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@to zbiér zasad umozliwiajaca gre w $wiecie Wolunga na me-
chanice SWEPL. Nie jest to konwersja systemu, wigc nie
znajdziecie tu sposobu na przeniesienie juz istniejacej postaci na
nowe zasady, nie starali$my si¢ réwniez odda¢ wszystkich niuanséw
wolsungowej mechaniki.

Jesli chcecie zagra¢ w Savage Worlds w nowym brawurowym
$wiecie — znajdziecie ponizej wszystkie potrzebne informagje. Je-
zeli natomiast interesuja was rozwiazania mechaniczne specyficz-
ne dla Wolsunga, polecamy nasza Jazdg¢ Probna.

Rasy

Gracze w Wolsungu moga stworzy¢ postaé nalezaca do jednej
z o$miu rozumnych ras: elféw, orkéw, ludzi, niziotkéw, krasnolu-
déw, gnoméw, trolli i ogréw.

ELrY

Zywiolt: Powietrze

Stabe i mocne strony: Najbardziej znang staboscia elféw jest ich
wrazliwo$¢ na zelazo. Rekompensuje im to gracja ruchéw, by-
stro$¢ umystu i uprzywilejowana pozycja spoleczna.

* Ksiezycowy wzrok: silnie zwiazane z Boginia elfy w $wietle ksie-
zyca widza jak za dnia. Zdolno$¢ ta nie dziala podczas nowiu,
ani w catkowitej ciemnosci. Elfy ignoruja kary do testéw ataku
wynikajace z Pétmroku i Mroku.

* Nieludzka gracja: Przedstawiciele tej rasy sa uwazani przez
innych za wyjatkowo atrakcyjnych fizycznie i mato kto potrafi
oprzeé sig sile ich osobowosci. Elfy otrzymuja modyfikator +2
do Charyzmy.

® Wrazliwo$¢ na zelazo: Elfy znane s3 z wrazliwo$ci na zelazo,
sama obecno$¢ tego metalu sprawia, ze czujg si¢ nieswojo, dotyk
za$ jest nieprzyjemny i sprawia lekki bol. Kontakt z zelazem (od-
leglo$¢ ok. 5 cm) lub rana zadana zelazng bronia powoduje do
korica sceny modyfikator —2 do wszystkich cech.

GNOMY
Zywioty: Ogieti / Ziemia.
Stabe i mocne strony: Watla budowa ciata i powszechna nieufnos¢,
jaka si¢ ich otacza, utrudnia gnomom zycie. Moga za to zawsze li-
czy¢ na wsparcie rodakéw i przystowiowy ,,gnomi rozsadek”.
* Podejrzany: skryte i tajemnicze gnomy, traktowane sa przez
przedstawicieli innych ras z duza nieufnoscia. W kontaktach

z nie-gnomami posta¢ otrzymuje modyfikator —2 do Chary-
zmy.
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BrRAWUROWY WOLSUNG

*Rozsadny: Przedstawicieli tej rasy charakteryzuje niezwykla
przenikliwo$¢ mysli i niemal legendarny zdrowy rozsadek. Gno-
my rozpoczynaja gre ze Sprytem réwnym k6.

* Wyksztalcenie: Gnomy odbieraja w dzieciristwie solidne wy-
ksztalcenie. Posta¢ rozpoczyna gre z wybrang umiejgtnoscia

z kategorii Wiedza na k6.

KRrRASNOLUDY
Zywiok: Ziemia.

Stabe i mocne strony: Mimo niskiego wzrostu, krasnoludy ce-
chuje sifa i wytrzymalo$¢ przekraczajaca ludzka oraz nieugicta
zelazna wola. Niestety, storice rani ich skére i nawykle do mroku
oczy.

* Dzieci podziemi: Krasnoludy potrafia widzie¢ w ciemnosci
w odcieniach czerni i bieli. Poza tym jest niczym normalny
wzrok, wigc przedstawiciele tej rasy moga réwnie dobrze funk-
cjonowac bez zadnego $wiatta. Modyfikatory do ataku wynika-
jace z braku $wiatla s3 zmniejszane o polowe.

* Twardy jak skata: Krasnoludy sa znane ze swej wytrzymatosci.
Rozpoczynaja gre z Wigorem réwnym k6.

* Wrazliwo$¢ na $wiatlo: Pochodzace z pod powierzchni krasno-
ludy zZle znosza silne $wiado. W stoneczne dni (lub kontakcie
z innym Zrédtem silnego $wiatta) otrzymuja modyfikator -2 do
wszystkich testéw wspélczynnikéw. Ukrycie si¢ w cieniu, lub
czarne okulary zmniejszajg ten modyfikator do -1.

Lupzie
Zywiot: Woda.
Stabe i mocne strony: Nic co zastugiwalo by na t¢ nazwe.

* Wszechstronnos$é: Ludzie rozpoczynaja gre z jedna darmows
przewaga.

Niziorx1
Zywioty: Ziemia / Woda.

Stabe i mocne strony: Slabsze od ludzi, lecz zdecydowanie zwin-
niejsze niziokki ciesza si¢ dodatkowo doskonatym zdrowiem.

* Drobny: Przecigtny wzrost niziotka ok. 1,2 m. Z racji na mizer-
ne rozmiary posta¢ odejmuje -1 Wytrzymalosci. Niziotki maja
Rozmiar -1 i nie moga wybra¢ zawady Konus.

* Niziotkom los sprzyja: Na poczatku kazdej sesji dostajesz do-
datkowego fuksa. T¢ zdolno$¢ mozna taczy¢ z przewagami Szcze-
$ciarz i Cholerny szczgsciarz.

e



* Zwinny jak lasica: Niziotki sa moze stabsze niz ludzie, nadra-
biaja to jednak ponadprzeci¢tna zrecznoscia. Ich poczatkowa
Zrecznos¢ wynosi ko.

OGry
Zywioly: Ogieri / Powietrze.

Stabe i mocne strony: Nadludzko silne, lecz niezbyt bystre ogry
pozostaja w zasadzie poza marginesem spofeczenistwa.

* Niepismienny: Przedstawiciele tej rasy zazwyczaj nie uczeszezaja
do szkét a w dorostym zyciu opanowanie mowy pisanej sprawia
im wiele trudnosci. Ogry nie potrafia czyta¢ ani pisa¢, a jezeli
poznaja inne jezyki, znajomo$¢ ich ogranicza si¢ réwniez tylko
do mowy.

* Nierozgarniety: Podczas tworzenia postaci, zwigkszenie Sprytu
kosztuje dwa punkty za poziom.

* Olbrzymi: Przeci¢tny ogr mierzy ponad 2 m wzrostu i jest po-
teznie zbudowany, co daje im Rozmiar 1 i premi¢ +1 do Wy-
trzymalosci.

e Sitacz: Ogry rozpoczynaja z Sita k8 i mogg ja podnies¢ podczas
tworzenia postaci do k12+2. Dzi¢ki przewagom Zawodowiec
i Ekspert ich Sila moze osiagna¢ k12+4.

*Storn w skladzie porcelany: Olbrzymie rozmiary utrudniajg
ogrom korzystanie z nowoczesnej techniki. Przedstawiciele tej
rasy otrzymuja modyfikator -2 do wszystkich testéw Reperowa-
nia a wynik 1 na kostce umiejetnosci (niezaleznie od wyniku na
Kosci Figury) oznacza, ze urzadzenie psuje si¢.

* Zwierzecy magnetyzm: Ogry otrzymuja premi¢ +2 do Chary-
zmy podczas kontaktow z przedstawicielkami plci pickne;.

ORKOWIE
Zywioly: Powietrze / Woda.

Stabe i mocne strony: Orkowie
sa znani z silnego, otwartego na
magi¢ umystu oraz z umiejetno-
$ci kontaktowania sie z duchami.
Orkowie czystej krwi, jak glosza
legendy, sa nawiedzani przez de-
mony, wigc inne rasy Wanadii
patrza na nich z podejrzliwoscia.

Orkom,

wychowanym w innej kulturze,

*  Obcokrajowiec:

cigzej jest si¢ porozumie¢ z przed-
stawicielami innych ras i w kon-
taktach z nimi maja modyfikator
-2 do Charyzmy.

*  Uduchowiony: Bliski kon-
takt ze $wiatem duchdéw i wro-
dzona sktonno$¢ do refleksji, po-
woduje, ze orkowie zaczynaja gre
z Duchem na poziomie k6.

e Tradycjonalista: Codzienne
zwyczaje orkéw sa zazwyczaj nie-
zrozumiale dla wanadyjczykéw.
Kazdy ork zaczyna gre z zawada
Dziwactwo.

* Odpornos¢ na magie: Or-

kowie sa niezwykle wyczuleni

e

na dziatanie magii, dzi¢ki czemu potrafia si¢ znakomicie broni¢
przed wrogimi czarami. Otrzymuja 2 punkty Pancerza przeciw
zadajacym obrazenia atakom magicznym i otrzymuja premie +2
do testéw wspdtczynnikéw podczas opierania si¢ wrogim mo-
com.

TROLLE
Zywiol: Ogien.

Stabe i mocne strony: Mlode trolle sa drobne i zwinne. Z wie-
kiem zyskuja na posturze i krzepie, jednak kosztem ruchliwosci
i bystro$ci umystu. Klatwa powoduje, ze dostgpne w dzieciristwie
Talenty Magiczne zanikajg — doroste trolle zyskuja za to oparcie
w reputacji i honorze. Starcom zostaje tylko brutalna sita.

Gracze weielaja si¢ tylko w doroste trolle.

e Klatwa: Nad trollami wisi nieuchronna przemiana w potwo-
ra. Po przekroczeniu pigédziesiatki, co roku wykonuje si¢ test
Ducha — porazka oznacza, ze posta¢ w ciggu k12 miesi¢cy prze-
mieni si¢ w potwora. Dlatego trolle robig wszystko, by odejs¢
wezesniej, najlepiej po dokonaniu jakiego$ chwalebnego czy-
nu.

* Niezfomny: Trolle otrzymuja premi¢ +2 do testéw Zastrasza-
nia i Wy$miewania, oraz testéw Ducha i Sprytu podczas obrony
w Prébach woli.

* Przerazajacy: Respekt, jakim cieszg si¢ trolle, pozwala im fatwiej
zastraszaé swych oponentéw. Postaci tej rasy rozpoczynajg gre
z Zastraszaniem na ko.

* Infrawizja: Trolle s3 w stanie postrzega¢ $wiat w spektrum pod-
czerwonym. Modyfikatory ataku wynikajace z braku o$wietlenia
zmniejszane sa o polowe.

* Ognisty temperament: zawada Lojalny albo Uparciuch (wybér
gracza).

/. ASADY SWIATA

JEzvKI

Postaci znaja tyle jezykdw, ile wynosi polowa ich Sprytu (jesli nie
sa analfabetami, potrafia réwniez w nich czytaé i pisaé). Jednym
z tych jezykéw musi by¢ jezyk ojczysty postaci. Wraz z rozwo-
jem Sprytu bohater moze nauczy¢ si¢ nowych jezykéw. W takim
przypadku postaci, ktdre zaczynajg jako analfabeci moga pozby¢
si¢ tej przywary, wybierajac zamiast znajomosci nowego jezyka,
umiejetnos¢ czytania i pisania.

KONFRONTACJE SPOLECZNE

Nieodlacznym elementem $wiata Wolsunga sa dyskusje na salo-
nach, romanse i wszelkiego rodzaju konflikty rozgrywane za po-
moca stéw, nie broni.

Oto szybkie zasady rozgrywania konfrontacji spolecznych:

KROK PIERWSZY: PRZYGOTOWANIE

Kazda ze stron konfliktu wybiera swojego przedstawiciela, ktéry
bedzie reprezentowat interesy grupy w rozpoczynajacej si¢ dysku-
sji. Otrzymuje on pewna liczbe znacznikéw, réwna poziomowi
kosci Ducha (cztery znaczniki za Ducha k4, osiem za k8 itd.),
ktére pokazuja, jak trudno przekona¢ dang postac.

ae]
-
©

\oruDzpE

I\

(

e,

o
=

SpMOIIIE
)

/4

\\

«\ A138 ApBSBZ / .

)
]

[}

é}d@

‘

BIBIMS

AN )y

)

[’)éJM(')Jd ‘
N ) 1)

QTUDZ

n X
A
% \ 78
\

\ly




)

5]
s
3
@]
-
<
g
e

)
10}

&

a0
o 95

KROK DRUGI: STAWKA

Mistrz Gry ustala z graczami, jakie sa konsekwencje wygranej
i przegranej w dyskusji.

KROK TRZECI: ARGUMENTY

Przedstawiciele obu stron przedstawiajg swoje argumenty, odwolu-
jac si¢ do wszystkich dostepnych sztuczek retorycznych. Poczynajac
od strony, ktdra rozpoczela dyskusje, postaci testuja Perswazje, Wy-
$miewanie lub Zastraszanie — zaleznie, ktéra umiejetno$¢ pasuje do
przedstawianych argumentéw. Za kazdy znacznik i przebicie odej-
muja przeciwnikowi jeden znacznik. Dyskutancie wykonujg testy
na zmiang, do czasu gdy ktérej$ ze stron nie skoricza si¢ znaczniki.

Pozostali cztonkowie grupy moga wspiera¢ swojego przedstawicie-
la, zgodnie z zasadami testéw wspomaganych.

PODSUMOWANIE

Kiedy jednej ze stron skoricza si¢ znaczniki, dyskusja dobiega kori-
ca i obie strony ponosza ustalone wcze$niej konsekwencje wygra-
nej lub porazki.

OSIAGNIECIA

Twoja postad jest znana w §wiecie, o jej wyczynach mozna prze-
czytaé w prasie codziennej, a jej osiagniccia s tematem rozméw
na salonach. Tworzac posta¢ zastanéw sig, co najbardziej rozsta-
wilo twoja postaé, czego dokonata i w jakich okolicznosciach (np.:
pojmala geniusza zbrodni, rozwiazala zagadke straszliwego mor-
derstwa, uciekta

z wigzienia, uwiodla znanego aktora, upolowala Iwa ludojada). To
bedzie twoje pierwsze Osiagniecie.

Raz na sesje, kiedy prébujesz dokonaé podobnego wyczynu w po-
dobnych okolicznosciach (tzn. walczysz z kolejnym geniuszem
zbrodni, flirtujesz ze znanym aktorem), mozesz odwota¢ si¢ do
Osiagniecia i uzy¢ go jak dodatkowego fuksa.

Ponadto po kazdej przygodzie, w ktérej twoja postaé dokonata
czego$ naprawdg spektakularnego, wybierz jeden z czynéw swo-
jego bohatera i wpisz na karte postaci jako Osiagniccie. Wybrane
zdarzenie zostaje opisane w prasie lub w inny sposéb przedostaje
si¢ do opinii publicznej, zwickszajac stawe postaci i stajac si¢ istot-
na czedcia jej biografii. Wszystkie osiagniecia dzialaja tak samo
— raz na sesj¢ w okreslonych okolicznosciach mozesz uzy¢ go jako
darmowego fuksa.

PRZEWAGI

BEzCZELNY KtAMCA
Wymagania: Nowicjusz, Charyzma k8+, Przekonywanie k8+

Gdy bohater ktamie, otrzymuje +2 do testéw Przekonywania pod-
czas konfrontacji spolecznych.

BrYSKAWICZNA RIPOSTA

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8+, Przekonywanie k8+, Wy-
$miewanie k8+ lub Zastraszanie k8+

Jak przewaga Szybki cios, z ta réznica, ze pozwala wyprzedzi¢
atak podczas konfrontacji spolecznych. Przewaga dotyczy jedynie
argumentéw opartych na wybranej umiej¢tnosci, mozna ja jednak
wybraé wigcej niz raz.

MISTRZ RETORYKI

Wymagania: Nowicjusz, Charyzma k8+, Przekonywanie k8+

Gdy bohater opiera si¢ na rzetelnych argumentach, otrzymuje +2
do testéw Przekonywania podczas konfrontacji spolecznych.

PEWNOSC SIEBIE
Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+, Odwaga k6+

Podczas konfrontacji spolecznych poziom trudnosci argumentéw
przeciwnika ro$nie o 2. Przewage mozna wybra¢ wielokrotnie, za
kazdym razem zwigkszajac poziom trudnosci o 2, jednak nie cze-
$ciej, niz raz na range.

Uroczy

Wymagania: Nowicjusz, Charyzma k8+, Przekonywanie k8+

Gdy bohater prébuje uwies¢ rozméwee lub wykorzystaé jego
uczuciowo$é, otrzymuje +2 do testéw Przekonywania podczas
konfrontacji spofecznych.

WATRACENIE Z ROWNOWAGI
Wymagania: Nowicjusz, Charyzma k8+, Wysmiewanie k8+

Gdy bohater si¢ga po argumenty personalne, otrzymuje +2 do te-
stéw Wysmiewania podczas konfrontacji spolecznych.

ZAWOALOWANA GROZBA
Wymagania: Nowicjusz, Charyzma k8+, Zastraszanie k8+

Gdy bohater prébuje nastraszy¢ rozméwee, otrzymuje +2 do te-
stéw Zastraszania podczas konfrontacji spotecznych.

MARZENIA 1 KOSZMARY
Wymagania: elf, Nowicjusz, Duch k6+

Wstuchujac sie¢ w oddech $piacej osoby elf potrafi dostrzec prze-
blyski jej snéw i dowiedzie¢ sig, czego $piacy w danym momencie
najmocniej pozada lub czego najbardziej si¢ boi. Dostrojenie do
cudzych snéw trwa od okolo kwadransa, jesli $piacy jest dla elfa
kimg bardzo bliskim, do kilku godzin, gdy jest obcy. Mocy uzy¢
mozna raz na noc. Elf, kedry przebywa w cudzej sypialni bez po-
zwolenia ryzykuje powazny skandal.

SEKRETNE RUNY
Wymagania: gnom, Nowicjusz, Reperowanie k8+

Najwicksza tajemnica gnomdw, przekazywana z pokolenia na
pokolenie, sa runy pozwalajace ozywi¢ rzeczy nieozywione. Po-
wiernicy tego sekretu jako jedyni potrafia stworzy¢ golema bez
skomplikowanych procedur technomagicznych.

Raz na sesj¢ gnom moze stworzy¢ golema z dowolnej czleko-
ksztattnej figury nie wigkszej od ogra — moze to by¢ manekin kra-
wiecki, mala gliniana figurka lub zbroja w muzeum. Golem dziala
przez calg sceng, stuchajac rozkazéw swego stwércy.

ZIMNA LOGIKA
Wymagania: krasnolud, Nowicjusz, Duch k6+

Posta¢ potrafi zupelnie sttumié uczucia i dziata¢ wylacznie w opar-
ciu o zimng kalkulacje.

Zdolnoé¢ mozna aktywowacé na sesje i dziata ona przez cala scene.
W tym czasie krasnolud zyskuje premie¢ +2 do wszystkich testéw
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Zastraszania i Odwagi, natomiast testy Przekonywania i Wy$mie-
wania obciazone s3 modyfikatorem -2.

Swoj CZLOWIEK
Wymagania: cztowiek, Nowicjusz, Charyzma 6+

Raz na sesj¢ bohater moze zdoby¢ akceptacje i sympati¢ dowolnej
grupy spofecznej — nie wazne, czy jest to snobistyczny klub, dzikie
plemie, gang uliczny czy koto gospodyn. Grupa akeeptuje go, do-
puszcza do miejsc i wiadomosci przeznaczonych dla jej cztonkéw
oraz wybacza wiekszo$¢ niezrecznosci towarzyskich. Nalezacy do
wybranej grupy Bohaterowie Niezalezni, sg nastawieni wzgledem
bohatera przychylnie.

KREWNI 1 ZNAJOMI
Wymagania: niziolek, Nowicjusz, Spryt k6+

Raz na sesj¢, w sytuacji w ktérej na scenie jest cho¢ jeden nizio-
fek — Bohater Niezalezny, gracz moze wyda¢ fuksa, by rozpoznaé
w nim dalekiego krewnego lub znajomego i wykorzysta¢ do po-
mocy. Towarzysz pomaga bohaterowi do konca sceny. Zdolno$¢
nie dziata na figury i niziotki, ktdre sa bezposrednimi przeciwni-
kami gracza.

To TYLKO OGR

‘Wymagania: ogr, Nowicjusz, Skradanie 6+

? .

Raz na sesj¢ ogr moze, nie zwracajac na siebie uwagi, wejé¢ w miej-
sce, do ktérego ma dostep stuzba. Dopéki nie zachowa si¢ w sposéb
nie przystajacy stuzacemu, nikt si¢ nim nie zainteresuje. To tylko
ogr. Przy odrobinie szczescia bohater moze wiec poznaé najbar-
dziej strzezone plany geniusza zbrodni, byle tylko przy okazji przy-

| SPUDZPEAO]
P

niést mu popotudniows herbate. Zdolnoé¢ przestaje dzialaé, jesli
przeciwnik dowie si¢ z innego Zrédla, ze bohater przebywa na jego

terenie lub gdy ogr wejdzie gdzies, gdzie stuzba nie ma dostepu.

7

OKO DUSZY N

Wymagania: ork, Nowicjusz, Duch 6+

qoef

Raz na sesj¢ bohater moze otworzy¢ swoje wewnetrzne oko na
$wiat duchéw i uzyskac jeden z dwéch niezwyktych efektéw. Po

)
)

pierwsze, spogladajac w oczy trupa, ktéry zmarl w ciagu ostat-
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niej doby, widzi wydarzenia z ostatnich godzin jego zycia, z per-

spektywy zmarlego. Po drugie, patrzac w skupieniu w dowolna
lustrzang powierzchnig (szybe, katuzg, lustro) widzi najwazniej-
sze, najbardziej nasycone emocjami wydarzenie, ktére odbito si¢
w niej w ciagu ostatniej doby.

OGNIOODPORNY
Wymagania: troll, Nowicjusz, Wigor 6+

Trolle, jak zadna inna rasa, sa zwiazane z fizyczng reprezentacja
swojego zywiotu. Niektdrzy potrafig siggnaé do wewnetrznych
plomieni, by obroni¢ si¢ przed catkiem namacalnym ogniem i go-
racem.

Raz na sesj¢ bohater uzyskuje jedna na sceng catkowita odpornos¢
na ogieri. Jest w stanie przejs¢ przez plomienie nie odnoszac zad-
nej szkody. Oprécz tego uzyskuje Pancerz 4 przeciw atakom opar-
tym na ogniu. Zdolno$¢ nie chroni przed eksplozjami materialéw
wybuchowych, utopieniem w ptynnym metalu itp.

Zdolno$¢ mozna ponownie aktywowaé w kolejnych scenach, jed-
nak wéwczas kosztuje ona jeden fuks za runde.

PRZYNALEZNOSC DO ORGANIZAC]I

Wymagania: Nowicjusz, zaleznie od organizacji: wybrana umie-
jetno$¢ k8+ lub dwie umiejetnosci k6+ lub wybrana przewaga do- 1777
stgpna Nowicjuszom.

Bohater nalezy do zamknietego klubu, stowarzyszenia lub organi-
zacji. Zyskuje przywileje przynalezne kazdemu cztonkowi, w tym
dostep do siedziby organizacji i wsparcie ze strony klubowiczéw.
Przykladowe stowarzyszenia to:

* Kluby, skupiajace si¢ na kontaktach towarzyskich i gromadzace
osoby o podobnych zainteresowaniach: artystéw, brydzystéw,
arystokratow, mysliwych.

A8 é;ugz'{SéA\OJd 4

* Loze, skupiajace si¢ na polityce, mistycyzmie, tajemnicach i wal-
kach o wplywy. Sa to na przyklad: kulty, partie polityczne, loze

spirytystyczne, spiski nihilistéw

* Towarzystwa naukowe, skupiajace si¢ na badaniach i eksploracj,
gromadzace odkrywcéw, archeologéw, wynalazcéw

* Organizacje paristwowe, bedace organami wiadzy, lub majace
wazne role spoleczne: policja, wojsko, poczta.

Posta¢ ma wolny wstep do siedziby organizacji. Oprécz mozliwo-
$ci odpoczynku wiaze si¢ to réwniez z dostgpem do innych korzy-
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$ci, zaleznych od organizacji. Dodatkowo, wszyscy Bohaterowie
Niezalezni bedacy czonkami organizacji podczas interakgji z bo-
haterem sa domy$lnie przyjazni (modyfikatory z Charyzmy wciaz
obowiazuja). Précz tego wybierz jedna z ponizszych korzysci:
* Premia +2 do testéw dwéch umiejetnosci wykonywanych w sie-
dzibie organizacji.
* Premia +2 do wszystkich testéw jednej umiejetnosci niebojo-
wej.
* Premia +2 do wszystkich testéw jednej umiejetnosci bojowej, dla
jednej konkretnej broni.
* Magiczny przedmiot z czarem dostgpnym Nowicjuszom.
* Mozliwo$¢ wstgpu na zamknigte spotkania wybranej grupy spo-
feczne;.
* +2 do Charyzmy.
* Koneksje wsréd cztonkéw stowarzyszenia.
* Premia +1 do testéw wybranej umiejetnosci nadprzyrodzonej
w okre§lonych sytuacjach.
* Dostep do mocy spoza listy danej Zdolno$ci Nadprzyrodzonej.
* Dostep do nexusa o Mocy 2 (Doswiadczony).

Niektére organizacje pozwalaja na wybranie dwéch korzysci, jed-
nak jednocze$nie nakladajg zawade Lojalny wzgledem cztonkéw
organizadji, lub zawade Wrég (Drobna) wzgledem czlonkdéw kon-
kurencyjnego stowarzyszenia.

STWORZENIE MAGICZNEGO PRZEDMIOTU

Wymagania: Dos$wiadczony, Wiedza (zaleznie od rodzaju magii)
k10, umiejetno$¢ nadprzyrodzona k10, Zdolno$¢ nadprzyrodzona

Mag tworzy magiczny przedmiot, zawierajacy dowolna, znana
magowi moc oraz wlasny zaséb punktéw mocy, réwny poziomowi
maga w momencie gdy wybral on t¢ przewagg. Podczas tworzenia
przedmiotu mag okresla réwniez sposéb aktywacji (moze to by¢
hasto, specyficzny gest, wymagany rekwizyt lub nawet konkret-
ny czas lub miejsce). Dowolna osoba trzymajaca przedmiot moze
rzuci¢ zawarty w nim czar, jesli tylko zna sposob akeywacji przed-
miotu i zda test odpowiednio Wiedza (tajemna), Wiedza (techno-
magia), Wiedza (teologia) lub Wiedza (sztuka).

Jezeli przedmiot zostanie zniszczony, przepada bezpow-
rotnie, a jego tworca traci na state 1 punkt mocy. Aby
stworzy¢ kolejny przedmiot, mag musi ponownie wyku-

pi¢ t¢ przewage.
NEKROMANTA (SPECJALIZACJA MAGICZNA)

Wymagania: Nowicjusz, Zdolno$¢ nadprzyrodzona,
Wiedza (nekromancja) k8

Dostepne moce: dar jezykéw (martwe jezyki), kret (cmen-
tarze), leczenie (nieumarli), mowa zwierzat (padlinozercy),
ochrona przed zywiolami (poza ogniem), oszolomienie,
pancerz, pocisk, podkrecenie (nieumarli)/przykrecenie
(zywi), przerazenie, uzdrowienie (nieumarli), wybuch, za-
ciemnienie, zmiana ksztattu (nieumarli), zombie.

Tho: Nekromanta moze zosta¢ kazdy mag. To nie osob-
ny rodzaj magii, ale zejécie na mroczna i niebezpieczna
$ciezke.
Zasady:

* Nekromanci rzucaja zaklecia zgodnie z zasadami swojej
pierwotnej szkoly magii. Zyskuja natomiast moc i do-
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step do dodatkowych, wypaczonych zakle¢. Wybierajac przewage
Nowa moc mag moze wykupi¢ nekromantyczna wersje zaklecia,
ktére juz zna. Zyskuje wowczas premieg +2, jesli uzywa go prze-
ciw istotom zywym lub wspomagajac nieumartych.

* Magowie podazajacy Sciezkaq nekromancji potrafia napedzaé
magie cudza silay zyciowa. Rzucajac czar mag moze zdecydo-
wad, ze koszt zaklecia pokryje cudza moc witalna. Ofiara musi
znajdowad si¢ nie dalej niz Duch maga x 10 metréw i musi by¢
Sprzymierzedicem nekromanty lub unieruchomionym i umiesz-
czonym w magicznym kregu przeciwnikiem. Ofiara jest automa-
tycznie doznaje szoku i za kazde pobrane 2 punkty mocy otrzy-
muje k6 obrazeri. Czary rzucane w ten sposéb, zawsze objawiaja
si¢ w wariancie nekromantycznym.

* Nekromanci zyskuja powazna zawadg Poszukiwany i nalezy pa-
migtad, ze praktycznie kazdy jest w stanie rozpozna¢ nekroman-
tyczne zaklecia w akeji.

Krytyczny pech: Zgodnie z pierwotng szkola magii, cho¢ nabie-
raja niepokojacych, wyraznie zwigzanych z nekromancja cech.

MAGIA

NExuUsY

Istota many jest ciagla zmiana. Zmienia miejsce lub forme w ja-
kiej wystepuje. Strumienie energii przeptywaja zaréwno w obre-
bie $wiata fizycznego, jak i migdzy nim a Astralem. Wigkszos¢
z nich jest zmienna, ale niektére trasy sa na tyle stale, ze moga
by¢ wykorzystywane. Miejsca w ktorych zlewa si¢ lub krzyzuje
kilka strumieni mocy sa nazywane nexusami lub ogniskami many.
W wigkszosci z nich nastepujg czasami wyladowania many, pod-
czas ktorych uwalniajg sie duze nieraz ilosci energii.

Magowie s3 w stanie zaczerpnaé podczas rzucania zakleé mang
prosto z nexusa, tak jakby mieli przewage Wyssanie Duszy. To, ile
energii s3 w stanie pobra¢ i z jakich miejsc, zalezy od kilku czyn-
nikéw, opisanych ponizej.




Nexusy maja pig¢ pozioméw mocy, odpowiadajacych Rangom bo-
hateréw. Magiczne miejsce nie jest w stanie zasili¢ zaklecia, ktore
ma wyzszy Range niz samo ognisko.

W danym momencie z jednego ogniska moze korzysta¢ tylko
jeden mag. Jezeli podczas rzucania czaréw w ognisku na kostce
zdolnos$ci nadprzyrodzonej wypadnie 1, pojawia si¢ dodatkowy
efekt uboczny: Zrédlo many wysycha i staje si¢ nieprzydatne na
24 godziny.

Istnieje wiele rodzajéw miejsc magicznych, kazdy zwiazany z kon-
kretnym rodzajem magii.

* Soczewki emocji (prawdziwa sztuka): Miejsca silnych uczué¢
i emoqji, zwigzane ze sztuka, budzace zachwyt oraz poczucie
wzniostosci. Muzea, teatry, opery, domy i groby kochankéw
opiewanych w dawnych dramatach, mieszkania i miejsca spo-
czynku znanych artystow.

* Ogniska zywioléw (rytualizm): Tereny naturalnie zwiazane z zie-
mia, ogniem, woda lub powietrzem: jaskinie, wulkany, wodospa-
dy, szezyty gor, wysokie, smagane wiatrem wieze, stare piwnice.

* Nawiedzone miejsca (spirytyzm): Obszary, w ktdrych nast¢pu-
je silne przebicie z Astralu. Zwykle zwiazane ze $miercia, szaleri-
stwem lub posiadajace dluga i dramatyczna histori¢: cmentarze,
przytulki dla oblgkanych, dawne pola bitew, miejsca zbrodni,
katastrof i tragedii.

* Generatory many (technomagia): Przetworzone przemystowo
ogniska zywioléw: sztolnie geomantyczne, piece hutnicze, zapo-
ry wodne, wiatraki maniczne.

Moc nexusa | Czestotliwo$é wystepowania
Nowicjusz Jeden na miasto, gming.
Doswiadczony Jeden, dwa na hrabstwo.

Weteran Jeden, dwa na kraj.
Heros Jeden, dwa na kontynent.
Legenda Jeden, dwa na $wiecie.

Nalezy pamigta¢, ze jest wiele rodzajéw nexuséw, wige nic nie stoi
na przeszkodzie, zeby w danym miescie byla kopalnia stanowiaca
przemystowe ognisko ziemi i Zrédlo lecznicze bedace naturalnym
nexusem wody.

PRZESILENIA

Rocznice wyjatkowych wydarzerd, magiczne daty, koniunkcje
gwiazd wplywaja na przeptywy many i posrednio, na moc zakleé.
Podczas Przesilen wszystkie postaci ze Zdolnoscia nadprzyrodzo-
na na obszarze objetym zjawiskiem otrzymuja premie do rzutéw
aktywujacych moce, réwna Mocy danego Przesilenia. Dobro-
czynny wplyw trwa godzine (najczesciej w okolicach péinocy,
cho¢ nie jest to regula).

Moc Interwal
przesilenia
+1 Miesiac (np. néw)
+2 Kwartal (przesilenia, réwnonoce)
+3 Rok (np. rocznica przemiany ven Riera)
+4 Raz na kilka sesji (np. za¢mienie storica)
+5 Raz podczas kampanii (Gwiazdy sa w Po-

rzadku)

Listy zakleé a przygody

Kazda Zdolno$¢ nadprzyrodzona ma swoja list¢ mocy, dostep-
nych dla magéw danego typu. W normalnej grze, magowie nie
powinni mie¢ dostgpu do mocy spoza listy. Nie oznacza to, ze
takie w ogdle nie istnieja — w zaginionych ksiggach i prastarych
artefaktach mozna odnalezé nowe zaklecia z danej szkoly. Po-
dobnie dziataja unikalne wynalazki genialnych technomagéw.
Elementy takie powinny jednak by¢ jednym z centralnych ele-
mentéw prowadzonej kampanii.

ZDOLNOSCI NADPRZYRODZONE
(Dzik1 TALENT)

Umiejetnoéé nadprzyrodzona: Specjalna (Brak)
Poczatkowe punkty mocy: 20

Poczatkowe moce: 1

Dostepne moce: bariera, dar jezykdéw, kret, latanie, leczenie,
manipulacja zywiotem, mowa zwierzat, niewidzialno$¢, ochrona
przed zywiotami, odbicie, oplatanie, pancerz, pocisk, podkrece-
nie/przykrecenie, przerazenie, przyspieszenie, rozproszenie, roz-
prysk, szybkos¢, telekineza, teleportacja, wybuch, uzdrowienie,
wladca marionetek, wykrycie/ukrycie mocy, zaciemnienie, zmia-
na ksztaltu.

Tlo: Pod ta nazwa kryje si¢ najbardziej pierwotne i irracjonalne
oblicze magii. Niekt6rzy ludzie sa wrotami, soczewkami przez
ktére skupiona magia dostaje si¢ na §wiat. Objawia si¢ to jako
wrodzona, nadnaturalna umiejetnosé, cecha. Zdaniem wielu
obdarzonych jakims§ Talentem lepszym okresleniem byloby Prze-
kleristwo.

Talent czasami budzi si¢ juz w dziecifistwie, najczgsciej w okresie
dojrzewania, a w sporadycznych przypadkach nawet w podesztym
wieku. Moze objawia¢ si¢ z rézna intensywnoscia, w rézny sposéb
i w réznym stopniu daé sobg kierowaé. Powszechna jest jednak
pewna zaleznoéé. Im potezniejszy efekt, tym w mniej elastyczny
sposob si¢ objawia i tym mniej daje si¢ kontrolowaé. Czesto nawet
po wielu latach zycia z Talentem obdarzony nie zyskuje si¢ nad
nim wigkszej wladzy.

Utalentowani prowadza zazwyczaj Zywoty samotnikéw, bojac si¢
swoich mocy. Trudno przebywaé wéréd ludzi wiedzac, ze kazdy
napad wécieklosci, lub nawet drobne rozdraznienie moze spowo-
dowaé pozar; trudno wytlumaczy¢ potrzebujacym, ze potrafi sie
leczy¢ przez polozenie rak, ale tylko tych, ktérzy maja blekitne
oczy; trudno by¢ telepata, ktéry nie potrafi wytrzymaé jazgotu
plynacego z wszystkich umystéw w promieniu mili.

Zasady: Jak Supermoce, z ponizszymi zmianami:

* Jesli podczas jakiegokolwiek testu wspétczynnika wypadna dwie
jedynki, MG moze zdecydowa¢, ze moc postaci ujawnia sie,
obierajac za cel losows osobe w poblizu Dzikiego Talentu.

* Jezeli w zasiegu réwnym kosci Ducha w metrach w poblizu Ta-
lentu kto$ rzuci zaklecie oparte na mocy, ktdra posiada Dziki
Talent (niezaleznie od typu Zdolnosci Nadprzyrodzonej rzuca-
jacego), ten moze zdecydowac si¢ przeja¢ kontrole nad efektem
— jest to zwykta akcja. Wykonuje si¢ sporny test umiejetnosci Ta-
lentu przeciwko umiejetnosci nadprzyrodzonej przeciwnika i je-
zeli Dziki Talent wygra i uzyska sukces, moze przerwac zaklecie
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lub zmieni¢ jego cel. Przejecie kontroli nad zakleciami natych-
miastowymi (np. bolt) wymaga przerwania akgji przeciwnika.
Przy podbiciu moze wchiona¢ zaklecie, odzyskujac natychmiast
tyle punktéw mocy, ile kosztowata wchionigta moc.

* Utrata kontroli: Jezeli na kosci umiejetno$ci zwiazanej z Talen-
tem wypadnie 1, moc uwalnia si¢ w nieckontrolowany sposéb.
Posta¢ doznaje Szoku, ktéry moze spowodowaé rang i zostaje
unieruchomiona w burzy magii. Przez ten czas jej Tempo wy-
nosi zero, a za kazda runde podczas ktédrej postaé jest w Szoku,
traci 1 punkt mocy.

ZDOLNOSCI NADPRZYRODZONE
(PRAWDZIWA SZTUKA)

Umiejetnoéé nadprzyrodzona: Prawdziwa sztuka (Duch)
Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 2

Dostepne moce: bariera, dar jezykdw, grom, leczenie, manipula-
¢ja zywiolem, mowa zwierzat, niewidzialnos¢, ochrona przed zy-
wiolami, odbicie, oplatanie, oszotomienie, pancerz, podkrecenie/
przykrecenie, przerazenie, przyspieszenie, rozproszenie, telekine-
za, uzdrowienie, wladca marionetek, wykrycie/ukrycie mocy.

Tho: Czasami artysta osiaga przez swa sztuke wiecej niz tylko za-
chwyt u odbiorcéw. Czasami ociera si¢ o magic. Prawda ta byta
znana juz w starozytnosci. Sztuka w ktéra wlozono odpowiednio
duzo uczug, talentu lub pracy staje si¢ magia. Wiersze odpowied-
nio wyrecytowane dzialajg jak zaklecia, obrazy tworza bramy do
dalekich miejsc, rzezby ozywaja.

Obdarzeni wielkim talentem i niezréwnanymi umiejetno$ciami
arty$ci sa w stanie zakla¢ w dziela swych rak prawdziwa magie.
W pewnym sensie ich obrazy, rzezby, utwory muzyczne sa zakle-
ciami ubranymi w milg dla zmystéw forme. Niektdrzy twércy zyja
tylko dla sztuki, poswigcaja jej swéj czas, zdrowie oraz pienigdze
i zaklinajg w dzieta fragmenty samych siebie. Inni, ktérym blizej
do rzemie$lnikéw niz prawdziwych artystéw, zyjq dostatnio wy-
twarzajac ozdébki dla znudzonych bogaczy. Choé wiele ich dzieli,
faczy ich jedno — wrodzony talent, niedostepny zwyklym zjada-
czom chleba.

Zasady:

* Wybierajac t¢ Zdolno$¢ nadprzyrodzong artysta decyduje, czy
specjalizuje si¢ w utworach ($piew, gra na instrumentach, dekla-
macja, taniec), czy tworzeniu materialnych dziet sztuki (rzezba,
malarstwo, pisarstwo). Zaleznie od decyzji, jego zaklecia obja-
wiaja si¢ podczas wystepu lub sg zwiazane z konkretnym przed-
miotem (wedhug zasad Niesamowitej nauki).

* Wybierajac podczas rozwoju postaci przewage Nowa moc, ar-
tysta kazdorazowo decyduje, czy zaklecie bedzie utworem, czy
przedmiotem.

* Artysta moze zdecydowa¢, ze ma swoja Muz¢ — wybrana osobe,
ktéra go inspiruje. Rzucajac zaklecia w towarzystwie Muzy arty-
sta moze uzy¢ jej emocji do napedzania zakle¢. Dziata to analo-
gicznie do przewagi Wyssanie Duszy z tym, ze negatywne efekty
przytrafiaja si¢ Muzie: w razie niepowodzenia staje otrzymuje
ona poziom Wyczerpania, a przy wyniku 1 lub mniej oprécz
Wyczerpania, Muza pada nieprzytomna na k6 godzin. Wylecze-
nie kazdego poziomu Wyczerpania wymaga doby niczym nie
zakléconego odpoczynku.

o2l

¢ Jezeli artysta ma Muzg, zaklecia rzucane nie w jej obecnosci ob-
ciazone sa modyfikatorem -2. Dodatkowo artysta jest Lojalny
wzgledem Muzy.

* W przypadku gdy artysta postanowi si¢ rozsta¢ z Muza, lub ta
zginie, tworca przez k6 tygodni nie ma dostgpu do swoich mocy.
Po uplywie tego okresu moze, jesli chee, znalezé nowa Muzg.

Zatamanie: Jezeli artysta wyrzuci 1 na kosci Sztuki, jego sa-
moocena zostaje zachwiana i przez tydzieri ma -2 do wszystkich
testow tej umiejetnosei. Jezeli podczas rzucania zaklecia nastapi
dramatyczne niepowodzenie, artysta na reszt¢ dnia traci dostgp
do swoich mocy.

ZDOLNOSCI NADPRZYRODZONE
(RyTrUALIZM)

Umiejetno$é nadprzyrodzona: Rytualy (Spryt)
Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 3

Dostepne moce: latanie, leczenie, manipulacja zywiotem, niewi-
zialnos¢, odbicie, oplatanie, oszotomienie, oswietlenie, pancerz,
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pocisk, podkrecenie/przykrecenie, przerazenie, rozproszenie, roz-

prysk, telekineza, wybuch, uzdrowienie, wladca marionetek, wy-

krycie/ukrycie mocy, zaciemnienie, zmiana ksztaltu.

Tlo: Jest to najpopularniejsza i najbardziej niejednorodna gataz
starej magii. Pod ta etykieta kryja si¢ wszyscy ci, ktérzy okielznuja
moc dzigki sile rytuatu. To co niegdy$ uwazano, za jedyny pewny
spos6b czarowania, dzi$ stalo si¢ zabobonnym przezytkiem.

Adepci tej sztuki to z jednej strony ludzie z nizin — niewyksztal-
ceni, pelni przesadéw i zywiacy respekt do zakle¢ stosowanych
jeszeze przez ojcéw ich ojcédw, a z drugiej — hobbysci i zapalesi-
cy, ktérzy z pasja kultywuja wiedz¢ odgrzebana w zapomnianych
ksiegach.

Aby zostaé rytualista, potrzeba wielu lat wyrzeczen — cierpliwosci,
pracy, ale nierzadko i bdlu. Niektdre ze Sciezek sa fatwe, wymagaja
jedynie czytania magicznych ksiag i zapamietywania skompliko-
wanych formut rytualéw, inne za$ wrecz przeciwnie, wymagaja
przemiany ciata i umystu, wywolujac olbrzymi bél i odmieniajac
przysztego adepta rytualizmu na zawsze. Niezaleznie jednak od
zrédta mocy, jak réwniez sposobu odprawiania obrzedéw, rzecza,
ktéra taczy rytualistéw jest olbrzymia moc, jaka znajduje si¢ w ich
wiadaniu — potega, ktéra $miato moze rywalizowaé z nowoczesna,
wysoka magia.

Zasady:

* Kazde zaklecie ma swdj rytuat, bez ktérych nie mozna go rzucié.
Oznacza to, ze mag musi mie¢ wolne obie rece, swobode ruchéw
i musi méc méwic.

* Kazda dodatkowa runda po$wigcona na rytual zwicksza czas
trwania efektow zaklecia o jeden przedzial. Zaklecie mozna prze-
dtuza¢ zaleznie od tego, jaka koscia Sprytu dysponuje prowadza-
cy mag (k4 to jedna dodatkowa runda, k10 to cztery itd.). Czas
i koszty podtrzymywania zaklecia nie zmieniaja sig.

* Punkty mocy wydaje si¢ przed rzuceniem czaru i jezeli mag nie
bedzie w stanie kontynuowad rytuatu zadeklarowana ilo$¢ rund,
traci je nie uzyskujac zadnego efekreu.

Wspéldzialanie: kazda osoby wspdldziatajaca przy rytuale
wykonuje test Rytualy lub Wiedza (tajemna) -2. Kazdy sukces
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i podbicie dodaje +1 do wyniku rzutu maga (maksymalnie +4).
Pomaga¢ moze jedna osoba na Range prowadzacego rytual. Je-
zeli podczas Rytuatu wspéltdzialaja magowie, moga si¢ dzieli¢ sig
kosztem w punktach mocy. Punkty mocy wydaje si¢ przed rytu-
atem. Jesli ktokolwiek nie wykona rzutu (zostanie zaatakowany,
ucieknie itd.) zaklecie si¢ nie udaje. Kazda 1 na kosci umiejetnosci
nadprzyrodzonej powoduje przeladowanie. Mag prowadzacy ry-
tuat wykonuje swoj test jako ostatni i to w jego karcie uwalniane
s efekty (moze wstrzymywac akgje).

Przeladowanie: Wszyscy uczestniczacy w rytuale doznajg Szo-
ku, ktéry moze spowodowad Rang, a dodatkowo nastepuje jeden
z efektdw:

Rzut k6

1-3 Moc wyrywa si¢ spod kontroli i dotyka losowo wybranej oso-
by w swoim zasiegu.
4-6

uczestniczaca osobe.

Bioracy udzial w rytuale otrzymuja k6 obrazen za kazda

ZDOLNOSCI NADPRZYRODZONE
(SPIRYTYZM)

Umiejetnosé nadprzyrodzona: Spirytyzm (Duch)
Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 2

Dostepne moce: dar jezykdw, grom, kret, latanie, manipulacja zy-
wiotem, mowa zwierzqt, niewidzialnosé, ochrona przed Zywiotami,
odbicie, oplatanie, oswietlenie, pancerz, pocisk, podkrecenielprzykre-

cenie, przerazenie, przyspieszenie, szybkosé, telekineza, wiadca ma-
rionetek, wykrycielukrycie mocy, zaciemnienie.

Tho: Oprécz §wiata fizycznego istnieje Astral, $wiat ducha. Z wy-
pelniajacej go mgly pochodza niezliczone rzesze bytéw: duchy,
zjawy, upiory, demony. Nazw jest wiele, a zadna z nich nie jest
w pelni adekwatna. Spirytyzm to bardzo ogélna nazwa magii zaj-
mujacej si¢ kontaktami z bytami astralnymi. W ramach tego nur-
tu dzialaja zaréwno na wpot tajne stowarzyszenia z ich wybujatym
rytualizmem i bogatg tradycja, jak i dziatajace w majestacie prawa
komercyjne korporacje spirytystyczne. Spirytysci nie rzucajg za-
kle¢, lecz wykorzystujg dla wlasnych celéw zdolnosci przyzywa-
nych duchéw.

Stopient rytualizacji jest bardzo rézny i zalezy gléwnie od bytu
z ktérym si¢ kontaktujemy. Czasami wystarczy tylko cze$¢ Imie-
nia, a czasem nawet bezbledne wykonanie wielogodzinnego ry-
tuatu nie gwarantuje pelnego bezpieczeristwa. Pomimo istnienia
wielu ksiag opisujacych metody postgpowania z poszczeg6lnymi
bytami nie wolno zapomina¢, ze kazdy przypadek nalezy trakto-
wa¢ oddzielnie.

Sztuka przywolywania bytéw astralnych do $wiata materialne-
go a nastepnie zmuszania ich do wykonywania zadaf, zleconych
przez sprowadzajacego, znana byta od wiekéw. Jako pierwsi opa-
nowali ja orkowie, do dzi§ bedacy mistrzami spirytyzmu. Dzie-
dzina ta wymaga od maga doglebnej wiedzy na temat rytualéw
magicznych, doskonalej intuicji, jak réwniez silnej woli potrzeb-
nej do spetania ducha. Kazdy blad moze okaza¢ si¢ ostatnim —
nawet do$wiadczeni spirytysci byli zabijani przez demony, ktére
wyrwaly si¢ spod kontroli przywolujacego.

Zasady:

* Podstawowym zabezpieczeniem stosowanym przez spiryty-
stéw s3 magiczne kregi i figury majace zapobiec ucieczce przy-
zywanego ducha. Nakre§lenie figury trwa co najmniej runde
i wymaga, by spirytysta miat swobode ruchéw i odpowiednie
narzedzie.

* Kazda runda poswigcona na kreglenie (maksimum 4) daje pre-
mi¢ +1 do testu Spirytyzmu podczas rzucania zaklecia.

* Punkty mocy wydawane sg na poczatku kreslenia, pézniej wy-
konywany jest test Spirytyzmu. Jesli test nie powiedzie sig, lub
co$ przeszkodzi w kredleniu figury, spirytysta traci punkty mocy
zainwestowane w zaklecie i nie uzyskuje zadnego efekeu.

* Zaklecia rzucane bez odpowiedniej figury obciazone s modyfi-
katorem —2 a w przypadku niepowodzenia, przyzywany z Astra-
lu duch dostaje si¢ do $wiata materialnego i moze stad si¢ w przy-
sztosci zrédlem klopotéw.

* Podczas rzucania zaklecia z kregu, spirytysta moze zawrze¢ z du-
chem pake, odkladajacy przystuge w czasie. Mag wydaje odpo-
wiednig liczb¢ punktéw mocy, jednak efeke zaklecia nie pojawia
si¢ natychmiast. W dowolnym pézniejszym terminie mag moze
w ramach akeji darmowej przywolaé efeke zaklecia (rozwiazujac
tym samym pakt) — musi w tym celu wypowiedzie¢ Imi¢ ducha.
Punkty mocy zainwestowane w zaklecie nie odnawiaja si¢, do-
poki pakt trwa. Dopiero po uwolnieniu efektdéw zaczynaja si¢
regenerowal, w zwyczajnym tempie. Z danym duchem mozna
zawrze¢ na raz tylko jeden pakt.

Egzorcyzmy: W razie potrzeby spirytysci sa w stanie egzorcyzmo-
waé duchy z opgtanych o0séb. Musza w tym celu wyda¢ 1 punkt
mocy i wykonaé sporny test Spirytyzmu przeciw Duchowi bytu
astralnego. Sukces oznacza, ze duch musi opusci¢ cialo, a podbi-
cie, ze zostaje wygnany bezposrednio do Astralu i nie moze wréci¢
dopéki ktos go nie przywola.
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Atak z Astralu: Jezeli mag wyrzuci 1 na kostce Spirytyzmu, duch
materializuje si¢ i atakuje maga lub automatycznie go opetuje.
Krag dziata w tym przypadku jak bariera o Wytrzymalosci 10 lub
pozwala magowi na obronny test Ducha podczas opgtywania.

ZDOLNOSC NADPRZYRODZONA
(TECHNOMAGIA)

Umiejetno$é nadprzyrodzona: Technomagia (Spryt)
Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 2

Dostepne moce: bariera, dar jezykéw, grom, kret, latanie, lecze-
nie, manipulacja zywiotem, niewidzialno$¢, ochrona przed zy-
wiotami, odbicie, oplatanie, oszolomienie, o$wietlenie, pancerz,
pocisk, podkrecenie/przykrecenie, przerazenie, przyspieszenie,
rozproszenie, rozprysk, szybko$¢, telekineza, wybuch, uzdrowie-
nie, wladca marionetek, wykrycie/ukrycie mocy, zaciemnienie.

Tho: Osiagniecie mistrzostwa w Technomagii wymaga olbrzymiej
wiedzy teoretycznej, dtugich i mozolnych badan, eksperymentéw
i obserwacji. Sposréd wszystkich dziedzin magii ta jest najbardziej
skodyfikowana. Cechuje ja najwicksza powtarzalno$¢ — istnieja
setki standardowych procedur, zakle¢, czaréw i eksperymentéw.
Podlega umystowi nie uczuciom. Pomimo tego wszystkiego nie
jest w stu procentach przewidywalna — zmienno$¢ lezy wszak
u podstaw kazdej magii.

Podstawowa dziedzina Nowej Magii daje swoim adeptom bardzo
szeroka wiedze i umiejetnosci oraz mozliwosci dalszej specjalizacii.
Podstawowa zasada technomagii jest zaklinanie mocy zywioléw
w skomplikowanych magicznych mechanizmach. Automatony,
bo tak nazywa si¢ wytwory technomagéw, sa tym dla wspélcze-
snej cywilizacji, czym w przeszlosci byty magiczne artefak-
ty. Oczywiscie nowoczesne parowe wynalazki majg szereg
zalet, ktérych brakuje ich muzealnym poprzednikom. Sg
fatwiejsze do wytworzenia, bardziej powszechne a do tego
prawie niezawodne i zdecydowanie mniej kaprysne. Uzy-
wajac ich ludzie nie szkoleni w magii sa w stanie uzyska¢
efekty, kedre kiedy$ w czasach ich dziadkéw wymagaly lat
ciezkich studiéw.

Zasady: Jak Niesamowita nauka, z niewielkimi wyjatka-
mi:

* Technomagowie rozpoczynaja gre z dwoma wybranymi
mocami.

* Technomagowie nie regenerujg samoistnie punktéw
mocy, muszg w tym celu polega¢ na nowoczesnych gene-
ratorach many i innych zewnetrznych Zrédlach zasilania.
Oznacza to, ze w Srodowisku miejskim odzyskuja punk-
ty mocy w normalnym tempie, natomiast w dziczy nie
odzyskuja ich weale (chyba, ze korzystajg z przenosnych
generatoréw).

Awaria: Jezeli na kostce Technomagii wypadnie 1, urza-
dzenie psuje si¢ i nastepuje jeden z efektéw ubocznych.

Rzut k20

1-10 Urzadzenie przestaje dziata¢. Naprawa wymaga testu
Reperowania i trwa 2k6 godzin.

11-15 Jak wyzej, dodatkowo Technomag zostaje porazony
energia i jest w Szoku, ktéry moze spowodowad Rane.

16-19 Jak wyzej. Dodatkowo efekt mocy odpala si¢ z opdznie-
niem k6 rund i dotyka losowego celu.

20 Urzadzenie wybucha zadajac wszystkim w promieniu Sred-
niego Wzornika Wybuchu wokét Technomaga k6 ran za kazda
Range mocy.

PRZECIWNICY 1 POTWORY

CERBER WOTANSKI
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4(Z), Wigor k8, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k8, Za-
straszanie k10

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 6
Zdolnosci specjalne:
¢ Ugryzienie: Str + k6.
* Chyzy: cerber rzuca podczas biegu k10 zamiast k6.
o Zagryz!: Jesli trafi ofiare z przebiciem, instynktownie wgryza si¢
W najmniej opancerzone miejsce.

* Trzy glowy: W jednej akcji moze zaatakowaé do trzech prze-
ciwnikéw.

DEMON (FIGURA)
Zlosliwy byt astralny przyzwany przez pechowego spirytyste.
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Skradanie k12+4, Spostrzegawczoé¢ k12, Walka
k6, Wy$miewanie k12, Zastraszanie k10
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Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymaloéé: 5

Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: demon rzuca podczas biegu k10 zamiast k6.

¢ Eteryczny: Niewidzialny, niematerialny, moga go zrani¢ tylko
magiczne ataki, moze atakowac tylko magia.

* Przerazajacy: Jesli zdecyduje sie ukaza¢, potrafi niezle przestra-
szy¢.

* Stabos¢ (Prawdziwe Imie): Nie moze zaatakowad osoby, ktéra
wypowiedziala jego Prawdziwe Imig, chyba ze pokona ja w spor-
nym tescie Ducha z modyfikatorem -4.

* Opetanie (jesli nie ma Materializacji): Raz na dob¢ moze pré-
bowa¢ opeta¢ wybrana osob¢. Musi w tym celu wyda¢ 2 PM
i wygra¢ sporny test Ducha. Opg¢tana osoba moze prébowac si¢
wyrwac spod kontroli co 24h.

* Materializacja (jesli nie ma Opetania): Koszt: 3 (5/godzing).
Demon materializuje sig, jego ciato traktowane jest jako kon-
struke.

* Magia: Dysponuje jednym zakleciem zwiazanym z jego natura
120 PM. W $wiecie materialnym nie odzyskuje PM.

DziK1 OGR
Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosdci: Odwaga k6, Przetrwanie k8, Skradanie k8, Spo-
strzegawczo$¢ k6, Tropienie k6, Walka k8, Zastraszanie k8

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 7
Sprzet: Olbrzymia maczuga (Si+k8)
Zdolnosci specjalne:

* Rozmiar +1: Ogry mierza ponad 2m wzrostu.
 Zamaszyste ciecie: Moze zaatakowal wszystkie pobliskie istoty
z modyfikatorem -2.

GARGULEC
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4, Wigor k10, Zr¢cznosé k6

Umiejetnodci: Odwaga k6, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k8,
Wspinaczka k12

Tempo: 4, Obrona: 6, Wytrzymaloéé: 9 (2)
Zdolnosci specjalne:

* Pancerz +2: Kamienna skéra

* Kly i pazury: Si + k6.

* Widzenie w ciemnosci: Ignoruje kary za pétmrok i mrok.

* Lotny: Gargulce latajg w Tempie 6 i wznosza si¢ w Tempie 4.

* Stabos¢ (Slosice): Na storicu kamienieja, cho¢ zyskujg dodatko-
we +4 pancerza. Zaatakowane uciekaja a kazda inna akcja wyko-
nywana jest z modyfikatorem -4.

GHouL

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4, Wigor k6, Zr¢cznos¢ k6
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$é k6, Walka k4, Zastraszanie k6
Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalosé: 7

Zdolnosci specjalne:

Kly i pazury: Sita + k4.

* Infrawizja: Ghoule otrzymuja tylko potowe kar za brak $wiada,
gdy walcza z zywymi istotami.

* Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci, +2 do wyjécia z Szoku, strzat
mierzony nie zadaje dodatkowych obrazer.

o Stabos¢ (Ogien): Ghoule boja si¢ ognia i zeby zaatakowaé po-
sta¢ trzymajaca zrédlo otwartego ognia, musza wygra¢ sporny
test Ducha.

* Stabos¢ (Stotice): Ghoule wystawione na dziatanie storica otrzy-
muja -4 do wszystkich testéw wspdlczynnikéw.

GNOMI GOLEM
Cechy: Duch k4, Sita k6, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ k4

Umiejetnosci: Rzucanie k6, Spostrzegawczo$é k6, Walka k6, Za-
straszanie k4

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymaloéé: 6 (2)
Zdolnosci specjalne:

¢ Pancerz +2

¢ Uderzenie: Sita + k6

* Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie zadaje
dodatkowych obrazeri, odporny na choroby i trucizny.

* Nieulekly: golemy sa odporne na Strach i Zastraszanie.

* Golemiczne zmysly: Podczas walki otrzymuje tylko potowe kar
za brak $wiatla.

GOLEM BOJowy ‘RIESE’
Cechy: Duch k4, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ k4

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k10,
Zastraszanie k8

Tempo: 8, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 11 (4)

Sprzet: Pita mechaniczna (Si+2k6, Wynik 1 w tescie umiejetnoscei
Walka oznacza, ze broni si¢ zacina), Gatling (24/48/96, 2k8, SzS
3, PP2, Nieruchomy)

Zdolnosci specjalne:

¢ Pancerz +4

* Rozmiar +1: Golemy bojowe majg ponad 2 m wysokosci.

¢ Uderzenie: Sita.

* Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie zadaje
dodatkowych obrazeri, odporny na choroby i trucizny.

* Nieulekly: golemy sa odporne na Strach i Zastraszanie.

* Golemiczne zmysly: Podczas walki otrzymuje tylko potowe kar
za brak $wiatla.

GRYF
Cechy: Duch k10, Sita k10, Spryt k6 (Z), Wigor k8, Zrecznos¢ k10
Umiejetnosci: Odwaga k10, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k8
Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 8
Zdolnosci specjalne:

* Dzi6b i pazury: Sita + k6

* Nawalnica cioséw: Gryfy moga wykona¢ dwa ataki na ture, bez

zadnych kar.
* Lotny: Gryfy lataja w Tempie 12 i wznosza si¢ w Tempie 6.
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* Pikowanie: Atakujac z powietrza gryf dostaje +4 do ataku i ob-
razeni, kosztem -2 do Obrony.

* Rozmiar +2: Doroste gryfy waza ponad 200 kg.

MLODY TROLL
Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k4, Wigor k4, Zrecznosé k10

Umiejetnosci: Dziki Talent k6, Odwaga k6, Rzucanie k8, Skra-
danie k10, Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k4, Wspinaczka k6

Tempo: 5, Obrona: 4, Wytrzymalo$é: 3
Zdolnosci specjalne:

* Rozmiar -1: Mlode trolle mierza mniej niz metr.
® Zdolno$¢ nadprzyrodzona (Dziki Talent): Jedno zaklecie
z poziomu Nowicjusz (20 punktéw mocy)

® Infrawizja: Podczas walki otrzymuje tylko potowe kar za brak
$wiatla.

STARY TROLL (FIGURA)

Bardzo stary troll

Cechy: Duch k6, Sita k12+1, Spryt k4, Wigor k10, Zreczno$é
k6,

Umiejetnodci: Odwaga k10, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k8,
Wspinaczka k10, Zastraszanie k10,

Tempo: 7, Obrona: 6, Wytrzymalo$é: 11 (1)

Zdolnosci specjalne:

* Szpony: Si+k4

* Rozmiar +3: Stare trolle maja ponad 3 m wzrostu i waza ponad
pot tony.

* Niezwykle zamaszyste ciecie: Moze zaatakowal wszystkie po-
bliskie istoty.

® Infrawizja: Podczas walki otrzymuje tylko potowe kar za brak
$wiatha.

e Zawzigty: Ten potwér nie otrzymuje Rany jesli dozna Szoku
dwukrotnie.

STRZYGA
Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k10, Zrecznoéé k12+1

Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k6,
Walka k8, Wspinaczka k8, Zastraszanie k10

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 9

Zdolnosci specjalne:

¢ Kly i pazury: Sila + k4.

¢ Infrawizja: Ghoule otrzymuja tylko potowe kar za brak $wiatla,
gdy walcza z zywymi istotami.

® Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci, +2 do wyjscia z Szoku, strzat
mierzony nie zadaje dodatkowych obrazen.

® Opanowany: otrzymuje w walce dwie karty inicjatywy i dziata
na wyzszej.

* Chyzy: Strzygi rzucaja podczas biegu k10 zamiast k6.

* Stabos¢ (Storice): Strzygi wystawione na bezposrednie dzialanie
storica otrzymuja -4 do wszystkich testéw wspétezynnikéw.

TUBYLEC — ORK
Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8, Zr¢cznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Rzucanie lub Strzelanie k6, Skrada-
nie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k8, Zastraszanie k8

Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalo$é: 6
Sprzet: Wl6cznia (Si+k6, Obrona +1, Odleglos¢ 1)

VENRIEROWIEC, NEKROMANTA (FIGURA)
Cechy: Duch k10, Sifa k6, Spryt k10, Wigor k6, Zreczno$é k6

Umiejetnosci: Nekromancja k10, Odwaga k8, Spostrzegawczos¢
k6, Strzelanie k6, Walka k6, Wy$miewanie k8, Zastraszanie k10

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$é: 5
Sprzet: Colter (12/24/48, 2k6+1, strzaly 7, PP 1), Sztylet (Si+k4)
Przewagi:

 Zdolno$é nadprzyrodzona (Nekromancja): 20 punktéw mocy,
moce: Podkrecenie (nieumarli)/ Przykrecenie (zywi), Przeraze-
nie, Zaciemnienie, Zombie.

* Czarodziej: Kazde podbicie w tescie Nekromacji zmniejsza
koszt mocy o 1.

* Wyssanie zycia: Moze zasila¢ czary z energii Zyciowej swoich
Sojusznikéw (patrz Nekromacja).

VENRIEROWIEC, ZOENIERZ
Troll w stuzbie Nieumarlej Rzeszy.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k8,
Strzelanie k8, Walka k8, Zastraszanie k6

Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalo$é: 6

Sprzet: Steyr AUG (24/48/96, 2k8, strzaly 15, PP 2), Bagnet
(Si+2, Obrona +1, Odleglos¢ 1)
*Niezfomny: +2 do testéw Zastraszania oraz testébw Duchu
i Sprytu podczas obrony w Prébach Woli.
* Infrawizja: Podczas walki otrzymuje tylko polowe kar za brak
$wiatla
* Opanowany: otrzymuje w walce dwie karty inicjatywy i dziala
na wyzszej.

Z.OMBIE

Cechy: Duch k4, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznoé¢ k6

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k4, Strzelanie k4, Walka k6,
Zastraszanie kG

Tempo: 4, Obrona: 5, Wytrzymaloéé: 7
Zdolnosci specjalne:
* Piesci: Sifa.
* Nieulekly: zombie sg odporne na Strach i Zastraszanie.

* Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci, +2 do wyjécia z Szoku, strzat
mierzony nie zadaje dodatkowych obrazen.

* Stabos¢: Trafienie w staby punkt (-4 do testu) niszczy zombie-
go.
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Licencja na Savage Worlds Edycja Polska nalezy do wydawnictwa Gramel. Niniejsza publikacja nie ma na celu naruszenia jakichkolwiek praw
z nig zwiazanych.
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iveﬂmigh’lf: Noc bohaterow il

Oto Tarth, I$nigcy niczym klejnot swiat zielonych dolin i biekitnych mérz. Odkad ustata
Wielka Wojna Ras, ludzie zyli w spokoju, a zto czaito si¢ wytacznie w odlegtych, niedostepnych
kryjéwkach. Szczesliwe krélestwo Waluzji przemierzaty druzyny bohateréw — grupy
nieustraszonych heroséw, zawsze gotowych walczy¢ w obronie prostych ludzi.
O ich meznych czynach $piewano pieéni i opowiadano legendy.
Przysztos¢ Tarth wydawata si¢ $wietlana.

Ale wéwezas nadeszli Oni. I swiatlo znikneto na zawsze.

Evernight to §wiat dark fantasy, jakiego jeszcze nie byto. Podrecznik zawie-
ra gotowa do poprowadzenia kampanie, opowiadajacg losy inwazji tajem-
niczych, krwiozerczych Wiadcéw od jej pierwszych chwil az po krwawy
final. Bohaterowie zaczynaja gre jako Nowicjusze w doskonale znanym
swiecie elféw, krasnoludéw, orkéw i ludzi. Nim stang si¢ prawdziwymi
Herosami, wszedzie zapanuje ciemno$c i groza.

Podrecznik zawiera ponadto nowe przewagi, zawady, nadprzyrodzone moce
i magiczne przedmioty oraz specjalne reguty tworzenia i rozwoju druzyny
bohateréw. Mistrzowie Gry otrzymuja kompletna kampanie, ktéra ujawnia
tajemnice kryjaca sie w zamierzchtej przesztosci $wiata, caly legion newych
potwordéw, generatory przygdd oraz wskazéwki, jak wykorzystaé P
swiat Tarth jako sceneri¢ konwencjonalnej kampanii fantasy,
w czasach poprzedzajacych gléwny o watek.

2%

WYDAWNICTWO




