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Sworps & Wizarpry: WHITEBOX EDYCIA POLskA




MNIEJ ZASAD, WIECEJ WYOBRAZNI!

Przygotuj sie na spotkanie ze starym
stylem gier fabularnych! Swords &
Wizardry: Whitebox to gra, ktora
zostala zainspirowana oryginalnym
systemem stworzonym w 1974 roku
przez Garyego Gygaxa i1 Dave’a
Arnesona. Jej elastyczne zasady
moga by¢ swobodnie interpretowane
— nie zostaly napisane po to, zeby
rozstrzyga¢ wszystkie sytuacje, jakie
zajda podczas gry, ale po to, zeby
zapewni¢ dobremu Prowadzacemu
i Graczom swobode tworzenia iroz-
grywania gier wlasnego pomyshu.
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WSTEP

Sworps & Wizarpry: WhiTeBOX to gra fabularna fantasy. Zasady sa niezwykle krétkie w poréwnaniu z przypo-
minajacymi wielotomowe encyklopedie podrecznikami do wiekszoéci wspolczesnych systemé4w RPG. Pomi-
mo tego, Sworps & Wizarbry: WHITEBOX Zawiera w sobie zalgzki fantastycznych opowieéci, elementy sktadajace
sie na zlozong strukture cudownego §wiata. Sila gry lezy w zamknieciu jej w krotkiej formie, podobnie jak po-
tezny dzin moze by¢ zamkniety w niepozornej lampie lub butelce. Ta gra moze by¢ dobrym wstepem dla po-
czatkujacych graczy, a rownocze$nie doskonalym narzedziem dla dos§wiadczonego Prowadzacego, ktory ko-
rzystajac z opcjonalnych zasad tworzy niepowtarzalne §wiaty. Proste zasady mozna w pelni dostosowac do
gustu grajacych (zawsze latwiej jest dodaé jakie$ reguly, niz trudzié¢ sie z upraszczaniem istniejgcych).

Jeszcze jedna uwaga dla chcgcych rozwijaé gre: mozecie wydawac wlasne przygody, zasady opcjonalne i inne
materialy do gry. Szczego6ly i wymagania tego znajduja sie na koncu ksiazki tuz przed Licencja Otwartej Gry.

Bawcie sie dobrze!

— Matt ,,Mythmere” Finch

Niczym archeolog, odkopujacy starozytne ruiny, postawilem sobie za cel ukazanie i przechowanie esencji
tego, co zapewnilo $wietno$¢ grom fabularnym u zarania tego hobby. Ten podrecznik jest napisany tak, aby
zachowat ducha i filozofie najstarszych modeli gry z czaséw, kiedy od zasad nie oczekiwano, ze beda ,kom-
pletne”, poniewaz polowa zabawy plynela z wymys$lania wlasnych regul na poczekaniu. Gram w gry fabularne
od 1975 r., kiedy to pierwszy raz odkrylem zabawna gre w malym, bialym pudelku. Ciesze sie, ze moge dac
czytelnikowi okazje do ponownego dokonania tego odkrycia

Chcialbym podziekowa¢ Mattowi za umozliwienie mi tego, a Philotomy’emu za jego wspaniale sugestie i zacy-
towa¢ Sir Izaaka Newtona: ,Jesli widze dalej, to tylko dlatego, ze stoje na ramionach olbrzymow.”

— Marv ,Finarvyn” Breig
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ROZPOCZECIE GRY

Sworps & Wizarpry: WHiTEBOX to gra przewidziana dla
dwdch rodzajow uczestnikow: Graczy i Prowadzace-
go. Dla Gracza pierwszym etapem gry jest stworzenie
odgrywanej przez siebie postaci — Bohatera Gracza
(BG). Jest to kwestia rzucenia kilkoma ko$émi, zeby
okreslic jego sile i inne podstawowe cechy, wybrania
klasy postaci, wylosowania poczatkowego majatku
i zakupu wyposazenia.

Jedli jeste§ Prowadzacym, to czekajg cie troche diuz-
sze przygotowania. Jest to opisane w Rozdziale 4.

NAJWAZNIEJSZA ZASADA

Najwazniejsza zasada brzmi nastepujaco: Prowadza-
cy zawsze moze zmieniac zasady. Jest to nawet wska-
zane. To w konicu twoja gra, prawda? W zasadach sa
luki — dziury, ktérych nie zalataliSmy, poniewaz spo-
ro zabawy ze starego stylu gry plynie z mozliwosci
wymyslania nowych zasad, kiedy okaza sie potrzeb-
ne. Te zasady moga by¢ tak proste, jak ,hmm, rzué¢
kilkoma ko$¢émi i podaj mi wynik”, moga jednak tez
by¢ zlozonymi tabelami dotyczacymi kazdego szcze-
gobhu rozgrywki. W tym podreczniku znajduje sie wie-
le propozycji i uzasadnien zmian w zasadach; masz
catkowita swobode korzystania z nich lub nie.

KOSCI

Sworps & Wizarpry Korzysta z réznych rodzajow ko-
stek. Postugujemy sie skrotami, opisujacymi iloé¢ ich
$cian. Czworoécienna kostka jest nazywana k4, sze-
$cienna to k6, oSmioScienna to k8, dziesiecio$cienna
to k10, dwunasto$cienna to k12, a dwudziesto$cienna
— k2o. Liczba przed symbolem ko$ci oznacza rzut
kilkoma kostkami, tak wiec 3k4 oznacza rzut trzema
czworo$ciennymi koé§émi. Nie istnieje kostka o stu
Scianach — zeby rzuci¢ k100 rzucasz dwiema dziesie-
cio$ciennymi ko$§émi, traktujac pierwszy wynik jako
dziesiatki, a drugi jako jedno$ci. Jesli wyrzuciltby$
najpierw 7, a potem 3, to oznaczaloby to wynik 73.
Wyrzucenie dwoch zer oznacza wynik ,,100”.

KARTY POSTACI

Karta postaci to przydatny graczowi i Prowadzacemu
kawalek papieru, na ktéorym sa zapisywane wszystkie
najwazniejsze informacje o bohaterze. W wersji
WHITEBOX kartg postaci moze by¢ nawet zwyczaj-

na kartka A6 z miejscem na wyposazenie i czary po
drugiej stronie.

IVIE
Slid RASA
WTELISENC] 4 KLASA
V4DROSO PozIol
KouDroJ4 £
ZRECZWO0S0 RZIT OBROWWY
OHARYZ Y4 BROY

Pz

KLASA PANOERZA

Wieksza i bardziej szczegblowa karte postaci znaj-
dziesz na koncu tego podrecznika. Jezeli to nie przy-
padnie ci do gustu, mozesz skorzystac z kart ze stro-
ny internetowej Swords & Wizardry albo stworzyé
wlasng (i umiesSci¢ ja w internecie, jesli chcesz).

CECHY

Podstawowe cechy to wartoSci, ktore okreslaja sile,
inteligencje, madroé¢, kondycje, zreczno$c i chary-
zme postaci.

Standardowym sposobem okreSlenia cech bohatera
jest rzucenie 3k6 po kolei dla kazdej z cech podanych
powyzej. Po wykonaniu tych rzutéw czesto jest oczy-
wiste, jaki typ postaci bedzie najbardziej pasowal do
jej statystyk, ale gracz ma zawsze mozliwo$¢ zagrania
kazda klasa postaci, jakg bedzie chcial.

ariant: losowanie cech

Niektorzy Prowadzacy moga chcie¢ daé graczom
wiekszg elastyczno$é w wyborze klasy postaci. Jedna
z mozliwoéci jest rzucenie sze$¢ razy 3k6 i dowolne
rozdzielenie wynikéw. To pozwala graczowi przy-
dzieli¢ najlepsze wyniki dla cech, ktére najbardziej
pasuja do jego koncepcji postaci.

Wspoblczesne gry czesto pozwalaja graczom rzucaé za
kazda z cech 4k6 i odrzucaé¢ najnizsza kostke.
W Swords & Wizardry nie jest jednak konieczne po-
siadanie wyjatkowo wysokich cech, wiec taki wariant
jest zbedny.
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Uniwersalny modyfikator z cech

Kazda cecha moze wplyna¢ na to, co robisz. Ponizsza
tabela podaje przykladowe modyfikatory do rozwa-
zenia:

Tabela 1: Modyfikator z cechy

Cecha Opis Modyfikator
3-6 Ponizej $redniej -1 (lub -5%)
7—14 Warto$¢ Srednia -

15—18 Powyzej $redniej  +1 (lub 5%)

W tych zasadach polecamy uzywanie powyzszej tabe-
li dla wszystkich cech poza Charyzma, ktéra ma swo-
ja wlasna tabele.

Kazdy Prowadzacy moze zdecydowaé, jak i kiedy wy-
korzystywany jest modyfikator i bez wahania przera-
bia¢ tabele. Niektorzy Prowadzacy moga na przyklad
chcie¢, zeby warto$¢ Srednia wynosita 9-12, i zgodnie
z tym dokonaja zmian.

Premia do doswiadczenia

Cechy zapewniaja bohaterom procentowy modyfika-
tor do zdobywanych w trakcie przygéd Punktow Do-
$wiadczenia (PD).

Wszyscy bohaterowie dodaja swoje procentowe mo-
dyfikatory z Madro$ci, Charyzmy i cechy glownej
swojej klasy postaci, zeby uzyska¢ modyfikator PD.
Najwyzszy osiggalny modyfikator wynosi zatem
+15%.

Wysoka Sila moze zapewnié¢ twojej postaci przewage
podczas walki mieczem lub inng bronig do walki
wrecz (przy uzyciu odpowiednich wariantéow zasad)
i pozwala jej podnosi¢ wieksze ciezary. Sila jest glow-
na cecha wojownikow.

» Wojownicy zwiekszaja ilos¢ zdobywanych

przez siebie Punktow Do$wiadczenia (PD)
o swdj procentowy modyfikator z Sily.

ariant: Sila do walki

Niektorzy Prowadzacy moga ustali¢, Zze wojownicy
korzystaja ze swojego modyfikatora z Sily w walce,
na przyklad na ktory$ z tych sposobéw:

> Wojownicy dodaja swo6j modyfikator z Sily
do rzutu na atak w walce wrecz.

» Wojownicy dodaja swdj modyfikator z Sily
do obrazen zadawanych w walce wrecz.

Inteligencja reprezentuje IQ, logiczne mySlenie,
umiejetnosé rozwigzywania zagadek i zdolno$é rozu-
mienia zlozonych probleméw. Inteligencja jest gtow-
na cecha magow.

» Mozesz skorzystaé z wysokiej Inteligencji,
zeby nauczy¢ sie dodatkowych jezykow.
Znasz jeden dodatkowy jezyk za kazdy punkt
tej cechy powyzej 10.

Magowie zwiekszaja ilos¢ zdobywanych
przez siebie Punktéw Doéwiadczenia (PD)
o swdj procentowy modyfikator z Inteligen-
cji.

ariant: Inteligencja do czarow

Niekt6rzy Prowadzacy moga ustalié, ze magowie do-
daja sw6j modyfikator z Inteligencji do ,,skuteczno$ci
czaru” (np. cel ma utrudniony rzut obronny przeciw-
ko czarom maga).

Madros$¢ okresla wnikliwo$¢ bohatera, jego spostrze-
gawczo$¢ i rozsadek. Madrosé to glowna cecha ka-
planéw. Poza tym kazda posta¢ z Madro$cia 13 lub
wyzsza otrzymuje 5% premii do wszystkich przyzna-
wanych Punktéw Doswiadczenia.

» Dodajesz 5% do zdobywanych Punktéw Do-
$wiadczenia (PD), jesli masz Madro$é 13 lub
WYZSZ3.

Kaplani zwiekszaja ilo$é zdobywanych przez
siebie Punktéw Doswiadczenia (PD) o swdj
procentowy modyfikator z Madros$ci.

ariant: Madro$é do czarow

Niektorzy Prowadzacy moga ustalié, ze kaplani do-
daja swo6j modyfikator z Madrosci do ,skutecznoéci
czaru” (np. cel ma utrudniony rzut obronny przeciw-
ko czarom kaptana).

Kondycja odzwierciedla zdrowie i wytrzymalosé po-
staci. Wysoka Kondycja zapewnia bohaterowi dodat-
kowe Punkty Zycia.
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> Modyfikator z Kondycji zmienia liczbe Punk-
tow Zycia bohatera wynikajacych z kazdej
Kostki.

Zreczno$c to polaczenie koordynacji i szybko$ci. Wy-
soka Zreczno$¢ pozwala twojej postaci uzyskac pre-
mie podczas postugiwania sie tukiem i innymi bro-
niami dystansowymi.

» Modyfikator ze ZrecznoSci wplywa na ataki
bohatera przy uzyciu broni dystansowe;j.

ariant: Zrecznos¢ do KP

Niektorzy Prowadzacy moga ustali¢, ze modyfikator
ze Zreczno$ci zmienia Klase Pancerza (KP) lub Ro-
snacg Klase Pancerza (RKP) postaci; uzyj wartosci
modyfikatora dla RKP lub zamien ,,+” na ,,-” dla KP.

Ten wariant moze by¢ przydatny w kampaniach
plaszcza i szpady, w ktérych dostep do pancerza jest
ograniczony.

I

haryzma

Charyzmatyczny bohater ma duzo wieksze szanse na
dyplomatyczne wyjécie z opresji i moze mieé¢ wiecej
lojalnych przybocznych niz postaé z niskg Charyzma.
Kazdy bohater z Charyzma 13 lub wyzsza otrzymuje
modyfikator +5% do calego przyznawanego doswiad-
czenia.

» Dodajesz 5% do zdobywanych Punktéw Do-
$wiadczenia (PD), je$li masz Charyzme 13
lub wyzsza.

Charyzma okresla ilos¢ przybocznych — lo-
jalnych Bohateréow Niezaleznych (BN), kto-
rzy moga dolaczy¢ do postaci. Sa nimi raczej
specjaliSci od roéznych dziedzin i nieludzie,
anie zwykli Zolnierze. Charyzma wplywa
rowniez na morale najemnikéw, ktorzy shuza
postaci.

Tabela 2: Modyfikator z Charyzmy

Charyzma Przyboczni Lojalnosé

3—4 1 -2
5-6 2 -2
7—-8 3 -1
9-12 4 0
13—-15 5 +1
16—-17 6 +2

18 7 +2

Prowadzacy moze sprawdzié rzutem kostka lojalnosé
BN-a narazonego na niebezpieczenstwo lub przeku-
pywanego, by zdradzil postac.

PUNKTY ZYCIA

Punkty Zycia reprezentuja zakres obrazen, jakie po-
staé moze otrzymacé przed $miercig. Liczba PZ jest
uzyskiwana poprzez rzucenie okreslona iloécig ko-
stek k6 i zsumowanie wynikow; iloé¢ kostek zalezy
od klasy postaci i poziomu. Jezeli gracz rozpoczyna
gre wojownikiem na pierwszym poziomie (Kostki:
1+1), to rzuca jedng koscia (k6) i dodaje +1 do wyni-
ku, zeby okresli¢ poczatkowa ilosé PZ

Punkty Zycia s3 przerzucane za kazdym razem, kiedy
bohater osiaga kolejny poziom. Jesli uzyskany wynik
bedzie nizszy od dotychczasowego, zignoruj przerzut
i pozostan przy dawniejszej liczbie.

POCZATKOWE ZLOTO

Rzué 3k6 i pomndz wynik razy 10. Ta liczba to ilo$¢
sztuk zlota (sz), z ktérymi twoja postaé rozpocznie
kampanie.

KLASY POSTACI

W tej grze istnieja trzy klasy postaci: kaplan, mag
i wojownik. Mozliwe, ze twdj Prowadzacy stworzyl
tez wlasne klasy lub zezwala na korzystanie z klas
postaci i ras z innych gier fantasy.
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Odczytywanie tabel klas postaci

Poziom: Odnosi sie do poziomu do$wiadczenia po-
staci.

PD: Okresla ilo$¢ Punktéw Doswiadczenia (PD) po-
trzebnych, by osiagna¢ konkretny poziom.

Atak: Jest to modyfikator dodawany do rzutu
na atak (patrz: Walka, str. 15).

Kostki: Jest to ilo$¢ kostek, przy uzyciu ktérych lo-
suje sie ilo§¢ Punktéw Zycia na danym poziomie.
Wszystkie koéci sg przerzucane za kazdym razem,
kiedy bohater osiaga kolejny poziom, jesli jednak
uzyskany wynik bedzie nizszy od dotychczasowego,
to mozna pozostac przy starym.

RO: To minimalna warto$¢, jaka musisz wyrzuci¢ na
k20 podczas rzutu obronnego, wykonywanego, by
bohater wyszedt calo z opresji.

Kaplani to zbrojni duchowni, stuzacy Dobru/Eadowi
lub Zlu/Chaosowi. Wiekszo$é kaplanéw posiada bo-
stwo opiekuncze lub stuzy konkretnej religii. Mozesz
swobodnie uzupelnic szczegoély, jesli Prowadzacy nie
korzysta w waszej kampanii z zadnej konkretnej mi-
tologii.
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Niezaleznie od szczegblow, walczysz za wiare i swoj
Swiatopoglad. Mozesz by¢ zlowieszczym lowca cza-
rownic, egzorcysta wypedzajacym demony, $wietym
rycerzem wiary lub tajnym agentem w stuzbie jakiej$
$wigtyni. Poniewaz wiekszo$¢ zdolnos$ci kaplana shu-
zy uzdrawianiu i ochronie, kaplani pelnia podczas
walki role wsparcia, stojac w drugiej linii. Jesli jed-
nak trzeba, to walcza jak rowni z rownym wraz z wo-
jownikami — przynajmniej przez pewien czas.

Tabela 3: Rozwdj postaci kaplana

Poziom PD Kostki Atak RO
1 0 1 +0 14
2 1500 2 +0 13
3 3 000 3 +0 12
4 6 000 3+1 +1 11
5 12 000 4 +1 10
6 24 000 5 +2 9
7 48 000 6 +2 8
8 96 000 6+1 +3 7
9 192 000 7 +4 6
10 384 oo0 8 +5 5

Tabela 4: Ilo$¢ czaréw kaplana na dzien

Poziom czaru

Poziom > 3 a 5
1 _ _ _ _ _
2 1 - - -
3 2 - - - -
4 2 1 - - -
5 2 2 1 - -
6 2 2 1 1 -
7 2 2 2 1 1
8 2 2 2 2 2
9 3 3 3 2 2

10 3 3 3 3 3

Zdolnosci klasowe kaplana

Ograniczenia broni i pancerza: Poniewaz kapla-
ni niechetnie dokonujg rozlewu krwi, ograniczajg sie
do uzywania tepych broni (kijéw, cepéw bojowych
ibulaw). Jedyna bronig dystansowa, jakiej moga
uzywac, jest proca. Kaplan6w nie dotycza ogranicze-
nia pancerza.

Rzucanie czarow: Kaplani rzucajg czary z listy
czaréw kaplana. Codziennie modla sie, wybierajac
tyle czarow z kazdego poziomu, na ile wskazuje tabe-
la. Kaplani poszczegdlnych bogéw moga mieé¢ od-
mienne zestawy czaréw stworzone przez Prowadza-
cego, ale typowy kaplan uzywa standardowej listy.
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Rzut obronny: Kaplani otrzymuja modyfikator +2
do rzutéw obronnych przeciwko §mierci i truciznie.

Odpedzanie nieumarlych: Kaplani moga odpe-
dza¢ nieumarlych, zmuszajac ich do ucieczki przed
wlasng Swietoécig lub — w wypadku zlych kaplanow
— zmuszac ich do postuszenstwa (p. Odpedzanie nie-
umarlych, strona 17).

Zalozenie Swiagtyni (10. poziom): Na dziesigtym
poziomie kaplan, ktéry postanowi wznie$¢ Swiatynie
swojemu bostwu, moze przyciggnaé licznych zwolen-
nikow, ktorzy przysiegna mu wierno$c.

Modyfikator PD za Madro$é: Glowna cecha ka-
planéw jest Madroé¢, co oznacza, ze jej wysoka war-
toé¢ daje im dodatkowe 5% Punktéw Doswiadczenia
poza standardowa premia do PD, kt6éra otrzymuja
wszyscy bohaterowie o wysokiej Madrosci.

Mag to tajemnicza postaé, badacz pradawnych mocy
i adept sztuki czarodziejskiej. Spowici w szaty ozdo-
bione mistycznymi symbolami, magowie moga by¢
niszczycielskimi przeciwnikami, jednak sa zwykle
stabsi fizycznie od innych postaci i nie sa wyszkoleni
w uzywaniu broni i pancerzy.

Wraz ze wzrostem poziomu mag staje sie wladciwie
najpotezniejsza z klas postaci, ale na nizszych pozio-
mach jest latwy do zranienia i musi by¢ chroniony
przez innych czlonkéw druzyny. Jako mag mozesz
pewnego dnia stac sie tak potezny, ze wzniesiesz ma-
gicznie broniong wieze, by prowadzi¢ w niej badania,
stworzysz niezwykle zaklete przedmioty i zapiszesz
formuly nieznanych wcze$niej zakle¢. Tacy arcyma-
gowie trzesa polityka krolestw i budza szacunek
i strach w calych krainach.

Tabela 5: Rozw(j postaci maga

Poziom PD Kostki Atak RO
1 0 1 +0 15
2 2 500 1+1 +0 14
3 5000 2 +0 13
4 10 000 2+1 +0 12
5 20 000 3 +1 11
6 40 000 3+1 +1 10
7 80 000 4 +2 9
8 160 000 4+1 +2 8
9 320 000 5 +3 7
10 640 000 5+1 +3 6
11 - 6 +4 5
12 - 6+1 +4 5
13 - 7 +5 5

Tabela 5: Rozwdj postaci maga (cd.)

Poziom PD Kostki Atak RO
14 - 7+1 +5 5
15 — 8 +6 5
16 - 8+1 +6 5

Tabela 6: Ilo$¢ czaré6w maga na dzien

. Czary na dzien
Poziom 2 ry

O© 0y NG ~ W N KM

- e e
N W M RO
|

—
()]
a o o a b~ s bbb BB DB DA ODNRI=

a1 o a1 R R WW W NN N
o1 o1 AR WWWwW NN
a A A b, O®NMNDNMNDNH

a s b~ B bW NH

a B~ W N =

16

Zdolnosci klasowe maga

Ograniczenia broni i pancerzy: Magowie zwykle
spedzaja zycie studiujac magiczne ksiegi i zwoje,
przez co nie zdobywajq zbyt wielkich umieje;tnoéci
poslugiwania sie broma Moga posluglwac sie wy-
lgcznie sztyletami i kosturami i nie moga korzystaé
Z pancerzy.

Rzucanie czaréw: W przeciwienstwie do kaplana
mag posiada ksiege czaréw, ktéra niekoniecznie za-
wiera wszystkie czary z podstawowej listy. Czytajac
ksiege, mag utrwala formule czaru w swoim umyéle,
~przygotowujac” konkretny czar. Kiedy przygotowa-
ny czar zostaje rzucony, mag nie moze rzucic¢ go po-
nownie, az nie przygotuje go po raz kolejny. Iloéé
przygotowanych czar6w kazdego poziomu jest ogra-
niczana liczba podana w tabeli, przy czym jeden czar
mozna przygotowac kilka razy. Jezeli mag znajdzie
zw0j z czarami podczas przygody, moze skopiowaé
go do swojej ksiegi. Mag rozpoczyna gre z ksiega cza-
row, zawierajacg jeden czar.

Rzut Obronny: Magowie otrzymuja modyfikator
+2 do rzutéw obronnych przeciwko magii.
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Premia PD za Inteligencje: Glowna cecha ma-
gbw jest Inteligencja, co oznacza, ze jej wysoka war-
toé¢ daje im dodatkowe 5% Punktéw Do$wiadczenia.

ariant: Wyzsze poziomy maga

Niektorzy Prowadzacy moga pozwoli¢ na osigganie
przez magbéw poziomdéw wyzszych od 10. Dla twojej
wygody w tabeli podaliSmy statystyki maga na tych
poziomach. Iloé¢ doéwiadczenia potrzebna do ich
osiagniecia jest okreslana przez Prowadzacego.

Jeste$ wojownikiem wyszkolonym w walce i przywy-
klym do broni i pancerzy. By¢ moze jeste$ dzikim wi-
kingiem, wedrownym samurajem lub $redniowiecz-
nym rycerzem, jednak niezaleznie od tego, prawdo-
podobnie i tak wyladujesz na pierwszej linii, stajac
twarza w twarz ze smokami, goblinami i ztymi kulty-
stami, wyrabujac sobie przez nich droge i przyjmujac
na siebie impet ich ataku.

Wojownik to klasa najwytrzymalsza i najlepiej wypo-
sazona. Kaplani lecza, magowie rzucaja czary, ale to
ty brudzisz sobie rece w walce. Bedziesz stuzyl jako
miecz i tarcza druzyny, oslaniajac stabszych towarzy-
szy 1 zabijajac wrogdéw. By¢ moze pewnego dnia po-
wstana legendy o twojej walecznoS$ci, a poplecznicy
zgromadza sie w twojej twierdzy, gdzie uczcisz swoja
stawe, bogactwa i nowo zdobyte szlachectwo. Jesli

odniesiesz porazke, to oczywiscie zginiesz — kolejny
zapomniany wojownik w niebezpiecznym $wiecie.

Zdolnosci klasowe wojownika:

Ograniczenia broni i pancerza: Wojownicy sa
wyszkoleni w walce i dzieki temu nie dotycza ich zad-
ne ograniczenia broni i pancerza.

Maszyna do zabijania: Podczas walki z przeciwni-
kami o jednej Kostce lub mniej, wojownicy wykonuja
jeden atak na runde za kazdy poziom postaci.

Rzut obronny: Wojownicy otrzymuja modyfikator
+1 do rzutéw przeciwko $mierci i truciZnie.

Zbudowanie twierdzy (9. poziom): Kazdy wo-
jownik na dziewiatym poziomie, ktéry postanowi
zbudowaé zamek, jest mianowany baronem przez
miejscowego kréla lub wladce i moze zebraé wokédt
siebie grupe lojalnych zbrojnych, ktérzy przysiegna
mu wierno$c.

Modyfikator PD za Sile: Gléwna cecha wojowni-
kow jest Sila, co oznacza, ze jej wysoka warto$¢ daje
im dodatkowe 5% Punktoéw Do$wiadczenia.

Tabela 7: Rozwdj postaci wojownika

Poziom PD Kostki Atak RO
1 0 1+1 +0 15
2 2 000 2 +1 14
3 4 000 3 +2 13
4 8 000 4 +2 12
5 16 000 5 +3 11
6 32 000 6 +4 10
7 64 000 7 +4 9
8 128 000 8 +5 8
9 256 000 9 +6 7
10 512 000 10 +6 6

RASY POSTACI

W $wiecie fantasy ludzie czesto nie sa sami. Elfy
moga zaludniaé puszcze, krasnoludy moga wykuwaé
swoje patace i kopalnie w glebi ziemi, a niziotki moga
zamieszkiwa¢ komfortowe nory w swoich sielanko-
wych wloSciach.

Z kolei inne $wiaty fantasy moga przedstawia¢ sa-
motng rase ludzka przeciwstawiong przedwiecznemu
zhu i ponurej i groznej dziczy $wiatdow o $wicie (lub
zmierzchu) ludzkiej cywilizacji. Jeszcze inne podkre-
§laja dziwaczno$¢ poprzez pozwolenie graczom na
granie szerokim wachlarzem fantastycznych ras. Ta-
kie $wiaty sg pelne konfliktow i sprzecznoSci, z cuda-
mi czekajagcymi za kazdym zakretem. Prowadzacy
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musi zdecydowaé, jakie rasy nieludzi — jesli jakiekol-
wiek — beda dostepne dla twojej postaci. Moze on
rowniez udostepnié rasy, ktore nie sg tu opisane.

Prowadzacy przedstawiajg elfy na najrézniejsze spo-
soby. Czy sa Pieknym Ludem z irlandzkich legend,
alfami z mitéw nordyckich, podobnymi do ludzi elfa-
mi le$nymi, poteznymi i tajemniczymi Elfami Szary-
mi Tolkiena, czy tez kim$§ zupeklie innym, tworem
wyobrazni Prowadzacego? W folklorze elfy zwykle
postuguja sie magia, a réwnoczesnie sa wyszkolone
w walce przy uzyciu miecza i tuku. W grze ich natura
zalezy calkowicie od Prowadzacego. Jezeli chce,
moze nawet stworzy¢ dla elféw nowe klasy postaci.

Bohater bedacy elfem moze kazdego dnia (prawdo-
podobnie o wschodzie ksiezyca) zdecydowaé, czy
chce korzysta¢ z mozliwoéci maga, czy wojownika.
W rezultacie elf ma dwa rézine schematy rozwoju
(wymagane iloSci PD na poziom, Kostki, rzuty
obronne, atak itd.) z ktorych korzysta w zalezno$ci
od tego, czy przywdzial danego dnia stal, czy przywo-
tal swoje magiczne moce.

Elf musi uzywaé ksiegi czaréw, zeby przygotowywaé
czary, ktore znikaja z jego umystu po rzuceniu — zu-
pelnie tak, jak w przypadku maga.

Elfie zdolnos$ci rasowe

Rozwdj postaci: Elfy moga korzystaé¢ zaro6wno z ta-
beli rozwoju maga, jak i wojownika. Na poczatku
kazdej przygody decyduja, ktorej bedg uzywaé. Za-
zZwyczaj moga osiagnaé najwyzej czwarty poziom wo-
jownika i 6smy maga.

Ograniczenia broni i pancerza: Elfow poszuku-
jacych przygod jako magowie dotycza ograniczenia
magow, moga jednak wtedy korzystaé ze specjal-
nych, elfich kolczug.

Odwieczni wrogowie: Elfy otrzymuja modyfika-
tor +1 w walce z goblinami, orkami, inteligentnymi
nieumartymi i likantropami. Ponadto elfy sa odporne
na paraliz wywolywany przez takich nieumartych, jak
ghule.

Czule zmysly: Elfy z latwoscia zauwazaja tajne
i ukryte przejécia.

Rzut obronny: Elfy otrzymuja modyfikator +2 do
rzutow obronnych przeciwko magii.

Jezyki: W kampaniach, w ktorej kazda rasa mowi
wlasnym narzeczem, elfy powinny méc porozumie-
wac sie z gnollami, goblinami, orkami i hobgoblina-
mi.

Elf (wariant)

Niektorzy Prowadzacy moga pozwoli¢ elfom rozwijaé
sie jako polaczenie wojownika i maga, zamiast prze-
chodzenia od jednego do drugiego. Moga wtedy
w nastepujacy zmieni¢ tabele rozwoju i ograniczenia
broni i pancerza:

Ograniczenia broni i pancerza: Elfy czerpalyby
korzy$ci z magii i pancerza réwnocze$nie, wiec Pro-
wadzacy moze ograniczy¢ dostepne im pancerze do
kolczugi. Elfy nie moga uzywac tarcz i dwurecznej
broni, kiedy rzucaja czary.

Tabela 8: Opcjonalny rozwdj postaci elfa

Poziom PD Kostki Atak RO
1 0 1+1 +0 16
2 5000 2 +1 15
3 10 000 2+1 +1 14
4 20 000 3 +1 13
5 40 000 3+1 +2 12
6 80 000 4 +2 11
7 160 000 4+1 +2 10
8 320 000 5 +2 9
Tabela 9: Opcjonalne czary elfa
Poziom Czary na dzien
1 2 3
1 — — —
2 1 - -
3 2 - -
4 2 1 —
5 3 2 -
6 4 2 —
7 4 2 1
8 4 2 2

Krasnoludy zwykle dorastaja w podziemnych mia-
stach, dzieki czemu z latwo$cia zauwazajg szczegbdlne
cechy kamiennych konstrukcji: pochyle korytarze,
pulapki wykonane z kamienia (w szczeg6lnosci spa-
dajace glazy, zapadajace sie sufity czy szpary w Scia-
nach wypuszczajace trujacy gaz lub wystrzeliwujace
pociski) i ruchome $ciany. Nie ma ustalonego rzutu
czy zasady uzywania tych zdolnosci; to, co dokladnie
widzi lub czego nie widzi krasnolud, zalezy od Pro-
wadzacego.

Rozwdj postaci: Krasnoludy uzywaja tabeli rozwo-
ju wojownika. Zazwyczaj maja mozliwo$¢ osiagniecia
najwyzej szostego poziomu.

Ograniczenia broni i pancerza: Tak jak inni wo-

jownicy, krasnoludy sga wyszkolone w walce i dzieki
temu nie dotycza ich ograniczenia broni i pancerza.
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Odwieczni wrogowie: Krasnoludy otrzymuja mo-
dyfikator +1 w walce z orkami i goblinami.

Czule zmysly: Pod ziemia krasnoludy z latwos$cia
zauwazaja pulapki, pochyle korytarze i nietypowe
konstrukcje.

Trudny cel: Krasnoludy zazwyczaj otrzymuja jakas
premie do Klasy Pancerza w walce (na przyklad -2
przeciwko istotom rozmiaru czlowieka i -4 przeciwko
olbrzymom) ze wzgledu na swdj niski wzrost i, co za
tym idzie, zwiekszona trudnoé¢ trafienia.

Rzut obronny: Krasnoludy nie uzywaja magii
i dzieki temu sg w pewnym stopniu odporne na nig —
otrzymuja modyfikator +4 do rzutéow obronnych
przeciwko niej. Poniewaz sg bardzo wytrzymalym lu-
dem, otrzymuja réwniez modyfikator +1 do rzutéw
przeciwko $mierci i truciznie.

Jezyki: W kampaniach, w ktérych kazda rasa mowi
wlasnym narzeczem, krasnoludy powinny méc poro-
zumiewa¢ sie z gnomami, goblinami, orkami i kobol-
dami.

W literaturze pojawia sie wiele r6znych rodzajow ni-
ziolkdéw — do tej grupy mozna zaliczy¢ gnomy, skrza-
ty, duszki, maly lud Marchii Zachodniej lub kazdych
innych karzelkow, ktérych Prowadzacy wprowadzi
do swojej kampanii.

Rozwdéj postaci: Niziolki uzywaja tabeli rozwoju
wojownika. Zazwyczaj moga osiggnaé najwyzej
czwarty poziom.

Trudny cel: Niziolki zazwyczaj otrzymuja jaka$
premie do Klasy Pancerza w walce (na przyktad -2
przeciwko istotom rozmiaru czlowieka i -4 przeciwko
olbrzymom) ze wzgledu na swdj niski wzrost i, co za
tym idzie, zwiekszona trudno$c trafienia.

Zabajcza celnosé: Niziolki otrzymujg modyfikator
+2 do poslugiwania sie bronia dystansowa.

Niezauwazalnos$¢: Jezeli niziolki nie walcza, to sa
trudne do zauwazenia i potrafia bezszelestnie sie po-
ruszad.

Rzut obronny: Niziotki nie uzywaja magii i dzieki
temu sa w pewnym stopniu odporne na nia. Otrzy-
muja modyfikator +4 do rzutéw obronnych przeciw-
ko magii. Poniewaz sa bardzo wytrzymalym ludem,
otrzymuja réowniez modyfikator +1 do rzutéw prze-
ciwko $mierci i truciznie.

Jezyki: W kampaniach, w ktérych kazda rasa mowi
wlasnym narzeczem, Prowadzacy powinien wybrac,
z kim niziolki beda mogly sie porozumiewac.

SWIATOPOGLAD

Sworps & Wizarpry: WHiTEBOX hie korzysta z zadnego
oficjalnego systemu charakterow czy $wiatopogla-
dow. W niektorych kampaniach konflikt Ladu i Cha-
osu ma skale kosmiczna, a Dobro i Zlo sa jedynie po-
stawami $§miertelnikoéw. W innych to konflikt Dobra i
Z}a dzieli bogow, Smiertelnikow i calg rzeczywisto$c.

Jezeli do swojej gry potrzebujesz jakiego§ domyslne-
go, ,nieoficjalnego” systemu, to pozwol graczom wy-
braé¢ jeden spos$rod trzech $wiatopogladow: Eadu,
Chaosu lub Neutralno$ci. Lad to ci dobrzy, Chaos to
ci z1i, a kazdy, komu chodzi tylko o osiagniecie stawy
i bogactwa, jest Neutralny.

KONIEC PRZYGOD

Kazdy Prowadzacy ma swoje wlasne preferencje, jesli
chodzi o podej$cie do ograniczenia maksymalnego
poziomu postaci. Prowadzacy ma ostatnie stowo, je-
§li chodzi o okreflenie, kiedy postacie w jego grze
przechodza w stan spoczynku. Niektérzy moga sie
tym wecale nie przejmowac i zwyczajnie rozszerzy¢ ta-
bele, zeby uwzgledni¢ poziomy wyzsze od podanych.

PRZEDMIOTY I WYPOSAZENIE

Kazda postaé rozpoczyna gre z pewng iloscig sztuk
zlota, ktébra mozna wydaé¢ na zakup wyposazenia.
Jedna sztuka zlota (sz) jest warta 10 sztuk srebra (ss)
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lub 100 sztuk miedzi (sm). Ceny wyposazenia Tabela 11: Transport
(w sztukach zlota) sa podane w tabelach ponizej. Za-

checamy Prowadzacego do dodawania dodatkowych Rodzaj Cena (sz)
przedmiotéw do listy, jeSli beda mu potrzebne, , Mq} 20
i ustalenia cen na podstawie podanych przyktadow. Kop bOC1agowy 30
Kon wierzchowy 40
Kon bojowy, zwykly 100
Kofi bojowy, cigzki 200
e o ol s g Siodlo 25
Przyjmuje sie, ze ,normalna” ilo$¢ réznego wyposa- Juki 10
zenia wazy 4,5 kg. Dodawane sa do tego skarby — Zbroja dla konia (kropierz) 320
kazde 20 monet lub klejnotéw wazy 1 kg. Furmanka S
Woéz 160
Tabela 10: Sprzet poszukiwacza przygod Tratwa 40
Lodz 100
Sprzet Cena (sz) Mala galera 10 000
Buklak 1 Maly zaglowiec 5000
Butelka wina, szklana 1 Duzy zaglowiec 20 000
Futeral (na mape lub zwoj) 3 Duza galera 30 000
Helm 10
Koc 2 Tabela 12: Bron do walki wrecz
Kolce, zelazne (12) 1
Kolki, drewniane (12) 1 Bron Obrazenia Waga Cena
Kotwiczka 5 Bron drzewcowa* 1k6+1 7 7
Krzesiwo 5 Bulawa lub mlot bojowy 1k6 5 5
Ksiega czarow (pusta) 100 Cep bojowy 1k6 7 8
Latarnia 10 Kostur 1k6 5 -
Lina, jedwabna (15 m) 5 Kostur* 1k6 5 1
Lina, konopna (15 m) 1 Miecz 1k6 5 10
Lustro (male, stalowe) 5 Miecz dwureczny* 1k6+1 7 15
Eom 5 Miecz, krotki 1k6-1 2 8
Lopata 5 Morgensztern 1k6 7 6
Miotek 2 Sztylet 1k6-1 1 3
Namiot 20 Topor bojowy* 1k6+1 7 7
Olej (do lampy), p6t litra 2 Topbr, lekki** 1k6 5 3
Plecak (pojemnos¢ 15 kg) 5 Wibcznia*** 1k6 5 2
Pochodnie (6 sztuk) 1 *Bron dwureczna
Prowiant (na dzien) 1 **Moze by¢ uzywany jako bron dystansowa.
Prowiant, suchy (na dzien) 3 ***Moze by¢ uzywana z drugiego szeregu, jeSli jest
Sakwa (pojemnosé 7,5 kg) 1 trzymana oburacz. Moze by¢ rowniez uzywana jako
Swiety symbol, drewniany 2 bron dystansowa.
Swiety symbol, srebrny 25
Tojad, belladonna, czosnek (wigzka) 10 Tabela 13: Bron dystansowa
Tyczka, trzymetrowa 1 , .
Woda $wiecona (mata fiolka) 25 Bron Obrazenia Waga Cena
Worek (pojemno$¢ 15 kg) 2 Kolezan i strzaly (20) = 1 5
Kusza, ciezka 1k6+1 2 25
Kusza, lekka 1k6-1 2 15
Luk, dlugi 1k6 2 40
Luk, krotki 1k6-1 2 25
Proca 1k6 0,5 2
Sakiewka i kamienie do - 0,5 1
procy (20)
Strzala, srebrna (1) — - 5
Zasobnik i belty (30) — 0,5 5
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Tabela 14: Tempo ostrzalu i zasieg broni

dystansowych
Bron Tempo* Zasieg**
Kusza, ciezka 1/2 80/24
Kusza, lekka 1 60/18
Euk, dlugi 2 70/21
Euk, krotki 2 50/15
Proca 1 30/9
Topo6r do rzucania 1 10/3
Wlbcznia 1 20/6
*Tempo ostrzalu okrefla, ile razy w rundzie mozna

uzy¢ broni.

**Zasieg podany w stopach/metrach. Ataki na bliski
zasieg (podana liczba x 1) wykonywane s3 z mo-
dyfikatorem +2, kazdy kolejny rozpoczety zasieg
oznacza modyfikator -2 do ataku.

Tabela 15: Zbroje

Zmiana KP

Zbroja (RKP) Waga* Cena
Tarcza -1 [+1] 5 10
Pancerz skorzany -2 [+2] 10 15
Kolczuga -4 [+4] 25 30
Zbroja plytowa -6 [+6] 35 50

*Prowadzacy moze ustalié, ze magiczna zbroja albo
wazy potowe podanej warto$ci, albo nie wazy nic.

Obliczanie Klasy Pancerza

Zeby obliczyé Klase Pancerza (KP) bohatera, musisz
wiedzie¢, z ktorego z dwbch systemoé6w KP korzysta
twoj Prowadzacy. Oba sa opisane ponizej.

Malejaca Klasa Pancerza

W tym systemie nieopancerzony czlowiek ma KP 9.
Noszona zbroja zmniejsza te warto$é, utrudniajac
trafienie przeciwnikom. W tym systemie czlowiek
(domys$lna KP 9) noszacy pancerz skorzany (KP-2)
ma calkowita KP 7 (9-2).

Rosnaca Klasa Pancerza

W tym systemie nieopancerzony czlowiek ma
RKP [10]. Noszona zbroja, zamiast zmniejsza¢ war-
toé¢ calkowita, podnosi ja, zwiekszajac trudnosé tra-
fienia postaci. Tak wiec czlowiek (domy$lna RKP
[10]) noszacy pancerz skorzany (RKP [+2]) ma cal-
kowitg RKP [12] (10+2).

Twoj Prowadzacy zdecyduje, czy w waszej grze uzy-
wacie systemu, w ktorym trudniej trafi¢ kogo$ o niz-
szej KP, czy systemu ,Rosnacej KP” (RKP), w ktérym
trudniej trafi¢ kogo$ o wyzszej KP.

Wartos$ci RKP sa podawane w nawiasach, zeby roz-
r6znié jeden system od drugiego, kiedy wartoSci sa
podane obok siebie.

Porownanie systemow KP

Zeby ,przettumaczy¢” KP na RKP, suma wartosci
Klasy Pancerza (KP) i Rosnacej Klasy Pancerza
(RKP) powinna wynosi¢ 19. Tak wiec KP 7 jest tym
samym, co RKP 12 (19-7=12).

ZATRUDNIANIE POMOCNIKOW

Wiele postaci, zwlaszcza na poczatku kariery poszu-
kiwacza przygdd, potrzebuje pomocnikow do prze-
noszenia tupdéw i walki z potworami. Ponizsza tabela
zaklada, ze typowa przygoda trwa okolo jednego ty-
godnia. Place sg podane w sztukach zlota.

Tabela 16: Zatrudnianie pomocnikéw

Pomocnik Placa
Cywil (stuzacy, tragarz) 5
Typowy spisany na straty zolierz 2
Jezdziec, marynarz 3
Kowal 5
Platnerz 25
Kapitan statku 75
Szpieg, treser 125
Inzynier 200
Alchemik 250
Medrzec, skrytobojca 500

Te wartoéci dotycza wylacznie ludzi. Koszty zatrud-
nienia nieludzi sa wyzsze.
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Kiedy bedziesz juz mial stworzona postaé¢, Prowadza-
cy opisze, gdzie sie ona znajduje i co widzi. Gra moze
rozpocza¢ sie wszedzie: w malej wiosce, w rozleglym,
bogatym mieécie najezonym wiezami i minaretami,
w zamku, w karczmie lub u bram starozytnego gro-
bowca. Ty podejmujesz decyzje (np. o zejSciu po
schodach czy zaatakowaniu smoka), ty réwniez pro-
wadzisz rozmowy z napotkanymi postaciami (odgry-
wanymi przez innych Graczy lub Prowadzacego). Z
kolei Prowadzacy okresla, jaki byl rezultat twoich
dzialan: schody prowadza bohatera do ogromnego
grobowca, smok zionie ogniem itd. Zasady ponizej sa
wskazoéwkami dotyczacymi rozstrzygania konkret-
nych sytuacji: przede wszystkim walki, ale rowniez
zdobywania do$wiadczenia, poruszania sie, leczenia,
umierania i innych waznych aspektow gry.

Ogolnie rzecz biorac, wspdlpracujecie z Prowadzg-
cym: on opisuje $wiat gry, a ty opisujesz, co twoja
posta¢ w nim robi. Wspdttworzysz epicka opowiesé
o tym, jak bohater dochodzi do wielkoéci (albo ginie,
probujac to zrobié), osadzong w $wiecie Prowadzace-

go.

ZDOBYWANIE
DOSWIADCZENIA

Za zabijanie potworéw i gromadzenie skarb6w boha-
terowie sa nagradzani Punktami Doswiadczenia
(PD). Za kazdego potwora druzyna otrzymuje ilo$c
PD podang w jego opisie, a kazda sztuka zlota warta
jest jeden Punkt Dos$wiadczenia. Nagradzanie do-
Swiadczeniem za zdobyte skarby moze wydawaé sie
dziwne, ale zauwaz, ze kazda moneta, ktéra znajdzie
sie w rekach postaci, jest $wiadectwem umiejetnoSci
gracza. Jezeli PD bylyby przyznawane wylacznie za
zabitych przeciwnikéw, druzyna, ktéra wywabi smo-
ka z jego leza, zeby zagarna¢ skarby bez walki, nie
otrzymalaby Zadnej nagrody. Postacie postugujace
sie sprytem, fortelami i przekradajgce sie za plecami
wrogow nie zdobywalyby w ogole doswiadczenia.

Kazda klasa postaci ma wymieniona w swoim opisie
ceche glowna, wplywajaca na zdobywane do$wiad-
czenie. Szczegblowe zasady dotyczace wplywu cech
na PD zostaly opisane w czeSci zasad posSwieconej
tworzeniu postaci.

CZAS

Czasami Prowadzacy zarzadzi, ze ,mija godzina”,
albo nawet ,mija miesiac” w zyciu bohateréw, ale
dwie wazne jednostki czasu wymagaja krotkiego wy-

jaénienia: ,tura” i ,runda walki”. Tura trwa 10 minut,
runda walki — jedna minute.

Tempo ruchu

Przecietna szybko$¢ wszystkich ras (w stopach na
runde walki) jest podana w Tabeli 14.

Tabela 17: Tempo ruchu

Obciazenie Czlowiek ielf Krasnolud i

niziolek
Do 35 kg 12 9
Do 45 kg 9 6
Do 70 kg 6 3
Do 140 kg 3 1

Tabela 18: Zmiana tempa ruchu

Rodzaj ruchu Zmiana

Ostrozny Polowa zwyczajnego tempa
Zwykly Zwyczajne tempo
Bieg Zwyczajne tempo x 2

WALKA

Kiedy druzyna napotyka przeciwnikéw, rozpoczyna
sie walka podzielona na rundy. Walka toczona jest
nastepujaco:

1. Prowadzacy stwierdza, czy ktéra$ ze stron
moze wykona¢ dodatkowy atak lub ruch
dzieki przewadze zaskoczenia. Zaleznie od
okoliczno$ci, moze kierowaé sie wlasnym
osadem lub rzutem kostka.
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2. Zostaje okreSlone, ktéra ze stron uzyskuje
inicjatywe.
3. Strona z inicjatywa dziala pierwsza (strzela,

rzuca czary, porusza sie, atakuje wrecz itd.)
i zachodza rezultaty jej dzialan.

4. Drziala strona bez inicjatywy i zachodza re-
zultaty jej dzialan.

5. Runda sie konczy; powtoérz te kroki w na-
stepnej rundzie, jesli walka jeszcze sie nie
skonczyla.

Okreslenie inicjatyw

Na poczatku rundy walki kazda strona rzuca k6 —
wyzszy wynik oznacza zdobycie inicjatywy. Strona
z inicjatywa dziala pierwsza poruszajac sie, atakujac
i rzucajac czary. Druga strona otrzymuje obrazenia
i odnosi straty, po czym przychodzi jej kole;j.

Rzut na inicjatywe moze skonczy¢ sie remisem. Jesli
tak sie stanie, przyjmuje sie, ze obie strony dzialaja
rownocze$nie. Prowadzacy moze potraktowac te sy-
tuacje tak, jak chce, ale warto rozwazy¢ nastepujaca
regule: obrazenia zadawanie przez walczacych o row-
nej inicjatywie sg zadawane nawet wtedy, kiedy je-
den z nich zginie w czasie rundy. Dzieki temu jest
mozliwe, ze dwaj przeciwnicy zabija sie nawzajem.

Wariant: Deklarowanie dziatan

Niektorzy Prowadzacy wola, zeby walczace strony
okreslily jeszcze przed rzutem na inicjatywe, co za-
mierzaja zrobi¢ w danej rundzie, zeby zmusi¢ graczy
do planowania swoich dzialan, zanim dowiedzg sie,
kto bedzie pierwszy.

Wariant: Dwudziestki i jedynki

Wielu Prowadzacych stosuje zasade, ze wyrzucenie
podczas testu ataku 20 lub 1 (przed uwzglednieniem
modyfikatoréw) to odpowiednio trafienie krytyczne
i krytyczny pech. Trafienie krytyczne moze oznaczaé
automatyczne trafienie lub zadanie podwéjnych ob-
razen, a krytyczny pech —automatyczne pudlo i ryzy-
ko upuszczenia broni lub potkniecia.

Rzut na atak

Najwazniejszym elementem zasad dotyczacym walki
jest rzut na atak.

Zeby zaatakowaé bronig, gracz rzuca k20 i dodaje do
wyniku wszystkie modyfikatory do ataku, m. in. pod-
stawowy modyfikator do ataku wynikajacy z klasy
postaci, premie za magiczng bron, modyfikator
ze ZrecznoSci (do ataku dystansowego) czy modyfi-
kator z Sily (opcjonalnie — do ataku wrecz).

Nastepnie wynik jest poréwnywany z Klasg Pancerza
celu, zeby sprawdzié, czy atak odniesie skutek. Spo-
s6b poréwnania zalezy od tego, jakiego systemu Kla-
sy Pancerza uzywa Prowadzacy. W standardowym
systemie (w ktérym nizsza KP jest lepsza), nalezy
uzy¢ Tabeli 16. Jezeli wynik rzutu na atak jest wyz-
szy lub réwny od podanej liczby, atak jest udany.
W systemie Rosnacej Klasy Pancerza atak odnosi
skutek, jesli wynik rzutu na atak jest wyzszy lub row-
ny od KP celu.

Skuteczny atak zadaje pewng ilo$¢ obrazen, ktora
jest odejmowana od Punktéw Zycia trafionego
(patrz: Obrazenia i §mier¢, ponizej)

Szczegodlne sytuacje

Ponizej znajduje sie zbiér wskazowek i zasad, doty-
czacych rozgrywania rbéznych sytuacji, do ktérych
moze doj$¢ w trakcie walki.

Kiedy posta¢ (lub potwor) zostaje trafiona, traci licz-
be Punktoéw Zycia zalezng od obrazen zadawanych
przez bron przeciwnika. Kiedy Punkty Zycia spadna
do o, postac ginie.

Leczenie

Poza r6znymi magicznymi sposobami przywracania
Punktéw Zycia, posta¢ odzyskuje 1 punkt za kazdy
dzien poSwiecony na nieprzerwany odpoczynek.
Cztery tygodnie odpoczynku przywrdéca wszystkie
Punkty Zycia postaci niezaleznie od tego, ile ich stra-
cila.

Tabela 19: Rzut na atak

Minimalny wynik wymagany, by trafi¢ przeciwnika o podanej Klasie Pancerza (KP) lub
Rosnacej Klasie Pancerza (RKP)*

KP +9
[RKP] 10 11 12 13 14 15 16
Wymagany wynik 10 11 12 13 14 15 16

+8 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 4 -5 -6 -7 -8 -9

18 19 20 21
18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28
22 23 24 25 26 27 28

*Do wyniku wlicza sie wszystkie modyfikatory do ataku.
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ariant: Mniejsza Smiertelnos¢

Ro6zni Prowadzacy maja rézne opinie na temat tego,
jak $miertelna powinna by¢ gra. Wielu z nich decy-
duje, ze postacie traca przytomnos¢, kiedy osiggaja
0 PZ, a ging dopiero wtedy, kiedy ich Punkty Zycia
spadna do pewnej konkretnej wartoSci ponizej zera.

Prowadzacy moze na przyklad zarzadzi¢, ze postat
jest zywa tak dlugo, jak dlugo iloé¢ ujemnych PZ nie
przekroczy jej poziomu (na przyklad posta¢ na
czwartym poziomie zginie, jesli jej PZ spadng ponizej
-4).

ariant: Opat anie ran

Prowadzacy moze zezwoli¢ bohaterom na opatrzenie
ran po kazdej walce, co pozwalaloby przywroci¢ 1k4
utracone Punkty Zycia.

Ta opcja jest szczegbdlnie uzyteczna w kampaniach
z niskim poziomem magii lub utrudnionym doste-
pem do niej i w przygodach, w ktérych zaden z gra-
czy nie gra kaplanem.

Zauwaz, ze postaé moze wyleczyé tylko PZ stracone
w poprzedzajacej opatrywanie ran walce. Po opatrze-
niu ran PZ nie moga przekroczyé swojego maksi-
mum dla zdrowej postaci.

Niewidzialny przeciwnik

Niewidzialny przeciwnik moze by¢ zaatakowany tyl-
ko wtedy, kiedy jego polozenie jest mniej wiecej zna-
ne. Wtedy atak przeprowadza sie z -4 do trafienia.
Warto zaznaczy¢, ze potezniejsze potwory (te z czu-
lym wechem lub stluchem albo posiadajace wiecej niz
6 Kostek) czesto beda w stanie wykry¢ niewidzialne-
go przeciwnika, a Prowadzacy powinien okresli¢
szanse na to zaleznie od rozwazanego stworzenia
i sytuacji.

Atak wrecz jest wykonywany przy uzyciu broni do
walki wrecz, takiej jak miecz, wldcznia czy sztylet. Do
obrazen i rzutu na atak moze by¢ dodawana premia
z Sily postaci. Dwoch walczgcych, znajdujacych sie
nie dalej niz 10 st6p (3 m) od siebie, uznaje sie za be-
dacych ,w walce”.

Atak dystanso

Ataki dystansowe sg wykonywane przy uzyciu broni
dystansowej, takiej jak kusza, proca czy top6r do rzu-
cania. Do rzutu na atak dodawany jest modyfikator
ze ZrecznoSci postaci. Jezeli cel ataku dystansowego

znajduje sie w walce wrecz, istniejg rowne szanse na
trafienie kazdego z walczacych — nawet sojusznika.

Niektore potwory, na przyklad stworzenia bezrozum-
ne i nieumarli, nie odczuwaja strachu i zawsze wal-
czg do $mierci. Wiekszo$¢ jednak nie bedzie konty-
nuowac walki w beznadziejnej sytuacji i sprobuje wy-
cofaé sie, poddac¢ lub uciec. Prowadzacy zdecyduje,
kiedy potwory porzuca walke i uciekng, bioragc pod
uwage okolicznosci i ich inteligencje. Morale powin-
no réwniez mie¢ wplyw na dzialania i lojalnoé¢ po-
plecznikdbw postaci i innych towarzyszacych im
BN-6w.

Dyplomacja i negocjacje

Niektorych walk mozna unikna¢ kilkoma dobrze do-
branymi (i niekoniecznie szczerymi) stlowami. Jesli
przeciwnicy maja duza przewage albo potwory nie
wygladaja na posiadaczy interesujacego lupu, druzy-
na moze zdecydowaé sie na prébe wylgania sie od
walki lub przynajmniej op6znienia jej do momentu,
kiedy pojawia sie sprzyjajace okolicznosci.

@]

Za

Rzucenie zaklecia rozpoczyna sie na poczatku rundy.
Posta¢ w walce wrecz (w odlegloéci 10 stop od prze-
ciwnika) moze proébowa¢ rzucié czar, ale jesli czaru-
jacy odniesie obrazenia podczas rzucania, czar zosta-
je utracony. Jeéli opis zaklecia nie mowi inaczej, czar
odnosi efekt w kroku dzialania czarujacego.

ODPEDZANIE NIEUMAREYCH

Kaplani posiadaja zdolno$é¢ odpedzania nieumartych,
dzieki ktorej moga zmusic ich do ucieczki lub catko-
wicie zniszczy¢. Kiedy kaplan probuje dokonaé odpe-
dzenia, nalezy wykona¢ rzut 3k6 i poréwna¢ wynik
z tabela na nastepnej stronie.

Jesli wynik na kostkach jest réwny lub wyzszy od
wartoéci podanej w tabeli, wszyscy nieumarli okre-
Slonego typu sa odegnani i bedg ucieka¢ przez 3k6
rund albo skulg sie bezradnie, jesli ucieczka nie jest
mozliwa.

Wynik ,,Z” oznacza dla kaplanéw stuzacych Ladowi
natychmiastowe zniszczenie nieumartego; potwor
rozsypuje sie w pyl. Dla kaplanow stuzacych Chaoso-
wi wynik ,,Z” oznacza, ze nieumarly jest zmuszony do
wykonywania ich rozkazéw przez 24 godziny.
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Tabela 20: Odpedzanie nieumarlych

Kostki

. Przyklady Poziom kaplana
nieumarlego

1 2 3 4 5 6 7 8 9-13 14+

1 Szkielet 10 7 4 Z Z Z Z Z Z Z

2 Ghul, Zombie 13 10 7 4 Z Z Z Z Z Z

3 Cien, Zmora 15 13 10 7 4 Z Z Z Z Z

4 Upiodr 17 15 13 10 7 4 Z Z Z Z

5 ? 17 15 13 10 7 4 Z Z Z

6 Mumia - - 17 15 13 10 7 4 Z Z

7 Zjawa - - - 17 15 13 10 7 4 Z

8 Wampir - - - - 17 15 13 10 7 4

9—11 ? - - — - - 17 15 13 10 7
12—18 Licz - - - - - - 17 15 13 10
??7? Demon — — — — — — — 17 15 13

ariant: Slabsze odpedzanie

Prowadzacy, cheacy ograniczy¢ stosowanie odpedza-
nia nieumarltych, moga traktowac¢ te zdolnoé¢ jako
kaplanski czar 1. poziomu.

PRZYKELAD ROZGRYWKI

Wojownik, Arnold Lew, walczy z trzema goblinami
w ciemnej uliczce Léniacego Miasta Semoulii. Przy-
gladamy sie grze od momentu, w ktérym rozpoczyna
sie spotkanie.

Grajacy Arnoldem: ,Staje przed nimi i wolam, Ze je-
stem dowodca strazy. Moi zolnierze sa tuz za mna.
Niech p6jda precz, albo wezmiemy je na przestucha-
nie.”

Prowadzacy: ,Nie. Nie kupuja tego. Jestes caly w laj-
nie z tamtego rynsztoka, pamietasz?”

Grajacy Arnoldem: ,A, racja. Zapomnialem o tym.”

Prowadzacy: ,Rzu¢ na inicjatywe.” (W tajemnicy rzu-
ca k6 i wyrzuca 6.)

Grajacy Arnoldem: ,Wyrzucitem 2.”

Prowadzacy: ,,Gobliny atakuja pierwsze. Wszystkie
sa dalej niz 3 metry od ciebie i idg w twoja strone
z maczugami w rekach.

Grajacy Arnoldem: ,Nie szarzuja?”
Prowadzacy: ,Nie.”

Grajacy Arnoldem: ,Nie dostaja ataku, bo w tej turze
sie ruszaly. Teraz moja kolej, nie?”

Prowadzacy: ,Zgadza sie.”

Grajacy Arnoldem: (Rzuca k20) ,,16... Dobrze! Jesli
dodam premie do ataku i modyfikator z Sily, to ra-
zem mam 18!”

Prowadzacy: (Sprawdza, ze gobliny maja KP 14
w systemie rosngcej klasy pancerza.) ,Tniesz mie-
czem najblizszego goblina. Rzué na obrazenia.”

Grajacy Arnoldem: (Rzuca k6) ,2, ale mam premie
+1 do obrazen, wiec razem 3.”

Prowadzacy: (To wystarczy, by zabi¢ goblina, ktory
ma tylko 2 PZ) ,Dobra. Goblin idac w twoja strone
poslizgnal sie na mokrych kamieniach uliczki, w kt6-
rej walczycie, i nabil sie na tw6j miecz. Wyszarpujesz
ostrze, a goblin spada na ziemie — martwy. Pozostale
dwa wciaz atakuja, ale z mniejszg determinacjg — wi-
docznie zaczely zastanawiac sie nad zmiang planéw.”

PAMIETAJ!

Sworps & Wizarpry to prosta gra fabularna — nie ma
w niej zbyt wielu zasad. Prowadzacy jest odpowie-
dzialny za rozstrzyganie sytuacji, o ktérych zasady
nie wspominaja, oceniajac sprawiedliwie skutecz-
no$¢ dzialan postaci i decydujac, jaki bedzie ich
rezultat. W tej grze Gracze nie graja przeciwko
Prowadzacemu, pomimo tego, ze to on wymyslil
chytre pulapki i czyhajace na bohateréw zagrozenia
oraz kieruje poczynaniami potworéw i innych
wrogow druzyny. Tak naprawde Gracze i Prowadzacy
wspolpracuja, tworzac wspodlnie opowie$é — Prowa-
dzacy tworzy Swiat gry, a Gracze rozwijaja historie
bohaterow. Jesli nie myéla i kiepsko graja, to te
historie moga by¢ bardzo krotkie, ale celem
Prowadzacego nie jest pokonanie Graczy — jest nim
zapewnienie ciekawych (i niebezpiecznych) wyzwan,
a potem sprawiedliwe rozstrzyganie konfliktow.
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LISTA CZAROW KAPLANA

Poziom 1

Leczenie (zadawanie) lekkich ran

Ochrona przed Chaosem (Ladem)
Oczyszczenie (splugawienie) jedzenia i wody
Swiatlo (ciemno$é)

Wykrycie magii

Wykrycie Chaosu (Ladu)

Blogostawienstwo (klatwa)
Rozmawianie ze zwierzetami
Wykrycie pulapek
Zawladniecie osobami

Leczenie (wywotywanie) chor6b
Swiatlo (ciemno$¢), stale
Zdjecie klatwy

Zlokalizowanie przedmiotu

Leczenie (zadawanie) powaznych ran
Neutralizacja trucizny

Ochrona przed Chaosem (Ladem), promien 3 m
Patyki w weze

Rozmawianie z ros§linami

Poziom 5

Misja

Plaga insektow
Rozproszenie Chaosu (Ladu)
Stworzenie jedzenia i wody
Wskrzeszenie

Zjednoczenie

LISTA CZAROW MAGA

Poziom 1

Czytanie jezykow
Czytanie magii

Ochrona przed Chaosem
Swiatlo

Uspienie

Wykrycie magii
Zablokowanie drzwi
Zauroczenie osoby

Lewitacja

Magiczny zamek
Niewidzialno§é

Otwarcie

Pajeczyna

Swiatlo, state

Widziadlo

Wykrycie Chaosu
Wykrycie my$li (ESP)
Wykrycie niewidzialnego
Zlokalizowanie przedmiotu

Blyskawica

Krysztalowa kula

Kula ognista

Lot

Manipulacja czasem
Niewidzialno$¢, promient 3 m
Ochrona przed Chaosem, promien 3 m
Ochrona przed pociskami
Oddychanie woda
Zawladniecie osobami
Rozproszenie magii
Widzenie w ciemno$ci
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Czarodziejskie oko
Drzewozluda

Drzwi przez wymiary
Miraz

Polimorfia

Rozrost roélin
Sciana ognia (lodu)
Zamet

Zauroczenie potwora
Zdjecie klatwy

Animacja martwego
Kontakt z za§wiatami
Magiczne naczynie
Oglupienie
Zawladniecie potworami
Powiekszenie zwierzecia
Przejécie w Scianie
Przemiana blota w skale
Przywolanie zywiolaka
Telekineza

Teleportacja

Sciana z zelaza (z kamienia)
Zabobjcza chmura

Dezintegracja
Tluzoryczny duplikat
Kontrolowanie pogody
Misja

Niewidzialny lowca
Poruszenie wody
Poruszenie ziemi
Przemiana kamienia w cialo
Reinkarnacja

Sfera antymagii
Zaklecie Smierci

OPISY CZAROW

Ponizej zostaly opisane w porzadku alfabetycznym
wszystkie czary kaplana i maga. Czary Chaosu, zapi-
sane kursywa, sa dostepne wylacznie kaplanom.

Animacja martwego

Poziom czaru: M5
Zasieg: Decyzja Prowadzacego
Czas trwania: Trwaly

Ten czar ozywia zmarlych, tworzac szkielety lub
zombie. Powstaje 1k6 nieumarlych na kazdy poziom

maga powyzej 6smego. Ciala pozostaja ozywione az
do zniszczenia nieumartych lub do rozproszenia ma-
gii.

Btogostawienstwo (klatwa

Poziom czaru: K2
Zasieg: Posta¢ gracza lub BN (poza walka)
Czas trwania: Godzina

Czarujacy musi wybraé, ktéra z wersji czaru rzuca.
Celem czaru moze by¢ dowolne stworzenie, ktére nie
znajduje sie w walce.

1. Czar Ladu, Blogoslawienstwo, zapewnia
modyfikator +1 do rzutéw na atak (i popra-
wia morale, jeSli nie zostaje rzucony na po-
staé gracza).

2. Czar Chaosu, Klatwa, obdarza modyfikato-
rem -1 zamiast +1.

‘

tyskawica

Poziom czaru: M3
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Natychmiastowy

Lancuch blyskawic szeroki na prawie 3 metry i dlugi
na 18 metréw wystrzeliwuje z wybranego miejsca.
Kazdy na jego drodze odnosi 1k6 obrazen na poziom
czarujacego. Rzut obronny chroni przed polowa ob-
razen. Blyskawice zawsze osiagaja pelne 18 metréw,
nawet jeSli mialoby to spowodowaé odbicie sie od
napotkanej przeszkody.

Czarodziejskie oko

Poziom czaru: M4
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Godzina

To zaklecie tworzy niewidzialne magiczne ,o0ko”,
przez ktére moze patrze¢ czarujacy. Moze on prze-
mieszczaé je w powietrzu z predkosScig 120 stép na
runde, jednak oko nie moze oddali¢ sie od niego na
ponad 240 stoép (72 m).

Poziom czaru: M1
Zasieg: Zasieg wzroku
Czas trwania: Jeden lub dwa teksty

Ten czar pozwala magowi odczytywaé wskazowki, in-
strukcje i podobne zapiski, ktore sa zapisane w na-
wet calkowicie nieznanych jezykach. Jest szczegblnie
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pomocny przy odczytywaniu map prowadzacych do
skarbow.

Czytanie magii

Poziom czaru: M1
Zasieg: Zasieg wzroku
Czas trwania: 2 zwoje lub inne zapiski

Ten czar pozwala magowi odczyta¢ magiczne zapiski
na przedmiotach i zwojach. Magiczne pismo nie
moze zosta¢ odczytane bez uzycia tego zaklecia.

Dezintegracja

Poziom czaru: M6
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: Trwaly

Czarujacy wybiera jeden cel, np. drzwi, przechodza-
cego wieéniaka lub pomnik, ktéry natychmiast rozsy-
puje sie w pyl. Materialy magiczne nie mogg zostaé
zdezintegrowane, a zywe stworzenia (jak wspomnia-
ny wie$niak) moga wykonaé¢ rzut obronny. Efektu
Dezintegracji nie mozna rozproszyc.

Poziom czaru: M4

Zasieg: 240 stop (72 m)

Czas trwania: Do rozproszenia magii lub przejrzenia
iluzji.

Czar nadaje stu lub mniej stworzeniom wyglad nie-
szkodliwych drzew. Iluzja jest tak realistyczna, ze na-
wet kto$§ przechodzacy przez ten ,las” nie zauwazy
oszustwa.

Drzwi przez wymia

Poziom czaru: M4

Zasieg: 10 stop (3 m) — rzucanie, 360 stop (108 m) —
teleportacja

Czas trwania: Natychmiastowy

Jest to stabszy wariant zaklecia Teleportacja, uzy-
wany przez mniej poteznych magow. Czarujacy moze
bezpiecznie i precyzyjnie teleportowac siebie, jakis
przedmiot lub inna osobe do wybranego miejsca
W zasiegu czaru.

lluzoryczny duplikat

Poziom czaru: M6
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: 1 godzina

Czarujacy stwarza obraz swojej postaci w zasiegu co
najwyzej 240 stop od siebie. Iluzja nie tylko nasladu-
je glos i ruchy maga — wszystkie czary rzucane przez
niego beda wygladaly, jakby rzucila je jego podobi-
zna.

Kontakt z zaswiatami

Poziom czaru: M5
Zasieg: Brak
Czas trwania: Patrz: Tabela 21

Czarujacy laczy sie mentalnie z mocami z zaswiatow,
zeby uzyskaé potwierdzajace lub zaprzeczajace odpo-
wiedzi na pytania, nad ktoérymi rozmysla. Efekt czaru
zalezy od tego, w jak odlegle sfery zaswiatow zaglebi
sie mag. Czarujacy musi wybra¢ krag zaswiatow,
z ktobrym nawiaze kontakt.

Tabela 21: Kontakt z zaswiatami

Krag* Szalenstwo** Prawda Falsz***
1 1-2 3-11 12-20
2 1-4 4-13 14-20
3 1-6 7-16 16-20
4 1-8 9-17 18-20
5 1-10 11-18 19-20
6 1-12 13-19 20

*Numer kregu, w ktory sie zaglebisz, oznacza
rowniez iloé¢ pytan, ktére mozesz zadac.
**Mag popada w krotkotrwale szalehistwo. Jego czas
trwania (w tygodniach) jest rowny numerowi kregu,
w ktdérym sie znajdowal.

***To szansa na otrzymanie zle zinterpretowanej lub
falszywej odpowiedzi.

Kontrolowanie pogod

Poziom czaru: M6
Zasieg: Decyzja Prowadzacego
Czas trwania: Decyzja Prowadzacego

Czarujacy moze przywola¢ lub powstrzymaé deszcz,
wywolaé¢ nadzwyczajnie niskie lub wysokie tempera-
tury, przywola¢ lub powstrzymaé trabe powietrzna,
stworzy¢ chmury na niebie albo rozegnac je.

Krysztatowa kula

Poziom czaru: M3
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: 2 godz.

Czarujacy musi okresli¢, jaki wariant zaklecia jest
rzucany. Oba warianty nie dzialaja przez kamienne
$ciany grubosci co najmniej pot metra, jak rowniez
przez nawet najciensze warstwy olowiu.
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1. Czar, rzucony jako Jasnoslyszenie, pozwa-
la magowi slyszec¢ przez przeszkody.

2. Czar, rzucony jako Jasnowidzenie, pozwa-
la mu widzieé przez przeszkody.

Poziom czaru: M3
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Natychmiastowy

Pocisk wystrzeliwuje z palca czarujacego, zeby wy-
buchna¢ we wskazanym miejscu, tworzac ognista
eksplozje. Promienn wybuchu to 6 m, a obrazenia wy-
nosza 1k6 na kazdy poziom czarujacego. Udany rzut
obronny oznacza otrzymanie tylko polowy obrazen.

Lot

Poziom czaru: M3
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: 1k6 tur plus 1 tura/poziom

Ten czar obdarza moca latania z predkoscia 120 stop
na runde. Prowadzacy w tajemnicy losuje dokladny
czas trwania; gracz nie wie, kiedy czar przestanie
dzialaé.

- - ”

Leczenie (wywotlywanie) Chorob

Poziom czaru: K3
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

1. Leczenie choréb leczy dotknietego ze
wszystkich choréb, réwniez tych wywola-
nych przy pomocy magii.

2. Wywolywanie chordéb zaraza dotknietego
choroba wybrana przez Prowadzacego.

Leczenie (zadawanie) lekkich ran
Poziom czaru: K1

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: Natychmiastowy

1. Ten czar, rzucony jako Leczenie lekkich
ran, przywraca 1k6+1 PZ.

2. Rzucony jako Zadawanie lekkich ran za-
daje 1k6+1 obrazen.

Leczenie (zadawanie) powaznych
ran

Poziom czaru: K4
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

1. Ten czar, rzucony jako Leczenie powaz-
nych ran, przywraca 3k6+3 PZ.

2. Rzucony jako Zadawanie powaznych
ran zadaje 3k6+3 obrazen.

Poziom czaru: M2
Zasieg: 20 stop (6 m)/poziom
Czas trwania: 10 min/poziom

Ten czar pozwala magowi unie$¢ sie w powietrze
iporusza¢ sie w gore lub w dol, ale nie zapewnia
mozliwoéci poruszania sie poziomo. Sciana, krawedz
klifu lub sufit moga oczywidcie zosta¢ uzyte, zeby
przeciggac sie na boki.

Lewitacja pozwala na ruch w tempie 6 stop na minu-
te (60 stop na ture), a czarujacy nie moze wznie$¢ sie
wyzej niz na 20 stép (6 m) na poziom (liczone od po-
ziomu ziemi w miejscu, gdzie czar zostal rzucony).
Ten dystans stosuje sie zar6wno do ruchu w gore, jak
i do ruchu w do6l w przepasé lub przez szyb w podto-
dze.

Magiczne naczynie

Poziom czaru: M5
Zasieg: Patrz nizej
Czas trwania: Patrz nizej

Ten czar umieszcza sily zyciowe, umyst i dusze cza-
rujacego w jakim$ przedmiocie (praktycznie dowol-
nego rodzaju). Ten przedmiot, czyli naczynie, musi
by¢ w odleglosci do 30 stop (9 m) od ciala czarujace-
g0, zeby czar sie powiodl.

Przebywajac w naczyniu, mag moze opeta¢ inne
stworzenia, jesli znajduja sie w odlegloéci 180 stép
(36 m) od niego i nie powiedzie im sie rzut obronny.
Dusza maga moze powr6ci¢ do naczynia w dowol-
nym momencie, a je$li opetana istota zostanie zabita,
robi to natychmiastowo. Jeéli cialo maga zostanie
zniszczone, podczas gdy dusza jest w naczyniu, to
bezcielesny mag musi w nim pozostac, chociaz wciaz
ma mozliwo$¢ opetania innych. Jes§li naczynie
z esencja maga zostanie zniszczone, dusza przepada.
Mag moze wrocié z naczynia do wlasnego ciala w do-
wolnym momencie, koniczgc przez to dzialanie czaru.
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Poziom czaru: M2
Zasieg: Bliski
Czas trwania: Trwaly do rozproszenia magii

Czar dziala jak Zablokowanie drzwi, ale trwa az
do rozproszenia magii. Stworzenia odporne na magie
moga przelamac czar bez wysitku. Drzwi bedzie po-
trafil otworzy¢ kazdy mag o trzy poziomy potezniej-
szy od czarujacego, podobnie jak kazdy, kto uzyje
czaru Otwarcie, w tych wypadkach jednak czar nie
zostaje trwale rozproszony.

Manipulacja czasem

Poziom czaru: M3
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: 30 minut

Czarujacy musi okresli¢, ktora z wersji czaru rzuca.
Obie dzialaja w promieniu 9o stép (27 m) od miej-
sca, w ktore zostanie skierowany czar.

1. Jako Przyspieszenie ten czar sprawia, ze
do 24 stworzen moze poruszaé sie i atako-
wac z dwukrotna predkoscia.

2. Jako Spowolnienie ten czar sprawia, ze do
24 stworzen atakuje i porusza sie dwa razy
wolniej niz zwykle, jesli nie powiedzie im sie
rzut obronny.

Poziom czaru: K5, M6
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: Do wykonania misji

Jesli rzucenie czaru sie powiedzie (rzut obronny), to
rzucajacy moze wyznaczy¢ jakie§ zadanie ofierze za-
Kklecia.

Jesli ofiara nie przyklada sie do wykonania zadania,
to dotykaja ja konsekwencje zalezne od klasy postaci
czarujacego. Jesli czar zostal rzucony przez maga, to
rezygnacja z zadania oznacza $émier¢, a jesli przez ka-
plana, to konsekwencje zaleza od Prowadzacego.

Poziom czaru: M4

Zasieg: 240 stop (72 m)

Czas trwania: Az do dotkniecia przez przeciwnika lub
zdjecia czaru.

To zaklecie zmienia wyglad okolicy tak, jak zazyczy
sobie tego czarujacy. Moze na przyklad uczynié ja-

kie$ wzgbrze niewidzialnym albo zastgpi¢ je ztudze-
niem lasu.

Neutralizacja trucizny

Poziom czaru: K4
Zasieg: Decyzja Prowadzacego
Czas trwania: 10 minut

Ten czar przeciwdziala truciZnie, ale nie przywraca
zmarlych do zycia.

Niewidzialnos¢

Poziom czaru: M2

Zasieg: 240 stop (72 m)

Czas trwania: Do rozproszenia magii lub do wykona-
nia ataku

Cel czaru, niezaleznie, czy to przedmiot, czy osoba,
staje sie niewidzialny (réwniez dla oczu widzacych
w ciemno$ciach). Jesli Prowadzacy uzywa niezmie-
nionych zasad niewidzialno$ci, to w wyniku dzialania
czaru niewidzialne stworzenie nie moze by¢ atako-
wane, chyba ze znane jest jego przyblizone poloze-
nie. Nawet wtedy wszystkie ataki przeciw niemu wy-
konywane sa z modyfikatorem -4.

Jezeli niewidzialne stworzenie zaatakuje, czar sie
koniczy. W innym wypadku zaklecie trwa az do zdje-
cia go przez rzucajacego albo do uzycia Rozprosze-
nia magii.

Niewidzialnosé, promien 3 m

Poziom czaru: M3

Zasieg: 240 stop (72 m)

Czas trwania: Do zdjecia czaru lub do wykonania
ataku

Tak jak w wypadku czaru Niewidzialno$¢, to zaklecie
czyni cel niewidzialnym. Ponadto tworzy w promie-
niu 3 metréw od niego sfere niewidzialnosSci, ktéra
porusza sie razem z nim. Je§li Prowadzacy uzywa
niezmienionych zasad niewidzialno$ci, to w wyniku
dzialania czaru niewidzialne stworzenie nie moze by¢
atakowane, chyba ze znane jest jego przyblizone po-
lozenie. Nawet wtedy wszystkie ataki przeciw niemu
wykonuje sie z modyfikatorem -4.

Jezeli niewidzialne stworzenie zaatakuje, czar sie
konczy. W innym wypadku zaklecie trwa az do zdje-
cia go przez rzucajacego albo do uzycia Rozprosze-
nia magii.
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Niewidzialny towca

Poziom czaru: M6
Zasieg: Blisko czarujacego
Czas trwania: Do wykonania zadania

Ten czar przywoluje (albo moze stwarza) niewidzial-
nego lowce, niewidzialne stworzenie o 8 Kostkach.
ELowca wykona jedno zadanie zlecone mu przez maga
niezaleznie od tego, ile czasu zajmie lub jak dluga
droge trzeba bedzie przeby¢. Lowca nie moze zostac
zniszczony przy uzyciu Rozproszenia magii; musi zo-
staé zabity, zeby przerwal swoje zadanie.

Ochrona przed Chaosem
tadem

Poziom czaru: K1, M1
Zasieg: Tylko czarujacy
Czas trwania: 2 godz. (K), godzina (M)

1. Czar Ochrony przed Chaosem tworzy
magiczne pole ochronne dookola czarujace-
go, ktore nie przepuszcza chaotycznych po-
tworow, ktore przez to otrzymuja modyfika-
tor -1 do rzutéw na trafienie chronionej po-
staci. Czarujacy otrzymuje ponadto modyfi-
kator +1 do wszystkich rzutéw obronnych
przeciwko ich atakom.

2. Czar Ochrony przed Ladem dziala tak
samo, tylko wplywa na istoty Ladu.

Ochrona przed Chaosem
tadem), promien 3 m

Poziom czaru: K4, M3
Zasieg: promien 10 stop (3 m) dookola czarujacego
Czas trwania: 2 godziny

To zaklecie dziala tak samo, jak Ochrona przed
Chaosem (L.adem), poza tym, ze chroni nie tylko
czarujacego, ale rowniez obszar dookola niego.

Ochrona przed pociskami

Poziom czaru: M3
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 2 godz.

Obdarzona czarem osoba staje sie odporna na
wszystkie male, niemagiczne pociski. Czar wplywa
tylko na pociski wystrzeliwane przez niemagiczne
istoty i bron.

Oczyszczenie (splugawienie)
jedzenia i wod

Poziom czaru: K1
Zasieg: Bliski/dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

1. Zaklecie Oczyszczenia sprawia, ze dos¢ je-
dzenia i wody dla dwunastu ludzi zostaje
oczyszczone i przestaje by¢ zepsute lub za-
trute.

2. Zaklecie Splugawienia sprawia, ze taka
sama ilo$¢ jedzenia i wody staje sie spluga-
wiona, zaczyna sie psué i napeknia sie truci-
znami.

Oddychanie woda

Poziom czaru: M2
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 2 godz.

Ten czar obdarza zdolnoécia oddychania pod woda
az uplynie jego czas trwania.

Poziom czaru: M5
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Trwaly do rozproszenia magii

Oglupienie to czar, ktory dziala tylko na magéow.
Rzut obronny przeciwko niemu jest wykonywany
z modyfikatorem -4, a jeSli sie nie uda, ofiara traci
rozum do chwili, w ktorej magia czaru zostanie roz-
proszona.

Poziom czaru: M2
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar otwiera zamki i odsuwa zasuwy u wszyst-
kich drzwi, wrét i bram w zasiegu, rowniez tych za-
mknietych przy uzyciu zwyklej magii.

Poziom czaru: M2

Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 8 godz.

Wlbkna lepkiej pajeczyny wypelniaja obszar 10 x 10
x 20 stop (3 x 3 x 6 m). Przejécie przez nie jest nie-
zwykle trudne. Stworzenia wieksze od konia moga
przebié sie przez nig w dwie rundy. Ludziom zajmuje
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to wiecej czasu — prawdopodobnie 3-4 rundy lub
dluzej, jesli tak zdecyduje Prowadzacy. Uzycie po-
chodni (lub ognistego miecza) skraca czas przejécia
do jednej rundy.

Poziom czaru: K4
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: Godzina

Czarujacy moze przemieni¢ do 2k8 patykow w weze,
z ktorych kazdy moze by¢ jadowity (szansa 50%).
Weze wykonuja jego rozkazy, ale przemieniaja sie
z powrotem pod koniec dzialania czaru lub jesli zo-
stang zabite.

Plaga insektow

Poziom czaru: K5
Zasieg: 480 stop (144 m)
Czas trwania: 1 dzien

Ten czar dziala tylko na otwartej przestrzeni. Chmu-
ra owadéw zbiera sie i przemieszcza sie wszedzie,
gdzie zazyczy sobie tego czarujacy. Chmura ma
w przyblizeniu 36 metréw kwadratowych (20 x 20
stop (6 x 6 m), z podobng wysoko$cia). Kazde stwo-
rzenie o 2 Kostkach lub mniej znajdujace sie w pobli-
zu chmury ucieka w panice.

Poziom czaru: M4
Zasieg: Patrz nizej
Czas trwania: Patrz nizej

Czarujacy musi okreéli¢, ktérg z wersji czaru rzuca.

1. Czarujacy przyjmuje ksztalt dowolnego
stworzenia, uzyskujac cechy swojej nowej
postaci (jak na przykltad zdolno$¢ do uzywa-
nia skrzydel), ale nie jej Punkty Zycia czy
zdolnoéci bojowe. Moze on podnie$é klase
pancerza czarujacego, jeSli ten przemienia
sie w stworzenie o twardej skorze. Szczegolo-
we dzialanie czaru zalezy od decyzji Prowa-
dzacego. Ta wersja czaru trwa okolo godziny
plus jedna dodatkowa godzine za kazdy po-
ziom czarujacego.

2. Innym wariantem czaru jest przemienienie
jakiej§ innej istoty w inne stworzenie (na
przyklad w smoka, §limaka, traszke, czy —
klasycznie — w zabe). Przemienione stworze-
nie uzyskuje wszystkie zdolno$ci swojej no-
wej postaci, ale zachowuje swoj umyst

i Punkty Zycia. Tak uzyty czar ma zasieg 60
stop (18 m) i trwa do rozproszenia magii.

Poruszenie wody

Poziom czaru: M6
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Patrz nizej

Czarujacy musi okre§li¢, ktoéry z ponizszych warian-
tow czaru rzuca:

1. Czar obniza poziom wody jezior, rzek, studni i in-
nych akwenéw do polowy normalnej glebokoSci
itrwa 10 tur.

2. Czar tworzy przejécie przez wode gteboka najwyzej
na 10 stop (3 m) i trwa 6 tur.

Poruszenie ziemi

Poziom czaru: M6
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Trwaly

Ten czar moze by¢ uzyty tylko na powierzchni ziemi.
Pozwala magowi przez godzine przemieszcza¢ wzgo-
rza i inne wzniesienia z predkos$cig 6 stop na minute.

Powiekszenie zwierzecia

Poziom czaru: M5
Zasieg: 120 stép (36 m)
Czas trwania: 2 godz.

Ten czar sprawia, ze 1k6 zwyczajnych stworzen na-
tychmiast roénie, osiagajac olbrzymie rozmiary. Za-
czarowane stworzenia mogg atakowac tak, jak ich ol-
brzymie odpowiedniki. Stworzenia, ktérym nie uda
sie rzut obronny, atakuja i poruszaja sie dwa razy
wolniej niz zwykle.

Przejscie w scianie
Poziom czaru: M5

Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 30 minut

Ten czar tworzy dziure w skale. Powstala dziura lub
tunel jest gleboka na maksymalnie 10 stop (3 m) gle-
bokosci i jest do$¢ duza, zeby przeszedl przez nia
czlowiek.

Przemiana btota w skate

Poziom czaru: M5
Zasieg: 120 stép (36 m)
Czas trwania: 3k6 dni lub odwrécenie zaklecia
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Ten czar przemienia albo skale (i kazdg inng forme
ziemi) w bloto, albo bloto w skale. Obszar okolo 300
x 300 metrow staje sie grzezawiskiem, spowalniaja-
cym ruch idacych przez nie o 90%.

Przemiana kamienia w ciato

Poziom czaru: M6
Zasieg: 120 stép (36 m)
Czas trwania: Trwaly do odwrécenia zaklecia

Ten czar zamienia cialo w kamien albo kamien w cia-
lo — zaleznie od decyzji czarujacego. Rzut obronny
pozwala ochroni¢ sie przed przemiang w kamien, ale
jesli sie nie powiedzie, ofiara zamienia sie w posag.

Przywotanie zywiotaka

Poziom czaru: M5
Zasieg: 240 stop (72 metry)
Czas trwania: Do rozproszenia magii

Mag przywoluje zywiolaka dowolnego zywiolu o 16
Kostkach i narzuca mu swojg wole. Jednego dnia
mozna przywola¢ tylko jednego zywiolaka kazdego
rodzaju. Zywiolak jest posluszny czarujacemu tylko
tak dlugo, jak dlugo ten utrzymuje koncentracje. Je-
$li mag przestanie sie skupiaé¢ choéby na chwile, zy-
wiolak zostanie uwolniony i zaatakuje go.

Reinkarnacja

Poziom czaru: M6
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar przywraca zmarlg postaé do zycia, ale dusza
zmarlego pojawia sie w nowo powstalym ciele. Nie
zmienia sie osobowo$¢ ani §wiatopoglad wskrzesza-
nego.

Rozproszenie Chaosu (tadu)

Poziom czaru: K5
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 10 minut

1. Czar Rozproszenia Chaosu dziala podob-
nie do Rozproszenia magii, ale wplywa
jedynie na przedmioty, zaklecia i stugi Cha-
osu. W przeciwienstwie do Rozproszenia
magii jest jednak w stanie rozproszy¢ magie
boskiego pochodzenia, na przyklad zestane
sny czy wystannikow mocy chaosu.

2. Przeciwny czar, Rozproszenie Ladu, dzia-
la podobnie, ale wplywa na magie Ladu.

Rozproszenie magii

Poziom czaru: M3
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: 10 minut na przedmiot

Rozproszenia magii mozna uzy¢, zeby przerwaé dzia-
lanie wiekszo$ci zakle¢ i mocy magicznych.

Prowadzacy moze przyjaé, ze szansa na skuteczne
rozproszenie magii zalezy od procentowego stosunku
poziomu rozpraszajacego do poziomu (lub liczby Ko-
stek w przypadku potwora) tego, kto rzucil rozpra-
szany czar.

Tak wiec mag na széstym poziomie, probujacy roz-
proszy¢ urok rzucony przez maga na poziomie dwu-
nastym, ma 50% szansy na sukces (6/12=1/2). Gdy-
by to mag na 12 poziomie rozpraszal czar tego na
szostym, szanse na sukces wynosilyby 200%
(12/6=2).

Rozrost roslin

Poziom czaru: M4
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: Trwaly, do rozproszenia magii

Pod wplyw tego czaru moze dosta¢ sie do 300 stop
kwadratowych (27 m?). gruntu. Ro$liny na tym ob-
szarze zaczynaja nagle rozrasta¢ sie w nieprzekra-
czalny las pelen cierni i pnaczy. Czarujacy decyduje
o ksztalcie zaczarowanego obszaru. Alternatywnie
(za decyzja Prowadzacego) ten czar moze wplynac na
teren 300 x 300 stop (90 000 stop kwadratowych),
czyli 90 x 90 m (8 100 m?).

Rozmawianie ze zwierzetami

Poziom czaru: K2
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: godzina

Ten czar pozwala czarujacemu rozmawiac ze wszyst-
kimi zwierzetami w zasiegu. Istnieje szansa, ze zwie-
rzeta p6jda za nim i nie zaatakuja druzyny — chyba,
ze powie im co$ szczegblnie obrazliwego.

Rozmawianie z roslinami

Poziom czaru: K4
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 6 tur

Czarujacy moze mowi¢ do roélin i rozumieé ich od-
powiedzi. Roéliny beda postuszne jego rozkazom tak
dlugo, jak dtugo beda w stanie je wykonaé (np. wygi-
najac sie przed nim, zeby ulatwi¢ mu przejScie itp.).
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Poziom czaru: M6
Zasieg: Czarujacy
Czas trwania: 2 godz.

Niewidzialna sfera mocy, przez ktora nie przedostaje
sie magia, otacza czarujacego. Czary i inne moce ma-
giczne nie moga przedostaé sie do wnetrza oslony ani
wydostaé sie z niej.

Stworzenie jedzenia i wod

Poziom czaru: K4
Zasieg: Bliski
Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar stwarza jednodniowe zapasy jedzenia
i wody dla 24 os6b (lub koni, ktére na potrzeby gry
jedza i pijg tyle samo, co ludzie).

r 3

Sciana ognia (lodu

Poziom czaru: M4
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: Koncentracja

Rzucajacy musi okreslié, ktéra wersje czaru rzuca.

1. Czar tworzy $ciane ognia, ktéra utrzymuje
sie, dopoki koncentruje sie na niej czarujacy.
Stworzenia z trzema lub mniej Kostkami nie
moga przez nig przej$é, a zadne stworzenie
nie potrafi zobaczy¢, co jest po jej drugiej
stronie. Przechodzacy przez plomienie otrzy-
muje 1k6 punktow obrazen (bez rzutu
obronnego) lub dwa razy tyle, jesli jest nie-
umarlym. Czarujacy moze stworzy¢ albo
prosta $ciane dlugg na 60 stop (18 m) i wy-
soka na 20 stop (6 m), albo pierécien plo-
mieni o takiej samej wysokoSci i o promieniu
15 stop (4,5 m).

2. Inna wersja czaru pozwala stworzy¢ lodowa
Sciane gruba na 6 stop (1,8 m). Czarujacy
moze stworzy¢ albo prosta Sciane dluga na
60 stop (18 m) i wysoka na 20 stép (6 m),
albo okrezny mur o takiej samej wysoko$ci
i o promieniu 15 stép (4,5 m). Dla stworzen
o 3 Kostkach i mniej Sciana jest nieprzekra-
czalna, ale te o 4 Kostkach i wiecej moga
przebic sie przez nia, otrzymujac 1k6 punk-
tow obrazen (lub 2k6, jesli stworzenia sa po-
wigzane z zywiolem ognia). W poblizu Sciany
nie odnosza skutku czary i magiczne efekty
zwiazane z ogniem.

7

Sciana z zelaza (z kamienia

Poziom czaru: M5
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: 2 godz. (zelazo) lub trwaly (kamien)

Rzucajacy musi okresli¢, ktdra wersje czaru rzuca.

1. Czar Sciana z zelaza tworzy z powietrza
zelazna $ciane gruba na 3 stopy (0,9 m) o po-
wierzchni 500 stop kwadratowych (45 m?).

2. Czar Sciana z kamienia tworzy kamienng
$ciane gruba na 2 stopy (60 cm) o po-
wierzchni 1000 stop kwadratowych (9o m?).

Swiatlo (ciemno$¢é

Poziom czaru: K1, M1

Zasieg: 120 stop (36 m)

Czas trwania: 2 godziny (K), godzina+10 min/po-
ziom (M)

1. Rzucajgc czar Swiatlo, czarujacy sprawia,
ze osoba lub przedmiot zaczyna $wieci¢ z ja-
sno$cig pochodni w promieniu 20 stop
(6 m).

2. Rzucajac czar Ciemnos$é, czarujacy spra-
wia, ze w promieniu 20 stép (6 m) zapadaja
ciemnosci.

Swiatto (ciemno$é), state

Poziom czaru: K3, M2
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: Trwaly do zdjecia czaru

3. Rzucajac czar Stale $wiatlo, czarujacy
sprawia, ze osoba lub przedmiot zaczyna
$wiecié z jasno$cig pochodni w promieniu 20
stop (6 m).

4. Rzucajac czar Stala ciemnos$¢, czarujacy
sprawia, ze w promieniu 20 stép (6 m) zapa-
daja ciemnoSci.

Telekineza

Poziom czaru: M5
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: 6 tur (godzina)

Czarujacy moze przemieszcza¢ przedmioty sama sila
woli. Moze unosi¢ i przemieszczaé do 10 kilogramow
na poziom.
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Teleportacja

Poziom czaru: M5
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar przenosi czarujacego lub inng osobe do zna-
nego przez maga miejsca (musi znac jego wyglad
przynajmniej z ilustracji lub z mapy). Im lepiej jest
ono znane, tym wieksza szansa powodzenia czaru:

1. JeSli czarujacy zna miejsce docelowe tylko
zmapy lub z ilustracji, innymi slowy jego
wiedza nie pochodzi z wlasnego doswiadcze-
nia, ma tylko 25% szans na sukces, a porazka
oznacza Smierd¢.

2. Je§li czarujacy widzial miejsc docelowe, ale
nie przygladal mu sie dokladnie, to prawdo-
podobienstwo bledu wynosi 20%. W wypad-
ku bledu w 50% przypadkdéw podroznik
przybywa 1kio x 10 stép (3 m) ponizej za-
mierzonego miejsca (i ginie, jesli pojawia sie
wewnatrz jakiego§ ciala stalego). Drugie
50% bledow prowadzi do pojawienia sie
1k10 x 10 stop nad wybranym miejscem, co
prawdopodobnie oznacza S$miertelny upa-
dek.

3. Jesli czarujgcy zna dobrze miejsce docelowe
lub uwaznie mu sie przyjrzal, to istnieje tyl-
ko 5% szansy na blad, czyli teleportowanie
sie nizej (1 przypadek na 6) lub wyzej od za-
mierzonego miejsca. W kazdym przypadku
podréznik pojawia sie w 1k4 x 10 stop dalej
od celu.

Poziom czaru: M1
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Decyzja Prowadzacego

Ten czar sprowadza na wrogéw magiczny sen. Jego
skuteczno$¢ zalezy od iloSci Kostek celow.

Tabela 22: Ilo$¢ uspionych stworzen

Kostki celow Ilo$¢ uspionych
1 lub mniej 2k6+3
Od1+do2 2k6

Od 3+ do 4+1 1k6

Widziadto

Poziom czaru: M2
Zasieg: 240 stop (72 m)

Czas trwania: Do rozproszenia magii lub przejrzenia
iluzji.

Ten czar tworzy realistyczng iluzje oddzialujaca na
zmyst wzroku. Widziadlo znika, jeSli zostanie do-
tkniete, ale jezeli patrzacy wierzy, ze jest prawdziwe,
to iluzja moze zadawa¢ mu obrazenia.

Widzenie w ciemnosci

Poziom czaru: M3
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: 1 dzien

Przez czas trwania czaru, obdarzony jego moca jest w
stanie widzie¢ w calkowitej ciemnosci. Rzut 1ké6
okresla zasieg takiego widzenia.

Tabela 23: Zasieg widzenia w ciemnoS$ci

Rzut Zasieg widzenia
1—2 40 stop (12 m)
3-4 50 stop (15 m)
5—6 60 stop (18 m)

Wskrzeszenie

Poziom czaru: K5
Zasieg: Pole widzenia
Czas trwania: Patrz nizej

Wskrzeszenie pozwala kaplanowi przywro6cié mar-
twego do zycia, jesli ten zmarl nie weczeéniej, niz w
okre§lonym czasie przed rzuceniem czaru. Zwykle
ograniczenie czasu to 4 dni, ale za kazdy poziom cza-
rujgcego powyzej 6smego ten limit wydluza sie o ko-
lejne 4 dni. Postacie z niska Kondycja moga nie prze-
trwac wskrzeszenia, a nawet te wytrzymale potrzebu-
ja potem dwdch tygodni, zanim wrdcg do pehi sitk.
Ten czar dziala tylko na rasy uzywane przez postacie
graczy (czyli na stworzenia czlekoksztaltne).

Wykrycie Chaosu (tadu)

Poziom czaru: K1, M2
Zasieg: kaplan: 120 stép (36 m), mag: 60 stop (18 m)
Czas trwania: Godzina (K), 20 min (M)

1. Wykrycie Chaosu pozwala czarujacemu
wykry¢é wszystkie chaotyczne stworzenia w
zasiegu zaklecia, jak réwniez te o wrogich in-
tencjach, zlych mys$lach, negatywnej aurze
lub pod dzialaniem zlej magii. Trucizna nie
jest zla sama w sobie i nie moze zostaé wy-
kryta przy uzyciu tego czaru.

2. Wykrycie Ladu dziala tak samo poza tym,
ze wykrywa Lad zamiast Chaosu.

-28-



ROZDZIAL 3: MAGIA

Poziom czaru: K1, M1
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: 20 minut

Czar pozwala czarujacemu dostrzec obecnoéé czaréw
i magii w miejscach, ludziach i przedmiotach. Mozna
dzieki niemu np. wykry¢ obecno$¢ magicznych
przedmiotéw albo to, ze kto$ jest pod wplywem za-
uroczenia.

Poziom czaru: M2
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: 2 godziny

Czarujacy moze wykrywaé¢ mys$li innych stworzen.
Przed wykrywaniem chronig kamienne $ciany o gru-
bosci co najmniej pol metra, jak rowniez nawet naj-
ciensza warstwa olowiu.

Wykrycie niewidzialneqgo

Poziom czaru: M2
Zasieg: 10 stop (3 m) na poziom rzucajacego
Czas trwania: Godzina

Czar pozwala czarujagcemu dostrzec niewidzialne
stworzenia i przedmioty.

Wykrycie putapek

Poziom czaru: K2
Zasieg: 30 stop (9 m)
Czas trwania: 20 minut

Czarujacy jest w stanie wykry¢ magiczne i zwykle pu-
tapki w promieniu 30 st6p.

Zablokowanie drzwi

Poziom czaru: M1
Zasieg: Decyzja Prowadzacego
Czas trwania: 2k6 tur

Ten czar magicznie unieruchamia drzwi w jednej po-
zycji na czas trwania czaru lub do rozproszenia za-
klecia. Stworzenia odporne na magie moga bez wiel-
kiego wysiltku przelamaé czar.

Zabojcza chmura

Poziom czaru: M5
Zasieg: Bliski
Czas trwania: Godzina

Plugawe i trujace opary zbieraja sie w powietrzu,
tworzac chmure o promieniu 15 stép (4,5 m). Chmu-
ra porusza sie prosto do przodu z szybkoécig 6 stop
na runde, je$li nie zmieni tego wiatr. Szczeg6lnie sil-
ne podmuchy sa w stanie rozwia¢ chmure, niszczac
ja. Ohydna, $miertelnie trujaca mgla jest ciezsza od
powietrza i przez to splywa po schodach i do napo-
tkanych dotow.

Czar wplywa tylko na stworzenia z piecioma lub
mniej Kostkami.

Zaklecie smierci

Poziom czaru: M6
Zasieg: 240 stop (72 m)
Czas trwania: Trwaly

W promieniu 240 stop od miejsca, w ktore zostalo
rzucone zaklecie, ginie do 2k8 stworzen z mniej niz 7
Kostkami.

Poziom czaru: M4

Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: 2 godz.

Ten czar dezorientuje ludzi i potwory, zmuszajac je
do podejmowania losowych dziatan. Rzué¢ 2k6, zeby
okres$li¢ zachowanie stworzenia:

Tabela 24: Efekt zametu

Rzut Dzialanie

2-5 Atakuje czarujacego i jego sojusznikow
6-8 Stoi bezczynnie

9-12 Atakuje swojego sojusznika

Efekt zametu moze zmieniaé sie losowo co okolo 10
minut.

Czar wplywa na 2k6 stworzen + 1 za kazdy poziom
czarujacego powyzej Osmego. Stworzenia z 3 lub
mniej Kostkami od razu dostaja sie pod wplyw czaru.
Stworzenia z 4 lub wiecej Kostkami opieraja sie dez-
orientacji, az ta osiggnie pelng moc (co trwa 1ki12 mi-
nut - poziom czarujacego), kiedy to mogg wykonaé
rzut obronny. Predzej czy pdzniej i tak dostang sie
pod wplyw zaklecia, bo musza wykonywaé kolejne
rzuty obronne co 10 minut przez dwie godziny — az
do konica trwania czaru.
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Zauroczenie osob

Poziom czaru: M1
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: Do rozproszenia magii

Ten czar wplywa na dwunogie stworzenia rozmiaru
czlowieka lub mniejsze, takie jak gobliny czy driady.
Jesli uda sie rzuci¢ czar (cel ma prawo do rzutu
obronnego), to stworzenie dostaje sie pod wplyw
czarujacego.

Zauroczenie potwora

Poziom czaru: M4
Zasieg: 60 stop (18 m)
Czas trwania: Do rozproszenia magii

Ten czar dziala jak Zauroczenie osoby, ale moze
wplywaé na potezniejsze potwory. Rzucony na po-
twory z mniej niz 3 Kostkami, wplywa na 3k6 stwo-
rzen.

Zawladniecie osobami

Poziom czaru: K2, M3

Zasieg: Kaplan 180 stép (54 m), mag 120 stép (36 m)
Czas trwania: 9o minut (K), godzina +10 minut/po-
ziom (M)

Czarujacy rzuca zaklecie na 1k4 osoby (wymagania
takie, jak przy czarze Zauroczenie osoby; moga
wykona¢ rzut obronny). Zamiast tego czarujacy moze
wybraé tylko jedna osobe; wtedy rzut obronny jest
wykonywany z modyfikatorem -2.

Zawitadniecie potworami

Poziom czaru: M5
Zasieg: 120 stop (36 m)
Czas trwania: Godzina +10 min/poziom

Czarujacy rzuca zaklecie na 1kq potwory. Rzut
obronny jest dozwolony. Zamiast tego czarujacy
moze wybra¢ tylko jedno stworzenie; wtedy rzut
obronny jest wykonywany z modyfikatorem -2.

Zjednoczenie

Poziom czaru: K5
Zasieg: Czarujacy
Czas trwania: 3 pytania

Wyzsze potegi udzielaja odpowiedzi na trzy pytania,
jakie zada im rzucajacy. Potegi nie lubia by¢ ciagle

wypytywane przez nedznych $miertelnikow, wiec
czar nie powinien by¢ rzucany czeéciej, niz raz na ty-
dzien lub raz na podobny czas, okre$lony przez Pro-
wadzacego.

Prowadzacy moze zdecydowaé, ze raz na rok Zjedno-
czenie mozna rzuci¢ z ,podwdjna sila” i zadaé szesé
pytan.

Poziom czaru: K3, M4
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar zdejmuje jedna klatwe z osoby lub przed-
miotu.

Zlokalizowanie przedmiotu

Poziom czaru: K3, M2

Zasieg: Kaplan: 9o stop (27 m), mag: 60 stop (18 m)
+ 10 stop (3 m)/poziom (M)

Czas trwania: 1 runda/poziom

Czarujacy okreéla jaki$ przedmiot, opisujgc go, a czar
okresla kierunek, w jakim on sie znajduje. Przedmiot
nie moze by¢ czyms$, czego mag nigdy nie widzial, ale
mozna wykry¢ przedmioty o ogblnych cechach zna-
nych magowi: schody, zloto itp.

KONIEC CZESCI DLA GRACZA

To koniec przewodnika dla graczy w Sworps &
Wizarpry. Gracze nie potrzebuja czytaé nic wiecej,
zeby rozpoczaé gre.
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ROZDZIAL 4: PROWADZENIE

GRY

Prowadzenie Sworps & Wizarpry jest duzo latwiejsze
niz prowadzenie innych gier fabularnych dlatego, ze
nie ma tu zbyt wielu zasad, a twoja decyzja i tak jest
wazniejsza od nich.

O konsekwencjach wiekszoSci zdarzen decyduje
zdrowy rozsadek. Jezeli za zakretem korytarza jest
banda zombich, a gracze zdecyduja sie ominaé ten
zakret, to do prowadzacego nalezy decyzja, czy nie-
umarli wyjda zza rogu i zaatakuja, czy tez ich rozkazy
nakaza im pozosta¢ tam, gdzie sa. JeSli gracz zdecy-
duje, ze jego postaé probuje przeskoczy¢ Sciane plo-
mieni z kompletem butelek latwopalnej oliwy w ple-
caku, to od Prowadzacego zalezy, czy butelki wy-
buchna. To oznacza wymyslanie wielu zasad w trak-
cie rozgrywki. Jezeli nie jeste$ dobry w improwizacji,
powiniene$ poszukac innej gry — takiej, ktora zapew-
nia reguly dotyczace kazdej mozliwej sytuacji. Ale je-
§li umiesz opowiada¢ historie, jeste$ kreatywny i wy-
dajesz sprawiedliwe decyzje, to lakoniczne zasady
Sworps & Wizarbry pozwolg ci wykorzystac te zalety,
zeby stworzy¢ zupeknie inng rozgrywke niz w grach o
zlozonych zasadach.

Pozostala czesé ksigzki opisuje nastepujace aspekty
gry w Sworps & WIzARDRY:

» Projektowanie przygody
Tworzenie kampanii
Punkty Doéwiadczenia
Potwory

Skarby

PROJEKTOWANIE PRZYGODY

Przygoda jest, krotko méwigce, miejscem akeji twojej
gry, zazwyczaj przedstawionym w postaci mapy z no-
tatkami, dotyczacymi najwazniejszych lokacji. Kiedy
Gracze moéwia ci, dokad ida ich postacie, ty okreslasz
dalszy przebieg akcji w odniesieniu do mapy i nota-
tek. Nie probuj przewidzie¢ ich wszystkich mozli-
wych posunie¢ — z pewnoscia Gracze i tak zrobia
podczas przygody co$ nieprzewidywalnego, a ty be-
dziesz musial sobie z tym poradzié, szybko myslac i
tworzac na biezaco cigg dalszy. Przygoda stanowi
twoje wyzwanie dla Graczy, a dotrzymanie kroku po-
mystowosci calej druzyny jest wyzwaniem dla ciebie.

YV V V V

TWORZENIE KAMPANII

Kampania to §wiat poza granicami jednej przygody:
miasta, lasy, wybrzeza i krolestwa fantastycznego
Swiata.

Prawie na pewno gracze zechca, by ich postacie ba-
daly dzicz, odwiedzaly miasta i robily mnostwo in-
nych rzeczy w §wiecie gry. Mozesz zacza¢ od naszki-
cowania mapy jednej wioski, w ktoérej zaczynaja gra-
cze, i kawalka okolicy — miejsca pierwszej przygody
(na przyklad ciemnego lasu). Kiedy gracze beda
przechodzili od przygody do przygody, mozesz roz-
szerzaC te mape, az bedzie przedstawiala caly fanta-
styczny Swiat — z kontynentami, krdlestwami i wiel-
kimi imperiami do twojej dyspozycji.

Jesli wolisz droge na skroty, mozesz umieSci¢ calg
kampanie w fikcyjnym uniwersum stworzonym
przez autora jednej z twoich ulubionych ksiazek fan-
tasy. Swiaty takie, jak §wiat Conana — Hyboria (Ro-
berta E. Howarda), Elryka i odwiecznych wojowni-
kéw (Michaela Moorcocka) czy Umierajacej Ziemi
(Jacka Vance’a) sa popularnymi §wiatami gotowymi,
by poprowadzi¢ w nich gre. I rzeczywiScie, wydawcy
juz stworzyli kampanie toczace sie w kazdym z tych
miejsc.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Sekcja dla graczy zawiera pewne informacje o zdoby-
waniu PD. Wiekszo§¢ PD jest przyznawanych za zdo-
bywanie skarbéw i zabijanie potwor6ow, ale istnieje
wiecej mozliwoéci, ktére moze rozwazy¢ Prowadzacy.
Na przyklad:

» Aktywny udzial w kampanii moze zapewnic
graczowi pewng ilo§¢ PD za kazda godzine
czasu rzeczywistego poSwiecona na gre.

» Rzucenie czaru, odnalezienie ukrytego przej-
$cia, rozbrojenie pulapki, rozwiazanie zagad-
ki, pomoc sojusznikowi itp. mogg zapewniac
graczowi PD.

» Szczegoblnie inteligentne rozwigzanie lub bo-
haterskie zwyciestwo moze oznacza¢ dwa
razy wiecej zdobytych PD, podczas gdy kata-
strofalna porazka moze zmniejszy¢é nagrode
o polowe.

Niektorzy Prowadzacy decyduja sie na sumowanie
wszystkich zdobytych PD i réwny podzial miedzy
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wszystkich graczy (w koncu nie kazda posta¢ miala  wspolzawodnictwa, w ktorej kazdy gracz zdobywa
takie same mozliwoSci wykazania sie w konkretnej PD wedlug wlasnych osiggniec.

przygodzie), podczas gdy inni wola gre z elementem Do Prowadzacego nalezy podjecie decyzji, jak sprawy

sie beda mialy w jego grze.
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Potwory nie zostaly opisane zbyt dokladnie, ponie-
waz im wiecej pojawiloby sie szczegbdlow, tym mniej
mialby$ pola do manewru przy wymys$laniu $wiata
gry. Nie chcemy pisa¢, ze olbrzymie mrowki sg czer-
wone, metrowej dlugosci, a poluja w nocy — najchet-
niej na elfy. W twojej grze moga by¢ niebieskie, dlu-
gie na dwa metry, uprawiaé dzienny tryb zycia i je$é¢
tylko rofliny, chyba ze zostang zaatakowane. Szcze-
golowe opisy potwordw przeszkadzalyby tylko twojej
wyobrazni. Tak, moglyby byé¢ rowniez inspirujace,
ale zakladamy, ze jeSli jeste$ zainteresowany grami
fantasy, to masz do$¢ dobrg wyobraznie, by nie po-
trzebowaé wiedzy o dokladnych rozmiarach wielkiej
mroéowki.

Ponizej podane jest krétkie wyjadnienie, dotyczace
odczytywania opisow potworow:

Klasa Pancerza

Zasady Klasy Pancerza zostaly opisane w rozdziale
o walce. Jezeli uzywasz systemu malejacej KP (w kt6-
rym nizsza KP jest lepsza), zignoruj numery w na-
wiasach. Jesli uzyczasz systemu Rosngcej Klasy Pan-
cerza, korzystaj wlasnie z nich.

W tej rubryce opisany jest sposéb ataku potwora. Je-

§li nie jest napisane inaczej, potwor atakuje jeden raz
na runde i zadaje 1k6 obrazen.

Punkty Doswiadczenia

Tloé¢ Punktéw Doéwiadczenia, przyznawanych dru-
zynie za zabicie potwora, jest podana po jego Ekwi-
walencie Kostek (EK). Czasami Prowadzacy moze
przyzna¢ do$wiadczenie za pokonanie potwora bez
pozbawiania go zycia, na przyklad za sprytne unik-
niecie go lub uwiezienie. Niektére z potworéw maja
podane rézne iloéci Punktow Dos$wiadczenia przy-
znawanych za pokonanie ich, co wiaze sie z tym, ze
mog3a mie¢ wieksza lub mniejsza ilo$¢ Kostek. War-
toéci PD sa zawsze podane w kolejnoéci od najmniej-
szej do najwiekszej liczby Kostek.

Jest to ilo$¢ kostek k6 rzucanych, zeby okresli¢ ilos¢
Punktéw Zycia kazdego osobnika. Jezeli w opisie po-
twora do liczby Kostek jest dodawana lub odejmowa-
na jaka$ warto$¢, to dodaj ja lub odejmij od wyniku
rzutu.

Wazne: W Sworps & Wizarpry: WriteBox rzut na
atak potwora wykonywany jest z modyfikatorem,
wynikajgcym z ilosci jego Kostek (nie wiekszym od
+15). Tak wiec potwor z trzema kostkami wykonuje
rzut na atak z modyfikatorem +3.

Ekwiwalent Kostek

Ta warto$¢ dzieli potwory na ,poziomy trudnosci”.
Dzieki temu Prowadzacy podczas tworzenia
przygody moze dobraé przeciwnikow odpowiednich
do poziomu zaawansowania druzyny. Niektore
z potworéw maja podane rézne Ekwiwalenty Kostek.
Powodem tego jest fakt, iz niektore z istot moga
wystepowac¢ w slabszych lub silniejszych wersjach.
EK jest zawsze podany w kolejnoéci od najmniejszej
do najwiekszej liczby Kostek potwora.

Odpornos¢ na magie

Niektore potwory posiadaja odporno$é na magie. Po-
dana przy niej liczba oznacza szanse na to, ze jaka-
kolwiek magia uzyta przeciwko potworowi (inna niz
modyfikatory magicznej borni) nie odniesie skutku.
Rzué¢ kioo; magia zawiedzie, jesli wynik bedzie
mniejszy lub rowny od podanej wartosci.

Okresla szybko$¢ ruchu potwora. Jest ona traktowa-
na tak, jak szybko$¢ ruchu postaci.

Jest to warto$¢, jaka trzeba uzyskac lub przewyzszyé
w rzucie k20, zeby potworowi powiddl sie rzut
obronny. Nie jest ona podana w opisach potworow —
okresla sie ja, odejmujac ilosé Kostek potwora od 19.
Tak wiec potwér o 4 Kostkach ma rzut obronny 15.

W tej rubryce sa przedstawione specjalne zdolnoéci
potwora.

OPISY POTIWOROW

Ponizej zostaly podane opisy potworéw w porzadku
alfabetycznym.
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Klasa Pancerza: o [19]
Kostki: 7+1

Ataki: Pazury
Specjalne: patrz nizej
Ruch: 12

EK/PD: 11/1700

Banshee to odrazajacy faerie (lub nieumarli), ktérzy
zyja na bagnach i w innych odludnych miejscach.
Moga zostaé zranione wylacznie magiczna lub srebr-
ng bronig. Banshee maja 50% odporno$ci na magie
i dzialaja na nie jedynie zaklecia o natychmiastowym
czasie trwania. Ich krzyk (jeden dziennie) zmusza do
wykonania rzutu obronnego, albo stuchajacy umrze
w 2k6 rund. Banshee moga chodzi¢ po wodzie, jakby
byla ziemig, ale przekroczenie plynacej wody pozba-
wia je odpornoéci na magie na 3k6 godzin. Wyglada-
ja jak posepni ludzie o dhlugich strgkach wlosow
i 1$niacych z6ko oczach. Czesto nosza plaszcze z kap-
turami. Za decyzja Prowadzacego te stworzenia
mogg by¢ nieumarlymi — mozna je wtedy odganiaé,
jakby mialy 9 Kostek.

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 6

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Petryfikujace spojrzenie
Ruch: 6

EK/PD: 8/800

Bazyliszki to ogromne jaszczurki, ktérych spojrzenie
przemienia w kamien kazdego, kto na nie spojrzy
(walka z zamknietymi oczami oznacza modyfikator
-4 do trafienia). Jezeli bazyliszek zobaczy swoje odbi-
cie, to istnieje 10% szans, ze bedzie musial wykonaé
rzut obronny albo sam zamieni sie w kamien.

Brunatna galareta

Klasa Pancerza: 8 [11]

Kostki: 5

Ataki: Kwas

Specjalne: Dzielona przez blyskawice
Ruch: 3

EK/PD: 6/400

Brunatne galarety to bezksztaltne pierwotniaki, kto-
re parza przeciwnikéw swoja kwasowa powierzchnia.
Rozpuszczaja kazdego, kogo zabija, co uniemozliwia
wskrzeszenie postaci.

Klasa Pancerza: 5 [14]

Kostki : 3+1

Ataki:Bron lub ugryzienie (1k6)
Specjalne: Zaskoczenie przeciwnikow
Ruch: 9

EK/PD: 3/120

Te duze, kosmate, przypominajace gobliny stworze-
nia potrafig poruszac sie ciszej, niz wskazuje na to
ich rozmiar, co prawie zawsze zapewnia im szanse na
zaskoczenie przeciwnikow (nawet czujnych) przy wy-
niku 1-3 na k6 (50%).

Klasa Pancerza: 5 [14], 4 [15] z tarcza
Kostki: 4

Ataki: Kopniecie lub bron

Specjalne: Brak

Ruch: 18

EK/PD: 5/240

Centaury - p6t ludzie, pot konie - to dzicy wojownicy
i znane stworzenia mityczne. Prowadzacy moze
wprowadzi¢ do gry dowolng wersje centauréw z mi-
tologii: moga by¢ dzikimi wojownikami, samotnika-
mi lub wrézbitami.

Klasa Pancerza: 4[15]

Kostki: 9

Ataki: 1 ugryzienie kazda glowa
Specjalne: Zioniecie ogniem, latanie
Ruch: 12 (latanie 18)

EK/PD: 11/1700

Chimera to skrzydlata bestia o trzech glowach: kozla,
Iwa oraz smoka. Smocza glowa moze zionaé ogniem
(trzy razy dziennie) na zasieg 50 stop (15 m), zadajac
kazdej ofierze plomieni 3k8 obrazen (rzut obronny
pozwala otrzymac tylko polowe obrazen).

Klasa Pancerza: 7 [12]
Kostki: 3+3

Ataki: Dotyk (patrz nizej)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 12

EK/PD: 4/130

Cienie moga by¢ nieumarlymi, odpornymi na
zauroczenie, u$pienie i podatnymi na odpedzanie.
Prowadzacy moze réwniez zdecydowaé, ze sa obcymi
istotami, magicznym zjawiskiem albo stworzeniami
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zinnego wymiaru. Te przypominajace zwyczajne
cienie potwory wydaja sie by¢ zbudowane z czarnej,
nieprzeniknionej materii. Nie sg cielesne i mozna je
zrani¢ wylacznie magiczna bronia i czarami. Ich
lodowaty dotyk odbiera jeden punkt Sily za kazdym
trafieniem. Jeéli Sila ofiary spadnie do 0, to sama
stanie sie cieniem. Utracona Sila wraca do normy po
90 minutach.

Czarny pudding

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 10

Ataki: Przelewanie sie
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6

EK/PD: 11/1700

Czarne puddingi to amorficzne, galaretowate stwo-
rzenia pokryte kwasem. Sg podziemnymi drapiezni-
kami i padlinozercami. Kazdy pancerz lub bron, kto-
ra sie z nimi zetknie, zostanie rozpuszczona przez
kwas: bron po jednym trafieniu puddingu, pancerze
skorzane i kolcze po jednym trafieniu przez pudding,
a zbroja plytowa po dwoch. Jezeli bron lub pancerz
jest magiczny, to moze przyja¢ dodatkowe trafienie,
zanim ulegnie zniszczeniu. Puddingi sa odporne na
zimno i dzielg sie, jesli zostana trafione blyskawica.

Demony to stworzenia zamieszkujace zaswiaty, ale
czasami sa spotykane réwniez tam, gdzie potezni
magowie lub zli kaplani zmusili je do stuzby. Inteli-
gentniejsze odmiany moga tez snu¢ wlasne intrygi
w $wiecie Smiertelnikow. Zasady nie rozrozniaja dia-
blow i demonoéw; wszystkie sa stworzeniami z za-
Swiatow.

Demon, Baalrog

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 9

Ataki: Miecz lub bicz (2k6)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6 (latanie 15)
EK/PD: 10/1400

Nazwa baalroga pochodzi od stow ,Baal-auroch”, co
oznacza mniej wiecej ,tur Baala”. Te potezne
demony przypominajg troche minotaury
orozlozystych, skorzastych skrzydlach. Plona
ogniami piekiel, ktére otaczaja ich ciala. Czary
postaci na poziomie nizszym niz 6 nie maja na nie
wplywu, a przeciwko czarom potezniejszych
czarujacych majg odpornoéé¢ 75%. W walce baalrogi
uzywaja biczy i mieczy. Bicz moze zosta¢ uzyty na

duzym dystansie — po skutecznym ataku ofiara jest
przyciggana do baalroga i palona przez plomienie
buchajace z ciala demona (3k6 obrazen).
W niektérych starozytnych tekstach baalrogi sa
nazywane balorami lub baalorami. By¢ moze jest to
imie konkretnego demona, a nie catego ich szczepu.
Baalroga mozna zmusi¢ lub oszukaé, by stuzyl
poteznemu czarnoksieznikowi, ale wiaze sie to
z ogromnym ryzykiem.

Demon, Lemur

Klasa Pancerza: 7 [12]

Kostki: 3

Ataki: Szpony )
Specjalne: Regeneruje sie (1 PZ/runde)
Ruch: 3

EK/PD: 4/120

Lemury to z grubsza czlekoksztaltne demony. Ich
cialo jest ziemiste, obwisle i miekkie. Podobnie jak
inne pomniejsze czarty, lemury to uciele$nione po-
stacie potepionych dusz. Te demony moga zostac¢ cal-
kowicie zniszczone jedynie poprzez skropienie ich
ohydnych cial §wiecona woda.

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 7+3

Ataki: Piesci lub bron (2k6-1)

Specjalne: Latanie, magia, tragba powietrzna
Ruch: 9 (latanie 24)

EK/PD: 9/1100

Dziny to geniusze z legend, stworzenia powietrza
(i, by¢ moze, sfer pierwotnych zywioldéw). Moga uno-
si¢ ciezary do 300 kg i posiadajg rozliczne magiczne
moce. Dzin potrafi wyczarowac¢ wode i jedzenie wy-
sokiej jako$ci, podobnie jak przedmioty z drewna czy
z plétna. Moze takze stworzy¢ przedmioty z metalu
(w tym monety), ale metale stworzone przy uzyciu
magii znikajg po jakim$ czasie. Dzin moze stworzy¢
iluzje, ktdre, chociaz niezwykle realistyczne, znikaja,
jesli zostana dotkniete. Dzin moze przybraé postaé
gazowa (nie moze by¢ wtedy atakowany ani atako-
wa¢, moze za to dostaé sie w kazde miejsce, ktore nie
jest szczelnie odciete od §wiata) i sta¢ sie niewidzial-
ny na zyczenie. Wreszcie dzin moze zamienié¢ sie
w trabe powietrzng tak, jak robi to zywiolak powie-
trza ($rednica traby to 10 stop (3 m). Potezniejsze
dziny posiadaja moc spetniania zyczen.
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Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 2

Ataki: Drewniany sztylet
Specjalne: Urok

Ruch: 12

EK/PD: 3/60

Driady to przyjmujace postac¢ pieknych kobiet le$ne
duchy, ktére rzadko oddalaja sie od swoich $wietych
drzew. Moga rzucac¢ (jako wrodzona moc magiczna)
silny urok, ktory dziala jak czar Zauroczenie oso-
by z -2 do rzutu obronnego. Zauroczeni rzadko po-
wracaja, zdarza sie tez, ze sg trzymani w drzewie
driady przez sto lat.

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 7—12

Ataki: Uderzenie

Specjalne: Kontrolowanie drzew

Ruch: 6

EK/PD: 7/600, 8/800, 9/1100, 10/1400, 11/1700,
12/2000

Drzewce to drzewopodobni ,pasterze” i obroncy
drzew. Zaleznie od rozmiaru maja rézna liczbe Ko-
stek i zadaja rézne obrazenia: drzewce z 7 lub 8 Kost-

kami zadajg 2k6 obrazen swoimi przypominajacymi
galezie rekoma, te z 9-10 zadaja 3k6, a te z 111 12 za-
daja 4k6. Wszystkie drzewce potrafia ,przebudzié¢”
drzewa w promieniu 60 stép (18 m), umozliwiajac
im przemieszczanie sie z predkoscia 3 i atakowanie.
Nie wiecej niz dwa drzewa na raz moga pozostawaé
przebudzone przez jednego drzewca.

Klasa Pancerza: 5[14]
Kostki: 1+1

Ataki: Miecz lub dtugi tuk
Specjalne: Brak

Ruch: 12

EK/PD: 1/15

Podane statystyki naleza do przecietnego elfa; wy-
szkoleni wojownicy prawdopodobnie mieliby do
9 PZ. Oczywiscie elfy napotkanie przez druzyne beda
mialy rozliczne moce i specjalne zdolnoéci. Przyzna-
nie ich jest zadaniem Prowadzacego, ktéry moze do-
bra¢ je do pasujacego mu wizerunku elféw: moga to
by¢ mieszkancy laséw z Hobbita Tolkiena, Elfy Wy-
sokiego Rodu z Wiadcy Pierscieni lub lud faerie z le-
gend irlandzkich. Niezaleznie od tego, nie probuj
opisa¢ ,lepszych” elfow w kategoriach klasy postaci —
po prostu wymysl ich cechy tak, jak ci pasuje. Boha-
terowie niezalezni nie podlegaja zasadom tworzenia
bohatera gracza; BN-i sluza do ubarwienia $wiata,
a nie do treningu w wyliczaniu statystyk.

Galaretowaty szescian

Klasa Pancerza: 8 [11]
Kostki: 4

Ataki: Pochloniecie
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6

EK/PD: 5/240

Galaretowate szeSciany to polprzezroczyste stworze-
nia, ktore pelzng przez podziemne korytarze, pochla-
niajgc i trawigc Smieci i padline. Cale sze$ciany maja
wlasciwos$ci kwasowe: jesli stworzenie trafi przeciw-
nika, ofiara musi wykona¢ rzut obronny albo zosta-
nie sparalizowana (na 6 tur), aby szeScian mogl ja
pochlong¢. Wiekszosé galaretowatych szesciandw za-
wiera rozmaite metalowe skarby i klejnoty, ktore zo-
staly pochloniete, ale jeszcze nie strawione. Galare-
towate szeSciany s odporne na blyskawice i zimno.

Gargulec |
Klasa Pancerza: 5 [14]

Kostki: 4
Ataki: Szpony
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Specjalne: Latanie
Ruch: 9 (latanie 15)
EK/PD: 5/240

Gargulce to skrzydlate stworzenia, ktére przypomi-
naja kamienne maszkarony zdobigce mury katedr
i §ciany podziemi. Moga by¢ zajadlymi drapieznika-
mi.

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 2

Ataki: Szpony
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 9

EK/PD: 3/60

Ghule to polujacy stadnie nieumarli, pozeracze
zwlok. Tak jak wiekszo$¢ nieumartych sa odporne na
zauroczenie i u$pienie. Najniebezpieczniejsza cecha
tych odrazajacych, podstepnych stworzen jest ich pa-
ralizujacy dotyk: kazde trafienie przez ghula parali-
zuje ofiare na 3k6 tur, chyba ze powiedzie sie rzut
obronny.

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 2

Ataki: Ugryzienie
Specjalne: Brak
Ruch: 9

EK/PD: 2/30

Gnolle to wysokie, czlekoksztaltne stwory o glowach
hien. Mozna je napotkaé zaréwno na powierzchni,
jak i w podziemnych pieczarach. Lacza sie w swobod-
nie zorganizowane klany, ktére czesto zapuszczaja
sie daleko od domu, prowadzac dzikie, grabiezcze
najazdy.

Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: 1-1

Ataki: Bron

Specjalne: -1 do ataku na sloficu
Ruch: 9

EK/PD: < 1/10

Gobliny to male stworzenia (okolo metra wzrostu),
ktoére zamieszkuja ciemne lasy, podziemne jaskinie
i (by¢ moze) kraine faerie. W Swietle stonecznym
atakujg z modyfikatorem -1.

Golemy to sztuczne istoty stworzone na ksztalt ludzi,
by stuzy¢ swoim panom, zazwyczaj poteznym czaro-
dziejom lub arcykaplanom. Czesto sa uzywane w
charakterze straznikéw. Golemdéw nie mozna uszko-
dzi¢ niemagiczng bronia i s3 odporne na wszystkie
rodzaje czardéw uzyte, by je stworzy¢ (na przyklad ze-
lazny golem jest odporny na ogien). Szczegbly na ten
temat znajdziesz w opisie poszczegblnych golemébw.

Golem, cielesn

Klasa Pancerza: 9 [10]
Kostki: 11+4

Ataki: Piesci
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 9

EK/PD: 12/2000

Twor zszyty z kawatkow ludzkiego ciala tak, jak po-
twor Frankensteina. Obrazenia zadane przez blyska-
wice leczg golema, a czary ognia i zimna tylko go
spowalniaja. Inne rodzaje czaréw w ogole nie maja
na niego wplywu. Tylko magiczna bron +1 i lepsza
moze uszkodzi¢ cielesnego golema.

Golem, kamienn

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 16

Ataki: Piesci
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6

EK/PD: 16/3200

Kamienne golemy to masywne kamienne posagi ozy-
wione za pomoca poteznej magii. Sa spowalniane
przez czary ognia i leczone lub ranione przez czary
przemieniajace bloto w skale i na odwro6t. Moga zo-
sta¢ uszkodzone jedynie bronia +2 i lepsza.

Golem, zelazn

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 13

Ataki: Bron lub piesci
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6

EK/PD: 17/3500

Zelazne golemy to ogromne, ruchome, zelazne sta-
tuy. Sa niezwykle silne i potrafia wydycha¢ oblok tru-
jacego gazu o promieniu 10 stoép (3 m). Bron +2 i
slabsza nie ma na nie wplywu. Te ociezale posagi sa
spowalniane przez magiczne blyskawice, a czary
ognia przywracaja ich Punkty Zycia. Sa odporne na
wszystkie pozostale zaklecia.
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Gorgon |
Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8

Ataki: Bodniecie

Specjalne: Oddech zamienia w kamien

Ruch: 12

EK/PD: 10/1400

Gorgon to stworzenie przypominajace byka, pokryte-
go smoczymi luskami. Jego oddech zamienia ludzi
w kamien (zasieg 60 stéop (18 m), z rzutem obron-
nym).

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 7

Ataki: Dziobanie
Specjalne: Latanie
Ruch: 12 (latanie 27)
EK/PD: 8/800

Gryfy to stworzenia o cialach lwow ze skrzydlami
i glowami orléw oraz z orlimi szponami zamiast
przednich lap. Moga zostaé oswojone i shuzy¢ jako
wierzchowce. Zazwyczaj gniazduja wysoko w gorach,
gdzie skladajg jaja i poluja. Poniewaz piskleta moga
zosta¢ oswojone, mlode gryfy i gryfie jaja osiagaja
ogromne ceny na rynkach wielkich miast jak rowniez
u baronéw i czarodziejow.

Klasa Pancerza: 7 [12]

Kostki: 3

Ataki: Szpony

Specjalne: Latanie, syrenia pie$n
Ruch: 6 (latanie 18)

EK/PD: 4/120

Harpie posiadaja gérng czes$¢ ciala kobiety i dolng
cze$¢ ciala — wraz ze skrzydlami — sepa. Ich piesn
jest zakleta — przywoluje ofiary do harpii (z rzutem
obronnym). Dotyk harpii jest odpowiednikiem czaru
Zauroczenie osoby (znéw z rzutem obronnym).

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 3+3

Ataki: Szpony
Specjalne: Latanie
Ruch: 12 (latanie 27)
EK/PD: 3/60

Hipogryf jest podobny do gryfa: ma glowe, nogi
i skrzydla orla, ale zamiast lwiej czeSci ciala posiada

konska. Orland Szalony, poemat z 1516 r, sugeruje,
ze hipogryf jest krzyzéwka gryfa i konia, co nie wyda-
je sie prawdopodobne, zwlaszcza ze zgodnie z trady-
cja gryfy sa zacieklymi przeciwnikami hipogryfow.
Hipogryfy da sie wytresowac latwiej niz gryfy — Ario-
sto w Orlandzie Szalonym pisze: ,Przywiédt go tu
przez czary, na staniu go chowal, Nim go siodlu
przyuczyl i niz go zholdowal; Cwiczqc sie z niem
ustawnie, miesiqc na niem jezdzil, Niz go dobrze
wycéwiczyl i niz go ujezdzit. Jakoz tak go wyprawil,
ze koly ciasnemi I wezykiem w powietrzu czynil i na
ziemi...” (przektad Piotra Kochanowskiego)

Hobgoblin

Klasa Pancerza: 5[14]
Kostki: 1+1

Ataki: Bron
Specjalne: Brak
Ruch: 9

EK/PD: 1/15

Hobgobliny to po prostu wieksze gobliny, by¢ moze
oddzielny szczep zyjacy osobno od swoich mniej-
szych krewnych. Jezeli Prowadzacemu pasuje mu to
do klimatu kampanii, moze on zdecydowa¢, ze hob-
gobliny to gobliny z faerie z irlandzkich legend, pod-
czas gdy zwykle gobliny to podziemne stworzenia ta-
kie jak u Tolkiena.

Klasa Pancerza: 5[14]

Kostki: 5—12 (jedna na glowe)

Ataki: 5—12 ugryzien

Specjalne: Brak

Ruch: 9

EK/PD: 7/600, 8/800, 9/1100, 10/1400, 11/1700,
12/2000

Hydry to wielkie stwory przypominajace jaszczurki
lub weze z 5 — 12 glowami. Kazda glowa ma swoje
wlasne PZ. Jedli sie skonczg, glowa umiera. Korpus
ma tyle Kostek, ile hydra ma glow, wiec od strategii
druzyny zalezy, czy skupi¢ sie na odcinaniu glow
(kiedy wszystkie sa martwe, hydra umiera), czy na
zabiciu potwora poprzez atakowanie tulowia (wtedy
zgina rowniez glowy). Moga istnieé¢ tez hydry, ktore
ziong ogniem lub ktérym odrastaja glowy.

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 10

Ataki: Pieéci lub miecz (2k6)
Specjalne: Sciana ognia
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Ruch: 9 (latanie 24)
EK/PD: 12/2000

Ifryty to geniusze powigzane z zywiolem ognia
(w przeciwienstwie do dzinéw wiladajacych powie-
trzem). Ifryt moze unieé¢ ciezar do 450 kg, a w odpo-
wiednich okolicznoSciach moze zosta¢ zmuszony
do stuzby, ktéra trwa do momentu, w ktérym ifryt
zorientuje sie, jak sie uwolni¢. Ifryty moga wyczaro-
wywaé §ciane ognia (analogicznie do czaru Sciana
ognia). Wygladaja jak olbrzymi ludzie o okrutnych
twarzach i plomieniach tanczacych na ich ciatach.

Jaszczurocziek

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 2+1

Ataki: Pazury lub miecz
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6 (12 w wodzie)
EK/PD: 2/30

Jaszczuroludzie to czlekoksztaltne gady, zwykle zyja-
ce w plemiennych spoleczno$ciach poéréd cuchng-
cych bagien. Niektore potrafia wstrzymywac oddech
przez bardzo dlugi czas (godzine i dluzej), inne sa
w stanie oddychac pod woda.

Niektorzy jaszczuroludzie walczg $mierciono$nymi
mieczami z zaostrzonej koSci.

Jednorozec

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 4

Ataki: Kopyta lub rog
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 24

EK/PD: 5/240

Jednorozce to z natury plochliwe i dobroduszne
stworzenia, ktoére pozwola zblizy¢ sie do siebie jedy-
nie czystym dziewicom. Raz dziennie mogga telepor-
towac sie wraz z jeZdZcem na dystans 360 stop (108
m). Kiedy szarzuja, zadaja podwdjne obrazenia swo-
im rogiem. Jednorozce sa w 25% odporne na magie.
Roég jednorozca wedlug legendy ma wladciwosci lecz-
nicze (szczegbdlowe dzialanie, jesli jakiekolwiek, zale-
zy od Prowadzacego). Prowadzacy moze wprowadzié
do gry inne odmiany jednorozcow: zle, latajace itd.

Kobold

Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: V2

Ataki: Bron (1k6)

Specjalne: -1 do ataku na powierzchni

Ruch: 6
EK/PD: < 1/10

Koboldy to podziemne stworzenia, przypominajace
gobliny. Otrzymuja modyfikator -1 do ataku, kiedy
walcza na powierzchni. Wiele uzywa proc lub krot-
kich lukéw, a na bliskim dystansie walczy przy uzy-
ciu krotkich mieczy i kolczastych maczug.

Konie maja KP 7 [12]. Konie wierzchowe maja 2
Kostki, a konie bojowe 3. Konie poruszaja sie z pred-
koscia 18.

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 1+1

Ataki: Mlot bojowy (1k6)
Specjalne: Zmyst kamieniarski
Ruch: 6

EK/PD: 1/15

Statystyki powyzej przedstawiaja przecietnego kra-
snoluda bez zadnych nadzwyczajnych cech. Krasno-
ludzki wojownik moze mie¢ do 8 PZ, co odzwiercie-
dlaloby jego umiejetno$ci i wytrzymalosé. Silniejsze
krasnoludy (na przyktad sierzanci) moga mie¢ wiecej
Kostek, wyzsze premie do ataku albo nawet zdolno-
$ci magiczne, jedli krasnoludy w twoim $wiecie po-
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shuguja sie magia (jak w mitach nordyckich). Nie
przejmuj sie przyznawaniem potezniejszym krasno-
ludom Kklas postaci; po prostu przydziel odpowiednia
ilos¢ Kostek i zdolnosci, jesli trzeba.

Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: 5

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Ugryzienie zamienia w kamien
Ruch: 6 (latanie 18)

EK/PD: 7/600

Ten potwdr przypomina koguta o nietoperzowych
skrzydtach i dlugim, wezowym ogonie. Jego ugryzie-
nie zamienia przeciwnikow w kamien, jesli nie wyko-
naja rzutu obronnego.

‘

icz
Klasa Pancerza: o [19]
Kostki: 12—-18
Ataki: Dotyk
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6
EK/PD: 15/2900. 16/3200, 17/3500, 18/3800,
19/4100, 20/4400, 21/4700

Licze to nieumarli czarnoksieznicy, sprowadzeni do
takiej postaci albo przez wlasne dzialania, albo na
skutek obcych magicznych sit (mozliwe, ze wlasnej
magii, ktéra wymknela sie spod kontroli). Licz ma
takie zdolno$ci magiczne, jakie mial jako mag za zy-
cia (jego liczba Kostek jest rowna poziomowi maga).
Dotyk licza powoduje paraliz bez rzutu obronnego, a
sam widok jednego z tych przerazajacych stworzen
unieruchamia kazdg istote z 4 Kostkami lub mniej.
Licze to bardzo inteligentne, lecz nikczemne stwo-
rzenia.

Likantrop

Likantropy to ,zwierzolaki”, w szczeg6lnosci te, kto-
rych przypadloé¢ pozwala im przybiera¢ posta¢ hy-
brydy czlowieka i zwierzecia. Moga zostaé¢ zranione
zwykla bronia, ale ta wykonana ze srebra moze zada-
wac im dodatkowe obrazenia. Kazda postaé, ktora li-
kantrop sprowadzi ponizej 50% PZ, sama stanie sie
likantropem.

Likantrop, niedzwiedziolak

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 7+3
Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Likanotropia
Ruch: 9
EK/PD: 8/800

Niedzwiedziolaki najcze$ciej mozna spotka¢ w dzi-
kich obszarach niezamieszkalych przez czlowieka.

Likantrop, szczurolak

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 3

Ataki: Bron
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 12

EK/PD: 4/120

Szczurolaki zyja gléwnie w miastach, gdzie ukrywaja
sie pos$rdd ciemnych uliczek. Potrafia kontrolowaé
szczury i niezwykle cicho sie poruszaé (zaskakuja
przeciwnikéw na 1-4 na k6).

Likantrop, wilkolak

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 3

Ataki: Bron lub szpony
Specjalne: Likanotropia
Ruch: 12

EK/PD: 4/120

Wilkotaki to likantropy, ktére tradycyjnie wystepuja
w horrorach. Czesto mozna je zrani¢ wylacznie przy
uzyciu srebrnej lub magicznej broni, zmieniaja
ksztalt zaleznie od fazy ksiezyca i tak dale;j.

Ludzie sa tak ré6znorodnymi stworzeniami, ze mozna
wsrod nich znaleZ¢ niezmierng ilosé ,,potworéw” lub
BN-6w. Berserkowie, nomadzi, jaskiniowcy, ksiez-
niczki, zli kaplani, dowbdcy strazy, zolnierze piecho-
ty i karczmarze — kazdy z nich jest innym ,,potwo-
rem”.

Nie probuj tworzy¢ bohateréw niezaleznych przy
uzyciu zasad dla bohateréow graczy. Tutaj masz kilka
przykladow. W innych wypadkach po prostu wymysl
ludziom cechy, jakie ci pasuja.

Czlowiek, bandyta

Klasa Pancerza: 7 [12]
Kostki: 1

Ataki: Bron
Specjalne: Brak
Ruch: 12

EK/PD: 1/15
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Bandyci to wedrowni rabusie, czasem zorganizowani
w male armie, dowodzone przez potezniejszych
hersztow i dowoddcdw o wiekszej iloSci Kostek.

Czlowiek, berserk

Klasa Pancerza: 7 [12]
Kostki: 1+2

Ataki: Bron

Specjalne: Szal bojowy
Ruch: 12

EK/PD: 2/30

Berserkowie to zwykli ludzie, jednakze potrafig wal-
czyt z zadziwiajaca dzikoScig. Wykonuja rzuty na
atak z modyfikatorem +2. Nie noszg pancerzy innych
niz skoérzane.

Czlowiek, sierzant

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 3

Ataki: Bron
Specjalne: Brak
Ruch: 12

EK/PD: 3/60

Sierzanci zwykle dowodza grupa 1k6+5 zokierzy. To
dowddcy strazy miejskiej lub malych oddzialow woj-
skowych w zamkach i w armiach.

Czlowiek, zolnierz

Klasa Pancerza: 7 [12]
Kostki: 1

Ataki: Bron
Specjalne: Brak
Ruch: 12

EK/PD: 1/15

Zohierze sluza jako straznicy miejscy, najemnicy
i czlonkowie regularnego wojska. Zwykle sa uzbroje-
ni w skdérzany pancerz oraz w bulawe, miecz lub
wlocznie. Na kazdych pieciu straznikéw zwykle przy-
pada jeden sierzant.

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 6+3

Ataki: Kolce na ogonie
Specjalne: Lata

Ruch: 12 (latanie 9)
EK/PD: 8/800

Mantikora to straszliwy potwoér z nietoperzowymi
skrzydlami, dzika, ludzka twarza, cialem lwa i ogo-
nem naszpikowanym 24 Zelaznymi kolcami. Manti-

kora moze wystrzeli¢ do 6 kolcow na runde na mak-
symalny zasieg 180 stop (54 m).

Klasa Pancerza: 8 [11]
Kostki: 6

Ataki: Ugryzienie lub bron
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 9

EK/PD: 8/800

Meduzy to przerazajace stworzenia z mitoéw greckich.
Posiadajg twarzy kobiety z wijacymi sie wezami za-
miast wlosow i wezowy ogon zamiast nég. Spojrzenie
meduzy zamienia kazdego patrzacego na nig w ka-
mien. Atak wrecz meduzy jest stosunkowo slaby, ale
jej wezowe wlosy wykonuja dodatkowo jeden atak na
runde, ktory nie zadaje obrazen, lecz $miertelnie za-
truwa przy trafieniu (mozliwy rzut obronny).

Migopies |
Klasa Pancerza: 5[14]

Kostki: 6

Ataki: Ugryzienie (1k6)

Specjalne: Teleportacja

Ruch: 12

EK/PD: 4/240

Migopsy to stadni mySliwi, inteligentni i zwykle
przyjazni dla tych, ktorzy nie maja zlych zamiarow.
Potrafia teleportowac sie na krotkie dystanse (bez-
blednie) i atakowaé w tej samej rundzie. W wiekszo-
$ci przypadkoéw (75%) migopies bedzie w stanie tele-
portowaé sie za plecy przeciwnika i zaatakowaé od
tylu (co daje dodatni modyfikator do ataku).

Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: 6+4

Ataki: Bron

Specjalne: Nie gubi sie w labiryntach
Ruch: 12

EK/PD: 6/400

Minotaur to ludozerczy drapieznik z mitologii grec-
kiej. Ma glowe byka i cialo mocarnego czlowieka, po-
kryte gestym futrem. Minotaury czasami uzywaja
ciezkich toporéw. Wiekszo$¢ nie jest szczeg6lnie in-
teligentna.
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Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 5+1

Ataki: Dotyk (patrz nizej)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 6

EK/PD: 7/600

Mumie nie moga zosta¢ zranione zwykla bronia,
a nawet ta magiczna zadaje im tylko polowe obrazen.
Ich dotyk roznosi gnilng zaraze, ktéra uniemozliwia
magiczne leczenie i sprawia, ze rany lecza sie dziesie¢
razy wolniej. Czar Leczenie choréb moze przyspie-
szy¢ tempo leczenia do polowy zwyklego, ale calko-
wicie pozby¢ sie klatwy mumii mozna tylko przy uzy-
ciu czaru Zdjecie klatwy.

Niewidzialny towca

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 8

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Niewidzialny, lata
Ruch: 12

EK/PD: 9/1100

Ten potwoér powstaje na skutek czaru Niewidzialny
lowca. Jest niewidzialng, latajaca istota stworzona,
by wykonaé jedno zadanie zlecone przez czarujacego.

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 4+1

Ataki: Bron (1K6+2)
Specjalne: Brak
Ruch: 9

EK/PD: 4/120

Ogry zazwyczaj sa dos$¢ ghlupie, ale gdzieniegdzie
mozna odnalez¢ ich inteligentniejsze odmiany. Cza-
sami ogry sa mylone z trollami.

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 5+4

Ataki: Bron (1k6)
Specjalne: Uzywa magii
Ruch: 12 (latanie 18)
EK/PD: 7/600

Ogrzy mag to ogr z japonskich legend, ktory posiada
magiczne moce. Potrafi lata¢, stawac sie niewidzial-
nym (jak przy uzyciu odpowiedniego czaru), wytwa-
rzac¢ pole magicznej ciemnoS$ci o promieniu 10 stop
(3 m), zamienié sie w czlowieka, raz dziennie rzucié

Zauroczenie osoby i Uspienie i wyczarowaé sto-
zek zimna o zasiegu 60 stop (18 m) i szerokosci pod-
stawy 30 stop (9 m), ktory zadaje 8k6 obrazen kaz-
demu, kto sie w nim znajdzie. Zachodnie legendy
roéwniez wspominaja o zmiennoksztaltnych, czaro-
dziejskich ograch (najstawniejszy to ten z ba$ni o Ko-
cie w Butach); Prowadzacy moze zastosowaé staty-
styki ogrzego maga réwniez do nich.

Olbrzymy to podstawa gier fantasy: potezne i niebez-
pieczne stwory, ktore czesto gustuja w ludzkim mie-
sie. Wiekszo$¢ z nich nie jest szczegdlnie inteligent-
na.

Olbrzym, burzowy

Klasa Pancerza: 1 [18]
Kostki: 16

Ataki: Bron (3k6)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 15

EK/PD: 16/3200

Burzowe olbrzymy to najwieksze z gigantéw, najbar-
dziej inteligentne, najbardziej magiczne i najbardziej
skore do rozmowy z ludZzmi zamiast pozerania ich.
Zyja w potozonych pod powierzchnig morza zamkach
i na szczytach gor. Rzucaja glazami, zadajac 7k6 ob-
razen, i posiadaja moc kontrolowania pogody (dzia-
lajaca jak odpowiedni czar).

Olbrzym, chmuro

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 12+2

Ataki: Bron (3k6)
Specjalne: Rzuca glazami
Ruch: 15

EK/PD: 13/2300

Chmurowe olbrzymy to sprytne stworzenia, czesto
zyjace w zamkach zbudowanych na chmurach (stad
ich nazwa). Rzucaja kamieniami, zadajac 6k6 obra-
zen. Chmurowe giganty sa znane ze swojej zdolnoSci
do wyczucia wechem jedzenia, wrogow i Anglikow.

Olbrzym, gorski

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 8

Ataki: Bron (2k6)
Specjalne: Rzuca glazami
Ruch: 12

EK/PD: 9/1100
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Gorskie olbrzymy sa najpo$ledniejszym z gigancich
szczepOow; wiekszo$¢ z nich to prymitywni jaskiniow-
cy ubierajacy sie w futra i niewyprawione skory. Rzu-
cajac kamieniami, zadaja 2k8 obrazen.

Olbrzym, kamienn

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 9

Ataki: Maczuga (2k6)
Specjalne: Rzuca glazami
Ruch: 12

EK/PD: 10/1400

Kamienne olbrzymy zamieszkujg jaskinie ukryte po-
§rod gor. Rzucaja glazami, zadajac 3k6 obrazen, i po-
trafiag wykaza¢ sie pomystowoécia, zastawiajgc pulap-
ki w swoich ojczystych gorach. Podrdznicy, zapusz-
czajacy sie na terytoria kamiennych olbrzymow,
rzadko powracaja.

Olbrzym, lodo

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 10+1

Ataki: Bron (2k6)

Specjalne: Rzuca glazami, odporno$¢ na zimno
Ruch: 12

EK/PD: 12/2000

Lodowe olbrzymy zamieszkuja mrozne krainy, w
ktérych buduja (lub zdobywaja) zamki, lezace poéréd
$niegu i lodu. Rzucajac glazami lub wielkimi brytami
lodu, zadaja 4k6 obrazen.

Olbrzym, ognisty

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 11+3

Ataki: Bron (2k6)

Specjalne: Rzuca glazami, odporno$é na ogien
Ruch: 12

EK/PD: 12/2000

Ogniste olbrzymy zwykle zyja w poblizu wulkanow,
w wielkich zamkach z bazaltu lub z zelaza. Rzucaja
kamieniami, zadajac 5k6 obrazen.

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 1

Ataki: Bron
Specjalne: Brak
Ruch: 12

EK/PD: 1/15

Orkowie to glupi, prymitywny lud, ktoéry tworzy li-
czace setki czlonkéw plemiona. Wiekszo$¢ orkow za-
mieszkuje pod ziemia i walczy z modyfikatorem -1 w
Swietle dnia. Od czasu do czasu bandy orkéw wypra-
wiaja sie ze swoich jaskin, by napada¢ i pladrowaé
pod oslong nocy. Wodzowie orkéw to olbrzymi bru-
tale z dodatkowa Kostka, a w wiekszych plemionach
mozna znalezé uzywajacych magii szamano6ow. Ple-
miona orkéw nienawidza sie nawzajem i beda ze
soba walczyly, jesli nie zostana zjednoczone pod po-
teznym i budzgcym strach przywoddca, na przyklad
zlym arcykaplanem lub poteznym czarnoksiezni-
kiem.

Pajak, olbrzymi

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 2+2

Ataki: Ugryzienie (trucizna)
Specjalne: Patrz nizej

Ruch: 18

EK/PD: 5/240

Olbrzymie pajaki to agresywni mysliwi. Tylko naj-
wieksze z nich tkaja pajeczyny, w ktore zaplatuje sie
kazdy, kto nie wykona rzutu obronnego. Ci, ktérym
powiodt sie rzut, moga walczy¢ i poruszaé sie po pa-
jeczynie z szybkoScia 6 stop na runde. Pajaki potrafia
Swietnie ukrywac sie w cieniu, dzieki czemu zaskaku-
ja przeciwnikéw przy wyniku 1-5 na k6. Ich ugryzie-
nie jest $miertelnie jadowite; rzut obronny przeciw-
ko truciznie jest wykonywany z modyfikatorem +1.

Klasa Pancerza: 6 [13]
Kostki: 2+2

Ataki: Kopyta
Specjalne: Lata

Ruch: 24 (latanie 48)
EK/PD: 4/120

Pegaz to skrzydlaty kon z mitologii greckiej. Niektore
pegazy moga mieé nietoperze skrzydla, inne moga
by¢ zte; decyduje o tym Prowadzacy.

Piekielny ogar

Klasa Pancerza: 4 [15]

Kostki: 4—7

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Zioniecie ogniem

Ruch: 12

EK/PD: 5/240, 6/400, 7/600, 8/800

Piekielne ogary to psy z podziemi albo z zaswiatow.
Poza gryzieniem moga roéwniez ziona¢ ogniem, co za-
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daje 2 obrazenia na kazda Kostke ogara (zasieg 10
stop (3 m), rzut obronny zmniejsza obrazenia o polo-
we).

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 12

Ataki: Szpony
Specjalne: Brak
Ruch: 3 (latanie 30)
EK/PD: 12/2000

Ruki to mityczne ptaki tak wielkie, ze moga polowac
na stonie. Oswajane od pisklecia moga zostaé¢ wytre-
sowane na wierzchowce, wiec ich mlode i jaja sa nie-
zwykle cenne i osiggaja zawrotne ceny. Ruki moga
dorasta¢ az do 18 Kostek z odpowiednio podnoszo-
nymi statystykami.

Purpurowy czerw |
Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: 15

Ataki: Ugryzienie lub zadlo

Specjalne: Trujace zadlo, polkniecie

Ruch: 9

EK/PD: 17/3500

Purpurowe czerwie to ogromne pierScienice, osiaga-
jace ponad 40 stop (12 m) dlugosci i czasami prze-
kraczajace 10 stop (3 m) Srednicy. Zyja pod ziemia,
wygryzajac tunele w skalach. Pustynne, bezowe od-
miany czerwi zamiast tego przekopujg sie przez pia-
sek. Te bestie pozeraja swoje ofiary w calosci po
przerzuceniu warto$ci wymaganej do trafienia o 4.
Sa w stanie polknaé kazde stworzenie do rozmiaréw
konia wlgcznie. Poza znienawidzong paszcza czerw
posiada réwniez trujace zadlo na ogonie. Zadlo ma
dlugo$éc miecza i jest poréwnywalnie $mierciono$ne
— jego trucizna jest $miertelna, jeSli ofiara nie zda
rzutu obronnego.

Zwierzyna, na ktdra polowaly przed wiekami czerwie
(a moze robia to do dzi$§ we wnetrzu ziemi), uzywajac
takiego oreza, w rzeczy samej musiala by¢ straszliwa.
Moga réwniez istnie¢ wodne odmiany purpurowego
czerwia.

Salamandra

Klasa Pancerza: 5[14], 3 [16]
Kostki: 7

Ataki: Dotyk lub duszenie
Specjalne: Goraco, duszenie
Ruch: 9

EK/PD: 8/800

Salamandry to inteligentne stworzenia ze sfery zy-
wiolu ognia. Maja goérna cze$c ciala czlowieka (KP
5[14]), a dolna weza (KP 3[16]) i wydzielaja straszli-
we goraco. Dotyk salamandry zadaje 1k6 obrazen od
ognia, a duszac wrogéw swoimi ogonami zadaja do-
datkowe 2k6 obrazen na runde. Salamandry nie daja
sie zniewoli¢ tak, jak dziny czy ifryty.

Wszystkie smoki moga zionaé do trzech razy dzien-
nie. Prowadzacy decyduje, czy smok bedzie zional,
lub moze okresla¢ to losowo co runde (50%).

Nie rzucaj na Punkty Zycia smoka. Zamiast tego
okresl jego kategorie wiekowa, a przy niej znajdziesz
iloéé jego PZ i obrazenia zadawane zionieciem za
kazda Kostke.

Tabela 25: Smoki — kategoria wiekowa

Wynik Wiek PZna Obrazenia
na k8 Kostke na Kostke
1 Bardzo mlody 1 1
2 Milody 2 2
3 Niedojrzaly 3 3
4 Dorosly 4 4
5 Stary 5 5
6  Bardzo stary (100 lat) 6 6
7 Wiekowy (100 — 400) 7 7
8 Prastary (400+) 8 8
Tabela 26: Smoki — zioniecie
Ksztalt* Rodzaj
Oblok Gaz
Stozek Ogien lub zimno
Strumien Ciecz

*Wymiary zioniecia zaleza od rodzaju smoka

Przyklad: dorosty smok ma 4 Punkty Zycia i zadaje
4 obrazenia za kazda Kostke, wigc dorosly czarny
smok o 6 Kostkach ma 24 PZ i zadaje 24 obrazenia,
plujac kwasem.

Smoki, cho¢ sa niebezpiecznymi przeciwnikami, nie
sa niezwyciezone. Poniewaz w $wiecie fantasy przy-
pominajacym $redniowiecze smoki sa raczej czestym
problemem, a nie boskimi stworami z legend, staty-
styki przedstawiaja je jako $mierciono$ne, ale nie
mityczne stworzenia. Jesli Prowadzacy woli bardziej
mityczng koncepcje smokow, moze opracowac wia-
sne statystyki. Poniewaz nie rzuca si¢ ko$¢mi na PZ
smoka, mityczne smoki moga mie¢ wiecej PZ z kaz-
dej kosci, niz jest to mozliwe przy rzucie ké.
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Smok, bialy

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 5—7

Ataki: ugryzienie

Specjalne: Zioniecie zimnem, latanie
Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 7/600, 8/800, 9/1100

Biale smoki zwykle zamieszkuja zimne obszary, gdzie
moga ukryé sie, lezac w $niegu w oczekiwaniu na
ofiare. Ziona stozkiem niezwykle zimnego powietrza
o dlugosci 70 stop (21 m) i szerokos$ci 30 stép (9 m)
u podstawy.

Smok, czarn

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 6—8

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Plucie kwasem, latanie
Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 8/800, 9/1100, 10/1400

Czarne smoki pluja $émiercionoénym, powodujacym
korozje kwasem, zamiast zioniecia ogniem. Szeroki
na 5 stop (1,5 m) i dlugi na 60 stop (18 m) strumien
kwasu pokrywa wszystko na swojej drodze.

Smok, czerwony

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 9—11

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Zioniecie ogniem, latanie
Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 11/1700, 12/2000, 13/2300

Czerwone smoki to zionace ogniem jaszczury z le-
gend. Ziona ogniem w ksztalcie stozka o 90 stopach
(27 m) dlugoéci i 30 stopach (9 m) szerokos$ci u pod-
stawy.

Smok, niebieski

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8—10

Ataki: Ugryzienie (1k6)

Specjalne: Miotanie blyskawic, latanie
Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 10/1400, 11/1700, 12/2000

Niebieski smok wystrzeliwuje z paszczy tancuch bly-
skawic szeroki na 5 stop (1,5 m) i dlugi na 100 stop
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(30 m), trafiajacy we wszystko na swojej drodze.
Rzut obronny oznacza tylko potowe obrazen.

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 7—9

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Zioniecie trujacym gazem, latanie
Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 9/1100, 10/1400, 11/1700

Zielone smoki ziona oblokiem trujacego gazu o $red-
nicy 50 stép (15 m). Udany rzut obronny oznacza
otrzymanie polowy obrazen.

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 10—12

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Patrz nizej

Ruch: 12 (latanie 24)

EK/PD: 12/2000, 13/2300, 14/2600

Zlote smoki to stworzenia Ladu, ktére potrafia mo-
wic i rzucac czary tak, jakby byly magiem poziomu
odpowiadajacego ich kategorii wiekowej (na przy-
klad bardzo stare zlote smoki rzucaja czary tak, jak
mag na poziomie 6). Moga ziongé¢ albo ogniem
w stozku o 90 stopach dlugosSci (27 m) i szerokos$ci
30 stop (9 m) u podstawy, albo chlorem, ktéry two-
rzy oblok o promieniu 50 stép (15 m).

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 4
Ataki:Szpony (1k6)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 9

EK/PD: 5/240

Sobowtor potrafi przemienic¢ sie tak, by przypominal
wygladem (réwniez ubraniem i ekwipunkiem) jaka-
kolwiek osobe. Te stworzenia sa odporne na uspienie
i zauroczenie, a na potrzeby otwierania magicznych
zamkow sg traktowane jako odporne na magie. Maja
bardzo dobry rzut obronny (+5) przeciwko wszyst-
kim rodzajom magii.

Klasa Pancerza: 8[11]
Kostki: 3

Ataki: Przelewanie sie
Specjalne: Patrz nizej

Ruch: 1
EK/PD: 5/240

Szary §luz z wygladu trudno odr6zni¢é od mokrego
kamienia. Naprawde jest to jednak §liska, amorficz-
na substancja rozpuszczajaca padline i ciala ofiar
swoimi kwasowymi wydzielinami i przelewajaca sie,
by zaatakowaé napastnikéw. Metal (ale nie kamien
czy drewno) topi sie w kontakcie z szarym §luzem.
Tylko obrazenia ciete i klute sa w stanie uszkodzié
szary §luz — jest on odporny na bron obuchowa.

Klasa Pancerza: 7 [12]

Kostki: 1-1

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: 5% roznosi choroby
Ruch: 12

EK/PD: < 1/10

Ogromne szczury czesto zamieszkuja podziemia. Do-
rastaja do rozmiar6w kota lub rysia. Ugryzienie nie-
ktoérych (1 na 20) olbrzymich szczuréw roznosi cho-
robe, przeciwko ktérej mozna wykona¢ rzut obronny
(przeciwko truciznie). Skutki choroby okresla Prowa-
dzacy.

Klasa Pancerza: 8 [11], 7 [12] z tarcza

Kostki: 1/2

Ataki: Bron lub uderzenie (1k6)

Specjalne: Odporno$¢ na uépienie i zauroczenie
Ruch: 12

EK/PD: 1/15

Szkielety to ozywione koSci zmarlych, pozostajace
zwykle pod kontrolg jakiego$ ztego czarnoksieznika.

Slimak, olbrzymi

Klasa Pancerza: 8 [11]

Kostki: 12

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Pluje kwasem (2k6 obrazen)
Ruch: 6

EK/PD: 13/2300

Te niezwykle duze, §liskie i gabczaste stworzenia s3
calkowicie odporne na bron tepa. Poza poteznym
ugryzieniem, olbrzymie §limaki potrafig plu¢ zraca
wydzieling (jeden cel na raz). Podstawowy zasieg
plucia to 60 stép (18 m) — na takim dystansie kwas
w50% przypadkow trafia (bez rzutu na atak). Za
kazde dodatkowe 10 stép (3 m) szansa na trafienie
maleje o 10 punktéw procentowych. Plujac po raz
pierwszy, §limak ma tylko 10% szans na trafienie do
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odleglosci 60 stop (18 m) i jest to jego maksymalny
zasieg. Wydzielina niektérych $§limakéw moze byé
mniej lub bardziej zraca (co ma wplyw na zadawane
obrazenia).

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 6+3

Ataki: Pazury
Specjalne: Regeneracja
Ruch: 12

EK/PD: 8/800

Trolle sa wysokie jak ogry i tak samo silne, jednak
w przeciwienstwie do nich atakuja pazurami i zeba-
mi, a nie bronig. Regeneruja sie, co oznacza, ze kaz-
da zadana im rana leczy sie w ciggu kilku chwil (3 PZ
na runde). Jedynym sposobem na calkowite zabicie
trolla jest spalenie go lub zanurzenie w kwasie. Trol-
le potrafia nawet zregenerowaé¢ odciete konczyny

i glowy.

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 4

Ataki: Dotyk (patrz nizej)
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 24

EK/PD: 6/400

Upiory to potezni nieumarli, ktérzy nie mogg zostac
zranieni bronig inng niz srebrna (zadaje potowe ob-
razen) lub magiczna. Strzaly sa szczeg6lnie niesku-
teczne przeciwko nim; nawet srebrne i magiczne za-
daja tylko jedno obrazenie na trafienie. Kazdy sku-
teczny atak upiora pozbawia ofiare jednego poziomu.
Zdarzaja sie upiory, ktére dosiadajg dobrze wyszko-
lonych rumakéw lub bardziej niezwyklych wierz-
chowcow, ktore toleruja ich obecno$c.

Od tlumacza: upior, zjawa i zmora

Jezeli korzystasz z dodatkow albo przygod po angiel-
sku, pomocne moze okazaé sie zestawienie oryginal-
nych nazw tych nieumarlych i ich polskich odpo-
wiednikow. I tak: najstabszy Wight o trzech kostkach
to Zmora, wyjatkowo odporny na rany Wraith to
Upidr (4 Kostki), a najsilniejszy, latajacy Specter to
Zjawa (6 Kostek).

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 7—9
Ataki: Ugryzienie (patrz nizej)

Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 12 (latanie 18)
EK/PD: 9/1100, 10/1400, 11/1700

Wampiry to jedne z najpotezniejszych nieumartych.
Mozna je zrani¢ tylko magiczna bronia, a ,zabite”
w ten sposob zamieniaja sie we mgle i wracaja do
swojej trumny.

Regeneruja sie w tempie 3 PZ na runde, a na zycze-
nie moga zamieni¢ sie we mgle lub w olbrzymiego
nietoperza. W nocy moga przywola¢ stado nietoperzy
lub 3k6 wilkéw. Spojrzenie w oczy wampira konczy
sie zauroczeniem (dziala jak czar Zauroczenie
osoby), chyba ze powiedzie sie rzut obronny z mo-
dyfikatorem -2. Co najstraszniejsze, ugryzienie wam-
pira wysysa z ofiary dwa poziomy.

Na szcze$cie wampiry maja takze slaboéci. Gina, jesli
zostang zanurzone w plynacej wodzie, wystawione
na $wiatlo sloneczne lub gdy wbije sie im w serce
drewniany kotek — to jedyne znane sposoby na zabi-
cie wampira. Uciekaja na widok luster i ,dobrych”
Swietych symboli, jak réwniez przed zapachem
czosnku. Kazdy czlowiek zabity przez wampira sam
staje sie wampirem pod kontrola swojego stworcy.

W tym opisie mozna z latwoscia rozpoznaé wampira
w rodzaju Drakuli. Legendy méwig tez o innych ro-
dzajach wampiréw: takich, ktére pija krew zamiast
wysysania poziomoéw (Nosferatu) i takich, ktore inte-
ligencja bardziej przypominaja zwierzeta niz ludzi.
Poza tym mozna stworzy¢ wampiry z innych kultur o
zupeknie innych cechach — pradawny aztecki wampir
brzmi ciekawie, prawda?

Warg
Klasa Pancerza: 6 [13]

Kostki: 4

Ataki: Ugryzienie

Specjalne: Brak

Ruch: 18

EK/PD: 4/120

Wargowie to duze, inteligentne, zle wilki. Czasami
dosiadaja ich orkowie. Moga by¢ nadnaturalnego po-
chodzenia.

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 30

Ataki: Ugryzienie
Specjalne: Polyka
Ruch: 18 (plywanie)
EK/PD: 30/8400
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Okre$lenie rozmiaru i natury wezy morskich pozo-
staje zadaniem Prowadzacego. Przedstawiony tutaj
osobnik mialby przecietne jak na swoj gatunek roz-
miary, okolo dwudziestu metréw dlugo$ci, podczas
gdy mniejsze okazy bylyby dwa razy mniejsze (i oczy-
wiécie mialyby zmienione statystyki), a okazalsze by-
lyby wieksze o polowe. W3z morski moze z pewno-
Scia polknaé czlowieka w caloéci, prawdopodobnie
przy wyrzuceniu na kostce w teécie ataku nie wiecej
niz 14. Polknieta postaé zostaje strawiona w ciggu
okolo trzech godzin.

Wij olbrzymi (duz

Klasa Pancerza: o [19]
Kostki: 4

Ataki: Ugryzienie (1k6+1)
Specjalne: Trucizna
Ruch: 18

EK/PD: 6/400

SzeSciometrowe, pokryte chityng monstrum o licz-
nych nogach i szczekajacych zZuwaczkach ociekaja-
cych trucizng (+6 do rzutu obronnego).

Wij olbrzymi (mniejsz

Klasa Pancerza: 9 [10]
Kostki: 1k2 PZ

Ataki: Ugryzienie (0 obrazen)
Specjalne: Trucizna

Ruch: 13

EK/PD: 2/30

Przed S$miertelng trucizna tych wijow chroni rzut
obronny z modyfikatorem +4. Ich ugryzienie zatru-
wa, ale nie zadaje obrazen.

Wij olbrzymi (Sredni

Klasa Pancerza: 5 [14]
Kostki: 2

Ataki: Ugryzienie (1k6-1)
Specjalne: Trucizna
Ruch: 15

EK/PD: 4/240

Ten wij rozmiaré6w czlowieka jest $miertelnie groz-
nym drapieznikiem o opancerzonym odwloku i jado-
witym ugryzieniu o Smiertelnej (choé¢ wzglednie sta-
bej) truciznie (+6 do rzutu obronnego).

Klasa Pancerza: 3 [16]
Kostki: 7
Ataki: Ugryzienie lub zadto

Specjalne: Jadowite zadlo, latanie
Ruch: 6 (latanie 24)
EK/PD: 9/1100

Wiwerna to dwunoga odmiana smoka, mniejsza
i glupsza od swoich czworonoznych krewnych, ktora
przy tym nie potrafi zia¢. Wiwerny maja trujace za-
dla na konicu ogondw, ale nie sa do$é skoordynowa-
ne, by gryz¢ i zadli¢ w jednej rundzie. W kazdej run-
dzie istnieje 60% szans na to, ze wiwerna zaatakuje
zadlem, ktére moze zostaé¢ wyciagniete do przodu
nawet dalej niz glowa.

W zasadzie zielony szlam nie jest potworem — stano-
wi tylko ogromne zagrozenie dla badajacych pod-
ziemne grobowce i podobne miejsca. Kazdy metal
i substancja organiczna, z jaka sie zetknie, zaczyna
sama zamienia¢ sie w zielony szlam (rzut obronny).
Szlam mozna zniszczy¢ z pomocg ognia lub ogrom-
nego zimna, a przemiana moze by¢ powstrzymana
czarem Uleczenia choroby.

Klasa Pancerza: 2 [17]
Kostki: 6

Ataki: Dotyk
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 15 (latanie 30)
EK/PD: 9/1100

Ci nieumarli to bezcielesne zle duchy. Kiedy zjawa
trafia przeciwnika, zaré6wno reka, jak i bronia, dotyk
powoduje utrate dwoch poziomdw przez ofiare. Zja-
wy mozna zrani¢ wylacznie magiczna bronig. W nie-
ktorych wypadkach te straszliwe stworzenia moga
dosiada¢ zywych wierzchowcow, ktore zostaly przy-
zwyczajone do obecnosci nieumartych. Kazdy zabity
przez zjawe (lub oslabiony przez nie ponizej poziomu
0) sam staje sie takim nieumarlym, nedznym niewol-
nikiem swojego stworcy.

Klasa Pancerza: 5[14]
Kostki: 3

Ataki: Pazury
Specjalne: Patrz nizej
Ruch: 9

EK/PD: 5/240

Zmory zyja w grobowcach, na cmentarzach i w kop-
cach grobowych (kurhanach). Sa nieumarltymi i dzie-
ki temu sa odporne na czary u$pienia i zauroczenia.
Zmory sa odporne na niemagiczng bron, ktéra nie
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jest wykonana ze srebra. Kazdy czlowiek zabity lub
catkowicie pozbawiony pozioméw przez zmore (1 po-
ziom na trafienie) sam staje sie takim nieumarlym.

Klasa Pancerza: 8 [11], 7 [12] z tarcza

Kostki: 1

Ataki: Bron lub uderzenie

Specjalne: Odporne na u$pienie i zauroczenie
Ruch: 6

EK/PD: 2/30

Zombie to bezmyslne zywe trupy. To nedzne ozywio-
ne zwloki, ktére nie posiadajg zadnych specjalnych
wlaSciwosci. Jesli zabite przez nie istoty same staja
sie zombie, to te potwory powinny by¢ warte troche
wiecej Punktéw Doswiadczenia, a jeSli kazda rana
zadana przez zombie powoduje zarazenie, to nagroda
powinna by¢ jeszcze wieksza. Typowy zombie jest
jednak zwyklymi ozywionymi zwlokami, ktore wyko-
nuja rozkazy swojego stworcy.

Zolta plesn

Klasa Pancerza: Brak
Kostki: Brak

Ataki: Patrz nizej

Specjalne: Trujace zarodniki
Ruch: o

EK/PD: 3/60

Zola pleén jest grzybem porastajacym podziemia;
nie rusza sie ani nie atakuje, jednakze szturchnieta
lub uderzona moze (50% szans) wydzieli¢ oblok tru-
jacych zarodnikow o $rednicy okolo 10 stop (3 m).
Niewykonanie rzutu obronnego oznacza, ze bohater
umiera do$¢ paskudng $mierciag. Dotkniecie zoltej
pleéni zadaje 1k6 obrazen od kwasu. Ten grzyb moze
zostac zniszczony przy pomocy ognia.

Zuk-$wietlik, olbrzymi

Klasa Pancerza: 4 [15]
Kostki: 1+3

Ataki: Ugryzienie
Specjalne: Brak
Ruch: 12

EK/PD: 1/15

Gruczoly $wietlne olbrzymiego zuka-Swietlika $§wieca
czerwonawym blaskiem, oéwietlajac obszar w pro-
mieniu 10 stép (3 m) nawet w 1k6 dni po tym, jak zo-
stang odciete.

Zywiotaki to Zyjace uosobienia podstawowych sklad-
nikéw materii: ognia, powietrza, wody i ziemi. Za-
zwyczaj zostaja przywolane ze swoich ojczystych sfer,
zeby shuzy¢ poteznym czarodziejom. Te stworzenia
moga zostac ,przykute” do przedmiotow lub budow-
li, Zeby nada¢ im magiczne wladciwosci. Zywiolaki
posiadaja szczatkows inteligencje, ale sg tak potezne,
jak same sily natury.

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8, 12, 16

Ataki: Uderzenie (2k6)

Specjalne: Podpalanie

Ruch: 12

EK/PD: 9/1100, 13/2300, 17/3400

Zywiolaki ognia to masy plomieni — bezksztaltne lub
przyjmujace z grubsza ludzka sylwetke. Ich ataki
podpalaja palne przedmioty (chyba ze powiedzie sie
rzut obronny, jesli tak zarzadzi Prowadzacy).

Zywiolak powietrza

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8, 12, 16

Ataki: Uderzenie (2k6)

Specjalne: Lata, traba powietrzna
Ruch: 36 (latanie)

EK/PD: 9/1100, 13/2300, 17/3400

Zywiotaki powietrza potrafia zamienié¢ sie w trabe
powietrzng o $rednicy 30 stép (9 m), ktora wyrzuca
wszystkie stworzenia o 1 Kostce i mniej na wielkie
odlegloSci (prawie na pewno je zabijajac). Traby po-
wietrzne wywolane przez zywiotaki maja okoto 30 m
wysokosci.

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8, 12, 16

Ataki: Uderzenie (2k6)

Specjalne: Wywraca statki

Ruch: 6 (18 plywajac)

EK/PD: 9/1100, 13/2300, 17/3400

Zywiolaki wody nie mogg oddali¢ sie na wiecej niz 60
stop (18 m) od duzego akwenu, a zadawane przez nie
obrazenia sg zmniejszane o 1k6, jesli przeciwnik nie
znajduje sie w wodzie. Te potezne stworzenia moga
wywracaé male todzie lub nawet wieksze statki (co
zajmuje im 1k4+4 minuty). Bedac w wodzie, moga
atakowac statki, rozbijajac je na kawalki w ciagu go-
dziny, jesli nikt im nie przeszkodzi.

-49-



Sworps & Wizarpry: WHITEBOX EDYCIA POLskA

Klasa Pancerza: 2 [17]

Kostki: 8, 12, 16

Ataki: Piesci (2k6)

Specjalne: Rozrywanie skat

Ruch: 6

EK/PD: 9/1100, 13/2300, 17/3400

Zywiolaki ziemi to niezdarne, czlekoksztaltne sylwet-
ki uformowane z ziemi i skal. Grzmocg przeciwnikow
swoimi wielkimi pie$ciami, przy czym obrazenia sa
zmniejszane o 1k6, jesli przeciwnik nie stoi na ziemi
ani na skalach. Zywiolaki ziemi potrafig rozrywaé na
kawalki kamienne budowle; sa w stanie zburzy¢ bu-
dowle (nawet twierdze) w ciagu 1k4+4 minut.

LEPSZE POTWORY

Tak naprawde nie istnieje ograniczenie sily potwo-
row, a czesto zabawnie jest nabrac graczy, rzucajac
przeciwko nim nadmiernie silnych przeciwnikow.
Prowadzacy moze do woli zmienia¢ KP, Kostki i inne
czynniki, by uczynié¢ potwory wiekszym wyzwaniem.

Poza tym mozesz wymyslaé nowe wersje potworéw,
na przyklad wyjatkowo potezny szczep orkdw, go-
blinskich jezdzcéw pajakéw lub ognioodporne mu-
mie, ktore nie pozwola graczom sie nudzic.

Poziomy potworow

Mogles$ zauwazyc¢, ze podczas gdy poziomy postaci s
ograniczone, poziomy potwordéw nie s3. Przyczyny
tego sg proste:

1. Gracze stanowia druzyne i wystepujace poje-
dynczo potwory potrzebuja wyzszego pozio-
mu, zeby zréwnowazyt przewage liczebna.

2. Gracze zwykle sa kreatywni, podczas gdy
wielu Prowadzacych pozwala potworom
dzialaé¢ bezmysSlnie.

Prowadzacy ma mozliwo$¢ pozwolenia graczom na
dalszy rozwoj postaci lub ograniczenia poziomo6w po-
twordw tak, jak mu sie podoba.

TWORZENIE POTWOROW

Potwory to nie bohaterowie graczy, a ich zdolnoS$ci
nie sa ograniczane przez zasady dotyczace bohate-
row, a nawet przez statystyki ras, jakie moze wybraé
gracz (przypadek krasnoludéw). Zdolno$ci potwora
sg okreslane przez Prowadzacego, nie przez zasady!

Masz mozliwo$¢ dodania potworom skrzydel, zionie-
cia, dodatkowych Kostek, statystyk uzywanych, kiedy
sa ranne czy czegokolwiek, co pasowaloby do twojej
przygody lub kampanii. My$l, kombinuj, uzywaj wy-
obrazni! To ty jeste$ odpowiedzialny za nastréj magii
i miecza w twojej grze, nie zasady, wiec nie probuj
stworzy¢ potwordéw wedlug jakich§ narzuconych re-
gul.

Tworzac potwory, kieruj sie wyczuciem i tym, jak
sprawdzg sie w grze. Tworz wyzwania dla Graczy, a
nie klopoty dla siebie. Twoim zadaniem jest wymy-
§lanie i tworzenie, a nie niewolnicze trzymanie sie
zasad i sprawdzanie, co ,wolno ci zrobi¢”.

Tabela 27: Tworzenie potworéow

Kostki Atak RO PD
<1 +0 19 10
1 +1 18 15
2 +2 17 30
3 +3 16 60
4 +4 15 120
5 +5 14 240
6 +6 13 400
7 +7 12 600
8 +8 11 800
9 +9 10 1100
10 +10 9 1400
11 +11 8 1700
12 +12 7 2000
13 +13 6 2300
14 +14 5 2600
15 +15 4 2900
+ 1 poziom +1 3 +300/Kostke
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Tlo$¢ skarbow posiadanych lub strzezonych przez
potwora jest zalezna od jego EK. To niezbyt
realistyczne, ale pamietaj, ze skarby odzwierciedlaja
osiggniecia postaci: to one okreslaja iloé¢ zdobytych
Punktéw Doswiadczenia. Zbyt wielkie skarby
sprawia, ze bohaterowie stang sie potezni, choé
w zasadzie nie dokonali niczego wielkiego. Zbyt
skromne nagrody doprowadza do sytuacji, w ktorej
postacie nie otrzymaja pozioméw odpowiadajacych
ich osiaggnieciom.

Jako wskazowke mozesz przyjaé zalozenie, ze war-
to$é skarbu w sztukach zlota powinna by¢ okolo 2 —
3 razy wyzsza od iloSci PD za potwora. Pamietaj row-
niez, ze potwory na polowaniu lub na patrolu raczej
nie beda nosi¢ ze soba swojego skarbu.

Jesli gracze nie beda potrafili znalez¢ leza potwora,
moga nie zdoby¢ zadnych skarbéw. Poza tym nie ma
sensu sytuacja, w ktoérej kazdy niedzwiedz czy wilk
ma gdzie$ schowana skrzynie ze skarbami. Usrednia-
nie skarbow za wiekszg liczbe potworéw to dobry
sposoOb na upewnienie sie, ze postacie zdobeda odpo-
wiednia ilo§¢ PD za skarby. W siedzibie goblindéw
moze by¢ troche ,,dodatkowych” kosztownoéci za wy-
stepujace w okolicy wilki. Jezeli gracze unikng wil-
kéw i zabija gobliny, tym lepiej dla nich. Jezeli beda
zmuszeni do walki z wilkami i nigdy nie odnajda go-
blinéw, to moga sprobowa¢ odnalez¢ skarb nastep-
nym razem.

Ponizsza tabela moze stanowi¢ wskazowke dla Pro-
wadzacego:

Tabela 28: Wartos$¢ skarbu

Rzut Wartosé Mozliwa wartos$é skarbu (sz)

sm SS SZ
1 PD x 1 50% 30% 20%
2-3 PD x 2 20% 50% 30%
4-5 PDx 3 10% 40% 50%
6 PD x 4 — 25% 75%

*Calkowita warto$¢ skarbu jest wyrazona w sztukach
zlota. Jezeli warto$c¢ skarbu to 100 PD po wyrzuceniu
1 na k6, to sklada sie on z 20 sz, 300 ss i 5000 sm.

Wariant: dzielenie tupéw

Po zabiciu potwor6w i opatrzeniu ran przychodzi ko-
lej na podzielenie sie skarbem.

Proponujemy zsumowanie lacznej warto$ci skarbow
w zlocie i podzielenie ich po réwno pomiedzy posta-
cie. Ponadto wielu Prowadzacych uznaje, ze skarbem

trzeba sie dzieli¢ z BN-ami, otrzymujacymi, zaleznie
od ich poziomu, potowe lub réwnowarto$é czeéci BG.

Zwyczajowo polegli towarzysze wciaz otrzymuja swo-
ja czesc, ktora jest przekazywana najblizszemu krew-
nemu.

KOSZTOWNOSCI

Poza monetami, skarby moga skladaé sie z klejno-
toéw, bizuterii i zakletych przedmiotéw. Skarby mu-
sza by¢ interesujace: niekonczace sie serie ,kolejnych
skarbéw wartych lacznie 100 sz” sa skutecznym spo-
sobem na zanudzenie graczy.

» Kazde 5000 sz warto$ci skarbu w 10% przy-
padkéw zamienia sie na przedmiot z tabeli
drogocennych klejnotéw i bizuterii lub po-
teznych przedmiotéw magicznych.

» Kazde 1000 sz warto$ci skarbu w 10% przy-
padkéw zamienia sie na przedmiot z tabeli
przecietnych klejnotow i bizuterii lub prze-
cietnych przedmiotéw magicznych.

» Kazde 100 sz wartoéci skarbu w 10% przy-
padkéw zamienia sie na przedmiot z tabeli
pospolitych klejnotéw i bizuterii lub stabych
przedmiotéw magicznych.

Oblicz calkowita szanse na wymiane skarbow i rzué
k100, zeby sprawdzié¢, czy mozesz wylosowa¢ przed-
miot z jednej z ponizszych tabel. Najlepiej zaczaé¢ od
najwiekszych warto$ci w zlocie, a potem przejé¢ do
mniejszych. ,Bizuteria” w tabeli okresla jedna sztuke
bizuterii.

Zawsze pamietaj, ze te tabele stanowig jedynie wska-
zOwke. Jezeli chcesz umiesci¢ w skarbie szczeg6lny
przedmiot, nie przejmuj sie nimi i zrob to! Jezeli nie
chcesz klejnotéw, bizuterii ani przedmiotéw magicz-
nych, to pozostaw skarb w postaci monet. Tabele sa
tylko po to, zeby pomoc ci, kiedy bedziesz tego
chcial.

iana skarbow (przyklad #1)

Zapekniasz jaki$ obszar 5 szkieletami, razem sa warte
75 PD. Jezeli przy rzucie w tabeli wartoSci skarbow
uzyskalbys$ 4, to calkowita warto$§¢ skarbu (zaokra-
glona w dol) wynosilaby 112 sz, 900 ss i 2250 sm.
Istnieje 10% szans na wymiane 100 sz na jeden po-
spolity przedmiot. Jezeli w rzucie k100 uzyskasz 10
lub mniej, to skarb bedzie mial posta¢ 12 sz, 900 ss,
2250 sm i jednego przedmiotu, wylosowanego z ta-
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beli pospolitych klejnotow i bizuterii lub slabych
przedmiotéw magicznych.

iana skarbow (przyklad #2)

W jednym z pomieszczenn podziemi umieszczasz
straszliwego minotaura, wartego 400 PD. Jedli uzy-
skalby$ wynik 6 w tabeli wartoSci skarbow, to skarb
w tym pomieszczeniu mialby posta¢ 1200 sz i 4000
ss. Istnieje 10% szans na zamiane 1000 sz na jeden
przecietny przedmiot. Jezeli na kioo wyrzucisz 10
lub mniej, to skarb bedzie mial posta¢ 200 sz, 4000
ss 1 jednego przedmiotu, wylosowanego z tabeli prze-
cietnych klejnotéw i bizuterii lub przecietnych przed-
miotow magicznych. Jesli idzie o reszte skarbu, to
moze istnie¢ 60% szans na wymiane 600 sz na jeden
pospolity przedmiot, sze$¢ szans 10% na wymiane
600 sz na sze$¢ pospolitych przedmiotéw lub jaki§
wariant poéredni, na przyklad 10% szans na wymia-
ne 100 sz na jeden przedmiot i zachowanie pozosta-
tych 500 sz.

Rownowartos¢ 5000 sz

Wynik 1-19 na k20 oznacza rzut w tabeli drogocen-
nych klejnotow i bizuterii. Wynik 20 oznacza rzut
w tabeli poteznych przedmiotéw magicznych.

Tabela 29: Drogocenne klejnoty i bizuteria

Wynik Wartos¢ klejnotu lub bizuterii
1 1k1000 sz
2-3 1k1000 x 8 sz
4-5 1k1000 x 12 sz
6 1k1000 x 20 sz

Tabela 30: Potezne przedmioty magiczne

Wynik Skarb
1 Rzué sze$¢ razy w tabeli mikstur
2-3 Rzué 1k6+12 w tabeli zwojow
4-5 Rzu¢ 1k6+12 w tabeli broni i zbroi

6  Rzué 1k20+40 w tabeli innych przedmiotow
magicznych (wéréd nich sg pier§cienie
i kostury)

Rownowartos$¢ 1000 sz

Wynik 1-19 na k20 oznacza rzut w tabeli przeciet-
nych klejnotow i bizuterii. Wynik 20 oznacza rzut
w tabeli przecietnych przedmiotéw magicznych.

Tabela 31: Przecietne klejnoty i bizuteria

Wynik Warto$¢ klejnotu lub bizuterii

1 1k1000 sz
2-3 1k1000+250 sz
4-5 1k1000+7508z

6 1k10000 sz

Tabela 32: Przecietne przedmioty magiczne

Wynik Skarb
1 Rzu¢ trzy razy w tabeli mikstur
2-3 Rzué 1k6+6 w tabeli zwojow
4-5 Rzué 1k6+6 w tabeli broni i zbroi

6  Rzué 1k20+20 w tabeli innych przedmiotow
magicznych (wsrdd nich sa pierécienie
i kostury)

Rownowartos$¢ 100 sz

Wynik 1-19 na k20 oznacza rzut w tabeli pospolitych
klejnotoéw i bizuterii. Wynik 20 oznacza rzut w tabeli
stabych przedmiotéw magicznych.

Tabela 33: Pospolite klejnoty i bizuteria

Wynik Warto$¢ klejnotu lub bizuterii

1 1k6 sz
2-3 1k100 +25 sz
4-5 1k100 +75 sz

6 1k1000 sz

Tabela 34: Slabe przedmioty magiczne

Wynik Skarb
1 Rzué 1 raz w tabeli mikstur
2-3 Rzué 1k6 w tabeli zwojow
4-5 Rzué 1k6 w tabeli broni i zbroi
6 Rzué 1k20 w tabeli innych przedmiotow
magicznych (wsrdd nich sa pierécienie
i kostury)
Tabela 35: Magiczne mikstury
Wynik Mikstura*
1-3 Bohaterstwa
4-6 Eterycznosci
7—9 Jasnoslyszenia
10—12 Jasnowidzenia
13—15 Kontrolowana roslin
16—18 Kontrolowana zwierzat
19—21 Kontrolowania nieumartych
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Tabela 35: Magiczne mikstury (cd.)

Wynik Mikstura*
22-24 Kontrolowania smokéw
25-27 Latania
28-30 Lewitacji
31—33 Niewidzialno$ci
34—-36 Niewrazliwo$ci
37—-39 Odnajdowania skarbow
40—42 Odpornoéci na ogien
43—-45 Powiekszania
46—48 Przemiany w mgle
49—55 Sily olbrzyma
56-58 Sliskosci
59—61 Trucizna
62—-64 Zmniejszania
65—75 Wiekszego leczenia
76—00 Leczenia

*Mikstury dzialaja przez 1k6+6 tur

Bohaterstwa: +2 do ataku i obrazen.

Eterycznosci: Pijacy moze przechodzi¢ przez ciala
stale, ale nie moze atakowa¢. Ekwipunek rbéwniez
staje sie eteryczny.

Jasnoslyszenia: Drziala jak odpowiednia wersja
czaru Krysztalowa kula.

Jasnowidzenia: Dziala jak odpowiednia wersja
czaru Krysztalowa kula.

Kontrolowania nieumarlych: 2k4 nieumartych
z mniej niz 4 Kostkami i 1k4 nieumartych o 4 Kost-
kach lub wiecej dostaje sie pod kontrole pijacego tak,
jak na skutek czaru Zauroczenie potwora.

Kontrolowania roslin: Dziala jak analogiczny
czar.

Kontrolowania smokoéw: Pozwala kontrolowaé
do 1k3 smokéw konkretnego rodzaju (okreslonego
losowo przez Prowadzacego) tak, jak przy uzyciu cza-
ru Zauroczenie potwora.

Kontrolowania zwierzat: Dziala jak czar Zauro-
czenie potwora.

Latania: Dziala jak czar Lot.

Leczenia: Przywraca 1k6+1 utraconych Punktow
Zycia.

Lewitacji: Dziala jak analogiczny czar.

Niewidzialno$ci: Dziala jak analogiczny czar.

Niewrazliwo$ci: +2 do rzutéw obronnych, prze-
ciwnicy atakuja z modyfikatorem -2.

Odnajdowania skarbow: Pijacy wykrywa skarby
W promieniu 120 m.

Odpornos$ci na ogien: Uodparnia na zwykly
ogien, +2 do rzutéw obronnych przeciwko ognistym
atakom, polowa obrazen z atakow magicznych, ktére
nie zezwalajg na rzut obronny.

Powiekszania: Posta¢ roénie, osiggajac 9 metrow
wzrostu.

Przemiany w mgle: Cialo pijacego zamienia sie
w mgle, ktéra moze kierowaé, co pozwala mu na do-
tarcie do kazdego miejsca, ktore nie jest szczelnie za-
mkniete. Ekwipunek nie przemienia sie i pozostaje
na miejscu.

Sily olbrzyma: Sila postaci roénie powyzej 18. Do-
datkowo posta¢ dodaje 1k6 do rzutéw na obrazenia
i otrzymuje +4 do ataku.

Sliskos$ci: Za wyjatkiem podeszew stép i wnetrza
dloni, ciato postaci zostaje pozbawione tarcia.

Trucizna: Smiertelna, je$li nie powiedzie sie rzut
obronny.

Wiekszego leczenia: Przywraca 3k6+3 utracone
Punktow Zycia.

Zmniejszania: Pijacy zmniejsza sie do 15 cm wzro-
stu na 2ké6 godz.
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Tabela 36: Zwoje nie przedostajg sie przez te ostone. Czas trwania: go-
Wynik Zwoje* dzina.
Ilo$¢ zwojow Poziom czaru Metal: Metal nie wyrzadza szkody czytajacemu na
1 1 1 czas 1 godziny.
2 1 1k3 Nieumarli: Wszyscy w promieniu 10 stép (3 m) od
3 2 1ka kazdy czytajacego sa chronieni przed nieumarlymi, ale tyl-
4 3 1 ko w ograniczonym stopniu. W kazdej rundzie 2ki12
Przekl 2 nieumarlych z mnigj. niz 4 Kostkar'ni,.zkf? nieumar—‘
2 5 och 1€ Qtylzw o) - lych z 4-5 Kostkami i 1k6 tych z 6 i wiecej Kostkami
6-7 Zwyj ochrony (normalny czas tr\'/vanla) jest powstrzymywanych przez moc zwoju. Jak widaé,
8 2 1kq kazdy zw0j jest nieskuteczny jedynie przeciwko prawdziwej
9 2 1k6 kazdy hordzie nieumarlych.
10 1 1kgq+2 Trucizna: Trucizny nie szkodza czytajacemu przez
11 5 1k3 kazdy 6 godzin, a wszystkie znajdujace sie w jego organi-
12 Przeklety zw6j zmie zostajg zneutralizowane.
13—14  Zwoj ochrony (dwukrotny czas trwania) Utoniecie: Wszyscy w promieniu 3 m od czytajgce-
15 5 1k6 kazdy go zyskuja zdolno$¢ oddychania po woda przez
16 6 1k6 kaidy 1 dzief.
17 7 1k6 kazdy Zywiolaki: Ten zw6j chroni przed jednym zywiola-
18 8 1k6 kazdy kiem i dziala przez 40 minut.
19 Przeklety zwoj
20 Zwdj ochrony (trzykrotny czas trwania, dwa Tabela 38: Magiczna bron i zbroja
razy lepszy efekt) Wynik Magiczna bron i zbroja
*Zwoje pozwalaja jeden raz rzuci¢ kazde z 1 Przekleta zbroja lub tarcza
zapisanych na nich Zaleé Rzu¢ 1k6 na I'Odzaj czaru 2 Bron Zasiegowa +1 (jedna lub w]eceJ)
(1-3 to czarodziejski, 4-6 to kaplanski). Pamietaj, ze 3 Tarcza +1
nie istnieja czary kaplanskie 6. poziomu — powtorz - -
rzut zawsze, gdy wylosujesz zwoj z takim czarem. 4-6 Brofi do walki wrecz +1
7-8 Zbroja+1
Tabela 37: Zwoje ochrony 9 Przekleta bron
Wynik Zwoéj 10 Bron zasiegowa +2 (jedna lub wiecej)
1 Demony 11 Tarcza +2
> Utoniecie 12 Bron do walki wrecz +2
3 Zywiolaki 13 Zbroja +2
4 Magia 14  Bron do walki wrecz +1 z pomniejsza moca
5 Metal 15 Bron zasiegowa +3 (jedna lub wiecej)
6 Trucizna 16 Bron do walki wrecz +3
7 Nieumarli 17 Tarcza +3
8 Likantropy 18 Zbroja +3

Opisy zwojow ochron

Demony: Wszyscy w promieniu 3 m od czytajacego
sq chronieni przed atakami jednego demona na run-
de przez 40 minut.

Likantropy: Wszyscy w promieniu 10 st6p (3 m) od
czytajacego sa przez godzine chronieni przed likan-
tropami.

Magia: Sfera antymagii o promieniu 10 stop (3 m)
otacza czytajacego i porusza sie wraz z nim. Czary

19  Niezwykla bron (opcjonalnie) lub przerzut
20 Niezwykla zbroja (opcjonalnie) lub przerzut

Tabela 39: Przekleta bron i zbroja

Wynik Przeklety przedmiot*
1-3 Bron lub zbroja -1
4 Bron lub zbroja -2
5 Bron lub zbroja -3
6 Przyciaga strzaly
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*Nie mozna sie go pozby¢ bez pomocy czaru Zdjecie

klatwy.

Opisy przekletych broni i pancerz

Przyciaga strzaly: Ten przedmiot przycigga wy-
strzelone pociski, nawet te wycelowane w innych
w poblizu, ktore trafiaja posiadacza przedmiotu z +1
do ataku.

Tabela 40: Bron do walki wrecz

Wynik Bron
1 Topdr bojowy
2 Topor, lekki
3 Sztylet
4 Milot bojowy
5 Kopia
6 Ciezka bulawa
7 Lekka bulawa
8 Wilbcznia
9 Kostur
10 Miecz, dlugi
11 Miecz, krotki
12 Miecz dwureczny
Tabela 41: Bron dystansowa
Wynik Bron
1-8 2k6 strzal
9-10 1k10 kamieni do procy
11 1 0szczep
12—-15 2k4 strzalki
16—20 2k6 beltow

Tabela 42: Pomniejsze moce broni do walki

wrecz
Wynik Moc
1-4 Dodatkowe obrazenia (+1)
5 Poéwiata, promien 4,5 m
6 Poswiata, promien 9 m

Tabela 43: Niezwykla bron (opcjonalnie)

Wynik Niezwykla bron
Bron tepa +1 niszczgca nieumarlych
Rzucana bron +1 wracajaca do reki
Bron +1 dajaca dodatkowy atak raz dziennie
+1, +2 na jaki$ rodzaj wrogoéw
+1, +4 na jaki$ rodzaj wrogow
+1, +3 na jaki$ rodzaj wrogow
Ognista bron
Bron mrozu
Tanczaca bron
Inteligentna bron

Opisy niezwyktych broni:

Bron mrozu: Dodatkowe 1k6 obrazen, rzué¢ 1kg4-1
na premie do ataku.

5O N Uk WN R

Bron rzucana +1 wracajaca do reki: topor,
wlbceznia lub miot.

Bron tepa +1 niszczaca nieumarlych: stabsi
nieumarli nie wykonuja rzutu obronnego, potezniejsi
owszem; butawa, mlot, proca, kostur.

Inteligentna bron: rzué¢ 1k3 na premie do ataku.
Istnieje 10% szans, ze taka bron ma moc rzucania ja-
kiego$ czaru raz dziennie. Takie miecze zazwyczaj
potrafia porozumiewac sie jako§ z posiadaczami
i czesto (25%) potrafia mowié.

Na jakis$ rodzaj wrogéw: na likantropy, nieumar-
lych, olbrzymy, orkéw, smoki itp.

Ognista bron: Dodatkowe 1k6 obrazen, rzu¢ 1k4-1
na premie do ataku.

Tanczaca bron: Po 3 rundach walczy samoistnie
jako bron +1k3.

Tabela 44: Niezwykle zbroje (opcjonalnie)

Wynik Niezwykla zbroja
1 Eteryczna zbroja
2 Ognista zbroja
3 Zbroja demonow
4 Zbroja odbijania strzat

Opisy niezwyklych pancerz

Eteryczna zbroja: Zbroja plytowa +3, ktora po-
zwala noszacemu stac sie bezcielesnym 50 razy, po
czym staje sie zwyczajng zbroja plytowa +3. Kiedy
posiadacz zbroi jest bezcielesny, nie moze atakowaé
iby¢ atakowany (chyba Ze przeciwnik tez jest ete-

ryczny).
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Ognista zbroja: Zbroja +1 otoczona przez plomie-
nie, ktore zadaja 1k6 obrazen wrogom atakujacym
posta¢ w walce wrecz.

Zbroja odbijania strzal: +2 przeciwko ostrzalowi.

Zbroja demonoéw: Opetana przez ducha lub de-
mona, szczegbly zaleza od Prowadzacego.

Tabela 45: Inne przedmioty magiczne

Wynik Przedmiot
1 Staba ré6zdzka
2 Slaby pierscien
3—20 Staby szczego6lny magiczny przedmiot
21-22 Staba r6zdzka
23 Potezna rozdzka
24-25 Slaby pierscien
26 ’ Potezny pierscien
27—-40  Sredni szczegblny magiczny przedmiot
41-42 Potezna rézdzka
43-44 Potezny pierScien
45 Kostur
46—60 Potezny szczegdlny magiczny przedmiot
Tabela 46: Slabe rozdzki
Wynik Slaba ré6zdzka
1—2 Czar, poziom 1, 10 tadunkéw
3—4 Czar, poziom 2, 5 ladunkéw
5—6 Czar, poziom 3, 2 tadunki
Tabela 47: Potezne rozdzki
Wynik Potezna rézdzka*
1 Czar, poziom 3, 10 ladunkow
2 Czar, poziom 4, 10 ladunkéw
3 Roézdzka mrozu
4 Ro6zdzka paralizu
5 Ro6zdzka polimorfii
6 Rézdzka strachu
7 Ro6zdzka wykrywania magii
8 Ré6zdzka wykrywania metali
9 Rozdzka wykrywania pulapek i sekretnych
przejs$é
10 Ro6zdzka wykrywania wrogow
*Rozdzki  pozbawione ladunkéw  staja  sie

bezuzyteczne. R6zdzke mozna naladowaé, rzucajac
na nig czar. Kazde ladowanie oznacza 5% szans na
to, ze r6zdzka ulegnie zniszczeniu.

Opisy poteznych rézdzek

Roézdzka mrozu: Tworzy stozek zimna o dlugosci
60 stop (18 m) i szerokoéci 30 stop (9 m) u podsta-
wy. Stworzenia w stozku otrzymuja 6k6 obrazen

(rzut obronny zmniejsza obrazenia o polowe).
Ro6zdzka ma 25 ladunkéw i nie moze by¢ ladowana
ponownie.

Roézdzka paralizu: Stworzenia w wytworzonym
przez r6zdzke stozku o dlugosci 60 stop (18 m) i sze-
rokoéci 30 stop (9 m) u podstawy zostaja sparalizo-
wane na 3k6 tur. R6zdzka ma 25 ladunkéw i nie
moze by¢ ladowana ponownie.

Rozdzka strachu: Sprawia, ze stworzenia w obsza-
rze stozka wychodzacego z rézdzki rzucaja sie do
ucieczki (rzut obronny). Istnieje 60% szans, ze po-
rzuca wszystko, co trzymaja. Stozek osigga 60 stop
dlugoéci (18 m) i ma 30 stép (9 m) u podstawy.
Ro6zdzka ma 25 ladunkéw i nie moze by¢ tadowana
ponownie.

Roézdzka wykrywania metali: Wykrywa duze
skupiska metali w promieniu 20 stop (6 m). Uzyt-
kownik rézdzki uzyskuje réwniez powierzchowne in-
formacje o rodzaju metalu. Dziala, kiedy jest trzyma-
na przez wlasciciela i nie zuzywa fadunkow.

Roézdzka wykrywania magii: Wykrywa czary
w promieniu 20 stop (6 m). Uzytkownik rézdzki zy-
skuje powierzchowna informacje o rodzaju wykrywa-
nej magii. Dziala, kiedy jest trzymana przez wlasci-
ciela i nie zuzywa tadunkow.

Rozdzka wykrywania pulapek i sekretnych
przejs$é: Wykrywa pulapki i tajne przejécia w pro-
mieniu 20 stéop (6 m)., kiedy jest trzymana przez
wlaéciciela i nie zuzywa ladunkow.

Rozdzka wykrywania wrogéw: Wykrywa wro-
gbw w promieniu 60 stop (18 m), jesli tylko wrogo-
wie majg w danej chwili zle zamiary. Dziala, kiedy
jest trzymana przez wiasciciela i nie zuzywa ladun-
kow.

Tabela 48: Slabe pierscienie
Wynik
1 Ochrony, +1
Ochrony, +2
Niewidzialno$ci
Kontrolowania ssakow

Slaby pierscien

Odpornoéci na ogien

NGl A~ N

Odpornoéci na trucizny

Opisy stabych pierscieni

Kontrolowania ssakéw: Osoba noszaca pierécien
moze kontrolowac 1k6 ssakéw w promieniu 60 stop
(18 m). Nie dziala na ludzi i olbrzymie zwierzeta.
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Odpornosci na ogien: +5 do rzutéw obronnych
przeciwko magicznym plomieniom, niewrazliwo$é
na zwykle.

Odpornoéci na trucizny: +5 do rzutéw obron-
nych przeciw trucizZnie.

Tabela 49: Potezne pierscienie
Wynik
1 Dzina
Kontrolowania ludzi
Odbijania zaklec¢
Przechowywania czar6w, kaplana

Slaby pierscien

Przechowywania czar6w, maga
Regeneracji
Spadajacych gwiazd
Telekinezy
Trzech zyczen
Widzenia przez Sciany

Opisy poteznych pierscieni

Dzina: Osoba noszaca pierécien moze przywolaé
dzina.
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Kontrolowania ludzi: Pozwala noszacemu go raz
dziennie rzuci¢ Zauroczenie osoby i utrzymywac
pod swoim wplywem do 3 0s6b na raz.

Odbijania zakleé: Kazdy czar nierzucony z r6zdzki
lub z innego przedmiotu i skierowany bezposrednio
na noszacego pierScien zostaje czeSciowo odbity na
czarujacego. Rzué k100, zeby dowiedzie¢ sie, jaki
procent mocy czaru wraca do czarujacego. Dokladne
okreslenie tego, co sie zdarzy, zalezy od Prowadzace-

go.

Przechowywania czaréw, kaplana: Ten pier-
Scien zawiera 1k6 czaréw kaplana. Rzué 1k4, zeby
okresli¢ poziom czaru. Kaplan, ktory nosi pierScien,
moze rzuci¢ te czary, jakby byly jego wlasnymi, przy-
gotowanymi czarami. Rzucenia tego samego czaru
nie mozna powtorzy¢, zanim czarujacy nie odpocznie
przez 8 godzin.

Przechowywania czarow, maga: Ten pierécien
zawiera 1k6 czar6w maga. Rzu¢ 1k6, zeby okreslié
poziom czaru. Mag, ktory nosi piersScien, moze rzucié
te czary, jakby byly jego wlasnymi, przygotowanymi
czarami. Rzucenia tego samego czaru nie mozna po-
wtobrzy¢, zanim czarujacy nie odpocznie przez 8 go-
dzin.

Regeneracji: Osoba noszaca pierScien regeneruje
jeden Punkt Zycia na runde walki i przez to nie moze

zgina¢, chyba ze zdejmie pierScien albo zostanie spa-
lona.

Spadajacych gwiazd: Raz dziennie ten pierécien
moze stworzy¢ na niebie 1k6 ognistych meteordéw.
Kazdy meteor moze trafi¢ innego przeciwnika i zada-
je 3ko6 obrazen. Uzyty pod ziemig, ten pierécien two-
rzy meteory, ktére spadajag w miejsce znajdujace sie
dokladnie nad przeciwnikiem.

Telekinezy: Osoba noszaca pierScien moze sila woli
unie$¢ ciezar do 90 kg w odleglosci do 120 stop
(36 m) od siebie.

Trzech Zzyczen: Spelnia trzy zyczenia osoby, ktora
go nosi. Wygbrowane zyczenia obracaja sie przeciw-
ko posiadaczowi.

Widzenia przez $ciany: Osoba noszaca pierScien
moze widzie¢ przez $ciany w promieniu 40 stop (12
m). Sciany moga mie¢ co najwyzej 10 stop (3 m) gru-
bosci, jesli sa z kamienia, 1 stopy (30 cm), jezeli sa
z metalu innego niz oléw i jeden cal, jezeli sa z olo-
wiu.

Tabela 50: Kostury

Wynik Kostur*
1 Uzdrawiania
2 Rozkazow
3 Kostur-Waz
4 Uderzenia
5 Usychania
6 Mocy
7 Czarodziejstwa
8 Urokow
9 Pochlaniania
10 Krolewskiej potegi

*Wiekszo$¢ kosturéw zawiera 200 tadunkéw.

Czarodziejstwa: Najpotezniejszy z kosturow. Dzia-
la jak Kostur mocy i dodatkowo za koszt jednego
ladunku powoduje Niewidzialnos¢, przywoluje zy-
wiolaki (1k4 na raz), pozwala lataé¢, pozwala Za-
wladnaé osobami, tworzy Sciane ognia, Przej-
Scie w Scianie lub Pajeczyne (jak odpowiednie
czary).

Kostur-waz: +1 do ataku i do obrazen. Na rozkaz
(co zuzywa jeden ladunek) kostur wykonuje atak,
zeby owingc sie dookola celu (wielkoSci czlowieka
lub mniejszego), krepujac go na 1k4 x 10 minut. Ko-
stur pelznie z powrotem do posiadacza z szybkoScia
24. Tego kostura moga uzywac wylacznie kaplani.

Krélewskiej potegi: Te kostury przechowujg tylko
10 fadunkoéw, ale kazdy z nich moze zosta¢ uzyty, by
rzuci¢ Wskrzeszenie.
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Mocy: Bez wydawania ladunkéw rzuca Swiatlo lub
zadaje 2k6 obrazen. Za ladunki rzuca Kule ognista
(4k6 obrazen), Blyskawice (4k6 obrazen), dziala
jak Réozdzka mrozu lub Pierscien telekinezy.

Pochlaniania: Pochlania czary skierowane bezpo-
$rednio na posiadacza i pozwala posiadaczowi same-
mu rzuci¢ pochloniety czar (jeden raz). Kiedy kostur
pochlonie 50 pozioméw czardw, niezaleznie od tego,
czy zostaly pOzniej rzucone, czy nie, przestaje po-
chlania¢ zaklecia.

Rozkazu: Zuzycie jednego tadunku pozwala kontro-
lowaé ludzi (jak poprzez czar Zauroczenie osoby),
ro§liny lub zwierzeta.

Uderzenia: Zadaje 2k6 obrazen po trafieniu (nie
zuzywa tadunkéw).

Urokow: Rzuca Zauroczenie osoby w promieniu
20 stop (6 m) od posiadacza (co zuzywa jeden ladu-
nek). Urok trwa jedng godzine.

Usychania: Skuteczny atak postarza o 10 lat.

Uzdrawiania: Kazdy ladunek leczy 1k6+1 obrazen.

Tabela 51: Szczegolne magiczne przedmioty
(slabe)

Wynik Slaby magiczny przedmiot
1 Bransolety obrony, KP 6 [13]
2 Buty szybkosci lub buty skakania (50%)
3 Dzwonek otwierania
4 Elfie buty
5 Karafka niewyczerpanej wody
6 Lina oplatania
7 Lina wspinaczki
8 Manual dobroczynnych ¢wiczen
9 Piszczalka kanatow
10 Plaszcz elfow
11 Plaszcz ochrony, +1
12 Podkowy szybkos$ci
13 Proszek kichania i kaszlu
14  Proszek znikania lub pojawiania sie (50%)
15 Przedmiot przeklety
16 Rekawice plywania i wspinaczki
17 Sakwa bez dna
18 Strzala-kompas
19 Szczedliwy kamien (+1 do ataku i rzutow
obronnych)
20 Szpadel wykopalisk

Tabela 52: Szczeg6lne magiczne przedmioty

(przecietne)
Wynik  Przecietny magiczny przedmiot

1 Amulet niewykrywalno$ci

2 Bransolety obrony, KP 4 [15] lub 2 [17]

(50%)

3 Buty latania

4 Dzban alchemii

5 Figurka onyksowego psa

6 Helm czytania magii i jezykow
7 Latajacy dywan

8 Lustro $ledzenia mys$li

9 Manuat szybko$ci

10 Medalion wykrycia mysli

11 Plaszcz-kameleon

12 Plaszcz ochrony, +2 lub +3 (50%)
13 Plaszcz przemieszczenia

14 Przenos$na dziura

15 Rekawice sily ogra

16 Rog Walhalli, brazowy

17 Rog Walhalli, srebrny

18 Szata czarodziejstwa

19 Szata oczu
20 Talia wielu rzeczy

Tabela 53: Szczeg6lne magiczne przedmioty

(potezne)

Wynik Potezny magiczny przedmiot
1 Amulet kontrolowania demonow
2 Butelka ifryta
3 Figurka zlotych Iwow
4 Helm ognistego blasku
5 Helm teleportacji
6 Kadzielnica, misa, koksownik lub kamien

wladania zywiotakami
Vi Klejnot widzenia
8 Krysztalowa kula
9 Libram, zaklety (podniesienie poziomu)
10 Manual golemow
11 Manual intelektu
12 Manual madrosci
13 Naszyjnik kul ognistych
14 Pas sily olbrzyma
15 Puchar mikstur
16 Rekawice zreczno$ci
17 Rog Walhalli, zelazny
18 Soczewki zauroczenia
19 Skarabeusz szalenstwa
20 Traba jerychoniska
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Opisy szczegblnych magicznych
przedmiotow

Ponizsze opisy sa ulozone w porzadku alfabetycz-
nym. Jeéli nie napisano inaczej, z przedmiotu moga
korzysta¢ przedstawiciele kazdej klasy postaci.

Amulet kontrolowania demondéw: Dziala jak
czar Ochrona przed Chaosem i pozwala noszace-
mu rzucaé¢ Zauroczenie osoby na demony. Udane
rzucenie zaklecia daje wladze nad demonem trwaja-
cg 1k6 tygodni, po ktorych demon uwalnia sie. Klasa
wymagana dla uzytkownika: kaptan lub mag.

Amulet niewykrywalnosci: Osoba noszaca amu-
let nie moze by¢ Sledzona magicznie, m. in. przy po-
mocy czaru Wykrycie mys$li lub krysztalowej kuli.

Bransolety obrony, KP 4[15] lub KP 2[17]
(50% szans): Te bransolety podnosza klase pance-
rza posiadacza do wskazanego poziomu. Nie dzialaja,
jesli posiadacz nawet bez nich jest opancerzony tak
samo lub lepiej. Klasa pancerza zdobyta dzieki bran-
soletom moze by¢ dalej zwiekszana przy uzyciu ma-
gicznych pierécieni lub innej magii ochronne;j.

Bransolety obrony, KP 6[13]: Te bransolety
podnosza klase pancerza posiadacza do wskazanego
poziomu. Nie dzialaja, jesli posiadacz nawet bez nich
jest opancerzony tak samo lub lepiej. Klasa pancerza
zdobyta dzieki bransoletom moze by¢ dalej zwieksza-
na przy uzyciu magicznych pierScieni lub innej magii
ochronne;j.

Butelka ifryta: Ifryt z butelki bedzie stuzyl jej po-
siadaczowi przez rok i dzien, chyba ze przez przypa-
dek zostanie uwolniony ze stuzby.

Buty elfow: Noszacy porusza sie zupelnie bezsze-
lestnie.

Buty szybkosci lub buty skakania (50%): Buty
szybko$ci podwajaja szybko$§¢ noszacego je, ale po
kazdym uzyciu wymagaja odpoczynku, ktory trwa
tak dlugo, jak dlugo byly uzywane. Buty skakania po-
zwalajg wykonywaé ogromne skoki na 3 m wzwyz i
do 9 m w dal. Te buty rowniez podwajaja szybkos¢,
ale tylko na otwartym terenie. Posiadacz nie musi
odpoczywac po ich uzyciu.

Dzban alchemii: Ten dzban tworzy kazda ciecz, ja-
kiej sobie zazyczy posiadacz, w zazwyczaj uzywanej
iloéci. Moze by¢ uzyty najwyzej siedem razy dziennie
i tworzy wylacznie te ciecz, jakiej zazyczy sobie po-
siadacz za pierwszym uzyciem danego dnia. Nie two-
rzy magicznych mikstur.

Dzwonek otwierania: Zadzwonienie w ten maly
dzwonek otwiera kazde drzwi, nawet te zablokowane
zasuwa lub magicznym zamkiem.

Figurka onyksowego psa: Po wypowiedzeniu slo-
wa rozkazu ta kamienna figurka zamienia sie w zy-
wego psa mySliwskiego z kamienia, ktory walczy na
rozkaz posiadacza. Pies bedzie rdéwniez szukal
wszystkiego, co posiadacz rozkaze mu znalezé, az od-
niesie sukces albo zostanie zabity. Ma 75% szans na
wykrycie niewidzialnych i ukrytych przedmiotéw i
prawie zawsze wyczuwa wechem niewidzialne i ukry-
te stworzenia. Podczas walki pies korzysta ze staty-
styk wilka. Statuetka moze zosta¢ uzyta 12 razy, po
ktorych przestaje by¢ magiczna.

Figurka zlotych lwow: Kiedy zostanie wypowie-
dziane stowo rozkazu, ta mata, kamienna figurka za-
mienia sie we lwa, ktory walczy na rozkaz posiada-
cza. Zabity lew zamienia sie z powrotem w figurke,
ktorej mozna uzy¢ ponownie. Figurki mozna uzy¢
najwyzej raz na tydzien.
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Helm czytania magii i jezykow: Ten, kto nosi
ten helm, moze czytaé we wszystkich jezykach, jak
rowniez odczytywac magiczne zapisy.

Helm ognistego blasku: Ten helm cudownej
mocy daje noszgcemu go roznorakie korzysci. Otrzy-
muje on modyfikator +10 do rzutéw obronnych prze-
ciwko obrazeniom od ognia. Helm pozwala mu tez
utworzy¢ Sciane plomieni (tak, jak przy uzyciu czaru
Sciana ognia). Wojownicy noszacy ten helm moga
sprawi¢, ze bron w ich reku rozbly$nie plomieniem
(+1k6 obrazen). Magowie noszacy ten helm moga
dodaé +1 do kazdej kostki obrazen zadawanych przez
czar Ognista kula. Kaplani noszacy go moga pod-
palaé na zyczenie przedmioty w promieniu 20 stép
(6 m) i rzuca¢ czar Swiatlo dwa razy za kazde przy-
gotowanie go. Posiadacz helmu bedzie prawdopo-
dobnie od razu atakowany przez wszystkie stworze-
nia zwigzane z zywiotem wody, ale stworzenia ognia
(jak ifryty czy salamandry) beda do niego przyjaznie
nastawione.

Helm teleportacji: Jesli osoba noszaca ten helm
rzuci na siebie czar Teleportacja, moze teleporto-
wac sie gdziekolwiek sobie tego zazyczy bez szansy
na blad. Ten helm nie wplywa na czary teleportacji
rzucane na innych. Klasa wymagana dla uzytkowni-
ka: mag.

Kadzielnica, misa, koksownik lub kamien
wladania zywiolakami: Kadzielnice kontroluja
zywiolaki powietrza, misy (napelione) — zywiotaki
wody, koksowniki — Zywiolaki ognia, a kamienie —
zywiotaki ziemi. Tych przedmiotéw mozna uzyé¢, zeby
przywolac zywiolaka odpowiedniego typu o 12 Kost-
kach. Przygotowanie przedmiotu do uzycia zajmuje
10 minut.

Kafarka niewyczerpanej wody: To naczynie wy-
twarza 5 litréw wody na minute, jesli zostanie odkor-
kowane.

Klejnot widzenia: Ten klejnot, uzyty jako monokl,
pokazuje prawdziwa postaé¢ wszystkiego, co sie przez
niego oglada, przebijajac sie przez nawet najpotez-
niejsze iluzje.

Krysztalowa kula: Posiadacz kuli mozna widzieé
na wielkg odleglo$é, obserwujac wszystko, co zapra-
gnie zobaczy¢. Krysztalowej kuli nie mozna uzy¢ wie-
cej niz trzy razy na dzien, bo sprowadzi szalehstwo
na uzytkownika. Niektore krysztalowe kule moga zo-
stac uzyte, zeby przekazywaé dzwieki lub nawet my-
§li z obserwowanego miejsca, chociaz takie egzem-
plarze sa wyjatkowo rzadkie. Klasa wymagana dla
uzytkownika: mag.

Latajacy dywan: Ten dywan moze lataé z predko-
$cig 18, przenoszac do trzech oso6b. Jezeli ma tylko
jednego pasazera, szybko$¢ wzrasta do 30.
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Libram, zaklety: Jest to ksiega, ktora obdarza czy-
telnika poziomem dos$wiadczenia, jeSli posiada on
odpowiednig klase postaci. Losowo okreél klase, dla
ktoérej napisany jest libram.

Lina oplatania: Ta lina na rozkaz oplatuje sie do-
okola 2k4+1 przeciwnikow wielkosci czlowieka. Line
mozna trafi¢ jedynie z wynikiem 20 na kostce (jest
magiczna) i moze wytrzymaé 20 obrazen zanim sie
postrzepi i stanie sie bezuzyteczna.

Lina wspinaczki: Ta pietnastometrowa lina ma-
gicznie wystrzeliwuje w powietrze i potrafi zawigzac
sie lub rozwigzac¢ na rozkaz.

Lustro $ledzenia mysli: To lusterko (mieszczace
sie w rece lub mniejsze, mogace byé czescia naszyjni-
ka) pozwala posiadaczowi rzucac czar Krysztalowa
kula z normalnym zasiegiem, ale bez ograniczen
czasu. Lustro moze rowniez odpowiedzie¢ na pytania
dotyczace osob, ktore przedstawia (odpowiedz zwy-
kle jest niejednoznaczna), ale mozna zadac tylko jed-
no pytanie na tydzien.

Manual golemow: Ta ksiega zawiera podstawowe
informacje i zaklecia potrzebne, by stworzy¢ golema
wybranego typu. Stworzenie go jest kosztowne,
a tworca musi by¢ do$¢ wyszkolonym magiem, zeby
sie za nie zabraé¢, jednak jest to wciaz bezcenny frag-
ment zapomnianej wiedzy. Takie ksiegi sa zwykle za-
bezpieczane przez swojego oryginalnego posiadacza
przed dostepem oséb niebedacych magami; dotknie-
cie ksiegi zadaje im obrazenia lub nawet odbiera po-
ziom. Klasa wymagana dla uzytkownika: mag.

Manual inteligencji: Przeczytanie tej ksiegi
zwieksza Inteligencje czytelnika o 1 (do maksymalnej
warto$ci 18).

Manual madroS$ci: Przeczytanie tej ksiegi zwiek-
sza Madro$¢ czytelnika o 1 (do maksymalnej warto-
$ci 18).

Manual pozytecznych ¢wiczen: Przeczytanie tej
ksiegi zwieksza Site czytelnika o 1 (do maksymalnej
wartosci 18).

Manual szybkosci: Przeczytanie tej ksiegi zwiek-
sza Zreczno$¢ czytelnika o 1 (do maksymalnej warto-
$ci 18).

Medalion wykrycia my$li: W 75% przypadkow
dziala jak czar Wykrycie mys$li w promieniu 30
stop (9 m). W 25% przypadkéw zasieg to 9o stop (27
m).

Naszyjnik kul ognistych: Na ten naszyjnik sa na-
wleczone 3k4 koraliki. Rzucone, zamieniajg sie
w Ogniste kule, zadajace 6k6 obrazen (dzialajace
jak odpowiedni czar).

Pas sily olbrzyma: Ten szeroki pas obdarza posia-
dacza sila gorskiego olbrzyma (modyfikator +1k6 do

zadawanych obrazen — premia nie kumuluje sie z in-
nymi modyfikatorami). Pas nie zwieksza szansy na
trafienie.

Piszczalka kanalow: Ta piszczalka przywo}uje
10k6 olbrzymich szczuréw. Grajacy na HIEJ moze
przestaé skuplac SIQ na grze, kiedy szczury juz przy-
beda (co zajmuje im 1k4 x 10 minut), ale madrzej
jest tego nie robi¢. Kiedy szczury przybeda, istnieje
5% szans, ze przestana by¢ mu posluszne, a jesli
przestanie skupia¢ sie na melodii, istnieje szansa
10%, ze straci nad nimi kontrole. W kazdej kolejnej
rundzie, w ktorej nie zachowa koncentracji, istnieje
kolejna szansa na utracenie kontroli, ktora roénie o
10 punktéow procentowych co runde (10% w pierw-
szej rundzie, 20% w drugiej itd.).

Plaszcz elfow: Osoba, ktora nosi ten plaszcz, staje
sie prawie niewidzialna.

Plaszcz-kameleon: Ta szata pozwala noszacemu
ja wtopi¢ sie w otoczenie, wliczajac w to przybranie
wygladu jednego z grupy stworzen w poblizu. W lesie
osoba odziana w szate bedzie przypominala male
drzewo, na pustyni — wydme itd. Stworzenia z 10
Kostkami i wiecej (lub na odpowiednim poziomie)
maja 10% szans na kazdy poziom (lub Kostke) powy-
zej dziewiagtego na zauwazenie noszacego szate pod
jego wlasna postacia.

Plaszcz ochrony, +1: Ten plaszcz poprawia klase
pancerza noszacego ja o 1 i daje modyfikator +1 do
rzutéw obronnych. Klasa wymagana dla uzytkowni-
ka: inna niz wojownik.

Plaszcz ochrony, +2 lub +3 (50%): Ten plaszcz
poprawia klase pancerza noszacego ja o 2 (lub o 3)
i daje modyfikator +2 (lub +3) do rzutéw obronnych.
Klasa wymagana dla uzytkownika: inna niz wojow-
nik.

Plaszcz przemieszczenia: Osoba noszaca plaszcz
sprawia wrazenie, jakby znajdowala sie tuz obok
miejsca, w ktorym jest naprawde, dzieki czemu moze
wykona¢ rzut obronny -2 przeciwko kazdemu atako-
wi, ktory jest na nig skierowany, a jej klasa pancerza
jest ulepszana o 2.

Podkowy szybkosci: Podwajaja szybko$¢ podku-
tego konia.

Proszek kichania i kaszlu : Woreczki z tym
proszkiem zazwyczaj zawieraja go do$¢ duzo na jed-
na dawke. Rozrzucony w promieniu 10 stép (3 m)
proszek sprawia, ze wszystkie stworzenia w tym ob-
szarze wykonuja rzut obronny albo gina. Jezeli natu-
ra proszku zostanie rozpoznana, zanim kto$ zacznie z
nim eksperymentowa¢, moze on zosta¢ uzyty jako
niszczycielska bron.

Proszek znikania lub pojawiania sie (50%):
Jedli proszek pojawiania sie zostanie rozrzucony
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w promieniu 3 m, sprawi, ze wszystkie niewidzialne,
eteryczne, magicznie przemieszczone itp. obiekty
stajg sie widzialne. Proszek zazwyczaj wystepuje w
woreczkach zawierajacych 20-30 dawek. Proszek
znikania dziala w przeciwny sposob: rozrzucony w
promieniu 3 m sprawia, ze wszystko nim pokryte
staje sie niewidzialne na 5k6 tur. Normalne sposoby
wykrywania niewidzialnoéci (takie jak czar Wykry-
cie niewidzialnego) sa za slabe, by przeciwdziataé
poteznej magii proszku.

Przedmiot przeklety: p. str. 63.

Przeno$na dziura: Kawalek czarnego sukna o pro-
mieniu 5 stép (1,5 m). Tak naprawde jest to wylot
dziury glebokiej na 10 stép (3 m), do ktérej moga
wpas¢ lub zejéé osoby i przedmioty, jesli zostanie po-
lozona na ziemi. Pl6tno moze zosta¢ wciggniete do
wewnatrz, zeby calkowicie zamknaé¢ dziure, chociaz
jesli w §rodku nie bedzie dostepu do Swiezego powie-
trza, pozostawanie w niej bedzie grozilo uduszeniem.
Ten przedmiot mozna zabrac ze soba i rozlozy¢ w do-
wolnym miejscu, stad nazwa.

Puchar mikstur: To male naczynie napekia sie
samo jedna z 1k4+1 mikstur, jakie moze wytwarzac.
Pucharu mozna uzy¢ jeden raz w tygodniu na kazdy
dostepny rodzaj mikstury.

Rekawice plywania i wspinaczki: Te rekawice
pozwalaja noszacemu je plywa¢ z predkoscig 18
i wspinaé sie na proste Sciany ze skuteczno$cia 95%
na kazde 10 stop (3 m) do pokonania. Klasa wyma-
gana dla uzytkownika: kazda poza magiem.

Rekawice sily ogra: Te rekawice sprawiaja, ze
osoba noszgca je staje sie silna niczym ogr. Szansa na
trafienie nie zmienia sie, ale premia do obrazen za
site roénie do +2 (nie kumuluje sie z pozostalymi
premiami za sile). Klasa wymagana dla uzytkownika:
kazda poza magiem.

Rekawice zrecznos$ci: Te rekawiczki daja modyfi-
kator +2 do zreczno$ci noszacej je osoby (do maksy-
malnej wartoéci 18).

Rog Walhalli, brazowy: Przywoluje 2kq berser-
kéw (3 Kostki), by towarzyszyli dmacemu w rég. Kla-
sa wymagana dla uzytkownika: wojownik lub kaplan.

Rog Walhalli, srebrny: Przywoluje 2k4 berser-
kéow (2 Kostki), by towarzyszyli dmgcemu w rog. Kla-
sa wymagana dla uzytkownika: wojownik lub kaptan.

Rog Walhalli, zelazny: Przywoluje 2kq berserkow
(4 Kostki), by towarzyszyli dmacemu w rog. Klasa
wymagana dla uzytkownika: wojownik lub kaptan.

Sakwa bez dna: Ta torba jest wieksza w $rodku,
niz na zewnatrz. Jej wnetrze ma mniej wiecej
10 x 5 x 3 stopy (3 x1,5x1 m), ale w sakwie nie
mozna przechowywac ciezaru wiekszego niz 450 kg.

Jesli sakwa nie jest pusta, to wazy 20 kg niezaleznie
od tego, jak duzy ciezar jest w §rodku.

Skarabeusz szalenstwa: To rzezba skarabeusza
lub, by¢ moze, skamieniale szczatki takiego chrzasz-
cza. Kiedy skarabeusz zostanie ukazany jakim$ stwo-
rzeniom, to wszystkie o 9 Kostkach lub mniej popa-
daja w tymczasowe szalefistwo trwajace 2 godziny.
Stworzenia o 10 Kostkach i wiecej rowniez nie wyko-
nuja rzutu obronnego, ale maja 1 szanse na 4, ze po-
konaja zlowieszczg moc skarabeusza. Przedmiotu
mozna uzy¢ 12 razy, po czym rozpada sie w pyl.

Soczewki zauroczenia: Te soczewki, jesli zostana
umieszczone na oczach posiadacza, daja mu mozli-
wo$¢ zauroczenia tych, ktorzy patrza mu w oczy
(dziala jak zaklecie Zauroczenie osoby). Rzut
obronny przeciwko mocy soczewek wykonywany jest
z modyfikatorem -2.

Strzala-kompas: Zwraca sie w strone czegokol-
wiek, czego zazyczy sobie posiadacz. Nie moze byé
uzywana czeSciej niz siedem razy na tydzien.

Szata czarodziejstwa: Ta szata pozwala posiada-
czowi rzuca¢ Zauroczenie osoby, Polimorfie
i Unieruchomienie osoby z 95% szansa powodze-
nia. Szaty takie jak ta moga by¢ powigzane z konkret-
nym $wiatopogladem. Klasa wymagana dla uzytkow-
nika: mag.

Szata oczu: Na tkaninie tej magicznej szaty sa wy-
haftowane setki oczu, ktore magicznie wplywaja na
percepcje noszacego ja. W promieniu 240 stop
(72 m) wszystko, na co patrzy, przedstawia mu swoja
prawdziwa postaé: posiadacz szaty widzi niewidzial-
ne stworzenia, potrafi przejrzeé¢ iluzje i dostrzegaé
plan astralny. Nie mozna go zaj$¢ od tylu ani w inny
sposob zaskoczyé, a on sam moze podazaé¢ tropem
kazdego stworzenia, ktére przechodzilo w poblizu w
ciggu ostatniego dnia. Klasa wymagana dla uzytkow-
nika: mag.

Szczesliwy kamien: Ten kamien zapewnia posia-
daczowi modyfikator +1 do rzutéw obronnych i rzu-
téw na atak.

Szpadel wykopalisk: Ten zwyczajnie wygladajacy
szpadel kopie sam z siebie po otrzymaniu rozkazu
w tempie jednego metra szeSciennego na dziesieé
minut (1 ture). Klasa wymagana dla uzytkownika:
wojownik.

Talia Wielu Rzeczy: Ta zwyczajnie wygladajaca
talia recznie namalowanych kart zawiera w sobie po-
tezne i r6znorodne zaklecia, jedno na kazda karte ta-
lii. Talia zawiera wszystkie asy i figury oraz jednego
jokera (Glupca). Posta¢ moze pociagngé dowolng
iloé¢ kart (talia jest ponownie tasowana po pocig-
gnieciu kazdej karty), ale kiedy pociggnie ostatnig,
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talia znika z odglosem cichego, zlowieszczego Smie-
chu. Dzialanie kart jest nastepujace:

Kier (v)
As: Postaé otrzymuje 50 000 PD.

Krol: Postaé otrzymuje magiczny przedmiot z tabeli
poteznych magicznych przedmiotow.

Dama: Spelnia 1k3 Zyczenia.

Walet: Postaé otrzymuje zdolno$é przywolania wo-
jownika o 8 Kostkach z bronig +3, tarcza i mieczem,
ktory bedzie shuzyt jej przez godzine.

Trefl (&)
As: Zmienia sie $wiatopoglad postaci. Jezeli w grze

nie uzywasz $wiatopogladow, postaé otrzymuje ryzy-
kowna Misje (jak w wyniku analogicznego czaru).
Kro6l: Najpotezniejszy przedmiot magiczny postaci
zostaje wciggniety w pustke i znika.

Dama: Postaé, z wyrazem wielkiego zdziwienia zasty-
glym na twarzy, natychmiast zamienia sie w kamien.

Walet: Posta¢é traci jeden punkt swojej Cechy Glow-
nej.

Pik (o)
As: Utrata poziomu do$wiadczenia.
Krol: Wojownik z 9 Kostkami, bronia +4, tarcza +4 i

zbroja +4 pojawia sie i atakuje postaé. Jesli zostanie
zabity, jego cialo i przedmioty znikaja.

Dama: Postaé umiera.

Walet: Oddzial zostaje zaatakowany przez losowego
potwora o 1kq+6 Kostkach. Potwor pojawia sie zni-
kad, przez co otrzymuje jedna runde zaskoczenia.

Karo (¢)
As: Postaé otrzymuje mape do cennego skarbu.
Krol: Postaé otrzymuje 5k6 sztuk bizuterii.

Dama: Postaé otrzymuje zwo6j z siedmioma czarami,
kazdy z nich na poziomie drugim lub wyzszym.

Walet: Wybrana przez gracza cecha ro$nie o 1.

Joker: Postaé¢ otrzymuje 25 000 PD albo moze po-
ciggnaé¢ dwie dodatkowe karty.

Traba jerychonska: Ten rog, jesli sie w niego za-
dmie, wywiera na budynkach taki sam efekt, jak tra-
fienie z katapulty. Ponadto zadaje 2k6 obrazen sly-
szacym i oglusza ich na 10 minut. Stozek dZwieku na
dlugo$c 100 stop (30 m) i szeroko$é 20 stop (6 m)
u podstawy. ,Wierzcholek” stozka u wylotu rogu ma
szeroko$¢ 10 stop (3 m).

PRZEDMIOTY PRZEKLETE

Przeklete przedmioty przyjmuja rézne ksztalty i po-
stacie — najczeSciej sa starozytnymi magicznymi
przedmiotami, ktérych magia zmienila sie lub wypa-
czyla wraz z uptywem czasu, chociaz niektére z nich
stworzono z pewnoscig jako pulapki na nieuwaznych
lub na wrogoéw ich tworcow. Warto zauwazyc, ze
przekletych przedmiotéw zazwyczaj nie mozna wy-
rzuci¢ ani zdjaé bez uzycia czaru Zdjecie klatwy.
Zachecamy Prowadzgcego do tworzenia wilasnych
przekletych przedmiotéw, ale nastepujace przyklady
moga byé uzyteczna wskazowka:

Tabela 54: Przedmioty przeklete
Wynik
1 Butelka zakorkowanych klatw
Kadzielnica wrogich zywiotakow
Krysztalowa kula sugestii
Lustro przeciwienstw
Medalion glosnego myslenia
Rog zawalania sie
Szata glupoty
Tanczace buty
Torba pochlaniania
Zatruty plaszcz

Opisy przekletych przedmiotow:

Butelka zakorkowanych klatw: Po lamaniu pie-
czeci ta butelka uwalnia jakas klatwe.

Przeklety przedmiot

O© Oy G ~W N

=
©)

Kadzielnica wrogich zywiolakéw: Kadzielnica
(lub koksownik, misa lub kamien), ktéry przywoluje
zywiolaki — ale zywiolaki sa wrogie uzytkownikowi,
zamiast mu shuzyé.

Krysztalowa kula sugestii: Nie dziala jak krysz-
talowa kula, ale tworzy zludne obrazy w umysle pa-
trzacego w nig. Potezne wersje tego przedmiotu
moga rzucac czar Misja.

Lustro przeciwienstw: Wszystkie osoby zaglada-
jace w lustro zostaja zaatakowane przez zlte wersje
samych siebie, dokladne kopie, wliczajac w to czary
i magiczne przedmioty. Kiedy odbicia zostang zabite,
zamieniaja sie w mgle i wracaja do lustra.

Medalion glo$nego mys$lenia: Mysli noszacego
amulet sg ,slyszalne” wszedzie w okolicy.

Rog zawalania sie: Ten rog, jezeli kto$ w niego za-
dmie, wytwarza niszczycielskie uderzenie skierowa-
ne do gory, ktére niszczy znajdujacy sie nad posiada-
czem sufit i zawala go na niego.
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Szata glupoty: Kazdy, kto wlozy te szate, zyska in-
teligencje przecietnego §limaka.

Tanczace buty: Te buty dzialaja jak Buty elfow
lub Buty szybko$ci, dopdki noszacy je nie zacznie
walczy¢ lub ucieka¢; wtedy nagle zacznie tanczy¢, by¢
moze podskakujac lub idac krokiem walca.

Torba pochlaniania: Dziala jak Pojemna torba,
ale pozera kazdy umieszczony w niej przedmiot
w ciggu 1kq+1 godzin.

Zatruty plaszcz: Po zalozeniu tego plaszcza cialo
posiadacza zostaje napelnione réznorakimi magicz-
nymi truciznami, ktére zabijaja go na miejscu bez
rzutu obronnego.
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W drugim wydaniu Sworps & Wizarbry: WHiTEBOX pojawil sie inny system rozstrzygania rzutéw na atak, ktory
jest blizszy temu z oryginalnych zasad Gygaxa i Arnesona. Nie wymaga on zapisywania klasowego modyfika-
tora do ataku na karcie postaci — zamiast niego korzysta z tabel, przypisanych kazdej z klas postaci i potwo-
rom. Jako goracy zwolennik rozstrzygania walki bez uzycia tabel pozwolilem sobie w wersji polskiej pozosta-
wic system z wydania pierwszego, jesli jednak kto$ bylby zainteresowany tym z drugiego, oto on:

ZRSADY

Kiedy ktory$ z walczacych wykonuje atak, nalezy rzuci¢ k2o. Atak odnosi skutek, jezeli wynik na kostce jest
wiekszy lub réwny od liczby podanej w odpowiedniej tabeli na przecieciu poziomu (lub liczby Kostek) ataku-
jacego i Klasy Pancerza obroncy. W rzucie nie uwzglednia sie modyfikatoréow do ataku z klasy postaci i liczby
Kostek potwora.

Tabela 55: Rzut na atak kaplana

Klasa Pancerza [Rosnaca Klasa Pancerza] celu

9 8 i 6 5 4 3 2 1 o -1 -2
[10] [11] [12] [13] [14]1 [15]1 [16]1 [17]1 [18]1 1[19] [20] [21]

Minimalny wynik na k20 potrzebny, by trafi¢ przeciwnika o podanej Klasie

Poziom Pancerza

1-3 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
4-5 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
6-7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

8 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

9 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

10 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Tabela 56: Rzut na atak maga
Klasa Pancerza [Rosnaca Klasa Pancerza] celu
9 8 7 6 5 4 3 2 1 o -1 -2

[10] [11] [12] [13]1 [14] [15]1 [16] [17] [18] [19] [20] [21]
Minimalny wynik na k20 potrzebny, by trafi¢ przeciwnika o podanej Klasie

Poziom Pancerza
1-4 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
5-6 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
7-8 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
9-10 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
11-12 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
13-14 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16
15-16 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
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Tabela 57: Rzut na atak wojownika

Klasa Pancerza [Rosnaca Klasa Pancerza] celu

9 8 7 6 5 4 3 2 1 o -1 -2
[10] [11] [12] [13] [14]1 [15]1 [16] [17]1 [18] [19] [20] [21]

Minimalny wynik na k2o potrzebny, by trafi¢ przeciwnika o podanej Klasie

Poziom Pancerza

1 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

2 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
3-4 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
5 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
6-7 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
8 5 6 7 9 10 11 12 13 14 15 16
9-10 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Tabela 55: Rzut na atak potworow
Klasa Pancerza [Rosnaca Klasa Pancerza] celu
9 8 7 6 5 4 3 2 1 o -1 -2

[10] [11] [12] [13] [14]1 [15]1 1[16]1 [127]1 [18] [19] [20] [21]

Kostki Minimalny wynik na k20 potrzebny, by trafi¢ przeciwnika o podanej Klasie

Pancerza
<1 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
1 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
2 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
3 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
4 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
5 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
6 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
7 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
8 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
10 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
11 1 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
12 1 1 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9
13 1 1 1 1 1 2 3 4 5 6 7 8
14 1 1 1 1 1 1 2 3 4 5 6 7
15+ 1 1 1 1 1 1 1 2 3 4 5 6
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PUBLISHING YOUR OWN MATERIALS

PUBLISHING YOUR OWN
MATERIALS

Sworps & Wizarpry is all Open Game Content under the terms of Wizards of the Coast’s Open Game License
version 1.0a, with the exception of the trademarks “Sworps & Wizarpry,” “S&W,” “Ascending System AC,” and
“AAC” “S&W” is probably simultaneously a trademark of Smith & Wesson, but I don’t think anyone will beco-
me confused about the products, so I can claim it for use on an RPG. In any case, I'll mention that I'm not af-
filiated with Smith & Wesson.

OPEN GAME CONTENT? WHAT DOES IT MEAN?

It means you can (basically) copy whatever parts of it you want, add your own content, change the content
around, and publish the result. You have to comply with the terms of the Open Game License, which is repro-
duced below. If you don’t care about mentioning any of the game’s trademarks, that’s all you have to do.

Also, under certain conditions, you can even use the Sworps & Wizarpry trademarks (S&W, Sworps &
Wizarpry, Ascending System AC, and AAC) to indicate that your work is compatible with the game. As long as
you follow the requirements, you can state that your resource “is compatible with the rules of Sworps &
Wizarpry” or, “with the Sworps & Wizarpry rules” or, “with the Sworps & Wizarbry game.” Here are those requ-
irements:

THE SWORDS & WIZARDRY COMPATIBILITY~-STATEMENT
LICENSE (CSL):

You must state on the first page where you mention Sworps aNp Wizarpry that “Sworps & Wizarbry, S&W, and
Mythmere Games are the trademarks of Matthew J. Finch,” and that you are not affiliated with Matthew J.
Finch or Mythmere Games ™.

You must, when referring to the armor class of any creature or character, include both the descending AC and
the Ascending System AC, with the Ascending System AC in brackets.

If you're using the license to commit legal fraud, you forfeit the right to continue using the license: specifical-
ly, if you are claiming compatibility with the rules of S&W, the claim must not constitute legal fraud, or fraud
in the inducement, under the laws of the State of Texas. Note that this requirement is almost impossible to
violate unintentionally—it’s largely intended to keep me out of trouble, not to restrict legitimate statements
of compatibility.

You must comply with the terms of the OGL.

In order to keep it clear which copy is the “real” copy when file-sharing begins, please set off your house rules
in some way—boldface, italic, boxed text, or some other clear marker—and mention somewhere that these
are the rules which vary from the official text of Sworps & Wizarpry.

Selling a full version of this game with your house rules incorporated into it is perfectly permissible, but you
may not sell an effectively unchanged copy of the rules for money.

Your rights under this CSL cannot be revoked, and are perpetual, unless you breach the terms of the license,
in which case your rights terminate.

If you comply with the above, you may state that your resource “is compatible with the rules of Sworps &
Wizarpry” or, “with the Sworps & Wizarpry rules” or, “with the Sworps & Wizarpry game.”
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OPEN GAME CONTENT

Open Game Content may only be Used under and in terms of the Open Game License Version 1.0a (OGL).

This entire work is designated as Open Game Content under the OGL, with the exception of the trademarks “Sworps & Wizarory,” “S&W,” and “Mythmere
Games,” and with the exception of all artwork. These trademarks, and the Trade Dress of this work (font, layout, style of artwork, etc.) are reserved as Pro-
duct Identity.

Open Game Content may only be Used under and in terms of the Open Game License Version 1.0a (OGL).

This entire work is designated as Open Game Content under the OGL, with the exception of the trademarks “Swords & Wizardry,” “S&W,” and

“Mythmere Games,” and with the exception of all artwork. These trademarks, and the Trade Dress of this work (font, layout, style of artwork, etc.) are rese-
rved as Product Identity.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material" means
copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute"
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mecha-
nic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, inc-
luding translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, inci-
dents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio re-
presentations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trade-
mark" means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contri -
buted to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwi-
se create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and
in terms of this License. You must affixsuch a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License
except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of
any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trade-
mark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that
Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Con-
tent.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permis-
sion from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enfor-
ceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
Swords & Wizardry Core Rules, Copyright 2008, Matthew J. Finch
END OF LICENSE
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