei ogdlne:
Wpinaczka +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Jeddzieetwo +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
P}yw:m'e +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Cayranie sladow -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Podstepy: )
Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie si¢/krycie sig+30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Orwieranie zamkéw -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Rozbrajanie pulapek -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Umiej¢tnodei magiczne:
Caytanie rundw +32 +39 +46 +53 +60 +72 +84 +BE +92 +96
Uzywanie przedmictow +22 +29 +36 +43 +350 +57 +64 +76 +83 +87
Czary kierowane +23 +36 +49 +62 +75 +80 +85 +90 +97 +104
Réinorakie i d ! g i | premie: -
Percepcja +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +67 +69 +71
Budowa ciala I 17 22 28 33 39 44 50 55 6l
Punkry Mocy 2 4 6 a 10 12 14 I 18 20
Bazowa PA Czarem 2 4 6 8 10 12 14 & I3 20
Pierwsza pomoc +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
Wiedza I1 -5 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
t = Mistrz Gry musi wybraé (lub pozwolié wybraé graczowi) umiejgrnosé z kategorii Wiedza dla postaci.
Opowieit Lamalasa — Urodzilem sig jako Lamalas, syn Celahira w Aradheynd, pa- Waga razem — 10.5 kg Bez halety = 4.75 kg
lacu Kréla elféw w Wielkim Zielonym Lesie. Pod okiem jednego 2 Avarich, maga il oy _ J— .
irnieniem Rr&uﬂllr 3pata nr nwrayirm juz w miudym wich, Nlﬂmy mkm sig Moa’ﬁh!or A w”m" +0:0-7 kg' -10:8-12 kg. -15:13-17 kg.
rhwniez niczwyk i lasami § gwi ¥ -20: 18-22 kg; -30: 23-30 kg; -35: 3140 kg; -40: 41-50 kg;
nlrlx-m. Kedre uwielbiali moi réwmlcy _60: 51-
ilem wige studia, doskonalic swj kunszt podréd moich 09100 kg = =
wanyd\. beztroskich rodakéw, w chiodnych, zielonych lasach, Wlaczylem sig Luk kompozyrowy (1.5 kg) Kolczan (20 strzal) (2 kg)
preez wiele Lar, od Gér Mglistych do Zelaznych Wagbez, odkrywajac cuda natury. | Szeylet (0.5 kg) Naszyjnik (dodajnik +2, 0.25 kg)
Oseatnio jednak Krdlowi elféw mudmly sic moje wojaze i nakazal mi = w do- Ubtarie i ety bist stk b

brej wierze — pawrot do domu. Pewierzyl mi dostarczenie zalakowane] paczuszki rariie § przedmioty osobistego utytku (whiczajye bury,
na dwor wladey Rohanu w Edosas, zapewne w nadziei okickmania moich pasi i plaszcz, pas z broniz)
czekajac na méj powrbe. Moge bedzie miat racje. Sakiewka (z pienipdzmi, krzesiwem i hubky) — 5 ss, 4 sb,

5 md, 3 sc (0.5 kg) ’

Kaleta (pojemnosé 5 kg, wazy (.5 kg)

Spiwér (L5 kg) Zestaw wytrychow (025 kg)

2 pochodnie (T kg) Buklak (0.5 kg)

Chleb podrézny (1 miesiac, 2 kg)
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1 Warnsici Premss = Pociors dla skrusheego posmoma sderyta) na popreediee; soie

Premiaza  Premia Premia  Premie
Unicietnodé fzdolnosé o f prosibmiont saliia - panews /Rodend

Ruch:

ez zhrei B S _  __MD
Skora . - __  __MD
Urwardzana skéra MD




140 Kultura /rasa; Dunedain o Mirwena @@= Profesja: Mag ﬁ
PREMIA Z POZIOMU (premia do umiejstnotci za poziom + ateybuty + ckwipunek) J
Prrmlr na Pn-lulr na Prmlr na Prcn:l: na  Premiena  Premicna  Premie na  Premie na Prfmle na Premic na
Umiejgtnosé /zdol "l 2y 3p 45 5 poriomie 6 poziomie 7 poziomie 8 ie 9y 10
Diodwiadceenie: 10,000 20,000 30,000 40000 50000 70,000 90,000 110000 130000  [50.000
Ruch:
Bez zbroi: +15 na wszystkich poziomach — Skira: -30 na kich h— L dzana skira: =15 na wszystkich poziomach
Koleruga: -55 na wszystkich poziomach — Plytowa: -80 na wuysihch poziomach
Bieglosci:
I-R wngee +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +135 +15
[-R abuchowe -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Oburgezne +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Miotane -15 -15 -15 -15 -15 -I5 -15 -15 -15 -15
Strzeleckie +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +I5
Drzewcowe +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Unmiejgtnosci ogélne:
Wspinaczka -15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +13 +15 +I5
Jeddziectwo +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Plywanie +15 +15 +15 +13 +15 +15 +13 +15 +I5 +15
Czytanie iladéw -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Podstepy:
Zaskakiwanic -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -15
Podkradanie sig/keycie sig+10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Ouwicranie zamkdw -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Rozbrajanie pulapek -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Umiejetnosci magiczne:
Cazytanie rundw +32 +39 +46 +353 +60 +67 +74 +8l +88 +92
Uzywanie przedmiotéw +17 +24 +31 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +77
Czary kierowane +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Réznorakie i drugorzgdne umicjgcnoici i premie:
Percepcja +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Budowa ciala 37 43 48 54 59 63 70 76 al 87
Punkey Mocy 2 4 6 8 10 12 4 16 18 20
Bazowa PA Czarem +2 +4 +6 +8 +10 +2 +14 +16 +i8 +20
Wycena -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Pierwsza pomoc -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Sygnalizacja -5 -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Wiedza I + +25 +30 +315 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70
Wiedza 11 + -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Wiedza [11 + -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Wiedza IV -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Wiedza V' 1 -5 -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50
+— Miserz Gry musi wybrad (lub lié wybraé g i) pigé umiej i z kategori Wiedza dla postaci.
Opomru: Mirweny — Nn)lwa]a minie M;rwtm. ..Dﬂcw\'ﬂm = Klejnoc”, ngyz Waga razem — 7.5 kg Bez kalety — 2.5 kg
moim mienia — nic majacy sobic f W Lo &, . 10- -
chunych semaroge zdobil piericiedt ma palew mejej matki, Misien, piericied, keory | ModYfikator 2a obcigzenie: +0: 0-7 kg; -5: 8-12 kg; -10: 13-17 kg;
weeeinie) 2 dumg nosila moja babka, 2 preediem jej babla. -15: 18-22 kg‘. -25: 23-30 kg: -30: 31-40 kg; -35: 41-50
Wiele lac padniej dowiedzialam sig, 2e i kamiedt, Mir Galen, i sam piericied, 1 .
Corlaqua, pochodzg z } kramy N Przed zaglady ocalila je Miri- k'g' waral:60 kg % -
fel, majaca dar widzenia przyszloici kobiera 2 domu Elendila Wysokiego. Ludzic | Kostur (+10 PA, T.5 kg)  Sztyler (0.5 kg)
powiadajy, ¢ ta, kebea nosi na paleu Corlaique znajdzie blogoslwiedstwo w magii | Pierdcien (dodajnik +2)
1 cickawoié w duszy. e i . -
W dniu dmierci mojej marki oduedziczylam te dary weaz 2 plcf!cumkm w Ubranie i Przedmm[} Iosobls(tgo uzylku (whmﬁc IJI.I{Y,
udziale preypadl mi réwniez deiwnicjszy spadek: musz¢ wfpflnlc misjg, Majca na pfasza. pas z bmnl.})
celu odnalezienic zaginione] Ksiggi Zieloncgo Swistla, mapisanej w Dawnyeh | Sakiewka (= pienigdzmi, krzesiwem i hubkg) — 12 ss, 6 sb,
Diach przez noldorskiego uczonego Rumila = Tirionu, Ksigga, kidey Elros — d
prerwszy Kol Dunedandw z Westernesse — omrzymal w darze od Naldorow, za- Jmd, § sc (05 kg)
wiera ponod bezcenng wiedzg na temat slynnego niegdyd rzemiosts Eldartw — | Kaleta (Pnj:mnus'é 5 kg, waky 0.5 kg)
obrobki szlachetnych kamieni. Wolumin jest bezcenny, zad legendy ostrzegajy, e Soiwér (1.5 kg] 1 pachodna (0 5 kg}
e powinien nigdy dostat sis w niewladciwe rece, PEL pe o
Ocazywitcic szukam ksicgi Rumila townic zardiwie, jak pragne pokaju dla | Buklak (0.5 kg)  Chleb (T tydzien, 2 kg)
maojego ludu.

b
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 Wartodei Prems 7 Pariomes dia skiualnego porioes odczytaj na poprasdniej stronie

Premiaza  Premia Premia  Premic
Ruch:
Bez zbroi L __MD
Skita T T
Utwardzana skéra — T T o
Kolczuga A = — __MD
Plytowa s e - __MD
I-R mace —_ R s Bk
1-R obuchowe =0 =i T
Oburgezne . ___ .
Mioane T T Tea
Strzeleckic ST s 2o PR
= o TS DA
Umiejgtnodei ogalne:
Wipinaczka _— A - __MD
Jezdziectwa i i - M
Plywanie — T T— T
Caytanie dadéw — T - Twm
Podstepy:
Zaskakiwanic - — -
Podkradunie sigfkryeiesie &P
Otwicranic zamkow 1Ea i s M8
Robesjaniepubipek ~ _— ___ __  __Ms
Caytanie rundw .
Ugywanie przedmiotéw S . o MS
Caary ki R
Warost: [75 em Stopieri na  Przyrost o L ot
Waga: 68 kg Jezyk  poziomie /poziom | Umicjgr i drug .
Wiosy/Oczy: Brazowe/Piwne | Adumaicki  § Percepcja. iy M
Pleé/Wick: Kobicea/27 Weston § Budowa ciafa iy e Pl
Sfera: Esencia Sindacin 5 Punkey Mocy dodajnik #2 __SP
Powierzchownoié: Powazna Quenya 5 Wyoem e b et
Osobowodé: Cickawa le pomac S i i _M.&
Motywacja: Ciekawoié m'ﬂ St i _m
Swi d: Neureal * S — SV S
SHEpE Huwty : Wiedza Il 1 — T T s
Atrybut Wartoéé Premia | Listy Caaréw Wyuczone | Wiedza Il 1 L il SSEg -
Sila 39 45 na poziomic | Wiedaa IV § T
i 5 gy 1) Zmysly Esencii «2vvvvannens 1| Wiedaa V' _— - M
zwmnus_é 0 10 2) Wladza nad umysiem . va " :
Kondycja 43  +10 | 3)Prawaswiathh ..... .2 | Premit specjalne:
H ;. + 4} Ramig Esencji .2 | RO, Esencja: +20 i ey e
lnt:l:gcnlqla 99 20 | 4) Ramic Esencj RO, Py g Ao — e
lnnuqa 78 +5 RO, Trucizny: +15 == =T _R.O
Pewnoséé Siebie 57 +5 .5 | RO, Cheroby: +15 o . __RO
W 64 - 8) Prawa lodu ....... . | Premia do Obrony (PO +10. SO
yelad q§.h i :l MORt . . .7 | Bazowa PA czarem: — . —_ __PA
10) Prawa ziemi ............. 8 | Modyfikator obciggeniowy: ___ -
1 1) Przemiany sywych istor .....9
12) Ocwictanie/ zampkasic peaejé . .10
ﬁ EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATEKI
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Kultura /rasa: Pélelf

«»  Elbragol

L Profesja: Animisca

PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjgtnosci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Premie na Prumc na Premie na  Premicna  Premiena  Premic na

o8 |

Premie na  Premiena  Premie na  Premic na

synem Silmarweny, kobiety z rodu Sindaréw, i Straznika z Arthedain, Orodhila.

Umiejgtaoéé fzdolnoié: 1 poziomie 2 p 3 poziomic 4 poziomie 5 poziomic 6 poziomie 7 poziomie 8 poziomic 9 poziomie 10 poziomie
Dedwiadezenie: 10,000 20,000 30000 40,000 50,000 70,000 90,000 [IO000 130,000 150,000
Ruch:

Bez zhroi; +15 na wszystkich poziomach — Skira: -30 na wszystkich p h — Utwardzana shéra: -15 na wszystkich poziomach

Koleawga: -35 na wszystkich poziomach — Phytowa: -80 na wszystki ch poziomach

Bieglodci:

1-R tngee +10 +10 +10 +10 +I10 +I0 +10 +10 +10 +10
I-R ebuchowe +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Oburgczne +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +I10 +10 +10
Miotane -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Srrzeleckie +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Drzewcowe -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Umiejgenosci ogélne:

Wipinaczka +l6 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Jezdzicctwo +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Plywanie +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Caytanie sladow +l16 +17 +23 +24 +30 +31 +37 +38 +44 +45
Podstepy:

Zaskakiwanie -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie sir.u"rqucic sigt13 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Otwieranie zamkéw -10 +15 +I5 +15 +I5 +15 +15 +15 +15 +15
Rozbrajanie pulapek  +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Unmiejetnodci magiczne:

Cayranic unéw +16 +22 +28 +34 +40 +id6 +52 +58 +o4 +70
Uzywanie przedmiotow +21[ +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +75
Czary kierowane +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Réznorakie i drugorzedne umiejgtnodei i premie:

Percepeja +26 +32 +38 +44 +50 456 +62 +68 +74 +77
Budowa ciala 21 27 32 i3 43 49 54 60 65 7l
Punkey Mocy 2 4 6 8 10 12 4 16 18 20
Bazowa PA Czarem +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +I18 +20
Olbchosdrenie sig ze swiersgeami -20 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Uszywanie lodzi -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
Pierwsza pomac +15 +I5 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Znajomesé nieba -10 -10 -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Opowici Elbragola — Nazywam sig Elbragal, Miespodziewana gwiazda®; jestem Waga razem — 11.25 kg Bez ,(r‘;f;pj -6 kg

Madufil Lois g
¥

Matka urodzila mnie jakies taydzieci jeden lat temy, umicrajae w dymiacych je-
szcze zglisnczach ojcowskie) twierdzy. Tak wige od poczytku jestem sicroty. Urato-
wal mnie Amboron z Vinyathradu, a wychowalem sig u MNoldoréw w Forlindonie.
Mauczyli mnie szacunku dla kultury hadéw moich rodzicéw, ale i dla tradyeji elfow
Wysokiego Rodu, 2 Demu Finwege.

Jestem dumny = mojego polelfiego dxmizhciwa i dmiato obnosze sig 2 nim
wirsd innyeh hudzi, najlepicj jednak czuje sic w lasach, zupelnic jakbym pamigtal
i czul te same namigtnedci, kiée zaprowadzily mojege ojea na pélnecne granice
Eradoru.

Moge sig to wydaé dziwne, ale poned moja magiczna laska, Amimom, jest wih-
snodeig calowicka, krorr zabil moich rodzicéw. Wykonano jy na modle Dunedai-
niw i weigz prrypomina mi o zdradzie, zrodzone) w zawistnych, cheiwych scrnch

Maoim najwickszym syczeniem i celem, ku ktremu dazg, jest jednoczeinie shi-
ayé whadcom Lindonu i Arthedainu. Mam nadxicje plzyshnyt Sig Moimi umiejgt-
noiciami whadania magiy kazdej z ich speaw. '\Ia| rw jednak wybieram sig
w podréz, aby mnaledé arthadanskiego jasnowidza imieniem Nlmnda.m czlowieka,
kedry zgladzil mojy rodzing, ¢ dopelnié zlowrogiej obiemicy.

2a ie: +0: 0-12 kg; -5: 13-17 kg;
-10: 18-22 kg; -15: 23-30 kg; -20: 31-40; -25: 41-50;
-30: 51-60; -45: 61-70; -55: 71-80
Kostur (dodajnik +2, +10 PQ, 2 kg)
Sztylet (0.5 kg)
Diugi huk (1.5 kg) 1 kolczan (20 strzat) (1.5 kg)
Ubranie i przedmioty osobistego uzytku (wliczajge buty,
plaszez i pas z bronig)
Sakiewka (z pienipdami, krzesiwem i hubka) — 4 s, 8 sb,
5 md, 2 sc (0.5 kg)
Kaleta (pojemnosé 5 kg, wazy 0.5 kg)
Zestaw wytrychow (0.25 kg)
gpiwﬁr (L5 kg) I pachodnia (0.5 kg)
Bulkdak (0.5 kg) Chleb podréozny (1 miesige, 2 kg)
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Akualny poziom: ... Pusnkty dodwiadczenia: ...
1 Wartokc Prems 2 Posiomn dls akuslneg possoni ocryta) na poproedie sironse
Premiaza  Premia Premia  Premic
Unmicjgtnoi fzdolno  poziom t preedmiotéw specjalna  razem /Rodzsj
Ruch:
Bez zbroi i s . _MmD
Skira = = I =MD
Unwardzana skora . - __  __MD
Kolezuga _ _ __  __MD
Plytowa — . - __MD
Bieglodci:
I-R mgce = . kA
1-R obuchowe = I B Em
Oburgezne i TR e P
Miotane o . . __PA
Strzeleckic — — . __PA
Dirzewcowe s S Zha —PA
Umiejgtnose ogilne:
Wapinaczka - . _ __MD
Jesdziectwo === e __  __MD
Plywanie = = Se MD
Caytanic fladéw - . . MD
Podstepy:
Zaskakiwanie —— g g oA
Podkradanie sig/krycie sig _ ___ s
Otwieranie zamkow _ - M5
Rozbrajanie pulapek — S = M5
Umiejetnosci magicene:
Caytanic munbw _ _— . -
Ugywanie przedmiotow AU M5
Caary ki — — Tre PA
Warost [90 cm Stopieni na  Prayrost
Wags: 90 kg Jezyk 1 poriomie /poziom | Umiejgtnodci eiinorakie i drugorzd
Wilosy/Oczy: Crame/Szare Sindatin 5 Percepeja - hmu MS
Ple¢ /Wick: Mezezyza/31 | Wesiron 5 Budowa ciaka o S
Sfera: Przeplyw Quenya 4 Punkey Mocy dodajnik +2 SP-
Powicrzchownosé: Powiciaglivy Leénych Elfsw 3 Obchodzenie sif ze awierzptami _ . ___Ms
Osobowodé: Zamydlony [ Uzpwanie lodzi e i, e, S
Motywacja: Zachowaé hulture Pierwsza pomoc — H— M
Swiatopoglyd: Dabry Znajomodé nieba . o . __Ms
Atrybut Wartosé Premia | Listy Craréw Wyuczone | Premie specjalne:
‘T}’Si{a 53 +5 na poziomie | RO, Esencja: +10 Fruy e R
o 1) Ukojenic umyshu . ., ool | RO, Przeplyw: +15 o - o KO
Zwinnoié 83 +10 2) Leczenic ........ RO, Trucizny: +10 o __  __ ko
Kondycja 46 +5 3) Tworzenie .. RO, Choroby: +55 — — RO
Ineeligencja 92 +10 4) Scieiki kawi ... Eresiki do Obecy (PO 410 T = =1
Tmiich 95 +15 5) Sekrety kodci/migéni Bazowa PA czazem: o N
n:n"“':lja : | 6) Praeplyw bezposredni Modyfikator obeigzeniowy: . . __ %5
Pewnoic Siebie 64 +5 7) Sciethi dbwicku/$wistha .
Wyg]:ad 91 - 8) Poruszanie sig w naturze . ... . .
9) Wykryeia
10) Protekeje ...
I1) Sckrety organéw .
12) Odpieranie czarbw .
[3) Wiedea o naturze . .
[4) Oczysaczenia
15) Wladza nad zwicrzgtami .
16) Whadza nad rodlinami .....
EKWIPUNEK I PIENIADZE NOTATKI n
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144 Kultura /rasa: Beorning o Beralath & Profesja: Animista
PREMIA Z POZIOMU (premia do umicjetnodci za poziom + atrybuty + ekwipunek)
Pmme L] Pmu:e na Pmme na Pmnlr na Premie na  Premiena  Premiena  Premie ra Pmnlr na  Premic na

Umicjetnodé /zdolnodé 1 p 2p ip 4p § poziomie 6 poziomic 7 poziomie 8 pozi 9p ie 10 poziomi
Doswiadczenie: 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 50,000 10000 130,000 150.000
Ruch: -
Bez zhrot: +15 na wszystkich poziomach — Skira; -30 na wszysiki + h — Utwardsana skéra: =15 na wszystkich poziomach
Keleswga: -35 na wszystkich poziomac — Phytows: -80 na wszystkich pozmmadu
Bieglodci:
I-R. maee -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
I-R. abuchowe -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Oburgeane +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Miotane +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Strzeleckie -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Drzewcowe +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57 +59
Umiejgtnodei ogolne:
Wipinaczka +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Jezdziectwo +31 +32 +33 +34 +35 +36 +37 +38 +39 +40
Plywanie +16 +17 +I8 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Caytanie $ladéw +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Podstgpy:
Zaskakiwanie -25 25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Podkradanie sig/krycie sig+20 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +50 +50
Otwieranie zamkow -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +10 +15
Rozbrajanie pulapek  +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Umiejgtnoéci magiczne:
Czytanie runow +31 +37 +43 +49 +55 +ol +67 +73 +79 +85
Uzywanic przedmiotdw  +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 - 435
Czary kierowane -18 +14 +16 +23 +25 +32 +34 +41 +43 +50
Réinorakic i drugorzed: icjgtnosei i premie:
Percepeja +36 +42 +48 +54 +60 +66 e +78 +84 +87
Budowa ciala a2 a8 43 49 54 60 65 71 76 82
Punkty Mocy 3 6 9 2 5 18 21 24 27 0
Bazowa PA Czarem +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
Obchwodaenie sig ze zwiersgeami +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Pierwsza pomac -25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Wyszukiwanic pozywienia +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Znajomosié nieba +30 +35 +40 +45 +350 +55 +60 +65 +70 +75
Opowiei¢ Beralatha — Jestem r\!n}'m z lllrhm}':h pmdﬂamrldl malo ananego ngq razem — 20.7 kg B(zpﬁmh -11.25 kg
Iudu Ninoqr many:h Miedzwi ; my sami y sig P . e .

s  keonikach Eldarow wpicnia s nas jabo B ."n, b Modyﬁhloru obcigzenie: +0: 0-12 kg: -5: 13-17 kg; -10: 18-22
.pienup Beorna”. kg; -15: 23-30 kg; -20: 31-40 kg; -25: 41-50 kg; -30: 51-

Dorastatern na zachdd od Wielkiej Razeki, niedaleko od wiwigcanej Samotnej 60 kg; -40: 61-70 kg; -50: 71-80 kg
Skaly, w Domu Dhugiej Wioany. Tam wiainie, ne ponizej Wysokie Preclpcey, 2a- g
znajamialem sig z wiedizg mojego ludu i 2yciem w dzikim terenie. Méj ojcicc, Bera- Tarcza (+2’5 PO) (? kG) Wibcznia (+10 PA) (l kg)
sefa, ?sythmimn?kér}wmIon mnh:zyl mae ;ﬁugii. w;;;:.“ ”.; ndnal':rlcm pokéj | Toporek (2.5 kg) Bransoleta (dodajnik +2) (0.25 kg)
i pociechg w magii natury | wszechmocnego Beny — iliwy dal mi silg. a mym za- Ubsanie § przedmi oschistesn nty:l:u (wfaczz'ac bu
Klgciom = swoje blogoslawienstw P i 2 8 J oy

! Calemu mojemu ludowi, a wi::u' majej rodzinie powierzano wielki obowizeek piaazrz. pasz hronla}
~ sprawowanie Warty. Wolne Ludy ufaja, 2¢ zapewnimy bezpieczefistwo podriz- | Salejewka (z pienigdzmi, krzesiwem i hubka) — 2 ss, 3 sb,
nym na preeleezach Gor Mglistych 1 biegnacych praez nie szlakach (m tyle. na ile 2md S 0.5 k )
tylko pogoda pozwoli). Strzetemy terentw na poludnie i pdlnoc od Samotne] Ska- md, Isc 05kg
Iy, w tym i orkowej twierdzy przy Bramie Goblindw. Wielu naszych ludzi zginglo Plecak {pojemnosé 10 kg, wazy 1 kg)
ay m‘kﬂw badz w ich sy 7
=hp: ‘ A q‘”P‘:u“ i nl"aﬂ;‘:‘r“' Hudkisw,sle naszaslutba, poegaiaca pa spawur (2.5kg) Plachta biwakowa (2 kg)
iU p d b do Rh o drdg, zmusza nas do kentakeow 2 imnymi Zestaw W}""’}"d‘léw (025 kg)

rasami. W}rmlrzano mmc whini¢, bym zaniasl wieié o wyniesieniu mojego o]cado 8 metrow dmkgng_{ej Iin)f (0? kg}

S ments kg mojgs lods sk ¢ wpakiogo o oy maesch | 3 pochodnie (LS kg) Buklak (0.5 kg)
Chleb (3.5 dnia, T kg)

ri' HISTORIA I POCHODZENIE BOHATERA POCZATKOWE WYPOSAZENIE I PIENIADZE




Kultura /rasa: Beorning

o Beralath &

Pro&a}a: Animista

Akwalny poziom: .

Punkey d

145

§ Wartoden Prerei 2 Paagiorns dla sktualneg passomy oderyts] ra popezedniej srome

Premiaza  Premia Premia  Premic
Unmiejgtnodé/zdolnoéé  poziom t przedmiotéw  specjalna  razem/Rodzaj
Rauch:
Bez zbroi e — __MD
Skéra e TP . __MD
Utwardzana shéra _ _ __  __MD
Kolezuga _ - __  __MD
Plytowa =5 == - - __'MD
Bieglosei:
1R mace Ll A I .
I-R abuchowe = = "G e = IPK
Oburgezne ] i = PR,
Miotane . _ B
Strzeleckic _ kA
Drzewcowe G +10 __ __PA
Umiej¢enoéci ogdlne:
Wipinaczka _ _ ___  __MD
Jeddzicctwo == Soi — MD
Plywanie s St __ __MD
Crytanic fladéw _ _ - MD
Podstgpy:
Zaskakiwanie ez e e R
Podkradanie si/keycie sie . . __5
OQuwieranie zamkdw . . . __Ms
Rozbrajanie pulapek = iy . __Ms
Umiejetnodei magicene:
Caytanie runéw — — . ___Ms
Usywanie przedmiotéw . . __Ms
Caary ki Bt T PA
Wazrost [90 em Stopieni na  Przyrost = z .
Wags: 99 kg Jezgk  Dpoziomie Jporiom | Umicjgtnoki rdinorakie i drugorzed )
wnmy/mr Caerowne/Ziclone | Adiduk 5 Pﬂ;:cp " - — MS
Pleé /Wick: Mgiczyzna /22 ; Budowa cia i o
/\:&m Przcplyw :;"[“?‘h ; Punkty Mocy — dodajnk+2 ___ __sp
Powierzchownosé: Radosny | :}:‘fﬁ"k Obchodzenic sif 2 awierzgami _— . __Ms
Oscbowoié: Jowialny | Dtk 5 Pierwsza pomoc — _— M
Motywacja: Zachowaé kulturg Lednych Elféw 3 Wy.zukivlvlzm'_: pofywienia TFaras M
Swiatopoglyd: Neurralny Znajomoté nieha - . . __Ms
Atrybut Wartoéé Premia | Listy Crarbw Wyuczone | Premie specjalne:
Sita 61  +5 na poziomie | RO, Esenc o ST C
Zwinnodé 78 +5 | 1) Wiadamd wviemcuami..... 1| RO, Przeplyw: s — RO
winn 2) Ukojenie cmyslu RO, Trucizny: +s T mRo
Kondycja 88  +5 | 3)Lecuenic ....ooevvnnnnnn.. RO, Choreby: +5 - __ __Ro
Inteligencja 49 +0 4) Wiedza o naturze .......... 2 m"‘ dI:AObmny (POr  +5 +25 — _::
H 5) Wiadza nad rodlinami .3 T — iy ey e
Inwicja 100 +25 6%,,‘;?, bespobedni 1.4 | Modyftoccbcigeniony: — T TS
Pewnoié Siebie ST +0 [ 7By BT g
Wyglad 59 = | 8) Sckeeey kokci/rmigtei 6
9) Sekrety organéw ...... ol
10) Sciezki diwigku,/swiath . ... &
1T Protekeje .9
12) Tworzenie «..vvvuvvnnnas 10
'é’ EKWIPUNEK 1 PIENIADZE NOTATEKI
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OPISY KULTUR I RAS

Ma kolejnych stronach znajdziesz ogélne opisy dominuja-
cych w Srodziemiu ras. Oczywiscie, poszczegolni ich przed-
stawiciele bedy sig réinili od stereotypéw. Miekeére modyfika-
tory zostaly wprowadzone w celu zwigkszenia realizmu
i Mistrz Gry moze je pomingé, jesli uzna to za stosowne.

Informacje, padane w niniejszym rozdziale maja shuzyé zarow-
no jako wskaztwki przy wypusazamu P rwumn:u bohaterdw, jak

® D-2.1 RASY KRASNOLUDZKIE @&

KRASNOLUDY
(Khazadowie, poj. Khbazad)

1o,

rwazn}'d1 boharerd d op-
cje wyposaZenia oraz ITtUZIIWOS(\ stwarzane prm pochedzenie,

Wymienione w opisach ras mozliwodel opcjonalne zostaly
opracowane na podstawie ksigzek Hobbir oraz Whdea Prerdeient, Jed-
nostki moga jednak odbiegaé od standardéw, wyznaczonych dla
ich rasy. Mistrz Gry moge zezwolié postaci na posiadanie broni,
keérej normalnie nie wzywajg jego pobrarymey albo na nauczenie
sig jezyka, keorym przecigeny elf lub krasnolud sig nie zainteresu-
je itd. Od MG zalezy, jak wielkie odchylenia od sredniej zaakeep-
wje. Jesli bohater jest z jakiegod powodu szczepsiny i nie odpo-
wiacla wzorcowi, wynikajgcemu ze dredniej, MG musi uzasadnic
taki stan rzeczy jego historig i pochodzeniem.

Gracze, tworzjcy postacie od zera powinni stosowad sig do
normalnych preepistw dotyczacych wyposazenia i wykorzystania
mozliwodci wynikajacych z pochodzenia, opisanych w Rozdzial
22.0 (str. 84). Tam, gdzie koniecane s3 rzuty kostkami (specjal-
ne zdolnodei, specjalne preedmioty, dodatkowe pienigdze), infor-
macje podane ponizej nalezy dodaé do Tabeli TTP-2 (str. 247).

Pamigtaj, 2¢ w czasie przygod bohaterowic wejds w kontake
# preedstawicielami kulvur i ras, kebrych nie spotykali w miodoe-
4ci. Wojownik Lossothow, kiedy bedzie opuszezal swojy ojczy-
zng, moze mowié tylko jezykami Labba i Westron 1 nosié pray
sobie jedynie mysliwskg wlocznig. Szed¢ miesicy pozniej (praw-
dopodobnie juz na drugim lub ozecim poziomie) moze bedzie
juz umial to | owo powiedzieé w Sindarin i walezyé dhugim kynad

Uwaga: W apisach ras wystgpujg odniesienia do systerm Rolema-

ster, kidry nie whazal sig w jezyku polskim. Dla uniknigeia nieporo-

Zumien w “D‘;udﬁlf Pﬂzﬂlfw H*ﬂlﬂﬂlﬂ .“f f@ )}‘m" a ICJHD—

carinie dla wygody tych biérzy postupujy si oryginalng wersg 1 g

Ty stosowne k W urol

P

K to przodkowie Siedmiu Ojcéw, pierwotnych
wladcbw, stworzonych z ziemi przez Valara Aulego. Jest on Ke-
walem Valarow, stwarcy gor i@ mistrzem rzemiosh, Krasnoludy
nazywajg go Mahal (Kh. ,Stwérca™). Zostaly stworzone jako
pierwsze istoty, ale Eru zmusil swego sluge Aulego, aby ten
opéenil ich przebudzenie do czasu, a pojawig sig elfy i ludzie.
Po narodzeniu Siedmiu Krélow, krasnoludy rozdzielily si¢, two-
rz3¢ Siedem Plemion na podstawie wlasnych linii rodowych.
| choé Siedem Plemion krasnoludzkich rozproszyle si¢ od rego
czasu po calym Sradziemiu, pozostali jednak sobie bliscy i zy-
skali wspélng repuracje istor szorstkich, prakeyeznych, o nieza-
chwianej lojalnodci. Wickszoé¢ grup woli przebywaé wirdd gor
i w glebokich jaskiniach, pdy2 keasnoludy pamigtajg swe poczat-
ki i dziedzictwo lepiej niz inne rasy.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Miscy, krepi, o niezwykle silnych koficzynach. Mezezy-
#ni waig srednio 70 kg, kobiety —60 kg.

Wryglad: Czarne, rude lub ciemnobrazowe wlosy, jasna lub ru-
miana cera.

Wytrzymaloid: Ogy K dy mogg przenosié wielkie
cigzary na duze ndlcgloscl. pmktyv:zm: nie potrzebujgc przy
tym odpoczynku.

Wazrost: Mgzczyini osiagaja érednio 145 cm, kobiery 135 em.

Dilugosé zycia: 200-400 lat.

Odpornoéé: Odpomoéé na ogien 1 16d: +30 do PO i RO
przeciw atakom opartym na zimnie lub gorgeu.

Specjalne zdolnodei: Krasnoludy widzg dobrze w calkowirej
ciemnodci. Przy najmniejszym nawet $wietle widzy doskona-
le na 15 memdw i calkiem dobrze do 30 metrdw. W catko-
witej ciemnodci widzq na 3 metry (niemagicznie).

VALAROWIE

ERU

KuLTura
Ubiér i fryzury: Brody,
czasami zaplatane w warko-

MAJAROWIE . Dol whvey, Citie

—L—

odzienie, kolorowe plaszcze

MorGOTH

AULE

Krasnoludy

SAURON CZARODZIEJE z kaprurami. Populame sg
ozdobne wykoficzenia.
Fobie i braki: Otwarta wo-
da i Valar Ulmo (Whdea
Wad). Zazwycza) w ogole
nie plywajs (-50 do wszyst-
kich préb plywania).

Styl #ycia: Krasnoludy sy
doskonalymi  gérnikami
i rzemieélnikami oraz nie-
dodcignionymi kamienia-
rZami. Zyja W MOCNo 26 50-
bg zwizzanych grupach i lu-
big mieszkaé w podziem-
nych miastach, zazwyczaj
ukrytych w stromych go-
rach lub na wegdrzach.

Saruman

Ludzie Entowie Hobbici

[
Elfy

Umli

Orki

I— —
o
-

Uruk-hai

e Polurolle l

Olog-hai

i |
Pélorki




Malzedstwo: Monogamiczni. Tylko jedna trzecia krasnolu-

déw to kobiety. Dziedziczenie po linii meskiej.

Religia: Krasnoludy wierzq, ze kazdy z rodéw ma wspélnego
ducha, kedry przenika ich i wigze ze sobg. Ponad wszystho
(z wyjatkiem swego stworzyciela, Aulego) szanujy swoich
przodkédw i wierzg, ze w kazdym Krélu zyje czgstka jego po-
przednikéw. Krasnoludy z . Plemienia Durina” — ci, kedrzy
mieszkali w Morii i na wyzynach Dzikich Krajow — wierza,
ze ich Krélowie to w rzeczywistodci weigz ten sam krasno-

lud: Durin Nie$miercelny.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Trzezwi, spokajni, zachlanni, podejrzliwi, wojowni-
czy, introspekeywni i bardzo czesto skapi. Zawszigei wojow-
nicy: walczy bez odpoczynku i nigdy sig nie wycofuja. Kaz-
dy krasnolud trakeuje swoich jak braci, a wszystkie nie-kra-
snoludy jak istoty nizsze, ktdre w ten czy w inny sposéb sta-
nowiy zagrozenie. Zwigzki pomigdzy krasnoludami sg
trwale. Do wszelkich ukladéw podchodzy z niezwykly
ostroznodciy, ale gdy juz dobija targu, dotrzymujy obiemic
co do jory. Prawde méwi stare preyslowie: ,zaden przyjaciel
nie wyrzadzil krasnoludowi takiej przyslugi ani zaden wrig
takiej krzywdy, keéra by nie zostata do konica splacona”.

Jezyk: Jezyki na poczgiby: Pomigdzy sobg krasnoludy méwig w je-
zyku Khuzdul (stopief 5), mows strzezong tak zazdroénie, ze
nie zna jej nike obcy, Wiréd nieznajomych lub w podréizy po-
shuguja si¢ Westronem (stopied 5), czyli Wspélng Mowa lub
jednym 2 jezykéw elféw: Bechteur (stopien 3) lubr Sindarin
(stopiet 3). Rarwdj smigtnodsi: Krasnoludy mogy mie okazje
nauczyé si¢ dodatkowo nastgpujacych jezykéw: Adiduk (sto-
pieft 3), Dunael (stopien 1), Logathig (stopier 3) lub Nahai-
duk (stopied 3)

Uprzedzenia: Orki, wargi | smoki to odwieczni wrogowie wszyst-
kich krasnoludéw. Gardzg nimi bardziej niz kimkolwiek in-
nym, lecz s3 niezwykle podejrzliwi w stosunku do magéw i -
féw. Zbye wicle wycierpieli od magii, Zaden z krasnoludéw nie
zapomni chytrych stéw Saurona, kedrego cramoksigstwo znie-
wolilo wielu ich wielkich wladeow.

Ograniczenia profesjonalne: Nie ma krasnoludzkich magéw
lub bardéw. Mauczone i blogoslawione przez Valara Aule-
go, krasnoludy uprawiajy prosty, prakeyczng magie Ziemi,
Posiadajg wiedze o czarach i zakleciach, ale zazwyczaj wy-
émiewaj elfy i innych magéw i wolg uzywaé swej mocy do
tworzenia trwalych przedmiotéw magicznych. Wirdd kra-
snoludéw nie slyszano o wadycyjnych magach i bardach.
Zamiast tego istniejg wirdd nich alchemicy | inzynierowie,

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Szrylet, toporek, miecz krétki, patka, miot bojowy,
maczuga, kusza, topér bojowy, widcznia, Opea, RM: throwing
axr, bm\y fmssbew, fjgﬁé rroubow, war lmil'l'ad'r P\sz arm,

Zbroja: Dowolna. Krasnoludy lubia kolezugi. Dostepne s3 tak-

e zbroje lamelkowe (traktowane jak kolczugi: -5 przy star-

ciu wrgez, +5 przy walce na odleglodé) oraz luskowe (mak-

towane jak plycowe). Popularne s3 réwniez puklerze (+20
- " e [ loo o o ol ol alo o

skary lub welny. Wysokie bury lub kapce z migkkiej skéry.
Pienigdze: Dwie sztuki zlota lub klejnor (akwamaryn, topaz,
granat, perydot, spinel) o poréwnywalnej wartodei.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Krasnoludy otrzymuj cztery punkty.

Specjalne zdolnodci: Zamieti wiersz ,56-60" w rabeli na: moz-
liwodt wyczucia obecnoéci mechanicznych pulapek w polo-
wie przypadkéw (MG powinien nakazal graczowi rzut ko-
4cig bez powiadamiania go o mogliwych prayezynach, kiedy
tylko zorentuje sig, ze bohater znalazl sig w poblizu odpo-
wiedniej pulapki). Zamieti wiersz ,71-75" na: doskonala
orientacja pod ziemig; bohater zawsze dokladnie wie,
w kedrym kierunku wypada geograficzna pélnoc oraz zdaje
sabie sprawe 2 przyblizonej wysokosci, na jakiej sig znajduje.

Specjalne przedmioty: Niedostepne dodajniki czaréw.
Przedmioty, umozliwiajace rzucanie czaréw nie mogq da-
wat dostepu do nastepujacych lisc luzje, Sekrery Magii,
Wiadza nad umyslem, wszelkich zakle¢ maga z wyjackiem:
Pr.cemmnv zywych istot, Piedni wladzy, Ukojenie umyslu,
Sciezki swmth/dzwu;ku Tworzenie. Swiecace kule oraz
runy-klucze s3 dosegpne. Wszelka brodi bedzie najwyzszej
jakosci, wykutd ze seali,

Dodatkowe pienigdze: 1-200 sztuk zota lub klejnot (szmaragd,
ametyst, rubin, sznfr. diament) o poréwnywalnej wartodei.
Umiejerodci: Unisjgtnadei pod: P ie sig w dowolnej
zbroi, ]ednorcnme bronie obuchowe, bronie oburgczne,
drzewcowe, Uz:,'wmuc przed.mluluw. Rmbralamc pu[:pi:k

. Percencia By abe LLaicmais d

Krasnolud






® D-2.2 RASY ELFOW @
(Quendi)
Elfy jako picrwsze przebudzily sig i zaczely badaé Srédzie-
mie ]ex to szlachetna, obdarzona wielky urody rasa. Elfy o

Ine istoty, podobne z wygladu do ludzi, jednak zdaﬂ
A )

Eldarowie — trzy rody (Noldorowie, Vanyarowie i Teleri),
keére odbyly Wielky Podréz preez cale Srodziemic w Pierw-
szej Erze. Wigkszo$¢ osiedlila sig na jakis czas w Amanie (Nie-
$mierrelnym Kraju) lub na brzegach obecnie zatopionego Bele-
riandu. Tylko Noldorowie (Elfy Wysokiego Rodu) i Sindaro-

Wl!é (Szam Elfy, keére wywodzg si¢ od Telerich) pozostali

sig dwiecié wewngrrznym blaskiem, jacym
ducha i or-_rg-nalnoif mysli. Zadna rasa nic zostala hu]mc] ob-
darzona, ale tez i srozej ukarana reka Losu.

Choé na pozér elfy sa podobne do smiertelnych ludzi, rézniy
sig od nich w kilku subtelnych, lecz iwomych sprawach, Sg za-
zwycm] wrbsu niz ludzie, jednak ma]a bardziej smukle i mniej

ciala. Mgzezy Ifomn nie rosng brody. Delikatne
rysy, skéra bez zmarszczek i blyszczyce oczy powodujy, 2e elfy
wydajy si¢ rozeaczaé zaklety aure. Poruszajy sip 2z niczwykly
zwinnoscig i lekkosci, nieosiggalng dla istor innych ras. Sq nie-
2wykle zreczne i majy lekki chod: idae, prakeycznie nie zostawia-
ja Sladéw i mogy i8¢ po powierzchni swiezo spadiego éniegu. Ich
skromna postura kryje jednak ogromne moce, s3 bowiem bardzo
odpome na zimno, upal i calkowicie niewrazliwe na choroby.

Elfy 53 ponadto niedmiertelne, starzej sig niemal niezauwa-
zalnie. Zazwytza] elf moze umrzeé tylko z dwich powodéw:
jezeli zostanie zabity albo na skutek zmeezenia $wiatem.
W tym drugim przypadku oznacza to, Ze tak bardzo przygnia-
ta go trud dlugiego zycia, ze traci do niego cheé. Wszystkie el-
fy, kedre odeszly, zbierajy si¢ w Salach Ocazekiwania w Siedzi-
bie Mandosa na zachodnim kraficu Amanu (Valinoru). Tam
oczekujg Kofica Swiata albo wracajg, aby zastapié swoich krew-
nych, kedrzy zgingli. W ten sposéb elfy czesto rodzg sig pow-
toenic jako swoi spadkobiercy.

Elfy oddajg czedé Valarom (Q. ,Poregi™). MNie maja jednak
zadnej formalnej religii, a modly si¢, ukladajic poezje i 4pie-
wajjc piesni. Majq tez zwyczaj zbieraé sig, aby wspélnie sig cie-
szyé zyciem i darami od Stwércy. Ich szacunck dla ctaczajjce-
20 $wiata wigke sig w znacznym stopniu 2 akcepracjy bliskich
powijzaf z Losem, wyznaczonym w Piedni Stworzenia, choé
wynika rowniez ze zrozumienia cudéw natury, stworzonych
i chronionych przez Valarow i radoéci 2 ich istnienia. Ponad
wszystko wielbiy Krélowa Valardw, najpickniejszy z wszelkie-
go stworzenia, Varde., Ona przynosi $wiado i nazywajg ja .Pa-
nig Gwiazdy” (Elentari lub Elbereth).

Elfy nie potrzebujg snu. Odpoczywajy podczas medyracji,
preypominajjc sobie z niezwykly wyrazistodciy przeszle wyda-
rzenia. Zazwyczaj zapadajy w ten, podobny do transu, stan
codzienie na mniej wigcej dwie godziny, ale mogg byé akrywni
przez kilka dni bez zadnego odpoczynku. Bardzo trudno jest
wyrwaé elfa z takiej medytacji — budzi si¢ sam, w wybranym
przez siebie momencie. Ten spostb odpoczynku dobrze
wspélgra z zamilowaniem elféw do necy. Ludzie czesto méwig
o nich ,gwiezdny lud” i majq racje, gdyz w gwiaidzisty noc,
w pélmroku cienistego lasu lub pod zachmurzonym nicbem elf
widzi rownie dobrze, jak czlowick w sloneczne poludnie.
W calkowitej ciemnosci elfy cierpia jednak tak samo, jak wszy-
scy inrmi; nie widzg w ogédle nic.

lch stuch jest eéwnie doskonaly i bez watpienia dumaczy ich

. W]fbltnt zdolnodci muzyczne. W zamilowaniu do Sp'lcwu nie
majj sobie réwnych. Muzykalnodé wplynela na ich mowe i spo-
sab przechowywania waznych informacji. Elfy jake pierwsze
uzywaly mowionego jezyka i nauczyly inne rasy daru mowy.
Stad nazwa, kebrg sami siebie okredlajg: ,Quendi” — ,Ci, keérzy
méwig glosem”. Jezyk elféw, prawidlowo wymawiany, ma
épiewne brzmienie, co bardzo ulatwia pisanie poezji. EIfi bar-
dowie nic majg wigc specjalnych klopotéw z zapisywaniem i za-
pamictywan{em historii i cpnwieid swojej rasy jako zbioru cu-
downych pieini | méwionej poezji.

W Srédziemiu istniejy dwie duze spolecznodei elféw. Ich
podzial we wezesnym okresie Pierwszej Ery zapoczatkowal
rozwd] dwich odrgbnych elfich kultur, Najbardziej dostojni sy

w femi po Wojnie Gniewu, koora zakoniczyla Pierwsza
Erg. Wizystkie inne elfy s3 okredlane mianem Avari lub Les-
nych Elféw i powszechnie tak wiadnie nazywane.

'Z tych kuImr trzy grupy, z kedrych powstaly elfie -
sy Sebdiemias (1) Nokdorowe,(2) Sindarowie, (3) Lesne Elfy.
NOLDOROWIE

Moldorowie czgsto nazywani sa Elfami Wysokiego Rodu”,
rzekomo dlatego, ze 53 najbardziej dos(qnyml Quendi w Sréd-
ziemiu, W rzeczywistodci nazywa sig ich tak dlatego, 2e 53 jedy-
nymi zyjacymi w Endorze elfami, kiére kiedykolwiek mieszka-
ly w Blogostawionym Krélestwie Amanu za Morzem. Ten wy-
soki stacus jest jeszcze podkreslony bliskimi zwizzkami z Vala-
rami, keére wplywaja na unikalne akcenty kulturowe i jezykowe
Moldordw. Inne nazwy Moldoréw to Elfy Glebokie, Golodri-
mowie lub Golodh (ukrcél:ma Sindarinskie) oraz Momin
(okreélenie Edainéw).

Finwe byl Pierwszym Krdlem Noldorbw, nazywanych wiréd
Eldaréw Drugim Hufcem. Jego synowie — Feanor, Fingolfin
i Finarfin — zaloiyli trzy rody, ktére tworzg naréd Noldorow.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Noldorowie s3 najsilniejsi i najmocniej zbudowani
wiréd wszystkich elféw, Mezczyini wazy drednio 100 kg,
kobiety 80 kg.

Wyglad: Wigkszoéé ma ciemne wlosy i zielonkawe oczy.
Spadkobiercy Fingolfina i Finarfina majy czesto jasne who-
sy i bigkitne oczy, ich krew ma bowiem domieszke kewi Va-
nyarow.

Wytrzymalosé: Z lekkim obcigz porrafiz p
16-20 godzin dziennie. Noldorowie nic spia — odpoczywa-
ja w transie przez 1-3 godziny dziennie (odnawia to Punkey
Mocy, zudyre przy reucaniu czardw).

Wazrost: Mezczyéni érednio 200 em, kobiety érednio 190 em.

Dilugoéé Zycia: Prakeycznie niedmiertelni — mogg zostaé zabici
lub umrzeé, straciwszy cheé do zycia

Odpornoéé: Sq niemal catkowicie odporni na choroby. Premia
+20do RO i PO atakach opartych na zimnie.

Specjalne zdolnoédci: Zadna rasa nie wnd’z} tak dobrze w ciem-
noiciach nocy, jak elfy. Nold ie widzg pod gwiazdami
i ksigzycem tak, jak ludzie w stoneczne potudnie, Jedli w po-
blizu znajduje sig jakied Zrodlo $wiatla, Noldor widzi do-
skonale na odleglodé do 15 metrdw i calkiem dobrze do 30
metrow. W calkowitej ciemnoéci nie s3 jednak Tepsi od lu-
dzi (tzn. w ogéle nic nie widzg). Zasieg stuchu jest trzykrot-
nie wigkszy niz normalnie. Noldorowie s3 niezréwnani
w roziimieniu i postugiwaniu si¢ wytworami rzemiosla, Pre-
mia +20 do Uzywania przedmiotow.

KuLTUuRA

Ubsiér i ozdoby: Lubujs si¢ w bogatym odzieniu 1 dobrym rze-
miodle, czesto wygladajy niezwykle bogato.

Obawy i braki: Zadnych

Syl dycia: Tryb zycia Noldordw jest najbardziej wirdd wszy-
stkich clféw Srédziemia urtgu[ow:ny Qile ich pobrarym-
¢y wedruja 2 miejsca na miejsce, o tyle Noldorowie budujy
trwale osady, tworzae spolecznode i paflsl:wa.

Makzen iczne, na cale zycie. Czasami wehodzy
w zwigzki ze smleneln)'rm ludémi. Owocem takich mal-
Fefistw s.a péle]fy

Religia: Miesf

P :

a wyraz we wspolnych

celebracjach i osobistej medytaq: Podobnie jak krasnoludy,
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Obyczaje: Wszyscy MNold ie, niezalezni

MNold ie 53 } itymi, Pt 1 ¥ U rze-

iedlnikami, mocno zwigzanymi 2 e\ulcm Kowal Valaraw
odbarzyl ich wielkim szacunkiem dla rzeczy marerialnych.
Nie jest wigc niespodzianka, ze sposrad Valarow tylko
Vardg MNoldorowie wielbig bardziej, niz Aulego. Podobnie,
jak wszystkic elfy oddaja czesé Vardzie jako dawczyni $wia-
tla i stwbrczyni gwiazd,

INNE CZYNNIKI

hod

od poc
s pelni dosrojeistwa i tak dumni, iz czesro wydajg sig aro-
ganccy. 53 najbardziej cickawi i porywezy spodrod wszyst-
kich elfow, pelni cheai zycia, dazacy do doskonalodei w rze-
miostach i glodni wiedzy o éwiccie, To pragnienic wiedzy
czgsto sprowadzalo ich na manowce, ku #adey, zepsuciu
1 wasniom,

Jezyk: };zy&a startowe: Jezyk Moldordw nazywa sip Quenya

(wMowa", wymawiane Kwen-ya). Uznajz go za swoja of-
czysty mowg (stopien 5), choé posluguja sig nim niemal
wylaeznie we whasnym frodowisku. Pozostaje jedynym jezy-
kiem, uzywanym podczas ceremoni, jedynym jezykiem pi-
sanym i tylko w nim zachowywane s3 przekazywane ustnie
opowiesci,

Poza swym terytorium Moldorowie uzywaja jezyka Sinda-
row, zwanego Sindarin (stopien 5). W kontaktach z ludé-

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Szryler, miecz, maczuga, luk refleksyjny, tuk diugi, cep,
miecz dwureczny, kostur, oszezep, kopia. Opeja, RM: falchion,
foil, main pavche, rapier, bastard sword, irgaak, kymac, long kynac.

Zbroja: Dowolna. Moldorowie preedkladaja dajace ochrong
przedmiory magiczne (piericienie, bransolery, diademy), jesli
tylko je maja, nad cigzkie skéry i metal.

Ubranie: Mpzeryénic Koszule lub bluzy 2 dobrego pléma, bawel-
ny lub jedwabiu, czesto dnieznobiale; tuniki 2 welwetu lub
jedwabiu w kolorach klejnotéw (szafir, szmaragd, rubin,
ametyst, topaz), czasami 2 rozcigtymi rekawami, ukazujacy-
mi koszulg pod spodem, czasem bez rekawdw, zazwyceaj
wyszywane lub z aplikacjami motywéw geometrycznych lub
przypominajacych brof; opoficza welwetowa lub 2 brokatu
z szerokimi rekawami, przypominajaca peleryne, dhuga do
bioder lub az do kostek. Dopasowane posiczochy, mickkie
buty, siggajace tylko do kostek albo az po kolane,

Kobiety: Koszule lub bluzy z dobrego plétna, bawelny lub jedwa-
biu, czgsto énieznobiale; suknie o barwach klejnotéw 2 jed-
wabiu lub welwem, czasem z rozcigtymi rekawami ukazujy-
cymi rgkawy koszuli, czasem bez rekawow, cagsto wyszywa-
ne lub z aplikacjami na kolnierzu, brzegach, rekawach; pas
z jedwabiu, welwer lub ozdobny sznur okalajacy ralig i bio-
dra, wigzany lub w inny sposéb mocowany z przodu; migk-

kie kapcie lub buty do kestek; opoficza welwetowa lub
hrok

mi Jub rasami nie znajgcymi mowy elfow postugujy sie
Wspblng Mows, Westronem (stopient 5) lub, duzo rza-
dziej, jezykiem adunaickim lub Dunedaindw (stopiei 3).
Rozwdj wmicjpmodci: MNoldorowie mogy sip nauczyé jezyka
Labba (stopien 3) lub jezyka Lednych Elféw, Bethteur (sto-
pieh 4).

Uprzedzenia: Moldorowie ponad wszystko nienawidzg orkéw,

wrolli i smokéw. Ze wagledu na swojy dume majg tendencje
do uwazania wszystkich obeych za gorszych od siebie.,

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych. Slowo Noldor oznacza

wMadrzy” lub ;, Wiedzgey” i jest dobry erykietky dla Dru-
giego Szezepu. Dlatego wigkszodé elfich bardéw i medredw

wywodzi sig z Noldorow,

z z szerokimi reh , zwisajica jak plaszez do

kolan, Kobiery, ktére apuszezajy siedziby elféw, aby szukaé

praygd kiadajg czgsto strd] podobny do meskiego.
Pienigdze: Karrutn:: szlachetne (pcr}-'d.ar. akwamaryn, beryl,

cytryn, turmalin) o fycznej wartosei 2 szuk zlota,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM
Poniewaz Noldorowie s3 elfami, zwigzanymi przez swq nie-
émiertelnoéé z Picdnia Stworzenia, s3 takze mocno zwigzani

# Losem 1 otrzymujy tylko dwie mozliwodal,

Specjalne zdolnodci: Dostepne wszysthie. Zamied wiersz ,61-
65" tabeli na: czuly na Esencje, sposdb, w jaki gromadai sig
i plynie; ta wrazliwoié powoduje, ze postaé jest narychmiasc
dwiadoma obecnodci w promieniu 15 metréw dowolnego
zaklgcia lub czaru (rzuconego lub stworzonego rylko przez
uiywajgcych Esencji, a nie Praeplywu).

Specjalne przedmioty: Dostepne wszystkie. Wigkszod¢ powin-
na byé wykonana z doskenalych lub rzadkich mareriabéws ar-
darcer, arborang (selachetna stal), arheled (szlachetne szklo)),
borang (zwykla stal), srebro, galvomn, zlore, mithril, klejnoty.

Dodatkowe pienigdze: Kamienie szlachetne (ameryse, diament,
szunmgd up:ll sz:lhr) warte w sumnie 1-200 szt w#lota,

Umiejg i Ui podstawowe: dowolne bieglodei, Jed-
dziectwo, Czytanie rundw, Uzywanie przedmiotow, Czary
kierowane, Percepcja, Budowa ciala, listy czarbw, jezyki,
Umisjgtnodei drugorzpdne: Akrorsewo, Medytacja, Znajomodé
nieba, Umisjgtmodei artystyczne: Taniec, Gra na inscrumentach,
Poezja, Spiew, Unigjetnodsi rzemiesinicze: Haftowanie, Szycie,
Kucie metali, Tworzenie klejnotow Umigjpinodei Oddziabywa-
nia: Przywédzowo, Przemawianie publiczne Wisdza: historia
stawnych broni i innych zaklgtych przedmiotéw,

Podwyiszenic al:r}'hulu: Moizna zwipksx:,'{': dowaolne al‘r}-'but}«'.

Dodat ir;zyki. Poza wymi J}mn' powyzej, Naldor moze
w nauczyt sig: Czame) Mowy \stopmn 3), Logathig (sto-
pieft 3) lub jezyka Rohiriméw (stopien 3)

SINDAROWIE

Sindarowie (,,Elfy Szare™) byli niegdys czlonkami wielkie-
go narodu Telerich. W odréznieniu od Noldoréw, Vanyaréw
i wigkszodci Telerich, Sindarowie nie 2decydowali sip preebyé
morza | udaé do Amanu, woleli pozostal w Srodeiemiu,
Podobnie jak Ledne Elfy, naleza do Moriquendi, ,Elféw
Ciemnosar”, keore nigdy nie widzialy Swiatla Valinoru.



CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Sindarowie s3 riemal tak wysocy, jak Noldorowie, ale
Lzejszej budowy, jednak bardziej muskularni niz ich mie-
szkajacy w lesie kuzyni. Mezczyini waizg przecigmie 85 kg,
kobiety 70 kg.

Kolor: Wigkszoé¢ ma jasne wlosy i bladoblekitne lub szare
oczy. Podobnie jak Noldorowie, maja jasng skére.

Wytrzymalosé: Lekko obcigzeni, potrafia podrézowaé 16-20
godzin dziennie. Sindarowie nie 4piz, odpoczywajjc
w transie przez [-3 godziny dziennie (odnawia to Punkty
Mocy, zuzyte pray rzucaniu czardw).

Wazrost: Mezczyzni mierzy drednio 195 em, kobiety 180 em,

Dhugodé dycia: Prakrycznie niedmiertelni — mogg zostaé zabici
lub umrzeé, straciwszy cheé do zycia.

Odpornoéé: Nie maja blizn i bardzo rzadko chorujj. Premia
+15 do RO i PO prazy atakach opartych na zimnie.

Specjalne zdolnodci: Widzq w éwietle gwiazd i ksigzyca réw-
nie dobrze, jak czlowiek w poludnie. W innych sytuacjach,
jesli jest dostgpne Zrodlo $wiatla, Sindarowie widzg dosko-
nale na odlegloé¢ do 15 mewdw i calkiem dobrze do 30
metrdw. W catkowitej ciemnoéci nie s3 jednak lepsi od lu-
dzi, to znaczy takze nic nie widzy.

Sind: ie 53 mniej ykalni niz Vany ie czy Le-

Rozwdj wmiejgmodei: Sindarowie maja mozliwoéé nauczenia sig:
adunaickiego (stopien 3), Adiduk (smplcl‘n 4), Logathig
(stopien 4), MNahaiduk (stopieni 4) lub jezyka Rohirriméw
(stopien 3).

Uprzedzenia: Sindarowie sq preyjaciélmi wszysckich ras, jed-
nak szc Inie bliscy s3 k ludom. Jch ghéwnymi wro-
gami sg orki, wargi i smoki.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Szrylet, miecz, luk refleksyjny, luk dhugi, cep, kostur,
miecz dwurgczny, oszezep, whbcznia. RM, opgia: kynar, falchion,
foil, dag, main gauche, rapier, bastard sword, ge, yarkbalka.

Zbroja: Dowolna, lecz Sindarowie w miarg mozliwodci woly
uzywal magicznego ubrania (szat, plaszczy, rekawic, pasow,
welondw); nie lubi obeigzad sig skirg | metalem.

Ubranie: Koszule z muslinu lub cienkiego jedwabiu; dopaso-
wana bluza lub runika z dobrego pléma, welny lub grube-
go jedwabiu — diugodé wnik bywa réina, od siggajacych
ledwie do pasa a2 po dhugie, rozcigte z bokéw dla zachowa-
nia swobody ruchéw; skirzany lub metalowy pas lub szar-
fa z pléma lub jedwabiu; ciasno dopasowane rajstopy lub
spédnlca pmpa.ska z blyszczacej organdyny lub grubego

n 3 L.z

éne Elfy i mniej vzdolnieni do kowalstwa i r fa niz
Noldorowie. Niemniej jednak s3 calkiem dobrzy we wszel-
kich szrukach, a w wybranych dziedzinach nie majy sobie
réwnych. Zadna inna rasa nie buduje lepszych fodzi i okre-
ow.

KuLTura

Ubiér i ozdoby: Ubrania Sindaréw 53 nadzwyczaj dobrze wy-
konane, cho¢ prakeyczne i uzyreczne. Nie interesuje ich bo-
gate odzienie Noldoréw. Wolg szaroéei 1 srebro,

Obawy i braki: Zadnych.

Styl zycia: Sindarowie maja najbardziej wéréd elféw otwarte
umysly. S zardwno doskonalymi nauczyciclami, jak i ucz-
niami, interesujg sig dzialalnoscig kazdej rasy. To ré2ni ich
od Noldorbw, keérzy potrafig szybko znudzié si¢ czymé, co
jest praktyczne lub skromne w wygladzie czy uzyciu. Szare
Elfy to naréd osiadly, lubigcy towarzystwo. W odréinieniu
od Leinych Elfow, budujg miasta i porty, tworzge moeno
zyte spolecznodci. Wielu Sindaréw czuje pocizg do mo-
rza. Buclu;a doskonal: okrgry i 53 znakomitymi Zeglarzami,

Malzer gamiczne, na cale zycie. Czasami wehodzg
w zwigzki ze smiertelnymi ludimi. Owocem takich mal-
efistw sq polelfy.

Religia: Niesformalizowana, znajdujgca wyraz we wspélnych
celebracjach i osobistej medytacji. Sindarowie, podobnie
jak MNoldorowie, oddajy czeéé Eru i uznajg Varde za swy
patronke wirdd Valarow. Biorge pod uwagg ich zamilowa-
nie do zeglowania, nie dziwi szczegélny szacunck, jaki zy-
wig dla Ulma, ,, Wiadcy Wad",

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Ze wszysthich trzech elfich ras Srédziemi, Sindaro-
wie s3 najbardziej cisi i spokojni, Wydaja si¢ takze najbar-
daiej zadowoleni ze swego losu. S mniej frywolni i chetni
do zabawy niz Leéne Elfy, mniej ognidci i zapalczywi niz
Noldorowie. Uczucia Sindaréw s3 glebokie i niefatwo sig
im poddaja, ale jedli juz, nie mozna ich wykorzenié, To lezy
u podstaw ich tgsknoty za morzem.

Jezyks Jezyki startowe: Ich wlasny jezyk to Sindarin (stopien 5).
Stal sw on glownyrn |czyk|crn wwystklch elféw potnocno-

~zach i wplynal moeno na jezyki ludzi,
Smdarom: znajy rdwniez Westron (stopiefi 5), jezyk Le-
4nych Elfow (stopient 4) i nieco jezyka Quenya (stopien 3).

slgganca do polowy lydki lub do kestek; buty lub
utwarl: sandaly; slgga]a:}r do bioder plasm Kolory wszy-
stkich ubraf wahajg sig wokél bieli i szarosci: kremowe, jak
skm'up: Jaja, kosé slomowa. petla, cytrynowy, tupkowy, z6l-
¥s ¥s 1O y, zielonoszary,
przydym[ony seebeny, be'z.ow},' itp. Hafty i aplikacje stoso-
wane s rzadko, zazwyczaj raczej dla utworzenia podkladu
lub wzoru (na przyk!ad biale na bialym albo kremowe na
cytrynowym) niz dla kontrastu (biale na czarnym albo blg-
kitnozielone na kodci stoniowey).
Pienigdze: Klejnoty (czysty kwarc, bigkitny chalcedon, cyrkon,

macica perlowa, spinel) warte w sumie 2 szruki zlora,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Poniewaz Sindarowie 53 elfami, zwiqzanymi przez swq nie-
émiertelnodé = Piefnig Stworzenia, ich zwizzek 2z Losem jest
bardzo silny 1 otrzymujy tylko trzy mozliwoédci,

Sindar

Dodatek
D-2
Kultury

i rasy



Specjalne zdolnodci: Wiszystkie dostepne. Zastap wiersz ,.61-
65" przez: uzdolniony jezykowo; postaé omrzymuje dodat-
kowe 10 stopni, keére moze rozdzieli¢c pomigdzy wybrane
przez sicbie jezyki (za zgoda Mistrza Gry). Dochlkowu on
lub ona otrzymuje na kazdym pozi doswiadczenia do-
datkowy s[npl:n w jezykach.

S'peq:l.ne dmioty: Dowolne z dostepnych. Wigkszodé po-
winna l:v_vé picknie wykonana, ozdobiona motywami roélin-
nymi i zrobiona z wysokiej jakosci lub wzglednie rzadkich
materiatow: stal, srebro, mithril, kryszeal, twarde drewno,
marmur, agart, bursztyn,

Dodatkowe pienigdze: Kle}not}' (ognisty opal, pery, kamlen
ks:ﬁycow:,) warte w sumlc 1-200 sztuk zlota,

Unmieje iz Ui P dowolne biegloci, Plywa-
nie, Czytanie rundw, Uzi'.ywame preedmictéw, Podkradanie
5:e/krycie sig, Percepcja, sty czardw, jezyki, Umigpmodi
drugorzpdne: Aktorsr.wu. Uzywanie todzi, M:dyuqa, Uzywa-
nie liny, Sygs ja, Znaj §¢ nieba. Ul i artystycz-
ne: Gra na ms:rumen(ach Poezja, Sp]cw Umuﬂ!mﬁ'l raemie-
dlnicze: Wyroby z drewna, Tkactwo, Prz¢dzenie, Szycie, Ha-
frowanie, Wyréb strzal, Budowa okeerow, Umigjpmodi Od-

dzialywania: Przemawianie publiczne, Preywodztwo. Wiedza:

nawigacja, systemy pisma i alfabery.
Podwyiszenie atryburu: Mozna zw:ckszyc dowolne atry\buty
Dnd:r.kuwe lizxkl Poza jezykami, wymienionymi po A

w poblizu znajduje si¢ jakies Erodlo dwiada, widzg dosko-
nale na odlegloéé do 15 merrdw i calkiem dobrze do 30
metriw. W calkowitej ciemnodei jednak niczego nie widzg.

Ledny lud to znakomici m bd. i wyjatko-
wym, nawet jak na elfy, sluchem, Premm +10 do Bazowych
Arakow czarami barda. Majs réwniez premig +10 do
Oszukiwania i Podkradania sig/krycia si¢.

KuLTuRA

Ubiér i ozdoby: Ich ulubione stroje sy zazwyczaj koloru lednej
zieleni, szare lub bryzowe i réwnic dobrze mogg byé czysto
funkcjonalne, jak i bogate, ozdobne, Ich ubraniom brakuje
jednak pompatycznoéci, typowej dla ubran Noldoréw.

Obawy i braki: Zadnych.

Styl Zycia: Kulturg Lesnych Elféw mozna okredlié jako nieupo-
rzadkowang 1 pmsracka wedle elfich standardéw, ale boga-
i podp gledami bardzo 3 W po-
rbwnaniu z Iudzka. Leéne Elfy zawsze hy!y niezalezne, ale
w ostatnim okresie wiele z nich osiedlilo sig w krélestwach,
rzgdzonych przez Noldoréw lub Sindardw. Uwielbiajg jed-
nak podréte i przygu&y. postrzegajac ycie jako nieustajacy
£ tpy to ich ulubiona rozrywka. Leine
Elfy s3 rakie doslmnalyml stolarzami,

Malzen iczne, na cale zycw: Czasami wchodza

wo:




sig jak material (ciemny braz, lisciasta zielen, sztormowa
szarodt); bandoliery krzyzujqce si¢ na piersi, pas wokdl a-
lii, pasy . wokél koniczyn, sluzace do podrzymywania po-
chew na bros; legginsy z mocnego zaglowego plétna albo
migkkiej skéry; sandaly lub migkkie buty.

Nie uzywajgey bromi: Powiewna muslinowa bluza lub koszula

(biala, bezowa, jasnozielona lub jasnoszara thanina 2 haftem
w tej samej gamie barw), czasem przewigzana mudlinows
lub jedwabng szarfy, czasem luzno zwisajaca; jedwabne leg-
ginsy, powiewne muslinowe poficzochy podobne do spo-
dnicy-spodni albo wielokolorowa, muilinowa spédnica
(w kolorze dopasowanym do bluzy/koszuli lub ciemnobrg-
zowa, zielona albo szrormowo szara); oporicza z grubego
jedwabiu lub muslinu uszyta na kszeale plaszeza 2 rekawa-
mi lub wydluzonymi (od ramion do talit) rozcigeiami na re-
ce, zazwyczaj opadajyca do kolan, czgsto haftowana na ca-
{ej powierzchni w lidciaste wzory; sandaly zdobione kamie-
niami lub rzezbionym drewnem.

Pienigdze: Przedmioty, kedre mozna wymienié lub sprzedaé: li-

na elféw (30 metrdw wartych 20 ss, utrzymuje 225 kg, wa-
zy tylko 1.5 kg), jedwab elféw (3 metry tkaniny warte s
2 sz) lub pewna iloéé szlachemych kamieni (lapis lazuli, ma-
lachit, agat, turkus, onyks, burszeyn) wartych w sumie 2 sz.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

iertelnodé

Poniewaz Lesne Elfy s3 zwigzane przez swq nies

z Pieéniy Stworzenia, s3 zwigzane z Losem i otrzymujy cztery
mozliwoici.

Specjalne zdolnodci: D ki

Specjalne przedmioty:

Zamien wiersz
#O1-65" na: szczegélny smsun:k do drzew i zarodli lednych;
wszystkie dzialania fizyczne podejmowane przez postaé
w lesie otrzymujy premig +15.

: Dostgpne wszystkie. Ze wagledu na
upodobanie Le_inyd1 Elféw do lasu, wiele przedmiotéw po-
winno by¢ zrobionych z dobrego lub zaklgtego drewna, na-
wet brofl, kedra w innych kulturach wykonywana jest z meta-
lu. Mozliwe s takze: stal, srebro, biale zloto, tasarang, braz.

Dodatkowe pienigdze: Klejnoty (akwamaryn, czammy opal,

krwawnik, kamneol, granat, ognisty opa] blekitny topaz, ja-
dc-l'-, gwlazdzlsty mfr) warte w sumie [-200 sztuk zlota.
d Poruszanie si¢g w zbroi

skom.nq lob skérze ulwardzanej. dowolne bieglodei,
Wsplnaaka, Pi)’wamt. Cazytanie £]adow. Uzywanie przed-
, Czary § Zaskakiwanie, Podkradanie
sig/krycie sig, Percepcja, Ilst}' czartw, jezyki. Umiggmodi
ngorzfév Akmb:ryka Akrorstwo, Obchodzenle sig ze
Uzy lodzi, G , Pierwsza pomoc,

W)'mkuwanle i-_rwnasc: Medytacja, Uz.ywanl: liny, Sy-
g ja, Z ¢ nieba. Unitjpimodei artystycene: Gra na
instr h, Spucw I’ iefgtnodei Lyzwiarstwo,

s 4

Marciarsewo, Surfing, Z, linie, Umiejgtnodei rze-
mieslhicze: Wyroby z drewna, Obrébka skér, Wyrtb strzal,
Tkactwo, Przedzenie. Wiedza: Wiedza o roélinach, Wiedza
o zwierzgtach, Ekologia.

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwickszyé dowolne arrybury.
Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,

Leény EIf moze w niezwyklych okolicznosciach nauczyé
sig: apysaickiego (stopien 2), Czamej Mowy (stopies 3),
Varadja (stopien 3) albo Waildyth (stopien 3).

POLELFY
{Peredhil)

Pélelfy to nieliczna rasa, potomstwo ludzi i elféw. Mimo,

2¢ Dunedainowie, Korsarze i Czarni Numenorejezycy majy
w swych gylach krew elféw (a nawer Majaréw), to ich pokre-
wiefistwo 2 elfami sigga tak dalekiej przeszlodci, ze nie nazywa
sig ich polelfami. Prawdziwe pélelfy pochodzy ze zwigzkéw
elféw i ludzi.

Po osiagnigciu dojrzatoici polelf musi zdecydowaé, czy be-
dzie 2yl jako émiertelny czlowick, czy tez jako niesmiertelny
elf. Elrond z Rivendell wybral los nieimiertelnego, zaé jego
brac Elros — pierwszy kel Mumenoru — wolal pozostaé dmier-
telnikiem. Ci, kebrzy wybiorg los ludzi, otrzymujg Dar Smierci
i nie 53 tak zwigzani z P reniem jak ich elfi k tacy.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Silni i smukli, mniej potezni niz ludzie, ale bardziej
niz elfy. Maja delikatne, ostre rysy. Mezczyéni wazg prze-
cigtnie B35 kg, kobiery 60 kg

Wyglad: Jasna cera, zazwyczaj brazowe lub czarne wlosy i sza-
re oczy.

Wytrzymalodé: Znaczna. Polelfy potrzebujy w ciagu dnia tyl-
ko czterech godzin ndpo:zynku sen dla émiertelnych lub

dytacja dla nieé h.

Wzmst‘; Mezezyini mierzg ir‘;dma 180 cm, kobiety 170 cm.

Dlugodé dycia: Smiertelne polelfy 2yja 250-500 lac.

Odpornoéé: Pélelfy s3 prawie niewrazliwe na choroby i natu-
ralne przypadiodci. Om}'muja premi¢ +5 przeciw atakom
opartym na zimnie.

Specjalne zdolnosci: Pélelfy widzg doskonale w ciemnosciach.
W éwiedle ksigzyca lub gwiazd widzg doskonale do 150
metrdw. W innych syruacjach widzg tak jak elfy (15 do 30
metrdw, jesli jest drodio swiatla),

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Zréznicowane, d‘loé zazwrtza] dubr:] roboty
Ipl;kru:. Tt Jubs e, 543}“
boki bigkic i zielefi, szarodei |szamw.|:lony. srebmy i bialy.

Obawy i braki: Zadnych.

Seyl zycia: Réiny, zazwyczaj jednak zyja w odosobnionych
kryjowkach lub siedzibach albo pomicdzy elfami. Ich kul-
tura przypomina kulture Sindacéw, s3 jednak bardzo zain-

teresowani sprawami ludzi.

Dodatek
D-2
Kultury
i rasy



Pitefy

Makiedistwo: Monogamiczni. Dziedziczenie po linii mgskiej
lub po matce.
Religia: Cicha, osobi: i z medytacjy. Szanuja Eru

1 Valardw, a Vardg 1 Orumcgo wielbig pcm:d wszys:kuch Ci,
kebrzy mieszkajg nad morzem, oddaja takze czedé Ulmowi.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Cierpliwi, zamknigei w sobie, uwazni, zréwnowaze-
ni, dobroduszni | myslacy.

Jezyk: Jezyki startowe: Wigkszosé posluguje si¢ Sindarinem (sto-
piet 5} jako jezykiem ojezystym. Wiszyscy znajz Westron
(stopiei 5) 1 nieco Quenya (stopien 3). Rozwdj umigemosi:
Pélelfy mogg dodatkowo nauczyé sig: adunaickiego (sto-
pien 5) oraz jezyka Lesnych Elféw, Bechteur (stopien 5).

Uprzedzenia: Zaprzysiggli wrogowie orkow,

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Sztyler, miecz, dlugi miecz, mlor bojowy, maczuga,
morgensztern, luk refleksyjny, kusza, topér bojowy, cep,
kestur, miecz dwurgezny, kopia, whocznia, Opeja, RM: fal-
chion, main gavche, vapier, dag, armored fist, beavy erosshow, war mat-
tock, bastard sword, boar spear.

Zbroja: Dowelna, Pélelfy lubig uzywaé zbroi plyrowych, u-
skowych i lamelkowych,

Ubranie: Mgzezysni: Jedwabna bluza lub tunika, czesto z diugi-
mi, zebranymi rekawami (szara, srebma lub biala); brokaro-
wy, adamaszkowy, welwetowy lub z grubego jedwabiu kaf-
tan (koloru glebokiego lazuru lub grynszpanu albo w deli-
katne wzory zlozone z obu tych barw), siggajacy do bioder
lub nawet do kelan; elegancki pas ze srebra, bialego zlota,
brgzu lub Pnlcmwanc] stali; }{:dvnbne spodme- ze Zwezaja-
eymi sig nogawkami lub ciasno dop ane rajstopy (szare,

srebrne, bigkitne lub zielone); pantofle z migkkie) skor}-r lubs

Dodatek
D-2
Kultury

irasy

buty do kestek, wkladane do mecniejszych burow skérza-
nych, siggajacych po kelano lub do polowy uda (réine od-
cienie szarodci, blgkity, zicleni); dluga peleryna o barwie
najglebszego bigkitu, ciemnej zieleni lub grafitowej szarodci,
zrobiona # jedwabiu, podbita innym, jaéniejszym kolorem
(blgkit nieba, morska zielen, perfowa szarodé, biel).

Kobiety: Lekka jedwabna koszula (szara, biala lub srebrna) wkia-
dana pod dopasowany do figury suknie z welweru, adama-
szku, broka lub grubego jedwabiu (ciemnolazurowa lub
grynszpanowa albo delikamy wzér lyczaey obie barwy) z ob-
szerng, jaskrawg spodnicy; pas ze srebra, bialego zlota, brgzu
lub polerowanej stali; pantofle lub buty po kostki z mickkiej
lub zamszowej skory; opoficza z welweny, grubego jedwabiu
lub brokaru (ciemny szafir, indygo, szmaragd, jadeit lub zielen
mchu) z oryginalnymii rekawami dziwacznie wykrojonymi,

zebranymi, rozcigtymi albo opadajacymi swobodnie i okalaja-
cymi teke; dlugi plaszcz z clemnoblgkitnego, lednowielonego
lub dymnoszarego jedwabiu podbitego tnnym, jasniejszym
jedwabiem (pastelowy bickic lub zieles, golgbia szarodé, biel).

Pienigdze: 20 srebmych monet z mennic Amoru lub Gondoru.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Ze wagledu na ich silne zwigzki kulturowe i rasowe, pélel-
fy otrzymuja tylko trzy mozliwodei.

Specjalne zdolnoici: Dowolne. Zamied wiersz ,61-65" na:
wspdlczucie dla wszystkich Wo]n}rch Ludéw Srédziemia;
bohater wycauwa, kiedy jego wrogowlc {siug: Saurona, §wia-
dome lub nie) s3 w poblizu (w pmm!cmu 150 mc:réw)

Specjalne przedmiory: Dostep pulatnym mate-
rialem jest doskonale obrobiony metal.

Dodatkowe pienigdze: 1-200 zlorych monet bitych w Arno-
rze lub Gondorze.

Umiejgrnosci: Umigjptnodsi podstrwowe: P sig w dowolnej
zbroi, dowolne bieglodci, Jezdziectwo, Plywanie, Czytanie
iladéw, Dowolne umiejetnodci magiczne, Zaskakiwanie,
Podkradanie sig/krycie sig, dowolne umiejeenodci réznora-
kie. Unmiggmodei  drugorzpdne:  Akrobaryka, Akrorstwo,
Obchodzenie sig ze zwierzerami, Uzywanie fodzi, Pierwsza
pomoe, Wyszukiwanie pozywienia, Medytacja, Znajomost
nieba. Umigjgtnasei artystyczne: Opowiadanie, Gra na instru-
mentach, Spi:w Uisjgtnosei sportowe: Marciarstwo, byzwiar-
stwo, Blegame Umaq;rnom rznmrs?mm Wyrdh strzal, Szycie.
Unniej Oddzial Pr ie publiczne, Dyplo-
ma:p Praywadztwo. Wiedza: Historia kultur/ras, Geografia.

Podwyiszenie atrybutu: Moina zwickszyé dowalny atrybur.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
polelf moze w niezwyklych okolicznosciach nauceyd sig:
Labba (stopiei 3), Logathig (stopiea 3), Nahaiduk (sto-
piet 3) lub jezyka Rohirriméw (stopied 3).

@ D-2.3 HOBBICI @
(Kueduak}

Pochodzenie hobbitow nie zostalo do kofica wyjadnione,
choé wyd:l]: sig, ze preebudzili si¢ na Wschodzie Srédziemia
mniej wigce] w tym samym czasie, co ludzie. Powiada sig, 2e 53
z ludzmi spokeewnieni. Ich zwyczaje jednak sa dziwne: ryja
w ziemi | mieszkajg w norkach”, stad ich nazwa , Kuduk”, co
oznacza mieszkajacy w norach” (ze starozytnego hobbickie-

go jezyka Rhovanionu:  kud-dukan™).

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: hobbici s3 najmniejsi spodedd Judéw, pestugujacych
sig mowy — przecigmy wzrost waha si¢ pomigdzy 60 2 120
cm, zazwyczaj 53 grubi lub keepi. Maja takie wielkie, owlo-
sione stopy — nickiedy wrecz kudlate.

Istniejq trzy pod szczepy hobbitéw: Harfooro-
wie, Fallohidzi i Stoorowie. Fallohidzi s najwyzsi (prae-
cigtnie 110 cm, 30 kg mezczyzni, 105 em, 28 kg kobiety).
Maja jasng skorp i ze wszysckich grup najbardziej przypo-
minajg ludzi. Jest ich jednak niewielu i niekearzy 2 postron-
nych myly ich 2 otaczajgcymi spolecznodciami ludzi.

Najliczniejszym plemieniem sy Harfootowie. S3 najmniej-
si (przeciginie 103 cm, 24 kg mgzezyzni, 100 cm, 22 kg ko-
biery) i maja najciemniejsza, brazows skérg 1 wlosy, Nie ros-
ng im brody, s3 typowymi hobbitami.

Stoorowie s3 najmocniejsi wirdd hobbitow i czgsto wy-
daja sie nizsi niz nicktorzy z Harfootéw ze wzgledu na kre-
pa budowg ciala. Zazwyczaj jednak sg nieco wyzsi niz Har-
foorowie i nizsi niz Fallohidzi (przecigtnie 107 cm, 29 kg
mezczyzni, 102 cm, 28 kg kobi:t}'), Maja nieco inng kar-
nacjg, choé¢ ich krgcone, brazowe wlosy przypominajy ich




nizszych krewniakéw. Jednak cecha, keéra najbardziej wy-
rdgnia Stoorow s wielkie dlonie i stopy (wielkie nawet we-
dle hobbickich standardéw), cogsto noszj tez brody.

Wytrzymalodd: hobbici wyrozniajy si¢ wytrzymalodeig,
podobng do rej, z keorej styng krasnoludy 1 orki, Przycidnigei
koniecznoiciy, mogy praebyé wielkie odleglodei w trudnym
terenie, chod zazwyczaj wolg czgste posilki | edpoczynek.

Dlugoéé 2ycia: 90-110 lar. Osiagajy dorostodé w wieku 30 lar.

Odpornosé: Ich stopy i dionie s3 odpomne na zimno § gorgeo.
Waobec tego niemal zawsze chodzg boso. Ich prostodusz-
noéé i naturalny brak zlych sk[mmozﬁcn daj im zwigkszong
odpomnest na ataki magiczne,

Specjalne zdolnodci: 53 bardzo zreczni, poruszajy sic zwinnie
i cicho, Ich dlugie, zdumiewajgco zrgezne palce pozwalaja
im wytabia¢ znakomite pn.cdmiol]r, Takze dzigki nim, mig-
dzy innymi, hobbici majg reputacje doskenalych zlodziei.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Ubierajg si¢ w szaty z plotna lub welny — ko-
szule, spodnie opadajace do kostek i jasno barwione kafta-
ny. Czasem nakladajy kapelusze, rzadko jednak wdziewajq
rekawice lub bu(}«'.

Obawy i braki: Hobbici stronig od rzeczy dziwnych i niezwy-
klych, ale poza tym nie majj zadnych ograniczen.

Styl dycia: Sq zdolnymi rzemieélnikami, ale nie lubig skompli-
kowanych maszyn ani magii. Nie maji wiclu rozrywek:
szedé solidnych positkéw dziennie, palenie ziela fajkowego
i jaskrawy strdj. Jednak pomimo tego jednostajnego i spo-
kojnego orybu Zycia, ich podejécie do fwiata okazalo sig
wladciwe: w obliczu wojen, plag i glodu hobbici przerrwali
ze stosunkowo niewielkimi szkodami.

Nicktarzy z hobbitéw sq na tyle ciekawscy, e podrézu-
ja lub nawet wyruszajg na poszukiwanie praygod, a spoé-
rid Fallohidéw wywodzi sig wielu osobnikéw co najmniej
zuchwalych. Kazde plemig hobbickie ma swoje ulubione
miejsce: Fallohidzi lubig lasy, rozciagajace sig w zimnych, pol-
nocnych krainach; Harfootowie woly wagdrza i wyzyny,
wreszcie Stoorowie mieszkajq raczej na brzegach rzek i row-
ninach. Te preferencje wplywaja oczywiscie na ich prayzwy-
czajenia 2yciowe. Na przyklad, konserwarywni Harfooro-
wie zawsze lubili tradycyjne smajale lub hobbickie norki,

podczas gdy Fallohidzi i Stoorowie mieszkajy raczej w bu-
dowlach naziemnych = drewna, cegiel lub kamienia.

Wsazyscy hobbici wiody proste zycie farmeréw, miyna-
rzy i rzemiedlnikéw. W ich keaju stojy liczne warsztaty
i szopy, wszystkie podobnie niskie, niziolki bowiem nie
cierpia wiez | rzadko budujg wyzej niz jedno pigtro.

W Shire (K. ,Suza") tradycyjny urzad Thana jest dzie-
dziczny.

Malzen M zne. Harfootowie i Fallohidzi $ledzg
rodowéd po ]mu meskiej lub lini¢ matki, Stoorowie dzie-
dziczg tylko po linii zefiskiej.

Religia: Religia hobbicka jest intymna i niesformalizowana. Za-
zwyczaj jest to seria radosnych celebraci, skupionych wokél
daréw Natury. Srodek roku (smd:l: lata) jest cus:rn lemiego
festiwalu, za$ dwa dni Yule na poczatku i koficu kazdego ro-
ku znaczy poczgeek powrotu Slofica | marszu ku wiodnie,
Razecz jasna, okresy zbiordw s3 zawsze szczepblnie waine.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Hobbici s3 radoéni, konserwatywni, skromni i po-
kojowi. Obce 53 im wygdrowane ambicje. Wigkszodé 2 nich
to konformisci, unikajacy ni g0 | wystrzegajacy sig
przygéd, wolacy zamiast-tego pozostaé w wygodzie milych,
skromnych wiosek.

Jezyk: Jezyki startowe: Hobbici méwiz wlisnym narzeczem
Wspélnej Mowy (stopiefi 5), kodra zostala wspélezesnym
hobbickim. Ta adaptacja Westronu wskazuje na ich zdol-
noéé przystosowania, cale bowiem szezepy porzucily rodzi-
my jezyk Kuduk podczas migracji z Rhovanionu w 13§ 14
wicku Trzeciej Ery. Tradycyjna nazwa dla hobbitow w j¢-
zyku Westron brzmi Banakil { ,Niziolek™). Roswdj umicjpr-
nodei: Hobbici mogg dodatkéwo nauczyé sig: adunaickiego
(stopien 4), Kuduk (stopien 5), Sindarmu (stopien 4).

Uprzedzenia: Fallohidzi s3 najbardziej sklonni do kontaktéw
z Duzymi LudZmi, Stoorowie rzadko zadaj si¢ z innymi
rasami, zaé Harfootowie w wigckszoéci wola kontakrowaé
sig tylko z surowymi krasnoludami. Wszyscy hobbici dzie-
la m:nawlsé do wargdw i orkow.

Ogr fesjonalne: Wiréd hobbitéw nie ma magéw,
animistow, h-nrduw ani straznikow,

Hobbity
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OPCJE WYPOSAZENIA

Bmm't: Sztyicl. roporek, miecz krdtki, palka, keocki fuk, pro-
, RM: blackjack, jo, pilwm, throwing stars.

'mepl ..adna. albo skéry ( % i nie 1
Bardzo rzadke hobbir nalozy coé takiego, jak mlr.hrlfowa
kolczuga Bilba lub elfia kolczuga.

Ubranie: Mezezyzni: Biata lub kremowa plécienna koszula; koloro-
wa (kedlewski blgkit, purp iasta zieler) kamizelka lub
bluza, czgsto ozdobiona haftem lub uszyta ze zdobionego bro-
katu; sk&nnypaszt spreaczka ze zlota, gyny lub brazy; lugne

h spodnie w nogawkami, sipgajacymi tuz ponizej kolan
albo nawer do kostek, czgsto w pasy (jasnozlre, ziclone, blg-
kitne, pomaraficzowe), zawsze Zywo barwione.

Pienigdze: 20 srebrnych monet, bitych w Arnorze.

MozLrwosct ZWIAZANE Z POCHODZENIEM
Ci hobbici, keérzy odwazg si¢ na wyruszenic w podréz 33

uznawani za nadzwyczajnych i otrzymujy pigé mozliwodci,

Specjalne zdolnodci: Wiersz ,,71-75" nie jest dosegpny. Raué
ponownie.

Specjalne przedmioty: Dodajniki czaréw i magazyny czarbw nie
53 dostgpne. W hobb:ciuq spolecznodci mozna znalezé ryl-
ko przedmiory, kedre wykonujz normalne czynnodei w udo-
skonalony sposéb (bron, siodlo, lina, wyerych ied.).

Dodatkowe pquzc: 1-200 ﬂotych monet, bitych w Amorze.

Umiej¢tnosci: Ur i Pe ie si¢ bez zbroi,
bieglodci w bmnlach stm:lccklch ‘Wipinaczka, Czytanie
éladow, Podkradanie si¢/krycie si¢, Percepcja. Unmigjpinosei
drugorzpdne: Akrobatyka, Obchodzenie sig ze zwierzgtami,
Wycena, Uzywanie Iodzl. Gotowanie, Uz'fwame liny, Zna-
jomodé nieba. Umiggtodei artystyezne: Op 1 Taniec.
Umnisjgtnodei sportowe: Eyzwiarstwo, ‘Zong]erka Chodzenie na
szezudlach. Umigjpimoei rzemieslnicze: Wyroby z drewna, Me-
talurgia (podkowy, zawiasy, narzedzia, itd.), Wyprawianie
skor, Wyréb strzal, Szycie, Prace ziemne (kopanie norek
hobbickich). Umigjgtnosei Oddziatywania: Zabawianie, Przema-
wianie publiczne. Wisdza: Wiedza o rodlinach, Genealogia,
Geografia lokalna.

Podwyiszenie atrybutu: Sile | Pewnodé Siebie mozna zwick-
szyé tylko o 1. Wsaystkie inne atrybury mozna zwigkszaé
normalnie.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
hobbici mogg w niczwyklych okalicznodciach nauczyé sig:
Atliduk (stopie 3), Dunael (stopien 2), Nahaiduk (sto-
piefi 3), jezyka orkéw (stopien 1), Rohirriméw (stopied 4)
lub jezyka Lesnych Elféw, Bethreur (stopien 4).

& D-24 LUDZIE @

Ludzié¢ byli Drugim Rodem i preebudzili sig na Najdal-
szym Wschodzie w Pierwszej Erze. Tam, w kraju zwanym
Hildorien zastali dziki kraj i sporo czasu uplynglo zanim na-
potkali Pierworodnych, czyli elfy. Eldarowie nadali im nazwe
Hildoréw (E. ,,Masegpey™), choé obecnie s3 lepiej znani pod
nazwy Atanich (Quenya) lub Edainéw (Sindarin), keére ozna-
czaja Drugi Rad".

Ludzie réznig si¢ od elfow na wicle sposabbw, podsnwowa
réinicy jest ich ,Dar Smierci”. Ludzie s3 bowiem émiertelni
i przezywajy swe krotkie Zycia z ogniem i pasja, niespotykang
u zadnej innej rasy. Sg takze bardziej zréznicowani w swej na-
turze, czgsto niedoskonali i podatni na wplywy. W odréznie-
niu od Pierworodnych, latwo ulegajy chorobom i cierpiy od
ekstremalnych temperatur,

Istniejy dwie wigksze grupy ludzi: Preyjaciele elfow, po-
tocznie zwani Edainami, oraz Zwykli Ludzie, ci, kebrzy nie

zjednoczyli si¢ = elfami w ich wojnach przeciw Morgothowi.
Mickeorzy wym:enla}a Nortéw Srednich Ludzi — — jako trze-
cig grupg, spob gz Edai i, ale nie '} ystajaca
z kontakedw ani przymierza z elfami.

Linia Edainéw, blogostawiona przez swq wiare w Eru i je-
go shugi, Valaréw, jest szczegélna, Ludzie, wywodzqcy si¢ z ro-
déw Przyjaciol elfw s3 szczegblnie potgzni, mierzac srednio
200 do 210 cm i wazac od 90 do 125 kg. Dzickl' mocnym ko-
dciom i porg kul maja ponujcy posture; tylko
Nonvmc mogi si¢  nimi rownaé sily. Nie sa jednak tak
zwinni i odporni jak elfy. Wiosy Edainéw s3 ciemnobrgzowe
lub czame jak wegiel; ich oczy bickitne, szare lub czarne; za-
zwyczaj majg takie jasng skérg. Ci, w kedrych zylach plynie
czysta krew, dozywajy zazwyczaj 250-300 lac.

Zwykli ludzie s3 duzo bardziej liczni i mniej doskonali.
Krepi i stosunkowo niscy (150 do 190 cm) dzielg si¢ na wiele
réznych ras. Kolory ich whostw i skiry zmieniaja sig od najeie-
mniejszego bryzu i czemi az po najbielsze odcienie blond i kre-
mowego. Noszy takze brody | wasy, maaq n|z Przyjaciele el-

L

féw. Z ich gow pochodzi ¢ ludzkich
rodiw Seadziemia,
BEORNINGOWIE
Zwani takze Beijal i lub Baj L R

grupa wielkich loded o nieznanym pochodztmu. Sranuwla
szczep Nortéw, spokrewniony z Lesnymi Ludimi, Ludimi
z Jeziora | Ludimi z Dali w Rhovanionie, choé wyragnie uleg-
li zmianom w dawnych czasach, zapewne przed emigracjy
Mortéw z Eriadoru, Jest ich niewielu i nickeorzy okreslajg ich
raczej jako klan.niz caly nardd. S3 odmienni kultrowo,
a w pewnym stopniu nawet fizycznie.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Fizycenie B gowie 53 najpotgzniejsi z Normdw,
wszyscy maja mocne kodci | budows ciats. Mezezyini s3 nad-
zwyczaj owlosieni. Wazq przecigmic 97 kg, zaé kobiety 65 kg.

Kolor: Majg jasna karnacje skéry, ale, w odréinieniu od wszy-
stkich Nortow, ktdrzy zazwyczaj sa blondynami, wigkszodé

2 nich ma rude wiosy.
Wytrzymalosé: Beorningowie p buja snu jedynie dwa razy
na trzy dni.

Warost: Mezczyini mierzg przecigtnie 200 cm, kobiety —
170 em.

Diugosé zycia: 80-100 lar.

Odpornoéé: Preecigtna,

Specjalne zdolnodci: Dzikie zwierzeta nie zaatakujy Beorninga,

jesli ten celowo ich nie sprowokuje.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Sg niezwykle owlosieni, a ich zamilowanie do
ubierania sig w skéry nadaje im ,zwierzeey” wyglad. Lubig
solidne tuniki, plaszcze i welniane spodnie z legginsami,
rzadko zakladajy tradycyjne zbroje.

Obawy i braki: Unikajy obszaréw cywilizowanych.

Styl #ycia: Beorningowie 2yj3 zazwyczaj w niewielkich grupach
albo pojedynczych rodzinach w dobrze ur yeh ,dwo-
rach”. Mickeorzy, jak réd Beorna, woli niziny, wigkszodé
jednak zamieszkuje doliny i podgérze Gér Mgliseych lub
Szarych Gér. W kazdym przypadku ich obecnosé jest trud-
na do zauwazenia. Beorningowie cz¢sto korzystajg z pomo-
cy preyjaciél domu — zaprzyjaznionych zwierzat, kebre po-
stronnemu obserwatorowi wydajg sip oswojone. Mezczyéni
opuszczajg wdwory”, udajac sig na dlugie wyprawy, podwig-
cone realizacji celdw wojskowych, religijnych lub socjal-
nych.

Mabses wo: Monogamiczni, Réd jest sledzony wedlug linii
meskie].




Religia: Skupiona wokét antycenego Kultu Niediwiedzia (Rh.
wBairakyn"). Przywédca Kultw, zwany Waildanbair (Rh.
wMiediwieds Wiladea") jest réwniez dzil:dzimym wladcg
calego klanu Beorningéw, a zarazem pierwszym wirdd slaw-
nych thennultzmlmych W czasie odpmwuanych w odo-

ludzie ci przybicrajg postaé niediwi
dzi i w skomplikowanym, rynmlnym taficu odtwarzajp sta-
rozytne legendy i opowiesci. Zebrania takie odbywaja si¢
w szezegblnych, éwigtych miejscach, kedre maja coé wspél-
nego z ich patronem, Valarem Orome (ktérego zwq Araw).

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Beorningowie s3 z natury samotnikami, ale ciesza sig
z rzadkich spotka z innymi. 5q szczodrzy, zazwyczaj spo-
kojni i introspekeywni, w towarzystwie moga staé sig jo-
wialni i wybuchowi. Ich gleboki, gramigey $miech przeszedt
do legendy. Jako wojownicy s zajadli i czgsto nieopanowa-
ni. Szezegdlnie dotyczy to Zmiennoksztalinych, porrafiy
oni bowiem zmienié si¢ w niedzwiedzia, gdy wpadng
w gniew lub zostang podraznieni. W postaci niedéwiedzi
mogy atak { z og 4 sily, ale nie p je im wiele
rozumu — tylko zwierzecy instynke,

]gylc}pji: startowe: Beorningowie majy dwa sposoby komunika-
cji: ich ojezysty jezyk, Adliduk (stopiei 5) oraz system sygna-
f6w Nawry, zwany W1l]dyth (sbopltn 5). Tego drugiego
moina uzywaé do porozumiewania sig na wielkie odleglosci
bez zdradzania swej obecnodci, poniewaz jego dzwicki przy-
pominajz odglosy przyrody — zwierzqt, wiatru i temu podob-
nydl. Wickszodé Beorningéw zna réwniez Westron (stopien
5) L owie l:snych LudZI. Mahaiduk (stopiefi 5). Roswdj

jptmod moga dodatk mieé uk:lz;l; nau-
czenia sigt Logad‘ug (stopien 4), Sindarinu (stopien 4) lub je-
zyk:l Lcsny:h ﬂféw. Berh(eur (swpu:n‘i 3)

Uy dzz orkow,
'k, ulbrzyméw i smokéw

Og Beorningowie nie majy wirdd sie-
“bie magow. N:cmclu z nich jest Zmiennoksztattnymi i po-
trafi przemienié sig z czlowieka w niedéwiedzia, ale majg nad

tym procesem ograniczong kontrole. W Dodatku D-6.1 (srr

217) znajdziesz rady, dotyczqce rozgrywania takich sytuacji.

, trol-

&

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Sztylet, coporck, miecz, maczuga, palka, bicz, bolas, keét-
ki uk, proca, kostur. Opgia, RM: woodman’s axxe, cudgel, fo, aabis.

Zbroja: Zadnej albo skéra (urwardzana i zwykla).

Ubranie: Mgzezyzni: Tunika z migkkiej lub zamszowej skéry
(z rgkawami, sicgajacymi do polowy przedramienia lub do
nadgarstka), ozdobiona na karku, w pasie, przy nadgarstkach
i brzegu furrem (krélika, borsuka, norki, kuny lub sobela);
legginsy z migkkiej lub zamszowej skory; mocne skérzane
buty; plasacz ze skéry jelenia, niediwiedzia lub Ir.uguan

Kobiety: Szaty, podobne do ych powyzej, z dodatki

dlugiej, zamszowej spédm;y (opadajjcej do pét tydki lub
do kostek), ozdobionej na brzegu furrem, albo suknia
o kroju kafum z rm:khcl skﬁr}r z flld:lrn:. i

! ;, 'rvmi od

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Ci z Beorningdw, krorzy opuszczajy swojy zamknigrg spo-
lecznoéé s niewatpliwie szczegblni, otrzymujy wige pigé moz-
liwosci.

Specjalne ici: Dostgpne . Modyfikacja do

wiersza .7 [-75": wyuczona lista czardw musi naleze¢ do

kmles(wa Prz.cplywu

y: Mie s3 dostepne zadne pr Yo
muc.\;ac: czary E.‘.cnql albe wzmacniajgce umiejgrnodci
uzywania Esencji. Zaklgcia Przeplywu, choé rzadkie, s3
motliwe, podobnie jak wzmocnienic umiejemodci poslugi-
wania sig Przeplywem. Wytwory Beorningdw =3 znakomi-
te, choé raczej proste — brakuje im wyrafinowania, typowe-
go dla elféw.

Dodatkowe pienigdze: Wybér skér wartych 1-200 sz (czamy
lis, 5 s2; kuna, 8 sz; czamy sobél, 10 sz gronostaj, 13 sz
zloty sobdl, 15 sz; norka, 11 sz; czerwony sobél, 12 sz; bia-
by lis, 7 s2).

Umiejetnosci: Umisjptmasei pod P ie si¢ bez zbroi,
w zbroi skérzanej i skorze urwardzanej, dowolne bieglodei
w broni z wyjatkiem oburgcznych i drzewcowych, Wipi-
naczka, Jeidziectwo, Czytanie ladéw, Zaskakiwanie,
Podkradanie sig/kry:ie sig, Percepeja, Budowa ciala, listy
czarbw Przeplywu. Unmigjpmodti drugorzpdne:  Akrobaryka,
Obchodzenie si¢ ze zwierzgtami, Uzywanie lodzi, Wiedza
o laslcmlach Gotowanie, Pierwsza pomec, Wyszukiwanie

1.1 d 1

Q
3

Pa&kﬂi A} B' _. I j )
ubioréw Beorningéw s3 rodne odmrme brazu i czerwieni.
Czasem jako ozdobe moina ujrzet niewielkie plamki zékci,
bieli lub bl¢kiru nieba na kolnicrzykach i pasach. Kobiety,
* ktbre wyruszajq w éwiat szukaé przygéd, noszy czesto leg-
ginsy bez spédnicy, jedli mogy spodziewa sig walki.
Pienigdze: Dobra, ktére mozna sprzedaé za pienigdze lub wy-
mienié na inne: 10 skor jelenia, dobrze wyprawionych, war-
tych 2 ss kazda; S innych skér wartych 4 ss kazda; 4 skory
borsukéw wartych 5 ss kazda,

i, Sygnalizacja, Znajomoéé nieba. Umiggtnodii arty-
sryrzn: Malowanie, Opnmadame Taniec, Spmw Umieggtno-
i sportowe: Zjezdzanie po linie, Unmigptmodei raemiesticze: Wy-
roby z drewna, Obrobka skér, Wyroh scrzal. Umigjpmodei
Oddzialywania: przemawianie publiczne, handel. Wiedza:
Wiedza o zwierzgtach,

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé dowelny atrybur.
Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymicnionymi powyzej,
Beorningowie moga sie w niezwyklych okolicznodciach na-

uczyé: Labba (stopien 3), jezyka orkéw (stopien 3).

Beomiing
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CZARNI NUMENOREJCZYCY
Okreélenie ,Czarni N jezyey” (Sindarin M
menedain™) odnosi sig do ludzi z narodu Dunedainéw, kebrzy
s3 potomkami ,niewicrnych” numenorejskich kolonistéw
1 kenkwistadoréw, kedrzy przybyli do Srodziemia w polowie
i pod koniec Drugiej Ery. Niewierni owi zerwali z Valarami
i elfami, keérzy obdarzyli ich keolestwemn MNumenoru na wyspie
u wybrzezy Amanu na poczatku Drugiej Ery. Wielu z nich
czeilo wlasnych bozkow albo skladalo hold C Wihadcy,
Sauronowi. Stopniowo ludzie ¢i zdolali opanowaé i zdobyé wha-
dzg w Numenorze i jego koloniach, = kedrych najwigksza zasta-
Ia zalozona wokél Poru w Umbarze. Gdy Mumenor zostal zni-
szczony przez Eru w roku 3319 Drugiej E
nych przetrwato w swych schronieniach w Srédziemiu.

, wielu z Niewier-

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Silni, imponujgcej postury, z kanciastymi rysami twa’
rzy. MezezyZni wazg przecictnie 100 kg, kobiery 70 kg.
Kolor: Po diugich latach, spedzonych na gorgeym Poludniu,
Czarmi Num:nor:jrzyi‘y maj3 opalong, szarobrazowy skorg
i czarne wlosy, Ich przeszywajjce oczy 53 szare, o réznym
odcieniu.

Whytrzymalodé: Znacena.

Wazrost: Mezczyini mierzg srednio 190 cm, kobiety 175 cm.

Dlugoié zycia: 90-175 lar.

Odpornoié: Przecigtna.

Specjalne zdolnosci: +25 do uzywania lodzi, +10 do Premii
do Araku wrgez; -10 do Premii do Obrony.

KuULTURA
Ubiér i ozdoby: Ich ulubione kolory to czamy i zloty. Noszy

bogate szaty, wykonane z barwionego jedwabiu i bawelny,
bogato zdobione pidrami i klejnotami, Karma — stawny nu-
menorejski helm z nakladajacych sig tusek, zwieniczony bar-
wiong kryzg 2 rybiego prebiern — ciggle cieszy sig wirdd
nich powodzeniem.

Obawy i braki: Bojg si¢ $mierci, ale nie w bitwie, Wiara we
wihasng silg i pasja w boju wiody ich do przekonania, e fi-
zycznie mogy sprostaé kazdemu znanemu wrogowi.

Syl #yeia: Kuleura Czarnych Numenorejeaykdw odzwiercied-
la ich szrywna naturg. Ich spolecznodci 53 dobrze zorgani-
zowane § uporzadkowane, twardo rzgdzone przez wsparty
surowym prawem oligarchie. Dykoatorzy i oligarchowie
wladajy podbitymi rasami, keore shuzg 1 placq haracz wyz-
szej klasie Czarnych Numenorejezykéw, Wojownicy sg uz-
nawani za elitg 1 wigkszos¢ ludzi w pewnym okreste swego
zycia shuzy w armii. To pozwala im niemal przerwy

INNE CZYNNIKI

Oiyyc.uj:: Caarni Numenorejczycy s zazwyczaj dumni i ego-
centryczni — zuchwali, zadufani i pelni dumy. Wierzg we
whasng wyzszoié i wyznajy poglad, 2e przeznaczeniem ich
rasy jest rzadzié Srédziemiem. Ich poglady czesto powodo-
waly, 2e szybko wdawali si¢ w wojng. Wojowniczy i jedno-
stronni, lubujy si¢ w walce. Jedli majg przewage, rzadko
oszezedzajy przeciwnika.

Tezyk: Jezyki startowe: Wielky wage preywigzuja do teadycji, za-
chowali wige jezyk adunaicki Numenoru w niemal czystej
formie (stopien 5. Wickszoéé zna réwniez Westron (sto-
pien 5) oraz jezyk Haradriméw (stopien 5). Rozwd) smisjr-
noei; Czarni Numenorejezycy mogg mied okazje nauczenia
sig apysaickiego (stopien 5).

Upr dzenia; Czarni N ejc yey sa uprzedzeni w sto-
sunku do niemal wszystkich innych ludéw, ale ich niechgé
do elfow i Dunedainéw jest szczegélnie silna.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

QOPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Seyler, szabla, miecz, miece krdtki, maczuga, morgen-
sztern, luk refleksyjny, topér bojowy, cep, kestur, miecz
dwurgezny, kopia, whbcznia. Opeja, RM: bastard sword, cat of ni-
ne tails, armored fist, falchion, harpoon, pole arm, long sword, shang.

Zbroja: Dowolna. Preferujy zbroje luskowe.

Ubranie: Mysczyzni: Jedwabna lub bawelni

bluza soczystej
barwy (mnm purpurowa, kobaltowa, absynt), wyszywana
paciorkami wokél karku (ziama perfowe, paciorki z jadei-
tu, karneolu, malachicu, agam lub lapis lazuli); kafean lub
tunika z jedwabiu, zazw)rczaj czarnego lub zlotego, orna-
z lowych nici (zloto, elekorum,
braz); bransolety ze zlora lub bryzu = geometrycznymi na-
cigeiami; pas z metalu lub skéry, bogato zdobiony meralem;
jedwabne ponczachy; shérzane panrofle zdobione meralo-
wa nicig; P}:ﬁza z bl}rszcz;lctgo musdlinu lub z piér,
Kobiety: Jedwabna lub welniana suknia soczystej barwy (bur-
gund, ficler, indygo, modry) 2 paciorkami, zdobigcymi re-
kawy, kark i rybek (ziarna pertowe, paciorki z jadeir, kar-
neolu, malachit, agatu lub lapis lazuli; éwiecidelka ze szla-
chemnych kamieni: diament, rubin, szmaragd, topaz itd.);
kaftan lub runika z jedwabiu, zazwyczaj czarnego lub zlote-
go, ornamentowana wzorami z metalowych nici (zloto,
elekerum, bryz) oraz paciorkami ze zlota, onyksu lub cear-
nego opalu; pas z metalu lub skéry, bogaro zdobionej me-
talern; jedwabne poriczochy; skérzane pantofle zdobione na
calej powierzchni metalowy nicig; pliszcz z blyszczgcego
muslinu lub = piée.

{osk li iedl .i.:riwu-

prowadzié jakas wojne. Jake I

jownicy, Czamni N jezycy sa znak 1 w bud
okretdw i walce morskiej.
Malzeristwo: M iczni, Dziedziczy w linii meskiej.

Rellgla Normg wirdd Czarnych Numenorejezykaw jest zor-
ganizowana religia. Najwazmiejszymi kultami 53 te, keore
dotyezg $mierci i zycia po dmierci, nickeore dawne przesydy
Numenorejczykéw zostaly bowiem zachowane i zmodyfi-
kowane. Bardzo czesto mumifikuja zwloki swoich
zmarlych. Jedynym Valarem, keéremu okazujg szacunek

jest Namo, ‘

Wigkszoéé odda;e czesé whasnym, lokal boh
lub bngnm, zwlamnyrn z wn]nq, potega, mrw:m Uznajy
Ci za ]cdyn: i , ktdrego nie moga opanowat,

wige oddajg jej czesé, Niewielu jest wirdd nich takich, kedrzy
ciggle oddajy czeié Valarom, ¢i czezy zwhiszeza Tulkasa
Mocnego, najwickszego sil i uczynkami. To whainie zawsze
rozedmiany Tulkas najlepiej uosabia ducha czystej sily, po-
niewaz szybko przystepuje do walki, jest konkretny, szczery,
zad pasja 1 honor to dla niego swigrosd.

Pienigdze: 2, zlote monety.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Ze wzgledu na kastowsy strukrurg ich spoleczenistwa i trady-
cyjne wychowanie, otrzymujs tylko rrzy mozliwosc.
Specjalne zdolnoéci: Dostepne wszystkie. Modyfikacja do

wiersza ,,56-60": zwierze, 2 kedrym bohater nawigzal kon-

takt powinno byé drapicznikiem, tzn. sokél, a nie slowik;
lasica, a nie fwistak; wielki kot zamiast konia itp.
Specjalne przedmioty: Dostgpne wszystkie. Numenarejskie
rzemiosto jest znakomite | pusluguj: sig chemnie motywami
geametrycznymi | mocnymi kentrastami, takimi jak poly-
czenie zhota 1 onyksu,
Dodar.kuwc pmquzc I 200 zlotych monet,
ci e P ie si¢ w dowol-
nq “zbroi, annlne buegieicu Wsptn.‘t:xka Jeddziecrwo,
Plywanie, wszystkie umiejetnodci magiczne, Zaskakiwanie,
Podkradanie si¢/krycie sig, Otwieranie zamkéw, Percepeja,
Budowa ciata, listy czavéw. Unmispmodei  drugorzpdne:




Aktorstwo, Wycena, Uzywanie lodzi, Hazard, Uzywanie li-
ny, Sygnalizacja, Znajomodé nieba, Oszukiwanie. Unmicjptmo-
dei artystyezne: Malowanie, Rzegbienie, Jubilerstwo. Umigjptno-
dei sportowe: Bieganie, Skakanie. Urmqfﬂncm rzemiesinicze: Merav

lurgia, H; ie. Umiggy Cddziatywania: Wy

wrazenia, Przemawianie ].1ubl|c2ne Uwodzenie, Handel,
Przeshuchanie, Praywodztwo. Wiedza: Geografia, Nawigacja.

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszy¢ dowelny atrybue
poza Intuicja.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Czarny Numenorejeeyk moze w mezwyklych okeliczno-
fciach nauczyé sig Czarnej Mowy (stopien 4) lub jezyka Le-
snych Elféw (stopien 3).

KORSARZE

Korsarze 53 poh:rmkami zbuntowanych Dunedainéw, korzey
uszli z Gondoru po Wadni Rodzinnej w latach 1432-47 Trze-
ciej Ery. Wigkszos¢ z nich osiedlila sip w Umbarze w 1447
T.E. i rozpoczela dhugie zmagania o wladzg 2 silniejszymi gru-
pami Haradriméw i Czamych Numenorejezykow. Od amrego
czasu, w wyniku umiarkowanego mieszania sig¢ z innymi mie-
szkaiicami Umbaru, wytworzyla sic odmienna grupa, choé du-
nedainskie korzenie pozostaly widoczne. Daziedzictwo 2eglarzy
i kupcdw 2 poludniowego Gondoru wplywa na styl wch 2ycia.
Cheieliby odzyskaé Gondor dla siebie.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Mocnej budowy, Mezczyini waza przecigmie 97 kg,
kobiety 65 kg.

Kolor: Korsarze maja zazwyczaj jasng karnacje i szare badz nie-
bieskie oczy oraz czarne lub brgzowe wlosy,

Wytrzymalosé: Znaczna. Nie cierpia na chorobe morska.

Warost: Mezczyini przecigenie 190 em, kobiery 175 em.

Dlugosé dycia: 95-190 lar.

Odpornoéé; Mormalna,

Specjalne zdolnodci: Premia +25 do znajomodci nieba.

KuLTURA

Ubiér i ozdoby: Korsarze lubig purpurowe, czerwone i zlore
szary robione z jedwabiu lub dobrej bawelny, Chodzg w tu-
nikach i rzadko wkladajy legginsy. Mezezyini noszy zlote
naszyjniki, za$ kobiety duzo bizuterii,

Obawy i braki: Obawiajy sip choréb i whasnej émietci.

Styl #ycia: Kultura Korsarzy odbija konserwarywne tendencje,
widoczne takze wirdd arystokracji Gondoru, tutaj jednak s3
one posunigte do absuedu. Cieply, nadbrzezny Umbar do-
dal nieco wlasnych clementéw, w wickszoéci pochodzycych
od Czamnych Mumenorejezykéw, dajac w efekeie powrde do
starozymych zwyczajow marynarzy Numenoru,

Malieiscwo: Monogamiczni, Dziedziczenie po ojou.

Rel[g:a Religia Korsarzy zajmuje si Smiercia i Ciemnosciz
i dotyezy w duzym stopniu kultu bohateréw i przodkow.
Wieley Krdlowie Numenoru s3 czezeni na réwni 2 bogami.
W ceremoniach dazy si¢ do osiggniccia nicdmiertelnosei,
oraz bada genealogie. Zmarlych graebie si¢ w wyszukanych
uroczystosciach, tak, by zachowaé ich ciala w jak najwigk-
szej chwale,

Mickeorzy Korsarze ezczg Namo, Straznika Umarlych
albo Vardg.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Agresywni, dumni, zdeterminowani, zgorzkniali —
Korsarze maja silne poczucie solidamodci wobec krzywdy
nieshusznego wygnania.

Jezyk: Jezyki startowe: Gléwnym jezykiem Korsarzy jest adunaic-
ki (stopien 5), idenryfikujq go bowiem z MNumenorem i dzie-
deicewem Dunedainéw. Wizyscy mowia Wispélng Mowg
Gondoru, Westronem (stopieni 5), podobnie jak jezykiem
Haradriméw (stopien 4), keorym poshagujy sip mieszkancy
Umbaru, Rozwdj umigpmosi: W odpowiednich okolicznos-
ciach Korsarze mogq migé okazje nauczenia sig: :lpys:lickic—
go (stopief 4), Adiduk (stopiet 3), Nahaiduk (stopief 3)
lub jezyka Rohirriméw (stopien 3).

Uprzedzenia: Korsarze s3 mniejszodcig, w stanie ciaglej rywa-
lizacji ze swymi spreymierzeficami, Czarnymi Numenorej-
czykami | Haradrimami, Patrzg na obie grupy podejreliwie
Iz pewng doza pogardy. Czarni Numenorejczycy, podob-

nie jak Dunedainowie, czesto zenili sig z przedstawicielami -

nizszych ras, co Korsarze uwazaj za oznake shabosci. Uwa-
#ajy Haradrimdw 2za jeszeze jedng nizszg rase, keorg jednak
trzeba tolerowaé, Ich najwigkszymi wrogami s3 Nortowie
(Rohirrimowie, Leéni Ludzie, Beorningowie ird.), keérych
Korsarze winig za Waén Rodzinng,

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

QPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Szrylet, szabla, miccz, kedtki miecz, maczuga, morgen-
sztern, bicz, bolas, luk refleksyjny, dhugi fuk, keatki luk, cep,
kostur, miecz dwurgcany, kopia, widcenia, Opeia, RM: armo-
red fist, bastard sword, boar spear, cat of nine talls, cutlass, falchion,
ﬁﬂr‘lboou. mainguurﬂr, et rafr arm, sabre.

Zbroja: Dowolna. Bogaci Korsarze zdobiy swéj pancerz zloty-
mi wzorami lub inkrustacjami, Niektdrzy lubig zmodyfiko-
wang wersje starego helmu karma,

Ubranie: Mgzezyzni: Jedwabna lub bawelniana bluza w ulubio-
nych przez Korsarzy soceystych kolorach (purpura, szkarlar,
zloto)), zazwyczaj 2 haftowanymi brzegami przy mankietach
i na karku; jedwabna lub bawelniana tunika (rowniez w so-
fz‘\'sl::rrh b;zrwach). czgsto zakladana bez koszuli, siggajaca
nawet do kostek lub tz ponad kolano, z bogato zdobionym
rabkiem (fredzele, krenelaz, fr)'z) pas z cigzkich zlorych ply-
tek z wyrzezbionymi motywami morskimi; kolnierz z rze-

bionych plytek ze zlota; sandaly lub skérzane bury.

Cazamni

Nistneno-
rejezyey

Dodatek
D-2
Kultury

irasy



Korsarze

Dodatek
D-2

Kultury

i rasy

Kobiety: Jedwabna lub welniana bluza, podkreélajaca linig szyi,
czgsto z odkrytymi ramionami, zazwyczaj w lubianych
przez Korsarzy, soczystych kolorach (purpura, fiolet, zlo-
to); halka z jedwabiu lub welny, siggajaca do kostek, czesto
faldowana lub zebrana przy biodrach, takae w soczystych
kolorach; kratka spédnica 2 jedwabiu lub adamaszku, opa-
dajaca do polowy uda lub do kelan, z bogato ozdobionym
rabkiem (fredzle, krenelaz, fryz); sznurowany gorset; orna-
mentowany, zlory pas; sandaly lub jedwabne pantofle.

Pienigdze: 2 zlote monety.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

MNormalne pigé mozliwodci.

Specjalne zdolnosci: Dostgpne wszystkie.

Specjalne przedmioty: Dostepne wszystkic, Korsarze lubig
bronie i narz¢dzia omamentowane zlotem.

Dodatkowe pienigdze: 1 200 zfnt}-':h mcncl: bitych w Umbarze.

Umiejetnosci: Utniey ie si¢ w zbroi,
dowolne b:eglum. \Vspmaczka. }ezdz:cctwo, Plywanie,
Czytanie fladow, dowolne umiejptnoie magiczne, Zaskaki-
wanie, Podkradanie mg/krycm slc, Pertrpqa.. Budowa ciafa,
listy czardw. Umiejy Akrot , Ak 5,
Wycena, Uzywanie lodzi, Pieovesd pomac, U‘z.)-'w:mlc liny,
Sygnalizacja, Znajomoét nieba. Ulmt_p{nmﬂ artystycane: Malm
wanie, Rzetbienie, Taniec. Umigjptmodei sportowe: Bieg
Zjezdzanie po linie, Skakanie. Umrc};rnmr rzemiedlnicze: V\’y-
roby z drewna, Metalurgia, Hafrowanie. Umigjtnosei Ofdzia-
fywania: Przemawianie publiczne, Handel, Przywodzowo,
Wiedza: Historia kultury, Geografia, Nawigacja.

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwickszy¢ dowolny aceybue
poza Intuigjz.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyiej,
Korsarz moze w niezwyklych okolicznosciach nauczyé sig
nastepujacych jezykéw: Czame] Mowy (stopien 4), jezyka
orkéw (stopient 3), Sindarin (stopien 3) lub Lednych Elféw
(stopien 3).

——— DORWINIONCZYCY

Dorwinionczycy zamieszkujy nizsze czgéai dolin Car-
nen i Uldona oraz wagbrzowy region, ciagnicy sig na po-
ludnie od Czerwonej Rzeki az po pélnocno-zachodni kra-
niec Morza Rhun — kraing zwang Dorwinionem. Stanowia
krzyzéwke Nortéw i Easterlingdw,

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Dorwinionczycy sa nieco wigksi niz wigkszodé
grup wZwyklych ludzi”. Meiczyzm wazg srednio 70 kg,
kobiery 50. Ogélnie s3 raczej krepi i majy grube rysy;
waskie nosy i oczy stanowig jedyny wyjatek.

Kolor: Wyrdiniaja sig jasng, lekko 26tawy karnacjs. Majy
fagodne oczy, zazwyczaj brgzowe (rak jak ich prosee
wlus}-'). choé moizna spm.kaé blekimme lub zielone,

Wytrzymaloéé: Przecigtna,

Warost: Meiczyini mierzg drednio 175 om, kobiety
155 em.

Dlugosé #ycia: 60-80 lar.

Odpornodé: Normalna.

Specjalne zdolnodci: Premia +30 przy RO przed trucizna-
mi; +135 w syacjach zwigzanych z aktorstwem lub
przemawianiem publicznym; +10 przy poslugiwaniu

sig odzia.

KuLtura

Ubidr i ozdoby: Gléwnie welna i plémo. MNosza koszule
i spod.nfc i uz;'wn]a tylke skromnych ozdéb.
Obawy i braki: Zadnych.

Sl.yl Fycia 53 handlarzami i flisakami, kearzy porzucih swe ko-
czownicze Zycie dla miejskiego, choé nadal p go. Dorwi-
nion jest znany ze swoich doskonalych win i mocnych olej-
kow. C’d}\umz na mrdz winogrona rosng w calym keaju i sta-
nowij podscawowe zrddlo dochodw: dajg owoce 1 wino.
Z drzew wytwarza sig oliwg i olejki. Dodatkowe dochody po-
chodzg 2 polowéw ryb na Morzu Rhun; zywnosé, barwniki
i OWDCE MOrZA Preynoszy Dorwmim'n:zykmn duze z‘vskl.

Makieistwo: Monogamiczni. Deiedziczenie po linit meskiej
lub po linii macki,

Religia: Religia Dorwinioficzykéw jest wyragnym i stabilnym
elementem ich Zycia. Jest ona sily jednoczca lud, kedry nie
posiada formalnego prawa i autorytet uznaje za réwny sile.
Donu, lokalne weielenie Yavanny, jest Krilows ich panteo-
nu. Ona jest ich jedyng . Boginia Macka",

Obrzedy skupiaja sig wokol szezepowych i klanowych
toteméw (. lgana™), dwigtych symbali, keére reprezentujy
bohaterdw-bogow, blogoslawionych przez Donu. Wierzy
sig, ze bohaterowie majy wladzg nad miejscami, w keorych
dzialali w czasie zycia i nad swoimi spadkobiercami. Wo-
bec tego rodzina lub klan strzeze swego terytorium jako
Swigtodel, Totemy s3 istotne, poniewaz majg jakoby posia-
daé¢ prawdziwa moc i mozna za ich pomocy kontaktowaé
sig ze zmarlymi bohaterami.

INNE CZYNNIKI

Obyezaje: Dorwinioficzycy s3 znani ze swego twardege cha-
rakteru i godeinnodel. Wigkszodé lubi silne trunki i opowie-
sai i nigdy nie unika uroczystoici. lch tubalny, dudnigey
dmiech i wylewnoié (obej anie 1 poklepywam

rozméwey) powoduje zludne wrazenie, 2e 53 preyjacielscy,
podezas gdy w rzeczywistodci weale tacy byé nie muszy. S
zdumiewajjco lojalni wobec przyjaciol i szczegolnie zacie-
ki 1 okrutni wobec wrogdw.

Jezyk: Jrzyki startowe: Dorwinionczycy sa nietle obeznani z jezy-
kami handlowymi pélnocno-zachodniego i pélnocnego




Srédziemi Plynnie postugujg si¢ W (stopien §)
oraz Logathig (stopied 5) ten ostatni jest ich jezykiem of-
czystym. Poniewaz cz¢sto zadajg si¢ z Leénymi Elfami, wie-
lu zna jezyk Lednych Elféw lub Sindarin (stopien 3). Ror-
wij umicjginedei: Dorwinionczycy moga mieé okazje naucze-
nia sig: Adliduk (stopied 4), jezyka Haradriméw (stopied
3), Labba (stopien 3), Mahaiduk (stopien 4), Varadja (sto-
piei 3).

Obyczaje: Zamilowani odkrywey, kupcy i Pudrvrnlt}"
znawcami ludzkiej narury i znajdujy przyj Ew mb:e-
nit inereséw z wicloma ludémi i elfami.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Topér bojowy, miecz, patka, sztyler, halabarda,
oszczep, dlugi luk, kostur, szabla, krotki tuk, proca, miecz
dwurgczny. Opoia, RM: irgaak, jo, hatana, long sword, no-dachi, tb-
rowing stars.

Zbroja: Dowolna. Dorwinioficzycy wolj lzejsze zbroje, choé
czasem uzywajy tez pelnej kolczugi lub zbroi plytowe;.
Ubranie: Mpzezysni: Plcienna koszula lub bluza, zazwyczaj kre-
mowa lub biata; keocka welniana kamizelka, czasem
z ozdobnym brzegiem, czasem prosta, zazwyczaj z kawalka-
mi materialu w barwach ziemi (rdza i czeni, migkki braz
i mema 26¢, ceglasty i ciemny braz, itp.); luzne, welniane
spodnie w lagodnych kolorach (czamy, ciemnoszary, braz,
sjena, kodé, 2éltoszarobrazowy, umbra, itp.); plécienna szar-
fa lub skérzany pas; drewniane chodaki lub mocne skérzane
buty; dlugi, pelny kaftan, cz¢sto pikowany i z erapunto dla
ochrony przed skrajnymi warunkami pogodowymi, kedre

panujg w zimie,

Kobiety: Plocienna koszula lub bluza, mwym1 kremowa lub
biata; wtlm:m k:lrmz:lka, z:lzw}n:za; u panien na wydaniu
nieco bard u dzieci i marron,
z kawalkami mattnalu w knnmstowych kolorach (poma-
raficzowy i grafitowoszary, czenh i kodé, zéltoszarobrazowy
i ciemnobrgzowy itp.); pelna welniana spodnica w lagod-
nych kolorach (rdzawy, ciemnoszary, braz, ochra, ceglascy,
mgena 261, umbra itp.); plécienna szarfa lub skorzany pas;
drewniane chodaki lub mocne skérzane buty; diugi, pelny
kaftan z ozdobnym podbiciem i trapunto.

Pienigdze: 20 scebrmych monet lub 10 ksyuri, oryginalnych
monet Dorwinioficzykéw wykonanych z kodei stoniowej.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Normalne pigé mozliwosci.

Spchne A1 4 : ‘l! bita A

Specjalne przedmioty: Wszystkle dosigpne Zmysl esteryczny
Dorwinioficzykéw kaze im przedkiadaé prostore ponad
wyrafinowane ormamenty. Ich brofi i narzedzia s picknie
wykonane i majg wdzipczny kszeale, ale rzadko rzedbia
i grawerujy powierzchnie. Zdobia jednak wiele rzeczy szla-
chetnymi kamieniami,

Dodatkowe pienigdze: 10-2000 srebenpch moner albo

5 ]000 ksyuri,
U ci: Umigiptmadii pods dowolne bieglodci, Wipi-
naczka. Pl}rwmw. duwuinc umiejgtnodci magiczne, Zaskaki-

wanie, Podkradanie si¢/krycie sig, Otwieranie zamkow,

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwickszyé dowalne arrybury.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Dorwinioiczyk moize w niezwyklych okolicznostiach nau-
czyé sig nascepujacych jezykéw: apysaickiego (stopied 3),
Czarnej Mowy (stopiefi 3), jezyka orkéw (stopiedi 2), Ro-
hirriméw (stopiefi 3) lub umityckiego (stopieni 2).

—— DUNEDAINOWIE ——

L\ dat o A b " Edaind k(éﬂ}‘
kali w czasie Dmglq Er_r na wyspw Nu.mmor To whadnie ich
ejscy i i i podbili wiele ziem

w srédzltmlu Kiedy Wyspa na Zachodzie zatongla w morzu
podczas Upﬂdkl.l w roku 33'.[9 Dmglq Ery, pmtrwaly dwie
grupy: Czami N jezyey 1 Wiemni Duned: te. Ci
drudzy zasiedlili Arner i Gondor, Krélestwa na Wygnaniu, Jak
wszyscy ich pobratymcy, ma;a w zylach krew elféw, a nawet
(rzadke) Majaréw.
Uwaga: Usyj tej hategorii hadzi dla apisania cobonkéw krélewskich
i ksigzgeych rodive Amonw § Gondoru (np. namiestnikéw, jak De-
nethor II i Ksigdgl, jak Imrabil z Dol Amroth) araz ich bezposre-
drich spadbobierciw (np. straznikéw jak Aragom).

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Wysocy i silni. Mgzczyéni wazg érednio 100 kg, ko-
biety 70 kg.

Kolor: Jasna skéra i czame lub ciemnobrgzowe wlosy. Majg
szare, piwne, blekitne lub zielone oczy.

‘Wytrzymaloéé: Znaczna.

‘Wozrost: MetczyZni mierzg $rednio 190 em, kobiety 175 em.

Dlugosé zycia: 100-300 lac.

Odpornoéé: Mormalna,

Specjalne zdolnosci: Zadnych.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Bogate i dobrze wykonane, 2 dekoracyjnymi
kolnierzami. Dunedainowie z nizin Gondoru noszg lekkie
tuniki | czgsto chodzg bez legginséw. Ciz chiodni:js?}rch re-
glnnow noszg wigcej ubran. Lubig pitra i jasne symbole na
ciemnym tle.

Obawy i braki: Dunedainowie bojg si¢ $mierci, s3 bowiem
swiadomi swych wielkich umiejetnodci | mozliwodci.

Styl zycia: Lubia wygode i osiedlaja sie wokél kosmopolitycz-
nych miast i miasteczek.

Maliefistwo: Monogamiczni, Caesto wigzy sig 2 ludémi z in-
nych ras. Dziedziczenie po linii mgskiej.

Religia: Powiciggliwa i mlymna Dunedainowie odda].a czedé
Eru i Valarom, szc i L A i (Orome)
i Vardzie. Ich pogmby 53 bardzo uroczyste. Przechowujq
ciala zmarlych.

INNE CZYNNIKI

Obyezaje: Szlachetni, ufni w siebie, niecierpliwi, dumni i cze-

ioéli,

Jezyk: Jezyki startowe: Ich ojczystym jezykiem jest Adunaicki
(stopiei 4), ale wigkszodé méwi Westronem (stopied 5).
Wielu postuguje si¢ takze Sindarinem (stopieni 4) i troche
Qlcnya (stuplcn I) Rozwéf wmiejgnodei: Dunedainowie maja

¢ nauczenia si¢ nastgpujicych jezykéw:

Percepcja, Budowa ciala, listy czardw, jezyki. Umisjemost drgo-
rapdne: &kmbaryka. Akrorstwo, Wycena, Uzywanie lodzi, Go-
towanie, Plerws::pom Hazard Uz)rwame lm'_v. Oszukiwa-

Dunael (stopien 3), jezyka Haradriméw (stopien 4), Kuduk
(srop:en 4), Rchtmmbw (stopiefi 4).

nie, Umic Op . R Ulride-

P
Jpinodei sportowe: Surfing, Narciarstwo, hyzma:srwo, Zongletka,
Unnicjetmodei rzemiestnicze: Wyroby z drewna, Obrébka skér, Me-

Upr dzg Korsarzy, winig ich bowiem za
Waiﬁ Rodzmna - wo]nc domows w Gondorze. Gardzg
iN jczykami. Dunlandczycy, Ha-

talurgia, Szycie, Wyrob serzal. Umigjosti Oddziatywania: Prze-
mawianie publiczne, Dyplomacja, Uwodzenie, Handel.
Wiedza: Geografia, Nawigacja.

radri 3 wargi i orki to ich stali, odwieczni wmgmﬂe
Ognmimm: profesjonalne: Zadnych. Dobrze przystosowani
do postugiwania si¢ magis, choé Dunedainowie z Pélnocy
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(z Arnoru 1 jego kran, szczegolnie z Arthedainu) uzywajy
aan&w i zaklp¢ znacanie czedcie] niz wszystkie inne grupy.
Zardwne jednak na Pélnocy, jak i na Poludniu, kedlewskie
rody, dworscy rzemicélnicy i dworzanic praktykujy rézne
formy tradyeyjnej 1 blogostawionej magii (np. robienie ma-
gicznych mieczy albo obserwacje prowadzone za pomocy
palantiréw).

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Topar bojowy, miecz, luk kompozycyjny, szrylet, cep,
halabarda, ku'Pi:l, dhugi luk, maczuga, morgensztern, kostur,
krérki miecz, wibcznia, miecz dwurgczny, miot bojowy.
Opeja, RM: armored fist, bastard sword, boar spear, dag, falebion, foil,
kymar, long kynar, main gauche, rapier, war martock.

Zbroja: Dowolna. Wojownicy Dunedainéw maja dostep do
najlepszych na dwiecie pancerzy oraz dosé sily, aby czué sig
dobrze nawet w najeigzszych z nich,

Ubranie: Mpzezyini 2 Amerw: Plocienny, jedwabny lub bawelnia-
ny podkoszulek w soczystych kolorach (kasztanowy, blgkic
nieba, purpura, morski blekic), 2 ciasno dopasowanymi rg-
kawami; welniane rajstopy; jedwabne lub welniane nogawi-
ce; powiewna, jedwabna lub welniana tunika (soczyste bar-
wy) z szerokimi, powiewnymi rekawami ozdobionymi haf-
tem i aplikacjami; dekoracyjny skorzany pas, crgsto wysa-
dzany cennymi kamieniami; jedwabny lub welniany kol
nierz przykrywajacy ramiona i czgsto szyje 2 dekoracyjnymi
haftowanymi obwodkami na gorze i dole; migkkie pantofle;
macne buty zakladane na wierzch; pikowany plaszez z ob-
szernym kapturem i szerokimi rekawami; futrzana narzuta.

Kobiety = Amaru: Plécienny, jedwabny lub bawel-
niany podkoszulek w soczystych kolorach
(krolewski blgkit, gleboka czerwien, blekic nieba,
fiolet, nocny blekit), z ciasno dopasowanymi r¢-
kawami; powiewna, jedwabna lub welniana suk-
ma fsuczysrc barwy} z szcroklrnl. powwwnyml
ymi pigkny haftem i aphi-
inq:lrm dekoracyjny skorzany pas lub obrecz,
czgsto wysadzane kiejnotami; jedwabny lub wel-
niany kelnierz, prk}-kr}rwaja:y ramiona i czgsto
szyj¢  dekoracyjnymi haftowanymi obwédkami
na gorze 1 dole; koronkowe lub z wyszywanego
materialu nakrycie glowy, ukszealtowane jak ro-
zek z jednym konicen zwisajgcym w kierunku
czota; migkkie p:lnroﬂ:; skorzane buty do kos-
tek; pikowany plaszcz z obszernym kapturem
i szerokimi rekawami; furrzana narzura.
Mgzezyini & Gendoru: Jedwabny lub welniany pod-
koszulek, zazwyczaj bialy lub pastelowy; soczy-
4cie barwiona, jedwabna lub bawelniana kami-
zelka 2 dekoracyjnymi rekawami (zebrane, roz-
cigee, bufiaste), ciasno dopasowany gorset i sze-
rokie poly sukni; pas z picknie barwionej skéry
ze zhotymi lub srebmymi sprzaczkami; dekora-
cyjny kolnterzyk, bogaco hafrowany, przykrywa-
jacy ramiona, ale odslaniajacy szyje; sandaly albo
migkkie buty; pikowany plaszez z obszernym
kapturern 1 szerokimi rgkawami.
Kobicty = Gondoru: Jedwabny lub welniany podko-
szulek, zazwyczaj bialy lub pastelowy, czgsto
bez rgkawéw; soczyicie barwiona, jedwabna lub
bawelniana suknia z dekoracyjnymi rgkawami
(zebrane, rozeigee, buﬂas:z) i clasno dopasowa-
nym stanikiem; jedwabna szarfa lub obrecz; de-
koracyjny kolnierzyk, bogato hafrowany, pray-
krywnjacy ramiona, czgsto odslaniajacy szyje
i piersi; ornamentowane nakrycie glowy; sandaly
albo migkkie buty; pikowany plaszcz = obszer-
nym kaprurem i szerokimi rekawami.
Pienigdze: 20 srebmych monet.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Dunedainowie s tradycjonalistami i cenig wykszsalcenie,
Maja dobrze zorganizowane spoleczenstwo. Poniewaz ich
wezesna mlodosé jest rak bardzo wypelniona nauky, daje im
tylko trzy mozliwodci,

Specjalne zdolnosci: Wszystkie doscgpne.

Specjalne przedmioty: Wszysckie dostepne Dunedainom
z Amoru. Dunedainowie z Gondoru nie powinni otrzymy-
wat dodajnikéw zakleé ani przedmiotdw 2 limitpm deien-
nym (m.ll'. 61 -89)\.

Dodatkowe pienigdze: 1-200 sztuk zlota, Nizsze sumy (1-20
sz) beda prawdopodobnie w postaci monet stebenyeh (10-
'.[00 ss)

U t: Umigjgtnodei pod: P ie si¢ w zbroi,
dowolne bieglodci, ]ezdzrcctwo Plywanie, Czytanie Sladow,
Cazytanie runéw, Podkradanie slc/kr}'cre sig, Percepc;a.
Budowa ciala, ];zyk: iejg drig : Obch
si¢ ze awierzetami, Uzywanic fodzi, Pn:rwsza pomoc, Me-
dytacja, Uzywanie liny, Znajomodé nicba. Umiejpinodei arty-
styezne: Poezja, Spiew, Gra na inscrumentach, Umiegpinedei spo-
rigwe: MNarciarstwo, Eyzwiarstwo, Bieganie, Skakanie, Skaka-
nie o tyczee, Ui el ieflnicze: Praca w kamieniu, Me-
talurgia, Sz?crc H1i(0w:|nu: W}l‘réb stezal, Umisjgmodei Od-
drialywania: Przemawianie Publiczne, Dyplomacja, Przy-
wadztwo, Wiedza: Historia, Wiedza o elfach, Takeyka woj-
skowa,

Podwyzszenie atrybutu: Moina zwigkszyé dowaelne arrybury.




Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Dunedain moze si¢ w niezwyklych okelicznodeiach nauczyé
nastgpujacych jezykow: Adiduk (stopien 3), Labba (stopien
3), Logachig (stopien 4) lub Nahaiduk (stopien 3).

DUNLANDCZYCY

Zwani takze ,Ludimi ze Wapérz". MNalezg do , Zwyklych
ludzi" i zyj3 zazwyczaj wirdd wzgbrz na wyzynach na zachéd
od Deliny Anduiny, Wickszoéé 2 nich zostala osiadlymi far-
merami i pasterzami, stanowizc dominujaca czesé populaci
w Eriadorze. Inni pozostali wierni tradycji i 2yja wirdd wagorz
i w gorskich dolinach.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: 53 przecigtnej lub krgpej postury, mocni, majy nie-
wiele wloséw na ciele. Mezczyini wazg frednio 80 kg, ke-
biety 60 kg

Wryglad: Maja opalong lub ciemng karnacje i brazowe wlosy.

Wytrzymalodé: 53 znakomitymi alpinistami i poruszajac si¢
w rrudnym terenie, zuzywajq niewiele wigcej energii niz
w zwyklym.

Wazrost: Mezczyzni 175 cm, kobiery 165 cm,

Dilugodé dycia: Kedka: 50-80 lar.,

Odpornodé: Normalna.

Specjalne zdolnodci: Premia +20 do wspinaczki i manewrow
dkrobarycznych, +20 do przemawiania publicznego
i akeorstwa.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Surowe, proste, welmane
i skérzane tuniki z legginsami. MNoszy réw-
niez szorstkie kaftany, kebtkie opoficze 1 fu-
rrzane kapelusze. Welniane materialy s3 tha-
ne w jasng kratg, kolor oznacza przynalez-
noéé do konkretnego rodu lub klanu. Rym-
alne tatuaze sg bardzo powszechne.

Obawy i braki: Wiele przesadow, szczegolnie
lek przed ciemnodciy, skupiajacy sie w du-
chach, zamieszkujacych w ziemi i rodlinach
(ketre w nocy wychodzg na dwiat).

Styl #ycia: Dunlandczycy s3 pasterzami, lowcami
i zbieraczami, zyjacymi w licznych rodzinach,
mieszkajacymi w wioskach i umocnionych sie-
dzibach klanéw. Uszywaja rydwandw, Nie-
zwykle l\lbu eatr, 53 zadoln}rrm poctmm, mu-
zykami, k i opy laczami, Sq za-
palczyw:. ich spory czesto koficzy sip u]azd.a
rnl ptq:dynkaml a nawet rodow}-'ml wojnami.

M. iczni, istnieje przymus
ozenku z kimé spoz.a rodziny. Powszechne
s3 malzefistwa polityczne. Dziedziczenie po
linii zefiskiej.

Religia: Oparte na przesadach ryualy, podwie-
cone licznej grupie méciwych, malych boz-
kéw, z keorych wielu ma odlegle korzenie
w szezepblnej interpretacji Valaréw. Ustne
tradycje sy podstawy historii i prawa.
Krwawe ofiary s3 powszechne, a kaplandw
otacza zarbwno szacunek, jak i lek.

INNE CZYNNIKD

Obyczaje; Podejrzliwi 1 egocentryczni, jednak elokwentni
i pelni zycia. Uwielbiaja przemawiaé, dmiac sig, dpiewaé
i krzyczeé.

Jezyk: Jezyki startowe: Méwia swoim ojczystym jezykiem, Duna-
el (stopien 5) i Westronem (stopie 4). Zapisy w jezyku
Dunael s3 zadkie, ponlewaz g[owny musk kladzie si¢ na
k dwstwo. Roswdf i D dczyk moze do-
datkowo nauczyé sig jgz}'ka Rohiriméw (stoplen 4).

Uprzedzenia: Dunlandczycy ponad wszystko nienawidzg Ro-
hirriméw | Woséw, choé wielu nie cierpi rowniez Dunedai-
néw, krasnoludow i orkdw,

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Miecz, palka, sztyler, toporek, oszczep, krotki luk,
wlcznia. Opeja, RM: eudgel, baw, cabis,

Zbroja: Zadna albo skérzana, Miektérzy elicarni wojownicy
walczg nago.

‘Ubranie: Mpzezyéni: Welniane (zywa, wiclokolorowa krata: leéna

zielen, szkarlar, krdlewski blgkir, biel, 261¢, ciemnoniebieski,
pomaraficzowy itp.) albo furrzane runiki; bryczesy lub kede-
ka spadniczka z welny albo furra; keétki welniany kaftan lub
plaszcz zakladany na jedno ramig; mocny, skérzany pas; de-
koracyjny naszyjnik; skérzane legginsy; obuwie 2 migkkiej
skary, dobrze nadajace sig do wedrdwek w trudnym cerenie;
futrzany kaftan i kapelusz; wlosy zaplecione w warkocz lub
wiele malych warkoczykow albo bielone wapnem, kedre zle-
pia je w kosmyki, stojace na glowie jak garsé saryledw.

Duredainawie
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Kobiety: Plocienna lub welniana koszula (zazwycza) biala lub

k ); obszerna welniana spédnica (zywej barwy w pa-
sy lub kracg); welniany stanik (czasem jednokolorowy); wel-
niany kafean lub plaszez zakladany na jedno ramig; obuwie
z migkkiej skéry lub mocne buty; futrzany kaftan
i kapelusz; wlosy dlugie, zazwyczaj zaplecione w wiele war-
koczykow, keore nastgpnie zaplata sig razem, tworzge deko-
racyjne koki lub sploty.

Pienigdze: Dobra na wymiang lub sprzedaz: 10 skér jelenia,

dobrze wyprawionych, wartych 2 s kazda; S futer skunksa
wartych 4 ss kaida; 4 futerka czerwonego lisa warte 5 ss
kazde; bela greplowanej welny warta 20 ss,

MOZLIWOSCT ZWIAZANE Z POCHODZENIEM
Dunlandczycy otrzymujy cztery mozliwodci.
. folnodci: Wszystkie d

{4

Specjalne przedmioty: W;.zyslkic du.s,lcpnr. Dunlandzkie rze-

mioslo jest raczej prymitywne, choé ma pewien urok dla Ju-
dzi o rustykalnych gustach; przedmioty wykonuje sig zaz-
wyczaj z materialow o niewielkiej trwalodei (braz, miedz,
cyna, skora, prudza, drewno).

¢ pienigdze: Wybér réznych skér (czamy lis, 5 sz;
kuna, 8 sz; czamny sobél, 10 sz; gronostaj, 13 sz; zlory so-
bol, 15 sz norka, 11 sz czerwony sobél, 12 sz; bialy lis,
7 sz) albo zbiér ziél wartych 1-200 sz (ackasu, bursthelas,
aloes, kelventari, rewk, thutl, attanar, arnuminas, arpsusar,
urbas bmcrin. yaran, sur:nic}

Poruszanie si¢ w zbroi
skémnq. dowu]rlc blcgioscl. Wsp:mrzka Jeddziectwo,
Plywanie, Czytanie éladéw, Uzywanie przedmiociw, Czary
kierowane, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie sig,
Percepeja, Budowa ciala, listy czarbw. Unmigjgtmodei drugorzpdne:
Akrobatyka, Akrorstwo, Obchodzenie sig ze zwierzgtami,
Wiedza o jaskiniach, Wyszukiwanie pozywienia, Znajo-
mo$t nieba. Umiejtnosei artystyezne: Malowanie ciala, Taruaz,
Poezja, Spicw. Opowiadanie, Gra na instrumentach. Umie-
Jemodei sportowe: Bieganie, Skakanie. Unigjpnodei rzemiesinicze;
Metalurgia, Obrobka skér. Umiejpmodei Oddziahywania: Prze-
mawianie publiczne, Wiedza: Historia Dunlandczykéw, Lo-
kalna geografia.

Podwyiszenie atryburu: Mokna zwickszyé dowo!ny arrybu,
Dodal:kow jezyki: Poza ]ezyklm: W}'mlcn!onyml powyzej,

D dczyk moze w niezwyklych okolicznodciach nau-
czyé sip jezyka Pukeléw (stopien 4).

Specjalne zdolnosci: S znakomici w jezdzie konnej, sposdréd
nich wywodz si¢ doskonali jezdécy. Premia +10 do Premii
do Acaku, jesli walczg 2 konia lub rpdwanu. Premia +20 do
obchodzenia sig ze zwierzetami, dotyczy wylacznie koni,

KULTURA

Ubidr i ozdoby: Kolorowe plicienne plaszeze, welniane tuniki,
skérzane spodnie i ochraniacze na nogi. Noszq takze futrzane
czapki z nausznikami albo pokeywane furrem helmy gamce-
kowe. Miektire grupy malujg twarze | geng czedé ciata.

Obawy i braki: Ciemnoéé i burze z piorunami.

Styl #ycia: 53 nomadami, zakladajy rymezasowe obozy, zad
dobytek przewozz wozami. Wszyscy s3 wojownikami, ho-
dujg takze konie | bydlo. Wodzowie podrézujy i waleza,
ugywajjc prymitywnych, wojennych rydwanéw.

Malbzedistwo: Mezezyzna moze mieé wigeej niz jedng zong, ale
Jest o kosztowne, poniewaz trzeba zaplacié wykup. Dizie-
daziczenie po linii meskiej,

Religia: Opierajjee sig na przesadach ryrualy, zwigzane z du-
chami natury i heroicznymi béstwami przodkéw. Wielu
oddaje czed¢ Ciemnodei | Morgothowi,

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Chlodni, zdeterminowani, odwazni do szalenstwa.
Wielkim honorem jest dla ich émieré w bitwie.

Jezyk: Jezyki startowe: Wickszodé méwi dialekeami jezyka Logachig
(stopiefi 5) oraz zniekszralconym Westronem (stopien 2).
Rezwij umitjpinodii: Easterlingowie majy takze mozliwodé nau-
czenia sig: apysaickiego (stopien 3), Czame] Mowy (stopien
4), jezyka Haradriméw (stopien 3) i Varadja (stopien 4).

Uprzedzenia: Wilasciwie nike, poza whisnym ludem, ich nie
obchodzi. Nienawidzg Dunedaindw.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Bolas, sztylet, szabla, keoeki tuk, krtki miecz, proca.
Opeja, RM: long sword, usriev (2.5-metrowa kombinacja kopii
i dlugiego, cienkiego miecza oburgcznego — ostre jak brzy-
twa ostrze dlugodci ponad metra — uzywaj tabeli dla miecza
oburgcznego (wo-handed sword), zamieniajgc cafienia kry-
ryczne, Zmiazdzenia na Przebicia),

Zbroja: 7,.1d.nej. poza tarczy i helmem.

Ubranie: Mpzezysni: Welniana lub plocienna tunika (biafa, kre-
mowa, cytrynowa lub plowozélta z jasng whoczkows
ozddbka na kolnierzu 1| wedluz przedniego rozcigeia),

dh

EASTERLINGOWIE
To okreflenie odnosi sig do calej grupy ludéw, zyjacych

w pblnocnej cagdci Srédziemia, w obszarze na wschod od Mo-
rza Rhun. Ich spolecznodci to zwigzki nomadéw, ciagle posau-
kujcyeh nowego terytorium i bogactwa, okresowo najezdzajy-
cych swych sasiadéw. Lud Balchoth oraz Woinicy nalezeli do
grupy Easterlingow. Kazde plemig ma swoja wlasng subkulou-

113

i jezyk, cho¢ wigkszos¢ jest w jakié spostb spokrewniona.

Ponizszy opis oddaje ogélny obraz — tam, gdzie wymienia si¢
szczegoly, dotycza one najbardziej na zachéd wysunierej grupy
Easterlingdw — Sagath.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Krepi i zreceni, Mezezyéni walg drednio 60 kg, ko-

biery 40 kg.

Kolor: Smagli, z cera $niadg lub sniadozéley.
Wytrzymalosd: Normalna, moga jednak przez dlugi czas bez

zmgczenia jezdzié konno, na wozach lub rydwanach,

Warost: Niski do éredniego. Mezczyéni mierzg przecigrnie

165 cm, kabiery 155 cm.

Dlugoéé ycia: Kratka, 40-65 lar.
Odpornodé: Mormalna.

z dhugimi, ciasno dopasowanymi rekawami, stojacym kol
nierzykiem i otworem z tylu dla wygody pray jeddzie kon-
nej oraz rozcigciem z przodu od kolnierza az po brzeg,
spinana guzikami lub sznurkami; skérzany pas z bronig;
skarzane spodnie; migkkie, niedopasowane, wysokie do ko-
lan buty skérzane ze sznurdwkami na zewngtrznej stronie
lydki, pomagajacymi dopasowaé buty do nogi; kelorowy,
plécienny plaszez, zszyty 2 barwionych na réene kolory
skrawkéw (czerwony, blekimny, zielony, zélty); futrzana
czapka z nausznikami.

Kobiety: Welniana lub plécienna bluzka (biaka, kremowa, cytry-
nowa lub plowozéla 2z jasng wléczkows ozdibky na kel-
nierzu i wzdhiz przedniego rozcigcia), z dlugimi, ciasno do-
pasowanymi rekawami, stojacym kolnierzykiem i otworem
z tylu dla wygody przy jedzie konnej orz rozcigciem
z przodu od kolnierza a2 po brzeg, spinana guzikami, albo
wigzana sznurkami; migkkie, nieksztaltne, wysokie do kolan
skérzane buty ze sznuréwkami na zewngerznej stronie lyd-
ki, pomagajgcymi dopasowal bury do nogi; kelorowy,
plocienny plaszcz zszyty z barwionych na rozne kolory
skrawkéw (czerwony, bigkitny, zielony, zélty); furrzana

czapka z nausznikami.

Pienigdze: Krowa warta 20 ss.



MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Orrzymujg cztery mozliwodci.

Specjalne zdolnosci: Dostepne wszystkie, z wyjatkiem wicrsza
w31-55" — wynik rzutu 51-35 nalezy polyczyé z 56-60
(emparia 2e zwierzeciem), tak aby otrzymaé wiersz 51-60.

Specjalne przedmioty: Dostepne wszystkic, Zazwycza) wy-
twory z kosci, skory, zelaza i bryzu.

Dodatkowe pienigdze: Bydlo i byé moze woz albo wojenny
rydwan, warte w sumie 1-200 sz (krowy warte 20 ss szru-
ka; lekki ko, 45 ss; wéz, 6 sz rydwan wojenny, 25 sz).

Umiejetnosci: Umiggtmodii podstawowe: Poruszanie sig bez zbroi,
bi:gioié w broniach jednorecznych, oburgeznych, miota-
nych i srrzelecklch Jeddziectwo, Cazytanie sladow

, Caary k kaki
Podkr:ld.ame sie/krycie sig, Pucepqa Budowa ciala, Lﬁ(v
czardw, Umigjpmosei drugorzpdne: Akrobaryka, Ob:hudzcmr
sig ze zwierzetami, Gigtkie cialo, Wyszukiwanie pozywie-
nia, Sygnalizacja, Znajomosé nieba, Lrl:rr_'lfrrlusrl artystyczne:
Mal, ie ciala, Opowiadanie. Unmigjgtmodi rzeniniedlni
Obrébka skor, Rzezbienie koser, Dzierganie, Wyrdh sn—ul
Wiedza: Wiedza o zwierzgtach, takeyka wojenna.

Podwyiszenie atrybut: Mozna zwigkszyé dowolny aerybue
poza Intuicjy.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Easterling moze w pewnych okolicznoéciach nauceyé sie
nastepujacych jezykéw: Labba (stopied 2), jezyka orkéw
(stopien 3), Rohirriméw (stopie 2}, Lednych Elféw (sto-
pien 2},

Usywanie przed

—— ERIADORCZYCY

Jest to ogélne okreslenie wiejskiego ludu, zyjace-
go w Eriadorze, Zwyklych ludzi zasiedlajaeych
kraing, keora kiedyd byla czedcia Amoru. W iy-
lach Eriadorczykéw plynie keew Dunlandezy-
kéw, Nortéw i Dunedainéw. 54 bardzo podob-
ni do wieiniakéw z Gondoru, ci ostami posiada-
i icd.nak domieszke kewi Haradriméw. Infor-
macje przedstawione ponizej odnoszg sig jednak
zardwno do wiesniakéw z Gondory, jak i z Ar-
noru.

Uwaga: Usyf tef hategorii dla postaci wrodzomych
i wychowanyeh wérdd farm, pastwisk § wiosek Ar-
thedainu, Rbudawrs, Kardolanse i Gondoru,

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Wszelkie rodzaje, ale zazwyczaj prze-
cigtnej budowy. Mezczyini waza przecigtnie 72
kg, kobiety 55 kg.

Wyglad: Barwy skéry od jasnej, przez opalong,
az do oliwkowej. Wszelkie kolory wloséw i oczu,
Wytrzymalosé: Przecigina,

Woarost Metezyini mierzy przecigmie 175 em,
kobiery 160 cm.

Dilugosé ycia: Przecigmna, okolo 60-80 lac.
Odpornoéé: Normalna,

Specjalne zdolnoéci: Zadnych.

KuLTURA

Ubiér i ozdoby: Prakeyezne odzienie z welny

i ploma, plaszcze, buty itp. W cieplejszych ob-

szatach nosi si¢ tuniki; w rejonach chlodniej-

szych przewazajy koszule przepasane nad spo-
dniami lub spédnicami i legginsy.

Obawy i braki: Zadnych, poza lokalnymi prze-

sydami.

Styl dycia: W wigkszodci s to farmerzy i pasterze
z niewieloma kontaktami poza wlasng wioskg lub regionem.

Malzeistwo: Monogamiczni. Dziedziczenie po linii meskiej
lub po matce.

Religia: Réne skromne rywualy, Wigkszodt oddaje czesé lokal-
nym duchom, choé gléwna religia skupia sig wokst Eru i Va-
larow. Araw (Valar Orome) jest duchem opickusiczym Zwy-
Klych Tudzi. Jako farmerzy modly si¢ czgsto do Yavanny,
Krolowej Ziemi. Nazywaja ja oDalam” lub , Ardalam”,

INNE CZYNNIKI

Obyezaje: Prakeyezni, zapracowani, cisi, lojalni i czesto nie-
$miali,

Jezyk: Jezyki startowe: Wspélna Mowa, Westron jest ich ghow-
nym jezykiem, choé ismieje wiele lokalnych dialekeéw.
Rozwif umigjemosii: Eriadorczycy mogg mieé okazje nauczenia
sig jezyka Kuduk (stopied 4).

Uprzedzenia: Eriadorczycy s3 podejrzlivi w stosunku do
wigkszodci obeych, nicktérych mogy sig obawiaé. Caujg nie-
nawisé tylko do orkédw i wargdw.

Ograniczenia profesjonalne: Wirdd Eriadorczykéw nie ma
prawdziwych magdw, zaé bardowie, animidei | straznicy s3

niczwykla rzadkodcia.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Sztyler, toporek, patka, szeylet do rzucania, proca, ko-

stur. Opeja, RM: fisking spear (trakeuj jak oszczep (javelin) -5).
Zbroja: Migkka skéra albo zadnej.

Dunlandezyey
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Easterling

Dodatek
D-2
Kultury
irasy

Ubranie: Ciepde regiony: Dluga do kolan, welniana tunika i szero-
ki pas skérzany lub krotka, przepasana winika i obszerna,
welniana spédnica; bury; krdtka, webniana czapka. Chiodne re-
giony: Welniana koszula pod welniang tuniky; szeroki
skdrzany pas; welniane bryczesy albo obszerna welniana
spédnica i welniane legginsy; buty; dlugi, welniany plaszcz
2 kapturem. Pléma s nie barwione i nie bielone, majg migk-
kg, kremowg barwg. Welny majg tagodny kolor zieleni, sza-
rodci lub brazu.

Pienigdze: Bydlo na sprzedai: krowa mleczna (20 ss); para
owiec (10 ss szeuka), catery kozy (5 ss kazda) lub 10 gesi
(2 5 szruka).

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Eriadorczycy dostaja pigé mogzliwodei, normalng ilodé.

Specjalne zdolnodci: Dostgpne wszystkie, poza wierszem
#71-75" (rzué ponownic).

Specjalne przedmioty: Dodajniki czardw i przedmioty z limi-
tem dziennym nie s3 dostepne. Brofl i narzedzia wykonane
przez wiesniakow s3 zazwyczaj prymitywne, ale ugyteczne.
Majezedcie] stosowane materialy ro drewno, braz, Zelazo,
skira, welna i plétno.

Dodatkowe pienigdze: 2-200 szruk brazu, rzué TK100,

Umiejetnosei: Umigjpmosci podstawowe: Poruszanie si¢ bez zbroi
lub w zbroi skérzanej, Wspinaczka, Plywanie, Czytanie éla-
déw, Podkradanie sig/krycie sig, Percepeja. Unnisjgtnodei drago-
repdne: Akrobaryka, Obchodzenie sip ze zwierz¢tami, Wie-
dza o jaskiniach, Gotowanie, Wyszukiwanie pozywienia, Uky-
wanie liny, Znaj ¢ nieba. U iei artystyczne; taniec,
Umitjgtnosii reemiesinicze: Obrébka skor, Rzedbienie drewna.

Podwyzszenie atrybutu: Mozna zwickszy¢ dowolne atrybuty,
poza Pewnodcig siebie,

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami, wymienionymi powyzej,
wiedniacy z Eradoru mogg si¢ w pewnych okolicznodciach
nauczyé nastepujacych jezykow: adunaickiego (stopien 2)
i Dunael (stopie 3), najeagicie] spotykany w poludniowo-
wschodnim Eriadorze.

’ui/\l“; :

GONDORCZYCY

Ludnodé miast Gendoru to przedstawiciele wszystkich
Zwyklych ludzi, mieszkajacych w miastach w pélnocno-zacho-
dnim Srédziemiu. Informacje pedane ponizej dotyczy zwy-
czajnych mieszezan Kalembel, Dol Amroth, Linhiru, Pelargin,
Osgiliath i Minas Tirith. Ludzie z Amoru, mieszkaficy Annu-
minas, Fornostu, Bree i Tharbadu réwnie pasujy do tego opi-
su. W oich 2ylach plynie mieszanka krwi Haradriméw, Dun-
landezykow, Nortow i Dunedaindw.

Uwaga: Tego opisu naledy usywaé dia postaci, kidre nie sg czy-
stef krwi Dunedainami, ale wrodzili sig i wychowali w jeduym
2 wighszyeh miast Arthedainu, Kardolanu hib Gondoru.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZINA

Budowa: Wizelkie rodzaje, ale zazwyczaj przecietna. Mezczy-
2ni wazy érednio 70 kg, kobiery 55 kg.

Wyglad: Rézny — od jasnego, poprezez dniady, a2 po oliwko-
wy. Wszelkie kolory wlosow i ocau.

Wytrzymalodé: Przeciptna.

Warost: Mezczyini mierzg érednio 175 cm, kobiety 160 cm.

Dhugosé ycia: Przecigtna, érednio 65-85 lar,

Qdpornosé: Normalna,

Specjalne zdolnosci: Zadnych.

KuLTurA

Ubiér i ozdoby: Rézne rodeaje ozdobnej lub prakrycznej
odziezy z welny 1 ploma, wlaczajac plaszeze, obuwie itp.
W cieplejszych regionach nosi sig tuniki; spodnice i spod-
nie lub legginsy przydaja si¢ w rejonach o chlodniejszym
klimacie. Nickiedy moina zobaczy¢ imporrowany jedwab
i pigkne thaniny bawelniane,

Obawy i braki: Zadnych, poza lokalnymi przesadami.

Styl dycia: Mieszezanie s3 réinorodnym i raczej kosmopoli-
tycznym ludem. Wielu ma przeszlodé kupieck, nicktérzy
mieli do czynienia z magra.

Mibieiisewo: Monogamiczni, Dziedziczenie przez ojca albo
marke.

Religia: Wiele skromnych rymaléw, nieco zorganizawanych kul- :
Ow i s'wiz;rp:h miejsc. Wigkszos¢ oddaje cresé duchom lokal-
nym lub duchom opickunczym spolecanode, lecz podstawg
jest wiara w Ent i Valarow. Araw (Orome) jest patronem
Zwyklych ludzi, Wichi celonkéw elity oddaje czedé Vardzie.
Ludzie = portéw czezq zarbwno Varde, jak | Manwego.

INNE CZYNNIKT

Obyczaje: Prakeycani, agresywni, zapracowani i cickawscy.

Jezyk: Jrzyki startowe: Glownym jezykiem jest Wspdlna Mowa,
Westron (stopien 5), cho¢ wiele jest jej lokalnych dialek-
tow, Rorwdj umigimodi: Gondorczycy moga rdwniez mieé
okazje nauczenia sig: adunaickiego (stopien 4), jezyka Ha-
radriméw (stopien 4) lub Sindarinu {stopien 4.

Uprzedzenia: Ludzie 2 miast s3 dostatecznie dwiatowi, by nie
obawiaé si¢ obeych. Nie zywig nienawidci do Zadnej z ras
poza orkami i wargami.

Ograniczenia profesjonalne: 7.adu\ycl\. choé magowie, bardo-
wie, animisci i straznicy s3 racze) rzadkodeiy — praynajmnie]
poza najwickszymi miastami,

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Topér bojowy, miecz, luk refleksyjny, sztylet, halabar- -
da, oszczep, luk dlugi, maczupa, morgenszeern, kostur,
krdcki miecz, wlocznia, miecz dwurgczny. Opea, RM: bastard
sword, foil, main gauche, rapier,



Zbroja: Dowolna. Mieszkanicy wielkich miast (Minas Tirith,
Tharbad, Fornost) majg lepszy dostgp do kelczug i zbroi
plyrowych niz obywatele malych miase lub wsi.

Ubranie: Cieple ohalice: Tunika do kelan (plotme, dobra bawel-
na lub jedwab, czgsto picknie wyszywane) i szeroki, skérza-
ny pas lub krédtka runika, preepasana nad obszerng spédni-
3 (plétno, dobra bawelna lub jedwab); buty; krotki welnia-
ny plaszcz. Chisdne oholice: Kosizula (plécienna lub jedwabna)

pod wnikg (welniang lub jedwabng); skérzany pas; welnia-
ne bryczesy lub obszerna spodnica (welna lub jedwab na
szrywne), 1anej halce) ubi na welniane lub jedwab-
ne legginsy; buty; dhugi, welniany plaszez 2 kapturem. Ko-
lﬂr}r zaleiy od zamoinosc wlascicicla. Biedniejsi mieszcza-
nie nosz3 nie barwione i nie bielone pléme o migkkim, bia-
tym kolorze 1 welny o lagodnej barwie zieleni, szarodei lub
bryzu. Bogarsi pokazujz si¢ w énieznobialych plémach
i welnach oraz jedwabiach barwionych k wmi farba-
mi — kaszean, purpura, leéna zielefi, ciemny brgz, indygo.

Pienigdze: 20 srebmych monet bicych w Gondorze lub Amorze.

MOZLIWOSC] ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Mormalne pigé mozliwodei,

Specjalne zdolnodci: Wszystkie dostgpne z wyjatkiem wiersza
W 175" (rzué pomwmc).

Specjalne przedmioty: D kie. Przedmioty wy-
kenane przez mieszczan Gondoru i Emdnru 53 dosknnal:;
jakosci i s3 zrobione z wytrzymalych marterialow, czesto
niedostepnych w wiejskich spolecznodeiach (najlepszym
prykladem jest stal). Nie majg jednak dostepu do metali
magicznych (mithril, eog irp.).

Dodalknwt Plﬂilidlt" l 2.00 srebrnych monet.

i Ur Poruszanie sig w dowolnej
zbml. dowulne blegioscl. Wspinaczka, Jeidziectwo,

Czytanie runéw, Zaskakiwanie, Podkradanie sig/krycie sig,

Otwierani kéw, Rozbrajanie pulapek, Percepeja,
Bud ciala, Jezyki. Unitjptnodei drugorzpdne: Akrok {1 , Ak-
torstwo, Obchodzenie si¢ ze zwi i, Wycena, Uzywa-
nie lodzi (dostepne tylko dla Gondorczykow, pochodzacych
z miast nad rzekami lub mieszkajacych na morskim wybrze-
2u), Gigtkie cialo, Gotowanie, Pierwsza pomoc, Hazard,
Oszukiwanie. Umitptnodei artystyezne: Malowanie, Rzegbienie,
Gra na instrumentach, Taniec, Spl:w Umniejetmadci spartowe:
Zonglerka, Chodzenie na szczudlach, Chodzenie po linie.
Umigjgtnodei rzemiedinicze: Wyroby z drewna, Kamieniarstwo,
Kowalstwo, Wyprawianie skor, Szycie, Haftowanie, Zakla-
danie pulapek, Wyréb strzal, Umisjpmodei Oddziabywania: Prae-
mawianie publiczne, Dyplomacja, Uwodzenie, Handel. Wi
dza: Historia miasta, Lokalna geografia,

Podwyiszenie atrybutu: Mozna podniesé dowolny arrybur.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Gondorczyk w pewnych okolicznodciach moze nauczyé sig
nastgpujacych jezykéw: Dunael (stopien 2), Kuduk (stopiei
3), Logathig (stopie 4) lub Quenya (stopien 2).

HARADRIMOWIE

Jese to wspélna nazwa dla ludéw, zajmujacych suche i pol-
suche krainy na poludnie od Harondoru i Mordoru, ziemig
nazywang Harad, Poniewaz sq to okolice mrudne i niegodeinne,
najwicksze skupiska ludnodei pojawiajg sig pray braegach rzek,
na morskim wybmzu iw pustynn}c}l oazach. N':pr:lwd.{ jed-
nak w Haradzie niewiele jest ob lziwie pustyn-
nych i niewielkie grupki osiedlaj sig lub wcdru]a po calym re-
gionie. Haradrimowie (8. , ludzie z Poludnia") s3 takze 2wani
wSouthrons” lub ,Haradwaith” (okreélenie, odnoszgce sie k-
ze do kraju).

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Pétnocna i centralna pustynia: Crlonkowie wigkszosci
grup s3 niewiclkiego wzrostu i zyladei, szczegblnie mie-
szkaficy otwartych terenéw; megczyini waky frednio 62 kg,
kobiety 42 kg. Wybrzeda i Daleki Harad: Wigkszoié jest spo-
krewniona z Ludémi 2 Mumakan, s3 wysocy i zyladei; mez-
czyzni wazg frednio 85 kg, kobiety 70 kg,

Wyglad: Polnocne grupy maja skore lekko/érednio szary lub
brazows; proste, czame wlosy i ciemnobrgzowe oczy. Hara-
drimowie z potudnia maj3 ciemnoszarg, brjzowy Jub czar-
n3 skore; proste lub krecone, czarne wlosy i ciemnobrazo-
we lub czame oczy.

Wytrzymalosé: Moga preebywal wiclkie odleglodci w gorg-
C}-'c'h rejonach nawet z niewielky iloscia wody. Piasck tylko
nieznacznie spowalnia ich marsz, Zle znoszy chiod,

Warost: Pilnoeni Haradrimowie: mezczyini mierzg érednio 160
em, kobiety 150 em. Pebudniowi Haradrimowie: mezczyzni
mierzy érednio 190 cm, kobiety 180 em.

Diugoéé gycia: Pilmocny Harad: przecigtna, okole 80-100 lat.
Poludniowy Harad: krotka, okolo 40-60 lac.

Odpornoéé: Premia +10 do PO 1 RO przzed atakami oparty-
mi na ogniu,/goracy; -10 PO i RO przed atakami oparty-
mi na lodzie/zimnie,

Specjalne zdolnosci: Ich oczy s3 przyzwyczajone do nadzwy-
czaj jasnego dwiatha i jaskrawe blyski, kedre moglyby oélepié

innych, im nie czynig szkody.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Ulubionymi kelorami s3 czerwief, purpura
i zloto, choé w nickedrych przypadkach uzywajz réwniez
bieli i czerni. Zaréwno kobiety, jak | mezczyéni najchetniej
lokuja majatek w bizuterii.

Obawy i braki: Zadnych,

Seyl zycia: Smiech, przyjecia i huczne zabawy s3 bardzo popu-
larne. Choé nicktére z grup prowadzg zycie koczownicze,

Eriadorezycy

Dodatek
D-2
Kultury

irasy



Gondorezyk

Dodatek
D-2
Kultury

irasy

wigkszodé pn_}awykh do warunkéw migjskich. Zazwyczaj
wiele podrozujg 1 s3 przyzwyua]em do spotykama obcyt:h

skérzany pas z bronig; bawelniany turban ze 2wisajacy cee-
4cig chronigeq kark od stofica; zlote naszyjniki i bransolery.

ludzi. Wielu zaj lo sig lub zajmuje nadal prowad

niem karawan |’ wigkszos¢ porrafi dobrze jeddzié wierz-
chem: konie i wielblady w péinocnym Haradzie, kanie
i slonie w poludniowych rejonach. Istnieje dcista separacja
mipdzy kobietami i mezezyznami | bardzo mocne zwigzki
w obrebie rodziny lub klanu,

Makzefistwo: Mezczyzna moze mied wigeej niz jedng Zong, ale *

jest to kosztowne, poniewaz trzeba zaplacié wykup. Dzie-
dziczenie po linii meskiej,

Religia: Skomplikowane rytualy na czedé posagow, przedsta-
wiajacych przerdznych ,wiclkich bogéw”. Oltarze dla bo-

géw domostwa s wszedzie przenoszone.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Pasjonaci, pelni remperamentu, wiedzeni poczuciem
silnego, choé nieco szezegblnego honon. Niektbrzy uwaia-
ja ich za okrutnych i méciwych, szczegélnie, 2e w Haradzie
zycie ludzkie nie jest zbyt cenne,

Jezyk: Jezyki startowe: Pélnocne grupy méwig ojezystym jezy-
kiem haradaickim (stopieq 5) oraz Wspélng Mowg, We-
stronem (stopien 5) i apysaickim (stopicn 4). Poludniowi
Haradrimowie uzywaja zazwyczaj apysaickiego (stopie 5),
Westronu (stopieit 3) i haradaickiego (stopien 3). Rorwdj
wrmigjgtodei: Haradrimowie moga rowniez mieé okazje nau-
czenia sig Logachig (stopien 4) i Varadja (stopien 3).

Uprzedzenia: Wigkszoé¢ nienawidzi Dunedainéw, elféw, kra-
snoludéw | w ogble kazdego, kio w jakis sposéb sig odrée-
nia — 53 podejrzliwi w stosunku do wickszodci ludéw.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Szabla, kedtki fuk, kedtki miecz, whocenia. Opga, RM:
blow gun, boomerang, darts (throwing).

Zbro]z. Zadm]

Ub Iniana, jedwabna lub muslinowa bluza z dhugi-
mi rekawami (buala lub kremowa) = haftowanym karczkiem
(zloto, czerwien, purpura) | mankietami przy rekawach; ba-
welniane spodnie ze skérzanymi ochraniaczami po wewng-
trznej stronie nég dla bezpiecznej jazdy; moene skérzane
buty; luzna bawelniana tunika (biata lub czarna) opadajaca
do kolan lub kostek, zdobiona kutasami lub haftem przy
rozcipcin na glowe, wzdluz rekawdw | przy mankietach;

o
k

gdze: Zlote bransolety warte 2 sztuki zlota (bez zadnych
kamieni).

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Mormalne pigé mozliwosci.

Specjalne zdolnosci: Dostgpne wszystkie,

Specjalne przedmioty: Dostgpne wszystkie, Haradrimowie lu-
biz wyszukang, skomplikowang bizuteri¢ ze wlota, ale bez
zadnych kamieni.

Dodatkowe pienigdze: Zlote | y i/lub zloty naszyjnil
wan:'i 2009_
Umiejetnodci: Umicjgtnodei pod: + Poruszanie si¢ bez zbroi,

bl:g}mcu w bmru:n:h jednorgcznych macych, mlolanych
i serzeleckich, jeidzicctwo, Caytanie i[:ldéw. dowolne umie-
jetnosci magiczne, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie

" sig, Rozbrajanie pulapek, Percepeja, Budowa ciala, listy cza-
row. Unmitfptroded drugorzgdne: Obchodzenie sig ze zwierzetami,
Wycena, Wyszukiwanie pozywienia, Znajomosé nieba,
Oszukiwanie. Uicginofci. artystycrne: Opowiadanie. Spiew.
Umnqﬂnw: :pmm Bl:ga.nlc. Skakanie, Skakanie o tyczce.

fef icze: lurgia, Kucie zlora, Wyroh

s[rza} Umiejetnodei Oﬂ’d’mbwanm Przywédztwo, Przekup-
stwo. Wiedsa: Wiedza o 2wierzgrach, Lokalna geografia,
Taktyka wojenna.

Podwyzszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé dowolny acrybu.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyiej,
Haradrim ma szans¢ w pewnych okolicenodciach nauczyé
sig nastgpujacych jezykéw: Czame] Mowy (stopien 3) lub
Lesnych Elfow (stopien 3).

LOSSOTHOWIE

Lossothowie zyja na Dhalekiej Polnocy zachodniego Sréd-
ziemia, Czgsto nazywa sig ich , %mc'mimi Ludzmi” albo ,,Fo-
rodwaith” {tak samo zwie si¢ kraina, w kebrej zyja). Ich siedli-
ska 53 rozrzucone, wiodq koczownicze Zycie, preemieszczajic
sig wraz z sezonowymi wedréwhkami duzych zwierzae, na kebre

poluja. Rzadke sporykajq sig 2z innymi ludémi.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Krepi i mocni, bardzo umigénieni. Majg zazwyczaj
grube rysy twarzy oraz wielkie, pekace dlonie i stopy. Mez-
czyini wazg srednio 80 kg, kobiety 60 kg.

Wryglad: Kamacja jasna, z mdawym odcieniem. Maja blado-
blkitne oczy i jasne wlosy.

Wytrzymalodé: 5q niezwykle wytrzymali | moga praebywaé wiel-
kie odleglodci bez odpoczynku lub niewiele wypoczywajac.
Warost: Mezczyini mierzg $rednio 165 cm, kobiety 160 cm.
Dlugoéé zycia: Mezezyini okolo 50-60 lar, kobiety okolo

75-90.

Odpornoéé: Premia +20 przeciw atakom opartym na zi-
mnie/lodzie; -20 przy arakach opartych na goracu/ogniu.

Specjalne zdolnodci: Majy doskonaly wech i sluch, Porrafia
uchwycié zapach czlowicka na milg 2 wiatrem i na 30 me-
trow pod wiatr (na 300 metréw w innych warunkach), Pre-
mia +10 do Pcn:cpcji.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Furma, i skéry morskich ssakow. Niekroray
posiadajg pojedynczy, kolorowy i wzoreysty kaftan, zrobio-
ny z tkaniny i lamowany futrem. Wszyscy nosza kolorowe,
plocienne, stozkowe kaprury.

Obawy i braki: Wielu boi sig ciemnoder.

Styl gyeia: Lossothowie s3 biednymi, koczowniczymi loweami
i zbieraczami. Obrabiaja kamienie, koéci | ograniczone



ilogci drewna oraz dosr;pmgo im m:ulu (glownie cyny).
Wigkszod zajmuje sig g i , stosujge do
tcgu lekkie, ale stabilne Iodznc. zwanc wmeriki”, nadajgce sig
nawet do wyplywania na ocean. Micktdrzy hodujg renifery,
a wszyscy utywajq psow mysliwskich. Kudlate konie Jub re-
nifery stuzg im do ciaggnigeia saf, lecz w ekstremalnie zim-
nych obszarach uzywaja psich zaprzegow. Rozszerzone ro-
dziny lub bandy s3 zazwyczaj najwickszymi spotykanymi
grupami.

Makieiiscwo: Monogamiczni. Dziedziczenie w linii matki.

Religia: Wielbig duchy Nartury, wierzqc w ich zwigzek z zaklg-
tymi lub boskimi zwierzetami. Ryualy, skladajace sip 2 ran-
cow i opowiadan stanowiy podstawe Zycia religijnego.

INNE CZYNNIKI
Obyezaje: Szezodrzy, cisi, powolni, powiciggliwi i niedmiali —

ale tez nieustraszeni | wytrwali.

]gzyk: ]{z_yll' startowe: Lossothowie mowia jezykiem Labba (sr.n—
péen 5) i nie znajg pisma. Niekcdrzy znajg nieco Westron
(stopien 2) albo Sindarin (stopied 2). Rozwdj wmigjptmodsi:
Lossothowie mogq rowniez miet okazje nauczenia sig: Adi-
duk (stopien 2) lub Logathig (stopien 3).

Uprzedzenia: Ponad nienawidzy wargbw, smokow,
olbrzyméw i wolli. Ci, kedrzy zetkneli sig z otka, takze je
darzg nienawidcia.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Sztylet, oszczep, sied, kebeki huk, wlocznia. Opea, RM:
barpoon, ice knife (trakeuj jako szeylet (dager) +35), fishing net, ice
axe (traktu] jako baw), trident.

Zbroja: Ich normalne ubranie shuzy jako zbroja skérzana. Po-
za tym nie uzywajy zbroi,

Ubranie: Migkka, zamszowa tunika ozdobiona paciorkami;
migkkie, zamszowe spodnie rdwniez bogato paciorkowane;
kobiety noszg wyszywang paciorkami, zamszowy spadnice
na mniej ozdobne spodnie; migkkie, skérzane mokasyny;
cigzki, lamowany futrem, skérzany lub welniany kaftan ory-
mowany wzorami haftowanymi za pomocy zwierzecego
wlosia, obrebionej skéry lub paciorkéw; cigzkie, podbite fu-
trem zewngtrzne spodnie ze skory; sakwa ze zwierzgoe]

skary (4niezny zajac, $niekny lis, gryzonie)), czasem fciggnie-
tej w taki sposéb, zeby paszeza shuzyla 2a otwér, na skirza-
nym pasku lub rzemieniu przewieszonym przez jedno ra-
mig. Grube, podbite futrem buty zewngtrzne; cigzkie fu-
trzane mitenki, prz}fw‘am przy nldgmtkach do sznurka,
biegnacego ¢ gerz reh i wokél korpusu
dla zabezpieczenia przed zgubieniem rekawic; stozkowe
kaptury podbite futrem, dekoracyjnie wyszywane paciorka-
mi, hafrowane i obrebiane,

Pienigdze: Dobra, krdre mogna wymienié na inne lub spreedaé
za pienigdze: buklak olbrow (wazny skiadnik olejkéw do
namaszczania i $wiec) wart 20 srebmych monet; 7 lici zie-
la Darsurion (jeden lis¢ leczy 1-6 obrazen) wartych 2 ss kaz-
dy, skéra fosia warta 20 ss; ryba wysuszona w calodci warta
20 ss na targach w nizszych szerokodciach geograficznych.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Otrzymujy cztery mozliwosci,

Specjalne zdclncic:} Dostgpne wszys:kie

Specjalne pr I howie lubig
rzeczy z miedzi zdohmne; ﬁ.lmm, fredzlami i paciorkami.

Dodatkowe pienigdze: Kolekeja ziél (Arfandas, Edram, Jojo-
jopo, Darsurion, Gefnul, Mirenna, Winclamir, Arlan, Del-
rean, Melandar, Olvar, Aldaka, Febfendu, Acigax, Kathkusa
i/lub Zur) lub pewna iloé mleczu jesiotra, wartego 1-200
szuk zota.

Unmiejgtnodci: Unigjgmodei podstawowe: Poruszanie sig w zbroi
skorzanej, Dowolne bieglodci, poza brofmi jednorgeznymi
obuchowymi, Czyranie éladéw, Usywanie przedmiotdw,
Cezary kierowane, Zaskakiwanie, Podkradanie sig/krycie
sig, Percepcja, Budowa ciala, listy czacdw. Umigjmasei drugo-
rzpdne: Obchodzenie sig ze zwierzetami, Uzywanie todzi,
Pierwsza pomoc, Wyszukiwanie pozywienia, Sygnalizacja,
Znajomoié nieba, Umigtmasei artystyczne: Taniec, Opowiada-
nie. Unmiejpmodei sportowe: Marciarstwo, Lyzwiarstwo, Umigjt-
nodei rzemiesnicze: Kowalstwo miedzi, Obrobka skér, Wyszy-
wanie paciorkami, Wyrdb scrzal, Wiedza: Wiedza o dniegu,
Wiedza o zwierzgtach, Historia Lossothow.,

Podwyzszenie atrybutu: Mozna zwickszyé dowolny atrybur.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Lossoth ma szansg w pewnych okolicznodciach nauczyé sig
jezyka umityckiego (stopien 3).

ROHIRRIMOWIE
(Jedzcy Roban)

Rohirrimowie (sind. ,Mistrzowie koni™) s3 Nortami z Ro-
hanu i maja skemplikowang przeszloéé. Osiedlili si¢ w Roha-
nie (; ym wawezas Kal ) ) okolo roku 2510
Trzeciej Ery na prosbe Kiriona, Namiestnika Gondoru. Zie-
mia ta miala by¢ dla Rohirriméw zaplatg za pomoc MNortéw
w pokonaniu Easterlingéw Balchoth,

Migdzy 1977 a 2510 T.E. preodkowie Rohirriméw — zwa-
ni takze Eotheodami — mieszkali w pélnocnej cegdci Doliny
Anduiny. Migdzy 1857-1977 T.E. mieszkali dalej na polud-
nie w Dolinie Anduiny pomigdzy Starym Brodem, a Polami
Gladden (sind. ,,Loeg Nlnglonn "\ Przed ]85? TE o
no ich Eothraim z Rl a mi na p
i wschéd od Mrocznej Puszczy.

Rohirrimowie nazywaja Rohan , Riddermarchiy”.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA
Budowa: Przecigmi lub krepi, silni. Mezezyzni wazq érednio
85 kg, kobiery 60 kg. Mezczyéni majg znaczny zarost.
Wyglad: Blond, z jasng skérg i blckimymi oczami.

Wytrzymalosé: Przecigtna, moga jednak jechaé wierzchem tak
dluge, jak wytrzyma to ich kod i tak dlugo, jak one, moga

wytrzymat bez snu,

Haradrimowie

Dodatek
D-2

Kultury

irasy



Lossothowie

Dodatek
D-2
Kultury

irasy

Warost: M:uzyﬁni mierzg przecigmie 183 em, kobiety 165 cm.

Dlugoié zycu 60-85 lat.

Odpornoéé: Srednia.

Specjalne zdolnoéci: Premia +20 do Premii do Araku wrgez
jeéli walczy 2 konskiego grzbietu.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Plécienne i/lub welniane koszule, éredniej
dlugodci spodnie i legginsy. Wojownicy noszg zazwyczaj
kolczugi i tarcze = symbolem swej nacji, bialym keniem na
zielonym polu.

Obawy i braki: 7.adnych

Styl Zycia: Hodowcy 1 mistrzowie jazdy konnej. Spcdz:qq
wigkszoéé roku w stalych obozach, rozsrawionych na ob-
wodzie pastwisk. Wracaja do stalych domostw na zime.
Miekrorzy uprawiaja ogrédki lub pola. Wigkszodé Rohirri-
miw ro takize zdolni rybacy | mysliwi.

Malzenistwo: Monogamiceni. Dziedziczenie po linii meskiej.

Religia: Nieco formalna. Rytualy celebrujace zycie, plodnoié
i przemiany por roku. Wigkszodé odbywa si¢ na szezytach
wzgdrz w gorskich dolinach lub u podstawy wierzcholkow
gorskich. Oddajg czeéé Eru i Valarom, szczegélnie Arawo-
wi (Orome). Zachowaly si¢ takze starozyme Kulty Jelenia
i Ziemi.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Prakeyczni, szorstey, szczerzy i nieco hatasliwi. Lu-
big pieéni, uroczystodci, zawody sportowe i walke.

Jezyk: Jezyki startowe: Poshuguja si¢ wlasnym jezykiem (stopien
5) wywodzgqcym sig ze starszej mowy Eothrik, uzywanej
w Rhovanionie. Wigkszod¢ zna takze Wspélng Mowg (sto-

pie 5) i nieco jezyka Dunlandezykéw (stopien T). Roswdj

umigjgtnoéci: Rohirtimowie mogy rowniez mieé okazje nau-
czenia sig: adunaickiego (stopien 3), Adiduk (stopien 4),
Logathig (stopien 3) lub Nahaiduk (stopied 4).

Uprzedzenia: Rohirrimowie nienawidzy Dunlandczykéw
i uwazajy Wosow za istoty nizszego rzedu, Zachowali row-
niez od wiekow nienawiéé do orkow, wargéw, Easterlingow
i smokdw.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych, choé rzadko mozna
wiérod Rohirriméw spotkaé maga.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Miecz, szryler, kopia, luk refleksyjny. Opgia, RM: long
ﬁ!r'r'ff, .r-"gér lanice, fmny Lance, hmg sword,

Zbroja: Kolezuga z helmem i tarczy.

Ubranie: Mperyini: B koszula = d i rekawami

(ciemnoszara lub niebieska); welniana kamizelka (kasztano-
wa, brazowa, szara, blekimg) opadajaca do polowy uda, ha-
frowane laméwki przyscrajaja rabek i kolnierz; welniane
spodnie oplecione wokél tydek skérzanymi paskami, aby
trzymaé je blisko nég; wysokie buty lub trzewiki; welniany
kaftan lub opericza (weglowa szaroé¢, ciemny blekit, lesna
zielen, czarny).
Keobiety: Noszq koszule, kaftan, spodnie i buty typowe dla
mekczyzn, jedli jezdzy konno, wolg wszak jadniejsze kolory
(jasnoszary, blgkit nieba, morska zielen) i bardziej ozdobne
hafty; w domu noszq niskie buty i welniane lub bawelniane
suknie (ulubione barwy to bialy i jasnoszary) o prostym,
dopasowanym do figury kroju i bogatych haftach na reka-
wach, ramionach, rabku spédnicy, staniku i wokét szyi; pla-
szcze 53 royniez bogato haftowane i zazwyczaj jasnoblekic-
ne lub jasnozielone.

Inne wyposazenie: Poniewaz Rohirrimowie spedzajg laro z da-
la od swych domostw, podrézujac ze swymi stadami i kof-
mi, kazdy dorosly posiada przynajmnicj jeden maly namior,
$piwbr i zestaw do gotowania.

Pienigdze: 20 srebrnych monet bitych w Gondorze albo — rza-
dziej — w specjalnych monetach Rohirriméw, pening (jedna
jest warta tyle co gondorianska szruka srebra).

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

MNormalne pigé mozliwosci,

Specjalne zdolnodci: Dostgpne wszystkie, poza wierszem
W71-75" (rzué ponownie).

Specjalne przedmioty: Niedostepne dodajniki czardw oraz
przedmimy z limirem dziennym. Bron i narzgdzia s3 zazwy-
czaj bogaro zdobione — populame s3 inkrustacje ze slo
i srebra oraz wysadzanie cennymi kamieniami — rubinami
i burszeynem.

'Dodatkowe pienigdze: 1-200 szeuk zlota bitych w Gondorze

albo niewielkie stado koni pod wierzch o odpowiednie) do
rodzaju koni wartodci (lekki kof, 45 sz; éredni kon, 60 sz;
cigzki ko, 80 sz; lekki koi bojowy, 20 sz; cigzki kof bo-
jowy, 75 sz).

Unmiejetnosci: Umigjgmedei podstawowe: Poruszanie sip w kolezu-
dze, dowalne biegloci, poza bronmi jednorgcznymi obu-
chowymi, Wspinaczka, Jeidziecowo, Plywanie, Cazytanie
sladéw, Zaskakiwanie, Podkradanie sig/krycie sig,
Percepcja, Budowa ciala, Jezyki. Uniejermodi drugorspdne:
Obchodzenie si¢ ze zwierzgtami, Wiedza o jaskiniach,
Pierwsza pomoc, Wyszukiwanie pozywienia, Hazard, Zna-
jomodé nieba, Umigpmodei artystyezne. Opowiadanie, spicw.
Umiejgtnodei sportowe: Bieganie, Wydcigi konne. Umnisjptmodei rze-
miiedlnicze: Metalurgia, Wyprawianie skor, Haftowanie, Wy-
tob strzal. Umigjgtmodri Oddziatywania: Przemawianie publicz-
ne, Dyplomacja, Pezywédzewo, Wiedza: Takryka kawalerii,
Historia Rohirriméw, Wiedza o koniach.

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé dowalny atrybur.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Rohirrim ma szansg w pewnych okolicznodciach nauczyé
sig nastgpujgcych jezykéw: Pukael (sropien 2) lub Sindarin
(stopien 3).



WARIAGOWIE

‘Wariagowie zyja w krainie zwanej Khand, pélpustynnej wy-
zynie, polozonej na poludniowy wschéd od Mordoru. Stane-
wig odrebng rase, choé czesto myli sig ich z Haradrimami
2z Dalekiego Haradu, W rzeczywistodei maja réwnie wiele po-
wigzan z Easterlingami. S3 brucalni, wiods na wpél koczowni-
cze zycie i od dawna byli pod wplywem Mordoru i jego ciag-
tych wojen z sgsiadami.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Przecigtna; mezczyini wakg érednio 70 kg, kobiery
55 kg,

Kolor: Bgardm ciemna, szara lub czarna skéra, proste, czarne
wlosy oraz czerwone badé czerwonobrgzowe ocazy.

Wytrzymaloéé: Wariagowie mogy przebywaé bardzo dlugo na
kofiskim grzbiecie, w ogéle nie odpoczywajac badz robige
tylko krétkie postoje.

Woarost: Sredni, Mezczyzni mietzg przecigenie 170 cm, kobie-
ry 155 em.

Dlugoéé gycia: Krotka, ckolo 50-70 lac.

Odpornosé: Przecigtna.

Specjalne zdolnosci: Wariagowie s3 de i jesdicami
i dobrze czujg sig zarbwno na koniach, jak i na wielblgdach.
Premia +10 do Premii do Acaku, jesli walczg 2 grzbieru ko-
nia (+5 jesli z grzbietu wielblada).

1 1,

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Wariagowie lubig ubiory czarne lub czerwo-
ne i noszj bardzo ozdobne odziente. Ich zbroje s3 robione
tak, aby wojownicy przypominali przerazajjce bestie. No-
szq zlorg lub pozlacang brof. Wielu z nich ma zlore kolezy-
ki w uszach, nosach, policzkach lub wargach. Czgsto moz-
na spotkaé ornamentalne, rytualne blizny (nie tatuaze).

Obawy i braki: Wariagowie bojg si¢ Ciemnodcei (ale nie nocy)
oraz choroby lub shabodci — wszystkiego, co mogloby za-
grozié ich fizycznej sprawnosci.

Seyl dycia: Zawsze s3 w stanie wojny, ich Zycie jest brutalne
i ekscytujace. Wigkszodé jest pasterzami i celem ich najaz-
déw s3 stada, bedjce wlasnodciq wrogdw. S rzadzeni przez
elitarnych wojownikéw i zefskie duchowienistwo,

Matiesistwo: Kobiety majy wigcej niz jednego partnera, nie ist-
nieje instytucja makzenstwa. Brac kobiety pomaga wycho-
wywaé dzieci. Dziedziczenie po kadzicli.

Religia: Wariagowie oddajg czeéé panteonowi ckrutnych bo-
gow i odprawiajy wyszukane ceremonie, poljczone ze
skladaniem ofiar. Ich najsilniejszym béstwem jest Wiadca
Ciemnodci, w rzeczywistodci zmodyfikowane weielenie

Morgorha lub Saurona, Kaplanki interpreruj prawa.
INNE CZYNNIKI
yezaje: Zadufani, ni i, zazd

pulsywni i zimnego serca.

Jezyk: Jropki startowe: Wariagowie postuguia sig na co dzien jezy-
kiem Varadja (stopien 5, poza tym Haradaickim (stopien 3)
| Westron (stopiei 2). Roswdj umigipmedei: Wariagowie mogg
réwniez mie¢ okazje nauczenia si¢ Logathig (stopiest 4).

Uprzedzenia: Wariagowie gardzg wszystkimi ludzmi z wyjar-
kiem tych, kebrzy ich ostatio pokonali w walce. Zywig nie-
chetny respeke dla ras Mordoru, ale ogélnie nienawidzg
wszystkich ras nieludzkich.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

Ob

i, gwattowni, im-

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Bolas, sztylet, oszczep, szabla, kedtki huk, proca. Opea,
RM: knife, borse bow, usriev (2.5-metrowa kombinacja kopii
i diugiege, cienkiego miecza abu:mncgo — ostre jak hlzy—
twa ostrze d.lugnscl ponad metra — uzywaj tabeli dla miecza
oburgcznego, krytyczne Zmiazdzenia na kry-
tyczne Przebicia).

Zbroja: Skéra lub skéra urwardzana, mala, wamacniana, owal-
na tarcza i warscwowy helm skérzany.

Ubranie: M, ¢ Tunika z kedtkimi lub dlugimi rekawami
(czerwona lub czama) z welny wiclblada; skérzana runika,
calkowicie pokryta z przodu i z tylu stylizowanymi wyobra-
Zeniami zwierzecego pyska z wyszczerzonymi klami; ské-
rzany pas; bryczesy (czerwone lub czarne) z przedzy z wel-

ny wielblada; skérzane nogawice do jazdy, pm}'kr}rwa]act
wewngcrzn.a powierzchnic uda i lydki; sandaly, helm 2 wie-

lowarstwowej skiry z jaskrawej barwy kurasami i pidropu- .

szami; czarny kaftan z wlosia wielblada w calodei pokeyty
zlotym haftem oraz metalowymi, czerwonymi i purpurowy-
mi aplikacjami.

Kobiety: Tunika z keétkimi lub dlugimi rekawami (czerwona
lub czarna) z welny wielblada; wierzchnia tunika z wlosia
wielblada z lugnymi, powiewnymi rekawami i rabkiem si¢-
gajacym kostek; czarny lub czerwony kaftan w calodci po-
kryty zlotym haftem i metalicznymi aplikacjami (czerwone,
czamne lub purpurowe); bryczesy z wlosia wielblada (czarme
lub czerwone); skarzane nagolenniki do jazdy pokrywajace
wewngtrzng powierzchnie ud i fydek; sandaly; nakrycie glo-
wy w formie stylizowanego nietoperza, weza, gada, sokola,
pumy lub konia,

Pienigdze: Wielblad ware 20 s,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Orerzymujy czeery mozliwodci,

Specjalne zdolnosc: Dostgpne wszystkie.

Speqalne pr 4 ¢p kie. R fgler y
Wariagéw lubig j ;asno barwione wyroby = kodci, skéry, 2 ;c-
laza, ztota i brazu, ozdobione motywami zwierzgcymi.

Dodatkowe pienigdze: Bydlo (wielblad, 20 ss sziuka; lekki
kof, 45 ss kazdy) albe zlora bizuteria (kolczyki, pierécienie
do nosa, pieticienie do policzkéw, na palee, bransolery)
warte w sumie [-200 sz.

Umiejgtnodci: Unnigfpnodd pods P ie sig w zbroi ské-
rzanej lub skérze utwa:dzanc], dowolne bieglodci, Jeidziec-
two, Czytanie fladéw, Czary kierowane, Zaskakiwanie, Pod-
kradanie slc/kryc!: sig, Percepcja, Budowa ciala, listy czardw,
Ui Akrobaryka, Obchodzenie sig ze zwie-
rzetami, Wycma. Gigtkie cialo, Wyszukiwanie potywienia,

Robirrimowie

Dodatek
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irasy



Wariagowie
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Hazard, Znajomo#¢ nieba. Umigjgmadei artystyezne: Mal

ciala, Tatuaz, Opowiadanie, Spi ie. Umicgjgtnodei sportowe:
Bieganie, Skakanl:, Wyicngr konn: Urmqﬂnw’a raemiedlnicze:
Obrdbka skér, Metalurgia, Wyrdb strzal, Haftowanie. Unie-
Jtmodei Oddziabpwania: Zastraszanie. Wisdza: Wiedza o zwierze-
tach, Lokalna geografia, Czarna religia, Historia Wariagéw.

Podwyiszenie atrybutu: Moina zwigkszyé dowolny atrybur
poza Intuicjy.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyiej,
Wariag ma szans¢ w pewnych okelicznoéciach nauczyé si¢
nastgpujacych jezykow: apysaickiego (stopien 4), Czarnej
Mowy (stopien 3) lub jezyka orkéw (stopien 4).

LESNI LUDZIE

Lcs'nl Ludzie od dawna rnlcnkapa w Mmczn:] Pusmy
ielkim lesie R} i S3 ni
myéliwych/zbieraczy mleszka;qcych na lub pod drzewami
w rozszerzonych rodzinach, klanach lub bandach. S3 Nortami,
a wige krewniakami Beorningéw z pobliskiej Doliny Anduiny
i podnézy Szarych Gér. Rohirrimowie rowniez sq ich daleki-

mi krewniakami.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Przecigtna do krgpej 2 mocnymi, choé kanciastymi
rysami. Mgzczyznom rosng obfite brody i wasy. Mezczyini
waiky przecigtnie 90 kg, kobiery 60 kg,

Wyﬁlqd: Jasna skora, nickicd)' z rudawym odcieniem, blond
wlosy i blgkime lub zielone oczy.

Wytrzymaloéé: Przecigma.

Wazrost: MezezyZni érednio 185 cm, kobiety 165 em.

Dlugoié zycia: 65-85 lat.

Odpornosé: Przecigma.

Specjalne zdolnodei: Potrafig icie wspinaé si¢ i poru-
szat po galeziach drzew. Premia +20 do Wspinaczki
i Akrobaryki, +10 do Wyszukiwania pozywienia.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Zakiadaja prymitywne welniane runiki i keor-

kie spodnie oraz legginsy. Wickszo#¢ lubi kaftany, plaszcze
i futrzane cza

Obawy i braki: {adnych

Seyl gycia: MNiezalezni ludzie bez w}fmﬁne], formalnq strukiou-

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Palka, szcylet, toporek, dlugi luk, kostur, kedtki miecz,
proca. Opeja, RM: woodman's axe, throwing darts, knife.

Zbroja: Zadnej lub skérzana.

Ubranie: Chalat z surowej, nie barwionej lub mickkiej, bialej
welny; krétka tunika z plowozéltej, mszano-zielonej lub
szarej welny, ozdobionej kontrastujacymi wszywkami
wazdhuz ramion, klacki piersiowej i na brzegach; welniane
legginsy i spodnie si¢gajace do kolan, zebrane w mankiet al-
bo pelne spodnie zebrane pray kolanie w waska nogawke sig-
gajaca do kostek; kracki welniany kaftan w lagodnych kolo-
rach; dlugi, welniany plaszcz = kaprurem; futrzana czapha;
furrzane buty, mickkie i bez podbicia dla lepszej prayczep-
noéci na galeziach drzew.

Pienigdze: Ziola warte 20 ss (Rewk, 9 ss; Thurl, 1 ss).

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

ry politycznej. Zyja z darow lasu, telkich,
mocno zquan}rch grupach, oddzieleni od mnych ras, Kon-
takeujg si¢ z niewieloma z nich, poza Beorningami i Ledny-
mi elfami. W lesic s3 u sicbic, wigc ich umiejetnodci czyta-
nia fladéw, wspinania sig, krycia, polowania | wyszukiwania
oz)rwwnla s3 znakomite.

Malzenstwo: M iczni. Dziedziczenie w linii meskiej.

Religia: W wn;kszos:l osobista, uprawiana w obrebie rodziny
lub bandy Kobiety, zwane Wuitan (, Wiedzqce"), sprawu-
ja funkeje szamandw — animistow, bedac jednoczednie jas-
nowidzami, uzdrowicielami i przywédcami duchowymi.
Podtrzymuja antyczny Kult Wzrostu (, .-'\l:m:lkyn ") od cza-
su do czasu dz3c sig na ¢ Spo-
drdd Valardw najwickszy czcig oraczaja A (Orome).

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Spokojni lezni

Jezyk: ];qh startowe: Mowia ]gzykwm Rhtwanlonu zwanym
MNahaiduk (stopied 5), znajy takie nieco Westron (stopien
2) i Sindarin (stopien 2). Roswdj wmigiptnodei: Ledni Ludzie
mogg réwniez mieé okazje nauczenia si¢ Adiduk (stopien
4) i Logathig (stopien 4).

Uprzedzenia: Ledni Ludzie nienawidzy orkéw, wargdw, trolli
i ogromnych pajgkdw.

Ograniczenia profesjonalne: Zadnych.

N Ine pieé mozliwodci,

Specjalne zdolnosci: Zamien wiersz ,,71-75" na: postaé mogze,
na czas do jednej godziny, wropit swe cialo w piefi dowol-
nego drzewa o grubodci co najmniej trzydziestu centymet-
rbw; jego obecnodci nie da si¢ w tym czasie wykryé; po
uplywie godziny jest automatycznie z pnia wyrzucana,

Specjalne przedmioty: Dostgpne dowolne. Ledni Ludzie wyt-
warzajy rzeczy z drewna, kory, fucra, skéry i pidr.

Dodatkowe pienigdze: Ziola warte 1-200 sz (Terbas, 2 sz
Berterin, 19 sz; Slota, 36 sz).

Umiejetnodci: Umigpimodei pods -+ Poruszanie si¢ w zbroi
skérzanej, dowalne b:egioscl poza brofmi oburgcznymi
i drzewcowymi, Wspinaczka, Plywanie, Czytanie $ladow,
Cazytanie runéw, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie sig,
Percepcja, Budowa ciala. Umigfpinodei drugorzpdne: Akrobaryka,
Pierwsza pomoc, Wyszukiwanie pozywienia, Uzywanie li-
ny, Svgnahzacp Uniitfetnodei artystyczne: R?eib:eme drewnt
Op danie, Taniec. Usniefptrodei sporfowe: Zj po li-
nie, Chodzenie po linie. Umiggtnosei rzrmars!'mrzr Wyroby
z drewna, Obrébka skér, Wyrdb sorzal, Dzierganie, Wiedza:
Wiedza o lesie, Geografia Mrocznej Puszezy, Wiedza o ro-
ilinach, Wiedza o zwierzetach.

Podwyiszenie atrybutu: Moina zwigkszyé dowelny atrybut

poza Pewnodcig Siebie,




Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Ledny Czlowiek ma szansg w pewnych okolicznodciach na-
uczyé sig nastepujgcych jezykow: jezyka orkdw (stopien 2,
Lednych Elféw (stopien 3) lub Waildyth (stopien 3).

WOSOWIE
(Druedainowie, Py Dmaduu)

Zaden czlowick nie dorowna Wosom w wiedzy o lesie ani
w umiejetnosci Zycia w nim. Jest to bardzo stara rasa niewiel-
kich ludzi. Od samego powstania zwigzani 53 z lasem i stano-
wia najwicksza grupe leénych wojownikéw, pochodzaca od
Drugiego Rodu (ludzi). lch umiejetnodei pozwolily im prze-
trwat, bowiem zaréwno elfy, jak i inni ludzie uwazajy ich za
brzydkich, poluja na nich i niszcza od czaséw Pierwszej Ery.

Wosowie maja wiele nazw. Sami nazywajj sicbie Drughu.
Druedainowie (1. poj. Druadan) to imi¢ nadane im przez elfy.
Ludzie wzywajq réznych nazw: Pukelowie, Dzicy Ludzie, Dru-
gowie lub Wasowie (ro ostatnie pochodzi z Westronu). Orki
boja sig ich i nazywajz Oghor-hai.

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Wosowie maja zazwyczaj szeroks, preysadziscy syl-
wetke, szerokie, plaskie twarze i gleboko osadzone oczy.
Krétkie, grube nogi, cigzki tuléw i wystajace brwi nadaja im
niezwykly wyglad, edmienny niz wszystkich innych ludzi.

T¢ odmiennoéé podkreila jeszcze szczegSlny sposéb,
w juki wyrastajz im wlosy, niewielu bowiem Woséw posia-
da jakickolwick wlosy ponizej poziomu oczu. Ci, keorzy s3
tak niezwykle owlosieni znajdujg wielkie powazanic wiréd
swoich, ale nawet oni nie mogy sig poszczycié niczym wig-
cej niz wyskim kosmykiem brody na podbrédku. Niemal

wszyscy Wosowie mezczyéni sq lysi od czola az po oyl pla-
skich glow, ale szezyea si¢ bardzo wlosami rosngeymi z bo-
kéw glowy.

Mezczyini waig drednio 65 kg, kobiery 60 kg.

Kolor: Czerwonawa skéra, czarne whosy i czamne oczy. Ponie-
waz Wosowie majy gleboke zapadnigre oczy, ciemne
i z czarnymi #renicami, wydaje sig, Ze patrzy ogromnymi,
ciemnymi oczodolami, ktére z daleka sprawiajg wrazenie
naprawdg niesamowite, Trzeba si¢ bardzo zblizyé do Wosa,
zeby zauwazyé w ogéle jakickolwick poruszenia oczu czy
tez subtelne roznice w ich wyrazie. Ta upiorna cecha jest je-
szcze bardziej niepokojica, kiedy Wos jest zly: renice plo-
n3 wowezas ognistym, czerwonym blaskiem,

Wytrzymalosé: Przecipma.

Warost: Mezczyini mierzg Srednio 145 cm, kobiery 135 cm,

Dlugoié #ycia: 30-50 lat.

Odpornosé: Przecigna.

Specjalne zdolnosci: Szerokie nosy Wosdw s najbardziej czu-
le wirdd ludzkich noséw. Nawet na otwartym polu potra-
fig wywacha¢ orka zanim inni ludzie go zdolaja zobaczyé.
W polgczeniu z ich doskonalym warokiem daje im to umie-
jemodé ropienia, ktdra przewyzsza nawet zdolnodei pséw
myéliwskich. Tylko biezyca woda moze zatrzymaé wszcze-
ty przez nich podcig. Noc nie stanowi przeszkody, Woso-
wie s3 bowiem obdarzeni zdolnoécij doskonalego widzenia
w ciemnofciach. W lesie nawet w nocy widzg na odleglost
do 300 meerbw, jak przy slonecznym dniu, Premia +25 do
Czytania sladéw, +15 do Wyszukiwania pozywienia.

Majg zdolnosé siedzenia bez ruchu na ziemi. Ze skrzy-
Zowanymi nogami, tekami na kolanach lub kostkach, oczy-
ma zamknigeymi lub skiecowanymi ku ziemi potrafiy pozo-
stawat w takim bezruchu, iz wydaje sig, e s3 posggami. To
daje im spoksj i pozwala na reptrospekcje i medytacje. Nie-
stety, nie przyczynia sig do wydluzenia ich zycia, umierajg
bowiemn miodo.

KuLTURA

Ubiér i fryzury: Czesto zaplataja whosy w warkocze, Sciggajac
jedo ty}u i wigizge w wiele ogondw. Wosowie nosza niewie-
le lub zadnych ubrafi i 0zd6b. Zamiast tego wolg polegaé na
swoich wytrzymalych cialach i uzywaé pigmentéw do uzy-
skania fadnego wygladu. Ci, ktérzy najezesciej kontakrujz
sig z innymi ludimi zakladajz czasami skérzane legginsy
i przepaske na biodra, a w trudnym rterenie uzywajy szcze-
golnych, wysokich, wigzanych butdw o grubej podeszwie.
Poza tym raczej nie uzywajz ubrah innych ludzi.

Obawy i braki: Wosowie nie lubiz miast i wiosek.

Styl 2ycia: Kultura Woséw skupia si¢ na lesie i roslinach, keére
tak milujg. Sg oszezedni i nie jedzy wiele, nawer w najlep-
szych czasach, nie pija téwniez nic oprocz wody. Zyja z da-
row lasu, s3 calkuwitymi wegetarianami i szybko zdobywa-
ja wiedze o polozeniu i whiciwoéciach niemal wszystkich
roslin w okolicy — niezaleznie od jej wielkodci. Tylko clfy
i Entowie przerastajy ich wiedza o rodlinach.

Waosowie s3 najbardziej znani dzigki swoim kamiennym
rzezbom. Potrafiy wykonaé wiele motywéw i podobizn
zwierzat, szezegolng forme stosujge przy wykonywaniu
wkamieni strazniczych” (Pukeléw). Sq to posagi-straznicy,
keore ich tworcy ustawiajy, aby strzegly dciezek, praejéé,
rozstajow i tym podobnych miejsc. Kamienie owe staly sie
zrodlem wielu legend, niemniej wicle 2 tego, co si¢ o nich
shyszy jest prawds, s3 bowiem zaczarowane. Orki boja sig
ich najbardziej 1 nie bez racji, gdyz Wosowie mogy si¢ po-
rozumieé z kamieniami strazniczymi, ktére stworzyli i do-
wiedzied sip tego, czego byly dwiadkami. Niektore bardzo
potgzne kamienie straznicze naprawde ozywaja, Zeby strzec
swych posterunkiw — dzialajac zamiast swoich twéorcéw —
choé w takim przypadku rzezbiarz bedzie czul caly bol za-
dany jego tworom. Wosowie umieszczajy takich kamien-
nych straznikéw i odrazajace posagi wadluz granic swego
keaju i w réznych waznych miejscach. Nickeore shuzg wy-
lacznie po o, 2eby przerazié przeciwnikdw.

Ledni
Ludzie

Dodatek
D-2
Kultury

irasy



Wosowie

Dodatek
D-2

Kultury

irasy

e n

le dzieci. Dziedzi-

wo! gamiczni, maja
czenie w linii Zenskie],

Religia: Wiele kamieni straimiczych strzeze dwigtych miejsc

Wosbw. Inaczej niz wszyscy inni ludzie, szczegdlnie Dun-
landczycy, keorych czesto laczy sip 2 Wosami, Dazicy
Ludzie maj silng tradycje zorganizowanej wiary, Oddaja
czedd Eru i Valarom, choé majg whasny poglyd na naturg pa-
néw dwiata. Ze wszystkich Valarow najbardziej wielbia Ya-
vanng, Dawezyni¢ Owocoéw 1 Krolows Ziemi, keorg zwq
wMam-ugu-Mam”. To ona i kuje sig kelvar (roslinami),
a rodliny whasnie dajg zycie w dwiecie Wosow.

INNE CZYNNIKI

Obyczaje: Wosowie zazwyczaj izoluja sic od innych ludéw

1 niclatwo sig zaprzyjagniaja, ale jesli to uczynia, s nieza-
chwianie lojalni, Ci, keorzy ich znaja, beds pod wrazeniem
czestych wybuchéw dmiechu, Wosowie bowiem smieja si¢
wredy, kiedy inni épiewajq. Ich szezera i niepohamowana

OPCJE WYPOSAZENIA

Bromie: Palka, szylet, toporek, maczuga, kostur, wlbcznia,
oskard bojowy. Opeja, RM: blow gun, jo, throwing darts, pipebow
(metrowa dmuchawka — trakeuj jak lekka kusze — strzelajg-
ca pociskami pokrytymi Pura — trucizng konwertywng
2 poz.). Wigkszoéé broni ma kamienne ostrze, czubek lub
klinge i drewniane rrzonki.

Zbroja: Zadnej albo skéra (zwykia lub urwardzana). Wosowie
rzadko noszy zbroje, ale kiedy trzeba, najchetniej wykorzy-
stujy skorupy 26lwi, skory wegorzy i paski kon

Ubranie: Skirzane legginsy;
zamszowy kolnierz, przykeywajacy ramuona i opadalacy az
do nizszych zeber; spiralne wzory, malowane na ciele — twa-
tzy, tamionach, udach i brzuchy; wysokie do kelan buty
wigzane rzemykami wzdluz zewngtrznej strony nogi.

Pienigdze: Ziola warte 20 ss (Rewk, 9 ss; Thurl, T ss).

oL

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

wesoloéé jest niezwyklym kontrastem do ich normal

zachowania. Zazwyczaj bowiem wydajz si¢ b igtni

N I pigc' zliwosci.

i niechetni do zabierania glosu.

Jezyke: Jezyki startowe: Wosowie wywajy brzmigcego gardiowo

U

jezyka Pukael (stopiesi 5), doskonale dostosowanego do ich
glebokich gloséw i calkowicie niezrozumialego dla innych.
Nicktérzy znaja takze nieco Westron (stopien 2) lub Du-
nael (stopiefi 2). MNie znajdujge zastosowania dla tradyeyj-
nych rundw lub pisma, Wosowie stworzyli wlasny system
znakéw piktograficznych — w wigkszoéci bardzo prostych —
ktérego uiywajy do celéw prakeycenych, szczegilnie do
oznaczania dciezek lub przekazywania wiedci swoim pobra-
fymeom, pozostajgcym w lesie. Rozwf unticfetodct: Wosowie
mogy rowniez mied okazjg nauczenia sig lepiej Westronu
{stop:en 4) lub Dunael (smpmn 4).

Waosowie ni idzg orkéw, wargbw i Rohirri-

méw. Ci ostatni organizowali sobie czasem zawody w po-
lowaniu na Dzikich Ludzi.

Ograniczenia profesjonalne: Nie istniejy Wosowie magowie
lub bardowie.

Specjal sci: Dostgpne wszystkie. Listy czarow z wier-
sza W7 1-75" muszg byé ze sfcry Pr!.cpl]rwu albo nalezec do
czardw seraznika lub animisty. Zamied wiersz ,61-65" na:
postaé obd przy urodzeniu zacz. Tarua-
zem dziczy, kedry maskuje jego skérg (+50 do podkrada-
nia si¢/krycia sig) w lesie; tatuaz pokrywa cale cialo, ale nie
widaé go, a% jego moc jest potrzebna.

Specjalne przedmioty: Dostgpne wszystkie, ale dodajniki cza-
tow oraz przedmioty z limitem dziennym mogq byé oparte
tylko na Przeplywie, nie na Esencji. Rzemieslnicy Woséw
ugzywajj kamienia, drewna, kory i jasnych pigmentow.

Dodatkowe pienigdze: Ziola warte 1-200 sz (Terbas, 2 sz;
Berterin, 19 sz; Pura, 28 sz).

Umiejgtnodei: Umigiptnodei podstawewe: Poruszanie sig w zbroi
skérzanej i skérze utwardzanej, dowolne bieglodci, Wspi-
naczka, Plywanie, Czytanie iladdw, Uszywanie przedmio-
téw, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie si¢, Percepcja,
Budowa ciala, listy czaréw (rylko ze sfery Przeplywu).
Umisjgtmodei drugorspdne: Wiedza o jaskiniach, Pierwsza po-
moc, Wyszukiwanie pozywienia, Medytacja, Sygnalizacja,
Znajomodé nieba. Uniejpinodei artystyezne: Rzedbienie, Malo-
wariie ciala, Tawaz, Opowiadanie. Umisjpmodei rzemiesinicze:
Wyroby z drewna, Kamieniarstwo, Umigjptmodei Oddzialywa-
nia; Przywédziwo. Wiedza: Wiedza o roilinach, lokalna geo-
grafia, Historia Wosaw, piktogramy Woséw,

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé dowolny arrybur,

Dodatkowe jezyki: Poza jpzykami wymienionymi powyzej,

*w pewnych okolicznosciach Wos ma szansg nauczyé sig je-

zyka Rohimrimow (stopici 3).




@ D-2.5 ORKI®
(Xreh, poj. Orch)

Te odrazajace stworzenia to potomkowie elféw, keorzy zo-
stali odmienieni przez Morgotha w Pierwszej Erze. Choé nie
53 2li z natury, to jednak wykazujz kulturowe i umyslowe pre-
dyspozycje ku Ciemnodci. Ponizej przedstawiamy opis zwy-
klych orkow; wyisze szczepy omawiamy dalej. Ci, keorzy
postuguja sig wspdlng mowy, nazywaja orkéw ,goblinami®.

ZWYKLE ORKI

Zwykle orki boja si¢ storica i mieszkajy w jaskiniach pod
gorami. Hithaeglic (Géry Mgliste) oraz Ered Mithrin (Géry
Szare) kryjg tysigee plemion, keore napastujy ludzi z Rho-
vanionu, czasem zgodnie z rozkazami Saurona, czasem kie-
rowani tylko wlsng 23dzy tupéw i pladrowania. Orkowie,
zamieszkujacy gory otaczajace Mordor (Efel Duach, Ered Li-
thui) s3 silniej zdominowani przez Czarnego Wiadce,

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA
Budowa: Cigzka, gruba skéra, krdtkie nogi i dlugie, cienkie ra-

miana. Majg groteskowe twarze z wystajacymi klami i ros-
njce w przypadkowych miejscach wlosy. Kobiety | mezczy-
#ni wazq érednio 30 ke,

Kolor: Czarne lub szare wlosy, czarne lub czerwonawo-brazo-
we oczy, ciemnoszare lub czarne skéry.

Wytrzymalosé: Ni ira, Orki moga podrozowal przez
2 dni bez porrzeby odpoczynku. Mogg réwnicz biec bez
preerwy przez 12 godzin,

Obawy i braki: Maruralne éwiatlo stoneczne i gleboka, biezgca
woda, W pelnym blasku slonica ich dzialania majg -60 do
szansy powodzenia. W rdwnym dziennemu dwietle szruce-
nym lub magicznym -25,

Warost: Mgzczyzni i kobiety mierzg srednio 120 cm.

Dlugosé zycia: Nieokreélona; 2 pewnoéeiz mogliby 2yé nawer
setki lax, ale ich wojowniczy tryb Zycia sprawia, ze niewielu
przckracza picédziesiatke.

Odpornoéé: Premia +30 przeciw atakom opartym na og-
niu/; goracu.

Specjalne zdolnosei: Orki $pig w ciagu dnia, choé wymagaja
odpeczynku tylko raz na trzy dni. Orczy wazrok w ciemno-
dciach jest tak dobry, jak ludzki za dnia. Kiedy prawie nie
ma $wiatha (zachmurzona, bezksigzycowa nog; gome pozio-
my jaskifi, lochy), orki widzg doskonale na praynajmnicj [5
metrow 1 calkiem dobrze do’ 30 merréw. W calkowitych
ciemnoéciach (glebokie jaskinie) widzg do 3 metrow.

KULTURA

Ubior i ozdoby: Skéra, futra i metalowe zbroje — prymitywne,
ale dobrze wykonane i skuteczne.

Styl #ycia: Stworzeni jako robotnicy i wojownicy, respekiujy
ponad wszystko sile i terror. Eaczy si¢ i wspolpracuja
w wigkszych grupach rylko wredy, gdy s3 prowadzeni przez
wskupiong wolg”, jakaé niezwykle silng jednostke. Wedlug

To daje wyniki — na}mcm'ejs?c potomstwo. Wszystkie
miode s3 trzymane razem i wspélnie wyrhowywant przez
samice.

Religia: Orki oddajg ceedé Ciemnodci 1 porgdze. Wigkszodé
wielbi Saurona jak boga, szanujac jego zdolnodé wywolywa-
nia absolutnego strachu.

INNE CZYNNIKI

Obyezaje: Orki 53 okrute, zazdrosne, malostkowe, ambitne, sa-
molubne i podejreliwe. Niemal zawsze coé im sig nie podo-
ba i wyjawszy posilki i bitwe nie s3 nigdy szeegslivi lub
spokojni.

Jezyk: Jezyki startowe: Orki méwig przerdznymi orczymi dialek-
tami (stopien 5), zazwyczaj w jakié sposdb pokrewnymi
Wispblnej Mowie i nicco zrozumialymi (stopien 3) dla ko-
204, kto zna Westron lub jakis dialeke orkéw. Rozwdj umigpr-
neéai: Orki moga rowniez mied okazje nauczenia si¢ Westro-
nu (stopien 2} i Czamq Mowy (stopien 3).

Uprzedzenia: Orki dzg wszystkich ras, lycznie z orka-
mi z innych plemion. Szczegélnie nie znoszq elfow, uznajac
ich ras za zlodliwg, nikezemng i wykolejong.

Ograniczenia profesjonalne: Wirdd orkéw nie ma magéw,

animistow, bardéw ani straznikow.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Palka, sztyler, toporek, szabla, keocki luk, wlbcznia,
bicz. Opeja, RM: barpoon, barbed arrows,

Zbroja: Zadnej, skéra lub skéra urwardzana. Skm’zan},' helm.
Tarcze 53 readkodeiy.

Ubranie: Mpzezyéni: Keki kile ze skory; skérzane ochraniacze
na nadgarstki; skérzane buty, Skéry i furma nie 53 barwione.

Kibiety: Skérzana tunika, opadajica do polowy uda; zadnege
obuwia; skirzany rzemiefi, wkladany na glowe dla podtrzy-
mania wlosdw.

Pienigdze: 20 ss régnego pochodeenia, zdobyte jako lup wo-
jenny lub ukradzione ze skarbu plemiennego.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Zwykle orki dostaja tylko dwie mozliwodei.

Specjalne zdolnosci: Dostgpne wszystkie poza wierszami
W56-60", [ 71-75", ,,91-95". Rozszerz wiersz ,,96-00" do
L9100, w pozostalych przypadkach rzué ponownie,

Specjalne przedmioty: Przedmioty # limitem dziennym oraz
dodajniki czaréw nie s3 dostgpne. Bronie | narzgdzia wyr-
warzane przez orkéw nie wyg[adaja ladnie, ale 53 uzyteczne.
Uzywajg 2elaza, stali, skor i sciggien.

Dodatkowe pienigdze: [-200 szruk zlota réznego w}.wbu,
uzyskanych jake tup w bitwie albo skradzionych ze skarbea
SZCZEpU.

Umiejetnodci: Unmiggtnodei podstawowe: Poruszanie si¢ w zbroi -

skorzanej lub skérze utwardzanej, dowolne bieglodei, poza
brofimi oburgeznymi, Wspinaczka, Jezdziectwo (na war-
gach), Czy(an:e ladow, Zaskakiwanie, Pudkr:id:ml:
sig/krycie si¢, Otwieranie kéw, Rozb lapek,

nich polityka jest réwnowazna sile i pn]cdymzt
orkéw czgsto prowadzy migdzy soby wojny. kanlbalim
jest u nich czymé normalnym.

Mimo to s3 calkiem zdolni. Ich kowale rywalizujg z ko-
walami krasnoludéw i elféw, i choé przedmiory, ktére wy-
konujy nie bywajg pigkne, to jednak s3 niezwykle skutecz-
ne. Orki s3 réwniez niezlymi znachorami, choé nie przykla-
daja wielkiego znaczenia do blizn. Ich gléwnym celem jest
skutecznosé,

Malzedsewo: Orki nie zenig sig, tylko rozmnazaj. Kobiety zy-
ja razem na odosobnionych obszarach, dostgpnych normal-
nie tylke najsilniejszym samcom. W dodacku okazuja

wazgledy tylko najbardziej ognistym i atrakeyjnym z nich.

Budowa ciala. Umigjpimossi drugorzpd Akmbat]rka. Ohcho—
deenie si¢ ze zwierzgrami (nictoperze i wargi), Wycena,
Wiedza o jaskiniach, Pierwsza pomoe, Hazard, Oszukiwa-
nie. Umisjgtnodei artystyezne: Robienie totemdw. Umiepmodii
sportowe: Bieganie, Zjezdzanie po J:me‘ Zong[rrka, Skakante.
Skakanie o tyczce. Unmiejy Me 2
Obrébka skor. Wiedza: Geografia jaskin, Taktyka,

Podwyiszenie atrybutu: MNie mozna zwigkszyé Inteligenci, In-
tuicji ani Pewnosdct siebie,

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymicnionymi powyzej,
awykly ork moze w pewnych okolicanodciach nauceyé sig
nastepujacych jezykéw: Adiduk (stopien 2), polepszyé znajo-
mosé Czarnej Mowy (stopiei 4) lub Westronu (stopien 4).

Dodatek
D-2
Kultury

i rasy



Uk,
2wykly ork,
polork

(od e
do prawej)

Dodatek
D-2
Kultury

irasy

URUK-HAI

(. Urid)

Po swoim przebudzeniu w roku 1000 T.E. Sauron zaczgl
hodowaé nowy rase orkéw, zdolng do niezaleznego, inL:IigruL—
nego dzialania. Po wickach préb doczekal sig pierwszych
Wigkszych otkéw 1 nazwal ich Uruk-hai (w Czarnej Mowie
wRasa Orkow"), byli bowiem bardziej praystosowani do two-
rzenia spoleczenistw. Z poczatku Uruk-hai pozostawali blisko
Saurona, shuzge jako dowddey i elitarna gwardia, ale stopnio-
wa ich liczba zwigkszala sig, a plemig rosto w sile. Ich istnienie
pozostawalo tajemnicy, az Sauron postanowil pokazad swq po-
tege. W roku 2475 T.E. wystgpowali jednak w pelnych forma-
cjach bojowych. Uruk-hai sa najlepszymi oddzialami goblinéw
na shuizbie Czamnego Wiadcy.

Utuk-hai réznig si¢ od Zwyklych lub Mniejszych orkéw na
wiele sposobdw:

Budowa: Uruk-hai majg bardziej , ludzki” wyglad pomimo ko-
cich oczu, wystajgcych kléw i czamej lub szarej skory; ma-
ja dluzsze, mocniejsze | bardziej prosee nogi.

Warost: Uruk-hai mierzy drednio 165 em 1 wazg 65 kg.

Specjalne zdolnosci: Mimo ze woly ctemnoéé, Uruk-hai dzia-
taja swobodnie w éwietle dziennym.

Obyczaje: Sy sprymiejsi, bardziej przebiegli niz zwykle orki.

Jezyks Jeoyki startowe: Czarna Mowa (stopien 5), jezyk orkow
(stopien 4), ponadio dobrze znajy Westron (stopied 4).
Razwdf umigjpmadzi: Uruk-hai mogg réwniez mieé okazje nau-
czenia sig Atliduk (stopien 3), Dunael (stopieh 3) lub Na-
haiduk (stopien 3).

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Miccz, palka, szr}'lcr, toporek, dlugi uk, magzuga, sza-
bla, kedcki huk, keotki miecz, whocenia, bicz. Opga, RM: cla-
wed elub lub clawed mace (uzywaj tabeli dla morgenszeerna —
niorning star), long sword, harpoon, barbed arraws.

Zbroja: Dowolna poza plytows. Cagsto spotyka sig meralowe
hetmy i puklerze.

Ubranie: Mpzezyini: Skérzana tunika bez rekawow, obcigta na
wysokodei pasa albo opadajaca do polowy uda; skdrzane
spodnie z szerokim skérzanym pasem, czesto z dodacko-
wym paskiem na udzie z pochwg na sztylet lub néz; skorza-
ne lub stalowe bransolety ochronne; mocne skérzane buty.

Kobiety: Skérzana tunika, opadajaca do polowy uda; pas ze skéry
ozdobionej stalowymi plytkami, keazkami i kolcami; skérza-
na kamizelka, ozdobiona odpowicdnio do pasa; rzemienne
.'.'n.rld'.tl}-': obrecz ze stalowych plytek, poderzymujaca whosy.

Pienigdze: 20 ss roznego wyrobu, zdobyte jako fup wojenny
albo ze skarbea szczepu w zamian za ushigi dla wodza,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Uruk-Hai otrzymujy trzy mozliwoéei.

Specjalne zdolnodci: Dostgpne wszystkie poza wierszami
w36-60%, ,71-75" oraz ,91-95". Dla wynikéw ,56-60"
rzué ponownie, Wyniki ,71-75" i ,91-95" makeuj jak
#96-00": odpomy na bél.

Specjalne praedmioty: Dodajniki czardw nie s3 dostgpne, Bro-
nie i narzedzia w}lkuu}'wane przez Uruk-hai nie s3 pigkne,
ale dzialaja znakomicie. Typowe materialy o Zelazo, stal,
skary i dciggna.

Dodatkowe pienigdze: 1-200 sz réznego wyrobu, pochodza-
cych z lupéw wojennych albo ze skarbea szcrepu — za ushu-
g dla wodza.

Umiejgtnosci: Usnigjpmodti - Pe ie sig w dowol-
nej zbroi poza plytows, Dowelne bieglodei, Wispinaczka,
Jezdziectwo (dosiadajg wargow), Czytanie sladow, Uzywa-
nie przedmiotdw, Zaskakiwanie, Podkradanie slg/kr)'l:lc
sig, Otwieranie zamkéw, Rozbrajanie pulapek, Budowa
ciala, Umicgimosei drugorzpdne: Akrobatyka, Obchodzenie sig
ze zwierzetami (nietoperee i wargi), Wycena, Wiedza o jas-
kiniach; Gigtkie cialo, Pierwsza pomoc, Hazard, Sygnaliza-
cja, Oszukiwanie, Umiggtmosi sportowe: Bieganie, Zjezdzanie
po linie, Skakanie, Skakanie o tyczce, Umisjg
Robienie toteméw, Unmiejpimodei reemiedinicze: Metalurgia,
Obribka skér, Wyrdb seezal, Umiepmodi Oddziatywania: Wy-
wieranie wrazenia, Zasrraszanie, Przesluchiwanie, Pray-
wodztwo, Wiedza: Geografia jaskin, Takeyka, Strategia.

Podwyzszenie atrybutu: Nie moizna zwigkszy¢ Intuicji 1 Pew-

4.

et artystyezme:

nosci siebie.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyiej,
Uruk ma szansg w niczwyklych okolicznodeiach nauczyé sig
Jezyka Logathig (stopien 4).



POLORKI
(poj. Perorch, mn. Piryrch)

Pélotki to ohydne stworzenia, zrodzone 2 ludzi i orkéw.
Czesto myli sig je z Uruk-hai, ale stanowia osobng rasg, niezbyt
liczng, ale émiertelnie nicbezpieczng. Ich poczatki sy niejasne,
choé wydaje sig, ze po raz pierwszy uzyl ich Czarodziej-zdraj-
ca, Saruman. Nadal zacrudnia je jako szpiegéw, dowddcow
i specjalnych straznikow.

Budowa: Polorki s3 spokrewnione z Uruk-hai, ale wygladaja
bardziej jak ciemnoskérzy ludzie. Mezczyini wazg érednio
68 kg, kobiety 60 kg.

Warost: Mgzezyzni mierzy srednio 170 em, kobiety 160 em.

Jezyke: Jezyki startowe: Znaja calkiem dobrze Westron (stopieq
5), ponadro wigkszodé zna rownies jezyk orkow (stopien 3)
i trochg Czarnej Mowy (stopien 2), Roswdf umisgyimodsi; Pol-
orki moga réwniez mie¢ okazje nauczenia sig jezyka Duna-
el (stopien 3} lub podciggnad swojg znajomodé Czarnej
Mowy (stopieri 4) lub jezyka orkéw (stopien 47,

Ograniczenia profesjonalne: Pélorki nie maj ograniczen.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Miccz, palka, szryler, toporek, luk dhugi, maczuga,
morgensztern, szabla, keocki huk, keotki miecz, wlocznia,
miot bojowy, bicz. Opea, RM: clawed club lub clawed mace (uzy-
waj tabeli dla morgenszeerna — moming star), long sword, bar-
poan, barbed arraws,

Zbroja: Dowolna. Kolczugi i zbroje plytowe wykonujj z nie-
zlej seali.

Ubranie: Mgzezyzni: Skérzana wunika; bryczesy lub krétka
skérzana spodniczka; moeny skorzany pas; krotki welniany
kaftan (krata: zieledi mchéw, metna 26k, bezowy, szaroblg-
kitmy, weglowy) lub peleryna zakladana na jedno ramig; sta-
lowy naszyjnik; migkkie skérzane obuwie; furrzany plaszcz
i czapka; wlosy plecione w wiele cienkich warkoczykéw.

Kobiety: Te, ktére zdolajy uciec 2 jam do rozmnagania ubieraja
si¢ tak, aby uchodzié za mbodych mezczyzn; te, keore pozo-
stajg w niewoli noszy skérzane tuniki, siggajace do polowy
uda i rzemienne sandaly.

Pienigdze: 20 scebmych moner,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Pélorki otrzymujg czrery mozhwnscn

Specjalne zdolnodci: D

Specjalne pl‘zcdmmqr Dns(cpne wszysrk]e Wigkszosé polor-
kéw otrzymuje wyposazenie ze zbrojowni Sarumana, dys-
ponuja wige czasemn doskonalym spragrem.

Dodatkowe pienigdze: \l‘.[nncr)r I:.[:;nnty] brof warte 1-200 sz.

Umiejetnodci: Umiegg P ie sig w dowal-
nej zbroi, dowolne bieglosct Wsp zka, Jezdziectwo,
Plywanie, Czytanie sladéw, Uzywanie przedmiotéw, Czary
kierowane, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie sig, Ot-
wieranic zamkéw, Rozbrajanie pulapek, Percepcja, Budowa
ciafa, jezyki, Umiejpmodei drugorzpdne: Ak , Obchodze-
nie sig ze zwicrzgtami, Wyc:rla. Wiedza o pskmuach Ha-
zard, Sygnalizacja, Oszukiwanie. Umigjgtnodei artystycone:
Opowiadanie. Umigjgtnodei sportowe: Bieganie, Zjezdzanie po
linie, Skakanie. Umiejtnosci rzemieslnicze: Wyroby 2 drewna,
Meralurgia, Wyprawianie skor, Wyrdb scrzal, Zakladanie
pulapek, Tkacewo. Unmigetodi Oddzialpwania: Uwodzenie,
Przekupstwo, Manipulacja, Preywodziwo, Wiedza: Geogra-
fia, Takeyka, Strategia.

Podwyzszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé dowolne atrybuy.

Dodatkowe jezyki: Poza jcz}rkami wymienionymi powyzej,
pitork ma szanse w niezwyklych ckolicznodciach nauczyé
sig nastgpujacych jezykéw: Adliduk (stopien 3), Rohirn-
méw (scopien 3) lub Nahaiduk (stopien 4).

@ D-2.6 TROLLE @
(Lereg, poj. Toreg)

Wyhodowane przez Morgotha na poémiewisko Entow. Trel-
le 53 réwniie twarde § ghupie jak kamief, 2 kebrego zosaly stworzo-
ne. Histona ich dokfadnych poczatkéw jest nicjasna, cho¢ nie-
ktérzy sadza, zc 53 w jakis sposéb spokrewnieni z olbrzymami,
W kagdym razie ich istienie przesyca esencja Ziemi.

Trolle nienawidzy wszystkich innych istor, co jest wyni-
kiem ciemnego wplywu Morgotha. Z samej swej natury wolg
pozostaé samoini lub w matych grupach. Nawet ich pobratym-
cy sa uznawani za potencjalnych wrogéw.

Dazikie trolle dziely si¢ na kilka cypéw (za]mych od mlc]-
sca ieszkania): Wzgo Lesnt. ini
Ta ia grupa jest najbardziej pospolita, Wszystkie prze-
mieniajg si¢ w macierzysty kamies, gd)-' Zostang wystawione na
dwiatlo sloneczne, zostaly bowiem stworzone w ciemnodc,
a Slofice moze odezynié czar.

Kolejna grupa, shuzgey Sarumanowi Olog-hai nie cierpia, ale
mogyq zniesé dzienne dwiatlo, Te ,,Czarne trolle” i jeszcze bar-

dziej podle pétralle opisujemy dalej.

DZIKIE TROLLE

Jako stworzone preez Morgotha, wezystkie trolle s3 podarne
na wplyw Saurona, Wiele Deikich Trolli zyje jednak niezaleznie
w deikich obszarach Endoru, z dala od armii Czamego Wiladcy.
Siedziby trolli daj schronienie pokainej liczbie tych potwordw,
choé czasem moina ich spotkaé i w innych m:e]sca:h

Jaskiniowe trolle 53 ich 1z Dai-

kich Trolli, wielkimi samotnikami. bq kanlh::laml Prawie nie
widzg, ale posiadaja doskonaly wech 1 shuch. Ich luskowara skéra
jest jasna, podobnie jak u wielu istot, Zyjacych w jaskiniach,

Trolle Ledne s3 najmniej brutalne spodrod Teregdw. Sg
zwmmqsze i zyja w luéno zorg'mrmwnnych b:uld::ch zajmu-
jac sig wspdlnym pol Rzadko uprawiajy kanibalizm,
preferujac ledng zwierzyng (albo ludzi lub krasnoludy). Doske-
nale posluguja sig procami, sidlami i nozami do skéry.

Trolle Wzgérzowe zyja w niewielkich grupach, ale 53 doéé
Klétliwe i cheiwe. W walce uzywaja palek i rzucaja kamienia-
mi. 53 niezwykle przywizzane do swojego terprorium. Skra-
dzionych przez sichie skarbow strzega niezwykle zazdrodnie,
nawet tych, keére nie bardzo im sig praydajg (np. ksiggi).

Trolle Sniczne to rzadkic istoty o szarobialej skorze i lodo-
watych, blekitnych oczach. Wystawieni na dwiatlo sloneczne
obracajy si¢ w kolumny lodu. Przez dlugi czas moga obchodmié
si¢ bez jedzenia, ale nie sposéb ich zatrzymaé, kiedy juz ujrza
zwierzyng.

Kamienne Trolle spedzaja wigkszoéé czasu, g ster-
ty Zywnodci i skarbdw, kradnge je sobie wzajemnie 1 przechwa-
lajac si¢ bogactwami. Ich bratobéjeze tendencje s3 zaiste nie-
awykle.

K}

CHARAKTERYSTYKA FIZYCZNA

Budowa: Dazikie trolle s3 wielkie i niezwykle silne. Maja porgz-
ne ciala i grube kofczyny. Ich gruba skéra nie zawsze jest
jednorodna: wielu ma nakladajce sig huski, nickedrzy futre.
“Samce wazq srednio 380 kg, samice 290 kg,

Kolor: Skéra w roznych odcieniach brazu, zieleni lub szarosci,
czarne lub brazowe oczy, czama krew,

Wytrzymalodé: Przecigtna,

Warost: Trolle Jaskiniowe: Samee 360 em, samice 305 em. Lesne
Trolle: Samce pm:cwmuc 270 cm, samice 245 cm. Irolle
Wzgdrzowe: Samce przecietnie 310 cm, samice 290 cm. Sniez-
ne Trolle: Samce przecigenie 330 cm, samice 305 cm. Kamien-
ne Trolle: Samee przecigmie 270 cm, samice 245 cm.

Diugosé zycia: Rézna, setki lar.

Odpornosé: Trolle nie znaja uczucia strachu,
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Specjalne zdolnodci: Wierok Torogow w ciemnodciach jese tak
dobry, jak ludzki w sloneczne poludnie. W innych sytua-
cjach, kiedy jest jakickolwick $wiatlo (zachmurzenie, bez-
ksigzycowa noc, gérne poklady jaskin, lochy), trolle widzy
preynajmaiej na 15 metrow doskonale 1 calkiem niegle do
30 metebw, W absolutnej ciemnodei (glebokie jaskinie) wi-
dza do 3 merrow.

KULTURA

Ubiér i ozdoby: Malo lub weale, poza praypadkowymi czg-
Sciami zbroi 1 skér.

Obawy i braki: Swiatlo sloneczne, Wystawieni na naturalne
swiatlo sloneczne zmieniajy sie w kamied. -

Syl ycia: Trolle 2yja dla zabawy i jedzenia. Dla nich zabawa
oznacza zabijanie 1 pladrowanie, a jedzenie znaczy dwieze
migso — surowe lub gotowane — lub galarety zrobiong
2 wngrrznodei, Jedzg najchetniej istory rozumne i zabierajy
wszelkie blyskocki, jakie przy nich znajda. MNie jednoczy ich
zadna spoleczfiodé ani inne niz wymienione powyiej po-
trzeby wewngrrzne, laczg sie w grupy tylko weedy, jesli zo-
stang do rego sklonieni. Mieszkaja w jaskiniach ¢ ruinach,
zazwyczaj na obrzezach cywilizowanego dwiata | wychodzy
z nich tylko w nocy.

Malzeristwo: z:ldn:go. Samice s3 niczwykle readkie, a rozrdi-
nienie plei — doéé trudne. Trolle mnoiq sig niechgmie, Ich
populacia rosnie tylko wskucek zewngtrznej stymulacji.

Religia: Zadnej.
INNE CZYNNIKL

Obyezaje: Zadufane, powolne, glupie i nieco leniwe.

Jezyke: freyki startowe: Wigkszosé nie zna lub prawie nie zna zad-
nego jgzyka 1 porozumiewa sig przez pomruki, halasy, sy-
gnaly i dziafanie, Bardzie inteligentne trolle postuguja sie
zdegenerowanym Westronem (odpowiada stopniowi 4).
Rozwdj umigpmosei: Dizikie Trolle mogg rowniez miet okazje
nauczenia si¢ jezyka Dunael (stopien 3). Ta zdolnosé jest
szczeghlnie prawdopedobna u trolli z Exadoru.

Uprztdzcniz: Trolle niczb)'t kimkolwiek si¢ przejmujg, cho-
ciat szcrerze nienawidza krasnoludéw.

Ograniczenia profesjonalne: Dzikie Trolle moga zostaé rylko
wojownikami.

OPCJE WYPOSAZENIA

Bromie: Patka, maczuga, mior bojowy. Opga, RM: cudgel, fist, th-
rown rock. Brodi wyrwarzana przez Dzikie Trolle to prymi-
rywne narzgczia z drewna | kamieni poljczone za pomocy
{ciggien.

Zbroja: Zadnej lub skora.

Ubranie: Prymitywny kaftan lub skdrenia bez rekawow; pas
lub pasek ze skéry, u kidrego wieszaja bron.

Pienigdze: 20 scebrnych monet, ukradzionych podriznym lub
wrogim klanom trolli,

MOZLIWOSCI ZWIAZANE ¢ POCHODZENIEM

Dazikie trolle dostajg tylko jedng mozliwoié,

Specjalne zdolnodci: Wiersze ,56-60" 1 ,71-75" 53 miedo-
stepne (reué ponownie).

Specjalne przedmioty: Wszelkie specjalne przedmioty, keore
posiada Dziki Troll znalazly si¢ w jege rekach rylko dlare-
go, ze poprzedni wladciciel utracil je przez roztargnienie lub
je zrabowano. Dazikie Trolle nie robig niczego, co jest ma-
giczne. Chot¢ moga posiada¢ dodajniki czaréw oraz
przedmioty z limitem dziennym, nie mogy ich uzywat,

Dodatkowe pienigdze: Monety, klejnoty, brofi i magiczne
przedmioty warte 1-200 sz.

Unmiejgtnosci: Umigjgtnosei podstawowe: Poruszanie si¢ w zbroi

sk:')mncj. bieglodci w broniach jednorgeznych obucho-
wych i miotanych, Wspinaczka, Ceytanie sladéw, Podkra-
danie sig/krycie sig, Bud ciala. Umiggtnodei d dr
Wiedza o jaskiniach, Wyszukiwanie pozywienia, Hazard,
Unmigigtnasci raemieslnieze: Kamieniarstwo, Obrobka skér, Za-
kladanie pulapek (sidla). Wiedze: Wiedza o zwierzgtach
(mala zwierzyna lowna)

Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszye rylko Silg 1 Kendy-
cje. Ledne Trolle mogy 2wickszyé Zwinnosé,

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Dziki Troll ma szanse w niezwyklych okolicanogeiach nau-
cayé sig jezyka orkow (stopied 3).

OLOG-HAI
(poj. Oleg)

Olog-hai zostali wyhodowani przez Saurona z mniejszych
trolli 1 az do niedawna byly rzadkosciz. Przebiegle i zorga:nizo-
wane, a do tego rownie wiclkie 1 silne, jak ich mniejsi pobrn-
tymcy, Oiog -hai 53 doskonai).ml wojownikami, Nie znajg stra-
chu, lakng tylko kewi i zwycigstwa,

Olog-hai zwane s takze Czaenymi Trollami, poniewaz ma-
ja czarne, luskowate skory i czarng krew. Wigkszosé poshaguje
sig tarczami bez znakdw i mlotami bojowymi, choé potrafig
znakomicie uzywaé niemal dowolnej broni. Ré#nia si¢ od star-
szych odmian trolli pod wieloma mcg]edaml
Odpornoéé Czarne Trolle ignoruja kr ie

powstajace jako efekt trafienia kr}rr\-'anego norma]na bro-

nig, 53 bowiem bardzlc] odporne na niemagiczny orgs.

Specjalne zdolnosci: Swobodnie dzialajy w éwiede dziennym.

Obyczaje: S dodé porywezy.

Jezyki: Jezyhi startowe: Potrafig uzywaé prawidlowo normalnej mo-
wy i poslugujz si¢ Czamg Mowq (stopien 5) | Westronem
(stopieft 3). Rorwij umiggmodi: Czame Trolle majy réwniez
pod dostatkiem okazji, aby nauczyé si jpzyka orkow (stopien
4} 1 polepszyé swojj enajomodé Wispélnej Mowy (stopien 5).

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Topér bojowy, palka, cep, maczuga, morgensztern,
miecz dwurgczny, mior bojowy. Opegja, RM: bastard sword, fist,
spiked elub, war mattock, thrown rock,

Zbroja: Kolczuga z kawatkami plyr, Helm garnczkowy i tarcza,

Ubranie: Prymicywny kaftan lub skorznia bez rekawow; sko-
rzane ochraniacze na nadgarstki; ochraniacze na nogi, ské-
rzane lub z siatki kolczej; skérzany pas lub pasek do zawie-
szania broni,

Pienigdze: 2 szruki zlota.

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Cazarne Trolle maja tylko jedng mozliwodé,

Specjalne zdolnodci: Wiersze ,,56-60" i, 71-75" nie s3 dos-
tgpne {rzué ponownie).

Specjalne przedmioty: Specjalne wyposazenie jest zazwyczaj
wydzielane Czarnym Trollom na rozkaz ich dowédcy. Cza-
sem przedmioty zdobywa si¢ na polu bitwy, Majbardziej
F hne specjalne przedmioty wirdd Czarnych Trolli
to magiczna brof,

Dodatkowe pienigdze: Monety, klejnoty Iub bronie warte
I ZOD s2.

u sci: Umiefrinofei pod Poruszanie sig w zbroi
s.kérzane] lub ko]cmdz.c dowalne bieglodci, Czymme £la-
déw, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie sig, Percepcia,
Budowa ciala. Unigjginodsi drugorzpdne: Wiedza o jaskiniach,
Hazard, Sygnalizacja. Umigjgnosei sportowe: Bojka, Umigjpmasei
reemiesinicze: Meralurgia, Obrébka skor, Zakladanie pufap:k,
Umnigjgtnades Oddziabywania: Wywieranie wrazenia, Zastrasza-
nie, Przywodztwo, Przesluchiwanie, Wiedza: Srravegia, Tak-
tyka.




Podwyiszenie atrybutu: Mozna zwigkszyé tylko SF, KO i 1G.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
Olog-hai ma szans¢ w niezwyklych okolicznodciach nau-
czyé sig nastepujacych jezykéw: Adiduk (stopien 3), Hara-
daickiego (scopien 4) lub MNahaiduk (stopied 3),

POLTROLLE
(pof Pertoreg, mn. Pirtereg)

Poterolle o wynik 2wizzkéw Olog-hai i ludzi spodrdd Wa-
riagbw. Z tego powodu czgsto myli sig ich 2 Czarnymi Trolla-
mi, ale s3 mniejsi, szybsi i nieco przypominajy ludzi, Wazrost
210 em, czamna skéra, dhugie, ostre czerwone jezyki 1 plonace,
czerwone oczy dodatkowo podkredlaj ich odmiennoéé.

Polerolle rédznig sip od Olog-hai takize tym, 2e s3 bardziej
zwinne, rownie inteligentne jak ludzie i unikajg innych molli.
Ich szczegélne praymioty czesto powoduja, 2e poltralli uzywa
si¢ jako elitarnych gwardzistow, Zabsjcéw albo Wodzow.
Budowa: Palolle s3 potezne, chod nie tak ogromne jak trolle.

Samce wazg okolo 130 kg, samice 120 kg.

Wazrost: Samce mierzg okolo 210 cm, samice 205 em.

Ubior i ozdoby: Noszg prymitywne, czarne ubranie i mnse-
wo broni,

Jezyk: Jrzyhi startowe: Poterolle mowiy w Czarnej Mowq (stopien
5) t Wspdlng Mowg (stopien 4). Rorwdj umicpmodei: Moga
réwniez mieé okazje nauczenia sig Varadja (stopien 3), Ha-
radaickiego (stopien 4) i jgzyka orkéw (stopien 4).

OPCJE WYPOSAZENIA

Bronie: Topér bojowy, bolas, miecz, luk kompozycyjny, ku-
sza, szrylet, cep, halabarda, oszczep, maczuga, morgen-
szrern, szabla, krocki luk, krétki miecz, miecz dwurgezny,
miot bojowy, bicz. Opega, RM: falchion, armared fist, war mattock,
bastard sword, blow gun, boomerang, throwing darts, kynac.

Zbroja: Dowolna. Popularne sg zbroje plytowe wykure z czar-
nego metalu,

Ubranie: Czarna tnika ze skéry, jedwabiu lub welny; czarny
pas lub bandolier; czarne ochraniacze na nadgarstki; czame
bucy; czarny plaszez 2 welny, jedwabiu lub futra ciemno-
skérego zwierzgcia.

Pienigdze: 2 sz

MOZLIWOSCI ZWIAZANE Z POCHODZENIEM

Péterolle otrzymujg 2 mozliwoser.

Specjalne zdolnodci: Wiersz ,71-75" nie jest dostepny (rzué
ponownie), Zmodyfikuj wiersz ,56-60";: zwierze musi byé
# gatunku, podatnego na wplyw Saurona — weze, nietope-
rze, krebainy, szczury, wilki, jaszczury irp.

Specjalne przedmioty: Specjalny ekwipunek otrzymuj zazwy-
czaj na rozkaz swego dowddey. Czasem zdobywajy specjal-
ne przedmioty jako lup na polu bitwy. Najbardziej popu-
lame rodzaje specjalnego sprzeru wirdd pélerolli to bron
i narzedzia,

Dodatkowe pienigdze: Monety, klejnoty lub brofi waree 1 do
200 sz.

Unmiejetnodei: Umiejetriodei padst P
zbroi, Dowolne bieglodei, Wspinaczka, Jeddziecrwo, Cayta-
nie ladéw, Zaskakiwanie, Podkradanie si¢/krycie sie,
Orwieranie zamkéw, Rozbrajanie pulapek, Percepeja,
Bud ciala, Uwmigjpmodci drugorzpdne: Akrobaryka, Obcho-
dzenie si¢ ze zwierzetami, Wycena, Wiedza o jaskiniach,
Pierwsza pomoc, Hazard, Sygnalizacja, Oszukiwanie. Unnie-
Jtodet sportqe: Bojka, Bregante. Unigprmodi iedlnicze: Me-
talurgia, Wyprawianie skér, wyrdb strzal. Umiggmos Od-
drialywania: Przywédztwo, Preestuchiwanie, Uwodzenie.
Wiedza: Takeyka, Strategia, Czama Religia.

Podwyiszenie atrybutu: Moina ewigkszyé kazdy arrybur po-
za Intuicja.

Dodatkowe jezyki: Poza jezykami wymienionymi powyzej,
péleroll ma szanse w niezwykiych okolicanodciach nauczyé
si jezyka Logathig (stopien 4).

zanie si¢ w dowolnej

Dk Troll,
Olgg,
Péhroll

(od lewey

do prawej)
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W tym rozdziale znajdziecie opisy wielu niezwyklych
bestii zamieszkujacych Stédziemie. Ich mozliwosci i umie-

jetnodci bojowe zostaly podane w tabeli TZ-2 (str. 250).

Uwaga: Wigegj szczegblowyeh informagi na temat wezystkich
opisanych ponizef istot zawiera opublikowany przez ICE dodatek
pStwory Srddziemia®.

D-3.1. BALROGOWIE

Ogromne, ogniste, przypominajjce ludei dcmony:. za-
liczane do najbardziej przerazajacych mieszkaficow Srod-
ziemia. Sg inteligentne, niezwykle przebiegle | zdolne do
dokonania zniszczen na wielka skale, jesli tylko prayjdzie
im na to ochota. Z broni, ktorych uzywaja, najwicksza gro-
z¢ budzi ognisty bicz — czasem réwniez w drugiej lapie
dzierzy dodatkowo miecz lub maczuge. Podczas rozstrzyga-
niu efekrow ataku kazda z tych broni nalezy sig postuzyé
Tabely Ataku Bronig Dwurgezng TA-3 (str. 233). Do-
thnigeie Balroga powoduje rozlegle poparzenia i sprawia
wiele bélu. Glupey, ktérzy wpadng mu w lapy, zostang ro-
zerwani na czgéci (jesli wezedniej nie umrg ze strachu). Bal-

rogowie ,przelatujy” ponad przeszkodami i nie muszy do-
rykac ziemi, chyba Ze znajdujy si¢ w zamknigtej przestrzeni;
potrafia ponadto znacznie zmieniaé swoje rozmiary.

Poniewaz Balrog jest Majarem, sam jego odrazajacy wy-
glad poraza i dziala jak brod — kazdy, kto ujrzy rozg-
niewanego Balroga, musi wykonaé Rzur Odpornodci prze-
ciw zaklpoiu z 15 poziomu. Jezeli mu sig nie uda — rzuca sig
do panicznej ucieczki albo, jesli do szezeicia brakowato po-
nad 50 punkeéw, mdleje lub zastyga w bezruchu na 1-10
rund (trakruje si¢ go — odpowiednio — jak nieprzytomnego
lub oszolomionego). Jezeli do powodzenia zabraklo wigeej
niz 100, bohater umiera na atak serca.

Kazde tafienie ognistej broni Balroga, oprécz normal-
nych ran i trafien krytycznych, oznacza dodackowo Oparze-
nie krytyczne i 5-50 obrazed od ognia. Bicz ma zasigg 6 me-
trbw, a tarcze nie s3 przeciw niemu skuteczng zaslona. Kaz-
dy, kto zetknie si¢ z cialem Balroga odczuwa to jak skucki
dzialania kuli ognia (+30 PA), a chroni go tylke naturalna
odpornoéd i ewentualne zaklecia.

Jesli Balrog postanowi wykorzystaé swa niesamowitg sife
do rozerwania kogoé na dwoje, wystarczy, by zlapal nie-
szczeénika wykonujze udany Trudny manewr dynamiczny
(= wszystkimi majacymi zastosowanie premiami); nastgpnie
potrzebuje udanego rzutu w tabeli TM-T (str. 49), w kolu-
mnie oznaczonej ,Bardzo Trudny”, z premiz +50 minus
ewentualna premia z Sily ofiary, jedli tylko jest ona pray-
tomna. Wynik rowny 100 oznacza, ze biedak zostaje roz-
darry na pol i umiera; wynik ponizej tej liczby okredla lice-
bg odniesionych obrazen, od ktorej odejmuje sig premie
z Sily ofiary (przytomnej).

Balrog z . Wiadcy Pierdcieni” znany jest w kronikach za-
chodu po prostu jake ,Balrog"; budzi takie przerazenie, iz
istnienie innego nie mogloby przejéé nie zauwazone. Istnie-
je jednak i taka mozliwoé¢, ze po upadku ich pana inni Bal-
rogowie trafili gdzied pod ziemig i nie moga si¢ wydostad,
podobnic jak ten = Morii. W takich okolicznosciach ich
wykrycie byloby niemozliwe, W Pierwszej Erze Balrogowie
byli liczniejsi, shuzyli Morgothawi, Czarnemu Nieprzyjacie-
lowi, wladcy Ciemnodci | mistrzowi Saurona. Kataklizm to-
warzyszgcy pokonaniu Morgotha prawie wszystkim z nich
preyniost zaglade.

Ze wszystkich dzialajacych w pojedynke stworéw Ciem-
noéci w Sradziemiu jeden tylko Sauron dysponuje wigkszy
sila niz Balrogowie, krorzy niegdys preybyli z Niedmiertel-
nych Krajéw, tak jak on i Istari. Dlatego tez tlko Majar lub
potgzny elf (Galadriella) jest w stanie stawié im czola (boj3
sig ich nawet smoki). Nieliczni, keorzy widzieli ich i pree-
th'. rozmaicie ich opisujy: poi‘ac‘zmie ognia z cieniem,
ogromne i zmienne, oblesne, silniejsze od najwigkszych we-
2y, o ,skrzydlach = cienia”, dzicrzace ognisty bicz i miecz
ogromnych rozmiaréw i mocy. Jako wrogdw roznie sig ich
okresla: Legolas nazywa ich najwigkszym przeklefstwem el-
fow, gdyby nie ]:cz:vé Wihadcy 2z Czarnej W'ici}r. Gandalf

potrzebowal dziesigciu dni na pokonanie Balroga 2 Morii,



D-3.2. KREBAINY

Gatunek wielkich czarnych krukéw, krére dostaly sig
pod zgubne wplywy Zia. Z}r"a gléwnie w Dunlandzie i Le-

przeciwnikowi, rzur ataku sprawdza sig w Tabeli Araku Zaklg-
ciem-Pociskiem TA-7 (str. 236), z PA rowng 100-150 i zasig-

giem 90 metrdw. Jedli zaé celem zionigcia bedzie grupa istar,

sic Fangorn. Gromadzy si¢ zazwyczaj w duze stada.
Pozwala im to skutecznie] odszukiwaé wrogdw swego pana
i lepiej si¢ bronié. Przede wszystkim pelnia funkeje zwia-
dowcow 1 zwykle nie atakuja. W powietrzu maja premig
z Percepcji réwng +50.

D-3.3. SMOKI

Istniejq trzy rodzaje smokow, Wszystkie zostaly stwo-
rzone przez Morgotha w Pierwszej Erze. Nicktore pelzajg
jak weze, ale wigkszod¢ obdarzona jest zdolnodeia latania.
W walce uzywajy przede wszystkim swoich umigénionych
cielsk, niektére zaé dodatkowo zieja ogniem. Majg od 25 do
ponad 35 metréw dlugoici, a rozpigtodé skrzydel jest
o 20% wigksza. Cale smocze cialo pokr}'le jest blyszczacy—
mi, niezwykle twardymi luskami, wigkszymi od ludzkiej
dloni; wyglad smoka jest réwnie przerazajacy jak Balroga,
poza tym jest on bestiy bardzo inteligentng, praebiegh,
prézng, o niewiarygodnie wyostrzonych zmyslach. Smoki
uwielbiajq niszczyé i palié, sq drapicine i cheiwe,

Ich araki s3 niezwykle grozne. Mistrz Gry powinien do-
puscié mozliwosé arakowania wigeej niz jednego przeciwni-
ka — po jednym na koficzyng oraz dodatkowo pysk i ogon.
Kazda koficzyna moze uderzyé w wipcej niz jeden cel,
a wéwczas za kolejny obiekr ataku dolicza sig modyfikator
rowny -15. Dwiema sasiadujacymi koficzynami smok moze
tez atakowaé te samg ofiare.

Najstraszliwsza wszakze bronig niektérych smokéw jest zio-
nigcie. Jezeli zostanie skierowane przeciw pojedynczemu

odwolujemy si¢ do Tabeli Amku Zakleciem-Kuly TA-8 (sur.
236); PA wynosi wredy 30-30, a zasigg 45 metrow. Stozek
obejmowany zionigciem ma u podstawy 15 memdw érednicy.
Smok potrafi ziaé co szeéé rund, 4-6 razy na godzing.

Poniewa smoczy oddech ma sife huraganu, nietrudno tym
sposobem sprawié, e rzeka zacznie parowal niczym gorjca
herbata, a z tetniacego zyciem ludzkiego osiedla pozostang po-
czerniale zgliszcza. Potezne, skrzydlate smoki po raz pierwszy
pojawily sig na pod koniec Pierwszej Ery, kiedy to Morgoth,
zamierzajac zniszczyé Valardw, wypuscil na nich sforg uskrzy-
dlon_w:h. ziongeych ogniem potwordw, prowadzonych preez
Ankalagona Czarnego, najwigkszego z gadéw (Smaug wygla-
datby przy nim niczym steskniony za domem hobbit). Na
szczgécie Earendil w powietrznej bitwie pokonal Ankalagona,
stracil go na  Géry Tyranii", wydéwigniete przez Morgotha.
Od uderzenia zarrzgsha sig ziemia, a wszystkie dwczesne mapy
Srédziemia przestaly b'yc' aktualne.

Smoki trudno nazwaé madrymi, s3 jednak spryte, okrut-
ne i porrafia rozumowad, $ni¢, a nawer wieszczyt. Po innych
zawsze spodziewaj sip najgorszego, jako 2e same zawsze 53 do
wszystkiego zdolne. Nic nie raduje ich bardziej, niz ograbienie
miasteczka ze skarbow, zebranie lupow w stos | »\;y]ggiwanit
sig na nim przez sto czy dwiescie lat. Majg smoki jedna auten-
tyczng slabosé kiedy nic im nie zagraza, wyrastaja na prézne
i zarozumiale monstra, lubujace si¢ w zagadkowych przemo-
wach. Kazdy z nich wydaje si¢ mie¢ swego rodzaju pigte achil-
lesows, lub, jak ko woli — slabizng — czyli punke, w kedrym

mozna przebié ich pancerz i zadaé smiertelng rang.

|
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D-3.4. ZADLICE, DUMBLEDORY

Wymieniana w hobbickich poemartach rasa zlodliwych
uskrzydlonych owadéw. 53 to whsciwie wazace 3-4 kilo-
gramy czarno-zolte osy, keérych jad (w zadle) zadaje 2-20
obragen, j

li ofiara zostanie trafiona krytycenie i nie uda jej
sig Rzut Odpornodei (Poziom Ataku réwny 3),

D-3.5. WiELkie ORLY

Wielkie orly s3 absolutnymi wladcami przestworzy
w gorach Pélnocy, moze z wyjatkiem niekedrych smokdw.
Przypuszcza sig, iz te najwicksze ze wszystkich prakéw sg
boskiego pochodzenia. Eldarowie, pierwsze elfy, wierzyli,
z¢ orly s3 manifestacja Myéli Manwego, Kréla Valarow.
I fakryeznie, orly zaslugujy na taky czedé. Nieugiere du-
chem, nigdy nie podporzadkowane zhu, zamieszkiwaly na
szczytach dwiata, kiedy Manwe rozkazal im pobudowaé
gniazda wirdd wierzcholkéw i turni najwyzszych gor Srod-
ziemia, sprawowaé straz nad lezgeymi w dole Krainami
Smirrtclnych i donosié mu o wszystkim, co zobaczg 1 usly-
sz3. Te pierwsze orly byly znacznie wigksze niz ich potom-
kowie z trzeciej Ery — Thorondor, Pierwszy Krdl orlow,
mial squ'dl:n o rozpigtosc 55 metrdw!

W burzliwych czasach Pierwszej Ery orly meinie shuzy-
ly Eldarom. Po zatopieniu Beleriandu przez morze, odlecia-
ly na wschad, nickrare by osiedli¢ si¢ w Gérach Mglistych
(wowczas zamieszkanych przez.n[cgo‘scinnt orki), inne —
w Goérach Szarych, krainie zamieszkanej przez smoki.
Wirdd tych osniezonych szczytéow naturalna rywalizacja
miedzy gigantycznymi stworami tylko zahartowala je jak
stal. W Trzeciej Erze, krasnoludy, elfy, hobbici, lstari
i zwykli ludzic pokladali w orfach nadzicje, kiedy chodzilo
o ratunek, informacje i obrong, a kiedy wiclkie praki posta-
nowily praychylié si¢ do ich prédh, nie sprawialy zawodu.

Wielkie orly Sebdziemia s3 prawdziwie krélewskimi pta-
kami. Szybey, wladezy 1 dumni mysliwi, nie okazuj litodei
zwierzynie, na korg poluja. Zlapanemu w szpony wrogowi
nie pozostaje nic innego, jak zamknad oczy | przygotowad
sig na spotkanie wiecznoéci. Nielitwo pokonaé je — s3 zao-
patrzone w zakrzywiony dziéb i zaciskajace sig 2 sily ima-
dla, czteropalce, szponiaste lapy, w kore chwytaja i keéry-
mi rozszarpujy zdobycz. Maja wicksze oczy niz ludzie —
w przeciwieastwic do innych ptakéw ich siatkéwka zaopa-
trzona jest w ogromng iloéé niezwykle czulych na kolor re-
ceprordw, co pozwala im z doskonale roerdznial barwy.
Drzighi temu dostrzegaja szczegoly cerenu osiem razy lepiej
niz ludzic — Krol orléw potrafi spostrzec krélika, umykaja-
cego w poszukiwaniu schronienia z ponad péltora kilome-
tra i to pray $wietle ksigzyca! Jakby nie doé¢ bylo tej precy-
2ji, oczy umieszczone s3 tak, Ze oprécz doskonalego widze-
nia na wprost, umozliwiajy obserwacje znacznego obszaru
dookola. Ciemnosé ma niewielki wplyw na widzenie orlow.

Dizigki tym wlasnie darom natury orly s3 nieocenionymi
sprzymierzeficami podczas wojny. Majg sklonnodei do do-
minowania nad INNYmi, 3 pozbaw[one sentymentow, kon-
kretne, racjonalne i nielatwo je zwiesé, W praeciwienstwie
do smokobw, w pojedynke dysponujicych wigkszg sily, Orly
atakuj eskadrami, a ich dodwiadezenie | wiediza pozwala im
stawi¢ czolo prawie kazdej zlej istocie w Sréodziemiu. Te
niezwykle inteligentne i madre stworzenia nie powinny zbyt
czgsto mieszal si¢ w normalny bieg spraw na wiecie, ale je-
shi juz si¢ to zdarzy, winny interweniowaé z wielka mocy
1 skutecznoscia.

D-3.6. ENTOWIE, ONODRIMOWIE

Entowie sa najwicksza i najsilniejsza z naturalnych ras.
lch koficzyny sa niezwykle twarde i porrafi rozlupaé skale
i metal, kiedy sig ich pobudzi do czynu, co jest widokiem
rzadkim (tylko niewielu cheialoby go ogladaé). Wszyscy,
keérzy ujrzq enta w gniewic, muszq oprzed sig dzialaniu
czaru Strach z 10 poziomu. Jezeli do powodzenia rzutu za-
braknie od 1 do 50, bohater ucicka, jesli do szezgdcia za-
braknie wigcej niz 50 punkedw, pechowiec zastyga zmar-
twialy z przerazenia na [-100 rund.

Ent, podobnie jak i olbrzy

, moze uzyé dowolnego

przedmiotu, krory akurat trzyma w dlon, jako pocisku, ale
ze wzgledu na wicksza sile jego PA wynosi weedy 110,
Skara tych stworzen jest tak twarda, Ze nie oprze sig jedy-
1 bro-

nie najmocnie

yim closom topora, 7, tego tek pow,
nie obuchowe i strzaly zadajg jedynie polowe obrazen, a wy-
korzystanie Tabeli Trafien Krytycanych w Stworzenia Du-
zej Wielkosci (z modyfikatorem -10) (str. 239) mozliwe
jest dopiero po zadaniu trafienia krytycznego typu 'E'
Ognista bro i ogien dzialaja na entdw normalnie,

Mimo iz s3 najstarszy z ras obdarzonych darem mowy,
entowie pozostawali w stanie uspienia do czasu nadejécia el-
fow. Dopiero one nauczyly ich mowi¢ i pobudzily je do po-
ruszania sig. Teraz entowie s pasterzami lasow, MNajczedcie)
przypominaja drzewo jakiegos$ konkretnego gatunku, co pro-
wadzi do znacznego zroznicowania ich rozmiaréw | wygladu.
Z natury delikatni, nie myély zbyt szybko i nie dzialajz po-
chopnie opricz synuacji, kiedy sa wyjatkowo rozwicieczeni.






D-3.10. OLBRZYMY

Wicdci o tych stworach pochodzy wyljeznie z hobbic-
kich podan. Wedlug nich, te traymetrowej wysokodci po-
twory strzega sciezek Rhovanionu i choé s3 niezbyt bystre,
nalezy ich unikaé, Ak, k[ér}' podano w tabels, to cios pal-
ki, ale giganty potrafia rowniez miazdzyé ludzi pod stopa-
mi oraz rzucaé wszystkimi dugymi przedmiotami, jakie
wpadng im w rece. Oba e rodzaje ataku wymagaja udanego
rzutu manewru dynamicznego, od ktérego odejmuje si
Premie Ruchu oﬁ::r}'. a nastgpnie rzutu ataku z PA rdwna
90. O wyniku rzutu przedmiotem przesadza Tabela Ataku
z Dystansu (obrazenia s3 podwojne), zaé efekty podeptania
okreila Tabela Ataku Bronia Dwurgcznag TA-3 (str. 233)
(= potréjnymi obrazeniami).

D-3.11. BRZECZYROGI

Te wielkie owady maja ponoé w zwyczaju atakowaé ry-
cerzy w zbrojach. Przypominajy komary o rozpigtodci
skrzydel okolo 120 cm i wadze § kilograméw. Zamieszku-
ja tereny bagniste i podmokle. Atakujg calym rojem kaz-
dego przechodzacego — i albo wszystkie zging, albo uda im
sig wyssaé krew z ofiary.

D-3.12, HUORNOWIE

Huornowie s3 drzcwopodobn}-mi istotami, zamieszkuji-
cymi lasy pod opieka entéw. Z kszralu bardziej przypomi-
naja drzewa anizeli ich pasterze — w rzeczy samej Huorno-
wie 53 albo drzewami przebudzonymi przez entdw z dlugie-
go snu, albo entami, ktére popadly w stan udpienia.

Ci spoirdd nich, keorzy dostali sig pod wplyw Cienia, s3
wrogo nastawieni do kelvardw (, zywych rzeczy, kedre potra-
fig uciec"). Inni, wolni od oddziatywania Wiadcy Ciemno-
ici, stoja w lasach rozwcsc[nny-:h prasim $piewem, rozéwie-
tlanych sloficem, na pelnych swiezego powietrza polanach.
Zardwno tych zlych, jak i dobrych mozna przekonad, by pod
wodza entow staneli do walki z wrogiem. Wigkszoé¢ 2 nich
mowi jezykiem entdw | rozumie Westron.

Stowa Merry'ego w tolkienowskich ,Dwoch Wiezach”
rzucajy nieco wigeej $wiatha na naturg Huorndw: ,Drzewiec
niechgtnie o nich mowi, sadze jednak, #e 53 to entowie,
ktorzy upodobnili si¢ niemal catkowicie do drzew, przynaj-
mniej z wygladu. Stoja milezgey i i dwdzie wirdd lasu al-
bo na jego skrajach i niestrudzenie czuwaja nad drzewami;
w glebi ciemnych dolin jest ich, zdaje sig, wiele setek.



Tkwi w nich ogromna sila, a porrafig kryé
si¢ w cieniu i trudno zobaczyé ich w ruchu.
Jednakze ruszajy sig niekiedy. Ruszajy si¢ na-
wet bardzo Zywe, gdy wpadng w gniew. Na
przyklad rozgladasz sip po niebie albo shu-
chasz szelestu wiatru i nagle spostrzegasz, ze
otacza ci¢ las, thum ogromnych drzew cidnie
si¢ dokola. Zachowali dotychezas glos i moga
porozumiewad sig z entami, ale zdziwaczeli
i zdziczeli, Sa niebezpieczni.”

D-3.13. KRAKENY

Wszedzie, gdzie tylko sily zla potrzebuja
straznika, w slm_iki:f wodzie czy stonej, kryje
sig ten przesigknipry zlem krewniak kalamarni-
cy. Kazdy osobnik ma wiele, wiele macek i po-
trafi atakowaé trzy obickty jednoczednie
(z pelng PA). Jezeli natomiast postanowi
skoncentrowaé te trzy ataki na jednym celu,
przy kazdym ma premi¢ +30 do PA, Moge
tei zaatakowat wigcej niz trzech wrogdw, ale
z mniejszg skutecznoscia (-25 do kazdego ata-
ku na kazdy z ofiar w tej samej rundaie).

Ofiara, ktéra zostanie opltana (trafienic
keytyczne 'C' lub lepsze), nie moze postugiwaé
si¢ tarcza (nie ma premii z tarczy), a Kraken
atakuje jg skuteczniej (+20 do kazdego ataku
plus modyfikatory zalezne od syruacji). Jak
podano w tabeli TZ-2 (str. 250) Krakeny wy-
stepuja w trzech rozmiarach, régnigeych sig
glownie skutecznodcia ataku (PA) 1 ewardodeig

pancerza (typem zbroi).

Kraken

Dodatek
D-3
Stwory



Mearas

Plakun

D-3.14. MEARASY

Wspaniale konie Rohirriméw, cieszq sig niemal ich religij-
ng czciz. S znacznie inteligentniejsze, szybsze | wytrzymal-
sze od zwyczajnych rumakow, w zwigzku z coym znakomi-
cie nadajq sig do walki (jedli tylko komus uda sig takiego zdo-
by¢). Zaden Rohirrim nie sprzedalby takiego wierzchowea,
a poza tym ywo zainteresowalby po Mearas bedacy whisno-
4cig kogos innego niz selachcic 2 Marchii,

D-3.15. Prakuny (ZU]P.—\SZCZE)

Plakuny s3 rasg pozerajacych ludzi duchéw o zlym cha-
takrerze, podobno spokrewniong = widmami. Uwielbiaja
cuchngce bagniska i mokradla, gdzie stanowiz powakne za-
grozenie. Zabicie ich moze jednak by¢ oplacalne, poniewaz
majg w zwyczaju gromadzié skarby. Jedli uda si¢ zmusié do
ucieczki lub zabié prupe Plakun, uwieficzony sukcesem ma-
newr Tropienia (statyczny, kolumna ,Percepcja i Szukanie
sladow" tabeli TM-2) z modyfikatorem -50 zaprowadzi
BG do legowiska i skarbu stworzes, pilnowanych zresery
przez kolejna, wigksza i praygotowany do obrony w zna-

nym sobie terenie grupe potwordw.
D-3.16. MUMAKILE

Bardzo preypominaja nasze wymarle, wlochate mamury.
Haradrimowie i inne poludniowe ludy szkoly je na bojowe
wierzchowce, co jest tym latwiejsze, ¢ Mumakile uwielbiaja
walke, ale po jej rozpoczeciu nielatwo je kontrolowaé. Konie,
keéwe znajdy si blizej niz 30 meméw od Mumakila, muszg wy-
keonaé RO przeciw czarowi z [0 poziomu; w praypadku nie-
powodzenia — ucickaja w panice (do RO dodaje sig Premig
2 Jeddziecowa jeidica). Strzaly nie sq specjalnie skuteczne preze-
ciw Mumakilom ze vrzg[cdu na ich niﬂwykie twardy skore
i opancerzenie, totez zadajz polowy obragers, zaé rrafienie kry-
tyczne z Tabeli Trafiens Krytycenych w Stworzenia Duugej
Wielkosci TK-10, str. 239 (i to z modyfikatorem -10) ma
miejsce dopiero prey trafieniu krycycznym ‘D' lub lepszym.



D-3.17. NAZGULE

Najwirniejszymi ze Slug Saurona w Trzeciej Erze byly
przerazajace Nazgule. Zwano je réwniez ,,Upiorami Pier-
4cienia” lub po prostu ,Dziewigcioma®. Stwory te powstaly
w Drugiej Erze — byli to sprowadzeni na droge zla wielcy
wladey ludzi. Kazdy z nich pozadal wiclkiej wladzy i przy-
jal jeden z wykucych przez Saurona Dziewigciu Pierécieni .
W ten wlasnie sposdb zostali zniewoleni, poniewaz ich
piericieniami rzadzi Jedyny Piericien, a ten nalezal do
Wiadey Ciemnosci. Wraz z uplywem czasu Dziewigciu zy-
skalo niedmiertelnosé duszy, ale ich ciala rozplynely si¢
w mgle — stali si¢ ,,Cieniami” obdarzonymi wielka moca,
a obecnie 53 najbardziej zaufanymi zolnierzami Saurona.

Dowodzi nimi Czarnoksieznik = Angmaru, zwany réw-
niez Wiadca M(irg'ulu. Dysponuje najwigksza mocg 1 nieza-
leznodeia w podejmowaniu dccyzji i dziatan. MNazgule oba-
wiajg sig glebokiej lub biezacej wody, ognia i $wigtych elfich
imion, takich jak , Elbereth”. Wedlug zwyklych standardéw
53 prakeycznie dlepi, ale maja zadziwiajacy wprost wegch
i mogy liczy¢ na pomoc innych stworéw (na przykiad spe-
cjalnie szkolonych kont). Za dnia moc ich slabnie. Khamul,
drugi rangg po dowédey, zdecydowanie boi si¢ éwiatla; cala
dziewigtka w pewnym stopniu podziela tg obawe, ale wszy-
scy (Khamul réwniez) potrafia nad tym zapanowaé.

Nazgule nosza obszerne ciemne plaszeze, kolczugi i hel-
my. Pod tym strojem kryje si¢ prawie niematerialna, mglista
postaé. Dysponuija licznymi specjalnymi mocami, ale réwnie
chetmie uiywaja zwykicj broni, w rodzaju mieczy i zatrutych
sztyletéw. Jedna ze specjalnych zdolnodci jest wzbudzanie
przerazenia — kazdy, kto ujrzy Nazgula, czuje niepokdj
i strach (bez RO). zas knzdy‘ kto stawi im czolo w walce
i spojezy w lénigce czerwienij oczy, musi wykonaé RO prze-
ciw atakowi z 15 poziomu — nie?uwodzcnie oznacza, ze za-
miera w bezruchu i daje sig scigé niczym kaczan kukurydzy.

Bohater, ktdremu uda sie przezyé bliskie spotkanie z Na-
zgulem bdz tez zostanie przez niego trafiony kryrycenie, wy-
konuje RO przeciw atakowi z 10 poziomu (Przeplyw) i w ra-
zie niepowodzenia odezuwa skutki Czarnego Tchnienia (jedli
preyczyng RO by‘}u trafienie kry‘tl\me. do RO stosuje sig
modyfikator -30). Efekt przypomina zamarzniecie na smieré
— niewazne, jaka jest temperatura — ale Czarne Tchnienie wraz
z cialem mrozi i niszczy dusze ofiary. Po 10 dniach nascepuje
émieré (liczbe dni zwigksza si¢ o Premig z Kondyqji ofiary).

Wigkszoéé broni, keore trafiy Nazgula, rozwiewa sie
w powietrzw; krzywde moze mu wyrzadzié jedynie orez wy-
kuty przez elféw lub mieszkancéw Westernesse (Numeno-
ru — przyp. tham.}, inna brod jest nieskuteczna, nawet jesli
cios bedzie celny. Przy kazdym trafieniu Nazgula wykonu-
je sie dla broni RO przeciw atakowi z 10 poziomu, trakru-
jac ja jak I-poziomowsy, ale stosujac nastepujace modyfika-
tory: podwojong premig broni (premia +10 oznacza doda-
nie 20 do ROY); wyrdb elfow +20; wyrdb Numenorejezykow
+10; $w‘i;l*a broa +30. Premie te dodajg sig (na Frzykhd
magiczny krotki miecz +15 numenorejskiej roboty daje
lacznie premig +40 i RO musi wynie¢ 45 lub wigcej).

Kazdy z Nazguléw potrafi postugiwaé sig réznej mocy
czarami — najczgscie] 53 to zaklecia rozkazujace lub niszeza-
cy ogien, W uiyciu magii celuje zwlaszeza Czarnoksigznik
z Angmaru. Najczedcie] dosiadaja Nazgule wielkich czar-
nych rumakéw lub Skezydlacych Bestii prayzwyczajonych
do ich obecnodci. Konie zastepuja im zmysly w swiecie fi-
Zycznym, poniewaz oni sami, bedac duchami, znacznie le-
piej widzy w dwiecie duchow i w bezposérednich kontaktach
z normalng rzeczywistoscia s3 uzaleznieni od symbiontow
w rodzaju swoich wierzchowcdw.

D-3.18. OLOG-HAI

Patrz opis kultury/rasy w Dodatku D-2 (str. 146).

D-3.19. Orxx

Patrz apis kultury/rasy w Dodarku D-2 (str. 146,

Dodatek
D-3
Stwory



D-3.20. WIELKIE PAjak1

Wielkie Pajaki, nadal spotykane w starych puszczach
grr}dzirmia. 53 pﬂzmm!os'cia zlej tasy, wyhodmvnnrj preez
Morgotha, krérej pramarks byla Ungolianta. S3 inteligent-
ne i potrafia méwié; ich lupem padaja wszystkie istoty,

oprécz tych naprawde najdzielniejszych. Najpotezniejszym
z Wielkich Pajakow w Srédziemiu w Trzeciej Erze jest Sze-
loba. Mieszka w Kirith Ungol i nawet Sauron zostawil ja
w spokoju. Wigkszoéé jej mniejszych krewniakow zamie-
szkuje Zielong Puszeze, w pédniejszych latach przezwang
mianem Mrocznej i to whainie ich wspolczynniki podano
w tabeli TZ-2 (str. 250). Spotkanie z Szeloby byloby
znacznie bardziej nicbezpieczne.

 Nawet mniejsze sztuki s3 sily, z kebrg nalesy sic liczyé,
zwlaszcza kiedy dzialajy wspélnie; dysponujz silng trucizng
oszalamiajaca i przedy sicci z niewiarygodng szybkoicia.
Wampir Kazde ukgszenie zaklasyfikowane jako trafienie krytyczne
‘A’ lub lepsze zmusza ofiarg do wykonania Rzuru Odpor-
nosci (Atak z 5 poziomu) na przeciwdzialanie jadu — ryzy-
kuje si¢ utrate preytomnodci. Jezeli RO byt udany, kolejne
wykonuje sig tak, jakby ofiara byla o 2 poziomy wyze}. Kaz-
dy RO, w kedrym do powodzenia zabraknie wigcej niz 50,
punktéw, oznacza dmieré w ciggu 6 rund.
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//, l/ 5 - . D-3.22. WaMPIRY

Wampiry s3 kolejnymi antycznymi bestiami, wywodza-
cymi sig z piekla Morgotha — wielu spodréd jego (i Sauro-
na réwniez) poslaficow i najwierniejszych slug preybieralo
te forme. Stwory te potrafiz lataé, a bronia posluguja sie
rownie sprawnie, co potgznymi szponami, krdre wyrastajg
im z czolowych krawgdzi skrzydel. Poniewaz sq duchami,
potrafig wywieraé podobnie niszczycielski wplyw na orgz,
kedrym zostang trafione, jak MNazgule (tyle 2e Poziom Ara-
ku jest rowny 3). Najslynniejszym z wampiréw byla 2yjaca
w Pierwsze] Erze Thuringwethil, keérej skérg preywdziata
Luthien, kiedy wraz 2 Berenem zakradha si¢ do Angbandu
i wykradla Silmarile,

D-3.23. Warat

Tak jak Wielkie ory sa wigksze od zwyklych, Zyjacych na

ziemni, tak | wargl przewyiszajg rozmiarami normalne wilki; s3

e ! d dod¢ duze, by shuiyé za wierzchowce sprzymierzonym z nimi
plemionom orkéw, a poza tym zlosliwe i inteligentne.

Wielki Pajgk

D-3.21. TROLLE

Patrz opis kultury/rasy w Dodatku D-2 (str. 146).
Dodatek

Stwory




D-3.24. WILKOLAKI

Te zle duchy trzymane w niewoli preez jeszcze wigksze
Zlo shuzyly Sauronowi podczas Wojen o Beleriand. Znaja
Czarng Mowg i wigkszodé jezykow elfow, a i to niewiele
méwi o ich rzeczywistej wiedzy. Podobnie jak Balrogowie
samym swym strasznym wygladem wzbudzajy strach w nie-
prayjaciolach, chociaz RO wykonuje sig przeciw atakowi z 5
poziomu. Nielatwo je zabié, gdyz s3 Majarami (z tych mniej
poteznych) lub duchami innego rodzaju, ale kiedy juz si¢ to
zdarzy, duch jedynie na krétko zostaje uwolniony od ciele-
snych cierpien i wkrotee powraca, szukajac swego zabdjey.

D-3.25. WibmA

Widma przybierajas form¢ mrocznych, praypominajs-
cych cienie ludzkich figur o slabo $wiecacych oczach, Za-
mieszkuja ten sam éwiat, co preerazajgce Nazgule i cudno
ujrzeé je inaczej anizeli jako mgliste, ciemne ksztatey, Spe-

cjalne srodki magiczne pozwalajy dostrzegaé je w postaci

wielkich wladcéw ludzi, o okrutnie zimnych oczach, w po-
szarpanym odzieniu. S3 wyslanymi przez Saurona lub Czar-
noksigznika z Angmaru poslancami rozpaczy; zamieszkuja
stare grobowce Dunedaindw,

Zabicie widma jest niezwykle rrudne. Brofi niemagiczna
zadaje im zaledwie polowe obrazed, wafienia krytycene
sprawdza si¢ w Tabeli Trafier Krytycznych w Stworzenia
Duzej Wielkodci, a na stykajacy sig z ich ,cialem” orez
dzialaja pedobnie do MNazguli (Poziom Ataku réwny 3)
Kazde dotknigcie przez widmo lub trafienie bronia, krorg
wlada, jest trakeowane tak jak Czarne Tchnienie (Poziom
Ataku réwny 7), zaé ich widok budzi przerazenie (tak jak
ma to miejsce w przypadku Balrogéw) — RO wykonuje sig
przeciw atakowi z 5 poziomu.

Jedyng metods na crwale wimiercenie widma jest zabicie
jego fizycznej formy, otworzenie grobu, kiory porwér za-
mieszkiwal, | wylozenie jego zawartodci na zewnatrz, tak by
kazdy przechodzieh mogl uniesé ze sobq jej czastke i tym
samym rozproszyé ja. Jesli zaniedba si¢ tych drodkow,
w grobie wkrotce zamieszka podobne monstrum. W tabeli
znalezé mozna wspolczynniki dla ozech rodzajéw widm;
moc takiego stwarzenia powinna by¢ uzalezniona od mocy,
jaka dysponowal moznowladea pogrzebany w zamieszkiwa-
nym przez nie groboweu,

Wilkolak

Widmo

Dodatek
D-3
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SRR DODATEK o D-4 850 o500 i ool
LISTY CZAROW

Kazda = list zaczyna si¢ nazwa (u gory strony), pozniej na-
stepuje zestawienie znajdujeych si¢ na niej zakleé, po ktdrych
zebrano szceegolowe opisy | wyjasnienia doryczace poszcze-
golnych czarow, uporzadkowane wedlug ich pozioméw (od
1 do 10}. W zestawieniach podano obszar dzialania, czas
dzialania i zasicg zakle¢. Ponize) znajdziecie klucz do
skedtdw i notacji wykorzystanych prey zapisywaniu czarbw.

PARAMETRY CZARU

Na poczatku kazdej listy czaréw znajduje si¢ ich zesta-
wienie wraz z trzema paramecrami: Obszarem Dziatania,
Czasem Dzialania oraz Zasiggiem.

OBSZAR DZIALANIA

Okresla granice dzialania zaklecia i zaleznie od jego ro-
dzaju moze opisywaé rozmiar i kszralt obszaru objerego ma-
gicznym wplywem, rodzaj celu, masg substancji itd. W nie-
ktérych przypadkach obszar dzialania zwigzany jest z pozio-
mem rzucajjcego zaklecie (np. r3|n/poz OZNACZA, EE CZAT
dziala w promieniu 3 metréw na poziom czarodzieja). Po-
dana liczba (lub inne okreilenie) zawsze okreila gdrne ogra-
niczenie i moze byé mniejsza, jedli tak sobie zyczy rzucajacy.

CZAS DZIALANIA

Czas dziatania zaklgcia méwi nam, jak diugo utrzymuja

sig jego efekty. Moze byé wyrazony nastepujaco:

* Krotki moment (oznaczamy ,~")

* Ustalony okres (np. I min")

* Ustalony okres zalezny od poziomu rzucajacego czar (np.
.1 min/poz")

* Dopéki czarodzie] pozostaje skoncentrowany na zaklgciu
(ozn. JK™)

¢ Czas nieokreélony (ozn. , T lub ,zmienny™).

Tu takze podany przedzial czasu jest gérnym ogranicze-
niem, a rzucajjca czar osoba moze przerwaé jego dzialanie
— wymaga to jednej rundy koncentracyi, MNie zawsze jednak
bedzie to oznaczalo odwrécenie jego efektu (na przyklad
odwolanie Sciany Ognia nic usunic spowodowanych jej
wplywem poparzen).

ZASIEG

Zasigg jest dopuszezalng odlegloéeiy, ktéra moze dzielié
czarodzieja od istoty (przedmioru) bedjcej celem zaklgcia
lub tez jego bezposredniego dziatania, Okredlony moze byé
na kilka sl:r()sq.}b(.')w:

* Tylko bohater rzucajacy czar (ozn. ,sam”)

* Cel musi zostaé dotkniety (ozn. ,dotyk”)

* Ustalona odleglodé (np. ,.30m")

* Odlegloi¢ zalezna od poziomu boharera rzucajgcego czar
(np. ,3m/poz").

Ponownie podany zasigg stanowi gorng granice i czary
mozna rzucad na obiekty znajdujce sig blize). Jedli zaklgcie

dziala w pewnym obszarze, irodek tego obszaru (przynaj-
mniej preyblizony) musi znalez¢ sic w zasicgu, chociaz jego
czgié moze lezed juz dalej.

KLASY ZAKLEC

Po kazdej z nazw czaréw nastepuje, w nawiasie, nazwa
Klasy, do ktore) zaklgeie jest zaliczane. Wskazuje ona na to,
jak dziata zaklecic w kategoriach efcktu, stosowanej tabeli
ataku, premii z umiejgtnosci oraz wymagan nakladanych na
Rzur Qdpornoici. Poslugiwanie si¢ tabelami ataku, doda-
wanie premii z umiejetnodci oraz Rzuty Odpornodel wyja-
énia Roedzial 8.3 (st 500,

KrLasy ZAKLEC
Skroc Klasa zaklgeia ~ RO? Premia/Tabela Ataku
PR Pierworne nie  brak/brak

PK  Pierworne (Kula) nie Bazowa PA czarem/TA-8

PKR Pierwotne nie Czary kierowane/ TA-7
(Kierowane)
S Sily tak Bazowa PA Crarem/TA-9
P Pasywne tak® Bazowa PA Czarem/TA-9
U Uzyrkawe tak Bazowa PA Czarem/TA-9
I Informacyjne nie brak

* — RO wykonuje si¢ jedynie w celu sprawdzenia, czy ofia-
ra zdaje sobie sprawe z dzialania czaru.

(PR) — Czary Pierwotne. W przypadku tych zaklgé mocy ma-
gii uzywa si¢ do manipulowania zywiolami i pierwiastkami
dwiata fizycznego (cieplo, zimno, dwiatlo, woda, ziemia,
diwigk, zapach, smak, dotyk), keore to elementy whinie
(nie sam czar) zostaja wykorzystane w celu wytworzenia
zjawiska fizycznego oddzialujacego albo na fizycene oro-
czenie (jak np. czar typu ..gc{ma"). albo tez na emysly ofia-
ty (jak np. czar ,lluzja™). Poniewai pierwiastki sa jak naj-
bardziej rzeczywiste, ofiara zazwyczaj nie ma prawa do
Rzutu Odpornadei.

(PK) — Czary Pierwotne — Kule. Sg to crary pierwotne oddzia-
lujace na pewien obszar — st3d , kule”. Bazowa Premia do
Araku Czarem napasenika dodawana jest do wyniku rzutu
auaku i rego rodiaju ataki rozstrzyga si¢ zgodnie z Tabela
Araku Zakleciem-Kuly TA-8 (str. 236).

(PKR) — Czary Pierwotne Kierowane, Przy pomocy tych cza-
row mozna dokonaé bezpoiredniego ataku, wykorzystijac
zywioly 1 pierwiastki dwiara — stad okreélenie , Czary — po-
ciski”. Premip 2 umiejemnodci napastnika Czary kierowane
dodaje si¢ do rzutu ataku i o wyniku przesadza Tabela Ata-
ku Zakleciem-Pociskiem TA-7 (str. 236),

(8) — Czary Sil. W tych zaklgciach moc spozytkowana zosta-
je na bezposrednic ksztaltowanie materii, energii, Zywiolow
i zywych istot. Jesli celem zaklgcia jest obicke mogacy opie-
raé sig jego wplywowi, wykonuje sig rzuc ataku (obowigzuje
Ogdlna Tabela Ataku Zakleciem TA-9 (str. 235), do keore-

go napastnik dolicza swoja Bazowa premig do Araku czarem;



nastgpnie zaé broniacy si¢ wykonuje Rzut Odpornodci
i sprawdza, czy zaklecie dziala na niego. Do tej klasy zalicza
sig wigkszos¢ podstawowych czaréw ofensywnych.

(P) — Czar Pasredni. Zaklecia nalezgee do tej klasy zazwyczaj
wywieraja posredni wplyw na obiekty, keore s3 ich celem.
Dilatego wiasnie dopuszcza sie wykonanie Rzutu Odpornoéci
(czy jest on konieczny — decyduje Mistrz Gry), ktory ma za
zadanie okredlié, czy ofiara jest swiadoma dzialania magii. Za-
liczamy tu wigkszodé czaréw achronnych i wykrywajacych.

(U)— Czar Usytkowy. Te zaklgcia moga oddzialywaé tylko na
“osobg rzucajaca je lub bohatera nie prébujacego opieraé si¢
ich dzialaniu (z wlasnej woli bad% nie). Z tego tez powodu
Rzur Odpornoéci zwykle nie jest potrzebny i choé istota be-
daca celem dzialania czaru z wlasnej woli czasem musi RO
wykonaé, to stosuje si¢ do niego modyfikator rowny -50.
W tej klasie znajdziemy wigkszoé¢ czardéw uzdrawiajacych.

(1) — Czar Informacyjny. W tej klasie umieszczono czary
umozliwiajace zdobywanie informacji w taki sposéb, e nie

wymaga to Rzuru Odpornodei.

Unaga: Cel zaklecia moze probowaé je odeprzed, fedli jest istotg
Zywyg lub obicktem zaczarowarsym czy magicznym lub jego spe-
cjalne whasciwosei dajg mw szansg oparcia sig deiakaniu czare,

SKROTY

CR.... Czynnik Ryzyka (Rozdzial 15.3, str. 71)

md. ... Runda (réwna 10 sekund)

min . .. Minuta (rowna 60 sekund lub 6 rund)

godz. . . Godzina (réwna 60 minut lub 360 rund)
dzien . . 24 godziny (czyli 1440 minut lub 8640 rund)

em. ... Centymetr

Wi Metr

km....Kilomer

| (e lier (T dm”)

R.....Promiet

/poz .. Na poziom bohatera rzucajacego czar

TR Efekt trwa tylko krétka chwile

..... Czar ten jest czarem natychmiastowym i na rzuty
wykonywane przy jego rzucaniu (rzut ataku) nie ma wply-
wu czas spedzony na przygotowaniach. Rzucenie zaklgcia
natychmiastowego pozwala w tej samej rundzie wykonaé
normalne dzialanie.

K Rzucenie zaklgcia wymaga koncentracji (patrz ni-
2¢j) lub rez efekry jego dziatania utrzymuja si dopéry, do-
poki bohater, ktory je rzucil, pozostaje skoncentrowany.

T . .. Czar dziala trwale w tym sensie, Ze stworzony
przez niego stan fizyczny lub psychiczny staje si¢ rzeczywi-
stoscig. Na , trwalo#é” mogg mieé wplyw inne zaklgcia badz
sily wystepujace w naturze — przykladem moze byé czar Za-
mrazenie plynu, keory zmieni wodg w 16d, ale 16d ten stopi si¢
normalnie, Wiszystko, co zostanie przy pomocy magii
otrwale” stworzone lub przemienione, moze zmienié ten
stan wskutek dzialania praw fizyki.

Hatbx#- Wymiary fizyczne obszaru lub przedmiotu.

x% szans — Wyrazona w procentach szansa wystjpienia 23-
danego efekru, Wykonuje si¢ rzut 1-100 i jedli jego wynik

jest nidszy lub rowny x, czar dziata, jesli jest wyzszy — efeke
nie wystepuje.
wezas” (K) = Czar dziala przez caly podany ,.czas”, ale tyl-

ko pod warunkiem, ze bohater rzucajacy go koneentruje sig
(patrz ,Definicje okredlen uzytych w opisach” ponizej).

wezas” /x pkt RO — Jezeli Rzur Odpornodci ofiary czaru
bedzie nicudany, dzialanie zaklecia przediuza si¢ o jednost-
ke ezas” za kazde pelne x punktow, kedrych zabraklo do
powodzenia RO. Na przyklad w opisie Odlepienia znajduje-
my ,, 10 min/10 pkt RO". Jezeli ofiara porrzebuje wyrzu-
ci¢ 50, by zaklecie odeprze, zaé rzuci tylko 24 — zabraknie
jej 26 punktow, czyli dwéch pelnych dziesiatek; zostanie

wige oslepiona na 20 minut.

DEFINICJE OKRESLEN
UZYTYCH W OPISACH

Zwierzg — Zywv stworzenie, czujace i poruszajace si¢ z wh-
snej woli, niezbyt inteligentne.

Istota — Kazde stworzenie inteligentne, w. tym wszysthie
stwory humanoidalne, stworzenia natury magicznej itp.
Koncentracja — Jezeli bohater , skoncentruje si¢”, nie moze
wykonywaé innych dzialas, niz poruszanie si¢ o trzy metry
na rundg; zaatakowany i trafiony — musi wykonaé rauc
orientacji (Rozdzial 10.0, str. 56), aby utrzymaé koncentra-
cje. Oszolomienie lub utrata przytomnosci automatycznie
przerywajy ten stan. Pewne czary (o czasie trwania innym
niz ,K") umozliwiajy rzucajagcemu chwilowe przerwanie
koncentracji i powtdene skupienie sig pégniej (tak jest
z wigkszosci zakle¢ wykrywajacych).

Nieorganiczny — (material) nie pochodzacy z zywych orga-
nizméw (np. zelazo, mieds, srebro, woda, szklo i in).
Organ — Wyrézniona cz¢éé organizmu, wyspecjalizowana
w wykonywaniu konkretnych funkcji (np. watroba jest
organem, serce rownies, ale migsieft w nodze jui nie).
Organiczny — (material) pochodzycy z zywych organi-

zméw (np. skora, kosé, welna, bawelna i in.).

Kmm'mny
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CZAROW ESENC]JI

WZMOCNIENIE FIZYCZNE

(Orwarta lista czariw Esencji)

Obszar Cazas

desluiia. deishiia  Zasieg
I Odpomost ma cieplo 1 abieke [ min/poz 3 m
2 Odpomodé na zimno 1 obicke | minfpoz 3m
3 Bystry shuch I obicke 10 min/poz 3 m
4 Réwnowaga 1 obieke zmienny Im
5 MNocne widzenie I obieke 10 min/poz 3 m
6 Widzenie panoramiczne | obiekt [0 min/poz 3 m
7 Magloénienic I obickt 10 min/poz 3 m
8 Wodne widzenic I obiekt 10 min/poz 3 m
9 Wodne pluca 1 obieke 1 min/pnz Im
10 Gazowe pluca [ obicke 10 min/pox 3 m

I — Odpornoé¢ na cieplo (U, CRS5). Cel dzialania czaru
jest calkowicie niewrazliwy na naturalnie wytworzong tem-
peraturg do 90° C i dodaje premig +10 do RO przeciw
crarom, ktérych dzialanie opiera si¢ na gorgeu oraz -10 do
rzurbw ataku czarem pierwotnym, w keérym ogien
i podwyzszenie temperatury graja rol.

2 — Odporno#¢ na zimno (U, CR5). Dziala tak jak Odpor-
nodt na cieplo, tyle 2e chroni przed naturalnym chiodem do -
35° C i do rzutéw ataku przy czarach opartych na dziala-
niu zimna stosuje sig modyﬁkamr -10.

3 — Bystry stuch (U, CRS). Stuch istoty poddanej dzialaniu
zaklpeia ulega dwukrotnemu wzmocnieniu, +350 do manew-
row Percepeji wymagajacych jedynie shyszenia, +25 do ma-
newrdw, w ktorych oprécz stuchu inne zmysly tez grajg rolg.
4 — Réwnowaga (U, CR5). Do jednego rzutu powolnego
manewru dynamicznego (np. przejicie po belce szerokodci
8 cm) dodaje si¢ +50; mozna w ten sposdb modyfikowaé
kilka rzutéw w kolejnych rundach,

5 — MNocne widzenie (U, CRS5). Umozliwia widzenie
w zwyklej ciemnoéci (jak w ciemnym pokoju lub noca) na
odlegloé¢ 30 metrow tak, jakby byl dzied. Magiczna ciem-
nodé ogranicza skurecznodé zaklecia,

6 — Widzenie panoramiczne (U, CR5). Pole widzenia zo-
staje rozszerzone do 300 stopni — osaba, na ktéry tzucono
czar, nie widzi tylko rzeczy znajdujacych bezposrednio za nia.
7 — Naglonienie (U, CR.S). Potraja donoénoéé glosu bo-
hatera, Dzialanie tego czaru nie ma zadnego wplywu na
zdolnoscl rzucania zakleé,

8 — Wodne widzenie (U, CRS5). Dziala podobnie jak Nec-
ne widzenie 2 t3 roinicy, ze pozwala widzieé w wodzie (nawet
metnej) na odleglodé 30 metréw.

9 — Wodne pluca (lj. CRS). Osoba, na ktéra rzucony zo-
stanie ten czar, moze oddychaé wods tak, jakby bylo to not-
malne powietrze; jej organizm nie bedzie jednak funkcjono-
wal na ladzie (bohater nie umrze, ale straci przytomnoéd),

10 — Gazowe pluca (U, CRS). Dzialanie czaru jest zblizo-
ne do Wodnyeh phee, ale bohater moze bez przeszkéd oddy-
chaé dowolnym gazem (powietrzem réwnies).

SCIEZKI ESENC]I

(Otwarta lista czaréw Esengji)

Obszar Caas  Zasigg
dziatania dziatania
I Wykrycie Esencji I5mR I min/poz (K) 30m
2 Analiza tekstu | wkst | min/poz (K} sam

3 Wykrycie Przeplywu LSmR [ min/poz (K} 30m
4 Wykrycie niewidzialnpch  1L5Sm R [ min/poz (K) 30m
5 Wykrycie pulapek LSmR | min/poz (K) 30m
6 Analiza tekstu 11 tekst I min/poz (K) sam
7 Wyksycie zla LSmR | min/poz (K) 30m
8 Lokalizacja I obickt | min/poz (K) 30 m
9 Wyezucie mocy L5m R 1 min/poz(K) 30m
10 Poznanie I przedmiot 1 min/poz (K} dotyk

1 — Wykrycie Esencji (P, CRS). Pozwala wykryé kazdy
przedmiot lub aktywne zaklgcie wywodzgee sig z sfery Esencji;
co rundg bohater rzucajacy ten czar moze koncentrowad sig na
dowolnym obszarze o promieniu 1,5 metra, znajdujgcym sig
w zasigpu.

2 — Analiza tekstu I (1, CRT). Osoba rzucajgca czar bedzie
potrafila przeczytaé rekst napisany w nie znanym jej jezyku
i zrozumicd jego podstawowe znaczenie,

3 — Wykrycie Przeplywu (P, CRS5). Daziala tak jak Wykryeie
Eseni, ale dotyczy sfery Przeplywu.

4 — Wykrycie niewidzialnych (P, CR5). Dziala podobnie do
Wykryeia Esencji, ale wykrywa istnienie obiektéw niewidzialnych;
ta forma wykrycia | la na k ie niewidzialnej isto-
ty (od rzutu ataku odejmuje si¢ 50); bez wykrycia arak nie jest
w ogble mozliwy,

5 — Wykrycie pulapek (P, CRS). Dziala podobnie do Wykry-
cia Esengji, ale daje 75% szans na wykrycie pulapki (niekrore
z pulapek mogy zmieniaé tp s2nsg).

6 — Analiza tekstu IT (1, CRI). Dziala tak jak Analiza tebstu I,
ale umozliwia pelng analizg od strony technicznej (slownik
i skladnia), choé nadal nie daje znajomodct idioméw czy zar-
gonu, subeelnych implikacji i odniesien kulturowych.

7 — Wykrycie zla (P, CRS). Dziala podobnie do Wykryia
Esengji, tyle ze pozwala na sprawdzenie, czy przedmiot lub isto-
ta jest zla lub czy przedmiot zostal stworzony przez zly istote
lub czy osoba o wyragnic zlym charakeerze uzywala go preez
dhuzszy czas. '

8 — Lokalizacja (P, CR10). Pozwala okresli¢ odleglosé i kieru-
nek, w jakim znajduje si¢ konkremy przedmiot (lub miejsce)),
2nany rzucajgcemu czar lub krérego dokladnym opisem dyspo-

nuje.

9 — Wyczucie mocy (P, CRS5). Dziala podobnie do Wykrydia
Esengji, ale pozwala oszacowaé moe (poziom lub potencjalne
mozliwosci) drzemigeq w badanym przedmiocie, osobie lub
zaklgciu,

10 - Poznanie (1, CRS5). Ujawnia informacje dotyczgee iseot-
nych szczepdlow konstrukeji obickm oraz celu, w jakim zostal
stworzony (nie odkrywa jego konkremych mogliwodci).



OTWIERANIE/ZAMYKANIE
PRZEJSC

(Orwarta lista czaréw Esencfi)

Obszar Czas

dzialania dzialania  Zasicg
I Zamek I zamek - 30 m
2 Magiczny zamek 1 drzwi I minfpoz  dotyk
3 Zamkologia I zamek - dotyk
4 Orwieranie | I zamek - dotyk
5 Pulapkologia I pulapka - dotyk
6 Rozbrajanie 1 I pulapka - dotyk
7 Blokada drzwi 1 drzwi T I5m
8 Oslabienie 1 dezwi T I5m
9 Otwieranie 11 I zamek - dotyk
10 Antydrewi I drzwi T 3Im

1 — Zamek (S, CRI0). Osoba poslugujaca sig tym zakle-
ciem potrafi zamknaé kazdy zamek w zasicgu wzroku, ale
nie dalej niz 30 metréw. Jest to normalne zamknigeie | moz-
na go ponownie otworzy¢ zwyklym sposabem.

2 — Magiczny zamek (S, CR10). Pozwala magicznie ,za-
mkngé” drzwi (lub np. pojemnik). W celu ich otwarcia na-
lezy je wywazy¢ lub rozproszyé magie czaru — inne sposoby
53 nieskuteczne.

3 - Zamku]ogia (1, CRI). Pozwala na przeanalizowanie
mechanizmu zamka; jesli osoba rzucajaca zaklecie sprobuje
nastepnie go otworzyé, ma prawo do premii +20; kazdy,
komu opisze zamek, otwiera go z premig +10.

4 — Otwieranie I (S, CRIO). Istnieje 20% szans, ze zwy-
kly zamek porraktowany tym zaklgciem otworzy si¢ (45%
w przypadku Magicznego zamba). W razie niepowodzenia
w 10% przypadkéw zostaja uruchomione strzegace zam-
knigcia putapki. Wszystkie rzuty s rzutami otwartymi, zas
jako#¢ zamknigcia moze usprawiedliwiaé wprowadzenie
modyfikatorow.

5 — Pulapkologia (I, CRI). Dziala podobnie do Zamkologii,
ale odnosi si¢ do rozbrajania pulapek.

6 — Rozbrajanie 1 (S, CR10). Dziala podobnic do Otwie-
rania I z t3 r6znicy, ze procentowe szanse odnoszy si¢ do
prob rozbrojenia pulapek.

7 — Blokada drzwi (S, CR10). Czar ten sprawia, 2e drzwi
zwickszaja swoje rozmiary i blokuja si¢ w futrynie (rzutem
[-100 okredla si¢, o ile si¢ powickszyly — od lekko weisnig-
tych we framuge po niemozliwe do otwarcia).

8 — Oslabienie (S, CRI0). O polowg zmniejsza naturalna
wytrzymalosé drzwi.

9 — Otwieranie II (S, CR20). Dziala tak jak Otwieranie I,
ale szanse otwarcia s3 réwne 40% dla zwyklych zamkéw
i 90% dla Magicznego zamka.

10 — Antydrzwi (S, CR40). Ten czar porrafi zamienié
w oblok pary ni tarach do 3 ma 3
metry i do 15 cm grubosci (jesli sa grubsze, zniknie tylko
15 centymetrowa warstwa), Drzwi wykonane ze specjal-
n*_vch materialéw maja prawo do RO.

giczne drzwi o wy

ESENCJI
(Orwarta lista czaréw Esencji)

Obszar Caas

deialania  dzialania  Zasigg
1 Wibsacje 1 do 2 kg I min/poz  30m
2 Tarcza® sam I minfpoz  sam
3 Macisk 1 do 2 kg [ min/poz  30m
4 Telekineza | do2kg 1 min/poz(K) 30m
5 Odbicie pocisku 1 pocisk - 30m
6 Wibeacje IT do10kg Iminfpoz 30m
7 Odbicie ostrza® 1 arak wreez - 30m
8 Macisk 11 do 10 kg [ min/poz 30 m
9 Telekineza Il do 10kg 1 min/poz (K) 30 m

10 Przycelowanic* I pocisk Tmd(K)  doyk

I — Wibracje I (S, CR15). Wprawia dowolny obickt
(o masic ponizej 2 kg) w gwaltowne drgania; przedmioty
delikatne moga ulec zniszczeniu (np. rozbiciu) — nalezy wy-
konaé RO. Jeili keod trzyma w dloniach przedmiot bedacy
pod dzialaniem czaru, w kazdej rundzie osoba ra wykonuje
RO — niepowodzenie oznacza niemoznosé uzycia go
(w przypadku broni — rmafienie pechowe).

2 — Tarcza (5%, CRI10). Przed bohaterem rzucajacym ten
czar pojawia sig niewidzialne pole sitowe, ktére pozwala od-
ja¢ 25 od rzutdw ataku wreez i z dystansu i dziala tak jak
zwykla tarcza (czyli tak, jakby jej wiadciciel trzymal ja), jedli
bohater nie uzywa juz innej.

3 = Nacisk I (S, CRS). Umozliwia wywarcic 2 kg nacisku
na osobg lub pr iot. Samym Naciskiem [ nie da sig prze-
sungé przedmioty; sife mozna przylozy¢ tylke w jednym
kierunku.

4 — Telekineza I (S, CRIS). Pozwala na poruszenie poje-
dynczego obicktu (o masie nie przekraczajacej 2 kg) z szyb-
koscig 30 em na sckundg, bez mozliwoéci przyspieszenia.
Istoty zywe lub przedmioty przez nie 1t maja prawo
do normalnego RO (do przedmiotéw stosuje si¢ rzut wh-
éciciela). Jezeli bohater rzucajacy ten czar przerwie koneen-
tracj; przed uplywem jego czasu dziatania, obiekt pozostanie
nieruchomy, jakby znajdowal si¢ pod wplywem Nacisku L

5 — Odbicie pocisku (S*, CR15). Pozwala zmieni¢ tor loru
kazdego pocisku przelarujjcego nie dalej niz o 30 metrow.
Pozwala to na edjecie 100 od rzutu araku dotyczacego tegoz
pocisku {osoba rzucajaca czar musi widzieé pocisk).

6 — Wibracje 11 (S, CR15). Dziata tak jak Wibrage I, ale
ograniczenie masy wynosi 10 kg,

7 — Odbicie ostrza (S°, CR1S). Dziala podobnie do Odbi-
cie pociskw, ale modyfikator -100 odnosi si¢ do jednego rzu-
tu ataku wrecz.

8 — Nacisk II (S, CRS). Dziala rak jak Nacisk 1, ale ograni-
czenie masy wynosi 10 kg.

9 — Telekineza II (S, Crl5). Dziala cak jak Telekineza I, ale
ograniczenie masy wynosi 10 kg.

10 — Przycelowanie (5%, CR20). Bohater rzucajacy czar
koncentruje si¢ na umysle strzelea i locie pocisku, co po-
zwala doliczy¢ premig +50 do tego rzutu ataku. Musi
w tym celu skupié si¢, dotknaé strzelajacego i widzieé po-
cisk przez caly tg rundg, w kebrej zostaje on wystrzelony.
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SEKRETY MAGII

(Orwarta lista czaréw Esengji)

Obszar Cras
dezialania dzialania  Zasicg
I Magazyn crardw I czar zmienny sam
2 Rozproszenie Esencji® sam K sam
3 Runa | I czar zmienny  dotyk
4 Rozproszenie Przeplywu®  sam K sam
5 Runa 11 1 arkusz zmienny  dogyk
6 Likwidacja Esencji® 3m R K sam
7 Runa Il 1 arkusz zmienny  dotyk
8 Likwidacja Preeplywu® dm R K sam
9 Ruma V 1 arkusz zmienny  doryk
10 Znak oszolomienia 3ol emienny  doryk

I — Magazyn czardw (U, CRI). To zaklecie rzuca si¢
przed rzuceniem innego, keére chee si¢ przechowaé. Ten
drugi czar mozna pézniej rzucié w dowolnym momencie,
bez ujemnych modyfikatoréw. Magazyn czaréw wymaga zu-
zycia takiej samej ilosci punktéw mocy jak przechowywane
zaklecie. Kiedy jeden czar pozostaje zmagazynowany, nie
walno rzucaé innych zaklgé.

2 — Rozproszenie Esencji (8% CRI0). Ten czar ularwia
rzucajgcemu go bohaterowi odpieranie zakleé pochodzg-
cych z sfery Esencji. Kiedy zostanie takq magi zaatakowa-
ny, napastnik wykonuje RO przeciw Rozproszenin Esencfi. Je-
zeli rzur mu si¢ uda, jego czar dziala normalnie, jeshi zaé nie
— atakujace zaklecie nie odnosi efekou,

3 — Runa I (S, CRI). Dzicki temu zaklgciu mozliwe jest
zapisanie czaru na specjalnie przygotowanym arkuszu pa-
pieru lub pergaminu (Rozdzial 15.5, str. 72). Zwéj moina
pozniej wykorzystaé jeden raz rzucajac zapisane zaklecie
(zgodnic ze zwykly procedura). Malezy rzuci¢ kolejno Runa
I'i zapisywany czar, pochodzacy z poziomu I. Sam zwoj
mozna wykorzystaé wiclokrotnie,

4 — Rozproszenie Przeplywu (%, CR10). Dziala podob-
nie do Rozproszenia Esengji, ale wplywa jedynie na czary z sfery
Przeplywu.

5 — Runa II (S, CRI). Dziala tak jak Runma [ ale pozwala
zapisywaé zaklecia z 2 poziomu.

6 — Likwidacja Esencji (S*, CR10). Dziala podobnie do
Rozproszenia Esencji, ale w promieniu 3 m od rzucajacego.
Dziatanie wszystkich wezeéniejszych czaréw w tym obsza-
rze zostaje przerwane, jesli nie powiedzie si¢ wykonany dla
nich RO z modyﬁ]ﬂ:at\m’m +30.

7 — Runa III (S, CRI). Dziala tak jak Runa I, ale pozwala
zapisywaé zaklgeia z 3 poziomu.

8 — Likwidacja Przeplywu (S°, CRI0). Dziala podobnie
do Likwidagi Esencfi, ale wplywa tylko na czary 2 sfery Prae-
plywu.

9 — Runa V (S, CRI). Dziala tak jak Runa [ ale pozwala
zapisywat zaklgcia z pozioméw 1-5.

10 — Znak oszolomienia (S, CRI). Znak nanosi sig na ,nie
poruszajaca sig” powierzchnig. Moze on zadzialaé w przy-
padku wystapienia jednego z nastepujacych warunkéw (de-
cyduje bohater rzucajacy czar): po uplywie ustalonego cza-
su, wykonaniu okreslonych ruchéw, wydaniu okredlonych
diwickéw, dotknigeiu, odezytaniu itp. Znak wywoluje
u ofiary oszofomienie trwajace 10 min/10 pke RO.

ZMYSLY ESENCJI

(Orwarta lista czaréw Esencji)
Obszar Cazas
dzialania dzialania  Zasigg
| Chowaniee I obieke T(S) dotyk
2 Obecnoé |* ImR 1 md/poz (K) sam
3 Mastuchiwanie zmienny [ md/poz (K) 3Im
4 Obecnodé 11* 10mR [ mdfpoz(K) sam
5 Slyszenie z daleka zmienny [ tnd/poz (K) 30m
& Wypatrywanie zmienny [ md/poz(K) 3Im
7 Widzenie z daleka zmienny [ tmd/poz (K) 30m
8 Obserwacja zmienny [ md/poz (K) 30m
9 Obecnodé 111* 15mR [ md/poz (K) sam
10 Telepatia [ obicke [ md/poz(K) 3m

1 — Chowaniec (U, CRS). Zaklecie wytwarza harmonijng
wigz laczacy rzucajacego je bohatera z niewielkim zwierzg-
ciem (zwanym jego chowanicem); musi on sam je zdobyé
(zwierzgtko nie moze wazyé wigeej niz [0% masy tej osoby)
i raz dziennie (przez tydzieft) poddawaé je deialaniu tego cza-
ru, koncentrujgc sig przez dwie godziny. Po takim ,0swoje-
niu" mozna kontrolowaé poczynania zwierzgcia i postrzegad
$wiat poprzez jego zmysly (wystarczy si¢ skoncentrowaé
i przebywaé nie dalej niz 15m/poz od niego). Jezeli stworze-
nie zostanie zabite, zwigzany z nim bohater przez dwa rygo-
dnie ma modyfikator -25 do wszystkich dzialan.

2 — Obecnoéé I (P*, CRI10). Umozliwia wyczucie obecno-
dci wszystkich s'wiadom}rch/m}rélacych istot w promieniu 3
m (rzucajaca czar osoba wie, gdzie si¢ znajduja). Wymaga
koncentracji. Pozwala réwniez odrdznié stworzenia inteli-
gentne od zwierzqt.

3 — Nasluchiwanie (I, CRS). Bohater rzucajacy czar wybie-
ra jakied miejsce, lezace nie dalej niz 3 m od niego, i dopéki
si¢ koncentruje — slyszy wszystko, co slyszalby znajdujac si¢
w tym punkcie (2 moga go od niego oddzielaé przeszkody,
np. $ciana). Skupienic mozna przerwad i poZniej wrécié do
nashuchiwania, jedli czar jeszeze dziata,

4 — Obecnos¢ 11 (5°, CRI0). Dziala tak jak Obecmos? I, ale
w promieniu 9 metréw.

5 — Slyszenie z daleka (I, CRS). Dziala podobnie do Na-
shecbiwania, ale punke, z ktérego sig slyszy, mozna przesuwaé
na odleglodé do 30 metréw z predkoscia do 3m/sekunde,
jesli osoba poslugujaca sig zakleciem moglaby si¢ tam fi-
zycznie znalezé (czyli punke slyszenia nie moze przenikaé
przez fciany i zamknigte drzwi).

6 — Wypatrywanie (I, CRS). Dziala podobnie do Nashachi-
wania, ale bohater widzi z ustalonego punkru (keéry mozna
obracaé).

7 — Widzenie z daleka (I, CRS). Dziala podobnie do Siy-
szenia z daleka, tyle ze umozliwia widzenie z ruchomego
(i ebracajacego si¢) punkru.

8 — Obserwacja (I, CR5). Dziala podobnie do Nasdchiwa-
nia i Wypatrywania, umozliwiajae jednoczesne widzenie i sly-
szenie w zasiggu do 30 m.

9 — Obecnoéé 111 (§°, CRI0). Dziala tak jak Obemof/ I, ale
w promieniu 1[5 metrdw.

10 — Telepatia (S, CRI0). Pozwala odczytaé powierz-
chowne mysli jednej osoby. Jesli poddany dziataniu czaru
bohater odeprze go (wykona RO) z ponad 25-punktowym

zapasem, zda sobie sprawg 2 tego, co sig dzieje.



ILUZJE

(Otwarta lista czaréw Esengi)
Obszar Cazas
dzialania dzialania ~ Zasicg
1 Zludzenic diwigkowe 3mR [Omin/poz  30m
2 Niewidocznodé I obicke  max24godz 3Im
3 Zhudzenie wietlne ImR 10 min/poz 0m
4 Niewidzialnodé | I obickr  max 24 godz I m
5 Zludzenie smakowe ImR 10 min/poz  30m
/upathuw:
6 Thuzja 11 zmienny zmienny  zmienny
7 Urojenie | 3mR I min/poz (K) 30m
8 Niewidzialnodé 11 ImR  max24godz 3Im
9 lluzja 1T zmienny zmienny  zmienny
10 Urojenie 11 zmienny  zmienny (K) zmienny

1 = Zludzenie diwigkowe (PR, CR10). Umozliwia stworzenie ilu-
zji dowolnego ukiadu prostych dzwickéw dochodzacych z obszaru
o érednicy nie przekraczajpcej 6 m. Moze zagluszyé naturalne odglo-
sy = tego obszaru, jezeli nic 53 glodnicjsze od zwyklej rozmowy.

2 = Miewidocznoié (PR, CRI0), Przy ugyciu tego zaklgcia mozna
jeden obickt (lub istot¢) uczynié niewidzialnym (pojedynczy cegsé
garderoby, I nagie cialo etc.) na 24 godziny. Wezeiniejsze przerwa-
nie dzialania czaru moze byé skutkiem silnego uderzemia (trafienia
broniz, upadku itp.) lub wykonania ataku przez niewidzialng istore
(lub przy pomocy niewidzialnego preedmiotu).

3 = Ziudzenie swietlne (PK C.RIO) Umozliwia stworzenie dowol-
nego p nie p jacego sig obrazu lub sceny na obsza-
rze o §n-dmcy nie przekraczajacej 6 m. Moge prayémié naturalne
dwiatlo w tym obszarze, jesli nie jest ono jadnicjsze od fwiecy.

4 — Niewidzialnoéé 1 (PR, CR10), Dziala podobnie do Niewidocz-
nodei, ale wszystho w odleglodci do 30 em od obiektu zaklpcia staje
sig niewidzialne, jeshi znajdowalo si¢ tam w momencie rucenia czaru
1 bardziej si¢ nie oddali.

5 — Zludzenie lm:kowe/zapacbm ('PR. CRIIJ) Umozliwia stwo-
rzenie dowoll sig kombinacji héw lub
smakéw w ubnarz: o !ndmcy nie prxekm‘za;a«] 6 m. Mose sthimié
naturalne smaki { zapachy w obszarze.

6 — Iluzja II (PR, CR15). Umozliwia stworzenie prostego, nie prze-
mieszczajicego sig obrazu lub sceny w Dbaz:!rz: © drednicy do 6 m.
Ponadte mozliwa jest jedna z jacych of vzl e ilu-
zji o wplyw na dodatkowy 2myst lub b) dwkmrm prz.edluzzme dzia-
fania zaklgcia lub ¢) dwukrotne zwigkszenie zasiggu zaklgcia lub
podwaojenie drednicy obszaru dzialania czaru.

7 = Urojenie I (PR, CRIS). Tworzy iluzj jednego przedmiotu lub

WEADZA NAD UMYSLEM

(Orwarta lista czaréw Esencji)
Obszar Caas
dziatania dzialania  Zasicg
I SenV zmienny zmienny 0m
2 Urok 1 obicke I godz/poz  30m
3 Sen VII zmienny amienny 30m
4 Zmieszanie 1 obieke zmienny  30m
5 Sugestia 1 obiekt amienny Im
6 Sen X zmienny zmienny  30m
7 Przytezymanie 1 obicke K 30m
8 Posluszefistwo T obiekt 10 min/poz  15m
9 Prawdziwy urok L obickt [ godz/poz 30m
10 Misja 1 obieke zmienny 3Im

I — Sen V (S, CRIS). Usypia jedng lub wigcej istot (jest
to zwykly, naturalny x’n). Eqcznie mozna udpié 5 pozio-
méw stworzeir (czyli np. pigé istor z I poziomu lub jedna
z4ijednaz | lubdwiez 2 ijedng z I itd.). Wszpsckie mu-
sza znajdowac sie w polu widzenia osoby rzucajjcej czar.

2 — Urok (S, CR20). Obiekt deiatania (musi to byé istota
humanoidalna) wierzy, 2e bohater, ktéry rzucil Ursk, jest je-
go dobrym przyjacielem.

3 — Sen VII (S, CRIS), Dziala tak jak Sen ¥, ale obejmuje
facznie do 7 pozioméw istot.

4 — Zmieszanie (S, CR15). lstora poddana dzialaniu za-
klgeia nie moze podejmowaé decyzji i rozpoczynat dziataf
przez 1 d/5 pke RO, moze natomiast walczyé z dotych-
czasowym przeciwnikiem i w obronie wlasnej.

5 — Sugestia (S, CR20). Poddany dzialaniu czaru osobnik
wykona jedno polecenie, nie przeczace jego naturze (np. nie
popelni samobéjstwa, nie olepi sig itp.).

6 — Sen X (S, CRIS). Dziala tak jak Sen V, ale obejmuje
lacznie do 10 pozioméw istot.

7~ P‘rzyl:rzymam (S, CRI5). Poddana dzialaniu czaru

istata h vidalna wykunujt ystkie dzialania z 25%
Inych swoich mozliwoici tak diugo, dopéki bohater,

keéry rzucil czar, pozostaje skoncentrowany.

8 — Pash wo (8, CR20). Przez caly czas dzialania za-

istoty, kiéra bedzie poruszad si¢ zgodnie z Zyczeniami bok keory
rzucil czar, dopéki ten pozostanie skoncentrowany. Jezeli cof wytraci
g0 % rego stanu, iluzja nie wniknic, ale przestanie sig poruszaé (boha-
ter moie pdiniej ponownie skupi¢ si¢ i dalej sterowaé ruchami swego
tworu). Rozmiary obicktu muszg byé tak dobrane, by miedcil sic on
w kuli o promieniu 3 m.

8 — Miewidzialnos¢ 11 (PR, CR15). Dziata tak jak Niewidsiabiod 1, ale
w promieniu 3 metrow.

9 = luzja I (PR, CRIS). Dziala tak jak Huzja L1, ale wolno dodat
dwie spodréd opeji

10 — Urojenie 1T (PR, CR15). Dziala podobnie do Urgiemia 1, ale
mozna albo dodaé jedng z opcji dostepnych w Lz 1, albo stworzyé
i kierowaé ruchami dwéch obiektéw (oba muszq znajdowat sig w po-
lu widzenia bohatera uzywajacego czaru).

Uwaga: Aspekry fizyezne saklet 2 grugy iluzyi 2ostajq stwarzone naprave-
dy (bes RO, U.i:gm tych czardw modna weykeyé tylko 22 pomocg irmef ma-
i Iub zmyab (zmystiv), na keiry (~¢) nie majg wpbrw. W praypadk
wyjithowo niewiarygodnych iluzfi Mistrz Gry mode dopudcit odkrycie ich po
wykonaniu manewru Percepeji 2 modyfikatorem od 0 do -100,

klgcia poddana jego dziataniu istota shucha polecen rzucajs-
cego zaklgcie, tak jak w przypadku Sugestii. Mozna jej wydaé
dowolng liczbe poleced, nie pozostajacych w sprzecznosci
&) natury,

9 — Prawdziwy urok (S, CR20). Dziala tak jak Urok, ale
bedzie skuteczny wobec kazdej $wiadomej istoty.

10 — Misja (S, CR30). Istocie, na keérg zostanie rzucony
ten czar, wyznacza si¢ zadanie do wykonania. Jesli nie wy-
wigze si¢ z tego zobowigzania, spotka ja okreslona przez
Mistrza Gry kara (zadanie nie moze przekraczaé jej mozli-
woéci). Karg powinna byé drobna ulomnodé, w rodzaju ob-
nizenia wspblezynnikéw lub fobii (np. strach przed woda,
pajakami itp.) czy innej choroby umyslowej lub przypadio-
dci fizycznej (np. okulawienie, reumatyzm, blizny itp.).
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PRAWA OGNIA

(Lista czaréw Maga)
Obszar Czas
drialania drialania  Zasicg
1 Zagotowanie plynu 30 1/poz T(K) 3m

2 Podgrzanic stalej marerii 30 1/poz 24 godz(K) 3m

3 Zapalenie drewna J0em R - 30 em
4gcian:ognia 3mx3mx I15em | md/poz 30m

5 Rozpalenie stalej materii 30 [/poz Igodz(K) 3m

6 Ognisty pocisk 1 obicke - 30m

7 Wezwanic ognia Imxdmxdm lmdf/poz  3Im :
8 Kula ognia ImR - 0m

9 Plomienna aura 1 obieke I md/poz  doryk
10 Ogniste kolo ImRxImx [5cm 1 md/pox sam

1 - Zagotowanie plynu (S, CR.5). Moina zagorowaé kaidz nie-
oywiong ciecz (30 1/poz) w tempie 30 | na rundg kencentracji.
2 — Podgrzanie stalej materii (S, CR5). Kazde nieozywione,
niemetalowe cialo stale (30 1/poz) mozna ogrzaé do tempera-
tury 37 stopni z szybkodcig 30 | na runde koncentracji.

3 — Zapalenie drewna (S, CRS). Umozliwia zapalenie dowol-

PRAWA LODU

(Lista czardw Maga)

Obszar Czas

dziakania dzialania  Zasigg
1 Zamrogenie plyru 30 ]/poz T(K) Im
2 Schiodzenic stalej materii -30 I/poz 24 godz(K) 3 m
3 Sciana zimna 3mx 3mx 0cm | md/poz I0m
4 Ochlodzenie powserrza 30.000 1 (30 m") [ godz (K)  30m

/ poz

5 Zmroenie stalej materii 30 1/poz fgodz(K) 3m
6 Lodowy pocisk I obieke - Om
7 Kula zimna 6m R - 30 m
8 Sciana lodu 3m x Im x I0cm T 30m
9 Wezwanie zimna Gxbxb m Imd/poz  3Im

10 Lodowate kolo ImRox dmx 30em | md/poz sam

I = Zamrodenie plynu (S, CRS). Kazdy nicozywiong ciecz
(30 1/poz) mozna schlodzié az do zamarznigcia w rempie 30
I na rundg koncentracji (temperatura nie moze byé nizsza niz
-35 stopni C).

2 Schlodzenie stalej materii (S, CRS). Kazde nicozywione,
lowe cialo stale (30 |/poz) mozna ochlodzi¢ do tem-

nego, wybranego kawatka drewna (lub innej nieozywionej ma-
terii organicznej), znajdujacego si¢ w promieniu 30 cm od dio-
i TZUCAjCEgD CZar Maga.

4 - Sciana ognia (PR, CR30). Pozwala stworzyé nieprzezro-
czysty dciang plomieni (o maksymalnych rozmiarach 3m na
3m, 15 em gruboici). Jeden jej koniec musi stykaé sig ze staly
powierzchnig. Kaida istota przechodzgca przez plomienie do-
znaje Oparzenia Kryrycznego ‘A’ (bez RO).

5 — Rozpalenie stalej materii (5, CRS5). Dziala tak jak Ogrza-
nie sialej materii, ale pozwala zwigkszyé remperaturg do 250
stopni w tempie 50 stopni na rundg koncentracji.

6 — Ognisty pocisk (PKR, CR40). Stworzony 2 plomienia po-
cisk wystrzeliwuje z dloni maga. Wynik ataku ckredla sig korzy-
stajge z Tabeli Ataku Zaklpciem-Pociskiem TA-7 (str. 236),
7 = Wezwanie ognia (PR, CR30). Tworzy nieprzezroczysty
szedcian plomieni (o maksymalnych wymiarach 3 x 3 x 3 me-

peratury - 30°Ce szybkodeig 30 | na runde koncentracji.

3 — Sciana zimna (PR, CR30). Pozwala na stworzenie pree-
zroczystej dciany intensywnego zimna (o roemiarach do
3m x 3m, 30 em grubodcr), Jeden jej koniec musi stykaé sig ze
staly powierzchniy. Kaida istota przechodzaca preez serefy
zimna doznaje Odmrozenia Krytycznego ‘A’ (bez RO).

4 — Ochlodzenie powietrza (S, CRS). Pozwala obnizyé tem-
peraturg powietrzi w zamknict}'m pomieszczeniu, w tempie 5
stopni na rundg koncentracji (najnizsza esiggalna w ten spasob
wynosi -30° C). Kiedy mag przestanie sie skupiat na tym efek-
cie, powietrze w naturalny sposéb ograeje sig.

5 = Zmrozenie .ua}q materii (S, CRS) Dziala tak jak Seblodzemic
stalef maserti, ale obniz é 2 szybk
seig do S0° C na rundg kanctntr.lql (dn rnln:rnurn -130° (,).

6 — Lodowy pocisk (PKR, CR40). Stworzony z lodu pocisk
wystrzeliwuje z dloni maga, Wynik ataku okreéla sig korzysta-

try). Jego powstanie (i rozpoczecie skutecznego deialania) wy-
maga 1 pelnej rundy koncentracji ze strony osoby rzucajace)
czar. Jedna ze dcian bryly musi stykaé sig ze staly powierachniy.
Kaida istora wewngtrz szedcianu lub przechodzgea przezeh
odezuwa skurki Oparzenia Krytycznego ‘A’

jac z Tabeli Aaku Zakleciem-Pociskiem TA-7 (ser. 236).

7 = Kula zimna (PK, CR50). Z dloni maga wystrzeliwuje ku-
la lodu o érednicy 30 cm, by w wybranym przez niego punk-
cie eksplodowaé w promieniu 3 m. Wynik ataku okredla sig

8 — Kula ognia (PK, CR50). Z dloni maga wystrzeliwuje kula
plomieni o drednicy 30 cm, by w wybranym przez niego punk-
cie eksplodowaé w promieniu 3m. Wynik ataku okreéla sig ko-
rzystajgc = Tabeli Ataku Zaklgciem-Kulg TA-8 (ser. 236),

9 — Plomienna aura (PR, CR20). Woksl dotknigtego przez
maga obicktu (w tym obszaru o drednicy do 3 m) powstaje
ognista otoczka. Plomie nie czyni krzywdy osobie, ktéra czar
rzucita, ani whscicielowi rzymajgcemu przedmiot (jedli keod
go trzyma), natomiast inne probujace go dotkngé osoby od-
czujg to jak Oparzenie Krytyczne ‘B’ (bez RO). Jeili czar 20~
stanie rzucony na bron, kudra zada z kolei tafienie krytyczne,
ofiara dodatkowo odezuje Oparzenie Krytyezne ‘B’ (bez RO).
10 — Ogniste kolo (PR, CR30). Dziala podobnie do Seiany
ognia, ale tym razem ,fciana” ma do 3 m wysokodci i tworzy
okrag (o érednicy nie przekraczajacej & m i grubodci do 15
em), w srodku kedrego stoi mag (okrag nie przemieszeza sig).

korzystajgc z Tabeli Ataku Zaklgciem-Kuly TA-8 (str. 236).
8 — Sciana lodu (PR, CR30). Tworzy lodowg éciang o wymia-
rach do 3m x 3m (u podstawy 1/2 metra grubodci, u szezytu —
30 em), kedra musi byé zamocowna do stalej powierzchni.
Moina ja stopié (rzeba zadaé jej 100 obrazer), praecgbaé sig
przez nig (co zajmie 50 ,osobo-rund”™) lub przewrdcié (jedli
jedna z pionowych krawedzi nie styka sig 2e deiang).

9 — Wezwanie zimna (PR, CR30). Dziala podobnie do We-
2wania ggnia 2 listy ,Prawa ognia”, 2 13 rbznicy, ze tworzy sze-
{cian zimna (o rozmiarach maksymalnych 6 na 6 na 6 metrow)
i przejicie przez te strefg grozi Odmrozeniami Krytycznymi.
10 — Lodowate kolo (PR, CR30). Dziala podobnie do Sciany
lodu, ale tym razem ,sciana” ma do 3 m wysokesci i tworzy
okrag (o drednicy nie preekraczajzeej 6 m i grubodei do 30
em), w drodku ktdrego stoi mag (okrag nie preemieszcza sig).



PRAWA ZIEMI

(Lista czaréw Maga)
Obszar Cazas
drialania dzialania  Zasicg
1 Zaczarowana lina jedna lina K 3m/poz
2 Zmigkczenie ziemi 30001 (3mY)  TI0m
3 Zmiazdzenic kamieniaScm x Scm x Sem - 0m
4 Sciana ziemi 3m x 3m x 50cm | min/poz  30m
5 Spekanie 30000 1 (30m") - W0m
6 Kamienna $ciana 3m x 3m x 30cm | min/poz 30m
7 Kamiefi/ziemia 3000 1 (3 m") T 30m
8 Prawdziwa feiana ziemi Im x 3m x I0em T 30m
9 Ziemia/bloto 0001(3mY) T 30m
10 Ziemia/kamiefy 30001 {3 m") T 30 m

I — Zaczarowana lina (S, CRS). Jeéhi mag trzyma w dloni
jeden koniec liny, moze sprawi¢, by cala poruszata sig w do-
wolnym kierunku (pozostajac w zasiggu deialania) i sama
wigzala si¢ w wezly (lina nie moze zatakowaé ani zwigzad
poruszajacej sig lub akrywnej istoty).

2 — Zmigkczenie ziemi (S, CRS). Przy pomocy tego cza-
ru moZna poruszyé 3 m’ ziemi, czynize ja mickks, jak po
przeoraniu.

3 — Zmiazdzenie kamienia (S, CRI0). Rozgniata kamien
lub jego fragment (o wymiarach 5 x § x 5 cm) na proszck
(w gre wchodzy niemagiczne kamienie i klejnoty). Jezeli
wykona si¢ udany rzut manewru, mozna w ten sposéb zni-
szczyé pocisk z procy,

4 — Sciana ziemi (PR, CR30). Pozwala stworzyt éciang
ciasno zbitej ziemi, o rozmiarach do 3 na 3 metry i grubo-
4ci od T metra u podstawy do 30 cm na szezycie; éciana mu-
si spoczywaé na stalym podlodu. W najwyisze] czedci mog-
na si¢ preez nig przekopaé w 10 ,,0s0bo-rund”.

5 — Spekanie (S, CRI0). Wszystkie szczeliny i ukryte wa-
dy w kawatku nieoZywionej materii (o wymiarach nie prze-
kraczajacych 3 x 3 x 3 metréw) powickszaja si¢ do maksy-
malnej wielkosci.

6 — Kamienna éciana (PR, CR30). Dziala podobnie do
Sciany ziemi, ale mur jest kamienny, ma 30 cm grubosci
i twardodé zwyklej skaly.

7 — Kamiesi /ziemia (S, CR20). Dokonuje stopniowej
(trwajacej 3 rundy) przemiany 3 m' zwyklego kamienia
w zbitg ziemig.

8 — Prawdziwa iciana ziemi (PR, CR30). Dziala tak jak
Sciana ziemi, ale jest czarem o trwalym dziataniu.

9 — Ziemia/bloto (S, CR20). Dziala podobnie do Ka-
mieti/ ziewia, ale zmienia ziemie w mickkie blocko,

10 = Ziemia /kamieni (S, CR20). Dziala podobnie do Ka-
mieri/ ziemia, ale zmienia zbity ziemig w twardy kamiei, zas
migkkg ziemig w Zwir,

PRAWA SWIATEA

(Lista czarsw Maga)

Obszar Czas

dzialania deialania  Zasicg
1 Promieft éwiacla [5m promicst [0 min/poz  sam
2 Swietlny pocisk 1 I obickt - 30m
3 Swiatlo 1 3mR [0 min/poz  dotyk
4 Cienie 30m R 10 min/poz  30m
5 Blysk swiatla dm R - 30m
6 Ciemnosé | ImR 10 min/poz  dotyk
7 Swiao 1i [5m R 10 min/poz  dotyk
8 Swiedny pocisk 11 I obicke - 100 m
9 Ciemnodé 11 [5mR 10 min/poz  dotyk
10 Blyskawica 1 obicke - I0m

1 — Promien éwiatla (PR, CRS). Tworzy I5-metrowy
snop éwiath (przypominajacy latarke), zaczynajacy sie
w dloni maga, keory moze go wlaczaé i wylaczaé otwierajac
i zamykajac dlon.

2 — Swietlny pocisk (PKR, CR30). Stworzony z jasnego,
silnego swiatla pocisk wystrzeliwuje z dloni maga. Wynik
ataku okresla sig korzystajac z Tabeli Ataku Zakleciem-Po-
ciskiem TA-7 (str, 236).

3 — Swiatlo I (PR, CRI0). Rozéwietla obszar w promieniu 3
metrdw od dotknigtego przez maga punkmu blaskiem pordw-
nywalnym z blaskiem pochodni. Jedli punke ten znajduje si¢ na
poruszajacym sig obickeie, bedzie przemieszczal sig wraz 2 nim.

4 — Cienie (PR, CRS5). Ciemnos¢ i wszystkie cienie w pro-
mieniu 30 metrow wokél wybranego punku poglebiaja sic,
co pozwala dodaé premig +25 do manewrdw Krycia sig.

5 — Blysk swiatla (S, CR35). Wywoluje nagly rozblysk
swiatla w promieniu 3 merréw. Wiszyscy, kebrzy znajda sig
w tym obszarze s3 oszolomieni (np. prébuja przestonié
oczy) przez 1 md/5 pkt RO.

6 — Ciemnoé¢ I (PR, CR10). Dziala podabnie do Swiath I,
tyle ze wynikiem jest 3-metrowej $rednicy mroczny obszar
— jest tak ciemno, jak w bezksi¢zycows noc.

7 — Swiatlo II (PR, CRI0). Dziala tak jak Swiath I, ale

w promieniu do 15 metréw (zmiana promienia oéwietlane-

go obszaru wymaga I rundy koncentracji).

8- Swiedn}r pocisk 11 (PRK, CR30). Dziala tak jak Swie-
tlny pocisk 1, ale w zasiggu do 100 metrow.

9 — Ciemnosé II (PR, CRI0). Drziala tak jak Ciemnodt I, ale
w promieniu do [5 metréw (zmiana promienia oéwietlane-
go obszaru wymaga [ rundy koncentracji).

10 — Blyskawica (PRK, CR40). Dziala podobnie do Swie-
thnego pocisku I, ale z dioni maga wystrzeliwuje piorun.
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PRAWA WIATRU

(Lista czaréw Maga)
Obszar Cazas
drialania deialania  Zasigg

[ Przyzwanic bryzy  stotck o R podstawy 3ml md/pez (K)  sam
2 Sciana powietrza Imxdmx Im K lub [ ond/poz 30 m
3 Skroplenie zmienny  zmienny (K} dotyk
4 Oblok elekuryeznodci 1 1.5m R 6 md Im
5 Zatrzymanic powierrzal - 3m R K 30 m
6 Oblok elekerycznaici 11 dmR 6 md 6m
7 Praznia L5mR - 30m
§ Zatrzymanic powietrza [l 6m R K I0m
9 Oblok elektryeznodei [ 6m R 6 md 12m
10 Oblok émierci L3mR 10 end Im

I — Przyzwanie bryzy (PR, CR5). Wokél osoby maga budzg
sig podmuchy lekkiego wietreyku, keory powieje w ustalonym
kierunku, unoszqc ze sobg gazy | zawieszone w powietrzu dro-
binki (np. kurz, obloczki pary). Od wszystkich rzutéw ataku
z dystansu odejmuje si¢ 30, jesli pocisk preelatuje preez obje-
ty bryzg obszar; ma on ksztalt stozka o érednicy podstawy 6 m,
a wiatr wieje z predkosciy 15 km/godz.
2 - Sciana powietrza (PR, CR30). Tworzy preezroczysty
{ciang (o wymiarach 3 na 3 merry, 1 metr grubodei) gestego,
burzqcego sig powietrza, Wszelkie poruszanie sie w tej ,chmu-
rze” wymaga wyk ia manewru dy nego z modyfika-
torem -25. Rauty ataku z dystansu majz modyfikaror -50, je-
ili pocisk ma przelecieé praez sciang. Czas dzialania zaklecia
rowny jest | runde na poziom lub wk dlugo, jak dlugo mag
pozostaje skoncentrowany (zalezy, co trwa dluzej).

3 — Skroplenie (S, CRI0). 30 | wody skrapla si¢ z powietrza
w nadstawione dlonie osoby rzucajacej zaklecie (mozna po-
zwolié, by woda przelala sig do ustawionego pod nimi naczy-
nia}. W czasie, kiedy plyn skrapla si¢, mag musi byé skoncen-
trowany — zajmuje to od | undy w bardzo wilgotnym klima-
cie do 10 rund w klimacie skrajnie suchym (w innych warun-
kach trwa ro pewng posrednig liczbe rund).

4 — Oblok elekuryeznosei (PR, CR30). Efekrem czaru jest po-
wstanie chmurki naladowanych czasteczek gazu 1,5-metrowej
érednicy. W 11 2 rundzic dzialania razi ona Porazeniem Kry-
tycznym 'C, w 3 i 4 rundzie — Porazeniem ‘B, a w nastgpnych
dwéch rundach — Porazeniem ‘A’, Obloczek unosi sig z wia-
trem i razi wszystkich, kerzy znajd si¢ w jego obrgbic. Pray-
sluguje prawo do RO (w celu uniknigcia kontakru z chmurg),
5 — Zatrzymanie powietrza I (S, CRS). Powstrzymuje wszelki
naturalny preeplyw powietrza (czyli podmuchy wiatru) o szyb-
kodci nie przekraczajzcej SO km/godz, w promieniu 3 metcéw.
6 — Oblok elektrycznosci Il (PR, CR30). Dziata tak jak Oblok
elektrycanodet 1 w promieniu zwickszonym do 3 m.

7 = Prignia (PR, CR40). Tworzy sferg obnizonego cidnienia
(prawie proznit) 1,5-metrowej Srednicy. Wszysey w jej obrebie
odezuwaja skutki Uderzenia Krytycenego ‘B, kiedy powierrze
znika, a potem ponownie wypelnia pusty przestrzen. Preyshiguje
prawo do RO (w celu uniknigcia kontaktu z obszarem prozni).
8 — Zatrzymanie powietrza 11 (5, CRS5). Dziala tak jak Za-
trzymanie powietrza I w promieniu zwickszonym do 6 m.

9 — Oblok elekirycznoici 11T (PR, CR30). Dziala rak jak
Oblok elektryczmodei I w promieniu zwigkszonym do 6 m.

10 — Oblok émierci (PR, CR30). Dziala podobnie do Chmy-
ry elekirycznadei 1, ale w pierwszej i drugiej rundzie grozi Poraze-
nie Krytyczne 'E', w rundzie 3 i 4 Porazenie ‘D', w 5i 6 Pora-
zenie 'C', w kolejnych dwéch rundach — ‘B’ oraz w rundzie 9
i 10 = Porazenie Krytyczne A"

PRAWA WODY

(Lista czarow Maga)

Obszar Cazas

dzialania dzialinia  Zasicg
1 Skroplenie - T dotyk
2 Przyzwanic mgly Im R/poz T 3m/poz
3 Wodna éciana 3m x 3m x 30emkK Jub 1 md/pozd0 m
4 Wodny pocisk 1 I obiekt - 30m
5 Antymgl dmR T 30m
6 Uspokojenic wody 30m R K 30m
7 Prawdziwa wodna $ciana 3m x 3m x 30em [ min/poz  30m
8 Oczyszczenic wody 300001 (30m’)/poz T 30m
9 Wodny pocisk 11 1 obicke - 100 m
10 Prayzwanic deszezu 30m R/poz 10 min/poz 30 m/poz

I — Skroplenie (S, CR10). 30 | wody skrapla sig z powie-
trza w nadstawione dlonie osoby rzucajacej zaklecie (moi-
na pozwolié, by woda preelala sig do ustawionego pod nimi
naczynia). W czasie, kiedy plyn skrapla sig, mag musi byé
skoncentrowany — zajmuje to od | rundy w bardzo wilgot-
nym klimacie do 10 rund w klimacie skrajnie suchym (w in-
nych warunkach trwa to pewng posredni liczbe rund).
2 — Przyzwanic mgly (PR, CRI0). W obrebie obszaru
dzialania zaklecia powstaje gesta, naturalna mgla, keora
ogranicza widocznoéé | pozwala odjaé 50 od rzutéw ataku
z dystansu, jesli pocisk przelatuje przez nia.

3 — Wodna éciana (PR, CR30). Tworzy iciane wody
(o wymiarach 3 na 3 metry, 30 cm grubodci), Wszelkie po-
ruszanie si¢ w przez t¢ wodg wymaga wykonamia manewru
dynamicznego z modyfikatorem -50. Rzuty ataku z dystan-
su maja medyfikator -80, jesli pocisk ma przelecieé przez
$ciang. Sciana musi stykaé sig ze staly lub cickly powierzch-
nig. Caas dzialamia zaklecia réwny jest | runde na poziom
lub tak dlugo, jak dlugo mag pozostaje skoncentrowany
(7_1]:2}-, co trwa diuix:i).

4 — Wodny pocisk I (PRK, CR40). Stworzony z wody po-
cisk wystrzeliwuje z dioni maga. Wynik ataku okresla si¢
korzystajac z Tabeli Ataku Zakleciem-Pociskiem TA-7
(str. 236).

5 — Antymgla (S, CRI0). W promieniu dzialania czaru
mgla zostaje rozproszona.

6 — Uspokojenie wody (5, CRS). W promieniu dzialania
czaru woda przestaje si¢ burzyé, fale zmniejszajq si¢ o 6 me-
trow w srodku obszaru i nieco mniej pray jego granicy.

7 = Prawdziwa wodna dciana (PR, CR30). Daziala tak jak
Wodna sriana, ale mag nie musi sig koncentrowad, a czas dzia-
tania réwny jest T min/poz.

8 — Oczyszczenie wody (S, CRS), Usuwa z wody (do 30000
1(3m")/poz) wszystkie osady i substancje rozpuszczone,

9 — Wodny pocisk II (PRK, CR40). Dziata tak jak Wodny
pocisk 1, ale w zasiggu do 100 metrow.

10 — Przyzwanie deszczu (5, CRI10). Jeili na niebie s3
chmury, przez caly czas dziatania zaklecia na zewnatrz pada
deszez,



POWIETRZNY MOST

(Lista ezaréw Maga)

Obszar Czas
dzialania dzialania  Zasigg
I Skok® " 1 obieke I end 30m
2 Ladowanie® I obiekt do wylydowania 30 m
3 Przeniesienie | I obieke - Am
4 Lewitacja I obieke I minfpoz  3m
5 Latanie | I obieke [ min/poz  3m
6 Portal [ obieke [ end/poz  dotyk
7 Latanie 11 I obieke [ min/poz 3m
8 Dlugie praejicie 1 obieke + im
9 Przeniesienie 11 I obieke - Im
10 Teleportacja I obieke * 3m

1 — Skok (U®, CR10). Potraktowany tym czarem bohaver moze sko-
czyt do 15 metrbw w pczu:rm\e lub do 6 metméw w P!Oﬂlt (dozwo-
lone s3 tez dowol binacje tych obu wari ) w rundzie,
w kebrej czar zostal rzuceny.

2 ~ Lydowanie (U, CR10). Zaklgcie umozliwia jednej istocie bez-
piecznie wyladowaé po upadku z wysokedei do 6 metréw na poziom
maga, kebry czar rzucil, a takze odjaé ¢ odleglodé od diugodci innego,
powainego upadku (tym samym mag z poziomu drugiego moze zre-
dukowaé skutki lotu z wysokedci 1S metrdw do upadku z 3 metréw).
3 — Przeniesienie I (U, CR25). Bohater rzucajacy ten czar teleporu-
je wybrany obicke do punktu oddalonego o (najwyzej) 30 metréw
pod warunkiem, 2e na linii laczace] go 2 tym miejscem nie ma zadnych
preeszkéd, kedrych nie méglby normalnie pokonad. W tym praypad-
ku przez przeszkods rozumie sig kazdy przedmior, preez kidry fi-
z'_wzmc nie mozna si¢ przedostad — 1 tak np. | kods beds dezwi
i éciany, natomiast wrkopany dét — nie.

4~ Lewitacja (U, CRI5). Umozliwia osabie podd:mq d?JnElmu te-
go zaklecia p ie sig 1 opad bkasciy do 3 me-
trbw na nmd{ Ruch w poziomie moliwy jest tylko przy zastosowa-
niu zwyklych frodkéw.

5 — Latanie I (U, CR20). Dziala podobnie do Lewilagi, ale bohater
moge lacaé (poruszaé si¢ poziomo | w pionie) z szybkoiciy do 20
m/md (nieco ponad 7 km/godz).

PRZEMIANY ZYWYCH ISTOT

(Lista carbo Mago)
Obszar Czas

drialania dziatania  Zasigg
I Bieg® I obicke  [Omin/poz 3 m
2 Szybkoié I* I obieke Iend Im
3 Zmiana wlasnej wielkodei  sam I min/poz  sam
4 Szybki bieg® [ obiecke [0 min/poz 3 m
5 Przemiana 1 obiekt [0 min/poz 3Im

w istotg humanoidalng

6 Przyspieszenic 1* 1 obieke I md Im
7 Szybkost 111* zmienny zmienny Im
8 Sprine® [ obicke  [Omin/poz 3 m
9 Zmiana rozmiaréw I obicke  [Ominfpoz 3 m
10 Przyspieszenie 11I* zmienny zmienny 3Im

I = Bieg (U*, CRS). Bohater pod wplywem tego zaklecia
potrafi biec (poruszaé si¢ dwa razy szybciej niz w marszu)
nie meczgc sig; czar przestaje dzialad, jesli zacrzyma sig lub
wykona inne dziatanie.

2 — Szybko#é I (U?, CR15). Oscba poddana dziataniu te-
go czaru potrafi przez runde dzialaé dwakroé szybciej
(200% normalnej akeywnosci), ale narychmiast po tym
okresie musi jedng runde spedzi¢ dzialajac o polowg wolniej
niz zwykle.

3 — Zmiana wlasnej wielkosci (U, CR20). Mag potrafi
dwukrotnie zmniejszyé swéj cigzar (w normalnych warun-
kach rakze wzrost), przy czym nie ubywa mu przez to sily.
Mozliwe jest takze poltorakrotne zwickszenie swojej masy
— jego sila wowcezas nie wzrodnie (opricz rozpatrywania
mozliwodci ruchu).

4 — Szybki bieg (U®, CRS). Dziala tak jak Bieg, tylko prey-
spieszenie jest trzykrotne w stosunku do tempa marszu,

5-Pr1 w istotg | Ing (U, CR20). Umoz-

6 — Portal (S, CR35). To zaklecie Jiwi. ie w dowolnej
stalej powierzel i portalu o wymiarach Im na 180 cm, glebokiego na
1 metr, przez krbry moze si¢ pmdoawé dowolna istota lub obicke nie-
ozymony Wyglad pomemhm niczego nie 2dradza, widaé tylko sta-
biutks p wymaga 2O rzutl percepejil

7 — Latanie II (U. CR20). Dziala tak jak Latanic £, ale pozwala lata
z szybkoscia do 45 m/nd (ponad 15 km/godz).

8 = Dhugie przejicie (U, CR3S). Dziala podobnie do P:

liwia przemiane jednej osoby w przedstawiciela dowolnej

humanoidalnej rasy pod warunkiem, ze masa jej nie zmieni

sig o wigcej niz 10%.

6 — Przyspieszenie 1 (U®, CRIS). Dziala podobnie do

Szybkotei I, ale w rundzie po ustaniu dzialania czaru nie obo-
azuje ograniczenie aktywnodci.

esenia L
ale mag moze przenikaé przez bariery, podajac dokladne odleglodei.
9 ~ Prazeniesienie II (U, CR25). Dziala tak jak Praemiesienic I, ale
obitke mozna przemiedcié maksymalnie o 100 metrdw.

10 — Teleportacja (U, CR4S5). Dziala podebnic do Dhugiggo praejicia,
ale pozwala poruszaé sig z predkodciy do 15 km/pnz Uzycie tego za-
klgcia jest m:zwyki: yzy W przyp ienia blgdu naj-
pierw okredla sig b k niepotad (losowo). ana-
stepnie odlegloéé (w-ykonu]a: rzut otwart}r i dzielae wynik przez 3
otrzymuje si¢ dystans w metrach). Ponizsze zestawienie podaje pro-
centowe szanse blednege dzialania Teloportaciic

mag nigdy nie byl w miejscu, do keérego chee dokonaé
przeniesienia, ale dysponuje jego opisem i zna pologenie .. .. 50%
krétko zapoznal si¢ z tym miejscem (I godz). . ... ... .t
podwiccif 24 godziny na poznanie tego miejsca
dokladnie badal wybrany punke przez tpdzied. .

2yl w wybranym migjscu przezrok. ..ol

7 — Szybkosé I1I (U®, CRIS). Dziala podobnie do Szybko-
4i I; réznica polega na tym, z¢ czas dzialania czaru wynosi
3 rundy dla jednego bohatera lub dwie rundy dla jednego
i jedng dla innego; dopuszczalne s3 rdwniez wszelkie inne
kombinacje dajace w sumie 3 rundy Szyblodi,

8 — Sprint (U®, CRS). Dziata tak jak Bieg, ale bohater mo-
e poruszaé si¢ 4 razy szybciej niz idac.

9 — Zmiana rozmiaréw (U, CR20). Dziala podobnic do
Zimiany whasnef wielkosti, jednak ym razem zmiana masy ograni-
czona jest do 10%,/poz, zaé obiektem dzialania czaru moze
by{ dowolna materia zywa lub taka, ktora kiedys byla zywa.
10 — Przyspieszenie III (U*, CRI5). Dziala podobnie do
Seybkosei 101, ale w rundach po ustaniu dziatania czaru nie
obowigzuje ograniczenie akeywnosci.

Dodatek
D-4
Listy
czardw
tylko dla
Magow



Dodatek
D-4

Listy
czaréw
tylko dla
Bardow

@008BO®® D43  LISTY CZAROW 0000000
PRZEZNACZONE TYLKO DLA BARDOW

WIEDZA
(Lista czaréw Barda)
Obszar Czas
drialania  dzialania  Zasigg
1 Studiowanie | sam K sam
2 Nauka jezyka i sam K sam
3 Wiedza o jezyku I eekse . dotyk
4 Welyd w umyst | 1 obicke I md I5m
5 Swdiowanie 11 sam K sam
6 Rozumienic mowy | méwea K sam
7 Mauka jezyka HI sam K sam
8 Welad w umyst 111 1 obicke Ied I5m
9 Swdiowanie 111 sam K sam
10 Pochodzenie fragmentu sam K sam

I = Seudiowanie I (U, CRI). Rzucajyc to zaklecie i koncen-
trujac si¢ bard potrafi przyswoié sobie wszystko, co czyta (lub
czego sig uczy) tak, jlkb'_v mial foﬁogmf'mla pamigé, Mie
wplywa to na jego zdolnos,

2 — Nauka jezyka II (U, CRI). Ten czar pozwala dwukrot-
nie szybeiej uczyé si¢ jczyka. Oznacza to, ze rozwéj umicjgtno-
fci wladania tym jezykiem postgpuje w podwbjnym tempie
(czyli jeden punke rozwoju podnosi stopien tej umiejgmodci
0 2, zaf trzy punkey — o 4).

3 = Wiedza o jezyku (I, CRI). Pozwala rozpoznaé, w jakim
jezyku napisano fragment tekstu. Bard moze réwniez rozpo-
znaé jego aurora, jesli jest on postaciy znang lub charakeery-
styczna, lub ez jesli widzial poprzednio jakics jego dzicla.

4 - Welad w umysl I (S, CRIO). Pozwals na precszukanic
ul'l\}'EI‘Ll‘ h fani zaldp:uau wy

czgici wiedzy na nnlmsuncy barda temat (iwiadomej i nie-
iwadomq} Kazda istotna informacja zostaje odkryta z praw-

podobien 10%. T y ma prawo do RO,
5 — Studiowanie I (U CRI). Dziala podobme do Studiowania
I Jndarl daﬁt ;. {2 A 1 ‘| 2 cryvta ‘ia‘

6 = Rozumienie mowy (P). Pozwala bardowi zrozumicé jed-
ng mbwigey osobg bez wagledu na to, jakim jezykiem sip ona
postuguje. W kazdej undzie moze to byé inny mawiac.

7 = Nauka jezyka IIT {U CRI) Daziala tak jak Nﬂuh;qh o,
ale daje potréjne przysy przyTostu umicj¢

8 — Wglyd w umyst III (S, CRIO). Dziala tak jak Wpld
w krny;ffz ym, e dla k.‘lqu mﬁmnaqu szansa wyﬁrycl-\ wara-
sta do 30%.

PIESNI WEADZY
(Lista czaréw Barda)

Obszac Caas
dzialania dzialania  Zasicg
I Pici pokoju 1 obicke K 15m
2 Picdh powstrzymania I obickt K I5m
3 Piedh oszolomienia I obieke K I5m
4 Picih ciszy I obieke K [5m
5 Picih snu I obicke K ISm
6 Picdh zauroczenia I obicke K I5m
7 Picdf strachu I obicke K I5m
8 Prawdziwa picid pokoju | obickt K + zmienny 1S m
9 Prawdziwa picih I obickt K + zmienny 15m

oszolomienia

10 Piedsh zapomnienia 1 obickt T 5m

1 - Piein pokopl (8, CR15). Czar dziala na wybranego bo-
hatera jajaco — nic podejmic on zadnych agresyw-
I'Iy{h (oftmywnych) dzlalan dopok! bll'd b‘dzlt SPI(‘
wal/gral (co wymaga koncentracji) i przebywal w zasicgu
wzroku lub w zasicpu dzialania zakleeia.

2 - Pieiri powstrzymania (S, CR15). Dziala podobnic do
Piesni pokopw, ale aktywnosé bohatera zostaje ograniczona do
25% normalnej wartosci.

3 — Pieéni oszolomienia (S, CR15). Dziala podobnie do Pie-
fni pokofu, tyle e obickt dzialania zaklgcia jest oszolomiony.

4 = Pieéni ciszy (S, CRIS). Dziala podobnic do Piedni poko-
jt, ale tym razem obickt dzialania czaru nie moze méwié.

5 — Piein snu (S, CRIS). Dziala podobnie do Pieni pokoje,
2 13 roznicy, Ze bohater, na keérego rzucono czar, zasypia
Iekkim snem.

6 — Piesni zauroczenia (S, CR1S5). Dziala podobnie do Pie-
4ni pokoju, Tym razem ofiara sadzi, e dpiewajacy bard jest jej
dobrym przyjacielem. Co wigcej, jeéli bedzie on dpie-
wal/gral przez co najmniej 3 rundy, efekt ten utrzyma sic
jeszeze przez [0 minut po tym, jak skoficzy.

7 = Pieén strachu (S, CR15). Dziala podobnie do Piesni po-
koju, ale bard wzbudza w ofierze strach i ta bedzie cheiala sic
od niego oddalié.

8 — Prawdziwa piein pokoju (S, CR1S5). Dziala podobnie
do Pieini pokoju, ale cfekr utrzymuje si¢ po przerwaniu
gry/épiewu przez tyle samo rund, ile bard gral/épicwal
wezesniej (jesli np. Spiewat trzy rundy, jego ofiara pozosta-

9 - Scudiowanic Il (U, CR1). Drial podobnie do Su nic spokoj Prm&'m trzy).
I, dodatk dajge umiejptnodé ,‘ go czytania. 9 — Py d Pleil'l I (5, CRIS). Dziala
10 — Pochodzenie fragmcnru(I.CRI). Dziala podobnic do ~ podobnic do P j picini poks, sle wywoluje oszolo-

Wiedzy o jezykw, ale bard moze dodatkowo st.w:crdaé czy bada-
ny tekst jest thumaczeniem, a ]cih tak, 1o z ;alutgu jezyka. Po
dialekeie i 1 h potrafi ré i rozp ¢, z jakicgo okre-
su i regionu pochodzil oryginal.

mienie ofiary.

10 — Pieéti zapomnienia (S, CR15). Ofiara zapomni wszy-
stko, co wydarzylo si¢ w 23danym przez barda przedziale
czasu (w granicach 1 dnia/poziom). Jego dlugodé rowna
jest okresowi, preez jaki bard gn/ipitwa.



WEADZA NA DZWIEKIEM

(Lista czaréw Barda)
Obszar Czas
dzialania dzialania  Zasicg
‘I Daleki szepe® T punke K 15m/poz
2 Cisza | ImR [ min/poz  sam
3 Diwigczna piedn 11* 1 piedfi jak piefh 2 x zasicg
picéni
4 Piesit 11° 2 obickey jak piesh  jak pieffi
5 Prawa déwicku [ ImR K sam
6 Wielka pies® Im R jak pieii  jak piedn
7 Cisza ll 15mR I min/poz  sam
8 Diwigczna piesn 11I* 1 pieify jak piedfi 3 x zasigg
piesni
9 Piedn 111* 3 obiekty jak piesfi  jak piesn
10 Prawa diwigku 111 30m R K sam

1 — Daleki szept (PR®, CRS). Bard moze sprawié, by jego
szept byl slyszalny w dowolnym punkcie w granicach do
15m/| poziom.

2 — Cisza I (PR, CRS). Wszystkie déwicki dobywajyce sig
z otaczajacej barda sfery o promieniu 3 m nie wydostaja si¢
poza nig.

3 — Déwigezna pieé II (PR, CRI0). Czar ten, rzucony
jedna rundg przed zakleciem z listy ., Piesni wladzy” sprawi,
e piedti rrwaé bedzie dwakroé dhuzej.

4 — Piedni IT (PR®, CRI0). Czar ten, rzucony jedng rundg
przed zakleciem z listy . Piesni w|adzy" sprawi, e efeke
dzialania pieéni obejmie dwie istoty.

5 — Prawa diwi¢ku I (PR, CR10). Bard moze manipulo-
waé diwickami w promieniu 3 metrdw, tworzgc dowolne
odglosy, keére (jesli tak sobie zyczy) mogy byé slyszalne na
zewngtrz tego obszaru,

. 6 — Wielka piein (PR*, CRI0). Dziala podobnie do Pie-
dni 1, ale pozwala objaé zakleciem z listy ,,Piesni wiadzy”
wszystkich w promieniu 3 metréw.

7 — Cisza II (PR, CRS). Dziala tak jak Cisza I w promie-
niu zwickszonym do 15 m.

8 — Déwigczna piesn III (PR®, CRIO0). Dziala wak jak
Déwigena piesii 11, ale zasieg ,Pieéni wladzy" zostaje zwigk-
szony trzykrotnie.

9 — Piesi III (PR®, CR10). Dziala tak jak Piesi II, ale po-
zwala objaé efektem tray istoty.

10 — Prawa déwigkua III (PR, CRI0). Dziala tak jak Pra-
wa déwighe 1, ale w promieniu 30 metrdw.

WIEDZA O PRZEDMIOTACH
(Lista czaréw Barda)

Obszar Czas
driabinia  deishnia  Zasicg
1 Wycena metali/Kiejnotw 1 praedmiot - dotyk
2 Wycena przedmiotu I przedmiot - dotyk
3 Wrykrycie mocy [ przedmioc - dotyk
4 Analiza przedmionu I 1 przedmiot - dotyk
5 Prawdziwa wycena I preedmiot - dotyk
6 Znaczenie przedmiots | preedmiot - dotyk
7 Wrykrycie klatwy | przedmiot - dotyk
8 Pochodzenie | przedmiot - dotyk
9 Analiza pezedmiiotu 1l 1 proedmiot o dotyk
10 Historia [ przedmiot - doryk

I — Wycena metali/klejnotéw (I, CRI). Bard porrafi
z dokladnoscia do 10% okreslié wartoéé metali i kamieni
szlachetnych na dowolnym rynku (czar ten pozwala np. wy-
znaczyé rbzne wartosci tych samych przedmiotéw w réz-
nych, znanych mu kulturach).

2 — Wycena przedmiotu (I, CRI). Dziala podobnie do
Wiyceny metali/ Henotéw, ale pozwala okredlié wartoéé dowol-
nego wytworu cywilizacji (nie uwzglednia wlasnoéci ma-
gicanych).

3 — Wykrycie mocy (I, CRI). Umozliwia wyczucie, czy
w obiekcie drzemie moc (czy jest magiczny); jedli tak, to z ja-
kiego sfery magii pochodsi i jak bardzo jest potezna.

4 — Analiza przedmiotu I (I, CRI). Daje 10% szans na
odkrycie kazdej z niezwyklych mozliwodci magicznego
przedmiotu — chodzi o wszystkie mozliwe premie i czary,
dla kazdej z tych mocy wykonuije si¢ jeden rzut. Poczatko-
wo zaklecie to wolno rzucié tylko raz na kazdy przedmior,
jednak w miare ia na kolejne poziomy, bard mo-
Zze podejmowaé kolejne préby (raz na poziom).

5 — Prawdziwa wycena (I, CRI). Dziala podobnie do Wy-
any Frxm'miom. ale tym razem mozna pokusié sig o wyceng
dowoin:j rzeczy, a wigc takie Eywego inwentarza, doméw,
todzi itd. (magia nadal nie jest uwzgledniana).

6 — Znaczenie przedmiotu (I, CRI). Pozwala okreili¢, czy
badany przedmior ma jakickolwick znaczenie kulturowe
bad historycene, a jesli tak, to jakie (w przyblizeniu).

7 — Wykrycie klgowy (I, CRI). Pozwala sprawdzié, czy na
przedmiocie cigzy preeklenstwo oraz ujrzeé wizerunek oso-
by, keéra je rzucifa.

8 — Pochodzenie (I, CRI). Bard jest w stanie okreslié, ja-
kiej rasy przedstawiciele stworzyli badany przedmiot oraz
(w granicach do 100 lat i 150 km) — kiedy i gdzie powstal.
9 — Analiza przedmiotu II (I, CRI). Dziala tak jak Anali-
za przedmiom I, ale procentowa szansa wynosi reraz 20%.
10 ~ Historia (1 CRl)' Bard, poddaja: przedmiot dziala-
niu tego czaru, iadcza wizji j h

dnego z yeh wy-

darzed, przy keorych obieke byl obecny. Suma na ujrzenie -

konkretnego zdarzenia réwna jest 1% dla przedmiotéw
starszych niz 99-letnie, w pozostalych przypadkach zas wy-
nosi (100 minus wiek przedmiotu)%.
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WIEDZA O NATURZE

(Orwarta lista czaréw Przeplyws)
Obszar Cazas
dzialania dzialania
I Wykiycie pulapki LSmR [ minfpoz(K) 3m
2 Swiadomosé natury 1 30m R K sam
3 Przewidywanie burz L5 km/poz - sam
4 Przewidywanie pogody 1.5 km/poz - sam
5 Swisdomosé natury 11 100m R K sam
6 Przyzwanie bryzy stogekoR I md/poz  sam
podstawy Im
7 Alarm ImR I godz/poz  sam
8 Przyzwanie mgly 3m/poz T 3 m/poz
9 Swiadomest natury 111 150m R K sam
10 Prawdziwe 1.5 km/poz - sam

przewidywanie pogody

I — Wykrycie pulapki (P, CRS). Bohater, keéry rzuci ten
czar, ma 75% szans na wykrycie znajdujgce] sig na zewnguz
pulapki w promieniu 1,5 metra od wybranego punkmu, na
keérym sig skupi. W kazdej rundzie koncentracji moze badaé
w ten sposib inny wycinek terenu.

2 — Swiadomosé natury (I, CRS). Pozwala sledzi¢ naturalng
akeywnodé w obszarze dzialania czaru (czyli poruszanie sig,
walkg | manewry). To zaklgeie mozna stosowaé tylke wow-
czas, gdy w promieniu dziatania znajdujy sie jakies rodling
i/lub zwierzeta,

3 — Przewidywanie burz (I, CRI). Z 95% prawdopodobien-
stwem pozwala trafnie przewidzieé rodzaj i czas rwania (z do-
kladnosci do 15 minur) deszezu i burzy, majacych nasggpié
w ciggu najblizszych 24 godzin.

4 — Przewidywanie pogody (I, CRI). Dziala podobnie do
Preewidywania burz, ale daje mogliwodé okreslenia czasu, natury
i stopnia zmian pogody przez najblizsze 24 godziny.

5 — Swiadomos¢ natury II (I, CRS). Dziala tak jak Swiadomos
natury I, ale w promieniu zwigkszonym do 100 m.

6 — Przyzwanie bryzy (PR, CRS). Wokél osoby maga budzg
sig podmuchy lekkiego wietrzyku, krdry powieje w ustalonym
kierunku, unoszac ze sobg gazy i zawieszone w powietrzu dro-
binki (np. kurz, obloczki pary). Od wszystkich rzutéw ataku
z dystansu odejmuje sig 30, jedli pocisk przelaruje przez objg-
ty bryza obszar; ma on ksztakt stoika o drednicy podstawy 6 m,
a wiatr wieje z predkosciy 15 km/godz.

7 = Alarm (I, CR5). Dziala podobnie do Swindomadci natury, ale
pozwala nastawi¢ swego rodzaju ,alarm” — osoba, ktéra rzuci-
1a ten czar zostanie zaalarmowana w chwili, gdy w obszarze je-
go dzialania pojawi sig jakié ruch.

8 — Przyzwanie mgly (PR, CR10). W obrebie obszaru dzia-
tania zaklgeia powstaje gesta, naturalna mgla, keéra ogranicza
widocznosé | pozwala odjaé 50 od rzutdéw ataku z dystansu, je-
&li pocisk przelatuje przez nig.

9 — Swiadomos¢ matury 11T (I, CRS). Dziala tak jak Swiado-
moft natury I, ale w promieniu zwickszonym do 150 m.

10 — Prawdziwe przewidywanie pogody (I, CRI). Dziala tak
jak Praewidywanie pogody, ale pozwala przewidzieé warunki ar-
mosferyczne na [ dzied/poziom naprzéd.

PORUSZANIE SIE W NATURZE

(Orwarta lista czaréw Praeplyws)

Obszar Cazas

drialania dzialania  Zasigg
1 Drzewochodzenie sam I min/poz  sam
2 Chodzenie po wodzie sam [ min/poz  sam
3 Plywanic* sam Sminfpoz  sam
4 Bieg po piasku sam I min/poz  sam
5 Poljczenie sam 1 mir\/poz. sam

 materia ofganiczng

6 Bieg po galeziach sam 1 ml'n/poz sam
7 Bieg po kamieniu sam I min/poz  sam
8 Bieg po wodzie sam [ min/poz  sam
9 Wietrzny spacer sam I m_l'n/pocx sam
10 Prawdziwe plywanie® sam Smin/poz  sam

I ~ Drzewochodzenie (U, CRS). Pozwala normalnie cho-

dzié po prawie poziomych konarach drzew (takich, keore
wytrzymajq cigzar), tak jak po plaskiej powierzchni.

2 — Chedzenie po wodzie (U, CRS). Umozliwia marsz
(2 predkodciz do 15 m na rundg) po powierzchni wady, tak
jak po ladzie. Chodzenie po wzburzonej wodzie wymaga
rzutéw manewru,

3 —Plywanie (U®, CRS). Osoba, keéra rzuci na siebie ten czar,
potrafi plywaé nie meczac si¢ i nie zuzywajac na to energii.

4 — Bieg po piasku (U, CR5). Dziala podobnie do Drzrwo-
chodzenia, ale umoiliwia poruszanie si¢ po piaszczystej po-
wierzchni.

5 — Polqczenie z materij organiczng (U, CRI0). Bohater
rzucajacy ten czar moze wropié si¢ w dowolny organiczny
obickt na glebokoéé do 30 cm (przynajmniej czgéé jego cia-
ta musi by¢ zaglebiona w materi¢ na glebokoié do 30 em).
Mie moze sip poruszaé, ale zdaje sobie sprawg, co sip wokél
niego dzieje | moze w dowolnej chwili odigczyé sig.

6 — Bieg po galeziach (U, CRS5). Dziala tak jak Drzewocho-
dzenie, ale pozwala porusza sig biegiem po galeziach.

7 — Bieg po kamieniu (U, CRS5). Dziala tak jak Drzewocko-
dzenie, ale pozwala biec po kamiennej powierzchni nachylo-
nej ped katem nie przekraczajacym 75°,

8 — Bieg po wodzie (U, CRS). Dziala tak jak Chodzenie po
wodzie, ale pozwala poruszaé si¢ biegiem po jej powierzchni.
9 — Wietrzny spacer (U, CRIS). Umozliwia bohaterowi
poruszanie si¢ normalnym krokiem w ruchomym powietrzu
(na wietrze), na stalej wysokodci. Przy silnych zawirowa-
niach powietrza niezbgdne bedg rzuty manewru.

10 — Prawdziwe plywanie (U°, CRS). Dziala tak jak Ply-
wanie, ale pozwala plynaé tak szybko, jak osoba rzucajaca
czar umie biec,



ODPIERANIE CZAROW

(Orwarta lista czaréw Przeplyws)
Obszar Caas
delabots bl Zesieg
I Ochrona 1 I obiekt I min/poz  3m
2 Ochrona obszaru | 3mR I min/poz(K) 3Im
3 Neurralizacja klatwy 1 klgtwa 1 rnl'n)’poz dotyk
4 Ochrona 11 Lobickk  Imin/poz  3m
5 Ochrona obszaru 11 ImR  Iminfpoz(K) 3m
6 Zdjecie klgewy 1 klatwa T dotyk
7 Meurralizacja klgowy 11 [ klgewa 1 godz/poz 3 m
8 Rozproszenie czan 1 czar T Im
9 Ochrona 111 1 obieke Imin/poz 3 m
10 Ochrona obszaru 111 3mR | minfpoz(K) 3m

I — Ochrona I (U, CRS). Osoba pod wplywem zaklgcia
moze odjaé 10 od rzutbéw ataku czarami pierwotnymi oraz
doda¢ 10 do RO przeciw czarom.

2 — Ochrona obszaru I (U, CRS). Dziala tak jak Ocbrona
ale obejmuje swym wplywem wszystkie istoty w promieniu
3 m od wybranej osoby, dopéki rzucajacy zaklecie pozosta-
je skoncentrowany.

3 — Neutralizacja klgewy (S, CRIO0). Na czas dzialania te-
go zaklecia ustaja efekey klaowy, przeciw keérej zostalo skie-
rowane, Magia klatwy nie zostaje rozproszona i przeklen-
Stwo powraca po iu dzialania Newralizegii. Wykonuje
sig RO dla klaowy, z modyfikatorem -20.

4~ Ochrona II (U, CRS5). Dziala tak jak Ochrona I, ale mo-
dyfikatory zostajg zwickszone do 20,

5 — Ochrona obszaru II (U, CRS). Dziala tak jak Ochrona
obszaru I, ale modyfikatory zostaja zwigkszone do 20.

6 — Zdjgcie klaewy (S, CRIO0). Jesli wynikiem RO klaewy
bedzie niepowodzenie, zostaje ona usunigta. Za poziom
araku przyjmuje si¢ poziom bohatera rzucajcego ten czar, za
poziom bronigcego si¢ — poziom osoby, ktéra rzucifa
przekleistwo. Ta sama osoba nie moze probowaé zdjaé jed-
nej klgowy wigcej niz raz, dopoki nie awansuje na wyiszy
poziom.

7 — Neutralizacja klgrwy II (S, CR10). Dziata tak jak New-
tralizacja Kgtwy I ale dzialanie utrzymuje si¢ przez I
godz/poz rzucajacego caar.

8 — Rozproszenie czaru (S, CRIO0). Dziala podobnie do
Zdjpeia klgtwy, ale oddziatuje na dowolne istniejace zaklecie.
9 — Ochrona III (U, CRS5). Dziala tak jak Ochroma I, ale
modyfikatory zostaja zwigkszone do 30.

10 — Ochrona obszaru I (U, CR5). Dziala tak jak Ochro-
na obszarw I, ale modyfikatory zostaja zwigk do 30.

LECZENIA

(Orwarta lista czartw Praephywu)
Obszar Cazas
dnishinia  deiabnia  Zasitg
1 Uzdrowienie 10 1 obicke T dotyk
2 Uleczenie I miejsce T doryk
odmrozenia/ poparzenia |
3 Zmnicjszenic I obicke T doryk
oszolomienia 1*
4 Regeneracja I* 1 obieke K dotyk
5 Uleczenic zmienny T dotyk
odmrmmafpopzmnf: il
& Przebudzenie 1 obieke T dotyk
7 Uzdrowienie 50 I obicke T doryk
8 Uleczenie emienny T dotyk
odmrozenia/ poparzenia 111
9 Zmniejszenic I obieke T detyk
oszolomienia [I1*
10 Regeneracja I11* I obieke K dotyk

I — Uzdrowienie 10 (U, CRS). Leczy I-10 obrazen.

2 — Uleczenie odmrozenia/oparzenia I (U, CRS). Pod
wplywem tego czaru goi sig jedno niezbyt powainie odmro-
zone (lub poparzone pierwszego stopnia) miejsce.

3 — Zmniejszenie oszolomienia I (U®, CR5). Czar ten skra-
ca okres oszolomienia o 1 rundg, czyli bohater peddany jego
deiafaniu bedzie ogluszony o rundg krécej, niz byl przed rzu-
ceniem go (poza normalnym ubytkiem z uplywem czasu).

4 — Regeneracja 1 (U, CRS). Kazda runda koncentracji
osoby rzucajacej czar oznacza zmniejszenie o 1 liczby obra-
zeni odniesionych przez bohatera leczonego.

5 — Uleczenie odmrozenia /oparzenia II (U, CRS). Dziata
tak jak Uleczenic odmrozenia/ oparzenia I (U, CRS), ale pozwa-
la obja¢ dzialaniem magii 2 lekko uszkodzone obszary cia-
la lub T srednio powaznie odmrozony/oparzony (np. po-
parzenie drugiego stopnia).

6 — Przebudzenie (U, CRS). Obickr dziatania czaru na-
tychmiast budzi sig.

7 = Uzdrowienie 50 (U, CRS5). Dziala tak jak Uszdrowienie
10, ale leczy 5-50 obrazen.

8 — Uleczenie odmrozenia/oparzenia IIl (U, CRS).
Dziala tak jak Ultczenie odmrozenia/oparzenia I (U, CRS), ale
pozwala objaé dzialaniem magii 3 lekko uszkodzone obsza-
ry ciala lub 1 bardzo powaznie odmrotony/opmnny (np.
poparzenie trzeciego stopnia) lub kombinacj¢ 1 miejsca dre-
dnio i T lekko uszkodzonego termicznie.

9 — Skrécenie oszolomienia IIT (U?, CRS5). Dziala rak jak
Skrécenie oszofomienia I, ale skraca okres oszolomienia maksy-
malnie o trzy rundy.

10 — Regeneracja III (U*, CRS). Dziala tak jak Regeneracja
1, ale umozliwia leczenie 3 obrazed w rundzie.
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PROTEKCJE
(Otwarta lista czaréw Przeplyws)
Obszar Cazas
dzialania deialania  Zasigg
I Modlitwa 1 obieke 1 mir\/pcn 0m
2 Blogostawiefistwo 1 obieke [ min/poz  30m
3 Odpormoi¢ Lobicke [minfpoz  30m
4 Odpornoéé I obicke 1 min/poz  30m
na cieplo i zimno
5 Wyglad rosliny sam 1 !Tum"pm sam
6 Oddychanie pod woda sam I min/poz  sam
7 Wyglad zwierzecia sam [ min/poz  sam
8 Cien sam | god:/poz sam
9 Odbicie sam - sam
organicznego pocisku®
10 Odbicie sam - sam
organicznego ostrza®

1 — Modlitwa (U, CR5). Chroniona tym czarem osoba ma
prawe do premii +10 do Rzutéw Odpornoici (RO) oraz
rzutdw manewru.

2 — Blogoslawieristwo (U, CRS). Ten czar pozwala (}oﬂ—
czy¢ 10 do Premii Do Obrony (PO) i rzutéw manewru.

3 — Odpornoi¢ (U, CRS). To zaklgcie dodaje 5 do Premii
Do Obrony (PO) i Rzutéw Odpornoici (RO) chronione-
go bohatera,

4 — Odpomnos¢ na cieplo i zimno (U, CRS). Chroni przed
wplywem naturalnego zimna i ciepla, w zakresie od -30° C do
4+90° C oraz daje premi¢ +20 do RO przeciw zakleciom,
keérych dzialanie opiera si¢ na dzialaniu zimna i ciepla.

5 — Wyglad roiliny (PR, CRI0). Pozwala osobie rzucajy-
cej zaklecie preybraé formg dowelnej roéliny, przy czym
zmiana rozmiaru nie moZe przekroczyé 10%. Jest to rylko
zludzenie wzrokowe — bohater nie bedzie w zapachu ani
w dotyku przypominal rosliny.

6 — Oddychanie pod wodg (U, CRS). Pozwala osobie,
keéra rzuci ten czar, oddychaé pod powierzchnig wody réw-
nie swobodnie jak w powierrzu,

7 — Wyglad zwierzgcia (PR, CR10). Dziala podobnie do 13-
gladu rodliny, ale tym razem pozwala ,udawaé” wybrane zwierze.
8 — Ciesi (S, CRI10). Bohater rzucajgey to zaklecie przybie-
ra formg cienia, co sprawia, ze w ciemnym miejscu jest prak-
tycznie niewidzialny.

9 — Odbicie organicznego pocisku (5%, CRIS). Odchyla
lot jednego pocisku, wystrzelonego w postaé rzucajacy ten
czar — od jego rzutu ataku odejmuje si¢ 100. Pocisk musi
byé przynajmniej w czgici pochodzenia organicznego.

10 — Odbicie organicznego ostrza (S*, CRIS5). Dziala
podobnia do Odbicia organicznego pocisku, ale pozwala odjaé
100 od jednego rzuru ataku wrecz.

WYKRYCIA

(Otwarta lista czaréw Preeplyws)
Obszar Caas
dzialania dzialania  Zasigg
1 Wykrycie Przeplywu LSmR 1 min/poz (K) ISm
2 Wykrycie Esencji ISmR I min/poz(K) I5m
3 Wykrycie 2l L5mR I minfpoz(K) ISm
4 Wykrycie klgowy [SmR | min/poz (K) ISm
5 Lokalizacja | I obicke I min/poz (K) 30m
6 Wykrycie pulapek LSmR I min/poz(K) 15m
7 Lokalizacia Il I obicke 1 min/poz (K) 100 m
8 Wykrycie niewidzialnych  1.5Sm R 1 min/poz (K) 15m
9 Lokalizacja 111 1 obickt 1 min/poz (K) 150 m
10 Historia klgtwy I klgtwa - im

1 = Wykrycie Przeplywu (P, CRS). Pozwala wykryé kaz-
dy przedmiot lub akeywne zaklecie wywodzace si¢ z sfery
Przeplywu; co rundg bohater rzucajacy ten czar moze kon-
ieniu 1,5 me-

centrowaé si¢ na dowolnym ol op

tra, znajdujacym sig w zasicgu.

2 — Wykrycie Esencji (P, CRS). Dziala tak jak Wykrycie
Praeplywn, ale dotyczy sfery Esendji.

3 — Wykrycie zla (P, CRS). Dziala podobnie do Wykrycia
Pragplywn, tyle 2e pozwala na sprawdzenie, czy przedmiot
lub istota jest zla lub czy przedmiot zostal stworzony przez
zly istotg lub czy osoba o wyragnie zlym charakterze uzy-
wala g0 pracz d]utszy czas.

4 — Wykrycie klgtwy (P, CRS). Dziala podobnie do Wy-
krycia Praeplywn, ale pozwala sprawdzié, czy na osobach lub
przedmiotach cigy przeklefstwo.

5 — Lokalizacja (P, CRIO). Pozwala okreili¢ odleglo¢
i kierunek, w jakim znajduje si¢ konkretny przedmiot (lub
miejsce), znany rzucajgcemu czar lub kiérego dokladnym
opisem dysponuje.

6 — Wykrycie pulapek (P, CRS). Dziata podobnic do Wy-
krycia Przeplywn, daje jednak mozliwodé wykrycia pulapki
(75% szans, niektére pulapki magiczne moga byé trudniej-
sze do odnalezienia).

7 = Lokalizacja I (P, CR10). Dziala tak jak Lokalizagia I,
w zasiggu zwigkszonym do 100 m.

8 — Wykrycie niewidzialnych (P, CR5). Dziala podobnie
do Wykrycia Przeplyws, ale wykrywa istnienie obiektéw nie-
widzia.lnych; ta forma wykrycia pozwala na zaatakowanie
niewidzialnej istoty (od rzutu ataku odejmuje si¢ SO); bez
wykrycia atak nie jest w ogole mozliwy.

9 — Lokalizacja I11 (P, CRI0). Dziala tak jak Lokalizaga I,
w zasiggu zwigkszonym do 150 m.

10 — Historia klgtwy (I, CRS). Umozliwia okreélenie na-
wry i pochodzenia dowolnego przekledstwa, w tym row-
niez tozsamosci osoby, keéra je rzucila.




SCIEZKI SWIATEA /DZWIEKU

(Orwarta lista czaréw Przeplyws)

Obszar Czas

dajalania  deialania  Zasicg
I Promieit éwiatla [5m promied 10 min/poz  sam
2 Mowa | 1 obicke K Im
3 Swiatlo | ImR 10 min/poz  dotyk
4 Wyciszenie 30em R I min/poz  30m
5 Blysk éwiacla 3mR . 30m
6 Mowa I1 1 obieke K 3m
7 Swietlny pocisk 1 1 obicke . 0m
8 Cisza dmR I min/poz 30 mn
9 Wielkie éwiatlo ImR I min/poz  dotyk

10 Opédnione dwiatlo ImR zmienny  dotyk

I — Promien dwiatla (PR, CRS). Tworzy [5-metrowy
snop $wiatha {plzypomiqu,cy latarke), zaczynajacy sig
w dloni czarujacego, kréry moze go wliczal i wylaczaé
orwierajac | zamykajae dlof.

2 — Mowa I (U, CRS). Peddany dzialaniu zaklgcia boha-
ter moie iewaé si¢ (f pojecia: glodny,
pragniony, pokdj, | etc.) w jezyku jednej z istor
znajdujacych si¢ w obrebie 3 metréw od niego.

3 — Swiatlo 1 (PR, CR10). Rozéwietla obszar w promie-
niu 3 metréw od dotknigtego przez rzucajacego czar punk-
tu blaskiem poréwnywalnym z blaskiem pochodni. Jedli
punkt ten znajduje sig na poruszajacym sig obiekcie, bedzie
preemicszczal si¢ wraz z nim.

4 — Wyciszenie (PR, CRS). Wokél wybranej osoby tworzy
30-cm grubodci sferg, z kedrej d2wick nie wydobywa sig ani
do keérej nie wnika. Obszar ten porusza si¢ wraz z 3 osobg.
5 — Blysk swiacha (S, CR35). Wywoluje nagly rozblysk
$wiatla w promieniu 3 metréw. Wazyscy, ktbrzy znajda si¢
w tym obszarze s3 oszolomieni (np. prébujy przestonié
oczy) przez T md/S pke RO.

6 — Mowa II (U, CRS). Dziala podobnie do Mowy I, umoz-
liwiajac wprawdzie przekazywanie bardziej zlozonych pojeé,
ale nadal pozostawiajac sporo miejsca na nieporozumienia.
7 — Swietlny pocisk (PKR, CR30). Stworzony z jasnego,
silncgn swiatla pocisk W],'srm:ﬁwuje z dioni rzucajacego
czar. Wynik ataku okreéla sig korzystajac z Tabeli Araku
Zaklgciem-Pociskiem TA-7 (str. 236).

8 — Cisza (PR, CRS5). Dziala tak jak Wyciszenie, ale w pro-
mieniu zwigkszonym do 3 metrdw,

9 — Wielkie éwiato (PR, CRIO). Dziala podobnie do
Swiarla 1, jednak jego jasnoé¢ jest réwna pelnemu $wiach
dnia. Neguje cfekty magicznie wywolanej ciemnoéci,

10 - Opéénione éwiatlo (PR. CRIU} D’zmlz podobnie do
Swiatla I, ale zliwia feketw za-
klecia o 24 godzfpozmm lub do chwdx preejicia w pobli-
2u jakiejs istoty lub wypowiedzenia odpowiednich sléw itp.

UKOJENIE UMYSLU
(Orwarta lista czaréw Przeplywn)

Obszar Cazas
dzialania diialania  Zasieg
I Uspokojenie | I istota I min/poz 30 m
2 Uspokajenie 11 2 istory I minfpoz  30m
3 Przytrzymanie 1 istota K 30m
4 Dalekosigzne uspokojenie [ istota 1 min/poz 100 m
5 Oszolomienic® 1 istora zmienny I5m
6 Uspokojenie [11 3 istory I min/poz  30m
7 Uspokojenie IV 4 istoty I min/poz  30m
8 Zlota drzemka® 1 istota zmienny I5m
9 Uspokojenie V 5 istot I min/poz  30m
10 Qilepienic® 1 istota zmienny ISm

1 — Uspokojenie I'(S. CRI0). Bohater, na krérego rzuco-
no ten czar, nie podejmie zadnych agresywnych/ofensyw-
nych dzialad i bedzie walczyl wylacznie w obronie wlasnej.

2 — Uspokojenie II (S, CR10). Dziala tak jak Uspokojenic I,
ale na dwie istoty. Obie musz3 znajdowaé si¢ w polu widze-
nia osoby rzucajacej czar w chwili, kiedy zostaje on rzucony.

3~ Prxytﬂ:pmme (S CRIS) Poddana dzialaniu czaru
istora h vykonuje wszystkie dziatania z 25%
normalnych swoich mozliwoéci tak diugo, dopéki bohater,
keéry rzucil czar, pozostaje skoncentrowany.

4 — Dalckosigzne uspokojenie (S, CRI0). Dziala tak jak
Uspokojenie I, ale w zasiggu zwigkszonym do 100 m.

§ — Oszolomienie ($°, CR25). Bohater rzucajacy czar wy-
celowuje swoje rami¢ (wyprostowane w lokciu i z zacifnig-
13 pigicia) w kierunku ofiary i przeplywa przez niego czysta
moc, pochodzaca wprost od jego béstwa. Ofiara jest oszo-
lomiona przez I md/10 pke RO.

6 — Uspokojenie III (S, CRI0). Dziala tak jak Uspokojenic
I ale na trzy istory.

7 — Uspokojenie 1V (S, CRI0). Dziala tak jak Uspokojenie
I, ale na czrery istory.

8 — Zlota drzemka (S*, CR2S5). Dziala podobnie do Oglu-
szenia, ale ofiara natychmiast zapada w gleboki sen, ktéry
trwa 1 end/10 pke RO,

9 — Uspokojenie V (S, CRIO). Dziala tak jak Uspokojenie I,
ale na pigé istot,

10 - Oélepienie (S°, CR25). Dziala podobnie do Opfusze-
nia, ale ofiara traci wzrok: efeke ucrzymuje si¢ przez [0
min/10 pke RO.
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PRZEPLYW BEZPOSREDNI
(Lista czariw Animisty)

Obszar Czas

destinis ddibinia  Zasicg
I Powstrzymanie rozkladu 1 1 cialo I godz/poz 3 m
2 Inticja | sam - sam
3 Wizja senna | sam - sam
4 Podtrzymanie zycia 1 I cialo I godz/poz 3 m
5 Intuicja 111 sam - sam
6 Opowicsé o Smierci I cialo - 3m
7 Powstrzymanie rozkladu 1T [ cialo 1 dzirr'\/poz im
8 Intuicja V' sam - sam
9 Wizja senna Il sam - sam

10 Poderzymanie zycia 11 I ciato [ deied/poz 3 m
I — Powstrzymanie rozkladu I (U, CRS). Umozliwia zacho-

wame ciala w stanie, w jakim sig znaldu]e i powsmzym:uue dal-
52:] ji lub ni d

enia (np. ke , rOZp ko-
morek, rozkiadu itp.). Jeéli cialo nalezy do weigz ywej istory,
efektem bedzie dpigezka. Czar ten nie zapobiegnie $mierci
(czyli odlgczeniu si¢ duszy od ciala). Pelniejsze wyjaénienia do-
tyczjce stosowania tego czaru znalesé moina w Rozdziale
17.0 (str. 74).

2 — Intuicja I (I, CRI0). Osoba uzywajaca tego zaklecia ujrzy
wypadki, kedre prawdopodobnie bedg mialy miejsce w nastepnej
rundzie, jesli teraz wykona konkretng czynnodé,

3 — Wizja senna I (I, CRS5). Zeéle na bohatera, keéry rzucil
ten czar, sen zwigzany z wybranym tematem. Wymaga to 8 go-
dzin medytacji lub snu.

4 — Podtrzymanie zycia I (U, CR20). Pozwala zapobiec opu-
szczeniu przez duszg ,martwego” ciala, a tym samym $mierci;
daje zarazem istocie bliskiej émierci szans¢ na powrée do pelni
sil przy-pomecy zwyklego, ntlcsn:go leczenia (do prz:chowa-

SCIEZKI KRWI

(Lista ezaréw Animisty)

Obszar Cazas

dzialania dzialania  Zasieg
1 Tamowanie krwi | [ obicke T dotyk
2 Gojenie ran | I obicke T dotyk
3 Maprawa drobnych naczy [ obicke i dotyk
4 Tamowanie krwi V' I obicke T dotyk
5 Gojenie ran 111 [ obieke T dotyk
6 Maprawa glownych naczy T rana T dotyk
7 Polyczenic® 1 koficzyna T dotyk
8 Transfuzja kewi I obicke T dotyk
9 Tamowanie I obicke T dotyk

duzego keworoku

10 Gojenie powatnych ran | obieke T doryk

I — Tamowanie krwi I (U. CRS5). Uplyw krwl wyrazony
w obr/rnd, zostaje sp y o 1. Praez g z tak za-
leczonymi obrai:enmrm nie wolno walczyé ani porusza sig
szybeiej niz normalnym krokiem — groziloby to ponownym
otwarciem ran i krwotokiem.

2 - Gojenie ran 1 (U, CRS). Uplyw krwi (w obr/md)
zmniejsza si¢ o L.

3 = Naprawa drobnych naczyi (U, CRS). Up}yw krwi
(w obr/rnd} zostaje iejszony o 3. Jest to efek

wania sieci drobnych naczyfi kewionodnych, ale nie

w pwy'padkath uszkodzenia ghdwnych zyl 1 rgenic (k:edy krwa-
wienie z jednej rany przekracza 4 obr/md).

4 — Tamowanie kewi V (U, CRS). Dziata cak jak Tamowanie
krwi I, ale ogranicza krwotok o 3 obrazenia/rnd.

5 — Gojenie ran III (U, CR5). Dziala tak jak Gojenie ran [, ale
uplyw krwi (w obr/md) zmniejsza sig o 3.

6 - N gléwnych naczys (U, CRS). Pozwala uleczyé

nia ciala potrzebne bedzie P ie rozkladu). P

#yeia nie mozna rzucié péiniej, niz 2 minuty (12 rund) od
wimierci”, w przeciwnym wypadku dusza uleci z ciala, a przy-
wrén:eme ]e; wymaga pasfuzr_ma sig czarem 2z co najmniej 12
ia dotyczqce stosowania tego
curu zna]e.n: mozna w R.ozdzmlz 17.0 (str. 74),

5 — Intuicja 11 (1, CRI0). Dziala tak jak Inmiga L, ale pozwa-
la spojrze na najblizsze 3 minucy,

6 — Opowieic o émierci (I, CR5). Animista ujrzy okoliczno-
dci dmierci dowolnej martwej istoty, widziane jej oczami,
w tym i jej zabbjce, pod warunkiem, 2e imieré nie nastypila
dawniej niz rok na poziom animisty.

= anie rozkladu II (U, CRS). Dziala tak jak Po-
wtrzymanie rozkladu I, ale czas dzialania ulega wydhueniu do 1
dnia/poziom.

8 — Intuicja V (1, CRI0). Dziala cak jak Intuicja I, ale obejmu-
je okres 1 dnia/poziom animisty.

9 = Wizja senna III (1, CRS). Dziala tak jak Wizja Senna I, ale
w ciggu odmiu godzin mogy sie preyénié 3 sny, dotyczace rbi-
nych spraw.

10— Podtrzymanie ycia I (U, CR20). Dziata tak jak Podirzy-

manie Zycia I, ale czas dziafania wydhuza sig do 1 dnia/poziom.

uszkodzlona glowng arcerig (kiedy krwawienie z jednej rany
przekeacza 4 obr/mnd).

7 — Polgezenie (U*, CR5). Ten czar, czucony wraz z zaklgcia-
mi © tej samej nazwie z pozostalych dwdach list czaréw uzdra-
wiajacych (,Sekrety kosci/micini” i ,Sekrety organéw”)
umozliwia praylaezenie do ciala odeigtej koficzyny. Rekonwa-
lescencja trwa 1-10 dmi.

8 — Transfuzja krwi (U, CRS). Przy pomocy tego zaklecia
mozna dokonaé tansfuzji éwieré licra kewi od chetnego (lub
nieprzytomnego)) dawcy do wykrwawiajacego sig (czyli po ura-
zie typu obr/md) biorcy. Bohater rzucajacy czar kladzie jedng
dlofi na ciele dawey, drugg na ciele biorcy. Kazde otrzymane
1/4 litra oznacza usunigcie SO obrazeft. Dawca przez nastep-
ne 12 godzin ma ujemny modyfikator -20 do wszelkich dzia-
tai. MNie mozna byé raz dawea, a raz biorcy w ansfuzjach,
kedre dzieli mniej niz 12 godzin,

9 — Tamowanie duzego krwotoku (U, CRS5). Dziala tak jak
Tamowanie krwi I, ale ogranicza krwawienie o tyle obr/tnd, jaki
jest poziom animisty.

10 - Gojenie powainych ran (U, CR5). Dziala tak jak Goje-
nie ran [, ale ogranicza krwawienie o t)r]: obr/md, jaki jest po-
ziom animisty.



SEKRETY KOSCI/MIESNI

(Lista czardw Animisty)

Obszar Caas
drialania  drialania  Zasigg
1 Wyleczenie zwichnigeia | zwichnigeie T dotyk
2 Whyleczenie I elamanie T dotyk
drobnego zlamania
3 Uleczenie miginia I migsich T. doryk
4 Operacja chrzstek I staw T doryk
5 Operacja éciggna 1 dciggno T dotyk
6 Wyleczenie I zlamanie T dotyk
powaznego zlamania
7 Polaczenie® I kofiezyna T dotyk
8 Leczenie szezpki | szczeka T dotyk
9 Operacja kosal czaszki | czaszka T dotyk
10 Uleczenie stawu 1 staw T dotyk

I = Wyleczenie zwichnigcia (U, CRS). Usuwa skucki
zwichnigcia lub skrecenia.
2 — Wyleczenie drobnego ztamania (U, CRS5). Powoduje

SEKRETY ORGANOW

(I.iﬂ.ﬂ czaréw ﬁm'misfj)

Obszar Cazas
dzialania drialania  Zasigg
I Operacja nosa | nos W doryk
2 Drobna naprawa nerwow [ obszar T dotyk
3 Drobna operacja ucha 1 ucho T dotyk
4 Drobna operacja oka 1 oko T dotyk
5 Powa2na naprawa nerwbw | obszar T dotyk
6 Powaina operacja ucha [ ucho T dotyk
7 Polczenie ® 1 konczyna T dotyk
& Powazna operacja oka I oke T dotyk
9 Prawdziwe uleczenie nerwéw] obszar F: dotyk
10 Operacja organu I organ T dotyk

I — Operacja nosa (U, CRS5). Leczy wszystkie urazy nosa
poza kompletnym jego zniszczeniem. Skutkuje w przypad-
ku odmrozenia.

2 - Drobna naprawa nerwéw (U, CRS). Naprawia uszko-
dzony system nerwowy w jednym miejscu. Powrér do pelni

zrodnigeie si¢ jednego, nieskomplike go =i fa (nic
uleczy zlaman z przemieszczeniem, zgruchotanych koddi,
uszkodzonych stawdw i czaszki). Powrdt do pelni sil zaj-
muje 1-10 godz.

3 — Uleczenie migénia (U, CRS). Naprawia uszkodzony
migsieft (nie dziala na organy takie jak serce). Powrér do
pelni sit zajmuje 1-10 godz.

4 — Operacja chrzgstek (U, CRS). Naprawia uszkodzone
chrzastki w sysiedztwie jednego stawu. Powrde do pelni sif
zajmuje [-10 godz.

sil zajmuje 1-10 godz,

3 — Drobna operacja ucha (U, CRS5). Leczy wszelkie ze-
wnetrzne uszkodzenia ucha, w tym jego utrate (regeneracja
trwa 1-10 godzin).

4 — Drobna operacja oka (U, CR5). Leczy kaizde nieznacz-
ne uszkodzenie oka (np. odklejony siatkéwke, zadrapanie
rogbwki, pozwala usunaé cialo obee).

5 — Powazna naprawa nerwéw (U, CRS). Dziala rak jak
Drobna naprawa nerwéw, ale pozwala usunaé skutki powazne-
go uszkodzenia. Powrdt do pelni sil zajmuje 1-10 gode,

5 — Operacja sciggna (U, CRS). Leczy jedno
Sciggno lub wigzadlo. Powrér do pelni sil zajmuje 1-10 godz.
6 — Wyleczenie powainego zlamania (U, CRS). Usuwa
skutki jednego prostego lub skomplikowanego zlamania
(nie obejmuje zgruchotanych kodci, uszhodzen stawow
i czaszki). Powrét do pelni sit zajmuje 1-10 godz. Proste
zlamanie zostanie usunigte natychmiast (bez potrzeby 1-10
godz. rekonwalescencji).

7 = Polgczenie (U?, CR5). Ten czar, rzucony wraz z za-
klgciami o tej samej nazwie z pozostalych dwéch list czarow
uzdrawiajacyh (..Sciezki kewi” i, Sekrety organéw™) umoz-
liwia przylaczenie do ciala odcigtej koficzyny. Rekonwale-
scencja trwa 1-10 dni. Jezeli rzuci si¢ tylko ten czar, pozwo-
li on nastawi¢ uszkodzony staw i wyleczyé spowodowane
dyslokacjs urazy.

8 — Leczenie szcz¢ki (U, CRS). To zaklicie leczy wszpst-
kie urazy szczeki i zebdw (oprécz zmiazdzonych kosci),
w tym takze ubytki w z¢bach, stany zapalne, peknigcia i zla-
mania. Jesli zgb zostal wybity lub strzaskany, zaklecie odno-
wi go, jesli uda si¢ odzyskaé wigkszy jego kawalek.

9 — Operacja koéci czaszki (U, CRS5). Lecay pojedyncze
uszkodzenie koici czaszki (oprocz zmiazdzen). Powrdr do
pelni sif zajmuje 1-10 godz.

10 — Uleczenie stawu (U, CRS5). Przywraca sprawnoéé
uszkodzonemu stawowi (oprocz strzaskanych), Powrdr do
pelni sil zajmuje 1-10 dni.

6 P operacja ucha (U, CRS5). Dziala podobnic do
Drobne operaji ueha, ale pozwala leczyé réwniez uszkodzenia
wewngtrzne (np. praywrécié sluch).

7 — Poljczenie (U, CRS), Ten czar, rzucony wraz z za-
kleciami o tej samej nazwie z pozostalych dwéch list czarow
uzdrawiajacych (,Scieiki kewi” i, Sekrery migéni/kasci™)
umozliwia preylyczenie do ciala odcigre) koniczyny. Rekon-
walescencja trwa 1-10 dni.

8 — Powaina operacja oka (U, CRS). Dziala podobnie do
Drobnej operacji oka, ale pozwala usunaé skutki kazdego urazu
oka (np. cigcia krytycznego 87-89), poza calkowity utrara
organu wazroku,

9 — Prawdziwe uleczenie nerwow (U, CRS). Dziala rak
jak Powazna naprawa nerwéw, ale powrér do zdrowia jest na-
tychmiastowy.

I0 — Operacja organu (U, CRS). Usuwa skutki jednego.

urazu, kuory nie spowodowal calkowitego zniszczenia orga-
nu. Powrét do pelni sil zajmuje 1-10 godz. Czar niesku-

teczny przy urazach mézgu.
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WEADZA NAD ZWIERZETAMI

(Lista czardw Animisty)

Obszar Caas
deialania dzialania  Zasicg
1 Uspienie zwicrzgeia l zwierze [ min/poz 30m
2 Maskowanie sam 1 minlpoz sam
3 Wezwanie | - Imn(K) 30m
4 Jezyki zwierzat sam 1 minfpuz sam
5 Wiadza nad zwierzetami 1 zwierzg K 30 m
6 Wezwanie 11 - zmienny (K} 30m
7 Lokalizacja zwierzat I,5km R - 1,5 km
8 Zaprzyjaznienie sig [5m R K sam
9 Empatia I zwierze K 30 m
10 Weazwanie V - zmienny (K} 30 m

WEADZA NAD ROSLINAMI

(Lista czariw Animisty)

Obszar Caas
dziatania dzialania ~ Zasicg
I Znajomosé roling 1 roélina - doryk
2 Jezyki rodlin sam I min/poz  sam
3 Marychmiastowe daabanie [ ziele - doryk
4 Wamocnienie ziela 1 ziele T doryk
5 Lokalizacja rodlin [.5km R - 15 km
6 Qczyszczenie 2idl 1 ziele T Im
7 Prayspieszenic wzrostu 10R [ dazieft Im
8 Produkeja ol [ ziele T doryk
9 Przerost 1 rodlina g doryk
10 Kontrola nad reéling 1 rodlina I min/poz  30m

1 — Uspienie.zwierz¢cia (S, CR15). Poddane dzialaniu te-
go zaklecia zwierzg zasypia. Czar nie dziala na istoty ma-
giczne i ,inteligentne”, Dla celéw tego czam za zwierze
uwaza si¢ stworzenie o ograniczone] inteligencji, ktdrego
dzial i kieruje szkolenie lub instynkt.

2 — Maskowanie (PR, CRI0). Animista potrafi wtopié si¢
w otoczenie i staé prawie niewykrywalnym dla zwierzat.

Przy prébach ukrycia si¢ przed innymi stworzeniami czar
ten daje premig +30 do rzuru manewru Krycia sig.

3 — Wezwanie I (S, CR25). Animista moze wezwaé do sie-
bie nieinteligentne stworzenie z pierwszego poziomu, kebre
pozostanie przy nim przez minutg, po czym ucicknie (nie
ma RO). Osoba, ktéra rzuci czar, moze stworzenie kontro-
lowad, jesli si¢ skoncentruje (nie ma RQ); rodzaj przyzywa-
nego zwierz¢cia okresla sig tylko w przyblizeniu, nie wie-
dz3c, na co rzeczywiscie mozna liczyé (np. gdy animista za-
zyczy sobie, by przybieglo ,cof czworonogiego, z kopyta-
mi", pojawi sig zebra, koni lub wielblad itp.).

4 — Jezyki zwierzqt (I, CRI). Animista nabywa zdolnodé
porozumiewania si¢ w dowolnym zwierzgcym jezyku
(przedstawiciel tego gatunku musi znajdowaé si¢ w promie-

niu 30 m) przez caly czas dziatania zaklecia. Przez jezyk

zwierzat rozumie si¢ dowolng forme komunikagji.

5 — Wiladza nad zwierz¢tami (S, CR20). Jeéli animista
skoncentruje sig, bedzie mégl kontrolowaé poczynania jed-
nego dowolnego zwierzecia.

6 — Wezwanie III (S, CR25). Dziala podobnie do Wezswania
I ale tym razem daje mozliwodé przyzwania zwierzcia 2 3
poziomu na | minucg lub trzech zwierzar z [ poziomu na [
minutg lub [ zwierzecia z | poziomu na 3 minury itd. Inny-
mi slowy suma , poziomo-minut” nie moze przekma}ré 3
7 — Lokalizacja zwierzat (P, CR5). Animista potrafi przy
uzyciu tego zaklecia wskazaé, gdzie znajduja sig osobniki ja-
kiegoé gatunku lub stwierdzi¢, jakie zwierzgta przebywaja
w zasiggu dzialania czaru.

8 — Zaprzyjaznienie si¢ (P, CR10). Wszystkie zwierzeta
znajdujace si¢ w promieniu 15 metréw beda sig przyjaznie
odnosié do animisty; on jednak nie moze ich kontrolowaé.
9 — Empatia (P, CR10). Daje mozliwod¢ zrozumienia i wi-
zualizacji mysli i emocji dowolnego zwierzcia.

10 — Wezwanie V (5, CR25). Dziala tak jak Wezwanie 111,
ale suma nie moze byé wyzsza od 5.

1-Z i¢ roliny (I, CRI). Animista moze rozpoznad
naturg i historig dowolnej rosliny, keorej dotknie, Jedli dyspo-

nuje caly rodling lub wickszy
nie uzyskuje te informacje, jedli zaé ma w reku mniej niz jej po-
lowe (np. ligé, jagode, orzeszek itp.), szansa uzyskania informa-
cji réwna jest (5 x poziom animisty)%. W przypadku kazdej
rodlinki czar ten mozna rzucié tylko jeden raz (rakze w pray-

i fragmentem — sutomaryc-

padku mniej niz polowy).
2 — Jezyki rodlin (I, CRI). Na caly czas deialania czaru animi-
srazyskoe dinnego jezyka (preed

sig w promieniu 30 m).

é¢ dowolnego
ciel wybranego gatunku musi znajd

3 — Natychmiastowe dziatanie (U, CRS5). Pozwala edmienié
dowolne ziele tak, by po zastosowaniu go efekry dziatania by-

ly natychmiastowe. W ten sposéb plynace z niego korzy-
ici/zagrozenia dadza sie od razu poznaé prey prébie uzycia.
4 — Wzmocnienie ziela (U, CRS) Umozliwia zdwojenie sku-
tecznoéci dowolnego ziola (jeszeze rosngcego lub nie). Na kaz-
dj porcje ziela czar moze zostaé rzucony tylko raz, za to moz-
na wykorzystad go na polowg normalnej dawki i uzyskaé aki
efeke, jak prey zastosowaniu pelnej.

5 — Lokalizacja roélin (P, CRI0). Animista potrafi przy uzy-
ciu tego zaklecia zlokalizowaé egzemplarze wybranego garun-
ku rodlin lub okreélié, jakie gatunki znajdujy sic w obszarze
dzialania zakleeia,

6 — Oczyszczenie zi6l (U, CRS). Pozwala na usunigcie wszy-
stkich trucizn i szkodliwych substancji wywolujacych efekey
ubocane  jednej poreji zisl.

7 — Prayspieszenie wzrostu (U, CRI0). W obrgbie dzialania
czaru wszystkie egzemplarze wybranego garunku rosng 100 ra-
2z szybeiej (np. wszystkie trawy w promieniu 3 metréw).

8 — Produkeja ziol (U, CRI0). Pozwala w 1-10 rund wyho-

dukis

dowat ziele z ia (ten je nasion).

gzemplarz nie p
9 = Przerost (U, CR10). Pozwala w przeciagu 1 dnia podwo-
it wielkosé dowolnej rodling. Jedli rodlinka nie jest jeszcze
w pelni dojrzala, w postaci doroslej bedzie rowniez 2 razy
wigksza od przeciptnego przedstawiciela swojego garunku.

10 — Kontrola nad roling (S, CR20). Animista moze kontro-
lowaé ¥ zne i/ lub yslowe procesy wyl i rodling;
jesli potrafi si¢ ona poruszaé, moze takze sterowaé jej ruchem.




OCZYSZCZENIA

(Lista czardw Animisty)

Obszar Cazas
dzialania drialania  Zasicg
| Oczyszezenic 30em R - dm
pazywicnia/ wody
2 Wykrycie choroby L5mR [ min/pez (K) 30m

3 Wygnanie choroby 1 obiekt T 3Im
4 Wykrycie trucizny LSmR I min/poz (K) 30m
§ Usunigeie tructeny 1 obieke T Im
6 Odpomoié na choroby 1 abiecke [ min/poz 3 m

7 Odpomoié na trucizny | obicke [ min/poz 3m
8 Neutralizacja chorob 3mR T 3m
9 Neutralizacja trucizn 3mR T 3m
10 Leczenie psychiczne 1 obicke iF 3m

I — Oczyszezenie pozywienia/wody (U, CRS). Usuwa
choroby i trucizny z pozywienia i napojow w promieniu
dziafania. W przypadku nicktorych szczegélnie silnych lub
magicznych trucizn i chordh wykonuje si¢ RO.

2 — Wykrycie choroby (P, CRS). Wykrywa chorobe lub
zrédlo takowej. W kazdej kolejnej rundzie animista moze
skupiaé swa uwage na innym 1,5-metrowym obszarze.

3 — Wygnanie choroby (U, CRS). Przerywa rozprzestrze-
nianie si¢ choroby (takze infekcji) w ciele ofiary, wobec cze-
go choroba nie poczyni dalszych szkad.

4 — Wykrycie trucizny (P, CRS). Dziala podobnie do Wy-
krycia choraby z tym, ze wykrywa istnienie trucizny.

5 — Usunigcie trucizny (U, CRS). Neutralizuje dzialanie
trucizny w organizmie jednej istoty. Nie leczy szkod, ktore
trucizna zdazyla spowodowad.

6 — Odpornoé¢ na choroby (U, CRS). Osoba poddana
dzialaniu tego czaru ma prawo do dodatkowego RO prze-
ciw chorobom (czyli wolno jej wykonaé dwa RO 1 wybraé
korzystniejszy wynik).

7 — Odpornoié na trucizny (U, CRS). Dziala podobnie do
Odpornodci na choroby, ale daje prawo do dodatkowego RO
preeciw truciznom.

8 — Neutralizacja chorob (U, CRS). Wszystkie choroby
w promieniu 3 metréw przestajy istnied (istoty zostajy wy-
leczone, a przyczyny choréb usunigre).

9 — Neutralizacja trucizn (U, CRS). Wszystkic trucizny
w promieniu 3 metrow przestajy dzialad.

10 — Leczenie psychiczne (U, CRS). Bohater, na keérego
FZUCT SI¢ Ten Czar, zostanie wy]cczony z chomby psychicznej
(takiej jak neuroza, paranoja, fobia, psychoz:l ilp,). Pelnie
whadz umyslowych odzyska po 1-50 dniach.

TWORZENIE

(Lista czaréw Animisty)

Obszar Cazas
dzialania drialania  Zasigg
I Samowystarczalnodé sam I dziet sam.
2 Sciana powietrza 3m x 3m x ImK lub I min/poz 15 m
3 Stworzenie wody - T 3m
4 Stworzenie pozywienia - T Im
5 Wodna sciana 3m x 3m x 30emK lub [ min/poz 1S m
6 Sciana drewna 3m x 3m x Semk lub [ min/poz 15 m
7 Sciana ziemi 3m x 3m x 50cmK lub 1 min/poz 15 m
8 Sciana lodu Imxdmxd0em T I5m
9 Sprowadzenic zywnoéici - T 3m
10 Dsl 15000-30000 1 (15-30m*) T I5m

I = Samowystarczalnosé (U, CRS). Czar ten pokrywa calodzienne
zapotrzebowanic animisty na pokywienie i wods.

2 — Sciana powietrza (PR, CR30). Tworzy praezroczysty iciang
(o wymiarach 3 na 3 metry, | metr grubodci) gestego, burzgcego sie
powietrza. Wizelkie poruszanie si¢ w te]  chmurze” wymaga wykona-
nia manewru dynamicznego z modyfikatorem -25. Rzuty ataku z dy-
stansu majg modyfikator -50, jedli pocisk ma praclecieé przez fciang.
Czas drialania zaklgcia réwny jest | minutg na poziom lub tak dhugo,
jak diugo animista pozostaje skoncentrowany (zalezy, co trwa dhuzej).
3 ~ Stworzenie wody (PR, CR10). W dowolnym dostepnym naczy-
niu animista wytwarza iloéé wody wystarczajaca dla jednej osoby.

4 — Stworzenie Zywnodci (PR, CR.[O), Animista pomﬁ w)'morzyc -
kg ilodé poywienia, kedm zaspokol nawet najbard: alg osobe.
Jesli pogywicnic nic zostanie zjedzone w ciagu 24 god2|n — Zepstije sig.

5 — Wodna iciana (PR, CR30), Tworzy sciang wody (o wymiarach
3 na 3 metry, 30 em grubodel). Wszelkie poruszanie sig w praez t¢
wode wymaga wykonania manewru dynamicznego z modyfikatorem -
40. Rzuty ataku z dystansu majy modyfikator -80, jeéli pocisk ma
przelecied przez sciang. Sciana musi stykaé sig ze staly lub eiekly po-
wierzchnia. Czas dzialania zaklecia rowny jest | minutg na poziom
lub tak dhugo, jak dluge animista pezostaje skoncentrowany (zalezy,
co trwa dhizey).

6 = Sciana drewna (PR, CR30). Pozwala stworzyé drewniany mur
(o wymiarach 3 m x 6 m, § cm grubodci). Sciana musi opicta sie na
stalym podlozu. Moina j3 przepalié na wylot (wypalenic metrowej
4rednicy otworu wymaga zadania 50 obrazeni) lub praecgbaé sig praez
nig (20 ,0s0bo-rund") lub przewrdcié, jedli jedna z krawedzi nie sty-
ka sig ze dciang (inna od te) wsparte] na podtodac). Czas dzialania za-
klgcia rowny jest | minutg na poziom lub tak dugo, jak dlugo animi-
sta pozostaje skoncentrowany (zalezy, co trwa dhuge]).

7 — Sciana ziemi (PR, CR30). Dziala podobnie do Sriany drewna, ale
pozwala stworzyé éciang ciasno zbite] ziemi, o rozmiarach do 3 na 3
metry i gruboici od [ metra u podstawy do 30 cm na szczycie, W naj-
wyisze] cagsci moina sig przez nig przekopaé w [0 osobo-rund”,

8 — Sciana lodu (PR, CR30). Dziala podobnie do Sciany drrwna, ale two-
rzy lodow éciang o wymiarach do 3m x 3m (u podstawy [ /2 metra gru-
bodei, u szezytu — 30 am) Meina j stopié (trzeba zadaé jej 100 obra-
2en), przergbaé sig preez nig (co zajmie 50 osobo-rund”) lub prze-
wriié (jedli jedna 2 pionowych krawgdzi nie styka si ze Sciang). Zakle-
cie dziala trwale (tzn. dopéki 16d nie stopi si¢ w sposdb naturalny).

9.~ Spm\udz.enlc Zywnosci (S, CRI0). Animista potrafi stworzyé
I bach P Irdenego, wazacy 5 dag (0,05 kg), kedry
jednej osobie wyihru}-' na | deied. T niezwykly whiciwoié chleb
raci po miesticu.

10 - D6l (PR, CRA40). Preed animistg ovwiera sig déf (do [50001(15
m'w kamieniu, a 30000 1 (30 m") w ziemi lub lodzie). Cala jama mu-
st znajdowaé sig nie dalej niz [5 m od osoby reucajacej zaklpcie.
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TAJEMNICE DROG

(Lista czaréw Strainika)

Obszar Czas
deialania  dzialania  Zasicg
1 Sciezkologia dmR - sam
2 Wykrycie pulapki LSmR I min/poz(K) 3m
3 Tropienie sam K sam
4 Historia éciezki sam - sam
5 Mapa éciezek | 1.5km R K 1.5 km
6 Czytanie ze sladow - - dotyk
7 Wykrycie zasadzki 15m R 10 min/poz sam
8 Przeszloét przedmiotu - - dotyk
9 Mapa fciezek 11 8kmR K & km
10 Jezyki zwierzat sam Lmin/poz  sam

1- Scid'kologia (I, CR.5). Stojacernu na dciekce scraznikowi
ukazujy sig najblizsze miejsca, do kebrych prowadzi dciezka
w obu kierunkach. Przez ,miejsce” rozumie sig wraj dowalng
budowlg istot cywilizowanych (most, dom, zamek, miasto,
brame, drzwi itp.) lub fizyczng preeszkode (koniec Sciezki,
bréd, skrzyzowanie, jar itp. ).
2 — Wykrycie pulapki (P, CRS). Boharter, keéry rzuci ten
czar, ma 75% szans na wykrycie znajdujacej si¢ na zewngrrz
pulapki w promieniu 1,5 merra od wybranego punkeu, na
ktérym sig skupi. W kazdej rundzie koncentrac)i moze badaé
w ten sposob inny wycinek terenu.
3 — Tropienie (U, CR5). Pozwala dedaé premig +50 do ma-
newrdw Czytania sladéw.
4 — Historia cieski (I, CR5). Ten czar daje mozliwodt ujrze-
nia istot, ktére przemierzaly dang ciezke nie wezesnicj niz 1
godz/poziom straznika.
5 — Mapa dciezek 1 (I, CRS). Po rmuceniu tego zaklgcia
w umyle stragnika pojawia sig plan wszystkich dciezek
i miejse, do keérych prowadzs, w promieniu 1,5 km. Czar ten
nie dziala we wngtrzach.
6 — Czytanie ze $ladéw (1, CRS). Ten czar daje mozliwodé uj-
rzenia istoty, keora pozostawila obserwowany wiladnie mop i po-
zwala dodaé premig +25 do prab tropienia rego stworzenia,
7 — Wykrycie zasadzki (P, CR5). Umozliwia wykrycie wszy-
stkich wrogo nastawionych stworzen w promieniu 15 metréw
— znany jest jednak tylko kierunek, nie zaé odleglodé,
8 — Przeszloé¢ przedmiotu (I, CRS). Dotykajic przedmiom
straznik ujrzy i uslyszy wizerunki wszystkich istot, kedre styka-
ly si¢ z nim w ostatnim czasie (do I godz./poz).
9 — Mapa sciezek II (I, CRS5). Dziata tak jak Mapa seiezek I, ale
w promieniu zwigkszonym do 8 km.
10 — Jezyki zwierzat (I, CRI). Strainik nabywa zdolnosé po-
rozumiewania sig w dowolnym zwierzecym jezyku (przedsra-
wiciel tego gatunku musi znajdowaé si¢ w promieniu 30 m)
przez caly czas dzialania zaklecia.
Uwaga: W powysszych opisach praez  seieshy” rozumie sig drézhy,
wipkszg dregy, szlak i katde inne preejicie wydeptane przez istoty in-
teligentne ub zwierzgta. Mose to byé réwnies korytarz, podziemne
preejicie lub tunel, fesli nie wyklucza ich opis komkretnego czare.

SPOSOBY PORUSZANIA SIE

(Lista czardw Straznika)
Obszar Cazas
dzialania dzialania  Zasicg
1 Bieg po kamieniu sam I min/poz  sam
2 Drzewochodzenie sam I min/pcxz sam
3 Plywanie* sam 5 min/poz  sam
4 Bieg po piasku sam I min/poz  sam
5 Chodzenie po wodzie sam I min/poz  sam
6 Bieg po galeziach sam I min/poz  sam
7 Praejicic bez dladu sam K sam
8 Ukeycie dladéw : K ISm
9 Bieg po wodzie sam I min/pﬂz sam
10 Prawdziwe plywanie sam 5 min/poz  sam

1 — Bieg po kamieniu (U, CRS). Pozwala biec po kamiennej
powierzchni nachylonej pod katem nie przekraczajacym 752
2 — Drzewochodzenie (U, CRS5). Pozwala normalnie cho-
dzié po prawie poziomych kenarach drzew (rakich, ktére
wytrzymaja cigzar), tak jak po plaskiej powierzchni.

3 = Plywanie (U®, CR5). Osoba, ktéra rzuci na siebie ten czar,
potrafi plywaé nie meczac si¢ i nie zuzywajac na to energii.

4 — Bieg po piasku (U, CR5). Dzial podobnie do Biggu po
kamienin, ale umozliwia poruszanie si¢ po piaszczystej
powicrzchni.

5 — Chodzenie po wodzie (U, CR5). Umozliwia marsz po
powierzchni wody, tak jak po ladzie. Chodzenie po wzbu-
rzonej wodzie wymaga rzuréw manewru,

6 — Bieg po galeziach (U, CRS). Dziala tak jak Drzewocho-
dzenie, ale pozwala poruszaé si¢ biegiem po galeziach.

7 — Przejicie bez sladu (U, CRS). Dopéki straznik pozo-
staje skoncentrowany, porrafi iéé nie zostawiajgc za sobg
zadnych widocznych iladéw przejicia.

8 — Ukrycie sladow (U, CRS). Dziala tak jak Preejicie bez
fady, ale dodatkowe pozwala ukeyé élady innej istory, za
keorymi podaza straznik.

9 — Bieg po wodzie (U, CRS). Dziala tak jak Chodzenie po
wodzie, ale pozwala poruszaé si¢ biegiem po jej powierzchni.
10 — Prawdziwe plywanie (U*, CRS). Dziala tak jak Phy-
wanie, ale pozwala plynaé tak szybko, jak osoba rzucajaca
czar umie biec.



PRZEBRANIE /MASKOWANIE

(Lista czaréw Straznika)

Obszar Czas
dzialania driatania  Zasigg
I Barwy ochronne sam 1 min/pcz sam
2 Cienie 30m R 10 min/poz  dotyk
3 Zamrozenie 30 1/end K im
4 Ciche ruchy sam [ min/poz  sam
5 Kamuflaz sam K sam
6 Swiarlo ImR 10 min/poz  dotyk
7 Ciemnoié ImR 10 min/poz  dotyk
8 Ciett sam 1 godz/poz  sam
9 Wyglyd rosliny sam I minfpoz  sam
10 Puste myshi sam K sam

I - Barwy ochronne (PR, CRS). Bohater rzucajacy czar,
wraz z ekwipunkiem znajdujacym si¢ w promieniu 30 cm
od jego ciala, przybiera kolor wybranego organicznego
obiekeu, krérego musi dotykaé. Ma wéwezas prawo do pre-
mii +50 do prob Krycia sig.
2 — Cienie (PR, CRS5). Ciemnoé¢ i wszystkie cienie w pro-
mieniu 30 metrow wokdl wybranego, dotknigtego punkru
poglebiaja sig, co pozwala dodaé premig +235 do manewrdw
Krycia sig.
3 = Zamrozenie (PR, CR5). Kazda nicozywiong ciecz (30
]/poz) mozna schlodzié az do zamarznigcia w tempie 30 1
na rundg koncentracji (temperatura nie moze byé nizsza niz
-35 stopni C).
4 — Ciche ruchy (PR, CRS5). Strainik moge poruszad sig
w absolutnej ciszy, dopoki nie spowoduje odglosu dobywaja-
cego si¢ z odleglodei wigkszej niz 30 em od jego ciala (np.
wrzadnigcie drzwiami, uderzenie w polrorametrowa galaz itp.).
5 — Kamuflaz (PR, CRS). Straznik wtapia si¢ catkowicie
w otoczenie i ma prawo do premit +75 do manewrdw Kry-
cie sig, dopéki sig nie porusza (moze wykonywaé drobne
ruchy, takie jakich wymaga np. oddychanie czy napinanic
migdni).
6 — Swiatlo (PR, CRIO). Roziwietla obszar o érednicy
6 m wokoél dotknigtego punkeu.
7 = Ciemnoéé (PR, CR10). Dziala podobnie do Swwiarla, ale
fek jest strefa ci bezk

SEKRETY NATURY

(Lista czardw Strainika)
Obszar Cazas
deialania deialania  Zasieg
1 Znajdowanie wody L5km R - sam
2 Rozpalanie ognia 30cm R T dotyk
3 Cieploodpornosé® sam I min/poz  sam
4 Zimpoodpornodé® sam I min/poz  sam
5 Znajdowanie pozywienia  [,Skm R - sam
6 Wyjalowienie 30 1/poz - dotyk
7 Znajdowanie schronienia  1,5km R - sam
8 Muiejsze pulapks Zmienny T dotyk
9 Przewidywanic pogody  [,5km R - sam
10 Swiadomosé natury 30m R K sam

1 = Znajdowanie wody (I, CR.I). Pozwala zlokalizowat wszy-
stkie #rodla biezgcej wody powierzchniowej, podziemnej —
plynacej po powierzchni ziemi — itp. powyzej 5 litréw. Daje
rowniez informacje dotyczace wielkodci Zrodha i jakodci wody.
2 ~ Rozpalanie ognia (S, CRS). Umozliwia zapalenie dowol-
nego, wybranego kawatka drewna znajdujacego si¢ w promie-
niu 30 cm od dloni rzucajgcego czar straznika (lub innej nieo-
Zywione] materii organicznej, jeﬂi zapali si¢ ona w temperatu-
rze nizszej od temperatury zaplonu drewna).

3 = Cieploodpornoéé (U®, CRS). Stranik zostaje zabezpie-
czony przed wplywem naturalnego gorgea nie praekraczajgcego
90° C i dodaje 20 do RO przeciw czarom, keérych dzialanie
opiera sig na gorgeu oraz -20 do rzutdw ataku czarem pierwor-
nym, w kedrym ogied i podwyzszenie temperatury grajj role.
4-7Zi Ip §¢ (U®, CRS). Straznik zostaje zabezpi
czony przed wplywem naturalnego zimna nie przekraczajacego
-30° C i dodaje 20 do RO przeciw czarom, ktorych deiafanie
opiera sig na zimnie oraz -20 do rzucdw ataku czarem pierwor-
nym opartym na zimnie.

5 — Znajdowanie pozywienia (I, CRI). Straznik zdobywi in-
formacje o pologeniu, prayblizonej ilofei i rodzaju jadalnych
obiekeow w zasiggu dzialania czaru (mogg to byé zwierzgce
ciala lub jakies jadalne rodliny).

6 — Wyjalowicnie (PR, CRS). Sterylizuje do 30 1/poz do-
wolnej nieodywionej materii, czyli usuwa = niej 2ywe organi-
zmy mnicjsze od 0,5 cm, ale nie ma wplywu na wigksze istory
ani trucizny itp.

7 — Znajdowanie schronienia (I, CRI). Straznik zdobywa in-

formacje o polozeniu, przy ielkedei i rodzaju najbliz-

sct (takicj ]ak w ¢ yeowi
noc) o promieniu 3 m.
8 — Cies (PR, CRIQ). Bohater rzucajacy czar, wraz z ekwi-
punkiem znajdujgcym sig w promieniu 30 cm od jego ciala,
przybiera wyglad cienia, dzigki czemu w ciemnych miej-
scach jest praktycznie niewidoczny.
9 — Wyglad roéliny (PR, CRI0). Straznik przybiera wy-
glad rodliny, ale efeke jest wylacznie wizualny — w dotyku
ani w zapachu nie przypomina roéliny; poza tym nie zmie-
nia rozmiaru.
10 = Puste mysli (U, CRI). Dopéki bohater uzywajacy te-
go czaru pozostanie skoncentrowany, jego umyst bedzie
z zewnatrz przypominal umyst wybranego przezen zwierzg-
cia. Sluzy to zmyleniu czarbw wykrywajacych w rodzaju
Obermodei,

$2EO Niepr kajacego, zadaszonego schronienia, wigkszego
niz 4 m' i z otworem wejiciowym (wychodzicym na otwarty
przestrzen) o drednicy powyzej 120 em.

8 — Mniejsze pulapki (U, CRIO0). Ten czar pozwala na skon-
struowanie w ciggu [ minuty niewielkiej pulapki na zewngrrz
budynku; zada ofierze teafienie keytyezne typu ‘B’ (moze o
byé np. plytki dél 2 zaostrzonymi palami w dnie, petla, keora
oplacze ofiarg itp.).

9 = Przewidywanie pogody (I, CRT). Pozwala 2 95% doklad-
noscig przewidzied czas, rodzaj i wielkodé zmian pogody w cig-
gu nastgpnych 24 godzin.

10 - Swiadomoiéd natury (I, CRS). Pozwala éledzi¢ natural-
ng aktywnodé w obszarze dziatania czaru (czyli poruszanie sig,
walke i manewry). To zaklgcie mozna stosowaé tylke wow-
czas, gdy w promieniu dzialania znajduja si¢ jakied rodliny
i/ lub zwierzeta,
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oI EEE DODATEK « D-5 Solfolefos
UMIEJETNOSCI DRUGORZEDNE

Umiejetnosci drugorzednych nie uzywa si¢ w czasie gry mk zbierania wokét siebie, zaprzyjazniania sig i manipulowa-

czsto jak podstawowych. Czgsto 53 zwigzane lub wreez biorg nia zachowaniami zwierzt. Typowe mozliwosci to: tre-

swéj poczrek w przeszlodei bohatera lub zajeciu jego rodziny. sowanie zwicrzat, leczenic ich, kierowanie pojazdami

W Rozdziale 5.4.3 (str. 35) znajdziesz dokladne omowieni ciggnionymi przez zwierzeta, ladowanie pojazdéw cig-

zasad, jakie rzadzq uzyciem umiejetnosci drugorzednych, gnigtych przez zwierzera, hodowla zwierzat udomowio-
Niniejszy Dodatek podaje krétkie opisy sugerowanych nych (np. owce, bydlo, itp.).

w Rozdziale 5.4.3 (str. 35) umiejetnodci drugorzednych. Pierwsza pomoc — Ta umicjgtmos¢ pozwala na stosowanie

srodkow opatrunkowych i pomaganie rannym i poszko-
UMIE]ETNOSCI STANDARDOWE dowanym, na przyklad przy prébach powstrzymania lub

zmniejszenia krwotoku albo oparrzenia rany. Parrz Roe-

dzial 17.0 (str. 74).

Akrobatyka — Premia z tej umiejetnodci przydaje sie przy




a nie do specjalnych i magicznych zdolnosci (np. przy po-
mocy tej umiejgtnoéei nie da sig stwierdzié, ze miecz jest
wzabdjcy orkéw”, ze rozdzka porrafi rzucié Ognistg Kuly,
a wytrych pozwala posltrz:}ré sig Wykryciem pulapek, itp.).
W)rmlhwnue pozywienia — Tej urm:letnosn wiywa sig do
lkich lokalnych Zrodel pitnej wody, ziol
lub }ad’.alnych roélin i zwierzgt. Mozna jej takie uiyé do tych
samych celbw w drodowisku miejskim (pieczent ).
Znajomoéé nieba — Te premii uzywa si¢ do obserwacji nie-
ba, nawigacji i przepowiadania pogody. Moze poshuzyé
do prob okreslenia daty, kierunkéw, dokladnej lokacji
i pogody w najblizszej okolicy na 24 godziny z gory.

GRUPY UMIEJETNOSCI
DRUGORZEDNYCH

Kazda z Grup Umiejemnodci Drugorzednych to zestaw
powigzanych umiejetnodci, ktére majz tp samg premip
z atrybutuy, ten sam rodzaj umiejetnodei (MS lub MD) oraz
zwigzang kategori¢ umiejgtnodci podstawowych. Kazda
umiejernosé w grupie musi jednak byé rozwijana oddzielnie.

UMIEJETNOSCI ARTYSTYCZNE

Uzywa sig ich do przedsigwzigé tworczych, wkich jak
malowanie, rzezbienie, improwizacja poetycka, opowiada-
nic historii, taniec, gra na instrumentach, itp.

UMIEJETNOSCI SPORTOWE (SPORTY)

Sa to wyspecjalizowane dzialania sportowe. Preykladowe
umiejetnosci: narciarstwo, lyzwiarstwo, surfing, bieganie,
zjezdzanic po linie, zonglerka, skakanie, skakanie o ryczce,
chodzenie na szczudlach, chodzenie po linie, itp.

RZEMIOSEA (UMIEJETNOSCI RZEMIESLNICZE)

Tych premii uzywa si¢ do przedsipwzig¢ rzemieslni-
czych, takich jak robienie przedmiotéw z drewna (stolarka,
ale nie tylko), kamieniarstwo, metalurgia (kowalstwa),
obrébka skéry, itp. Uzywa sig ich pray wytwarzaniu i na-
prawach ekwipunku zrobionego z odpowiedniego materia-
lu. Mozna réwniez stworzyé rzemiosta poéwigcone kon-
kretnemu produktowi, keory sklada si¢ z kilku rodzajow
materialy, na preyklad:

Wyréb strzal — Tej premii uzywa si¢ do robienia strzal
z dostepnego drewna, metalu oraz papieru i/lub pidr.
Zakladanie pulapek — Ta umiejetnoéé przydaje si¢ do bu-
dowania pulapek z dostgpnych zasobow. Premia z te)
umiejgtnodci odejmuje si¢ od wszelkich rzutéw Percep-
cji, kedre wykonuje sig w celu znalezienia pulapki zalo-

Zonej przy jej wykorzystaniu.

UMIEJETNOSCI ODDZIALY WANIA

Te umiejetnodei shuzy wywieraniu wraZenia, zabawianiu
lub manipulowaniu jednostkami lub grupami ludzi. Sugero-
wany  zestaw:
uwodzenie, handel, przesluchiwanie, przywédziwo, prze-

przemawianic publiczne, dyplomacja,

kupstwo oraz zalatwianie spraw z biurokratami,

WIEDZA

Umicjgtnodei z tej kategorii odzwierciedlaja wiedze bo-
hatera. lloéé mozliwych umiejgtnodci z tej kategorii jest nie-
ograniczona. Niektére z mozliwych umiejenoées Wiedzy
to: wiedza o zwierzetach, wiedza o roslinach, wiedza o spe-
cjalnych istotach, ogélna historia, geografia, takeyka, histo-
tia kultury/rasy (jedna umiejetnosé na kazda kulture/rase),
religia, fizyka, matematyka, itp.

LISTA UMIEJETNOSCI DRUGORZEDNYCH

Pokrewne
premia Rodzaj kategorie
Umiej¢tnoéé  za atrybur umiej¢tnodci umiejetnosei

Uiywana

Akrobatyka ALY MD Ogélne, Ruch
Aktorstwo PS MS  Ogélne, Podstepy
Gigtkie cialo FALY MS Ogolne, Ruch
Gotowanie IT MS Ogélne
Hazard IT MS  Ogélne, Podstepy
Kuglarstwo PS MS Podstepy
Medytacja PS MS  Ogblne, Magiczne
Obchodzenie si¢ PS MS Ogélne
ze Zwierzgtami

Pierwsza pomoc  1G MS Ogélne
Sygnalizacja 1G MS Ogdlne
Uzycie liny 1G MS Ogélne
Uzywanie fodzi 1T MSMD  Ogélne, Ruch

Wiedza 1G MS5MM  Ogélne, Ruch
o jaskiniach
Wycena 1G MS Ogélne
Wryszukiwanie 1T MS dowolna
pokywienia .
Znajomoéé nieba 1T MS ¢+ dowolna
Grupy umiejgtnosci drugorzednych ¥
Sporty ALY MD Ogdlne, Ruch
Oddzialywanie ~ PS MS  Ogélne, Podstepy,
Jezyki
Rzemiosla W MS  Ogélne, Biegloici
Umiejetnosci IT M5 Ogélne, Magiczne
Artystyczne
Wiedza 1G MS dowolna

*—Kazda gmpa umlqﬂno.&n drugorzednych to zestaw
P ych jetnosci, ktdre majy praypi tg sa-
ma premig za atrybut, rodza) umiejpmodar (MD lub
MS) oraz zwigzang z nimi kategorig umicjetnodci
pier dnych. Kazda
jednak rozwijaé osobno.

i¢ w grupic trzeba

Dodatek
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oKl DODATEK e D-6 ool il ok
ZASADY OPCJONALNE

Podane w niniejszym rozdziale zasady przydadz si¢ Mi-
strzom Gry, ktorzy opanowali juz MERP, a teraz chey, aby
ich sesje staly si¢ bardziej szczegblowe i nastrojowe. Sugeru-
jemy, zeby zaréwno gracze, jak i Mistrz Gry nieco pograli
uizywajac normalnych zasad gry Srédziemic zanim zaczna ugy-
wa zasad opcjonalnych.

® D-6.1 « PROFESJE ®
Ponizej przedstawiamy kilka nowych profesji:

Barbarzyfica Odkryweca  Zmiennoksztaltny
Wiamywacz ~ Mhnich Wojownik-Mnich
Czarownik Rozbéjnik  Czarodziej
Obywatel Uczony
BARBARZYNCA
Podstawowy atrybut — Sila

Premie profesjonalne — +2 na poziom do biegloéci
+3 na poziom do umiejetnodci ogdlnych
+2 na poziom do Budowy ciala
Ograniczenia w nauce czaréw — Nie moze sig uczyé 2ad-
nych zaklgé.

Barbarzyfica to postaé z niezbadanej dziczy, kebry nie
mial zbyt wiele do czynienia z cywilizacja. Podstawowymi
sferami rozwoju s3 dla niego bieglosci, umiejemoéci ogdlne
i budowa ciala. Barbarzyficy nie mogy si¢ w ogéle uczyé cza-
téw. Preferujy brod i zbroje, kuére latwo wykonaé dysponu-
jac ograniczonymi zasobami, czyli na przyklad palki, wiocz-
nie, proce, krotkie luki, bicze, bolas i zbroje skorzane.

Uwaga: Gra , ie" zostala dla bobate-
réw z cywilizowanych czpfi Srédziemia, gdzie — jak oczeku-
jig autorzy gry — bedzie sig prawdopodobnie rozgrywa wigkszost
przyeid. Kultwrowy wpbyw Eldaréw i Dunedainéw nie rozeig-
pa sig na caly fwiat. Wiele kultur odrzucity ten wplyw,

Plemiona barbarzysicéw 2yjg z rolnicrwa, & i bodow-
li. Na wsehid od Ered Luin istnialo w Pierwszej i Drugiej Erze
wiele takich plemion, ale zostaly one stopniowo ueywilizowane
preez elféw i Dunedainéw. W czasie Trzeciej Ery mosma zna-
lez¢ plemiona barbarzyficéw w Dunlandzie, Mrocznej Puszezy,
Rbovartionie i na wschodzie. Kazde z plemion ma whasne zwy-
czaje i kulturg réznigeg je od inriych. Calonkowie plemienia trzy-
majg sig razem i sazwyczaj traktwjg obcych z pogardy albe
pm{q'r:ﬁ'wrir.

Sposrid kultwr/ ras opisanych w zasadach Sridziemia® na-
stepujgee mozna uznaé za barbarzyfiskie: Dunlandezycy, Losso-
thowie, Lesni Ludzie, Wariagowie, Wosowie, nicktére grugy Ea-
sterlingéw, ork, trolle i Umli (Waosowie posiadajg pewne wrnie-
Jptmodei § 2dolnodci magiczne).

Mtodzi barbarzyficy sq zazwyczaj na 1 poziomie, praeciptny
dorosly osigga 2-4 poziom, doswiadezeni wejownicy to 3-8 po-
ziom, zaf wodzowie — 8 i wyzef. Oczywiscie, fest to tylko gene-
ralna wskazéwha, z pewnofeig istniejq sq i tacy, kiérzy osiggngli
o wicle wyisze poziomy.

Eet .

WEAMYWACZ

Podstawowy atrybut — Zwinnosé
Premie profesjonalne — +1 na poziom do umiejetnodci
ogélnych
+3 na poziom do podstepow
+3 na poziom do Percepcji
Ograniczenia w nauce czarbw — Moze uczyé si¢ orwartych
list czaréw z jednego krdlestwa (wedle wlasnego wybo-
ru). Moze rzucaé tylko zaklecia z 1, 2 i 3 poziomu.

 Wilamywacz to postaé doskonale wyéwiczona w sztuce
podstepéw. Jego padstawowym obszarem rozwoju s3 umie-
jetnodcei z kategorii ,Podseepy”.

CZAROWNIK

Pod y atrybut — Inteligencja i Intuicja
Premie profesjonalne — +1 na poziom do umiejetnodci
magiczaych
+1 na poziom do podstepéw
+1 na poziom do Bazowej PA czarem
+1 na poziom do Percepeji
Ograniczenia w nauce czaréw — Moze uczyé sie otwartych
list czardw z obu krélestw. Moze jednak rzucaé rylko za-
kleciaz 1, 2, 3, 4 oraz 5 poziomu. Dla uzyskania iloéci

Punktéw Mocy wez éredniy z Inteligencji i Intuicji
(Rozdzial 5.6, str. 36).

Czarownik to postaé éwiczona w podstepach i rzucaniu
pomniejszych zakleé z obu krdlestw magii. Nie posiada jednak
zadnych wlisnych, przeznaczonych tylko dla niego list cza-
row. Glownymi obszarami jego zainteresowan s3 umiejet-
nosci magiczne, uczenie si¢ list czardw i podstepy. Trud-
no$t sprawia mu nauczenie sig jak korzystaé z broni i zbroi,
Czarownik nie moze mieé na sobie zadnej zbroi, hetmu ani
ochraniaczy przy rzucaniu zakle¢ Esencji. Nie moze mieé na
sobie metalowej zbroi, helmu ani ochraniaczy pray rzucaniu

czaréw Przeplywu.

ODKRYWCA

Podstawowy atrybut — Kondycja
Premie profesjonalne — +1 na poziom do biegloéci
+3 na poziom do umiejgtnoici ogolnych
+2 na poziom do podstgpdw
+2 na poziom do Percepeji
Ograniczenia w nauce czardw — Moze uczy¢ si¢ orwartych
list czardw 2 jednego krélestwa (jego wybdr). Moze rzu-
caé zaklgcia tylko z 1, 2 albo 3 poziomu.

Odkrywea to postaé éwiczona w tym, co pomaga w jego
podstawowym zajeciu: odkrywaniu. Gléwnym obszarem je-

go rozwoju s3 umiejetnodci ogdlne, podstepy i Percepcja.



MuicH

Podstawowy atrybut — Zwinnosé
Premie profesjonalne — +1 na poziom do umiejgtnosci
ogélnych
+1 na poziom do padstgpow
+1 na poziom do umiejetnodci ogolnych
+2 na poziom do szouk walki
+1 na poziom do Percepeji
Ograniczenia w nauce czardw — Moze uczyé si¢ otwartych
list czaréw z obu krolestw. Moze jednak postugiwad sig
tylko zaklgciami z 1, 2 1 3 poziomu. Pray wyznaczaniu
ilodei Punkrow Mocy wei pod uwage srednig IT i I1G.

Mnich to postad, krora przeszla pewien trening w walce
bez broni (Rozdzial D-6.2, str. 218) oraz wigkszosci pozo-
stalych kategorii umicjetnodci, Jedynym podstawowym ob-
szarem rozwoju pozostaja sztuki walki, ale moze si¢ takie
nauczyé pomniejszych zakleé 2z obu krélesow.

Uczony

Podstawowy atrybut — Inteligencja

Premie profesjonalne — +2 na poziom do Percepcji
+4 na poziom do umicjetnosci drugorzednych
z kategorii ,Wiedza"
+1 na poziom do wszystkich innych umiejetnosci
drugorzednych

Ograniczenia w nauce czaréw — Nie moze si¢ uczyé zad-

nych zaklgé.

Uczony (medrzec) to osoba ksztalcona w zdobywaniu
i systematyzowaniu wiedzy. Gléwng dziedzing jego rozwo-
ju sa umiejetnosci drugorzedne (np. Wiedza, Znajomosé
Nieba, Wycena, itp.). Uczeni nie mogg si¢ uczyé zadnych
zakleé. Ciekawodé uczonego stanowi motywacje do wyru-
szania w poszukiwaniu przygod.

Uwaga: Dla Mistrzéw Gry, ktérzy pragng ograniczy dosigp-
nofd magii w swoich kampaniach w Sridziemin, Uezony
(Mpdrzec) mode zostaé wiyty zamiast maga i amimisty. To po-
swala graczom wybral postal o intelektualnej orientagji nie wzy-

wajgeg magit.

WOJOWNIK-MNICH

Podstawowy atrybut — Sila
Premie profesjonalne — +1 na poziom do umiejgtnodci
ogolnych
+3 na poziom do szruk walki
+2 na poziom do Budowy ciala
Ograniczenia w nauce czardw — Moie uczyé sig list czarow
z jednego krélestwa (wedle swojego wyboru). Moze po-
slugiwaé sig tylko zaklgciami z 1, 2 oraz 3 poziomu,

Wojownik-Mnich to postaé doskonale wyéwiczona
w sztukach walki bez broni, Podstawowg dziedzing, w jakiej
sig rozwija jest Budowa ciala, szruki walki oraz Obrona Ad-
renalna (patrz Rozdzial D-6.2, str. 218). Jest mu trudno
nauczyé si¢ podstepow, czardw, uzywania magicznych
przedmiotéw i jezykéw. Nie wykazuje zainteresowania ani
zdolnosei w tym kierunku,

ROZBOJNIK

Podstawowy atrybut — Sila
Premie profesjonalne — +2 na poziom do biegloa
+2 na poziom do umiejgtnosa og(ﬂnych
+2 na poziom do podstepéw
Ograniczenia w nauce czarow — Moge uczyc sig otwartych
list czaréw z jednego krolestwa (jego wybér). Moze po-
slugiwaé si¢ tylko zakleciami 2 1, 21 3 poziomu,

Rezbdinik to postaé éwiczona w wiclu umiejetnodciach,
Podstawowe obszary jego zainteresowan to bieglosci, umie-
jetnodci ogolne i podstepy.

CZARODZIE)

Podstawowy atrybut — Inteligencja i Intuicja
Premie profesjonalne — +2 na poziom do umicjetnosci
magiczn};rh
+2 na poziom do Bazowej PA czarem
Ograniczenia w nauce czardw — Moze uczyé si¢ otwartych
list czaréw z obu krélestw. Do wyznaczenia ilodci Punk-
tow Mocy uzyj érednic) IG i IT (Rozdzial 5.6, str. 36).

Czarodzie] to postal wyéwiczona w czarach z obu
keélestw, nie posiada jednak whisnych Podstawowich za-
klgé. Gléwnymi dziedzinami, w ktérych sig rozwija s3 umie-
jetnodei magiczne | uczenie sig list czarow, Rzeczy trudng
dla czarodzieja jest nauczenie si¢ postugiwania sig bronig.
Czarodziej nie moze mieé na sobie zadnej zbroi, hefmu ani
ochraniaczy, kiedy rzuca czary Esencji. Nie moze mieé na
sobie metalowe] zbroi, helmu ani ochraniaczy przy rzucaniu
zakleé Przeplywu,

Frodo d
mieczyhiern
w erP{

trolla
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OBYWATEL

Podstawowy atrybut — Dowolny atrybur zwizzany
z ZLawodem”

Premie profesjonalne —

+4 na poziom do umiejgtnodei ..Z.1W0d0\'r'}'fh”

+2 na poziom do umiejemodci zwizzanych z ,zawo-
dowymi”

Ograniczenia w nauce czaréw — Nie moke uceyé sie
zakleé, o ile MG nie zdecyduje, ze 53 one zwigzane z je-
go ,zawodem”.

Obywatele to zwyczajni ludzie Zyjacy w Srodziemiv,
glownie farmerzy, rybacy, hodowey, rzemieilnicy, itp.
Nie da sig ich latwo dupa_mwné do standﬂrdnwyth pro-
fesji w grze. Kazdy obywartel ma ,zawod", keéry okresla,
jakie umiejemosci przychodza mu z latwoscis.

Obywatel moge uzyé swoich Punktéw Rozwaju dla
podnoszenia poziomu Uigpmodd zawedowych oraz umiejpl-
madei zwigzanyeh 2 zawodem w specjalny sposdb. W kazdym
okresie rozwoju (Rozdzial 24.0, str. 90) moze podniesé
poziom swoich umiejernodei Zawodowych nastepujaco:
* Jeden stopien za jeden PR
* Dwa stopnie tylko za dwa PR
* Trzy stopnie za jedyne cztery PR,

w kazdym okresie rozwoju (Rozdzial 24.0, scr. 90)
moze podniedé poziom swoich umiejetnodei Zawodo-
wych jak nastgpuje:

* Jeden stopien za jeden PR
* Dwa stopnie za jedyne dwa PR
Mistrz Gry musi okredli¢ umiejetnodci Zawodowe

i Zwigzane z zawodem dla kazdego z zawodow. Tabela

obok podaje kilka praykladéw.

Umiejgtnosci
Zawéd  ,Zawodowe”
Akrobata  Akrobaryka
Akror Aktorstwo
Artysta jedna szczegdlna

Umiejgtnodei zwijzane®

umiejetnosci sportowe,
Uzywanie Liny
umiejetnosci oddzialywania,
umiejetnodcl artystyczne
pozostale umiejptnodei

umiejgrnosé atystyczna artystyczne, zwigzane

Biurokrata umiejetnodci
oddziatywania

umiejetnodci rzemieslnicze
jezyki

umiejgtnodé rzemieslnicza:
wyroby ze skory
umiejgtnodci rzemieslnicze

Wycena

Obchodzenie sig

rzemieslnicza: Rolnictwo  ze zwierzetami,

Znajomosé Nieba
jezyki

zwijzane umiejetnosc
rzemieslnicze

Hodowea Obchodzenie sig
ze Zwierzgtami
Kowal umiejetnosé
rzemielnicza: Kowalstwo
Kupiec umiejgtnosci
oddziatywania
Farmer umiejetnosé
Medrzee  wiedza
Rybak Wyszukiwanie
poZywienia,
Uzywanie lodzi
Stolarz umiejgtnosé

umiejetnosci rzemieslnicze

rzemieslnicza: wyroby

z drewna

S i dnbnl

* = Wszystkie zawody majy 2
jak zwigzane umiejetnosci,

iny wiedzy", g




TABELA PUNKTOW ROZWOJU DLA OPCJONALNYCH PROFES]JI

Fivisite s ooor,  md PRI

Caarownik  Obywatel

Zmienno- Wajownik-
Odkeywea Mnich Rozbijnik Uczony kszuahny  -Mnich  Crasodriej

magiczne

Saeuki walki
Obrona Adrenalna

* — umiejgtnoici drugorzedne mogy utywaé punkedw ze zwi h

kategorii (Rozdzial 24.0, str. 90)

B

ZMIENNOKSZTAETNY

Podstawowy atrybut — Pewnos¢ siebie

Premie profesjonalne — +1 na poziom do Ruchu

+2 na poziom do szeuk walki

+2 na poziom do budowy ciala

+5 na poziom do Zmiany Kszralou

Ograniczenia w nauce czarow — Moze uczyé sig list czarbw
z jednego, wybranego przez sichic krélestwa. Moze si¢
poslugiwaé tylko zaklgciami z 1, 2 oraz 3 poziomu.

Zmiennckszraltny to postaé, kidra moze przemienié sig
w zwierzg, zachowujac swa ludzka osobowosé (podobnie jak
Beorn w Hobbicie). Glé i jego u 53
sztuki walki oraz budowa ciala. W, Srédziemiu” zmiennok-
setalini muszg byé Beorningami, kebrzy zmieniajy si¢ w nie-
diéwiedzie oraz posiadajy specjalng umiejgrnodé drugorzed-
na, Zmiana kszaal, keorg tylko oni potrafiz opanowad.
Umiejetnosé ra uzywa premii za atrybut PS i nalezy do ka-
tegoriit MS, mo#na j réwniek rozwijaé przenoszic punkty
z dowolnej innej kategorii z przelicznikiem jeden-za-jeden.

1 dzied:

Zmiennokszraltny moze probowaé z wlasnej woli zmie-
nié ksztale (z ludzkiego na zwierzecy lub odwrotnic). Boha-
rer musi w}rkonaé manewr statyczny:

* Orwarty rzut 1-100
+ premia ze Zmiany kszralru
+5 za kazda kolejng rundg, podczas keorej si¢ koncen-
truje (patrz Dodatek D-4, str, 190)
+20 za udany manewr statyczny Medytacji.

* Jedli wynik jest wickszy niz 100, nastgpuje przemiana.

* Jesli wynik jest 76-99, nie nastepuje pmm\a.nn. ale moz-
na sprobowaé jeszcze raz w kolejnej rundzie (wszystkie
rundy koneentragji pozostaja w kolejee).

* Jedli wynik jest mniejszy niz 76, przemiana nie nastepuje,
a postaé traci koncentracje (musi zacza¢ od nowa z zerem
rund koncentracii).

Zmiennoksztaltny moze réwniez mimowolnie zmienié
formg z ludzkiej w zwierzgca, jesli jest rozgniewany, zosta-
nie trafiony lub padnie. W rakim przypadku bedzie sig za-
chowywaé jak dzika bestia (np. zaatakuje przyczyne swego

gniewu, tego kto go uderzyl, albo najblizszy dostgpny cel —
wybér Mistrza Gry). Bedzie sie tak zachowywal dopéki nie
wykona udanego manewru Zmiany Kszealu zgodnie z za-
sadaml poda.nym: powyZei {moze probowaé co runde).

ok rn‘l"n-nn i

ja sig, kiedy jest

¥

w formie zwierzgcia:

¢ Nastgpujace premie z umiejetnodci ulegaja podwojenii:
Obrazenia, Percepeja, Wspinaczka, Ceytanie éladéw, Po-
ruszanie bez zbroi oraz Wyszukiwanie poiywienia.

* Nau;pu;ac\e premie i um:e]ctnoém pozostajj na normalrym

wiedza, jezykow, szouki walk,
7rm=na l:sz-:aim. Plywanie, Podkradame $l¢/kf}«’tlt sig,
Obrona A Ina, Medytacja, ie premie z Atry-

butdw, wszystkie premie do RO.

* Nasrgpujace premie i umiejgrnodci ulegaja spolowienin: Za-
skakiwanie, Akrobatyka, Obchodzenie sig ze zwierzgtami,
Wiedza o jaskiniach, Gigtkie cialo i Sygnalizacja.

* Wszystkie inne umiej¢tnosci | premie s3 zazwyczaj
w ogole bezuzyteczne (decyzja MG).

* Jego PO jest modyfikowane jakby mial na sobie zbroj¢
Skorzang.

* Wszelkie trafienia krytyczne w niego sy sprawdzane
w Tabelach Trafienn Krytycznych w Stworzenia Duzej
Wielkodei TK-10§ TK-11 (str. 239),

* Jego PO réwna jest sumie premii ze Zwinnoéci plus 10 plus
premia z Obrony Adrenalnej (Rozdzial D-6.2, str. 218).

* Jego Atak to albo atak Zg¢bami i Pazurami (TA-5) albo
Pochwycenie i Wytrgcenie (TA-6). Premia do Ataku
rowna jest 25 plus odpowiednia premia za sztuki walki
(Rozdzial D-6.2, str. 218). Rozmiar ataku jest o jeden
wigkszy niz stopiefi umiejetnosci w sztukach walki uzy-
tych przy ataku (tzn. maly staje si¢ $redni, $redni staje si¢
duzy, a duzy staje si¢ ogromny).

* Nie moze mowi¢ swoim normalnym, ludzkim jezykiem,
ale rozumie, co méwia inni. Moze porozumiewad sig plyn-
nie z innymi niedZwiedziami oraz ze slopmem 1z borsu-
kami i innymi niediwiedzi ymi” stworzeni

Dodatek
D-6.1
Zasady
opcjonalne



Dodatek
D-6.2
D-6.3
D-6.4

opcjonalne

® D-6.2 » SZTUKI WALKI @
I OBRONA ADRENALNA

Opcjonalne Profesje opisane w Rozdziale D-6,1 wyma-
gaja dodania nowej kategorii umiejetnosei (Szruki Walki)
oraz nowej umiejgtnodci (Obrona Adrenalna). Gracz, keéry
chee zostaé mnichem, wojownikiem-mnichem albo zmien-
noksztaltnym (Rozdzial D-6.1, str. 214) moze przenicié
(preeliczajac jeden-za-jeden)) dowolng ilodé stopni umiejet-
nofci w bieglodciach nabytych w okresie Dorastania na
Obrong Adrenalng i/lub Szouki Walki (w szrukach walki
jest Poczatkujacym). .

OBRONA ADRENALNA

Jesli bohater nie uzywa adnej zbroi ani tarczy i porusza
sig przynajmniej o 1,5 metra w czasie rundy, jego premig za
Obrong Adrenalng dodaje si¢ do normalnej Premii do
Obrony. To odnosi si¢ do wszystkich atakéw wrecz, strza-
léw i zakle¢ w niego wymierzonych, ktrych jest §wiadom)r
(tzn. nie odnosi si¢ to do atakéw, ktére go zaskakuja). Zad-
ma z pierwotnych Profesji Srodziemia® nie otrzymuje
Punkeéw Rozwoju na tg umiejetnosé. Nie ma dla tej umie-
jetnodei premii z atrybutu,

SZTUKI WALKI

Kategoria umiejernodei , Szruki Walki” sklada si¢ # sze-
$ciu umiejeenosei typu PA (Premia do Ataku). ,,Cios” ozna-
cza ,twarde” ataki, podobne do karate, podczas gdy
WChwyty" to ataki ,migkkie”, podobne do judo.

Zadnaz orygl'na]nych Profesji w Srodziemiu® nie otrzy-.

muje Punktow Rozwoju dla tych umiejetnosci. Tabela Szeuk
Walki podaje premie za atrybuty, Tabele Ataku, rozmiar
ataku oraz rodzaj krytycznego dla kazdego rodzaju ataku
wykorzystujacego Szruki Walki. Kazda premia umiejetnosci
Poczatkujacych musi byé¢ wigksza niz odpowiednia premia
umiejetnosci Standardowych, a ta z kolei musi byé wicksza
niz odpowiednia premia umiejetnodci Zaawansowanych.

TABELA SZTUK WALKI
Premia z Tabela Rozmiar Rodzaj
Rodzaj ataku atrybutu  Ataku  Ataku Krytycanego
Cios Poczatkujacego  SF TA-5  Maly  Uderzenie
Cios Standardowy®  SF TA-5  Sredni  Uderzenic
Cios Zaawansowanego®* SF TA-5 Uderzenie

— PA nie moze by wigksza niz PA Ciosow Poczatkujacego.

— PA nie moze byé wigksza niz PA Ciosow Standardowych.
T — PA nie moze byé wigksza niz PA Chwytdw Poczatkujgcego.
1= PA nie moze byé wicksza niz PA Chwytow Standardowych.

® D-6.3 « ATRYBUTY KOBIET @

W naszym swiecie | w Srodziemiu kobiery waz prze-
cigtnie mniej niz mezczyzni. Wynika to z mniejszego prze-
cigtnego wzrostu — kobiety ogélnie s3 nieco bardziej krepe
od mezczyzn, Wobec tego postacie kobiece w ,Src'vdzie-
miu" maja mniejszg przecigtng nosnoéé, co odbija sie
w Modyfikatorze Obcmz:mowym (Rozchlal 5.7, str. 36).

Aby zro zy¢ te niedogod ¢, postacie plei Zef-
skiej w Srédziemiu® mogg skorzystad z fakru, ze kobiety s
zazwyczaj zwinniejsze | majg lepsza kondycje niz meiczy-
#ni. Mistrz Gry moze zechcieé dodaé premig -+3 albo do
Premii ze Zwinnoéci, albo do Premii z Kondycji dla kazdej
postaci kobiecej (poza hobbitkami). Dodatek ten powinno
si¢ przydzielaé do tego z atrybutéw (ZW lub KO), kedre-
g0 premia jest niksza.

® D-6.4 « UZYWANIE ®
ATHELAS

Niniejszy rozdzial podaje bardziej szczegélows interpreta-

. cj¢ sposobow uzywania ziola athelas (Tabela TZ-5, str. 256).

Kazdy moze uizyé athelas, aby wyleczyé bél glowy albo
znleic efekey przczu;blema na jeden dzien, Tylko prawdzi-
wi N yey (tj. Duned wie albo Czarni Nume-

norejczycy) maja jakiekolwiek szanse uzycia , Krélewskich

Lisci” do innego rodzaju leczenia. Szansa owa zalezy od
urodzenia postaci, co podaje ponizsza tabela:

Szansa Rzut
Urodzenie wyleczenia urodzenia
Pelnej krwi
Numenorejczyk (nie szlachcic)...... 1% 01-67
Pomniejsza szlachta N ieeis 2% 68-87
Wyzsza szlachta Numenor ... ... .. 5% 88-97
Odlegle pokrewieastwo
z rodzing krdlewskg . ........oile 10% 98-99
Bliskie pokrewiefistwo
z rodzing kedlewska . ... ... 20% 100*
W bezpoiredniej linii nastgpedw .. .. 50% 100*
Razadzacy wiladca,
ale bez namaszczenia .. ... ...l 70% —
Namaszezony krol
Czarnych Numenorejezykéw . ... .. 80% —
Namaszczony kel Dunedainéw. . . . . 90% —

* = rzué ponownie: jefli wynik jest O1-83, o otrzymujesz
«bliskie pokrewiefistwo z rodzing kedlewsks"; 84-100
oznacza bezpodrednia linia nastepcdw”.

Jesli nie ma innych danych, MG moze wykonaé rzuc
zgodnie z powyzszymi wskazéwkami, aby okreslié urodze-
nie postaci Dunedaina albo Czarnego Numenorejezyka.

Athelas moze wyleczyé wszelkie rany, ale nie moze przy-
wracaé zycia (Rozdzial 17.0, str. 74). Jedli proba uzycia
athelas zawiedzie, nastgpuje zuzycie dawki leku, ale nie ma
zadnych efektéw ubocznych i mozna probowaé dalej, jedli
tylko dostepne s3 dalsze porcje.



TABELA OPCJONALNYCH BRONI

Zakres

Brodi pechowy

krytyczny

Podstawowy  Weorny Bazowy Specjalne
krytyczny  zasigg  modyfikatory

1-R Tnace (mozna ich uiywaé z tarcza)
Bastard (I-R) 1-4 Cigeie

Podwéjny topér (1-R) 1-5 Cigcie

- -5 PA

Dwureczne (nie mozna uzywaé wraz z tarczq
Bastard (2-R.) 1-5 Cigcie
Podwéijny topér (2-R) I-6 Cigeie

Zmiakdzenie (B) -
Zmiazdzenic (B) —

- +5 PA (kolczuga/plyrowa), -5 PA (inne)

-5PA
+5 PA (kn[a.uga/}:lywwa). -5 PA (inne)

® D-6.5 « MODYFIKACJE ®
DO ATAKOW
CZARAMI PIERWOTNYMI

Opcjonalne modyfikacje czynig ataki czarem-pociskiem

i czarem-kuly bardziej skuteczne:

* Zamiast modyfikatora +35 dla odleglodei 0-3 metry uiyj
+350, jedli rzucajacy zaklecie dotyka ofiary. W preypadku
Kuli, osoba dotykajaca ofiary réwniez odczuje skucki
dzialania czaru,

* Jesli bohater lub istota posiada modyfikator za Odpor-

noéé na Zimno (lub Cieplo), to dodawaj je do wszelkich

rzutéw ataku czarami Pierwornymi oraz do wszystkich tra-
fies krytycznych, kiére wynikng z tych atakdw.

* Dodaj ,,Specjalne modyfikacje” podane w Tabeli TW-3

(str. 232) zardwno do obu rzutdéw ataku, jak i do wszelkich

trafien kryrycznyeh wynikajacych z tych atakow.

® D-6.6 » UCZENIE SIE ®
LIST CZAROW

W normalnych zasadach gry Srodziemic kazdy Punkt Roz-
woju wydany na nauke listy czaréw dawal bohaterowi 20%
na nauczenie sig calej listy. Jesli Mistrz Gry uyje opcjonal-
nej reguly podanej ponizej, moze wyeliminowaé el lo-
SOWY Z Procesu uczenia sig zaklgé. Uwaga: ta metoda pro-
wadzi do tego, 2e postacie z niskich pozioméw moga od

poczatku poslugiwaé si¢ o wiele wigkszg liczbg zaklgé niz
pozwalaj na to normalne zasady.

Za kazdy PR, keéry gracz wyda na uczenie sig listy cza-
1w, jego posta uczy si¢ automatycznie dwoch najnizszych
poziomem zaklgé, keorych jeszcze nie zna z danej listy. Za-
tem przydzielajac pigé PR do jednej listy mozna nadal nau-
czyt sig jej calej, ale reraz wydanie kazdego kolejnego PR
daje dostep do dwéch kolejnych zaklgé na liscie. Oczywi-
écie, bohater moze rzucaé rylko zakleeta, k:érych poziom
nie przekracza jego wlasnego.

Przyklad: Galadhil wydaje jeden PR na uczenie sig listy Prze-
branie/ maskowanie (patrz przyklad na str. 22). Poniewas nie
zna jeszeze dadmych 2akled = tef listy, wezy sig antomatycanic cza-
rit 2 pierwszego poziomnu, Barwy Ochronne, oraz czaru z dru-
giego poziomu, Cienie. Gdyby wydat dwa PR, nawczylhy sig eza-

riw z 1, 2, 3 i ¥ poziomm,

® D-6.7 « BRONIE ®

4

W oniniejszy iamy dwie opcjonalne
bronie, krorych moizna uzywad jednorgeznie lub dwurgee-

nie. Opisy i atrybuty owych broni podajemy ponizej.

1 rozdziale pr

BASTARD

Bastard to cigzki, obosieczny miecz, wazacy okolo 3 kg
— znany rbwniez jako miecz péltorargczny. Mozna go wzy-
wat jed nie, stosujgc bieglod¢ w broniach jednorgez-
nych macych, albo dwurgcznie, stosujje bieglodé w bro-

niach dwurgcznych. Jego skrétem jest “bd”, koszruje 18 ss.

PODWOINY TOPOR

Podwajny topér to cigzki, obosieczny topor, wazacy oko-
fo 4.5 kg. Mozna go uzywaé jednorgeznie, stosujge biegloé
w broniach jednorgcenych tacych, albo dwurecznie, stosu-
jac bieglod¢ w broniach dwurecznych. Jego skrét to “dt”.
Podwéijne topory to rzadkoéé, zazwyczaj nie mozna ich do-
staé na rynku. Bohater pragnacy postugiwaé si¢ takg bronig
moe zostaé zmuszony do zdebycia projekuu, a nastgpnie za-
méwienia jej u zbrojmistrza (i zaplaci¢ okolo 39 ss).

Uwaga: fednym z najsbawniejszych ludzkich bohateréw w cza-

sie Pierwszej Ery Srédziemia byl Hurin, Jego broft byla niemal

tak samo szeroko znana jak on sam: cigzhi, podwijny topér, ktsre-

g0 mozna byl wdywal zarbwno jedng jak i dwiema rehami.

W czasie Nirnaeth Aroediad pobil tym toporem bardy mitprzy-

jacith, a F@mn’y miwig, 2 stal .narmh od czarnef krwi trolli.

Mioda
bobbitha
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konwersji

z innych

systeméw

ool DODATEK o D-7 SR
ZASADY KONWERSJI Z INNYCH SYSTEMOW

® D-7.1 « PRZENOSZENIE ®
BOHATEROW
Z ,WEADCY PIERSCIENI"
DO ,,SRODZIEMIA“

Nie jest trudno dokonaé konwersji postaci pochodzicej
2, WP" na bohatera gry Srédziemic” — oba systemy zosta-
Iy tak zaprojektowane, aby bylo o latwe.

SZABLONY POSTACI

Majprodciej bedzie dokonaé tego typu zamiany wykorzystu-
jac opisane w Rozdziale 3.0 (so. 21)) szablony postaci. Naj-
pierw mrzeba okredlié, kedry = szablondéw Stodziemia” najbli-
#e] odpowiada waszemu bohaterowi = ,\WP"., W Rozdziale
3.0 (str. 217 znajdziecic pelng listg szablondw, zaé w poniz-
szym zestawieniu — nasze sugestie, jakiego wyboru dokonaé:

Bohater z ,, WP Zalecany szablon

postaci ze Srédziemia®
Hobbit — Zwiadowca . . Hobbit — Zwiadowca (str. 124)
Elf - Zwiadowea. .. .... Ledny EIf — Zwiadowea (str. 128)
Czlowiek — Wojownik . . Wojownik Rohirriméw (str. 116)
Krasnolud — Wojownik. Krasnolud Wojownik (str. 118)

Elf - Wojownik ........ Sindar (elf) — Wojownik (str. 120)
Czlowiek — Ranger . . . . Dunedain — Seraznik (str. 130)
P&I-EIf — Ranger. ... Polelf — Animista (str. 142)
Czlowiek —Mag ...... Bard z Dorwinionu (str. [34)

Elf -Mag .........., Noldor (elf) — Bard (str. 136)

Kolejna sprawa, ktérg trzeba sip zajad, to okredlenie po-
ziomu i liczby Punkeow Dodwiadezenia w JSrédziemiu”,
Zamieszczona ponizej tabelka powinna poméc w dokony-
waniu przeliczen z , WP",

Punkty Doéwiadczenia z ,WP*  Poziom w , Srodziemiu®
ponibe] 300 .o iiv i i s e e R 1
300 - 599 2
GO0 =899 Syl R R 3
900 —TI99. .0 iiiiiiiiiiiiiiiiinaianaes 4
T200 =T899, s v s womssmevpamesipmme e 3
1500 - 2099....... 6
ZI00 = 2699, . wonssc itk Pinanaa e 7
P70 R B e B G G SR P LA T DR e 8
3300 =389, .. .cnvsrsnrrsnonronensnsosrinios 9
powyzej 3899 . ... ... ... o u—— 10

Punkty Doéwiadczenia w Srodziemin” =
= 10,000 + [(Punkey Dodwiadczenia z , WP"/150) x 5000].

Teraz mamy juz wybrany Szablon Postaci ze Srodzie-
mia”, okreililidmy réwniez poziom postaci i iloéé Punktéw
Doswiadezenia. Teraz mozna zgodnie 2 instrukcjami z Roz-
dzialu 3.1 wypelni¢ Szablon. Wraz z Mistrzem Gry moze-
cie swobodnie zmieniaé podane i dane tak, by caloéé lepiej

pasowala do bohatera prowadzonego przez was w ,WP".

POSEUGIWANIE SIE
SYSTEMEM TWORZENIA
BOHATEROW W ,,SRODZIEMIU“

Aby przenies¢ bohatera z ,WP" do . Srédziemia® uEywajgc
systemu tworzenia postaci wystarczy skopiowaé Karte Postaci
KP-T (str. 227) i wypelnié j¢j rubryki zgodnie ze wskazowka-
mi, kedre znajdziecie w dalszej czedei niniejszego rozdziatu.

PROFESJA I KULTURA /RASA

Rodzaj bohatera prowadzonego w ,WP" dokladnie
okresla Profesj¢ 1 Kulturg/Rase jego odpowiednika
W ,.érﬁdzicmiu". Jedyna réinica polega na tym, ze elf
z ., WP" staje sig Leinym Elfem w JSrédziemiu®, zaé calo-
wick — Dunedainem. 1 tak na przyklad hobbit zwiadowea
z pierwsze] gry stanie si¢ bohaterem o Profesji — zwiadow-
ca i kulturze/rasie — hobbit.

INFORMACJE OGOLNE

Przez ogélne informacje rozumie si¢ w tym miejscu imig,
wiek, pleé, werost, wage, kolor wloséw i oczu itd. Jesli gra-
jac w ,, WP" nie okreélifed jeszcze tych szczegblow wygladu
twojej postaci, mozesz zrobié to odwolujac sig do opisu ras

i kultur w Dodatku D-2 (str. 146),

ATRYBUTY

Okreflenie szedciu podstawowych atrybutéw w grze
Srodziemie” powinno odbyé si¢ zgodnie z procedura opi-
sang w Rozdziale 19.0 (str. 79). Wyniki rzutdw nalezy
przyporzadkowaé nastgpujaco:

* Jeéli twdj bohater jest Leénym Elfem, musisz przeznaczyé
jeden z trzech najwyzszych rzutéw na Pewnos¢ sicbie.

* Musisz przypisaé najwyzszy wynik atryburowi, keéry od-
powiada cesze z , WP", z ktdrej mialed najwyzsza premie
(patrz zestawienie ponizej).

* Drugi od konca wynik musisz przypisat acrybutowi, keory
odpowiada cesze 2, WP", z keére) miales najnizszg premig.

* Poniewaz juz wezednie] dokonaled okreilenia Profesji bok

mozesz wpisal ,H0" jako wartosé najwainiejszego amryburu.

Cecha z ,,WP" Odpowiedni atrybut ze ,Srodziemia®
Bihis iy Sila, Kondycja
Zwinno$é. . ...... Zwinnosé

Inteligencja. . . . . . . Inteligencja, Intuicja, Pewnodé Siebie
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Czar z ,,WP" Odpowiadajace mu Listy

Caardw ze , Srddziemia”

Stla.....oooiiiian Wamocnienie fizyczne
Tarcza. . ooovinnnnn. Ramig Esencji

Szybkodé........... Przemiany #ywych istot
Réwnowaga. ........ Wezmocnienie fizyczne

Kamuflaz........... Przebranie/ maskowanie,

Huzje
Koncentracja, .. ... .. Wzmocnienit fizyczne
Analiza przedmioru. . . Wiedza o przedmiotach
Jasnowidztwo . . ... .. Przeplyw bezposrednt
Leczenie . vviv i Leczenie
Szczefeie . o.iuiunn nie ma odpowiednika

Ochrona przed magia . Sekrety magii,
Odpieranie czardw

Z)rwnuéé ,,,,,,,,, Tworzenie

Spoktf. vovviiiarnns Ukojenie umystu

Zauroczenie zwierzat. . Wiadza nad zwierzgtami

Ognisty grom . ... .. Prawa ognia

KONWERSJA POWYZE] PIERWSZEGO POZIOMU

Jedli twdj boharer = JWP" ma wigcej niz 300
Punktéw Dodwiadczenia, powiniened okredlié jego W -
poziom w Srodziemiu® zgodnie z podanymi na po-
przedniej stronie zasadami, a nastgpnie rozwinad jego
umicjgtnodel (Rozdaial 24.0, ser. 90) jeden raz, na
kazdy poziom powyiej pierwszego. Ponownie powi-

Rozwoju w taki sporshbeiale B

nienes wydad Punke
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® D-7.2 « ROZSZERZANIE ®
SRODZIFMIA PRZY POMOCY
GRY ROLEMASTER

Gra Srédziemie zawiera szesé profesji i listy czaréw do 10
poziomu. Sam system jest jednak zgodny z systemem gry Ro-
lemaster, zawierajacym 19 profesji oraz listy czaréw do 50 po-
ziomu wljcznie, przeznaczonych dla tych profesji. W tym
rozdziale odpowiadamy na dwa podstawowe pytania:

1) Jak wiywaé profesji z Rolemastera w kampaniach rozgry-
wanych w warunkach Srédziemia, oraz

2) Jak przekszralcié istniejace postacie z gry Srédziemic w-od-
powiednich bohateréw = Rolemastera.

Uwaga: Poniewaz systemy Rolemaster oraz (opigywany w ko
lejrym vozdziale) Fantasy Hero nie wkazaly sip w jezyku pol-
skim, wige nazwy atrybutiw, ezargw itp. zachowwjerny w ich
oryginalmym bremieniu, aby wlatwié gre tym, kiérzy horzystajg
z angielskich wersji wspommianych systemiw.

UZYWANIE PROFES]I
Z ROLEMASTERA W SRODZIEMIU

Wigkszos¢ profesji w grze Rolemaster wymaga uzywania list
czardw z podrecznika Spell Law (opisujacego system magii
w Rolemasterze). Wobec tego, nawet w Sridziemiu nalezy uzywaé
Spell Law, aby okreélié, kebrych list czardw moze nauczyé sig
postaé o profesji wzlctq z Rolemastera, Gd)r juz mamy te listy

kie inne el z Role bar-

czarbw, to wszy

dzo latwo dadzg sig przelozyé na pmfcsle ze Srédziemia,

* Profesje z RM: Fighter, Thief i Ranger powinno sig traktowaé
odpowiednio jako wojownika, zwiadowce oraz straznika.

* Profesjom: Magician, Hlusionist, Alcemist, Sorceror oraz Mystic
nalezy przypisywaé wladnodci maga w grze Srédziemic. Do-
tyczy to Podstawowego Atrybutu (Inteligencja), Punkeow
Rozwoju (TTP-4, str. 90) oraz Premii Profesjonalnych
(TP-6, str. 82). Profesje Cleric, Amimist, Healer oraz Astrolo-

KONWERSJA POSTACI ZE
SRODZIEMIA DO ROLEMASTERA

Uzywajac materialdw z Rolemastera (RM) w grze Srédziemie,
Mistez Gry powinien zdawaé sobie sprawg, ze choé oba syste-
my zostaly zaprojektowane tak, aby by¢ zgodne, to jednak
RM jest bardziej skomplikowany i bierze pod uwage wigcej

szczegblow. Dodatkowa elastycznosé w mozliwosciach boha-

terdw wymagaé bedzie od MG podejmowania pewnych decy-

7ji pray konwersji postaci ze Srédziemia do systemu Rolemaster,

Oto kilka wskazéwek dotyczacych profesji (podano mozliwe

pary:postaéze“'" '—Pmt‘a.ézbj )

* Wojownik — Fighter

* Zwiadowea — Thief

* Steaznik — Ranger

. Mag — Magician

* Bard — Bard, jednak dla barda z RM, jego sferg wplywéw
dla czacdw (realm of power) bedzie Esencja (tzn. jego czary
muszj byé traktowane jak czary Esencji, a sam bard bedzie
mial dostgp do Otwartych list czaréw Esencji, a nie do
atwartych list czardw sfery Mentalisn).

* Animista — Cleric albo Animist w RM. Mistrz Gry moze
podja¢ decyzje w zaleznosci od natury bohatera i tego, ja-

kich uzywal list czaréw w grze Srédziemie, albo moze po-
zwolié zadecydowat graczowi.

Dia odpowiednich postaci, Mistrz Gry moze dopuscié
takze inne konwersje profesji. Na przyklad, wojownik,
keéry skupil si¢ na lekkich zbrojach i cichym chodzeniu
moze mie¢ w RM przypisana profesj¢ Rogug; mag, keéry czg-
sto uzywal list czarow lluzji moze wybraé Hlusionist prey
przechodzeniu do RM; animista, kvory specjalizowal sig
w leczeniu moze przybraé profesje Healer w RM, itp.

Po konwersji rozwdj postaci powinien przebiega zgodnie
z z:mdarnl gry Rolemaster dla tworzenia i rozwijania postaci.

jemy, zeby MG pozwolil bohaterom z gry Srédziemie

ddziemin jak Animistow.
* Bard z Rolemastera odpowiada dokladnie bardowi w grze

Srédziemie, nalezy tylko uzywaé Pewnoéci siebie jako pod-
" stawowego atryburu.

gerz RM nalezy mraktowaé w §

* Mentalist, Lay Healer oraz Seer wiywaja takze Pewnosal siebic
jako atrybutu podstawowego, ponadto wykorzystuje sig
przy nich Premie profesjonalne Animisty, zaé Punkty Roz-
woju przydziela jak nastepuje: bieglodci: 1 PR; umiejenosci
ogélne: 1T PR; podstepy: [ PR; umiejernosci magiczne: 3,
PR; Budowa ciata: 2 PR; Jezyki: 2 PR, listy czaréw: 5 PR.

* Rogue z Rolemastera zmienia si¢ na Wojownika, ale nalezy
uzywaé Punktéw Rozwoju podanych dla ,Rozbdjnika”
w Dodatku D-6.1 (strona 214),

* Warrior Monk z RM to Wojownik w Sridziemin, nalezy jed-
nak uzywaé Punkréw Rozwoju podanych dla ,, Wojowni-
ka-Mnicha” w Dadatku D-6.1 (strona 214). Nalezy row-
niez uzyé opcjonalnych zasad dotyczacych Sztuk Walki
(Dodatek D-6.2, str, 218).

* Monk z RM odpowiada Straznikowi w grze Srédziemie, na-
lezy jednak wzywaé Punkiéw Rozwoju podanych dla
Mnicha" w Dodatku D-6.T (strona 214), Nalezy row-
niez uiyé opgjonalnych zasad dotyczacych Sztuk Walki
(Dodatek [3-6.2, str. 218).

zachonw: ich premie profesjonalne (Srédziemie, Tabela TP-6,
str. 82), ale nalezy ograniczyé e premie do 10 poziomu.

Mistrz Gry moze zamiast tego zezwolié postaciom na
dalsze uzywanie zasad rozwoju postaci 2 gry Srédziemic i uzyé
jedynie list czaréw podanych w Spell Law.

OPCJONALNE PROFESJE W SRODZIEMIU

Oto lista przyblizonych odpowiednikéw opejonalnych

profesji = gry Srédziemic (pary Srédziemic — RM)

* Barbarzytica — Fighter

* Wilamywacz — Thief

* Czarownik — Bard. Podstawowe listy czaréw czarownika
nie odpowiadaja podstawowym listom barde. Zamiast tego
nalezy wybrat szes¢ list podstawowych sposréd otwartych
lise Esencji i Przeplywu.

* Obywatelowi odpowiada ,Brak profesji” z RM.

* Odkrywea — Rogue, z kosztami rozwoju umiejgtnosei dru-
gorzgdnych jak dla profesji Ranger.

* Monk — Monk

* Rozbojnik — Rogue



* Uczony — kombinacja Rogue oraz Seer ze wazgledu na
Rozwijanie postaci, Uzywaj nizszego kosziu Rozwoju dla
obu profesji dla wszystkich umicjtnoéci drugorzednych
i lingwistycznych, a wyzszego kosztu dla pozostalych
umiejetnodei. Moze si¢ uczyé list czardw tylko jako Rogue.

* Zmiennoksztaltny — Rogue, z uwzglednieniem specjalnych
zasad opisanych w Dadatku D-6.1.

* Wojownik-Mnich — Warrior Monk

* Czarodziej — Sorceror, Mystic lub Astrologer (do wyboru przez
Mistrza Gry). Podstawowe listy zakleé czarodzieja nie od-
powiadaja listom dla profesji z Rolemastera. Zamiast nich
nalezy wybraé szei¢ podstawowych list spoéréd otwartych
i zamknietych list Esencji i Przeplywu.

KONWERSJA ATRYBUTOW

Arrybuty ze Srédziemia mozna bezposrednio przekszralcié
na atrybuty w systemie Rolemaster. Nalezy kierowaé si¢ naste-
pujacym schematem:

Sridziemie Odpowiedni atrybut z RM
St ..o Strength

Zwinnod$é, . ........ Agility, Quickness
Kondyeja.......... Constitution

Inteligencja. . ... .. - - Emparhy, Reasoning

Intuicja .. ......... Intuition, Memory

Pewnos¢ siebie. .. ... Presence, Self Discipline

KONWERSJA POZIOMOW UMIEJETNOSCI

Wigkszodé pozioméw umiejetnosci ze Srédziemia mozna
bezposrednio przeniesé do Rolemastera, zachowuja nawer na-
zwg umiejgtnoéci. Wyjatkami sa:

* Umiejetnoéé Ruch bez #broi nie ma odpowiadajcej

Bal Mwﬁa P . N
ewentualne poziomy tej umiejgtnodci pomigdzy inne
umiejgtnodc z te] kategorii.

* Niekeére zdolnosci ze Srédziemia odpowiadaja calym kate-
goriom umiejetnosci w systemie Rolemaster — wszystkic bie-
glosci oraz Czary kierowane. Dla kazdej‘z tych umiejgtno-
éci nalezy podwoit jej poziom w grze Sridziemie, po czym
rozdzieli¢ uzyskane punkty pomiedzy odpowiednie umie-
jetnosci w RM (nie wigcej niz polowa do kazdej z tych

umiej¢nosei ).

umiejgtnosci w o systemie

KoNWERSJA LIST CZAROW

Przy konwersji do sy Roll nalezy dokladni
rozwazyt, jakie listy czaréw zna bohater w Srédziemiu. Dla
kazdej ze ..znanych" hist czardw, Mistrz Gry powinien wraz
z graczem podjaé decyzje, cey: 1) zatrzymad liste czardw ze
Sridziemi czy tez 2) ienié j3 na jedna z odpowiadajz-
cych jej list w systemie Rolemaster (podane dalej w tym roz-
dzialc). Obie mozliwodci s3 ograniczone do czardw nie wy-
zszych niz 10 poziom.

Bohaterowie mogy uczyé si¢ dodatkowych list czaréw
oraz czgéei list czardw, ktére s3 normalnie dostepne dla ich
profesji w systemie Rolemaster, Jesli bohater ,zna” jakas listg
czarbw 2 systemu Srédziemie, to automatycznie uznaje sig, e
wzna” rowniez jedng z odpowiadajacych jej list czarow w sy-
stemie Rolemaster (wybiera ja MG lub grace), wliczajac w to

zaklecia z pozioméw 11-20 (i wyzszych). Ponizsze zesta- .

Lista czaréw ze Srédziemia

Odpowiednia lista z RM

Orwarte listy czaréw Esengjé (wszysthie sy, Open or Closed Eseemee Lists")

Ramig Esencji

Sekrery Magii

Wiadza nad umyslem
Sciezki Esencii
Zmysly Esencji
Wazmocnienie fizyczne

Tuzje

Essence Hand, Shield Mastery
Rune Mastery, Dispelling Ways
Spirit Mastery

Detecting Ways, Delving Ways
Essenie’s Perceptions

Physical Enbancement,
Elemental Shields

Lesser Dllusions, Invisible Ways

Ouwieranie/Zamykanie praejé¢  Unbarring Ways
Listy Maga (wszystkie s ,,Closed Essence lub , Magician Base Lists")

Prawa Ognia

Prawa Lodu

Prawa Swiatla

Prawa Wody

Prawa Wiatru

Prawa Ziemi
Przemiany zywych istot

Powietrzny most

Fire Law

lee Law

Light Low

Water Law

Wind Law

Earth Law

Living Change, Rapid Ways
Lafty Bridge

Listy Barda (wszystkic sy, Bard Base Lists")

Wiedza

Wiadza nad diwickiem
Pieéni Wiadzy

Wiedza o przedmiotach

L{'”

Sawnd Control, Sound Projection
Controlling Songs

Item Lore

Owarte Listy Precplywn (wzysthie s, Open or Closed Channeling”,
Base Cleric” lub , Base Aninnist Lists")

Wykeycia

Leczenia

Sciezki $wiatha/diwicku
Ukojenie umystu
Poruszanie si¢ w Naturze
Protekje

Qdpieranie czarbw
Wiedza o Maturze

Desection Mastery, Locating Ways,
Lore

Surface Ways, Consussion’s Ways
Sound's Way, Light's Way

Calm Spirits, Channels

Nature's Movemens, Lofty Movements
Protections, Nature’s Lore

Spell Defense, Repulsions

Nature's Lore, Weather Ways,
Nature's Law

Listy Animistéw (wszysthie 55, Open or Closed Channeling,
Base Cleric, Base Hualer, or Base Animist Lists")

Seieski krwi

Sekrety organéw
Oczyszczenia
Sekrety kodci/micéni

Whadza nad roslinami
Przeplyw bezposredni
Wiadza nad zwierzetami
Tworzenie

Blood Ways, Blood Law

Organ Ways, Organ Law, Nerve Law
Purifications

Bone Ways, Muscle Ways, Bone Law,
Miuscle Law

Plant Mastery, Herb Mastery

Life Mastery, Comemunal Ways
Animal Mastery, Swmmans

Creations, Barrter Law

Listy Straznika (wszysthic sq , Ranger Base Linis")

Tajemnice drog

Sposoby poruszania si¢
Sekrety Natury

Prerel e W aclk

wienie podaje odpowiedniki list czaréw w abu ¥ h

Pr

Path Mastery

Moving Ways

Natur's Ways, Inner Walls
Nature's Guises

Dodatek
D-7.2
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Dodatek
D-7.3
Zasady

konwer:sii_

z innych

® D-7.3 « KONWERSJA ®
Z INNYCH SYSTEMOW

Rézne_, y gier fabulamych posiadaja swoje

oy’ knémsawlakléspoaébmazancznwdumk:gry Wym
rozdziale podajemy mkazdekn dotymc: Ir.onmrsjl owych

s . L
T do .n., ¥ 1st-

nieje wielkie mnéstwo innych systeméw, zdecydowz.llsmy sig
ograniczyé szczegblowe wskazdwki tylko do dwoch: Fantasy
Hero™ (system oparty na umiejetnodciach) * oraz AD&D®
(system oparty na poziomach). Poniewaz Sridziamic jest syste-
merm opartym zarbwno na umiejetnosciach jak i na poziomach,
kazdy Mistrz Gry moze uiyé opisanych ponitej technik 2eby
dokonaé } ji z lub do dowolnego sy

Uwaga: ADED® jest znakiem bandlowym TSR (Lake Gente-
va, W) okredlajgcym fabularng gry famiasy. Usycie go tutaj

w zadnym wypadku nie ma ozmaczal, ze ICE posiada licencie
udzielong przez TSR na ten czy jakikolwick inny z ich produktéw.

KONWERSJA POMIEDZY MERP
A FANTASY HERO "

Fantasy Hero™ (FH), produke Hero Games, jest czescia
rodziny systeméw gier fabularnych Here System. Wszpstkie
one uzywaja bardzo odmiennych od MERP/RM zasad
rozstrzygania walki i rzucania czaréw. Konwersja postaci
oraz stworbw pomigdzy obydwoma systemami wymaga nie-
co matematyki, ale jesli grasz w oba, nie powinna nastrgczyé
powazniejszych crudnodci.

Czas

W czasie walki lub innych sytuacji, w keérych precyzyj-
nie odmierza si¢ uplywajacy w wiecie gr'yI czas, Fantasy He-
re™ uzywa dwumsms:kundowych tur’ (rums) podziclo-
nych z kolei na jednosel 2! y' .ugnmm)
W MERP/RM stosuje si¢ wtury”, podzielone na
dziesi¢ciosekundowe ,rundy”. Dla potrzeb przeliczania
czasu sugerujemy:
* I Runda w MERP/RM = 3 ,segmenty”
* I Tura w MERP/RM = 18 , segmentéw” lub 1.5, tury”

Ze wzgledu na dzialanie réznych mechanizméw gry, po-

dane tutaj przeliczenia nie zawsze bedzie mozna zastosowad

dokladnie.

UMIEJETNOSCI 1 PREMIE Z UMIEJETNOSCI
Umicjgtnodci (skills) z Fantasy Hero™ moina przeniesé
do MERP przez proste poréwnanie ich nazw. Premie prze-
licza si¢ wedle zasady:
* Premia +10 w MERP = premia +1 w FH

BRON 1 ZBROJE
Poniewaz biegloici w MERP s3 zdefiniowane niezhyr
ostro, w terminach grup broni, kenwersja bedzie tym fa-
twiejsza. Kategorie biegloéci w Fantasy Hero™ s3 catkiem
podobne do tych, keére mozna znalezé w sy‘:zemut Srﬂa‘.m—

MERP Fantasy Here™
Jednorgezne Tnaee. .. ... Swords

Jednoreczne Obuchowe . . Axes, Maces, Hammers, eic.
Oburgezne............ 2-hand

Drzewcowe .. .ouuuunn Pole Arms
Serzeleckie............ Missile

Mictane. . ...ovvennn. Thrown, Javelin

ATRYBUTY (CHARACTERISTICS)

W systemach MERP/RM uzywa si¢ do opisania atry-
butéw postaci (characteristics) wartosci  procentowych
(1-100). W FH istnicje system otwarty, w keérym wigk-
igdzy 5 a 20. Sugerujemy na-

szosé wartosci miesci sig p

stgpujace przeliczenia:

* Acrybur z MERP/RM = atrybur z FH x §

* Arrybur z FH = atrybur = MERP/RM / § (minimalna
wartoé¢ 8)

W ten sposéb bohater stworzony w systemie Fantasy Hero
2z atrybutem (characteristic) o wartosci 8 mialby w MERP/RM
an-ybut rm;dzy I a 42. Ponizsza tabela pokazuje, jakie sq

iedniki tréw w obu sy h.

Tam. gdm dwa atrybuty z MERP/RM odpowiadajg jed-
nemu parametrowi z FH (np. DEX, INT, EGO), uzyj naj-
wickszego atrybutu. Aby otrzymaé Kondycje z MERP/RM
wez drednig z CON i BODY dla postaci z FH.

oy

Acrybue MERP/RM  Atrybut z Fantasy Heroe™
SF(Sifa) ...ovvinnnnnn STR (Strength)

ZW (Zwinnodé) ....... DEX (Dexterity)

KO (Kendygja) ........ CON (Constitution), BODY
1G (Inteligencja) ....... INT (Tneelligence)

IT (Intuicja) ... .vvvnes EGO (Ep)

PS (Pewnosé Siebie) . . . . PRE (Presence)

WG (Wyglad). ........ COM (Comeliness)

QU (Quickness)*. ...... DEX (Dexterity)

RE (Reasoning)®....... INT (Intelligence)

ME (Memory)*........ INT (Intelligence)

EM (Empachy)*........ EGO (Fgo)

* = te arrybuty pochodza z systemu Rolemaster.

KONWERSJA CZAROW

MNie ma tu miejsca na wypisanie wszyslkich list czarow
i ogromnej liczby opiséw zakleé z systeméw MERP/RM,
nie ma réwniez miejsca na opis zasad konstrukgji czaréw
w systemie Fantasy Hero. Najprosciej bedzie uzpé nastepuja-
cego przeliczenia (Character Points, ktére zukywa czarodziej
w FH przy konstrukcji czaru na ,,wyuczone” listy czaréw
w MERP/RM}: '

1 ,wyuczona" w MERP/RM lista czaréw = 10 do 15
Character Points w FH.

Warto uwazaé, aby zachowaé wspélne elementy list cza-
row przy koriwersji (np. czary ,ogniste” mogy odpowiadac
liscie Prawa Ognia).

KONWERSJA STWOROW
Mastepujace wskazdwki moga okazaé si¢ pomocne przy

mia, wigc wystarczy kierowaé si¢ poniszy

i potwordw:

— Nie ukazalo si¢ po polsku, okreflenia p ja W e

I = pPrZyp- I:lum.




MERP,/RM Fantasy Hera™
Premia do Ataku (PA)/1S...... ocy
Premia do Awaku (PA)/10...... Damage Class
Premia do Awka (PA)/7....... e
Armor Type (ATY/2 ......... resissant ED oraz PD
Armor Type (AT)"2....oonvns total ED oraz PD
Bazowy zasieg ruchu/10. . ...... Ruch w calach na fazg (phasc)
Obrazenia/10. . ....oovvvnvnns BODY (min. 10)
* — Rolemaster
Jeili dla jednego atryburu podanc dwa odpowiedniki

z FH (np. ED oraz PD dla Armor Type), usrednij je przed prze-
liczeniem na MERP/RM. Jesli dla jednej z charakeerystyk
z MERP/RM (np. PA 1.4T) podanc dwa odpowiedniki, to
oblicz obie wartosci i wez ich érednia jako ostateczny wynik.

KONWERSJA Z ,,AD&D*
Mechanizmy walki i rzucania czarow w ,AD&D" réznia
si¢ dod¢ znacznie od ych w ,Srédziemiu”. Dla-

tego tez przeniesienie bohateréw i stwordw z , AD&D" wy-
maga troche wysilku ale jesli znasz przynajmniej jedng
z tych gier, nie powmno by¢ duzym problemem.

Po okresl bohatera, jego profesji i kultu-
ry/rasy do konwem]( moZesz wykorz.ysuc Szabhm)r
Bohaterow. Wiskazowki jak tego dokonaé znaj-

PROFESJA T KULTURA /RASA
Klasa postaci” z ,AD&D" moze shuzy¢ za wskazéwke
przy okreilaniu profesji bol za$ wybor whadciwej kul-
tury/rasy powinien byé tatwy — nalezy po prostu wybraé
2 ras 1 kulwr iemia” takie zestawienie, kuore najlepiej
bedzie odpowiadalo rasie istoty z ,, AD&D".

ATRYBUTY
Zalezno$¢ migdzy aryt i bol w . Srodziemiu”
i cechami w ,, AD&D" jest prosta i jednoznaczna, totez kon-
wersja nie nastrecza trudnodei:

Cecha w , AD&D"

.. Zrecznosé

.« Kondycja Fizyczna
.. Inteligencja

+ Madrodé

Unwaga: Przy epracowywanis regut konwersji autorzy , Sridzie-
mia " postugivali sig pierwszg edyejg ,, ADED', stgd nie wszyst-
kie terminy bedg zmane polskiomu czytelnikowi, jako 2e w Polsce
wydano od razu drugg edyci tego system — preyp. thum.

dziesz w Rozdziale 3.0 (str. 21) oraz Dodatku D- | ~AD&D" Srédziemic” ~ standard S = opcje
7.1 (sex. 2200, Paladyn Straznik -
. fica Wojowntk Barb.
Poziom Ziiad
bk a W [

Aby otrzymaé p
miu" nalezy poziom z ,AD&D" pomnozyé przez
1.5, przy czym jest to zaledwie generalna zasada
i Mistrz Gry powinien dokladniej przyjrzeé sig bo-
haterowi, czy nie beda potrzebne jakies poprawki.

PREMIE

Wispolceynniki w ,AD&D" oparte s3 na syste-
mie 1-20 (,dwudziestkowym"), podczas gdy
w ,Srédziemiu” okreslane 53 jako 1-100 (procen-
towo). Stad wnloeclt ze aby onzy'rnaé warmsf pre-
mii w ,Srodziemiu”, wystarczy odpowiedni wspol-
czynnik z ,AD&D" pomnozyé przez 5 — w ten
sposob np. maczuga +3 z ,AD&D" stanie si¢ ma-

couga +15 w ,Srédziemiu”.

OBRAZENIA
Aby otrzymat dopuszczalng liczbe Obrazen w

miu" mnozymy Punkty Zycia z ,AD&D" przez 3 (np. wy-
liczajac Obrazenia stwora).
RODZA) ZBROI
Ponizsza tabelka przedstawia sposob przeliczania warto-
ol wystepujaoe] w AU&D" Klnsy Pancerza (KP) na :odzaj
zbroi ¥ W, i ", Jezeli b
sig tarczy, nalezy pmd konwcrsli odjaé 1 od jego KP

| Mag — wicloklasowiec.
s Atrybut Premia z atrybutu  Cechaz Premia z cechy
e Srodziemia® ze ,Srédeiemia ,AD&D"  z ,AD&D"
102+ +35 . 204+ +5
101 +30 +4

19

Dodatek
D-7.3
Zasady
konwersji
z innych
systemow



Dodatek
D-8

ORI DODATEK o D-8 8o o ifi s ol o
WYBOR LEKTUR

Gr¢ “Srédziemie” oparto w glownej mierze na ,Hobbi-
cie" i, Wladey Pierdcieni”, ze szczegdl glednieni
dodatkéw do ,,Powroru kréla”, trzeciej cz;sc: rryloglr Wiel-

kiego wysitku wymagalo zapewnienie zgodnodci z materiala-
mi Zrodiowymi. Ze wzgledu na to, ze caly cykl ICE zawiera
przede wszystkim informacje pochodzqce 2 Treeciej Ery,
wWiadea Pierécieni” stanowi najwazniejsza z lektur.

Wiele informagji istotnych dla kampanii rozgrywa;acych
si¢ w Pierwszej lub Drugiej Erze znalezé moina w , Silma-
rillionie” i ..Niedokoﬁaon}rch opowie&ciach" — pierwsza
z tych pozydji jest z pewnoscia kluczows dla jakichkolwiek
glebszych analiz kosmologicznych. Produkey ICE z serii
Srodziemia” odnosza sig do czaséw pézniejszych, tym nie-
munie] moga okazaé sig pomocne takie dla tych, kedrych in-
teresuje Pierwsza i Druga Era,

Almgren, Bertil . The Viking". New York 1975
Beiser, Arthur ,, The Earth” New York 1963

Carpenter, Humphrey ,Tolkien: A Biography” Boston
1977

Connolly, Peter ,Greece and Rome ar War" Hong Kong
1981

Day, David ,,A Tolkien Bestiary" New York 1979

Fonstad, Karen Wynn ,, The Atlas of Middle-carth” Boston
1981

Foster, Robert ,, The Complete Guide ro Middle-earth”
MNew York 1978

Foster, Robert A Guide 1o Middle-earth” New York
1971

Hitchcock, Susan Tyler ,Gather Ye Wild Things" New
York 1980

Hogarth, Peter ,,Dragons” New York 1979

Julius, John ed. ,Great Architecture of the World” Mew
York 1971

Knauth, Percy , The Metalsmiths” New York 1974

Langacker, Ronald W. , Fundamentals of Linguistic Analy-
sis” New York 1972

Larkin, David ed. ,Giants" New York 1979
Leopold, A. Starker , The Desert” New York 1962

Milne, Lorus ]. and Margery ,, The Mountains" New York
1962

Morgan, Gwyneth uLife in a Medieval Village" Cambridge
1975

Norton-Taylor, Duncan o« The Celts” New York 1974
Oman, Charles, KBE ,Castles” London 1926
Post, J. B. ed. ,An Atlas of Fantasy” New York 1979

Shepard, William R. ,Shepard's Historical Atlas" New
York 1976

Strachey, Barbara ,Podréze Froda"
Tolkien, J. R. R. ,,Drzewo i lisc"

Tolkien, J. R. R. ,Dwie wieze" thum. Maria Skibniewska,
Cazyrelnik, CiA-Books /SVARO, Warszawa 1990

Tolkien, J. R. R. ,,Hobbit, czyli tam i z powrotem" thum.
Maria Skibniewska, Iskry, W 1985

Tolkien, ]. R. R. ,Niedokoficzone opowiesci” thum. Pau-
lina Braiter i Agnieszka Sylwanowicz, Atlantis — Rubi-
con, Warszawa 1994

Tolkien, J. R. R. ,Pictures by J. R. R. Tolkien" Boston
1979

Tolkien, J. R. R. ,Powrét krola” thum. Maria Skibniew-
ska, Czytelnik, CiA-Books /SVARO, Warszawa 1990

Tolkien, . R. R. ,Przygody Toma Bombadila", thim.
Agnieszka Kreczmar, Iskry, Warszawa 1994

Tolkien, J. R. R. , Silmarillion” thum. Maria Skibniewska,
Czytelnik, Warszawa 1985

Tolkien, J. R. R. . The Tolkien Reader” New York 1976

Tolkien, J. R. R. ,,Wyprawa" tlu_m. Maria Skibniewska,
Czytelnik, CiA-Books /SVAROQ, Warszawa 1990

Tolkien, ]. R. R. i Donald Swann , The Road Goes Ever
On: A Song Cycle, 2nd ed.” Boston 1978

Thompson, A. Hamilton ,Military Architecture in Medie-
val England" East Ardsley 1975

Toy, Signey A History of Fortifications from 3000 B.C.
to AD. 1700" London 1955

Tyler, JEA. ,Tolkien. Przewodnik encyklopedyczny”
CiA-Books-SVARO, Ltd., Poznan 1992
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KP-3 — KARTA PUNKTOW DOSWIADCZENIA

BOHATER

OBRAZENIA
(zgodnic z catkowitg
ilodeig obraget)

PUNKTY ZA
TRAFIENIA
KRYTYCZNE
(zaleine od
poziomu praeciwni-

ha i siy krytyka)

PUNKTY ZA
ZABICIE
(zaleine od

poziotin praeciw-

nika { bobatera)

PUNKTY ZA
MANEWRY
(zalezne od stopmia

trudnosci

manewrs)

PUNKTY ZA
CZARY
(zalezne od

poziomu zaklpeia
i bobatera)

PUNKTY
ROZNE

PUNKTY ZA
PODROZ

SUMA
POSREDNIA

PUNKTY ZA

POMYSLY
(wyliczone na pod-
stawie po&my Ikzby
punkisw cale grugy)

SUMA
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TA-1 — TABELA ATAKU
JEDNORECZNA BRONIA TNACA

TA-2 — TABELA ATAKU
BRONIA JEDNORECZNA OBUCHOWA

Razut Zbroja Utwardzana Brak
plytowa Kolczuga skéra  Skéra zbroi

-0
oSO
oo
oo

7175 3 4 3 H 0
4 s 5 74 7
6 6 94  9A

= O —
101-105 7 10A 1B HC  15C
106-110 8 11A 128 IsC 17D
I1I-115 8A 126 13C I7C 19D

41-45 1

Zhroja Utwardzana Brak
plytowa Kolczuga skdra  Skéra  zbrot

Raur

-0

6165 4 5 0 [
66-70 s 6 2 30
s 7 3 50

!y P <

=~ 11 8A 9A 9A
96100 12A 9B oB 108
101-105 0 13A 10B 1B 12C




Tabela
TW-2

Tabele
ataku
TA-5
TA-6

TW-2 — TABELA ATRYBUTOW ZWIERZAT

Rodzaj ataku (Skedr)  Podstawowa Tabela Ataku Podstawowy keytyceny Wiéeny keytyceny
Kleszeze/dzidh (KD} Zeby i Pazury Cigcie Zmiazdzenie®
Ugryzienie (Ug) Zeby i Pazury Praebicie Cigeie{C)

11 SR

Male zwierzeta (Mz) *Zeby i pazury ] Csccu('r) . s
Nadepnigeie/ Tratowanie (Nd) Zgby i pazury iazdzeni Zmiazdsenie®
Upadek,/Miaidzenic t U Zeby i Zmiazdieni Zmiazdienic®

Podstawowy krytyczny: Rodzaj trafienia krytycznego zadawanego przez brof. Litera w nawiasie oznacza maksymalny typ trafienia kryry-
canego, jaki mozna weyskaé (jedli nie ma litery, to JE"). Wyisze keyryezne trakuuj jak podane maksimum.

Weorny krytyczny: Jesli uzyska sic trafienie keytyczne wyisze niz B", to puje dodatkowe trafienie krytyczne podanego tu typu (poza
whadnie zadanym). Wiérne wrafienie jest o dwa stopnie slabsze niz pod: (ren. pod kry y E" oznacza wibmy kryty-
ceny ,C", podstawowy ,C" daje wedrny A" itp.), Na kazdy kryt'_vmly nalezy wykonaé osobny mlr_

~ Dla tych atakéw tylko ,Duze” i ,Ogromne” moga wzyskaé wymieniony widmy krytycany.
= Jedli bohater spada, to nalezy wykonaé rzut na atak, dodajac do wyniku wysokods, 2 jakiej spada postat (w stopach — 3 razy wysokodé
w metrach) | odjaé atrybut Zwinnosé spadajacego. Rozmiar araku zalezy od wysokodei: 0.25-3 merry (Maly), 4= 15 meteow (Sredni),
16-30 metcdw (Duzy), ponad 100 metréw (Ogromny ).
1 — Te rodzaje atakéw obowigzujy dla atakéw wrecz wykonywanych preez istory humanoidalne. PA atakujacego jest réwna sumie jego Sily

i Zwinnodci.
TA-5 — TABELA ATAKOW, ZEBY 1 PAZURY TA-6 — TABELA ATAKOW, CHWYTY 1 OBALANIE
Rzut  Zbroja Uewardzana Brak Rzut  Zbroja Utwardzana Brak

plytowa Kolczuga skdra  Skoéra  zbroi plytowa Kolczuga skéra  Skéra  zbroi

86-90
niki-dli M skiw === 91-95
86-90 6 6T 8T 10A 12A 96-100 5B 6A 9A 10T

91-95 6T T 9A IIA  13B [01-105 SB 7A 10A  11A
96-100 T 8A 104 124 4B S M ; TR
101-105 TA 9A 1A 138 I5B 106-110 6C 8B 10A 12 144

| — Maksy  atakiw — - II=-115 7c eC 1B 138 I5A
116-120 8C 10C 128 14C 168
121-125 100 11C 140 16C 138
126-130 1D 13D 16C 18C  20B
131-135 12D 150 18C 20D 22C

I‘il]
141-145  IGE
146-150

PA mE.smlka -PO bronigeego sig
Atk z flan
Atak z tylu (oprécz premii za atak z flanki)*

A Od rzutu 0de|'mujc sig 20 aniecy Sit zaskoc:m_ny' )
B Od rzuru odejmuje sie 10 Bmma,cy sig leky lub jese omiomlony'

] . ]_ pastnik 3ga lub zmienia broft
c Do rzutu doda!e s{‘ 0 Na astnik nlésl ponad polowg dopuszczal-
D Do rzutu dodaje sig 10 nych obrazent o
E Do rzutu dodaje si¢ 20 3 {0 SR Za kazde [0 stop (powyzej pierwszych 10), o
Rodzaj trafienia krytycznego zalezy od rodzaju ataku kebre przesunal si¢ napastni

- zmienna........ Bronigey sig moze spozytkowal czgéé swej PA

do parowania ciosow.

zwierzgeia (patrz TW-2, ste#).



Uwaga: wyniki 2 tej tabeli 53 modyfikatorami dla Rzutéw

TA-9 — BAZOWA TABELA ATAKU CZAREM Odpornedci, kedre musi veykonaé ofiara (patrz Tabela TRO).
orr 3 3 " wP" oznacza, ze czar nie wyszedl | wymaga rzutu na pechowe
(uyni;ioiay sig Jzubko,:»r:go efekt :pmﬁ sig w Tabeli TRO) aty (patez Tabela TZP-3, se #).

roj < Dla czaréw Przeplywu: Jeli ofiara ma na sobie ehroje shdrzang,
P - i - l : uyj kolumny ,Bez zbroi”; jeéli ofiara ma na sobie kolezuge lub
: zhroje plytows, od rzutu ataku nalezy odjaé 10.

Meodyfikatory za odleglodé:
+30oDotyk 10, 16-30m
+10, O-3m =20, 3-100 m
Y it 4-15m b 100 m i dalej

Modyfikatory atakujcego: + Bazowa PA Czarem atakujacego
+20 Jeshi bohater podwigeil 4 rundy preygotowujac zaklecie.

29-32 +30 425 +30  29-32 F10 Jedli bohaer poswiecil 3 rundy praygotowujac zaklecie.
+0 Jedli bohater podwieeit 2 rundy prayg: jac zaklecie.

1S Jedli bohater poiwigeil I runds preygorowuiac zaklecie.
-30 Jesli bohater podwigail 0 rund preygotowujse zaklecie.
] N Modyfikatory ofiary:
49-52 +5 +0 +0 49-52 =10 do -3, Jedli ofiara schowa sig za ostong (rut manewru
5 i decyzja MG)
0 F 10, Jedli ofiara jest nieruchoma (weale sig nie
porusza)
Riine:  (Decyzja MG, specjainy przedmiot, czar Jub zdolnosé)

77-80 -30 -25 -35 77-80

RN 100 -90 -90 -90 100 RN

TRO — TaBeLA RzuTOwW ODPORNOSCE

Poziom Poziom Ataku®
ofiary 1 6 7 8 9 ) 10 11 12 13 14 15 i

o
w
=
73

0 55 60 65 70 75 78 81 84 87 90 92 94 96 98 100

6 27 32 37 42 47 50 53 56 59 62 64 66 68 70 72
7 24 29 34 39 44 37 50 53 56 59 61 63 65 67 69
8 21 26 31 36 41 44 48 S0- 53 S6 58 60 62 64 66
9 18 23 28 33 38 41 44 48 50 53 55 57 59 6l 63
10 IS5 20 25 30 35 38 41 44 48 50 52 54 56 58 60 10
1 13 18 23 28 33 36 39 42 45 48 S50 52 54 56 58
e 1 5 10 15

Uwaga: Wszystkie Razuty Odpornodci 53 rzutami otwartymi. Aby obrona si udala, RO ofiary musi by wigkszy lub réwny liczhie podanej wyaej,
* = Dla czarbw, poziom ataku jest réwny poziomowi czarujicego.
** — Dla katdego poziomu powyiej 15 poziom ataku podnosi wynik o I; poziom ofiary obniza wynik o 1.
Modyfikacje Rzutu Odpornoici: + odpowicdnia premia do RO ofiary.
=90 do +70...... Modyﬁbcja wynikajaca z bazowego rzutu ataku.

Rééne: (Decyzja MG, specjalne przedmioty, ezary lub zdolnodei)

Tabela
ataku
TA-9

Tabela
TRO



Tabela
TW-3

Tabela
ataku
TA-7
TA-8

TW-3 — TABELA ZAKLEC

10 PA(

Odmrozenie = =
Oparzenie - -

Kula mna
Kula ognia

PA = Premia do Ataku
) Podscawowy ~ Wedeny ) . krytycany: Rodzaj trafienia krytyce-
Zaklgeie keytyezny  keytyczny Specjalne modyfikacje n:cgnzadawnncgodmrmdaum Litera w nawia-
o| Swietlny pocisk  Porazenie = +10 PA (kolczuga/ plytawa) sie oznacza maksymalny typ erafienia kryrycznego,

owa,/ skéta urtwardzana

]akl mozna uzyskaé (jeshi mie ma ||lrry. ta B
yisze krytyezne trakiuj jak pr.-danc imum.

i Wmm,' keytycany: Jesli ilfyska sig trafienie kry-

| tycene wysze niz B, to nastepuje dodatkowe
mﬁmekwmepcdanegow typu (poza whainie
5| zadanym). Widmme trafienic jest o dwa stopnie
shbsze niz podstawowe (tzn. padstawowy keyty-
ceny . E" oznacza widmy knytyceny C", podsta-
wowy C" daje webmy A" itp.). Na kazdy kryry-
ceny nalezy wykanat osobny reut

TA-7 — TABELA ATAKU ZAKLECIEM-POCISKIEM

TA-8 — TABELA ATAKU ZAKLECIEM-POCISKIEM

Razut Zbroja
plytowa Kolezuga

Utwardzana Brak
skéra

81-85 8A 7A 8A 7B 138
86-90  9A 8A 9B 8B 14B
9195  9A 9B 108 10B  15C
96100 T0A 108 118 12C 16C
101-105 108 1B 12¢C 14C 18C
C1-115  12B 13C 14C  18C 22D
116-120  12C 14C [SC 20D 24D
121-125 13 ISC 16D 22D 26E
126-130  [4C__ 16D 17D 24 28E
131-135  IsC 7D 26 30E
136-140 16D 18D 19 28E 32
141-145 17D 20E 20E  30E  ME

146-150 18E 22E 22E 3IE

Uwaga: P oznacza koniecznoét rzutu na zdarzenic pechowe
(patrz Tabela TZP-3, str #)
RN = Rzut Naturalny

Modyfikatory z2 odlegoiés +35—0-3m OIS m
20630 A0 36O m
81100 TS 100 m il
kujacego: +PA z Umicjeenodci Caary ki

-.Jesli bohater poswiceil 4 rundy praygotowujze zaklecie,
edli bohater podwicail 3 rundy praygotowujac zakleeie.

edli bohater poswiceil | rund; przygotowujac zaklgcie.
edli bohater poswigeil 0 rund preygotowujae zaklgeie.
ofiary: - Prrm'.u ze Zwinnoéci
-10 do -60....Jesli ofiara schowa si¢ za ostong (rzut manewru i
decyzja MG).
-20.....jesh ofiara posiada tarczg zwrdcong w kierunku, =
kedrego nadchodzi atak.

Raiine:  (Decyzja MG, specjalny przedmior, czar lub zdolnodé)

Razue Zhroja Ubwardzana Brak
plytowa Kolezuga skéra  Skora  zbroi

53-36 0B 9A BA 6A 128

57-60 1B 10B 9A TA 13B
61-b4 128 1B 108 8A 148
65-68 128 1B 10B 9A 15C
69-72 130 128 §1) oA 1eC
73-76 13c 128 1B oA 17C
77-80 14C 13C 128 118 18C
3184 14C 13C 12C 118 19C

RN97-99 19D
RNI00  22E

Uwaga: P oznacea k
(patrz Tabela TZP-3)
RN = Razur Naturalny

Modyfikatory za odleglosés +35.0-3 m Q=15 m

-20...16-30m  -40.31-60 m

=55 B1=100m  -75..100 m i dalej
Modyfikatory atakujacego: + Bazowa PA Crarem atakujacego
+20......Jedli ofiara znajduje si¢ w miejscu, kebre czarujacy wye-

naceyl jake centrum efektu zaklecia.
+20......Jedli bohater poéwiceil 4 undy preygotowujac zaklecie.
Jesli bohater ¢ il 3 rundy preyp jac zaklecie.
esli bohater podwigcit 2 rundy przygotowujac zaklecie.
wneen)edli bohater podwigeil | minde przyg jac zaklecie.
=30.......]esli bohater poswigcil O rund praygotowuje zaklecie.
Modyfikatory ofiary:
- Premia ze Zwinnoder, jeili zdaje sobie sprawe, 2e za chwilg
zadziala czar.
10 do -80 e -Jedli offara schowa sig 2a osong (rzut manewru
i decyzja MG).

(Decyzja MG, specjalny preedmior, czar lub zdelnosc)



TK-6 TABELA OPARZEN | TK-7 TABELA ODMROZEN | TK-8 TABELA PORAZEN TK-9 TABELA UDERZEN
KRYTYCZNYCH KRYTYCZNYCH KRYTYCZNYCH KRYTYCZNYCH
4905 | Goracy podmuch. +0 obrazed. Chiodny powiew. +0 obeages. Wiosy stajg deba. +0 obraten. MNie ma nawet zadradniecia. +0
obragefi.
Gorgeo, ale skutki niewielkie, +3 Uderzenie zimna, +3 obrazenia, Jedli | Niewielki ladunek. +3 obragenia. Je- | Dradnigcie. +5 obrazed,
06-20 | cbeazenia, bohater nie ma plaszcza ani zbeoi: +6 | £i w metalowej zbroi: oszolomienie
obrazen | oszolomienie na | undg. na | runde.
21.35 Mieznaczne poparzenia. +8 obratedl, | Uczucie ,oparzenia”, +7 ebratest, | | Eksplozja swiatla, aszol je na || Clos wyteacajacy 2 v i +10
1 obr./nunde. abr./ rundg. Tundg. obraseh. Oszolamienie na | nmdg
Odlepiony goracym dymem. +12 | Srednio powazne odmrozenie. +5 | Stedni ladunck. +6 abrazes, -5 do | Uderzenic w tamig sprawia, e trafio-
3650 | obmzed, oszolomienic na T nundg. obeazed, 2 obr./rundg i -10 do ak- | aktywnodci. W metalowej zbroi — ny zatacza sig 3 metry do gylu. +12
tywnodci. oszolomienie na 2 rundy. obrazed. Jedli nie ma zbroi — oszolo-
mienie na 2 rundy.
Zapalilo sig na tobie ubranic, dwic | Trafienic w plecy. +9 obrazen, 2 Solidne kopnigcie. #9 obrazen. -10 | Trafienie w noge, upadek. +8 obra-
51-65 | rundy gasisz plomienie. +12 :vbn:{m obr./rundg. Drewniane capici chwi- | do aktywnodci. Oszolomienie na | e Jedli nogi nie chroni zbraja:
8 obr./md w ogniu. Oszol punku trzy na plecach s3 bezu- runds, w metalowej zbroi — 3 rundy. | oszolomienic na 2 rundy.
na [ rundg. yteczne — rozpryskujs sig. _
Ognisty podmuch powala cig na zie- | Silny, nisko wymierzony podmuch, | Porazenic ramienia 2 tarczy. +12 Uderzenie w ramig z tarezg. +10
66-79 | mic. Oslona stép i podudzia zni- Oszolomienie na | rundg. Okrycie obrazens, -20 do aktywnosci. W me- | abrazed. Tarcza lub pancerz na ra-
szczon, jedli byl pochodzenia orga- | stép jedli nie mialed 2ad- talowej zbroi | bez tarczy — utrara micniu zniszczone, jeéli ramig nie by-
nicznego. +10 obrazed. nego: od je, -30 do akrywnoci. | PY sci ma [ daicd. lo chronione — zlamanie, reka bezu-
2yteczna, oszotomienie na 3 rundy.
Oparzenia glowy, koszmarne blizny | Lodowaty powiew sicga glowy. Mie- Porazenie trafia w bok ciala, wszka- | Cios w glowg, +12 obrazen, helm
80 na twarzy. Urrata przytomnodei. +15 | sige dpigezki (§ preezicbienia). Wku. | dzajae system nerwowy. Powany stezaskany. Upadek, utrata przytom-
obragen, 5 obr./runde. Jedli brak hel- | rek szoku i powaznych odmeoged - | WStrzs. Oﬁa_nra preez m-'e_siac gy | nodei na | daien. W praypadka bra-
mu = miesige $pigcaki. \rara Posa, stuje zaledwie na poziomie rodling. | ku helmu — rozbicie czaszki, smictd
w 3 rundy.
Plamienie obejmua caly tylng czeid | Chidd obejmuje noge. Upadek, aszo- Tl:.ﬁml'r_ u!si z.h‘\llii,.z obe,/runds. | Uderzenic w udo roadzicr miginic.
8186 | citla Upadek, wszelkie organiczne | lomienie na 3 rundy. Jedli nogi nie | Jesli ramienia nie chroni skérzana zbro- | +15 obrazeds, -10 do aktywnosci, Jedli
przedmioty na plecach zniszczone. 2 damm zbroja: odmrozenic, podudzie 1‘ — miginie i dﬂirhlm!sm. reka | nogi nie cheani zhroja = -20 do ak-
obe./rundg, eszolomienie na 1 runde. 40 do ak dci. ¥ mbrund | punode i oszolomienic na 3 rundy.
Poparzenia glowy. Odlepienie na 6 | Zimne mafia w okelice .\z;-!. Utrata Elcktrycznodé przenika cale cialo Cias w szyje. +12 abrazen, oszolo-
87-89 rund. Organicane okrycie glowy mi- | prayromnodci | mattowin usznych. Jelli | | preestawia polyczenia systemu ner- | mienie na 5 rund. Przez tydzied nie
szeczone. Jedli glowy nie chroni helm | szyi/karku nie chroni zhroja: zameoge. | wowego. Upadek i dmiecé w szoku moze mawic, Jesli karku nie chroni
= spalone whosy. e i dmieré po 9 nundach, bez muchu, | PO 12 rundach. pancerz, utrata glosu jest stata,
Z glowy zostajy zweglone szczatki. | Podmuch zamraza glows, Smieré w 2 | Eadunck trafia w glows. Jedli cheeni | Trafienie w szyje. +20 obrazes, para-
90 Niestety, ten stan jest nie do prayje- | rundy. Czaszka | mozg sq knuche fa skérzany helm, zostaje natychmiase | liz od linii ramion w dél. Ofiara
cia = dmieré na micjscu, | martwe, zniszczony, a ofiaca zapada w 2-tygo- | wpada w melancholijny nasted).
dniows ipiaczks, jesli nie — fmicré na
miejseu (usmatenie mézgu ).
Upicczone ramis trzymajice tarczs, | Ude lodowacicje. Strzaskanie kodci, ;’md""m Klatki picrsiowe]. | Cios trafia w kolano, wybijiac e
kedea gostaje wraz @ nim niseczona. | admeosenie, Sobr./munde., -30 do i a jest meralowa ~ preeciws | ;o4 dcicgm i ch
91-96 | Oszolomienic ma S rund. Jedli nie bylo | e vnoiei. aszolomienie ma 4 rundy. mm'; rf‘za::r ];l-::?:':; o | +15 obrazet, -50 do akeywnoici,
tarczy — uteata reki | przytomnodci. 1 6 o, oszolomienie na 9 rund.
Poparzenie uda i wskutek zniszezenia | Lodowa much udeua w bnlt. Eleke doznanie. M Uraz brzucha. + 18 obraen, oszolomie-
ckanki utrara wiadzy w nodze. 2 i of‘mm‘u manie, MOSg DUl | o v 12 . Jit b i chuted
9799 | obr./rundg. -60 do skrywnedci, oszo- Sm-erewizmd.zpnmduwma ierzchnowych, Utrata przy broja— mnewﬁmmamkm
fomienie na 6 rund. su i uszk nerwéw, reies § bebuiecd 5 el szcEenia oTgandw y
Ogied dosiega kregostupa i stapia Powiew trafia w Oczy zamar- | System nerwowy deiads jak nadpraewe- | Trafienic w glows powoduje peknigeie
100 | skérg z odzicnicm. Nagly paraliz, | zaja; pasaliz od szyi w dél; 3 tygo- | dik, Natychrmiastowa imieet dostarcza | czaszki. 3 tygodnie Spigcaki, a w razie
+25 ubrxa:fl dnie fpigezki. wazystkim pokazs ssucanych ogni. braku helmu — $mieré na maejscu,
ognia ogamia nogg. 2 Zamarzajg obie dlonie. Przez godzing | Eadunck trafia w twarz. Utrata nosa, | Cios w saczcke famie jg. Do czasu
ow-m- -20 do akeywnoici. Jelli | urrara wladzy w rekach. 6 obr./run- | oszolomienic na 8 rund, odlepienic na | wyleczenia nie modna méwié i spoty-
101-106 | nogi nie chroni zbroja: obszrme uszko- | d¢. Oszolomicnic na 5 rund. 2 tygodnic, w przypadku braku hel- | waé stalych pokarméw. +15 obrates,
dzenia thanek, -70 do aknywnodci. mu — powalenie na ziemig. } ie na 7 pund,
Podmuch sigga glowy. Jesli chroni j3 | Magle zamrazenie serca i pluc, Poraenie mmy serce § phca, Jesli Uderzenie w bok. Zlamana kodé
helm — odlepienie na 2 tygodnie, jeili | Smieré nastgpuje po 6 rundach szoku | Kiatke piersiows chroni metalowa preebija nerki, mieré w 6 rund.
107-109 | nie - émieré w 6 end. na skutek i duszenia sig. zhbroja — zaspawanie w irodku, dmieré
witrzasu i uszkodzenia méegu. w b rund, jedli nie — dmieré na miejsou.
Tuldw zmicniony w parg. Preecigty | Przejmujace zimno ogamnia klatke Glowa nie nadaje sig juz do uzytke. | Klatka piersiowa zdnesgotana, phuca
110 na pol bohater umiera. Ubranie, piersiowy i mrozi wszystkie plyny 2y- | Dym i zapach ozonu unoszg si¢ wo- | i serce niemal eksploduf od uderzemia.
2broja i caly ekwipunek zniszczony. | ciowe. $mieré w 3 rundy. kél pazbawionego 2ycia ciala. Seieré na miejscu. Wizystko upathane,
Ogien obejmuje klatke pietsiows. Zigh ogarnia ghng czedé wlowia, Eadunck trafia w brauch. Oszolomienic | Przeciwnik zatacza si¢ od ciosu, Upa-
Chroniaea ja zbrofa zniszezona, +12 Upadek, utrara praytomnodci. Jedli na 7 rund. 6 obe./rundg. Jedli bezucha | dek, zhamanie obu rak, -60 do akeyw-
I11-116 ubrlaul'l. @olekolm 3 !\lnd'_v. rulowia nie chroni zbroja: dmieré nie cheoni zhroja — dmiert w 12 mnd, | nodei. Oszolomienie na 3 nundy.
Jesli rulowia nie chroni zbreja: upa |\ 10 rund - serce jak lod. wakutek wstrzgsu | krwotokis
dek, 6 obr./runde.
Ogiedt ogamia cale cialo. Wazelkie | Zamrodony w posag — niedle zacho- | Zniszczenie obu pluc i praeciecie cia- | Czasska rozpryskuje sig na tysiace
przedmioty pochodzenia organiczne- wany, ale zupelnic martwy. Ia na pal. Eadunck sicg: 3 metry da- | cogstek Smieré na micjscu. Ladne,
117-119 | 80 zniszczone. Smiesé spowodowana lej, zadajac osobom stojacym na jege | bezpodrednic mafienic.
szokiem i uszhodzeniem nerwow na- drodze Porazenie kiytycane ‘A’
stepuje w 6 rund. +25 obrazen,
Wizystko, co pozastaje, to zweglone | Cialo zamarza, by zaraz potem upaié | Eadunek niszcay strukture kombrek | Uderzenie unicestwia sekieler, pracea-
120 resztki kosci | zgbow. na zicmig i rozprysnaé sig na miliony |  obraca cialo w popiél. biajae praeciwnika na galaretowary
kavaleczkiw. mas. Sprobujeie lyzecrka,
:?;r srafienic Yrptycine T =20..__trafiie Yaytyemne 'N: <10 traiewic krytycmne B Tabele
$0 irahene heyeycene 10 teafierse keytpcone T +20 erauemic keytyeens E TK-6, TK-7,
TK-8, TK-9




+20 — trafienic keytyczne 'E'

+20 = crafienie keytycane 'E'

420 = trafienie keytyczne 'E'

TK-1 TABELA TRAFIEN | TK-2 TABELA TRAFIEN | TK-3 TABELA TRAFIEN | TK-4 TABELA TRAFIEN
KRYTYCZNYCH, KRYTYCZNYCH, CIECIA KRYTYCZNYCH, KRYTYCZNYCH, WYTRA-
ZMIAZDZENIA PRZEBICIA CENIA Z ROWNOWAGI
_49_05 Shaby chwyt = bez dodatkowych Shaby cios = zadnych dodatkowych | Brof zeslizguje sig. nie zadajge do- | Raczej slabo. +0 obrazed. Tylko
urazdw, +0 obrazen. tan, +0 obrazen. datkowych obrazen, dwisnglo.
Drobne pekniccie zeber. +5 obra- Nicwielkie zranienic w lydkg. 1 Cios zeslizgnal sig, ale trafil w bok, | Uderzenic w ramig. +2 obrazenia, -
06-20 | ,es, -5 do ak i b frumde. 43’ obeiieni 5 do aktywnodci preez 2 rundy,
Cios w bok, +4 obrazenia, 40 da | Trafienie w udo. +5 abrated. Jedli | Dziabnigeic w udo, +3 obrazenia, | Trafienie w noge, +4 obrazenia. Je-
21-35 | skywnodei praez | runds. nogi nie chironi zbroja: +3 obrazenia | jedli nogi nie chroni zbroja — 3 4li nogi nie chroni zbraja — oszolo-
i 42 obe, /runde. obr./runde. mienie na | rendg.
Trafienie w preedramic, +5 obraze; | Niewielka rana klatki piersiowej, +3 | Miewielka rana przedramienia. +2 | Uderzenie mafia w klatke piersiowy
36-50 | jeli nie chroni go zbeoja - oszelo- | obrazenia, | obr./rundg, -5 do ak- | ebragenia. Jeshi reki nie chroni zhro- | | odrzuca przeciwnika 3 meery
mienie, na [ rundg. Tywnodei. ja = oszolomicnic na | runds. | da tyhs, +5 obrazen, -10 do akryw-
| nodci przez 2 nundy.
Trafienic w rami¢ z tarczg rozbija Nieznaczna rana preedramienia. +4 | Cios w bok na wysokodei piersi, Uderzenie dosigga ramienia 2 arcey
51-65 | tarcag, a jedli jej w ogéle nie ma — la- | obrazenia, 2 obr./runde. Oszolo- | lobr,/rund, aszolomienic na | runde. | #2013 3, +5 obrazed. W przypad-
mie reke, czyniac ja bezugyteczng. miony I rundg. ku braku tarczy — +8 obrazer
i oszolomienie na 2 rundy.
Zhamanie kodci nogi, +12 obrazen, - | Srednio powazna rana uda. +6 obra- | Praebicie podudzia rozdziera feig- Trafienic w lokied. rgka dretwieje.
66-79 40 do aktywnosci. Oszolomienie na | zef, | obr.,/nundg. -10 do akty gna. +3 ob ia, <25 do akry +8 obrazen, upuszczenie broni, - 10
2 rundy. ici. Oszolomiony 2 rundy. i¢i, oszolomicnic na I runds. | do aktywnodci preez 10 rund.
Uderzenie w czolo, +30 obrazen. | Trafienie w szyje uszkadza etnice | Przckbucie szyi uszkadza netwy i na- | Bruralny cios w biodro — upadek na
80 Jedna oke stracone. Oszolomienic szyng. Kark zlamany. Smieré po czynia krwionodne, Smieré wskueek | Ziemig, zerwanie dciggna | strzaskanie
fa 24 rundy. W przppadku braku tewajaeej | rundg agonii, niewydolnosci serca. | stawu. Moga besuzytecena, -80 do
helmu — | miesigc ipigezki. :k{;fwnaa:l
Cios dasigga reki # bronig, +8 obragen, | Cigcie w reke 2 bronig. +10 abra- | Trafienie w reke z bronig, +10 ' “Uderzenie z boku odrzuca preeciw-
81-86 | esolomienic na 2 rundy. Jedli ramienia | 26 1 abr./rundy. Jedli tamienia nie | obragess. Jedli ramienia nie chroni | nika o 1.5 metra i powoduje upu-
nie chroni zhroja = zniszczenic dciggna | chroni zbroja: zniszczenie migini zbroja — zlamanie koici, oszolomie. | szczenic wszystkicgo, co trzymal.
i zlamanie kodci, rami¢ beauzy i dciggien, reka bezugytecana. nie na 3 rundy. Oszolomienic na 3 rundy.
Strzaskanic kolana, +9 obrazess, -60 | Wybicie oka. +10 obrazest, oszolo- | Digniccie w podudzie uszkadza Cios pod #ebra. Preeciwnik niezgrab-
87-89 | doakeywnoder. Upadek i oszolomic- | mienie na 30 rund. migsiedi. -30 do akrywneder, aszolo- | nie potyka sig | podstawia pod kelejne
nic na 3 rundy. mienie na 3 rundy. uderzenie. Oszolomienie na & nund.
Trafienie w szyje. Paraliz od ramion W}lpmwml'plmcriwikowi flaki, Praebicic obu phuc, upadek, utrata | Trafienie w plecy koficzy sig kedtkim
90 w dél, +235 obrazen. Przeciwnik nie- | dmieré na micjscu. [stnieje 25% preytomnoder, dmieré w 6 rund. (3 m) latem i ldowaniem na twarzy
#le oszalomiony. szans, ze broni nie da sig wyciagnaé or2z powatnym uszkodzeniem ne-
przez 2 rundy. | wiw i paralizem od pasa w dél.
Trwajaca 4 godziny uirata praytom- | Ogluszenie na & godzin ciosem Trafienie w tkrof = uteata przytom- | Mocne uderzenic w glows odreuca
91-9% | moki. wywolana uderzeniem w bok glowy. +135 obrazer. Jezeli nodci na 6 godzin, +10 obrazed. precciwnika o 3 metry do tylu
w skrof, W przypadu braku helmy | mie ma helmu, dmieré na miejscu. W preypadku braku hebmu — dmiecé | | oszalamia go na 6 nund. W pray-
— czaszka zmiazdzona. +20 obrazer. na miejseu, padku braku helmu — utrata prey-
tomnoici na 24 godziny.
Po ciosie w klatke piecsiows 2ebra | Odcieeie podudzia. 20 obeazes/run- | Bron praebija szyje i uszkadza keg- | Paskudne trafienic powala wroga na
precbijaja phaca, Upadek i émieré d¢. Upadek i utrata przptomnosci. | gostup, Magly paraliz od szyi w dsl, | kolana. Jesli poshugiwal sie 1 bronia
97-99 w 6 rund. Pickiclne mafienie. reezng — wylatuje mu ona z rki 1 k-
duje 3 metry za nim. Oszolomienie
na 15 rund.
Uderzenie w szcagks whija ja Cigrie w bok. Praeciwnik pada, maci Orez preechodzi przez oko, §mierd | Trafienie w bark odrzuca wroga 3
100 w mbzg. Smieré na miejscu. preytomnodé | umiesa w 3 rundy na s.leu na micjscu, Niezle oko. metry w bok. Upadek, zlamanie obu
tek powainych obrazen rak, 2 miesigce spraczki.
Zlamanie biodra, +15 ob., -75 do ak- | Duza rana podbrausza, +10 obe, 8 | Powazna rana brzucha, +10 obra- Ylaman-e noegi, +I2 nbm:en =50 do
I0I-106 tywnoici, Upadek i oszolomienie na 3 r. | obe./rundg, -10 dao akeywnoici, e, 6 obr./rundg, -20 do akey y i na | rundg.
. Oszolomienie na 4 . dci, oszolomienie na 4 rundy.
Trafienie w szyje miazdsy tchawicg. | Odcigeie reki 2 bronig. 15 obe,/rundg. | Trafienie z tyhs w okolice lpdiwi. Cios tmafia w i odrzuca W
szyie ¥ ghowe preec
Przeciwnik nie mode oddychat i jest | Przeciwnik pada i traci preytomnodé. | Upadek, utrata przytomnodci, émieré | nika 3 metry do tylu. +9 obrazes,
107-109 przez [2 rund oszolemiony. Potem, powod beazeniami ienie na 6 rund, W przypad-
biedaczysko, umicea. nymi i szokiem nastgpuje w 6 rund. | ku braku helmu — 4 rygodnie piaczki.
Zemiasdsenic biodra, +35 obe., oszo- | Prachicie serea. Smiesé na micjseu, Ser- | Pchniccie w serce sprawia, 2e przeciw- | Wicickle uderzenie w glows, upa-
lomienic na 2 &, Przez kolejne 2 prae- | ce aniszceone, Istnicje 30% szans, 2 nik n‘mk"‘ 3 m. w poszkivanit | 4op Smieré w 12 rund na skutek
110 ciwnik dziala normalnie, by potern | broni nie da sig wyciagnaé preez 3 e E&T::dam?w b ey uplywu krwi 2 uszkodzonych 2yl
wmbzed wskutek uszkodzenia nerwiw, sig offary peaez co najmmie] 3 r]
Strzaskanie Jokcia reki 2 bronig. Ramig | Obeigeie dloni. Przeciwnik pada na Pm"h’c_i‘ nogi uszkadza "E“_"“' W'P“""l}' cios "II’“{‘ f‘"“’ﬂa na zie-
beazyteczne, oszolomicnie ma § rund. | ziemig. 12 obr,/runds. Oszolomie- | UPadek i umaa praytomnodci. 12| mic i miota preeciwnikiem n 1.5 me-
I11-116 g g obr./runds. tra, Ziamanie koici podudzia, aszolo-
mienie na 7 rund, -40 do akeywnodei.
Cios w bok gruchocze klatkg piersio- Praecigeie keggoshupa, natychmiasto- | Przebicie nerek, +9 obrateft. Upa- Trafienie reki 2 tarczy. Oszolomie-
wi. Upadek i mieeé po 3 rundach, | wy upadek. Smfy-p-trz[l’. od szyi dek i $mieré po 6 rundach straszne) | i€ na 9 rund, -20 do akeywnodci,
117-119 w dél. +20 obeazes, agonii. Senutne to. W przypadku braku tarczy — wirata
preytomnede 1 strzaskanic ghrne)
c2eAci ramicnia,
Trafienic w klatkg piersiows druzgo- | Trafienic w glows niszczy mézg, Cigthie | Praebicie obojga uszu. Uszkodzenie Przecazajacy cios w skron odrzuca
120 | cee serce. Smieré na micjscu. +25 | jest gy ghupka. gey na dodatek ma pecha. | shuchu, émieré na micjscu. Straszliwe | preeciwnika 6 mewséw do tyhu.
obrazen, Ladna robota. razu zmienia sig w bezwladne Scerwo. | trafienie, Smieré na migjscu. Miemile,
Tabel Modyfikatory: Modyfikatory: Modyfikatory: Modyfikatory:
-50 — trafienie krytyczne T -50 — trafienie keytyezne ‘T -50 = wrafienze keytyczne T | =50 = trafienie keytyczne T
TK-1 -20 — emafienie krytyczne ‘A" -20 — trafienie keyryczne ‘A’ -20 — trafienie keytyczne ‘A’ 20 = trafienic krytycane "A’
TK-2 -10 — trafienie krytycane ‘B =10 = teafienie krytyezne B -10 — trafienie krytycene ‘B 10 — trafienie krytycene ‘B’
TK-3 +0 = trafienie keytycane 'C' +0 — trafienic krytyczne 'C’ +0 = rrafienie keytycane 'C’ 40 — mafienie keyryezne ‘C’
TK.4 +10 — erafienie keytyczne ‘D’ +10 = rrafienie kryryczne ‘D' +10 — trafienie krytyczne 'D' +10 = trafienic krytycane ‘T

#20 — trafienie krytyczne 'E'




TK-5 TABELA TRAFIEN TK-10 TABELA TRAFIEN TK-11 TABELA KRYTYCZNYCH
KRYTYCZNYCH, POCHWYCENIA | KRYTYCZNYCH W STWORZENIA | EFEKTOW DZIAEANIA CZAROW DLA
DUZE] WIELKOSCI STWORZEN DUZE] WIELKOSCI
-49.05 Stracona szansa. +10 obrazen, 20% szans, 2e zwyczajna brod | Wielkodé stwora przeraza cig. +0 obrazen.
sig zlamie, [% — 2e magiczna.
06-20 Muénigeie. +2 obratenia. +6 obrazefi, +5 obrazed,
Przeciwnik odbil atak, +3 obrazenia. Jedli +12 obrazen, +8 obrazeft,
21-35 zhraja chroni ramiona — eszolomienie na |
rundg.
Atak wymierzony w nogs. Przeciwnik okreal | +18 obrazeh, F10 obraze,
36-50 sig, ale udalo mu sic wyrwad, Jedli ma pancerz
na nogach — eszolomienic na | runde.
Zaplatanie tamienia z tarezy, -50 do aktyw- | Stwér zatacza si¢ pod ciosem. +20 obrazes, - | +12 obrazei.
5I-65 nofei do chwili wypuszezenia tarczy (jesh 10 do akeywnosci, oszolomienie na 2 rundy.
brak tarczy, to -50 do akeywnodci ).
Pochwycenie reki 2 bronig ¢ rozbrojenie. Pigkne trafienic w noge, +18 obrazed, 5 +135 obrazen,
66-79 Zwichnigcie nadgarsth lomienie na 2 | obr./rundg, -20 do akeywnodci, oszolomienie
rundy. -25 do aktywneder. na 2 rundy.
Oplaeanie obu nég, upadek i utrata preytom- | Dobrze mierzony cios sicga sayi i uszkadza | Cios zachwial lekko stworem. +15 obrazen.
80 nosct, +9 obrazen. gléwng tetnicg. Smieré w 6 rund, a do tego
czasu -60 do aktywnodei.
Opleanie ramienia z bronis, zerwanie wigza- | Silne uderzenie, +25 obragef, -10 do akiyw- | Potkaigeie si¢ wywol fieniem, +20
81-86 del i naciagnigcie migdni. Rozbrojenie | oszo- | noéci, oszolomienic na 2 rundy. abraten, eszolomienie na | runde.
lomienie na 3 rund'_r -40 do akrywnode:.
Catkowi ieruchomienie, upa- | Trafienic uszkadza tetnice w nodze. Preez 4 | Energia zaklpcia dosicga nogi, +15 obrazen,
87-89 d:k na zlcml:. hcz utraty puzymmnmn Ja- | rundy istora funkcjonuje 2 -30 do aktywnodci, | -20 do aktywnoici, oszolomienie na 2 rundy.
potem upada i po dalszych 6 rundach umiera.
Wredne oplaeanie szyi 1 naciagnigeie Scicgien. | Uszkodzenie 2yl w dolnej cegici koficzyny Trafienie w pysk, upadek. Miesiac épigczki,
90 Ukrata p 1. =60 do akeywneder, I ), +20 obrazen. Oszolomienie na 6 | +30 obragen.
rund, nastgpnie Smierd,
Pochwycenie glowy, Oszolomienic na 9 rund. | Trafienie w noge, +15 obrazen, -20 do aktyw- | Impet okrgea stwora dookola i wytraca go
91-96 W przypadku braku helmu — [-10 dmi noici, 2 obr./runde, oszalomienic na 3 rundy. | z rownowagi. +18 obrazed, -10 do aktywno-
ipaczki, wywolane) peknigciem czaszhi. 31, oszolormienic na | runds.
Oplatanie 1 przyszpilenie obu ramion do twlo- | Trafienie w glowe uszkadza czaszke, +30 Trafienie w bak, +25 obrazes), -20 do ak-
97-99 wia. Przecivnik mic ma zadnego pozytku z rak, | obrazert 1 nokaur, Pigkny strzal. tywnodel wikutek polamania zeber, Oszolo-
dopdki sig nie uwolni, -75 do akrywnodei, mienie na 3 rundy.
Oplatame szyi. Jesh cheoni 3 pancerz: -60 Cios w serce, dmieré na miejseu. Brod klinuje | Cios w wléw, praebice pecherza, dmieré w 4
100 do akeywnodci (nadwergzenie Sciggien) sig w ranie i dostaje si¢ pod upadajace cielsko. | rundy, ale do tego czasu normalna akeywnosé.
1 oszolomienie na 3 rundy; jedli nic — skrgee- | Szansa na jej damanie wynosi 60%-premia
nic karku t $mieré na mi:jscu broni.
Oplatanic klacki piersiowej | zmingdgenic feber. | Serzash ia z bronig, +15 obragefs, | Trafienic w glows wywoluje nagle emieszanic.
I01-106 | Oszolomicnic na S rund, -IU do akrywnoder, eszolomienie na 3 rundy, reka calkiem bezu- | +20 obrazen, oszolomienic na 2 rundy.
Zyteczna,
Op[atanl: i calkowite unieruchomienie nog, Wistrgtne uderzenic z ukosa. Przeciwnik ofle- | Cios a2 wygina noge — powagna rana uda,
107-109 upnd:k i zlamanie reki z bronig. Rozbroj piony i zony. Oszolomienic na 2 run- | +25 obrazer. Smieré w 5 rund na skutck
i utrata przytomnodci, +20 obrazef, dy, ale potem galosny stwér miota sig dookola. | uszkodeenia nerwéw, ale do tego czasu nor-
malne mozliwodel dzialania.
Oplatanie szyi. Jedli chroni j3 pancere roz- | Cios pracbija policzki. Smieré na miejscu. Paskudny cios = stychaé chrupnigeie katku, kre-
110 brojenie 1 oszolomienic na 5 rund; jedli nie — | Niestety, brof klinuje sig w kosci na 2 rundy. | gostup uszkodzony, upadek 1 dmieré w 3 rundy.
dmieré w 6 rund.
Zaplgtanie jednej ze stép. Potknigeie, upadek, | Trafienie w podbrédek i zdruzgotanie szeze- | Energia zakleon dosicga oczu = oflepienie na
I11-116 | P uderzeniu o ziemig zlamanie broni, ki. +60 obrazen i 1 miesige spiaczki. 2 rundy, +15 obraged, -20 do akeywnodci.
oszolomienie na 2 rundy. Jeshi klatk: piersio-
wej nie chrom pancerz — trafienic keytyczne,
emiazdzenie TV,
Spl;:ame obu nég, pow.llenw na z:rmuc Brot przez oko siega glebiej. Smieet na micjseu | Potezny ladunek magii trafia w cielsko i dru-
117-119 i utrata pr) 1. Zlamanie — stwér upada na atakujacego, zadajac mu 20 | zgocze rozmaite organy. Smieré w 3 rundy,
1 kostki jest przyczyng -80 do akeywnodei obrager 1 praygniatajac go do ziemi na 6 rund. | ale do tego czasu stwér, nicswiadom niczego, -
i +20 obrazen. jest w pelni sprawny.
Zmiazdzenie tehawicy, dmier na micjscu Cios przez ucho trafia w mézg, Mieszczgsna | Fantastyczre trafienie — i gebro praebija serce.
120 wskutek rozleglego wstrzgsu i uduszenia. oferma umieta natychmiast, pozbywajac si¢ Upadek i Smieré po rowajacej 6 rund agonii.

zarazem woskowiny z uszu.

Modyfikatory:

-50 = trafienie krytycene T
-20 = rrafienie krytyczne ‘A’
-10 — erafienie keytyczne ‘B
+0 = trafienie krytyczne 'C
+10 — trafienie keytyczne T
+20 — trafienie keytyczne 'E'

Mod ory:

=20 — Zwykla broi lub zcby 1 pazury
-10 - Brof magiczna

+0 — Brodi z mithnilu

+10 — Swigta bron

+20 — Brofi zabéjcza dla tego rodzaju istot
~10 - Istota Ogromna

Modyfikatory:
-50 — trafienie keytyczne T

=20 — trafienie keyeycane ‘A’ Tabele
-10 = wrafienie kryepezne B TK-5
+0 — wrafiente keytyczne 'C TK-10
+10 = trafienie keytycene T TK-11

+20 — trafiemie krytyezne 'E°




TZP-1 TABELA TRAFIEN PE- TZP-2 TABELA TRAFIEN TZP-3 TABELA ZAKLEC TZP+4 TABELA PECHOWYCH
CHOWYCH BRONIA RECZNA | PECHOWYCH Z DYSTANSU PECHOWYCH MANEWROW DYNAMICZNYCH
Straciles pewnost sichie, W tej run- | Tracisz chwyt na broni. W ej run- | Dek Zawahaled sig i nie uczymiles ruchu.
-49-05 | deie nic juz nie modesz wrobié. deie nic wigcej juz nie zrobisz. | nerwouym. Cur pmrpa.h ale bez
straty punkodw mocy.
Podlizgnales sig. Twoja bros lamie | Jak keos ma dwie lewe rece, to mie be= | Chwila namyshe, W nastepnej rune | Namysliled sig 1 p iled rundg
06-20 sig, jedli jest jednorgcena @ niema- dzie umial zaladowat beond. Tracisz | dzie nie mozna rzucaé ani przpgote- | poczekad.
| giczna. re rumdg. wywat zadnego czaru,
Zle wykofcayles cios. Tracisz szan- | Pocisk wypadl ci z dloni. Tracisz tg | Brak adecydowania, niegrozne za- Padlizgnales sig. 30% szans na upa-
21-35 3¢, dostajesz 2 abraenia. rundy, -50 do akrywnodci w nastepnej. | chwianie umyshy. Zaklecie apdinione | dek. -20 do reuedw manewrdw praes
o | runds. | najblizsze 2 rundy.
Upusciled brod: 2 rundy zajmie ¢i | Pocisk lamie sig, tracisz zimng krew. | Powany blyd. Czar przepada, ale | Potykasz sig, 45% prawdopodobied-
36-50 podniesienie jej. | rundg siggnigcie po | -30 do skeywnodcl praez 3 rundy. bez straty punktow maocy. -30 do ak- | stwo upadku, -30 do manewrdw
naw. | tywnoder prez 3 oundy. przez 2 rundy.
Tracisz impet; uiwiadamiasz sobie, | Upuéciles pocisk. W ey i naseepne) | Pracciazenie umyslu, niewiclkie, ale | Uderayled sic w palec u nogr, 60%
S5I-65 | e powiniencs si odpreiyé. Proez 2 | rundzie jested oszolomiony, zastana- | powadne, czat stracony wiaz = punk- | szans na upadek, +3 obrazenia, -10
rundy masz -40 do akywnedel, wiajje sig, czy go podnieid. | tami mocy. do akrywnodc.
Potkngles sig. Ten pozbawiony klasy | MNie umiesz obchodzié sig = 13 bro- | Podéwiadomy strach, czar stracony Poshzgnwm. 75% szans na upadek.
66-79 oszolamia ci¢ na dwic rundy. | nig. Oszolomienie na 2 rundy, wraz z punktami mocy, oszolomieni ie na 2 rundy.
Pray odeobinie szcepdcia mogesz to na 2 rundy.
| Miesamowicie nieporadny ruch. Za- zrgezny tuch. +5 obrazed. | Dzialanic craru skierowane do we- | Skreciled noge w kostee, +5 obrazed,
80 dales sobie trafienic krytyczne, zmixg- | Jesli nie strzclaled z kuszy — streala | wnarez, +15 obrazed, upadek, eszo- | -10 do akeywnodci,
| dienie ‘B, Jezeli preeciwnik postuguje | wymkngla ci si¢ — i erafila w ucho, | lomienie na | rundg. +1 P2°,
| sig bronig tnacq, twé ore peka. usuwajac je i zadajac 2 obr./runde. |
W napigciu przygryzles sobie jezyk, | Peknigcie cigeiwy. Dobycie nowej Silne przecigpenie psychiczne. Czar | Upadasz na ziemig, +3 obratenia, -
BI-86 | niemal si¢ nim dlawige. Oszolomie- | broni zajmic 2 rundy, naprawienie | praepada, abe bex straty punkesw 20 do akeywnodei przez 3 rundy,
nie trwa 2 rundy. cigciwy -6 rund. mocy. Oszolomienie na 3 rundy,
Tractsz konuaki z bronsg i z mecaywi- | Reer i dreg. kiedy ladujesz bron, | Skierowanic energin zaklocia do we- | Zwichnales sobie noge w kostee
87-89 stadciy. Oszolomienie wa 3 mundy. | Amunicja rozsypuje si¢ dookols wigiez powoduje przecigienie zmy- | i zerwaled nickrére doiggna. +7
w promicniu 3 metrbw, slow. +20 obrazen, oflepienie | oghs- | obraten, -20 do aktywnoscl, eszolo-
| szenie na 10 minut. H PZ' mienie na | rundg.
Kiepskic wykonanic. Probujesz sig wha- | Bros lamie sig. Jested preez 4 rundy | Seres wywohse naghy. nluhn pt‘M.\iﬂ}‘ Upadasz, lamizc sobie nogg. +8
90 4nie okaleczyé, kiedy twoja brod lamic miony — ia. $taty. | wylew kew do miézgu. +20 obeazen, utra- | obsazen, -30 do aktywnedc, aszolo-
sig. Trafiasz si keyryeanie, cigcie 'C. 1 przyromnodci na 12 godrin +3 PZ*. | mienie na 3 rundy.
MNiewiarygexdnie chybiony zamach, Zhyt wezednie wypuiailed strzale - Madmicene napigeie sprawia, 2e 7 ¢2a- | Prey upadku lamiesz nadgarscek.
91-96 | Trafiasz luy!}rmlr pd'msu 2 wbsnyfh wrafiasz & mewrdw przed cel. -30 do | ru nic nie wychodzi, +5 obrazed, *+12 obrased, -20 do akeywnodci,
| 5y G, keywnodci przez 3 rundy. tomienie na 3 rundy. +1 PZ* i te na 2 rundy.
| Pnry!msz sig o niewidzialnego, wyi- | Najwy j wydaje i sig, 2e ewd) | Esenca zaatakowanego obickes spra- | Upadajge calym cigarem na reke —
97.99 | Maginowanego, martwego zolwia. Je- luk to patka. Brod wytlizguje ci sic | wia, #e zaklecic odwraca sic preeciw | lamiesz ja sobie. +14 obrazen, -30
= stes bardzo zmieszany. Oszolomienic | z rki, a kiedy probujesz ja elapad, | osobie, ktéra je rewcifa, W, opisie do akrywnodci, aszolomienie na 4
tewa 3 nundy. upada 1,5 metea przed tobg. dzialania craru nalezy zamienié rola- | rundy.
mi rucajjcege i cel araku. +2 PZ%
Majgorszy od wiekéw ruch w walce. -60 | W momencie wystrzalu pocisk zedli- | Kryzys tozsamodc, Urnata 2dolnodel Prébujgc zamortyzowaé upadek fa-
100 do akywnodei — nacizgnaled fiegna agnal sig i erafil cig w dlof — nie mo- | recania czardw na 2 tygodnie. +3 PZ®. | miesz obie roce. Mie masz 2 nich juz
w pachwinie. Twdy preeciwnik jest preez | 2esz wig nia poslugiwad, +8 abrage, 2admgn poythu. +30 obraged,
2 undy aszalomiony — e mischu. 2 obr./rundg. ie na 6 rund.
Mie udaje ¢i sig proba samobéjstwa. | Podlizgniceie si i upadek, strzal na | Ogromne napieeie psychiczne unie- | W chwili upadku podwijasz poed sie-
I101-106 | Oszolomiony 3 rundy. Jedli poshuge- | wiwar. Oszolomiense na § rand. mozliwia prawidlowe daialanie zakle- | bie jedng 2 ndg i lamiesz . +15
Jesz sig bromig drzewcows, dreewce cia. Upadek, +10 obrazen, oszolo- | obrazen, -50 do aktywnodci, oszodo-
Lamie sig. mienie na & rund, +4 PZ*, mienie na 3
Ma skutck swej niczdamodci lamiesz | Brzechwa strzaly drasngla cig w oko. | Dizialanie czaru skicrowane do we- Uderzasz kolanem w ewardy przed-
107-109 | Oszolomicnie trwa 4 rundy. +5 obraien, <20 do aktywnadci, wigtrz. Utrata zdolnoda crecania cza- | miot 1 upadasz; kolano strzaskane,
= aszolomienic na 2 nundy, réw na 3 rygodnie. #25 obrazeft, utrata | +10 obragen, -80 do akgywnodci,
przyrommoict na 3 godzing, +8 FZ*. | oszolomienic na 4 rundy.
Po:yiu slt wlujanc brosi w umu: Grot pomlm zawadza o najblizszy | Seres wywolaje powainy wylew. Pa- | Upadasz, a wywolany uderzeniem
110 5t Jedli azab i dmiot | edlamuje si, zadajac (_,nl: | raliz od pasa w dol. +15 PZ°, witrzgs przynosi efekt w poseaci
konm. =kams: 10 m jak o tyerce, a - o moliwe) Trafienic keytyceme, Pree. tewajice] rok $pigezki.
dujge zaliczasz lu)th 1 'C. | bicie ‘A",
Twéj wierzchowiec nagle si¢ cofa. Palec zedlizguje ci si¢ po spuscie, kie- | Energia zaklgcia zhacza z wytyczone- | Upadasz | uderzasz o ziemig dolng
| Oszolomienic trwa 3 rundy. dy unosisz broi do sirzalu. Jest to go toru i trafia w punke od]cgly ob | czgdoig krggostupa. Od pasa w dod je-
III-116 rownoznaczae z zaatakowaniem (bez | metrbw na prawo od sted spatali y. +30 abrageri.
modyfikatorw) najblizszego z wal- | Trafia wizysthach znajdujacych i a
czgeych, Linii sereabu (arak memodyfikowany).
Oszolomicnic na 3 rundy. + 6 PZ*,
l\lr lu[lrplq zgnl:s wiasne ruchy Sniac i ]:lwu- podsuwasz dlost pod | Energia zaklgeia zbacza = wytyczone- Upidar{, i wostajesz sparalizowany
=90 do y whainie pocisk. Tea- | go toru i mrafia w punke odlegly 0 6 | od szyi w dél, ++20 obrazed,
I17-119 akqwno;cl przez m]b]nzm 3 rundy cisz palec, +4 obratenia. 2 metréw na lewo od zamierzonego.
=~ prébujesz utrzymal si¢ w siodle, abr./rundg. Trafia wsrpstkich znajdujacych si¢ na
Iimii serzabu (arak niemodyfikowany .
Oszolomienic na 3 rundy, + 10 PEZ°,
Spadasz 2 konia. Trafienie k Paslizgngles sig i praysepilied sobie | Zalamanie nerwowe. Cizar zostaje Zamiast zwyczajnie upadé. nurkujesz
120 zmiazdzenie "D, stopg do ziemi wlasnym beltem. +10 | moucony w kierunku przeciwnym do | glows naprzid, rozbijasz sobie cza-
obrazen, 2 obr./runde, -30 do ak- | zmicrzonego, Utrata adolnodcr reuca- | szke | umicrasz na miejscu.
rywnedal, eszotomienie na 3 rundy, | nia czardw na 3 miesigee. +20 P22
Tabele Modyfikatary: : Modyfikatory: -20 — Czar klasy 1" | Modyfikatory: -50 — Rutynowy
TZP-1 -20 - jednargezna bron obuchowa | -20 - Proca -10 = Czar klasy 'U* -35 - Bardzo hawy 20 — Earwy
-10 - jednorgezna brof mgca -10 - Krotki bk +0 — Caar klasy P’ -10 = Srednia trudny +0 = Trudny
T2p22 +0 = bronie dwurgcane +0 = Luk kompozytowy +10 = Caar klasy PR’ lub 'S’ | 45 Bardzo trudny +10 - Nierwy-
TZP-3 +10 = bronie drzewcowe +10 = Diugi fuk +20 — Czar klasy PRE lub 'PK' | kle trudny
TZP-4 +20 — walka kenno +20 = Kusza * = Purckty Zepiucia, Rozdriat 15.4, ar, 71, | 415 = Cayste salefsowo +20 - Absurd




TD-1: TABELA PUNKTOW ZA TRAFIENIA KRYTYCZNE|

Poziom Rodzaj trafienia krytycznego
przeciwnika A B 2] E
0 3 5 8 10 13
L 5 10 15 20 25
2 10 20 30 40 50

TD-3 — TABELA PUNKTOW ZA MANEWRY

Ruqmowy‘.‘..,.. -------- .,,.-h--o
Bardzo Eatwy. ..........o0l B 5
Farwysions s ma i anrd imased 10
I e o 50

Tl:ud.n}r ........
Bardzo Trudny
Niezwykle Trudny. ........... veues 200
Cayste Szalefistwo . . .....oovvvnnnns




Tabela

TM-I

TABELA MANEWROW DYNAMICZNYCH TM-I

10

P

p

P

Rzut Bardzo Srednio Bardzo Niezwykle Cayste
otwarty Rutynowy  latwy  Eatwy trudny Trudny trudny trudny  szalenstwo  Absurd
Mniej niz (-150) P P P P P P P P P
P

P P

p

(-150) ~ (-101)

B6-95 100
96-105 110
106-115

146-155
156-165
166-185

Wyniki:
P —Pech, rzu¢ i sprawdz wynik w Tabeli Zdarzen
Pechowych TZP-4 (str. #).

x — Zaleznic od sytuacji (decyduje MG) liczba oznacza:

(1) proc 3 czeié u, jaka udalo si¢ zreali-
zowaé (np. wynik ,70" méwi nam, ze manewr w 70
% powiodt sig). Wynik wyzszy od 100 (réwny x)
oznacza, 2¢ manewr zakonczyl si¢ powodzeniem, a

¥ jacy go bohater przebyl dy wigkszy od
planowanego o x-100 %.

(2) szanse powodzenia manewru (w tym wypadku
#70" oznacza, ze istnieje 70 % szans, iz manewr si¢

powiad).

50 40 20 3
70 60 50 25 10
70 60 30

110 110 100 70

(3) zmodyfikowanic aktywnodci w nastgpnej rundzie

UWAGI DO TABELI TM-2

0 100-x (np. w przypadku ,,70" manewr si¢ udal, ale
do nastgpnego dzialania bohater ma modyfikaror -30).

Modyfikatory:
+ Premia Ruchu
+ Premia z odpowiedniej mniejcmoic{/zdolnos’ci
=50 — jezeli bohater jest oszolomiony
=70 — jesli bohater lezy
=30 — jesli boharer nie wiada jedng z koticzyn

Oddzialywanie: Trudnoéé manewru i inne modyfika-
tory zalez3 od nastawienia widzow (lub shuchaczy) do
wykonujacego manewr oraz od tego, co bohater
probuje osiagnad.

Percepcja i Szukanie iladéw: loéé informacji, jaka
mozna uzyskaé po udanym rzucie percepcji uzalegnio-
na jest od zbadanego obszaru oraz drodkéw, krérymi
bohater dysponuje (zwykle 53 to jego zmysly). Powad
rzutu moze byé wprost okredlony przez bohatera ak-
tywnie poszukujacego informacji (na preyklad kiedy
méwi: ,Szukam pulapek”) lub wynikaé z okolicznogci
(jak wted'_p. gdy trzeba sprawdzié, czy zauwazy pod-
kradajacego si¢ od rylu napastnika).

Percepcja i Szukanie ladéw: Podezas tropienia raut
manewru wymagany jest co pigé minut (30 rund).




Jstaryezne dzialania skazane s3
na niepowodzenic (parrz 05-
[75 ponize]).

(Nicpowodzenie: Mie wdalo i
bic. Nic mozesz probowad te-

warcia presji na inmych nie
moga ¢ sig udad (patrz 05-75
peneze)).

brojenia pulapki). Masz 50 %
szans, #e pulapka zadziala

(datyczy to réwnicz zabezpic-
czonych pulapkami zamkaw).

niczym. Masz 50 % szamy, e
zaklgcie zadwialabo (dotyczy ta
rbwniet preedmictéw, kidre dajy
MOC FRuenta cran )

Ngowo_d;ng.\lk udalo ci [N

sig. Przynajmniej przez |

Mie masz

I i

porm: jak dobraé si¢ do tego

W rej chwilt
e masz pomyshe, jak podejié

[0 minur (60 rund), zakonczy
sig niepowodzeniem (patrz 05-
75 ponitei),

ROZBRAJANIE PULAPEK [ Tapgia TM-2 — MANEWRY STATYCZNE 243
ROZNE ODDZIALYWANIE | T OTWIERANIE ZAMKOW
- - = T e = B Py e CZYTANIE RUNOW 1 UZY- | PERCEPCJA 1 SZUKANIE
{2al y kic sta- | Kat " probic & E W SLADOW
tyczne manewry, nie uwagle- | Proby wywarcia wplywu na bu- | cia zamka shunaled wytrych, Wﬁm&%;ﬂ&]'b
dnione w inaych kelumnach ). | dzi sprawiajy, 2c Twracasz swo- kebry j jeaca utknal w zamka,
ich stucha wko sobi 2 :
Katastrofa: Twoja klgska jest ;ﬂml';mlc::;ﬁ mr:i: a do usunigeia (w tyan eelu Kausl.mfa: Caary i inne specjalne| | Karastrofa: Nie dodé, 2¢ nie uda-
nawet widowiskows. Jesli ro kladnie odwromy do tej, do tormud innemu msi b Mmm przec_hm.uu b vkl
tylko moiliwe, twoje poczy- kebaej probowales ich pracko- poshazyé si wytrychem; udslo | ju “mw'i;:bﬁ .alcj;huo‘
nania majy (Fe_kt WPTOSt pree- | Nt masz na nich 2adnego ¢t i uruchomit wizystkie pu- wane 34 przeci I_ﬂble._ Y | Jub zdej mterpretacyt saczegilw niz
eiwny do zamicrzonego, e . | lapk pray zamba P-zy probee | zntkags = papiens; nigdy g nie | _ ook E& Matymab.| .25
phywu a2 do czasu nasgypie- ’ zyskujesz ywe. yin -
nia jakiché znaczacych zmian. doprowa- | bedziesz zdolny wykoraystal | szarze nie wolno ci ut podcho-
kwigeyeh w przedmiocie mocy, | dzié” do tego samego problemu.

(Calkowite nicpowodzenie: | Calkowite nicp i P Calkawire niepowodzenie: Calkowite niepowodzenie: Za-
Bezgranicana nickompetencia Publicznoét odrzuca twoje W twoim umyile pojawila sig | W rwoim umpile pojawila sig gt wirdd danych wpedza cig
powoduje zabumanie pay- | slowa; tacisz pewnosé sicbic | mentalna blokada — nie po- | mentalna blokads i wszelkie cwo- | w paychiczny dolek, Zuriwno | Od
[chiczne. Pezez najblizsze 10 | i autorytet. Praez najblizsze | wiody ¢i si 2adne peoby je proby uzycia tego przedmio- | en, jak i mastgpne rzury peecep- 14
minut (60 sund) wszystkie - | PaTS god':m zadne proby wy- | otwarcia tego zamka (lub roz- | t/odczytania runy spelzng na | ji, wykonane preez najblizsze do

Niepowodzenie: Nie udaje <i sig
2dobyé zadnych informacji, ale

Przedmiotiw

5o samego manewru w eym | dzie publicenodé nie bedzie urlnhfm pulapki. Po 24 go- | do ngidm.rma precczytania tej | jestes zcdania, e dowiedwialed sig Od
samymm micjscu preez | deiei, podatna na twoje wplywy. dzinach mozesz wykonaé rzut | cuny/wkycia tego preedmiotu. | wiaystiego, ca tylko mogna 05
percepeji i jezeli bedzie wdany, | Mozesz dokonaé ponowne Nie mogesz brad sig za 1 sprawe
wolno podjaé ci kolejng proby pa tym, jak awansujesz na | w tym samym micjscu o naj- do
probe. Masz 20 % szans, 20 | kolejny poziom. Masz 20 % mmniej przez | dziefi. 75
pulapka zadziala (dotyezy 1o | szans, 2e zaklgeie zadzialabo (do-
rownick zabezpieczonych pu- | tyczy to réwnick preedmioniw,
Tapkami zamkéw). kedre daja moc rzucenia czaru).
(Cagiciawy sukces: Jeili mogli- | Cegiciawy sukces: Woeigt cig | Cogheiowy sukees: Rozpraco. | Cagiciowy sukees: Intuicyjnic | Caedciowy sukces: Udaje ci si
e jest czpiciowe pawodzenic | shichaja. Mozesz nadal waled cz¢ié zamka/pubipki | wyczuwasz ideg runy/daishanic | co nieco dowiedzied na temat, od
woiego praedsigwaiccia, udaje | Probowaé na nich wplynaé. | i masz przeczucie co do d‘zll- preedmiom. Udaje i sig odkrye, | kedty wymagal seuty percepeii, 76
i sic je wypelnic w 20 %. Nie lania p\laz?u(d}lch clcmcm‘:v!n'. jakie drzemia w nich moce. ale | ale nie zdajesz sobie sprawy 2 te-
mogesz probowat tego samegol MNa mc:;nlmk dalsze wysilki nie potrafisz ich uﬂu}'wlru'{- Me- | go, 2¢ coé ci umknglo, Preez naj- | do
manewn w tym samym miej- by]'_ll'by nwmhzlne‘. Mozesz | 2wz dnbw spribowal, nie weze- *blisszg godaing nie modesz pod- 00
cu praes | godaing. sprobowat ponawnie 2a 10 | dnief jednak, niz po uplywie ty- | ja¢ kolejnej proby.
minut. godnia,
IPrawie sukces: Jedli mosliwe | Prawie sukces: Mow, méw | Prawic sukces; Prawic cisic | Prawie sukces: Prawie o =lc uda- | Prawie sukees: Udapr <i sig co
iest cagiciowe powodzenic dalej, 'publianoif zaczyna ci | udalo. Jel spedzisz reraz d“l‘if Jo. Poznuales ki nieco dowiedzied na temar, kedry | Od
wisloge pracdiewiocis, ndsje] BYE P o nastgpne- | rundy yilapge nad 13 proby | dci pmd.mlr!lu,l'rmy- Poczekaj | wymagal rautu percepeji 1 2dajesz 91
i sic je wypelnic w polowie. |20 ﬂ_..m zastosuj modyfika- | (zadnych innych d'mhﬁ) mo- | 24 godziny | zastandw sig nad | sobie sprawg 2 tego, 2¢ cod prae-
Mozesz sprobowat ponownie | tor +20. sesz spebbowal tym probl preez dalsze gapiled. Po trzech rundach namy- do
po 3 rundach kontemplacii =pu1a!na premiy +5. s (2adnych innych dzialad), | shs mozesz probowat ponownie. 110
a kalejng prid bedziesz magl
podjaé 2 modyfikatorem +10.
|Bukces: Udalo ci sig wykona¢ | Sukces: Prackonates swojg pe-| Sukces: Zamek jest otwar- | Sukces: Nauczyles sig [ czara | Sukees: Dowiadujesz sig wszyst-
fzaplancwany manewr statyczny, | blicanodé. ry/pulapka jest rozbrojona. | fub wies. jak wykarzystaé | k:rgm. @ (lc intesesawaln, kiedy
Pezyshuguje ci premia +50 |z mocy przed ZWoj Tu- yhonywaled raut percepcji. od
przy kolejnych probach nicznegoe. Bedziesz mogl teraz
obwierania tego zamka/roz- | uiyd ich, traymajac w rgku 111
brajania tej pulapki. preedmiogawd] (mee rundw do
mogna wykorzystaé tylke raz). 175
Dowiedzialed sig tez, jakie inne 4
mozliwosci daje zwiy/ preedmior
i masz prawo do dalszych rzu-
tiw, krre byé moie pozwolg ci
je opagowac.
(Calkowity sukces: Manews | Calkowity sukces: Nie doil, 2¢ Calkawity sukces: Odead mo- Cahkmﬂ(y sukees: Poznaled Calkowity sukees: Zdobyles
powiadl sig, a prees nastepne | pnb.tloonaki.ich do tego, co desz ynie owol igce w zwoju ru- | wazelkie dostepne w tym micjscu
10 minur (60 rund) masz cheialed, 10 jeszoze za kazdym | ten zamek/rozbroié t¢ palap- mmfpmdmm-c mace informace (lacznie z takimi, kedre Wigcci
premic +10 do wszystkich | =2 kiedy bedaiesz praboval | ke (zajmuje ta rundg)—omz | i potrafisz siy nimi posheeyé, kie-| nie wigzs sig 2 interesujgeym ci =
podejmowanych manewréw | na mich wplyngé, masz +50 do | kazdy identyczny. Prayshuguie | dy tylko bedziesz traymal problemem). Przez najblizsze 10 nz
statpcznych. Frute manewns — xb do czasu, | premia + 10 pazy onmu- awidj/| iot (moc rundw | minut masz premig + 10 do 175
gdy smracisz ich zaufanie. i/ rozk moEna wy ystat tylko razl ystkich raméw percepe)i.
IModyfikatory: Modyfikatory: Modyfikatory: Modyfikatory: - (poziom czans)| Modyfikatory:
H rudnnge - Trudnod - parrz * w kole- | Trudnoié — patrz * w kolu- | =30 = jesli krélestwo magii czans | Trudnodé - parrz * w kolumnie
+30... Rutynowy mnie Rékr!e " mnie , Riine” i reucajgeego go Bohatera sy |, Razne”
+20...Bardzo lawy +350 = publicanoic jest per- | + premia z umieftods rine +20 — jedli grace zaznaczy, e je-
+10.._Earwy sonalnic lojalna wobes bo- | Otwieranie Zamkéw lub Roz- | -10 - jeili zaklpcie (lub zdol- go Bohater poszukuje konkret-
0 hatera lub szczegélnie mu | beajanie Pulapek NodE) it jest Enane nych informacji. Liczba spedzo-
oddana +20 ~ jesli zaklpcie (lub zdol- | nych na poszukiwaniach rund
+20 — preckonywani zostali nodd) jest znane ma wplyw na stopier trudnoci.
wymajeci przez bohatera +30 = jedli Bohater sam  siebie | + Premia = umiejstnodci Percep- Tabela
+ Premia z umiejetnodcr Od- potrafi rzucié cen czar | cja lub Cayranie iladéw.
dzialywanie + Premia z umiejtnoci Cayta- PIanewe
nie Runéw badg Uzywanie row

TM™M-2




Tabele
premii
TP-2
TP-3

TP-2 — TABELA EFEKTOW
PREMII Z ATRYBUTOW

TP-4 — TABELA PREMI Za STOPIEN UMIEJETNOSCI

Umiejetno$é lub cecha  Odpowiadajgcy Atrybut

Ruch:

Podkradanie sig/keyciesig cooviiiiiiiinnn

Otwieranie zamkdw .. ... ooviinnriinrnnnns

Premiadoobrony. . ......... ...l .
Rzut Odpornodci, Esencja ............c0000s
Razut Odpornodci, Przeplyw
Razur Odpornosci, Trucizny i
Rzut Obronny, Choroby. .. ...o.ovvvan...

Premia za poziom umicjgtnodci
Poziom Normalne  Tylko do Tylko do
umiejgtnoéci umiej¢moéei® Zaskakiwania®  Budowy cialaf

1 +5

o -25 -25 rzué 110
+1

roué 1-10

20 40 120

*— 41 za kazdy poziom powyiej 20 (np, #72 za poziom 22)
= Raué 1-10 2a kady poziom powyzej 20

TP-3 — TABELA SPECJALNYCH PREMII RASOWYCH

Modyfikatory premii z atrybutéw Modyfikatory rzutéw odpornosci
SF ZW KO 1G IT PS ESENCJA PRZEPLYW TRUCIZNY CHOROBY
Hobbit 220 +15 415 0 -5 -§ +50 +20 +30 +15

Unnli +5 0 +I0 O -5 -5

Czlowiek +5 0 0
Dunedain ~ +5 0 +10

Sindar 0 +I10 +5
Noldor 0 +I5 +I0 +5

+10 0 420
Palroll +10 -5 +10

-Hli

420 0 +5 +5

SF = Sita; ZW — Zwinnoé&; KO — Kondycja; 1G — Ineeligencja; IT — Intuicja; PS — Pewnoéé sichie




TP-1: TABELA PREMII Z ATRYBUTOW
Atrybuc Premia Punkty Mocy®

102+ +35
101




Tabele

tworzenia

postaci
TTP-1
TTP-3
TTP-4

TTP-1 — TABELA POZIOMOW ZNAJOMOSCI JEZYKA TTP-3 - TABELARASA/KULTURA
Pierwszy Dirugi
Poziom I — Pozwala na prostg komunikacje werbalng za rzut  Rasa rzut  Rasa lub Kultura
pomocy prostych zdan (np. Moina to zjeid? Niebez- 01-03  Hobbic 01-05 Dunedain
pieczefistwo? lle to koszruje? Gdae jest fadniad, itp.) 04-08 Umli 06-10 Rohirr;’m
Fadnej moliwodci pisania ani czytania. 0921 Keasnohd  11-15 Beoming
Poziom 2 — Pozwala na rozmowy na bardzo proste tema- 22.25 Wos 16-20 Leiny Czlowick
ty, prostymi zdaniami, jesli obaj rozméwey méwig po- 26-75 Czlowiekt 21-25 Dor\;inEoﬁczvk
woli i wyrainie. Umozliwia czyranie prostych zdari 76-78  Palelf 26-30 Lossoth ;
i uzyskanie r3 drogg ogélnego rozumienia sensu, ale bez 7991 Ledny EIf 3154 Eriadorczyk
wigkszej ilodci szczepolow i zadnej mozliwodei pisania. 92.97 Sindar 5578 Gondorczyk
Poziom 3 — Dopuszcza méwienie 2 bieglodciy odpowia- 98-00 Neldor 79-83 Dun]andc‘;.yk
dajacy przecigmne] osobie, dla keérej ten jezyk jest ghow- * Ork 84-86 Easterling
nym jezykiem, ale bez oddania subtelnodei wymowy . Uruk-Hai  87-89 Haradoim
(wymowa 2 dziwnym akcentem). Pozwala na czytanie - Palork 9092 Korsarz
1 pisanie przecigtnie skomplikowanych rekstéw, ale nie ® Péleroll 9395 Wariag
daje rozumienta bardzie) subtelnych pojeé (odpowiada - Dziki Troll 96-00 Czarny Numenarejezyk
mnie] wigce] pigre) klasie szkoly powszechnej). " Olog
Poziom 4 — Mowa jak na Poziomie 3, ale zdolnoéé pisa- L ] ;.“ nie 53 narmalnie dostgpne dla graczy.
nia § czytama na poxmomie przeciginie wykszralconego T - Zawiera sig e wiele oddziclnych podras (albo kultur),
calowicka (odpowiada mniej wigeej poczatkom szkoly Mozna wykonaé drugi rzut, aby okresli¢ konkretng rasg (Jub
Srednie]). kulture).
Poziom 5 — Pelna plynnoéé w mowie i pigmie, bez obee-
go akeenrtu iz pehlym rozumieniem pojeé,
TTP-4 - TAaBELAPUNKTOWROZWO]JU
PROFESJA
Kategoria Wojownik Mag Animista Zwiadowea Strainik Bard
Ruch 3 4] 1 I 2 0

Umiejgrnodcr Magiczne . 0 5 ] 0 0 3
Budowa Ciala 3 1 1 2 2 1

* — Specjalne, parrz wysej.

KATEGORIE:

Ruch Bieglodci Umiej¢enodei Ogdlne  Podstepy Umiejetnodci Magiczne
Bez zbroi 1-R tnace Wspinaczka Zaskakiwanie Czytanie runow

Skora 1-R Obuchowe  Jetdziectwo Podkradanie sig/krycie sie Uzywanie przedmiotow
Skéra utwardzana  Dwureczne Plywanie Oruwieranie zamkow Cazary kierowane
Kalczuga Miarane Caytanie $ladow Rozbrajanie pulapek

Plytowa Strzeleckie

Drzewcowe

LISTY CZAROW: Kazdej listy trzeba sig uczy¢ osobno.

JEZYKL: W kazdym 2 nich stopied uzyskuje si¢ niczaleznie.

BUDOWA CIALA: Okreéla obrazenia postaci.

PERCEPCJA: — Tg umicjgtnosé mozna rozwijaé przy pomocy punktow z dowolnej innej kategori lub ich kembinacji,
UMIEJETNOSCI DRUGORZEDNE: — Do rozwoju kazdej z umiejetnosci drugorzednych mozna uzyé PR 2 jednej

lub wigcej kategorii umiejetnodei podstawowych. Kategorie, ktére odpowiadaja poszezegélnym umiejetnosciom dru-

gorz¢dnym wymieniono w Dodatku D-5 oraz Rozdziale 5.4.3 (str. 35).




TTP-2 — TABELA MOZLIWOSCI STWARZANYCH PRZEZ POCHODZENIE

UMIEJETNOSCI - HOBBY
Zwickszenie jednej z umiejetnodci podstawowych o 2
stopnie lub jednej z drugorzednych o 5 stopni.

PODWYZSZENIE ATRYBUTOW
Zwigkszenie jednego z atrybutéw o 2 albo zwigksze-
nie trzech acrybutéw o 1.

JEZYKI

MNauczenie sig jednego jezyka do stopnia umiejemode 5,

SPECJALNE ZDOLNOSCI —

Rzut  Zdolnosé

01-50 Specjalna premia +5 do jednej (wybranej)
umiej¢tnodci podstawowej.

51-55 Specjalna premia +15 do jednej (wybranej)
umiej¢tnosci drugorzednej.

56-60 Empatia z gatunkiem zwierzat: postaé rozpo-
czyna gre z jedng maskotkg lub lojalnym towa-
rzyszem z tego gatunku (np. sokél, jastrzab, fa-
sica, kot, pies, ko, itd.). Specjalna premia +50
do umiejetnodei Obchodzenie sig ze zwierzeta-
mi, jesli ma do czynienia z tym zwierzaki
Dowolny manewr wykonywany na lub z tym
zwierzgciem jest larwiejszy o +235 (premia).

61-65 Infrawizja: zdolnoéé do widzenia £rédel ciepla
w ciemnoéci, Zasigg do 30 metréw (zamiast te-
go mozna w podobny sposéb wzmocnié do-
wolny inny zmysl),

66-70 Odpornoéé: specjalna premia +10 do RO
przeciw jednemu rodzajowi zagrozenia, zazwy-
czaj czarom Esencji, czarom Przeplywu, choro-
bom lub truciznom.

71-75 Biegly w czarach: rozpoczyna gre z wyuczong
jedng dodatkows listg czardw (tp moiliwodé
moina wykorzystaé tylko raz). Rodzaj listy
czardw podlega normalnym ograniczeniom
zwigzanym z profesjy i rasa.

76-80 Uzdolniony ruchowo: specjalna premia +10 do
wszelkich manewrdw dynamicznych

81-85 Bardzo Spestrzegawezy: specjalna premia +10
do umiejgtnodei Percepeja i Czytanie sladéw.

86-90 Blyskawiczne Reakeje: +5 do PO i +5 do
wszystkich PA.

91-95 Charyzmaryezny: specjalna premia +10 do
wszystkich umiejetnodei Oddeialywania,

96-00 Odporny na bol: +3 do kazdego rzutu K10 na
obrazenia przy podnoszeniu umicjemosci Bu-
dowa ciafa.

SPECJALNE PRZEDMIOTY
Rzut  Przedmiot
01-60  Przedmiot magiczny dajacy premig +10 do

61-89

90-00

dowolnej umicjgtnoder, kedra wykorzystuje ow
przedmiot (np. maczuga +10 2wicksza o 10
PA, kiedy uzyje si¢ jej w walce, wytrych +10
dalby premi¢ +10 przy otwieraniu zamkéw,
zbroja +10 zwickszylaby o 10 PO itd.).
Grace moze sam wybraé rodzaj przedmiotu.
ALBO

dodajnik +1: Pozwala czarujacemu rzucié je-
den dodatkowy czar w ciagu dnia nie wydajac
na niego punktéw mocy (patrz Rozdzial 15.5,
str. 72). Dobrze byloby, zeby taki przedmiot
mial przynajmniej 3 stopy dlugoéci i wymagal
trzymania w reku.

Przedmiot z limi dzi przedmior,
kebdry pozwala rzucié czar okreslong liczbe ra-
zy w ciggu dnia bez wydawania na to Punk-
tow Mocy (patrz 15.5, str. 72 czary z pierw-

szego poziomu czrery razy dziennie, czary

z drugiego poziomu — trzy razy, czary z trze-
ciego poziomu — dwukrotnic w ciggu dnia lub
czar z 4 poziomu raz dziennie. Gracz moze
wybraé dowolny czar (2 poziomu 4 lub nizej)
oraz rodzaj przedmiotu (jedli MG wena 1o za
dopuszczalne), lub Mistrz Gry i gracz moga
uzgodni, Ze postaé posiada pewien specjalny
magiczny przedmiot (manierke, ktéra sama
napelnia si¢ raz dziennie, ling, ke6ra sama sig
zawigzuje i rozwigzuje, plecak, kedry nic nie
wazy niezaleznie od zawartosci, ied.).
Przedmiot magiczny +15 (jak wyzej) lub do-
dajnik +2 (jak wykej)

PIENIADZE

Tabela

tworzenia

postaci
TTP-2



TTP-5 — Tasera UMIEJFTNOSCI OKRESU DORASTANIA

g: ‘§‘ oLt
P 2 -2
g . EE i
i E - 5§ 2%
e aa. b oot .
Ruch:
Bz zhroi [ I I A
Skara 16 S 30
Skora utwardizana 1 3 [ S T |
Kolesuga 30 002
Bieglosci:
[-R tnaee o 0 [
[-R. aobuchawe 4 3 0 00
Oburgczne o 1 o oo
Miotane [ I 304
Sarzeleckie [} o 0|
Dirzeweowe o o 2 21
Wpinaczka I 0 o 00
Jezdzicctwo o o 7 0 3
Plywanie o1 §o 21
Podstepy:
Laskakiwanie o 0 o 00
Podkradanie sig/krveie sig 0 d 0 40
Crwieranie zamkdw I 0 0 00
Rozbrajanie pulapek 1 0 o000
Umiejgtnosei Magicene:
Caytanie Rundw o 0 o o0
Uzywanie preedmioriw Qi g o 00
Réznorakie i Drugorzedne Umicjs
Percepeja -2 | [ D |
Budowa ciafa ¥ E 2 Fad
T szansy nauczenia ai:;-
listy czaraw * i 3 2 S0
ilusc dodathowych
stopni jezykow T 4 3 o4
"iloié mosliwosci -
« pochodeenia 4 4 5 43

" = Jesh grace venes {1- 1007 ponizey haby ryle sarmo, e podano w tabel o jepo postaé acey sip listy caavow. Wybor wej listy
podlega wsrelkim ograniczeniom profes) (parre Rozdaat 210 ste, 82) oraz rasy (patre Rozdaial 2000 sir 80
t = Pozwala graczows ma ewickseenie stopn jpavkow, ktoee juz zna ze wagleda na swoja rase (maksymalnie do stopnia 33,

albe umozliwia wybér innych jezykow i uzyskanic w nich stopnia, albo dowelng kembinacge tych dwoch mezliweicr.

Tabela
TTP-5



TUU-1 TABELA DEGENERAC]I ATRYBUTOW

LICZBA RUND OD CHWILI ZGONU

TZ-1 — JEZYKI SRODZIEMIA

Ad

icki — Czarni Ni tjezyey (5), Korsarze (5),

Razut 1-6 7-18  Wigcej niz 18
I-10 0 0 0
11-25 0 0 I
26-50 0 1 2
5175 I 2 3
76-90 I 2 4
9100 I 3 5

TUU-2 TABELA POWROTU DO ZDROWIA

STOPIEN URAZU
Rodzaj urazu Lekki Sredni  Powasny
Oparzenie/Tkanka 3 dni 10 dni 25 dni
Kot/ Migsien/
/Scicgno 5 dni 15dni  35dni
GIawa/Organy
wewnglrzne 2 tygodnie 2 miesigce  zmienny

TUU-3 TABELA EFEKTOW 1 KOSZTOW
PRZYWRACANIA ZYCIA

Dunedainowie (4), Noldorowie (3).

Apysaicki — Polnocni Haradrimowie (4), Pobudniowi
Haradrimowie (5).

Adliduk — Beorningowie (5,

Czarna Mowa (Merbeth) — Pélocki (2), Péfirolle (5),
Urwk-Hai (5), Olog-Hai (5).

Dunael — Dunlandezyey (5), Rohirrimowie (1),
Wosowie (2)

Haradaicki — Czarni Numenorejezycy (5), Korsarze
(4), Pélnocni Haradrimowie (5), Poludniowi
Haradrimowie (3), Wariagowie (3).

Khuzdul (krasnoludzki) — Krasnoludy (5), Umli (1).

Kuduk (hobbicka odmiana Westronu) — Hobbici (5).

Labba — Lossothowie (5), Umli (2),

Logathig — Dorwirioksyy (S), Estrlngouie (5).

Nahaiduk — Beorningowie (5), Lesmi Ludzie (5).

Orkowy — Palorki (3), Orkowie (5), Uruk-Hai (4).

Pukael — Wosowie (5).

Quenya — Dunedainowie (1), Pélelfy (3), Noldorowie (5),
Leine Elfy (2), Sindarowie (3).

Rohirriméw — Robirrimowie (5)

Sindarin — Dunedainowie (4), Krasnoludy (3),
Pélelfy (5), Lossothowie (2), Ledni Ludzie (2),
Noldorowie (5), Leéne Elfy (5), Sindarowie (5).

Leinych Elféw (Bethteur) — Lesne Elfy (5),
Sindarowie (4)

Umitycki — Umli (5)

Varadja — Wariagowie (5)

Waildyth (sygnaly natury) — Beorningowie (S)

‘Westron (Wspolna Mowa)) — Berningowie (5), Czarni
Numenorejezycy (5), Komsarze (5}, Dorwinioficzycy ().
Dunedainowie (5), Dunlandezycy (4), Krasnoludy
(5), Easterlingowie (2), Pélelfy (5), Paorki (5),
Patrolle (3}, Hobbici (5), Lossothowie (2),
Noldarowie (5), Pélnocni Haradrimowie (5), Olog-
Hai (3), Orkowie (3), Rohirrimowie (5), Wiefniacy
(5), Leéne Elfy (4), Sindarowie (5), Poludniowi
Haradrimowie (3), Dzikie Trolle (4), Mieszczanie 5),
Uruk-Hai (4}, Umli (2), Wariagowie (2), Leéni
Ludzie (2), Wosowie (2).

Uwaga: Liczby w nawiasach, podane pray kasdey rasie miwigeej
danym fezykiem, okredlajg przecigtny stopieii opanowania jezyka
wiréd czfonkéw tej rasy. Jesli nazwyg rasy podano przy jezyku
kursywg, znaczy to, Z¢ jest to dla tef rasy jezyk ojezysty.

Sekiclery

Tabele

TUU-I
TUU-2
TUU-3

Tabela
TZ-1



Tabela
TZ-2

TZ-2 — TABELA STWOROW

Zaden $wiat nie jest kompietn'_r bez zwierzat oraz
wystgpujacych w nim krwiezerczych bestii. Dla wygody
,normalne” zwierzeta Stédziemia zostaly w ponizszych
tabelach oddzielone od nietypowych i $miercionosnych
Zwierzat oraz poi:woréw. specyficznych dla éwiata
Tolkiena.

Ponizsza rabela podaje umiejetnodei walki zwi ...,‘,
keére mozna najczeéciej napotkaé podczas przygod
w $wiccie Srodziemia, Wizystkic te stworzenia powinny
byé graczom znane, wige nie zostaly opisane szczegblowo.
Nazwy s3 raczej ogdlne (np. ,maly kot” lub ,.du?y pies”).
Zawsze, gdy nzstgpup s‘potkame ze :.wle’rzm:rn MG po-

winien poshuzyé sig

1 mu Zesta-

wem axrybumw Na przyklad szarzujaqf tygrys odpowia-
da wierszowi opisujacemu ,wielkiego kota”, a bawsl
wodny — wierszowi , bawol”, Nalezy pamictaé zawsze, ze
wigkszodé zwierzat nie zaatakuje z wlasnej woli czlowicka.

Spotkania ze zwierz¢tami powinny mieé jakies uzasadnie-
nie — zwierzg moze np. zostal przyzwane albo walczyé
w obronie swoich mlodych. Zazwyczaj nie sporyka sig
w lesie szwadronéw losi szukajacych grupy awanturni-
kow, ktérych moina by potraktowaé rogami.

OBJASNIENIA

Zwierzg i Rodzaj — Nazwa i klasyfikacja istory.

Poziom — Poziom istoty potrzebny do wyznaczania
Rzutéw Odpornoéci i punktéw doswiadczenia. Poziom 0
oznacza poziom zerowy ze wzgledu na dodwiadezenie
i pierwszy ze wagledu na RO.

Liczba — Sugerowana, przyblizona liczba zjawiajacych
sig przy przecigtnym spotkaniu stworzef, przyjmujac, ze
grupa liczy 4-6 postaci.

Szybkoié — Relatywna szybkod¢ napotkanej istoty.
Obejrzyj Tabelg Szybkosci na kolejnej stronie.

ZWYCZAJNE ZWIERZETA SRODZIEMIA

3 1-10

maly 0

gigantyczny 1

3 Prumcmlc n}-'bk:
3 z

Bardzo szybki

Kue 2 Pmt:lctnlc sxybln

0 -
dredni 0 1-50 Pelzajgey
wielki 1 1-50  Bardzo powolny
Wieloryb 10 1-20  Przecigtmie szybki
Wilk 3 1-20  Przecigtnie szybki

Rodzaj PA/ Rozmiar Rodzaj
Zwierzg Rodzaj Poziom Liczba Szybkoéé  Obrazenia  zbroi Ak auku keytyeznego
Malpa mala 1 1-25 Saybki 45 Zadnej 25 35Ug  Maly  Normalny
! wielka 2 I-15 Saybki 100 Zadnej 20 60Ug $rtdn| Norma.lny
ogro Szybki 90Po [

Unmniarkowanie szybki

140 Skora 20

Meormalny

10 Malenki
5 Zadnej 5 10Reo Maly  MNormalny
10 Zadnej 0 20Re  Maly Normalny
450 Skéra 60 90Ud  Ogromny Ogromny
110 Skora 30 70Ug  Duzy Normalny




TZ-2 — TABELA STWOROW

Obrazenia — llosé ran, jakie moze przezyé przecigtny
okaz danego rodzaju istot nie tracjc przytomnosci.
Mistrz Gry moze zmienié tg ilosé o 20% lub wigeej.

Zbroja — Rodzaj zbroi istoty:

Skéra uew, = Skéra Urwardzana

PO —Premia do Obrony istory. Zmienia si¢ w zalezno-
4ci od okolicznosci; uzyj Tabeli Szybkodci.

PA/Atak — PA istoty oraz rodzaj ataku. Klucz do po-
danych skrétow znajdziesz w tabeli TW-2 (str, #).

Rozmiar ataku — Maksymalne ograniczenie efekryw-
nosci ataku dla danej istoty.

Rodzaj krytycznego — Tabela trafiei Kryrycznych,
keirej naIezy uzyé, jesli nastapi takie trafienie w istore:

Mormalny = tabela normalnych krytycznych (TK-1 do
TK-9)

Duzy = Tabela Trafien Krytyeznych W Stworzenia
Duzych Rozmiaréw (TK-10, TK-1T)

Ogromny = Tabela Trafiea Krytycznych W Stworze-
nia Duzych Rozmiaréw z modyfikatorem -10.

* — Ten potwér ma specjalne ataki lub zdolnoéci.

Szczegdlowe opisy podajy wszelkic potrzebne infe Je.

TABELA SZYBKOSCI
Ruch f Modyfikator PO §

Bazowy DPremia  Szarza  Ulieczha

zasig®  do Rucbu  [wypad /[ Unik
Pelzajacy 5 0 0 0
Bardzo powolny 15 0 0 0
Powalny 25 5 1] 5
Srednio szybki 50 10 ) 10
Unmiarkowanie szybki 75 20 -10 15
Saybki 100 30 -15 20
Bardzo szybki 125 40 -20 30
Blyskawiczny 150 50 =20 40

* = To jest podstawowe tempo poruszania sig istoty, bez
modyfikacji wynikajacej z Premii do Ruchu oraz biegania
} = Te medyfikatory dodaje si¢ do PO zwierz¢cia lub
potwora, kiedy zajdzie wlaiciwa sytuacja. Szad.a/Wypad
nastepuje, gdy zwierze atakuje kogos, kto nie jest zas-
koczony. Modyfikator ten stosuje sig tylko do celu wy-
branego przez szarzujjce zwierz¢ oraz 0s6b atakujacych
je i znajdujacych sig nie dalej niz 1,5 merra. Modyfikatory
z kolumny Ucieczka/Unik stosujs sig, jesli zwierzg jest
oddalone przynajmniej o 15 metréw i oddala si¢ albo
przebiega przez pole widzenia strzelca.

MITYCZNE TOLKIENOWSKIE ZWIERZETA I POTWORY

Bardzo

nio szy!

Saybkie

Srednio szybki

Pawaln

i Wiclkie pajaki
Trolle

Zjawy pomnejsze 10

Rodzaj PA/ Rozmiar Rodzaj
Zwierzg Poziom Liczba Szybkos¢  Obrazenia zbroi PO Ak ataku  keytycznego
Balrogowie 60 1 Bardzo szybcy 400 Plyrowa 60 240B¢° - Ogromny
Krebainy 2 1-100 Szybkie 10 Zadne SO 25Ug  Maly  Normalny
40

Umiarkowanie szybki 150

gromny Ogromny
Ogromny Ogromny
Malenki  Normaln;

210
2

300 125Po®

:
589

400

150Pa®

1 ednio szybkie 100 Zadnej Duzy
niZsze 15 1 Srednio szybkie 125 Zadnej 50 115Br® - Dhuzy
duze 25 1 Umiarkowanie szybkie T75 Zadnej 60 170Bc® - Ogromny

Tabela
TZ-2




Tabela
TZ-3

Tabela Bohateréw Mistrza Gry zawiera skré infi

TZ-3 — TABELA BOHATEROW MISTRZA GRY

JFlL
Y

je o véznych

h dla kazdej znmu plafcs]l Sit0 pmc:pmc mod‘v-

Ao A

[fikatory, keorych wartodé jest uzaleiniona od pozi bol Inf

[Pamigtaj, rozwijanie umiejetnodci jest pmc:sem bardzo skomplikowanym. Pomiﬂr modyfikatory pokazujs tylke jedng z wielu motliwych dlog
Zdouma Pcwyzsn modyfikatory zostaly z uwzgledni

je te bedy pomocne do ok

=‘u-v -1

pachnc ponizej dl:\ quzd:; profesji:

Zwiadowea — § (+10), ZW (+15), KON (+5), pozostale (-+0)

Steaznik — § (+[0), ZW (+5) KON (+10), IT (+5), pozostale (+0)

Wajownik — S (+15), ZW (+10), KON (+SJ Puzoml: {+0]
dla

cy, straznicy i animidci s3 Erladortzykaml. bardowie | magowie s3 Gondorczykami, Pelne modyfikatory s

go procesu rozwoju bohatera. S3 oparte na nastgpujicych|

¥

Mag — ZW (+5), INT (+15), IT (+5), PS (+5), pozostale ( +0/
Animista = § (+5), ZW (+5), INT (+8), IT (+15), pozostale (+0)
[hrd ZW (+5), INT (+10), IT (+5). PS (+10), pozoscsle (+0)

:

Umigjgenodciami wynikajacymi = pochod
straznikdw i zwiadowedw s3:

1) +10 do Gléwnej broni.

2)) Specjalna zdolnoéé Blyskawiczne reakeje.

3) 30 sztuk zlota

4 Jedna umiejetnoéé drugorzedna na poziomie 5.

¥

i tami wynikajacymi z pochodzeni dla magéw, .1111-]
mistéw i bardéw s3:
1) Dodajnik czardw +2
2) Dodatkowa lista czaréw
3) 30 szruk zlota

4) Jedna umicjpmodé drugorzedna na poziomie S.

MAG Poziom

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Bez Zbroi +10 +10  +10 +10  +I0 +10 +10 +10 +15  +I§
Premia do Obrony — +5 (+ mozi:wc mndyﬁ&aqe za czary).
Gléwna bron +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Druga brof +]0 +[D +10 +10  +I0  +10 +10 +10 +10  +I10
Wspinaczka +10 +10  +I10 +10 +10 +10 +10 +10 F10  +10
Jeidziectwo +10 +10  +10 +I0  +[0  +10 +10 +10 +10  +10
Plywanie +10 +10  +10 +10  +10  +10 +10 +10 +10  +10
Czyranie sladéw +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Podkradanie si¢/krycie si¢ -20 20 +10 +10  +I0  +I0 +10 +10 +10  +10
Otwieranie zamkdw -10 -10 -10 -10 +20 420 +20 +20 +20 420
Rozbrajanie pulapek -20 -20  -20 -20 -20 -20 +10 +10 +10  +10
Czyranie runéw +27 +34 +41  +48 +55  +62 +69 +81 87 +91 |
Uzywanie przedmiotéw ~ +17 +24 431 +38  +45  +57 +69 +73 +77  +81
Cazary kierowane +18 +3l  +44 +57 +70  +75 +80 +85 +90 495
Percepeja +I5 +15  +I5 +15  +I5  +IS +15 +15 +15 +20
Budowa ciala (Obrazenia) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Bazowa PA czarem +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
lloé jezykow 3 3 3 4 4 4 5 H S 6
llosé list czardw 2 3 5 6 7 9 10 11 13 14
ANIMISTA Poziom

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Bez Zbroi +15 +I5 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Skéra -5 -5 -5 -5 -5 +0 +5 +5 +5 45
Skéra utwardzana -20 -15 -10 -5 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Premia do Obrony — +5 (+ mozliwe mﬂdyﬂ}acjc za czary).
Gléwna bron +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57
Druga brof +15 420 +25 +30  +35  +40 +45 +50 +55 +57
Trzecia bron +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10  +10
Wspinaczka +I1 +12 +18 +24 425  +31 +37 +38 +44  +50
Jeidziectwo +21 +27 +28 +34 40 +41 +47 +53 +59 465
Plywanie +11 +12  +13 +14 +I5 +16 +17 +18 +19 420
Czytanic $ladéw +11 +12  +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19  +20
Podkradanie sig/krycie sig +5 +5  +10 +I5 420 +25 +30 +35 +40  +45
Otwieranie zamkow +10 +10  +10 +10  +I10  +10 +10 +10 +10  +10
Rozbrajanie pulapek -10 +20 420 +20 420 420 +20 +20 +20 420
Cazytanic rundw +I1 +12  +I8 +24  +30  +36 +42 +48 +54  +60
Uzywanie przedmiotéw  +21 +27 +28 +34 +40  +46 +52 +58 +64 +70
Czary kierowane -18 +14  +21 +23 425 427 +29 +31 +33 435
Percepcja +21 +27 +33 +34 +40  +46 +47 +53 +59 +65
Budowa ciala (Obragenia) 16 22 27 3 8 44 49 55 60 66
Bazowa PA czarem +2 +4 +6 +8 +10  +12 +14 +16 +18 +20
Tlodé Jezykow 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5
llosé list czaréw 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11




TZ-3 — TABELA BOHATEROW MIsTRZA GRY

WO]OWN].K Poziom
1 2 3 4 5 [ - 8 9 10
Bez Zbroi 15 +15 FI5  +15  +I5  +I15  ¥I5 +20 20 420
Skora +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +5 +10
Skéra utwardzana +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Ku!czug:l -25 -15 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Plytowa -70 =70 =70 -35 -20 -5 +0 +0 +0 +0
Premia do Obmn}:' — +15 (+40 z tarczy) -
Gléwna brod +43 +56  +69 +82  +95 +I00 +105 +110 +115 +120
Druga broi +28 +36  +44 +52  +60 +73 +86 +91 +26  +101
Trzecia brof +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +94 +97  +100
Inne +28 +31  +34 +37  +40 443 +46 +49 +57 465
Wspinaczka +16 +22  +23 +24 425 431 +32 +33 +34  +40
Jeddziectwo +6 +I2 +I8 +24 +30 +36 +42 +48 +54  +60
Plywanie +16 +17  +I8 +19 +20 +21 +22 +23 +24 425
Cazyranie $ladéw __t6 +7 +13 +14  +20 +21 +27 +28 +34 +35
Zaskakiwame -25 =25 -25 1 1 1 I 2 2 2
Podkradanie sig/krycie sie +5 +10  +I10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 430
Otwiecranic zamkow +5 +5 410 +I0  +I5  +IS +20 +20 +25 423
_Rozhrajanit pulapek +5 +5  +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Cazytanie runow -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10  +I0
Uywanie preedmiotow -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10
Czary kierowane -IS‘_ -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15  -I5
Percepcja +5 +10  +10 +I5 415  +20 +20 +25 +25 430
Budowa ciala (Obrazenia) 34 47 60 73 86 99 106 114 121 129
Bazowa PA czarem +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
llos¢ jezykow 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Hosé list czardw 0 0 0 0 0 (4] 4] 0 0 4]
ZWIADOWCA Poziom
I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Bez Zbroi +25 +25 425 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Skora +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 -
Skéra utwardzana -10 -5 +0 +5 410 +10 +10 +10 410 +I10
Kolezuga -30 -30 -30 =30 -30 -25 -20 -15 -10 -5
Plyrowa -75 =75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 75 75
Premia do dbruny —+20 (+45 z tarcz)
Glowna bron +41 +52  +63 +74  +80  +83 +86 +89 +82 +95
Druga bron +31 +37 +43 +49 455 461 +67 +73 +79 +82
Treecia bron +21 +22 423 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Inne -10 -0 -I0 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Wspinaczka +21 +27 433 +39 +45 451 +57 +63 +69 +75
Jeddzicetwo +6 +12 418 424 430 +36 +42 +48 +54 460
Plywanie +21 +22  +23 +24 25 +26 +27 +28 +29 430
Cayranie $ladéw +6 +12 +18 +24 +25  +26 +27 +33 +39  +45
Zaskakiwanie ] 20 4 5 6 7 8 9 10
Podkradanie sig/krycie si¢ +12 +19 +26 +28 +35 +42 +49 +56 +63 470
Orwieranie zamkdw +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63  +70
Rozbrajanie pulapek +7 +14  +21 +28 435 +42 +49 +56 +63  +70
Caytanie rundw -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Uzywanie przedmiotéw  -25 -25  -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5
Czary kierowane -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -0 -10
Percepcja +13 +21  +29 +37  +45  +48 +51 +59 +67 475
Budowa ciala (Obragenia) 27 32 33 43 49 54 60 65 71 76
Bazowa PA czarem +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
llosé jezykow 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4
Hogé list czardw ] 0 0 0 0 1 1 1 1 1

Tabela
TZ-3
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TZ-3 — TaBELA BOHATEROW MISTRZA GRY
STR,AZNH( Poziom
I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Bez Zbroi +I10  +10 +IS5 +15  +I5  +I5 +I5 +I35 +I15  +15
Skora -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Skéra urwardzana -10 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Kalezuga -30 =30 =30 -25 -20 -15 -5 +0 +0 +0
Plytowa -75 75  -75 <75 -75 -75 -75 -45 -35 -25
Premia do Obrony — +10 (+35 z tarcza)
Gléwna bron +42 +54  +66 +78  +85  +&9 +93 +97 +101 +105
Druga brofi +22 +29  +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
Trzecia bron +17  +19 421 +23  +30 437 +44 +51 +58 +65
Inne -8 -0 -4 -2 +0 +2 +4 +6 +8 +10
Wispinaczka +13 +21  +29 +37  +45 4353 +61 +69 +77 +85
erdriectwo IR e d ™ 2 2 &




TZ-4 — TapeLa EkwipUNKU 1 CEN

WYPOSAZENIE OCHRONNE
Wyposazenie Cena Waga *
Tarcza 55sb Skg™

Nmmunnlh akﬂmne 235

Korbacz (kr)  I6ss 25kg [-R Obuchowa
Kopia (kp)  S5ss Skg  Dwurpczna

Pojemnasé 10 kg,
10 litzow

) 25 LSkg I-R Obuchows Beky dokuzy (20) 114
: Kociolek do gotowania 2 s'h
JEDZENIE I MIESZKANIE bk ds ia ognia 8 sc
Piwo/ Ale 2se 05

Obfity  Koszt: 6sc / Lmd / 125¢

yd2)  Smd Nommalna trwalost. Wiy 9 kg

Kiepskakvaern I md  Wspolne poshanic

Przecietna kwatera 2md Osabne lozko Lina [5 metrow
225c Osabny Lina (doskonala) 12sb  1.5kg IS metdw
Worck (25 kg) 8md  Ikg DPojemnoié 25 kg,
30 litrow

TRANSPORT
§ Premia
Srodek transportu Koszt (m/r) MNotnosd jeidziecka - A
Mul /asiol A2 ss ll_it_g -10 Plachta biwakowa (1.5x2.5 m) 1 sb g -
kuc 40'ss SO 90 kg +5 Namiot 2ss 45k Nadwic osoby

Lekki koi _ 75 100kg 40 Pochodnia 3sc OSkg Oswietla wpromie-

Wickszy ko bojowy 75 5z § . — Wlicaa sic do obeigbenia tlke jefli postaé e ma g . sobie
Wielblad 125z} (przenosi). Wagi podane dla normalnego wypotazenia dla calowick
Siofi 50 (165 cm, 70 kg
O Y : IR 4 kg, jedli whiciciel jest nitszy niz 150 cm, 2.5 kg, jedli nigszy niz 120 cm.
§~Ta jest nommalne tempo poruszania sig w syruacji takeyczne, Mozna je
y : podwoit, jeili efdzice zechce pogalopowat (parrz Rozdzial 8.1, st 45).
g'hla Todz 3) e t- Samgﬁlmc inteligenmy okaz moze daé premic + 10, ale bedaic wigcey Tabela
rednia lodz (6m)  11sz  zagle 1400 kg 1 = Rzadko dostgpne, mozlivy zakup od whadcy albo bogategn kupea w
Dutalédi(9m)  40sz  zagle 2250k sissialigeh cbrassdh TZ-4




TZ-5 — TABELA ZIOE, TRUCIZN 1 CHOROB

KODY

Podane Kody: male litery oznaczaja
klimat, w ktérym dane ziofo (lub truci-
zna) normalnie wystepue, due litery
aznaczajy rodzaj otoczenia, w ktbrym
mozna znalezé ziolo, liczha cznacza tmud-
noét znalezienia dawki tego ziola/ruci-
zny (patrz Rozdzial 14.3, str. 168).

KODY KLIMATOW

€. WieczRie Zimny
fvnskrajnie zimny (lodowaty)
goracy i wilgotny '
umiarkowany

ZIOEA

Nazwa Kody Forma/Stosowanie Cena Efeke

Leczenie zlamari —

Arfandas c-F-5 lodyzka/oklad 2ss  Podwaja tempo leczenia zlamas,

Bursthelas -5-7 todyga,/ wywar 1105z Leczy skruszone koici i stawy.

Edram e-F-6 mech/pokarm 3 sz Klei kot

Leczenie oparzed i odmrozed —

Aloes -H-4 lidcie/oklad Ssb Podwaja tempao leczenia oparzefi § malych rozeieé.

Kquas a-Z-4 lidcie/ oklad 355z  Leczy | merr kwadratowy oparzeri.

Jojejop f-M-4 lideie/aklad 9ss Pomaga przy odmrogeniach. Leczy 2-30 obrazeft powsta-
Iyeh wyniku dzialania zimna.

Kelventari T-3 jagody/oklad 195z Leczy oparzenia | i 2 stopnia i [-10 obrazefi powstalych
w wyniku dzialania goraca.

Leczenie kewawien — ’

Anserke h-O-6 korzeri/oklad TS5z Zarzymuje krwawienie przez Scinanie krwi 1 zamykanic
rany. Potrzeba 3 rund, zeby zaczelo dzialaé. Pa.cjem fie mo-
2e poruszaé sl: peEe 5 minut, 2eby rana si¢ nie otworzyla.

Belan h-0-5  orzech/pokarm 405z Z ie. Potrzeba [-10 rund, 2eby
sacksishalo, Pacjent nie moze si¢ poruszat przez godzing,
2eby mna nie o(worzy!a sig.

Harfy 356 aywica/oklad 150 sz Narychmiast sje dowalng forme kr

Leczenie Obrazen —

Arlan -T-2 ligcie/oklad 1355 Leczy 4-9 obragen.

Darsurion M-3 lidcie/oklad 3ss 1-6 obrazen,

Draaf s0-2  lifeie/pokarm 5 Leczy 1-10 obraen.

Gariig a-Z-3  kakuus/pokarm

Gefnul e-V-5

pokarm




TZ-5 — TABELA ZIOE, TRUCIZN I CHOROB
MNazwa Kody Forma/Stosowanie  Cena Efeke
Leczenie migini, chrzgstek i iciggien -
Amuminas m-5-2 liscie/oklad 6sb Podwaja tempo leczenia uszkodzonych Sciggien, chrzastek
1 migéni,
Arpsusar t-F-5 ladyga/wywar 30sz  Leczy uszhodzone migénie.
Dagmather 5-5-5 kolee/wywar 28sz  Leczy uszkodzenia chrzaseek.
Ebur m-0-4 kwiat/ pokarm 22 sz Lecey naciagnigcia.
Leczenie nerwow —
Belramba 5-C-6 porost/ wywar 60 sz Leczy uszhodzone nerwy,
Terbas m-D-3 ligcie/oklad 25z Podwaja tempo leczenia uszkodzen nerwéw.

— - ” —— FORMA /STOSOWANIE
Konserwacii 1 lecaenls otganéw — (Forma wystgpaveania § wymagant
Aldska M-5  korzei/wywar 1025z Przywraca warok. R Nm‘:”m‘:?:)
Berterin m-D-3 mech/ wywar 195z  Konserwacj j materit {do jarbw ciala) proe :

b ':dm}adz' A 1 \ Wywar — Potrzeba 20 rund parzenia

preez iefh, . - =
Febfendu c-F-4 korzen/ wywar 90 sz Przywraca stuch, x z:g‘:w?:lmu wody; potern; fod
Siran 5-5-6 7_1bekfpok_1rm 80 sz  Preywraca jeden organ. IIEfckl ubf.l'o\czny: choroba skéry (PS Pohlf:n —}:\p‘io-z'm 2jedé, 2ué, wypié
Sici % edikenaids (04 greniotne]): - lub wdychaé, zaleznie od okolicz-

riena 5-5-5 trawa/oklad 70 sz :;A;M!‘WIC}J organicznej materii do rozmiardw ciala preez nosci i formy ziela.
Zien.

Tarnas h-]-6 guaek/wywar 220 sz Leczy uszkodzone organy. Ol:lad péi?&:;!cjtgct“::;krﬁ
Zmiany i wzmocnienie ciala — sig na chore micjsce.
Arigax f-H-4 korzen,/wywar 405z Chroni oczy przed silnym dwiatlem lub blaskiem. Pozwala | Pasta = Trucizng rozrabia sic na pa-

widzieé pomimo naglych blyskéw lub oélepiajacego $wiada. stg, keorg poinic) mozna posmaro-

Driala przez 9 godzin. waé ostrze Jub czubek broni tnacej
Brelidar m-V-4 kwiat,/pokarm 255z Odejmuje 30 przy manewrach i w zwarciu. Dodaje 50 do cza- lub klujace]. Pozostaje akrywna

row i atakow strzeleckich. Euforia. Daiala preez | godzing. przez | ydzien albe do chwili tra-
Gylvir m-0-5 alga/ pokarm 455z Pozwala oddychal pod wody (tylke)) preez 4 godziny. fienia przeciwnika, Jeili uzyska si¢
Kathkusa f-W-3 lifese,/ pokarm S50 sz Podwojenie sily (1-10 rund), +10 do PA; podwéjne obra- trafienic kytyczne, trafiony przeciw-

#enia zadawane wrogom. nik musi wykonaé Rzut Odporno-
Kilmakur h-5-5 korzen/wywar 655z Chroni przed plomieniem i gorgcem przez -10 godzin. éci albo ucierpi od efektu deiatania
Klagul 5-5-4 pak/wywar 27 sz Daje wzrok réwny elfiemu (6 godzin). trucizny. Jeili efekrem ataku 53 yl-
Megillos «-M-3 liscie/ pokarm 1233 Wamacnia percepeje wizualng (zasicg i sile) na 10 minut, ke obrazenia, trucizna mie dziala.
Yaran =52 prlek/ pokarm 955 Wyostrzenie smaku  weehu ([ godzina). Mozna ja rowniez wlaé do jadla lub
Zulsendura aU-4  grzyb/pokarm 705z Preyspieszenie (3 rund, napoji.

A yoatee amak




TZ-6 — TABELA SKARBOW

PRZEDMIOTY MAGICZNE
Wykonaj pierwszy rzut, aby okreélic ropmiar skarbu (iloéé rzutéw na

OKRESLANIE SKEADU SKARBU

W wickszodci przypadkéw Mistrz Gry sam okresli skarb odpowiedni dla
danego miejsca praypod. Crasem moze jednak okazaé sig konieczne szybkie
stworzenie preypadkowego skarbu lub cz¢dci skarbu

Ponizsze tabele zostaly opracowane z myély o ulatwieniu tego zadania
MG, Mistrz Gy musi okreslié wagledng obfitosé (bardzo maly, maly, normal-
ny, bogaty, bardzo bogaty) skarbu w } sciach (monety, d
kamienie i klejnoty) otaz w magicenych przedmiotach. Oba czynniki mog sig
réznié. Na przyklad, skarb moge byé bardzo bogaty pod wegledem zlota
i klejnotéw ale maly, jedli chodzi o magiczne preedmioty, Dla kazdej 2 cepdei
podajemy tabelke do | ia obfitoéci, ale Mistrz Gry moze po prostu
z gory natzicié wielkodé skubu, Rozmiar skarbu uwidoczniony jest ilodcia
rzurdw, keére nalezy wykonaé sprawdzajac wyniki w tabelee ,Sklad” w odpo-
wiedniej kategonii skarbu. Poniisze tabele s3 pomyslane tylko jako pomoc dla
MG. Powinien uzywaé ich zgodnie ze swoim uznaniem.

sklad)). MNastepnie wykonaj wskazang ilodé rautéw i odezytaj z tabeli , Skiad”

ponizej dokladng zawartos¢ skarbu. Jeéli wynikiem jest .Czar”, naleky wyko-

naé kolejne rzuty, aby okredli¢, jakiego rodzaju przedmiot znaleziono i jaki
czar 6w przedmiot zawier.\

k (b
dm. ubram:. ksuggl i rekopisy, up.).

Lekki ekwipunek (., Lekki x%") — Ekwipunek, ktéry wazy jedynie x% nor-
malnej wagi. Cigzar wyposazenia (np. broni, zbroi, tarczy, pozywienia, itp.)
jest czgsto wielkim probl dla bohaterow. Ca yposazenia, kiora
bedzie lzejsza niz normalnie jest czgsto bardzo cenna dla awanturnika.

Magicene przedmioty z premiami (,Premia +x") — Przedmiot dajgcy premig
+x. Patez Rozdzial 15.5 str. 72.

Przedmioty dodajce czaréw — (,Dodajnik +.." lub ,Mnoznik x..") Dodaj-
nik + # lub Mnognik x ... Patrz Rozdzial 15.5, str. 72,

L

1, L
4

Iny"} — Wiele skarbéw bedzie zawierad
ia (np. bronie, liny, narze-

4
11

YP

MONETY, KAMIENIE I KLEJNOTY
wykon:] plcrwazy rzut, aby okreslié rozmiar skarbu (ilodé rzutéw na skiad
ia). I ie wykonaj wsh ilodé rzuéw, aby okreilié do-

P

khdny skfad skarbu,

Kamienie i Klejnoty — (Kam. = Kamiefi, KI. = Klejnot). Drogocenne kamie-
nie i klejnoty {I:Iitut:ril) 53 bardziej przenodne niz monety, 53 rowniei fa-
twiejsze do rozpoznania, a ich wycena trudniejsza. Wartodd w nawiasach po-
dana po Kam." lub KLY nlmila przyb]lzana walwﬁé w sztukach zlota,

Monety — MG powi y wystepuje w for-
mie monet C}mowy:h (sr) oraz ml:dnanyl:h (md) inne formy monet spo-
tyka sip odpowiednio coraz rzadzie): sewuki brazu (sb), sztuki srebra (ss),
satuki zlou (sz) oraz amka mutlmlu (sm). Czgsto sama masa znalezionych

moze ienie catego skarbu.

Magazyny czardw (,Czar”) — Przedmiot — magazyn czardw, reué [-100
i spnwdi wynik w Tabeli List Czaréw oraz w Tabeli Pozioméw Przedmio-
tow i Czardw (str. 2.59) Patrz Rozdzial 15.5, str. 72,

Speqllm przedmioty (Spoqalne) MG moze stworzyé (uqrmyillé) dowalny
magiczny przedmiot, jakiego sobie zyczy (albo rzucié raz jeszcze i odczyué
wynik z bogatszej kolumny ubeh). ngsw pmdmm(y takie nie bedg si¢
ekl w wyzej wy Kladem tskicgo
przedmiotu jest ,mordercza” brcﬂ k:énakam;e sig szcztg&lme Smierciono-
$na, jesli wzy¢ jej przeciwko pewnym rodzajom istot. Ma przyklad, miece-
wZabéjca Orkéw™ dziala ;:k zwykly miecz przeciwko wszelkim nie-orkom.
Jedli jednak zadaé tym mieczem cios krytyceny orkowi, to ofiara odniesie
dwa krytyczne trafienia (dw:l osobne rzuty): normalny krytyczny i dodatko-

100 Kam.(10) KL(25) KL(100)

L L . wy keytyczny, kebry nalezy odezytal 2 Tabeli TK-10 (str. 239).
ROZMIAR SKARBU (Pieniadze, lejnoty i bizuteria): Artefakey (Ansfake) - Artefakty to szczegdlne przedmioty, keére 53 bardzo
Plierwszy rzut Todé rzutéw okreslajgcych Sklad potgine i czgsto dysponujy wieloma mocami i zdelneiciami. Jedyny, Praw-
01-30 1 dziwy Piericien oraz Trzy Piericienic Wiladzy Elféw to praykiady artefak-
31-55 2 tow. Zazwyczaj przedmioty te majy whisng historic oraz wielkie kulturalne
56-75 3 i polityczne znaczenie.
76-90 4 : p
91100 5 ROZMIAR. SKARBU (Magiczne przedmiory):
WZGLEDNA OBFITOSC
SKEAD: Picrwszy Bardzo
WZGLEDNA OBFITOSC rzut ‘maly Maly  Normalny Bogay boguy
Drugi Bardzo Bardzo 01-20 0 0 0 2
0l-10 50 se 500 se 1000se  5000sc 10000 sc 56-70 0 I 1 2 3
[1-20  [00sc [S00sc 3000sc 7500sc  S000sc | 7ygo o ; 5 5 2
21-30 500 sc 2500 sc 5000sc 1000 md 10000 md 81-90 1 I 2 3 4
A ! 91-95 1 2 3 3 4
96-98 2 3 4 4 5
99-100 3 3 4 5 6
SKEAD:
51-55 500 md 150 sb 300 sb 600 sb A00 55 :
56-60  600md  200sb  350sb  70ss  60s WZGLEDNA OBFITOSC
Normalny Lekki 809 Lekki 60%

MNormalny Lekki 60%  Lekki 40%

i 8096

Prentia +15+ Premia +10
Premia +15  Premia +10

Premia +35 Premia +[0

Tabela

Premia +5 Prernia + [0 Caar Premua +[5

Dodsjnik +1 Mnazaik 22
Dodajnik +2 Dodajnik +3
Mnognik x2  Mnotnik x3

Premia+10  Caar G
Caar Cear  Dodajnik +1
Czr Dochinik +1 Dodainik +2




TZ-6 — TABELA SKARBOW WYBOR CZARU [ PRZEDMIOTU Z CZAREM
Z rautéw wykonanych zgodnie 2 Sekeja Magiczne Przedmiory”
Uwaga: Pmczyra; opisy ngu:myth pmﬁmn&w aby okeedlié ro- | na poprzednicj stronie moze wynikal, ze w skarbie znalazl sig praed-
dezaj skarbu. S to: bronie, zbroje, | miot-magazyn czardw (lub po prostu czar), albo MG moze cheied
helmy, ndmnum tarcze, nan mgdzn. siodla, pbum buty, rekawice, wybra-S preypadkowy czar do iatu, Dwie tabele ponizej poda-
szkla itp. Mistrz Gry powinien okredlié rodzaj przedmiotu w zalezno- | ja metode wyboru takiego zaklecia. Reué 1-1001 odczytaj z Zestawie-
ici od miejsca przygody | okolicenoici. nia List Czaréw, do jakiego rodzaju listy czardw nalezy losowane za-
klgcie; rzué ponownie i odezytaj nazwy listy czaréw. Mastgpnie moz-
na ugyé Tabeli Pozioméw Preedmiotow | Craréw do okreslenia ro-
dzaju plz:dmiof.u (jeshi MG jeszcze tego nie zdecydowal) oraz do
o]milrm-\ poziomu zaklecia, Jedli uzyskany w ten sposéb czar jest nie-
y P yé caly procedure lub jej czpié, sto-

sownie do po(mb,
ZESTAWIENIE LIST CZAROW
Razut pierwszy: okredla rodzaj listy czardw
01-30 31-60 61-75 76-90 91-100
Raut drugi Otwarte listy craréw Esencji  Listy czarow Maga ()tw:m{uymﬂw?mcplywn lastya::whmmnry Listy czardw Barda i Straznika
01-02 Pmkl‘eﬁsw - Pracklen Przcklen

03-14  Wamocnienie fi Prawa ognia Wn:dzaa naturze Pru lyw bezpodredni  Wiedza

Prawa $wiatia
Prawa wiatru

Przcmisny spch ot

87-98  Widza nad umystem

cmc fu ; Ew_krtt)-' n:mr_r
99-100  Cazar specjalny Czar specjalny Czar specjalny Czar specjalny Caar specjalny
Prackleiistwn = czar w |ak|i sposib zmienia si¢ w kljtwe, uderzajac bezpodrednio w boh knbry go rzucit lub w inny spméb upreykrzajac mu zycie
(np. choroba, trucizna, obnizenie wartodci arryburdw, fobia itp,) = -t Mistrzowi Gry zostawiamy spore pole do popiste.
Caar specjalriy — Mistrz Gry moze wymyg.hé zupelnic nowe zaklgcie lub yé waklpcie z wyzszego p opatte na innych, istnicjacych (np. Ognisty pocisk
© zwickszonym zasiegu, Prayspiesenic V i),

POZIOMY PRZEDMIOTOW I CZAROW
Pierwsazy rzut (jedli jest potrzebny) okresla rodeaj praedmiotu.

0140 41-65 6670  71-75 76-80 81-85 86-94 95-98 99-00

irzut  Zwéj runiczn Mikstura 1 1T m v Réidika Paleczka Laska
01-20 I 1 I 1 1 1 I 1 I
21-25 2 1 1 1 [ 1 [ ! 2
1 1 1 1 i [ 2

36-30 2 I

Uwaga: Mistrz Gry powinien okresli¢ iloé¢ ladunkéw tych w paleczce (maksymalnie 10), réadzce (maksymalnic 30) lub lasce (maksymalnie 100).
Moze w tym poméc rzut 1-100: niskie wyniki wskazywaé mog na niewicle !:dunkbw a wyaohr rzuty — na wiele ladunkéw, MG moze rbwniez
doljczyé dodad(m fadunki (lub lilwlu‘) na speqalnych zwojach lub w mik h. Py iotu z Limtem Dziennym x mozna uzyé do rzucenia

czaru okreflong ilodé razy (x) w ciagu dnia {np. preedmiors z Limitem Dziennym 111 mozna uzyé trzy mazy dziennic) i mogy wystepowat w dowol-
nej postaci, jakiej zazyczy sobie Mistrz Gry (np. piericiefi, brof, bransolea, kolczyk, réddika, ip).

Tabela
TZ-6



TZ-7 TABELA WYCENY PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

CENA = BAZOWA CENA:

(Bazowa Cena + Koszty Dodatkowe) * Mnozniki  « Pergamin runiczny (na jedno zaklecie)
MNOZNIKI: * Fiolka Mikstury (jedno zaklecie)..
Wynikajace z premii:  Wynikajace z cigiaru: ~Preedimice hdowuny: ;
*10 premia +5 *T 100 % zwyklego cigzaru Paleczka oo 10 sz + normalna cena przedmiotu
50 premia +10 .*10 80-99 % zwyklego cigzaru [£ sz‘: namrmalllm e pl?.l:d.ml.ol‘ll
250 premia +15 50 60-79 % zwyklego cigzaru ' L g nia cena f TRionE

¢ Przedmiot z Limitem Dziennym.......20 sz + normalna
cena przedmiotu

*1000 premia +20 *100 40-59 % zwyklego cigzaru
#5000 premia +25

* Dodajnik +1 50 sz
¢ Dodajnik +2 100 sz
* Dodajnik +3 200 sz
* Dodajnik +4 400 sz
o M L .2 )msz
* Mnoznik 3 400 sz

* Przedmiot z premia

KOSZT DODATKOWY (w sztukach zlota) ZWIAZANY Z CZARAMI W PRZEDMIOCIE

ormalna cena przedmiotu

Rodzaj przedmiotu Poziom czaru zmagazynowanego w przedmiocie®
lub premii 1 2 3 4 5 6 7 8 | 10
Zwbj runiczny 3 10 20 0 40 60 80 100 125 150

Mikstura 5 15 30 45 60 90 120 150 200 225

Résdika 40 80 120 200 E 2 R 5

150
Laska 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800
Uwaga: Ponowne naladowanie paleczki, rézdzki lub laski po tym, jak wyczerpaly si¢ ladunki, kasztuje o polowe mniej — za
to znalezienie kogos o odpowiednich umiejetnodeiach i to w dodatku chetnego, aby coé takiego zrobié moze byé rrudne.
® — przy czarach Przeplywu koszr ulega podwojeniu.
s:‘?‘ i ** — Koszt jednego uzycia dziennie; za kazde nastepne nalezy dodaé polowe sumy wymicnionej w tabeli.
w

Tabela
TZ-7 J




TZ-8 — TapeLa PoGoDY

NORMALNE OPADY
Miesige Deszczowo Wilgotno  Umiarkowanie Mokro i Sucho  Sucho Pustynnie
1. Narwain (zima) 27 (90) 5(20) 5(20) 2.5(10) 0.5 (02)

2. Ninui (zima)

3. Gwacron (zima

23 (85) ; (25) ; ((1}5)

7. Cerbeth (lato) 11 (30) 8 (30)
8. Urui (lato 4(1 10(75 8 (30

11 Hithui (jesier) 8 (45) 6(25)  30(99) 0.5 (03)
12. Girithron 20 (80 6(25 6(25 18 (70 0.5 (02

CTWSZL O womiimes

(w nawiasach) to prawdopodobiesstwo, Rzué dla kazdego

r

STANDARDOWE TEMPERATURY

o kosia el wynik s oy ob sy od ey | 7 LD R Y (RO 8 O

mﬂ:;m&ﬁp?ﬁ;ﬁfxEMIq kresu, (b) rzuci¢ kostka i (c) zastosowaé wynik, wysokie
Wysaccanie beaju epadu salety od temprestuy pos liczby powinny odpowiadaé wy-zszym temperaturom.

nujacej danego dnia: énieg — ponizej O stopni; $nieg = de- Micsize G Cicplo iUxmar_\- Chlod B

szczem przy zerze; deszcz — powyzej zera. Jedli pada énieg, . 1624 7-18 (1210 (182 (H018)

to jest 1% szansa na grad i 4% na burze lodowa. *=50% 1321 416 (187 (-2904-1) (A461L-18)

szansa na ros¢ lub mgle, ale bez dalszych opadéw. 715 13 4 (43)(-12)

Deszczowo — cieplo lub gorgeo; jeden lub dwa suche mie- iy N Ry 5
sigee, reszea roku mokra. Czeste obfite deszeze.

Wilgotno i Umiarkowanie — opady we wszystkich porach
roku; stabe do umiarkowanych opadéw rozciagnierych
na wiele dni, choé czasem zdarzajy si¢ obfite ulewy; ge-
ste mgly na wyzynach lub wzdluz brzegow.

Mokro i Sucho — rozdzielone i ekstremalnie mokre lub su-
che pory roku; bardzo obfite opady w czasie pory de-
szczowej; brak lub niewiclkic opady w czasic pory suchej.

Sucho — abszary o klimatach zimnych albo goracych; prae-
cigtne opady skupione w okresach panowania cieplej,
umiarkowanej temperatury; reszta roku sucha.

Pustynnie — skrajnie zimne lub gorace obszary; brak lub
rzadkic opady; szybkie p ie albo wchi i

Jd

wody przez glebe.

8 3246 21-41  21-38 427 2-18

TZ-9 — TABELA RUCHU

RODZA] TERENU
Sposob poruszania si¢ Droga  Teren otwarty Las  Teren pofaldowany Las + T, pofaldowany Gory
Skradanie si¢ 6,5 6.5 5 3 3 1.5

Ostrozny marsz 13 11

65 65

Jazda stepa 25 14,5° m 6,5 50

Galop 40 o 200 16%* 9,5% 6,5
Uwaga: Liczby oznaczajg liczbe kiloimeteow przebytych w ciagu czterech godzin.
® — co 4 godziny kazdy z bol ow musi wykonaé rzut manewru,

ag pn L bk 2 3 1 7S
—co y kazdy z musi wy rzut .

Tabela
TZ-8
TZ-9



Tabela
TZ-10

TZ-10 TABELA SPOTKAN

Gestoéd zaludnienia

Umiar- Bardzo

k Mala mala Pustkowie
P R
d/- /

d/- dd

=

w/d .

t/d t/d -fw
101-120  w/w t/d t/w d/w -fw
121-140  a/w wiw w/w t/w d/a

p/p

p/p

201+ p/p  p/p p/p

Uwaga: Niniejsza tabela uwzglednia najezgstsze rodzaje
spotkan bohateréw z bohaterami niezaleznymi oraz
zwierzgtami zamieszkujacymi obszar, w kiérym bohare-
rowie si¢ znajduja. Kolumny opisane jako ,Gestoéci za-

Modyfikatory Rzutu Aktywnodci:

Teren:

.Teren pofatdowany

Las

.Teren poF:lIdowany
-....Las + teren pofaldowany

Wrogie nastawienie

Obszar patrolowany

Grupa cigana

Mieszkaficy prowadzacy nocny tryb iycia,
spotkanie nocg

-30......Mieszkaicy prowadzacy nocny tryb zycia,
spotkanie za dnia

<50, isinnd Podrézowanie nocg®
-10.......Percepcja
modyfikator zmienny ... Czary wykrywajace

ludnienia” dotycey istot zyjacych w spoleczenstwach.

wRazue spotkania” to rbinica pomigdzy Reutem Aktywnodii

Mistrza Gry i Rzutem Uniknigcia grupy podréznych (patrz

Rozdzial 14.2, str. 66).

Wyniki: Oznaczenia literowe przed znakiem ,,/" opisuja
wzajemne kontakry z istotami spolecznymi; oznaczenia
nastepujace po nim — spotkania z dzikimi zwierz¢tami.
Jezeli po obu stronach /" znajduja si¢ jakies litery, ko-
nieczny jest jeszcze jeden rzut: tym razem niski wynik
(01-50) oznacza, 2e grupa natkngla sig na zwierzg, nato-
miast wysoki — Ze napotkala istoty inteligentne.

O=znaczenia spotkan:

p — pulapka, zasadzka lub atak 2 zaskoczenia
a — atak innej grupy
W — grupa wrogo nastawiona
t — typowe spotkanie
d — dostrzezenie innej grupy

Powyzsze oznaczenia sq nader wzgledne i ogélnikowe.
Typowe spotkanie z przedstawicielami wyjatkowo brutal-
nej lub podejrzliwej kultury moze okazaé si¢ znacznie
groZniejsze od wrogo nastawionej grupy mniej wojowni-
czych istot. Mistrz Gry powini -
sobie, jakie zwierzeta 1 jakich mieszkaficow moze napo-
tkaé grupa, jak tez informacje o ich potencjalnej sile. Za-
sada numer jeden: im wyiszy byl Rzut Spotkania (cayli
réznica Rzutu Aktywnodei 1| Rzutu Uniknigeia), tym bar-
dziej nicbezpieczne spotkanie. MG moze odpowiednio
do sytuacji zmodyfikowaé mozliwoici mieszkaticow ob-
szaru i zwierzar. W wielu modulach i leksykonach do
Srédziemia” znajda si¢ Specjalne Tabele Spotkas, stwo-
rzone specjalnie z myéla o konkretnych okolicach.

ZaWCZasu wy

Modyfikatory Rzutu Uniknigcia:

Ostrogny marsz

Normalny marsz

Trucht/szybki marsz

-20.......Jazda stepa

-40.......Galop

modyfikator zmienny ... Latanie, 16dz, stavek ete.

Ogélne:
+30.......Jesli grupa akeywnie czegoé poszukuje
modyfikator zmienny ....Czar uzyty przez czlonkéw
Brupy
-20.......W obozowisku po 2-godzinnej podrézy
-40.......W ob isku po 16-godzinnej podrozy

® — t¢ wielkoié mozna obnizyé zaleznie od oéwietlenia
(np. ksigzyc lub gwiazdy w pogodna noc).
** _ Straznikéw, elfow i hobbitéw liczymy jako 1/2.
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Dzial Dodatkowe informacje 1 opeje

Praygo nie czaru

iniejszy ruch o 3 metry

Rzucenie czaru

ruch o 6 metrow

T R T —

~Dopuszezalny péiniejszy ruch o 3 meery

Zalad ie/ przeladowanie.......Dopuszczalny pééniejszy ruch o 3 metry

Sparowanie pocisku -0d jednego ataku z dystansu odejmuge sig
polowe PA. Péiniej dopuszezalny ruch
o polowg Ruchus lub atak z polowg PA

Manewr dynamiczny ... Przy wykonywaniu manewru nie mozna po-

konaé dystansu wigkszego niz polowa wyni-

kajicego z Ruchu

Arak wrgez Dopuszezalny ruch o 3 metty oraz przemie-
seczenie ekwipunku, w kedeym to praypadku
za kazdy przedmior (wyciagany, chowany
lub zdejmowany) PA zmniejsza si¢ o 30.
Czgit PA moze zostaé wykorzystana pray
parowaniu jednego ataku przeciwnika (paro-
wanie w zwarciu)

Ruch

Jopuszczalne przemieszczenic zmniejsza sig
o 3 metry za kazdy ,przemieszczony”
przedmiot

Manewr statyczny ... ..Zadne dodatkowe deialanic nie jest dopu-

szczalne
Odwolywanie dzialafi — kazde deialanic moZna odwolal zanim zostanic
okredlony jego wynik. We wlaiciwym momencie rundy bohater moze wow-
czas wybraé jedng z ponizszych moiliwoici:
1) Zaatakowad wreez 2 polows normalne) Premin do Araku,
2) Poruszyé si¢ (moze praebyé o polowe mniej niz wynika o z jego Ruchu),

3} Wykonaé manewr z modyfikatorem -30.

Dizialania w zawieszeniu — Razde dzialanie mozna opGEnic, zawicszajac [ego

podijecie. Po takiej decyzji nie mozna jednak zrobié nic innego, dopéki nie

odwola sig lub nie wykona zawieszonego dzialania; mozna je wykonaé w do-
wolnym momencie biezgcej lub nastgpnej undy.

Gry konfrolufe, w kiorg strang zwrocony fest kazdy z Bobaterdw Gra-
ezy (patrz Rozdzial 9.0, strana 65), odwricenie sig postaci mazna pol

z ruchen, mawet

Jedli ruch wykonuje sig dodathows, aprécz innego deialania

FHobbit odnagduje

zagubiony piericiest

Tabela
TZ-11



Tabela

TZ-12 — TABELA RYZYKA UZYCIA CZARU

Za kazdym razem, gdy bohater rzuci czar, Mistrz Gry
powinien wykonaé rzut orwarty i dodaé Czynnik Ryzyka
dla danego zaklgcia oraz Modyfikator Czasowy:

Rzut ryzyka uiycia czaru = rzut otwarty
+ Caynnik Ryzyka + Modyﬁk.wor Czasowy.
‘Wezesna Trzecia Era.
Srodek Trzeciej Ery..
Pééna Trzecia Ena..
Czwarta Era

Jesli po modyfikacjach wynik osiagnie lub przekroczy 100,
to jedna z ,Mrocznych Sil" zauwazyla probe — nalezy wyko-
naé kolejny rzut otwarty, tym razem odwolujc si¢ do zamie-
szczonej ponize] Tabeli Ryzyka Uszycia Czardw TZ-12. Jesli
zaé wynik jest nizszy od 100 — nic sig nie dzieje.

Efekey opisane w pon:isz:e] tabeli ma]a shuzyé MG tylko
jako pewne wsh ¥ pry kreslani k ji rzuce-
nia czaru i Mistrz p iednio je iaé, by
uwz.glgdmé wzystkie nknha_noéa Na przﬁv.hd ZasLOSOWa-
nie tych efektow moze Sie opéénit o cale dni.

RODZAJ OBSZARU
Cywthzamy/{:ymhmwany/ Pogrﬂlm/ Pogranicze / Krainy
Rzut  Schronienie  Miasto Wiei Dzicz Cienia  Siedziby Cienia
<=350 nic ni¢ nic nie nie ni¢ nie Orientacja

Orientacja nic

T L zeni
Spostrzezenic Spostrzeenic

Istota

Z:lbé]n

Zabbjca

Zasadzka

lstota
Istota
lstota

lstota

. alne Speqaln Specjalne Specjalne

Schronienie: Obszar calkowicie oczyszezony 2 jakichkel-
wick jawnych sit Cienia (np. Rivendell, Lorien, Szara
Przystani, Edhellond, itp.). Ukryci agenci lub zdrajey mo-
g1 mimo to dzialaé.

Cywilizowany /Miasto: Miasto lub miasteczko w regionach
wzglednie wolnych od sit Ciemnosci (np. Minas Tirith,
Dol Amroth, Pelargir, itp).

Cywilizowany /Wies: Obszary wiejskie w rejonach wagle-
dnie wolnych od sil Ciemnosci (np. Shire, Poludniowy
Godner, itp.}

Pogranicze /Miasto: Miasta lub miasteczka w mniej cywili-
zowanych regionach, na granicy dziczy lub terytorium Sau-
rona (np. Tharbad, Miasto na Jeziorze, Bree, Edoras, itp.).
Pogranicze /Wied: Obszary wiejskie w mniej cywilizowa-
nych regionach, na granicy dziczy lub terenéw Saurona
(np. Rohan, Zachodni Godnor, Zelazne Wzgérza, Pol-
nocno-wschodnia Mroczna Puszeza, itp.).

Dizicz: Rzadke zaludnione, niecywilizowane regiony pokry-
wajgce wigkszodé pélnocno-zachodniego Srédziemia

w Trzeciej Erze (np. Stary Kraj Pukeléw).

K.ram}r Cienia: Rejony z akeywnymi sifami Ciemnodei @ ich

201+  Zibsjea  Speclne  Specjalne  Spejalne  Specjalie  Specjalne  Specjalne  Specjalne
RODZAJ OBSZARU RODZA] OBSZARU
- prxykhdy z Posén:go okresu Tmciej Ery. Orni ja: Dowolna sila C $ci na danym ok jest

éwiadoma faktu ugycia czaru oraz ogolnego kierunku pro-

wadzjeego do rego, kebry go rzucil. To moze doprowadzié
do ,.pogoni” (albo ogblnego larum w rejonach, gdzie dzia-

fajg sily Saurona albo w Garnizonach Saurona). Pawz Roz-
dzial 14.2, (str. 66)

Spostrzezenie: Wijcza efekey Orientacji” oraz przynajmniej
jedna z okolicznych sil Ciemnodci zna dokladny kierunek
i przyblizona odlegloéé do uzywajacego czardw.

Istota: Istora Ciemnosdei (patrz Dodarek D-3, ser. 180) znaj-
dujaca sig w poblizu, wyczuwa uklpcne i zaczyna .ic-gaé.
skradaé sig, atal ¢ lub dzke na czarodziej

Patrol: Wigcza efekey , Spostrzezenia” oraz przynajmniej je-

den y patrol sit S aczyna £c|ga€. pod-
kradaé s1¢. arakowaé lub faé dzke na ¢ J
Zasadzka: Wiacza efekry ..Spo: renia” oraz przy i

jeddna z sil w danym obszam znalazla sig w pozycji do-
godnej do podjecia proby zastawienia pulapki,

Armia: Wlgeza efekey , Patrolu” oraz przynajmniej jedna du-
#a, zorganizowana jednostka sifa Saurona jest w dogodnej
pozycji, aby hezpoi:tdnio zaarakowad m.rod.cieja

Porwanie: Wlycza efekey 5 ia" oraz |
jedna z sil Ciemnodei wyrzuw.\]acych z;ki;ﬂ: bgdzl:

A cnPMonar\LJ' ;“J rlll'
Mroczna Puszcza, Bliski Harad, itp.).
Siedziby Cienia: Rejony o wielkiej koncentracji sil Ciemnodei
i ich siedzib (np. Angmar, Dol Guldur, Gorgoroth, itp.).

dbowala porwat ¢

Zah:qca. Wihacza efekey Sposmma oraz przynajmnicj
jedna z sit Ciemnodei wyczuwajacych zaklecie jest zabdjeq -
wyslannikiem Saurona, kedry bedzie probowal zabié czaro-
dzieja.

Specjalne: Wlacza efekry , Spostrzezenia” oraz przynajmniej
jedna z pobliskich sil Ciemnodci wyczuwajacych zaklgcie
jest bardzo potgznym agentem lub wodzem sit Saurona,
byé moze jest to nawer MNazgul lub jakié inny potezny cza-
rownik i jego dwira,

TZ-12 J
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AD&D®, konwersja. . ........ 2256
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akrobatyka, umiejemodé
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Arda . .

-26,42,78
artefakey . .. 258-259
artystyczne, grupa umlqptmsclJS. 213
atak w zwarciu .
T T pp—.

czary kierowane, ... ..., 52,236
czary pierwotne.
modyfikatory. ... ... o

ogélne zakleciem. . ....... 52,235

rozmiar . . ..

WPHKE «cvviine i
z flanki, z tylu, z zaskoczenia . . 233
zaklecia-pociski

i zaklecia-kule ... ..., 52,236
zaklpciem. ..o veii i ina . 52
zhlizenic sig do

preeciwnika ..ol 49
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acakizdystansu ..ol 52
Athelas. . .. 218, 256
atrybut . .

degeneracia .

okreslanie . .. i
podstawowy . .oviiiiiaas 79, 82
zwigkszanic
zefiskie ... ..

§
. 6, 60, 180, 251

BJ]log\\ww H

barbarzyfica. o 204
bard. ...... 30, 82-83
Beorningowie . . 28, 157-158

bez zbroi, umicjgtnodé poruszania . 32
bibliografia. . .
bieganic . ..
bohater gracza (parrz boharer)
. (patrz bohater)
26-41
. 19, 21, 26, 60-61
19, 21, 26, 59-61

FOACTY o vnnn
niezalezni (BIN). .
przygotowani do gry .

tabele tworzenia.
[worzenic. . . .
wynajmowani
bronie.
bieglosei .
tabela

. 32,219,232
32

czar-pocisk ...
Cazami Mumenorejczyey. . .

klasy i czas eewania .
natychmiastowe.. . . .
obszar dziatania
ograniczenia
paramerry i zasieg
poziom .. ....
przygotowywani
rzucanic.
skrdy i definicje
tabela czarbw. . . ...

I90

tabela czynnikéw eyzyka .
w przedmiotach .72
wedlug nazw ... .« (parrz
lndnlu Caarbw, str. 268)
czary kierowane, umicjetmodé .. ... 33

czynniki ryzyka, ..o
czytanie rundw, umigjenodd .
definigje ..o vuieiiaiiiians
doswiadcrenie. . ...
karta punktdw dodwiadczenia . . 229
poziom (patez takze: poziom). . . 35
21, 35, 38-41,97

...... 241

113-265

Dnmmmdﬁyq . 28, 80, I6l-162
dumbledory . . 60, 182, 251
Dunedainawic. . 28, 80, 163-164
Dunlandezyey...... 28, 80, 164-165
dzsalania oo [9,52-54

W Zawieszeniu . . . .
dzialania w zawieszeniu . ...... .. 4

daikie zwierzg. ... . .19
dzikie zwierzgra ... 19, l8l’}-IH‘}
«E-F»

Easterlingowie . . ... 28, 8O, 166
ekwipunck. 32 37,9293

obronny .96

tabela, . 255
Endor A
entowic. 60, 182, 251
Eriadorezycy. .. ooovvvan 28, 80, 167
Eu....... P 4
Esencja. . 19, .!0 36;70 82-83, 214-217
Fantasy Hero, konwersja. ....... 224
Fastitokalon . ......... 60, 183, 251

«G-He
gietkie cialo, umiejernodé . . ..

35,212
Gondorczycy . .. 28, 80, 168
gospodarka . . .
gotowanie, u
gracze ..

.......... 3, 14,19, 26

T3 .34

;rédzlmwn umnr;rrnoéf .. 33
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umiejemodé 32
kampania
karta postaci .. ...... 21,78 97 227

. 227-231
- 146-147

karty postaci | mapy .
Khazad .........

kierunek patrzeni .. 55
kulmng:. umlqcmcrié z ka(tgonl
wtuch”.. ... 32
kolejnodé dzuhn ........... 42-43
koncentracii . oo vveaninannans 191
Kondydja (KO) 27,4579
konflike dzialas, . . ... .+ 56
konwencje rzutdw kosthami . ..... 18
konwersja, uwagi. ...l 220-225
Korsarze . .
kraken o.ooiiiiiiinnn
krasnoludy . ....... 28, BO, 146-147
Krebainy. . .
keycie sig, umiejetnodd, .. ..., ... 3
keyryczne obragenia .. ...l a2
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tabele. . ..... 237-239
kuduk . . 1585
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.. 146179
. 80-81
kupowanie ..65,76
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manewry . . 19, 31, 43, 45, 464‘? 56.63

2

3
dynamiczne .. .. 48-49
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statycme .. ..., - 46-47
rabele. 242-243

60 86, 251
.35, 212
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praykiadowe . .. [02-110, [T11-112
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muchy Mordoru. ...... 60, 183, 251
Mumakil ... 60, 186, 251
nagolenniki. . <20 32,37,70,96
naramienniki .. 32,37, 70,96
Mazgul 8-13, 60, 187, 251
micbezpiecrenstwa. . ...l 63
Moldor........... 28, 80, 149-150
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obcigtenie, . .vovuriiriseriris

modyfikator
obrazenia........ I
Obrona Adrenalna . .........0. 218
obserwacja nieba, umiejgtnodé. . 35, 213
obszary daikie. ...... 60, 66-68, [01
oburgczne (bronie), umiejemodé. . . 32
obywatel . ... 216
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odkrywea .
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palorki . .28,80,177
péttrolle ..
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19, 45, 48, 50
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pochadzenie
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i 2? 79
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JRR. Tolkien stworzyt jeden z najpigkniejszych swiatéw
w historii literatury — Srédziemie. Ksigzki takie jak
Hobbit, Wiadca Pierscieni czy Silmarillion podbity serca
czytelnikéw na calym swiecie. Juz whkrétce nakladem
Wydawnictwa MAG ukazg sig dodatki do gry Srédziemie,
dzigki kté@m fani jego twérczosti i doswiadczeni gracze
bedg mogli lepiej poznal historig, kulturg i geografip tej

wspaniafzj kminy.

Stwory Srédziemia. Dodatek do Srodziemia, keory
opisuje istor)-', zamieszkujace éwiat Tolkiena — Balrogéw,
Upiory Pierscienia, olifanty. czarne labedzie, giganty,
ulmodili (delfiny) oraz wiele, wiele innych. Dokladne
opisy, mapy, oraz przepickne ilustracje czynia z tego
podrecznika nieoceniona pomoc dla kazdego Mistrza Gry.

W poszukiwaniu Palantiru. Przygoda, w ktérej pro-
wadzeni przez graczy bohaterowie wyruszaja w dluga
i niebezpieczng podréz, aby odnalezé jeden z legendarnych
Palantiréw. Ciekawa akcja, zagadki, groZni przeciwnicy
oraz inne atrakcje zapewniaja wiele wieczoréw dobrej
zabawy.




Naktadern Wydawnictwa MAG ukazata sig juz gra oparta
na twérczosci [ RR. Tolkiena — , Wiadca Pierscieni”. Dla
miodych oséb  zafascynowanych Stédziemiem moze ona
stanowit wstgp do powazniejszych przypéd. Wizystkie dodat-
ki do ,,Srédziemia — Gry Fabularnej” sg réwnoczeshie przez-
naczone do ,,Wiadcy Pierscieni” i odwrotnie. Nie zwlekaj

wstgp na Sciezke, kidra poprowadzi cig ku przygodzie...

Wiadca Perscient

GRA PRZYGODOWA

Wiladca Pierscieni to system dla 0s6b mto- Pudetko gry zawiera podrecznik z zasadami, ze-
dych i stawiajacych pierwsze kroki w dziedzinie szyt z pierwsza przygoda oraz dodatek z opisa-
gier fabulam}rch, Prosty jezyk i reguly, atrakcyj- mi przykladowych bohateréw, mapkami i pla-
nos¢ i bogate zaplecze literackie czynia z tego sy- r}amL Do zestawu dolaczono kolorowa mape
stemu doskonala zabawe dla zafascynowanych Srédziemia oraz kartonowe sylwetki wystepuja-

przygoda ludzi. cych w grze postaci.




SROOZ1€EMI€E”

GRA £ABULARNA

Gra fabularna w stylu fantasy, osadzona w $wiecie J. R. R. Tolkiena.

wPrzeszyli Froda spojrzeniem 1 rzucili sig ku niemu. W rozpaczy hobbit takze dobyl miecza i wydalo
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Trzeci, wyiszy od innych, mial dlugie, polyskliwe wlosy, a na helmie korong, W jednej rece trzymal

miecz, w drugiej ndz, a zardbwno ten noz, jak 1 dzierzaca go reka Enily bladym swiatlem. Rungt
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W grze fabularnej odgrywasz role bo-
hatera wzywej” opm\'m:\u. S;rédzmrme
— gra fabularna (MERP) i zwiazane z nia
leksykony dzieki

w nich wiedzy, rozgrywanie przygod

umozliwiaja, zawarte]

w najwspanialszym s$wiecie fantasy, jaki
wymyslono — Srédziemiu J.R.R. Tolkiena.
Gra Srédziemie jest krokiem naprzod

dla tych, ktérzy doswiadezyli juz dresz-

L7\}\U emocji, grajac we wprowadzaj; jacy
Wiadca Prerscien:

Jest takze doskonala dla bardziej dos-

system firmy ICE —

wiadczonych graczy, szukajacych realis-
tycznego, ale jednoczesnie tatwego w grze

systemu J"()Jrl‘ ‘-II ’Jr‘?'i 1r Ig.

Produlecia i dyserybucja:
Wydawnictwo MAG
00-773 Warszawa, ul. Daolna 43/45

Tharlotesville
tel. (022) 416042; fax (022) 415894 Charlotesill
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Copyrighe © 1996 MAG
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Cena: 49,50 ZE
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zakazane.

Virginia, USA, wylacznego posiadacza wszelkich praw do gier
i gier planszowych, opartych na powie

1984, 1936, 1994, 1995 Tou
Wihadea Pierscieni
wlasnoscia

1Y, Berkeley, Kalifornia, USA —

bedageymi

— Wihadca Pierscien

Polskic wydanie Srodziemia — gry fabularney jest rduma-

crenicin iu\_u| poprawione] edycji oryginalne] 1 zawiera:

postact ze Sedcdeiemia dla tych, kedrey cheg

awicznie weieli€ sie w interesujcych, w pelni uksztalto

haterow
System  Tworzenia Bohatera,

® Komplerny umozliwiajgey

weielanie si¢ w hobbitdw, elfy, krasnoludy, ludzi, orkéw,
trolle itp.
® Sistem Magii = prostymi, jednak kompletnymi regulami,

odewierciedlajacymi unikalng naturg magii 1 magicznych
mocy w Sradziemiu
gary System Walks, realistyczny, szybki i doskonale spraw-
cy sig w grae.

® 'll skazowks dla Mistrza Gry,

zdarzen przy

dotyezjee  podrodowama,
tkowych, leczenta, mikswur,
dmiotow 1 wielu innyeh rzecay.

Hlowe informacje o Srworach 1 Ludach, opisy
nicjszych zwierzt 1 potworow oraz kultur Srodzienia
@ Rozszerzony zestaw  umicjetnosci drugorzednych, cayhi
mozliwosc wy acych z pochodzenia bohatera oraz §
srofesji.
ygoda, osadzona w Siedzibach

ompletna Praykladowa pr

Trolli wraz z rysunkami { mapami

Oryginalne opracowanie: Iron Crown Enterprises, Inc.

Polska wersja zostala wyprodukowana w porozumieniu z Iron Crown Enterprises, Inc.,
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